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INTRODUCCION

La misidn de GAMMA es mejorar la gestion del deporte mientras lo desarrolla de manera
saludable, segura e inclusiva.

Los comentarios de la comunidad global sugirieron que el reglamento de MMA de GAMMA
favorecia a los atletas orientados al combate en el suelo, como luchadores y grapplers. Por
ello, Striking MMA es la respuesta innovadora a las demandas de los atletas, aficionados y
transmisores. Ofrece una experiencia de combate de ritmo rdpido, caracterizada por
golpeo dindmico, proyecciones y derribos. Disefiado para ser atractivo para el espectador,
Striking MMA minimiza el trabajo de clinch y el combate en el suelo mediante la eliminacion
de los golpes a un oponente derribado.

Las cinco diferencias clave entre las artes marciales mixtas de GAMMA y Striking MMA se
resumen a continuacion:

1. Edad minima de participacion - Striking MMA: 18 afios / MMA: 8 afios

2. Las técnicas de ground and pound (golpeo en el suelo) estan estrictamente prohibidas
en Striking MMA

3. En Striking MMA, los intentos de sumisidén deben iniciarse desde una posicidén de pie. No
se permiten los intentos de sumision desde el suelo.

4. En caso de caidas (knock downs), se aplican cuentas de ocho con deduccién de puntos.

5. La cuenta de pie de ocho (standing eight count) o cuenta de proteccién es una decision
que el arbitro siempre puede tomar durante el combate.

Este Reglamento (para Striking MMA) ha sido debidamente aprobado por GAMMA y entraré
en vigor a partir del 1 de diciembre de 2023.

Constituye el estdndar para todos los torneos internacionales de artes marciales mixtas de
GAMMA en los que exista una division independiente para Striking MMA.

El presente Reglamento (para Striking MMA) debe ser conocido y aceptado por todos los
atletas, entrenadores, arbitros y representantes de federaciones.

Cada miembro de GAMMA puede modificar parte de las reglas (si asi se requiere) en sus
respectivos paises, o segln lo exijan sus autoridades gubernamentales locales. Se permite
a las federaciones miembro acortar la duraciéon del combate y/o prohibir determinadas
técnicas.

Bajo ninguna circunstancia una federacién miembro debe modificar las siguientes
condiciones sin la aprobacion previa de GAMMA. GAMMA continuaré recopilando
comentarios y perfeccionando su conjunto global de reglas para Striking MMA, el cual estd
sujeto a nuevas modificaciones.




REGLA 1: DISPOSICIONES GENERALES

1.2

1.3

1.4

Todas las competencias de Striking MMA se llevan a cabo de conformidad con
el Reglamento de GAMMA.

Estas reglas se aplican a todas las competencias internacionales bajo el control
de GAMMA.

En circunstancias excepcionales, podrd utilizarse en competencias
internacionales un procedimiento de competencia distinto al establecido en
este Reglamento, siempre que se cuente con el permiso de GAMMA y de todos
los paises participantes.

GAMMA utiliza el Sistema Internacional de Unidades «SI» (Systéme Internationall
d'Unités) para el peso en kilogramos (kg).




REGLA 2: LIMITES DE EDAD MINIMA Y MAXIMA PARA
LOS ATLETAS

2.1 Para Striking MMA, la edad minima para participar en una competencia es de 18
anos y puede ser practicado tanto por hombres como por mujeres. Los atletas
se clasifican segun su edad de la siguiente manera:

2.1.1 Seniors: atletas de 18 anos en adelante
2.1.2 Masters: atletas de 40 afios en adelante

2.2 Los atletas podran participar en la competencia de Seniors si cumplen 18 afos el
dia del primer pesaje.

23 Las edades se verificar@n en todas las competencias de GAMMA durante el
registro y la acreditacion.

24 Los atletas Masters podrdn competir en competencias de Seniors con la
aprobacién previa de GAMMA.




REGLA 3: CATEGORIAS DE PESO

3.1 Las categorias de peso para los grupos de edad masculino y femenino son las
siguientes:
Seniors (18 afios en adelante) Seniors (18 afios en adelante)
-52.2 kg -47.6 kg
-56.7 kg -52.2 kg
-61.2 kg -56.7 kg
-65.8 kg -61.2 kg
-70.3 kg -65.8 kg
~77.1kg -72.6 kg
-83.9 kg +72.6 kg
~93.0kg Masters (40 afios en adelante)
-120.0 kg “476 kg
+120.0 kg “522 kg
Masters (40 afios en adelante) -56.7 kg
-52.2 kg -61.2 kg
-56.7 kg -65.8 kg
-63.5 kg -72.6 kg
-70.3 kg +72.6 kg
~77.1kg
-83.9 kg
-93.0 kg
-120.0 kg

+120.0 kg




REGLA 4: DURACION DE LOS COMBATES

4.1 Los combates de Striking MMA en competencias internacionales de GAMMA
deben ser de tres (3) asaltos de tres (3) minutos.

La duracién del combate para Seniors puede reducirse a dos (2) asaltos de tres (3)
minutos en competencias nacionales, si asi lo desea el Comité Organizador Local.

4.2 Si el combate termina en empate después de dos (2) asaltos y se necesita un
ganador para avanzar a una ronda posterior, podrd disputarse un asalto
adicional de dos (2) minutos.

4.3 El tiempo de descanso entre asaltos es de 60 segundos.
4.4 Ningun atleta podrd competir en més de cuatro (4) combates por dia.
4.5 Debe haber un descanso minimo de 90 minutos entre combates. Si un atleta

elige competir en MMA y en Striking-MMA durante la misma competencia, no se
garantiza un periodo minimo de descanso.




REGLA 5: EQUIPO DE ARBITROS Y JUECES

5.1 Funciones

5.1.1 El personal minimo requerido para un drea de competencia en
competencias internacionales consiste en:

e Un (1) arbitro

Tres (3) jueces

Un (1) cronometrador

uUn (1) encargado de tarjetas de puntuacién
un (1) médico

5.1.2 Para una descripciéon mas detallada de las funciones y responsabilidades del
equipo de arbitros y jueces, consulte las Directrices de Arbitros y Jueces de

GAMMA.

5.2 Facultades del Arbitro

5.2.1 El arbitro estd a cargo del combate. La autoridad del arbitro comienza
cuando ingresa al drea de competencia y no finaliza hasta la conclusién del

combate.




REGLA 6: EQUIPO Y VESTIMENTA DEL ATLETA

6.1 Protector bucal

6.1.1 Todos los atletas deben usar un protector bucal bien ajustado durante el
combate.

6.1.2 El combate no puede comenzar sin el protector bucal.

6.1.3  Siel protector bucal se desprende durante el combate, el arbitro detendra el
tiempo y hard que se reemplace en el primer momento oportuno, sin
interferir con la accién inmediata.

6.2 Protector genital

6.2.1 Todos los atletas masculinos deben usar una copa de proteccion genital (se
permiten materiales plésticos y metdlicos).

6.2.2 Las atletas femeninas podrdn optar por usar un protector genital si asi lo
desean.

6.3 Guantes
6.3.1 Especificacion

Ambos atletas deben usar el mismo modelo de guantes de MMA de dedos abiertos.
Los guantes deben tener un peso de entre 6 oz. (170 g) y 8 oz. (226 g) (maximo).

Los guantes pueden estar fabricados de cuero genuino o de PU de alta calidad (o
material similar de cuero artificial).

6.3.2 Certificacion

Los guantes y las espinilleras deben estar certificados por GAMMA y podrdn ser
proporcionados por el organizador local.

