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1 GENERALIDADES

En el sistema de competicién deportiva de Jiu Jitsu denominado Lucha, dos deportistas combaten
uno contra el otro.

El objetivo del combate es ganar por full-ippon (puntuando una técnica perfecta en parte 1, 2 y 3)
0 ganar por un niumero mayor de puntos al oponente.

El Sistema de Lucha de la Federacién Internacional de Jiu Jitsu (en Adelante JJIF) se compone de
tres partes:

Parte 1: Golpes de pufio y pierna (en adelante atemis)
Parte 2: Proyecciones y derribos (en adelante proyecciones), luxaciones y estrangulaciones.

Parte 3: Técnicas de suelo, luxaciones y estrangulaciones.

Todas las referencias en este documento al término “él” deben ser entendidas como “él/ella”.

2 AREA DE COMPETICION (AREA DE LOS OFICIALES DEL COMBATE)

El drea de los oficiales del combate debe establecerse siguiendo la normativa adicional relacionada
en el documento adjunto.!

El area de competicion sera cubierta por tatamis de diferentes colores que dividan las areas.

El drea exterior al drea de combate se denomina “area de seguridad”.

IM

El “drea de combate” mas el “drea de seguridad” se denomina “drea de competicién”.

3 ENTRENADORES

Se permite un Unico entrenador para dirigir al deportista que compite. El entrenador debe
permanecer sentado en el borde del drea de competicion durante el combate. Los entrenadores
pueden solicitar challenge (siempre que se pueda realizar) sobre las decisiones tomadas por los
arbitros de acuerdo a la normativa del documento adjunto?.

1 C4digo de Organizacién Deportiva de la JIIF. Versidn 3.2 (01.01.2020; pagina 29, 3.3. Requisitos del pabelldn
deportivo de competicion — Anexo Il.

2 Las decisiones de los arbitros pueden estar sujetas a challenge o reclamaciones.
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Un entrenador es un modelo a seguir y como tal su comportamiento debe reflejar el codigo ético
de las artes marciales y una excelente conducta personal.

El entrenador debe uniformarse de acuerdo a la normativa del documento adjunto®. En algunos
eventos se establecerd un cddigo especial de uniformidad (por ejemplo en los Campeonatos de
Playa).

Si el entrenador muestra comportamientos ofensivos hacia los competidores, el arbitro, la grada o
cualquier persona, el Arbitro Central (AC) decidira su expulsién del area reservada a los oficiales
(ADC: Area de desarrollo de la competicién) mientras dure el combate.

Si el comportamiento ofensivo persiste, los arbitros del combate decidiran su expulsién del drea
oficial del Campeonato. El organizador / anfitrion se reserva el derecho de prohibir la permanencia
en el lugar a cualquiera que considere problematico.

4 UNIFORMIDAD Y REQUISITOS PERSONALES

El competidor debe asegurarse de cumplir las normas de uniformidad de competicién y requisitos
personales como se enumeran en el documento adjunto®.

Los competidores estan obligados a usar protecciones de manos blandas, cortas y ligeras y
protecciones de pie y espinilla blandas coincidentes en color con su cinturén (rojo o azul).

Las protecciones deben estar fabricadas de espuma blanda con un grosor de 1 a 2 cm. Las
protecciones deben tener un tamafio adecuado al competidor y estar en buen estado.

Los competidores podran llevar coquilla y protector bucal. Las competidoras podran llevar
proteccion de pecho y protector bucal. Se permite llevar hijab.

El equipo de proteccidn adicional (por ejemplo hombreras o rodilleras) debe ser lo suficientemente
blando y delgado como para permitir el agarre del oponente.

Todo el equipo de proteccidn debe llevarse bajo el Gi.
Si un competidor no cumpliera estas normas no se le permitird empezar el combate. Una vez haya

sido comunicado que su uniformidad o equipo de proteccién no se ajusta a los requisitos
especificados, el competidor podrd cambiarlos en un tiempo maximo de 2 minutos®.

3 Cédigo de Organizacidn Deportiva de la JJIF. Versidn 3.2; pagina 15, 1.4.1. Uniformidad de los entrenadores
y otros oficiales — Anexo Il (punto 1.4.1.).

4 Codigo de Organizacién Deportiva de la JJIF. Versidn 3.2; pagina 13 y 14, 1.4. Vestimenta de competicion y
requisitos personales — Anexo lll.

5 Si se incumple la normativa “Uniformidad de competicién y requisitos personales” después del inicio del
tiempo de combate, el competidor es descalificado.
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5 CATEGORIAS Y TIEMPO

Se aplicarén las categorias definidas en el documento adjunto®.

La duracién del combate es de 3 minutos para adultos, U21, U18 y U16, y 2 minutos para Maestros,
U14 e Infantiles.

En combates consecutivos el competidor tendrd un tiempo de recuperacion maximo igual a 2
combates de su categoria.

6 ARBITROS Y MESA DE ANOTADORES

6.1. ARBITROS

El principal arbitro en el sistema de competicion de Lucha es el arbitro central (AC) que
permanece dentro del drea de competicién y conduce el encuentro.

El AC es el Unico que muestra las decisiones sobre puntuacién, sanciones, tiempo médico y
modifica o no los resultados.

El AC contard con el apoyo de dos video-arbitros (VAs) situados junto a la mesa de
anotadores. Dos cdmaras se instalaran en esquinas opuestas del tatami’.

Tanto el AC como los VAs son apoyados y supervisados por el Director de Arbitraje (DA),
quien evalua el trabajo del ACy realiza un seguimiento de los arbitros.

El DA, el ACy uno de los VA estardn conectados por un canal de audio de intercomunicacidn
separado.

El challenge, en caso de poder aplicarse, se anotara en un documento anexo.

Las acciones que supongan una lesion o el full-ippon seran siempre revisadas por los VAs.
Las acciones que supongan un hansoku make, deben ser revisadas por el DA.

Cuando el video-arbitraje no pueda ser utilizado, el AC contard con la asistencia de dos
arbitros laterales (ALs) que se sitian en el area de seguridad (en dos laterales opuestos del
area de competicion) siguiendo en todo momento el curso del combate lo mejor posible y

concediendo sus puntos.

El ACy el AL tendran el apoyo y la supervision del DA que evalua el trabajo de los ACs y de
los ALs y realiza un seguimiento de los arbitros.

6 Cédigo de Organizacién Deportiva de la JIIF. Versidn 3.2; pagina 10, 1.3.2. Categorias por edad. Pagina 11,
1.3.4. Categorias por peso.

7 Los arbitros deben ser de diferentes paises si es posible.
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La puntuacién se registra de acuerdo a los puntos otorgados por la mayoria de los tres
arbitros.

Los errores cometidos en la aplicacién de la puntuaciéon y las sanciones deben ser corregidos
por los tres arbitros y el arbitro encargado de la mesa (AM).

Es deber del arbitro intervenir en un combate cuando lo estime necesario.

Es deber del arbitro mantener a los competidores dentro de los limites de la zona de
combate.

Es deber del arbitro sancionar a los entrenadores y pedirles que dejen el drea de competicidon
de acuerdo al Reglamento de los Arbitros.

