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1. FINALIDAD.

Este reglamento es una adaptacion del Reglamento de Combate Cuerpo a Cuerpo e Intervencion
no Letal del Ejército de Tierra con la finalidad de mejorar la instruccién y fomentar la
participaciéon de los profesionales de la seguridad en este deporte e impulsar entre los
participantes el espiritu de equipo, la practica y desarrollo de virtudes propias de la profesion
de los encargados de hacer cumplir la ley, tanto en el dmbito individual (valor, afan de
superacion, espiritu de sacrificio, resiliencia, liderazgo, adaptaciéon, atencién, constancia,
voluntad de vencer, asertividad, motivacion...) como en el &mbito colectivo (compafierismo,
cohesidn, proposito, compromiso, confianza, aprendizaje mutuo, participacién, resolucién de
problemas en equipo, confianza en el equipo...).

La Competicion de CCC-INL Deportivo hace posible poder comprobar la eficacia de los distintos
sistemas de defensa personal y artes marciales asi como de sus sistemas de entrenamiento.

2. MARCO LEGAL.

= [E=——] . 7 .
e e I Las Competiciones de CCC-INL tomaran como referencia el
L

MANDO DE ADIESTRAMIENTO Y DOCTRINA Manual de Instruccibn de Combate Cuerpo a Cuerpo e
MI4-908 " Intervencién no Letal MI4-906 (PMET MI4-906) del Ejército de

COMBATE CUERPO A CUERPO E ] i o . L,
INTERVENCION NO LETAL Tierra asi como los distintos manuales oficiales de aplicacion

(GCC-INL)
policial en vigor.

El Manual MI4-906 a ser de uso interno de las FAS, no se
compartira por los medios oficiales de 1a FISDPAM, al igual que los
distintos manuales de aplicacion profesional como pueden ser el
de la Policia Nacional y Guardia Civil.

PUBLICACION DE USO OFICIAL
FECHA DE ENTRADA EN VISOR:
DEROGA:

[ USO INTERNO DE LAS FUERZAS ARMADAS |

Este Reglamento de Competicion de CCC-INL permanecera en proceso de revision permanente,
para garantizar que satisface las necesidades de preparacién de los profesionales.

Para cada evento se desarrollara un programa deportivo que sera elaborado por el
departamento de CCC-INL la FISDPAM pudiendo estar en sintonia o no con el programa
deportivo oficial del Ejército de Tierra.
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3. MODALIDADES DE DEMOSTRACION.

La Competicion de Demostraciones de CCC-INL
trata la resolucion de determinadas acciones de
CCC-INL por medio de simulaciones. El reto de
las demostraciones es lograr el mayor realismo
posible en cada simulacién.

Los Competidores masculinos y femeninos competirdn en la misma clasificacion
indistintamente.

El arbitraje evaluara positivamente los siguientes conceptos:

e Actitud y presencia.

e Precision, Potencia.

e Fluidez.

e Realismo.

e Participacion activa de todos los componentes.
e Dificultad técnica.

Se valorara negativamente:

e Exposiciones innecesarias del combatiente.

e Acciones de fuerza innecesarias o ilegales para lograr el objetivo deseado.
e Sobrepasar el limite de la Zona de Combate establecida.

e Acciones y reacciones no realistas.

El arbitraje anotara los elementos positivos y negativos que observen, para valorar lo mas
objetivamente posible la decision que adopten (Ver ANEXO A). La decisidon sera colegiada entre
el arbitro y los jueces exteriores.
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3.1. MODALIDAD DEMOSTRACION TECNICAS DE DEFENSA PERSONAL.

Esta Modalidad se basa en las acciones descritas en la convocatoria correspondiente. Pueden
ser las contempladas en el MI4-906 (fichas IFM), manuales profesionales de las FCS o las
correspondientes a los manuales de trabajo de los distintos sistemas de combate (por ejemplo,
resoluciones de técnicas del manual técnico de Seguridad y Defensa Personal ). También podran
ser las designadas en el programa deportivo.

