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GENERAL

INTRODUCCION

TRADICIONALES
1. FORMAS MANO VACIA TRADICIONAL FT
2. FORMAS MANO SUAVES (TAICHI) FST
3. FORMAS SUAVES ARMAS (TAICHI) FSA
4. FORMAS CON ARMAS (KOBUDO) FAK

CREATIVAS - EXTREMAS

1. FORMAS LIBRE ESTILO EXTREMAS MUSICALES FEM
2. FORMAS LIBRE ESTILO EXTREMA CON ARMAS MUSICALES FEMA

1. FORMAS TRADICIONALES

Cualquier persona que ejecute una forma debe expresar un acercamiento
realista, mental y fisico, a los diferentes escenarios de defensa que esté
intentando emular. Los movimientos que integre la forma deben ser acordes
al estilo que se esté ejecutando.

Los movimientos se deberdn realizar con fuerza, enfoque y explosién
completos. Cuando se esté realizando la forma, los movimientos basicos se
deberan ejecutar ldogicamente y deberan ser acordes con la forma elegida.

Se debera anunciar a los jueces el nombre del competidor, de la forma y de
club (o pais) en todos los estilos.

En cada modalidad se clasificardn 4 personas para la final, y volveran a
realizar sus exhibiciones en el orden contrario. En competiciones estatales,
es opcional elegir al ganador tras la primera ronda. En toda competicidon
mundial, si hay clasificaciones, se deberan establecer rondas clasificatorias.

El arbitro de formas debe tener una formacién tradicional, y ser, como
minimo, cinturén negro de primer grado.



Esta bajo el criterio del pais de acogida (por ejemplo: del promotor) decidir
si se utilizaradn superficies acolchadas o no en la zona.

1.2 PUNTUACION

Cinco jueces puntuaran a los competidores. Una vez registradas las
puntuaciones, se quitara la mas alta y la mas baja.

Cinco jueces puntuaran sin las puntuaciones mas alta y mas baja. Se daran
los puntos con un solo decimal. En las rondas preliminares la puntuacién
oscilara entre 6’0 y 8’0 (teniendo el 7 como punto de partida). En las
finales, entre 8’0 y 9’9 (teniendo el 9 como punto de partida).

Sélo 4 personas seran las encargadas de puntuar las finales de todas las
modalidades. Los actuales clasificados mundiales seran preseleccionados.
Por ejemplo: el clasificado mundial en 12 posicidén sera el Gltimo. En las
finales, los competidores seran preseleccionados de acuerdo a su
puntuacion en las eliminatorias.

En caso de empate en las modalidades de Hardstyle y Softstyle, se les
pedird a los competidores que realicen una segunda forma diferente. En
competiciones estatales e internacionales, todos los competidores deberan
ser capaces de ejecutar dos formas diferentes. Si el competidor no puede
realizar una forma diferente, podra repetir la primera con una penalizacidon
de 0’5 puntos por cada juez. Se podra repetir la misma forma o kata en
todas las categorias de Freestyle.

Si el competidor porta un arma y se le cae durante la ejecucién de la forma,
se considerara que como falta de control y se aplicara una penalizacién
minima de 0’5 puntos por cada juez.

Si el competidor estd usando dos armas (por ejemplo: Kama o Sai) no
podran chocarse bruscamente o se aplicara una penalizacion de 0’5 puntos
por juez. Esto también se aplica al Freestyle.

Si es necesario, se designara un cronometrador. Gritar en cada movimiento
no deslumbrara a los jueces; de esto no se constituye la fuerza.

1.3 PRESENTACION

INDUMENTARIA

El competidor debera llevar un uniforme de artes marciales. No se podran
llevar camisetas, incluidas las camisetas de los clubs. El uniforme debe
estar limpio y sujeto.




Se debera llevar el cinturén del grado correspondiente. No se podra llevar
ningun tipo de joyeria.

