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REGLAMENTO ARBITRAJE

KTFE y Departamento de
Ken Thay de la FMT

KTCF

(KEN THAY CONTACTO FULL)

KTCK

(KEN THAY CONTACTO KICK)

KTCP

(KEN THAY CONTACTO PRADAL O TAI)
PROLOGO.

Este reglamento sera el que este en vigor en KTFE vy el
Departamento de disciplina asociada de la FMT de Ken
Thay

El presente texto revisa y actualiza el anterior reglamento.
Las regulaciones que contiene el presente documento
constituyen las reglas oficiales de KTFE para dirigir todos

los eventos donde los competidores luchen a FULL-

CONTACT, KICK , PORODAL o THAI



El cumplimiento de estas reglas sera confiado a
delegados de KTFE designados oficialmente.
Cualquier cambio o revision debera ser aceptado por el

colegio de arbitros.
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ARTICULO 1° EL RING.

El RING es un cuadrado formado por dieciséis cuerdas, estas son de
un didmetro minimo de 30 milimetros y de un maximo de 50
milimetros debidamente tensada por los cuatro postes de las
esquinas. La altura ala que estaran colocadas las cuerdas seran 40
cm la méas baja, 70 cm, 100 cm y 130 cm respectivamente las
siguientes. Las cuerdas iran forradas con una tela lisa, suave y
monocolor, con el fin de no dafiar alos competidores.



Debera haber unas cintas verticales que uniran las cuatro cuerdas
del RING , para evitar el paso de los contendientes a través de ellas.
Las medidas interiores del RING estardn comprendidas entre 4.90 m.
de lado y 6,30 m.

La plataforma del RING debera estar construida sélidamente, bien
nivelada, sin irregularidades en la superficie, con un margen por
fuera de las cuerdas de cincuenta centimetros minimo y se
encontrara a una distancia minima de 90 cm del suelo y maxima de
120 cm.

El arbitro tendra que comprobar el perfecto estado del mismo
probando el suelo y las sogas.

El suelo del RING estara cubierto por fieltro, hule o cualquier otro
material de elasticidad similar, cuyo espesor no sea superior a 2.5
cm, sobre el cual se extendera una lona sujeta firmemente.

EQUIPAMIENTO DEL RING: Los promotores proporcionaran todo el
equipo no personal para el uso de los contendientes, este equipo
incluye el RING, taburetes, escalerilla, escupidera, cubos, etc.

En la mesa arbitral tendra que haber un gong o campana, con sonido
claro y perfectamente audible por los contendientes y arbitro.

Los organizadores de cualquier competicion tendran personal
competente para reparar o paliar los posibles defectos o problemas
del RING.

ARTICULO 2° EXAMEN MEDICO. PASAPORTE DEPORTIVO

Antes de cada competicion los competidores deberan someterse
obligatoriamente a un control médico. Realizado por un galeno
reconocido por KTFE y que preferentemente tenga conocimientos
sobre medicina deportiva. Este certificara que son aptos y tiene la
potestad de anular un combate si un pugil no esta en perfectas
condiciones para pelear.

Deberd anotar en el pasaporte deportivo cualquier anomalia que

observe para posteriores controles: tension arterial excesivamente
alta, uso de lentes de contacto, posibles heridas, etc...

EL PASAPORTE DEPORTIVO

Todos los competidores deberan presentar en el momento del
reconocimiento médico la LICENCIA FEDERATIVA en vigor y el
PASAPORTE DEPORTIVO KTFE o licencia en vigor de la FMT. Este
pasaporte contiene el historial del peleador, recoge las condiciones
fisicas del examen médico y el resultado de cada combate.



Asi mismo si el competidor sufre un K.O. producido por un serio
golpe ala cabeza, se reflejar4 en el pasaporte para que el competidor
guarde un periodo de convalecencia durante el cual no podra
participar en competicion alguna.

Este periodo sera decidido por el médico. El pasaporte se
confeccionara en la primera competicion en la que cualquier
deportista tome parte.

Los competidores menores de 18 afos deberan presentar
autorizacion paterna.

HIGIENE: El promotor velara que las condiciones de higiene sean
debidamente observadas, estado del material, vestuarios, duchas,
alojamientos, etc...

ARTICULO 3° PESAJE OFICIAL

Cuando se dispute un titulo ya sea en clase A- B- C el pesaje se
tendra que realizar 24 horas antes de la disputa del combate. En
todos los combates profesionales se efectuara siempre 24 horas
antes.

El pesaje se realizara en una bascula tipo romana y en presencia de
un delegado nombrado por KTFE.

El pesaje del resto de combates se podra realizar el mismo dia y al
peso pactado.

En el caso de que un pugil no de el peso tendra dos horas para dar el
peso pactado de no darlo se expondréa a las sanciones que dictamine
KTFE. en su reglamento interno.

Los contendientes y sus entrenadores son responsables de
presentarse al pesaje dentro del peso pactado. Un competidor
amateur que falle en dar el peso sera descalificado.

Los pesos seran los oficiales incluidos en este reglamento.

ARTICULO 4° DIVISIONES DE PESO

Las siguientes divisiones de peso seran los reconocidos por
F.I.LD.A.M. y de obligatorio cumplimiento.

Estas categorias son validas para cualquiera de las modalidades de
KICK BOXING, FULL-CONTACT y MUAY THAI.

Cuando se disputen combates sin titulo en juego se podran pactar
los pesos libremente siempre que estos no excedan el limite de una
categoria (3kg.).

No se reconoceran ni se disputaran combates entre competidores de
sexo opuesto.

HOMBRES KILOS MUJERES KILOS



PAJA - 48 KG

MOSCA - 51 KG MOSCA - 48 KG
GALLO - 54 KG

PLUMA - 57 KG PLUMA - 51 KG
LIGERO - 60 KG LIGERO - 54 KG
SUPER LIGERO - 63,500 KG | SUPER LIGERO - 58 KG
WELTER - 66,500 KG |WELTER - 61 KG
SUPER WELTER - 69,500 KG |SUPER WELTER - 65 KG
MEDIO - 72,500 KG |MEDIO - 68 KG
SUPER MEDIO - 76 KG

SEMI PESADO - 81 KG SEMI PESADO -71 KG
CRUCERO - 87 KG

PESADO - 91 KG PESADO - 15 KG
SUPER PESADO + 91 KG SUPER PESADO + 75 KG

ARTICULO 5° CLASIFICACION DE LOS PELEADORES

Los oficiales deben comprobar que los competidores pelean dentro
de la clasificacion correcta.

La clasificacion debe ser efectuada en principio por el entrenador de
cada peleador.

En el caso de que un peleador no estéa clasificado, su entrenador y el
delegado de KTFE. deben corroborar el niumero de victorias que tiene
y clasificarle de acuerdo con ello.

Periodicamente KTFE. Actualiza el ranking de los peleadores.
La clasificacidn es la siguiente:

JUNIOR: Pugiles menores de 18 afios

CLASE C: Pugiles amateurs

CLASE B: Pugiles amateurs de clase intermedia (semiprofesionales)
CLASE A: Peleadores de clase abierta (profesionales)

ARTICULO 6° LOS GUANTES
Los guantes tendran que ser homologados por KTFE. y puestos a
disposicién de los peleadores por el organizador.
Seran revisados por €l arbitro y estar en buen estado; para la
disputa de titulos estos tendran que ser nuevos para los dos
contendientes.
- Todos los combates amateur se efectuaran con guantes de 10
ONZAS.
- Los combates clase B sin titulo en juego con 10 ONZAS.
- Laclase B con titulo en juego y los profesionales clase A hasta
69,500 KG. con guantes de 8 ONZAS por encima de esa
categoria guantes de 10 ONZAS.

ARTICULO 7° HIGIENE E INDUMENTARIA DE LOS COMPETIDORES



NORMAS DE HIGIENE:

Todos los competidores se presentaran limpios y pulcros en su
aspecto, ufias, pelo, sin excesivo uso de vaselina o cualquier otro
tipo de sustancia, etc.

El arbitro o el delegado federativo puede requerir la retirada de
cualquier adorno (pirsing, pendientes, etc), cuando considere que
representa un riesgo potencial para la seguridad de los pugiles (ojo
lentes de contacto).

-Equipo e indumentaria de los contendientes:

Todos los competidores deberéan llevar la ropa adecuada a la practica
de su deporte y un material en buen estado que seré revisado por el
arbitro.

