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1. PARTECIPAZIONE AGLI EVENTI

Gli incontri di KARATE CONTACT si svolgono attraverso competizioni individuali di combattimento:

- aperte ai concorrenti di nazionalita italiana o straniera in possesso di un tesseramento valido per la stagione
in corso rilasciata dalla FIAM e/o da un ente di promozione sportiva riconosciuto CONI e di una certificazione
medica in corso di validita;

- tenendo conto dell'eta, del sesso e del peso del concorrente;
- suddivise nelle categorie cadetti, junior e over 18 (uomini e donne).

Le principali competizioni sono la Coppa Italia o Open e il Campionato Italiano, entrambe aperte ai
concorrenti di nazionalita italiana o straniera secondo le modalita sopra descritte. La competizione si basa su
tabelle di eliminazione con ripescaggio (in caso di un numero di partecipanti in una categoria inferiore an. 4,
verra applicato il sistema di pool).

2. CODICE DI ABBIGLIAMENTO

Per i funzionari: Tutti i rappresentanti federali in gara indossano I'uniforme ufficiale della FIAM.
Per arbitri e giudici: il codice di abbigliamento per l'arbitro centrale e i giudici & il seguente:

- Pantaloni neri

- Polo ufficiale KC con colletto

- Calzini e scarpe nere senza lacci

- L'arbitro centrale non deve indossare gioielli o altri oggetti che possano mettere in pericolo la sicurezza
dei concorrenti e deve indossare guanti sottili e igienici.

Per i concorrenti: I'abbigliamento sportivo del concorrente deve essere decoroso e pulito e consiste in:

- pantalone del karategi che copre i 2/3 della coscia
- giacca del karategi che copre 2/3 del braccio
- unacintura in vita a fermare la giacca.

Qualsiasi altra personalizzazione ¢ vietata. Qualsiasi scritta lesiva dell'immagine dell’evento e della FIAM sara
vietata. Questo abbigliamento deve essere indossato per la cerimonia di premiazione. Non sono ammessi
accessori durante la cerimonia.

Per I'allenatore/coach:

L'allenatore/coach deve indossare scarpe sportive, tuta completa, pantaloni e giacca o maglietta a seconda
del tempo, neutra o con il logo della societa rappresentata.

3. AREA DI COMPETIZIONE

Gli incontri di KARATE CONTACT si svolgono in un'area di gara delimitata e costituita da tappeti di tatami con
misura minima di lato 8x8 m.

L'area regolamentare deve essere piana e non deve presentare alcun pericolo apparente. La disposizione
delle superfici e degli accessori puod essere soggetta a variazioni in base alle circostanze.

Per il KARATE CONTACT PRO & previsto I'uso di un PIT.
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L'area di gara e costituita interamente da tappeti di tatami a cui viene aggiunto un dispositivo perimetrale
rialzato con un angolo a 45 gradi. L'area di gara puo essere di forma quadrata. Il diametro della superficie di
combattimento non puo essere inferiore a 5 metri (misura interna presa da due bordi opposti della parete
rialzata). Un ulteriore metro e previsto su tutti i lati come area di sicurezza. La superficie di combattimento &
costituita da tappeti di tatami dello spessore di minimo 4 centimetri.

Non devono esserci cartelloni pubblicitari, muri, pilastri, ecc. entro un metro dal perimetro esterno dell'area
di sicurezza. | tappeti utilizzati non devono essere scivolosi. Devono avere un basso coefficiente di attrito
sulla superficie superiore. L'arbitro centrale deve assicurarsi che le pedane rimangano perfettamente unite
e pulite durante la gara e che il dispositivo perimetrale rialzato sia correttamente chiuso e fissato per tutta la
durata dell'incontro.