6.4 Espinilleras

6.4.1 Ambos atletas deben usar el mismo modelo de espinilleras eldsticas (o de
neopreno) con acolchado de pie incorporado. Todos los acolchados deben
tener un grosor minimo de 1 centimetro.

6.4.2 Los guantesy las espinilleras deben coincidir con el color de la esquina del
atleta (rojo o azul). Si no se dispone de ese equipo de color, la mufieca de los
guantes y la parte superior de las espinilleras deben envolverse con cinta
adhesiva roja o azul de 40 a 50 milimetros de ancho.

6.4.3 Las espinilleras tipo Thai y/o de kickboxing fabricadas en cuero (o PU) son
ilegales.

6.5 Cintas y vendas




6.5.1  Se permite un maximo de un rollo (no mads de 2 pulgadas de ancho por 15
yardas de largo) de gasa de algodén suave y blanca por mano. La gasa no
debe sobrepasar la muneca del guante del atleta. La venda de gasa debe
colocarse de manera que la parte interior visible de la mano del atleta quede
libre de vendaije. El nudillo basal del pulgar expuesto puede protegerse de
forma opcional.

6.5.2 Se permite un maximo de un rollo (no maés de 1,25 pulgadas de ancho por 10
pulgadas de largo) de cinta atlética blanca (para ambas manos en total). La
cinta no debe sobrepasar la mufieca de los guantes del atleta. La cinta
puede colocarse entre los dedos, pero no puede cubrir los nudillos. La cinta
atlética debe mantener una distancia minima de 0,5 pulgadas de los
nudillos. El nudillo basal del pulgar expuesto puede protegerse de forma
opcional.

6.5.3 Las vendas de entrenamiento de algoddn o tipo algoddn solo se permiten
con una longitud maxima de 3,5 metros. Las vendas deben estar hechas de
material no eldstico (sin estiramiento). Las vendas de algodén deben
colocarse de manera que la parte interior visible de la mano del atleta quede
libre de vendaije. Si se usa venda de algodon, se permiten solo 30
centimetros de cinta médica por mano para envolver y asegurar el velcro de
las vendas. No se permite gasa o cinta adicional.

6.5.4 Cualquier tipo de acumulacién, apilamiento o curvatura entre los nudillos
estd prohibido. No se permiten objetos extrafios dentro de las vendas o los
guantes. Las infracciones resultarén en la descalificacién inmediata del
atleta.

6.5.5 Aparte de las manos del atleta, no se permitird ningun tipo de vendaije,
cobertura o equipo de proteccién en la parte superior del cuerpo. Esto
incluye, entre otros, mangas articulares, acolchados o cualquier forma de
refuerzo o cinta corporal.

6.5.6 Un atleta puede usar una manga de neopreno suave o de tela eldstica para
cubrir nicamente las articulaciones de la rodilla y/o el tobillo. Las mangas
aprobadas no pueden tener acolchado, velcro, pldstico, metal, cordones ni
ningln otro material considerado inseguro o que pueda generar una ventaja
injusta.

La cinta, gasa o cualquier material debajo de las mangas aprobadas debe estar
autorizado por el médico de guardia o el ITO (Oficial Técnico Internacional)
asignado.

6.6 Ropa y vestimenta

6.6.1 Todos los atletas deberdn usar el equipo de protecciéon que GAMMA
considere necesario.

6.6.2 Los atletas masculinos pueden usar una rashguard de manga corta en la
parte superior del cuerpo si asi se requiere. Es obligatorio que ambos atletas
usen rashguard o que ambos se abstengan de usarla.
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6.6.3 Las atletas femeninas deben usar una rashguard de manga corta (por
encima del codo) o una rashguard sin mangas y ajustada al cuerpo. Las
excepciones por motivos religiosos y/o culturales deben ser aprobadas por
GAMMA.

También deben usar un sostén deportivo. No se permitirdn prendas superiores
holgadas ni protectores de pecho.

Las atletas femeninas seguirdn los mismos requisitos de cobertura inferior que los
competidores masculinos, con excepcién del requisito de proteccidn genital.

6.6.4 Los atletas masculinos y femeninos deberdn usar shorts/mallas de MMA
apropiados, protector bucal y guantes. Los atletas masculinos también
deberdn usar la proteccion genital correspondiente.

6.6.5 Lalongitud de los shorts/mallas de MMA no debe sobrepasar la rodilla. Las
excepciones por motivos religiosos y/o culturales deben ser aprobadas por
GAMMA.

6.6.6 Los shorts/mollas de MMA no pueden tener velcro, bolsillos o cremalleras
expuestos.

Durante la inspeccidn en el drea de competencia, los atletas con vestimenta
inapropiada tendrdn una ventana de dos minutos para corregir el problema. El
incumplimiento en presentarse listos para el combate dentro de los dos (2)
minutos estipulados resultard en descalificacion.

6.6.7 Los atletas en un mismo combate pueden diferenciarse por la esquina a la
que estan asignados mediante el uso de cinta en los guantes y/o color de los
guantes, y/o color de la vestimenta.

6.6.8 No se permite el uso de calzado durante el combate.

6.6.9 Los atletas deberdn llevar el cabello sujeto de manera que no interfiera con
la visién y la seguridad de ninguno de los dos atletas. No se podré usar
ningln objeto para sujetar el cabello del atleta que pueda causar lesiones al
oponente.

El cabello o las trenzas deben estar recogidos por encima de los hombros.

6.6.10 Estd estrictamente prohibido el uso de joyeria (incluidos los piercings en la
lengua) en todos los combates.

6.6.11 No se podrd portar ningun otro objeto durante la competencia.
6.7 Cobertura de cabeza y cabello

6.7.1 Por motivos religiosos y/o culturales, las atletas femeninas podrdn usar una
cobertura adicional de cabeza/cabello aprobada por GAMMA.

6.8 Vaselina y otros geles y cremas

6.8.1 Antes deingresar al drea de competencia, un oficial designado por el
Supervisor del Ring aplicard vaselina o una sustancia comparable en zonas
especificas del rostro.
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6.8.2

6.8.3

Se podrd permitir la reaplicacion de vaselina o una sustancia similar en el
rostro entre asaltos, la cual deberd ser administrada por personal aprobado
por GAMMA.

Cualquier aplicacién (antes o durante el combate) de sustancias como
cremas, aerosoles, aceite o cualquier otro producto que pueda ser dafino u
objetable para el oponente estd prohibida y resultard en descalificacion
inmediata.




REGLA 7:

AREA DE COMPETENCIA

7.1 Configuracién del Area de Competencia

7.1.1

7.1.1.1

El drea de competencia puede ser:

Un ring estilo boxeo con un minimo de cinco (5) cuerdas,

7.1.1.2  Unring estilo boxeo con una malla de seguridad entre las dos cuerdas

inferiores, donde la cuerda inferior estd sobre la lona

7.1.1.3  Una arena de combate (circular o de mdiltiples dngulos) rodeada de

malla de seguridad, o

7.1.1.4 Un tatami simple (colchoneta de artes marciales)

7.1.2

7.1.3

7.1.4

7.1.5

7.1.6

7.1.7

El tamafio minimo para un drea de competenciacesde 6 mx6 mo 6 men
diagonal, y el tamanio méaximo es de 10 m x 10 m o0 10 m en diagonal.

Las esquinas roja y azul en cada drea de competencia deben estar
claramente marcadas. La esquina roja se ubica siempre en el lado izquierdo,
junto a la mesa de oficiales principal.

