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[La estructura global del reglamento ha variado, asi como la forma de expresar ciertas cosas,
acercandola a la de luchas olimpicas, por lo que se intentara resaltar los cambios relevantes]

PROLOGO

En 2007 UWW oficialmente introdujo el Grappling entre los estilos de Lucha regulados.

El estilo del Grappling fue introducido dentro de UWW para dar una estructura y reconocimiento a
todos los estilos de Lucha modernos y tradicionales especializados en técnicas de lucha cerrada con
el objetivo de derribar al oponente y controlarlo en el suelo con presas, luxaciones y técnicas de
estrangulacion, tales como (pero no limitado a):

Grappling de Sumision (NO-GI/GlI)

Lucha de Sumisién: Submission Wrestling / Submission Fighting

Jiu-Jitsu Brasilefio

Luta Livre Brasileira

Lucha Catch / Catch as catch can

Lucha Lancashire

Lucha Shoot: Shoot Wrestling / Shoot Fighting

Lucha de Combate: Combat Wrestling.

El Grappling, permitiendo técnicas y agarres de todos los deportes de lucha (incluyendo la Lucha
Libre Olimpica y la Lucha Grecorromana), tiene el conjunto de reglas mas permisivas entre ellos.
Discurriendo la mayor parte de la lucha en el suelo, el Grappling puede ser considerado como uno de
los deportes de Lucha mas seguros a practicar.

El Grappling, de todos los estilos modernos de lucha, es el mas cercano a la lucha antigua griega o
Pale (1TTaAn), que era practicada en los antiguos Juegos Olimpicos.

El Grappling se divide en 2 estilos: Grappling, donde los deportistas llevan pantalén corto y camiseta
de compresion llamada rashguard, y Grappling-Gi, donde los deportistas llevan kimono.

De acuerdo con la filosofia general del deporte, se requiere que los grapplers honren los valores de
deportividad y juego limpio y que nunca lesionen intencionadamente a su compafiero deportista
durante la competicion.

Con frecuencia modificadas, y siempre sujetas a modificaciones adicionales, las reglas aqui
dispuestas deben ser conocidas y aceptadas por todos los grapplers, entrenadores, arbitros y
delegados. El reglamento exhorta a todo aquel que practica el deporte a un combate total y universal,
con total honestidad y juego limpio para el disfrute de los espectadores
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REGLAS NACIONALES DE GRAPPLING

- GRAPPLING — GRAPPLING-GI -

PRINCIPIOS GENERALES

ARTICULO 1.- OBJETO

Establecidas de acuerdo con el articulo de los Estatutos Nacionales, el Reglamento Financiero, el
Reglamento Disciplinario, del Reglamento sobre la Organizacion de Competiciones Nacionales y
todos los reglamentos especificos.

Las Reglas Nacionales de Grappling tienen por objeto, principalmente:

- Definir y precisar las condiciones practicas y técnicas en las cuales deben desarrollarse los
combates.

- Determinar el sistema de competicion, métodos de victoria, derrota, clasificacion, penalizacion,
eliminacion de competidores, etc.

- Fijar el valor de las acciones y técnicas de grappling.

- Explicar situaciones especiales y las técnicas prohibidas o ilegales.

- Fijar las funciones técnicas del equipo arbitral.

Las Reglas Nacionales de Grappling enunciadas a continuacion constituyen el marco en el que se ha

de manifestar el deporte de la lucha en sus diferentes estilos, y son susceptibles de modificacion a la
luz de las pruebas efectuadas y en funcién de una constante busqueda para su mayor eficacia.

ARTICULO 2.- INTERPRETACION

En caso de desacuerdo sobre la interpretacion de las disposiciones de cualquiera de los articulos del
presente reglamento, el Departamento Técnico de la FELODA es el Unico capacitado para precisar la
significacion exacta, siendo el texto espafiol el Unico valido. En este documento se utiliza el género
masculino para la conveniencia de la formulacién y la brevedad del texto.

ARTICULO 3.- CAMPO DE APLICACION

El presente reglamento es de obligada aplicaciéon en los Campeonatos de Espafa y en todos los
encuentros organizados bajo el control y tutela de la FELODA. También en los torneos nacionales
podra aplicarse un sistema de competicion diferente al previsto en las reglas, con la condicién de
haber obtenido el acuerdo de la FELODA y de todos las Comunidades participantes.

La licencia FELODA es obligatoria en todas las competiciones nacionales de Grappling donde
participen mas de dos Comunidades Auténomas o Clubes.

El seguro de accidentes de la FELODA unicamente cubrira las competiciones inscritas en los
calendarios Internacionales, Nacionales, Autondmicos o con autorizacion expresa.

Todas las competiciones internacionales deberdn comunicarse a la UWW a través de la FELODA y
estaran inscritas en su calendario oficial.



CAPITULO 1

ESTRUCTURAS MATERIALES

ARTICULO 4.- EL TAPIZ

Un tapiz del tipo homologado por la FELODA, de 9 metros de diametro rodeado de una guarnicion del
mismo grosor y de 1,50 m. de anchura es obligatorio en todas las pruebas siguientes: campeonatos
de Espafia, Autondmicos y en todas las competiciones que estén bajo la tutela de la FELODA.

En el interior del circulo de 9 m. de diametro, y a lo largo de su circunferencia, debera trazarse una
banda de color naranja de 1 m. de anchura, que sera asimismo parte integrante de la superficie de
combate.

Para designar los diferentes partes del tapiz, se empleara la terminologia siguiente:

-En el centro del tapiz habra un circulo de 1 m. de diametro.

-La parte interior del tapiz situado en el interior de la banda naranja se llamara: zona central de lucha
(didmetro 7 m.).

-La banda naranja: zona de pasividad (anchura 1m).

-La guarnicioén: superficie de proteccion (anchura de 1,20 a 1,50 m.).

Central Wrestling
Area

Protection
Area

Passivity Zone

UNITED WORLD

WRESTLING

En caso de mala visibilidad, el tapiz debera ser elevado sobre una plataforma en la que la altura no
debera exceder de 1,10m ni ser inferior a 0,80m. Postes y cuerdas estan prohibidos.

Por motivos de seguridad, los marcadores electrénicos se colocaran fuera del tapiz.

Para evitar cualquier infeccion, la superficie del tapiz debe ser lavada y desinfectada antes de cada
sesion de Grappling. Las hebillas de la lona deben estar protegidas. En el caso de utilizarse tapices
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que presenten una superficie lisa, uniforme y no rugosa (con lona incorporada), las mismas medidas
de higiene seran aplicadas.

En el medio del tapiz debe trazarse un circulo de un metro de diametro interior, rodeado de una
banda de 10 cm. de ancho.

Los entrenadores de los deportistas estaran situados en el mismo lado del tapiz. El grappler rojo
estara situado a la izquierda y el grappler azul a la derecha.

La instalacién del tapiz se hara de forma que haya un amplio espacio libre alrededor del mismo, para
que la competicion se pueda desarrollar con normalidad.

ARTICULO 5.- LA VESTIMENTA

En todas las competiciones FELODA/UWW los uniformes deberan ser aprobados por los oficiales
designados al efecto.

Los Grapplers llamados al combate, deben presentarse uniformados sobre la base del tapiz
coincidente al color asignado (rojo-azul en Grappling o blanco/rojo — azul/negro en Grappling-Gi).

En Grappling el deportista requerido en primer lugar o situado a la izquierda del orden de los
combates, listados y programados por la FELODA/UWW, tendra asignado el color rojo y los llamados
en segundo lugar o situados a la derecha, el color a utilizar sera el azul.

En Grappling-Gi el deportista requerido en primer lugar o situado a la izquierda del orden de los
combates, listados y programados por la FELODA/UWW, tendra asignado el color blanco o rojo y los
llamados en segundo lugar o situados a la derecha, el color a utilizar sera el azul o negro. No se
permite camiseta debajo del kimono, sdélo sera permitido en mujeres.

El entrenador del Grappler que se siente en la esquina debera vestir ropa deportiva.

¢ Uniforme de competicién de Grappling

En Grappling el deportista llamado en primer lugar o situado a la izquierda del orden de los combates,
listados v programados por la FELODA/UWW, aparecera en el borde del tapiz llevando un rash guard
rojo vy los llamados en segundo lugar o situados a |la derecha, apareceran con un rash guard azul.

La camiseta de compresion (rash guard) sera ajustada, con mangas cortas o largas, y contendra al
menos un 60% del color asignado. La combinacién de rojo y azul en la camiseta de compresion esta
prohibida.

Los pantalones seran cortos y deben guardar correspondencia con el color otorgado, rojo o azul, o
bien de un color neutro, como el negro, blanco o gris. Con el fin de evitar lesiones, no seran
demasiado flojos 0 abombados, ni ajustados (no se permiten pantalones de compresion), v la longitud
debe cubrir como minimo 2/3 del muslo, pero no llegar por debajo de la rodilla. No tendran bolsillos,
botones, o cremalleras que pueden ser no seguros durante la competicién.

Las mallas (leggings), sélo estaran permitidas si van debajo del pantaléon de competicion.

e Uniforme de competiciéon de Grappling-Gi

Los grapplers llamados al combate, deben presentarse uniformados sobre la base del tapiz
coincidente segun al color asignado, (Gi Blanco o rojo sobre la esquina del tapiz de color rojo y con Gi
azul o negro, sobre la esquina de color azul). Los atletas llevaran en todo caso un cinturdn rojo y otro
azul de acuerdo a su color. En las competiciones internacionales sélo se permitira el color rojo y azul.



El Gi debe estar hecho de algoddon o materia semejante y en buen estado. No sera excepcionalmente
grueso ni tieso con el fin de obstruir al oponente. La chaqueta debe ser mas larga que las caderas,
pero no mas que los muslos. Al extender los brazos, la distancia entre las mangas y las mufiecas no
excedera de 5 cm. Los pantalones deben ser del tamafio apropiado y que alcance los tobillos en
posicion vertical.

Los pantalones no pueden ser excepcionalmente apretados ni flojos al grado de afectar la capacidad
del rival para realizar agarres y/o movimientos. El cinturon estara atado y apretado alrededor de la
cintura para asegurar la chaqueta.

Las mujeres deben usar una camiseta de liecra compresion (rash guard) del color asignado blanco/rojo
y azul/negro, o de cualquier otro color neutro, por debajo de su Gi. Los hombres no llevaran ninguna
camiseta bajo el Gi.

e Cascos vy rodilleras

Estan permitidas las rodilleras ligeras (tela) sin refuerzos metalicos o plasticos. Los competidores que
lo deseen podran llevar cascos de proteccion para las orejas aprobados por la FELODA/UWW, sin
refuerzos metalicos o plastico duro. Los Jueces-arbitros pueden obligar a los grapplers que tengan el
pelo demasiado largo a llevar un casco o un gorro de deporte.

e Abreviaciéon de equipo y emblemas

En las competiciones nacionales e internacionales FELODA/UWW, los grapplers deben llevar:
uniforme de competicion homologado por la FELODA/UWW, bandera-de-su-pais-o-autonomia-en-el
pantalon-de-competicion—y la abreviatura de su pais o autonomia en la espalda de la camiseta de
competicion (rash guard) o la chaqueta del Gi. El apellido del competidor podra anadirse por encima
del cédigo del pais/autonomia. También se puede llevar el emblema del pais o autonomia en la
espalda del rash guard o la chaqueta del Gi y no excedera de 10 cm.

No esta permitido portar la bandera/abreviatura de otro pais o autonomia que aquel por el que
participan.

El luchador que suba al pédium debera hacerlo en ropa de competicion o con el chandal de su
autonomia/pais.

e Publicidad
Los competidores estan autorizados a llevar el nombre o emblema de su patrocinador en el uniforme
de competicion o ropa de calentamiento, siempre y cuando no impidan al Juez-arbitro determinar el
color del uniforme.
Esta terminantemente PROHIBIDAS las marcas o publicidad relacionadas con la pornografia, juegos
de azar, drogas, alcohol, tabaco, ademas de contenidos politicos, antisemitas, sexistas, racistas, etc.
En los campeonatos continentales y del mundo, el uniforme no llevara escudos o emblemas de clubes
locales.

e Calzado

No se permite utilizar ningun tipo de calzado durante los combates.

e Aspecto de los luchadores

Los Grapplers no podran llevar vendajes en mufiecas, brazos o tobillos salvo en casos de heridas y
con autorizacion facultativa. Estos vendajes estaran cubiertos con una cinta elastica. No esta
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permitido a los luchadores portar objetos que puedan causar algun tipo de lesién al adversario, a
modo de ejemplo, collares, pulseras, tobilleras, anillos (dedos de las manos o pies), piercings,
proétesis, etc.

Las ufas de las manos y de los pies estaran debidamente cortadas y sin bordes cortantes. En el caso
que un grappler lleve el pelo por debajo de los hombros o el flequillo por debajo de las orejas, llevara
un gorro de deporte o recogido con gomas. Los deportistas estaran aseados y el pelo y la piel no
estaran grasientos, pegajosos o aceitosos. Los grapplers no tienen que llegar al tapiz sudando al
principio del combate. El arbitro puede requerir al grappler que se seque en cualquier momento
durante el combate. Estas reglas se respetaran estrictamente en interés de la salud, la higiene y por
un ambiente saludable para los atletas.

En el pesaje, un oficial FELODA/UWW debera controlar que todos los luchadores respeten estas
exigencias. En el pesaje se habra que advertir a los luchadores de que si su aspecto no es el
adecuado no podran participar en la competicion. Si un luchador se presenta en el tapiz con un
aspecto no conforme a las exigencias de la FELODA/UWW, dispondra de 1 minuto para mejorar su
aspecto o cambiar su uniformidad, en caso contrario perdera el combate por incomparecencia.

Esta prohibido:
- Llevar el emblema o abreviatura de otro pais / autonomia.

- Aplicarse cualquier sustancia grasienta o pegajosa en el cuerpo.

- Llevar al tapiz sudando al principio del combate o al principio de cada periodo.

- Llevar vendajes en dedos, muiecas, brazos o tobillos excepto en el caso de lesién y bajo
prescripcion médica. Estos vendajes deben cubrirse con tiras elasticas.

- Llevar cualquier objeto que pueda causar una lesion al oponente, tal como anillos, brazaletes,
protesis, piercings, etc.

- Llevar sujetadores con alambres las grapplers femeninas.

ARTICULO 6.- LICENCIA DE COMPETIDOR

Todo grappler de las categorias de edad U13, U15, U17, Junior, Sénior o Veteranos que tome parte
en los Campeonatos Nacionales, torneos Autondmicos o cualquier otro bajo la tutela de la FELODA,
debe estar en posesion de la licencia federativa del ano en curso tramitada por la FELODA vy de la
cartilla de competidor.

El competidor debera presentar su licencia y cartilla en el momento del reconocimiento médico vy el
pesaje para verificacion por parte de un delegado oficial de la FELODA.

Una cartilla no sera valida a menos que lleve el sello de la FELODA del afio en curso. La licencia
debera renovarse cada ano y solo sera valida para el ano en curso.

Cada Federacion Autbnoma debe certificar anualmente la cobertura médica de sus deportistas.

ARTICULO 7. - CATEGORIAS DE EDAD Y PESO

a) Categorias de edad.
Las categorias de edad son las siguientes:

Benjamines U13:12-13 afos (cumplidos en el afio)

Eseolar U15:  14-15 afios (cumplidos en el afo. Desde 13 afios en el afio con permiso paterno y médico)
Cadetes 16-17 afios (cumplidos en el afio. Desde 15 afios en el afio con permiso paterno y médico)
JUNIORS 18-20 afios (cumplidos en el afio. Desde 17 afios en el afio con permiso paterno y médico)
SENIORS 20 afos en adelante

VETERANOS Mayores de 35 anos hasta 60 afios.

Veteranos Division “A”: 35 — 40 afios.
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Veteranos Division “B”: 41 — 45 afos.
Veteranos Division “C”: 46 — 50 afos.
Veteranos Division “D”: 51 — 55 afos.
Veteranos Division “E”: 56 — 60 afos.

Los luchadores de categoria junior que hagan 18 afios en el afio en curso podran luchar en la
categoria sénior, previa presentacion de un certificado paterno y médico si ain no ha cumplido los 18
afios. Aquellos luchadores que cumplan 17 anos en el afio en curso no seran _en ningun caso
autorizados para competir en la categoria sénior.

