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REGLAMENTO DE ARBITRAJE.

1. OBJETIVOS GENERALES.

Recoger las normas por las que se deberan regir los arbitros en las competiciones deportivas de
Combat Jiu Jitsu, en adelante (CJJ).

Una correcta actuacion de los arbitros durante las competiciones ayudara a:

Desarrollar y popularizar el CJJ.

Elegir a los mejores competidores de CJJ.

Mejorar las habilidades deportivas y el rendimiento de los competidores.
Mejorar los métodos y préacticas de arbitraje de los Campeonatos de CJJ.
Velar por la seguridad de los competidores durante los combates.
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2. RESPONSABILIDADES DE LOS COMPETIDORES.

1. Cumplir estrictamente con las normas y reglamentos de la competicion.

2. Cumplir las indicaciones de los arbitros.

3. Estar inmediatamente en el &rea de competicién cuando sea llamado por los arbitros.

4. Si por alguna razén el participante no pudiera continuar en la competicién, informara
inmediatamente a los arbitros.

5. Ser respetuoso y cortés con los competidores, arbitros, publico, asi como con cualquier
otra persona que ayude a organizar y ayudar en la competicién.

3. RESPONSABILIDADES DE LOS ENTRENADORES.

1. Cumplir estrictamente con las normas y reglamentos de la competicion.

2. Cumplir las indicaciones de la organizacién y de los arbitros.

3. Ser respetuoso y cortés con todos los competidores, arbitros, publico, asi como con
cualquier otra persona que ayude a organizar y prestar servicio en la competicién.

4. El entrenador dard las indicaciones técnicas cortas que considere necesarias a su
competidor desde su esquina manteniendo la compostura y la educacién, evitando los
gritos continuos, posponiendo las indicaciones técnicas mds complejas para los
momentos en los que el combate esté parado.

4. AREA DE COMPETICION.

El drea de competicion deberd ser lisa y estar libre de obstaculos, siendo un cuadrado formado
por piezas de tatami homologado y aprobado por la organizacion.

Cada area de competicion se dividird en dos partes:

1. Area de combate. El drea de combate deberd medir como minimo 6m x 6 m. y como
maximo de 10 m x 10 m. La distancia entre la mesa de anotacién y el drea de combate



deberd ser de al menos 2 m. La distancia entre el publico y el drea de combate deberd
ser de al menos 3 m.

2. Area de seguridad. El 4rea de seguridad es el area exterior a la de combate y deberd ser
como minimo de 2 m de ancho.

El posicionamiento inicial de los competidores se sefialard mediante dos lineas paralelas de un
metro de longitud situadas a metro y medio del centro del drea de competicién.

Los entrenadores de los competidores estardn sentados en las sillas reservadas para los mismos,
que estardn situadas paralelamente a las lineas de colocacién inicial de los competidores. Sélo
se permitird la presencia de un entrenador dentro del drea de participacién para ayudar a los
competidores.

Si algudn entrenador mostrase un mal comportamiento hacia los luchadores, el arbitro, el publico
o cualquier otra persona, el arbitro central podra determinar que éste abandone el area
reservada a los entrenadores junto al tatami por el resto del combate. Si el mal comportamiento
persistiese, tras la comunicacién del arbitro central al arbitro principal este ultimo podrd decidir
que el entrenador abandone el drea oficial de competicién durante el resto del torneo.

Los arbitros laterales se posicionardn en las esquinas del drea de competicion, en lados
opuestos.

5. TIPOS DE COMPETICIONES Y DESARROLLO DE LAS MISMAS.

Las modalidades en las competiciones en Combat Jiu Jitsu seran:

1. Full Contact. Con contacto total en todas las distancias.

2. Close Contact. No se permiten golpes con pufios o patadas en la cabeza, partiendo de
posicién agarrada en pie.

3. Ground & fight. Lucha exclusiva en suelo, sin ningun tipo de golpes permitidos, partiendo
de posicién arrodillada.

Las competiciones estardn formadas exclusivamente por competidores de CJJ y en los
campeonatos en formato OPEN, la competicién estard también abierta a competidores que
practiquen otras modalidades de artes marciales.

En caso de competidores menores de edad, el entrenador debera facilitar a los padres/madres o
tutores del menor la hoja de AUTORIZACION para su debida cumplimentacién y posterior
entrega a la organizacién. La misma estard a disposicidén en la padgina web de CJJ.

Quedard totalmente prohibida la participacion de menores de edad en una competicion en la
que no hayan presentado, correctamente rellenada y firmada la autorizacién oficial para
menores.

Todos los competidores deberan disponer de seguro de accidentes (licencia deportiva) de la
Federacion Espafiola de Combat Ju-Jutsu. En caso de competicion en formato OPEN, el
seguro deportivo de accidentes los tramitara la organizacién.



Los competidores que participen en campeonato modalidad Open y que provengan de otras
modalidades de artes marciales diferentes a la disciplina de CJJ informaran a la organizacion de
la disciplina que practican y del nivel o cinturén que disponen. De esta forma podrédn ser
ubicados en la categoria correspondiente segln su experiencia adquirida.

Cualquier diferencia entre el nivel informado y el nivel demostrado podrd suponer la
descalificacién del luchador, como medida de proteccién a los competidores.

La mecanica en el desarrollo y el progreso en las competiciones seréd por ELIMINACION SIMPLE,
decidiéndose los cruces de la primera eliminatoria por sorteo efectuado por la organizacién del
evento en caso de ser nimero par.

En el caso de que el niumero de luchadores para una categoria sea impar, la organizacién del
evento establecerd DOS LINEAS de competidores.

6. EQUIPO ARBITRAL

6.1 ARBITRO PRINCIPAL
El arbitro principal serd la maxima autoridad en lo referente al arbitraje durante la competicion.
Estard encargado de:

1. Supervisar la asignaciéon de los arbitros centrales y laterales a los combates que se
desarrollaran durante la competicidn.

2. Establecer los cambios o relevos necesarios durante la competicién de los arbitros
asignados a los combates.

3. Autorizar la reorganizaciéon en el orden de los combates establecidos en un tatami.

4. Resolver las dudas sobre la normativa contenida en el presente reglamento que les
puedan surgir a entrenadores y competidores ANTES de los combates. Las quejas
presentadas por los combates ya finalizados serdn llamadas a resolverse por los
conductos oficiales establecidos en el apartado 21 relativo a la resolucién de las
protestas.

5. Serd parte del equipo encargado de resolver las reclamaciones oficiales presentadas por
los competidores o entrenadores.

6. Podra expulsar del drea de competicidn a un entrenador cuya conducta haya sido
inadecuada hacia el equipo arbitral o los competidores.

El arbitro principal, arbitro central y los arbitros laterales estaran acreditados por la Federacion
Espafiola de Combat Ju-Jutsu, en adelante FECJJ, para arbitrar en su nombre al haber
superado los cursos oficiales impartidos por esta y obtenido la titulacion oficial. Para acceder a
estas funciones de arbitraje serd necesario ser mayor de edad y tener al menos el grado de
cinturén morado o equivalente.

Los arbitros de mesa y los cronometradores que les asistan no tendrdn necesariamente que
haber superado los cursos oficiales pudiendo ser cubiertos por personal de la organizacién y
voluntarios pero siendo preceptivo tener al menos 16 afios de edad.



FECJJ asignard a cada arbitro un nimero de colegiado que serd el que le identifique y que
quedara reflejado en las fichas oficiales de los resultados en los combates, Anexo 14, para
seguimiento y control, responsabilizandose de la puntuaciéon otorgada a cada competidor.

Los objetivos son:

Mantener el control por parte de la organizacién del evento sobre la funcién arbitral.
Garantizar la calidad en el arbitraje y mejorar en los aspectos en los que sea posible para
préximos eventos.

Detectar irregularidades y malas praxis en sus funciones para tomar las medidas
oportunas.

Estard compuesto por tres tipos de arbitros con distintas funciones.

En la medida de lo posible se intentara evitar que los miembros de un equipo o club que también

sean arbitros, arbitren en los combates en los que compita algdin miembro del equipo o club al
que pertenezcan.

6.2 ARBITRO CENTRAL (AC)

w

Es la maxima autoridad durante el combate, entre otras funciones la principal es la de
dirigirlo y es responsable ante la organizacién de cumplir y hacer cumplir las normas del
presente reglamento.

Dirige el combate, ya sea en espafiol, inglés, o japonés.

Podra moverse libremente por todo el tatami.

Antes del inicio del combate debera revisar que los competidores lleven el equipo
homologado especificado en el Anexo 1 de uniformidad y Anexo 2 o Anexo 8 segun la
modalidad, de protecciones obligatorias, siendo auxiliado por los arbitros laterales, en
caso de observar alguna deficiencia subsanable se dirigird al competidor informandole
que dispone del tiempo minimo imprescindible para subsanar los errores (maximo 2
minutos), indicando al rbitro de mesa que inicie la cuenta correspondiente. En el caso de
no ser subsanados en el tiempo reglamentario, se dirigird al competidor y le indicard que
queda DESCALIFICADO, perdiendo el combate, pero podrd seguir compitiendo, si
dispone de méas combates, y soluciona el motivo por el que resulté descalificado.
Anunciar tanto la entrada de competidores como el inicio del combate mediante las
ordenes gestuales y vocales que se especifican en el Anexo 13.

Velar por el correcto cumplimiento del reglamento durante el encuentro, asi como velar
por la proteccién de la integridad de los competidores, sancionando aquellas conductas
prohibidas por este reglamento que se contemplan en el Anexo 4.y Anexo 10.

Detener el combate definitiva o temporalmente en los casos establecidos.

Una vez finalizado el correspondiente recuento de puntos por el arbitro de mesa,
anunciard al ganador del combate.

En caso de finalizar el combate con empate a puntos, anunciard “combate NULO” y la
realizacién de un tercer asalto. En caso de que este tercer asalto vuelva a resultar con un
empate, junto con los arbitros laterales tras una reunién, designardn al ganador valorando
los conceptos que se determinardn mas adelante.
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6.3 ARBITRO LATERAL (AL)

1. Los arbitros laterales (AL) serdn un minimo de dos, excepto en la modalidad de Ground
& Fight en el que no es obligatoria su intervencion.

2. Asistirdn al AC y deberan situarse dentro del drea de seguridad, situdndose de pie en
esquinas opuestas.

3. Se moverdn libremente por los dos laterales de su responsabilidad, para:

a. Ayudar al AC durante el combate para evitar lesiones a los competidores.

b. Contabilizar solamente los puntos que otorgue a los competidores durante la
celebracién del combate.

c. Indicar al AC las acciones prohibidas que presencie, llamando su atencién para
parar el combate e informarle si este no se hubiera percatado de dicha accién
prohibida. Tras informarle de lo presenciado y si el AC lo cree conveniente,
sancionara la accion y reiniciard la lucha.

4. Siempre que sea necesario auxiliard al AC a establecer la posicién de los competidores
cuando estén luchando en el suelo. y el AC pare la lucha para trasladarlos al medio del
drea de combate. Asegurandose asi el volver a reproducir exactamente la posicién de los
competidores.

5. Una vez finalizado el combate se dirigirdn al AM comunicandole sus puntuaciones para
cada uno de los competidores.

6. Auxiliard al AC cuando tras finalizar el tercer asalto de desempate sin un resultado claroy
se deba debatir y llegar a un resultado definitivo.

6.4 ARBITRO DE MESA (AM)

1. El Arbitro de Mesa (AM), NO PUNTUARA vy sera el responsable del control del tiempo
durante los combates y de la suma de los puntos proporcionados por los arbitros
laterales.

2. Para determinar el cémputo total de las puntuaciones de los competidores al finalizar los
combates, a los puntos proporcionados por los arbitros laterales, sumara al competidor
contrario en cada caso, los puntos otorgados por acciones prohibidas o cuentas de
seguridad marcadas por el AC y que el apuntara en la ficha oficial.

3. El Arbitro de Mesa (AM) activard el cronémetro, controlando el retraso del competidor
para presentarse en el tatami después de la primera llamada y anunciara el tiempo al
arbitro central después de la primera y tras cada llamada durante los siguientes 30
segundos.

4. Plasmara en el acta oficial de puntuacién, Anexo 14:

a. La puntuacién proporcionada por los arbitros laterales
b. Las acciones prohibidas y cuentas de seguridad marcadas por el AC.
c. Losippones marcados por el AC en las categorias para nifios -12 afios.

5. Avisard de la finalizacién del tiempo de lucha.

6. Serd el responsable de las llaves y cruces de su tatami y el encargado de resolver
cualquier incidencia relacionada con los emparejamientos apoydndose en el arbitro
principal.

7. Cada vez que el érbitro central anuncie STOP, detendrd el tiempo del combate,
reanudandolo una vez el AC ordene LUCHEN.

"



8. El arbitro de mesa podra estar asistido por un cronometrador.

7. FICHA OFICIAL DE RESULTADOS EN LOS COMBATES

La Federacion Espafiola de Combat Ju-Jutsu (FECJJ), aporta el formato oficial de las fichas
en las que los Arbitros de Mesa, hardn constar las puntuaciones y resultados de los combates. El
modelo es el que consta en el Anexo 14 del presente reglamento.

Las mismas serdn proporcionadas por la organizacion del evento y quedara plasmado en ellas:

Los cruces a arbitrar en cada mesa.