El piso del rea de competencia debe estar acolchado con colchonetas
deportivas firmemente unidas entre si, con al menos una capa de 40 mm de
espuma de alta densidad.

El piso del drea de competencia debe estar siempre cubierto, salvo en el
caso de colchonetas tipo puzzle, y la cubierta debe ser de lona, PVC o
cualquier otro material adicionalmente aprobado por GAMMA.

En caso de que un combate de Striking MMA se lleve a cabo en un ring, si un
atleta es sacado inadvertidamente del ring —considerado una falta
accidental—, debera reingresar al ring sin la ayuda de espectadores o de su
equipo de acompafiamiento. Cualquier asistencia brindada podrd resultar
en la deduccion de puntos o la descalificacion, a discrecion del arbitro. Se
otorgard al atleta una ventana de cinco (5) minutos para regresar, durante
la cual deberd ser examinado por el médico de guardia antes de reanudar la
competencia activa.

Cuando la competencia se lleve a cabo sobre un tatami simple, tanto los
atletas como el arbitro deberdn seguir los siguientes procedimientos:

7.1.7.1 Huir de la colchoneta: Si un atleta se desplaza intencional o

repetidamente fuera del drea de advertencia, el arbitro deberd emitir
advertencias. A su discrecion, el arbitro podré deducir puntos, pudiendo
llegar hasta la descalificacion.

7.1.7.2 Empujar al oponente fuera del drea de advertencia: Si un atleta empuja

intencional o repetidamente a su oponente mas alld del drea de
advertencia sin intentar un derribo, el arbitro deberd emitir advertencias.
Se podrdn deducir puntos, hasta llegar a la descalificacién, a discrecion
del arbitro.
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7.1.7.3 Sumision y huida: Si un atleta estd atrapado en una llave de sumisidn y
huye activamente del drea de competencia con el Unico propésito de
que se detenga el combate para escapar de la sumision, el atleta serd
descalificado.

e Siun atleta estd atrapado en una llave de sumisidn bloqueada y los atletas
salen del drea de advertencia debido a un combate mutuo o a
movimientos defensivos naturales, el arbitro detendrd el combate para
garantizar la seguridad de los atletas. Al atleta que estaba atrapado en la
llave de sumision se le deducird un (1) punto, y el combate se reiniciard en
el centro del drea de competencia en posicidn neutral de pie.

e Bajo ninguna circunstancia se permite al arbitro reiniciar el combate en
una posicion de llave de sumisién bloqueada.

7.1.8 Tamafo minimo de la colchoneta (ver diogromo).

Tamarfio minimo de colchoneta y dimensiones Tamafio minimo de colchonetay
(zona de advertencia y seguridad) para dimensiones (zona de advertenciay
adultos seguridad) para U18

GAMMA GAMMA

GLOBAL ASSOCIATION OF GLOBAL ASSOCIATION OF

MIXED MARTIAL ARTS MIXED MARTIAL ARTS

Zona de advertencialm Zona de advertencialm

Zona de seguridad minimaTm Zona de seguridad minimaTm




REGLA 8: CRITERIOS DE JUICIO Y PUNTUACION

8.1 Acciones Legales

8.1.1 Se permiten golpes de estilo de artes marciales (Gnicamente pufio cerrado o
martillo), patadas y rodillazos a las éreas legales de la cabeza y el cuerpo.

8.1.2  Se permiten las proyecciones y derribos de estilo de artes marciales desde
posiciones de pie. Después de un derribo exitoso, el arbitro pausara el
combate y lo reiniciard con ambos atletas de pie en el centro del drea de
competencia.

8.1.3 No se permiten golpes, ni llaves de sumisién recién aplicadas, ni acciones de
grappling en el suelo.

8.1.4 Se permiten las llaves de sumisidon que se hayan iniciado de pie.

8.1.4.1 En caso de que se aplique con éxito una sumision legal, el arbitro deberd
indicarlo al cronometrador levantando una mano y dirigiendo la otra
hacia la llave de sumisidn ejecutada.

El cronometrador iniciard entonces una cuenta regresiva de 30 segundos en el
cronémetro adicional.

8.1.4.2 Cuando los atletas estén en transicién hacia el suelo mientras una llave
de sumisiéon legalmente aplicada estd en curso, tanto la llave como la
cuenta de 30 segundos que la acompana deberdn continuar sin
interrupcion.

8.1.4.3 Siun atleta logra que su oponente se rinda (tap out) dentro de los 30
segundos de la cuenta, obtendrd la victoria por sumision. Al llegar a los 30
segundos, el cronometrador usard un silbato para sefalar el final de la
cuenta. El arbitro detendrd entonces la accion, deduciendo un punto al
atleta que estaba sometido por el intento de sumisién. El combate se
reanudard en el centro del drea de competencia con ambos atletas
regresando a una posicion neutral de pie.

8.1.4.4 No se permite encadenar o alternar llaves de sumision en el suelo. En
caso de que un atleta escape con éxito de la llave de sumisién inicial
antes de la sefal de los 30 segundos, el combate se reiniciard en el
centro del Grea de competencia, con ambos atletas regresando a una
posicion neutral de pie.

8.1.56  Una descripcion detallada de las acciones ilegales relacionadas con los
puntos 8.1.1 a 8.1.4 se encuentra en la Regla 10 - Faltas.

8.1.6  Se permite el clinch y la lucha (wrestling). Si ambos atletas realizan clinch o
lucha durante mas de 10 segundos sin un golpe significativo o intento de
derribo, el arbitro los exhortard a la accién. Si los atletas contintan
paralizando la accién durante otros cinco (5) segundos, el arbitro detendrd
el combate y lo reiniciard de pie en el centro del drea de combate.

8.2 Criterios de Juicio
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8.2.1 Todos los combates serdn evaluados y puntuados por tres (3) jueces.

8.2.2  Se utilizard el Sistema de 10 Puntos Obligatorios (10 Point Must System) para
puntuar un combate.

8.2.3 Bajo el Sistema de Puntuacion de 10 Puntos Obligatorios, se otorgardn 10
puntos al ganador del asalto y nueve puntos o menos al perdedor, excepto
en el raro caso de un asalto parejo, que se puntda (10-10).

8.2.4 Deduccion de puntos

8.2.4.1 Cuando un atleta recibe una cuenta del arbitro, se le deduciré un punto al
final del asalto.

8.2.4.2 A un atleta también se le deducird un punto si no logra escapar de un
intento de sumision legal dentro de los 30 segundos.

8.2.5 Losjueces evaluardn las técnicas de artes marciales otorgando el mayor
peso de puntuacién al golpeo/lucha/grappling efectivo, la agresividad
efectiva y el control del drea de competencia.

8.2.5.1 Golpeo efectivo

El golpeo efectivo se determina por la ejecucidn técnica de los golpes legales
conectados por un atleta. Los impactos mds precisos técnicamente se valoran mds
que muchos golpes imprecisos y con menor ejecucion técnica.

8.2.5.2 Lucha efectiva

La lucha efectiva se evalla segln las ejecuciones exitosas y los resultados efectivos
provenientes de derribos técnicos y espectaculares logrados.

8.2.5.3 Grappling efectivo

Los intentos de grappling efectivo se evalGan segun las ejecuciones exitosas y los
intentos de sumision con potencial de finalizar el combate.

8.2.5.4 Agresividad efectiva

La agresividad efectiva significa realizar intentos agresivos de finalizar el combate.
8.2.5.5 Control del Combate

El control se evalua determinando quién dicta el ritmo y la posicion.

