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I. Generalidades. 

Sección 1. Ámbito de aplicación 

a. Estas reglas son de aplicación en el ámbito de la Federación Internacional, Uniones Continenta-
les, Torneos y Campeonatos Internacionales y en las competiciones regladas por el Sistema de 
Dúo, Sistema de Lucha y Sistema Ne-Waza. 

b. Siempre que en este documento se haga referencia a "él" se interpretará como él o ella. 

c. Las naciones son libres de aplicar sus propias reglas en los torneos nacionales. 

Sección 2. Equipamiento y requisitos personales (1). 

a. Los competidores deberán usar un Gi blanco, de buena calidad, limpio y en buen estado. De-
berán usar un cinturón de color rojo o azul. 

- El primer competidor anunciado llevará el cinturón rojo. 

- El segundo competidor anunciado llevará el cinturón azul ([Ne-Waza] a este competidor 
se le permite llevar Gi de color azul o negro). 

b. La chaqueta del Gi deberá ser lo suficientemente larga para cubrir las caderas y deberá atarse 
con un cinturón por la cintura. 

c. Las mangas deberán ser lo suficientemente anchas para ser agarradas y largas para cubrir la mi-
tad del antebrazo, pero no la muñeca. Las mangas no podrán estar remangadas. 

d. Los pantalones deberán ser lo suficientemente anchos para ser agarrados y largos para cubrir la 
mitad de la tibia. Los pantalones no podrán estar remangados. 

e. El material del Gi debe permitir un agarre adecuado 

f. El cinturón deberá estar atado con un nudo cuadrado, suficientemente apretado para prevenir 
que la chaqueta no quede suelta, y lo suficientemente largo como para dar dos vueltas a la cintu-
ra y dejar 15 centímetros de cinturón a cada lado del nudo. 

g. Las competidoras deberán llevar una camiseta lisa y blanca o maillot bajo el Gi. Los competido-
res no podrán llevar nada bajo la chaqueta del Gi. 

h. Los competidores deberán tener las uñas de manos y pies cortas. 

i. Los competidores no podrán usar nada que pueda herir o dañar a su oponente. 

j. No se permite el uso de gafas. Las lentes de contacto se pueden usar bajo la responsabilidad del 
competidor. 

k. El pelo largo debe estar atado por una banda elástica blanda. 

l. Los competidores deben asegurarse que siguen la regulación de la JJIF (o del campeonato ac-
tual) en relación a publicidad, parches y costuras en el Gi. 

Sección 3. Área de competición (2). 

a. Cada área de competición deberá medir 12 X 12 metros y estar cubierta por un Tatami, princi-
palmente de color verde u otro color aceptable. 

b. El área de competición estará dividida en dos zonas. 

c. La zona de combate será de 8x8 metros. Se permitirá una zona de combate mínima de 6x6 me-
tros.

(3)
 

d. La zona exterior a la zona de combate se llamará "zona de seguridad" y deberá tener un ancho 
mínimo de 2 metros. 

e. No se pueden compartir las zonas de seguridad cuando se usen dos o más zonas de combate al 
mismo tiempo. 

f. La distancia entre la mesa de anotadores y el área de combate debe ser al menos de 2 metros. 

g. La distancia entre el público y el área de combate debe ser al menos de 3 metros. 

                                                   
1 - Si un competidor no sigue estas normas no se le permitirá comenzar el combate. Tiene la posibilidad de cambiar su Gi o 
equipamiento para presentarse de nuevo en el tatami en un tiempo máximo de 2 minutos. 

2 - Se adaptará el área de competición y entorno más adecuados a las características del pabellón deportivo, con la aprobación 

del organizador y bajo el cumplimiento de aspectos de seguridad. 

3 - El tamaño mínimo de zona de combate solo se permitirá si el tamaño del pabellón deportivo es demasiado pequeño. 
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h. Se permite la colocación de una silla para los entrenadores junto al tatami, y deberá estar detrás 
de una barrera. 

i. En casos excepcionales 
(4)

 cabe la posibilidad de compartir la zona de seguridad, pero entre las 
dos zonas de combate debe haber al menos 3 metros. 