6.2. MESA DE ANOTADORES

La mesa de anotadores se situa enfrente de la posicidén del AC al inicio del combate y estard
compuesta por dos anotadores; uno como responsable del marcador electrénico y el otro
como responsable de las anotaciones en papel (si fuera necesario).

El AM estd a cargo de la mesa de anotadores. Anuncia la puntuacidon y las sanciones a los
anotadores, el tiempo médico cuando el personal médico comienza el tratamiento en el
tatami e informa al AC acerca de la finalizacién del tiempo de combate, del tiempo de osae
komi y del tiempo médico®.

7 DESARROLLO DEL COMBATE

Los competidores comienzan uno enfrente del otro en medio de la zona de combate, separados
aproximadamente por una distancia de dos metros. El competidor con el cinturdn rojo se encuentra
en el lado derecho del AC. A la sefial del AC los competidores haran un saludo de pie, primero a los
arbitros, luego entre ellos.

Cuando el AC anuncie “Hajime” el combate se inicia en la Parte 1.
Tan pronto el contacto entre los competidores se mantenga por agarre al oponente, se inicia la
Parte 2. Los atemis estdn prohibidos salvo cuando se hayan realizado simultdneamente con el

agarre inicial.

Tan pronto ambos competidores tengan sus rodillas en el suelo o uno de los competidores esté
sentado o tumbado en el suelo el combate continda en Parte 3.

Los competidores deben ser activos con el propdsito de conseguir puntos en todas las partes.

8 El AC seguird utilizard el gesto de “Tiempo Médico” para avisar al personal médico.

5/33



Los competidores activos pueden cambiar entre las partes®.

Después de “matte” los competidores deben reajustarse inmediatamente su Gi y protecciones y
volver a sus posiciones iniciales™®.

Las técnicas que comienzan fuera del drea de combate no seran puntuadas. El AC debe parar
cualquier accion realizada fuera del area de combate e indicar a los competidores que deben volver

al centro del tatami, uno enfrente del otro, en posicion de pie.

Al final del combate el AC anuncia el ganador y dirige el saludo de pie, primero entre los
competidores, después hacia los arbitros.

8 APLICACION DE “HAJIME”, “MATTE”, “SONOMAMA” Y YOSHI”

El AC anuncia “Hajime” para iniciar o reiniciar el combate después de “Matte”.

El AC anuncia “Matte” para detener el combate en los siguientes casos:

e Si uno o ambos competidores abandonan la zona de combate completamente en
Parte 1 o Parte 2'.

e Siambos competidores abandonan la zona de combate completamente en Parte 3.

e Si el contacto en Parte 2 y Parte 3 se pierde y los competidores no tienen lainiciativa
de continuar en Parte 1.

e Si un competidor esta de rodillas o en una posicién sentada o tumbada y su oponente
realiza un atemi.

e Cuando el tiempo de osae-komi ha finalizado.

e En caso de abandono (si un competidor abandona, muestra alguna sefial de abandono,
grita, o si uno de los competidores no es capaz de abandonar por si mismo durante una
estrangulacién o luxacién).

e Parasancionar a uno o ambos competidores en Parte 1.

e Siuno o ambos competidores estan heridos, inconscientes o enfermos.

9 Ver el punto “Pasividad” a continuacion.
10Si el Gi y las protecciones de los competidores no fueran reajustados por ellos mismos, el AC mostrara el
gesto “Ajustar el Gi” y ofrecerd 15 segundos mas para ello. Si sucediera en varias ocasiones, el competidor

sera sancionado con shido.

11 Sj un competidor entra en el drea de seguridad con ambos pies solo por un breve instante y vuelve al drea
de combate inmediatamente, el combate no debe detenerse.
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e En cualquier otra situacion cuando el AC lo considere necesario (por ejemplo para
reajustarse el Gi o comunicar una decisién).

e En cualquier otro caso, cuando uno de los ALs/VRs lo considere necesario y, por lo tanto,
palmee las manos.

e Cuando el combate ha finalizado®2.

El AC anunciard “Yoshi” para iniciar o reiniciar el combate después de “Sonomama”.

“Sonomama” sera ordenado por el AC para detener temporalmente a los competidores. En este
caso, no se les permite a los competidores moverse hasta que el combate se reanude.

Se anunciara “Sonomama”:
- Paradar una advertencia o sancionar a un competidor o a ambos en Parte 2 o Parte 3.

- Cuando en cualquier otro momento en que los competidores estan en Parte 2 o Parte 3 el
AC considere necesario detener el combate.

Después de “Sonomama” los competidores continlian exactamente en la misma posicion en la que
estaban cuando se dio la orden®3.

9 PUNTUACION

Si el equipo de arbitros estd compuesto por un ACy dos VRs:
e Los puntos seran otorgados por el AC.
e Sial menos uno de los VRs estd de acuerdo con el AC, la puntuacion no se modifica.
e Si ambos VRs estan en desacuerdo con el AC, uno de ellos se levanta y muestra la
puntuacion actualizada o modificada (si ambos VRs estdan de acuerdo), o muestra la

puntuacion intermedia (si los 3 arbitros interpretan la accidn decidiendo puntuaciones
diferentes ).

Si el equipo de arbitros estd compuesto por un ACy dos AlLs:

12 E| AC junto con los ALs deberdan decidir, después de consultar con el AM, si la Gltima accién ocurrié antes o
después de la finalizacién del tiempo de combate.

13 Cuando se sanciona por pasividad a un competidor por no haber trabajado en Parte 1 o Parte 2, o rehlye
ir a Parte 3, el combate debe reiniciarse en la Parte en la que la sancién se hubiera producido.

14 Sj la puntuacién es modificada por los VAs, el AC mostrara la Parte en la que se ha producido el cambio y
corregird la puntuacion.
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e Los puntos se entregan por todos los arbitros simultaneamente y se concederd la
puntuacién segun la normativa de mayoria de puntos, es decir, los puntos se dardn al
competidor cuando al menos dos arbitros (el ACy 1 AL o los dos ALs) han marcado
puntos.

e Silos arbitros entregan diferentes puntos entre ellos, la puntuacién intermedia sera la que

se registre en el marcador.

9.1. PARTE 1

Las siguientes técnicas podran ser puntuadas en Parte 1:
= Un atemi no bloqueado ...t Ippon (2 puntos)
= Un atemi parcialmente bloqueado™ ...........ccccoceeienveeeveeeeererenennne. Waza-ari (1 punto)

Los atemis solo pueden ser aplicados al tronco del cuerpo o a la cabeza (no se permiten los atemis
directos a la cabeza).

Los atemis deben ser aplicados con potencia, deben tocar pero no mas alld del semi contacto, con
hikite / hikiashi, y buen equilibrio y control.

Para las categorias de edad U16 y U14:

Los atemis deben realizarse con una buena dindmica, no deben exceder el semi-contacto y deben
ser aplicados con hikite / hikiashi, en buen equilibrio y control. Los atemis a la cabeza no deben
tocar al oponente.