Los veteranos pueden inscribirse en una categoria de edad inferior.

La edad sera controlada en todos los campeonatos y competiciones en el momento de la inscripcion
definitiva.

El responsable de cada delegacion debera entregar al delegado técnico de la FEL:

-La licencia federativa del luchador valedera para el afio en curso.

-Cartilla sellada en el afo en curso.

-El carné de identidad o pasaporte.

-Un luchador puede participar en una competicion solamente con la territorialidad que figura en su
licencia. Si, en cualquier momento, la FELODA constata que la declaracion es falsa y que ha habido
un _engafo, las medidas disciplinarias previstas a este efecto seran inmediatamente aplicadas para
con la Federacion Autondmica v el luchador.

-Todo luchador que participe en una competicion organizada por la FELODA autoriza
automaticamente a la FELODA a difundir su imagen filmada o fotografiada para la difusion y la
promocioén de la lucha. Si un luchador rehusara esta disposicion, debera comunicarlo en el momento
de la inscripcion y podra ser, en ese caso, excluido de la competicion.

b) Categorias de peso
Las categorias de peso son las siguientes:

ui3 uis Cadete Junior Sénior Veteranos
(ambos géneros) Nifios Nifias Mas. | Fem. | Mas. Fem. Mas. Fem. Mas. Fem.

27 29-32 28-30 | 39-42 | 36-38 58 49 62 53 62 53
30 35 32 46 40 62 53 66 58 66 58
34 38 34 50 43 66 58 71 64 71 64
38 42 37 54 46 71 64 77 71 77 71
42 47 40 58 49 77 71 84 +71 90 84 +71 90
46 53 44 63 52 84 +74 90 92 92
50 59 48 69 56 92 100 100
55 66 52 76 60 52 +100 +100

130 130 130
60 73 57 85 65
66 2 +57 80 85 +EE

100 110 90
72
+#2 90

Cada competidor, se considera que participa en la competicion por voluntad propia y bajo su propia
responsabilidad, sélo puede participar en una sola categoria de peso, la que corresponda a su peso
corporal en el momento del pesaje oficial. Sin embargo, para las categorias del grupo de edad sénior,
los luchadores pueden optar por la categoria inmediatamente superior a la de su peso corporal, a
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excepcion de la categoria de peso maximo, categoria en la que el luchador debera pesar menos de
130 kg para hombres vy 90 kg para mujeres.

Competiciones
Las competiciones nacionales en lo que se refiere a categorias de edad son las siguientes:
u13 12-13 afios Campeonatos de Espafa

Torneos Internacionales

Campeonato de Europa

Campeonatos del Mundo
Ui1s: 14-15 anos Campeonatos de Espafia

Torneos Internacionales
Campeonato de Europa

Campeonatos del Mundo

Cadetes: 16-17 afios Campeonatos de Espania.
Torneos Nacionales.

Torneos Internacionales.
Campeonato de Europa.
Campeonatos del Mundo

Junior: 18-20 afios Campeonatos de Espafa

Torneos Nacionales.
Torneos Internacionales.

Campeonato de Europa.
Campeonatos del Mundo

Sénior: 20 vy superior Campeonatos de Espariia

Torneos Nacionales.
Torneos Internacionales.

Campeonato de Europa.
Campeonatos del Mundo
Copas Mundiales

Veteranos: 35 vy superior Campeonatos de Espaia

Torneos Nacionales.
Campeonatos del Mundo.
Categorias y requlaciones especificas.

Se podran organizar otras competiciones con la aprobacion de la FELODA/UWW.

Las competiciones anteriormente mencionadas se celebraran de acuerdo con las reglas de la
FELODA

11
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CAPITULO 2

COMPETICIONES Y PROGRAMAS

ARTICULO 8.- METODO DE COMPETICION

Todas las competiciones tendran lugar con el sistema de eliminacion directa, con un nimero ideal de
grapplers, es decir 4, 8, 16, 32, 64...etc Si en una categoria no existe este numero ideal de
luchadores, deberan disputarse combates de calificacion.

El emparejamiento se hace en el orden del sorteo ordenados de menor a mayor. Todos los grapplers
que perdieron contra ambos finalistas tendran combates de repesca. Los participantes en la repesca
seran separados en dos grupos: aquellos que perdieron contra el finalista del grupo de arriba, por un
lado, vy por el otro lado, los que perdieron contra el finalista del grupo de abajo. Los combates de
repesca_comenzaran con los luchadores que perdieron en la 12 ronda, incluyendo los combates
realizados para obtener el numero ideal, que pelearan contra los gue perdieron en la siguiente ronda,
avanzando asi hasta encontrarse con los luchadores que perdieron en las semifinales contra los
finalistas. El vencedor de este Ultimo combate de cada grupo de repesca recibird la medalla de
bronce.

Si_en una categoria de peso hay menos de 8 luchadores se aplicara el sistema de torneo nérdico
(todos contra todos)

La competicion de una categoria de peso sera organizada en 1 dia. El sorteo se realizara, como muy
tarde, un dia antes de comenzar la competicion para esa categoria de peso. El control médico y el
primer pesaje se llevaran a cabo en la mafiana del primer dia de competicion.

De aplicacion en las competiciones internacionales de la UWW
La competicidon se realizara de la siguiente manera:

Manana:

-Combates de calificacion

-Rondas eliminatorias

Tarde:

-Repesca

-Finales

De aplicacion en los Campeonatos Nacionales tutelados por la FELODA

Para la realizacion de los emparejamientos en la categoria de edad SENIOR se podra tener en
cuenta los dos cabezas de serie inscritos en cada categoria de peso. Estos cabezas de serie seran
los dos primeros clasificados en el ranking del afio anterior, estableciendo el cabeza de serie Nr.1 el
primer clasificado y el cabeza de serie Nr.2 el segundo clasificado. La clasificacién sera por nombre y
especialidad, sin tener en cuenta el peso con el que aparecen en el ranking.

El cabeza de serie Nr.1 sera colocado el primero en el cuadro de competicion superior y el cabeza de
serie Nr.2 el primero en el cuadro inferior, ordenandose el resto de luchadores en funcién del nimero
de sorteo de menor a mayor.

Primero se posicionaran en el cuadro los deportistas de aquella federacidon que mas deportistas

presente en esa categoria, los cuales seran listados por el orden de sorteo obtenido en el pesaje y
ocupando los puestos del cuadro que eviten un primer combate entre ellos. Seguidamente, se
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colocaran en el cuadro las federaciones en orden segun el numero de inscritos, ocupando
sucesivamente los numeros libres del cuadro. En el caso de que dos federaciones presentaran el
mismo numero de inscritos en un peso, se designara por sorteo que federacién sera colocada primero
en el cuadro. El resto de deportistas seran sorteados y colocados en el cuadro en funcién del nimero
de sorteo.

En las categorias U13, U15, Cadete y Junior, los emparejamientos se haran en el orden anterior, pero
sin cabezas de serie.

La competicion se desarrollara de la siguiente manera:

Dia anterior a la competicion:

-Hasta las 17:00, inscripcion definitiva de los participantes
-18:00 Sorteo oficial

-18:00-19:00 Reconocimiento médico opcional

Dia de la competicion:

-07:00-08:00 Reconocimiento médico oficial

-08:00-09:00 Pesaje oficial

-09:00 Competicion, incluyendo:

1 Combates de calificacion.
2 Rondas eliminatorias.

3 Combates de repesca.

4 Combates de final.

Ejemplo de competicidon por eliminacion directa

Ejemplo de competicion con 22 grapplers en una categoria de peso. Los 22 obtienen un namero al
azar el cual define el orden de salida.

En nuestro ejemplo, para conseguir el numero ideal de 16 atletas, se habra de organizar combates de
cualificacion. Como 6 grapplers han de ser eliminados, los 12 grapplers que obtuvieron los nimeros
mas altos en el sorteo tendran que participar en esta ronda de cualificacién. De acuerdo con el
principio de emparejamiento en el orden de los numeros sorteados al azar, los combates tendran
lugar de la siguiente manera:

- Numero 11 contra numero 12, combate numero 1
- Numero 13 contra numero 14, combate numero 2
- Numero 15 contra nimero 16, combate nimero 3
- Numero 17 contra numero 18, combate nimero 4
- Numero 19 contra numero 20, combate nimero 5
- Numero 21 contra nimero 22, combate nimero 6

Los ganadores de estos 6 combates de cualificacion se califican para la ronda de eliminacién por
eliminacion directa. Se tendra el niumero ideal de 16 grapplers después de los combates de
cualificacién. Los 16 grapplers compitiendo en la ronda eliminatoria son los 10 grapplers que sacaron
los numeros del 1 al 10 y los 6 grapplers que ganaron los combates de calificacién. Por ejemplo
numeros 12, 13, 15, 17, 19 y 20 (para llegar a 16). De acuerdo con el principio de emparejamiento en
el orden de los numeros sorteados al azar, la primera ronda eliminatoria tendra lugar de la siguiente
manera:

- Numero 1 contra niumero 2, combate numero 1

- Numero 3 contra niumero 4, combate nimero 2
- NUumero 5 contra niumero 6, combate niumero 3
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- NUmero 7 contra niumero 8, combate numero 4

- Numero 9 contra numero 10, combate niumero 5
- Numero 12 contra numero 13, combate numero 6
- Numero 15 contra numero 17, combate numero 7
- Numero 19 contra numero 22, combate numero 8

Como se menciona arriba, todos los grapplers que pierden contra los dos finalistas participaran en la
repesca. Los grapplers que pierden contra el finalista n® 5 son como sigue:

Numero 6 (perdedor de la 12 ronda)
Numero 7 (perdedor de la 22 ronda)
Numero 3 (perdedor de la 32 ronda)

Los grapplers que pierden contra el finalista n°® 15 son como sigue:

Numero 16 (perdedor de la ronda de cualificacién)
Numero 17 (perdedor de la 12 ronda)
Numero 19 (perdedor de la 22 ronda)
Numero 12 (perdedor de la 32 ronda)

La fase de respesca empieza con los grapplers que perdieron contra los finalistas en el nivel mas bajo
de la competicion.

1¢" combate: n° 6 (perdedor de la 12 ronda) contra n° 7 (perdedor de la 22 ronda); 2° combate: n° 6
(vencedor del 1" combate) contra n° 3 (perdedor de la 32 ronda).

El grappler n° 6 es el ganador en el grupo de repesca que perdié contra el finalista n° 5. EI mismo
sistema se aplica a los grapplers que perdieron contra el finalista n® 15.

1e" combate: n® 16 (perdedor de la ronda de cualificaciéon) contra n® 17 (perdedor de la 12 ronda); 2°
combate: n° 16 (vencedor del 18" combate) contra n°® 19 (perdedor de la 22 ronda). 3¢ combate: n°® 16
(vencedor del 2° combate) contra n® 12 (perdedor de la 32 ronda).

El grappler n°® 16 es el ganador del grupo de la repesca que perdié contra el finalista n® 15.

Las rondas de repesca empiezan siguiendo el nUmero de grapplers en la parte superior e inferior del
cuadro. A pesar del ejemplo de arriba, el segundo grupo de repesca (parte inferior del cuadro) tiene 4
grapplers y el primer grupo tiene 3 grapplers. Entonces el primer combate de repesca empezara por
el segundo grupo de repesca. Si ambos grupos tienen el mismo nimero de grapplers, los combates
de repesca empezaran desde el primer grupo de repesca (parte superior del cuadro).

Los dos finalistas en las rondas eliminatorias, ejemplo n°® 5y 15, toman parte en el combate por las
plazas primera y segunda. Los dos ganadores de los dos ultimos combates de repesca (n° 6 y n° 16)
recibiran cada uno la medalla de bronce. Los perdedores de ambas finales por la medalla de bronce
se clasificardn en 5° lugar ex aequo.

Criterios de clasificacion:

Los derrotados en las dos finales por la medalla de bronce se clasificaran en quinto lugar ex aequo.
Para clasificar los luchadores a partir de la 72 lugar, los puntos de clasificacion determinaran su
puesto.

En caso de igualdad de clasificacién, seran clasificados analizando sucesivamente los siguientes
criterios:

- Mayor numero de victorias por “sumision”.

- Mayor numero de combates ganados por superioridad técnica.
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- Mayor numero de puntos técnicos marcados a lo largo de la competicidn.
- Menor numero de puntos técnicos recibidos a lo largo de la competicion.
- Numero mas bajo de cabeza de serie (si aplica).

- Numero mas bajo de sorteo.

Torneo Nérdico (competicion con menos de 8 participantes):

Si menos de 6 luchadores estan inscritos en una categoria de peso, un Unico grupo sera formado y el
formato de competicion sera el de “todos contra todos”. Para una competicion de dos dias, sera la
ultima ronda de este sistema la que quedara para el segundo dia.

Para los Campeonatos del Mundo y Continentales, si una categoria de peso incluye solo a 1 luchador,
ésta sera cancelada y ninguna medalla sera entregada.

Si son 6 o 7 los luchadores inscritos en una categoria de peso, la competicion empieza con una fase
de grupos con dos grupos.

El grappler que haya sacado el numero mas bajo durante el sorteo entrara en el grupo A. El grappler
con el segundo numero mas bajo, en el grupo B, el tercero en el A, el cuarto en el B, y asi hasta tener
a todos. Los grapplers de cada grupo pelearan en formato “todos contra todos”.

La clasificacion final en cada grupo sera la que nos determinara los emparejamientos para las
semifinales. Los combates de semifinal seran:

-El primero del grupo A contra el segundo del grupo B
-El segundo del grupo A contra el primero del grupo B

La medalla de oro sera disputada entre los vencedores de las semifinales. El combate por el bronce lo
realizaran los perdedores de las semifinales.

Para cualquiera de los dos escenarios posibles, solo se otorgara una medalla de bronce.

Ejemplo:

Pais N° sorteo

FRA 20

Sul 12

RUS 08

GUA 45

AUS 88

TUN 02
GROUP A GROUP B
TUN (02) RUS (08)
SuUl (12) FRA (20)
GUA (45) AUS (88)

Sistema de clasificaciéon para el Torneo Nérdico:
En el torneo nérdico, aquel luchador con mayor numero de victorias sera el primer clasificado.

Para todos los casos con un empate entre deportistas en el mismo grupo, la clasificacion se
determinara siguiendo estos criterios durante toda la competicion:

- Mayor numero de puntos de clasificacion.

- El combate directo (si aplica)

- Mayor numero de victorias por “sumision”.

- Mayor numero de combates ganados por superioridad.
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- Mayor numero de puntos técnicos marcados a lo largo de la competicion.
- Menor numero de puntos técnicos recibidos a lo largo de la competicion.
- Numero mas bajo de cabeza de serie (si aplica).

- Numero mas bajo de sorteo.

ARTICULO 9.- PROGRAMA DE COMPETICIONES
De aplicacion en las competiciones internacionales de la UWW

El programa de competicién de todos los campeonatos y torneos se publicara en el calendario de la
UWW.

De aplicacion en los Campeonatos Nacionales tutelados por la FELODA
La duracién de las competiciones esta fijada como sigue:

a) Campeonatos de Clubes: un dia sobre 1 tapiz, por modalidad.

b) Campeonatos Interterritoriales o Autondmicos: un dia sobre 1 tapiz, por modalidad.

c) Campeonatos Nacionales o Estatales: un dia sobre 3 6 4 tapices No obstante, en funcién de las
inscripciones recibidas, se podra anadir o retirar un tapiz para todos los tipos de competicién o
ampliar los dias de competicién, con el acuerdo de la FELODA

Todos los combates de una modalidad para el 1° y 2° puesto han de desarrollarse sobre un solo tapiz.
Para la 32 y 52 plaza, sus respectivos combates se podran desarrollar excepcionalmente sobre varios
tapices.

ARTICULO 10.- CEREMONIA PROTOCOLARIA

Los primeros cuatro grapplers de cada categoria de peso participan en la ceremonia protocolaria y
reciben una medalla y un diploma segun su clasificacion.

1°. Oro. 2°. Plata. 3°. Bronce 3° Bronce.
En la clasificacion final en el Torneo Noérdico solo se otorgara una medalla de bronce.