8.2.6 Las evaluaciones se realizarén sobre las técnicas de artes marciales, como el
golpeo/lucha/grappling efectivo (Criterio A), la agresividad efectiva (Criterio
B) y el control del combate (Criterio C). Los criterios By C no se tomardn en
cuenta a menos que el Criterio A se considere parejo.

8.3 Criterios de Puntuacién

8.3.1 Un asalto se puntuard como 10-10 cuando ambos atletas hayan competido
durante el tiempo que sea del asalto y no exista diferencia o ventaja entre
ninguno de los dos atletas. Un asalto 10-10 debe ser una excepcidn
extremmadamente rara.
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8.3.2 Un asalto se puntuard como 10-9 cuando un atleta gane por un margen
reducido, en el que el atleta ganador conecte los mejores golpes o utilice de
forma mas efectiva la lucha y el grappling durante el asalto.

8.3.3 Un asalto se puntuard como 10-8 cuando un atleta gane el asalto por un
margen amplio debido al dominio técnico, la duracién del golpeo, la lucha o
el grappling en el asalto.

8.3.4 Un asalto se puntuard como 10-7 cuando un atleta sea completamente
dominado debido al dominio técnico y a la duracion del golpeo, la lucha o el
grappling en el asalto.

8.3.4.1 Dominio Técnico

Un juez deberd evaluar si un atleta debilita significativamente a su oponente en el
asalto, aunque no haya dominado la accidn en su totalidad. El dominio técnico
incluye evidencia visible como hinchazén y laceraciones. También se evaluard
cuando las acciones de un atleta, mediante golpeo, lucha y/o grappling, provoquen
una disminucién de la energia, confianza, habilidades y espiritu del oponente. Todo
esto es resultado directo del dominio técnico. Cuando un atleta se ve afectado por
golpes, proyecciones, falta de control y/o habilidad, esto puede generar momentos
determinantes en el asalto y deberd valorarse en gran medida.

8.3.4.2 Dominancia

Dado que Striking-MMA es un deporte basado en la ofensiva, la dominancia de un
asalto puede verse en el golpeo cuando el atleta que va perdiendo se ve obligado
a defenderse continuamente, sin contraataques ni reacciones cuando se
presentan aperturas. La dominancia en la fase de lucha o grappling puede verse en
atletas que logran derribos contundentes y/o intentos de sumisién con potencial de
finalizar el combate.

8.3.4.3 Duracién

La duracién se define por el tiempo que un atleta pasa atacando, controlando e
impactando eficazmente a su oponente, mientras este ofrece poca o ninguna
respuesta ofensiva. Un juez deberd evaluar la duracion reconociendo el tiempo
relativo en un asalto en que un atleta toma y mantiene el control total de la
ofensiva efectiva. Esto puede evaluarse tanto en el golpeo como en la lucha.

8.3.56 Transparencia en la Puntuacién

8.3.5.1 Por motivos de transparencia, el encargado de las tarjetas de puntuacién
mostrard publicamente la puntuacién real de cada asalto de forma
electrénica (monitor o dispositivo similar) o con tarjetas tipo flipchart
(marcador manual, etc.) al finalizar cada asalto.




REGLA 9: DECISIONES

9.1 Tipos de Decisiones
9.1.1 Sumisién por rendicion (tap out)

Cuando un atleta utiliza fisicamente partes de su cuerpo para indicar que ya no
desea continuar.

9.1.2 Rendicion verbal

Cuando un atleta anuncia verbalmente, o grita voluntaria o involuntariamente de
dolor o angustia al arbitro, que no desea continuar. Gritar mientras estd atrapado
en una sumisiéon se considera automaticamente una rendicién verbal.

9.1.3 Sumisién técnica

Cuando una accidn de sumisiéon legal provoca la pérdida de conciencia o la
fractura/dislocacién de hueso(s) o articulacion(es).

9.1.4 Nocaut Técnico (TKO)
9.1.4.1 Detencion por el arbitro

El arbitro detiene el combate porque el atleta estd siendo superado y recibe
multiples golpes limpios y fuertes, por lo que ya no puede defenderse.

e Por golpe

e Laceracion

e Detencién por la esquina

e No responder ala campana

9.1.4.2 Detencidén médica

e laceracion

e Detencién por el médico

 Pérdida de control de funciones corporales (vomito, orina, heces)
e Sangrado abundante

9.1.5  Nocaut (KO)
9.1.56.1 Detencion por el arbitro

El arbitro detiene la contienda porque el atleta esté inconsciente o no puede
defenderse.

e Por golpe
¢ Por impacto de un derribo o proyeccion

9.1.6 Descalificaciéon

9.1.6.1 Cuando una lesidn sufrida durante el combate, debido a una falta
intencional, es lo suficientemente grave como para finalizar el combate.
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9.1.6.2 Cuando se han cometido madltiples faltas y/o existe un desacato
flagrante a las reglas y/o a las érdenes del arbitro.

9.1.7  Sin Resultado (No Contest)

Cuando un combate se detiene prematuramente debido a una lesion accidental y
no se ha completado el tiempo suficiente para emitir una decisidn mediante las
tarjetas de puntuacion.

9.1.8 Decisiones
9.1.8.1 Decision Undnime
Cuando los tres jueces puntuan el combate a favor del mismo atleta.
9.1.8.2 Decision Dividida

Cuando dos jueces puntian el combate a favor de un atleta y un juez puntda a
favor del otro.

9.1.8.3 Decision Técnica

Cuando un combate se detiene prematuramente debido a una lesién por una falta
accidental y un atleta va adelante en las tarjetas de puntuacion.

9.1.9 Empates
9.1.9.1 Empate Undnime
Cuando los tres jueces puntdan el combate como empate.
9.1.9.2 Empate por Mayoria
Cuando dos jueces puntian el combate como empate.
9.1.9.3 Empate Dividido

Cuando los tres jueces puntian de manera diferente y el resultado total es un
empate.

9.1.9.4 Empate Técnico

Cuando se sufre una lesidon durante la competencia como resultado de una falta y
se permite que el combate continde, requiriendo posteriormente su detencion
debido a la lesién causada por un golpe legal o ilegal en la zona afectada, después
de haberse completado % de los asaltos programados mds 1 segundo. Si el atleta
lesionado estd parejo o va perdiendo en las tarjetas de puntuacion al momento de
la detenciodn, la decision es un Empate Técnico.

9.1.9.5 Empate en Tarjetas (durante competencias)

Cuando se debe declarar un ganador para avanzar en una competencia, se
aplican las siguientes reglas:




a. Siaalguno de los atletas se le ha deducido un punto de la puntuacién total
debido a una faltag, el atleta contrario serd declarado ganador.

b. Siun atleta gana un asalto por un margen mayor, se considera una
puntuacién mas efectiva y resultara en la victoria (10-8 en un asalto frente a
10-9 en dos asaltos).

c. Sino se puede determinar un ganador aplicando las reglas anteriores, el
supervisor del ring pedird a los jueces que voten por el ganador. El atleta con
madas votos serd declarado ganador, y esa decision serd definitiva.

9.1.10  Sin Resultado por Circunstancias Imprevistas Ajenas al Combate

9.1.10.1 En los casos en que el combate deba concluirse debido a circunstancias
imprevistas ajenas al combate, este podrd decidirse mediante las
tarjetas de puntuacion si se ha completado la mitad de los asaltos
programados mas un segundo (% +1).

9.1.10.2 Sila detencion ajena al combate ocurre antes de la marcade % + 1, el
combate se puntuard como «Sin Resultado» (No Contest).