Los arbitros no dardn puntos a ambos competidores en una misma accién, ni daran mas de una
puntuacion a un competidor por lance. Esta norma no afecta a la posibilidad de imponer

sanciones para una misma accioén realizada varias veces.

Cuando los competidores combaten en Parte 1, los arbitros ignoraran una posible técnica de
waza-ari si es inmediatamente seguida por una técnica ippon®®.

El lance termina cuando ambos competidores se alejan el uno del otro completamente.

15 Una patada cuya pierna ha sido agarrada por el oponente es considerada parcialmente bloqueada y por lo
tanto, marcada como mucho con waza-ari.

16 Sj ambos competidores realizan técnicas de atemi que cumplan todos los criterios para ser consideradas

Ippon, la puntuacién se otorgara al competidor que primero haya realizado la técnica. Si ambos
competidores realizan los ataques al mismo tiempo no se daran puntos (aiuchi).
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9.2. PARTE 2

Las siguientes técnicas podran ser puntuadas en Parte 2:

= Estrangulaciones y luxaciones que provoquen el abandono del oponente ...
............................. Ippon(2 puntos)

No se permiten las estrangulaciones y luxaciones para la categoria U16 e infantiles.
= Un derribo con control y potencia durante la técnica....................... Ippon (2 puntos)

= Un derribo parcialmente controlado ........cccceceveinvrecvcecreennnennne.. Waza-ari (1 punto)

Un derribo en el que el oponente cae sobre su espalda, costado, o abdomen y/o pecho sobre el
tatami, quedando el atacante en una posicién por encima o en el mismo nivel que su oponente,
debe ser puntuado en Parte 2.

No serd puntuada la accién en la que, una vez iniciada la Parte 3, Tori levanta a Uke para aplicar
un derribo.

Los derribos en los que el oponente cae de rodillas, a cuatro patas o en una posicidn sentada no
se puntuan. Los derribos en los que el oponente cae de rodillas y seguidamente apoya pecho o

abdomen conseguirdn puntuacién.

Si sobre el derribo de un competidor el oponente realiza una contra y ambos competidores caen
sin control del oponente se anunciara “aiuchi”.

9.3. PARTE 3
Las siguientes técnicas podran ser puntuadas en Parte 3:

= Estrangulaciones, luxaciones y “Osae-komi” que
provoquen el abandono del oponentel” ..........oeeveeiieceine e, Ippon (3 puntos)

Para las categorias U16y U14:

Si las estrangulaciones y/o luxaciones son técnicamente realizadas de manera correcta, con
perspectiva de abandono del oponente, el A.C. debera detener el combate y otorgar Ippon
(3 puntos). No se permiten luxaciones a las piernas.

7 Si un competidor no pudiera abandonar golpeando al oponente o en el suelo, puede también hacerlo
verbalmente. En cualquier caso, si el AC considerara que un competidor esta en peligro, debe parar el
combate y entregar Ippon al oponente.
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= Un control eficiente anunciado como “Osae-komi” durante 15 segundos ...
wrevreneeeenne.lppon (2 puntos)

= Un control eficiente anunciado como “Osae-komi” durante 10 segundos y
MeNnos de 15 SEZUNAOS .....ccoceeeevevieiieiieee e Waza-ari (1 punto)

Un control eficaz comenzado dentro del tiempo de combate podra continuar hasta su finalizacién
(incluso cuando el tiempo de todo el combate haya finalizado). Si el control se rompe antes de los
15 segundos el AC anunciara “toketa”.

“Osae-komi” solo puede ser anunciado si:

- El competidor estd tumbado en el suelo. Las técnicas de control pueden realizarse cuando
el oponente estd sobre su espalda, costado o abdomen.

- Las piernas de Tori estén libres®®,

- Uke estd bien controlado y no puede moverse libremente. Tori tiene un buen control
sobre Uke.

El tiempo de “osae-komi” continua si:
- El competidor controlado es capaz de atrapar la pierna de Tori (por ej., media guardia).

- Los competidores pasan al control de espalda en suelo realizado por el Tori (por ejemplo,
desde un Ushiro Tate Siho-gatame y Tate Siho-gatame, respectivamente.

- El competidor controlado logra ponerse a cuatro patas/posicion de tortuga con control de
tori (por ejemplo desde una montada de espalda).

Se anunciara “Toketa” si:

- El competidor controlado es capaz de agarrar las dos piernas de Tori (por ejemplo en
guardia cerrada).

- El competidor controlado puede girar a su oponente (salvo en el control de espalda).
- El competidor controlado es capaz de ponerse de pie o de rodillas en una posicién superior.

- Ambos competidores abandonan el area de combate por completo.

Las técnicas de abandono con control de la seccion del cuerpo superior de Uke (es decir, sankaku-
jime y juji- gatame) son consideradas como osae-komi.

18 En el caso de control de espalda las piernas se consideran libres.
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Los puntos por diferentes técnicas de control y abandono consideradas como osae-komi no
pueden acumularse (por ejemplo, juji-gatame o sankaku-jime mantenidos durante mas de 10
segundos que finalizan con un abandono (luxacién de brazo o estrangulacion) no se puntia como
1 Waza-ariy 1 lppon). El AC anunciara “Toketa” por el osae-komi y entregard 1 Ippon (3 puntos)
por el abandono.

Si una técnica de abandono es también técnica de osae-komi y no se produce el abandono

dentro de los 15 seg. del osae-komi, el AC anunciard “matte” y concederda a Tori 1 Ippon
(2 puntos).

10 SANCIONES / FALTAS / ACTOS PROHIBIDOS

Las sanciones deben ser dadas por la mayoria de los arbitros. Si una accidn se ajusta a multiples
criterios de sanciones se impondra la mas severa.

10.1 FALTAS LEVES
Las “faltas leves” se sancionaran con “Shido” y el oponente conseguira 1 waza-ari.
Las siguientes acciones se consideran faltas leves:
e Pasividad®.
° En todas las partes: no mostrar acciones con la intencién de conseguir puntos.

Pasividad en Parte 1:

Ir directamente a Parte 2 o Parte 3 sin ser activo en Parte 1.

Ser activo en Parte 1 significa mostrar la intencién en al menos dos ocasiones de
conseguir puntos antes de ir a Parte 2, cada vez que los competidores se

encuentren o reinicien la posicién de pie al comienzo y durante el combate (es
decir, cada vez que el AC anuncie Hajime).

Pasividad en Parte 2:

Rechazo a ir a Parte 2 mientras estd activo en Parte 1%°.

1% Como excepcién a la norma general, la sancién de shido por pasividad no serd dada si un competidor
aprovecha una oportunidad (por ejemplo, al agarrar la pierna en la accidn de una patada sin haber sido
previamente activo en Parte 1, o mediante la aplicacién de una luxacién de codo, o levantarse para pasar
la guardia del oponente). Si esto ocurre en varias ocasiones y el competidor rechaza luchar en Parte 1, 2, o
3, se debera dar “Shido” por pasividad.