Las protecciones de pierna (espinilleras) consistentes pero de
material blando, protecciones de pie (botines) deben cubrir el
empeine del pie y el talon, proteccion de genitales (coquilla o
suspensor) aprueba de golpes, proteccion dental (bucal) moldeado
individualmente y el casco que protegera sobre todo la zona
occipital (nuca) y las sienes; iran a cargo del peleador. En mujeres la
proteccion de pecho y un protector pélvico que cubra la zona pubica,
son obligatorias.

El material, espinilleras, botines, casco, etc, debera ser aprobado y
homologado por KTFE.

INDUMENTARIA DE LOS COMPETIDORES:

KTCF-FULL CONTACT: Pantalon largo obligatorio y el torso
descubierto, botines y espinilleras en todas las categorias (amateur
y profesional).

El casco sera obligatorio en clase C y opcional en clase B. En la
disputa de titulos de clase B y todos los combates de clase A los
competidores iran sin casco.

KTCK-KICK: Pantalon corto y el torso descubierto. En clase C
(amateur) obligatorio espinilleras, botines y casco. En clase B
espinillera y casco opcional. En la disputa de titulos de clase B y
todos los combates clase A sdlo los botines.

KTCP-MUAY THAI: Pantalén corto y torso descubierto. Obligatorio ir
sin botines. Durante el WAl KRU (danza ceremonial) se permite el
CROMA o MONGKON (banda en la cabeza), la duracién del WAI KRU
no excedera la de un asalto. Durante el combate se podran usar
amuletos en el brazo (PRAJIAD) siempre que sean de material
blando.

En clase C seré obligatorio el casco y espinilleras. En clase B casco
y espinillera opcional excepto cuando se dispute un titulo que
llevaran casco y coderas (en estos combates esta permitido golpear



con el codo). En clase A los contendientes no llevaran ninguna
proteccion solo guantes.

Los competidores preferentemente portaran uniformes con colores
de contraste uno azul otro rojo, uno claro y otro oscuro. En los
combates en los que intervenga un campedn reconocido por KTFE.
este elegira el color o tono de su vestimenta. En los demas
combates si el arbitro o representante de la federacién considera que
la coincidencia en el color del equipo de los contendientes pude
crear confusion en el desarrollo del combate por ejemplo(a la hora de
puntuar los jueces) designara que pugil lleva uno u otro color.

ARTICULO 8° LOS VENDAJES

El delegado de arbitraje debe inspeccionar y comprobar que el
vendaje sea correcto y apropiado a la categoria del competidor, y
debera firmar el vendaje aprobando asi este. El vendaje de los pies
no es obligatorio.

En clase C y B el vendaje sera del tipo BLANDO, es decir, una venda
de 3 m. de gasa o tipo velpeaux con una tira de esparadrapo en la
mufiecay sin que las vendas tapen los nudillos.

En los titulos en clase B y los combates de clase A se permitira el
vendaje de tipo DURO hecho con esparadrapo y venda. Esta
totalmente prohibida la inclusion de tacos o protectores hechos
con esparadrapo.

ARTICULO 9° ENTRENADOR Y SEGUNDOS

Cada peleador tiene derecho a estar atendido por tres personas: un
entrenador. y dos ayudantes.

Estos le asistiran desde la esquina. Deberan llevar una vestimenta
adecuada (chandal) y mantener el decoro adecuado en todo
momento. Portaran todo lo necesario para cuidar a su pugil, agua,
cubo, cinta necesaria para enrollar los botines y los guantes etc.

Los segundos no podran permanecer de pie, ni apoyarse ni tocar el
borde del RING durante el desarrollo del combate. No pueden
intervenir ni fisica ni verbalmente en el combate o en los deberes del
arbitro.

Durante los periodos de reposo solo podran acceder al cuadrilatero
dos de los cuidadores. El arbitro podr4, a su juicio, penalizar
cualquier conducta incorrecta, no ética o antideportiva por parte de
los segundos.

Los segundos mantendran seca su parte del RING.

El entrenador debera llevar una toalla con el fin de lanzarla al RING si
fuera necesario, se aconseja tenerla siempre a mano y en un lugar
visible.

ARTICULO 10° DESARROLLO DEL COMBATE



1-Duracioén de los asaltos.

Estos duraran dos minutos salvo en MUAY THAI clase A que seran
de tres minutos. La duracién sera continuada y no podra ser
interrumpida o detenida; solo el arbitro, en casos especiales como
colocacion del equipo, heridas, infracciones, etc, podré detenerlo.

El médico de la velada podra en todo momento solicitar una parada
para examinar a un pugil cuando crea que no esté en condiciones de
seguir el combate.

2-Duracién de los combates.

-Todos los combates amateur tendran una duracion méxima de 5
asaltos. Los combates profesionales tendran una duracién maxima
de 12 asaltos y minima de 5 asaltos.

Los combates amateurs se desarrollaran en las siguientes
distancias:

JUNIOR (-18 afos): 2 asaltos de 1,30 minutos por 1 minuto de
descanso.

CLASE C 3 asaltos de 2 minutos por 1 minuto de descanso.

CLASE B 4 o0 5 asaltos de 2 minutos por 1 minuto de descanso.

-COMBATES PROFESIONALES CLASE A

En Pradal o MUAY THAI clase A (profesional) la distancia sera
siempre de 5 asaltos de 3 minutos por 1,30 minuto de descanso.

En KICK y FULL-CONTACT los combates por titulos se desarrollaran
a la siguiente distancia:

REGIONALES 6 asaltos de 2 minutos, por 1 minuto de descanso.
NACIONALES 8 asaltos de 2 minutos, por 1 minuto de descanso.

CONTINENTALES 10 asaltos de 2 minutos, por 1 minuto de
descanso.

MUNDIALES 12 asaltos de 2 minutos, por 1 minuto de descanso.

ARTICULO 11° PERIODOS DE REPOSO

Seran todos de 1 minuto salvo en combates de MUAY THAI clase A
gue seran de 1,30 minutos, al ser los asaltos de 3 minutos
durante los periodos de reposo, cuando falten 10 segundos para el
inicio del asalto el cronometrador avisara al speaker, el cual dara la
voz de “segundos fuera”; avisando con ello a los cuidadores de que
abandonen el RING, para que al tafiido de la campana el arbitro
pueda indicar el comienzo del siguiente asalto.

ARTICULO 12° OFICIALES



Cada combate sera dirigido por un arbitro, 2 jueces de silla, 1 juez
central, 1 cronometrador, 1 speaker, el médico y el representante o
delegado de KTFE

ARTICULO 13° EL ARBITRO

El arbitro se encargard de la supervisién general del combate.
Vigilara el cumplimiento de las reglas, velara por el buen desarrollo
del combate y la seguridad de los competidores.

Asi mismo se asegurara siempre de la presencia del médico, con el
fin de poder solicitar su intervencion, cuando lo considere oportuno.
Debera inspeccionar el equipo del RING.

Controlara que cada competidor lleve protector dental y verificara el
estado y la colocacion de todas las protecciones.

Se asegurara de que los jueces y el cronometrador estén en sus
puestos y alerta a sus indicaciones. Debe tomar contacto con el
“speaker” o locutor para que este comunique cualquier decision que
considere oportuna.

Antes de comenzar el combate el arbitro deberéa reunir en el centro
del RING a los competidores y entrenadores para dar las
instrucciones finales (solo les acompafiara su segundo principal).

Al comienzo de cada asalto vigilara que los competidores lleven
puesto el protector dental y la correcta colocacion de las
protecciones.

Durante el transcurso del combate vigilard el estado de los
peleadores. En caso necesario podra parar la pelea si cree que uno
de los pugiles esta en inferioridad.

El arbitro no tolerard comportamientos antideportivos por parte de
los competidores o de los segundos, pudiendo sancionar estas
actuaciones.

Al final del combate desighara un ganador. Esta autorizado a
consultar las hojas de los jueces. El vencedor serd designado
levantandole el brazo, en caso de combate nulo se levantara el brazo
de los dos competidores.

Para dirigir el combate y comunicar a los competidores sus ordenes
utilizara las siguientes palabras de mando:

COMBATES DE KICK Y FULL CONTACT

TIME: sefial de comienzo y final de asalto.
BOX ,FIGHT: recomenzar el asalto interrumpido
STOP: detencion del combate



BREAK: separar a los competidores, estos dan un paso atras y
siguen peleando sin esperar ninguna voz.

OUT: sefala el fin de la cuenta de un competidor y su estado de
fuera de combate.

PRADA O MUAY THAI

YUD: parar el combate

YAEK: para ordenar a los competidores separarse o romper un
abrazo y después de dar un paso atras seguir peleando

CHOHK: para reanudar el combate.