El nimero personal de los arbitros laterales asignado a cada combate.

El nombre del competidor y cinturén asignado (rojo o azul) para ese combate.

La puntuacioén final otorgada por los arbitros laterales a cada competidor.

Las sanciones y cuentas de seguridad marcadas por el arbitro central, en caso de
descalificacion, eliminacién o expulsién de un competidor se hard constar marcandolo
con una X junto a los datos del competidor.

6. Los ippones marcados por el AC en las categorias para nifios -12 afios.

QEFNERIINEES

Las fichas y resultados estaran a disposicion de competidores y entrenadores no pudiendo
pedirlas ni interactuar directamente con los arbitros de mesa sino solamente a través del arbitro
principal.

La organizacion sera la encargada de delimitar fisicamente el perimetro de la mesa de
anotaciones mediante vallas o cintas y con acceso restringido a la misma.

DESARROLLO DE LOS COMBATES PARA LA
MODALIDAD DE FULL CONTACT.

8. LLAMADA DE LOS COMPETIDORES AL TATAMI.

Si uno o ambos competidores no se presentaran al ser llamados para el combate, el AM iniciara
la cuenta con el cronémetro informando cada 30 segundo al AC, hasta llegar a los 2 minutos, en
los que tras no presentarse quedard DESCALIFICADO y se dara como vencedor al participante
que si se haya presentado.

9. REVISION DEL EQUIPO Y MATERIAL

Cuando ambos competidores se personen en tiempo y forma el AC asignard al competidor que
fue llamado en primer lugar, un cinturén rojo y a su oponente uno azul. Procederd asimismo a la
revision del equipo y del material de proteccién de los competidores comprobando que se
encuentre al completo, en buen estado y ajustado correctamente, con ayuda de los AL. En caso
de que observarse alguna deficiencia subsanable, informard al competidor de que dispone del
tiempo minimo imprescindible para subsanar los errores, indicando al AM que inicie la cuenta
correspondiente. En el caso de no ser subsanados en el tiempo reglamentario de 2 minutos
méximo, se dirigird hacia ese competidor y le informard de su DESCALIFICACION, perdiendo el
combate, pero que podrad seguir compitiendo si dispusiera de mas combates y solucionara el
motivo por el que resulté descalificado.
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10. ENTRADA AL AREA DE COMPETICION

El AC llamard a los dos competidores, situdndose el competidor ROJO a la izquierda y el
competidor AZUL a la derecha, respecto al AM. Ambos competidores saludardn antes de entrar
al tatami procediendo a colocarse en las marcas reservadas para ambos, realizando un saludo al
arbitro central y después al competidor contrario.

Deberdn estar muy atentos a las indicaciones del AC para evitar malas interpretaciones antes de
iniciar el combate.

El AC se asegurard de que los AL estén en sus puestos y dispuestos. Hard lo mismo con el AM
para que el cronémetro esté preparado.

La orden de inicio del combate serd: “Luchen” y la orden verbal para finalizar cualquier tipo de
accién que se esté realizando sera “Stop”.

11. FASES DURANTE EL COMBATE

111 Fase de golpeo de pie,

Los competidores partirdn desde la posicidén en pie, enfrentados entre si a una distancia de
1 metro. Mientras estén en pie y a distancia, podrén realizar y cualquier tipo de técnica de
golpeo con pufios, pies y tibias (avanzados y expertos también podran golpear con las
rodillas en el torso y en los muslos) del Anexo 6. Los golpes podran ser a pleno contacto y
maxima potencia, no puntudndose los golpes débiles de tanteo. Las zonas de impacto
deberédn ser en zonas musculares grandes de la pierna, en zona del tronco, en brazosy en
cabeza. Las excepciones y prohibiciones se detallaran en el_ Anexo 4.

11.2 Fase de “clinch” o cuerpo a cuerpo en pie,

Los competidores podran realizar todo las proyecciones, estrangulaciones, derribos y
barridos a su oponente, pudiéndose hacer uso o no del Gi especificadas por categorias en el
Anexo 6. Se podrd seguir golpeando durante los agarres con las excepciones y
prohibiciones que se detallaran en el Anexo 4.

11.3 Fase de suelo,

Se podra golpear con los pufios en el cuerpo (los avanzados y expertos en la cara) realizar
inmovilizaciones, luxaciones de las extremidades superiores e inferiores, y estrangulaciones
con o sin Gi del Anexo 6. No se podrd golpear con las piernas. Se considerard que un
luchador estéd en el suelo cuando tenga tres puntos de apoyo tocando el tatami. .

Si uno de los competidores rehusase continuar la lucha en el suelo y se irguiese para
continuar la lucha en pie, haciéndole sefias a su rival para que también se levante. El AC
indicara al competidor que esta en el suelo que se levante y ordenara continuar la lucha en
pie puesto que considerard en este caso, posicidn prioritaria.
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12. INTERRUPCIONES DURANTE EL COMBATE.
SE DETENDRA EL COMBATE EN LOS SIGUIENTES CASOS:

1. Sancionar una accién prohibida.

2. Cuando uno o ambos competidores salgan del drea de combate.
Se considerard que el competidor ha salido del drea de combate cuando

a. Estando de pie,

b. Cuando estando tumbados

Ambos pies sobrepasan la linea del area de
combate. En este caso se volverd a la
posiciéon de inicio y se reanudard el
combate.

Uno de los competidores saca su centro de
gravedad (zona del ombligo) de la zona de
combate.

i En caso de no existir una acciéon de lucha efectiva, con agarres y
posiciones de control, el AC ordenard parar y se reiniciard el combate de
pie desde las lineas de inicio centrales.

ii. En el caso de que Si existiesen agarres o posiciones de control:

14

El AC ordenara parar el combate y se fijarad
con exactitud en la posicién de los cuerpos,
manos, pies y agarres de los competidores,
siendo auxiliado por los AL.

Llevard a los competidores a la zona central
del area de combate y reproducird con
precisiéon la posiciéon que tenian antes de la
interrupciéon.  Una vez  correctamente
posicionados se volverd a reanudar el
combate.



C.

En ningun caso se permitird ni a los entrenadores ni a los competidores
dar indicaciones al equipo arbitral de la posiciéon adecuada a adoptar,
siendo la decisién exclusiva del equipo arbitral pudiendo ser amonestados
por esa actitud.

A pesar de sacar el ombligo de la zona de combate, se mantendra la lucha
para mantener las luxaciones y estrangulamientos con capacidad de
finalizacion inminente, e inmovilizaciones (-12 afos) iniciados dentro del
area de combate siempre y cuando uno de los luchadores toque el area
de combate con cualquier parte de su cuerpo. Si en un tiempo maximo de
10 segundos no se produjese la finalizacion o incluso antes si el rival
consiguiera zafarse del intento de la misma perdiendo la ventaja, el AC
detendra el combate y sin tener en cuenta las posiciones en los que hayan
quedado, levantara a los luchadores y desde las lineas de inicio volverd a
reanudar la lucha. Por esta accion se otorgardn 2 puntos al competidor
que haya efectuado el intento. Aparte de estos puntos también le serén
otorgados:

1. 1 punto por el intento claro de sumisién.

2. 2 puntos Si la posicidn de dominio en el suelo mientras se estaba
realizando el intento de sumisién era una de las que este
reglamento considera como puntuables en el trabajo en suelo.

Las inmovilizaciones incompletas no serén puntuadas si no se intentaron
desde una posicién de control puntuada especificamente con 2 puntos.
(Montada /Tate shiho Gatame).

Cuando como consecuencia de un derribo o proyeccion el competidor cae con su
centro de gravedad (ombligo) fuera del drea de combate.

El AC indicard STOP, levantard a
ambos competidores y los colocard
de pie en las lineas de inicio del
combate.

3. Cuando ambos competidores debido a una proyeccién o derribo continden el combate
en el suelo y mientras haya lucha efectiva se permitird continuar el combate, pero en el
caso de que la lucha en el suelo no avance se detendra.

a.

Se considerara a estos efectos que no existe lucha efectiva por la no ejecucién ni
intento de ejecucidon de técnicas permaneciendo en la misma posicién por un
periodo de tiempo de 5 segundos.

Pasado ese tiempo, el AC se aproximara a los competidores y sin detener el
combate les indicaréd , verbalmente “LUCHEN” y en el caso de que continden sin
lucha efectiva, levantara el brazo hacia el techo comenzando una cuenta verbal y
fisica con los dedos de la mano,:
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i. Si los competidores inician de nuevo acciones de lucha, la cuenta se
detendrd y se continuard el combate.

i. Silacuentallegase a 5 segundos, el AC indicard STOP, levantara a ambos
competidores y les colocard de pie en las lineas de inicio del combate.

c. Si el AC detectase que pudiera existir una estrategia por parte de un competidor
de paralizar conscientemente el combate con las cuentas por falta de acciones de
lucha, con la intencién de dejar pasar el tiempo y que el asalto finalice. EI AC
durante una 22 cuenta por este concepto podréd detener la lucha sin llegar a
contar y ordenar la continuacién de la misma en pie.

4. Cuando los competidores estén en la fase de suelo y uno o ambos luchadores ejecuten una
accion prohibida. El combate se detendrd y sin romper la posicién se indicard la sancién que
corresponda al competidor y se dard la orden de continuar el combate.

5. Cuando uno o ambos competidores se lesionen o enfermen y necesiten asistencia médica.

6. El AC, bajo su criterio, podrd detener el combate momentdneamente para que uno o ambos
competidores sean asistidos por el médico en el caso de necesitarlo para parar una hemorragia
o recolocar vendajes de proteccién.

7. Si se encuentran irregularidades en el uniforme o equipo de un competidor.

8. PARA REALIZAR UNA CUENTA DE SEGURIDAD.

a.

Cuando un competidor como resultado de un golpe, una proyeccién u otras acciones
técnicas muestre signos de que no puede continuar el combate momentdneamente por
estar aturdido, el arbitro en una primera ocasién debe detener el combate, enviard al
otro combatiente, a su ubicacion original en el centro del tatami y comenzard una cuenta,
fuerte y clara por 5 segundos, levantando alternativamente los dedos de su mano. El
arbitro debe llevar el conteo, observando cuidadosamente el estado del competidor.

Si el competidor logra recuperarse antes de llegar a "5", el arbitro dard la orden de
continuar la lucha otorgando 2 puntos a su contrincante.

Si el combatiente no tuvo tiempo de recuperarse a la cuenta de cinco, el arbitro
anunciara la victoria de su rival por K.O técnico.

Si ocurriese en una segunda ocasion, el AC detendrd de nuevo el combate y la cuenta
esta vez serd solo de 3 segundos, con el mismo resultado que la anterior, es decir si se
recupera se reinicia el combate y se otorgan 2 puntos al rival y si no puede continuar se
declarara la victoria del rival por K.O. técnico.

Sélo se realizardn dos cuentas de seguridad por combate, una tercera interrupcién
arbitral determinard inmediatamente la victoria a su rival por K.O. técnico.

Si mientras el AC estd realizando una cuenta de seguridad y por un error del arbitro de
mesa, al no haber parado el cronémetro. se marcase el final del asalto

i La cuenta de proteccién se continuard en todo caso y si al llegar a cinco
segundos, si es la primera o a tres segundos si es la segunda, el competidor no
muestra signos de recuperacién se determinard perdedor del combate por KO
técnico y se nombrara ganador a su rival “In extremis”.

ii. Si tras la cuenta el AC dictamina que si puede continuar el asalto, se daran los dos
puntos a su rival por la cuenta de seguridad y se decretaréd seguin corresponda, el
final del primer asalto y por consiguiente el inicio del descanso o el final de
combate si fuese dicha cuenta hecha en el segundo asalto.

9. Cuando sea evidente un claro dominio de uno de los luchadores sobre el otro y que
represente un peligro fisico.
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10. Cuando un luchador llore desconsoladamente o grite de manera exagerada de dolor.
11. Ante cualquier sumision.

12. Cuando finalice el tiempo establecido del combate

13. En cualquier caso, cuando los arbitros lo crean necesario.

13. COMPETIDORES ADULTOS Y ADOLESCENTES.

La clasificaciéon de los competidores se estructurard por categorias teniendo en cuenta su nivel
de experiencia (cinturones), peso y edad.

13.1 Categorias por niveles de experiencia.

13.1.1 Principiantes:
Cinturones de CJJ: Blanco, amarillo, naranja y verde. Incluye esta categoria a deportistas de otras
modalidades de artes marciales con una experiencia de entrenamiento inferior a 2 afios.

13.1.2 Intermedios
Cinturones de CJJ: Azul y morado. Incluye esta categoria a deportistas de otras modalidades de artes
marciales con una experiencia de entrenamiento comprendida entre 2 afios y 5 afios. Los luchadores de
MMA amateur con menos de 5 combates también se incluirdn en esta categoria.

13.1.3 Avanzados
Cinturones de CJJ: Marrén y negro. Incluye esta categoria a deportistas de otras modalidades de
artes marciales con una experiencia de entrenamiento superior a 5 afios. Los luchadores de
MMA amateur con més de 5 combates también se incluirdn en esta categoria.

13.1.4 Expertos
Luchadores profesionales de MMA. Y los que la organizacién designe a su criterio por las
especiales cualidades del deportista.

