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Criterios de evaluacion

1. Los cinco arbitros, incluido el arbitro
principal, juzgaran la competicién. Sin
embargo, la decisidn final la tiene el juez
principal.

2. Dado que la decisién debe ser una
decisién mayoritaria, en el caso de IPPON,
WAZA-ARI, HANSOKU, JOGAI, HANTEI, etc., la
decisién es valida si al menos tres de los
cinco arbitros la apoyan. Una decisién que
no esté respaldada por la mayoria, que sea
menos de tres de los arbitros, o una decisién
respaldada solo por el arbitro principal, no
es valida. Sin embargo, cualquiera de los
cinco arbitros tiene derecho a protestar por
una decision y reclamar mas discusiones. En
las discusiones, se podria utilizar un monitor
(imagen de video) como referencia.

3. El pesaje se realizara con la asistencia de
los arbitros y organizadores el dia previo a la
competicion.
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4. Si hay una diferencia de peso de mas de 5
kg entre el peso en la solicitud y el peso
comprobado antes de la competencia, el
competidor sera descalificado.

5. En caso de que un competidor no pueda
continuar la pelea debido al YUKO WAZA
(ataque efectivo) del oponente, HANSOKU
WAZA (ataque de falta), etc., el médico del
torneo puede dar una "parada médica"
después de consultar con los cinco arbitros o
con el juez jefe.

- a) En el caso de HANSOKU WAZA, el
competidor que hizo el ataque de falta
pierde la pelea. El oponente sera el ganador
de la pelea, pero no podra continuar con la
siguiente pelea.

- b) En el caso de YUKO WAZA (ataque
efectivo), si el oponente esta tan
gravemente dafnado por el ataque que no
podra continuar con la siguiente pelea,
perdera la pelea.
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6. El calendario del Torneo debe seqguirse
estrictamente, pero en caso de una
situacién inevitable, el Presidente del
Comité Ejecutivo del Torneo puede, después
de consultar con el Juez Principal, decidir
cambiar el calendario del torneo.

KYOKUSHIN KARATE 05



RISE / MANUAL DE ARBITRAJE

Reglas de combate

1. La hora de los combates se proporcionara
luego de comenzado el evento.

2. La victoria se otorga al competidor que ha
anotado un punto completo (IPPON) o al que
ha ganado por decisién (incluyendo
WAZA-ARI - medio punto) o aquel cuyo
oponente ha sido acusado de falta, o cuyo
oponente ha sido descalificado.

3. Los competidores deberan entrar en la
alfombra de competicion por lados opuestos
y pararse junto a dos lineas, rojas y blancas,
en el centro del area de lucha, tomando
posturas de FUDODACHI, mirando hacia el
frente.

Mirandolos desde el frente (asientos
oficiales), el competidor de AKA - Rojo -
debe estar en el lado izquierdo (cuyo
numero de entrada es mas pequeno) y el
competidor de SHIRO - Blanco - debe estar
en el lado derecho (cuyo niumero de entrada
es mas grande).
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4. La pelea comienza con el comando
HAJIME del arbitro principal y termina con el
comando YAME del arbitro principal.

5. En caso de cualquier accidente durante la
pelea, el arbitro principal puede detener la
pelea.

6. Cuando el arbitro principal haga la sefal
de "Tiempo", la pelea se detendra por un
momento, y cuando haga la sefal de
ZOKKOU (continuar), la pelea comenzara de
nuevo.
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IPPON-GACHI (victoria
de punto completo)

Los siguientes casos seran juzgados como
IPPON-GACHI (victoria de punto completo).

a. Un golpe directo (TSUKI), una patada
(KERI), un golpe de codo (HIJI UCHI) o
cualquier otra técnica, excluyendo las
acciones enumeradas como faltas, que
derriba vigorosamente al oponente durante
tres o mas segundos.

b. Si el oponente pierde su voluntad de
luchar durante tres o mas segundos.

c. Al haber obtenido dos WAZA-ARI (medio
punto), lo que resulta en un IPPON (punto
completo).