9.2 Repeticién Instantdnea en Video

9.2.1 No se utilizaré repeticion de video instantdnea durante un combate. La
repeticion de video podra utilizarse como parte del proceso de apelacion.
Consulte la Regla 14 - Apelaciones.




REGLA 10: FALTAS

10.1 Definicion
10.1.1  Golpear con la cabeza

La cabeza no podrd utilizarse como instrumento de golpeo de ninguna forma.
Cualquier uso de la cabeza como instrumento de golpeo, ya sea cabeza contra
cabeza, cabeza contra cuerpo o de otro modo, es ilegal.

10.1.2 Ataque a los ojos de cualquier tipo

El ataque a los ojos mediante dedos, mentdn o codo es ilegal. Los golpes o
punetazos legales que contacten la cuenca del ojo del atleta no se consideran
ataque a los ojos y se considerardn ataques legales.

10.1.3 Morder o escupir al oponente

Morder de cualquier forma es ilegal. Los atletas deben aceptar que el arbitro podria
no poder observar fisicamente algunas acciones y deben informarle si estén siendo
mordidos por el oponente.

10.1.4 Fish Hooking (enganchar con los dedos)

Cualquier intento de un atleta de usar sus dedos de una manera que apunte a la
boca, nariz, orejas u otra zona del oponente, o a un corte, estirando la piel de esa
zona, se considerard «fish hooking». Se define como la colocacion de los dedos en la
boca del oponente y tirar las manos en direcciones opuestas mientras se sujeta la
piel del oponente.

10.1.5 Tirar del cabello

Tirar del cabello de cualquier forma es una accion ilegal. Los atletas no pueden
sujetar el cabello de su oponente para controlarlo de ninguna manera. Si un atleta
tiene el cabello largo, no podrd usarlo como herramienta para sujetar o estrangular
de ninguna forma.

10.1.6  Spiking (clavar de cabeza)

Estd prohibido clavar al oponente contra la lona directamente de cabeza o cuello
(pile-driving). Un «pile driver» es cualquier proyeccion en la que se controla el
cuerpo del oponente, colocando sus pies en el aire con la cabeza apuntando
directamente hacia abajo, para luego forzar el impacto de la cabeza o el cuello del
oponente contra la lona o el material del piso. Cabe sefalar que cuando un atleta
es colocado en una llave de sumisidn por su oponente, si dicho atleta puede elevar
al oponente, tampoco se le permite golpear o clavar la cabeza del oponente contra
el suelo para forzar el escape de la sumision.

10.1.7  Slamming (azotar contra el suelo)

Estd prohibido azotar al oponente contra la lona en un movimiento recto hacia
arriba y hacia abajo sobre su cabeza, cuello, espalda, costado o estdbmago.
Cualquier proyeccidén con un movimiento continuo y en arco se considerard una
proyeccion legal.
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Un «slam» es cualquier proyeccion en la que se levanta al oponente y luego se le
hace descender forzosamente en linea recta hacia la lona o el material del piso.

Cabe sefialar que cuando un atleta es colocado en una llave de sumisién por su
oponente, tampoco se le permite azotar al oponente contra el suelo para forzar el
escape de la sumisién.

10.1.8 Salto a la Guardia o Sumisiones Voladoras

El salto a la guardia o las sumisiones voladoras son movimientos ilegales si el atleta
no tiene control sobre la parte superior del cuerpo del oponente. Se considera que
hay control cuando al menos un brazo del atleta estd firmemente rodeando (o
firmemente conectado a) la parte superior del cuerpo o el cuello del oponente. El
simple hecho de sujetar y/o agarrar uno o dos brazos (mufiecas) no se considera
control del cuerpo.

10.1.9  Derribo de Tijera

El derribo de tijera es un movimiento ilegal si el atleta no tiene control sobre la parte
superior del cuerpo del oponente. Se considera que hay control cuando al menos
un brazo del atleta estd firmemente rodeando (o firmemente conectado a) la parte
superior del cuerpo del oponente. El simple hecho de sujetar y/o agarrar uno o dos
brazos (mufiecas) no se considera control del cuerpo.

10.1.10 Sumisiones con uso del peso corporal estando de pie

Estén prohibidas las sumisiones de pie que utilicen movimiento corporal no
controlado (por ejemplo, giros corporales rapidos o caidas corporales al suelo). El
atleta debe tener siempre control sobre el movimiento y debe poder liberar la llave
de sumisién en todo momento cuando el oponente golpee para rendirse o el
arbitro intervenga.

10.1.11 Golpes ala columna o a la parte posterior de la cabeza

La parte posterior de la cabeza comienza en la coronilla, con una variaciéon de 1
pulgada (2,5 cm) hacia cualquiera de los lados, y se extiende hacia abajo por la
parte posterior de la cabeza hasta la unién occipital. Esta drea se extiende en la
unién occipital (nuca) para cubrir todo el ancho del cuello. Luego continla hacia
abajo por la columna, con una variacién de 1 pulgada (2,5 cm) desde la linea
central de la columna, incluyendo el coxis.

Cualquier golpe a la columna o a la parte posterior de la cabeza estd prohibido.
10.1.12 Golpes a la garganta de cualquier tipo y/o sujetar la traquea

No se permiten golpes dirigidos a la garganta. Un ataque dirigido incluiria que un
atleta tire de la cabeza de su oponente de manera que exponga la zona del cuello
para un golpe. Un atleta no podrd clavar o rasgufiar con los dedos o el pulgar el
cuello o la trGquea de su oponente en un intento de someterlo. Empuijar la trdquea
del oponente con la mano abiertq, el antebrazo o la rodilla se considera legal en la
categoria adulta. Si durante la accién de pie de un combate se lanza un golpe y
este impacta en la zona de la garganta del atleta, se considerard un golpe limpio y
legal.

10.113 Dedos extendidos hacia el rostro/ojos del oponente
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En posicién de pie, un atleta que mueve su(s) brazo(s) hacia su oponente con la
mano abierta y los dedos apuntando al rostro/ojos del oponente comete una
accioén ilegal y recibird una advertencia. Los arbitros deben prevenir este
comportamiento peligroso comunicdndose claramente con los atletas. Se indica a
los atletas que cierren el pufo o apunten los dedos hacia arriba al extender el brazo
hacia el rostro del oponente. En caso de un golpe ilegal en el ojo, el atleta lesionado
tendré hasta cinco (5) minutos de tiempo de recuperacion. Durante esos cinco (5)
minutos, el médico de guardia podra asistir al atleta con toallas frias o compresas
de hielo para aliviar el dolor y evitar la hinchazon.

10.1.14 Codazos

Todos los golpes de codo en cualquier posicidn estdn estrictamente prohibidos.
Solo se puede usar la mano y la parte inferior del antebrazo cubierta por el guante
para golpear.

10.1.15 Ataques a la zona genital de cualquier tipo

Cualquier ataque a la zona genital, incluyendo golpear, agarrar, pellizcar o torcer,
es ilegal. Debe quedar claro que los ataques a la zona genital se consideran iguales
para hombres y mujeres.

10.1.16 Dar rodillazos y/o patadas a un oponente en el suelo

Se considera que un atleta estd en el suelo cuando cualquier parte de su cuerpo,
aparte de las plantas de los pies, estd tocando el suelo. Cuando una mano (palma
0 puno; solo los dedos no es suficiente) toca el suelo, se considera que el atleta
estd en el suelo. En ese momento, no se permitirdn patadas ni rodillazos. Tampoco
se permiten las patadas hacia arriba (up-kicks) de un atleta en el suelo hacia su
oponente de pie.