20 | 3 pasividad debe ser sancionada si el competidor no progresa en Parte 2 durante aproximadamente 30”,
tras los cuales en caso de perdurar la pasividad se sancionara por cada 15” aprox.
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Cuando en Parte 1, un competidor activo puede pasar a Parte 2 después de intentar
conseguir puntos sin éxito, pero no puede pasar a la Parte 3 directamente. Es
pasividad en Parte 2.

Cuando en Parte 2, un competidor activo después de intentar conseguir puntos sin
éxito no puede pasar a Parte 3 (de nuevo es pasividad en Parte 2) pero puede ir a
Parte 1.

Ir directamente a Parte 3 o aplicar un falso ataque con el Unico propdsito de
conseguir llegar a Parte 3.

Solo bloquea los ataques y movimientos del oponente sin intencién de aplicar
ninguna técnica.

Pasividad en Parte 3:
Volver a Parte 2 o Parte 1 rechazando el combate en Parte 3.

Cuando en Parte 3, un competidor activo puede ir a Parte 2 o Parte 1 después de
intentar conseguir puntos sin éxito.

Cuando se sanciona por pasividad debido a que el competidor ha omitido Parte 1 o
Parte 2, o rechazado ir a Parte 3, el combate debe reiniciarse en la parte en la que la
pasividad fue dictada (es decir, si un competidor aplica un falso ataque en Parte 2, el
combate debe reiniciarse en Parte 2).

e “Mubobi”. Realizar una accién por la que el competidor pueda lesionarse a si mismo?%.

e “Dejar el area de combate”:

En Parte 1y Parte 2, salir fuera del drea de combate con ambos pies?.
En Parte 2, empujar intencionadamente al oponente fuera del area de combate.
En Parte 3, cuando durante un osae-komi o técnica de abandono, Uke deja

intencionadamente el drea de combate de una manera no técnica y hace que ambos
competidores abandonen el drea de combate.

e Agarrey golpe: Aplicar atemis en Parte 2 o Parte 3 &,

21 Es posible sancionar con “mubobi” a un competidor y puntos a otro por la misma accién.

22 5j un competidor entra en la zona de seguridad con ambos pies sélo por un instante y vuelve a la zona de
combate inmediatamente, no se penaliza y el combate no debe detenerse. Tampoco se penalizara al
competidor que sale de la zona de combate para esquivar técnicas duras o incontroladas.

2 Sj un atemi es realizado simultdneamente al iniciarse el agarre (pasando de Parte 1 a Parte 2), debe ser

puntuado.
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e Realizar una accién después de “matte”: realizar cualquier accidén en el tiempo en el que
“matte” o “sonomama” permanece anunciado.

e  “Técnicas prohibidas”:
- Realizar atemis a las piernas.
- Realizar luxaciones en dedos de manos y pies.
- Comprimir los rifiones o costillas con las piernas en guardia cerrada.
- Estrangular al oponente con las propias manos (manos/dedos vacias).

- Cuando el competidor coloca su mano o pie en la cara del oponente en Parte 2 o
Parte 3.

=

‘

o “Pérdida de tiempo”:
- Siun competidor llega al tatami sin estar preparado y retrasa el combate?*.

- No tener reajustados el Giy las protecciones cuando se vuelve a la posicidén de inicio
en multiples ocasiones.

- Notener el Giy las protecciones reajustadas a tiempo (20 segundos después de que
el AC muestre el gesto de reajustarse de Gi).

- Perder el tiempo a propésito (por ejemplo arreglandose el Gi, quitandose el cinturdn,
quitandose los guantes, etc.).

10.2 FALTAS GRAVES
Las faltas graves son sancionadas con “chui” y el oponente recibe 2 waza-ari.
Las siguientes acciones se consideran faltas graves:

e “Atemis peligrosos”:

- Realizar un atemi (dar patadas, empujones, pufietazos, o golpear el cuerpo del
oponente) de forma dura®.

24 La sancidn se dara después del saludo de pie, antes del inicio del combate por “Hajime”.

25 Sj el atemi alcanza al oponente con mayor dureza que el semi-contacto, el atemi sera considerado contacto
duro. Si el "contacto duro" se produce cuando el oponente se abalanza hacia quien lo ejecutdé y no se
protegid a si mismo ("mubobi") no se sanciona con "chui" por "atemi peligroso". Es posible que "mubobi"
y "atemi peligroso" se realicen simultaneamente.
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- Realizar un atemi directo a la cara del oponente®.

- Realizar un ataque incontrolado (por ejemplo haito, haishu o patada circular sin
hikiashi) que no se detiene, incluso si no impacta sobre el oponente?’.

e  “Derribos peligrosos”:

- Realizar un derribo en el que cualquier parte del cuerpo del oponente caiga fuera del
area de seguridad.

- Realizar un derribo en el que cara, cabeza o cuello del oponente choque contra el
suelo.

- Realizar un derribo duro o violento.
e “Desobedecer las instrucciones del Arbitro”:

- Desobedecer las instrucciones del AC%,

- “Comentarios innecesarios”.

- Discutir con el entrenador durante el combate.

- Hacer llamadas innecesarias, comentarios o gestos, bailes y actitudes antideportivas
hacia el oponente, los arbitros, la mesa de anotadores o cualquier otra persona,
gue no son lo suficientemente graves como para justificar su expulsion del

evento.

Para las categorias U16y U14:

Las siguientes acciones adicionales seran sancionadas con “Chui”:
°  Aplicar un atemi que toque la cara del oponente.
° Realizar luxaciones o estrangulaciones en Parte 2.

°  Aplicar luxaciones a la pierna.

En caso de que un competidor cometa dos faltas graves por las que reciba la sancién “chui”,
perderd el combate por “hansoku-make”.

26 | a sancién debe darse incluso si el ataque no impacta sobre el oponente.

27 Un atemi circular horizontal descontrolado (por ejemplo un haishu, un haito o mawashi geri) que no se
detiene, significa que el atemi pasa la linea media del oponente. Un atemi circular vertical no controlado
(por ejemplo, un haishu por encima de la cabeza) que no se detiene, significa que el atemi pasa la linea de
la mandibula.

28 | 3 segunda vez que se sancione una falta leve (por ejemplo, "pasividad", "agarre y atemi", "abandonar el
tatami"), el AC avisara al competidor de que otra falta idéntica dara lugar a un "chui".

14/33



10.3 FALTAS PROHIBIDAS
Las faltas prohibidas son sancionadas con “hansoku-make”.

Si un competidor comete una falta prohibida, pierde el combate (se le asigna 0 puntos) y la
puntuacion del oponente se establece en 14.

La segunda vez que un competidor comete una falta prohibida es expulsado de la competiciény
pierde todos los combates, medallas y puntos de calificacién en TODAS las categorias.

Si ambos competidores son sancionados con “hansoku-make”, se realizara un nuevo
combate?.

Las siguientes acciones se consideran “faltas prohibidas”:

e Realizar una accidn que pueda dafiar al oponente®.

e Realizar una combinacién de derribos o proyecciones (incluidos los intentos) con una
estrangulacion o técnicas de luxacion que, incluso si el oponente continuara la accion,
supondria un riesgo importante de dafio®..

e Realizar luxaciones al cuello o a la columna vertebral.

e Realizar luxaciones en giro a la rodilla o al pie.

e Realizar kani-basami.

e Mostrar un comportamiento antideportivo no cubierto por “comentarios innecesarios”
(por ejemplo, fingir una lesidon con la intencion de que el oponente sea sancionado

por una técnica valida, palabrotas, palabras o gestos ofensivos racistas, de odio o
indecentes).