El pesaje se realizard SIN kimono. En camiseta y pantalén corto.

No cumplir con el peso, en la categoria por el que se hubiese apuntado a la competicién podra
dar lugar a la descalificaciéon del competidor.

13.2 Categorias por edad y peso del competidor.

13.2.1 Adolescentes

INFANTIL

1213 afios Todos -40kg | -45kg | -50kg | -55kg - 60 kg - 65 kg + 65 kg
CADETE Hombre | -50kg | -55kg | -60kg | -65kg -70 kg -75 kg +75 kg

1415ahos | \iier | -42kg | -47kg | -53kg | -58kg -64 kg -70 kg +70 kg
JUVENIL Hombre | -55kg | -60kg | -65kg | -70kg -75 kg -80 kg + 80 kg

16-17afos | \ijer | -47kg | -53kg | -59kg | -65kg -71kg -77 kg +77 kg
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13.2.2 Adultos

ADULTOS Hombre

18-35 afios -57kg | -63kg | -70kg | -77kg | -85kg | -92kg | -100 kg | +100 kg

MASTER

+35 afios Mujer 50 kg 56 kg 62 kg 68 kg 74 kg 80 kg 80 kg

La edad de los competidores sera determinada por el nimero de afios completos en el primer
dia de la competicién.

La organizacion se reserva el derecho de reagrupar a los luchadores sin contemplar edades
cuando no se disponga de rivales, siempre previo consentimiento del interesado.

14. DURACION DE LOS COMBATES.

La duracién por categorias seran las siguientes:

1. Adolescentes: Infantil, Cadete y Juvenil: 2 asaltos x 2 minutos
2. Adulto:

a. Principiantes e intermedios: 2 asaltos x 2 minutos

b. Avanzados y Expertos: 2 asaltos x 3 minutos
3. Master: 2 asaltos x 2 minutos

Los descansos entre asaltos en todas las categorias sera de 1 minuto.

El cémputo serd a tiempo corrido salvo las interrupciones determinadas por el Arbitro Central
mediante la orden STOP en las cuales el Arbitro de Mesa pararéa el tiempo, siendo nuevamente
iniciado cuando el Arbitro Central reinicie nuevamente el combate.

En caso de que los dos asaltos del combate terminen y del recuento de puntos de un resultado
de empate, el AC anunciard combate NULO y ordenard la realizacién de un tercer asalto por el
mismo tiempo debiendo concretarse un ganador al final del mismo, teniendo en cuenta:

1. La impresion general del combate

2. Lainiciativa de los competidores.

3. El estado fisico mostrado

4. La destreza en el ataque y en las acciones defensivas.

La duracion minima entre dos combates sera de 10 minutos.

15 PROTECCIONES DE LOS COMPETIDORES.

Especificados en el Anexo 2.

16. LESIONES Y ACCIDENTES DURANTE LOS COMBATES.

1. Cuando el AC considere que un competidor necesite asistencia médica, pararad el
combate y marcara la sefial de asistencia médica, Anexo 13 determinando las causas de
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la lesion, el/los competidor/res seran asistidos por el médico con la presencia del AC y
en un tiempo maximo de 2 minutos deberd determinarse:
a. Silalesién es como consecuencia del normal desarrollo del combate,
i Si puede ser solventado, se continuard el combate,
ii.  Sino pudiese continuar, se daria la victoria a su rival por K.O. técnico.
b. Sila causa es por una accidn prohibida de su oponente,
i. Si puede ser solventado, se continuara el combate. Marcando el AC los 2
puntos de sancién por la accién prohibida.
ii. Si no pudiese continuar, su oponente serd DESCALIFICADO, proclamando
al primero vencedor, pero no podra volver a competir en dicho torneo.

2. Si dos contendientes se lesionan a la vez el uno al otro y el médico les declara a ambos
incapaces para continuar, el ganador del combate serd quien tenga mas puntos en ese
momento, en caso de empate el AC y los AL determinardn por decisién arbitral al
ganador de este.

3. El AC, bajo su criterio, podra detener el combate momentdneamente para que uno o
ambos competidores sean asistidos por el médico en el caso de necesitarlo para parar
una hemorragia o recolocar vendajes médicos de proteccion.

17. GANADORES DE LOS COMBATES

171 POR PUNTOS.
Finalizado el tiempo establecido con superioridad en el recuento de la suma de los puntos
obtenidos segun el_ Anexo 3 o Anexo 9 (segun la modalidad) del presente reglamento.

17.2 DECISION DEL EQUIPO ARBITRAL.
Tras un tercer asalto con el mismo resultado de empate a puntos, El AC y los AL se
reunirdn y determinardn subjetivamente al ganador.
Para ello tendran en consideracion:

La impresion general del combate

La iniciativa de los competidores.

El estado fisico mostrado

La destreza en el ataque y en las acciones defensivas.

o 0o T o

17.3 K.O.
Cuando el contrincante pierde el conocimiento como consecuencia de algun golpe,
estrangulacién o proyeccion recibida.
Tras recibir un K.O. La federacién determinard para el competidor, la prohibicién de
participar en torneos por un tiempo minimo de 28 dias, al objeto siempre, de velar por su
salud y asegurar su correcta recuperacion.
Por realizar correcta y completamente la técnica del golpeo simulado. (Apartado 17).

17.4 K.O. TECNICO.

1. Cuando sea evidente un claro dominio, con superioridad técnica y fisica de uno de los
luchadores sobre el otro y que represente un peligro fisico.
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2. Recibir una sucesion de golpes que deriven en un estado fisico préximo al K.O y/o en los
que no se estuviera defendiendo de una manera activa e inteligente.

3. Por no superar, bajo el criterio del AC, una primera cuenta de seguridad de 5 segundos o
una segunda cuenta de seguridad de 3 segundos .

4. Se reproduzcan las causas que motivaron dos cuentas de seguridad en un mismo
combate y el AC asi lo determine.

5. Por decisién del médico del evento. Cuando este determine, tras asistir al competidor por
un tiempo méaximo de 2 minutos de una lesién producida en un lance del combate,
durante una accioén permitida, que no es seguro que continde luchando.

17.5 SUMISION
Finaliza el combate directamente mediante luxacién en extremidades superiores o
inferiores, por asfixia o estrangulacién. A estos efectos se considerara:

17.54 Luxacién
Es el control efectuado sobre las manos o los pies del oponente, lo que permite la flexion,
palanca o rotacién en las articulaciones, opresiéon de los tendones o musculos y obliga al
oponente a rendirse.
La luxacion se tendrd en cuenta en el caso de que uno de los competidores con los brazos o
piernas atrapados abandone y marque la rendicién.

17.5.2 La seiial para rendirse
Golpear dos veces con la mano o el pie el tatami o en el cuerpo del oponente.

17.5.3 Estrangulacién
Se considerard realizada cuando, como resultado la compresién mecdnica del sistema
respiratorio o circulatorio, el adversario haga una sefial de rendicién o comience a perder el
conocimiento La estrangulacién se tendrd en cuenta si uno de los competidores, durante la
asfixia, envia una sefial de rendicién.

17.6 ABANDONUO.
Cuando voluntariamente un competidor indica mediante gestos o voces su decisién de
acabar el combate.

17.7 DESCALIFICACION DEL CONTRARIO

1. Por incomparecencia del rival cuando siendo llamado al tatami para disputar el combate
en tiempo y forma no se presentase tras pasar los 2 minutos establecidos.

2. No subsanar dentro de los 2 minutos establecidos las deficiencias observadas en el
vestuario o en las protecciones obligatorias antes de entrar a la zona de combate.

3. No subsanar dentro de los 2 minutos establecidos las deficiencias observadas durante el
combate en el vestuario o en las protecciones obligatorias.

4. Por lesionar al rival con una accién prohibida del Anexo 4., o Anexo 10 , segun la
modalidad,no pudiendo este continuar el combate por decisién del médico del evento.

5. Por faltar el respeto o accién indigna sobre otro deportista, arbitro, staff, publico o
cualquier otra persona alli presente, serd eliminado para todo el campeonato y no podra
seguir luchando en caso de disponer de mas combates.

17.8 EXPULSION DEL CONTRARIO.
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17.9 CONDUCTAS INCOMPATIBLES CON EL DECORO DE LA COMPETICION .

Sintomas evidentes de ir bajo la influencia de alcohol, drogas o estar medicado con merma de
los reflejos necesarios para afrontar un combate o competir.

1710 GOLPEO SIMULADO.

Con la finalidad de fomentar el trabajo de control con golpeo durante la fase de suelo y poder
hacerlo de una manera segura y controlada se adopta el golpeo simulado para la modalidad de
Full Contact.

El golpeo simulado se adoptarad para todas las categorias excepto para la categoria de nifios
menores de 12 afios.

Consistird en golpear con el pufio o el codo en una area despejada del tatami préoxima a la
cabeza del rival simulando un ataque real o simulando el golpeo directo a la cabeza o columna.
Dicho golpeo deberd realizarse con un estricto control sobre el contrincante quedando
absolutamente claro que en caso de que el ataque hubiese sido real, el oponente no hubiera
podido defenderse y los golpes efectuados de manera certera y contundente hubieran cumplido
su objetivo.

Para que dicha accién pueda ser considerada como un K.O. se deberdn dar las siguientes
circunstancias juntas:

1. Estar el atacante en una posicidon estable y de control respecto de su oponente con
control sobre su tronco , de uno o ambos brazos y de la cabeza fijada contra el tatami.

2. El oponente podréd estar con el cuerpo tumbado en prono (boca abajo), en supino (boca
arriba) o decubito lateral (de costado).

3. Los golpes sdlo se evaluardn si se realizan con precisién, con una gran amplitud y se
transfiere el peso corporal cuando se golpea.

4. Golpear claramente el tatami al menos tres ocasiones Si el oponente se defiende,
interponiendo las manos o los brazos o sacando al atacante de su posicién de control,
los golpes simulados no serdn validos.

5. Si durante la ejecucién de la técnica se golpease accidentalmente la cabeza o la columna
vertebral la accién sera sancionada.

Si no pudiese completar el golpeo requerido o el rival se defendiese, el combate continuara.

1711 EN LA CATEGORIA DE NINOS HASTA 11 ANOS.

1. La suma de un tercer IPPON, por sumisién otorgara la victoria inmediata.

2. Al finalizar el tiempo establecido del combate, si hay técnicas de IPPON ganara el
competidor con un mayor nuimero, que tendran PRIORIDAD sobre la puntuacion del
contrario.

3. Al finalizar el tiempo establecido en el combate y ante la ausencia de técnicas de IPPON,
ganard el competidor que haya sumado mas puntos durante la lucha.

21



MODALIDAD DE FULL CONTACT PARA NINOS (HASTA 11
ANOS).

19. CATEGORIAS POR EDADES Y PESOS.

ESCUELA
4y 5 afnos.

PREBENJAMIN SIN PESOS
6y 7 anos

BENJAMIN

- - - - - +
8y 9 afios 25kg [ -30kg | -35kg 40 kg 45 kg 45 kg

ALEVIN
10 y 11 aios

20. DURACION DE LOS COMBATES.

-30kg |-35kg | -40kg | -45kg | -50kg | -55kg | +55kg

1. Escuela, 2 asaltos x 1.5 minutos

2. Prebenjamin, 2 asaltos x 1.5 minutos
3. Benjamin, 2 asaltos x 1.5 minutos

4. Alevin, 2 asaltos x 1.5 minutos

Los descansos entre asaltos serdn de 1 minuto de duracién. Deberdn quitarse las protecciones
durante este tiempo de descanso para realizar el segundo asalto.

Los combates mixtos (nifio/nifia) Unicamente se realizardn hasta la categoria de benjamin,
incluida.

21. PROTECCIONES DE LOS COMPETIDORES.

Ver el Anexo 2.

22. TECNICAS PERMITIDAS.

221 Asalto 1

Todo tipo de golpes con el pufio en el tronco del oponente.

Todo tipo de patada en el tronco del oponente.

Patadas circulares a las piernas del oponente.

Patadas circulares en la cabeza del oponente.

Barridos, derribos y proyecciones con o sin kimono. Tras caer al tatami se levantaran
inmediatamente a los luchadores para reanudar el combate de pie.

QEFNERIINEES

22.2 Asalto 2

1. Barridos, derribos o proyecciones utilizando o no el kimono.
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2. Inmovilizaciones en el suelo segun el apartado 5.3 4 del Anexo 3.

3. Las técnicas en suelo especificadas en el apartado 5.3 del Anexo 3. Tras mantener una
posiciéon de control durante 5 segundos sin acciones de lucha, se levantard a los
competidores y se reiniciard el combate de pie.

4. Luxaciones:

a. Llave recta de brazo (Juji Gatame).
b. Llaves de brazo/hombro (Kimura, americana) EXCEPTO OMOPLATAS.
5. Estrangulaciones usando o no el Gi pero en las que no se vean implicadas las cervicales.

a. No se permitiran:

i. Ezequiel (Sode Guruma Jime) si se estd desde una posicién superior.

i. Tridngulo de pie,(Sankaku Jime), si ja | za forzan I

cervicales.

iii. Guillotinas.

6. Al realizarse cualquier tipo de sumisiéon al contrario se otorgard un IPPON para el
competidor atacante. El AC detendra el combate y lo reiniciard desde la posicion de pie.