En los Programas Deportivos se especificara qué acciones descritas se deberan demostrar y si
éstas, se deberan realizar tal y como se describen o se podra incorporar o sustituir algunos
contenidos y en qué condiciones.

También se determinara el orden de ejecucion y el modo de enlazar y dar continuidad a las
acciones en cada Demostracidn.

A discrecién de cada equipo se podra repetir la misma demostracion o cambiar a otra diferente
si son clasificados para la siguiente ronda.

En el programa de la competicion se podra autorizar incorporar o sustituir algunos contenidos
de las fichas. En tal caso, se valorara la variabilidad de recursos técnicos aplicados en la
resolucion.

3.2. MODALIDAD DEMOSTRACIONES DE GRUPOS.

Se basa en ejecuciones libres entre personal
de un mismo equipo donde unos llevaran a
cabo técnicas de CCC-INL (Defensa
Personal) mientras que otros actuaran
como adversarios. Durante la demostracion
se podra intercambiar el rol de los
participantes cuantas veces se considere
oportuna, siempre que quede muy claro el

papel que juega cada uno.

En el Programa Deportivo se especificara el nimero de los componentes de cada equipo y el
tiempo maximo disponible para su ejecuciéon. También se podra determinar las caracteristicas
que deben reunir las acciones y el contexto en el que deberan cumplirse en la ejecucion. Es
opcional el repetir la misma demostracién o cambiar a otra diferente si el equipo es clasificado
para la siguiente ronda. Se valorard la variabilidad de recursos técnicos aplicados en la
resolucion.
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Se podra incluir en el programa deportivo una demostracién con las siguientes peculiaridades:

3.2.1. Enfrentamientos no previstos: Se elegiran al azar una tarjeta de accidn inicial
(TAI), en la que se exponga las acciones a realizar por el atacante y el contexto del nivel
de ejecucion.

3.2.2 Enfrentamientos sensitivos: La demostracion del personal que defiende se
realizara con los ojos vendados.

En esta modalidad se valorara ademas positivamente:

El nimero de ejecuciones realizadas, siempre que se mantenga realismo y la seguridad
en la accidn desarrollada.

En los enfrentamientos no previstos y sensitivos se valorara ademas la velocidad de
reaccion y las técnicas de defensa aplicada.

El adecuado empleo de la fuerza segiin contexto del nivel de intervencién indicado
(normalidad, alerta, peligro y alto riesgo).

En esta modalidad se valorara ademas negativamente:

Qué esté descompensado el nimero de acciones a realizar por participante.

No finalizar dentro del tiempo marcado.

En los enfrentamientos no previstos, realizar acciones no contempladas en la TAI
asignada.

En los enfrentamientos sensitivos, realizar acciones cuando se ha perdido la ceguera
debido a un desajuste del vendaje.

El empleo desproporcionado de la fuerza segin contexto del nivel de intervencién
indicado (normalidad, alerta, peligro y alto riesgo).
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3.2.1. ENFRENTAMIENTOS NO PREVISTOS.

Esta totalmente prohibido que el atacante, entrenador o espectadores hagan cualquier sefial o
indicacion de cudl serd el ataque. Se solicitara silencio y se podra expulsar de la competicion a
aquellos, incluido el publico, que no lo guarden.

La distancia inicial entre el atacante y el defensor serd como maximo aquella que permita al
atacante llegar en un solo desplazamiento a realizar el ataque con contacto directo.

El arbitro indicara al defensor la posicion inicial a esperar el ataque.

Si el ataque proviene de la espalda al atacante, ala voz de “combate” del arbitro, el defensor se
dara la media vuelta y el ataque comienza de inmediato.

Si la accion requiere que la posicion inicial del combate sea a partir de un agarre, el defensor
debera permitir el agarre y esperar en esta posiciéon hasta que el arbitro de la senal de
“combate”. En el Programa de la Competicidén se determinaran que acciones iniciales se van a
contemplar en la competicidn.
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4. MODALIDADES DE COMBATE.

