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I /  ARBITROS Y JUECES DE MESA PARA LA COMPETICIÓN DE JU RANDORI
1 ) ARBITROS
Artículo I / 1  : 

Para la competición de JU RANDORI (individual y /o equipos), hay 5 árbitros: 1 KANSA, 1 SHUSHIN, 2X1 FUKUSHIN,1 HATA SHINBAN y 1 JOGAI HATA SHINBAN. 

a) KANSA

Artículo  I / 2 : 

El KANSA (supervisor) asegura que todo se esté desarrollando de una manera correcta. Esta para ayudar. Y tiene poder para ejercer las siguientes funciones:

- comprobar que se respeten las normas referentes al combate;

- controlar el progreso adecuado del combate;


- resolver cualquier protesta hecha por el coach (competidor) antes de 25 minutos desde la recepción del formulario ( Ver tabla Nº 2 )
- los competidores, cuyo combate sea discutible, no pueden seguir compitiendo hasta que su protesta esté resulta

- resolver todas las protestas que tengan lugar durante, antes y después del combate,


- en caso necesario para, por completo, la competición

- colocar a otro SHUSHIN o FUKUSHIN durante el combate, si éste ha favorecido claramente a un competidor a expensas de otro sin motivos técnicos, o si ha cometido dos errores consecutivos durante el mismo combate, o si ha mostrado signos evidentes de cansancio o de falta de concentración. 

· La decisión del KANSA es irrevocable.

b) SHUSHIN

Artículo I / 3  : 

SHUSHIN es el árbitro principal el cual conduce el combate, además tiene las siguientes responsabilidades 

- vigilar el MAAI de TORI y de dar la puntuación a UKE; 

                     - juzgar el valor de las técnicas usadas por los competidores;

                     - anunciar la decisión colectiva de cada técnica y del combate;

                     - anunciar las descalificaciones;

                     - parar el combate y reiniciarlo.

Artículo  I / 4: 

El SHUSHIN debe, sin embargo, seguir cualquier indicación que pueda serle hecha por el KANSA, por los FUKUSHIN o por los JUECES DE MESA.
Artículo I / 5: 

El SHUSHIN debe aceptar las decisiones tomadas por los FUKUSHIN (calcular la suma total de puntuaciones). (Ver la tabla Nº 6).
Artículo I / 6: 

Cuando el SHUSHIN dice “SHUGO” los dos FUKUSHIN tienen que reunirse con él para consultar .
Artículo I / 7 :

El SHUSHIN debe de aceptar las decisiones tomadas por el KANSA.

Artículo I / 8 : 

el shushin expresa sus decisiones oralmente, y las apoya mediante el uso de banderas cuadradas, roja y blanca para la competición de JU RANDORI. 

b) FUKUSHIN

 Artículo I / 8 : 

El FUKUSHIN   se sienta en una esquina del área de competición y se asegura de que se respete el MAAI.
Artículo I / 9: 

El papel del  FUKUSHIN es asistir al SHUSHIN, juzgar la validez de las técnicas usadas por los competidores. El FUKUSHIN   está sentado en la esquina del área de competición y se asegura de que se respete el MAAI. Él puede también ayudar al SHUSHIN a juzgar las técnicas que éste no haya visto bien,  SUSHIN lo pide cruzando las banderas delante de sus ojos y diciendo “MIENAI”. FUKUSHIN mostrará la puntuación con sus banderas sin hablar.

Artículo I / 10 : 



El FUKUSHIN usa las mismas banderas que el SHUSHIN.

d) HATA SHINBAN

Artículo I/11  : 

El HATA SHINBAN es un árbitro que se sienta en una esquina del área de competición y que repite las señales del SHUSHIN, permitiendo así que los jueces de mesa tengan tiempo para anotarlas. Utiliza banderas cuadradas blanca, roja y azul. Mantiene la bandera en su posición hasta que se anuncia la siguiente puntuación.

 e) JOGAI HATA SHINBAN

Artículo I/12 :

El JOGAI HATA SHINBAN es un intermediario entre la mesa y el tatami y transmite cada señal de la mesa, utilizando las banderas triangulares azul, roja y amarilla.
2)  JUECES DE MESA

Artículo I/13 :  

En JU RANDORI (individual y equipos) hay 4 jueces de mesa :

1 SHIAI GAKARI,1 KADO GAKARI, 1 TENSU GAKARI,1 HATA GAKARI.

 a) SHIAI GAKARI

Artículo I/14: 

SHIAI GAKARI es el encargado de llamar a los árbitros y competidores así como anunciar los resultados que son calculados por TENSU GAKARI y comprobados por KADO GAKARI. También está encargado de calcular el tiempo en los combates de competición JU RANDORI por equipos.

b) KADO GAKARI

Artículo I/15  : 

KADO GAKARI está encargado de seguir los diferentes pasos de combate comprobando el progreso correcto de los ataques. Comprueba las puntuaciones registradas por TENSU GAKARI y el cálculo de los resultados.

c) TENSU GAKARI

Artículo I/16 : 

TENSU GAKARI es el encargado de anotar los nombres de los competidores y árbitros en las hojas de puntuación, registrar las puntuaciones del competidor durante todo el combate, calcular los resultados y anotar el nombre del ganador en el tablero oficial.

d) HATA GAKARI

Artículo I/17 :


EL HATA GAKARI controla la transmisión de información dentro del equipo de árbitros. Se comunica utilizando banderas:

· La cuadrada azul y amarilla para el inicio de la competición.

· La triangular azul para el inicio del combate.

· La triangular roja para la interrupción del combate,

· La cuadrada roja y amarilla para el final del combate.

Cuando se anuncian los resultados, los materializa levantando una bandera cuadrada, blanca o roja, para designar el ganador.

En la competición JU RANDORI por equipos también está encargado de controlar el tiempo, avisando cuando sólo queda un minuto mediante una señal sonora, mientras levanta la bandera triangular amarilla. 

II   JU RANDORI INDIVIDUAL

Artículo II/1 : 

Cuando son llamados por el SHIAI GAKARI, los competidores se quedan de  pie al lado del área de competición. AKA se pone el cinturón rojo y se queda de pie en el lado izquierdo del área de competición, con respecto a la mesa. SHIRO se pone el cinturón blanco y se queda de pie en el lado derecho del área de competición, con respecto a la mesa.