 
 

 
 

 
 3m. 

 
 2 m. 

 

 2 m. 
         +  Área de Competición 

   Zona de Seguridad 
   Zona de Combate 

 12 m. 
 

 
 

 

 2 m. 8 m. 
 ó ó 

 3 m. 6 m. 

Sección 4. Material. 

El organizador de la competición debe proveer cinturones de competición rojos y azules, marcadores, 
listados y documentación administrativa, un lugar para los árbitros y el Comité Técnico. 

Sección 5. Entrenadores, competidores. 

a. Un único entrenador, que estará en el límite del área de competición mientras dure el combate, 
podrá asistir al competidor 

(5)
. 

b. Siendo conscientes de su papel, los entrenadores deberán tener un comportamiento acorde a las 
reglas éticas de nuestro arte marcial. 

c. El entrenador tiene que vestirse adecuadamente (con traje o vestimenta completa). Durante las 
eliminatorias se puede usar chándal. Según el evento, se establecerá un código especial de ves-
timenta. 

d. Si el entrenador muestra un mal comportamiento hacia los competidores, árbitros, público o 
cualquier otra persona, el Árbitro Central (A.C.) podrá decidir que abandone el área reservado a 
los entrenadores mientras dure el combate. 

e. Si el mal comportamiento persiste, los árbitros del combate podrán decidir la expulsión del área 
de desarrollo del torneo 

(6)
. 

f. Si un competidor muestra un comportamiento antideportivo después del combate 
(7)

, el equipo de 
árbitros del tatami por unanimidad podrá decidir si el competidor es expulsado del resto del Tor-
neo. Informarán al responsable de árbitros de su decisión y pedirán al responsable del Torneo 
que se comunique oficialmente. Los competidores expulsados perderán todos los combates que 
hayan ganado, incluidas las medallas. 

 

 
 

 

 
 

 
 

 
 

 
 

 

 

                                                   
4 - Compartir la zona de seguridad solo se permitirá si el tamaño del pabellón deportivo es demasiado pequeño. 

5 - Se podrá colocar una silla para los entrenadores junto al tatami. 

6 - Esta norma no afecta al derecho del organizador de prohibir el paso a personas inaceptables al recinto de la competición. 

7 - “Después del combate” significa “durante todo el Torneo”. 

GRADAS 
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II. Sistema Dúo Show de la JJIF: 

Sección 6. Generalidades. 

a. El Sistema de Dúo Show de la JJIF consiste en la presentación de una coreografía de técnicas 
de defensa de un competidor contra los ataques de otro, ambos del mismo equipo. 

b. Los ataques pueden ser elegidos de los 20 ataques del Sistema de Dúo de la JJIF, los cuales se 
dividen en 4 series de 5 ataques cada uno: 

1. Agarres. 

2. Abrazos y estrangulaciones al cuello. 

3. Puñetazos, golpes y patadas. 

4. Armas 
(8)

. 

c. El equipo es libre de elegir 10 ataques, ¡mínimo 2 de cada serie! 

d. Se permite una coreografía y técnicas adicionales y los ataques pueden ser realizados con pre-
ataque como puñetazos, golpes, empujones. 

e. Cada ataque puede ser realizado por el lado derecho o por el izquierdo, a libre elección del equi-
po así como la posición de los pies. 

f. La defensa es completamente libre a elección del defensor, también los respectivos papeles co-
mo atacante y defensor 

(9)
. 

g. Cuando la misma pareja deba aparecer en encuentros consecutivos, se permitirá un tiempo 
máximo de 5 minutos entre ambos encuentros.  

h. Se permite el uso de un arma adicional de defensa durante la presentación en un máximo de 2 
ataques 

(10)
. 

i. Cada presentación tendrá un tiempo máximo de 3 minutos. 

Sección 7. Categorías. 

a. Una pareja puede estar formada sin ningún tipo de restricción, como peso o grado. Las categor-
ías por edad deben ser respetadas según el anexo.  

b. Se distinguen las siguientes categorías: masculino, femenino y mixto. 