No obstante si lo cree conveniente, el arbitro puede utilizar las voces
occidentales para dirigir un combate de MUAY THAI ya que la
mayoria de los competidores occidentales estan mas familiarizados
con ella.

Para sefalar una falta el arbitro levantard su brazo plegado,
sostenido por su otro brazo, indicando al infractor y la falta cometida,
asi como el numero de puntos deducidos.

Si durante el transcurso de un combate el arbitro queda incapacitado
para desempefar su labor (ya sea por que recibe un golpe y queda
aturdido o se lesiona, etc.) el cronometrador haréa sonar la campanay
se parara el combate, se sustituird al arbitro incapacitado y se
proseguira la pelea.

ARTICULO 14° JUECES

-Los jueces de silla se situan a los lados del RING. Los jueces
trabajan conjuntamente con el arbitro y se encargan de puntuar cada
asalto del combate.

-El juez principal se sitla en la mesa central. Puntuara cada asalto y
efectuara la suma de los puntos al final del combate.

ARTICULO 15° EL CRONOMETRADOR

Se sentara en la mesa central y controlara los tiempos de duracién
de los asaltos y descansos.

Daré la sefial adecuada (gong o campana) para dar el comienzo y el
final de cada asalto. Contard los segundos durante cada asalto,
accionaray detendré el reloj oficial, para marcar los tiempos muertos
indicados por el arbitro.

Controlara el crono durante los descansos de cada asalto avisando

al locutor para que anuncie “segundos fuera” y los cuidadores
abandone el RING antes de que suene la campana.

16- EL MEDICO



Un médico licenciado y reconocido por KTFE. se sentard al lado de la
mesa central. Ningln combate empezara si el médico no esta en su
lugar. EI médico asistirA cualquier posible emergencia y tratara
dafos leves en los contendientes.

Aconsejara al arbitro cuando observe cualquier anomalia en un pugil
gue pueda derivar en un lesién grave. Si cree que un combate debe
ser parado para evitar un percance mayor, avisara al juez central o al
delegado para que el arbitro detenga el combate. Examinara al final
de un asalto o a peticion del arbitro durante el transcurso del
combate al competidor que haya sido dafiado.

Ningun entrenador o segundo ayudara a un peleador durante el
transcurso de un asalto antes de que el médico le haya examinado.
Si el examen se realiza durante el transcurso de un asalto, el tiempo
se parara.

ARTICULO 17° PERSONAL AUTORIZADO SOBRE EL RING

Un combate empieza cuando suena la campana para anunciar el
primer asalto y acaba cuando la campana sefala en fin del ultimo.
Nadie salvo los competidores y el arbitro, puede permanecer en el
RING durante el desarrollo de un asalto.

El arbitro podra penalizar o descalificar a todo competidor cuyos
segundos infrinjan esta regla.

Tras una demanda expresa del arbitro, el médico podra subir al RING
a examinar a un competidor.

ARTICULO 18° TECNICAS AUTORIZADAS

Todas las técnicas ofensivas y de defensa con contacto pleno,
dependiendo en cada momento de la modalidad FULL-CONTACT,
KICK-BOXING, MUAY THAI en que se desarrolle el combate. Todo
tipo de golpes de pufio o pierna a excepcién de las técnicas
calificadas como FALTAS.

ATAQUES DE PUNO: Todos los ataques se deben realizar con la
parte de los nudillos del guante ninguna otra parte del guante o del
antebrazo debe ser utilizada.

FULL-CONTACT: Los ataques de pierna deben ser realizados por
encima de la cintura los barridos interiores y exteriores al botin.

KICK BOXING: Todo tipo de patadas por encima de la cintura,
patadas circulares a las piernas (LOW KICK) dirigidas al interior y
exterior del muslo por encima de la rodillay por debajo de la cadera.

Barridos al botin. No se permiten patadas rectas a las piernas
(frontal, lateral), ni LOW KICK por debajo de la rodilla.



Las técnicas pueden variar en su ejecucion segun el estilo o sistema
de combate del competidor.

Solo estara autorizado en combates profesionales clase A el ataque
de pufio en giro (spinning back fist) y se golpeara con el dorso del
pufio.

ARTICULO 19° TECNICAS PROHIBIDAS (FALTAS)

Las faltas pueden ser clasificadas a criterio del arbitro en leves o
graves. El arbitro en funcién de la gravedad e intencionalidad de la
falta, tomara la decision, pudiendo restar de uno a tres puntos al
competidor que la cometié.

Generalmente antes de quitar un punto se le avisara verbalmente. El
arbitro marcaréa dirigiéndose a los jueces el tipo de falta cometida y
numero de puntos restados.

Todos los jueces deduciran los puntos de su hoja de puntuacion.
También puede efectuar una advertencia amonestando al infractor,
sino considera necesario restar puntos.

En el caso de falta grave se impondra el criterio del arbitro, que
puede descalificar automaticamente al infractor.

Son consideradas FALTAS las acciones siguientes:

Golpear con la cabeza.

Golpear con el codo (salvo PRADAL O THAI).

Golpear con larodilla (salvo PRADAL O THAI).

Proyectar o llevar al suelo al oponente de manera no
autorizada.

Golpear en laingle, bajo vientre o genitales.

Golpear en lanuca, en la garganta o en la columna vertebral.
Golpear al ojo con el pulgar del guante o hurgar en ellos con el
guante.

B Usar deliberadamente golpes que causen rasponazos O
abrasiones.

Golpear con el guante abierto, con la mufieca, antebrazo, el
canto o el talén de la mano.

Patear en larodilla o en las piernas de manera no autorizada.
Aplicar barridos no aceptados.

Utilizar barridos por encima del botin.

Empujar intencionadamente al adversario fuera del ring con
cualquier parte del cuerpo.

Golpear a un oponente caido o que se levanta después de
haber caido.

Golpear después del BREAK sin dar el paso atras y separarse.
Golpear después del STOP del arbitro.

Atacar después de que suene la campana de final del asalto.
Sujetar al adversario con una mano y golpearle con la otra.
Agarrar las cuerdas para golpear.

Agarrar al adversario por cualquier parte del cuerpo (salvo
THAI).



B Pisar intencionadamente su pie para impedirle moverse o
patear.

B Extender la pierna de manera que el contrario no pueda
golpear.

B Dejarse caer a propdsito sin ser golpeado, simular unalesién o
lanzar el bucal intencionadamente. Lo que ademas implicaré
una cuenta de proteccién.

B Retrasar intencionadamente el comienzo del combate con un
equipo defectuoso o mal colocado.

B Rehuir la pelea de forma manifiesta

B Escupir, morder o dar signos de violencia descontrolada que
puedan poner en peligro la integridad del puagil o de su
adversario.

B Utilizar un lenguaje abusivo tanto el competidor como sus
segundos en la esquina.

[

ARTICULO 20° LOS BARRIDOS

Los barridos deberan ser ejecutados con el arco del pie y solo estan
autorizados en exterior e interior del botin (parte inferior del tobillo).

El barrido se llevara a cabo con una técnica que demuestre el
proposito de desequilibrar la pierna del contrario, derribandole y no
de golpearle para lesionarle.

Todos los barridos efectuados por encima del tobillo (proteccion de
pie) o por detras de la pierna estan prohibidos.

La técnica ofensiva que se produzca a continuacion de un barrido se
efectuara antes de que el contrario toque el suelo con cualquier parte
del cuerpo que no sean sus pies. Si el contrario ya esta derribado y
el ataque llega tarde, sera considerado como falta.

Barrer el muslo, larodillay latibia supone falta.

A efectos de puntuacion un barrido o tentativa del mismo, no es un
golpe de pie y no sera considerado como tal (cuenta patadas).

ARTICULO 21° NUMERO MINIMO GOPES DE PIE (FULL-CONTACT)

Cada competidor debera realizar al menos OCHO patadas legales por
asalto. Considerandose como patadas legales todas las realizadas
con animo de tocar, aunque el adversario las esquive o las bloquee.
Las patadas legales son las que van dirigidas a una parte vital del
cuerpo del adversario situada por encima de la cintura.

Las patadas que alcancen al rival o que estando bien dirigidas, este
las bloquee o esquive seran contabilizadas como legales.

El juicio de la calidad de la patada y su recuento es efectuado por los
jueces de patada, que normalmente intervienen cuando se disputan
titulos; sino lo haran los jueces de silla.



Si un competidor no realiza las patadas exigidas se procedera de la
siguiente forma:

AMATEUR:
= En cada asalto que no realice las patadas se le deducird 1
punto (cada juez de su hoja de puntuacion).

= Si en DOS asaltos seguidos no efectla las patadas sera
descalificado.

