-

[

-
-

=- o C A M M ASOCIACION COLOMBIANA DE ARTES MARCIALES MIXTAS OCAMM /
7 SOOI COLOENA D ATTES NARINES MUTAS Personeria juridica # 613 de 25 de agosto de 2015 de la SCRD =~ WMMAA
Reconocimiento oficial # 001201 de 7 de julio de 2016 COLDEPORTES \ WM Assciton

REGLAMENTO UNIFICADO DE ARTES MARCIALES MIXTAS NIVEL AFICIONADO — OCAMM-
IMMAF

ALCANCE:

IMMAF: La competencia Amateur de Artes Marciales Mixtas [MMA] deberd proporcionar a los
nuevos jovenes participantes de este deporte de MMA la experiencia necesaria para el progreso a
través de una posible carrera dentro del mismo. El Unico objetivo de la MMA Amateur es
proporcionar el entorno mas seguro posible para los combatientes para entrenar y adquirir la
experiencia necesaria y el conocimiento en virtud de las vias dirigidas lo que les permite competir
bajo los limites de las normas establecidas en este documento.

La competencia profesional deberd tener como base este reglamento y en ningln caso ir en contra
de las reglas aqui establecidas.

Es reconocido por la Federacion Internacional de Artes Marciales Mixtas [IMMAF] que los cédigos
y legislacidon puede variar de un pais a otro y de una regién a otra: Esto se puede reflejar en la
documentacion y normas resultantes en los conjuntos de paises miembros. Los torneos amateurs
de IMMAF se llevaran a cabo en diferentes paises y las variaciones locales de las normas se
reflejardn en las MMA Amateur, y se difundiran antes de cada competencia.

IMMAF se esfuerza para difundir y establecer normas de seguridad hasta entonces sin
precedentes, un sistema unificado y la identidad estética comun del deporte de las artes marciales
mixtas para la competicion amateur.

DEFINICION:

"Artes marciales mixtas" se entiende la competencia que implica el uso, sujeto a las limitaciones
aplicables establecido en estas Reglas Unificadas, de una combinacidn de técnicas de diferentes
disciplinas de las artes marciales, incluyendo, sin limitacién, agarres o grappling, patadas y lucha
en pie.

JURISDICCION:
El Arbitro debe seguir siendo el tnico arbitro de un encuentro de MMA amateur.

Todos los combates y exposiciones de artes marciales mixtas deben llevarse a cabo bajo la
supervisién y la autoridad de la comisién.

Rounds:

Cada combate de artes marciales mixtas amateur fuera de campeonato debe ser de 3 rounds,
cada round no mas de 3 minutos de duracién, con un periodo de descanso de 1 minuto entre cada
uno; en campeonatos tipo grand Prix que se lleven a cabo el mismo dia las primeras competencias
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seran de dos rounds a menos que haya empate, entonces se hara el tercer round; en el
caso de la competencia final debera ser de 3 rounds de 3 minutos por uno de descanso.

Los combates profesionales por fuera de campeonato deberdn ser de 3 rounds de 5 minutos por
uno de descanso; los combates por campeonato deberdn ser de 5 rounds de 5 minutos con un
minuto de descanso entre cada uno.

PARADA DEL COMBATE:

El arbitro y el médico del ring son las Unicas personas autorizadas para entrar en el adrea de
combate en cualquier momento de la competencia, y el arbitro es el Unico arbitro de un combate
y es la Unica persona autorizada para detener un combate.

JUZGAMIENTO:

Todos los combates seran evaluados y calificados por tres jueces.

SISTEMA DE CALIFICACION DE DIEZ (10) PUNTOS:

El Sistema de 10-Puntos debe ser el sistema estdndar de marcar un combate.
ADVERTENCIAS:

Una Unica advertencia serd emitida sélo para las siguientes infracciones:

A. Sostener o agarrar la cerca.

B. Sostener o agarrar la pantaloneta o guantes del oponente.
C. Huir del combate, pasividad.

D. Medir distancia con los dedos extendidos hacia el oponente.

FALTAS:

A. Los siguientes actos constituyen faltas en un combate o exhibicidn de artes marciales
mixtas:

Cabezazo al oponente.

Manipulacién de los ojos de cualquier tipo.

Morder o escupir al oponente.

enganche de pescado.

Tirar del pelo.