Nota: En las competiciones internacionales, los deportistas no pueden portar su bandera nacional en
el podium.
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CAPITULO 3

DESARROLLO DE LA COMPETICION

ARTICULO 11.- EL PESAJE

El pesaje se realizara siempre por la mafana antes de comenzar la competicion. El pesaje se
realizara junto con el control médico y duraran 60 minutos.

Los grapplers apareceran en el control médico y el pesaje con su licencia y acreditacion.

Los deportistas se pesaran llevando ropa deportiva, al menos camiseta y pantalones cortos. Después
de haber sido examinados por médicos cualificados que estan obligados a descartar a cualquier
grappler que presente cualquier peligro de contagio u otros motivos que atenten contra la salud del
deportista, el grappler puede ser pesado. Ningun luchador podra ser aceptado en el pesaje si no ha
sido médicamente controlado.

Durante todo el pesaje, los grapplers tienen el derecho, por turnos, de subirse a la bascula tantas
veces como deseen.

Los arbitros responsables del pesaje se aseguraran que todos los grapplers estan en el peso
correspondiente a la categoria en la que se han inscrito, que rednen todos los requerimientos del
articulo 5 “La vestimenta” e informaran a todo los grapplers del riesgo que corren si se presentan al
tapiz con la vestimenta inadecuada. Los arbitros no pesaran al grappler que se presente al pesaje con
una vestimenta no reglamentaria.

Si_un atleta no se presentase o no diese el peso correcto, sera eliminado de la competicidon vy
clasificado sin numero en ultimo lugar. (Excepcion: articulo 47 — Intervencion del Servicio Médico).

ARTICULO 12.- SORTEO
De aplicacion en los Campeonatos Nacionales tutelados por la FELODA

Los luchadores seran emparejados segun el numero de orden atribuido a cada uno de ellos
(siguiendo las indicaciones del Articulo 8 en lo que refiere a los cabezas de serie y reparto en los
grupos segun la inscripcion) por medio de un sorteo realizado el dia antes de la competicion.

El sorteo sera publico. A fin de evitar cualquier falseamiento, las fichas numeradas correspondientes
al numero de luchadores deberan ser depositadas en una urna, saco o similar con el fin de asegurar
la transparencia del sorteo.

El delegado de equipo (o su substituto) participara en el sorteo en nombre de sus atletas, sacando la
ficha con el niumero con el cual seran emparejados. Si el delegado o su substituto no estuviesen
presente en el sorteo, sera el Delegado Técnico de la FELODA quien los represente.

El niumero obtenido se apuntara inmediatamente en un cuadro situado a la vista del publico, asi como
en la lista de salida y de pesaje.

Los arbitros presentes en el sorteo seran responsables de escribir los nimeros asignados a cada
luchador en las hojas de pesaje y de firmarlas. Las hojas de pesaje seran muestra y objeto en caso
de protesta.

IMPORTANTE:
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En el caso que, con ocasion del sorteo, el responsable del sorteo constatara un error de
procedimiento reglamentario, antes mencionado, el sorteo de esta categoria seria anulado, se
procedera a un nuevo sorteo de dicha categoria con el acuerdo del jefe de competicion.

De aplicacion en los Campeonatos Nacionales tutelados por la UWW

Los participantes se emparejaran para cada ronda de acuerdo con el orden numérico determinado
por el sorteo realizado el dia anterior al dia de la competicion de la categoria de peso en cuestion, a
mas tardar. El sorteo debe estar abierto a los medios de comunicacién. El sistema de gestion de
competiciones de la UWW se utilizar4 para el sorteo y la gestion de todas las competiciones
internacionales inscritas en el calendario de la UWW. Si no se puede usar el sistema de gestion de la
competicion de la UWW, las fichas numeradas se meteran en una urna, una bolsa o cualquier otro
objeto similar. Si se utiliza un sistema diferente, debe quedar claro.

Si el lider del equipo (o su sustituto) no puede asistir al sorteo por una razén excepcional, debe
informar al organizador, de lo contrario, su atleta no participara en el sorteo. El organizador tendra la
responsabilidad de comunicarlo al equipo de resultados de UWW.

Importante: Cuando la persona responsable del pesaje y el sorteo observa un error en el
procedimiento de regulacién como se describe anteriormente, el sorteo para la categoria en cuestion
se cancelara. A continuacion, se repetira el sorteo para esta categoria con el acuerdo del delegado
técnico.

El delegado técnico o la persona de informatica responsable del buen desarrollo del sorteo, debe
asegurarse de que se cumplan estas Reglas. También tendra que confirmar la lista de pesaje. Una
vez finalizado el sorteo, no se podra presentar ninguna protesta.

Posicion de los mejores atletas cabezas de serie en el cuadro

N° 1: Se emparejara en la primera posicién del cuadro (parte superior de la parte superior)
N° 2: Se emparejara en la ultima posicion del cuadro (parte inferior de la parte inferior)

N° 3: Se emparejara en la parte mas alta de la parte inferior del cuadro.

N° 4: Se emparejara en la parte mas baja de la parte superior del cuadro.

Si tenemos una ronda de clasificacion, los mejores atletas cabezas de serie seran emparejados los
ultimos. Si el numero de atletas obliga a los mejores cabezas de serie a participar en la ronda de
clasificacion, el primer favorito N° 4 se emparejara primero. Luego emparejaremos al cabeza de serie
N° 3 y al final cabeza de serie N° 2. Si tenemos que emparejar también al cabeza de serie N° 1, sera
solo con un numero perfecto de atletas (16-08-32).

Ejemplo de un grupo de 17 a 32 atletas:

Si el numero de atletas inscritos es de entre 17 y 28, los atletas cabeza de serie no tendran una ronda
de clasificacion. Los combates de la ronda de clasificacion se emparejaran desde la parte inferior
hasta la parte superior del cuadro, evitando los 4 primeros cabezas de serie.

Si se inscriben 29 atletas, el cabeza de serie N° 4 participara en la ronda de clasificacion.

Si se inscriben 30 atletas, los cabezas de serie N° 4 y N° 3 participaran en la ronda de clasificacion.

Si se inscriben 31 atletas, los cabezas de serie N° 4, N° 3 y N° 2 participaran en la ronda de
clasificacion.

Si se inscriben 32 atletas, tendremos el nimero perfecto y la competicion comenzara desde el 1/16 de
final para todos los atletas.

Este sistema también se seguira para un cuadro de 9 a 16 atletas. Del mismo modo, los 4 primeros
cabezas de serie estaran protegidos de una ronda de clasificacion en caso de que el numero de
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inscripciones sea superior a 32.

Si uno o varios de los cabezas de serie atletas no se inscriben (se reemplazan o no se registran), el
siguiente cabeza de serie o los siguientes cabezas de serie en el Ranking tomaran su lugar.

Ejemplo de un cuadro sin un cabeza de serie:

Si el cabeza de serie N° 1 se retira, el cabeza de serie N° 2 tomara su posicién. Entonces el cabeza
de serie N° 3 tomara la posicion del cabeza de serie N° 2 y la semilla N° 4 tomara la posicion del
cabeza de serie N° 3. El siguiente mejor atleta del ranking pasara a ser el cabeza de serie 4. Para
resumir, si no se registra un cabeza de serie, los siguientes cabezas de serie y el siguiente mejor
atleta en el Ranking ascenderan.

No se determinaran cabeza de serie en un Torneo Nérdico (menos de 8 atletas).

Emparejamiento: Los grapplers se emparejaran en el orden de los numeros que sacaron.

Cuando un evento tenga atletas cabezas de serie (2 0 4), la seleccion de estos cabezas de serie se
explicara en una circular y se enviara a todas las Federaciones Nacionales.

ARTICULO 13.- LISTA DE SALIDA

Si uno o varios grapplers no se presentan al pesaje o exceden el peso, sus oponentes ganaran en el
combate que tenian asignado por incomparecencia. Esos grapplers seran eliminados de la
competicion vy clasificados en ultimo lugar sin clasificacion. En ningun caso se repetira el sorteo.

ARTICULO 14.- EMPAREJAMIENTO

Los grapplers seran emparejados en el orden de los numeros sacados en el sorteo. Un documento
protocolario que indique el horario de las pruebas y proporcione todas las precisiones Utiles para el
buen desarrollo de la competicion sera creado por el comité organizador.

Los emparejamientos de cada ronda, asi como sus resultados, se registraran en una lista a la
atencion de los luchadores y técnicos para su consulta en cualquier momento.

De aplicacidon en competiciones internacionales de la UWW
En el caso de competiciones de dos dias la mafana del segundo dia de competicion, los atletas
clasificados para la repesca y las finales seran pesados una segunda vez.

Los luchadores que no se presenten al pesaje del segundo dia o tengan un peso excesivo seran
eliminados de la competicion y clasificados en ultimo lugar, sin clasificacion, exceptuando a aquellos
que se lesionaron en el primer dia de competicion.

De aplicacion en los Campeonatos Nacionales tutelados por la FELODA
Los luchadores seran emparejados en el orden de los numeros sacados en el sorteo, excepto:

1.- Los cabezas de serie que seran colocados en los primeros puestos de los dos cuadros
2.- Las Federaciones Autondmicas que inscriban a mas de un deportista en una misma categoria de
peso, se les repartira entre los cuadros 1y 2 para que no se enfrenten en el primer encuentro.

ARTICULO 15.- ELIMINACION DE LA COMPETICION

El grappler que pierde un combate sera eliminado y clasificado en funcidon de los puntos de
clasificacion obtenidos y acumulados, a excepcion de los grapplers que hayan sido derrotados por los
dos finalistas, los cuales participaran en la repesca por los puestos 3°y 5°.

Después del pesaje, en caso de que un grappler no se presente al tapiz atendiendo a la llamada
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oficial, sera eliminado y descalificado, a no ser que presente con anterioridad al combate el
correspondiente parte médico y que haya informado a la oficina de competicién. Su adversario ganara
el combate.

Si los doctores de la FELODA pueden probar que un grappler simula una lesién por cualquier razén
para evitar competir contra su oponente, sera descalificado, situado el ultimo de la clasificacion, sin
numero de clasificacion y la nota “Dsq” cerca de su nombre.

Un grappler que cometa una falta manifiesta contra el "fair-play” y el espiritu de la lucha total y
universal en situacién de trampa manifiesta, de falta grave o de brutalidad serd descalificado
inmediatamente de la competiciéon y eliminado de la competicién con el acuerdo unanime del cuerpo
arbitral. En este caso, se situara el ultimo de la clasificacion, sin numero de clasificacion, y la nota
“Dsq” cerca de su nombre.

Si dos grapplers son descalificados por brutalidad en el mismo combate, seran eliminados segun lo
anterior y no clasificados, y el emparejamiento siguiente no sera modificado. El grappler que debia
enfrentarse al ganador de este combate en la siguiente ronda, ganara el combate por
incomparecencia.

Si dos semifinalistas son descalificados por brutalidad durante un mismo combate, seran eliminados.
Sus perdedores en cuartos de final competiran ahora en la semifinal y el grupo de repesca sera
modificado adecuadamente con respecto al resultado de este combate de semifinal. Si las semifinales
son organizadas en la sesion de tarde, este combate sera organizado al final de la sesién con el fin de
dar un tiempo suficiente a que los atletas se preparen. Si fuesen organizadas el primer dia de
competicion, se les dara 1 hora desde la doble descalificacién a los atletas para prepararse.

Si ocurriese una doble lesion durante un combate, el oponente de la siguiente ronda ganara el
combate por lesién. Si pasa en una semifinal y para determinar que deportistas tienen que ir a la
repesca, se utilizara el criterio de clasificacion (articulo 8) para determinar el ganador de este combate
con doble lesion.

Si ocurriese una incomparecencia o descalificacion durante las finales para oro o bronce, los
siguientes grapplers (de la parte del cuadro del deportista descalificado o que no comparece)
ascenderan en la tabla para establecer la clasificacion final. Si los dos finalistas son descalificados,
habra que realizar un combate entre las dos medallas de bronce para determinar la primera y
segunda plaza. El resto de grapplers ascenderan en la clasificacion, siendo terceros los dos quintos
anteriores. Si los dos finalistas no comparecen a pesar de haber pasado su segundo pesaje, se
aplicara el mismo proceso (combate adicional entre los dos medallistas de bronce).

Para cualquier tipo de incomparecencia o forfeit, el luchador en cuestion sera colocado en la
clasificacion final en ultimo lugar, sin nUmero de clasificacion.

Clasificacion en caso de dopaje:

Si_un _grappler da positivo en el control de dopaje sera descalificado y clasificado el ultimo en la
clasificacion final, sin numero de clasificacién y con una nota a pie “DSQ” al lado de su nombre. Los
siquientes grapplers ascenderan en la clasificacién. Si uno de los dos finalistas es descalificado por
doping, el grappler que ganara la medalla de plata sera el vencedor de la medalla de bronce de la
misma parte del cuadro de repesca del sancionado. La medalla de bronce sera igualmente atribuida
al perdedor de la final 3-5 del mismo cuadro, guedando sélo un 5°. Si esto afecta a un deportista
clasificado en 32 posicion, el grappler de la parte del cuadro del atleta dopado ascendera. En este
caso, soélo un grappler se clasificara en 5° lugar.

En el caso donde los dos finalistas han dado positivo en el control anti doping y son descalificados,
los dos medallistas de bronce recibiran una medalla de oro. En este caso particular, no se otorgara
ninguna medalla de plata, y los dos 5° puestos pasaran a ser 3°.
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En el caso de un positivo en el control anti doping en una competicion por equipos, el equipo del

deportista infractor sera descalificado y situado el ultimo en la clasificacion, sin numero de
clasificacion y la nota “DSQ” al lado de su bandera.
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CAPITULO 4

EL CUERPO ARBITRAL

ARTICULO 16.- COMPOSICION
En todas las competiciones de la FELODA/UWW, el equipo arbitral estara formado por:

-1 jefe de tapiz
-1 juez-arbitro central
-1 juez

Tres oficiales, cuyas competencias y funciones son fijadas por la Normativa General del Colegio
Nacional de Jueces-Arbitros de la FELODA. En todos los Campeonatos bajo la tutela de la FELODA
sera designado un controlador de tapiz que realizara las funciones especificadas en el Articulo 22 “El
controlador”.

Esta terminantemente prohibido cambiar un miembro del equipo arbitral en el transcurso de un
combate, salvo en caso de indisposicién grave constatado por el médico oficial. El equipo arbitral no
puede en ningun caso estar formado por dos oficiales de la misma autonomia (salvo necesidades
excepcionales). Ademas, esta terminantemente prohibido a un miembro de un equipo arbitral ejercer
sus funciones durante los combates disputados por grapplers de su misma autonomia (salvo
necesidades excepcionales).

ARTICULO 17- FUNCIONES COLECTIVAS

a) El equipo arbitral asegura todas las funciones previstas por el Reglamento de Competicion de la
FELODA vy por las disposiciones particulares eventualmente fijadas por el Comité Organizador.

b) Su deber consiste en seguir cada combate con la mayor atencion posible y juzgar las acciones de
forma que el resultado que figure sobre el boletin de puntuacidn del juez y del jefe de tapiz refleje
exactamente la fisonomia del combate.

c) El jefe de tapiz y el arbitro apreciaran las acciones técnicas de forma individual con el fin de emitir
una decisién definitiva comuan. El arbitro y el juez deben colaborar bajo la direccién del jefe de tapiz,
que coordina las labores del cuerpo de arbitraje.

d) Es tarea del cuerpo arbitral asumir todas las funciones de arbitraje y de juicio, atribuir los puntos y
aplicar las sanciones previstas por las Reglas de Grappling.

e) La planilla o boletin de puntuacién del juez sirve como acta fidedigna del desarrollo de un combate,
estando anotadas en ella todas las técnicas efectuadas por los dos luchadores. Los puntos, las
amonestaciones (© C) y las sumisiones deberan anotarse con la mayor precision y en el orden
correspondiente a las diferentes fases del combate (el ultimo punto anotado tiene que ser subrayado).
La planilla debera ir firmada por el juez.

f) Si_ un combate no terminase con "sumisién”, el jefe de tapiz declarara el ganador del combate en
base a las acciones y puntos técnicos acumulados por cada uno de los adversarios, anotados
minuciosamente sobre la planilla del juez.

g) Todos los puntos otorgados deben, desde su adjudicacion, ponerse en conocimiento del publico
por medio de paletas, dispositivos luminosos o por otros dispositivos adecuados.
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h) Para la direccion de los combates y segun sus respectivas funciones, los miembros del cuerpo
arbitral deberan expresarse utilizando el vocabulario basico de la FELODA, estandoles prohibido
hablar y comunicarse con cualquier persona exenta al combate, salvo entre ellos cuando la ocasion lo
requiera para realizar las consulta y para realizar su funcién apropiadamente.