PROFESIONAL (CLASE A) Y TITULOS CLASE B:

= En cada asalto que no realice las patadas se restarad 1 punto
(cadajuez).

= Ademas de la deduccién de puntos, las patadas que le falten
las debe realizar en el siguiente asalto ( Ejemplo: 2° asalto le
faltan 2 patadas, en el 3°tiene que hacer 11)

= En combates clase A o titulos clase B un pugil no sera
descalificado cuando falten las patadas Unicamente se
aplicaran las deducciones de puntos.

En la competicion de KICK no hay minimo requerido de patadas .Sin
embargo en la puntuacion de los asaltos, los jueces puntuaran a
favor del pateador, en los asaltos en que el combate este muy
igualado.

ARTICULO 22° DETENCION DEL COMBATE

Un combate puede ser detenido por el arbitro, los competidores y
por el entrenador.

El arbitro tiene la potestad de parar la pelea en cualquier momento si
considera que el combate es muy desigual o si uno de los
competidores esta en tales condiciones que continuar la contienda
le provocaria graves lesiones.

En el caso de que un competidor sea victima de un golpe o falta
accidental o se produzca un corte o herida que a juicio del arbitro le
incapacite e impida defenderse, este llamara al médico al RING para
gue le examine, antes de decidir si detiene o el combate. El tiempo
sera detenido durante el examen médico.

A su vez el médico durante los periodos de descanso si lo cree
conveniente puede examinar a un pugil. Si observa cualquier
anomalia puede aconsejar al arbitro que detenga la pelea.

En los combates amateur el arbitro parara el reloj y separara a los
contendientes si el protector bucal de uno de ellos sale de su boca.

El arbitro lo recuperara, lo lavara y se lo colocara. A ningun
contendiente le esta permitido pelear sin protector dental.



No obstante la continua pérdida del protector bucal de un peleador o
el expulsarlo voluntariamente sera considerada faltay penalizada.

En los combates profesionales si el bucal es arrancado como
consecuencia de un golpe ilegal, el arbitro parara el combate y lo
limpiaray se lo volveré a colocar.

Si el bucal es quitado por la ejecucion de una técnica legal no se
parard la pelea. El arbitro esperard a una parada en las acciones y
reemplazara el protector.

Todo competidor que no se sienta en estado de continuar, puede
sefalar al &rbitro que desea abandonar el combate levantado el
brazo.

El entrenador puede parar la pelea si cree que su competidor no esta
en condiciones de continuar, tirando la toalla, el arbitro se asegurara
gue lanza la toalla el segundo principal.

El competidor también puede abandonar el combate no acudiendo a
la llamada de la campana del inicio del asalto siguiente.

En estos dos ultimos casos, el arbitro parara el combate y declarara
vencedor al contrario por abandono (K.O. técnico).

ARTICULO 23° FALTA DE COMBATIVIDAD

Si los competidores realizan un simulacro de combate, sin
enfrentarse realmente, el arbitro podra decidir la anulacion del
combate. Remitiendo un informe del mismo a KTFE. que tomara las
medidas oportunas.

Un contendiente que intencionadamente rehuya el combate por un
periodo prolongado de tiempo o que se agarre al oponente
constantemente impidiendo el desarrollo normal de la pelea, recibira
una advertencia del arbitro.

Si el pugil persiste con estas tacticas pasivas, el arbitro le sancionara
con una faltay la correspondiente deduccion de puntos.

En profesionales el hecho de rehuir el combate aun cuando no haya
un dominio del adversario, sera motivo de sancion (ejemplo: dar la
espalda deliberadamente).

ARTICULO 24° COMBATE NO HONESTO

En el caso de que el arbitro observe que los peleadores no estan
compitiendo honestamente: ejemplo: (uno o ambos peleadores
simulan un fuera de combate (KO) o estan forzando para que le
sancionen con una falta y que ello habia sido acordado de



antemano) ejemplo. (Que observe que uno o los dos peleadores no
luchan seriamente). Parara el combate y descalificara a los
competidores.

El arbitro enviara un informe a KTFE. que estudiara el suceso y si lo
considera oportuno sancionara a uno o alos dos competidores.

ARTICULO 25° FALTA DE CONTINUIDAD

Ningun competidor podra abandonar el RING durante el minuto de
descanso entre asaltos.

Si el competidor ignorando la Illamada del arbitro no sale de su
esquina cuando suena la campana que sefiala el comienzo del
asalto, el arbitro comenzara una cuenta de proteccién como si el
competidor hubiese sido derribado.

Si a la cuenta de 8 el competidor continua sin salir el arbitro contara
hasta 10 y acordaré la victoria de su adversario por K.O.

ARTICULO 26° FALTA DE TECNICA

Si entre dos pugiles se manifiesta una clara y exagerada diferencia
técnica en la cual uno es muy superior al otro, el arbitro detendra el
combate protegiendo con ello al peleador méas débil impidiendo con
ello el que sufra un innecesario castigo. Declarando vencedor a su
oponente por inferioridad (superioridad técnica).

No obstante tanto delegados de KTFE, como los promotores y
entrenadores deberan intentar que los emparejamientos sean
equitativos utilizando para ello el ranking y pasaportes deportivos.

ARTICULO 27° PARADA DEL COMBATE. COMBATE DESLEAL

Si un arbitro juzga que un competidor esta lesionado, puede parar el
combate y pedir la opinion del médico, sobre si puede 0 no continuar
el combate. En caso afirmativo, el combate proseguira. En caso
contrario, el combate se dara por terminado.

1-En el caso de que la herida o lesion del competidor ha sido
producida por un golpe legal y correcto, el arbitro declarara perdedor
por lesion al pugil lesionado.

2-En el caso de lesion producida por un golpe ilegal (falta), el
competidor lesionado sera declarado ganador por descalificacion de
su rival.

Si el golpe ha sido atribuido a un golpe ilegal del contrario, pero el
competidor dafiado puede seguir se le restaran de 1 a 3 puntos al
trasgresor segun la gravedad de la falta.



3-Si la lesion sobreviene y el arbitro no la ha podido ver, tendra que
consultar con los jueces y el delegado federativo, para determinar si
lalesion es imputable a una falta.

4-Si la lesién o herida se produce por una falta accidental o fortuita,
es decir que no pueda ser atribuida a un comportamiento ilicito
(golpe ilegal etc.) y el peleador no puede seguir, y el combate se da
por finalizado. El vencedor seréa determinado de la siguiente forma:

= COMBATES AMATEUR NO CONTEST (no hay combate)
= PROFESIONALES si han transcurrido menos de 3 asaltos NO
CONTEST
Transcurridos méas de 3, se tendra que ir a las cartulinas de los
jueces para decidir el resultado.

Si tras consultar al médico el arbitro determina que el peleador que
ha recibido la falta puede continuar, el arbitro ordenara que prosiga
el combate. Siempre que las oportunidades del pugil no hayan
disminuido seriamente como resultado de la falta.

El arbitro si lo juzga necesario parara el combate y dara al
competidor victima de la falta un periodo de recuperacion suficiente
(maximo 5 minutos). Antes del cual efectuara sobre este una cuenta
de proteccion sancionando a su vez al otro peleador con la
deduccion de un punto.

Transcurrido este tiempo el arbitro y el médico determinaran si
puede continuar el combate.

Si el combate continuase tras la falta y en los siguientes asaltos el
pugil que larecibié no pudiera continuar se parara el combate y se le
declarara perdedor por K.O. técnico.

Independientemente que la lesion se produjera por una falta
accidental o por un golpe ilicito una vez que el combate prosiguio si
el puagil que fue anteriormente daflado no puede seguir sera
declarado perdedor por inferioridad ( K.O. técnico)

Ejemplo:

Caso 1: golpe en la rodilla en el 2° asalto producido por un golpe
ilegal intencionado, el arbitro cuenta al competidor lesionado, llama
al médico y este le indica que puede seguir.

El arbitro tras un periodo de recuperacién ordena la reanudacion del
combate y sefiala una falta de 1 punto al pugil infractor. Mas tarde en
el 4° asalto el pugil que recibié la falta no puede seguir, ya sea por
gue se le agravo la lesién o por el posterior castigo a que le somete
su rival en esta pierna.

Caso 2: Uno de los contendientes recibe un corte en el ojo en el 2°
asalto, no hay falta es un golpe legal o una falta accidental que se
produce de manera fortuita, el arbitro efectia wuna cuenta de
proteccién al lesionado y quita un punto al otro peleador.