ATTREZZATURE PER AREA DI GARA

Per il corretto svolgimento della competizione sono necessarie le seguenti attrezzature aggiuntive:
- 5sedie perl'area di gara (1 per ciascuno dei 3 giudici e 1 per I'allenatore di ciascuno dei 2 concorrenti);
- 1tavolo e scrivania (segnapunti e cronometrista) con 2 sedie

- Hardware: software di gestione dell’incontro, computer, schermo esterno, mouse

- 1cronometro

- 1lgong

- 3 bandiere rosse e 3 bandiere blu

- 1 confezione di salviette

- 1 scatola di guanti in lattice

- 1 pattumiera piccola

- Tabelle per valutazioni di combattimento

- copia di regolamento di gara

4. ASSISTENZA MEDICA

Per iniziare gli incontri & necessario un servizio medico. E gestito dal medico nominato dall'autorita federale
e/o 'organizzatore responsabile. Deve essere presente per tutta la durata dell'evento, in prossimita delle
aree di gara e devono essere prese tutte le misure necessarie per consentire ai feriti di essere curati o
evacuati in un centro ospedaliero competente.

Il medico ha il compito di intervenire, se necessario e su richiesta dell'arbitro centrale, nelle varie aree di
combattimento o durante le pause tra le riprese e di autorizzare o meno l'atleta interessato a continuare
I'incontro. Egli deve esaminare, se lo ritiene necessario, qualsiasi atleta che abbia perso i sensi a seguito di
un colpo, una sottomissione o un "getto della spugna"”. Dopo aver perso i sensi, qualsiasi ripresa della
competizione in corso deve essere preceduta da un parere medico favorevole e dettagliato.

E dovere del medico informare il comitato organizzatore se nota un concorrente sotto |'effetto di alcol,
droghe o altre sostanze proibite.

5. COACH

L’ atleta deve essere accompagnato da un allenatore/coach. L'allenatore deve essere accreditato al momento
dell'iscrizione e deve indossare la sua tessera di accreditamento. Arrivato nell'area di combattimento, saluta
gli arbitri e poi va a sedersi al suo angolo. Rimane seduto per tutta la durata del round.
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Solo I'allenatore puo rivolgersi al all’atleta durante la gara, garantendo il rispetto dell'etica sportiva. Nessun
altro concorrente o allenatore puo rivolgersi al combattente durante l'incontro, pena l'immediata sanzione
o squalifica del concorrente, a discrezione dell'arbitro centrale. L'allenatore & responsabile del
comportamento del suo atleta, ma deve anche avere un atteggiamento corretto e un comportamento
esemplare in ogni circostanza, e deve rispettare l'avversario, l'arbitro centrale, i giudici e i membri
dell'organizzazione della competizione. Gli allenatori non possono filmare o fotografare dall'angolo. Qualsiasi
comportamento non etico o0 mancato rispetto delle regole sara preso in considerazione dall'arbitro centrale
durante l'incontro e potra comportare sanzioni e la squalifica dell’atleta e/o il divieto di allenare per tutta la
durata della competizione. Durante l'intervallo, I'allenatore e autorizzato a lasciare il suo posto e recarsi
all'interno dell’area di gara, per consigliarlo e idratarlo. La vaselina pud essere applicata su alcune zone del
viso, ma non eccessivamente, a discrezione dell'arbitro centrale. Nessun prodotto riscaldante, di natura
scivolosa o che possa irritare I'avversario, & tollerato sulla pelle dell’atleta. L'allenatore deve avere a
disposizione un kit di emergenza e di pulizia.

Se l'allenatore ritiene che il suo avversario sia in pericolo, pud interrompere l'incontro gettando un
asciugamano. Al termine dell'incontro, l'allenatore saluta gli arbitri e lascia I'area.

L'allenatore pud presentare un reclamo scritto all'ufficiale di gara entro un minuto dalla decisione contestata.
Il reclamo puo riguardare solo I'applicazione delle regole e non pud in alcun modo mettere in discussione il
giudizio degli ufficiali di gara.