Se permitird un segundo IPPON en las mismas condiciones. Un 3er. IPPON sumado por
el mismo competidor, sera considerado como definitivo y el AC detendrd el combate
déndole la victoria al luchador en cuestion.

El AC detendra el combate si continuar la lucha pudiera provocar lesiones.

Si cualquier participante llora desconsoladamente o grita de manera exagerada de dolor se
considerard una sefial de rendicién.

23. TECNICAS PROHIBIDAS.

1. Cualquier tipo de golpe directo a la cara, ya sea con el pufio, la mano o con el pie
excepto con patada circular.

Patadas frontales a las piernas.

Golpear al oponente mientras se sujeta o agarra.

Golpear al oponente en el suelo.

Estrangulaciones que involucren a las cervicales.

Luxacién de omoplata.

Todas las técnicas prohibidas en la categoria de adultos. Anexo 4.

NO oA WN

En estas categorias el objetivo arbitral es mas formativo que restrictivo. Se penalizaran las
mismas acciones prohibidas que en los adultos y adolescentes, pero la funcién del arbitro
central sera la de corregir y ensefiar a los jéovenes competidores.

24. PROTESTAS.

Las protestas se formalizaran por escrito en tiempo y forma mediante el formulario oficial de
protestas del Anexo 15, ante la organizacién del evento por incumplimientos flagrantes de las
normas O por presentarse una situacion extraordinaria no recogida en el presente reglamento
por escrito, siendo el tiempo maximo para presentarlas, 48 horas desde la finalizaciéon del
campeonato en el que se hubiese producido la incidencia.
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Las que necesiten ser resueltas en el minimo tiempo imprescindible para el normal desarrollo de
la competicion y minimizar los perjuicios a los competidores se resolverdn por el equipo
encargado que estard formado por:

1. Responsable maximo del arbitraje por la organizacién para ese evento.
2. Representante de FECJJ.
3. Un arbitro oficialmente acreditado por FECJJ, ajeno totalmente a la protesta.

241 El procedimiento para presentar una protesta sera:

1. La protesta serd presentada por escrito por un representante del equipo (entrenador,
capitdn) ante la organizacion.
2. Se protestard, en uno de los idiomas oficiales, indicando:
1. El motivo
2. Lasecciény el parrafo que se incumplid.

La protesta presentada por el resultado de un combate, se hard después de la finalizacién del
mismo y antes del final de esa categoria de peso.

La protesta por una situacién extraordinaria (incumplimiento del Reglamento, procedimiento de
pesaje, sorteo de los participantes, preparaciéon de los cruces procedente de datos e informacion
errénea facilitada por los responsables, etc.) se presentard inmediatamente después de ocurrir,
de modo que el equipo encargado de resolver las protestas, pueda decidir rdpidamente y con un
minimo de dafios para el progreso y los resultados de la competicion.

Al presentar la protesta se adjuntard una suma de dinero equivalente al doble del valor de la
inscripcién de un luchador para la participacién en esa competicién librandose al reclamante un
documento comprobante de "recibi".

24.2 Consideracion de la protesta:

En el caso de que la protesta fuera tomada en consideracion por el equipo encargado de
resolver las protestas se procedera a:

1. Escuchar a la parte que presenta la reclamacién y que no tendrd derecho a participar en
la discusién de la protesta.

2. Escuchar a los arbitros y personas que pudieran haber cometido infracciones de las
Reglas, que fue la causa de la protesta.

3. Visualizacién de pruebas, si las hay.

Una vez escuchadas a todas las partes y visualizadas las posibles pruebas se procederd a
debatir entre los miembros del equipo encargado de resolver las protestas y se tomarad una
decision por mayoria simple qué serd comunicada al solicitante.

La decisién sobre las protestas presentadas deberd tomarse el mismo dia de su presentacién si
el resultado afecta a la lucha en la competicién en el tiempo minimo imprescindible..
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Si la organizacion, al estudiar la protesta, lo considera necesario, podra revisar las pruebas
audiovisuales aportadas por el reclamante, siempre que las mismas se aporten de manera
completa y no sesgada o editada.

La organizacion una vez tomada la decisién final, informard primero verbalmente y
posteriormente por escrito a la parte interesada.

En caso de que la protesta sea aceptada, la cantidad de dinero pagada por adelantado sera
devuelta, si por el contrario es rechazada, el dinero serd ingresado por el responsable en la
cuenta oficial de la seccién de Combat Jiu Jitsu de la Federacion Espafiola de Combat
Ju-Jutsu nimero de cuenta ES16 0237 0622 4091 6950 4763 en un plazo nunca superior a 10
dias habiles.

La insistencia en un modo grosero en sus posiciones por parte del representante del equipo o
del competidor, podria ser evaluada como un insulto al equipo arbitral u organizadores, siendo
advertidos de que si persisten en esa actitud sean eliminados de la competicién.

25. DISPOSICION FINAL

Cualquier situacion que pudiera presentarse en la competiciédn no recogida en el presente
reglamento serd resuelta por el Director de competicidon o en su defecto por el Director Nacional
Técnico, siendo incluida desde ese momento a efectos reglamentarios.

Se consideran ACTOS MUY GRAVES la falta de respeto y educacion por parte de cualquier
competidor o entrenador hacia cualquier persona del publico, otros competidores o
entrenadores, cuerpo arbitral o cualquier miembro de la organizacion. Ante cualquier situacion
semblante, el infractor serd ELIMINADO vy la organizacion se reservara el derecho de imponer las
siguientes medidas sancionadoras:

De accién inmediata:

1. Descalificacion y expulsidon de la competicién.
2. Descalificacion, expulsion de la competicion y expulsion del drea de competicién. *La
aplicacién de estas sanciones NO dan derecho al reembolso de la inscripcién.

De accién posterior:

1. Prohibicién de participar “temporalmente” en eventos de la organizacion.
2. Prohibicién de participar “definitivamente” en eventos de la organizacion.

Serd la Comisién Nacional de Competicién la encargada de estudiar, valorar y sancionar las
acciones muy graves que constituyan la eliminacion y expulsién de cualquier atleta o
entrenador. Y serd la encargada de informar a los interesados de la resolucién.

La aplicacion de las siguientes medidas tomadas por la organizacion o arbitros estas sanciones
NO dan derecho al reembolso de ningdn importe abonado hasta la fecha por parte del
perjudicado; Lesién, descalificacion, eliminacién, sancién de accién inmediata y de accién
posterior.
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La aplicacion de la sancidon “Prohibicién de participar “definitivamente” en eventos de la
organizaciéon.” conlleva la nulidad de cualquier titulaciéon o habilitacién que tenga expedida el
perjudicado con la organizacién, quedando desvinculado por completo y definitivamente.

La organizacion se reserva el derecho de notificarlo internamente a todos los miembros afiliados.

MODALIDAD DE CLOSE CONTACT.

26. LLAMADA DE LOS COMPETIDORES AL TATAMI.

El protocolo serd el mismo descrito para la modalidad de Full Contact descrito en el Apartado 8.

27. REVISION DEL EQUIPO Y MATERIAL

El protocolo sera el mismo que para la modalidad de Full Contact descrito en el Apartado 9.

28. ENTRADA AL AREA DE COMPETICION.

El protocolo serd el mismo que para la modalidad de Full Contact descrito en el Apartado 10 con
la salvedad que una vez en sus posiciones dentro del drea de combate y a la orden del arbitro
central los participantes se cogerdn mutuamente de la solapa con mano derecha y de la manga
con la mano izquierda. Si el competidor fuese zurdo podra coger al contrario.

El AC prestard especial importancia a que ambos luchadores estén con el torso y la cabeza
erguida

29. FASES DURANTE EL COMBATE.

29.1 Fase de pie.

Los competidores partirdn desde la posicién de pie, con agarres de kumikata de solapa y manga
enfrentados entre siy el torso y cabeza erguidos. Mientras estén en pie podran realizar cualquier
tipo de técnicas de golpeo especificadas en el Anexo 12.

Para golpear SIEMPRE se ha de mantener un agarre como minimo estando prohibido hacerlo
sin estos.

Si los competidores se soltasen o separaran mas de 1 metro, el AC detendra el combate y lo
reiniciard desde la posicién inicial.

Los golpes podrén ser a pleno contacto y maxima potencia, no puntudndose los golpes débiles
de tanteo.

Las zonas de impacto deberan ser en zonas musculares grandes de la pierna, en zona del tronco
NUNCA EN LA CABEZA.

Las prohibiciones para esta modalidad que se detallan en el Anexo 10 del presente Reglamento .
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Los competidores podran realizar todo tipo de proyecciones, estrangulaciones y luxaciones a su
oponente, pudiéndose hacer uso o no del Gi.

29.2 Fase de “clinch” o cuerpo a cuerpo en pie,

Continuando al menos con un agarre, los competidores podrdn realizar las proyecciones,
estrangulaciones, derribos y barridos a su oponente, pudiéndose hacer uso o no del Gi
especificadas por categorias en el Anexo 12. Se podrd seguir golpeando durante los agarres
con las excepciones y prohibiciones que se detallaran en el Anexo 10.

29.3 Fase de suelo
1. Las acciones permitidas seran las especificadas en el Anexo 12.
2. Las acciones prohibidas seran las especificadas en el Anexo 10.
3. Las posiciones de control y acciones puntuables seran las especificadas en el Anexo 9.

No se podra golpear con patadas cuando el contrincante esté arrodillado, sentado o tumbado. A
estos efectos se considera que el oponente ya estd de rodillas cuando este tenga al menos una
en el suelo.

30. INTERRUPCIONES EN LOS COMBATES.
Seran las mismas que para la modalidad de Full Contact especificadas en el Apartado 12.

Especificamente para esta _modalidad, si durante el combate se perdiesen ambos agarres
luchando en pie o si la posicién de los participantes llegara a ser en cualquier momento superior
a 1 metro, el AC detendrd el combate, levantard a los luchadores si estuvieran en el suelo y lo
reiniciard desde la posicién de pie.

31. COMPETIDORES.

La clasificacion de los competidores se estructurard por categorias teniendo en cuenta su nivel
de experiencia (cinturones), peso y edad.

31.1 DIVISION POR NIVEL DE EXPERIENCIA.
Serédn las mismas que para la modalidad de Full Contact, establecidas en el Apartado 13.1. y para
los menores de 12 aflos en el Apartado 19.

31.2 DIVISION POR EDAD Y PESO.
Serdn las mismas que para la modalidad de Full Contact, establecidas en los Apartado 13.2 y
para los menores de 12 afios en el Apartado 19.

32. DURACION DE LOS COMBATES.

Seran las mismas que para la modalidad de Full Contact establecidas en el Apartado 14. y para
los menores de 12 afios en el Apartado 20.

33. PROTECCIONES DE LOS COMPETIDORES.
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Especificadas en el Anexo 8.

34. LESIONES Y ACCIDENTES DURANTE LOS COMBATES.

Se estard en lo dispuesto del Apartado 16 del presente reglamento.
35. GANADORES DE LOS COMBATES.

Para determinar los ganadores de los combates se seguird lo dispuesto en el Apartado 17 con
excepcion del golpeo simulado que no estara permitida en la presente modalidad y a las
normas de puntuacién establecidas en el Anexo 9 del presente reglamento.

En la categoria de nifios hasta 11 afios los tipos de victorias serdn especificos para esta division
de edad en el Apartado 39.3

36. ADULTOS (Avanzados y Expertos).

36.1 INICIO Y FINALIZACION DEL COMBATE.

El desarrollo de los combates serd el expuesto en los anteriores apartados del 26 al 30 de
la modalidad de Close Combat.
1. Las acciones permitidas serdn las especificadas en el Anexo 12.
2. Las acciones prohibidas serdn las especificadas en el Anexo 10.
3. Las posiciones de control y acciones puntuables serdn las especificadas en el
Anexo 9.

37. ADULTOS (Principiantes), JUVENILES (16-17) y CADETES (14-15).

371 INICIO Y FINALIZACION DEL COMBATE.

El desarrollo de los combates serd el expuesto en los anteriores apartados del 26 al 30 de
la modalidad de Close Combat.
1. Las acciones permitidas seran las especificadas en el Anexo 12.
2. Las acciones prohibidas serdn las especificadas en el Anexo 10.
3. Las posiciones de control y acciones puntuables seran las especificadas en el
Anexo 9.

38. INFANTIL 12-13 ANOS.

38.1INICIO Y FINALIZACION DEL COMBATE.

El desarrollo de los combates serd el expuesto en los anteriores apartados del 26 al 30 de
la modalidad de Close Combat.
1. Las acciones permitidas serdn las especificadas en el Anexo 12.
2. Las acciones prohibidas serdn las especificadas en el Anexo 10.
3. Las posiciones de control y acciones puntuables seran las especificadas en el
Anexo 9.
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39. NINOS HASTA 11 ANOS.

39.1 FASE DE PIE

El inicio del combate serd como en todas las categorias, de pie agarrados en kumikata de
solapa y mangay con el torso y cabeza erguidos.