Si un competidor fuera sancionado con “hansoku-make” por un comportamiento antideportivo,
serd inmediatamente expulsado de la competicién y perdera todos los combates, medallas y
puntos de calificacion en TODAS las categorias.

2% Cuando ambos competidores son descalificados, no hay tiempo de descanso entre los combates. Los
puntos, Ippones y sanciones no se tendran en cuenta en el combate nuevo. Si un competidor ya fue
sancionado con "hansoku-make" en cualquier otro combate anterior, su oponente ganara por defecto.

30 Las técnicas que causen sangrado (no por la apertura de una herida existente) deben ser evaluadas por el
A.C. y los ALs/VAs para determinar, estudiada la situacion, si hubo: "mubobi" (shido), "atemi peligroso"

(chui) o0 "accion que puede dafiar al oponente" (hansoku-make) a fin de aplicar la sancién correspondiente.

31 L3 accidn de derribar a un oponente con una luxacién no sera sancionada con "hansoku-make" si la luxacién
es finalizada una vez el oponente esté en el suelo (por ejemplo kote-gaeshi).
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11 DESENLACE DEL COMBATE

Full Ippon:

Un competidor puede ganar el combate antes de la finalizacién del tiempo si consigue al menos un
Ippon en cada Parte. En este caso, la puntuacién del competidor vencido es de 0 puntos y la
puntuacion del competidor ganador es de 100.

Después de la finalizacién del tiempo de combate, se resuelve como ganador:
1. El competidor con el mayor nimero de puntos.

2. En caso de que ambos competidores hayan obtenido igual nimero de puntos, el
competidor que consiguiod Ippones en el mayor nimero de Partes del combate.

3. En caso de que ambos competidores hayan conseguido igual nimero de puntos e Ippones
en el mismo numero de Partes, el competidor que consiguié mayor nimero de Ippones.

En caso de empate total tras la finalizacion del tiempo de combate (ambos competidores han
conseguido el mismo numero de puntos, Ippones en el mismo nimero de Partes y el mismo nimero
de lppones):

- Después de un minuto de descanso se realiza un combate extra. La duracién del combate
extra son las 2/3 partes del tiempo de un combate regular (120 segundos para U16, U18,
U21 y adultos; 80 segundos para veteranos, U14 e infantiles).

- Si hubiera un empate total después del combate extra, el procedimiento se repetiria.

- La puntuacion, Ippones y sanciones se mantienen en el combate extra.

- Enlas tablas eliminatorias / ligas se mantendra la puntuacién empatada de la ronda inicial.

12 INCOMPARECENCIAY ABANDONO

La decision “Fusen-gachi” (ganador por incomparecencia) serd dada por el AC a cualquier
competidor cuyo oponente no se presente al combate y haya sido llamado tres veces en un tiempo
de tres minutos. La puntuacién del ganador se establece en 14 puntos.

La decision de “Kiken-gachi” (ganador por abandono) sera dada por el AC al competidor cuyo

oponente se retire de la competicion durante el combate. En este caso la puntuacién del
competidor que abandona se establece en 0 puntos y la del ganador en 14 puntos.

13 LESION, ACCIDENTE O ENFERMEDAD

En cualquier caso, cuando un combate es detenido a causa de la lesién de uno de los competidores
o ambos, el AC debe permitir un tiempo maximo de 2 minutos al competidor lesionado para su
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recuperacion. El tiempo mdaximo de recuperacién por competidor en cada combate serd de 2
minutos.

El tiempo médico comienza a la sefial del AC*2.

Si uno de los competidores no fuera capaz de continuar, el AC y los ALs/VAs tomaran la decision
después de considerar lo siguiente:

e Sila causa de la lesién se atribuye al competidor lesionado, este perderd el combate. Su
puntuacion sera de 0 puntos y la del oponente de 14 puntos.

e Silacausade lalesidn se atribuye al competidor no lesionado, este perdera el combate. Su
puntuacion sera de 0 puntos y la del oponente de 14 puntos.

e Siesimposible atribuir la causa de la lesién a ninguno de los competidores, el competidor
no lesionado ganard el combate. Su puntuacion sera de 14 puntos y la del oponente de 0

puntos.

e Cuando un competidor se encuentra enfermo durante el combate y no puede continuar,
perdera el combate. Su puntuacion serd de 0 puntos y la del oponente de 14 puntos.

e El médico oficial decide si el competidor lesionado o enfermo puede continuar o no.

e Si un competidor pierde la conciencia o es noqueado, el combate debe pararse y el
competidor serd eliminado del resto de la competicion33.

32 E| AM cronometrara el tiempo médico una vez el personal médico haya comenzado el tratamiento del
competidor lesionado.

3 Sjla pérdida de conciencia se produjo a consecuencia de un trauma en la cabeza (por ejemplo un pufietazo,
una patada, una proyeccidén con golpe de la cabeza en el suelo) el competidor serd retirado de las
competiciones de la JIIF durante 3 semanas. El competidor conserva todas las victorias, medallas y puntos
de clasificacion que haya conseguido hasta el momento. La decision serd tomada por el médico oficial.
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14 ANEXO I: GESTOS DE LOS ARBITROS

Hajime
(Inicio del combate)

El arbitro estd de pie entre
los competidores y con
ambas manos anuncia
"Hajime". La voz debe ser
firme y con autoridad.

Matte
(Se detiene el combate)

El arbitro levanta una de
sus manos a la altura del
hombro con el brazo aprox.
paralelo al tatamiy muestra
la palma de su mano
(dedos hacia arriba) a la
mesa de anotadores. Voz
firme y con autoridad.

Ippon

El arbitro levanta el brazo
izq. o dcho. (dependiendo
de si la puntuacion es para
el competidor rojo o azul),
por encima de la cabeza,
con la palma de la mano
hacia adelante.

Ippon 3 puntos

El &rbitro levanta el brazo
izq. o dcho. (dependiendo
de si la puntuacion es para
el competidor rojo o azul),
por encima de la cabeza,
mostrando claramente los
tres dedos.

ﬁ
i
i

Waza-ari
(1 punto)

El arbitro levanta el brazo
izg. o dcho. a la altura del
hombro (dependiendo de si
la puntuacion es para el
competidor rojo o azul), con
la palma de la mano hacia
abajo.

El gesto debe mostrarse

con claridad a la mesa de anotadores.

<

Cancelar
(Corregir una decisién)

El arbitro mueve su mano
dcha. varias veces sobre
su cabeza después de
mostrar la decision que
debe ser corregida. El
gesto debe ser cortante,
firme y claro para el A.M.

i

Pasividad
(Aviso o pasividad)

El arbitro  gira  los
antebrazos de manera
horizontal, uno alrededor
del otro, frente al cuerpo.