A continuacion para la pelea y llama al médico, este examina al
peleador lesionado y le indica que pueden seguir. El arbitro ordena
gue prosiga el combate. Después en el 5° asalto la lesion se agrava
[el rival con su trabajo explota la inferioridad del pugil lesionado] y el
pugil dafiado no puede seguir peleando.

En ambos casos el combate sera detenido y el puagil lesionado
declarado perdedor por inferioridad K.O. técnico.

Si ambos combatientes estuvieran en tales condiciones que
continuar la pelea pudiese causarles serios dafios el arbitro parar el
combate. El resultado de este se dara siguiendo el criterio de el caso
de las faltas:

AMATEUR NO CONTEST

PROFESIONALES: Menos de 3 asaltos NO CONTEST mas de tres
asaltos sumade las cartulinas de los jueces.

ARTICULO 28° FORMA DE CONTAR A UN COMPETIDOR CAIDO

Se considera caido a un pugil si cualquier parte de su cuerpo que no
sean sus pies toca el suelo debido a los golpes del contrario, si
permanece sin defensa contra las cuerdas o cuelga de ellas
indefenso.

Un combatiente no sera declarado caido si es empujado, barrido,
lanzado o resbala accidentalmente. La decision al respecto sobre si
la caida es accidental o no corresponde al arbitro.

Cuando un competidor es derribado a la lona, o se deja caer
intencionadamente, el arbitro ordenarad a su oponente retirarse a la
esquina neutral méas alejada del peleador caido sefialandosela.
Inmediatamente comenzara la cuenta al competidor caido.

El &rbitro anunciara el paso de los segundos de modo audible y
acompafiando la cuenta con movimientos de mano, indicando con
los dedos el paso de los segundos. La cuenta debe realizarse de
forma que el competidor la veay la oiga.

Si un competidor es enviado a la lona, el arbitro empezara
automaticamente una cuenta obligatoria de OCHO y entonces si el
competidor parece estar en condiciones de continuar permitira
reemprender el combate. 4 CoOmo saber si esta en condiciones? Le
miraremos a los 0jos e intentaremos observar sus pupilas para ver si
estas presentan sintomas de dilatacion, y el pugil este grogui.

Ademaés le diremos que levante los brazos, para confirmar que esta
bien. Aunque el pugil derribado se coloque de inmediato en guardia
el arbitro acabaré la cuenta de OCHO.



ARTICULO 29° LA CUENTA

El cronometrador por medio de una sefal clara (golpeando con la
mano el borde del RING) dar& al arbitro un buen ritmo para la cuenta.
Pero la cuenta del &rbitro es la Unica oficial y valida.

Si el adversario no llega a la esquina neutral mas alejada o la
abandona el arbitro detendrd su cuenta hasta que el peleador se
sitde en la esquina. Cuando lo haga podra continuar la cuenta.

Cuando un competidor esta en la esquina neutral no se permitira a
los segundos que se le acerquen a darle instrucciones.

El competidor caido debera levantarse antes de la cuenta de DIEZ
para evitar ser declarado K.O. (fuera de combate). Si no lo hace el
K.O. serd anunciado y la victoria se dara a su adversario.

Si la cuenta de un competidor llega a DIEZ y este permanece caido, el
arbitro agitara ambos brazos para indicar que el competidor esta
fuera de combate K.O. y sefialara al adversario como ganador.

Si al final de un asalto el arbitro esta haciendo una cuenta, la
campana que marca el final del asalto no sonara hasta que el arbitro
acabe dicha cuenta. El competidor en el suelo no puede ser salvado
por la campana, debe levantarse antes de que acabe la cuenta para
evitar el K.O.

La campana solo salvarad a un competidor al que estén contando, si
suena marcando el final del combate (Gltimo asalto).

Tampoco se detendra una cuenta por que el segundo tiré la toalla. El
arbitro completara la cuenta, si el peleador esta en condiciones de
seguir a la cuenta de ocho detendrd el combate y declarara el
abandono. Si por el contrario la cuenta llega a diez el pugil sera
declarado K.O.

Si ambos competidores caen al mismo tiempo, el arbitro iniciara la
cuentay continuard mientras uno de ellos permanezca en el suelo.

Si ambos competidores permanecen en el suelo, al acabar la cuenta
de DIEZ, el combate sera declarado NULO. Bastara que uno de ellos
se levante para ser declarado vencedor por K.O.

En el caso de que los dos se levanten antes de la cuenta de DIEZ el
combate continuard con normalidad.

PERIODO DE CONVALECENCIA: Cuando un peleador ha sido
puesto fuera de combate por fuertes golpes en la cabeza, quedando
inconsciente o habiendo recibido un fuerte castigo, sera apartado de
toda competicion durante al menos 27 dias. Si el K.O. no fue
producido por golpes a la cabeza el periodo sera el que dictamine el
médico, que siempre en casos de KNOCK-OUTS tiene la ultima
palabra.



El periodo de convalecencia al que se debe someter el combatiente
sera anotado en su pasaporte deportivo.

ARTICULO 30° CONTINUACION DE LA CUENTA

Si un competidor caido se levanta antes de la cuenta de DIEZ y
vuelve a caer inmediatamente sin haber sido golpeado de nuevo, el
arbitro continuara la cuenta en el punto en que la interrumpio.

Si el competidor caido se tiene en pie mas de 2 segundos o0 es
golpeador de nuevo por el adversario antes de volver a caer, el
arbitro comenzara una nueva cuenta.

ARTICULO 31° CUENTA DE OCHO DE PIE

El arbitro puede a su discrecion administrar una cuenta de OCHO
(lamada de proteccion), a un competidor que se encuentre en
dificultad: Muy cansado, que permanece en pie pero esta aturdido o
gue harecibido muchos golpes, etc.

El arbitro indicara al contrario la esquina neutral y comenzara a
contar de uno a ocho examinando al pugil tocado mientras cuenta.

Si a la cuenta de 8 el arbitro juzga que puede continuar, ordenara
proseguir el combate. En caso contrario, parard el combate y
declarara a su oponente vencedor por K.O. técnico (inferioridad).

IMPORTANTE: Las cuentas de proteccibn que se realicen en
combates amateurs no restaran puntos.

ARTICULO 32° NUMERO MAXIMO DE CUENTAS. REGLA DE LAS
TRES CUENTAS

-En todos los combates la regla de las tres cuentas seré aplicada.

Si un competidor es contado tres veces en el mismo asalto, sera
considerado K.O. El arbitro, detendra el combate y declarara
ganador al adversario.

-En combates amateur y clase B si a un competidor a lo largo del
combate se le hacen 4 cuentas, se parara el combate y se le
declarard perdedor por K.O. Esto no se aplicara en combates
profesionales.

ARTICULO 33° CAIDAS FUERA DEL RING

Un competidor que es proyectado, empujado o haya caido a través
de las cuerdas durante la pelea, serd ayudado a volver al RING por
cualquiera excepto por los propios segundos o su entrenador. El
arbitro permitira un tiempo razonable para que vuelva.



Cuando el peleador esté en la plataforma exterior del RING debera
entrar de inmediato. Si el competidor permanece fuera de las cuerdas
para ganar tiempo, el arbitro comenzara la cuenta sin esperar a que
vuelva a entrar en el RING.

Una vez que el peleador entre en el RING el arbitro ordenara reanudar
el combate.

Si un competidor es derribado por medio de una técnica legal y cae
fuera del RING el arbitro hara una cuenta de 20.

Su oponente siempre se retirard a la esquina neutral mas alejada que
el arbitro le sefalard permaneciendo alli hasta que se reanude el
combate.

ARTICULO 34° LIMPIEZA DE LOS GUANTES

Si un competidor ha sido derribado o ha caido al suelo, antes de
continuar el combate, el arbitro limpiara los guantes de este, con el
fin de eliminar cualquier sustancia extrafa (polvo, arena, etc.)

ARTICULO 35° CONSULTAS AL MEDICO

El arbitro puede, a su criterio, requerir al médico para que examine a
un competidor durante el combate. Si el examen transcurre en el
curso de un asalto el tiempo se parara hasta que el médico termine el
examen.

El médico puede aconsejar al arbitro que pare un combate debido a
la incapacidad de un peleador o cuando exista riesgo de una grave
lesion. El arbitro dara la decisién apropiada.

ARTICULO 36° JUICIO DEL COMBATE. PUNTUACION DE LOS
JUECES

Cada uno de los tres jueces, dos de sillay uno en la mesa central
puntuaran todos los asaltos. Determinaran un ganador a través de un
sistema de diez puntos, tomando nota de ello en las hojas oficiales
de puntuacién.