Artículo II/2 : 

Cuando los jueces de mesa están preparados, HATA GAKARI levanta la bandera triangular azul. Si los árbitros también están preparados para empezar, el JOGAI HATA SHINBAN levanta también la bandera triangular azul. En este punto el SHUSHIN pide a los dos competidores que se coloquen en el centro del área de competición, diciendo MOTONOICHI. Los dos competidores, de pié, se inclinan para saludar (RITSU REI) antes de entrar en el área de competición y se dirigen a las líneas designadas. Una vez en el centro del tatami, los dos competidores saludan de pie al SHUSHIN y luego entre ellos.

Artículo II/3 : 

SHUSHIN anuncia JU RANDORI y observa a los competidores para ver si están mentalmente preparados para competir. Cuando piensa que es el momento adecuado, anuncia JU RANDORI YOI, seguido rápidamente por la orden HAJIME. Los competidores se colocan entonces en KAMAETE y empiezan el combate.

Artículo II/4 : 

Cualquier competidor puede tomar la iniciativa del primer ataque, que tiene que ser un TSUKI derecho o izquierdo. A partir de ese momento los ataques se deben de suceder alternativamente por los competidores, que son también alternadamente UKE o TORI. El combate continua hasta que los competidores han atacado siete veces cada uno.

Artículo II/5 : 


a)   Cada competidor deberá de atacar siete veces en el orden siguiente: 2 TSUKI, 2 MAE GERI, 2 MAWASHI GERI. 1 TSUKI. Los ataques podrán ser independientemente por la derecha (MIGI) o izquierda (HIDARI) ( Ver tabla No 3 ).
b) Después de TORI haber realizado su técnica de ataque, UKE deberá de realizar su técnica de defensa sin repetir su última técnica defensiva.

· Repetir la técnica de defensa dos veces no es correcto. Anotando en la mesa TORIMASEN en esa técnica repetida. 

Ejemplo: defensas correctas de UKE 

	TORI
	UKE

	· 1 tsuki 
	Randori ichi no kata

	· 2 tsuki 
	Ashi barai

	· 1 maegeri 
	Randori ichino kata

	· 2 maegeri 
	Ushiro mawashi geri

	· 1 mawashi geri 
	Randori ichi no kata

	· 2 mawashi geri 
	Yoko geri

	· último tsuki 
	Randori ichi no kata


Ejemplo: defensa incorrectas de UKE 

	TORI
	UKE

	· 1 tsuki 
	Ashi barai

	· 2 tsuki 
	Randori ichi no kata

	· 1 maegeri 
	Randori ichino kata

	· 2 maegeri 
	Ushiro mawashi geri

	· 1 mawashi geri 
	Randori ichi no kata

	· 2 mawashi geri 
	Yoko geri

	· último tsuki 
	Randori ichi no kata


Ejemplo: defensa incorrectas de UKE 

	TORI
	UKE

	· 1 tsuki 
	Randori ichi no kata

	· 2 tsuki 
	Ashi barai

	· 1 maegeri 
	Ushiro mawashi geri

	· 2 maegeri 
	Ushiro mawashi geri

	· 1 mawashi geri 
	Randori ichi no kata

	· 2 mawashi geri 
	Yoko geri

	· último tsuki 
	Randori ichi no kata


· realizar Gyaku técnicas ( randori ichi no kata – gyaku randori ichi no kata ) el árbitro de mesa hará lo mismo, es decir borrará su segunda defensa. 

· Si UKE repite dos veces la misma técnica seguida, el árbitro de mesa hará lo mismo que antes (repetir dos ushiro mawashi geri, el árbitro borrará su última defensa) el SHUSHIN no parará el combate, el combate continuará y será al final del mismo cuando el árbitro de mesa borrará la puntuación dada en el segundo ushiro mawashi geri.

· Si UKE ha realizado su defensa pero SHUSHIN da MA AI, TORI repetirá el ataque y UKE puede hacer la misma defensa otra vez, puesto que su defensa en ese MA AI no ha sido anotada.

Artículo II/6:


El competidor que ataca (TORI) debe guardar una buena distancia (MA AI). SHUSHIN da un aviso a TORI cuando éste no respeta la norma  de MA AI, sin parar el combate. Pone la bandera del color de UKE entre los dos competidores y señala con la bandera del color de TORI hacia la mesa de jueces, diciendo MOICHIDO. Esto significa que TORI  tiene que atacar de nuevo y que la puntuación no es aún definitiva. Si TORI recibe dos avisos, UKE recibe automáticamente un IPPON en el segundo. SHUSHIN anuncia YAME y dice:

· Si AKA es TORI; AKA SHIPPAI, SHIRO IPPON, SHIRO TORI, y es entonces SHIRO a quien le toca atacar.

· Si SHIRO es TORI; SHIRO SHIPPAI, AKA IPPON, AKA TORI, y es entonces a AKA a quien toca atacar.

Los TSUKIS debe hacerse a nivel de la cabeza, los MAE GERI a nivel del tronco y los MAWASHI GERI, a nivel de la cabeza o del tronco, pero siempre por encima del cinturón. El ataque debe de ser hacia delante, franco y directo para permitir a UKE que se exprese completamente.

Artículo II/7: 

El ataque sin movimiento de TSURI ASHI no es penalizado si es un ataque regular en el sentido de MA AI.

Artículo II/8 :

El movimiento TSURI ASHI está integrado en el respeto al principio de MA AI. 

Artículo II/9: 

Si MA AI entre TORI y UKE es demasiado grande y  TORI realiza un ataque irregular (demasiado corto), o si MA AI es bueno y TORI realiza un ataque con TUSRI ASHI (ataque demasiado profundo), los árbitros en ambos casos señalan MA AI.

Artículo II/10:   

¿CÓMO SEÑALAMOS MA AI?

- Damos MA AI sólo en el caso en el que dos jueces muestren irregularidad en el ataque  (1 fukushin + 1 sushin = MAAI   o 2 fukushin = MAAI )

- EL FUKUSHIN MUESTRA MA AI MEDIANTE BANDERA. NO DICE “MA AI” (primero golpea dos veces una bandera con la otra y luego muestra MA AI) 
- SHUSHIN  DICE “MAAI” Y SEÑALA MAAI MEDIANTE LAS BANDERAS.

Artículo II/11 : 

¿CUÁNDO SEÑALAMOS MA AI?

· Distancia inadecuada de ataque (demasiado larga o demasiado corta).