Accién incontrolada

El arbitro levanta el brazo
dcho. o] izdo. en
horizontal, con el brazo
doblado frente al cuerpo y
la mano en pufio (la
descripcion de la accion
debe seguir al gesto antes
de que la sancion sea
asignada).
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i

Golpe directo a la cara

El arbitro mueve su
pufio hacia su cabeza).

Contacto duro

El arbitro muestra el golpe
con el pufio contra la
palma.

;

Mubobe

El arbitro estira los brazos
con sSus mManos en pufos
varias veces, horizontal-
mente frente al cuerpo.
Después del gesto el A.C.
debe anunciar con voz
clara “Mubobe”.

Agarre y golpe

El &rbitro muestra con una
mano un agarre de Gi y
con la otra mano un
pufietazo.

i

Abandonar
el area de combate

El A.L. indica la accién al
A.C. para que este pueda
actuar en consecuencia.

Comentarios
innecesarios

El arbitro coloca su dedo
indice extendido desde el
puiio cerrado delante de
su boca.

)

i

Proyecciones / Derribos
peligrosos

El arbitro indica con la
mano dcha. o con la izqda.
(dependiendo si la accién
fue realizada por el
competidor rojo o azul) el
movimiento desde la zona
de combate hacia fuera de
la zona de seguridad.

Sancion (SL)

(Shido, Chui,
Hansoku-make)
El  arbitro sefiala al
competidor que es

penalizado, con el dedo
indice extendido de su
pufio cerrado y anuncia la
respectiva sancion.
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Osae-komi
(Control sobre el suelo)

El arbitro sefiala con la mano
y palma dcha. o izda. dirigida
al competidor y anuncia con
voz clara “Osae-komi”. El
gesto debe hacerse durante
todo el tiempo de duracion
del Osae- komi.

Toketa

(Finalizacion del control
en el suelo)

El arbitro mueve su mano

A varias veces a dcha. e izda.
(la cual ha mantenido en
posicion de Osae-komi)
sobre los competidores y
anuncia “Toketa”.

La palma est& en posicion vertical.

El gesto debe ser cortante, firme y claro.

Accion simultanea de
ambos competidores

(Ai-Uchi)

El &rbitro dobla sus brazos
en posicién horizontal frente
a su cuerpo, con los pufios
en contacto entre si.

Ajustarse el Gi

El  &rbitro
manos frente al cuerpo,
con las palmas estiradas,
y sefiala al competidor

cruza las

“No lo vi” - Sedal

El arbitro cubre por un
momento sus o0jos con las

gue debe ajustarse el Gi.
Pausa

(En caso de
ol “Hikiwake” antes de
un nuevo combate)
El arbitro muestra
la sefial de “OK”

= = = P

palmas de sus manos
abiertas.
con el dedo pulgar
hacia arriba a la
mesa de anotadores y
dirige a los competidores a la zona de
seguridad.
Anuncio del ganador
Full Ippon 9

(Gesto del Arbitro de Mesa)

El A.M. muestra al A.C. el
gesto y el color del ganador.

El é&rbitro sefala al
ganador levantando en
un angulo de 45 grados
su brazo (el respectivo
al competidor y color
gue ha ganado), con la
mano extendida y la
palma abierta, y
anuncia con voz clara

“ganador”.
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Sonomama

(Aviso para “congelar”)

El A.C. golpea enérgicamente (un golpe
seria suficiente) con ambas manos la
espalda de los competidores cuando estan
luchando, y anuncia claramente y con voz
firme “Sonomama”.

/ .
e, vosur/

Yoshi

(Aviso para “continuar”)

Cuando el motivo por el que se haya

parado

temporalmente  la  accion

(“congelacion”) se cumpla, el A.C. debe
golpear una vez y con ambas manos la
espalda de los competidores y con voz
clara y firme anuncia “Yoshi”.

Hikiwake
(Empate)

El arbitro cruza los brazos
delante de su pecho con las
palmas estiradas. El éarbitro
debe anunciar “hikiwake”.

Pérdida del tiempo

El é&rbitro sefiala hacia su
“reloj de pulsera” con el
dedo indice extendido en
su pufio cerrado.

Tiempo médico

El arbitro forma una “T” con
ambos brazos.

No seguir las
instrucciones del A.C.

El arbitro sefiala sus
orejas con los dedos
indices extendidos de sus
pufios cerrados.

Técnica prohibida
Sancionadas con Shido

(luxar dedos de manos o
pies; cruzar las piernas
alrededor de los rifiones;
pufietazos, golpes y
patadas al oponente cuando
este esta tumbado; patadas
a las piernas). El arbitro
golpea con su mano abierta
su antebrazo contrario.

i
j
)

AU _JITSU
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ANEXO Il

3.3. REQUISITOS DEL PABELLON DEPORTIVO DE COMPETICION.
(Cédigo de Organizacion Deportiva de la Federacidn Internacional de Jiu Jitsu. V. 3.2.).

El pabellén deportivo de competicién tendrd cardcter representativo y sera lo suficientemente
amplio como para albergar las zonas de competicidon requeridas que se estableceran de
conformidad con el Cdédigo de Organizacién Deportiva de la Federacidn Internacional de Jiu
Jitsu.

Las zonas de competiciény la zona adyacente estaran protegidas contra la entrada de personas
no autorizadas, y habra un numero suficiente de asientos para los arbitros, los técnicos, los
médicos, asi como para el personal de primeros auxilios y asistentes y los funcionarios
designados de la Federacion Internacional de JJ (unas 20 personas).

Deberd proporcionarse suficiente personal de seguridad el cual comprobara la acreditacién
de todas las personas que intenten entrar en las diferentes zonas del pabellén deportivo,
permitiendo el acceso Unicamente en las zonas especificadas seglun la tarjeta de
acreditacion.

Un cierto numero de asientos VIP estara reservado para los invitados de honor, el Consejo y
los miembros de las Comisiones de la Federacion Internacional de Jiu Jitsu, los Presidentes y
Secretarios Generales y los jefes de las delegaciones de las Federaciones Nacionales
participantes, periodistas y competidores, y se sefializaran como tal.

Los asientos para los competidores, entrenadores y personal médico nacional deben estar
situados lo mds cerca posible del drea de competicién, en un lugar que permita el acceso
directo al drea de competicion.

A solicitud de la Federacion Internacional de Jiu Jitsu se proporcionara dentro del pabellén
deportivo una sala de reuniones (para unas 20 personas).

Los oficiales (personal autorizado) dispondran de una zona de descanso provista con café y
agua (tal como se define en el punto 0). Es también posible proporcionar varias areas
diferentes.

3.3.1. AREA DE COMPETICION

El nimero minimo de areas de competicion requerido es de cuatro (4) para el
Campeonato Mundial de Adultos y cuatro (4) para el Campeonato Mundial
Junior/Aspirante. Los requisitos especificos se determinardn en consulta con el
organizador competente de la Federacion Internacional de Jiu Jitsu, al menos con seis
meses de antelacidon al campeonato.

El pabellén deportivo debe tener instalaciones que proporcionen informacién audiovisual
Optima a espectadores y competidores.
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Cada area de competicién serd de 12 m x 12 m y estard cubierta por tatamis3.