La preparacion para el combate pretende educar reacciones instintivas ante situaciones de
enfrentamiento, que generan miedo, fatiga fisica y estrés.

Bajo el principio de Seguridad de los competidores, la Competicién valora las reacciones
durante un enfrentamiento, de acuerdo a las capacidades de control mental y emocional. El
competidor debe desarrollar las reacciones mas logicas y utiles acordes con un enfrentamiento
real de CCC-INL (Defensa Personal) y ajustar respuestas correctas ante situaciones percibidas
como de peligro.

En las Modalidades de Combate, a diferencia de las de Demostraciones, los golpes y presiones
deben ser reales, tanto en precisién como en intensidad y penetraciéon. No obstante, y para
poder garantizar la seguridad fisica de los participantes, la intensidad y localizacién de los
golpes debe tener logicas limitaciones.

Serd por tanto obligatorio el uso de casco protector de cabeza y cuello, el protector de genitales
y los guantes almohadillados. Los competidores también podran portar gafas de seguridad.

Quedan prohibidas las siguientes acciones, que supondra la pérdida automatica del combate
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Son puntuables las siguientes acciones:

» ZONAS Y ACCIONES PUNTUABLES

Zonas y puntos
Accion
ROJE! Azul
Golpe contundente Descalificado 3 2 -
Estocada contundente Descalificado 3 2 1
Corte con cuchillo 4 3 2 1

!

Zonas puntuables para golpeo sin Zonas puntuables para golpeo
armas con armas o cortes con cuchillo
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Se valorara negativamente y se amonestaran las siguientes acciones.

e Pisar o sobrepasar la Zona de Combate voluntariamente para evitar la realizacion de
una accién favorable al oponente.

e La pasividad, cuando un competidor rehtiya el combate o lo demore.

e Lanzamiento del arma hacia el contrario.

e Agresividad excesiva.

La tercera amonestacién supondra la pérdida del combate.
El asalto finalizara automaticamente cuando ocurra alguna de las siguientes acciones:

* Obtener 5 puntos.

* Realizar un golpe contundente o estocada contundente en la zona roja (por
descalificacidn).

* Control durante mas de 10 segundos del Adversario materializado con una
inmovilizacién en cualquier posicién.

* Abandono o rendicién de un competidor.

* Acumular 3 amonestaciones

Para indicar una rendicién por dolor o estrangulacion, debida a una accién del adversario, el
competidor que se rinda debera golpear claramente con la mano o el pie, al menos tres veces
consecutivas sobre el suelo o el cuerpo de su oponente. En caso de estar aprisionado podra
hacerlo verbalmente, o emitiendo un gemido o sonido que exprese dolor. El arbitro gritara
“tALTO!” y si lo considera necesario separara fisicamente a los competidores para detener el
combate y evitar lesiones.

Durante el combate el arbitro indicara las acciones puntuables correspondientes a los ataques
recibidos por cada competidor, que serdn anotados por el Juez de Mesa. Si alguno de los jueces
exteriores estuviera en “desacuerdo” hara la sefal correspondiente y el arbitro detendra el
combate.
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Se detendra el asalto y el tiempo en los siguientes casos:

* Cuando el arbitro lo considere oportuno. (agresividad, lesion, herida..)
* Cuando haya dudas en la zona atacada.
* Cuando se produzca un desacuerdo

Ganara el asalto el competidor que obtenga mas puntos. En caso de empate el que haya
realizado menos acciones puntuables. Si sigue el empate el que tenga menos amonestaciones y
si sigue el empate por decision arbitral.

Los competidores masculinos y femeninos podran competir en una misma clasificaciéon o por
separado, y se podran establecer categorias por pesos de acuerdo con lo que se indique en el
Programa Deportivo.

4.1.MODALIDAD COMBATE CUERPO A CUERPO.

