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Articulo 1. INSCRIPCIONES DE PARTICIPACION

Las inscripciones de participacion para competesodeberan ser tramitadas de acuerdo con el cdoteatogido en
las circulares divulgadas.

Articulo 2. PASAPORTE WPKA PARA LOS ATLETAS

Los pasaportes WPKA para los atletas seran traostpdr la F.E.K. segln la normativa vigente de RKA.

Articulo 3. CONTROL DE CATEGORIA Y PESO

Los cambios detectados en las inscripciones cotiyaetiseran sancionados segin los casos y de acuerdla
normativa vigente.

Articulo 4. EXAMENES MEDICOS

En competiciones internacionales, antes del conbateompetidores estan obligados a ser examir@alosl médico
de la competicién. Los atletas deberan acudir élico con sus pasaportes de WPKA y el médico ddtgado a
sellarlo como prueba de que el examen ha tenidar.lugos atletas que acudan al area de combatel giasaporte
WPKA o sin que esté sellado, seran excluidos a@efapeticion. En cualquier caso, los competidossed asegurarse
que son aptos para un deporte de combate.

Articulo 5. AREA DE COMBATE

Tatami de 8x8 metros cuadrados. Si la organizdoidiecide podra ser en ring de 6x6 metros cuadréekmuina roja,
esquina azul y dos esquinas blancas). Si los cemisg ejecutan en tatami, no se penalizaran lidasael area de
combate.

Articulo 6. LLAMADA DE LOS COMPETIDORES AL AREA DE _COMBATE

Desde el momento en que ha sido anunciado el nodebles competidores por el micréfono, tienen empo limite
de 60 segundos para entrar al 4rea de combateacmstiimenta y protecciones homologadas. Se par@lcon un
aviso “WARNING” al competidor que no se haya preéadn en el area de combate en los primeros 60 degun
después de haber sido nombrado.

Un segundo “WARNING” se dar& al competidor que adaya presentado en los primeros 90 segundos desdae
nombrado.

El competidor que no se presente perdera el comba€ segundos después de haber sido nombrado por
incomparecencia (WO).

Justo después de que los competidores entrenaatiéareombate, los jueces estan obligados a complibastimenta
y protecciones homologadas de los mismos. Si&dfano de los equipamientos o no son los apropjasittonces el
competidor infractor tendra un minuto para cumplirreglas, en caso contrario perdera por deszifin (DISQ).

Articulo 7. DURACION DE LOS COMBATES

La duracién de los combates sera especificadasasirtaulares divulgativas segun lo acordado pordgnizacion.

El cronémetro empieza la cuenta del tiempo a ladazrbitro central “FIGHT”. Se detendra cada gee el arbitro
central diga "TIME STOP" y al final de cada roundiecir “STOP” (tiempo bruto).

Articulo 8. PUNTUACION EN LIGHT-CONTACT

Todos los golpes permitidos, con una potencia maxdel 40%, que toquen un &rea puntuable del camttaentan
como un punto, con la excepcion de las técnicgsaiaa a la cabeza que cuentan como dos puntos.

El combate es arbitrado por el arbitro central pdatuacion la otorgan, en las hojas oficialess fueces sentados
situados en diferentes lados exteriores del tataritig. Asimismo, también podra haber un Supervilocombates y
un Inspector de combates.
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Cada juez contabiliza con la ayuda de un relojambmt los puntos concedidos y otorga la puntuadidmalizar cada
round, que es independiente, rellenando la ho@abfi Al competidor que mas puntos haya acumujamiotanteo y
faltas le otorgara 10 puntos y al adversario 9 gintEn caso de empate la puntuacion para ambaggetioiores sera
10-10. Al final se sumaran todos los rounds proéladose vencedor el competidor que haya ganadayarfa de los
rounds.

Las técnicas ejecutadas sin equilibrio no se reemsgn con puntos. Después de puntuar el compediclos
permanecer de pie.