El drea de competicién se dividird en dos zonas, que se distinguirdn por dos colores
diferentes:

¢ La zona de combate sera siempre de 8 m x 8 m.

¢ La zona situada fuera de la zona de combate se denominara zona de seguridad y
tendra una anchura minima de 2 m.

Cuando se utilicen dos 0 mas zonas de competicidn contiguas, no se permitird una zona
de seguridad comun.

La distancia entre la Mesa de Anotadores y el drea de competiciéon debe ser de al menos
2 m. La distancia entre la grada y el drea de competicién debe ser de al menos 3 m.

En casos excepcionales, para torneos internacionales, se permitird una zona de combate
de un minimo de 6m x 6m. En casos excepcionales, cabria la posibilidad de compartir
parte de la zona de seguridad, pero entre dos zonas de combate, debe haber al
menos 3 m.

3.3.2 MESA DE ANOTADORES

Cada drea de competicidén tendrd su propia Mesa de Anotadores, que debe constar de
una mesa de un minimo de 3 m de largo y cuatro sillas. Ademas, cada Mesa de Anotadores
dispondra de una pantalla (de 42" como minimo) para la visualizacién del marcador, y de
un ordenador que ejecutard el programa oficial del torneo y estard conectado a la red.
También se dispondra de fuentes de alimentacion para los dispositivos.

La Mesa de Anotadores se coloca frente a la posicidn del A.C. al comienzo del combate y
estara integrada por un anotador y un cronometrador.

3.3.3 SECRETARIA PRINCIPAL

La Secretaria Principal debe colocarse en un lugar central del pabelléon deportivo. El
acceso a la Secretaria Principal debe ser limitado al equipo organizador del evento, pero
debe permitir la aproximacién de entrenadores y arbitros, en caso de solicitudes o
preguntas. También es posible proporcionar un punto de informacion para los
entrenadores y arbitros.

La Mesa de Anotadores Principal serd una mesa de al menos 6 metros de largo y ocho
sillas. Se proveera una cantidad suficiente de fuentes de alimentacién. Ademas, se
proporcionard una papelera accesible a la Mesa de Anotadores Principal.

34 Tatamis con un minimo de 4 centimetros de ancho.
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\NTERNATIONAL

3.3.4 MEDALLAS, DIPLOMAS Y OTROS PREMIOS:

El organizador debera obsequiar a cada participante con un diploma que certifique su
participacién.

La Federacion Nacional Organizadora deberd proporcionar medallas y diplomas para cada
categoria, de la siguiente forma>>:

- 1ler lugar: una medalla de oro y un diploma

- 29%2|ugar: una medalla de plata y un diploma

- 32|ugar: dos medallas de bronce y dos diplomas
El Organizador concederd tres (3) Copas de diferentes tamanos para el primer, segundo y
tercer pais (segun las medallas ganadas). También el Organizador otorgara una (1) placa

al mejor competidor (ética, juego limpio), propuesto por los arbitros de entre los
participantes.

3.3.5 MATERIAL ADICIONAL

El organizador del evento proporcionara cinturones de competicion rojos y azules, una
impresora o fotocopiadora, listados y documentacién administrativa.

Ademas, el organizador aportara una caja con hielo para tratamientos médicos.

3.3.6 LISTA DE MATERIAL DE APOYO.

Previa solicitud, el Director de Competicién de la Federacion Internacional de Jiu Jitsu
proporcionara una lista completa del material necesario para los Eventos.

35 En los sistemas de competicion de pareja (duo y show), se concederdn dos medallas y diplomas por pareja.
Si se organiza una competicidn por equipos, cada miembro del equipo recibird una medalla y un diploma.
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ANEXO Il

1.4 Vestimenta de competicién y requisitos personales3®

Los competidores llevardn un Gi de Jiu Jitsu blanco de buena calidad (segun se especifica en la
figura 1) limpio y en buen estado.

El cinturdn se atara con un nudo cuadrado, lo suficientemente apretado para evitar que la
chaqueta quede demasiado suelta y lo suficientemente largo para dar dos vueltas al cuerpo y

dejar entre 20 y 30 cm del cinturdn a cada lado del nudo.

No se usardn zapatos en la zona de competicién, y todos los participantes competiran
descalzos.

La chaqueta serd lo suficientemente larga para cubrir los gluteos y estara atada alrededor de
la cintura por el cinturdn.

Las mangas seran lo suficientemente sueltas para poder ser agarradas y lo suficientemente
largas para cubrir el brazo a 5 cm de la mufieca. Las mangas no pueden enrollarse.

Los pantalones seran lo suficientemente sueltos y largos para cubrir la pierna a 5 cm del tobillo.
Los pantalones no pueden enrollarse.

Las competidoras estan obligadas, a los competidores se les permite, llevar una camiseta
elastica blanca / camiseta de compresion debajo de la chaqueta del Gi.

Los requisitos personales adicionales (equipo de proteccidn) segun los diferentes sistemas de
competicion seran definidos en los respectivos reglamentos.

Llevaran cinturones rojos o azules dependiendo de la posicidn en la eliminatoria:

- El primer competidor: color de cinturdn y equipo de proteccién rojo
- Segundo competidor: color de cinturdn y equipo de proteccidn azul.

Los competidores deben tener las uias de los dedos de manos y pies cortas.
No se permite a los competidores usar nada que pueda dafar o poner en peligro al oponente.

Las gafas no estdn permitidas. Las lentes de contacto pueden ser usadas bajo su propia
responsabilidad.

36 Sj un competidor no siguiera esta norma, no se le permite iniciar el combate. Tendria la posibilidad de

cambiarse y volver al encuentro en un tiempo maximo de 2 minutos.
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El cabello largo se debe atar con una goma de pelo suave.

Parte delantera SIN EL GI Lateral
Normas del uniforme

NORMA DE UNIFORME PARA COMPETICIONES
SIN ELGI.

CAMISETA DE COMPRESION GENERALMENTE
ROJA O AZUL, NUNCA EN AMBOS COLORES.

LA ESPALDA DEBE ESTAR RESERVADA A LA
NACIONALIDAD.

LOS PANTALONES CORTOS DEBEN SER NEGROS
O DEL MISMO COLOR QUE LA CAMISETA, SIN
BOLSILLOS, BOTONES O CREMALLERA. NO MAS
LARGOS DE LA RODILLA Y QUE CUBRAN MAS DE
LA MITAD DEL MUSLO.

NO SE PERMITEN PANTALONES DE
COMPRESION.

LAS MALLAS ELASTICAS DEBAJO DE LOS
PANTALONES, TANTO PARA LA CATEGORIA
FEMENINA COMO LA MASCULINA, SERAN
NEGRAS.

Parte delantera Medidas y detalles Lateral
del kimono

e

A menos de 5 cm
de la articulacion

Maéximo 1,3 cm de grosor ~
de la mufieca

y 5 cm de ancho

Ancho del cinturén entre 4y 5 cm. Largo para poder cubrir
De nudo a punta del cinturén los gliteos
entre 20y 30 cm.