No se podra llevar disfraces ni utilizar efectos especiales (por ejemplo: hielo
seco), laseres, humo, etc. No se podran incluir movimientos de baile en la
forma.

El competidor debera anunciar el estilo y el club o pais al que pertenece,
dependiendo de si se trata de una competicion estatal o internacional. El
competidor debera tener presencia y actitud durante la presentaciéon y la
ejecucion del kata o la forma.

1.4 PRESENCIA, ACTITUD Y BUENOS MODALES

El competidor debera mostrar respeto y disciplina en todo momento dentro
o fuera del area de competicion. Se debe mostrar respeto a los demas
competidores.

La buena actitud por parte del competidor consiste en hacer una reverencia
al entrar en el drea de competicién y acercarse a los jueces.

El competidor debera realizar una presentacion (Véase «Reglas generales»).
A continuacién, el competidor debera pedir permiso para comenzar, hacer
una reverencia a los jueces y prepararse para comenzar la ejecucién de la
forma.

El competidor deberd mostrar en todo momento una disciplina de artes
marciales. Debera mantener la concentracion y el enfoque en lo que esta
haciendo.

Tras haber concluido la ejecucién de la forma, el competidor debera esperar
a que los jueces le den permiso para salir del area de competicion.

1.5 FORMAS HARDSTYLE (JAPAN)

En las formas de Karate se debe utilizar s6lo movimientos tradicionales. Un
kata o una forma se deben asemejar a una ejecucion tradicional. Se
aceptara una adaptacién siempre y cuando se afadan movimientos de
origen tradicional.

No se podra ejecutar una patada alta por encima de la cabeza del propio
karateka. No se aceptara una forma Freestyle (patadas metralleta, etc.).

Se debe llevar puesto un Gi o Dobok tradicional. No se permite el uso de
armas. No se permite la musica, y no habra limite de tiempo.




A lo hora de puntuar, los jueces deberan tener en cuenta:

Las técnicas basicas, las posturas, los pufietazos, el equilibrio al ejecutar las
patadas, los bloqueos, el equilibrio, la fuerza, la concentracién y una buena
transicién entre los movimientos.

1.6 FORMAS HARDSTYLE (KOREAN)

En las formas Korean Hardstyle solo se podran usar movimientos
tradicionales. Una forma tradicional, poomse o tul Korean se debe
asemejar a una ejecucion tradicional. Se aceptara una adaptacion siempre y
cuando se afnadan movimientos de origen tradicional.

Se podra ejecutar una patada alta por encima de la cabeza del propio
competidor. No se aceptara una forma Freestyle (patadas metralleta, etc.).

Se debe llevar puesto un Gi o Dobok tradicional. No se permite el uso de
armas. No se permite la musica, y no habra limite de tiempo.

A lo hora de puntuar, los jueces deberan tener en cuenta:

Las técnicas basicas, las posturas, los puietazos, el equilibrio al ejecutar las
patadas, los bloqueos, el equilibrio, la fuerza, la concentracién y una buena
transicion entre los movimientos.

1.7 FORMAS SOFTSTYLE (WU-SHU) TAICHI

Se permiten movimientos gimnasticos, siempre y cuando estén dentro del
estilo (por ejemplo: Wu-Shu). Deben ser practicos y formar parte del estilo.
Se aceptara una adaptacion siempre que se anadan movimientos
tradicionales al estilo Soft que se esta ejecutando.

Se debe llevar puesta una indumentaria tradicional. No se permite el uso de
armas. No se permite la musica.

A un limite de tiempo maximo de 3 minutos. Se asignara un cronometrador.

Esta no es una modalidad Freestyle, por lo que no se aceptara una forma
Freestyle (patada metralleta, etc.).

A lo hora de puntuar, los jueces deberan tener en cuenta:

Las técnicas basicas, las posturas, los punetazos, el equilibrio al ejecutar las
patadas, los bloqueos, el equilibrio, la fuerza, la concentracién y una buena
transicion entre los movimientos.