· Si TORI sigue el movimiento de UKE en su ataque.

· Si el ataque no es eficaz (el ataque tiene  que ser rápido, fuerte y dirigido a una cierta parte del cuerpo) JODAN O CHUDAN

Artículo II/12 : 

El FUKUSHIN se sienta en una silla en la esquina del área de competición y se asegura de que se respete MA AI. Debe señalar al SHUSHIN cualquier violación a esta norma por parte de un competidor. El SHUSHIN tiene en cuenta este elemento cuando da una puntuación. 

Artículo II/13:

Si TORI no respeta las normas de ataque se le darán puntos negativos o se le señalará MA AI. Sólo UKE puede obtener puntos positivos, no obstante, puede recibir también puntos negativos si comete un error (contacto demasiado fuerte). Las técnicas de contra-ataque de UKE deben estar adaptadas al ataque de TORI. El SHUSHIN da puntuaciones a los contra-ataques y anuncia los puntos después de cada uno.

Artículo II/14: 

Durante todo el combate HATA SHINBAN repite los gestos del SHUSHIN y mantiene la posición hasta que el SHUSHIN da otro punto.

Artículo II/15: 

En cualquier momento durante el combate el KANSA puede interrumpirlo, si observa alguna anomalía o irregularidad, cruzando las banderas triangulares roja y amarilla por encima de su cabeza. El HATA GAKARI levanta su bandera triangular roja seguido por el JOGAI HATA SHIBAN, que hace lo mismo. Cuando el SHUSHIN ve las banderas levantadas debe, inmediatamente parar el combate diciendo YAME. Los competidores paran inmediatamente y se quedan en YOI DACHI. El SHUSHIN pregunta a los jueces de mesa el motivo de su interrupción y toma las medidas necesarias con el fin de solucionar el problema e informar a los competidores de lo que deben hacer para continuar el combate. Entonces señala la reanudación del combate a los competidores diciendo HAJIME. Si las circunstancias son favorables, es mejor esperar al final del combate para dar instrucciones al SHUSHIN.

Artículo II/16: 

Al final de las series de siete ataques, el HATA GAKARI debe levantar la bandera cuadrada roja y amarilla. El JOGAI HATA SHINBAN repite esta señal cruzando sus banderas triangulares roja y amarilla por encima de su cabeza. Inmediatamente el SHUSHIN dice YAME SOREMADE. Los competidores deben parar su acción en ese mismo instante. El SHUSHIN dice MOTO NO ICHI. En este punto los competidores vuelven a su posición inicial y se bajan todas las banderas; la del HATA GAKARI, así como la del JOGAI HATA SHINBAN y la del HATA SHINBAN.

Artículo II/17: 

Cuando todos están otra vez en su posición, SHUSHIN pide el resultado diciendo HANTEI. En este punto el SHIAI GAKARI anuncia los resultados obtenidos por AKA Y SHIRO respectivamente. El HATA GAKARI se levanta y, justo a continuación levanta la bandera cuadrada del color del que haya obtenido mayor puntuación. Si los dos competidores tienen el mismo resultado, cruzará las banderas cuadradas roja y blanca por encima de su cabeza. El FUKUSHIN repite el mismo gesto. En este punto el SHUSHIN levanta la bandera roja diciendo AKA NO KACHI mientras hace sonar el silbato si es AKA quien ha conseguido la mayoría de puntos; levanta la bandera blanca diciendo SHIRO NO KACHI si es SHIRO quien ha obtenido la mayoría de puntos o cruza las banderas sobre su cabeza mientras hacer sonar el silbato si AKA y SHIRO han obtenido la misma cantidad de puntos. En este último caso, el SHUSHIN tiene que decidir alargar el combate (ENCHOSEN). Los competidores deben entonces hacer cuatro ataques cada uno: 2 TSUKI y 2 MAE GERI o 2 MAE GERI y 2 MAWASHI GERI, en función de lo que decida el SHUSHIN.

Artículo II/18: 

Cuando incluso hay empate después de la prórroga, el SHUSHIN va a la mesa y pide información (AKA-SHIRO) sobre puntos negativos:

· KEIKOKU no se tienen en cuenta

· Si uno de los competidores tiene un punto negativo el SHUSHIN tiene que juzgar a favor del otro competidor.

· Si no existen puntos negativos, el SHUSHIN hablando con el FUKUSHIN decide el ganador (la mayoría 2-3 votos decide el ganador)

Artículo II/19: 

Una vez se ha dado el resultado del combate, los competidores se inclinan mientras están de pie para saludar al SHUSHIN (RITSU REI), se saludan el uno al otro de la misma manera y abandonan el área de competición.

III / JU RANDORI EQUIPO

Artículo III/1 : 

Cada equipo debe consistir como mínimo de 3 personas y como máximo de 5 personas. 1ª Ronda obligatorio 3 diferentes competidores. Si un equipo pierde 1 persona con SIKAKU, y tiene 3 competidores quedándole sólo 2, quedará el equipo eliminado.

Artículo lll/2: 

Cuando son llamados por el SHIAI GAKARI, los miembros de cada equipo se quedan de pie al lado del área de competición. Los miembros de AKA se ponen el cinturón rojo y se quedan de pie en el lado izquierdo del área de competición, con respecto a la mesa. Los miembros de SHIRO se ponen el cinturón blanco y se quedan de pie en el lado derecho del área de competición, con respecto a la mesa.

Artículo Ill/3: 

Cuando los jueces de mesa están preparados, HATA GAKARI levanta la bandera triangular azul. Si los árbitros también están preparados para empezar, el JOGAI HATA SHINBAN levanta también la bandera triangular azul. En este punto el SHUSHIN pide a los miembros de cada equipo que se coloquen en el centro del área de competición, diciendo MOTO NO ICHI. Los miembros de cada equipo, de pie, se inclinan para saludar (RITSU REI) antes de entrar el área de competición y se dirigen a las líneas designadas. Una vez en el centro del tatami, el SHUSHIN dice SHINBAN NI REI, mostrando la dirección de SHINBAN. Los miembros de cada equipo giran hacia SHINBAN y, de pie, se inclinan para saludar. El SHUSHIN dice OTAGAI NI REI y los miembros de cada equipo, se saludan, de pie, unos enfrente de los otros. 