Con un marcador se proporciona una ayuda visuallparavisos “WARNINGS"..

Articulo 9. TIPOS DE RESULTADOS

1. DECISION UNANIME: cuando todos los jueces considegae el mismo competidor es el ganador (3-0).

2. DECISION DIVIDIDA: cuando los jueces estan en desado respecto al ganador (2-1) o (2-0).

3. EMPATE: cuando todos los jueces o dos de ellosudaianteo igual (0-0) o (1-0). En caso de empatarde
un combate, después de un minuto de descansangsetidores irdn a un round extra. En el roundadris

jueces deben dar un ganador.

Articulo 10. TECNICAS EN LIGHT-CONTACT

TECNICAS DE PUNO PERMITIDAS:

e Largas (directo, volea y circular).

e Cortas (gancho horizontal, oblicuo y vertical).

e Ensnap (reverso o dorso del pufio lateral o véxtica
* Blocajes.

» Desvios.

« Esquivas y obstaculizacién sin agarrar (clinch).

TECNICAS DE PUNO NO PERMITIDAS:

e Ataques sin control.

e Pufio interno (palma de la mano cerrada).

« Reverso (dorso del pufio por detras en giro).

« Pufio martillo (externo o interno).

e Mano abierta (dedos, bordes, palma, dorso, muéc,
e Golpear con los pulgares.

* Golpear con el antebrazo.

* Golpear con el codo.

e Golpear con el hombro.

e Golpear con la cabeza.

e Golpear con ambos pufios simultdneamente.

« Proyecciones.

e Empujar con uno o ambos brazos.

e Agarrar, abrazar o sujetar los brazos del contfafioch ilegal).
e Correr hacia delante estirando los brazos.

TECNICAS DE PIERNA PERMITIDAS:

« Pie frontal con dedos, planta o talon.

« Pie lateral con planta o borde externo.

e Pie circular con el empeine.

« Pie hacia atras (excepto técnicas de derribo).

e Pie de revés o gancho con talén o planta.

e Pie descendente en vertical o en oblicuo con w@ldianta.
* Pie oblicuo o en media luna con la planta o elcarerno.
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« Pie circular por detras con el canto externo antalé
« Barridos y enganches con el borde interno o latalan

TECNICAS DE PIERNA NO PERMITIDAS:

e Ataques sin control.

e Ataques con las espinillas.

e Ataques con las rodillas.

e Ataques con los muslos.

« Barridos y enganches con el empeine, talén y aaxterno del pie.
e Segados.

* Blocajes de pierna.

« Desvios de pierna.

Articulo 11. BARRIDOS Y ENGANCHES

Se aceptan los barridos y enganches de piernarmapieodran aplicarse por fuera o por dentro imd&hente a la
altura del botin utilizando la planta del pie ocehto lateral interno. Un barrido o enganche sesidera con éxito
cuando hace perder el equilibrio al adversarioated que toque con la rodilla o la mano en el éieea@ombate y
entonces cuenta como un punto.

Articulo 12. AREAS CORPORALES COMO OBJETIVO

AREAS CORPORALES AUTORIZADAS:
Las técnicas permitidas en Light-Contact debemesdizadas contra las siguientes partes del cuerpo:

e Cabeza (frontal y lateralmente).

« Parte superior del tronco (frontal y lateralmente).

« Las areas permitidas estan delimitadas como sdpsgle la frente (linea de nacimiento del pelo)iahalsajo
por delante de las orejas, a lo largo de la matalibiesde el comienzo del cuello hasta las axilasia abajo
a lo largo de los costados hasta el ombligo. Lealimorizontal a esta altura es el limite mas bajo.

e Pies (ala altura del botin) s6lo para barridoega@ches.

AREAS CORPORALES NO AUTORIZADAS:
« Por debajo de la linea del ombligo hasta las indéeparte posterior de la cabeza, el cuello, l@aya, la
nuez, la cumbre del créneo, la espalda (especitngefpes a los rifiones) y las extremidades (irecidy las

articulaciones).