Tirar al ponente sobre la cabeza o el cuello.

N o vk wnNe

Golpes a la columna vertebral o la parte posterior de la cabeza. La columna vertebral
incluye el coxis.

8. Golpes de garganta de cualquier tipo y / o agarrando la traquea.

9. Dedos extendidos hacia la cara / ojos de un oponente.

10. Golpe de codo apuntando hacia abajo (12 a 6).

11. Ataques inguinales de cualquier tipo.

Asociacion Colombiana de Artes Marciales Mixtas OCAMM
Bogotd D.C.

ocammcolombia@gmail.com

WWw.ocamm.org

MIXED MARTIAL ARTS FEDERATION

MMAA

id MMA Association



- |
=- o C A M M ASOCIACION COLOMBIANA DE ARTES MARCIALES MIXTAS OCAMM /
7 SOOI COLOENA D ATTES NARINES MUTAS Personeria juridica # 613 de 25 de agosto de 2015 de la SCRD =~ WMMAA
Reconocimiento oficial # 001201 de 7 de julio de 2016 COLDEPORTES \ WM Assciton

12.
13.
14.

15.
16.
17.
18.

19.
20.
21.
22.
23.
24,
25.
26.
27.
28.

Patear la cabeza de un oponente en tierra.

Pisar a un luchador en tierra.

Sostener los guantes, pantalones cortos, espinilleras o cualquier parte del equipamiento
del oponente.

Sostener o agarrar la cerca con los dedos de las manos o los pies.

Manipulacién articular pequeiia [dedos de las manos o pies].

Lanzar a un oponente fuera del drea de combate.

Poner intencionalmente un dedo en cualquier orificio, o en cualquier corte o laceracion de
su adversario.

araiar, pellizcar, torcer la piel.

Timidez (evitar el contacto, o dejar caer constantemente la boquilla, o falsificar una lesion.
Uso de lenguaje abusivo en el drea de combate.

Desobedecer intencionalmente las instrucciones del arbitro.

Conducta antideportiva que causa una lesién al oponente.

Atacar a un oponente después de que la campana haya sonado el final del periodo.

Atacar a un oponente en o durante el descanso.

Atacar a un oponente que estd bajo el cuidado del arbitro.

Interferencia desde la esquina de un competidor.

Aplicar cualquier sustancia extrafia en la cabeza o el cuerpo para obtener una ventaja.

Técnicas prohibidas;

Ademas de las faltas enumeradas anteriormente, las siguientes técnicas contindan prohibidas en
combates de MMA Amateur:

1.

Golpes con el Codo y antebrazo de ningun tipo.

Gancho de taldn sobre la espina.

Giros / sentarse a través de crucifijo y / o cualquier presentacién considerado como la
aplicacién presion a la columna vertebral.

Las rodillas a la cabeza en cualquier punto.

Se considera a un oponente en el piso cuando sus dos manos (la palma de la mano o el
pufio) y dos pies tocan el piso, o cuando una de sus rodillas toca el piso.

Procedimiento ante las Faltas

o La descalificacion se produce después de una combinacién de 3
faltas o después de una falta flagrante.

o Las faltas resultan en un punto que se deduce por el anotador
oficial al puntaje del competidor infractor. Los jueces sélo deben
hacer anotaciones de los puntos deducidos por el arbitro, para
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cada round.

o Sédlo un drbitro puede evaluar una falta. Si el arbitro no registra
la falta, los jueces no deben hacer la evaluacién por su cuenta.

El competidor que resulté comprometido por una falta tiene hasta 5 minutos para recuperarse.
Si se comete una falta:

a. Elarbitro debera llamar a tiempo.
El arbitro debera comprobar el estado y la seguridad del competidor en cuestién.

c. El arbitro debera entonces evaluar la falta de competidor infractor, deducir
puntos, y notificar a los esquineros, jueces y anotador oficial.

d. Si un competidor caido comete una falta, a menos que el competidor que se
encuentre en pie se lesione, el combate continuara.

e. El arbitro notificard verbalmente al competidor sobre la falta.
Cuando el round ha terminado, el arbitro evaluara la falta y comunicard a las
esquinas, jueces y el anotador oficial.

g. El arbitro podra dar por terminado un combate basado en la gravedad de la falta.
Ante una falta flagrante, un competidor perdera por descalificacién.