WAZA-ARI (medio punto)

Los siguientes casos seran juzgados como
WAZA-ARI (medio punto).
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a. Cuando un golpe directo (TSUKI), una
patada (KERI), un golpe de codo (HIjl UCHI),
etc., excluyendo las acciones enumeradas
como faltas, derriba al oponente durante
menos de tres segundos, pero finalmente se
pone de pie y reanuda la pelea.

b. Si el oponente pierde la voluntad de
luchar, pero reanuda la pelea en tres
segundos.

c. Si el oponente ha recibido tanto dano que
pierde el equilibrio, pero no se cae.

Criterios de HANTEI (decisidon)

a. En caso de que no haya IPPON ni
descalificacion, la decision respaldada por
tres 0 mas de las cinco referencias es valida.

b. En el caso de que uno de los
competidores tenga un WAZA-ARI, el
WAZA-ARI sera la primera prioridad en una
decision.

c. En caso de que no haya WAZA-ARI, la
cantidad de dano sera la prioridad en una
decision.

KYOKUSHIN KARATE 09



RISE / MANUAL DE ARBITRAJE

d. En caso de que no haya danos, la
cantidad de YUKO-DA (técnicas efectivas,
pero no suficientes para ser un WAZA-ARI),
serd el criterio de decision.

e. En el caso de la misma cantidad de
YUKO-DA, los arbitros daran prioridad al
competidor con mas técnicas (golpes,
patadas, etc.).

f. En el caso de la misma cantidad de
técnicas, los arbitros tomaran su decisién en
funcién de qué competidor tiene la iniciativa
(espiritu de lucha, avanzar, atacar primero)
en la pelea. El competidor mas agresivo
ganara.

g. Para la extensidn final, los arbitros deben
tomar una decisién basada en: el dominio de
cualquiera de los luchadores.

h. Si se ha dado CHUI (advertencia) a
cualquiera de los competidores, los arbitros
seguiran los criterios establecidos en
(‘Criterios de evaluacion').
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JOGAI (Paso fuera del area de
competicion)

a. Si alguno de los competidores ha salido
de la linea de area completamente con
ambos pies, sera juzgado como JOGAI.

b. JOGAI concluira con el comando YAME del
Arbitro Principal.

KYOKUSHIN KARATE 11



RISE / MANUAL DE ARBITRAJE

HANSOKU (Faltas)

Las siguientes acciones se consideran
HANSOKU (Faltas)

a. Atagues con técnicas que usan manos o
codos a la cara o el cuello del oponente.
(Incluso un ligero toque puede resultar en
HANSOKU. Sin embargo, se permite hacer
desmayos en la cara.)

b. KINTEKI-GERI (patadas en la
ingle).

c. ZU-TSUKI (empujes de la
cabeza).

d. TSUKAMI (agarrando el dogi o la
mano/pie del oponente).

e. KAKE (enganchado). (Para agarrar o
enganchar el cuello, la cabeza, los hombros
o el cuerpo del oponente).
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f. OSHI (empujar). (No se permite empujar
con las manos abiertas, las manos cerradas,
la cabeza o con el cuerpo. Sera considerado
como HANSOKU incluso si se empuja con
una sola mano.)

g. OSAE (sosteniendo). (para sostener al
oponente con la mano o el brazo)

h. KAKAEKOMI (abrazando y sosteniendo). (A
la persona que ponga sus brazos alrededor
del otro primero se le dara una falta).

i. Atacar mientras se inclina la cabeza o el
cuerpo contra el oponente.

j. Ataques desde atras cuando el oponente
da la espalda.

k. Atacar a un oponente que ya esta en el
suelo con mas de dos puntos de apoyo.

|. KAKENIGE (ataque fugitivo). (Pretende
atacar mientras huyes del oponente).

m. KANSETSU-GERI, lanzando al oponente.

n. Huir haciendo repetidamente JOGAI. (Paso
fuera del area).
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A. Cuando un competidor evita el contacto
con el oponente durante mas de 10

segundos, y no reanuda el contacto incluso
después del comando ZOKKOU (continuar).