Articulo 13. COMO COMPORTARSE

Antes de que transcurra un minuto desde que seciegnehresultado del combate previo, los proximosigetidores
deben estar en el area de combate preparados @awzetr (con la vestimenta y las protecciones peafeente
ajustadas). Comenzaran a la orden de "SHAKE HANDS"

Cuando el arbitro diga "STOP ", el combate cesardiatamente.

Cuando el arbitro diga "BREAK", ambos deportistaracederan un paso y continuaran, sin esperareasgues
indique.

Cuando se dé una falta: aviso (WARNING), el deptata quien se le haya dado, debe indicar con sto ggie ha
entendido la falta. Lo mismo debe ocurrir pareasio de una advertencia.

Si un competidor no esté preparado para compedr $psus protecciones se han desajustado), eledatér su brazo y
retroceder un paso.

Si un combatiente esta siendo atendido en su promon (p.e. ajustandose sus protecciones), cuhaga una cuenta
de proteccion (KD) o durante alguna interrupciors meéolongada del combate (p.e. si el contrarioas&esionado) el
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otro competidor debe ir a un rincon neutral (esguilanca). En el caso de una cuenta de prote{iby el arbitro
no contara si esto no se cumple.

Después de que un combate ha finalizado, el codyetebe acudir y permanecer inmediatamente jurérbéro en el
area de combate esperando el anuncio del resultado.

Después de que el resultado haya sido anunciado;dmpetidores deben estrechar la mano de su comyralel
entrenador del contrario educadamente.

Articulo 14. COMO NO COMPORTARSE

UN COMPETIDOR NO DEBE:

e Golpear o empujar al contrario con los dos brazos.

« Dar la espalda a su oponente, sin ejecutar unacééengiro, ni de cualquier otro modo, excepto fzor
realizacion de una técnica.

« Empujar o cargar contra el contrario.

e Huir del contrario.

«  Escupir el protector bucal.

» Dejarse caer al suelo intencionadamente.

e Agacharse mucho (por debajo de la cintura), ninacse demasiado (por delante de la linea venrtiedhs
rodillas o de las puntas de los pies).

e Tocar el suelo del tatami o del ring con ambas mandinclinarse hasta que la parte superior de sgoou
quede por debajo de la linea de la cintura.

e Agarrar, abrazar o sujetar los brazos del contfafioch ilegal).

* Adelantarse con los brazos extendidos.

« Ejecutar técnicas a ciegas (técnicas realizadassitacto visual).

e Usar llaves o técnicas de Judo y proyecciones.

« Morder, escupir o arafar al contrario.

e Agarrar al contrario.

» Atacar al contrario si su pierna se engancha éadreuerdas o engancharle deliberadamente eraee ell

e Atacar al contrario que esta cayendo o que yaastél suelo (desde el momento en que las manos o la
rodillas tocan el suelo o la cabeza cae bajo taich

e Atacar con la pierna o el pufio al contrario, miantse le tiene contra las cuerdas, haciendo qogereh las
cuerdas o usandolas de cualquier forma para get@ridad a la hora de realizar la técnica.

* Abandonar el &rea de combate durante un combate.

« Atacar al contrario después de que el arbitro laglanado "STOP". Atacar al contrario sin habewooedido
un paso después de que el arbitro haya ordenadBARRo atacarle después de que el round haya aocabad

e Usar técnicas con una potencia excesiva (por end@hé0%).

« Combatir cuando se ha aplicado grasa o algun koimtluso agua) de forma abundante a la carapoueia
las protecciones.

e Insultar o asaltar al arbitro, jueces, personag@nizacion o directivos.

e Comportarse (él o sus amigos, entrenadores o myegges) de un modo inapropiado para el deporantiu
0 después de un combate.

