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NUESTRA MISION

El propdsito de las reglas de torneo, es de proveer una delicada y razonable administracién para el evento,
garantizar la seguridad de los participantes y el disfrute de los espectadores.

Todos los participantes, atletas y no atletas por igual, deben adherirse a las reglas de torneo y actuar de
acuerdo al espiritu del Artista Marcial o correran el riesgo de ser censurados en su participacion total o
parcial del torneo, bajo la discrecion del Jefe de Jueces o del Gran Maestro Speakman.

Cualquiera o todos los problemas, cuestiones o circunstancias no claramente reguladas en estas reglas de
torneo, serdn discutidas y decididas por el Juez Central o el Gran Maestro Speakman.

DEFINICIONES

ADULTO: de 18 aiios para arriba.
YOUTH: debajo de los 18 afios.
El Director del Torneo se reserva el derecho a cambiar las categorias de ser necesario.

FORMALIDADES: 5.0 FORMAS, DEFENSA PERSONAL, FORMAS CREATIVAS Y CON ARMAS

Cada d4rea de competencia serd de 6 x 6 metros.

Cada area de competencia tendra un minimo de (3) tres jueces.

Cada area de competencia contard con un minimo de (1) un juez de mesa (score keeper).

Todos los competidores, formaran juntos en el fondo del area de competencia, hasta que sean

Ilamados colectivamente por el juez central, haran una reverencia para entrar y luego seguirdn sus

instrucciones.

5. Ellos deberan estar con su uniforme reglamentario completo y limpio. (Karate, Jiu-Jitsu, Judo,
Kung-Fu, Taekwondo).

6. Cuando sean llamados, individualmente deberan realizar la venia y entrar por el centro superior
del drea de competencia con los jueces a las 12:00

7. Los competidores se posicionaran en frente de los jueces lo suficientemente cerca para poder ser
escuchados, se presentaran y luego realizaran su demostracién.

8. Una vez completen su presentacién y bajo la instruccion de los jueces, miraran a los mismos y

deberan dejar el area desde donde ingresaron, sin darle la espalda a los jueces y regresando a su

posicion de sentados, junto a los otros competidores.

PWNPE

PUNTAIJE (5.0 FORMAS, DEFENSA PERSONAL, FORMAS CREATIVAS Y CON ARMAS

1. Exactitud técnica de la demostracidn de su forma o técnica de defensa personal.

Intensidad de la demostracién de su forma o técnica de defensa personal.

3. Actitud en general de la presentacion del competidor, durante la forma o técnica de defensa
personal, demostrada.

4. Complejidad de la presentacion o “grado de dificultad, incluyendo realismo de la coreografia”
deberdn ser factores a ser tomados en el puntaje final.

5. Unalinea guia para puntuar, serd determinado por el juez central y sera compartido con los demas
jueces, antes de la competicién.
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COMPETICION DE FORMAS 5.0

1.

El competidor debera participar en la divisidon de su grado actual, al momento de la competicidn.
Los Cinturones Negros Junior deberan elegir competir en Formas 5.0 Juveniles (Forma 1-9) o en
Formas 5.0 Adultos (Corta 1-Larga 8).

Los competidores deberdn realizar una de las formas enlistadas en sus respectivas divisiones, los
sets no estan permitidos.

Modificar las formas no esta permitido.

Los jueces presentaran los puntajes primero al competidor, luego al juez de mesa y finalmente a
la audiencia.

El puntaje a ser anotado serd el total recibido de todos los jueces, de acuerdo a los rangos y
caracteristicas enlistadas mas arriba, en la seccion de PUNTAJE.

El puntaje mas alto sera considerado el ler lugar y dicho proceso continuara hacia abajo para
determinar el 2do y 3er lugar.

Los desempates se decidirdn por mayoria, determinada mediante el andlisis de las puntuaciones
de los competidores.

COMPETICION DE DEFENSA PERSONAL

El competidor debera participar con su grado mas alto de los programas (Kids, Teens, o Adults).
El competidor entrara al area de competencia como describimos en Formalidades punto 6.
(El(los) atacante(s), entraran con el competidor e inmediatamente se posicionaran en el centro
del area de competencia y esperaran la instruccién del competidor).