En este sistema el ganador de cada asalto recibe 10 puntos y el
oponente recibe un nimero proporcionalmente inferior. Pero ningun
juez dara al perdedor de un asalto menos de 5 puntos.

Si en un asalto hay empate y se juzga nulo, cada competidor recibira
10 puntos.

Nunca se daran fracciones de punto.
Especificamente, los jueces puntuaran a los competidores asalto por
asalto de acuerdo con el siguiente baremo:



10-10 IGUALDAD: ninguno de los competidores se mostrd superior al
otro, en ninguna de las apreciaciones arbitrales.

10-9 DOMINACION: indica que un competidor se ha mostrado
superior al otro durante el asalto. Esta puntuacion se usa
corrientemente indicando una diferencia evidente entre ambos. Uno
de los competidores demuestra un margen superior de efectividad.

10-8 DOMINACION Y UNA CUENTA: indica una clara dominacion. Uno
de los competidores ha sido inferior al otro y ha sufrido UNA cuenta
de proteccion.

Si no se produce esta cuenta el ganador del asalto habra impactado
tan claramente aturdiendo al rival que sus golpes habran indicado la
proximidad de esta. (En combates amateur las cuentas no deducen
puntos).

10-7 DOMINACION Y DOS CUENTAS: el ganador demuestra una
superioridad aplastante en su efectividad, como puede ser indicado
por mas de una caida de su rival, DOS cuentas de proteccion.

Al final del combate, el arbitro tomara las papeletas de los jueces de
sillay las entregara al juez principal.

Para determinar quien es el ganador, se sumaran las cartulinas de
cada juez, dando estas un vencedor. La elecciéon de cada juez
contara como un voto a fin de determinar quien es el ganador del
combate, si una vez sumados los puntos los dos competidores
empatan significa que ese juez dio combate nulo.

El juez principal repasara las hojas de puntuacién, comprobara que
estan restados los puntos de falta y dara los totales al delegado para
verificarlos.

Cuando el delegado compruebe y verifique las puntuaciones, el
speaker (locutor) se dirigira al publico e informara del resultado
anunciando:

UNANIMIDAD los tres jueces dan ganador al mismo pugil.

GANADOR POR MAYORIA dos jueces dan ganador a un pugil y el
tercero al adversario o combate nulo.

NULO tres jueces dan nulo, un juez a uno otro al otro y el tercero
nulo.

El arbitro entonces levantara la mano del ganador o de los dos
NULO.
ARTICULO 37° CAMBIO DE DECISION

Una decisién dada al final de un combate sera definitiva a menos que
KTFE. determine que se produzca uno de los siguientes supuestos:



-Hubo fraude afectando al resultado del combate.

-El recuento de las puntuaciones de los jueces muestra un error que
significa que la decision tomada a favor del competidor equivocado.

-Se produjo una clara violacion de las reglas de KTFE. que afectaron
al resultado del combate.

ARTICULO 38° CRITERIO DE JUICIO
Por riguroso orden de importancia:

EFICACIA: Sera mas eficaz el competidor que cause mas dafio con
sus golpes al adversario, mayor cantidad (numero) de golpes y
teniendo en cuenta la contundencia de los golpes con acentuacion
en las patadas.

TECNICA: Supone valorar la mejor calidad técnica, asi como el mejor
estilo de combate, teniendo en cuenta la estrategia del combate tanto
ofensivamente como defensivamente.

Siendo deportes de pufio pierna, a los competidores que muestren
una técnica de pateo por encima de la cintura se les debera dar una
puntuacion favorable frente a un contrario que preferentemente use
técnicas de pufio.

El pateo por debajo de la cintura (LOW KICK) en combates de KICK
BOXING y los golpes de rodilla o GRAPPLING en THAI, tendran
también mayor valor que las técnicas de pufio.

OFENSIVA: Se tendra en cuenta que el pugil se muestre mas
ofensivo, lleve la iniciativa del combate, tome el centro del RING, ect.

El orden de importancia de estos criterios, supone que un
competidor mas técnico y mas ofensivo sera declarado perdedor
frente a un adversario mas eficaz.

Sin embargo un peleador que sea derribado méas por inestabilidad
gue por la potencia del golpe de su oponente, puede ser capaz de
ponerse en pie y dominar el asalto por un margen lo suficientemente
alto como para ser juzgado ganador.

También un competidor que haga presién a su oponente todo el
asalto, pero no coloca golpes efectivos no debe ser juzgado tan
favorablemente como el pugil que retrocede todo el asalto pero
contraataca con visibles impactos.

Un asalto NULO deberia ser ganado por el competidor que haya
desplegado una técnica de pateo mas efectiva.



En combates profesionales clase A la ofensiva pasara a ser un factor
principal ya que al ser estos deportes un espectaculo el competidor
que lleva la iniciativa también lleva el peso del combate.

ARTICULO 39° INDUMENTARIA DE LOS ARBITROS

Los jueces deberan usar el uniforme designado por KTFE. que
consistird en camisa blanca, pajarita, pantalén negro, zapatilla tipo
prospect o bota boxeo, escudo F.I.D.A.M. en el pecho. Cuando oficia
en el RING el arbitro tiene prohibido usar gafas.

La indumentaria podra ser sustituta por polo federativo.

ARTICULO 40° DECISIONES Y VEREDICTOS

-COMBATE NULO: Empate, un juez nulo y otro a cada competidor,
los tres jueces nulos. Lesion antes del tercer asalto (nulo técnico).

-VENCEDOR POR PUNTOS: Tres o al menos dos jueces dan ganador
a un pugil.

-VENCEDOR POR K.O: Cuando el adversario recibe una cuenta de 10
y no puede continuar.

-VENCEDOR POR K.O. TECNICO: Inferioridad: Cuando un competidor
haya recibido mucho castigo y no puede continuar la lucha en
condiciones, cuando su estado fisico no le permite seguir peleando
con garantias.

-POR ABANDONO: El segundo principal de un competidor (su
entrenador) para la pelea, lanzando para ello la toalla. Cualquier
pugil puede sefalar al arbitro que abandona el combate levantando
el brazo.

-POR DECISION MEDICA: El médico dictamina que el pugil no puede
seguir.

-POR DESCALIFICACION: Cuando un pugil es descalificado tras
realizar una técnica prohibida deliberadamente, con intencion de
lesionar al contrario, mantener una conducta antideportiva, rehuir el
combate.

-NO CONTEST: Por no haber combate bien sea por lesién antes del
tercer asalto o por causa extra deportiva se suspende el evento antes
de dar el arbitro el resultado.

ARTICULO 41° TITULOS EN JUEGO

En caso de la disputa de un titulo y estar este vacante los jueces
tendran que decantarse OBLIGATORIAMENTE por uno de los dos
peleadores.



Si las cartulinas de los jueces dan como resultado combate nulo, los
jueces daran un vencedor siguiendo los criterios anteriormente
mencionados.

Cuando uno de los pugiles que se enfrentan es el propietario del
titulo que disputan, se podrd dar como resultado combate nulo y
conservara el titulo el presente campeon.

ARTICULO 42° INTERPRETACION DE CASOS ATIPICOS

El delegado y el arbitro tienen la Gltima palabra en la interpretacion
del reglamento, asi como de resolver cualquier caso que no este
contemplado en los capitulos anteriores.

Mas tarde la cuestion debera ser debatida en reunién del colegio de
arbitros y ser incluida en el presente reglamento.

ARTICULO 43° SUPERVISOR O DELEGADO DE KTFE.

El supervisor o delegado podra modificar el veredicto de un combate
Si:
= El arbitro o los jueces cometen un error grave en la
interpretacion de los reglamentos.
= Advierte que algun juez ha errado deliberadamente o0 no en su
puntuacion.
El delegado debera designar a los arbitros y jueces para cada velada.
Es su tarea ensefiar y mejorar el nivel arbitral tanto en la teoria como
en la practica.
Debe verificar al término de cada combate las hojas de puntuacion y
comprobar que:
= Los puntos estan bien sumados
= Los nombres de los competidores y la designhaciéon de las
esquinas son correctos
= Elnombre del vencedor es el correcto
= Revisara las puntuaciones, sumay deducciones de puntos
= Comprobara la autenticidad de la hoja de puntuacién
= Que el veredicto sea correcto
= Comunicard el resultado al speaker para que este lo anuncie

ARTICULO 44° COMITE DE ARBITROS

Estard compuesto por el delegado KTFE. y el juez principal de la
velada y quien decida KTFE. en cada momento. El objeto de este
comité es deliberar en torno a las posibles irregularidades que se
hayan producido en cada velada, asi como reunirse en caso de que
haya cualquier reclamacion del resultado de un combate. Una vez
visto el video del mismo y estudiado la reclamacién tomar una
decision.