LESIONES SUFRIDAS POR GOLPES LEGALES Y FALTAS:
Golpes legales:

Si la lesidn es lo suficientemente grave como para poner fin a un combate, el competidor
lesionado pierde por TKO.

Faltas:

1) Intencional:

a) Si una lesién es lo suficientemente grave como para causar la terminacion
inmediata de un combate, el competidor que causa la lesidn pierde por
descalificacion.

b) Si una lesién es producida y se permite que el combate continle, el arbitro
notificara a las autoridades y automaticamente se restan 2 puntos al competidor
que cometid la falta. La deduccién de puntos para faltas intencionales sera
obligatoria.

c) Si una lesion como se describe en (b) es la causa de que se detenga el combate en
un round mas tarde, el luchador herido ganara por DECISION TECNICA, si esta por
delante en las tarjetas.
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d) Si una lesién como se describe en (b) es la causa de que se detenga el
combate en un round mas tarde, el combate tendra como resultado un EMPATE
TECNICO, si el competidor lesionado estd igual o incluso detras en las tarjetas.

e) Siun contendiente se lesiona al intentar hacer una falta a su oponente, el arbitro no
tomara ninguna accién en su favor, y la lesién sera el mismo que uno producido por
un golpe justo.

2) Accidental:

a) Cualquier lesion lo suficientemente grave como para que el arbitro detenga el
combate inmediatamente, dara lugar a una decision NO CONTEST si se detiene
antes de los 2 rounds en combates de 3 asaltos o si se detiene antes de
completarse 3 rounds en un combate a 5 asaltos.

b) Cualquier lesiéon lo suficientemente grave como para que el arbitro a detenga el
combate inmediatamente después de 2 rounds de tres o después de 3 rondas de
un combate a 5 asaltos, el combate tendrd como resultado una DECISION
TECNICA, otorgado al competidor que estd por delante en las tarjetas de
puntuacion en el momento en que se detuvo la pelea.

c) Si la lesidn (b) se produce mas alld del round, no habrad puntuaciéon de round
incompleto.

d) Si la lesidén (b) se produce antes del round, y el arbitro penaliza a cualquier
competidor, entonces el punto(s) se deducird de la puntuacioén final.

DIVISIONES DE PESO:

Excepto con la aprobacién de la comisidn, las clases para los combates de artes marciales mixtas o
exhibiciones y los pesos para cada categoria seran:

CLASIFICACION PESO

PESO PAJA Menor que 115 libras (- 52.1 Kg)

PESO MOSCA 115 a 125 libras (52,1 a 56,6 kg 0 menos)
PESO GALLO de 125 a 135 libras (de 56,7 a 61,2 kg)
PESO PLUMA de 135 a 145 libras (de 61,2 a 65,7 kg)
PESO LIGERO de 145 a 155 libras (de 65,7 a 70,3 kg)
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PESO WELTER de 155 a 170 libras (de 70,3 a 77,1 kg)

PESO MEDIO de 170 a 185 libras (de 77,1 a 83,9 kg)

PESO SEMICOMPLETO de 185 a 205 libras (de 83,9 a 92,9 kg)

PESO COMPLETO de 205 a 265 libras (92,9 a 120,2 kg)

PESO SUPERCOMPLETO  mas de 265 libras (mas de 120,2 kg)

Pesaje para los competidores amateurs seran el dia de la competencia. La practica de corte de
peso debe desanimarse por los clubes, entrenadores y todo lo relacionado con deportistas
aficionados. El propdsito de la competencia y experiencia amateur es el de concentrarse
Unicamente en la técnica y la experiencia adquirida a través de la lucha competitiva.

Debe haber un periodo de no menos de 1 hora antes de la competencia y no mas de 8 horas entre
el pesaje y la competencia.

Requisitos médicos para COMPETIDORES:

a. Los atletas deberdn completar todos los exdmenes médicos previos
y pruebas requeridas por la jurisdiccién de licencias de la contienda.
Los competidores deberan proporcionar certificados de hepatitis B
(HBsAg), Hepatitis C (HCVsAb) y pruebas de VIH. Estos certificados
no pueden ser mayores de 1 afio.

b. La jurisdiccion de licencias del combate debera realizar o supervisar
todos los pesajes del evento y puede mantener o supervisar las
reglas y reuniones de los competidores y sus esquinas.

c. Examen médico Post-Combate:

. Inmediatamente después de un combate, a cada participante se le realizard un
chequeo médico (examen por un médico designado por la comisién). La prueba
médica o examen puede incluir los examenes o pruebas de la comisidn estime
necesaria para determinar el post- combate de la aptitud fisica de un competidor.