0. Cualquier accion que pueda considerarse
como malas actitudes hacia la competencia.

p. Ataques después del comando YAME.

g. Cualquier otra accién que los arbitros
puedan considerar como faltas.

MITOMEZU (Sin conteo)

Cuando no se apruebe IPPON (un punto
completo), WAZA-ARI (medio punto),
HANSOKU (faltas), etc., se juzgara como
MITOMEZU (Sin recuento).

CHUI (advertencia)

a. Una falta se sanciona con una advertencia
CHUI ICHI.

KYOKUSHIN KARATE 14



RISE / MANUAL DE ARBITRAJE

b. Cuando cualquier accién se considera una
falta deliberada o maliciosa, o cuando un
dano grave ha sido causado por una falta, se
puede dar un CHUI NI (dos advertencias) en
la primera vez.

c. CHUI YON (cuarta penalizacion) da como
resultado SHIKKAKU (descalificacion).

SHIKKAKU (Descalificacion)

a. No obedecer las instrucciones del arbitro
durante la pelea.

b. Llegar tarde a una pelea.

c. Enfrentarse durante mas de un minuto sin
participar en una pelea. Esto se considerara
como una falta de voluntad para luchary
ambos competidores seran descalificados.

d. Cualquier accion considerada como pura
violencia, faltas serias deliberadas o mala
actitud deliberada hacia el competidor o el
arbitro.
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e. Cuando el competidor vomita durante la
pelea (después del comando HAJIME y antes
del HANTEI)

a. Cuando hay una diferencia de peso de
mas de 7 kg entre el peso en la aplicacién y
el peso comprobado antes de la
competicion.

b. En caso de CHUI YON.

Renunciar a la competencia

Cualquier persona que no tome parte en la
pelea segun lo programado sin ninguna
buena razon sera multada con no mas de
150.000 yenes japoneses
(aproximadamente 500.000 colones
costarricenses), sin embargo, las siguientes
circunstancias son excepciones:

a. Cuando el médico del torneo, después de
un examen médico, ha tomado la decisién
de que el competidor no puede continuar la
pelea.
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b. Si ocurre alguna desgracia imprevista
para alguien estrechamente relacionado con
el competidor (como miembros de la familia,
etc.) inmediatamente antes o durante la
pelea, se dard permiso para salir del Area de
competicion después de la consulta entre el
juez jefe y el presidente del Comité
Ejecutivo del torneo.
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Acciones estandar de
los arbitros

Requisitos para los arbitros

a. Lo mas importante para los arbitros es
respetar la vida de los competidores y darle
la maxima prioridad durante la pelea. En
caso de cualquier accidente durante la
pelea, el arbitro tendra la capacidad de
mantener la calma y de ver claramente la
situacion para tomar medidas rapidas y
apropiadas.

b. Los arbitros no deben ser sesgados al
juzgar, y deben tener la capacidad de hacer
juicios justos.

c. Los arbitros deben dar senales y acciones
de forma clara y rapida.

KUMITE (lucha)

Apertura de la pelea
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a. El asistente del torneo llamara a ambos
competidores para entrar en la colchoneta
de competicion.

b. El Arbitro Principal se colocara en el
centro entre ambos competidores, y dara los
comandos SHOMEN NI REI (Reverencia al
frente), SHUSHIN NI REI (Reverencia al
Arbitro Principal), OTAGAI NI REI (Reverencia
entre competidores), y luego la pelea
comenzara con sus comandos KAMAETE
(Tomar posicion de lucha) y HAJIME (Inicio).

Durante la pelea

1. Los arbitros de esquina mostraran un
IPPON, WAZA-ARI, HANSOKU y JOGAI
haciendo sonar el silbato y mostrando su
juicio con las banderas. El Arbitro Principal
dara el comando YAME (parada) e instruira a
ambos competidores para que vuelvan a sus
posiciones iniciales y asi los arbitros de
esquina y central muestren el resultado del
juicio tanto verbal como fisicamente.
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2. Las sefales que deben dar los arbitros de
la esquina tanto por silbatos como por
banderas, y los juicios y acciones que debe
dar el arbitro principal son las siguientes:

a. IPPON

Arbitro de esquina: Debe elevar
diagonalmente hacia arriba la bandera con
el color correspondiente al competidor que
consiguio el IPPON y al mismo tiempo sonar
en una sola explosién larga y fuerte en el
silbato.