1. Las acciones permitidas serdn las especificadas en el Anexo 12.

2. Las acciones prohibidas seran las especificadas en el Anexo 10.

3. Las posiciones de control y acciones puntuables serdn las especificadas en el
Anexo 9.

Si durante el combate se perdiesen ambos agarres luchando en pie o si la posicién de los
participantes llegara a ser en cualquier momento superior a 1 metro, el AC detendra el
combate, levantard a los luchadores si estuvieran en el suelo y lo reiniciara desde la posicién
de pie.

39.2 FASE DE SUELO.

Una vez en el suelo, la técnicas permitidas seran:
39.21 Posiciones de control en el suelo.

Solo seran puntuables las especificadas en el Anexo 9. y ademas, las inmovilizaciones
por cualquier tipo de técnica con control del oponente fijando sus hombros en el tatami
durante 10 segundos. Por esta técnica se le otorgara 3 puntos al luchador, parando la
lucha y reiniciandola desde la posicién de pie.

En el resto de posiciones de control tras mantenerlas durante 5 segundos sin acciones
de continuidad en la lucha, se levantard a los competidores y se reiniciard el combate
desde pie.

39.2.2 Sumisiones
1. Luxaciones:
a. Llave recta de brazo (Juji Gatame).
b. Llaves de brazo/hombro (Kimura, americana) EXCEPTO OMOPLATAS.
2. Estrangulaciones usando o no el Gi pero en las que no se vean implicadas las cervicales.
No se permitiran:
a. Ezequiel (Sode Guruma Jime) si se estd desde una posicidn superior.
b. Tridngulo de pie (Sankaku Jime), si se baja la cabeza forzando las cervicales.
c. Guillotinas.
39.3 GANADORES EN LA CATEGORIA DE NINOS HASTA 11 ANOS.
1. La suma de un tercer IPPON, otorgard la victoria inmediata.
2. Alfinalizar el tiempo establecido del combate, si hay IPPON ganard el competidor con un
mayor numero, que tendran PRIORIDAD sobre la puntuacion del contrario.
3. Alfinalizar el tiempo establecido en el combate y ante la ausencia de IPPON, ganara el
competidor que haya sumado mads puntos durante la lucha.
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En las luxaciones, una vez se encuentren totalmente encajadas el AC podra detener el combate
para salvaguardar la integridad de los luchadores sin que se llegue a forzar la articulacion
provocando la rendicién por dolor.

El AC detendra el combate si continuar la lucha pudiera provocar lesiones.
Si cualquier participante llora desconsoladamente o grita de manera exagerada de dolor se
considerard una sefial de rendicion.

39.4. TECNICAS NO PERMITIDAS.

1. Cualquier tipo de golpe directo a la cara, ya sea con la mano o con el pie.

2. Estrangulaciones que involucren a las cervicales.

3. Luxacién de omoplata.

4. Todas las técnicas prohibidas en la categoria de adultos.
En estas categorias el objetivo arbitral es mas formativo que restrictivo. Se penalizardn las
mismas acciones prohibidas que en los adultos y adolescentes, pero la funcién del arbitro
central serd la de corregir y ensefiar a los jévenes competidores.
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MODALIDAD DE GROUND & FIGHT

40. LLAMADA DE LOS COMPETIDORES, REVISION DEL MATERIAL Y
ENTRADA AL AREA DE COMPETICION.

El protocolo serd el mismo que para el resto de modalidades. Una vez dentro del tatami y en la
posicién de inicio, se pondrdn de rodillas uno frente a frente a una distancia de un metro como
maéximo. El torso deberd estar erguido.

41. DESARROLLO DEL COMBATE

El combate serd arbitrado por un dnico drbitro, el central no siendo obligatoria la presencia de

arbitros laterales y las sefiales que usard serdn las especificadas en el Anexo 13 del presente

reglamento.

Al finalizar el combate, los luchadores volveran al lugar de inicio del combate, en pie, para
anunciar el ganador. Después del anuncio del ganador, los participantes se saludardn entre si,

luego al arbitro y posteriormente abandonardn el tatami

1. Acciones permitidas:
a. Lucha en el suelo,
b. Técnicas de luxacién y de estrangulacion.

Los menores de 12 afos solamente podran hacer las luxaciones vy
estrangulaciones permitidas en el resto de modalidades.

i. Luxaciones.
1. Kimura,
2. Americana
3. Llave recta de brazo.
ii. Estrangulaciones. que no impliquen sufrimiento de las cervicales, estando
prohibidas las siguientes:
1. Ezequiel desde arriba.
2. Guillotinas.
3. Tridngulo de pierna tirando de la cabeza hacia abajo.

2. Acciones prohibidas:
Ademas de las acciones prohibidas con cardcter general en el Anexo 10 del presente
Reglamento también estara prohibido especificamente para esta modalidad:

a. Golpear de cualquier manera al oponente.
b. Estar de pie sobre las piernas durante mds de 3 segundos seguidos.

i Durante ese breve espacio de tiempo, siempre que el rival esté al menos
con una rodilla en el tatami, el competidor podra proyectar o derribar a su
adversario. Si se mantuviese mas de 3 segundos en pie, el AC detendra el
combate y lo reiniciard desde la posicidn inicial.

ii. En una primera ocasiéon serd advertido y en las siguientes serd
sancionado sucesivamente por dicha accién.
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c. No se permitird continuar la lucha si ambos competidores estan en pie. Si se diese
tal circunstancia se detendria el combate y se reiniciaria desde la posicién inicial.

d. Si se observard que ante los intentos de derribo, proyeccién u otro tipo de
acciones por parte de un rival en posicién de pie, el otro competidor se pusiera
también en pie sistematicamente como estrategia defensiva para parar el
combate. El AC podréa primero advertir y posteriormente sancionar dicha actitud.

43. INTERRUPCIONES EN LOS COMBATES.
Se estara en los dispuesto en el Apartado 12. del presente Reglamento.

Especificamente para esta modalidad. si durante el combate un competidor estuviese mas de 3

segundos de pie o ambos participantes se pusieran de pie, el AC detendrd el combate, y lo
reiniciard desde la posicién de inicio arrodillados.

44. COMPETIDORES.

La clasificaciéon de los competidores se estructurard por categorias teniendo en cuenta su nivel
de experiencia (cinturones), peso y edad. siguiéndose lo ya establecido en el presente
Reglamento en los apartados Apartado 131. y _13.2 y para los menores de 12 afios en el

Apartado 19.

45. DURACION DE LOS COMBATES.

Todas las categorias + 12 afios.

Tiempo principal: 3 minutos.
ler. Tiempo adicional: 3 minutos.

2° Tiempo adicional: 2 minutos.

El tiempo total del combate no podrd exceder los 8 minutos en esta modalidad de la
competicién.
Para los menores de 12 afos:

Tiempo principal: 2 minutos.

ler. Tiempo adicional: 2 minutos.

2° Tiempo adicional: 1 minuto.

El tiempo total del combate no podrd exceder los 5 minutos en esta modalidad de la
competicién.
No habra tiempo de descanso entre los diferentes asaltos. Al acabar uno, y si es necesario
continuar, el arbitro enviard a los competidores a la posicidn inicial de rodillas y dara el comienzo
del siguiente.

La duracion minima entre dos combates sera de 10 minutos.

46. PROTECCIONES DE LOS COMPETIDORES.
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No se llevardn protecciones a excepcién del bucal que sera opcional.

47. LESIONES Y ACCIDENTES DURANTE LOS COMBATES.

Se estard en lo dispuesto del Apartado 16 del presente reglamento.

48. GANADORES DE LOS COMBATES.

Se estard en lo dispuesto en el Apartado 17, del presente Reglamento a excepcién del golpeo

simulado que no estara permitido y a las circunstancias particulares de esta modalidad.

Tiempo principal del combate,

1. La victoria la obtendra el luchador que consiga la sumisién del contrario mediante
técnicas de luxacién o estrangulacion.

a. En la categoria de los nifios mas pequeinos (hasta 11 afios) lo sera el
competidor que consiga mayor nimero de sumisiones durante el tiempo
establecido hasta un nimero maximo de DOS (2) en el que se dara por
finalizado el combate. En las luxaciones, una vez que se encuentren
totalmente encajadas, el AC podré detener el combate para salvaguardar
la integridad de los luchadores sin que se llegue a forzar la articulacién
provocando la rendicién por dolor.

1er. Tiempo adicional.

Si al finalizar el tiempo principal del combate ningln luchador ha podido realizar
una accion técnica de sumision que le dé la victoria, se anunciara un ler. tiempo
adicional del combate, con las mismas condiciones para la victoria que en el
tiempo principal.

2° Tiempo adicional.

Si no hubiese un ganador ni en el tiempo principal ni en el 1er. Tiempo adicional ,
los &rbitros anunciaran un 2° tiempo adicional, durante los cuales los luchadores
también podran realizar cualquiera las siguientes técnicas que servirdn para
finalizar inmediatamente el combate como ganador:

TECNICAS DE ORO

1. Montadas.

Especificadas en el Anexo 9, apartado 5.3.1.1 mantener 3 segundos.

2. Control desde la espalda

Especificada en el Anexo 9, apartado 5.3.1.2] mantener 3 segundos.
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3. Raspados/ inversiones
4. Inmovilizaciones.

Siendo necesario que se den todas estas circunstancias:

a. Se sujete al oponente sobre su espalda por un tiempo minimo de

10 segundos seguidos.

b. Que mas del 50 por ciento de la columna vertebral del oponente
esta fijada al tatami.

c. Losluchadores estén en la posicién de pecho contra pecho.

En el caso de que finalice el segundo tiempo adicional sin ganador, la responsabilidad de
nombrarlo recaerd sobre el arbitro central, tomando como base los criterios especificados en el
Apartado 17.2 del presente Reglamento.
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ANEXO 1 NORMAS DE UNIFORMIDAD PARA LAS MODALIDADES DE
FULL CONTACT

1. COMPETIDORES

11EL Gl o Kimono.

El Gi o traje tradicional para el entrenamiento de CJJ, debe ser de color blanco o azul, el cual
deberd estar limpio y no presentar ninguna rotura ni deterioro evidente. Por las especiales
condiciones de la competicion se recomiendan kimonos de mds de 10 onzas, si bien la
organizacién permitird cualquier otro Gi siempre y cuando se ajuste a la normativa de
competicion. El Gi debe ser de un unico color y los colores homologados son el blanco y el azul.
No se admitirdn Gis de otro color diferente, ni la combinacién de ambos colores.

Las mangas de la chaqueta del Gi deberan tener una longitud que permita cubrir la articulacién
del codo, llegando como minimo hasta la mitad del antebrazo con el brazo extendido y ser lo
suficientemente anchas como para que la separacién entre la manga y el brazo sea de al menos
5 cm. No se las podra enrollar.

La chaqueta del Gi debera ser lo suficientemente larga como para cubrir las caderas y poder ser
atada a la cintura por el cinturén. No podra atarse internamente con ningun tipo de medio de
sujecion.

La longitud de los pantalones sera la que permita cubrir al menos la mitad de la espinilla y ser lo
suficientemente anchos como para que la separaciéon entre los pantalones y la pierna sea de al
menos 5 cm. No se podra enrollar las perneras.

1.2_El cinturén.
El cinturon debe estar envuelto alrededor de las caderas o en la cintura al menos con dos
vueltas y atado con un nudo plano para que las solapas de la chaqueta no estén separadas.

El cinturén debera llevarse correctamente atado lo suficientemente firme como para evitar que
la chaqueta este demasiado suelta. Deberd ser lo suficientemente largo como para dar dos
vueltas alrededor del cuerpo, colgar un minimo de 10 cm a cada lado del nudo y los extremos del
cinturén una vez atado no deben colgar por debajo de la rodilla.

Durante el combate uno de los competidores deberd usar un cinturén de color rojo y su
oponente uno de color azul.

Las competidoras deberdn llevar una camiseta tipo licra bajo el kimono. Estd prohibido que los
hombres lleven algo debajo del kimono.

No se pueden llevar gafas durante el combate. Las lentillas pueden llevarse bajo la
responsabilidad propia del competidor
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Los competidores deben llevar las ufias de los pies y de las manos cortas.
El pelo largo deberd recogerse con una goma “blanda”.
Los competidores deben estar descalzos.

Los competidores no pueden portar nhada que pueda provocarles a ellos o al contrincante
cualquier lesién, como joyas, anillos, collares, relojes, cadenas, piercings, etc.

Cualquier incumplimiento en materia de uniformidad indicado por el arbitro central o laterales
deberd ser subsanado antes de dos (2) minutos los cuales serdn cronometrados por el arbitro de
mesa. En caso de no subsanar la incidencia en el tiempo indicado serd descalificado.

En el caso de rotura del Gi durante la celebracién del combate se facilitard al competidor el
tiempo de dos (2) minutos para subsanar dicha rotura. En el caso de una nueva rotura quedara
inmediatamente descalificado de la competicién. En caso de no subsanar la incidencia en el
tiempo indicado sera descalificado.

Las competidoras que deseen luchar con un pafiuelo en la cabeza o Hiyab podran hacerlo, pero
en el caso en el que se le desplazase de su posicién original durante el combate, la lucha NO
serd detenida para recolocarse el pafiuelo, sino sélo en los casos establecidos en el _apartado
12 o apartado 30 del presente reglamento.

El pafiuelo a usar serd de tipo deportivo, pegado a la cabeza lo maximo posible y estar hecho de
un material que en ningun caso pueda provocar dafios o lesiones a sus contrincantes.