. Cualquier competidor que se niegue a someterse a un examen médico post-combate
serd inmediatamente suspendido por un periodo indefinido.

Asociacion Colombiana de Artes Marciales Mixtas OCAMM
Bogotd D.C.

ocammcolombia@gmail.com

WWw.ocamm.org




, == IMI
_—— o C A M M ASOCIACION COLOMBIANA DE ARTES MARCIALES MIXTAS OCAMM - /
& SOMCONCOLONEANADE ATTES HARCALES MRS Personeria juridica # 613 de 25 de agosto de 2015 de la SCRD =~ WMMAA
Reconocimiento oficial # 001201 de 7 de julio de 2016 COLDEPORTES \ WM Assciton
REQUISITOS / AREA DE COMBATE Y EQUIPO:
A. Anillo/ drea de Lucha:
. Tamanfio: El drea / combates anillo debe ser circular o tener por lo menos ocho lados

iguales y debe ser menor de 6 m x 6 m y no mas de 9.7 m x 9.7 m. El piso del anillo / zona de
combates se rellena de una manera aprobada por la comisién, con por lo menos 1 pulgada de
capa de relleno de espuma. El relleno debera extenderse mas alla del / drea de combate anillo y
sobre el borde de la plataforma. Los anillos / zona de combates tendrad una cubierta de lona. No
vinilo u otro plastico o con recubrimiento de goma, y el material que tiende a reunir en
protuberancias o crestas no se deben utilizar.

. Altura: La plataforma de anillo / zona de combates no serd mayor a 1,2 m por encima del
piso y tendra pasos adecuados o rampa para su uso por los participantes. Los postes de la
jaula/drea de combate deberan ser de metal de no mas de 15 cm de didmetro, se deben
extender desde el piso a entre 1,5 y 2m por encima de la lona / drea de combate anillo y se
protegen correctamente con un material aprobado por la comisién.

B. Cerca:

. El lienzo de la zona del anillo / drea de combate serd rodeado por una valla de tal material
gue no permita que un competidor se caiga al suelo o hacia los espectadores; este material
puede incluir, sin limitacion, cadena de enlace recubierta con vinilo. Cualquier parte metalica de
la zona vallada debe ser cubierta y acolchada en una forma aprobada por la comision y no debe
ser abrasivo para los competidores.

. El area cercada debe tener 2 entradas cerradas, preferentemente en lados opuestos.

o No debe haber ninguna obstruccidon en cualquier parte de la valla que rodea el area de
desarrollo de las competencias.

C. Pantallas de video:

El promotor de un combate o exhibicidon de artes marciales mixtas debe proporcionar al menos 2
pantallas de video que cumplan con la aprobaciéon de la comisidn o el director ejecutivo, que
permiten a los espectadores ver la accién dentro de la zona vallada.

D. Guantes:
o Los guantes deben ser nuevos para todos los eventos y en buenas condiciones o deben ser
reemplazados.
. Todos los competidores deberan usar guantes con un peso minimo de 7 onzas, que debera
ser suministrado por el promotor y aprobado por la comisidn. Los guantes para competencia de
aficionados seran reconocidos como diferentes a los utilizados bajo normas profesionales y
tienen la estética de los mismos.
. Los competidores no podran usar sus propios guantes.
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E. Espinilleras:

El uso de espinilleras sera un requisito obligatorio para competencia de Artes Marciales Mixtas
amateur. El tipo de espinillera utilizado debera ser capaz de facilitar el agarre aspectos asociados
con la competencia. Como tal, el tipo preferido serd una lucha apretada pull-en el calcetin /
protector de neopreno tipo espinillera. El uso de espinilleras con correa tipo velcro sujetadores o
la utilizacidn de cualquier sustancia que no sean los que el protector de espinilla esta hecho de
seran prohibido.

F. Silla auxiliar y balde:
. Una silla y un balde, aprobado por la comisién deberd estar disponible para cada
competidor. Las sillas y equipos utilizados deben ser limpiados en cada competencia o
reemplazados.
. Un numero adecuado de taburetes o sillas, de un tipo aprobado por la comisidn, debera
estar disponible para el competidor.