6.  ARBITRO CENTRALE E GIUDICI
ARBITRO CENTRALE

L'arbitro centrale e responsabile di:

- con l'aiuto dei giudici, verificare che I'area di combattimento sia correttamente delimitata (in particolar
nel caso del pit)

- dirigere gli incontri, compresi gli annunci e i comandi per l'inizio, la sospensione e la fine dell'incontro

- garantire il rispetto delle regole di gara in vigore e proteggere l'integrita fisica dei concorrenti durante
gliincontri

- intervenire in qualsiasi momento durante l'incontro, non appena lo ritenga necessario

- sospendere I'incontro non appena un concorrente perde una delle sue protezioni (tranne nel caso di
lavoro a terra)

- rimuovere i concorrenti se rimangono inattivi per pil di cinque secondi

- assegnare sanzioni o avvertimenti

- chiedere le decisioni dei giudici alla fine di ogni ripresa

- annunciare il risultato nominando il vincitore al termine dell'incontro.

GIUDICI

L'arbitro centrale e assistito da n. 3 giudici che sono seduti fuori dall'area di combattimento nelle loro
rispettive posizioni, lungo i bordi dell’area di gara, per fornire la pil completa copertura visiva.

Il compito dei giudici &:

- controllare visivamente I'abbigliamento e |'equipaggiamento dei concorrenti prima dell'incontro

- chiudere e aprire I'ottagono all'inizio e alla fine dell'incontro

- esprimere il proprio giudizio al segnale dell'arbitro al termine di ogni ripartenza.

Ogni giudice & dotato di una bandierina rossa e blu del colore di ciascun concorrente per esprimere il proprio
giudizio al termine di ogni ripartenza su ordine dell'arbitro centrale.

Il ruolo dei giudici & quello di memorizzare le azioni decisive che saranno prese in considerazione nel loro
giudizio. In caso di parita, designano il vincitore, con bandiera rossa o blu alzata.
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La squadra arbitrale € completata da un cronometrista e da un segnapunti. Il cronometrista da un chiaro
segnale alla fine di ogni ripresa per mezzo di un gong o di una campana.

RESPONSABILE DI GARA

Il responsabile di gara ha il compito di:

- Nominare arbitri e giudici di gara che abbiano ricevuto una precedente formazione arbitrale e assegnarli
alle rispettive aree di gara;

- Supervisionare e coordinare il lavoro di tutti gli arbitri e giudici;

- Supervisionare i cronometristi e i supervisori di tappeto per garantire il corretto svolgimento degli
incontri e I'aggiornamento del tabellone (software o foglio segnapunti);

- Prendere tutte le decisioni necessarie sulla base delle informazioni fornite dai responsabili dei tavoli.

- Risolvere qualsiasi problema tecnico che possa sorgere durante I'evento e per il quale non & previsto
nulla nel regolamento.

- Intervenire direttamente in caso di non conformita alle norme;

- Organizzare un incontro per spiegare le regole della competizione agli atleti o ai loro rappresentanti;

- Produrre una relazione finale ufficiale sull’ evento.

/. CATEGORIE

Ogni categoria e definita e organizzata per eta, sesso e peso.

| concorrenti devono iscriversi, tramite la propria societa di appartenenza, secondo le procedure indicate sul
sito web FIAM e sulla base delle indicazioni che verranno fornite in ogni singolo comunicato di gara.

Per l'iscrizione & necessario avere un tesseramento della stagione in corso in regola e un certificato medico
che attesti I'assenza di controindicazioni alla pratica del karate da contatto pieno (karate contact e/o MMA
o di una disciplina associata in una competizione a contatto pieno di eta inferiore a un anno).

Per poter partecipare agli incontri SEMI-PRO (e PROFESSIONISTI) si necessita di certificato medico con
dicitura che specifica di poter combattere in incontro di arti marziali dove & previsto il KO/(CONTATTO PIENO)

CATEGORIE PER GRADO
Per quanto riguarda la suddivisione per grado si hanno — per gli incontri LIGHT - due categorie:

e cinture colorate (da gialla a blu)
e cinture marroni e nere

Agli incontri classificati SEMI PRO e PRO con KO possono partecipare sole le cinture marroni e nere