2. ARBITROS.

1. Polo oficial, de color negro, con emblema Combat Jiu Jitsu en la parte izquierda del
pecho, este polo podrd ser de manga larga o corta segun condiciones meteoroldgicas.
En la parte posterior figurara la inscripcion de ARBITRO.

2. Pantalén negro o azul oscuro.

Zapatillas deportivas o descalzo.

4. Guantes de latex o vinilo.

w
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ANEXO 2. PROTECCIONES OBLIGATORIAS PARA LOS COMPETIDORES

EN LA MODALIDAD DE FULL CONTACT.

Las Unicas guantillas, espinilleras y cascos de protecciéon que se permitiran en las competiciones
de CJJ serdn las homologadas por COMBAT JIU JITSU ESPANA,

A poder ser, y siendo al efecto de diferenciacion de los competidores unas de color rojo y otras

de color azul. Estas protecciones deberan ser de la talla adecuada y llevarlas correctamente. No
se permitird luchar a ningdn competidor que no cumpla con los requisitos de elementos
protectores exigidos. Siendo descalificado si el equipo arbitral asi lo decide. Son protecciones
obligatorias las siguientes:

1.

Nifos menores de 12 anos.

Casco protector con pantalla.

Espinilleras tubulares (tipo calcetin)

Guantillas de 8 onzas, con los dedos abiertos para poder agarrar.
Protector genital (coquilla) los nifios.

Peto protector.

Protector blando de pecho las nifias (opcional)

Las protecciones Unicamente se llevardn para realizar el primer asalto. Debera quitarselo
para realizar el segundo asalto de derribos y suelo.

Infantil y cadete.

El casco a usar sera el homologado para boxeo o artes marciales, con cierres de velcro,
de los tipos con rejilla de proteccidn facial fija o extraible o barra central de proteccion
con un disefio y material que evite dafiar al contrincante que cubrira el parietal, pémulos
y menton.

Protector bucal opcional para las competiciones de Full Contact por llevar casco con
rejilla protectora.

Guantillas de 8 onzas, con dedos abiertos para poder agarrar.

Coquilla.

Espinilleras. No pueden contener partes duras (es decir, plastico, metal, bambu, etc.).
Protector de pecho blando para mujeres.

Juveniles y adultos.

El casco a usar serd homologado para boxeo o artes marciales, con cierres de velcro y
podra llegar a cubrir el parietal, pdmulos y mentén, pudiéndose usar, por decisién del
competidor, por razones de comodidad, otro modelo con menos proteccién. Tanto uno
que cubra parietal y pémulos como directamente un modelo abierto que solo cubra el
crdneo en su parte frontal y parietal.

Protector bucal para las competiciones de contacto completo.
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Guantillas de 8 onzas, con dedos abiertos para poder agarrar.

Coquilla.

Espinilleras. No pueden contener partes duras (es decir, plastico, metal, bambd, etc.).
Protector de pecho blando para mujeres.

4. Avanzados y expertos.
Igual que juveniles y cadetes pero sin llevar casco de proteccion.

Las protecciones deberan ser llevadas siempre bajo el kimono.

En caso de utilizar vendaje de manos, este serad con venda simple de gimnasio. No se permitirdn
vendajes duros, con la venda trenzada, refuerzo de esparadrapos etc.

Antes de los combates, el equipo de proteccién debe ser revisado y aprobado por el arbitro
central o arbitros laterales.

Si las protecciones de un competidor no se ajustasen a lo reglamentado se le permitira subsanar
los errores correspondientes en un tiempo minimo imprescindible maximo de 2 minutos,
controlado por el Arbitro de mesa (AM) En caso de no ser subsanados los errores quedara
inmediatamente descalificado perdiendo el combate, pero podra seguir compitiendo si dispone
de mas combates y soluciona el motivo que lo descalificé.

La organizacién se encargard, siempre que pueda, de suministrar las guantillas y los cinturones
de color a los competidores.
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ANEXO 3.- SISTEMA DE PUNTUACION PARA LA MODALIDAD DE FULL
CONTACT.

El sistema de puntuacioén, tanto en adultos como en infantiles, se basara en un recuento total de
golpes claros, proyecciones, dominio de suelo y acciones claras de finalizacién incompletas. En
caso de empate, se valorara la iniciativa, el coraje, la destreza en el ataque y en las acciones
defensivas, la actitud en cuanto a las formas de etiqueta y el estado fisico mostrado durante los
asaltos.

1. Puntuacién mediante técnicas de golpeo.

Unicamente puntuaran aquellas técnicas que impacten claramente en la cara o laterales de la
cabeza y que provoquen un cambio brusco en su posicién, en la zona frontal y lateral del tronco
y en la zona exterior e interior de la pierna. Cabe recordar que puntuaran de la misma forma y
manera los golpes que se realicen mientras se sujeta al rival. No se puntuardn los golpes débiles
de tanteo.

2. Puntuaciéon mediante derribos o proyecciones.-

A estos efectos se considera que existe un derribo o una proyeccién cuando como
consecuencia de la accién técnica de un competidor el oponente pierda el equilibrio y caiga al
tatami.

También se considera realizada la proyeccién cuando el competidor que se defiende intercepte
un ataque y lo contrarreste, cambiando la naturaleza o direccién de la caida del atacante.

Realizar un derribo o proyeccién conllevard ganar 3 puntos. La proyeccion o derribo sera tenida
en cuenta para su puntuacién si se ha iniciado con ambos competidores dentro de la zona de
combate a pesar que al caer uno o los dos salgan de ella.

3. Puntuacién mediante técnicas en el suelo.

Se puntuardn las posiciones de dominio que se establezcan, las inversiones mediante técnicas,
los intentos claros de sumisién y los golpes claros en el tronco y/o cara (avanzados y expertos).

Una proyeccién o un golpe realizado al mismo tiempo que la sefial de finalizacion del combate
serd tenida en cuenta para la puntuacion.

4. Mediante la suma de puntos otorgados por infracciones a los competidores,
entrenadores.

Todas las sanciones sefialadas conllevard las suma de los puntos correspondientes.

5. Valor de los puntos:
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5.1 Mediante golpes,

Su valor sera de 1 punto por cada golpe claro y evidente.

a. Los golpes efectuados durante la fase del combate en el suelo solo se puntuaran
si impactan en la zona del tronco pero solamente si son efectuados con la fuerza
y amplitud suficientes, dentro de las circunstancias de la lucha, para diferenciarse
de los impactos de tanteo, leves, sin intencién y sin recorrido suficiente.

b. En la cara con pufios estando en el suelo y rodillazos (en caso de los

competidores avanzados y expertos)

5.2 Mediante derribos y proyecciones, su valor serd de 3 puntos.

5.3 Mediante técnica en el suelo, su valor serd de 2 puntos por:

5.3.1 Posiciones de control claras.

5.3.1.1 Montada.

Montada cldsica.

Montada técnica.

40

Sentado sobre Uke con
las rodillas 'y pies
tocando el tatami. Podrd
estar con los pies
haciendo ganchos o
cruzados atras.

El luchador tendrd una
rodilla y un pie en el
tatami tras la cabeza
del oponente y la otra
pierna le pasara por
encima.



Montada en la espalda. Igual que la clasica pero el oponente
estara boca abajo.

5.3.1.2 Control de la espalda.

El atacante estard en la espalda con
ambos ganchos posicionados
controlando el cuerpo. El tridngulo
de piernas desde la espalda también
serd considerado como control de
espalda puntuable.

Las posiciones descritas sdélo se
puntuardn cuando se consigan mantener al menos durante 3 segundos.

Si una vez conseguida una posicién el competidor decide, voluntariamente, salir
de la posicién para volver a adoptar la posicién abandonada NO PUNTUARA DE
NUEVO.

La accién de volver a la posicién, solamente puntuard si ha sido expulsado de la
misma previamente, por una acciéon defensiva del oponente. Las transiciones
entre variantes de la montada no serdn puntuadas.

Cuando tras finalizar el margen de 10 segundos sin finalizar al oponente al borde
del area de combate (10.2.b.iv) el AC detenga el combate y levante a los
luchadores.

5.3.2 Inversion de posicidn clara, 1 punto

5.3.3 intento claro de sumisién 1 punto.

Entendiéndose por tal la acciéon de encajar la posicion iniciando la accién de
estrangulaciéon o luxacién sin llegar a conseguirla por desistir el atacante o zafarse
el que defiende.

5.3.4 Categoria de nifios (8-11 afios).

1.

2.

Cada sumisién marcada por el AC, conllevard la obtencién de un IPPON.

La inmovilizacion del oponente por cualquier técnica que le mantenga los
hombros pegados al tatami durante 10 segundos seguidos conllevard la
obtencién de un 3 puntos.

Si el oponente consiguiera zafarse de la inmovilizacién antes de los 10 segundos
se continuard con el combate.
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a. Si el intento fallido de la inmovilizacién hubiese sido efectuado desde la
posicion especifica de montada (Tate Shiho Gatame) y se hubiese
mantenido al menos los 3 segundos requeridos por el apartado 5.3.1 del
presente Anexo, se otorgaran al luchador los 2 puntos correspondientes

5.4 . Mediante puntos otorgados por infracciones

Tanto a los competidores, entrenadores o cuentas de seguridad al rival.
Su valores seran:

1. Sanciones sefialadas por el AC, al competidor:
a. 2 puntos. por accién prohibida.
2. Sanciones seflaladas por el AC, al entrenador 2 puntos.
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ANEXO 4.- ACCIONES PROHIBIDAS PARA LA CATEGORIA DE FULL

CONTACT.

1. GOLPES PROHIBIDOS

GOLPEAR CON:

G EENEANEES

Los codos.
La cabeza.
La mano abierta en la cara.
La parte desprotegida de las guantillas (tipo martillo).
Los dedos.
Las rodillas (excepto en avanzados y expertos que si podran golpear con las rodillas en el
torso y muslos durante la lucha en pie, siempre que se dé alguna de las siguientes
condiciones:
a. Se controle la cabeza del oponente con una sola mano
b. Coger del kimono del contrincante o abrazarlo para controlarlo.

2. ZONAS PROHIBIDAS

GOLPEAR EN:

7.
8.
9.
10.
1.
12.
13.
14.
15.

El cuello.

La nuca.

La parte posterior de la cabeza.

A la columna vertebral.

A la zona genital.

Las articulaciones contra su flexién natural.

Por debajo de la rodilla y el cuadriceps frontal, con patada frontal.

Directamente en tibias, gemelos y pies (incluidos pisotones).

La cara con los pufios una vez el rival esté en el suelo. Excepto los avanzados y
expertos a los que se permitird esta accion.

3. OTRAS ACCIONES DE COMBATE

16.
17.
18.
19.

20.

21

22.
23.
24.
25.
26.

Estrangular con las manos.

Arafiar.

Morder.

Pellizcar.

Escupir.

Retorcer los dedos de las manos o de los pies, el pelo o las orejas.

Introducir los dedos en la manga o perneras del kimono del oponente.
Presionar los ojos.

Presionar tapando intencionadamente la boca o la nariz impidiendo la respiracion.
Levantar al adversario del suelo para estrellarlo de espaldas al suelo.
Cualquier derribo que suponga peligro para las cervicales o columna vertebral.
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27. Salir del tatami:
a. Cuando se esté sufriendo un ataque del oponente.
b. Con la intencién de escapar de la presién del rival ante un inminente ataque de
este.

No serd sancionada |a salida del drea de combate cuando:

a. Se es empujado.
Durante un forcejeo.

c. Cuando no exista una intencién clara y evidente de rehuir el combate ante una
accién del rival y sea realizada de manera leve y fugaz regresando
inmediatamente al area de combate..

28. Empujar al rival fuera del tatami intencionadamente.

29. Hellhooks de cualquier tipologia y técnicas que ataques directa o indirectamente la
columna vertebral y cervicales.

30. Golpear con patadas cuando el contrincante esté arrodillado, sentado o tumbado. A estos
efectos se considera que el oponente ya estd de rodillas cuando este tenga al menos
una en el suelo.

31. Golpear con pufios en la cara cuando el contrincante esté en el suelo (excepto
avanzados y expertos)

32. Usar los codos v las rodillas para presionar la garganta o cuello de su oponente

33. Agarrar la cabeza con las dos manos (sin coger la mano o traje del oponente) desde
cualquier posicion.

5. ACTITUDES DE LOS COMPETIDORES Y ENTRENADORES

34. Discutir, replicar o pedir explicaciones a los arbitros presentes.

35. Cualquier muestra de comportamiento no deportivo, falta de respeto o accién indigna
por parte del competidor o su entrenador hacia otros competidores, arbitros o publico.

36. Golpeos y técnicas una vez se haya recibido la orden de parar el combate.

37. Desordenar deliberadamente su vestuario, quitarse o tirar cualquier parte del equipo o
cinturdn sin permiso del arbitro.

38. Que los combatientes hablen entre si, discutiendo o insultdndose.

39. Rehusar el combate mostrando pasividad.

44



ANEXO 5.- FALTAS Y SANCIONES PARA LA MODALIDAD DE FULL
CONTACT.