G. Otros equipos:

Para cada combate, el promotor deberd proporcionar a cada esquina con:

1) Un cubo de agua limpia; y
2) Una botella de plastico limpia.

REQUERIMIENTOS DE SEGURIDAD:
Especificaciones para vendajes de los competidores:

En todas las categorias de peso, las vendas en la mano de cada competidor se limitardn a tela gasa
suave de no mas de 11,8 m de largo y 2 pulgadas de ancho, o en su lugar por no mas de 3 m de
esparadrapo o cinta de 1 pulgada de ancho, para cada mano.

El esparadrapo o cinta adhesiva se coloca directamente en cada mano para la proteccién cerca de
la mufieca. La cinta puede cruzar el dorso de la mano dos veces, pero no podra extenderse dentro
de tres cuartos de pulgada de los nudillos cuando la mano estd cerrada para hacer un pufo. Tiras
de cinta pueden ser utilizados entre los dedos para mantenga fijas las vendas.

Los vendajes se distribuiran de forma homogénea en la mano.

Vendajes y cinta se pondran en manos del competidor en el vestier o camerino en presencia del
inspector de la comisién y en presencia del gerente o jefe segundo de su oponente. El competidor
podra renunciar a su privilegio de tener un testigo representante del vendaje de las manos de su
oponente.

En ningun caso los guantes podrdn ser colocados en las manos de un competidor sin la aprobacion
del inspector de comision.
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Protectores de Ingle y pecho:

Ingle: Todos los competidores masculinos deberdn proporcionar y llevar un protector genital, el
cual estard sujeto a revisién y aprobacién por la comision.

Pecho: Todas las participantes femeninas tendran la opcién de usar un protector de pecho. El
protector de pecho se sometera para su examen y aprobacién por la comision.

Queda prohibido el uso de protector inguinal en las participantes femeninas.
Protector Bucal:

Se requiere que todos los competidores utilicen una boquilla bien ajustada, que sera sujeta a
examen y aprobacidn por la comision.

Un round no comenzara hasta que ambos competidores tengan su respectivo protector bucal.

Si una boquilla es desalojada involuntariamente durante la competicién, el arbitro podrd
suspender el combate y sustituir la boquilla en el primer momento oportuno, que no interfiera con
la accién inmediata.

Ropa de Competencia:

Pantaloneta / pantalones cortos: Cada competidor deberd usar pantalones cortos de artes
marciales mixtas, pantalones cortos de compresidn, boxeo o shorts de kickboxing. Sin bolsillos,
cremalleras, Los sujetadores o cualquier sustancia extrafia que no sean la del material propio de
las pantalonetas no se permitirdn; ninglin competidor podra usar pantalones largos de
compresion.

Camisa o Gi:

Lo competidores masculinos no pueden usar una camisa. Gl o Rashguard de Grappling. Las
competidoras deberdn usar Rashguard de manga corta o top ajustado.

Zapatos: Los competidores no pueden usar zapatos de cualquier tipo durante la competencia.

Aspecto fisico de los competidores:
Cada competidor debera estar limpio y presentar una apariencia ordenada.

El uso excesivo de grasa, gel o cualquier otra sustancia extrafia, incluyendo, sin limitacién, aseo
cremas, lociones o aerosoles, no puede ser utilizado en la cara, el pelo o el cuerpo de un
contendiente. El arbitro o el representante de la comisidon haran que cualquier exceso de grasa o
sustancia extrafa sea retirado.
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El representante de la Comisidon determinard si la cabeza o vello facial presenta algin
peligro para la seguridad del participante o de su oponente o si puede interferir con la supervision
y realizacidon del combate. Si la cabeza o la cara el pelo de un competidor presenta un peligro de
tal o interferira con la supervision y realizacién del combate, el competidor no podrd competir en
el combate a menos que las circunstancias que crean el peligro o posibles interferencias sean
corregidas a satisfaccion de la representacién de la comisidén. Sin la limitacion de la norma
anterior, pelo de la cabeza debe ser recortado o recogido en tal forma que no interfiera con la
visidon de cualquiera de los competidores o cubra parte de la cara de un competidor.

Los competidores no pueden usar joyas u otros accesorios de perforaciéon, mientras que estén
compitiendo.