En el caso de reclamacién o challenge realizada por el entrenador y confirmada por el grappler, el
controlador de la FELODA vy el jefe de tapiz visualizaran conjuntamente el video. Después de un
intercambio de opiniones, el controlador de la FELODA anunciara la decision sin consultar al cuerpo
arbitral.

ARTICULO 18.- LA VESTIMENTA DE LOS ARBITROS

El cuerpo arbitral: arbitros, jueces, jefes de tapices y controladores deberan estar uniformados de la
siguiente manera cuando ejerciten sus funciones:

-Polo negro de manga corta o larga con el logo de la UWW o de la FELODA
-Pantalones grises / negros (*) (sin dobladillo) con cinturdn negro.
-Calcetines negros.

-Zapatillas deportivas negras.

Ademas, el arbitro central llevara un silbato alrededor de su cuello, un manguito rojo en su muneca
izquierda y un manguito azul en su mufieca derecha.

Igualmente, no podran llevar el nombre de ningun sponsor en el polo gue no sea el de la FELODA.

(*) Pantaldn gris en eventos Nacionales (FELODA) y pantalon negro en Internacionales (UWW).

ARTICULO 19.- EL JUEZ ARBITRO CENTRAL

a) El arbitro es responsable, en el tapiz, del buen desarrollo del combate, el cual debe dirigir segun las
Reglas de Grappling.

b) Debe hacerse respetar por los participantes y ejercer sobre ellos plena autoridad, a fin de que
obedezcan inmediatamente sus 6rdenes e instrucciones. Igualmente, debe dirigir el combate sin
tolerar ninguna intervencion exterior irregular e inoportuna.

c) Trabajara en estrecha colaboracién con el jefe de tapiz y el juez. Debe llevar a cabo sus
obligaciones supervisando el combate guardandose de intervenir de manera irreflexiva o
intempestiva. Su silbido inicia, interrumpe y termina el combate.

d) El arbitro ordenara la vuelta de los grapplers al tapiz en el caso de que hubieran salido, o la
continuacion del combate, de pie o en tierra, encima o debajo, con la aprobacion del jefe de tapiz.

e) El arbitro llevara en la muneca izquierda un manguito de color rojo y en la mufeca derecha uno de
color azul. Indicara con los dedos los puntos correspondientes al valor de cada técnica después de su
ejecucion (si es valida, si ha sido ejecutada dentro de los limites del tapiz, y si un grappler se ha
puesto en posiciéon de peligro, etc.) levantando el brazo correspondiente al color del grappler que ha
anotado.

f) El arbitro tiene que:

- Dar la mano a los grapplers cuando entran en el tapiz y antes de que lo abandonen.

- Inspeccionar el uniforme de competicion de los grapplers y solicitarles cambiarlo dentro de 1 minuto
en caso de que no cumplan con las presentes reglas.

- Inspeccionar la piel de los grapplers para que no estén sudando o lleven ninguna sustancia
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pegajosa o grasienta.

- No estar demasiado cerca de los grapplers cuando estan en posicion de pie, pero estar cerca si
estan en posicion de suelo.

- Ser capaz de cambiar de posicion de un momento a otro, en el tapiz o alrededor de él, y en
particular moverse de rodillas o sobre el estbmago para obtener una mejor visidon de una sumision
inminente.

- No obstruir la vision del jefe de tapiz ni del juez permaneciendo demasiado cerca de los grapplers
(particularmente si una sumisién parece inminente).

- No dar la espalda a los competidores en ningin momento a riesgo de perder el control sobre la
situacion.

- Estimular al grappler pasivo sin necesidad de interrumpir el combate, y dar las amonestaciones
necesarias.

- Asegurarse que los grapplers no descansan durante el combate con la pretension de secarse el
cuerpo, sonarse la nariz, fingir lesiones, etc. En tal caso, el arbitro central parara el combate y pedira
una amonestacion para el grappler infractor y 1 punto para su oponente.

- Palmear la mano de un grappler o darle una advertencia verbal si esta tirando del uniforme del
oponente (en caso de que no sea Gi)

- Ratificar las penalizaciones por violacién de las reglas o brutalidad.

- Estar preparado para tocar el silbato si los luchadores se acercan al borde del tapiz.

- Indicar si la técnica realizada al borde del tapiz es o no valida.

- Parar la accion y llevar a los grapplers de vuelta al centro en la posicion de inicio cuando la accion
sale de los limites.

- Répida y claramente ordenar la posicién en la cual el Grappling debe ser reanudado.

- Hacer sonar el silbato para parar la accidon después de que un grappler ha sefialado una sumision
bien fisicamente (palmeando) o verbalmente.

- El arbitro central pondra también una mano sobre cada competidor para asegurar mejor la seguridad
del grappler.

- Excepto en Campeonatos del Mundo o Continentales, parar la accién si, al observar un intento de
sumision, considera que el grappler es incapaz de escapar sin dano.

- Por la intervencion del jefe de tapiz, interrumpir el combate y proclamar la victoria por superioridad
técnica cuando los grapplers anotan 15 puntos de diferencia. En esta situacion el arbitro central debe
esperar al final de la accion, el ataque y el contraataque.

- Interrumpir el combate justo en el momento preciso.

- Asegurarse de que los luchadores permanezcan sobre el tapiz hasta el anuncio del resultado del
combate.

- Proclamar el luchador vencedor final del combate, después de la confirmacion del jefe de tapiz.

Sefializacion del Juez-arbitro Central

Posicion de reinicio en guardia
cerrada

o Posicion neutra
Posicion
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Posicion de reanudacion en Posicion de reanudacion en Sefalizacion del arbitro, “Control”

montada total montada trasera

Posicion de reinicio en guardia Posicidn de reanudacion en
abierta montada lateral

Posicion de reinicio en media
guardia

= e

Sefializacion del arbitro, “No

control Amonestacién Pasiv?dad Amonestacion Pasividad Grapper

Grapper rojo azul
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Sorteo prorroga rojo Sorteo prorroga azul el

Salida del Tapiz

2 Pun’gp_s.

o » i

=

3 Puntos 4 Puntos Descalificacion

ARTICULO 20.- EL JUEZ

a) El juez asumira todas las competencias previstas por las Reglas de Grappling.

b) Debe seguir muy atentamente el desarrollo del combate, sin distraerse en ningin momento, y
marcar en su planilla todos los puntos y amonestaciones de cada accién en acuerdo con el arbitro y el
jefe del tapiz. Ha de ofrecer su opinién cuando se lo pida el jefe de tapiz.

c) Después de cada accion y, basandose en las indicaciones del jefe de tapiz, anotara los puntos
atribuidos a la accion técnica e introducira los resultados en el marcador situado al lado de él. Este
marcador tiene que estar visible tanto para los espectadores como para los grapplers.

d) El juez constata y sefiala al arbitro la sumision.

e) El juez debe llamar la atencién del jefe de tapiz por cualquier cosa que le parezca anormal o
irregular en el curso de un combate o en la conducta de los grapplers.

f) El juez debe ademas firmar la planilla en el momento de recibirla y anotar el resultado del combate,
tachando de manera clara el nombre del vencido y escribiendo el nombre y pais / autonomia del
ganador.

g) La planilla del juez tiene que indicar rigurosamente el tiempo en el cual el combate finaliza en caso
de victoria por sumision, superioridad técnica, etc.
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h) Debe de indicar, subrayando, el ultimo punto anotado (no se tiene en cuenta el punto por
amonestacion) el cual puede determinar al atleta que tiene que defender en la prérroga.

i) La amonestacion por pasividad, abandono del tapiz, técnica ilegal, o brutalidad seran sefaladas con
una "C" en la columna del luchador que comete la falta.

ARTICULO 21.- EL JEFE DE TAPIZ

a) El jefe de tapiz, cuyas funciones seran preponderantes, debera atender a todas las obligaciones
previstas en las Reglas de Grappling.

b) Coordinara el trabajo del arbitro y el juez.

c) Debe seguir atentamente el desarrollo del combate sin dejarse distraer y apreciar en funcion de las
reglas, el comportamiento de las acciones de los miembros del equipo arbitral. Debe confirmar los
puntos de cada accidén, de acuerdo con el arbitro. Tiene que dar su opinién en todas las situaciones,
corrigiendo los posibles errores efectuados por el arbitro.

d) En caso de desacuerdo entre el arbitro y el jefe de tapiz, su opinién prevalece para determinar el
resultado, valor de los puntos y las sumisiones.

e) El jefe de tapiz verifica y sefiala la sumisién al arbitro.

f) Si, durante el combate, el jefe de tapiz advierte algo que cree que debe notificar al arbitro porque
éste no ha sido capaz de ver o no se ha dado cuenta (una sumision, técnica ilegal, posicion pasiva,
etc.), el jefe de tapiz esta obligado a hacerlo mediante el levantamiento de la mano del mismo color
que la vestimenta del grappler en cuestion, incluso si el arbitro no ha pedido su opinion. En toda
circunstancia, el jefe de tapiz debe de llamar la atencién del arbitro sobre cualquier cosa que le
parezca anormal o irregular en el curso del combate o en la conducta de los grapplers.

g) Para facilitar la supervisiéon del combate, particularmente en una delicada posicion, el jefe de tapiz
esta autorizado a cambiar de posicion, pero sélo a lo largo del borde del tapiz sobre el cual tiene
control.

h) En caso de infraccién o error flagrante por parte del arbitro o el juez, tiene derecho a interrumpir el
combate y preguntar las razones que han motivado las decisiones del arbitro y del juez. Puede
consultar brevemente con el Controlador. Esta consulta no altera el derecho del grappler a solicitar el
challenge.

i) En caso de challenge o reclamacion, el jefe de tapiz debera esperar a que la accién sea completada
y la lucha se encuentre en posicién neutra antes de detener el combate. La secuencia de la accién en
cuestion sera visualizada de forma simultédnea por el controlador vy jefe de tapiz. Si la decisién del
controlador confirma la valoracion inicial del cuerpo arbitral, se denegara el derecho a challenges
adicionales al grappler que lo hubiera reclamado.

j) Después de la revision del video, el controlador de la competiciéon ofrecera en solitario su
valoracion. Su decision final no puede ser impugnada u objeto de challenge.

ARTICULO 22.- EL CONTROLADOR

En todos los Campeonatos de Espafia, Copas de Espafa y demas Campeonatos o Torneos
organizados por la FELODA, un miembro del cuerpo arbitral o el arbitro de la maxima categoria sera
elegido para desarrollar las funciones del controlador. El controlador designara los arbitros y los
jueces que actuaran en cada tapiz.
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Para las finales, las cuales se desarrollaran en el tapiz central, la eleccion de los arbitros sera bajo
responsabilidad del Presidente del C.N.J.A. de la FELODA junto con el controlador.

El controlador no podra en ningun caso intervenir en la direccion del combate y estara asesorado por
un jurado. Para cada campeonato, el Presidente de la FELODA podra designar a un jurado o Mesa
de Expertos compuesto de 2 6 3 personas (Controlador, Instructores Arbitrales, Directores o
Seleccionadores). Este jurado se situara en una mesa alejada del Juez o del Jefe de Tapiz y no podra
ni influir ni comunicarse con el cuerpo arbitral. Tendra por tarea controlar que todos los
procedimientos de arbitraje vayan de acuerdo con las normas de lucha. El controlador podra pedir a
recurrir a la revision del video si detectara un error flagrante.

Si el cuerpo arbitral o el controlador cometieran un error notorio en la aplicacion de sus deberes,
podran ser sancionados por la Mesa de la FELODA, pero ningun otro recurso o protesta sera
admisible.

ARTICULO 23.- SANCIONES CONTRA EL EQUIPO ARBITRAL

De aplicacion en las competiciones internacionales de la UWW

El Comité de Grappling de la UWW, que constituye el jurado supremo, después de consultar con los
delegados de las competiciones podra tomar las siguientes medidas disciplinarias hacia el o los
miembros del cuerpo de arbitraje que han fallado técnicamente sobre el informe del delegado de
competicion:

- Amonestar al oficial en cuestion verbalmente.

- Suspensioén de la competicidon por una o mas sesiones.

- Retirarle de la competicion.

Se podran aplicar otras sanciones por parte dela Camara Disciplinaria de la UWW dependiendo de la
gravedad de la falta.
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CAPITULO 5

EL COMBATE

ARTICULO 24.- DURACION DE LOS COMBATES

U13, U15 y Veteranos 4 minutos
Cadete, Junior y Sénior 5 minutos

Para todas las competiciones, los marcadores contaran el tiempo en sentido decreciente de 5 a 0
minutos (de 4 a 0 para U13, U15 y Veteranos).

El vencedor sera aquel grappler que acumule mas puntos al final del tiempo reglamentario.

Una diferencia igual o mayor de 15 puntos da lugar a una victoria por superioridad. Esto
automaticamente conlleva a la victoria y al final del combate.

La “sumisién” detiene automaticamente el combate y define al vencedor.

ARTICULO 25.- LA LLAMADA

Los competidores son llamados en voz alta y clara a presentarse sobre el tapiz. Un competidor no
podra ser llamado a disputar de nuevo un combate si no ha tenido un periodo de 20 minutos para
recuperarse desde el final del combate precedente.

Se concedera un tiempo de tolerancia a todo grappler que no conteste a la primera llamada de la
forma siguiente: Se realizaran tres llamadas con 60 segundos de intervalo entre cada una. Si después
de la tercera llamada el grappler no se presentara, sera eliminado y clasificado el ultimo y sin puntos
ni posicidon. Su adversario habra ganado el combate por incomparecencia. Estas llamadas se hacen
en espafiol e internacionalmente en inglés.

ARTICULO 26.- PRESENTACION DE LOS GRAPPLERS

Se aplicara el ceremonial siguiente para cada categoria en las finales para el primer y segundo
puesto: Los finalistas seran presentados al publico con mencién a sus logros cuando estén llegando
al tapiz.

ARTICULO 27.- EL COMIENZO

Antes de que el combate empiece, cada oponente responde a la llamada y se coloca en la esquina
del tapiz marcada con el mismo color que el que le ha sido asignada a su vestimenta.

El arbitro, en medio del tapiz sobre el circulo central, llama a su lado a los dos grapplers, les da la
mano, examina su vestimenta, comprueba que no estan embadurnados con alguna sustancia
grasienta o pegajosa y que no estén en estado de sudoracién y que las manos no llevan nada.

Los grapplers se saludan, se dan la mano y a una orden del arbitro (silbido), comienza el combate.
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ARTICULO 28.- INTERRUPCION DEL COMBATE

a) Si un competidor se encuentra en la obligaciéon de interrumpir el combate por lesion o como
consecuencia de cualquier otro incidente aceptable y ajeno a su voluntad, el arbitro debera
interrumpir la lucha. En el momento de la interrupcién del combate, los grapplers deberan sentarse en
el tapiz en su respectivo lado. Durante las interrupciones no podran recibir consejos de sus
entrenadores, no podran hablar con nadie ni tomar liquidos y esperaran a la llamada del arbitro para
reanudar el combate.

b) Si un combate no puede ser reanudado por razones médicas, la decision la tomara el doctor jefe
de la competicion quién informara al entrenador del grappler en cuestién y al jefe de tapiz, el cual
ordenara finalizar el combate. La decisién emitida por el doctor de la competicion no puede ser
revocada.

¢) Si una accién debe ser parada debido a que un grappler deliberadamente lesiona a su oponente, el
grappler que ha cometido la falta sera descalificado.

d) Si un luchador interrumpe el combate por una lesién voluntaria a su adversario, el luchador que ha
cometido la falta sera descalificado y el luchador lesionado declarado vencedor.