CATEGORIE DI PESO
- (14-15 anni) - CADETTI LIGHT (compiuti, non per millesimo)
o Femminile - 48 kg - 53 kg - 59 kg - 66 kg + 66 kg
o Maschile - 50 kg - 55 kg - 61 kg - 68 kg - 76 kg +76 kg
- (16-17 anni) - JUNIORES LIGHT (compiuti, non per millesimo)
o Femminile - 53 kg - 58 kg - 63 kg - 68 kg + 68 kg
o Maschile-57 kg - 61 kg - 66 kg - 70 kg - 77 kg - 84 kg + 84 kg
- (18-39 anni) — LIGHT /SEMI-PRO — PRO (compiuti, non per millesimo)
o Femminile - 53 kg - 58 kg - 63 kg - 68 kg + 68 kg
o Maschile-57 kg - 61 kg - 66 kg - 70 kg - 77 kg - 84 kg - 90kg + 90 kg
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La commissione sportiva stabilisce gli orari di inizio e fine della pesatura il giorno della gara. Non € ammessa
alcuna tolleranza di peso. Un concorrente il cui peso sia superiore a quello stabilito per la categoria a cui si &
iscritto puo ripresentarsi alla pesatura fino all'ora di chiusura della stessa. | concorrenti possono essere pesati
in biancheria intima. Le categorie possono essere raggruppate il giorno del concorso in base al numero di
iscritti per ogni categoria.

| documenti obbligatori (carta d'identita, certificato medico) saranno controllati alla pesatura. | concorrenti
che non saranno in grado di presentare i documenti richiesti non potranno partecipare alla gara.

8. PROTEZIONI

Le seguenti protezioni sono obbligatorie per tutte le categorie:

- Un paio di guanti neri 7 oz, in perfetto stato con "dita aperte" (si tratta di "guanti da sparring omologati
per le competizioni con chiusura in velcro")

- Un paradenti personale per uomini e donne

- Una conchiglia personale per uomini

- Una protezione inguinale per le donne

- Una protezione del seno per le donne

Per le categorie LIGHT e SEMI PRO si aggiungono le seguenti due protezioni:

- Un paio di parastinchi a calza neri
- Un caschetto con mentoniera (SOLO PER | LIGHT)

Sono consentite bende morbide per le mani o sottoguanti. L'uso di bendaggi o supporti aggiuntivi su qualsiasi
parte del corpo deve essere autorizzato dal medico di gara.

| capelli lunghi devono essere trattenuti da un oggetto non rigido in modo da non ostacolare o ferire
I'avversario e il regolare svolgimento dell'incontro. Sono vietati fermagli e spille.

| concorrenti devono tenere le unghie corte. Non devono indossare oggetti che possano ferire gli avversari.
Per motivi di sicurezza, & severamente vietato indossare gioielli, orecchini, anelli, piercing e collane. Sono
vietati apparecchi acustici, protesi ottiche, occhiali e lenti a contatto rigide. Le lenti a contatto morbide
possono essere indossate a rischio e pericolo del concorrente.

Gli apparecchi dentali possono essere indossati a rischio e pericolo del concorrente ma comunque devono
essere compatibili con il paradenti e previo assenzo del medico di gara.

9. TEMPI DI GARA

Gli incontri si svolgono in round (ripresa), secondo il tempo ufficiale della categoria, con un periodo di riposo
trairound.

- CADETTI LIGHT (14-15 anni): 2 round (riprese) di 1:30 minuti di combattimento continuo (1 minuto di riposo
trairound) e 3 round (riprese) di 1:30 minuti di combattimento continuo per la finale o per il titolo (1 minuto
di riposo tra i round);

- JUNIORES LIGHT (16-17 anni): 2 round (riprese) di 2 minuti di combattimento continuo (1 minuto di riposo
trairound) e 3 round (riprese) di 2 minuti di combattimento continuo per la finale o per il titolo (1 minuto di

riposo tra i round);
8
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- LIGHT (18-39 anni): 3 round (riprese) di 2 minuti di combattimento continuo (1 minuto di riposo tra i round)
e 5 round (riprese) di 2 minuti di combattimento continuo per la finale o per il titolo (1 minuto di riposo tra i
round);

-SEMI- PRO (18-39 anni): 3 round (riprese) di 3 minuti di combattimento continuo (1 minuto di riposo tra i
round) e 5 round (riprese) di 3 minuti di combattimento continuo per la finale o per il titolo (1 minuto di
riposo tra i round);

- PRO (18-39 anni): 3 round (riprese) di 3 minuti di combattimento continuo (1 minuto di riposo tra i round)
e 5 round (riprese) di 3 minuti di combattimento continuo per la finale o per il titolo (1 minuto di riposo tra i
round).