1.8 FORMAS TRADICIONALES CON ARMAS (KOBUDO)

En las formas Weapon Traditional se deben usar s6lo movimientos
tradicionales. Una forma o kata tradicional se debe asemejar a una
ejecucion tradicional. Se aceptara una adaptacion siempre y cuando se
afiadan movimientos de origen tradicional. No se podra ejecutar una patada
alta por encima de la cabeza del propio competidor. No se aceptara una
forma Freestyle (patadas metralleta, etc.). Se debe llevar puesto un Gj,
Dobok o Wu-Shu tradicional. El uso de armas es obligatorio. No se permite
la musica.

No se permite el uso de elementos de escena tales como laseres, humo,
fuego o hielo seco. No se permiten movimientos de baile ni disfraces.

La duracién de una forma Weapon Traditional debe estar entre 1y 3
minutos. El tiempo comienza con el primero movimiento de la forma, no con
presentacidén. Se asignara un cronometrador. Todas las armas deben ser
seguras, estar en buenas condiciones y estar reconocidas como armas de
artes marciales.

Las armas tradicionales usadas en formas tradicionales deben respetar su
estado tradicional (por ejemplo: que el Bo esté hecho de madera y mida
1’80 cm o que los Sai estén hechos de metal, etc.) y no ser caseras. Los
jueces tienes derecho a revisar las armas antes del comienzo de la forma.

Puntuacién: La forma se puntuara por el uso de las armas, no por la
ejecucion de patadas u otras técnicas.

A lo hora de puntuar, los jueces deberan tener en cuenta:

El manejo del arma, la velocidad de los movimientos, el grado de dificultad,
un buen manejo, la espectacularidad, el equilibrio, las posturas basicas, la
fuerza y la concentracion.

1.9 FORMAS CREATIVAS Y EXTREMAS

EXPECTATIVAS GENERALES DE UNA FORMA CREATIVA O EXTREMA

Todos los competidores de formas CREATIVAS Y EXTREMAS la ejecutaran
una vez, y a continuacion se les dara la puntuacion. La puntuacién mas alta
gana.

En caso de empate entre el primero, el segundo o el tercero, se ejecutaran
las formas de nuevo. Se puntuara a los dos competidores empatados. El
gue obtenga la puntuacién mas alta sera el vencedor del empate. En caso
de un segundo empate, los jueces procederan a una votacién a mano
alzada.




Los competidores que ejecuten la forma deberdn expresar un acercamiento
realista, mental y fisico, a los oponentes. Los movimientos se tendran que
realizar, cuando sea necesario, con fuerza, enfoque y explosividad
maximos. Cuando se ejecute una forma, los movimientos se deberan
realizar lIdgicamente. Se debera incluir KIAI o gritos en la forma, pero no en
cada movimiento.

Los jueces deberan tener en cuenta: técnicas basicas, posturas, velocidad y
definicidon en la ejecucion. Los trucos o movimientos de gimnasia que
impliquen un alto riesgo o dificultad se deberan ejecutar con precisién en
todo momento. La forma debe ser fluida y continua, y el tiempo en el que
se estd quieto debe ser minimo. Se tendran en cuenta todos los aspectos de
la habilidad fisica del competidor, por ejemplo:

flexibilidad, fuerza, velocidad, resistencia y actitud.

Se anima a ser creativo, y los movimientos y combos de alto riesgo se
puntuaran de forma alta si se ejecutan sin caerse. Las formas con armas se
puntuaran principalmente por el uso del arma. El objetivo principal durante
la ejecucidon de la forma debe ser el manejo y la creatividad con el arma. No
se puede desatender el arma una vez comenzada la forma.

DURACION DE LA FORMA

En todas las modalidades musicales se permiten, como maximo, 30
segundos para la presentacion. El tiempo empieza a contar cuando el
competidor entra en contacto con el drea de competicion.