El competidor se movera a la mejor posicidon que desee para su demostracion antes de comenzar,
retornara a una posicion de jinete tras completar la demostracién y aguardara por su puntaje.
Las técnicas de defensa personal, deberdn ser realizadas sélo una vez en velocidad completa.
Cinturones Blancos a Purpura, estan permitidos de tener 1 atacante y demostraran 3 técnicas, de
su eleccion. Cinturones Azules para arriba, estan permitidos de tener 2 atacantes y demostraran
hasta 6 técnicas realizadas de manera continua o individualmente. Las técnicas pueden ser
mezcladas y/o modificadas.

Puntos adicionales pueden ser otorgados por la complejidad de las técnicas elegidas.

Se otorgardn puntos adicionales por la ldgica y el realismo relacionados con la secuenciacion
cuando corresponda.

Los desempates se decidiran por mayoria, determinada mediante el analisis de las puntuaciones
de los competidores.

COMPETICION DE FORMAS CREATIVAS Y CON ARMAS

g

El competidor debera participar con su grado mas alto de los programas (Kids, Teens, o Adults).
El competidor puede, combinar, modificar, crear su forma y set, para la competencia de formas.
El competidor podra presentarse en FORMAS CREATIVAS CON ARMAS, con cualquier arma,
siempre que el juez central la considere segura tanto para él, como para los espectadores.

Existe un limite de tiempo de 2 minutos maximo. (El conteo empieza cuando el permiso para
comenzar es concedido)

Los jueces presentardn los puntajes primero al competidor, luego al juez de mesa y finalmente a
la audiencia.

La puntacién general dada, incluird puntos por creatividad y atletismo.

El puntaje mas alto sera considerado el ler lugar y dicho proceso continuard hacia abajo para
determinar el 2do y 3er lugar.



8. Los desempates se decidirdan por mayoria, determinada mediante el analisis de las puntuaciones

de los competidores.
5.0 GRAPPLING

1. EI5.0 Grappling, seguird las mismas reglas del 5.0 Fighting, exceptuando los golpes.

2. Los combates para todos los rangos (cinturdn blanco - cinturdn negro) constaran de 1(un) round
de tres minutos de duracién.

3. Equipo de combate no sera necesario, solamente el protector inguinal y bucal seran requeridos.

4. Los competidores deberan estar con su uniforme reglamentario completo y limpio. (Karate, Jiu-
Jitsu, Judo, Kung-Fu, Taekwondo).

5. Secomprobara la longitud de las mangas antes de permitir la competicién y no deberd ser inferior
a % de pulgada.

6. Sblo habra un juez realizando/arbitrando el encuentro de 5.0 Grappling.

7. Eljuez otorgara los puntos a su discrecion y el scorekeeper llevara el registro de los puntos como
se describe en la seccidn Puntos en el suelo de las reglas del 5.0 Fighting.

8. Los golpes por parte de los competidores, resultara en la deduccidn de 1 punto completo.

9. Los desempates posteriores a la segunda ronda seran decididos por el arbitro.

5.0 FIGHTING — COMPETICION CONTACTO CONTROLADO

GENERAL

1. Combates de cinturones de diferente color (debajo de cinturdn café), consistiran en un (1) round
de dos (2) minutos.

2. Combates de Cinturones Cafés y Negros, consistirdan en un round de (2) dos minutos, con un
descanso de (1) un minuto, seguido de un segundo round de (1) un minuto.

3. En caso de que un cinturdn de color ascienda a una division de Cinturén Café o Negro, debera
competir bajo las reglas de esta categoria (Café o Negro). A los Cinturones Cafés o Negros no se
les permitird moverse a una categoria inferior o de cinturones de color.

4. Los competidores deberan ser identificados por los jueces de acuerdo a los colores de cinturdn
(azul o rojo), amarrado en el lugar de su cinturédn normal, antes de entrar al drea de competencia.

5. Una (1) persona es permitida por competidor, para asistirlo a un costado del ring(debera usar
uniforme). Dar direcciones (Coaching) por la persona de asistencia, durante el descanso o el
tiempo fuera estd permitido, sin embargo, guiar (Coaching) esta absolutamente prohibido durante
la pelea. Adicionalmente, en ningin momento se permite guiar (Coaching) desde la zona de
espectadores. Rehidratarse esta permitido durante el periodo de descanso o tiempo fuera.