Il tempo di recupero tra gli incontri & di 10 minuti nelle manches e di 15 minuti prima delle finali. Questo
tempo puo essere ridotto su richiesta di entrambi i protagonisti.

10. PROCEDURA DI GARA

L'arbitro centrale e i giudici prendono posizione prima dell'inizio dell'incontro.

| concorrenti sono identificati dal nastro rosso di chiusura sui guantini per il primo ad essere chiamato e dal
nastro blu per il secondo ad essere chiamato. L'equipaggiamento dei concorrenti (uniformi, bende e
protezioni) deve essere controllato dai giudici prima di ogni incontro.

L'arbitro centrale entra per primo nell'area di combattimento per controllarla e invita i due concorrenti a
posizionarsi al centro dell'area di gara, uno di fronte all'altro, a tre metri di distanza. Solo |'arbitro e i due
concorrenti possono essere presenti nell'area. Se un concorrente arriva nell'area di gara con un
abbigliamento non conforme, non sara squalificato immediatamente, ma gli sara concesso un minuto per
conformarsi alle regole. La presentazione dei combattenti inizia con il saluto. Il saluto & obbligatorio nei
confronti dell'arbitro centrale e dell'avversario, prima e dopo l'incontro. Il saluto € libero ma deve essere
rispettoso.

| comandi dell'arbitro centrale sono: "ASHIME" e "YAME"

L'incontro inizia quando I'arbitro centrale da il segnale di partenza: ASHIME

Il cronometro viene fermato durante |'incontro ogni volta che I'arbitro centrale dice al tavolo YAME "Stop,
cronometro" e viene fatto ripartire non appena l'arbitro fa ripartire I'incontro. Se uno dei contendenti perde
una delle sue protezioni, o viene danneggiata, durante l'incontro l'arbitro centrale deve sospendere
I'incontro e assicurarsi che I'accessorio protettivo sia sostituito prima di riprendere. Il combattente avversario
attende in un angolo neutro designato dall'arbitro.

11. TECNICHE CONCESSE E VIETATE

Il KARATE CONTACT & una disciplina di combattimento che combina i colpi di calcio, di ginocchia e dei pugni,
il combattimento corpo a corpo, in piedi e a terra, che pud continuare fino ad interruzione dell’arbitro.
L'arbitro centrale e responsabile della sicurezza dei concorrenti nell'azione, garantendo al contempo la
dinamicita dell'incontro.

TECNICHE CONCESSE
(14-15 anni) CADETTI LIGHT (16-17 anni) | (18 -39 anni) | (18 —39 anni) | (18 — 39 anni)
JUNIORES LIGHT SEMI PRO PRO
LIGHT
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Colpire  l'avversario  con Colpire I'avversario con varie tecniche di calcio e pugno o con
tecniche di calcio circolare al qualsiasi altra parte del corpo autorizzata mentre si & in piedi
viso e al corpo, calci sul piano
frontale al corpo, calci sulle
gambe e sulla coscia, pugni
diretti al corpo e al viso e colpi
circolari al viso solo uraken
zuki.