En caso de lesion con sangrado, el arbitro interrumpira el combate para permitir la entrada del equipo
médico para que pare el sangrado. En el momento en el que el doctor entre en el tapiz, un
crondmetro empezara a contar el tiempo de sangrado. En el caso de que el tiempo acumulado de
interrupciones por el tratamiento del sangrado exceda de 4 minutos en un combate, el jefe de tapiz
ordenara el final del combate. En este caso,.el grappler en cuestion perdera el combate y su
oponente lo ganara por lesion. Si el combate es luchado hasta el final, el crondmetro sera puesto a
cero para el siguiente combate.

e) Después de la intervencién del equipo médico, el combate se reanudara en la posicién de reinicio
apropiada de acuerdo a la que era la ultima posicion establecida con control antes de la interrupcion.

f) Si un combate se interrumpe por cualquier incidente fuera de la voluntad de los atletas, el arbitro
puede parar el combate y el tiempo restante del combate se disputara tan pronto como la interrupcion
termine. Si una sesidn no puede ser finalizada en el horario programado, puede ser pospuesta hasta
el dia siguiente. Si es el ultimo dia de la competicién y por razones extraordinarias, el final de la
competicion puede ser pospuesto hasta una fecha posterior y tener lugar en otro lugar.

ARTICULO 29.- FIN DEL COMBATE

Un combate termina cuando se declara una sumision, una superioridad técnica, una descalificacién o
por lesién de uno de los oponentes, o al final del tiempo reglamentario regular.

Cuando algun grappler alcanza una diferencia de 15 puntos gana el combate por superioridad
técnica. En cualquier caso, el arbitro debera esperar al final de la accion: ataque, contraataque o
sumision antes de parar el combate.

El final del combate es anunciado por el sonido del gong y el pitido del arbitro. Si el arbitro no ha oido
el sonido del gong, el jefe de tapiz debe intervenir y hacer parar el combate lanzando sobre el tapiz
para llamar la atencién del arbitro, un objeto de espuma plastica destinado a este efecto. Toda accion
iniciada cuando el gong suena no sera valida y ninguna accion ejecutada entre el sonido del gong vy el
silbato del arbitro tampoco sera valida.

Una vez terminado el combate, el arbitro se sittia en el centro del tapiz, frente a la mesa oficial, los
grapplers se dan la mano, se colocan uno a cada lado del arbitro y esperan la decision. Les esta
prohibido quitarse cualquier parte del uniforme antes de abandonar la sala de competicién. En cuanto
el fallo ha sido emitido y pronunciado, los grapplers dan la mano al arbitro.
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El grappler debe a continuacion, dar la mano al entrenador de su adversario. En caso de que no se
respeten las disposiciones sefialadas, el grappler que comete la falta debe ser sancionado en virtud
del reglamento disciplinario.

ARTICULO 30.- INTERRUPCION Y CONTINUACION DEL COMBATE

e Definicién Fuera de los limites del tapiz / Definition of Out of Bounds

En pie:

Si un competidor sale de los limites de pie tocando el area de protecciéon con un pie mientras no
exista un intento de sumisién o derribo, el arbitro central detendra el combate, llevara a los
competidores de vuelta al centro del tapiz y otorgara 1 punto al oponente (para la exacta aplicacién de
esta regla ver articulo 38 — Pisando fuera de los limites) y lo reanudara en el centro del tapiz en
posicion neutra.

En los casos que una accién de proyeccién o sumision se haya iniciado dentro del tapiz o con un pie
fuera del mismo, el arbitro permitira continuar el combate.

En suelo:

Cuando los competidores estén luchando en el suelo, y como regla general (cuando no exista una
accion técnica), se entiende que es fuera de los limites cuando ninguna parte de ambos competidores
esta tocando el circulo de pasividad o cuando cualquier parte de alguno de los competidores alcanza
el area de proteccion. Cuando ocurre cualquiera de estas dos situaciones, el arbitro parara la accién y
llevara de vuelta a los competidores al centro del tapiz y lo reanudara en la posicion de reinicio
correcta.

Cuando los competidores salen fuera de los limites durante un intento de puntuamon (dernbo
inversién o p03|C|on dominante)

ninguna parte de la cabeza de ambos contend|entes salqa del area de protecmon esperara 3

segundos antes de parar la accion para ver cémo ésta se desarrolla, otorgara los puntos en el caso
de que la accion se hubiera completado con éxito (control superior asegurado tras derribo, inversion o
posicion dominante), y la reanudara en el centro del tapiz en la posicién de reinicio correcta.

Cuando los competidores salen fuera de los limites durante un intento de sumisioén el arbitro sélo
cortara la accion cuando una parte de la cabeza de alguno de los dos grapplers salga mas alla de la
zona de proteccion.

Ejemplo de salida de los limites del tapiz en suelo

Accién iniciada en la zona de pasividad con intento de puntuacién al intentar un control dominante
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Sigue el intento de control dominante, el combate prosigue en el area de proteccion. NO SE
DETENDRA vy se espera 3 segundos.

Opciones sin éxito:

Opcioén 1: Al cabo de 3 segundos no se consigue el intento de control dominante en el area de
proteccion. No hay puntos, el combate se detiene y se reanudara segun se indica mas abajo.

B ke i ]
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Opciodn 2: Se toca con la cabeza fuera de la zona de proteccién antes de los 3 segundos de control.
No hay puntos y el combate se detiene y se reanudara segun se indica mas abajo.
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Opciones con éxito.

Control dominante en el area de proteccion. Una vez establecida, el combate se parara, se otorgaran
los puntos y se reanudara segun se indica mas abajo.

Control dominante en el area de proteccion. Una vez establecida, el combate se parara, se otorgaran
los puntos y se reanudara segun se indica mas abajo.

Ejemplo de intento de sumision

Intento de sumision en el area de proteccion. El combate sigue hasta que la cabeza va mas alla de la
zona de proteccién, se da 1 punto del ataque por sumision y se reanudara segun se indica mas abajo.

e Huida

El Grappler que huya del tapiz frente a un ataque, tanto en pie como en suelo, se le anotara una
amonestacion por pasividad y se otorgara 1 punto al atacante.
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Si un deportista sale de los limites durante un intento de sumision sin hacer la defensa correcta (en
suelo cuando ninguno de los grapplers toca la zona de pasividad naranja o roja, o de pie con un pie
entero fuera) sera descalificado inmediatamente.

Si un competidor fuerza la accién fuera de limites en un intento de escapar de una sumision usando la
defensa correcta (sin huir del tapiz) el combate no sera detenido hasta que la accién finalice o hasta
que una parte de la cabeza de alguno de los grapplers salga fuera del area de proteccion. En este
caso el arbitro parara los deportistas, otorgara 1 punto por el ataque al deportista que ha intentado el
intento de sumision y reiniciara el combate en el centro del tapiz de acuerdo a los criterios de posicién
de reinicio.

e Posicion neutra / neutral position

Es ordenada al inicio del combate o cuando el arbitro para el combate por salida de los limites del

tapiz desde la posicidn de pie o desde-elsuelo-sincontrolprevio cuando |a Ultima posicion establecida

fue de pie (Ejemplo en caso de derribo saliendo fuera de limites y el derribo no es puntuado porgue
no se ha mantenido los 3 segundos antes de que el arbitro pare la accion).

Ambos grapplers, se situaran uno frente del otro con un pie tocando el circulo central (corona) y
esperaran al toque de silbato del arbitro para comenzar el combate.

e Posicién de reinicio en guardia cerrada / Closed Guard Restart Position

La posicion de reinicio en guardia cerrada es ordenada cuando les-grapplers-salen-del-limite-del-tapiz
durante-lalucha-en-suelo el arbitro para el combate por salida de los limites del tapiz y la ultima
posicion establecida, durante al menos 3 segundos, es la de guardia cerrada en suelo.

Se efectua en el centro del tapiz (corona) en la siguiente posicidn: el grappler situado debajo se
coloca con la espalda en el suelo, las manos colocadas en cada lado de su cabeza, rodeando la
cintura de su oponente con las piernas y cruzando los pies. El grappler situado arriba, se colocara de
rodillas entre las piernas de su adversario y con las palmas de las manos en el vientre de su
oponente.
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e Posicion de reinicio en media quardia / Half Guard Restart Position

La posicién de reinicio en media guardia, es ordenada cuando les-grapplers-salen-delimite-del-tapiz
durante-lalucha—en-suelo el arbitro para el combate por salida de los limites del tapiz y la ultima
posicién establecida, durante al menos 3 segundos, es la de media guardia en suelo.

Se efectua en el centro del tapiz (corona) de la siguiente forma: el grappler situado debajo se coloca
de costado en el suelo, de pecho cara el oponente, con-una-pierna-entre-las-piernas-del-oponente con
una pierna del oponente entre sus piernas, y ambas manos en el muslo libre de su adversario (la otra
pierna estara por el exterior). El grappler situado arriba, se colocara de rodillas con las manos en la
parte superior de la cadera libre del oponente.

e Posicién de reinicio en guardia abierta / Open Guard Restart Position

La posicién de guardia abierta es ordenada cuando ambos grapplers salen de los limites del tapiz
durante la lucha en suelo, y la ultima posicion establecida durante 3 segundos por el grappler que
esta arriba, no es un control dominante, una guardia cerrada o una media guardia. El grappler que
esta arriba cuando la accién salié de los limites (0 quien tenga un control trasero parcial) cogera la
posicion de arriba en la reanudacion de guardia abierta.

Se efectia en el centro del tapiz (corona) en la siguiente posicidn: el grappler situado debajo se
coloca de espaldas, con las manos apoyadas en los muslos y los pies completamente apoyados
sobre el tapiz en el circulo central. El grappler situado arriba se coloca de rodillas delante de los pies
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de su adversario y coloca las manos en las rodillas de su rival. Una vez aprobada la posicion por el
arbitro, el combate se reanudara al toque del silbato.

e Posiciéon de reinicio en montada lateral / Side Mount Restart Position

La posicién de reinicio en montada lateral es ordenada cuando un grappler asegura una de las
posiciones de control dominante lateral (inmovilizacion Iateral norte-sur o rodilla en pecho) durante 3
segundos Yy la accién sale de los limites del tapiz

Se efectua en el centro del tapiz (corona) en la siguiente posicidn: el grappler situado debajo se
colocara sobre el tapiz bocarriba (codos visiblemente libres y sus manos situadas en el lateral del
oponente) y el grappler situado arriba, con su forso plano sobre el estomago de su rival, situara sus

codos y rodillas sobre el tapiz y-pegades-a-su-adversario..

e Posicion de reinicio en Montada total / Full Mount Restart Position

La posicién de reinicio en montada total es ordenada cuando un grappler establece la posicion
dominante en montada durante 3 segundos y la accion sale de los limites del tapiz manteriendo—el
contreloebmolodhnoniios

Se efectua en el centro del tapiz (corona) en la siguiente posicidn: el grappler situado debajo se
colocara sobre el tapiz bocarriba con sus manos a los lados de su cabeza y el grappler situado arriba,
se sentara encima de su adversario a la altura del abdomen con las piernas a cada lado y colocara
sus manos sobre el pecho del oponente.
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e Posicién de reinicio en montada trasera /Back Mount Restart Position

La posicion de reinicio en montada trasera, es ordenada cuando

durante-almenos-3-segundos-por-inmovilizacion-trasera el arbitro para la accién por salida de limites

y la ultima posicion establecida durante al menos 3 sequndos es una montada trasera tanto en pie
como en suelo.

Se efectua en el centro del tapiz (corona) en la siguiente posicién: ambos grapplers sentados en el
suelo, con el grappler que ha establecido la montada trasera controlando a su oponente con el pecho
en contacto con la espalda, los talones entre los muslos de su oponente y el brazo conectado en un
control de brazo y cabeza (un brazo pasando sobre el hombro conectado con el otro pasando bajo la
axila opuesta). Puede cerrar con mano a mufieca o estrechando ambas palmas de forma
perpendicular e indistintamente. No esta permitido entrelazar los dedos

El deportista controlado debe agarrar, con ambas manos, el antebrazo del grappler que tiene el
control que pasa sobre su hombro.

Nota: La ultima posicién establecida o asegurada durante 3 segundos, determinara la posicion de
reanudacion en los casos de interrupcion del combate, puntue o no.

ARTICULO 31.- CLASE DE VICTORIAS

Un combate puede ser ganado:
- Por “sumision”
- Porlesion
- Por 4 amonestaciones dadas al oponente durante un combate
- Por superioridad técnica
- Porincomparecencia.
- Por descalificacion
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- Por puntos
- Por criterios
- Por victoria en la prérroga.

Excepto en los Campeonatos del Mundo y los continentales, el arbitro central tiene plena autoridad
para parar el combate si considera que un deportista esta en inminente peligro de lesién seria o que
no puede resistir una técnica de sumision o estrangulacion, incluso si el citado deportista no
abandona o palmea. La seguridad de los deportistas prevalecera en todo momento.

Cuando un competidor abandona la lucha, o verbalmente (gritando o diciendo “tap” o “para”) o
fisicamente (palmeando al menos dos veces al oponente o al tapiz con su mano o pie) el oponente es
automaticamente declarado ganador, no importa la cantidad de puntos acumulados o el tiempo del
combate.

Si un competidor pierde la conciencia debido a una técnica ilegal aplicada por el oponente o debido a
un accidente no proveniente de una maniobra ilegal, el arbitro central parara el combate, ayudara al
deportista inconsciente a recobrar el sentido y declara al oponente ganador por sumision.

Si un competidor pierde el conocimiento debido a un trauma craneal quedara suspendido del resto de
la competicion y sera tratado directamente por el equipo médico.

Cuando un competidor ha marcado una ventaja de 15 puntos sobre su oponente, el arbitro central
parara el combate y declarara victoria por superioridad técnica.

Si al final del tiempo reglamentario regular ninguna de las situaciones descritas anteriormente ha
ocurrido, el competidor que ha anotado la mayor cantidad de puntos técnicos sera declarado
vencedor.

En caso de empate a puntos al final del tiempo reglamentario, el ganador se determinara siguiendo
los siguientes criterios:

1.- El grappler que ha marcado las acciones con el mayor valor de puntos.

2.- El grappler con el menor numero de amonestaciones.

Si ninguno de estos criterios aplica, el combate ira a la prérroga.

Ejemplos:
Si un combate termina con un empate 6-6, con el Rojo anotando un derribo (2 puntos) y una montada

trasera (4 puntos), mientras que el Azul anota 3 derribos (2 puntos cada uno), el Rojo es el ganador
de acuerdo con el primer criterio (técnicas de mayor valor).

Si un combate termina con un empate 4-4, con el Rojo anotando dos derribos (2 puntos cada uno),
mientras que el Azul anota una inversion (2 puntos) y dos ataques, el Rojo es el ganador de acuerdo
con el primer criterio (el Rojo y el Azul tienen técnicas de 2 puntos pero el Rojo tiene 2).

Si un combate termina con un empate 2-2, con el Rojo anotando un derribo, mientras que los puntos
del Azul son debidos a que el Rojo recibe dos amonestaciones, el Rojo es el ganador de acuerdo con
el primer criterio.

Si un combate termina con un empate 3-3, con el Rojo anotando 2 puntos por derribo y 1 punto por
ataque, mientras que el Azul anota una inversién (2 puntos) y 1 punto por recibir el Rojo una
amonestacion, el Azul es el ganador de acuerdo con el segundo criterio (ambos tienen técnicas de 2
puntos pero el Azul tiene menos amonestaciones).

Si un grappler que recibe 4 amonestaciones (C) durante un combate, pierde. La 42 amonestacion se
tiene que otorgar unanimemente por el cuerpo arbitral.
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ARTICULO 32.- LA PRORROGA

Si al final del tiempo reglamentario el marcador esta empatado y ninguno de los criterios del articulo
anterior puede determinar al ganador, el arbitro establecera un periodo de prérroga.

La prorroga consiste en un periodo de sélo sumisién con el objetivo de someter al oponente
empezando desde una especifica posicidon (no se anotaran puntos técnicos y el Unico camino de
ganar el por sumision, descalificacién o abandono).

Las amonestaciones por pasividad y acciones ilegales marcadas en la prérroga no anotaran puntos
pero seran contadas y pueden llevar a la descalificacién de un grappler de acuerdo al criterio definido
en el articulo 30.

El grappler que tiene que intentar hacer abandonar al oponente es aquel cuyo oponente marco el
ultimo punto técnico (los puntos de amonestacion no se consideran). Si este criterio no es aplicable, el
grappler que tiene que someter al oponente se determinara por el lanzamiento de una moneda.