ARTICULO 45° RECLAMACIONES

Las reclamaciones ante cualquier decision de los jueces, se deberén
presentar al delegado o supervisor de la velada, por escrito y
adjuntando video del combate objeto de la reclamacion. Cualquier
forma no deportiva de reclamacion sea verbal o no podré ser motivo
de descalificacion y sancion.

PRADAL O THAI
REGLAS ESPECIALES

ARTICULO 46° TIPO DE COMBATE

-Estas reglas delimitan la forma estandar y tradicional del combate
de THAI BOXING para occidente. Algunos atagues que en
THAILANDIA son licitos estan prohibidos.

-Las reglas estan hechas para el estatus de amateur de la mayoria de
los competidores occidentales, con el fin de reducir al minimo los
riesgos de graves lesiones.

-Basicamente los cambios son los siguientes:

= No se permiten ataques de codo o rodilla Al frente de la
cabeza (amateur)

= No se permiten ataques a la columna, bajo vientre,
articulaciones y nuca.

= No se permite el atague a un oponente caido.

ARTICULO 47° NUMERO Y DURACION DE LOS ASALTOS

JUNIOR: 2 asaltos de 1,30 minutos, por 1 minuto de descanso.

AMATEUR CLASE C: 3 asaltos de 2 minutos, por 1 minuto de
descanso.

CLASE B: 4 o0 5 asaltos de 2 minutos, por 1 minuto de descanso.

Profesional (clase A): 5 asaltos de 3 minutos, por 1,30 minutos de
descanso.

ARTICULO 48° TECNICAS AUTORIZADAS

AMATEUR: Junior, clase C:
-Todo tipo de golpes de puiio de boxeo ingles (nudillos del
guante).



-Todo tipo de patadas por encima de la cintura. Patadas en las
piernas, circulares (LOW KICK) y rectas (frontal y lateral al muslo).

-Ataques de rodilla al cuerpo.

-Barridos, GRAPPLING (agarres), proyecciones autorizadas.

Los competidores llevaran obligatoriamente casco, y espinilleras.
No se permiten los ataques de codo ni los ataques de rodilla a la
cabeza.

AMATEURS clase intermedia B:

= Todo tipo de ataques de puiio de boxeo ingles.

= Todo tipo de ataques de pierna por encima de la cintura.
Patadas alas piernas, circulares (LOW KICK) y rectas.

= Ataques de rodilla al cuerpo.

= Ataques de rodilla a la cabeza, siempre que sea la rodilla
la que suba a la cabeza. Prohibido agarrar la cabeza y
bajarla para golpearla con la rodilla.

= Barridos, GRAPPLING, proyecciones autorizadas.

= Los competidores pueden llevar opcionalmente casco y
espinilleras.

= No se permitiran los ataques de codo.

CLASE B cuando se dispute un titulo:
= |os competidores llevaran casco y protectores de codo
(coderas).
= Podran golpear con los codos.
= Podran golpear con la rodilla la cabeza pero sin bajar la
cabeza alarodilla.

PROFESIONALES CLASE A libre:
= Codos y rodilla permitidos.
= Pufio en giro y codo en giro permitidos.
= Agarrar la cabeza y golpear con rodilla, agarrar y
golpear con codo.

ARTICULO 49° PROYECCIONES, BARRIDOS Y GRAPPLING.

Barridos nos remitimos a lo expuesto en el ARTICULO N° 20 del
presente reglamento.

PROYECCIONES: Son las que marca dicha modalidad de combate.

No seran validas por:
1- Debido al método de aplicacion: proyecciones con cadera
(tipo judo ni lucha libre).
2- Aplicar una luxacién a una articulacion.
3- Por la forma en que el oponente es derribado: hacer caer al
oponente sobre su cabeza o cuello y dejarse caer
intencionadamente sobre el adversario caido.



GRAPPLING: es un trabajo especifico dentro del MUAY THAI
Recoge técnicas de cuerpo a cuerpo, agarres de piernas, al cuerpo,
etc. Con el fin de golpear al adversario o derribarle.

1-Esta prohibido apresar el cuerpo e intentar romper la espalda del
oponente
2 -No se permite tampoco apresarle el cuello y estrangularle.

ARTICULO 50° TECNICAS NO AUTORIZADAS, FALTAS

Con las excepciones ya sefialadas estan recogidas en el ARTICULO
N° 19 del presente reglamento.

ARTICULO 51° WAI KRU, RAM MUAY. MUSICA DE MUAY THAI,
DONTREE MUAY

Antes de empezar el combate, cada competidor ejecutara el
tradicional WAI KRU (danza ceremonial saludo al maestro)
acompafado por la musica de MUAY THAI (dontree muay), este no
excedera de laduracion de un asalto y es obligatorio.

La musica de MUAY THAI sonarda acompafando el desarrollo del
combate.

DOPING
ARTICULO 52° DOPAJE, USO DE SUBSTANCIAS PROHIBIDAS.

No esta permitido el uso de drogas, estupefacientes, alcohol, ni
substancias quimicas que causen cualquier tipo de efecto dopante.

Cualquier peleador que use este tipo de substancias sera
descalificado y se le sancionara.

También su segundo al cargo (entrenador) si esta al corriente y
permite que las use sera sancionado.

F.I.LD.A.M. si lo considera necesario puede realizar un test médico a
cualquier peleador durante su preparacion, antes del combate o
después del combate. Con el fin de comprobar que no se ha
cometido ninguna violacion de la norma.

Si un peleador da positivo sera suspendido por dos afios. Si se niega
a someterse al test sera automaticamente descalificado vy
suspendido por dos afios.

Substancias prohibidas: Todas las que componen la lista del Comité
Olimpico Internacional son consideradas prohibidas por KTFE. El
Comité Médico de KTFE. puede incluir otras substancias
susceptibles de causar efectos dopantes.



En las siguientes listas no estan incluidas todas las substancias
sancionadas como dopantes solo hemos incluido algunos ejemplos.
Basicamente los tipos de substancias pueden ser:

ESTIMULANTES

Usados para reducir el cansancio y aumentar la capacidad de
respuesta, la competitividad y la agresividad. Se prohiben porque
dan al competidor ventaja y producen efectos secundarios dafiinos.
Algunos ejemplos de substancias estimulantes son:

Anfetamina Cafeina Fenitilna Cocaina
Efedrina Estricnina Metilfenidato Pripadol
Crotedamida Etafedrina Propilhexedrina

NARCOTICOS ANALGESICOS

Causan una disminucion de la sensacion de dolor. Actuan sobre el
cerebro para reducir el dolor producido por una herida o lesién. Los
competidores los pueden usar para eliminar el dolor, son
extremadamente adictivos y pueden agravar la lesion a dafos
permanentes.

Alfaprodina Buprenorfina Codeina
Dextromoramida Edilmorfina
Diamorfina Nalbufina Metadona

ESTEROIDES ANABOLIZANTES

Contienen esteroides anabdlicos andréginos y beta agonista. Son un
tipo de hormonas conocido como testosterona que son usadas para
aumentar la masa, la fuerza y la potencia muscular y en pequefias
dosis, para aumentar la competitividad. Aumentan también la
agresividad lo que ayuda al peleador a entrenar mas fuerte.

Se prohiben porque dan ventaja al competidor que los usa y falsean
los resultados en el deporte. Tienen efectos colaterales muy dafiinos
si son usados en grandes cantidades o por mucho tiempo. Algunas
sustancia esteroides anabolizantes son:

Bolaterona Oximetolona Colstebol
Estanozolol Boldenona Dehidroclormetil
Testosterona Mesterolona Metandienova
Nandrolona oxandrolona Oximesterona

BLOQUEANTES BETA-ADRENERGICOS



Aumentan el poder de concentracion y disminuyen la ansiedad.
Provocan nauseas, vomitos, insomnio, bradicardia y tendencia
depresiva.

Sotanol Acebuttolo Metropolol

Nodolol Labetalol Propanolol

DIURETICOS

Los diuréticos son eficaces para eliminar liquidos rapidamente. Son
usados para obtener una rapida reduccion de peso sobre todo en
deportes que tienen categorias de peso.

Al aumentar la diuresis se intenta enmascarar el uso de otras
substancias también prohibidas. Su uso es ilicito y falsea resultados.
Algunos ejemplos:

Acetonolamida Bumetanida Espironolactona
Mersalil Benzitiazida Diclorofenemina

OTRAS SUBSTANCIAS

-Hormonas acelerantes y analdgicas: Estas hormonas estimulan
la produccién de esteroides naturales. Incrementan la produccion de
esteroides y usarlos es como usar testosterona.