Instalaciones médicas de emergencia, personal y equipo:

Los promotores deben proporcionar informacion médica, instalaciones y equipos, incluyendo,
pero no limitado a una camilla y oxigeno de emergencia, adecuado para ocasiones de emergencia,
y una ambulancia para cada evento, las instalaciones y equipos deben ser aprobados previamente
por la comisidon. No se permitird continuar ninglin evento hasta contar con una ambulancia
disponible y presente en el evento.

Ningln evento continuara si una ambulancia se utiliza para transportar un competidor a un centro
médico, hasta que otra ambulancia esté disponible y presente en el evento.

Habra por lo menos 1 médico y un minimo de 2 paramédicos presentes en todos los eventos,
desde el comienzo del primer combate, durante toda la duracién del evento, y hasta el dltimo
momento de las competencias. En el caso que los paramédicos dejen el sitio al acompanar a un
competidor lesionado, este debe ser reemplazado, nunca debe existir un nimero menor de
personal de salud en el cubrimiento de un evento.

El uso de guantes desechables debe ser obligatorio para los arbitros, médicos y personal que tenga
contacto con los competidores. Los guantes de latex deben ser provistos por la comisidn.

TIPOS DE RESULTADOS DEL COMBATE:

A. Sumision por:
. Tap Out Fisico.
) Rendicidn verbal.

B. Knockout técnico (TKO) por:
. Detencién por parte del Arbitro.

Asociacion Colombiana de Artes Marciales Mixtas OCAMM
Bogotd D.C.

ocammcolombia@gmail.com

WWw.ocamm.org




-

[

-
-

=- o C A M M ASOCIACION COLOMBIANA DE ARTES MARCIALES MIXTAS OCAMM /
7 SOOI COLOENA D ATTES NARINES MUTAS Personeria juridica # 613 de 25 de agosto de 2015 de la SCRD =~ WMMAA
Reconocimiento oficial # 001201 de 7 de julio de 2016 COLDEPORTES \ WM Assciton

Detencién médica del combate.

C. Decisidn a través de las tarjetas, incluyendo:

e Decision Unanime - Cuando los tres jueces puntlan el combate para el mismo
competidor
e Decision dividida - Cuando dos jueces puntian el combate para un competidor y un
juez puntua para el segundo competidor.
e Decision por mayoria - Cuando dos jueces puntian el combate para el mismo
competidor y el tercer juez puntda un empate.
e Empate, incluyendo:
¢ Empate Undnime - Cuando los tres jueces puntudan el combate como un
empate.
¢ Empate por mayoria - Cuando dos jueces puntudan el combate como un
empate.
¢ Empate dividido - Cuando los tres jueces puntuan de forma diferente.

Descalificacidn.
Perder.

Empate Técnico.
Decisién Técnica.

Ieommo

No Contest.

TECNICAS DE PUNTUACION:

Criterios / puntuacion y evaluacion de MMA - Aprobado el 2 de agosto de 2016 Declaracién
de la mision del comité de reglas de ABC MMA Para evolucionar los Criterios de evaluacién de
artes marciales mixtas para centrarse en el resultado de la accion (versus la accidn en si),Se debe
indicar que los criterios se utilizardn en un orden especifico. Estos criterios no pueden pasar de
uno a otro, sin que el criterio anterior sea del 100% usado en las evaluaciones de los jueces. El
ataque efectivo (Grappling y Striking) se considerara la primera prioridad de las evaluaciones de
MMA Eficaz.

La agresividad es un 'Plan B' y no debe considerarse a menos que el juez no vea NINGUNA ventaja
de alguno de los competidores y considere que hay empate en las técnicas efectivas aplicadas
durante el round.

Asociacion Colombiana de Artes Marciales Mixtas OCAMM
Bogotd D.C.

ocammcolombia@gmail.com

WWw.ocamm.org




-

[

-
-

=- o C A M M ASOCIACION COLOMBIANA DE ARTES MARCIALES MIXTAS OCAMM /
7 SOOI COLOENA D ATTES NARINES MUTAS Personeria juridica # 613 de 25 de agosto de 2015 de la SCRD =~ WMMAA
Reconocimiento oficial # 001201 de 7 de julio de 2016 COLDEPORTES \ WM Assciton

Control del area de combate / anillo ('Plan C') solo debe ser necesario cuando TODOS los
otros criterios son 100% iguales incluso para ambos competidores. Esto serd una ocurrencia
extremadamente rara.