El competidor puede decidir empezar en una de las posibles posiciones:

1) Posicion de reinicio en Montada/Back Mount Restart Position. Se efectia en el centro del tapiz
(corona) en la siguiente posicion: ambos grapplers situados en el suelo, con el grappler que ha
establecido la montada trasera controlando a su oponente con el pecho en contacto con la espalda,
los talones entre los muslos de su oponente y el brazo conectado en un control de cinturdon de
seguridad (un brazo pasando sobre el hombro conectado con el otro pasando bajo la axila opuesta).
El deportista que defiende debe agarrar, con ambas manos, el antebrazo del grappler que tiene el
control que pasa sobre su hombro.

2) Posicién de reinicio en Armbar/Armbar Restart Position. Se realiza en el centro del tapiz (corona),
el grappler defensor se tumbara con su espalda hacia el suelo y cerrara el agarré para defender el
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brazo atacado (mano con mano, mano con mufieca, mano con antebrazo) sin pegar los brazos al
pecho. El grappler ganador del sorteo se sentara en el suelo colocando ambas piernas por encima de
su adversario y realizando un armbar metiendo el brazo que elija por dentro de los brazos del
oponente. El brazo libre o bien, agarrara una pierna del oponente o bien, la apoyara en el suelo.

El competidor tiene 1 minuto para someter a su adversario. Si logra la sumision, sera declarado
vencedor. En caso contrario, (por ejemplo los grapplers que defienden intentaran no ser sometidos o
intentaran someter al oponente) su oponente sera el ganador.

ARTICULO 33.- EL ENTRENADOR

Durante el combate el entrenador puede quedarse al pie del pédium.
El entrenador debera estar en la esquina uniformado con ropa deportiva.

Si el doctor de la competicidon se lo permite, esta autorizado a asistir en el tratamiento de una herida
de su grappler. Excepto duante esta situacion y durante la parada, esta estrictamente prohibido que el
entrenador entre al tapiz.

Al entrenador le esta terminantemente prohibido influenciar las decisiones arbitrales o insultar al
equipo arbitral, solo tiene derecho a dirigirse a su grappler.

En caso de no respetar estas prohibiciones, el arbitro esta obligado de mostrar al entrenador una
tarjeta amarilla (aviso) y en caso de persistir, el jefe de tapiz presentara una tarjeta roja (eliminacion).

El jefe de tapiz puede igualmente sacar la tarjeta amarilla por iniciativa propia.

A partir de este momento, de acuerdo con el jefe de tapiz, el entrenador sera eliminado de la
competiciéon y no podra cumplir su obligacion. El jefe de tapiz anotara en la planilla de puntuacion los
detalles relativos a las tarjetas mostradas al entrenador. Los grapplers del equipo en cuestion tendran,
no obstante, derecho a otro entrenador. La Federacién Auténoma del entrenador eliminado sera
penalizada segun las disposiciones del reglamento disciplinario de la Federacion Espanola.

Si un entrenador recibiera 2 tarjetas amarillas durante una competicién (no necesariamente durante el
mismo combate), sera igualmente eliminado de la competiciéon sin posibilidad de cumplir con sus
obligaciones. Una tarjeta roja implica la retirada automatica de la acreditacion para la competicion.

Un maximo de un acompanante podra acompafiar al grappler al borde del tapiz. Un entrenador no
podra participar como arbitro durante la misma competicion.

ARTICULO 34.- EL CHALLENGE
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La reclamacién o Challenge es la accién mediante la cual se permite al entrenador, en nombre del
grappler, parar el combate y pedir al controlador la revision de una accion técnica por medio del uso
del video, en caso de desacuerdo con la puntuacion otorgada por el equipo arbitral. El desacuerdo
tiene que ser razonado y no puede ser requerido como simple protesta, ya que de otro modo el
entrenador sera sancionado con tarjeta amarilla.

Esta posibilidad sélo se ofrece en las competiciones en las que el control de video esté formalmente
establecido por la UWW, la FELODA o el Comité Organizador.

El entrenador debe solicitar el challenge tirando sobre el tapiz una esponja de color o mediante un
medio electrénico colocado en su esquina para tal efecto, inmediatamente después que el cuerpo
arbitral haya otorgado los puntos a la situacion controvertida. Si el grappler no esta de acuerdo con la
decision del entrenador, devolvera la esponja inmediatamente al entrenador y el combate podra
continuar.

Si por algun motivo técnico no se pudiera visualizar correctamente la accidon en cuestion, se
mantendra como valida la decision inicial del cuerpo arbitral y el entrenador mantendra su challenge.

Puntos especificos

Cada luchador tiene derecho al challenge. Si después de revisar el video el controlador modifica la
decision del cuerpo arbitral a favor del grappler que ha pedido el challenge, entonces el challenge
podra ser utilizado de nuevo durante el combate.

Si el controlador confirma la decisién, el luchador pierde el challenge y su oponente recibira tres dos
(2) puntos técnicos.

El jefe de tapiz parara el combate para examinar el video tan pronto como la accién en el tapiz haya
sido complemente ejecutada y se haya vuelto a una posicién neutra.

En caso de disputa entre el cuerpo arbitral y el entrenador, el cuerpo arbitral esta autorizado a
rechazar el challenge solamente después de la aprobacion del controlador. El jefe de tapiz no podra
rechazar una peticion de challenge por si mismo.

Ningun challenge puede ser solicitado contra una amonestacién por pasividad o por un ataque por
sumision, entendiendo que las amonestaciones por pasividad y el ataque por sumision tienen que ser
confirmados por el jefe de tapiz mas alld de la decision del arbitro (por otra parte, la peticion de
challenge por ataques ilegales o acciones debe ser aceptada).

Cuando quedan menos de 30 segundos para el final del combate y el cuerpo arbitral estuviese de
acuerdo en declarar de forma unanime que un grappler es pasivo, se podra marcar una amonestacion
“C” por pasivo vy 1 punto al oponente. Si este punto cambiase el resultado final del combate de un
vencedor al otro, se podra reclamar challenge.

Del mismo modo, ningun challenge puede ser solicitado después del final del tiempo reglamentario,
excepto si los puntos se hubiesen afnadido al marcador después de sonar el silbato del arbitro o si la
accion ha ocurrido justo antes del final del tiempo. El entrenador tendra 10 segundos desde el tiempo
en que los puntos cuestionados suben al marcador oficial para solicitar el challenge.

El entrenador que solicite la reclamacion debera hacerlo desde su silla, sin necesidad de pisar el tapiz

0 acercarse al juez o la mesa del jefe de tapiz. Mas aun, el entrenador no tiene permitido indicar su
peticion de challenge lanzando otras cosas sobre el tapiz que no sea la esponja oficial.
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Tras haber revisado la accién y después de la consulta con el jefe de tapiz, el controlador emitira su

decision. Intervendra y emitird su decision en todos los casos. La decisidn del controlador sera final y
definitiva, no pudiéndose solicitar una “contra reclamacion”.

ARTICULO 35.- CLASIFICACION POR EQUIPOS EN EL MOMENTO DE LAS COMPETICIONES
INDIVIDUALES

La clasificacion por equipos estd determinada por el puesto de los 10 primeros luchadores
clasificados en la competicion.

PLAZA PUNTOS PLAZA PUNTOS
1° 25 7° 8
2° 20 8° 6
3°-3° 15 9° 4
5°-5° 10 10° 2

La aplicacion de esta tabla sera invariable sea cual sea el numero de luchadores por categoria.

En el caso que un atleta sea descalificado y el ranking final solo tuviera un grappler en el 5° puesto, el
grappler en el puesto 6° recibiria 9 puntos.

Esta tabla también sera utilizada en caso de competicién con sistema de Torneo Noérdico. El atleta
clasificado en 4° lugar recibira 12 puntos y el clasificado el 6°, recibira 9 puntos.

En caso de empate, el equipo primer clasificado sera aquel que tenga mas primeras plazas, mas
segundas, mas terceras plazas, etc.....

Si un pais 0 en su caso, un equipo o federacién autonémica, participase con mas de un atleta en una
misma categoria de peso, los puntos de clasificacion seran dados solamente al atleta del pais mejor
clasificado. Los puntos de clasificacion por equipos se mantendran igual:

1er lugar ESP 25 puntos

2° lugar ESP 20-puntes
3¢ lugar ITA 15 puntos
3¢ lugar FRA 15 puntos

ARTICULO 36.- SISTEMA DE CLASIFICACION EN LAS COMPETICIONES POR EQUIPOS

El equipo ganador recibira 1 punto de equipo y el perdedor 0 puntos de equipo.

Si dos 0 mas equipos tienen el mismo numero de puntos de equipo, el ranking se determinara
siguiendo los siguientes criterios:

- El mayor nimero de puntos de clasificacion

- Su encuentro directo (si es aplicable)

- El mayor numero de victorias por sumision.

- El mayor numero de victorias por superioridad
- El mayor numero de puntos técnicos anotados
- El menor numero de puntos perdidos

- Su encuentro directo (si es aplicable)
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- El nUmero de sorteo mas bajo

En caso de un encuentro empatado (mismo numero de victorias, como 5-5) entre dos equipos en una
competicion por equipos, el ganador se determinara revisando sucesivamente los siguientes criterios:

- El total de puntos de clasificacion

- El mayor numero de victorias por sumision.

- El mayor numero de victorias por superioridad

- El mayor numero de puntos técnicos anotados durante el encuentro
- El menor numero de puntos perdidos durante el encuentro.

- El resultado del ultimo combate realizado.
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3 OLIMPICAS Y DISCIPLINAS ASOCIADAS

CAPITULO 6

PUNTOS DE ACCION Y DE TECNICA

ARTICULO 37.- DEFINICION DE GUARDIA

e Definicion de guardia

Guardia, es la posicién donde el grappler de abajo utiliza una o ambas piernas para controlar al
oponente y evitar que éste alcance una posicion dominante (lateral, montada total o trasera).

Media guardia, es la guardia donde el grappler de abajo tiene atrapada entre sus piernas, una de las
piernas del deportista posicionado arriba.

Ejemplos de media guardia

Guardia abierta, es la guardia donde el grappler situado abajo utiliza ambas piernas, sin cerrarlas,
para evitar que su oponente alcance una posicion dominante, (en caso que cerrara las piernas
alrededor del cuerpo del oponente, se considerara guardia cerrada).

Ejemplo de guardia abierta

Guardia cerrada, Cuando el deportista de abajo tiene a su adversario arriba entre sus piernas con sus
pies o piernas cruzadas o en contacto.
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Ejemplo de guardia cerrada

ARTICULO 38.- VALOR ATRIBUIDO A LAS ACCIONES Y TECNICAS

e Pisar fuera de limites, (1 punto)

Al grappler cuyo oponente sale a la zona de proteccion con un pie entero (en posicion de pie) sin
ejecutar una técnica (cualquier situacion donde la accion se reinicie en la posicién neutra de pie).

Clarificacion de pisar fuera:

Cuando el grappler atacante es el primero en entrar con un pie en la zona de proteccién durante la
ejecucion de una técnica, puede ocurrir lo siguiente:

- que complete con éxito la accion de manera continua. El arbitro le adjudicara los puntos por su
accion

- que no pueda completar la técnica con éxito. Después de parar la accion, el arbitro adjudicara 1
punto a su oponente por salir del tapiz.

- que levante completamente a su oponente del suelo y teniéndole totalmente controlado salga del
tapiz sin completar la accion. El arbitro detendra el combate y no penalizara al atacante por salir del
tapiz.

NB: Cuando un luchador empuja deliberadamente a su oponente en el area de proteccion sin accion
significativa no recibira 1 punto. Esta conducta sera considerada pasiva y recibira una advertencia
verbal la primera vez. Si lo hace por segunda vez sera penalizado con amonestaciéon (C) y 1 punto
para su oponente las siguientes veces.

e Derribos / Takedowns, (2 6 3 puntos)

Se otorgan 2 puntos por derribo a cualquier situacién donde la accién comience en pie finalizando en
el suelo y uno de los grapplers, logra mantener la posicidon superior con un control durante 3
segundos. Si un grappler se sienta a guardia después de establecer contacto con el oponente, el
oponente recibira 2 puntos por el derribo si es capaz de mantener la posicién de arriba con control
durante 3 segundos. Si con el derribo, el grappler consigue establecer una posicion dominante,
recibira los puntos correspondientes. (Ejemplo 2+3 por derribo a montada lateral, 2+4 por derribo a
montada total, y 2+4 por derribo a montada trasera).

.
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Se otorgan 3 puntos por derribo, en lugar de 2 puntos, si el grappler es capaz de derribar al oponente
levantandolo sobre el nivel de la cadera mientras permanece en posicion de
pie antes de completar el derribo (esta accién se llama Derribo de amplitud 3 puntos).

Los derribos (picadas) que hacen que el oponente caiga sobre su cuello o cabeza son ilegales (art. 46
Acciones y técnicas ilegales).

3 Puntos

Ejemplo de proyeccion de 3 puntos

Los saltos a guardia o sentarse con contacto son considerados como derribos. Si un atleta se sienta
en guardia después de establecer contacto con su oponente, éste recibira los 2 puntos del derribo si
es capaz de mantener durante 3 segundos la posiciéon de arriba con control. En los saltos a guardia
no empiezan a contarse los 3 segundos hasta que el que ha saltado sea llevado al suelo.

Si el salto a guardia es realizado con una técnica voladora de sumision efectiva (estrangulacion o
luxacién) no empezaran a contarse los 3 segundos necesarios para puntuar por derribo hasta que su
oponente se libere (no tiene el control), si se produce, obtendra 2 puntos por derribo pasados 3
segundos y el grappler que realizé la guillotina manteniéndola 3 segundos, 1 punto por ataque. En la
situacién que prospere la sumision y finalice el combate, el Grappler sometido, no obtendra los 2
puntos por derribo.

Ejemplo 1: Un grappler desde la posicidon en pie salta a la guardia de su oponente realizando una
guillotina efectiva, su adversario baja al suelo y después de mas de 3 segundos, libera su cabeza y se
mantiene arriba con un control durante 3 segundos, obtendra 2 puntos por derribo y el Grappler que
realizé la guillotina, 1 punto por ataque.

Ejemplo 2: Un grappler desde la posicidon en pie salta a la guardia de su oponente realizando una
guillotina logrando someter a su oponente, ganaria el combate y no habria puntos para su adversario.

Importante: Sentarse a guardia desde la posicién de pie sin contacto para evitar la lucha de pie sera
penalizado con una amonestacion y otorgara 1 punto al oponente. Pasados 3 segundos sin contacto,
el arbitro central parara la accion, marcara el punto y la sancién y llevara a los competidores de vuelta
a la posicién neutra de pie.

e Situaciones de Control

Sélo se considera Derribo controlado cuando el deportista de arriba es capaz de mantener a su
oponente en el suelo con la espalda o el costado hacia el suelo y con un angulo menor de 90°
mientras mantiene contacto con él durante al menos 3 segundos.

También en los casos donde el oponente aterrice frontalmente (con estdmago hacia el tapiz), y sea

capaz de mantenerlo abajo con 3 puntos de contacto (dos brazos y una rodilla, o dos rodillas y un
brazo o cabeza), controlandolo desde atras, habiendo pasado el control de sus brazos.
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El deportista de arriba no obtendra el control si esta bajo un ataque de sumision del oponente. Para
ser considerado en control debe primero escapar del intento de sumision. Ejemplo: Un grappler es
derribado y se encuentra bocarriba realizando una guillotina a su oponente que se halla encima en
guardia cerrada. Empezaran a contabilizarse los 3 segundos a partir del fin de la sumision.

Derribos No son derribos
- .

3 puntos de contacto con el suelo, No hay 3 puntos de contacto con el
(rodillas y brazo) suelo, (sélo dos manos)
- : 3 . - —-.,,z

2
1._ g
-

Kl ¢
=]

Tres puntos de contacto con el suelo y Tres puntos de contacto con el suelo
control con los brazos por detras pero sin control con los brazos por detras

e Accion de derribo rapido / Fast Takedown Action

Cuando en los primeros 3 segundos del momento de que el arbitro comience o reinicie la accion
desde una Posicion de Neutra de pie, se inicie un derribo por parte de uno de los grapplers, y se
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establezca sin interrupcién de la accion y contacto entre los dos competidores, el arbitro otorgara,
separadamente, 2 puntos adicionales a los deportistas que sean capaz de asegurar el control desde
la posicion de arriba durante al menos 3 segundos.