-Corticotrofina: Esta droga incrementa el nivel de
corticosteroides, lo que crea una sensacion de bienestar. Ayuda a
reparar el tejido dafado (musculos etc.). Crea adiccion y a largo
plazo crea atrofia muscular.

-Hormonas de crecimiento: Son usadas para hacer crecer los
musculos, su uso acarrea un anormal crecimiento de manos, pies,
caray de los 6rganos internos.

-EPO: Aumenta el numero de glébulos rojos en la sangre. Se usa
para aumentar la resistencia a la fatiga. Incrementa la viscosidad de
la sangre lo que es peligroso ya que se corre el riesgo de sufrir un
coagulo y colapsar el corazon.

ANEXO ARBITRAJE



1 ARBITROS. PRINCIPALES DIRECTRICES A SEGUIR

-Asistir con la indumentaria reglamentaria, pantalébn negro, camisa
blanca, pajarita, zapatillas tipo prospect o bota boxeo y escudo KTFE.
en el pecho.

-Puntualidad: hasta que no llegue el equipo arbitral no comienza el
pesaje, control de pasaportes deportivos y revision médica.

-En el pesaje y revision médica comprobar que no haya enmiendas
en el pasaporte de cada competidor (ejemplo. comprobar que ha
efectuado el periodo de convalecencia tras sufrir un KNOCK-OUT
K.O., lentillas etc.)

-Rellenar y preparar las hojas de puntuacion.

-Ayudar al delegado a controlar los vendajes de los competidores.
Comprobando que son los reglamentarios para su categoria (amateur
o profesional). Firmar las vendas.

2 ARBITRO CENTRAL (RING)

-No subir al RING con gafas, anillos, reloj u objetos similares y llevar
guantes de latex.

-Subir al RING primero, antes que los competidores.
-Chequear el estado del cuadrilatero, suelo, cuerdas, etc.

-Cuando los competidores suban al RING, comprobaremos que
llevan todo el equipo reglamentario (indumentaria, bucal, coquilla,
espinilleras, botin, guantes con las onzas adecuadas, firma en las
vendas, etc.).

-Llamaremos a los competidores al centro del RING y les daremos
las indicaciones pertinentes. Ejemplo. Si el combate es de FULL-
CONTACT les recordaremos que tienen que hacer en cada asalto un
minimo de 8 patadas, que deben realizar spining back fisrt. No les
leeremos el reglamento pero les dejaremos claro lo que creamos mas
importante. Les explicaremos el vocabulario que utilizaremos para
ordenarles parar, comenzar, separarse, etc.

-Les enviaremos al rincon.

-Antes de empezar el combate comprobamos que los jueces de silla
y la mesa central estén preparados y les haremos una sefial. Ellos si
estan listos nos contestaran afirmativamente.

-Siempre que sea necesario intervendremos. Procuraremos tener las
ideas claras tomando la decisibn que consideremos mas
conveniente, sin prisas ni nervios.

-Si tenemos que avisar a un competidor que esta cometiendo una
falta o cualquier accién ilicita, la amonestacion la haremos en el sitio
que sucede (no hace falta parar la pelea).



-Si tenemos que quitar un punto a un competidor porque ha cometido
una falta:
1 Mandaremos a los competidores a las esquinas neutrales.
2 Sefialaremos al infractor y dirigiéndonos a los jueces les
marcaremos la falta cometida y el numero de puntos
deducidos. Indicando claramente a que peleador se castiga.

-Si se produce una falta o una lesion y el arbitro no la ve. Enviaré a
los competidores a las esquinas neutrales y consultara a los jueces
de silla, al juez central y al delegado para determinar a quien es
imputable la falta.

-Si el suelo del RING resbala, estuviese mojado, etc. llevard a los
competidores a las esquinas neutrales y limpiara el tapiz, a
continuacién proseguira el combate.

-Si un competidor pierde el bucal, los competidores a las esquinas
neutrales y cogera el protector del suelo lo limpiar4d y se lo devolvera
al competidor (Si lo hace su segundo debera ser el tiempo minimo
imprescindible).

-Si a un competidor se le desajusta el equipo (casco, espinillera,
etc.), mandara los competidores a la esquina neutral y colocara el
equipo en su sitio (si lo hace el segundo sera el tiempo minimo
imprescindible).

-Si vemos que estas acciones son repetidas y realizadas
expresamente amonestaremos al competidor, incluso le podemos
guitar un punto.

-Si un peleador es derribado por una técnica correcta y no
sancionable:

1 Mandaremos al otro competidor a la esquina neutral.

2 Al competidor derribado le comenzaremos una cuenta de 10, si
al contar 8 no se levanta se pone en pie y coloca los brazos
hacia arriba indicandonos que puede seguir, acabaremos la
cuentay le declararemos K.O.

-Si un peleador por los golpes recibidos o por su forma fisica no
responde a los ataques y ello nos indica que esta en dificultades, le
haremos una cuenta de ocho (cuenta de proteccion)

-Cuando en peleador es derivado mientras que le hacemos la cuenta,
debemos estudiar su estado fisico cerciorandonos de que puede
continuar. Observaremos sus o0jos (pupilas dilatadas o mirada
perdida), si se tambalea etc.

-Siempre debemos evitar a los pugiles castigo innecesario (sobre
todo amateurs), parando el combate y declarandolo K.O. técnico
(inferioridad) si lo consideramos necesario.

-Siempre que un competidor caiga al suelo le limpiaremos los
guantes.



-Si un competidor sangra por la nariz:

Llevaremos a los competidores a la esquina neutral.

Le taponaremos la hemorragia, los llevaremos al centro
y continuaremos el combate.( si le tapona la nariz su
segundo seré el tiempo minimo ).

Si sangra mucho y no podemos parar la hemorragia
llamaremos al médico. Si el médico lo considera
necesario pararemos el combate.

-Si se produce un corte o unalesién:

Pararemos el combate, los peleadores al rincon neutral.
Llamaremos al médico para que examine al peleador,
siguiendo su consejo ordenaremos proseguir el combate
o lo daremos por finalizado.

Cuando por alguna razébn detengamos el combate,
ordenaremos al crono parar el tiempo

Vigilaremos el comportamiento de la esquina, deben
comportarse deportivamente sino se les puede amonestar
e incluso quitar un punto a su competidor.

Si tiran la toalla debemos comprobar que la lanzo el
segundo principal.

Estaremos atentos a la mesa y los jueces de silla por si
nos hacen algunaindicacion.

Al final del combate recogeremos las hojas de puntuacion
de los jueces de sillay se las entregaremos al juez central
(mesa).

Para dar el resultado del combate llevaremos a los
competidores al centro y cuando el spiker lo anuncie
levantaremos el brazo del o los competidores que
corresponda.

Bajaremos en ultimo lugar del cuadrilatero.

Ante todo no debemos cobrar protagonismo en el
combate, pero los competidores y segundos deben tener
clara nuestra autoridad.

3 JUECES DE SILLA

-Ocuparemos nuestro lugar antes de que el combate empiece, con
todo lo necesario para puntuar (hojas de puntuacion, boligrafo).

-Estaremos atentos durante todo el transcurso del combate.

-Puntuaremos con objetividad siguiendo los criterios que el
reglamento establece: EFICACIA, TECNICA Y OFENSIVA

-No debemos hablar con los contendientes, solo con el arbitro al que
apoyaremos indicandole cualquier incidente que ocurray el no haya
visto (comision de una falta, etc.).

-Estar atentos a las faltas y las posibles deducciones de puntos que
haga el arbitro.



-Al final del combate entregar las hojas de puntuacién al arbitro. En
las hojas de puntuacion siempre poner el nombre y firmar la hoja.
Somos responsables de nuestra puntuacion.

-Permaneceremos en la silla hasta que se de el resultado del
combate.

4 CRONOMETRADOR
-Estar en la mesa central antes de que empiece el combate.

-Comprobar todo el material y que funcione correctamente (reloj,
gong o campana).

-Estar atento a las indicaciones del juez central (mesa) y del spiker.

-Estar atento de las indicaciones del arbitro: empezar, parar, tiempo,
etc.

-Controlar los tiempos de duracion de los asaltos, descansos, etc.

-Durante el minuto de descanso avisara al spiker cuando falten 10
segundos para recomenzar.

-Cuando el arbitro pare el combate (una lesién, un protector que se
cae, etc.) pararemos el crono aunque el arbitro no nos lo indique (se
le puede pasar).

-Daremos la sefial de comienzo y final de cada asalto mediante la
campana o gong.