« Realizar técnicas permitidas sobre areas corponal@sitorizadas.

e Huir del contrario y evitar el combate.

e Dejar de combatir cuando piensa que ha puntuadesgiarar a la orden del arbitro o levantar la nmzara
indicar su puntuacion.

« Todas las infracciones a las reglas, dependiendsudgavedad, deberan merecer una advertenciaviso
(warning) o, incluso, la descalificacion.

Articulo 15. KNOCKDOWN
En Light-Contact no hay cuenta de proteccion “KN@IZXWVN" excepto si el competidor estd en mala colddidisica
y rehlsa pelear. Si el competidor se recuperasadgela cuenta de ocho el combate continGa, sipieode por

Abandono (AB). Lo mismo ocurre si el competidoetende haberse lesionado o finge un golpe a un rdoea
autorizada.
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Articulo 16. BAREMO PARA GOLPES NO CONTROLADOS

No se permiten los golpes no controlados. En dasgolpes no controlados se indican las siguiesitieaciones:
1. Golpes con contacto ligero (hasta un 40% de pagnmientan como uno o dos puntos, segin los casos.
2. Golpes fuertes (de un 41 a un 50% de potencidybéro advierte con un toque de atencion al coitpet

3. Golpes muy fuertes (de un 51 a un 60% de potergidybitro da un aviso “WARNING” al competidor. &
contrario necesita un tiempo para recuperarse pusglecederse hasta dos minutos.

4. Golpes muy fuertes y peligrosos (con méas de un @8%otencia): el arbitro tiene el derecho de dé&wzal
inmediatamente al competidor sin ninguna adverégenaivarning previo.

Articulo 17. WARNING

En caso de un aviso “WARNING” se afaden al tanteo:

ler. WARNING + 3 puntos al contrario
2do. WARNING + 3 puntos al contrario
3er. WARNING Descalificacion (DISQ)

Articulo 18. INTERRUPCION TEMPORAL POR LESION

Cuando un competidor resulta lesionado, el aroibrocede un tiempo extra de no méas de dos minutos.

Articulo 19. ENTRENADORES

Los entrenadores titulares deberan llevar vestiangrtalzado deportivo, permaneceran sentados adealldurante el
desarrollo de los combates, pudiendo atender ysagamal competidor en el descanso. Para los desloalebrados
en tatami solo estara permitido un entrenador,gnati haber dos cuando se desarrollen en el rinfgro® que, solo
el primer entrenador tendra acceso al ring pamadateal competidor y el segundo entrenador sedywadante del
primero.

Una mala actitud de los entrenadores puede af@lotampetidor con warnings o descalificacion.

Articulo 20. DESCALIFICACION POR COMPORTAMIENTO ANT IDEPORTIVO

El comportamiento antideportivo de competidoresiwbemadores, en cualquier actividad, significarédacalificacion
inmediata para el competidor o el equipo autonémmwmpleto, pudiendo extenderse a las sanciondgdigas en el
Reglamento de Disciplina Deportiva de la F.E.K.

Articulo 21. PROTESTAS

So6lo pueden reclamar los entrenadores titularesun &ntrenador observa que ha habido un errorcbétioo, debera
comunicarlo inmediatamente dirigiéndose al cuembitral; si considera que ha sido perjudicado igo®nte, previo
pago de 50 euros que entregara al Director del @axacional de Arbitros (Inspector de combatesjirpsometerse a
la decision del Comité de Apelacién del Campeonaigp pronunciamiento, después de estudiar el sasa,seguido
por todos. Si dicho Comité no encuentra suficemmtivos para cambiar la decisién, el Entrenadodgra los 50
euros y seran ingresados en la cuenta de la F.&nhkeaso contrario, la decision podra ser revopagieediéndose a la
devolucion del importe.

Articulo 22. INTERRUPCION DE UN COMBATE

Un combate s6lo puede ser interrumpido por unréarbintral a la voz de "STOP" y “TIME STOP”. Elgguvisor de
combates, el Inspector de combates o el médica y@z de “STOP” o mediante el gong), tienen tamhiérecho a
interrumpir el combate en cualquier momento.