Sección 8. Desarrollo del encuentro. 

a. Las parejas están de pie, una frente a la otra, en el medio de la zona de combate a dos metros 
de distancia aproximadamente. La primera pareja del sorteo (Pareja 1) lleva cinturones rojos y 
está a la derecha del A.C. La segunda pareja (Pareja 2) lleva cinturones azules. A la señal del 
A.C. las parejas saludarán con una inclinación primero al A.C. y luego entre ellos. La Pareja 2 
deja la zona de combate. 

b. La demostración comienza cuando el A.C. anuncia “Hajime”. 

c. La puntuación se dará por el Jurado una vez finalizada la presentación. Tras la orden del A.C. 
“Puntuación Técnica – Hantei” o “Puntuación artística – Hantei”, el Jurado levantará sus respecti-
vas puntuaciones por encima de sus cabezas. 

d. Después de las dos demostraciones, el combate termina. Las dos parejas se sitúan en la misma 
posición que al inicio del encuentro a petición del A.C. El A.C. consulta a la mesa de anotadores 
qué pareja es la ganadora y lo anuncia levantando la mano y diciendo el respectivo color del cin-
turón. 

e. Si la puntuación de las dos parejas es igual (“Hikiwake”), el equipo con la puntuación técnica más 
alta gana el encuentro. Si la puntuación técnica es igual en ambos, deberá puntuarse una nueva 
demostración de 3 ataques. La pareja con el cinturón azul comienza.  

f. Después de que el A.C. haya anunciado la pareja ganadora, dirige los saludos de las parejas, 
primero entre ellas y luego al A.C. 

 
 

 

                                                   
8 - Se permite al atacante el uso de un palo blando y un cuchillo de goma. El palo será de entre 50 cm y 70 cm de largo. 

9 - El papel del atacante y defensor puede cambiarse durante la presentación. 

10 - ¡Colocados dentro o alrededor del tatami! Ejemplos: cinturón, bufanda (pañuelo), bastón… 
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Sección 9. Sistema de puntuación y juicio. 

a. Los puntos se entregan de 0 a 10 (con intervalos de 0,5 puntos).  

b. Hay una puntuación técnica y una puntuación artística. 

c. Ambos, ataque y defensa, deben ser ejecutados de una manera técnica clara. Aunque se permi-
ten las técnicas espectaculares, su ejecución debe seguir los principios de nuestro arte marcial, 
con una continuación y una biomecánica lógicas. 

d. La puntuación técnica se tendrá en cuenta en función de la presentación de técnicas de Jiu-Jitsu 
en la defensa sobre atemis (puñetazos, golpes y patadas), proyecciones y derribos, luxaciones,  
estrangulaciones y técnicas de suelo. 

1. Potencia en los ataques: Mayor importancia al ataque y a la primera parte de la defensa. 

2. Realismo: Las proyecciones y barridos deberán romper el equilibrio del oponente y ser efi-
caces. 

3. Control: Las luxaciones y estrangulaciones deben mostrarse al Jurado de un modo muy ob-
vio y correcto, con abandono del Uke. 

4. Efectividad: Los Atemis deben ser potentes, con buen control y aplicados de una manera 
natural, considerando la posible continuación. 

La puntuación artística tendrá en cuenta: 

1. La actitud. 

2. La velocidad. 

3. La variedad. 

4. La presentación atractiva del arte marcial. 

5. La coreografía. 

6. La limitación de tiempo. 

Sección 10. Jurado. 

El Jurado estará compuesto por 3 árbitros colegiados en el sistema Dúo de la JJIF, cada uno de un país 
diferente y no del país de un competidor (si es posible), bien experimentado en las Artes Marciales. 

Sección 11. Incomparecencia y abandono. 

a. La decisión de “Fusen-gachi” (ganador por incomparecencia del oponente) será dada por el A.C. 
a la pareja competidora cuya pareja oponente no se presente al encuentro una vez haya sido 
llamada al menos 3 veces en un tiempo de 3 minutos. La pareja ganadora consigue 12 puntos, la 
pareja que no se ha presentado 0 puntos. 

b. La decisión de “Kiken-gachi” (ganador por abandono del oponente) será dada por el A.C. a la pa-
reja competidora cuya pareja oponente abandone la competición durante el encuentro. En este 
caso, la pareja que abandona obtiene 0 puntos y la pareja ganadora 12 puntos.  