7 cm 0 mas

A menos de 5 cm del
tobillo (maleolo tibial)

FIGURA 1. REQUISITOS DE VESTIMENTA DE COMPETICION.
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Los patrocinadores podran publicitarse en las zonas del Gi de competicién segun las siguientes
especificaciones:

10.6 Espacio para el patrocinador, parches y costura.

El "espacio para el patrocinador" no debe utilizarse para declaraciones religiosas o
politicas. El "patrocinador" debe ser afin a la ética del Budo y el deporte (sin
discriminacidn, sin alcohol, sin tabaco ...).

El "patrocinador personal" no puede competir con los patrocinadores oficiales de la
Federacidn Internacional de Jiu Jitsu. Solo a los proveedores de los equipos oficiales de
la Federacién Internacional se les permite usar Los espacios para el patrocinador
podran ser usados por los proveedores de equipos oficiales de la Federacién
Internacional (adicionales a los espacios designados para la marca).

El nombre del competidor solo podra colocarse en la parte posterior del cinturén en
los IWGA World Games y los Sport Accord World Combat Games. No se permite
publicidad, solo la marca del equipo podrd colocarse en los espacios previstos de
“marca”.

\RTERNATIONAL

Parte delantera Parte posterior

Espacio de 25 cm x 5 cm
para el patrocinador
o la bandera nacional

Fed. Internacional
Parche nacional /
Evento

(Parches oficiales
Parche de la con los nombres

Federacion Nacional vendidos por la Fed.
Int.)

Espacio de 25 cm
x15cm
Patrocinador o
nombre del
competidor

Espacio de 10 cm x 5 cm
para el patrocinador
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1.4.1 Vestimenta para entrenadores y otros oficiales.

Los entrenadores y otros oficiales (médicos, etc.) que acompafien a los
competidores al tatami llevaran el chandal del equipo nacional con zapatos
deportivos (cerrados).

No se permiten pantalones cortos ni gorras. En las semifinales y finales, es
obligatorio que los entrenadores lleven ropa formal (casual de negocios).

1.4.2 Identificacidn en la espalda.

La identificacidn usada en la espalda por los competidores debe ser cosida a 3 —
5 cm del cuello de la chaqueta en la parte posterior del Gi y debe ser de tela
blanca y cumplir los siguientes criterios:

- Dimensiones: 30 cm x 40 cm maximo.

- Nombre del evento: Letras con un maximo en altura de 7 cm repartidos en
30 cm de longitud (dos lineas).

- Abreviatura del nombre del pais: Letras con un maximo en altura de 11 cm.

- Nombre del competidor: Letras con un maximo en altura de 7 cm
distribuidos en 30 cm de largo (opcional).

- Publicidad: Letras con un mdximo en altura de 7 cm repartidas en 30 cm de
largo.

JU-JITSU WORLD CHAMPIONSHIPS
2010 - ORG. COUNTRY FIGURA 2. EJEMPLO DE

IDENTIFICACION EN LA
ESPALDA

Nombre del competidor

Publicidad / anuncio
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ANEXO IV

1.3.2. Categorias por edad

Se reconocen las siguientes categorias de edad dentro de la JJIF:

Sénior (Masters) Mayor de 35 afios

Absoluta (Adultos) Mayor de 18 afios

u21 18, 19 y 20 aios de edad
U18 (+16-18) 16 y 17 afios de edad
ule 14 y 15 afios de edad

Los competidores se consideran pertenecientes a una categoria concreta si cumplen
esa edad durante el ano en curso (entre el 1 de enero y el 31 de diciembre).

Ningun deportista menor de 18 afios podra participar en el Campeonato del Mundo
Absoluto de la JJIF. Ningun competidor menor de 14 anos podra participar en los
eventos de la JJIF (excepto como integrante de una pareja).

Cualquier deportista dentro de la categoria U21 puede participar en la categoria
Absoluta. U18 puede competir en U21; U14 no podra participar en U16 (excepto como
integrante de una pareja). Un competidor sélo puede competir en una categoria de
edad en un mismo torneo. Incluso si las categorias compiten en diferentes dias, aun
dentro del mismo evento, el competidor no puede participar en las dos categorias de
edad.

(1.3.2.1. Disciplinas en pareja (Duo y Show):
Respecto a las edades de los integrantes de una pareja competitiva:

Si los dos integrantes de la pareja pertenecen a diferentes categorias de edad, la
pareja se inscribira en la categoria del deportista de mayor edad.

Sin embargo, una pareja compuesta por un U18 y un U21 sélo puede competir en
U21, no en Absoluto (esto se debe a que el deportista U18, aun siendo miembro
de un equipo U21, no puede saturar dos categorias y competir en Absoluto). El
mismo principio se aplica a las parejas compuestas por un U16 y un U18, solo
podran competir en U18.)
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1.3.4. Categorias por peso en competiciones individuales

Se aplicaran los siguientes pesos en los Campeonatos del Mundo y todas aquellas
competiciones bajo el auspicio de la JJIF en los sistemas de competicion individuales:

Categoria Masculina , .
Categoria Femenina

Adultos u21 U18 u16 Adultos u21 U18 ui1e6
-32 kg
-38 kg -36 kg
-42 kg -40 kg -40 kg

-46 kg -46 kg -45 kg -45 kg -44 kg -44 kg

-50 kg -50 kg -48 kg -48 kg -48 kg -48 kg

-56 kg -56 kg -55 kg -55 kg -52 kg -52 kg -52 kg -52 kg

-62 kg -62 kg -60 kg -60 kg -57 kg -57 kg -57 kg -57 kg

-69 kg -69 kg -66 kg -66 kg -63 kg -63 kg -63 kg -63 kg
-77 kg -77 kg -73 kg -73kg -70 kg -70 kg -70 kg +63 kg

-85 kg -85 kg -81 kg +73 kg +70 kg +70 kg +70 kg

-94 kg -94 kg +81 kg

+94 kg +94 kg

Un deportista no puede inscribirse en mds de una categoria por pesos (por ejemplo, no
puede inscribirse en la categoria a la que pertenece y la inmediatamente superior).
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15 CRONOLOGIA DE ESTE DOCUMENTO

Formato en inglés:

Direccion General de Abu Dhabi

Correo electrénico: mail@jjif.org

Emiratos Arabes

Version | Cambios Fechas
1.0 Inicio
2.0
2.5 17 de junio de 2014
3.0 Cambios de la Asamblea del 2017 1 de enero de 2018
3.1 Adaptacion del formato 1 de enero de 2019

Introduccidon de comentarios e

. . . . 1 de junio de 2020
interpretaciones actualizadas. Revision legal.

3.2

Cambios de edicion, correccion de gesto

arbitral, decisiones de la sesion 2020 17 de mayo de 2021

3.3

Formato en espaiiol:

Direccidn Nacional de Arbitraje de Jiu Jitsu
Real Federacion Espaiiola de Judo y Deportes Asociados
Correo electrénico: nmolinad2 @hotmail.com

Traduccidn, interpretacién y redaccién: Nieves Molina Duran - Jesus Hernandez Martinez

Formato: Nieves Molina Duran
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