Se trata de un enfrentamiento sin armas o con armas (bastones, fusiles o cualquier otra arma
de simulacién). Se determinara en el programa deportivo el tipo de armas a emplear. Seran
proporcionados por la organizacion de la competicién y podran ser de madera, plastico, metal
u otro material rigido, pero siempre con la punta y filos romos y acolchados. En la Zona de
Espera se dispondra de armas de repuesto.

En el programa también se especificara si se van a utilizar marcadores de color simulando arma
blanca, y la indumentaria especifica necesaria para valorar las heridas.

Cada Combate consistird en el nimero de asaltos y con la duracién que se determine en el
Programa Deportivo.

Cuando se produzca un desarme o caida del arma, esta se podra recoger y continuar el asalto.
Cualquiera de los competidores podra recoger un arma caida si esta cae dentro de la zona de
combate. Si saliera fuera no podra recogerse. Esta permitido empujar un arma caida para que
salga fuera de la zona de combate y evitar con ello su continuado uso durante el asalto.

DEPARTAMENTO DE COMBATE CUERPO A CUERPO E INTERVENCION NO LETAL DEPORTIVO DE LA FISDPAM
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Se detendra el asalto y el tiempo ademas en los siguientes casos:

* Cuando se produzca una rotura del arma.
* Cuando se caiga el casco o se desajuste de manera que suponga un riesgo.

4.2.MODALIDAD COMBATE DE INTERVENCION NO LETAL (C-INL).

Se trata de un enfrentamiento sin armas cuya finalidad es reducir y controlar al adversario
mediante su inmovilizacion o el control de brazo o pierna, sin llevar a cabo ninguna accion
violenta que cause dano al contrario. Las inmovilizaciones serdn puntuables conforme al punto
4 del presente reglamento.

Los competidores vestiran uniformidad de campafia con las variaciones que pudieran
determinarse en el programa deportivo, solo las protecciones blandas estan permitidas. Se
prohibira todo objeto que pueda causar dafio a otros competidores tales como pulseras, relojes
cadenas, cinturones.

Se iniciara con ambos competidores enfrentados y en la posicién que determine el programa
deportivo (de pie, rodillas o cualquier otra) a una distancia de 2 metros.

Para esta modalidad actuara s6lo un arbitro central y no sera necesaria la actuacion de los
jueces exteriores.

La duracién de cada combate se determinara en el Programa Deportivo, también se definira si
los combates son exclusivamente de pie, en el suelo o se permite una transiciéon entre ambos.

Acabara cuando uno de los competidores se rinda, se inmovilice al adversario durante 10
segundos o al finalizar el tiempo estipulado. Si al final del tiempo reglamentario, ambos
competidores tienen igual numero de puntos el combate continuara durante un mismo periodo
de tiempo hasta que uno de los dos competidores finalice por inmovilizacién, sea amonestado
o se rinda. Si el empate persiste, la decision sera colegiada entre el arbitro y los jueces de mesa.
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El abandono o rendicién se materializara al golpear dos veces en el suelo o en el oponente o
bien gritar me rindo, vale o emitir un gemido de dolor en una luxacién. El arbitro podra parar
el combate para evitar lesion si existe una negativa a rendirse de un competidor claramente
luxado.

Las siguientes acciones se consideraran amonestaciones:

ACCIONES BRUSCAS O CON EXCESIVA AGRESIVIDAD.

AGARRAR LA PRENDA DE LA PARTE SUPERIOR DEL CUERPO POR UNA PARTE QUE NO SEAN LAS
MANGAS.

METER LOS DEDOS DENTRO DE LAS PATAS DEL PANTALON DEL OPONENTE.

METER LOS DEDOS EN LA CARA O LOS 0]JOS.

AGARRAR DIRECTAMENTE CON LA MANO LA GARGANTA

GOLPEAR, MORDER, BOFETADAS, PELLIZCOS, TIRONES DE PELO, ETC.