Artículo III/4 : 

Los miembros de cada equipo, a excepción de aquéllos que van a competir primero, se dirigen al lado del área de competición: el equipo AKA a la izquierda de la mesa y el equipo SHIRO a la derecha. Se les permite estar de pie al lado del tatami.

Artículo III/5 : 

SHUSHIN anuncia JU RANDORI y observa a los competidores para ver si están mentalmente preparados para competir. Cuando determina que es el momento adecuado, dice HAJIME. Un competidor de cada equipo se coloca entonces en KAMAETE y empiezan el combate.

Artículo III/6 : 

Cualquier competidor puede tomar la iniciativa del primer ataque, que tiene que ser un TSUKI derecho o izquierdo. A partir de ese momento los ataques se deben suceder alternadamente por los competidores, que son también alternadamente UKE o TORI. El combate continua hasta que los competidores han atacado dos veces cada uno. Entonces dejan el área de competición y son reemplazados cada uno por un miembro de su  equipo para las series de MAE GERI. Los competidores realizan así series de TSUKI, MAE GERI Y MAWASHI GERI hasta que finaliza el tiempo prescrito. Durante las series de los diferentes ataques no hay interrupción con YAME o HAJIME. Los ataques de unos y otros prosiguen continuadamente y los cambios de competidores entre las diferentes series deben tener lugar sin pausas. (Ver Cuadro nº 3).
Artículo III/6a :
Si uno de los competidores en JU RANDOIR EQUIPO abandona el tatami, y necesita aún realizar un ataque más de su serie (por ejemplo, aka ha realizado tsuki, después shiro tuski, aka otro tsuki, y shiro se va del tatami) SHUSHIN (el árbitro de mesa se lo marcará) deberá de dar un punto negativo al equipo que ha abandonado antes el tatami, y llamar al competidor para que acabe su ataque.

Artículo III/6b  :
Respecto a la repetición de técnicas por parte de UKE (ver artículo II/5), el UKE no podrá repetir dos veces seguidas su misma defensa, igual que en el JU RANDORI INDIVIDUAL, pero el siguiente compañero SÍ que podrá repetir la última defensa que acaba de hacer su equipo, puesto que es un nuevo competidor.

Artículo III/7 : 

Durante el combate el coach de cada equipo puede pedir al KANSA, una sola vez, una interrupción de 30 segundos. El KANSA levanta una bandera triangular verde y amarilla para notificar la interrupción. El SHUSHIN interrumpe el combate sólo tras un número igual de ataques de los competidores. Después de la interrupción de 30 segundos, el HATA GAKARI y el JOGAI HATA SHINBAN levantan su bandera triangular azul por encima de sus cabezas. Los competidores entran inmediatamente en el área de competición e inician la serie de ataques que sigue a la previamente interrumpida. Sólo puede haber una interrupción de 30 segundos por equipo.

El coach puede recibir también puntos negativos para su equipo.

Artículo III/8 :

El competidor que ataca TORI, debe guardar una buena distancia (MA AI). SHUSHIN da un aviso a TORI cuando éste no respeta la norma  de MA AI, sin parar el combate. Pone la bandera del color de UKE entre los dos competidores y señala con la bandera del color de TORI hacia la mesa de jueces, diciendo MOICHIDO. Esto significa que TOIR tiene que atacar de nuevo y que la puntuación no es aún definitiva. Si TORI recibe dos avisos, UKE recibe automáticamente un IPPON en el segundo. SHUSHIN anuncia YAME y dice:

· Si AKA es TORI; AKA SHIPPAI, SHIRO IPPON, SHIRO TORI, y es entonces SHIRO a quien le toca atacar.

· Si SHIRO es TORI; SHIRO SHIPPAI, AKA IPPON, AKA TORI, y es entonces a AKA a quien toca atacar.

Los TSUKIS debe hacerse a nivel de la cabeza, los MAE GERI a nivel del tronco y los MAWASHI GERI, a nivel de la cabeza o del tronco, pero siempre por encima del cinturón. El ataque debe de ser hacia delante, franco y directo para permitir a UKE que se exprese completamente.

Artículo III/9 : 

Durante todo el combate los competidores deben respetar la distancia (MA AI) tanto al moverse como para atacar.

Artículo III/10:

El FUKUSHIN se sienta en una silla en la esquina del área de competición y se asegura de que se respete MA AI. Debe señalar al SHUSHIN cualquier violación a esta norma por parte de un competidor. El SHUSHIN tiene en cuenta este elemento cuando da una puntuación. 

Artículo III/11:

Si TORI no respeta las normas de ataque se le darán puntos negativos o se le señalará MA AI. Sólo UKE puede obtener puntos positivos, no obstante, puede recibir también puntos negativos si comete un error (contacto demasiado fuerte). Las técnicas de contra-ataque de UKE deben estar adaptadas al ataque de TORI. El SHUSHIN da puntuaciones a los contra-ataques y anuncia los puntos después de cada uno.

Artículo III/12: 

Durante todo el combate HATA SHINBAN repite los gestos del SHUSHIN y mantiene la posición hasta que el SHUSHIN da otro punto.

Artículo III/13: 

En cualquier momento durante el combate el KANSA puede interrumpirlo, si observa alguna anomalía o irregularidad, cruzando las banderas triangulares roja y amarilla por encima de su cabeza. El HATA GAKARI levanta su bandera triangular roja seguido por el JOGAI HATA SHIBAN, que hace lo mismo. Cuando el SHUSHIN ve las banderas levantadas debe, inmediatamente parar el combate diciendo YAME. Los competidores paran inmediatamente y se quedan en YOI DACHI. El SHUSHIN pregunta a los jueces de mesa el motivo de su interrupción y toma las medidas necesarias con el fin de solucionar el problema e informar a los competidores de lo que deben hacer para continuar el combate. Entonces señala la reanudación del combate a los competidores diciendo HAJIME. Si las circunstancias son favorables, es mejor esperar al final del combate para dar instrucciones al SHUSHIN.