10.1.17 Rodillazos a la cabeza
Todos los rodillazos a la cabeza, ya sea de pie o en posicion de suelo, son ilegales.
10.1.18 Sujetar los guantes o los shorts del oponente

Un atleta no puede controlar el movimiento de su oponente sujetando sus shorts o
guantes. Un atleta puede sujetar o agarrar la mano de su oponente siempre que no
controle la mano Unicamente mediante el material del guante, sino agarrando la
mano del oponente. Es legal sujetar los propios guantes o shorts.

10.1.19 Sujetar o agarrar la malla de seguridad o las cuerdas con los dedos o los
pies

10.1.19.1 Un atleta puede colocar sus manos (o pies) sobre la mallg, los
acolchados o las cuerdas y empujarse desde ahi en cualquier momento.

10.1.19.2 Un atleta puede colocar los pies sobre el ring y hacer que los dedos de
los pies atraviesen el material de la malla en cualquier momento.

10.1.19.3 Cuando los dedos de las manos o de los pies de un atleta atraviesan el
ring y los dedos de los pies atraviesan el material de la malla en
cualquier momento.
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10.1.19.4 Un atleta no puede sujetar las cuerdas ni envolver sus brazos por encima
o por debajo del ring o las cuerdas en ningdn momento.

10.1.19.5 El atleta no puede pasar intencionalmente a través de las cuerdas. Si se
sorprende a un atleta sujetando la malla o el material de las cuerdas del
ring, el arbitro podré emitir una deduccidn de un punto en la tarjeta de
puntuacién del atleta infractor si la falta ha tenido un efecto sustancial
en el combate.

10.1.19.6 Si se produce una sujecion de la malla o las cuerdas y, debido a la
infraccion, el atleta que cometi6 la falta termina en una posicién
superior, el arbitro debera reiniciar a los atletas de pie en posicion
neutral.

10.1.20 Manipulacion de articulaciones pequenas

Los dedos de las manos y de los pies son articulaciones pequefas. Las mufecas,
tobillos, rodillas, hombros y codos son articulaciones grandes. Para sujetar o doblar
los dedos de las manos o de los pies, deben sujetarse como minimo tres (3) dedos.

10.1.21 Lanzar al oponente fuera del drea de competencia
No se permite a un atleta lanzar a su oponente fuera del drea de competencia.

10.1.22 Colocar intencionalmente un dedo en cualquier orificio, o en cualquier corte
o laceracidon del oponente

Un atleta no puede introducir sus dedos en una laceracion abierta en un intento de
agrandar el corte. Un atleta no puede introducir sus dedos en la nariz, orejas, boca o
cualquier cavidad corporal del oponente.

10.1.23 Patada recta frontal o lateral a la rodilla del oponente
No se permiten las patadas rectas dirigidas a las rodillas.
10.1.24 Aranar, pellizcar o torcer la piel

Cualquier ataque dirigido a la piel del atleta mediante arafnazos o el intento de tirar
o torcer la piel para provocar dolor es ilegal.

10.1.25 Timidez (evitar el contacto, dejar caer el protector bucal de forma reiterada o
fingir una lesion)

La timidez se define como cualquier atleta que evite intencionalmente el contacto
con su oponente o huya de la accidn del combate. El arbitro también podré sefalar
timidez por cualquier intento de un atleta de retrasar el tiempo o la accién del
combate mediante la alegacién falsa de una falta o lesion, dejar caer o escupir
intencionalmente el protector bucal, y cualquier otra accién que se considere con
esa intencion.

10.1.26 Uso de lenguaje abusivo en el drea de juego

No se permite el uso de lenguaje abusivo durante la competencia. Es
responsabilidad exclusiva del arbitro determinar cudndo un lenguaje se considera
abusivo. Debe quedar claro que los atletas pueden hablar durante un combate. El
uso de lenguaje auditivo no constituye una violacion de esta regla. Ejemplos de
lenguaje abusivo incluyen, entre otros, el de motivacion racial o despectiva.
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10.1.27 Desacato flagrante a las instrucciones del arbitro

Un atleta siempre debe seguir las instrucciones del arbitro. Cualquier desviacion o
incumplimiento podra resultar en la descalificacion del atleta.

10.1.28 Conducta antideportiva que cause una lesion al oponente

Se espera que todo atleta que compite en el deporte de las MMA defienda sus
valores, mostrando deportividad y humildad. Cualquier atleta que falte el respeto a
las reglas del deporte o intente infligir dafo innecesario a un oponente que se ha
rendido o ha sido retirado de la competencia por el arbitro serd considerado
antideportivo.

10.1.29 Atacar a un oponente después de la campana o del receso

El final de un asalto se indica con el sonido de la campana (o bocina) y la llamada
de tiempo por parte del arbitro. Una vez que el arbitro ha indicado el final del
tiempo, cualquier accién ofensiva iniciada por el atleta se considerard ilegal.

10.1.30 Un atleta no debe enfrentar a su oponente de ninguna forma durante un
tiempo fuera o receso de la accién en la competencia

Una vez que el arbitro ha solicitado detener la accidn para proteger a un atleta que
ha quedado incapacitado o no puede continuar compitiendo, los atletas deberdn
cesar toda accidon ofensiva contra su oponente.

10.1.31 Interferencia desde la esquina de un atleta

La interferencia se define como cualquier accidn o actividad destinada a alterar el
combate o a otorgar una ventaja injusta al atleta de una esquina.

Las esquinas no pueden distraer al arbitro ni influir en sus acciones de ninguna
manera.

Si la esquina del atleta usa lenguaje abusivo, amenaza a los oficiales o muestra
una conducta antideportiva, el arbitro tendrd la autoridad de deducir puntos y/o
descalificar al atleta.

10.2 Procedimiento ante Faltas
10.2.1 Si se comete una faltag, el drbitro deberaé:

10.2.1.1 Detener el tiempo y enviar al atleta que cometié la falta a una esquina
neutral.

10.2.1.2 Verificar el estado y la seguridad del atleta que fue objeto de la falta.

10.2.1.3 Evaluar la falta para una posible deduccién de puntos y/o
consideraciones de tiempo.

10.2.1.4 No se permite ningun tipo de instruccién (coaching) a un atleta durante
los tiempos fuera.

10.3 Faltas Intencionales

10.3.1 Siuna falta intencional causa una lesidn y esta es lo suficientemente grave
como para finalizar el combate de inmediato, el atleta que causé la lesion
perderd por descalificacion.
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10.3.2

10.3.3

10.3.5

Si una falta intencional causa una lesién y se permite que el combate
continde, el arbitro notificaré a los jueces y deducird dos (2) puntos al atleta
que cometid la falta. La deduccién de puntos por faltas intencionales serd
obligatoria.

Si una falta intencional provoca una laceracion y/o hinchazén, y se permite
que el combate continle, y la lesién resulta en la detencién del combate en
cualquier asalto después de haberse completado % de los asaltos
programados mas un (1) segundo, ya sea por otro golpe legal o ilegal, el
atleta lesionado ganaré por DECISION TECNICA si va adelante en las tarjetas
de puntuacién, y el combate resultard en un EMPATE TECNICO si el atleta
lesionado va perdiendo o estd parejo en las tarjetas de puntuacion.

Si el atleta se lesiona a si mismo al intentar cometer una falta intencional
contra su oponente, el arbitro no actuard a su favor, y dicha lesién se trataré
de la misma manera que una producida por un golpe limpio.