DISCUTIR UNA DECISION, INSULTAR O HACER GESTOS INAPROPIADOS AL ARBITRO, OPONENTE O
PUBLICO.

SALIR VOLUNTARIAMENTE FUERA DE LA ZONA DE COMBATE PARA ESCAPAR A UNA TECNICA.

PASIVIDAD.

Las siguientes acciones conllevaran la descalificacion del combatiente:

ACCION PELIGROSA SOBRE LA COLUMNA VERTEBRAL.

LANZAR VIOLENTAMENTE AL ADVERSARIO AL SUELO PARA LIBRARSE LA UNA LUXACION O
ESTRANGULACION LEVANTANDO SU CUERPO DEL SUELO.

TIRONES O TORSIONES BRUSCAS AL REALIZAR LUXACIONES.

CUBRIR LA RODILLA DEL OPONENTE CON LA PIERNA DE FUERA (BLOQUEANDO LA RODILLA)
DURANTE UNA LUXACION DE TOBILLO, ASI COMO CUALQUIER MANIPULACION DEL PIE QUE
CAUSE ROTACION EN LA RODILLA.

ESTRANGULACIONES (CUALQUIERA) Y LUXACIONES PROHIBIDAS SEGUN EL PUNTO 4.

No se considerara amonestacion el golpear al adversario tan solo con el fin de provocar una
suelta del agarre o una reaccién en el adversario aprovechable para su inmediata
inmovilizacion.

Se considera que se produce una inmovilizacién cuando se controle la parte superior del cuerpo
del adversario. No se considera inmovilizacion si este adversario rodea con ambas piernas y
abraza la cintura del atacante.

Se permiten las luxaciones en flexion, extension, rotacion y compresion de los codos, hombros
y mufiecas, y las luxaciones en flexion, extension, y compresién de rodillas y tobillos.
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Al ser las técnicas de estrangulacién consideradas de intervencidn letal, no se permitira
ninguna. En este caso se parara el combate.

El arbitro parara el combate si el oponente se levanta mientras se produce una luxacion.

Se considera que un competidor sale de la zona de combate cuando no se tiene ningin apoyo
en la superficie de combate.

4.3. MODALIDAD TIRO CQB.

Esta Modalidad de Competicién desarrolla la capacidad de tiro de combate préximo que se
caracterizara por las condiciones en las que se ejecuta, como son: el alto nivel de estrés, las
distancias muy cercanas y las acciones muy rapidas.

En el Programa Deportivo se determinaran las actividades adicionales necesarias para
alcanzar el alto nivel de estrés, se indicara la distancia de tiro, el tipo de armas (de fuego real o
de simulacién como airsoft), el nimero de cargadores y los complementos a utilizar.

La prueba de tiro consistira en un ejercicio de tiro dentro de un periodo determinado en el que
se valorara la precision sobre la velocidad.

La precisién de los disparos se medira por el nimero de impactos que estén dentro del drea
que se determine como puntuable.

El tiempo se medira con un Timer y en caso de empate en precision se determinara la victoria
para aquel que haya empleado menos tiempo. Podran hacerse pruebas contrareloj u otras en
las que se computen los puntos obtenidos y el tiempo empleado.
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Por motivos de seguridad las armas y sus respectivos cargadores seran revisados el dia de
competicién y permaneceran sin municién hasta que se autorice expresamente con motivo de
realizar una prueba.

5. DURACION DEL COMBATE.

Seran fijados para cada modalidad en el programa deportivo. El tiempo no sera corrido, sino
que se detendra el cronémetro en cada interrupcién del combate.

El final del tiempo asignado para el combate sera indicado por el Juez de Mesa por una sefial
acustica audible (silbato, campana, bocina).

Cualquier acciéon empezada simultaneamente con la sefial del fin del tiempo sera considerada
valida.

6. AREA DE COMBATE.

A excepcion de la modalidad de tiro de combate, el resto de modalidades se desarrollaran en
un Area de Combate de superficie lisa y compuesta por una Zona de Combate, una Zona de
Seguridad y 2 Zonas de Espera.