Artículo III/14:

Treinta segundos antes del final del tiempo prescrito, el HATA GAKARI levanta la bandera triangular amarilla por encima de su cabeza, sosteniéndola con su mano derecha, y la bandera triangular roja horizontalmente, sosteniéndola con su mano izquierda, mientras dice ATO SHIBARAKU. El JOGAI HATA SHINBAN reproduce inmediatamente esta señal. Al final del tiempo prescrito, el HATA GAKARI junta la bandera triangular roja y la bandera triangular amarilla por encima de su cabeza y golpea dos veces el gong para indicar el final del combate. El JOGAI HATA SHINBAN reproduce inmediatamente esta señal. El SHUSHIN espera hasta que la serie de ataques en progreso finalice y dice YAME SOREMADE. Los competidores del área de competición deben de parar su acción en ese mismo instante. El SHUSHIN dice MOTO NO ICHI. En este punto los competidores vuelven a su posición inicial y se bajan todas las banderas: la del HATA GAKARI, así como la del JOGAI HATA SHINBAN y la del HATA SHINBAN. Los miembros de cada equipo entran en el área de competición y se posicionan de la misma forma que en el principio del combate.

Artículo III/14a:

Para el JU RANDORI EQUIPO, si el número de ataques realizados es el mismo, y el arbitro de mesa ha realizado la señal de final del combate, SHUSHIN necesariamente deberá de parar el combate, (por ejemplo AKA ha realizado el primer Tsuki- y el juez de mesa ha realizado la señal de final del combate, Shushin espera a que SHIRO realice su primer Tsuki y después de esto para el combate. Esto es igual si AKA realiza el primer TSUKI, SHIRO hace el primer TSUKI, AKA realiza el segundo TSUKI- el juez de mesa señala el final del combate- SHUSHIN  deberá de esperar a que SHIRO realice su segundo TSUKI).

El número de ataques al final del JU RANDORI EQUIPO debera de ser el mismo para cada equipo.

Artículo III/15 :

Cuando todos están otra vez en su posición, SHUSHIN pide el resultado diciendo HANTEI. En este punto el SHIAI GAKARI anuncia los resultados obtenidos por el equipo AKA Y el equipo SHIRO respectivamente. El HATA GAKARI se levanta y, justo a continuación levanta la bandera cuadrada del color del que haya obtenido mayor puntuación. Si los dos equipos tienen el mismo resultado, cruzará las banderas cuadradas roja y blanca por encima de su cabeza. El FUKUSHIN repite el mismo gesto. En este punto el SHUSHIN levanta la bandera roja diciendo AKA NO KACHI mientras hace sonar el silbato si es el equipo AKA quien ha conseguido la mayoría de puntos; levanta la bandera blanca diciendo SHIRO NO KACHI si es el equipo SHIRO quien ha obtenido la mayoría de puntos o cruza las banderas sobre su cabeza mientras hacer sonar el silbato si el equipo AKA y el equipo SHIRO han obtenido la misma cantidad de puntos. En este último caso, el SHUSHIN tiene que decidir alargar el combate (ENCHOSEN). La prolongación del combate durará dos minutos y su progreso es el mismo que para un combate normal. Si después de la prórroga los dos equipos tienen todavía la misma cantidad de puntos entonces el SHUSHIN decide dar la victoria a uno de los dos equipos, al equipo que tenga menos puntos negativos.

Artículo III/16: 

Una vez se ha dado el resultado del combate, el SHUSHIN dice SHINBAN NI REI en la dirección de SHINBAN. Los miembros de cada equipo giran hacia SHINBAN y mientras está de pie, se inclinan para saludar. Al final, SHUSHIN dice OTAGAI NI REI y los miembros de cada equipo se saludan unos frente a otros de la misma manera. Los miembros de cada equipo dejan entonces el área de competición.

IV / DURACIÓN DE LA COMPETICIÓN

1) JU RANDORI INDIVIDUAL

Artículo IV/1 : 

En JU RANDORI INDIVIDUAL el combate durará el tiempo necesario para que cada competidor ejecute los 7 ataques requeridos (Ver tabla Nº 3 ).
2) JU RANDORI EQUIPO

Artículo IV/2 : 

En todas las competiciones internacionales el JU RANDORI EQUIPO dura 7 minutos.

Artículo IV/3: 

Si el resultado es empate el SHUSHIN prolonga el combate durante 2 minutos más.

Artículo IV/4: 

Si el resultado es empate después de la prorroga, el SHUSHIN se dirige a la mesa y comprueba los puntos negativos.

V /  PUNTUACIÓN Y CRITERIOS PARA LOS ÁRBITROS

Artículo V/1 : 

Existen tres tipos de puntos para la competición Nanbudo: puntos positivos, puntos nulos y puntos negativos.

1 ) PUNTOS POSITIVOS

Artículo V/2 : 

Los puntos positivos solo se utilizan para puntuar a UKE.

a) IPPON

Artículo V/3 : 

SHUSHIN concede IPPON cuando la técnica es realizada de una manera destacada, esquivando y contra-atacando. Si la técnica se realiza en un círculo de 5 cm. debe ser eficaz (en otras palabras, realizada con alcance, rapidez, potencia y precisión), bien posicionada, armoniosa, en el momento exacto del ataque y realizada con ZANSHIN y a la distancia adecuada (MAAI). 

También concede IPPON a UKE tras anunciar TORI SHIPPAI.

Artículo V/4 :

Las técnicas de patada como por ejemplo USHIROMAWASHI GERI deben ser ejecutadas de la misma manera si vienen de atrás, y delante de la cara (en el blocaje) si vienen delante. Esta altura podría conducir a evaluar un IPPON.
Artículo V/5:

IPPON corresponde a 3 puntos. 
b) WAZAARI

Artículo V/6: 

Si la técnica es realizada en un círculo de 5 a 10 cm. SHUSHIN concede WAZAARI cuando una técnica es ejecutada correctamente pero de manera imperfecta; en otras palabras, le falta alguno de los elementos necesarios para conseguir un IPPON: Eficacia, posicionamiento, armonía, coordinación, ZANSHIN o MAAI.

Artículo V/7:

Las técnicas de patada como por ejemplo RAMAWASHI GERI deben ser ejecutadas en la zona JODAN, con el talón al cuello para WAZAARI.
Artículo V/8 : 

WAZAARI corresponde a 2 puntos.

 c) YUKO

Artículo V/9: 


Si la técnica es realizada en un círculo de 5 a 10 cm. SUSHIN concede YUKO cuando la esquiva es buena y está seguida de un contra-ataque pero le faltan dos de los elementos necesarios para el contra-ataque: eficacia, posicionamiento, armonía, coordinación, ZANSHI O MAAI.

Artículo V/10: 


Si UKE realiza técnicas a las que les faltan elementos de eficacia, posicionamiento, armonía, coordinación, ZANSHIN o MAAI, Max. WAZAARI.
Artículo V/11:  

Si UKE no termina sus técnicas con un KIAI.