6. Los desempates o rounds de tiempo adicional consistiran en (1) un minuto de duracién.

NIVEL DE EXPERIENCIA

Si usted tiene hasta 6 meses de entrenamiento en MMA, Kick-Boxing o Muai-Tai, competird en la divisidn
de Cinturones Cafés para el combate 5.0. Si usted tiene arriba de 6 meses de entrenamiento o al menos
una pelea amateur o profesional, competira en la divisidon de Cinturones Negros, para el combate 5.0. Si
el competidor tiene grados o rangos en mds de un sistema, entonces este competird con el cinturén o
rango de mayor nivel que tenga.



EQUIPO DE PROTECCION

Equipo de proteccion obligatorio:

1. Casco (Mdscara de proteccion de plastico es opcional)

2. Inguinal

3. Canilleras-empeineras o proteccidn de pie. (Protector de antebrazos es opcional)

4. Bucal

5. Guantes de MMA sin dedos, de 60z minimo de espuma sobre el area de los nudillos.

6. Todos los collares, anillos, aretes, etc. joyeria en su totalidad no estd permitido. Las ufias de los
dedos de las manos y de los pies deberan estar recortadas. Lentes que no sean deportivos, no
estan permitidos. Todos los contendientes tendran (2) dos minutos para alistarse.

FORMALIDADES

1. Todos los contendientes deberan presentarse y estar listos con su correcto equipo de proteccion.

2. Saludar el drea de competencia y a los jueces cuando sean llamados para competir.

3. Los competidores son responsables de conocer todas las regulaciones y reglamentos de
puntuacién, el juez central explicard cualquier aclaracion de las reglas.

4. Los competidores realizaran la venia al réferi central primero, luego entre ellos, retrocederan con
las manos en guardia indicando que estdn listos.

5. Durante algunas pausas del combate, los competidores retrocederan regresando a sus respectivos
lugares donde comenzaron, poniéndose de rodillas y mirando hacia afuera del area de
competencia.

6. Completado el encuentro los competidores se saludaran entre ellos, luego al réferi central y
después en una demostracién de buen espiritu competitivo y para terminar el contacto del
combate se retiraran dandose la mano o chocando los guantes, dejando todas las emociones en
el area de competencia.

7. Los contendientes deberdn detenerse inmediatamente cuando el réferi diga “Alto o Break”

8. Sifuera necesario reiniciar la pelea, el réferi traerd a los contendientes hacia al centro del drea de
competencia y los colocard nuevamente en la posicion de pie.

9. Las peleas que vayan al piso deberan mantener un nivel de “actividad” o seran puestos de pie
después de pasar (10) diez segundos de inactividad, incluidos los (3) tres segundos de conteo por
una posicion de control.

AREA DE COMPETENCIA

1. Cada drea de competicién debe medir 6 x 6 metros. B

2. Llas areas de competicion deberan estar separadas de las A
areas de espectadores por una barrera fisica. Nadie, excepto
el competidor y personal autorizado estan permitidos estar en
el drea de competicién a un costado de la barrera.

PUNTAIJE
El referi y jueces otorgaran puntos bajo su propia discrecidn, si en su !

opinién un punto ha sido ganado legalmente. Dos jueces de esquina
anotaran libremente los puntos de pelea de pie y los puntos de pelea -

en piso seran determinados solamente por el juez central/referi.



PUNTOS DE PIE

1.

Un (1) punto se otorgard por un golpe legal al tronco, los laterales de la cabeza con control, y las piernas
incluidas las articulaciones de las mismas.

Un (1) punto se otorgara por cada técnica de patada o golpe controlado, que impacte en los laterales
de la cabeza incluyendo con contacto controlado cualquier area de las orejas. La cara, la garganta, la
nuca, asi como la parte trasera del cuello y la espina dorsal, estdn excluidas. iSin golpes a la cabeza!
Solamente golpes de mano abierta, golpe de revés convencional, o golpe de revés con giro son
permitidos. Contacto aceptable a la region de la cabeza es considerado como “contacto controlado”.
Un (1) punto se otorgara por cada golpe de mano o patada impactada con precisidn y con la suficiente
fuerza a la seccién media y los laterales del torso, con la ausencia de cualquier violacidn a las reglas.
Un (1) punto se otorgara por patadas a la parte interna y externa de la pierna (arriba de la rodilla), las
cuales impacten con la suficiente fuerza controlada. iNO Golpear en contra de la direccidon de
movimiento de la rodilla!

Un (1) punto se otorgard por una barrida con la pierna trasera que se realice por debajo de la rodilla y
arriba del tobillo, con la fuerza suficiente para garantizar el punto.