Para la modalidad de tiro de combate se elegird un drea adecuada a las particularidades de la
prueba y sin limitacion alguna de medidas y/o superficies.

En el Programa Deportivo se podran fijar las medidas particulares que se consideren oportunas,
si bien la Zona de combate contara con una dimensién minima de 6 metros de lado, y larodeara
una Zona de Seguridad de 1 metro minimo de anchura, que permanecera libre durante la
Competicion.

En caso de establecerse varias Areas de Combate para una misma Modalidad, la distancia
minima entre ellas sera de 4 metros y las dimensiones de todas ellas seran iguales.

Superficies recomendadas: Son adecuados los suelos lisos, que permitan la movilidad y
amortigiien las caidas, como son los cubiertos por tatami o césped. Por cuestiones de seguridad
se recomienda evitar el suelo duro para las Modalidades de Combate. No obstante, en caso de
actuar sobre suelo duro estaran prohibidos los derribos sin control, pero se autorizan las
transiciones al suelo.

Superficies desaconsejadas: Las aguas de poca profundidad, la arena suelta y el barro
presentan dificultades de movilidad y riesgos para las articulaciones de rodillas y tobillos. Del
mismo modo los suelos irregulares (dngulos, picos, piedras sueltas...) pueden provocar dafios
importantes, por lo que no se utilizaran en actividades que incluyan caidas.
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Siempre que sea factible los espectadores se situaran en la parte opuesta a la mesa de los jueces
auxiliares y no deberian ser admitidos a menos de 3m de la Zona de competicidn.

7. ZONAS VALIDAS.

El combate se disputara en la zona de combate. Cualquier técnica aplicada cuando uno o ambos
competidores estén fuera de la zona de combate no serd reconocida. Por ejemplo si un
competidor tiene uno de sus pies manos o rodillas fuera de la zona de combate estando de pie
o0 mas de la mitad de su cuerpo fuera de la zona de combate mientras aplica una técnica desde
el suelo, seré considerado como fuera de la zona de combate.

Sin embargo cuando un competidor proyecta a su oponente fuera de la zona de combate, pero
él permanece dentro de la zona de combate lo suficiente como para que la efectividad de la
técnica sea claramente evidente, la técnica sera valida.

8. ARBITROS Y JUECES AUXILIARES.

El arbitraje deberd demostrar responsabilidad e imparcialidad en el desarrollo de sus
funciones.

La uniformidad de los Jueces se fijara en el programa deportivo de cada competicidn.

Todas los Combates seran arbitrados por 1 un arbitro y un maximo de 2 Jueces exteriores, que
seran apoyados por 2 Jueces de Mesa.

« ElArbitro permanecer generalmente dentro de la zona de combate, dirigira el combate
y adoptara las decisiones oportunas. Se asegurara de que sus decisiones se registran
correctamente. Coordinara la actuacién de todos los Jueces durante el cada combate.

* Los Jueces Exteriores permaneceran fuera de la Zona de Combate. En caso de que los
competidores se aproximen a su posicion durante el desarrollo de la competicion se
apartaran por seguridad.

No expresaran su conformidad con las actuaciones del arbitro, salvo que su opinién
difiera de la valoracién técnica anunciada por este. Caso de que los Jueces expresen una
opinidn diferente a la del arbitro y este no haya advertido sus sefiales, se pondran de pie,
y mantendran su gesto hasta que lo advierta y tenga constancia del desacuerdo. Si
después de varios segundos el arbitro no ha notado la posicién de pie de los Jueces, el
Juez que se encuentre mas cerca debe acercarsele inmediatamente e informarle.

Son responsables de dar validez a cualquier accidn sobre el borde o limites de la zona de
combate.
DEPARTAMENTO DE COMBATE CUERPO A CUERPO E INTERVENCION NO LETAL DEPORTIVO DE LA FISDPAM
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Cualquier discusion es posible y necesaria solamente si el arbitro o uno de los Jueces
exteriores ha visto claramente algo que no ha sido visible a los otros y que esto podria
cambiar la decisidn.