Sección 12. Lesión, enfermedad o accidente. 

a. La pareja que sufre una lesión, enfermedad o accidente tiene derecho a un máximo de 2 minutos 
de tiempo médico antes de continuar (el tiempo médico total de cada encuentro será como 
máximo de 2 minutos por pareja).  

b. Si una pareja no puede continuar tras sufrir una lesión, se dará “Kiken-gachi” a la otra pareja.  
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III. Regulaciones finales. 

Sección 13. Situaciones no cubiertas por el Reglamento. 

a. Los árbitros del combate deben tomar juntos una decisión y resolver cualquier situación no cu-
bierta por este Reglamento. 

b. El A.M. no tiene voto, solo asiste. 

Sección 14. Entrada en vigor. 

Este Reglamento está autorizado por la Asamblea General de la Federación Internacional de Jiu Jitsu y 
tendrá su entrada en vigor desde el 1 de enero del 2014.  

Los anteriores Reglamentos serán reemplazados por este último. 
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Anexo I. Gestos del árbitro 
 

Hajime 
 

(SL, NW) 
Comienzo del combate 

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

 

Matte 
 

(SL, NW) 
Se detiene el combate 

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

 

Ippon 
2 puntos 

 

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

 

Ippon 
3 puntos 

 

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

 

Wazaari 
1 punto 

 

(SL) 
Ventaja (NW) 

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

El gesto debe mostrarse claro a la mesa de 
anotadores. 

 

Cancelar o corregir una 
decisión 

 

(SL, SD, NW) 

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

 

Pasividad 
 

(SL,NW) 

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

 

Técnica sin control 
 

(SL) 

El árbitro levanta el brazo 
dcho. o izdo. horizontalmente, 
con el brazo doblado frente al 
cuerpo y la mano en puño (la 
descripción de la acción debe 
seguir al gesto antes de que 
la sanción sea asignada). 

SL ........SISTEMA LUCHA 
NW....... SISTEMA NE-WAZA 

SD........ SISTEMA DUO 
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Mubobe 
 

(SL) 
Acción confusa o riesgo para 

el competidor  

El árbitro estira los brazos con 
manos en puños varias veces, 
horizontalmente frente al cuerpo. 
Después del gesto el A.C. debe 
anunciar con voz clara 
“Mubobe”. 

 

Golpe directo a la cara  
 

(SL) 
El árbitro mueve su puño 
hacia su cabeza (derecho o 
izquierdo según el 
competidor). 

 

Contacto duro 
 

(SL) 

El árbitro muestra el golpe con 
el puño contra la palma 
(derecho o izquierdo según el 
competidor). 

 

Agarre y golpe 
 

(SL) 

El árbitro muestra con una mano 
un agarre de Gi y con la otra 
mano un puñetazo. 

 

Salir fuera de la zona de 
combate 

 

(SL) 
(Señal del A.L.) 

El A.L. indica la acción al 
A.C. para que éste pueda 
actuar en consecuencia. 

 

Empujar hacia fuera  
 

(SL) 

El árbitro indica con ambas 
manos el empujón desde la 
zona de combate a la zona 
de seguridad (fuera). 

 

Proyectar hacia afuera del 
área de competición 

 

(SL) 

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

 

Llamadas, 
comentarios 
innecesarios 

 

(SL) 

El árbitro coloca su dedo 
índice extendido desde 
el puño cerrado delante 
de su boca. 

SL ........SISTEMA LUCHA 

NW....... SISTEMA NE-WAZA 
SD........ SISTEMA DUO 
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Osae-komi 
 

(SL, NW) 
Control sobre el suelo  

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

 

Toketa 
 

(SL, NW) 
Finalización del control en 

suelo  

El árbitro mueve su mano varias 
veces a dcha. e izda. (la cual ha 
mantenido en posición de 
Osae-komi) sobre los 
competidores y anuncia 
“Toketa”. La palma está 

posicionada verticalmente. El gesto debe ser 
cortante, firme y claro. 