Artículo V/12 : 


KAITEN GERI GEDAN debe ser finalizado en la zona de la cabeza para conseguir IPPON o WAZAARI. Si se realiza a nivel del pecho o simplemente la pierna se sostiene en el aire, solo es posible un YUKO.

Artículo V/13 :

SHUTO con ashi barai, debe ser ejecutado a la cabeza (bloqueado) para ser evaluado como IPPON o WAZAARI. Si esta se realiza a nivel del pecho sólo es posible un YUKO.

Artículo V/14:

Las técnicas de patada como por ejemplo URAMAWAHI GERI deben ser ejecutadas en la zona JODAN, o zona 10 cm. Debajo del cuello para YUKO.
Artículo V/15 :

Las técnicas de patada como por ejemplo USHIROMAWASHI GERI deben ser ejecutadas de la misma manera si vienen de atrás, y delante de la cara (en el blocaje) sin vienen de delante. Pero las técnicas más abajo o más arriba (por encima de la cabeza) sólo pueden ser evaluadas como YUKO.

Artículo V/16 :

 YUKO corresponde a 1 punto.

2) PUNTOS NULOS

Artículo V/17 :

Los puntos nulos sólo se utilizan para puntuar a UKE.

a) TORIMASEN

Artículo V/18 :

Cuando la técnica es ejecutada a más de 10 cm. De la cabeza o cuerpo.
Artículo V/19 : 

SHUSHIN da TORIMASEN si el ataque de TORI es correcto pero UKE no esquiva o no esquiva bien, o no contra-ataca; en otras palabras, si le faltan, como mínimo tres de los elementos necesarios para un buen contra-ataque: eficacia, posicionamiento, armonía, coordinación, ZANSHIN o MAAI.

Artículo V/20: 

Si tras la ejecución de la técnica final UKE pierde el equilibrio en el transcurso de su acción.

Artículo V/21: 

Cuando UKE ejecuta una técnica SHISHIN o FUKUSHIN pueden juzgar TORIMASEN si la patada final no está en la sección adecuada para dicha técnica. 
Artículo V/22 :

SHUSHIN también da TORIMASEN cuando el ataque de TORI es correcto pero el contra-ataque utilizado por UKE no es una técnica oficialmente reconocida en Nanbudo (Ver cuadro nº 1).
Artículo V/23 : 

TORIMASEN corresponde a 0 puntos.

b) MOICHIDO

Artículo V/24 : 

Repetición de la técnica en caso de mala MAAI.

3) PUNTOS NEGATIVOS

Artículo V/25: 

Los puntos negativos pueden darse indistintamente a TORI o a UKE.

a) KEIKOKU

Artículo V/26: 

SHUSHIN da KEIKOKU a un competidor como un aviso en caso de que éste no tenga una actitud correcta. Por ejemplo, si muestra signos de agresividad, intenta empujar claramente a su compañero fuera del área de competición o demuestra falta de concentración que le conduce a la duda cuando ataca, en el caso de TORI etc... Esta penalización permite al árbitro llamar al competidor al orden en caso necesario.
Artículo V/27: 

Si TORI o UKE no mantienen la distancia, SHUSHIN debe avisar a los competidores con KEIKOKU.

Artículo V/28 : 

KEIKOKU corresponde a – 0.5 puntos.

Artículo V/29: 

Si la puntuación es empate después de la prórroga KEIKOKU no se incluye en el resultado.

b) FUJUBUN

Artículo V/30: 

Cuando el SHUSHIN da al competidor 2 KEIKOKU, al tercer aviso, para el combate y da al competidor FUJUBUN. 

Artículo V/31:

SHUSHIN da FUJUBUN a los competidores si no respetan la distancia adecuada (MAAI), tras haberles dado ya KEIKOKU.
Artículo V/32:

SHUSHIN da FUJUBUN a TORI si su ataque no es claro y directo, si su ataque no es preciso y ejecutado a la distancia adecuada, etc...

Artículo V/33:

SHUSHIN da también FUJUBUN a TORI si no se protegió correctamente del contra-ataque de UKE y su UKEMI no es correcto.

· cuando UKE no hace un blocaje seguro en MAWASHI (TORI ha pasado a través del bloqueo de UKE con ataque, pero ha parado cerca de la cabeza-cuerpo)

· cuando después del ataque de TORI, UKE no ejecuta el tenshin (se queda parado, sin bloquear),

· cuando, después de MAWASHI GERI, UKE se desplaza con THENSHIN hacia el lado equivocado (TORI hace MAWASHI GERI derecho – UKE hace TENSHIN izquierdo).  
Artículo V/34: 

Por cada movimiento inadecuado de TORI durante la ejecución del contra-ataque de UKE (ASHI BARAI, KOSOTO GARI OSOTO GARI, etc.).

Artículo V/35: 

FUJUBUN para TORI cuando bloquea demasiado lejos (cuando UKE hace YOKO GERI-URA MAWASHI-USHIRO MAWASHI GERI, ...)

Artículo V/36 : 

SHUSHIN tiene que dar FUJUBUN por cada queja de TORI o UKE.
Artículo V/37:

SHUSHIN tiene que dar FUJUBUN al coach (su competidor) por cada queja del coach durante el JU RANDORI.

Artículo V/38: 

SHUSHIN tiene que dar FUJUBUN por cada contacto de UKE (golpe de mano, patada o derribo final tras un barrido o proyección).

Artículo V/39: 

Por ejecución ruda o peligrosa de las técnicas de UKE (lanzar a TORI de cabeza después de OSOTO GARI, OUCHI GARI o cualquier otra técnica de proyección).

Artículo V/40 :

SHUSHIN da también FUJUBUN a TORI si comete un error en el ataque que se supone que tiene que realizar y si continua empujando voluntariamente a UKE fuera del área de competición (JOGAI), aun habiendo sido previamente advertido por un KEIKOKU.

Artículo V/41:

SHUSHIN da FUJUBUN a UKE si ha utilizado un contra-ataque prohibido en competición. (Ver cuadro nº1).
Artículo  V/42: 

FUJUBUN corresponde a –1 punto para el que ha sido penalizado. Si es TORI el penalizado, este punto viene a sumarse a los puntos ya obtenidos por UKE. Un YUKO se convierten en 2 puntos (WAZAARI), un WAZAARI se convierte en 3 puntos (IPPON). Si es UKE el penalizado, este punto se resta de los puntos ya obtenidos o por obtener.