Combattimento corpo a corpo Colpire I'avversario con tecniche di ginocchio al corpo.
in piedi, solo se in fase attiva
per proseguire con una
proiezione

Combattimento corpo a corpo in piedi, solo se in fase attiva per proseguire con una proiezione

Take-down con tutte le tecniche di proiezione escluso sopra la testa (supplex)

Proseguire la lotta a terra o sulla parete mediante percussioni

Tecniche di immobilizzazione e lotta non saranno interrotte se miste a colpi e/o una fase attiva di
combattimento con i colpi consentiti

KO non consentito ‘ KO consentito

TECNICHE VIETATE

(14-15 anni) CADETTI LIGHT (16-17 anni) | (18 =39 anni) | (18 =39 anni) | (18 — 39 anni)
JUNIORES LIGHT SEMI PRO PRO
LIGHT

Colpi di calcio e ginocchio su un lottatore che si trova su 3 appoggi

Colpi di pugno con la parte scoperta del guantino

Colpi di gomito al volto

Colpi di testa

Colpi ai genitali

Colpi alla colonna vertebrale, al collo e alla nuca

Percussione con gli arti inferiori di un lottatore in piedi su un lottatore a terra

Colpi di ginocchio alla testa a terra

Chiavi e torsioni

Torsioni incontrollate del collo

Chiavi della colonna vertebrale

Lanci e spinte intenzionali che mirano a far cadere I'avversario sul collo o sulla testa (supplex)

Colpi ginocchio su qualsiasi Colpi
parte del corpo ginocchio al
volto

Colpi di pugno circolari, ganci
e montanti al volto e al corpo

AZIONI E COMPORTAMENTI VIETATI CHE POSSONO PORTARE AD UNA SANZIONE E/O ALLA

SQUALIFICA
- Afferrare l'arteria tracheale con le dita.
- Mettere le dita nel naso, negli occhi, nell'orecchio, nella bocca o in una ferita dell'avversario.
- Graffiare o pizzicare intenzionalmente.
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- Afferrare o tirare i capelli.

- Afferrare i vestiti dell'avversario.

- Fareil solletico all'avversario;

- Mordere l'avversario;

- Sputare saliva all'avversario o insultarlo.

- Togliere volontariamente I'equipaggiamento protettivo e sputare il paradenti.

L'uso di qualsiasi prodotto dopante € severamente vietato. In generale, qualsiasi comportamento contrario
alla morale e allo spirito sportivo comportera l'interdizione del concorrente, temporanea o permanente, a
partecipare a qualsiasi competizione sul territorio nazionale.

12.  RICHIAMI, SANZIONI E SQUALIFICHE

Esiste una sola categoria di penalita che copre tutte le infrazioni al regolamento.
Nel caso in cui I'area di gara e costituita da un tatami e non da un PIT si aggiunge una seconda e separata
categoria di penalita trattata al seguente paragrafo 13.

Richiami: per qualsiasi infrazione che non influisce sul potenziale di vittoria dell'avversario, I'arbitro puo fare
richiami verbali ai combattenti che non avranno alcun effetto sul risultato.

Sanzioni:

La prima penalita comporta la detrazione di un punto.

La seconda penalita comporta la sottrazione di un secondo punto.

La terza comporta la perdita del turno.

Le penalita vengono azzerate al termine della singola ripresa.

L'arbitro non & obbligato a rispettare la gerarchia delle sanzioni e puo quindi assegnare una, due o tre sanzioni
contemporaneamente.

Squalifica: viene pronunciata dall'arbitro centrale, con I'accordo dei giudici, per qualsiasi comportamento
antisportivo o mancato rispetto delle regole.

L'arbitro centrale chiama a sé il combattente che dovra essere squalificato e pronuncera la squalifica con
contestuale gesto di allontanamento dall’area di gara (braccio teso con indice puntato che indica I'uscita
dall’area di gara).

Se entrambi i combattenti sono colpevoli, riceveranno entrambi osservazioni, penalita e potrebbero anche
essere squalificati insieme.

Annuncio o richiesta di una penalita da parte dell'arbitro: quando un’azione e/o una tecnica merita una
penalita, I'arbitro centrale deve interrompere l'incontro durante la ripresa. Deve chiedere al combattente
che ricevera la penalita di tornare alla posizione di partenza al centro dell'area e assegna la penalita
indicandololo con I'indice a braccio teso.

Indica con l'indice, a braccio teso, il combattente da penalizzare. Annuncia la penalita ad alta voce e a gesti.

Ritiro dal combattimento: un combattente € considerato fuori combattimento quando mostra chiari segni
di indebolimento fisiologico tali da non essere piu fisicamente o mentalmente in grado di continuare
I'incontro.