 

Ai-Uchi 
 

(SL) 
Acción simultánea  

El árbitro dobla sus brazos en 
posición horizontal frente a su 
cuerpo, con los puños en 
contacto entre sí. 

 

Sanción 
 

(SL, NW) 

(Shido, Chui, Hansoku-make)  

El árbitro señala al competidor que 
es penalizado, con el dedo índice 
extendido de su puño cerrado y 
anuncia la respectiva sanción. 

 

Señal 
No lo he visto 

 

(SL) 

El árbitro cubre por un momento sus 
ojos con las palmas de sus manos 
abiertas. 

 

Ajustarse el Gi 
 

(SL) 

El árbitro cruza las manos frente al 
cuerpo, con las palmas estiradas, y 
señala al competidor que debe 
ajustarse el Gi. 

 

Full Ippon 
 

(SL) 

(Gesto del árbitro de mesa)  

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

 

Hantei 
 

(SD) 

(Gesto del Sistema Dúo) 

El árbitro levanta un brazo con la 
palma de su mano lateral por encima 
de su cabeza. 

SL ........SISTEMA LUCHA 

NW....... SISTEMA NE-WAZA 
SD........ SISTEMA DUO 
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Hikiwake 
 

(SL, SD, NW) 

(Empate) 

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

 

Pausa 
 

(SL, NW) 
(En caso de 

“Hikiwake” antes de 

un combate adicional) 

El árbitro muestra la 
señal de “OK” con el 
dedo pulgar hacia 
arriba a la mesa de 
anotadores y dirige a 

los competidores a la zona de seguridad. 

 

Anuncio del ganador 
 

(SL, SD, NW) 

El árbitro señala al ganador 
levantando en un ángulo de 45 
grados su brazo (el respectivo 
al competidor y color que ha 
ganado), con la mano extendida 
y la palma abierta, y anuncia 
con voz clara “ganador”. 

 

Técnica prohibida 
 

(SL) 

Técnicas sancionadas con Shido (luxar 
dedos de manos o pies; cruzar las 
piernas alrededor de los riñones; 
puñetazos, golpes y patadas al 
oponente cuando éste está tumbado; 
patadas a las piernas). El árbitro golpea 
con su mano abierta su antebrazo 
contrario. 

 

Perder tiempo 
 

(SL) 

El árbitro señala 
hacia su “reloj de 
pulsera” con el 
dedo índice 
extendido en su 
puño cerrado. 

 

No seguir las 
instrucciones del 

(A.C.) 
 

(SL) 

El árbitro señala sus 
orejas con los dedos 
índices extendidos de 
sus puños cerrados. 

 

Tiempo médico 
 

(SL, SD, NW) 

El árbitro forma una “T” 
con ambos brazos. 

 

Sonomama: Anuncio para “congelar” 
(SL,NW) 

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

 

Yoshi: Anuncio para “continuar” 
(SL,NW) 

Cuando el motivo por el que se haya parado 
temporalmente la acción (“congelación”) se 
cumpla, el A.C. debe golpear una vez y con ambas 
manos la espalda de los competidores y con voz 
clara y firme anuncia “Yoshi”. 

SL ........SISTEMA LUCHA 

NW....... SISTEMA NE-WAZA 
SD........ SISTEMA DUO 
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Anexo II. Ataques en el Sistema Dúo y Dúo Show 

CADA ATAQUE PODRÁ SER REALIZADO POR LA DERECHA O POR LA IZQUIERDA 

CADA ATAQUE DEBERÁ SER PRECEDIDO DE UN PRE-ATAQUE 
 

Serie A. Agarre: 
 

 

Agarre: Uke agarra el brazo de Tori. Una mano toma 

la muñeca y la otra el antebrazo. 
 

Intención: 

 Empujar o tirar. 

 Controlar la mano avanzada de Tori. 