10.4 Faltas Accidentales

10.4.1

10.4.2

10.4.3

10.4.4

10.4.5

Si una falta accidental causa una lesion lo suficientemente grave como para
que el arbitro detenga el combate, este resultard en SIN RESULTADO (NO
CONTEST) o en DESCALIFICACION si se detiene antes de haberse completado
% de los asaltos programados més un (1) segundo.

Si una falta accidental causa una lesion lo suficientemente grave como para
que el arbitro detenga el combate después de haberse completado % de los
asaltos programados mas un (1) segundo, el combate resultard en una
DECISION TECNICA a favor del atleta que vaya adelante en las tarjetas de
puntuacién en el momento de la detencidn.

Los asaltos parciales o incompletos serdn puntuados. Si no ha ocurrido
ninguna accién, el asalto deberd puntuarse como un asalto parejo. Esto
queda a discrecién de los jueces.

Si un atleta, durante el transcurso de un asalto, pierde visiblemente el control
de sus funciones corporales (vémito, orina, heces), el rbitro detendrd el
combate y el atleta perderd la contienda por Nocaut Técnico (TKO) debido a
detencion médica.

En caso de que se produzca una pérdida de funciones corporales durante el
periodo de descanso entre asaltos, se llamaré al médico de guardia para
evaluar si el atleta puede continuar.

Si el médico de guardia no autoriza al atleta a continuar, dicho atleta perderé por
Nocaut Técnico (TKO) debido a detencién médica.

10.4.6

Si en cualquier momento se evidencian heces, el arbitro detendrd la
contienda y el atleta correspondiente perderd por Nocaut Técnico (TKO)
debido a detencidén médica.

10.5 Consideracién de Tiempo

10.5.1

Si ocurre una falta en la zona genital o un golpe ilegal en el ojo y el atleta
puede continuar, el atleta afectado podrd disponer de hasta cinco (5)
minutos para recuperarse.
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10.5.2

10.5.3

Los atletas que resulten gravemente lesionados por una falta y requieran
consulta médica podrdn disponer de hasta cinco (5) minutos para
recuperarse, a discrecién del arbitro, para ser evaluados por el médico de
guardia antes de que se tome una decision sobre continuar.

En ningln momento el arbitro podra solicitar un tiempo fuera para evaluar el
impacto de un golpe legal, salvo cuando exista una laceracion.




REGLA 11: NOCAUT

n.1 La regla de las dos caidas: Si un atleta es derribado a la lona dos veces en un
mismo asalto, el combate termina automdaticamente. Si un atleta es derribado
tres veces durante la duracidn del combate, este termina automaticamente y el
oponente gana por Nocaut Técnico (TKO).

Un atleta que haya sufrido una derrota por KO a la cabeza ya no podrd competir en
la competencia en ninguna otra categoria o division.

1.2 Un intento de sumisién sobrevivido no se considera una caida.
ns3 En caso de una caidq, el atleta deberd levantarse por su propia fuerza.
1.4 Cuando un atleta es derribado, el arbitro iniciard de inmediato una cuenta

regresiva. Si el atleta no demuestra estar listo para continuar antes de la cuenta
de 10, serd declarado perdedor del combate por KO.

1.5 Si un atleta es proyectado al suelo y muestra signos de aturdimiento debido al
impacto, el arbitro iniciard de inmediato una cuenta. Si el atleta no demuestra
estar listo para reanudar la competencia antes de la cuenta de 10, serd
declarado perdedor del combate por KO.

n.7 La cuenta de pie de ocho (standing 8 count) estd siempre en vigor: es una
decision del arbitro. Cuando se invoca, el arbitro detiene la accién y cuenta
hasta ocho. Durante ese tiempo, el arbitro determinard si el atleta puede
continuar. Cuando la cuenta llega a ocho y el atleta estd inestable, o sus piernas
o parece incapaz de concentrarse en el arbitro, queda a discrecion del arbitro
finalizar el combate.

1.8 Cuando un atleta recibe una cuentaq, el oponente debe retirarse a la esquina
neutral mds alejada. El arbitro inicia la cuenta para el atleta derribado solo
después de que el oponente haya alcanzado la esquina neutral designada. Si el
atleta en la esquina neutral la abandona prematuramente, el arbitro detiene la
cuenta y lo dirige de vuelta a la esquina neutral. El arbitro reanuda entonces la
cuenta desde el dltimo nimero antes de la interrupcion.

No se permite beber agua, recibir instrucciones (coaching) ni tratamiento alguno.




REGLA 12: PROTOCOLO DEL AREA DE COMPETENCIA

12.1 Antes del inicio del combate, los atletas, junto con su equipo de
acompafamiento (maximo dos personas), esperardn fuera del drea de
competencia en un lugar designado.

12.2 El arbitro en el drea de competencia permitird el ingreso de los atletas al area
de juego después de haber constatado que todos los oficiales se encuentran en
sus respectivas posiciones.

12.3 El primer atleta en ser llamado al drea de competencia es el de la esquina ROJA,
después de lo cual se llamard al atleta de la esquina AZUL.

12.4 El arbitro llama a ambos atletas al centro del drea de competencia, donde se
saludany, a la sefal del arbitro, asumen las posiciones de inicio.

12.5 Después de que el arbitro da la sefal verbal de «FIGHT» («{COMBATE!»), el
cronometrador iniciard el tiempo oficial del combate.

12.6 El arbitro grita «STOP» («iALTO!») cuando hay irregularidades, al finalizar el asalto,
o cuando existen problemas técnicos.

12.7 Durante los descansos, el equipo de acomparnamiento (entrenadores) de los
atletas puede ingresar al drea de competencia de la siguiente manera:

Tatami: Ambos entrenadores pueden atender al atleta desde la linea exterior de la
marca de color de su esquina designada.

Ring con cuerdas: Un entrenador puede ingresar al ring, mientras que el segundo
entrenador puede asistir al atleta desde fuera del ring.

Area de combate con malla: Ambos entrenadores pueden ingresar al drea de
combate durante los descansos para apoyar a su atleta.

Los entrenadores solo pueden llevar los siguientes elementos al drea de
competencia:

e Dos (2) toallas, una (1) de ellas obligatoria

e 1balde

« 1botella de agua (méximo 0,75 litros)

e 1compresa de hielo (méximo 2 litros de volumen)
¢ 1 protector bucal de repuesto

12.8 Al finalizar un combate, el arbitro principal, en consulta con el encargado de las
tarjetas de puntuacion, declara al ganador levantando la mano del atleta
vencedor.

12.9 Todos los jueces deben permanecer sentados en sus mesas hasta que el arbitro
declare al ganador.




REGLA 13: REQUISITOS MEDICOS Y ANTIDOPAJE

13.1 Salud y Seguridad
13.1.1 Todos los competidores deben estar sanos y en buena condicion fisica.

13.1.2 Los atletas deben completar el cuestionario previo al combate y el examen
médico obligatorios de GAMMA.

13.2 En caso de lesiones con sangrado

13.2.1 No habra pruebas de sangre en el lugar durante las competencias amateur
de GAMMA. El equipo médico deberd basarse en la informacién voluntaria
proporcionada por los atletas en el cuestionario médico. Para minimizar el
riesgo de infeccidén, el médico de guardia o el arbitro deberdn proteger al
atleta que no sangra de la sangre del oponente lesionado.