Cuando durante la lucha en pie, el AC observe alguna actitud o accién prohibida en el Anexo 4
de este reglamento ordenard detener el combate con la voz y la sefial de STOP deteniendo el
AM el cronémetro, ordenando a los luchadores colocarse en las lineas de inicio del combate.
Indicara a los competidores o entrenadores la infraccién observada y la sanciéon que conlleva.
Cuando durante la lucha en el suelo el AC observe alguna actitud o accién prohibida en el
Anexo 4 de este reglamento ordenard detener el combate con la voz y la sefial de STOP
deteniendo el AM el cronémetro,

1. Si no es necesaria una asistencia médica, el AC sancionard la accién prohibida desde la
misma posiciéon de los competidores. ordenando posteriormente la continuacién del
combate.

2. Sise necesita asistencia médica.

a. ElI AC levantara a los competidores tras fijar la posicion junto con los AL

b. Se procederd con la intervencién del médico.

c. Tras la valoracién médica si el competidor puede continuar, el ACy los AL volveran a
colocar a los luchadores en el suelo en la misma posicion para que no se pierda la
ventaja del que la tenia.

Existen tres tipos de sanciones: Amonestaciones, descalificacidon y expulsion.
1. Amonestacion

Es la accion verbal y gestual que realiza el arbitro sobre el competidor o entrenador que comete
una accién prohibida considerada segun el resultado como “leve”. Cada amonestacion impuesta
conllevara otorgar 2 puntos al competidor rival.

La suma de tres amonestaciones conllevard la descalificacidon.
2.Descalificacion

Es la accion verbal y gestual que realiza el arbitro central sobre el competidor o entrenador que
comete una accién prohibida considerada segun el resultado como “grave”.

La descalificacion Unicamente supondra perder el combate y no conllevard la descalificacién del
campeonato y por lo tanto optar a posiciones de podio. Si un competidor en una final es
descalificado por ser sancionado en tres ocasiones por evadir el combate , se le despojara del
derecho a medalla.

Si la descalificacion es por falta de respeto o accién indigna sobre otro deportista, arbitro, staff,
publico o cualquier otra persona alli presente, serd eliminado para todo el campeonato y no
podra seguir luchando en caso de disponer de mas combates.

3. Expulsion

Es la accion que realiza la organizacion sobre un competidor, entrenador, equipo o escuela por
una accion considerada de extrema gravedad. Esta medida conlleva la prohibicién por un
determinado tiempo a participar en cualquier campeonato o evento que realice la
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organizacion. Debera informar verbalmente sobre el tatami al competidor, a su entrenador y al

resto de arbitros.

ANEXO 6.- TECNICAS PERMITIDAS POR NIVEL PARA LA MODALIDAD DE

FULL CONTACT.

1. Principiantes:

1.

2.
3.
4.

Llaves de brazo y hombro.

Llave recta de talén.

Estrangulaciones con y sin solapas.

Golpeo con pufios en el tronco una vez iniciada la lucha en suelo.

2.Intermedios:

oo s wN S

Llaves de brazo y hombro.

Llave de mufieca.

Llave recta de talén.

Llave de torsién del tobillo (americana).

Estrangulaciones con y sin solapas.

Golpeo con pufios en el tronco una vez iniciada la lucha en suelo.

3. Avanzados y expertos:

CoNOO s BN S

S

Llaves de brazo y hombro.

Llave de mufieca.

Llave recta de talén

Llave de torsién del tobillo (americana).

Estrangulaciones con y sin solapas.

Golpeo con pufios en el tronco una vez iniciada la lucha en suelo.
Llave recta de rodilla/pierna.

Llave de gemelos y biceps.

Golpeo con pufios en el rostro una vez iniciada la lucha en suelo.
Golpeo con rodillas en el tronco y muslos durante la lucha en pie.

4. ESPECIFICACIONES ESPECIALES PARA INFANTIL, CADETE Y JUVENIL

41L i infantil (12 v 13 ai

Deberd utilizar un casco con pantalla frontal, se regird por las técnicas permitidas en nivel de
“principiantes” pero con las especificaciones que a continuacién se detallan:

No se permitirdn:

1.

2.

las estrangulaciones que afecten a cervicales

a. Ezequiel, Sode Guruma Jime desde una posicién alta

b. Guillotinas

c. Tridngulo de piernas, Sankaku Jime (Bajando la cabeza de Uke forzando su cuello)
Llave recta de pie.
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4.2 La categoria de cadetes (14 y 15 aios)

Deberd utilizar un casco con pantalla frontal. Se regird por las técnicas permitidas en nivel de
“principiantes” pero no se permiten las guillotinas ni las llaves de pie.

4.3 La categoria de juveniles (16 y 17 aiios)

Deberd utilizar casco abierto sin pantalla frontal. Se regird por las técnicas permitidas en nivel de
“principiantes”.

ANEXO 7 NORMAS DE UNIFORMIDAD PARA LAS MODALIDADES DE
CLOSE CONTACT .

Serédn las misma que para la modalidad de Full Contact.

ANEXO 8 PROTECCIONES OBLIGATORIAS PARA LOS COMPETIDORES
EN LA MODALIDAD DE CLOSE CONTACT.

Las dnicas, espinilleras que se permitirdn en las competiciones de CJJ serdn las homologadas
por COMBAT JIU JITSU ESPANA,

Estas protecciones deberan ser de la talla adecuada y llevarlas correctamente. No se permitira
luchar a ningun competidor que no cumpla con los requisitos de elementos protectores exigidos.
Siendo descalificado si el equipo arbitral asi lo decide. Son protecciones obligatorias las
siguientes:

1. Coquilla.

2. Espinilleras. No pueden contener partes duras (es decir, plastico, metal, bambu, etc.).

3. Protector de pecho blando para mujeres.

El protector bucal serd opcional en esta modalidad.
Las protecciones deberan ser llevadas siempre bajo el kimono.

Antes de los combates, el equipo de proteccidén debe ser revisado y aprobado por el arbitro
central o arbitros laterales.

Si las protecciones de un competidor no se ajustasen a lo reglamentado se le permitird subsanar
los errores correspondientes en un tiempo minimo imprescindible médximo de 2 minutos,
controlado por el Arbitro de mesa (AM) En caso de no ser subsanados los errores quedard
inmediatamente descalificado perdiendo el combate, pero podra seguir compitiendo si dispone
de més combates y soluciona el motivo que lo descalificd.

La organizacién se encargard, siempre que pueda, de suministrar las guantillas y los cinturones
de color a los competidores.
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ANEXO 9 SISTEMA DE PUNTUACION PARA LA MODALIDAD DE CLOSE
CONTACT.

El sistema de puntuacion, tanto en adultos como en infantiles, se basara en un recuento total de
golpes claros, proyecciones, dominio de suelo y acciones claras de finalizacion incompletas. En
caso de empate, se valorard la iniciativa, el coraje, la destreza en el ataque y en las acciones
defensivas, la actitud en cuanto a las formas de etiqueta y el estado fisico mostrado durante los
asaltos.

1. Puntuacién mediante técnicas de golpeo.

Unicamente puntuardn aquellas técnicas que impacten claramente con los codos, las piernas y
rodillas (en las categorias permitidas) , en la zona frontal y lateral del tronco y en la zona exterior
e interior de la pierna. No se puntuaran los golpes débiles de tanteo.

2. Puntuacion mediante derribos o proyecciones.

A estos efectos se considera que existe un derribo o una proyeccién cuando como
consecuencia de la accién técnica de un competidor el oponente pierda el equilibrio y caiga al
tatami.

También se considera realizada la proyeccién cuando el competidor que se defiende intercepte
un ataque y lo contrarreste, cambiando la naturaleza o direccién de la caida del atacante.

Realizar un derribo o proyeccién conllevard ganar 3 puntos. La proyeccién o derribo sera tenida
en cuenta para su puntuacién si se ha iniciado con ambos competidores dentro de la zona de
combate a pesar que al caer uno o los dos salgan de ella.

3. Puntuacion mediante técnicas en el suelo.

Se puntuardn las posiciones de dominio que se establezcan, las inversiones mediante técnicas,
los intentos claros de sumision.

Una proyecciéon o un golpe realizado al mismo tiempo que la sefial de finalizacién del combate
serd tenida en cuenta para la puntuacion.

4. Mediante la _suma de puntos otorgados por infracciones a los competidores,
entrenadores.

Todas las sanciones sefialadas conllevara las suma de los puntos correspondientes.

5. Valor de los puntos:

5.1 Mediante golpeo de pie.

Su valor sera de 1 punto por cada golpe claro y evidente.
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5.2 Mediante derribos y proyecciones, su valor serd de 3 puntos.

5.3 Mediante técnica en el suelo, su valor serd de 2 puntos por:

5.3.1 Posiciones de control claras.

5.3.1.1 Montada.

Montada cldsica.

Montada técnica.

Sentado sobre Uke con
las rodillas y pies
tocando el tatami. Podrd
estar con los pies
haciendo ganchos o
cruzados atras.

El luchador tendra una
rodilla y un pie en el
tatami tras la cabeza
del oponente y la otra
pierna le pasard por
encima.

Montada en la espalda. Igual que la clasica pero el oponente

estard boca abajo.
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5.31.2 Control de la espalda.

El atacante estara en la espalda con
ambos ganchos posicionados
controlando el cuerpo. El tridngulo
de piernas desde la espalda también
serd considerado como control de
espalda puntuable.

Las posiciones descritas sélo se
puntuardn cuando se consigan mantener al menos durante 3 segundos.

Si una vez conseguida una posicién el competidor decide, voluntariamente, salir
de la posicién para volver a adoptar la posicién abandonada NO PUNTUARA DE
NUEVO.

La accién de volver a la posicién, solamente puntuard si ha sido expulsado de la
misma previamente, por una accién defensiva del oponente. Las transiciones
entre variantes de la montada no seran puntuadas.

Cuando tras finalizar el margen de 10 segundos sin finalizar al oponente al borde
del drea de combate (10.2.b.iv) el AC detenga el combate y levante a los
luchadores.

5.3.2 Inversién de posicién clara, 1 punto
5.3.3 intento claro de sumision 1 punto.

Entendiéndose por tal la acciéon de encajar la posicion iniciando la accién de
estrangulacién o luxacidn sin llegar a conseguirla por desistir el atacante o zafarse
el que defiende.

5.3.4 Categoria de nifios (8-11 afios).

1. Cada sumisién marcada por el AC, conllevara la obtencién de un IPPON.

2. La inmovilizacion del oponente por cualquier técnica que le mantenga los
hombros pegados al tatami durante 10 segundos seguidos conllevard la
obtencién de un 3 puntos.

3. Si el oponente consiguiera zafarse de la inmovilizacidon antes de los 10 segundos
se continuard con el combate.

a. Si el intento fallido de la inmovilizacién hubiese sido efectuado desde la
posicion especifica de montada (Tate Shiho Gatame) y se hubiese
mantenido al menos los 3 segundos requeridos por el apartado 5.3.1 del
presente Anexo, se otorgaran al luchador los 2 puntos correspondientes.

5.4 . Mediante puntos otorgados por infracciones

Tanto a los competidores, entrenadores o cuentas de seguridad al rival.
Su valores serén:

3. Sanciones sefaladas por el AC, al competidor:
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a. 2 puntos. por accion prohibida.
4. Sanciones sefialadas por el AC, al entrenador 2 puntos.

ANEXO 10 ACCIONES PROHIBIDAS PARA LA MODALIDAD DE CLOSE
CONTACT.

1. GOLPES PROHIBIDOS

GOLPEAR CON:

La cabeza

La mano abierta en la cara.

La parte desprotegida de las guantillas (tipo martillo)

Los dedos.

Las rodillas sin tener al oponente cogido al menos con un agarre.

QEFNERIINEES

2. ZONAS PROHIBIDAS
GOLPEAR EN:

6. La cabeza.

7. El cuello.

8. Lanuca.

9. La parte posterior de la cabeza.

10. A la columna vertebral.

1. Ala zona genital.

12. Las articulaciones contra su flexién natural.

13. Por debajo de la rodilla y el cuddriceps frontal, con patada frontal.
14. Directamente en tibias, gemelos y pies (incluidos pisotones).

3. OTRAS ACCIONES DE COMBATE

15. Estrangular con las manos.

16. Arafiar.

17. Morder.

18. Pellizcar.

19. Escupir.

20. Retorcer los dedos de las manos o de los pies, el pelo o las orejas.

21. Introducir los dedos en la manga o perneras del kimono del oponente.

22. Presionar los ojos.

23. Presionar tapando intencionadamente la boca o la nariz impidiendo la respiracién.

24. Levantar al adversario del suelo para estrellarlo de espaldas al suelo.

25. Cualquier derribo que suponga peligro para las cervicales o columna vertebral

26. Salir del tatami a excepcidn si se es empujado o se sale durante un forcejeo.

27. Empujar al rival fuera del tatami intencionadamente.

28. Hellhooks de cualquier tipologia y técnicas que ataques directa o indirectamente la
columna vertebral y cervicales.

51



29.

30.

31.

32.

Golpear con patadas cuando el contrincante esté arrodillado, sentado o tumbado. A estos
efectos se considera que el oponente ya estd de rodillas cuando este tenga al menos
una en el suelo.

Usar los codos vy las rodillas para presionar la garganta o cuello de su oponente

Agarrar la cabeza con las dos manos (sin coger la mano o traje del oponente) desde
cualquier posicion.