 Inmovilizar al defensor. 

 
Agarre: Uke agarra la solapa contraria del Gi de Tori 

con su mano. 

Intención: 

 Acercarse al oponente para realizar  otra 

acción. 

 Tirar - empujar o sujetar al oponente, 

posiblemente para golpearlo/la después. 

 

Agarre: Uke ataca el cuello de Tori de frente o de 

espaldas mediante una estrangulación. 
 

Intención: 

 Empujar a Tori hacia atrás 

 Sujetar a Tori. 

 

Agarre: Uke ataca el cuello de Tori desde el costado 

mediante una estrangulación de manos y 

dedos. 
 

Intención: 

 Empujar o sujetar a Tori. 

 

Agarre: Uke ataca el costado de Tori agarrando el Gi 

con la mano a la altura del hombro. El tipo de 

agarre es de libre elección. 
 

Intención: 

 Empujar, tirar o sujetar a Tori. 

 

Comentario general: Manos y agarres deben estar cerrados. 
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Serie B. Abrazos y estrangulaciones al cuello. 

 

 

Uke abraza a Tori de frente apresando o no los brazos de 

Tori. Uke apoya la cabeza en el hombro de Tori. 
 

Antes del ataque, Tori mantiene sus brazos en una 

posición natural. 

 

Uke abraza a Tori de espaldas apresando o no los brazos 

de Tori. Uke apoya la cabeza en el hombro de Tori. 
 

Antes del ataque, Tori mantiene sus brazos en una 

posición natural. 

 

Uke abraza el cuello de Tori con su brazo desde el 

lateral. 
 

Intención: 

 Estrangular o aplicar una técnica de 

proyección. 

 

Uke abraza el cuello de Tori con su brazo de frente. 
 

Intención: 

 Estrangular o aplicar una técnica de 

proyección. 

 

Uke aplica Hadaka Jime con su brazo. 
 

Intención: 

 Estrangular o romper el equilibrio. 

 

Comentario general: Manos y agarres deben estar cerrados. 
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Serie C. Puñetazos, golpes y patadas 

 

 

Jodan o Chudan Tsuki – golpe de puño frontal hacia 

la cabeza o el cuerpo. 
 

Objetivo: 

 Plexo solar, estómago o cara. 

 

Age Tsuki (Upper cut) – golpe con el puño. 
 

Objetivo: 

 Barbilla. 

 

Mawashi Tsuki (gancho) – golpe de puño 

semicircular. 
 

Objetivo: 

 Lateral de la cabeza de Tori. 

 

Mae Geri – patada frontal. 
 

Objetivo: 

 Plexo solar, estómago. 

 

Mawashi Geri – patada semicircular. 
 

Objetivo: 

 Plexo solar, estómago. 

Se permite a Tori retroceder un paso y girar el cuerpo 

ligeramente. 

 

Comentario general: 

 El ataque debe poder alcanzar a Tori si éste no se mueve. 

 No se le permite moverse antes de que el ataque se realice. 

 Tori debe reaccionar al ataque. 
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Serie D. Armas 

 

 

Ataque de cuchillo vertical desde arriba. 
 

Objetivo: 

 Base del cuello en el lado derecho o 

izquierdo de Tori, justo detrás de la 

clavícula. 

 

Ataque de cuchillo de frente. 
 

Objetivo: 

 Estómago. 

 

Ataque de cuchillo semicircular aplicado desde el 

lateral o en diagonal hacia abajo. 
 

Objetivo: 

 Costado del cuerpo. 

 

Ataque de bastón vertical desde arriba. 
 

Objetivo: 

 Corona de la cabeza. 

 

Ataque circular de bastón aplicado desde el lateral o 

en diagonal hacia abajo. 
 

Objetivo: 

 Sien o lateral de la cabeza. 

 

Comentario general: 

 

 El ataque debe poder alcanzar a Tori si éste no se mueve. 

 Tori deberá tener pleno control del arma durante y después de la defensa. 
 
 

Traducción del inglés: Comisión Madrileña de Arbitraje 
 
 