El tiempo minimo permitido para la ejecucién de cualquier forma musical es
de 1 minuto, y el maximo, de 2. El tiempo empezara a contar a partir del
primero movimiento tras el consentimiento de los jueces para empezar.

Si no se llega al limite de tiempo minimo o se sobrepasa el maximo, se
aplicarad una reduccion de 0’5 puntos de la forma por parte de todos los
jueces.

RELEASES (SOLTAR EL ARMA)

Se entiende por RELEASE la pérdida de contacto intencionada entre el
cuerpo y el arma para que ésta sea lanzada al aire o dejada en equilibrio en
el suelo.

Al realizar un lanzamiento (throw release), el arma se debera soltar y
recoger con precision. Si el arma cae al suelo, cada juez descontara 0’5
puntos de la puntuacién final. Si el arma sale de la zona de competicién, el
competidor sera descalificado.



Un equilibrio del arma (balance release) ocurre cuando el arma queda en
equilibrio en el suelo. Por ejemplo: cuando un Bo se queda erguido. Si el
arma cae al suelo, cada juez descontara 0’5 puntos de la puntuacion final.

LA MUSICA

Debera encajar con la forma que se esté ejecutando. La sincronizacién con
la musica no es obligatoria, pero mostrara un nivel de preparacién mas alto.

No se podra usar musica con comentarios insultantes, despectivos o
incendiarios. Esto supondra la descalificacion.

FORMAS MUSICALES ESTILO LIBRE SIN ARMAS

Formas creativas sin armas: Son formas Hard Style de creacidén propia, con
musica, pero sin movimientos de gimnasia, rotaciones horizontales ni giros
de mas de 360°. La forma creativa sin armas sélo debera incluir el uso de
movimientos basicos de las artes marciales, acompafiados de las
variaciones individuales.

Formas extremas sin armas: Son formas Hard Style de creacion propia, con
musica, y con uso ilimitado de movimientos y técnicas de gimnasia. La
forma extrema sin armas debera incluir el uso de movimientos basicos de
las artes marciales, acompafiados de las variaciones individuales.

Se debe utilizar musica, y la coreografia sera de gran importancia.
El uso de armas esta estrictamente prohibido.

No se permite el uso de elementos de escena tales como laseres, humo,
fuego o hielo seco.

No se permiten movimientos de baile ni disfraces.

La duracién de una forma Freestyle debe oscilar entre 1 y 2 minutos. El
tiempo comenzara con el primer movimiento de la forma, no con la
presentacion.

Se asignara un cronometrador.

A pesar de que en las modalidades extremas se puede incluir un nimero
ilimitado de movimientos de gimnasia y trucos, la forma debe asemejarse a
las formas de artes marciales. Si no se logra, esto implicara una menor
puntuacion para el competidor. Se deben mostrar ARTES MARCIALES
extremas.

A lo hora de puntuar, los jueces deberan tener en cuenta:



La sincronizacion con la musica, la espectacularidad, la velocidad de
movimientos, el grado de dificultad, los movimientos basicos de manos y
pies, el equilibrio, las posturas basicas, la fuerza y la concentracién

Todas las destrezas arriba nombradas se deberan ejecutar con el poder vy la
fuerza acordes a los movimientos basicos.

FORMAS MUSICALES LIBRE ESTILO CON ARMAS

Formas creativas con armas: Son formas Hard Style de creacidn propia con
armas, con musica, pero sin movimientos de gimnasia, rotaciones
horizontales ni giros de mas de 360°. Se podra soltar el arma 3 veces como
maximo. Se usara el arma durante toda la ejecucion, y se debera mantener
en uso constante. El uso basico del arma, acompanado de un manejo
creativo de ésta, concedera la puntuacién principal.