Arbitro principal: Detendrd la pelea por el
comando YAME, indicara el color de las
banderas levantadas y las contara,
incluyéndose a si mismo en el conteo,
declarara la técnica que resulté en IPPON, y
levantara su brazo hacia arriba del lado del
ganador y declarara IPPON.

b. WAZA-ARI
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Arbitro de esquina: Levantara
horizontalmente la bandera del competidor
que tomé el WAZA-ARI. Dando una sola
explosién corta y fuerte en el silbato.

Arbitro principal: Detendré la pelea por el
comando YAME, declarara el color de las
banderas levantadas y las contara.
Incluyéndose a si mismo en el conteo,
declarara la técnica que resultd en
WAZA-ARI, y levantara horizontalmente su
brazo del lado del competidor y declarara
WAZA-ARI.

c. De WAZA-ARI a IPPON

Si el competidor no se levanta en tres
segundos o no recupera su voluntad de
luchar en tres segundos:
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Arbitro de esquina: Detendré la pelea por el
comando YAME, declarara el color de las
banderas levantadas y las contara.
Incluyéndose a si mismo en el conteo,
declarara la técnica que resulté en
WAZA-ARI, y levantara horizontalmente su
brazo del lado del competidor y declarara
WAZA-ARI.

Arbitro principal: Declarara IPPON si la
mayoria de las referencias, incluido él
mismo (tres o mas), ha hecho tal juicio. Si
menos de tres arbitros dan IPPON, la
sentencia sequira siendo WAZA-ARI.

d. HANSOKU.

Arbitro de esquina: Ondeard diagonalmente
hacia abajo la bandera con el color
correspondiente al competidor que cometid
una falta, y al mismo tiempo soplara varias
explosiones cortas y fuertes en el silbato.
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Arbitro principal: En caso de que una falta
sea un CHUI, detendra la pelea dando el
comando YAME, indicard el color de las
banderas ondeadas, contara el nimero de
banderas, incluido él mismo, y luego
declarara la accion que resulté en
HANSOKU, senalando con el dedo indice al
competidor que recibié el CHUI y declarara
CHUI ICHI. Se tomara la misma medida en el
caso de CHUI NI.

(En el caso de dar directamente a CHUI NI o
SHIKKAKU en una falta, el arbitro principal
debe consultar primero con los arbitros de la
esquina).

e. TSUKAMI-AI, KAKAEKOMI-AI (agarrar y
aferrarse al mismo tiempo)

Arbitro de esquina: Ondeard ambas
banderas en diagonal hacia abajo vy, al
mismo tiempo, soplara varias explosiones
cortas y fuertes en el silbato.

KYOKUSHIN KARATE 23



RISE / MANUAL DE ARBITRAJE

Arbitro principal: Detendré la pelea dando la
orden YAME, separara a ambos
competidores y, de la misma manera que el
articulo de HANSOKU, dara a ambos
competidores CHUI ICHI.

f. JOGAI (fuera de los limites)

Arbitro de esquina: Tocando el suelo varias
veces con la bandera del lado del
competidor que consiguid JOGAI, soplara
varias explosiones cortas y ruidosas en el
silbato.

Arbitro principal: Inmediatamente daré el
comando YAME y llamara a JOGAI, y luego
traera de vuelta a los competidores al
centro del area de lucha, comenzara la
pelea de nuevo con el comando ZOKKOU.

g. FUMEI (no claro)

Arbitro de esquina: Debe cruzar dos
banderas y hacer sonar una sola explosién
corta y fuerte en el silbato.

Arbitro principal: Dejard que la pelea
continle sin ninguna interrupcion.
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h. MITOMEZU (sin contar)

Arbitro de esquina: Cruzaré las banderas y
las agitard de un lado a otro y soplara una
sola explosién larga y fuerte en el silbato.