Artículo V/43 : 

FUJUBUN se da a UKE si ha hecho TENSHIN demasiado lento y estaba frente a un peligro de contacto en ese momento. TORI recibe un punto negativo si hace contacto a UKE. En este caso no se repite el ataque.

Artículo V/44 :

Las técnicas de barrido (ashi barai / kaiten geri gedan) pueden ejecutarse con fuerza hacia arriba a la altura de la rodilla. A la altura de la rodilla se penalizarán.

c) CHUI

Artículo V/45 : 

SHUSHIN da CHUI a TORI si no controla su ataque y golpea a su compañero. En este caso (si el tenshin estaba ejecutado correctamente por UKE) debe repetirse el ataque.

Articulo V/46: 

SHUSHIN da CHUI a UKE si su contra-ataque está hecho de manera que ponga en peligro a su compañero.

Articulo V/47: 

CHUI corresponde a - 2 puntos, que son restados de los puntos  ya obtenidos o por obtener.

 d) HANSOKU CHUI

Artículo V/48: 

SHUSHIN  da  HANSOKU CHUI cuando un competidor comete una falta grave. Una herida cometido por un competidor a su compañero se considera una falta grave y debe sancionarse automáticamente con HANSOKU CHUI.

Artículo V/49:

HANSOKU CHUI corresponde a -3 puntos y conduce a la descalificación inmediata del competidor de ese combate. Pudiendo seguir por equipos, en otra categoría o en su liga en individuales.

Artículo V/50:
En JURANDORI INDIVIDUAL, HANSOKU CHUI conduce inmediatamente a la pérdida del combate por parte del competidor que ha sido sancionado, pero en JU RANDORI EQUIPO esta sanción se deduce de los puntos ya obtenidos por el equipo o por obtener. En ambos casos se excluye del combate al competidor, pero si quedan solamente en su equipo 2 competidores, automáticamente quedará su equipo eliminado en ese combate. 

 e) SHIKKAKU

Artículo V/51 : 

SHUSHIN descalifica a un competidor dándole SHIKKAKU

Artículo V/52:

Se da SHIKKAKU en los siguientes casos:

                      - cuando un competidor no obedece las ordenes de un arbitro.

- cuando un competidor no actúa adecuadamente y viola deliberadamente las normas de la competición Nanbudo.

- cuando un competidor pierde su espíritu combativo y su actitud defensiva.

- cuando un competidor hiere a su adversario.

Esto significa estar eliminado de esa competición tanto en Ju Randori como en Kata.

f) SHIKKAKU

Artículo V/53: 

En JU RANDORI EQUIPO, 1 CHUI y 3 FUJUBUN o 2 CHUI y 2 FUJUBUN 

o 2 HANSOKU CHUI conducen también a SHIKKAKU para todo el equipo.

(1+1+2 =4) (2+2 =4) (3+1 =4)

Artículo V/54: 

Con – 3 puntos (negativos) en JU RANDORI INDIVIDUAL, queda ese Nanbudoka eliminado en ese combate.

Con – 4 puntos (negativos) en JU RANDORI EQUIPO, queda ese equipo eliminado en ese combate.

VI / MANEJO DE LAS BANDERAS POR EL SHUSHIN Y EL HATA SHINBAN

Artículo VI/1: 

Durante el JU RANDORI, a excepción de MOTONI ICHI, SHUSHIN sostiene una bandera de color en cada mano. La roja (AKA) se sostiene en la mano izquierda y la blanca (SHIRO) en la derecha.

1 ) MANEJO DE LAS BANDERAS POR EL SHUSHIN

a) MOTONOICHI

Artículo VI/2 : 

Cuando el SHUSHIN anuncia MOTO NO ICHI sostiene las banderas en su mano izquierda.

b) HAJIME

Artículo VI/3 : 

SHUSHIN dice HAJIME mientras cruza las banderas en frente de él a 45º hacia el suelo.

c) IPPON

Artículo VI/4 : 

SHUSHIN marca IPPON mientras levanta la bandera del color del competidor que ha obtenido la puntuación, con el brazo doblado a nivel de su cabeza.

d) WAZAARI

Artículo VI/5: 

SHUSHIN marca WAZAARI mientras levanta la bandera del color del competidor que ha obtenido la puntuación, verticalmente sobre su cabeza.

 e) YUKO

Artículo VI/6 :

SHUSHIN marca YUKO mientras levanta la bandera del color del competidor que ha obtenido la puntuación, horizontalmente hacia el lado.

 f) TORIMASEN

Artículo VI/7 :

SHUSHIN marca TORIMASEN mientras descruza una vez las banderas delante suyo.

g) KEIKOKU

Artículo VI/8 : 

SHUSHIN marca KEIKOKU mientras sostiene la bandera del color del competidor que ha cometido la falta horizontalmente a un lado, en la dirección del competidor, mientras hace dos veces un movimiento de abajo a arriba con la muñeca.

h) MOICHIDO

Artículo VI/9:


SHUSHIN da un aviso a TORI cuando éste no respeta la norma del MA AI. Sin parar el combate, pone la bandera del color de UKE entre los dos competidores y señala con la bandera del color de TORI hacia la mesa de jueces, diciendo MOICHIDO.

 i) FUJUBUN

Artículo VI/10 :

SHUSHIN marca FUJUBUN mientras mantiene su bandera del color del competidor que ha cometido la falta a un lado, a 45ª hacia el suelo.

j) CHUI

Artículo VI/11:

SHUSHIN anuncia CHUI mientras sostiene la bandera del color del competidor que ha cometido la falta horizontalmente a un lado, en la dirección del competidor, mientras hace pequeños círculos con la bandera.

k) HANSOKU CHUI

Artículo VI/12: 

SHUSHIN anuncia HANSOKU CHUI mientras sostiene la bandera del color del competidor que ha cometido la falta verticalmente sobre la cabeza, y al lado, haciendo pequeños círculos con la bandera y señalando con ella, al final, horizontalmente en la dirección del competidor.

l) SHIKKAKU

Artículo VI/13 : 

SHUSHIN anuncia SHIKKAKU mientras sostiene la bandera del color del competidor que ha cometido la falta verticalmente sobre la cabeza, y al lado, haciendo varios círculos grandes con la bandera y señalando con ella, al final , en dirección a la salida, para indicar expulsión.