CRITERIOS PRIORIZADOS:
Golpe efectivo / Grappling

“Golpes legales que tienen un impacto inmediato o acumulativo con el potencial de contribuir al
final del combate.

Ejecucidon exitosa de derribos, intentos de sumisién, reversiones y el logro de Posiciones
ventajosas que producen un impacto inmediato o acumulativo con el potencial de contribuir al
final del encuentro, el IMMEDIATO pesa mds que el “Impacto acumulado “. Se debe tener en
cuenta que un derribo exitoso no es simplemente un cambio de posicién, sino el Establecimiento
de un ataque por el uso del derribo.

Los luchadores de posicidn superior e inferior son evaluados mas en el resultado impactante /
efectivo de sus acciones que su posicion.

Este criterio sera el factor decisivo en una gran mayoria de decisiones cuando se puntta un round
de MMA.

Los siguientes dos criterios deben tratarse como una copia de seguridad y usarse UNICAMENTE
cuando el striking /grapplinh efectivo es 100% igual en el round para ambos oponentes.

Agresividad efectiva

“Intentando agresivamente terminar la pelea. El término clave es "efectivo". Persiguiendo al
oponente sin resultado o impacto efectivo no debe rendir en las evaluaciones de los jueces.

La agresividad efectiva solo debe evaluarse si el striking/grappling efectivo es 100% igual para
ambos competidores.

Control del area de combate
“El control del drea de combate se evalla al determinar quién estd dictando el ritmo, el lugary la
posicién del encuentro ".

Control del area de combate solo se evaluara si el strinking /grappling efectivo, la efectividad y La
agresividad es 100% igual para ambos competidores. Esto serd evaluado muy raramente.

PUNTUACION DEL ROUND:
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Round 10-10

"Un round de 10 a 10 en MMA es cuando ambos luchadores han competido por la duracién del
round y no hay diferencia o ventaja entre los dos luchadores”.

Un round 10 a 10 en MMA debe ser extremadamente raro y no es una puntuacién para ser usada
COMOo excusa por un juez porque no puede valorar las diferencias en el round.

Un round de 10 a 10 en MMA es una excusa para la imposible calificacion del juez, principalmente
debido a rounds incompletas. ¢Es posible tener un round en la que ambos luchadores participen
durante 5 minutos y al final del periodo de 5 minutos, la produccidn, el impacto, la eficacia y la
competencia general entre dos luchadores es exactamente el mismo?, es posible pero altamente
improbable, Si hay alguna diferencia discernible entre los dos luchadores durante el round, el juez
no dara el puntaje de 10 a 10. De nuevo, la puntuacién serd extremadamente rara.

Round 10-9
"Un round 10 - 9 en MMA es donde un combatiente gana | el round por un margen cercano".

Un round de 10 a 9 en MMA es la puntuacidon mds comuin que un juez evalla durante la noche. Si,
durante el round el juez ve a un luchador aplicar las mejores técnicas o utilizar una lucha efectiva
durante la competencia, incluso si solo por una técnica sobre su oponente, el juez le dard al
luchador ganador una puntuacion de 10 mientras evaluarad al luchador perdedor con una
puntuacion de 9 o menos.

Es imperativo que los jueces entiendan que una puntuacidn de 9 no es una puntuacién numérica
automatica otorgada al luchador perdedor del round. El juez debe considerar: éEstaba el luchador
involucrado en acciones ofensivas durante la ronda? ¢Compitid el luchador perdedor con una
actitud de intentar ganar la pelea, o simplemente para sobrevivir a las acciones ofensivas de su
oponente?

Un puntaje de 10 a 9 puede reflejar un round extremadamente cerrado o un round de dominacion
y / o impacto marginal.

Round 10-8
Un round de 10-8 en MMA es donde un luchador gana el round por un amplio margen.

Un round de 10-8 en MMA no es la puntuacién mds comun que un juez emitird, pero es
absolutamente esencial a la evolucién del deporte y la equidad a los luchadores que los jueces
entienden y efectivamente utiliza el puntaje de 10 a 8. Un puntaje de 10 a 8 no requiere que un
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luchador domine a su oponente por 5 minutos de un round. El juez utiliza el puntaje de 10
a 8 cuando el juez ve acciones verificables por parte de cualquier luchador.