Ejemplos:

2 puntos por derribo + 2 puntos de accion de derribo rapido en el caso de un derribo iniciado dentro
de los 3 segundos desde el reinicio de una posicion neutra de pie finalizando en una posicién no
dominante, pero manteniendo un control de 3 segundos.

3 puntos por derribo de gran amplitud + 2 puntos de accién de derribo répido en el caso de un derribo
iniciado dentro de los 3 segundos desde el reinicio de una posicién neutra finalizando en una posicién
no dominante, pero manteniendo un control de 3 segundos.

2 puntos por derribo + 2 puntos de accion de derribo rapido + X puntos por control dominante en el
caso de un derribo iniciado dentro de los 3 segundos desde el reinicio de una posicion neutra,
finalizando en una posicion dominante, y manteniendo un control de 3 segundos.

3 puntos por derribo de gran amplitud + 2 puntos de accion de derribo rapido + X puntos por control
dominante en el caso de un derribo iniciado dentro de los 3 segundos desde el reinicio de una
posicion neutra, finalizando en una posicién dominante, y manteniendo un control de 3 segundos.

El arbitro otorgara 2 puntos por accion de derribo rapido también cuando el grappler marca un derribo
como resultado de que su oponente se sienta o salta a guardia dentro de los 3 segundos desde el
momento en que la accién empieza desde la posicidon neutra de reinicio. (2 puntos por el derribo + 2
puntos por la accién de derribo rapido).

e Inversiones-Raspados / Reversals, (2 puntos)

En las inversiones desde una posicién de abajo sin establecimiento directo de una posicion
dominante se otorgaran 2 puntos si el control desde la posicion de arriba se mantiene durante 3
segundos.

En las inversiones desde una posicion de desventaja o desde una posicion de abajo con
establecimiento directo de una posicién dominante durante al menos 3 segundos, sera puntuado con
2 puntos (inversion) + los correspondientes a la posicion dominante.

Inversion/Raspado
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Ejemplos:
Inversion + montada lateral durante 3 segundos = 2 + 3 puntos.

Inversién + montada total durante 3 segundos = 2 + 4 puntos.
Inversién + montada trasera durante 3 segundos = 2 + 4 puntos.

Nota: Ver situaciones de control en este mismo articulo.

Si durante una inversion la accién va desde una posicion de suelo a una posicion de pie, la cuenta de
3 segundos para considerar que la accién es reseteada en posicion de pie empezard solamente
después del fin de la accién de inversion, cuando los grapplers estén en posicién neutra de pie.

Ejemplo: Si el grappler de abajo en un intento de ejecutar una inversion, va desde la posicion de
guardia a un derribo a una pierna levantandose, la cuenta de los 3 segundos a considerar la accion
de pie empezara en el momento en que el intento de derribo a una pierna sea completamente
defendido y los grapplers estén en posiciéon de pie neutra. Si, por ejemplo, los atletas van des de la
guardia a un derribo a una pierna y vuelta a la guardia, sin estar los atletas en una posicion neutra de
pie durante 3 segundos, el arbitro no otorgara otros 2 puntos por el derribo.

e Posiciones dominantes, (3, 4 v 4 puntos)

Técnicas puntuables y establecidas donde uno de los grapplers, mantiene controlado a su adversario
completamente y sin posibilidad de realizar un contraataque durante al menos 3 segundos.

El deportista de arriba no obtendra el control si esta bajo un ataque de sumisién del oponente. Para
ser considerado en control debe primero escapar del intento de sumision

e montada lateral (3 puntos):

Cuando un luchador obtiene el control desde arriba teniendo su pecho hacia o tocando el cuerpo del
oponente, fuera de las defensas de las piernas de su oponente (Guardia) mientras mantiene la
espalda de su adversario hacia el tapiz en un angulo inferior a 45° desde el suelo en el eje
longitudinal, durante al menos 3 segundos (se incluyen las posiciones norte-sur y con la rodilla en el
estémago).

Ejemplos de control dominante en montada lateral:
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Ejemplos de posiciones que NO son control dominante en montada lateral
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Espalda con mas de 45° respecto al suelo, el pecho no toca el cuerpo del oponente o con un triangulo
montado.

e montada total (4 puntos):

Cuando un grappler obtiene el control desde arriba, sentdndose en el torso de su oponente en
direccion a su cabeza, con ambas rodillas tocando el suelo en cada lateral del cuerpo del adversario
(con hasta un brazo atrapado bajo su rodilla) y manteniendo la posicién al menos 3 segundos.

Si un grappler tiene uno de los brazos de su oponente atrapados bajo su pierna, sélo recibira puntos
por la montada total si la rodilla que atrapa el brazo del oponente no esta sobre la linea de la axila. En
el caso de un tridngulo montado no habra puntos de control, y sélo los del ataque si se mantiene al
menos 3 segundos.

No son necesarios los ganchos para realizar el control dominante en montada correctamente.

o

alVig
Veof

| ?
/

Ejemplos de control dominante en montada total:
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Dos brazos debajo de las
piernas, una rodilla no esté en

el suelo, montada mirando
' hacia los pies, triangulo
montado o pierna por encima
del nivel de la axila.

e montada trasera (4 puntos):
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Cuando un grappler en suelo o en pie, controla a su rival desde detras, con su pecho en la espalda de
su oponente, los talones de sus pies entre los muslos del oponente, sin cruzar las piernas o los pies,
atrapando hasta un brazo de su rival, y manteniendo la posicion al menos 3 segundos. Es el unico
control dominante que se puede anotar en posicidon de pie o en suelo.

n

7
Ve

-

Pies cruzados, triangulo corporal y sin ganchos

e Sistema de anotacion progresiva en las posiciones dominantes

Para asegurar un alto nivel de sumisiones, las puntuaciones de las posiciones dominantes seguiran
un sistema de progresién, que indica que posiciones han de ser mejoradas para puntuar (montada
latera > montada total > montada trasera). Si las posiciones dominantes se realizan regresivamente,
simplemente, no puntuaran.

Las posiciones dominantes podran volver a puntuarse de nuevo y de forma progresiva (reseteo),
cuando el grappler dominado recupere cualquier guardia excepto la media guardia, complete una
inversién y se mantenga 3 segundos o los luchadores vayan a la posicion de pie y la mantengan
durante al menos 3 segundos.

53



Ejemplos: Una vez anotados puntos de montada lateral, el grappler podra anotar los puntos de
montada total y trasera, pero no podra anotar puntos por montada lateral nuevamente a menos que,
su oponente recupere la guardia cerrada o guardia abierta, complete una inversion o se levanten de
pie ambos luchadores durante al menos 3 segundos.

Una vez anotados puntos de montada total, el grappler podra anotar los puntos de montada trasera,
pero no podra anotar puntos por montada lateral o total a menos que, su oponente recupere la
guardia cerrada o guardia abierta, complete una inversiéon o se levanten de pie ambos luchadores
durante al menos 3 segundos.

Una vez anotados puntos de montada trasera, el grappler no podra anotar mas puntos por posiciones
dominantes a menos que, su oponente recupere la guardia cerrada o guardia abierta, complete una
inversion o se levanten de pie ambos luchadores durante al menos 3 segundos.

e El Ataque (1 punto)

Si un grappler completa un derribo de amplitud de 3 puntos pero no logra mantener una posicién de
control durante 3 segundos porque el oponente, es capaz de volver a la posicion neutra (en pie) o la
accion sale fuera de los limites del tapiz antes de una posicion de control de 3 segundos, se le
otorgara 1 punto por Ataque.

En caso que un Grappler complete un derribo de amplitud de 3 puntos pero sufre una inversiéon antes
de conseguir el control de 3 segundos, se le otorgara 1 punto por Ataque y su oponente recibira 2
puntos por inversion si es capaz de mantener el control de 3 segundos desde arriba.

El deportista que intente una técnica de sumisién donde el oponente esté en peligro real de sumision
durante al menos 3 segundos, se le otorgara 1 punto por Ataque cuando el oponente sea capaz de
escapar completamente de la sumisién. Si un intento de sumision finaliza debido al fin del combate, el
grappler atacante recibira 1 punto por Ataque al final del tiempo reglamentario.

Es deber del arbitro evaluar lo cercano que ha estado la técnica de sumisién de conseguirse.

Importante: Los Wristlock (luxaciones/llaves de mufiecas) NO puntuaran por ataque.

€
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Ejemplos de intentos de sumision
puntuables con 1 punto

reales Ejemplos de intentos de sumision no efectivos

Armbar con brazo extendido menos de 90° y
defendido por su adversario

Armbar con brazo extendido menos de 90° y
defendido por su adversario

Kimura con el brazo en la espalda del Kimura sin el brazo en la espalda del
oponente oponente y éste defendiendo
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Kimura con el brazo en la espalda del Kimura sin el brazo en la espalda del
oponente y éste defendiendo

Llave del talon Blogueo del tobillo con la pierna no estirada y
defendida por el oponente

Oponente defendiendo la rodilla y pierna no
extendida

Triangulo con el brazo atrapado e Triangulo cerrado pero el oponente defiende
hiperextendido con el brazo
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CAPITULO 7
PUNTOS DE CLASIFICACION ATRIBUIDOS

DESPUES DE UN COMBATE

ARTICULO 39.- PUNTOS DE CLASIFICACION

Los puntos de clasificacion adquiridos por los competidores después de cada combate determinaran

su clasificacion final.

e Victoria por Sumisién (5 puntos para el ganador — 0 puntos para el perdedor)

Se produce cuando un grappler admite su derrota, sea verbalmente (por gritar o decir “para”, “alto”,
“abandono”) o fisicamente (palmeando dos veces al oponente o al tapiz con su mano/pie). Excepto en
campeonatos continentales y mundiales, el arbitro central tiene plena autoridad para declarar una
victoria por sumision si, después de observar el intento de sumision, considera que el grappler
atrapado en la técnica de sumision no sera capaz de escapar sin dafio.

Una parada por una lesién de cualquier clase causada por una accién legal se considera sumision.

e Victoria por Descalificacion (5 puntos para el ganador — 0 puntos para el perdedor)

Cuando un Grappler es expulsado del combate o de la competicién por los motivos recogidos en el
presente reglamento.

e Victoria por Abandono/Lesién (5 puntos para el ganador — 0 puntos para el perdedor)

Se produce cuando un grappler no puede continuar el combate por cualquier motivo o cuando el
servicio médico declaré incapaz de proseguir.

La lesion causada por acciones involuntarias ilegales (ejemplo: un corte por un choque involuntario de
cabezas) resulta en abandono.

e Victoria por Superioridad Técnica (4 puntos para el ganador — 0 puntos para el perdedor)

Se produce cuando un grappler obtiene una ventaja de 15 puntos sobre su oponente, y éste no ha
logrado puntuar..

e Victoria por Superioridad Técnica (4 puntos para el ganador — 1 puntos para el perdedor)

Se produce cuando un grappler obtiene una ventaja de 15 puntos sobre su oponente y éste ha
logrado puntuar.

e Victoria por amonestaciones (3 puntos para el ganador — 0 puntos para el perdedor)

Cuando un grappler vencedor pierde el combate al recibir 4 amonestaciones.
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» Victoria por Incomparecencia (3 puntos para el ganador — O puntos para el perdedor) (&6

puntos-para-elganador—0-puntos para-eloponente)

Sucede cuando uno de los grapplers no se presenta en el tapiz para comenzar el combate después
de tres avisos o cuando no cumple con las normas de uniformidad y transcurrieran los 2 minutos de
subsanacion.

Nota: Los Grapplers que no se presenten a un combate sin certificado médico, no podran
continuar participando durante toda la competicion (incluso en otros estilos) y seran eliminados de la
clasificacion final.

e Victoria por Decision (3 puntos para el ganador — 1 puntos para el perdedor)

Cuando al finalizar el tiempo reglamentario, el grappler vencedor obtiene una ventaja menor de 15
puntos sobre su oponente y éste ha logrado puntuar.

e Victoria por Decisién (3 puntos para el ganador — 0 puntos para el perdedor)

Cuando al finalizar el tiempo reglamentario, el grappler vencedor obtiene una ventaja menor de 15
puntos sobre su oponente y éste no ha logrado puntuar.

e Victoria en Prérroga Decision (2 puntos para el ganador — 0 puntos para el perdedor)

La victoria se produce en la prérroga.

ARTICULO 40.- SUPERIORIDAD TECNICA

Al igual que en la sumision y la descalificacion, el combate tiene que ser parado antes del final del

tiempo reglamentario cuando existan 15 puntos de diferencia entre los grapplers.

El combate no puede ser interrumpido para declarar el ganador por superioridad técnica hasta que la
accién sea completada (ver articulo 29)

El jefe de tapiz sefala al arbitro cuando se ha obtenido la diferencia de 15 puntos. El &rbitro declarara
al ganador del combate después de consultar con los miembros del equipo arbitral.
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CAPITULO 8

LA PASIVIDAD

ARTICULO 41- LA PASIVIDAD

Es deber de los grapplers, mantenerse constantemente activos durante el combate con el fin de
mejorar su posicion o someter al oponente haciendo todo lo posible para que la accién permanezca
dentro de los limites del tapiz.

Cuando el arbitro central constate que un grappler se muestra pasivo, en primer lugar estimulara la
accion dandole o6rdenes verbales (“Accion rojo/azul”) sin interrumpir el combate. Si después de varias
advertencias y avisos verbales, durante al menos unos 15 segundos, el deportista continuara
mostrandose pasivo, no cambiando de actitud a pesar de las advertencias verbales del arbitro, éste
indicara la amonestacion por pasividad levantando el brazo correspondiente al color del deportista
pronunciando “Pasivo rojo/azul” y otorgara un punto a su oponente sin interrumpir el combate.

Si pasados otros 15 segundos desde la amonestacion anterior y el arbitro central continte estimulado
el combate a través de o6rdenes verbales (“Accidn rojo/azul”), indicara nuevamente la pasividad
levantando el brazo correspondiente al color del grappler pasivo pronunciando “Pasivo rojo/azul” y
otorgara otro punto a su oponente y asi sucesivamente, hasta su descalificacién en caso de
producirse una 42 amonestacion.

No podra amonestarse por pasividad, si previamente no hay estimulo a través de ordenes verbales
del arbitro central (“Accién rojo/azul”) en cada una de ellas, (17, 22...).

Los érdenes verbales, deben darse tanto al Grappler pasivo como a su entrenador.

12 Pasividad: Amonestacion y 1 punto en contra.

22 Pasividad: Amonestacion y 1 punto en contra.

3?2 Pasividad: Amonestacion y 1 punto en contra. Requerir al Controlador.
42 Pasividad: Amonestacion y Descalificacion. Controlador presente.
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En los casos que el arbitro detuviera el combate, éste se reanudara segun el articulo 15.
Cada amonestacion por pasividad debera reflejarse en la planilla del combate.

Nota: Realmente lo que lleva a la descalificacion es la 42 amonestacion, no importando si son
por pasividad o por técnica ilegal.

Nota: Es recomendable que antes de descalificar a un deportista por pasividad, se requiera la
presencia del Controlador.

e Tipos de actitud pasiva

- Intentar neutralizar o impedir una accion o avance (Ejemplo: En la posicion de abajo en
guardia cerrada agarrar al oponente sin intentar ningin ataque, sélo evitando que posicione
(postura) e intente pasar guardia. En la posicion de arriba en guardia cerrada, intentar
agarrar al oponente no intentando abrir guardia para pasar).

- Retrasar el comienzo del combate comunicandose con el entrenador.

- Salir del tapiz sin permiso del Juez-arbitro.

- Tardar demasiado en volver al centro del tapiz para la reanudacién del combate.

- Posicion de reinicio/reanudacion incorrecta.

- Abusar de los tiempos muertos.

- Huir del tapiz (por ejemplo huir del tapiz intencionadamente con ambos pies para escapar de
un derribo u otra accién)

- Posicionarse uno mismo constantemente cerca del borde del tapiz para intentar usar el fuera
de limites para evitar que le anoten puntos.