Arbitro principal: Dependiendo de la
situacion, puede declarar MITOMEZU.

i. HANTEI-GACHI (victoria por
decision)

Arbitro de esquina: Debe levantar
diagonalmente |la bandera hacia arriba con
el color correspondiente al competidor que
se considera el ganador, y al mismo tiempo

hacer sonar una sola explosién fuerte en el
silbato.

Arbitro principal: Pedird a los arbitros de la
esquina su decisiéon indicando HANTEI O
TORIMASU (tomar la decisién), HANTEI
(decisién), declarar el color de la bandera
del ganador, contar el nUmero de banderas,
incluido él mismo, levantar el brazo en
diagonal hacia arriba y declarar el color de
la bandera del ganador.
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El nmero de banderas para un empate y
para el oponente también se contard, a
pesar de que el nimero no es suficiente
para una decisién mayoritaria.

j- HIKI-WAKE (empate)

Arbitro de esquina: Cruzara las banderas
frente a sus rodillas y, al mismo tiempo,
soplara una sola explosiéon fuerte en el
silbato.

Arbitro principal: Debe contar el niimero de
banderas que indican un empate y cruzar
diagonalmente hacia abajo sus brazos frente
a si mismo y declarar HIKI-WAKE. (El nimero
de banderas levantadas también se contar3,
a pesar de que no son suficientes para una
decisién mayoritaria).

k. SHIKKAKU (descalificado o
expulsado)

Arbitro de esquina: Especialmente para
faltas graves, el arbitro de esquina debera
solicitar la consulta al arbitro principal.
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Arbitro principal: Levantard diagonalmente
el brazo hacia arriba en el lado del
competidor que ha sido descalificado, y
luego senalara con el dedo en la direccién
hacia fuera de la alfombra de la
competencia y declarara SHIKKAKU.

3. En caso de que el dogi del competidor
entre en desorden durante la pelea, el
Arbitro Principal puede detener la pelea,
devolver a los competidores a sus
posiciones originales y ajustar el dogi del
competidor o hacer que lo ajusten por su
cuenta.
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Fin de la pelea

1. En caso de IPPON o SHIKKAKU

Arbitro principal: Detendré la pelea y hard
que ambos competidores se volteen frente a
la mesa principal y declaren IPPON o
SHIKKAKU, y dara los comandos SHOMEN NI
REI (Reverencia al frente), SHUSHIN NI REI
(Reverencia al Arbitro Principal), OTAGAI NI
REI (Reverencia entre competidores), y
luego mostrara la salida a ambos
competidores.

2. En caso de que no haya IPPON ni
SHIKKAKU

Arbitro de esquina: Al mismo tiempo que
finaliza el encuentro, soplara una sola vez el
silbato de manera larga y fuerte, sin agitar
ninguna bandera, manteniendo su posicion
neutral.
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Arbitro principal: Dard el comando YAME y
detendra la pelea inmediatamente,
devolvera a los competidores para sus
posiciones originales, debe acomodarles el
uniforme y cinturén lo mas rapido posible y
los pondra viendo hacia el frente, solicitara
a los arbitros de esquina su decisién
diciendo HANTEI O TORIMASU, jHANTEI!

Arbitro de esquina: Cuando el Arbitro
Principal pida la decision, levantara
diagonalmente la bandera referente al
peleador considerado ganador y al mismo
tiempo hara sonar su silbato fuertemente
una vez. En caso de que la pelea sea un
empate, cruzara las dos banderas frente a
sus rodillas y al mismo tiempo soplard una
sola explosién corta y aguda en el silbato.

Arbitro principal: Dejard su decisién de
ultimo empezando a contar de derecha a
izquierda, contara el numero de banderas
levantadas, incluido él mismo, y levantara el
brazo en diagonal hacia arriba.
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Declarando al ganador si el nUmero de
banderas del mismo color obtiene la
mayoria. (También se contara el nUmero de
banderas para un empate y para el
oponente).