Los jueces SIEMPRE daran un puntaje de 10 - 8 cuando el juez haya establecido que un luchador ha
dominado la accidén del round, tuvo duracién de la dominacidn y también impactd a su oponente
con golpes efectivos o maniobras de agarre efectivas que disminuyeron las habilidades de su
oponente.

Los jueces deben CONSIDERAR dar una puntuacion de 10 a 8 cuando un luchador muestra dominio
en el round, aunque no se logré un puntaje impactante contra el oponente. MMA es un deporte
basado en la ofensiva, la puntuacion no se da para las maniobras defensivas. El uso de maniobras
defensivas inteligentes y tacticamente correctas permite al luchador mantenerse en la pelea y ser
competitivo. El dominio de un round se puede ver en accién cuando un luchador perdiendo
continuamente intenta defender, sin puntuar ni toma reaccién cuando hay la oportunidad. El
dominio en la fase de lucha puede ser visto por combatientes que toman POSICIONES
DOMINANTES en La lucha y la utilizacion de esas posiciones para intentar luchar finalizando
lanzamientos o ataques. Si un luchador tiene poca o ninguna salida ofensiva durante una ronda de
5 minutos, deberia ser normal que el juez considere otorgar al luchador perdedor 8 puntos en
lugar de 9.

Los jueces deben CONSIDERAR dar una puntuacién de 10 a 8 cuando un luchador IMPACTA a su
oponente de manera significativa en un round, aunque no domine completamente la accion, el
striking o Grappling pero lleve a una disminucién de la energia, la confianza, las habilidades y el
espiritu de un luchador, Todo esto viene como resultado directo de impacto negativo.

Cuando un luchador es herido con golpes, mostrando una falta de control o habilidad, estos
pueden definir momentos en la lucha. Si un juez ve que un luchador ha sido dafiado
significativamente en el round, el juez debe CONSIDERAR el puntaje de 10 - 8.

Impacto -

Un juez evaluara si un luchador afecta a su oponente de manera significativa en el round, aunque
puede no haya dominado la accién por completo. El impacto incluye evidencia visible como
hinchazén y laceraciones.

El impacto también se evaluara cuando las acciones de un luchador, usando golpes y/o agarres,
conduzcan a una disminucién de la energia, la confianza, las habilidades y el espiritu de sus
oponentes. Todos estos vienen como un directo resultado del impacto. Cuando un luchador se ve
afectado por golpes, por falta de control y/o habilidad, esto puede definir momentos en el round y
se puntuaran con gran valor.

Dominancia
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Como MMA es un deporte basado en la ofensiva, el dominio de un round se puede ver en

el golpe cuando el luchador perdedor se ve obligado a defender continuamente, sin puntear ni
reaccion cuando se presenta la oportunidad. El dominio en la fase de ataque puede ser visto por
combatientes que toman posiciones dominantes en la lucha y utiliza esas posiciones para intentar
luchar contra las presentaciones o ataques finales Simplemente sosteniendo una posicidon o
posiciones dominantes, no seran un factor primario evaluar las posiciones de control lo que el
luchador hace con esas posiciones es lo que hay que valorar.

Duracion -

La duraciéon se define por el tiempo empleado por un luchador que ataca, controla e impacta
efectivamente a su adversario; Mientras que el oponente ofrece poca o ninguna salida ofensiva.

Un juez evaluara la duracién, debera reconocer el tiempo relativo en un round cuando un luchador
toma y mantiene el control total de las acciones efectivas, esto se puede evaluar tanto de pie
como en el piso.

Round 10-7

"Un Round 10- 7 en MMA es cuando un luchador supera completamente a su oponente en Golpe
y/o Grappling efectivo y el round estan garantizados”.

U n round de 10 a 7 en MMA es una puntuacién que los jueces rara vez daran.

Se necesita tanto el DOMINANTE con un dominio abrumador del round como el IMPACTO
significativo que, a veces, causa el juez considera que la lucha podria ser detenida, los jueces
buscardan multiples golpes IMPACTOS o derribos que disminuyan al luchador y/o maniobras de
agarre que colocan al luchador en situaciones dominantes con impactos infligidos de manera
visible, y que disminuye la habilidad del peleador para competir.
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