El reloj se detiene cuando un deportista esta hesici sus protecciones necesitan ajustarse. Ht@wordena al
cronometrador detener el reloj a la voz de "TIMEO®T.
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En caso de lesion, el crondmetro s6lo puede detendurante 2 minutos, en este tiempo el médicodaténal
competidor determinando la gravedad de la lesisirey combatiente podra, o no, continuar.

Articulo 23. FIN DEL COMBATE COMO CONSECUENCIA DE U NA LESION

Si un combate debe detenerse como resultado desian, contando con el diagndstico del médico.
Los jueces deben identificar:

e Sirealmente hay lesion.

e Quién causo la lesion.

» Sifue o no intencionada.

e Siel competidor se autolesioné.

Si no queda claro quién es responsable, entontesidm se considerara accidental.

Articulo 24. REGLAS PARA DETENER UN COMBATE ANTICIP_ ADAMENTE - LESION

Si un combate no puede continuar porque uno dedpesrtistas esta lesionado, deben tomarse lagstgsi medidas:

1. El médico determinarda si el deportista lesionadedpucontinuar combatiendo. Al mismo tiempo, laxas
decidiran quién es el responsable. El médico tienmaximo de dos minutos para tomar una decision.

2. Sies posible determinar quién es responsablelyd@portista lesionado es incapaz de continuaoneas el
competidor que no es responsable de causar lalesid declarado ganador. En ese caso, no imgioeta
deportista lesionado es declarado ganador y noepeatinuar.

3. Sino esta claro quien es responsable, cada cateciira de acuerdo a sus méritos. Un caso tiicale el
resultado no esta claro es en Light-Contact, cuamdocompetidor da la espalda al contrario y reaibduerte
golpe en la parte posterior de la cabeza.

Articulo 25. LOS ARBITROS Y JUECES

Los arbitros y jueces deben:

1. Proteger la salud del deportista.

2. Obedecer todas las reglas y hacerlas cumplir.

3. Ser justos en sus decisiones y siempre neutrales

4, Segquir las instrucciones y las decisiones dpe8iisor y del Inspector de combates.
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Articulo 26. INSTRUCCIONES DEL ARBITRO

"SHAKE HANDS"... ... Los competidores se estrechardn la mano
"ESTRECHAR MANOS" s6lo al inicio del combate.
FIGHT e Comienza el combate o continla después de
"COMBATIR" una interrupcion.
"STOP .. .El combate debe detenerse inmediatamente.
"ALTO"
"BREAK". ... Ambos competidores retrocederan un pgaso.
"SEPARARSE" Después deben reanudar el combate sin mas.
"TIME STOP"...... (oo .El cronémetro se detendra mientras | se
"ALTO EL TIEMPO" dispute un round.
ONE*TWO*THREE*FOUR*FIVE..........cccuvnnnnee Cuenta de proteccion “KD” (entre numerq y
*SIX*SEVEN*EIGTH numero debe transcurrir un segundo).

UNO*DOS*TRES*CUATRO*CINCO*SEIS
*SIETE*OCHO

NINE*TEN.......t e, .Final de la cuenta de proteccion “KO”".
NUEVE*DIEZ
"FIRST WARNING"......... coecciiieeeeeeeee, Junto con la correspondiente sefial marjual,
"PRIMER AVISO" indica un mal comportamiento que skra
"SECOND WARNING" penalizado.
"SEGUNDO AVISO"
"THIRD WARNING - DISQUALIFICATION".......... ...| Después del tercer punto negativo, | el
"TERCER PUNTO NEGATIVO - DESCALIFICACION" competidor es automaticamente
descalificado.
"REFEREE STOP CONTEST"......cccveiiveeee El arbitro detiene el combate en caso |de:
"EL ARBITRO DETIENE EL COMBATE" superioridad técnica, lesion, etc. “RSC”
“RSCH”
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