Un (1) punto se otorgara, por todos los golpes directos e intencionales hacia los genitales cuando el
combate es de pie. Golpear a los genitales, cuando el combate va a piso estd permitido, pero no se
obtienen puntos por esta accion.

Un (1) punto se otorgara por técnicas legales de un derribe intencionado, y que resulte o termine en
una posicién de dominacidn, una vez toquen el suelo. Este punto es otorgado solo por el réferi central,
como se indica en la seccién de “Puntos de Piso”.

Un maximo de cinco (5) puntos seran solamente otorgados por los jueces de esquina por un “clinch”
estando de pie y uno de los competidores estda marcando puntos con sus golpes, a su vez el otro
contendiente debera estar enganchado, en posicion para ser derribado. Este es un puntaje acumulativo
por cualquier tipo de golpe que se realice durante el “clinch”. Si el “clinch” se finaliza o el réferi central
separa a los contendientes aun si fueron a piso, entonces esto es un reinicio y otros (5) cinco puntos
pueden ser obtenidos bajo las mismas circunstancias.

Los puntos, también pueden ser obtenidos por utilizar golpes de rodillas controlados, a los objetivos
descritos arriba en la seccidon de “Puntos de Pie”, Con la excepcidén de la cabeza. Mientras se esta
aplicando un “clinch”, solamente una mano puede estar alrededor del cuello, con la otra controlando
el brazo del oponente mientras se realizan rodillas hacia los genitales, o el drea del torso. Los golpes de
rodilla deberdn ser ejecutadas hacia el frente, y no en un movimiento hacia arriba, esto para prevenir
el golpear hacia el rostro.

PUNTOS EN PISO

1.

Cuando la pelea es llevaba o llega a piso, incluido el derribe, el réferi central inmediatamente toma el
control en cuanto a la otorgacidn de puntos. El referi central indicara si un competidor gana o no un
punto o varios en el piso y lo realizard con un comando verbal y fuerte, sefialando con una mano al
competidor que lo estd obteniendo y con la otra mano levantada sefialard el nimero de puntos
obtenidos. Luego los jueces de esquina afiadiran estos puntos como se les indica.

Dos (2) puntos se otorgaran por obtener y mantener una posicion de dominacién monta de costado

“Side Control”, mantenida por al menos tres (3) segundos, antes de obtener los puntos.

e Monta de costado, deberan tener ambas piernas pasadas y en el suelo por tres (3) segundos o con
“una rodilla en la barriga”. Estas 2 variaciones de la monta de costado podrdn ser acumulativas,
para los tres (3) segundos de control, para que los puntos sean otorgados. Para que se otorguen



los puntos por control de rodilla en el abdomen, ambas manos deben estar involucradas en sujetar
al oponente.

3. Tres (3) puntos se otorgaran por obtener y mantener de dominacién de monta completa “Full Mount”
o un control de espalda “Back Control”, mantenidas por al menos tres (3) segundos, antes de obtener
los puntos.

e El control de espalda consiste en controlar la parte superior del cuerpo y las piernas del oponente
(tus pies deben estar dentro de las caderas del oponente, ya sea con los pies cruzados o no).

e Monta completa “Full Mount” deberan tener ambas rodillas/canillas en el piso cuanto sea posible
por al menos tres (3) segundos.

e Siun competidor estd boca abajo, en la posicion de tortuga y el contrincante estd encima con un
control de espalda “Back Control” con los pies enganchados, y el competidor de abajo rueda
mientras el competidor de encima mantiene el control hasta los tres (3) segundos, el competidor
de encima obtiene los tres (3) puntos.

4. Un (1) punto se otorgara por escapar de una posicion de dominacién (el competidor debera llegar a
una posicidn neutral). No se otorgaran puntos por escape, si el juez no ha iniciado el conteo de los 3
segundos por mantener la posicién dominante. Una vez otorgado el punto por escape, todos los puntos
de suelo vuelven a la etapa inicial.

Puedes obtener puntos por una posicion dominante, una vez por cada una de las tres posiciones
dominantes (el orden no importa), hasta que los puntos se reinicien. Los puntos se reinician cuando
el oponente anota un punto.