Ejemplo 1: "AKA (rojo) ICHI (1), NI (2) SAN
(3), SHI (4) GO (5) "AKA (rojo)"

Ejemplo 2

"HIKIWAKE (empate) ICHI (1), NI (2), "AKA
(rojo) ICHI (1), NI (2) SAN (3) "AKA (rojo)"

En el caso de un empate, el arbitro principal
contara los niUmeros para un sorteo,
cruzando los brazos diagonalmente hacia
abajo en su frente y declarando HIKIWAKE
(empate). Y procederd a una extension.

Ejemplo 3: "AKA (rojo) ICHI (1)", "HIKIWAKE
(empate) ICHI (1), NI (2). SAN (3) y SHI (4)"

"HIKIWAKE (empate)"
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3. El arbitro principal declarara al ganador y
dard los comandos SHOMEN NI REl,
SHUSHIN NI REI, OTAGAI NI REI e instruira a
los competidores para que salgan de la
alfombra de la competencia.
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CRITERIO

A continuacién se muestra una descripcién
de la relacion entre CHUI (advertencia) y
WAZA-ARI (medio punto), y cual de esos dos
sera la parte decisiva en diferentes
situaciones.

Descripcion de los criterios

A. Un IPPON es mayor a un WAZA-ARI.

B. En caso de no haber CHUI ni WAZA-ARI y
gue esté cerrado el encuentro, los jueces
deberdn tomar como prioridad el DANO
CAUSADO, en caso de no haber dano
causado se tomard en cuenta el nUmero de
YUKO-DA (técnicas efectivas)

C. En caso de que el nimero de técnicas
efectivas sea similar, la prioridad la tomara
el nimero de técnicas (cantidad de pufos y
patadas)
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D. En caso de no haber diferencia en el
numero de técnicas, ganara el competidor
gue muestre mas iniciativa en el combate
(espiritu de pelea, siempre va hacia
adelante, ataca de primero, etc.)

E. En la extension final, los arbitros
tomaran una decision basada en

- IPPON

- WAZA-ARI

- Dano causado

- NUmero de técnicas
- Iniciativa

F. En caso de que uno de los competidores
tenga un CHUI mas que el otro, esto no
afectara la decision tomada, solo en caso de
una extension final si no hay diferencia en
los criterios de pelea antes mencionados, el
gue tenga mas CHUI perdera el encuentro.
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G. En caso de haber diferencia de dos CHUI,
el que tenga los dos CHUI de mas perdera el
encuentro. Solo en caso de estar superando
a su oponente en una escala de 8:2 sera
posible dar un empate.

H. En caso de haber diferencia de tres CHUI,
el que tenga los tres CHUI perdera sin
importar qué tanto esté liderando el
combate.

|. Cuando uno de los competidores tiene
WAZA-ARI y CHUI, el WAZA-ARI sera
priorizado y el competidor ganara. De todas
formas, dependiendo del nimero de CHUI,
sera juzgado de la siguiente manera:

a. 0 < WAZA-ARI + 1 CHUI
b. 0 < WAZA-ARI + 2 CHUI
c. 0 = WAZA-ARI + 3 CHUI

En un principio el competidor con un
WAZA-ARI y los tres CHUI es el ganador,
pero si el oponente estd liderando la pelea
de manera clara, en escala de 8:2 es posible
dar un empate.
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d. 0 > WAZA-ARI + 4 CHUI

No importa si se tiene un WAZA-ARI, si se
cometen cuatro CHUI el competidor sera
descalificado.
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Tiempos de combate

Hombres

Combate principal / 1.2 extension / extensién final
Preliminares - primer dia

2/2/2 min

Cuartos de final en adelante
3/2/2 min

Mujeres

Combate principal / 1.2 extension / extensién final

Preliminares

2/2 /2 min

Cuartos de final en adelante

2/2/2 min
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Proteccion

Hombres

Medias: Prohibido

Bucal: Opcional

Genitales: Obligatorio

Vendaje: Prohibido

Mujeres

Medias: Prohibido

Bucal: Opcional

Genitales y pechos: Obligatorio
Espinilleras: Obligatorio

Vendaje: Prohibido
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manifieste la autoria del material aca presente.
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