13.2.1.1 Sangrado leve de nariz: el combate puede continuar
13.2.1.2 Sangrado abundante de nariz: el combate debe detenerse
13.2.1.3 Sangrado leve por rasgufio o abrasion: el combate puede continuar

13.2.1.4 Sangrado leve por un corte pequefio (no profundo): queda a discrecion
del arbitro y el médico si el combate puede continuar

13.2.1.5 Sangrado abundante por corte: el combate debe detenerse.

Excepcidn: En los Gltimos 30 segundos del Gltimo asalto, el arbitro tiene la discrecion
de permitir que el combate continde, incluso si uno o ambos atletas presentan un
sangrado mds pronunciado.

13.2.2 Siel combate debe detenerse debido a un sangrado excesivo (causado por
acciones legales), el atleta lesionado perderd el combate por TKO.

13.3 Corte de Peso

13.3.1 Para proteger la salud de los atletas, GAMMA prohibe el uso de corte de peso.
Todos los competidores deben alcanzar el peso correspondiente el dia del
combate.

13.3.2 Durante competencias de varios dias, los atletas serén pesados todos los
dias de la competencia. La inasistencia a los pesajes resultard en
descalificacion inmediata.

13.4 Antidopaje

13.4.1 Se aplicardn procedimientos antidopaje en todas las competencias
internacionales de GAMMA.




Se podrdn realizar pruebas aleatorias en cualquier momento por parte de la
Agencia Nacional Antidopaje (NADO) correspondiente u otra organizacion
certificada, bajo la supervision de la Agencia Internacional de Pruebas (ITA), de
acuerdo con las directrices de la Agencia Mundial Antidopaje (WADA). Cualquier
hallazgo analitico adverso (AAV) seré remitido a las agencias correspondientes y
podré resultar en suspension, descalificacién y/o un periodo de inelegibilidad para
competir.

13.5 Prueba de Peso Hidratado

13.5.1 Se aplicardn procedimientos de prueba de peso hidratado en todas las
competencias internacionales de GAMMA.

Se podrdn realizar pruebas aleatorias en cualquier momento, y la informacion
detallada puede encontrarse en el sitio web de GAMMA.




REGLA 14: APELACIONES

14.1

14.2

14.3

14.4

14.5

14.6

14.7

14.8

Una apelacion debe ser presentada por un representante autorizado de un
equipo dentro de los treinta (30) minutos posteriores al anuncio de la decisién.

Después de anunciada la decision, la apelacion debe presentarse por escrito
(en idioma inglés), utilizando el formulario oficial de apelacién de GAMMA,
indicando el motivo, y debe entregarse al Presidente del jurado de apelaciones
junto con una tarifa de apelacién de € 150 (o su equivalente en USD).

Se debe informar a los atletas afectados o a un representante autorizado del
equipo de cualquier combate sujeto a apelacidon que se ha presentado una
apelacioén.

El Presidente del jurado reunird a los demas miembros del jurado (dos personas
adicionales que habrén sido designadas antes del inicio de la competencia)
para revisar y resolver la apelacidon de manera justa.

El jurado podrd utilizar material de video para asistir en sus decisiones. Sin
embargo, solo podrd utilizarse material oficial grabado por el organizador y/o
GAMMA, y dicho material por si solo no serd el Unico factor determinante de
ninguna decision.

Una vez tomada la decision, el Presidente del jurado entregard una resolucion
por escrito e informard a los afectados por la apelacion.

Si la apelacién es exitosq, se reembolsard el depdsito. Si la apelacion no es
exitosa, la tarifa de apelacién no serd devuelta y quedard en poder de GAMMA.
Los atletas y/o equipos involucrados en la apelaciéon serén informados del
resultado con un minimo de 60 minutos de antelacién a un combate afectado
por el resultado de la apelacion.

Cualquier decisién tomada es definitiva y no podré ser contraapelada.




REGLA 15: OTRAS DISPOSICIONES

15.1 En todas las competencias internacionales de GAMMA no se permiten banderas
nacionales en la ceremonia de premiacién. Solo podrén utilizarse banderas
nacionales oficialmente reconocidas dentro y alrededor del drea de
competencia para celebrar la victoria en un combate. No se podrd exhibir
ninguna bandera o vestimenta con motivacion politica.

15.2 Estd prohibida la publicidad personal de cualquier tipo en todas las
competencias internacionales de GAMMA. Los logotipos de patrocinadores solo
se permiten en la ropa deportiva de los atletas que no sea de competencia.
Dentro del drea de competencia, los atletas solo pueden usar el equipo oficial
de GAMMA.

Los entrenadores solo tienen permitido usar ropa deportiva del equipo nacional
dentro del drea de competencia.

15.3 En la siguiente pdgina se puede encontrar un resumen detallado de las reglas.




APENDICE 1: REGLAS Y TIEMPOS DE COMBATE

Reglas y duracién del combate Adulto [ Master internacional

Duracion 3 x 3 min. iSin asalto extra!

Purietazo/patada a la cara de pie

Pufetazo/patada al cuerpo de pie

Patada baja [ patada al gemelo

Codazos

Patada recta a la rodilla

Patada/rodillazo a oponente en el suelo

Pufetazos a la cabeza en el suelo

Punetazos al cuerpo en el suelo

Rodillazo a la cabeza de pie

Patada hacia arriba al cuerpo y la cabeza

Pisotones

Sumisiones aplicadas de pie

Sumisiones voladoras no conectadas

Sumisiones voladoras conectadas

Derribos [ proyecciones

Derribos usando solo agarre de cuello

Atrapar [ sujetar la pierna

Llaves de tobillo rectas

Llaves de rodilla

Llaves de dedos del pie

Heel hooks (llaves de talén)

Reaping (torsién) de la rodilla

Compresiones de gemelo y biceps

Compresiones de costillas/cuello

Neck cranks (torsiones de cuello)

Tringulos

Estrangulaciones por la espalda

Arm-in chokes

Twisters (llaves espinales puras)

Electric chair




Ezekiel choke sin gi

Llaves de brazo [/ armbars

Llaves de muneca

Derribos de tijera no conectados

Derribos de tijera conectados

Guillotinas

Omoplata

Azotar [ clavar la cabeza

Salto a la guardia no conectado

Salto a la guardia conectado




APENDICE 2: EQUIPO DE PROTECCION Y VESTIMENTA

Equipo de Proteccién [ Vestimenta

Proteccion de cabeza

Guantes acolchados frontales con lazos para los dedos

Espinillera con acolchado de pie (material blando)

Proteccién genital masculina

Proteccién genital femenina

Protector bucal

Vendas de manos

Shorts / manga corta

Rashguard masculino / manga corta

Seniors Masters
prohibida prohibida
obligatorio obligatorio
obligatorio obligatorio
obligatorio obligatorio
opcional opcional
opcional opcional
opcional opcional

Camiseta o top femenino [ manga corta

obligatorio obligatorio

Proteccién de pecho

prohibida prohibida




APENDICE 3: TABLA DE CONVERSION DE PESO

Kilogramos (KG) Libras (LB)

27.2 kg 60 lbs
31.7 kg 70 lbs
36.3 kg 80 lbs
40.8 kg 90 lbs
454 kg 100 Ibs
49.9 kg 110 Ibs
52.2 kg 115 Ibs
54.4 kg 120 Ibs
58.7 kg 130 lbs
63.5 kg 140 Ibs
65.8 kg 145 Ibs
70.3 kg 155 Ibs
72.6 kg 160 Ibs
771kg 170 Ibs
83.9 kg 185 Ibs
93.0 kg 205 Ibs
120.0 kg 265 Ibs
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