5. Cinco (5) puntos se otorgardn por un arm bar, candado, estrangulamiento o cualquier sumision que
resulte en el tapeo/rendicion por parte del oponente. Esto causard inmediatamente que la pelea se
detenga. La sumision es cuando el peleador “tapea/golpetea” (tapear o golpetear el tatami o en el
oponente para alertar al réferi). Los peleadores serdn puestos inmediatamente en el centro del area
de competencia para continuar el encuentro.

El réferi central tiene el derecho de detener la pelea si ve o cree que la técnica que se estd realizando en
piso causard la rendicion o alguna lesion en el peleador, de igual forma se le otorgan los cinco (5) puntos.
Esta regla estd puesta para precautelar la seguridad de los competidores.

Las técnicas deberdn ser aplicadas de manera controlada para poder ser puntuadas.

El ganador es determinado por tener la superioridad en el total de puntos, por haber realizado
exitosamente golpes (con contacto sélido) usando las manos, pies, rodillas y codos durante la pelea de
pie y también por los derribes, llegar a posiciones de control, escapes/reversas y técnicas de sumision.

ACTOS PROHIBIDOS

Las advertencias son otorgadas bajo el criterio del réferi central.

Reducciones — Las reducciones de puntos completos por actos prohibidos, estdn bajo la discrecién del
réferi central y son realizados durante un alto de la pelea y en el momento y son mostrados como puntos
otorgados al oponente.

1. No estd permitido golpear a la cara, cuello o espina dorsal, todo el tiempo. Las penalidades seran
otorgadas por contacto intencionado en dreas no autorizadas, incluyendo la espina dorsal, cara/cuello
y la parte trasera de la cabeza.



2. Por usar los codos y/o las rodillas para golpear las articulaciones, la cara y el drea del cuello.

3. Porevadir el ataque del oponente dando la espalda o por evitar el encuentro.

4. Morder o arafiar.

5. Por atacar los ojos.

6. Fingir o exagerar una lesion.

7. Cabezazo.

8. Por golpes de giro ciegos o traseros a la cara o al area de la cabeza.

9. Por razones de seguridad, los lanzamientos al suelo del oponente sin ser sujetado o lanzarlo para
azotarlo contra el mismo, estan prohibidos, esto podra incurrir en una llamada de atencion o
penalidad.

10. Levantarse o ponerse de pie con ambas rodillas del suelo para golpear el cuerpo.

11. Saltar a la guardia cerrada estando de pie, cuando se estd sujetando al oponente en la guillotina.

12. Atacar deliberadamente las articulaciones del oponente.

13. Por cruzar la linea de limite para evadir el combate.

14. Por realizar o utilizar comentarios indeseables, por parte del competidor, su personal de apoyo o su
publico.

15. Atacar intencionalmente al oponente caido cuando ya el réferi menciono Alto/Break (Un oponente
es declarado caido cuando una o ambas rodillas o una o ambas manos/brazos tocan el suelo).

16. Interrumpir el progreso del encuentro u otros por parte de los competidores.

17. Conducta violenta y/u observaciones agresivas por parte de los competidores.

18. Las técnicas de ataque destinadas a fallar, como patadas y pufietazos, etc., no deben cruzar
descontroladamente la linea central del oponente, demostrando asi una falta de control o intencién
de lesionar.

19. No golpear excesivamente a un oponente, que esta siendo controlado en el suelo.

DESCALIFICACION

1. Porun total de menos tres (3) puntos (Puntos de penalizacion entregados al oponente).

2. Siel competidor, desobedece intencionalmente al réferi o las reglas de la competicion. El competidor
tiene un (1) minuto para relajarse.

3. Por un golpe intencional y/o ilegal hacia el (la) oponente, que resulte en la rendicién del mismo, lo
inhabilite para continuar el encuentro o cree una lesidon importante.

4. Por conducta antideportiva por parte de los competidores, a ser determinada por el réferi central y/o

los jueces.

Las penalidades y los actos prohibidos seran declarados por el réferi. En el caso de repetidas penalidades

que

sean cometidas simultdneamente, la penalidad maxima sera declarada.

RETIRADA

1. Siun competidor decide retirarse entonces el oponente es declarado el ganador.

2. El competidor que se retire irrespetuosamente no podra continuar en los siguientes encuentros.

3. Sidebido aunalesidon el médico supervisor detiene la pelea y declara que el competidor lesionado
debe retirarse, entonces el oponente es declarado el ganador. Esta bajo la jurisdiccién y discrecion
del médico supervisor determinar si el participante puede o no continuar en los encuentros
después de lo sucedido.