Formas extremas con armas: Son formas Hard Style de creacién propia con
armas y con uso ilimitado de movimientos y técnicas de gimnasia. Se podra
soltar el arma tantas veces como se desee. Se usara el arma durante toda
la ejecucidn, y se debera mantener en uso constante. El uso basico del
arma, acompafnado de un manejo creativo de ésta, concedera la puntuacion
principal.

Se deben utilizar musica y armas, y la coreografia sera de gran importancia.

No se permite el uso de elementos de escena tales como laseres, humo,
fuego o hielo seco.

No se permiten movimientos de baile ni disfraces.

La duracién de una forma Freestyle debe oscilar entre 1 y 2 minutos. El
tiempo comenzara con el primer movimiento de la forma, no con la
presentacion.

Se asignara un cronometrador.

Todas las armas deben ser seguras, estar en buenas condiciones y estar
reconocidas como armas de artes marciales. Los jueces tienes derecho a
revisar las armas antes del comienzo de la forma.

A pesar de que se puede incluir un nimero ilimitado de movimientos de
gimnasia y trucos, la forma debe asemejarse a las formas de Artes
Marciales.

El hecho de no mostrar movimientos y posturas basicas durante la
ejecucion de la forma supondra una reduccion de la puntuacion.

A la hora de puntuar, los jueces deberdn tener en cuenta:



La sincronizacién con la musica, el manejo del arma, la velocidad de los
movimientos, el grado de dificultad, un buen manejo, la espectacularidad, el
equilibrio, las posturas basicas, la fuerza y la concentracion.

La forma se puntuara por el uso del arma, no por las patadas u otros
movimientos.

CATEGORIAS FORMAS

e FORMAS TRADICIONALES JAPONESAS

ALEVIN MIXTO 6 a 8 anos

INFANTIL MASCULINO - A 9 a1l afnos

INFANTIL FEMENINO — A 9 all afnos

INFANTIL MASCULINO - B 12 a 14 ainos

INFANTIL FEMENINO - B 12 a 14 anos

JUNIOR MASCULINO 15 a 17 afnos

' JUNIOR FEMENINO 15 a 17 afnos

SENIOR MASCULINO 18 en adelante

' SENIOR FEMENINO 18 en adelante

e FORMAS TRADICIONALES COREANAS

ALEVIN MIXTO 6 a 8 anos

INFANTIL MASCULINO - A 9 a1l afnos

INFANTIL FEMENINO - A 9 a1l afios

INFANTIL MASCULINO - B 12 a 14 aios

INFANTIL FEMENINO - B 12 a 14 aios

JUNIOR MASCULINO 15 a 17 afos

JUNIOR FEMENINO 15 a 17 afos

SENIOR MASCULINO 18 en adelante

SENIOR FEMENINO 18 en adelante




e FORMAS TRADICIONALES CHINAS

ALEVIN MIXTO 6 a 8 afos
INFANTIL MASCULINO - A 9 all afios
\ INFANTIL FEMENINO - A 9 a1l afnos

INFANTIL MASCULINO - B
INFANTIL FEMENINO - B
JUNIOR MASCULINO

' JUNIOR FEMENINO
SENIOR MASCULINO

_SENIOR MASCULINO
SENIOR FEMENINO

12 a 14 afos

12 a 14 afos

15 a 17 afnos

15 a 17 ainos

18 en adelante

18 en adelante

e FORMAS TRADICIONALES KOBUDO

ALEVIN MIXTO 6 a 8 anos
INFANTIL MASCULINO - A 9 a1l afnos
INFANTIL FEMENINO — A 9 all afos

INFANTIL MASCULINO - B

INFANTIL FEMENINO - B
JUNIOR MASCULINO

' JUNIOR FEMENINO
SENIOR MASCULINO
' SENIOR FEMENINO

12 a 14 afnos

12 a 14 afnos

15 a 17 afnos

15 a 17 afos

18 en adelante

18 en adelante