Golpear sin mantener como minimo un agarre sobre el oponente.

5. ACTITUDES DE LOS COMPETIDORES Y ENTRENADORES

33.
34.

35.
36.

37
38.

Discutir, replicar o pedir explicaciones a los arbitros presentes.

Cualquier muestra de comportamiento no deportivo, falta de respeto o accién indigna
por parte del competidor o su entrenador hacia otros competidores, arbitros o publico.
Golpeos y técnicas una vez se haya recibido la orden de parar el combate.

Desordenar deliberadamente su vestuario, quitarse o tirar cualquier parte del equipo o
cinturén sin permiso del arbitro.

Que los combatientes hablen entre si, discutiendo o insultdndose.

Rehusar combatir saliendo reiteradamente del tatami o mostrando pasividad.
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ANEXO 11 FALTAS Y SANCIONES PARA LA MODALIDAD DE CLOSE
CONTACT.

Cuando durante la lucha en pie, el AC observe alguna actitud o accién prohibida en el Anexo 10
de este reglamento ordenard detener el combate con la voz y la sefial de STOP deteniendo el
AM el cronémetro, ordenando a los luchadores colocarse en las lineas de inicio del combate.
Indicard a los competidores o entrenadores la infraccién observada y la sancién que conlleva.
Cuando durante la lucha en el suelo el AC observe alguna actitud o accién prohibida en el
Anexo 10 de este reglamento ordenard detener el combate con la voz y la sefial de STOP
deteniendo el AM el cronémetro,

3. Si no es necesaria una asistencia médica, el AC sancionard la accion prohibida desde la
misma posicién de los competidores. ordenando posteriormente la continuacién del
combate.

4. Si se necesita asistencia médica.

a. ElI AC levantara a los competidores tras fijar la posicion junto con los AL

b. Se procederd con la intervencién del médico.

c. Tras la valoracién médica si el competidor puede continuar, el ACy los AL volveran a
colocar a los luchadores en el suelo en la misma posicién para que no se pierda la
ventaja del que la tenia.

Existen tres tipos de sanciones: Amonestaciones, descalificacion y expulsién.
1. Amonestacion

Es la accion verbal y gestual que realiza el arbitro sobre el competidor o entrenador que comete
una accién prohibida considerada segun el resultado como “leve”. Cada amonestacion impuesta
conllevara otorgar 2 puntos al competidor rival.

La suma de tres amonestaciones conllevara la descalificacion.
2.Descalificacion

Es la accion verbal y gestual que realiza el arbitro central sobre el competidor o entrenador que
comete una accion prohibida considerada segun el resultado como “grave”.

La descalificaciéon Unicamente supondra perder el combate y no conllevara la descalificacion del
campeonato y por lo tanto optar a posiciones de podio. Si un competidor en una final es
descalificado por ser sancionado en tres ocasiones por evadir el combate , se le despojara del
derecho a medalla.

Si la descalificacion es por falta de respeto o accién indigna sobre otro deportista, arbitro, staff,
publico o cualquier otra persona alli presente, serd eliminado para todo el campeonato y no
podra seguir luchando en caso de disponer de mds combates.

3. Expulsién

Es la accion que realiza la organizacion sobre un competidor, entrenador, equipo o escuela por
una accion considerada de extrema gravedad. Esta medida conlleva la prohibicién por un
determinado tiempo a participar en cualquier campeonato o0 evento que realice la
organizacién. Debera informar verbalmente sobre el tatami al competidor, a su entrenador y al
resto de arbitros.
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ANEXO 12 TECNICAS PERMITIDAS Y PROHIBIDAS POR CATEGORIAS
PARA LA MODALIDAD DE CLOSE CONTACT.

1. ADULTOS (Avanzados, expertos e intermedios):

141 Golpeo:
1. Patada frontal al torso.
2. Patada lateral al torso.
3. Codazos al torso.
4. Rodillas al torso y muslos.
5. Low kicks.

1.2 Sumisiones:

Llaves de brazo y hombro.

Llave recta de pie.

Llave de tobillo.

Llave de mufieca.

Estrangulaciones cony sin solapas.

s wN e

1.3 Posiciones de control puntuables _Anexo 9:

1. Montada.
2. Control de espalda.

1.4 Proyecciones

2. ADULTOS (Principiantes) y JUVENILES (16-17 ANOS):

21 Golpeo:

1. Patada frontal al torso.
2. Patada lateral al torso.
3. Codazos al torso.

4. Low kicks.

2.2 Sumisiones:

1. Llaves de brazoy hombro.
2. Llave recta de pie.
3. Estrangulaciones con y sin solapas.

2.3 Posiciones de control puntuables Anexo 9:

1. Montada.
2. Control de espalda.

2.4 Proyecciones
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3. CADETES (14-15 ANOS).

31 Golpeo:

1. Patada frontal al torso.
2. Patada lateral al torso.
3. Low kicks.

3.2 Sumisiones:

1. Llaves de brazo y hombro.
2. Estrangulaciones con y sin solapas. PROHIBIDAS TIPO GUILLOTINAS.

3.3 Posiciones de control puntuables Anexo 9:

1. Montada.
2. Control de espalda.

3,4 Proyecciones

4. INFANTIL (12-13 ANOS).

41 Golpeo:

1. Patada frontal al torso.
2. Patada lateral al torso.
3. Low kicks.

4.2 Sumisiones:

1. Llaves de brazo y hombro.
a. Kimuras.
b. Americanas.
c. Omplatas.
d. Llave recta de brazo (Juji Gatame)
e. Ude Gatame.
2. Estrangulaciones con y sin solapas.
a. Prohibidas las estrangulaciones que afecten a cervicales:
i Ezequiel , Sode Guruma Jime desde una posicion alta
ii.  Guillotinas
iii.  Tridngulo de piernas, Sankaku Jime (Bajando la cabeza de Uke forzando
su cuello)

4.3 Posiciones de control puntuables Anexo 9:

1. Montada.
2. Control de espalda.

4,4 Proyecciones
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5. NINOS HASTA 11 ANOS.

541 Golpeo:
1. Low kicks.
5.2 Sumisiones:

3. Llaves de brazo y hombro. (Prohibidas las Omoplatas).
a. Kimuras.
b. Americanas.
c. Llave recta de brazo (Juji Gatame)
4. Estrangulaciones con y sin solapas.
a. Prohibidas las estrangulaciones que afecten a cervicales:
i Ezequiel , Sode Guruma Jime desde una posicién alta

i.  Guillotinas
iii.  Tridngulo de piernas, Sankaku Jime (Bajando la cabeza de Uke forzando

su cuello)
5.3 Posiciones de control puntuables _Anexo 9:

5.4 Inmovilizaciones durante 10 segundos fijando los hombros del rival en el tatami.

5,5 Proyecciones
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ANEXO 13.- VOCES Y GESTOS ARBITRALES

voz GESTO ACCION
ENTRY Brazos extendidos hacia los competidores con las ACCESO DE LOS
ENTREN . . P COMPETIDORES A LA ZONA DE
palmas hacia arriba, se doblan por los codos a 90° COMBATE
Take your Places Brazos extendidos con la palma abierta hacia abajo LOS COMPETIDORES SE
ASUS apuntando a lineas de aFr)tida en el centro de la : COLOCAN EN LAS LINEAS DE
LUGARES ana el el P INICIO DEL COMBATE EN
POSICION DE CHOKU RITSU.
BOW Brazos extendidos hacia los competidores con las
palmas hacia arriba. Doblar los brazos por los SALUDO ENTRE LOS
SALUDEN codos, enfrentando las puntas de los dedos con COMPETIDORES AL INICIO Y AL
RE| palmas hacia el tatami con los antebrazos paralelos | FINAL DEL COMBATE.
al piso
FIGHT Extenderd el brazo entre ambos competidores
o . .
LUCHEN elevado.45 .y Fon Ila mano extendida perpendicular MARCA EL INICIO DEL COMBATE
al tatami. Bajara enérgicamente el brazo y
HAJIME ordenard el inicio del combate
STOP Brazo estirado hacia el techo con la palma de la
STOP mano hacia delante y los dedos extendidos. Mirara SE DETIENE EL COMBATE DE
también al AM para comprobar que ha visto el INMEDIATO
MATE
gesto.
STAND UP
o PONERSE DE PIE.
mufiecas.
DOCTOR :
e ety s o, | SESOLICITA NTERVENCION DL
9 J P MEDICO DE LA COMPETICION.
de los dedos
ACCION .
pronina | INFRINGIMENT 40 marcars la accién doblando el brazo en un EL COMPETIDOR SENALADO HA
angulo recto, con el pufio cerrado COMETIDO UNA ACCION
AMONESTACI SHIDO PROHIBIDA EN EL REGLAMENTO
ON
DISQUALIFICATION | Cruzard los brazos a la altura de la cara con los
DESCALIFI pufios cerrados para indicar que estd expulsado.
< Deberd informar verbalmente sobre el tatami al DESCALIFICACION
CACION . L
competidor, a su entrenador y al resto de arbitros.
EXPULSION Se efectuard la sefial de descalificacion y desde
EXPULSION esta se extenderdn los brazos rectos hacia los lados | EXPULSION

paralelos al suelo y las palmas hacia abajo. 2 veces.
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Cruzard los brazos delante suyo a la altura de la

ARREGLAR cinturay coh las palmas Qe la mano mlrand/o hacia ARREGLE EL GI O CINTURON
EL GI dentro. De igual forma dicha orden se dara en caso
de desanudado de cinturén.
INACCION INACTION Levantara el brazo hacia el techo y con los dedos la | CUENTA POR INACCION EN EL
LUCHEN mano ird contando consecutivamente hasta llegara | COMBATE, POR FALTA DE
10 al tiempo que cuenta con la voz. ACCIONES DE LUCHA.
WINNER Coloca a los competidores a ambos lados, coge de
GANADOR las mufiecas. Levanta el brazo del ganador y con la
otra mano le sefiala con los dedos estirados.y la ANUNCIA AL GANADOR
palma de la mano hacia arriba.
NULO Coloca a los competidores a ambos lados, les coge ANUNCIA COMBATE NULO

de las mufiecas y les levanta los brazos a ambos.

Las voces y los gestos de los arbitros son el medio de comunicacidon que debe servir para que
todas las personas que participan en la competicidén y las que acuden de espectadores, puedan
entender y seguir lo que esta sucediendo durante el combate.

Todos los gestos deben hacerse correctamente durante al menos 3 segundos asegurandose el
AC que tanto los AL o el AM se hayan percatado de los mismos.
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ANEXO 13.- VOCES Y GESTOS ARBITRALES

ENTREN

A SUS LUGARES

SALUDEN

LUCHEN

STOP

LEVANTEN
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ANEXO 13.- VOCES Y GESTOS ARBITRALES

MEDICO

ACCION PROHIBIDA/ AMONESTACION

| Gladf% -
|

] Gladﬁ{”“”

DESCALIFICACION

60




ANEXO 13.- VOCES Y GESTOS ARBITRALES

EXPULSION

ARREGLAREL Gl

INACCION/ LUCHEN

GANADOR
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ANEXO 14.- FICHA OFICIAL DE RESULTADOS EN LOS COMBATES
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FECJJ

Federacion Espafiola de Combat Ju-Jutsu

N
\

comear
N BB Z

FORMULARIO OFICIAL DE PROTESTA. N¢° .

D/Dfia. con documento de identidad n°

, en nombre

perteneciente al Club

propio o en representacion del competidor/a D./Dfia.

, por medio del presente

documento expresan su voluntad de presentar una protesta oficial por los hechos que a continuacién se relacionan

ocurridos en la competicion

Medios de prueba aportados:

Equipo equipo encargado de resolver la protesta.

1. Enrepresentacién de FECJJ D./Dfia.

2. Enrepresentacion de la organizacion D/Dfia.

3. Arbitro N° elegido D./Dfia.

Tras escuchar a las partes implicadas y visualizar las pruebas aportadas por el reclamante el equipo resuelve que:

SE ADMITE

NO SE ADMITE

MY de prolesta:

El responsable de FECLJ emile el presenle documento come comprabanbs de gque el
TeCEAmanta de B prolesta ha afectuado & depdsiin el coble ded valer de 1 inBCripsaan
ded competdar, poe un bolal de pros, ey coma se mdica en al presants
meglamenin

5i la protesta hease admilida dicha cantided le sena raintegracla v en caso da gue no
fuese admitda, al dinora se ingresard an un plaze no supenor a 10 dia habiles en la
fuenla bancasia pertanscsanta a 1o socciin de Combal Jiv Jesu de FECLL en o
noamero de cuenta

ES16 D237 D52 4091 BA50 4TES,

MY de prolesta:

El msponsable de FECJ) emile &l presenle documento come camprabants de que &
TECEAmanta de & prolesta ha efectuado & depdsiin dal soble ded valor de | neCripcan
del competdar, poe un bolal de puros, ey coma se mdica anoal presants
raglamenin

5i la protesta hesse admilide dicha canfidad le serd raintegrada v en caso do gue no
fuese admitda, al dinoro se ingresard an un plazo no supenor a 10 dia habiles en la
cuenla bancasia pertanscssenta a la socciEn de Combal Jiv Jesu de FECH en o
niEmero de cusnta

ESI6 D237 D522 4091 650 4763,
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