m) MACHIGAI

Artículo VI/14 :

Con el fin de anular una puntuación dada por error, SHUSHIN anuncia MACHIGAI cruzando la bandera dos veces por delante suyo, seguido de la puntuación correcta.

n) YAME

Artículo VI/15 : 

SHUSHIN anuncia YAME mientras cruza y descruza las banderas por delante suyo.

 o) YAME SOREMADE

Artículo VI/16: 

Al final del combate, SHUSHIN anuncia YAME SOREMADE



Mientras cruza y descruza las banderas por delante suyo.

p) HANTEI

Artículo VI/17 :

Cuando SHUSHIN anuncia HANTEI, mantiene las banderas en la misma mano. Entonces se pone el silbato en la boca y coge la bandera roja en su mano izquierda y la blanca en su mano derecha. Cuando la mesa anuncia el resultado, levanta verticalmente la bandera del color del competidor que ha ganado mientras hace sonar el silbato.

VII /  MANEJO DE LAS BANDERAS POR EL HATA SHINBAN

a) IPPON

Artículo VII/1 :

HATA SHINBAN repite los mismos gestos que SHUSHIN.

 b) WAZAARI

Artículo VII/2 :

HATA SHINBAN repite los mismos gestos que SHUSHIN.

c) YUKO

Artículo VII/3 : 

HATA SHINBAN repite los mismos gestos que SHUSHIN.

d) TORIMASEN

Artículo VII/4:

HATA SHINBAN pone la bandera del color del competidor a quien se ha dado TORIMASEN, horizontalmente delante suyo haciendo un cuarto de vuelta con la mueca hacia el interior.
 e) KEIKOKU

Artículo VII/5 :

HATA SHINBAN no se mueve, mantiene la posición anterior.

 f) FUJUBUN

Artículo VII/6 :

HATA SHINBAN repite los mismos gestos que SHUSHIN, pero si SHUSHIN ha convertido el FUYUBUN  en puntos para UKE, HATA SHINBAN sólo muestra la nueva puntuación.

 g) CHUI

Artículo VII/7 :

HATA SHINBAN sostiene la bandera del mismo color que la del SHUSHIN delante suyo.

 h) HANSOKU CHUI

Artículo VII/8 :

HATA SHINBAN sostiene la bandera del mismo color que la del SHUSHIN con el brazo delante en posición horizontal, pero levantando su muñeca para mantener la bandera en posición vertical.

 i) SHIKKAKU

Artículo VII/9:

HATA SHINBAN repite los mismos gestos que SHUSHIN.

VIII /  LISTA OFICIAL DE RANDORIS, TÉCNICAS AUTORIZADAS Y TÉCNICAS O ACCIONES ILEGALES.

Artículo VIII/1: 

LAS TÉCNICAS UTILIZADAS EN JU RANDORI DEBEN SER ÚNICAMENTE TÉCNICAS DE LA LISTA DE RANDORIS NANBUDO, EJECUTADAS CORRECTAMENTE Y CON EL ATAQUE ADECUADO ( Ver tabla Nº 1 )

Artículo VIII/2: 

La lista oficial de RANDORIS reconocida para la competición JU RANDORI en NANBUDO es la siguiente: ( Ver tabla Nº 1 ):
                   - RANDORI ICHI NO KATA

                   - RANDORI NI NO KATA

                   - RANDORI SAN NO KATA    

                   - RANDORI IRIMI NO KATA

                   - RANDORI SUKUI NO KATA

                   - RANDORI YON NO KATA

                   - KAITEN RANDORI ICHI NO KATA

                   - KAITEN RANDORI NI NO KATA

                   - KAITEN RANDORI SAN NO KATA

- RANDORI GYAKU IRIMI NO KATA

                   - GYAKU RANDORI ICHI NO KATA

                   - GYAKU RANDORI IRIMI NO KATA

Artículo VIII/3 : 

Todas las técnicas que no formen parte de los RANDORIS oficiales están prohibidas. Todas las técnicas de los RANDORIS no están autorizadas durante la competición. El cuadro nº 1 resume todas las técnicas existentes, e indica las que están autorizadas y las que están prohibidas. El uso de técnicas prohibidas será penalizado con FUJUBUN.

Artículo VIII/4 :

El contacto en la cara, cabeza, cuello, así como el ataque a la zona genital están estrictamente prohibidos en todos los casos.

Artículo VIII/5 : 

Cualquier técnica que conduzca a un contacto, incluso ligeramente, no será permitida y puede ser penalizada mediante las penalizaciones previstas por falta de control.

IX / HERIDAS Y ACCIDENTES DURANTE LA COMPETICIÓN

Artículo IX/1: 

A un competidor herido que haya sido declarado inepto por el Médico nombrado para la competición, no se le permitirá continuar. Si insiste en continuar, a pesar del consejo del médico, será descalificado por los jueces.

Artículo IX/2: 

Cualquier participación posterior en cualquier otro evento de la competición deberá ser aprobada por el médico.

X – CASO DE PROTESTA

Artículo X/1: 

Ningún competidor puede protestar personalmente contra la decisión del arbitro o de los jueces.

Artículo X/2: 

Cualquier competidor, coach o miembro oficial de un país o miembro de un equipo que manifieste una actitud incorrecta en su comportamiento, sus expresiones, sus gestos, etc... conducirá a una expulsión inmediata de la competición de su país o club.

Artículo X/3 :

Cuando se sospecha que una puntuación dada por un SHUSHIN o FUKUSHIN es injustificada, la persona oficialmente al cargo del equipo inscrito en la competición (normalmente el coach) puede protestar contra la puntuación, dirigiéndose al supervisor (KANSA).

Artículo X/4: 

Para cualquier tipo de irregularidad durante el combate, el coach puede, una vez que haya finalizado el combate, entregar una protesta por escrito al KANSA. ( Ver tabla Nº 2 ).

Artículo X/5: 

La decisión del KANSA es irrevocable.

REGLAS DE ÁRBITROS Y JUECES PARA JU RANDORI INDIVIDUAL Y JU RANDORI EQUIPOS han sido aceptadas el 20.02.1999. por SHINBAN GASHUKU  desde el Director Técnico  Doshu Yoshinao Nanbu, WNF  y  C.I.N.D.A. 

Estas reglas serán aplicadas en todas las competiciones internacionales desde este día.
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