- Empujar al adversario mas alla de los limites del tapiz.

- No intentar mejorar su posicion permaneciendo inactivo.

- Rehuir la lucha en pie o en suelo (ejemplo: si un deportista se sienta en la guardia sin
contacto mientras los grapplers estan de pie, o si el grappler de arriba se levanta durante la
lucha en suelo y no trata de conseguir una posicion dominante o una sumision del grappler de
debajo).

- Empujar sin luchar en posicién de pie.

- Inicio falso (Ejemplo: Comenzar antes del pitido del Juez-arbitro en una reanudacion).

Nota: En los casos que el grappler esté sometido en un intento de sumisiébn y salga
intencionadamente del area de proteccidon con el propésito de parar el combate o escapar sin realizar
una defensa correcta, sera inmediatamente descalificado. El arbitro no parara el intento de sumision
hasta que alguna parte de alguna de las cabezas de los grapplers esté fuera del area de proteccion.

ARTICULO 42- LA ZONA DE PASIVIDAD

La zona naranja o zona de pasividad tiene como objetivo detectar al luchador pasivo, hacer
desaparecer el grappling sistematico al borde del tapiz, asi como las salidas injustificadas del area de
combate.

Como regla general para salir de los limites sin ejecutar una técnica exitosa, el grappler que pisa
fuera primero pierde 1 punto (entendiéndose que su oponente recibird 1 punto). Si ambos grapplers
salen de los limites juntos, el arbitro tendra que determinar que grappler toco el area de proteccion
primero y otorgara a su oponente con un punto (ver para la regla completa el articulo 40. Pisar fuera

de limites)

En el momento en que un luchador pone un pie en la zona de pasividad, el arbitro debera pronunciar
en voz alta la palabra "ZONA". Al oir esta observacion, los luchadores deberan voluntariamente,
esforzarse por volver al centro del tapiz, sin _interrumpir por este motivo la accién de la lucha

emprendida.
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FEDERACION ESPANOLA DE LUCHAS OLIMPICAS Y DISCIPLINAS ASOCIADAS
SPANISH WRESTLING FEDERATION

ARTICULO 43.- REGLAS DE APLICACION CONTRA LA PASIVIDAD

Los arbitros, a parte de sus funciones basicas, tienen la responsabilidad de evaluar y distinguir los
intentos reales de accion, de las simulaciones para perder tiempo.

El Grappling activo se define por buscar el contacto con el oponente, enganchando al otro,
consiguiendo posiciones dominantes e intentando preparar un ataque. Ambos grapplers estan
siempre motivados para llevar a cabo el Grappling activo.

Si_soélo un grappler esta realizando Grappling activo, serd recompensado. En tales casos, su
oponente que esta bloqueando y evitando el Grappling activo se determinard como pasivo y el
procedimiento de pasividad tendra lugar.

Clarificacion

Cualquier pasividad tiene que ser confirmada por el jefe de tapiz. Si al aplicar el procedimiento de
pasividad, el arbitro vy el juez cometen un error grave, el jefe de tapiz tiene que intervenir.
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CAPITULO 9

LAS PROHIBICIONES Y TECNICAS ILEGALES

ARTICULO 44.- TECNICAS ILEGALES

Si un grappler viola el cédigo de ética y deportividad de la UWW/FELODA de forma fragante, el arbitro
central podra descalificarle del combate o de la competicion. El arbitro debe informar a la
UWW/FELODA sobre la infraccidon cometida para que se revise su afiliacion a la misma. Si un
grappler es lesionado por una accioén ilegal de su contendiente y no puede continuar el combate, éste
ultimo perdera el combate por descalificacién. En la primera, la segunda y la tercera infraccion se
otorgara 1 punto para el oponente, y la 42 infraccion conllevara la descalificacion.

12 Técnica llegal: Amonestacion y 1 punto en contra

22 Técnica ilegal: Amonestacion y 1 punto en contra

3?2 Técnica llegal: Amonestacion y 1 punto en contra. Requerir al Controlador
42 Técnica llegal: Amonestacion y Descalificacion. Controlador presente.

Nota: Realmente lo que lleva a la descalificacion es la 42 amonestacion, no importando si son por
pasividad o por técnica ilegal.

Nota: Cualquier accion ilegal ejecutada para evitar que el oponente complete una sumision conllevara
la inmediata descalificacion. La expulsion por técnica ilegal significa la expulsion del campeonato y la
pérdida de medalla.

Nota: Cualquier accion ilegal que lleve a la inmediata descalificacién conlleva la Victoria por
Descallificacion para deportista oponente.

e Acciones ilegales que llevan a la descalificacion inmediata incluyen:

- Rotura intencionada de huesos o articulaciones (ejemplo: continuar aplicando presién a la
articulacion después de haber palmeado y el arbitro haber mandado parar)

- Punetazos, patadas, rodillazos, golpes con el antebrazo, codazos, cabezos intencionados.

- Morder, tirar del pelo, nariz, orejas, o ataque a la ingle intencionados.

- Ataques a los ojos, orejas, nariz (nose gouging), boca, (fish hooking) intencionados

- Picadas (ejemplo, proyecciones de pie sobre la cabeza o cuello)

- Slams en defensa de un intento de sumision y si el cuerpo del oponente esta por encima del
nivel de la cintura.

- Back splashes desde la posicion de pie.

- Proyecciéon combinada que afecte articulacién de la rodilla

e Acciones ilegales que llevan 1 amonestacion si son prevenidas por el arbitro o a la inmediata
descalificacion si dafian al oponente antes de la intervencién del arbitro:

- Uso de los dedos para técnicas de estrangulacion a la garganta / traquea.

- Ganchos de talon (heel hooks) interiores o exteriores.

- Neck cranks o cualquier sumisién que se estime como que aplica presion sobre la espina
dorsal (crucifijo, full-nelson, twister neck cranck, can opener, chin ripping neck crank, etc.)
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- Manipulacién de pequefias articulaciones.
- Coger menos de 4 dedos de las manos o pies.
- Estrangular al oponente con el cinturén (sélo para Grappliing Gi).

e Acciones ilegales que conducen a 1 amonestacion incluyen:

- Agarres intencionados a la vestimenta del contendiente (excepto en Grappling-Gi).

- .Dedos estirados hacia los ojos / cara del oponente.

- Ignorar las instrucciones del arbitro.

- Cubrirse la piel con cualquier tipo de sustancia o usar vendajes o cualquier clase de
materiales protectores sin la autorizacion del médico en jefe o el acuerdo del arbitro (los
atletas tendran 2 minutos de tiempo de vestimenta para quitarselo).

- Discusiones, insultos hacia cualquiera presente en el lugar de competicion.

- Habilar, gritar durante el combate.

- Fingir una lesion.

e Restricciones por edad:

Internacionalmente: En la categoria U13 y U15 no estan permitidos hacer guillotinas (excepto

guillotina con brazo dentro) y americana al pie Haves-de-pie-de-agarre-de-dedes.

A nivel nacional:
En las categorias U13 y U15 esta prohibido la realizacion de la guillotina (excepto guillotina con brazo
dentro) y las luxaciones a munieca (WRISTLOCKS) v piernas (LEGLOCKS).

Ejemplos de Técnicas ilegales

Torsion de cervicales (Chin ripping)  Gacho del talén interor Gacho del talén exterior
(Inside Heel Hook) (Outside Heel Hook)

Heel hook con Americna Agarres a menos de 4 dedos a Presion con dedos al cuello
(Heel hook with Americana)  manos o pies (Holding less (Choking using finger grip)
than 4 Fingers)
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Neck crank, seria legal con la
mano al cuello (Ezequiel)

Neck crank, seria legal con
la mano al cuello (Ezequiel)

. L
Espinal lock
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CAPITULO 10

LA PROTESTA

ARTICULO 45.- PROTESTA

No se podra presentar ninguna protesta después del final de un combate o cualquier apelacién ante
el TAS o cualquier otra jurisdiccion contra una decisiéon tomada por el cuerpo arbitral. Bajo ninguna
circunstancia se podra modificar el resultado de un combate después de que se haya declarado la
victoria sobre el tapiz. Solamente el resultado obtenido en el tapiz sera valido.

En el caso que el Colegio Nacional de Jueces Arbitros de la FELODA advierta un abuso de poder por
parte del jefe de tapiz y controlador con el fin de modificar el resultado de un combate, podra ser
examinado el video y llevado a cabo la correspondiente sancion al responsable de dicho acto.

Bajo ninguna circunstancia el resultado de un combate podra ser modificado.
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CAPITULO 11

EL SERVICIO MEDICO

ARTICULO 46.- SERVICIO MEDICO

El organizador de las competiciones esta obligado a disponer de un servicio médico encargado del
control médico antes del pesaje y de la supervision médica durante los combates. El servicio médico
debe funcionar durante todas las pruebas y actia bajo la autoridad del médico responsable de la
FELODA.

Antes del pesaje de los competidores, los médicos procederan a examinar a los atletas y a constatar
su estado de salud. Si consideran que un competidor no esta en buen estado de salud o que presenta
un estado peligroso para él mismo o para sus adversarios, se le prohibira participar en la competicién.

Durante la competicidon, y en cualquier momento, el servicio médico debe estar preparado para
intervenir en caso de accidente y para decidir sobre si un grappler puede continuar el combate o no.
Los médicos de los equipos participantes tienen plenas competencias para intervenir en los cuidados
dispensados a sus grapplers lesionados, pero unicamente el entrenador o un dirigente del equipo
puede estar presente en los cuidados dispensados por el médico. En ningun caso la FELODA sera
responsable por una lesidn, inhabilitacién o muerte de un luchador.

ARTICULO 47.- INTERVENCIONES DEL SERVICIO MEDICO

El responsable médico de la FELODA tiene el derecho y el deber de interrumpir en cualquier
momento un combate por medio del jefe de tapiz, cuando considere que existe un peligro para alguno
de los competidores. Los primeros auxilios a un grappler lesionado seran ofrecidos exclusivamente
por el responsable médico de la FELODA. En caso de necesitar ayuda, podra invitar al médico del
grappler o a su entrenador a entrar en el tapiz.

Asimismo, puede detener inmediatamente un combate y declarar a uno de los grapplers no apto para
continuar. El grappler no debe nunca abandonar el tapiz, salvo en caso de lesiéon grave que requiera
su evacuacion inmediata. En caso de lesibn de un grappler, el arbitro deberd reclamar
inmediatamente la intervencion del doctor y, si no se trata de una lesion visible o con sangre,
solicitara al juez o al jefe de tapiz la sancién pertinente.

Si un grappler sufre una lesién visible, el médico dispondra del tiempo necesario para curar al
lesionado y sera él quien decidira si el grappler puede continuar el combate o no, sin limite de tiempo.

Un tiempo maximo de lesién de 4 minutos sera ofrecido en caso de lesidon con hemorragia o sangre.
La consecuencia para el grappler que sangre si el tiempo de lesion excediera los 4 minutos vienen
explicados en el Articulo 28.

En caso de discrepancias de tipo médico, el médico del equipo del grappler en cuestion tiene derecho
a intervenir en los eventuales cuidados o a expresar su opinidn sobre una intervencién o decisién del
servicio médico. Unicamente el médico delegado de la Comisién Médica de la FELODA puede exigir
al cuerpo arbitral que detenga el combate.
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En las competiciones en las que no hay médico oficial el arbitro puede suspender el combate durante
como maximo dos minutos por combate. El cuerpo arbitral tiene competencias para decidir si existe
simulacién o no y debe aplicar el procedimiento previsto en los parrafos anteriores. Esta interrupcion
se puede conceder una o varias veces y es valida para ambos grapplers. El cronometrador del tapiz
debe anunciar el paso de cada 30 segundos. Diez segundos antes del final de los dos minutos, el
arbitro debe invitar a los dos grapplers a retomar el combate en el centro del tapiz.

En las competiciones internacionales en las que la Comision Médica de la UWW no esté
representada, la decisién de interrumpir el combate la tomara el delegado de la UWW o el arbitro
delegado de la UWW después de consultarlo con el médico de la competicion y el médico del equipo
del luchador lesionado.

En cualquier caso, el médico que deba decidir si prohibe a un grappler continuar el combate debera
ser de una nacionalidad diferente a la del grappler en cuestion y no estar interesado en su categoria
de peso. En caso de que esta situacion ocurra, la decision se delegara en otro doctor asignado por el
arbitro delegado.

El luchador que detenga el combate de repente por una lesion sin sangre pierde automaticamente 1
punto que sera atribuido a su adversario.

Si un atleta se lesiona y no puede continuar el combate, perdera el combate por lesion. El grappler en
cuestion sera liberado de la obligacidon de participacion en el segundo pesaje y sera clasificado en
relacidon a los puntos conseguidos hasta su lesion. Si el atleta se recuperase para el segundo dia de
competicion, necesitara presentarse al segundo pesaje portando adicionalmente un certificado del
médico de la competicidon permitiendo su participacion.

Para todo tipo de lesiones y enfermedades que ocurran después del primer dia de competicién y

fuera de la competicion, el atleta en cuestion tendra que asistir al segundo pesaje, de lo contrario sera
eliminado de la competicidn, clasificado el ultimo, sin nimero de clasificacion.

ARTICULO 48.- DOPAJE

Segun las disposiciones de los estatutos federativos y con el fin de luchar contra una eventual
practica del dopaje, formalmente prohibida, la FELODA se reserva el derecho, en todas las
competiciones controladas por ella, de someter a los grapplers a examenes o test. Esta disposicion es
obligatoria en los Campeonatos Continentales y del Mundo en virtud de las reglas de la UWW, y en
los Juegos Olimpicos y Juegos Continentales en virtud de las reglas del COI.

Los competidores o dirigentes no podran en ningun caso oponerse a este control bajo pena de
eliminacién inmediata y de la aplicacién de las sanciones previstas en caso de dopaje. La Comision
Médica de la FELODA decidira el momento, el nimero o la frecuencia de estos examenes de control,
que se aplicaran utilizando todos los medios que considere apropiados. Se efectuaran las
extracciones de sangre pertinentes bajo el control del médico acreditado por la FELODA y por el
Consejo Superior de Deportes, en presencia de un dirigente del grappler requerido para someterse al
examen.

En caso de que la extraccién no se efectuara en las condiciones mencionadas anteriormente, los
resultados obtenidos de este modo se consideraran nulos (ver el Reglamento Dopaje). La realizacion
y las consecuencias financieras de los controles antidopaje correran a cargo del pais organizador y de
Federaciones Nacionales.

La UWW, adherida a la convencion de lucha contra el dopaje firmada con el COIl y aplicada por la
Agencia Mundial de Lucha contra el Dopaje (WADA), podra aplicar todos los reglamentos,
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procedimientos y sanciones de dicha Agencia.

El 6rgano juridico de apelaciéon en caso de una sancién por dopaje decidida por el Comité Ejecutivo
de la UWW contra un luchador es la Corte de Arbitraje Deportivo (CAD) con sede en Lausana (Suiza).
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CAPITULO 12

APLICACION DE LAS REGLAS DE GRAPPLING

Para todas las modificaciones de las disposiciones que anteceden, consideradas aceptables para la
mejora de las Reglas y Técnicas de Grappling, el Comité Ejecutivo de la FELODA es el unico
capacitado para tomar todas las decisiones, supeditado siempre al Comité de Grappling de la UWW
que es el Unico con la autoridad para tomar decisiones respecto a modificaciones en las presentes
disposiciones, que se consideren anheladas con vista al mejoramiento de las reglas técnicas de la
Grappling.

Este reglamento ha sido establecido manteniendo en mente todas las circulares e informacion

distribuida por la UWW. Contienen todas las sugerencias expuestas por los cuerpos auxiliares y el
Comité que hayan sido aceptadas por el Congreso de la UWW.

Este Reglamento es el Unico documento valido de su tipo, hasta que, en el siguiente Congreso, en el
cual se pedira que decida sobre las posibles modificaciones o interpretaciones decididas por el
Bureau.

En caso de un juicio, unicamente este texto es valido.

Cada arbitro en una competicion debe tener una copia de este Reglamento.

Estas reglas han sido adaptadas a las necesidades de la Grappling en Espana por el Comité Técnico

y aprobadas por la Asamblea General y seguirdn en vigor hasta la siguiente Asamblea General que
se ocupara de dilucidar sobre el tema.
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