L'arbitro centrale € I'unico che pud decidere su avvertimenti, penalita, squalifiche.
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Gli avvertimenti per colpi e tecniche proibite possono essere emessi dall'arbitro centrale con o senza
interruzione dell'incontro. La ripetizione di mosse e tecniche vietate durante lo stesso round comportera la
squalifica del concorrente interessato e quindi la perdita dell'incontro. Un concorrente che esegue una
tecnica vietata puo essere squalificato direttamente dall'arbitro centrale.

USCITE DALL’AREA DI GARA

Tatami

Per “uscita” si intende una situazione in cui il corpo di un concorrente € completamente fuori dai limiti
dell'area di gara.

Durante una ripresa/round, se i concorrenti escono dall'area di gara, I'arbitro centrale interrompe l'incontro
e li fa riprendere in piedi faccia a faccia a un metro dall'uscita dell'area di gara.

Le uscite volontarie saranno sanzionate verbalmente per le prime due volte mentre alla terza uscita
volontaria viene assegnata dall’arbitro centrale una sanzione con perdita di un punto.

Gli avvertimenti dati in ogni ripresa non possono essere accumulati da una categoria all'altra.

PIT
Nel caso di un pit da combattimento, € vietato appendersi ai bordi superiori.

13.  CRITERI DI VALUTAZIONE TECNICA

Ogni concorrente viene valutato dai giudici in base alle seguenti quattro voci:

e Tecniche di percussione efficaci e a segno di pugno,

e Tecniche di percussione efficaci e a segno di calcio / ginocchio,

e Tecniche avanzate di proiezione o shilanciamento e corpo a corpo eseguite;
e Tecniche e sequenze eseguite a terra.

VALUTAZIONE DELLE AZIONI E TECNICHE DEI COMBATTENTI

Le regole qui di seguito vanno intese come aiuto alla discrezionalita del Giudice nell'esprimere il giudizio
riguardo l'incontro che in ogni caso sara sempre giudicato secondo il "10 points must system", e non secondo
la somma aritmetica e precisa delle tecniche, in quanto sara sempre l'efficacia del colpo o della tecnica a
prevalere nella valutazione dell'incontro.

PROIEZIONI
- condistacco dei piedi dal tappeto: 2 punti
- senza distacco dei piedi dal tappeto: 1 punto

COLPI AL VISO
- pugni: 1 punto
- ginocchiate: 1 punto
- calci: 3 punti
- tecniche contemporanee: 1 punto ad ogni atleta

COLPI AL CORPO ED ALLE GAMBE
- pugni, calci e ginocchiate: 1 punto
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COLPI'IN GROUND POSITION
- allatesta: 2 punti
- alcorpo: 2 punti

Il combattente se emette suoni nel momento in cui subisce una presa, viene intesa come esclamazione di resa.
Viene valutata positivamente I'aggressivita che un atleta mostra sia in stand-up che in ground and pound.

CRITERI DI VALUTAZIONE

- Pulizia dei Colpi: Valutare I'efficacia e la precisione dei colpi inflitti.

- Controllo dell’area di gara (PIT/TATAMI): Valutare quale atleta ha mantenuto il controllo dell’area di
gara e ha dettato il ritmo dell'incontro.

- Difesa: Valutare la capacita di evitare i colpi dell'avversario e rispondere efficacemente.

- Aggressivita Efficace: Valutare I'aggressivita non solo come pressione ma come capacita di infliggere
danno significativo all'avversario (per gli over 18).

SCALA DI VALUTAZIONE

- Punteggio 10 - 8: Ripresa vinta in netto vantaggio

L’ atleta A ha dominato la ripresa con chiari e significativi colpi efficaci. — I’Atleta B potrebbe aver subito un
knockdown (nei semi-pro e pro ) o essere stato visibilmente in difficolta per gran parte della ripresa.

- Punteggio 10 - 9: Ripresa vinta con pochi punti di scarto

L’ atleta A ha vinto la ripresa, ma la superiorita non & stata schiacciante. - | I'’Atleta B ha avuto alcuni momenti
positivi, ma il I’Atleta A ha avuto la meglio nel complesso della ripresa.

- Punteggio 9 - 9: Ripresa equilibrata (solitamente in caso di penalita)

Entrambi gli atleti hanno mostrato un livello simile di abilita e efficacia. - Potrebbe verificarsi se un pugile ha
subito una penalita che ha bilanciato la ripresa.

- Punteggio 10 - 10: Ripresa pari

La ripresa e stata estremamente equilibrata, senza un chiaro vincitore. - Entrambi gli atleti hanno scambiato
colpi in modo uguale e nessuno ha mostrato una superiorita significativa.

- Punteggio 10 - 7: Ripresa vinta in modo estremamente dominante

L'atleta A ha dominato in modo assoluto la ripresa, con piu knockdown o un controllo completo
sull’avversario. - L'atleta B é stato in grave difficolta e potrebbe non essere stato in grado di rispondere
efficacemente.

Esempio di Applicazione
1. **Ripresa 1**: - || L’ atleta A domina nettamente, infliggendo colpi efficaci e mantenendo il controllo del
ring. - Risultato: **10 - 8**,

2. **Ripresa 2**: - | L’ atleta B risponde meglio, ma I'atleta A continua ad avere la meglio con lievi margini. -
Risultato: **10 - 9**,
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3. **Ripresa 3**: - Entrambi gli atleti scambiano colpi in modo equilibrato, senza un chiaro vincitore. -
Risultato: **10 - 10**,

14. CONCLUSIONE DELL'INCONTRO

VITTORIA ALLA FINE DEI TEMPI REGOLAMENTARI

Vince chi ha accumulato piu punti nelle singole riprese/round. In caso di parita, i giudici sono obbligati a
prendere una decisione basata sull' intero incontro.

VITTORIA PER FORFAIT

Si ottiene in caso di mancata presentazione, ritiro all'ultimo minuto o mancato rispetto dei requisiti
amministrativi del concorso da parte del concorrente. Un concorrente che entra da solo nell'area di
combattimento e dichiarato vincitore per forfait un minuto dopo l'ultima chiamata del suo avversario.

VITTORIA PER SQUALIFICA

Si ottiene quando:

- L'uso di tecniche proibite avviene o continua nonostante I'avvertimento e le sanzioni dell'arbitro
centrale.

- L'atto o il comportamento di un concorrente che mette in pericolo la sicurezza di un altro
concorrente, che danneggia il regolare svolgimento della gara e la promozione o l'immagine
dell'organizzazione in generale.

- Un concorrente abbandona volontariamente I'area di combattimento;

- Il comportamento del concorrente o dell'allenatore € irrispettoso o antisportivo.

- Il concorrente non rispetta i comandi dell'arbitro centrale.

VITTORIA PER DECISIONE DEL MEDICO

Questo avviene quando il medico decide, dopo essere stato chiamato nell'area di combattimento dall'arbitro
centrale, che il concorrente esaminato non & pilu fisicamente o mentalmente in grado di continuare il
combattimento a causa di un grave infortunio. La decisione di interrompere l'incontro & annunciata
dall'arbitro senza appello ed e specificata nell'annuncio del risultato.

VITTORIA PER TKO (KO Tecnico)

Si verifica quando il livello di un concorrente e chiaramente inferiore a quello dell'avversario e il
proseguimento dell'incontro potrebbe mettere in pericolo la sua integrita fisica. L'arbitro si riserva il diritto
di interrompere l'incontro e assegnare la vittoria all'avversario se il concorrente & in evidente pericolo. La
salute e la sicurezza di tutti i partecipanti € la principale considerazione dell'arbitro centrale e degli ufficiali
di gara.

VITTORIA PER KO

E’ applicabile solo agli incontri SEMI PRO e PRO e viene assegnato dall’arbitro centrale quando |'avversario
che subisce il KO non & pil in grado di continuare l'incontro a seguito di una tecnica valida.

Negli incontri LIGHT il combattente che arreca un KO all’avversario viene squalificato.
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