Caso de que un competidor deba salir temporalmente de la zona de competicién cuando
el combate ya ha empezado y sea autorizado por el arbitro, el Juez exterior mas cercano
debe obligatoriamente acompafar al competidor y ver que no ocurra anomalia alguna.

En la modalidad de tiro de combate podrd haber tantos jueces exteriores como requiera la
prueba y su ubicacién y cometidos se ajustardn a las particularidades de la prueba
planteada.

* Los Jueces de Mesa son responsable de pasar, antes de entrar en la Zona de Combate,
revista de vestuario y material, comprobando que las armas y demas medios accesorios
se ajusten a lo que especifique el Programa Deportivo. Ademds deberan:

Anotar las vicisitudes de cada combate.
Anunciar los competidores siguientes
Confeccionar las Actas de Competicion

O O O O

Cronometrar y dar las sefiales acusticas.
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9. VOCES Y GESTOS.

Se acompafiara un gesto o una combinacion de ellos para garantizar una mejor claridad y
entendimiento en las indicaciones que emitan los jueces.

voZz GESTO SIGNIFICADO

Para autorizar a los combatientes a que entren en la zona
de combate y se dirijan a la posicion inicial en el centro,
enfrentados, separados 2 metros y en prevengan.

A la Posicién
Inicial

Para indicar a los combatientes después que se haya
producido un alto, que se dirijan a la posicion inicial en el
centro, enfrentados, separados 2 metros y en prevengan.

A la Posicién
Inicial

Para indicar una amonestacion porque un competidor

Amonestacion desarrolla una accién prohibida.

Para indicar la anulacién de una decisién adoptada:
repetira” con una mano el mismo gesto mientras levanta

Anulacion la otra mano por encima de la cabeza y la agitard de
derecha a izquierda dos o tres veces.
Al Para indicar parar el asalto. Se detendra el
to

cronometraje.

DEPARTAMENTO DE COMBATE CUERPO A CUERPO E INTERVENCION NO LETAL DEPORTIVO DE LA FISDPAM

-16 -



)
&)

FEDERACION INTERRACIONAL

SEGURIDAD
DEFENSA
PERSONAL
'y ARTES:
MARCIALES

Combate

Para indicar el inicio o reanudacién de una
demostracion, asalto o combate. Se inicia o reanuda el
cronometraje.

Desacuerdo

Sefial que un juez exterior realiza para indicar que no se
esta de acuerdo con la puntuacion indicada por el
arbitro.

Ganador

Para indicar el ganador de un combate: levantara una
mano, palma adentro, por encima del hombro hacia el
ganador

Inmovilizacion

Para indicar que se esta produciendo una inmovilizacion.
Se mantiene el gesto mientras dure la inmovilizacion.

Puntuacion

Con los dedos se indicara los puntos marcados por el
combatiente.

Reunion.

Para indicar reunion de jueces en la mesa para debatir
una accioén y tomar una decision.

DEPARTAMENTO DE COMBATE CUERPO A CUERPO E INTERVENCION NO LETAL DEPORTIVO DE LA FISDPAM
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Las voces para la ejecucion de las pruebas de tiro CQB seran descritas en la norma particular
de cada competicidn, seran claras y sencillas e indicaran la preparacion de las armas previa a la
competicidn, el inicio de la misma y la puesta en seguridad posterior a la competicion.

10. EJECUCION.

A excepcidn del tiro CQB, el desarrollo del combate seguira el siguiente protocolo:

El competidor o equipo nombrado en 12 lugar (Rojo) permanecera en la zona de espera en el
lateral izquierdo de la mesa de control y permanecera a la espera de las directrices del arbitro
que darala voz “jA la Posicion Inicial!” para autorizar que los competidores accedan a la zona
de combate. Lo haran ala carrera y quedaran ddndose frente en el centro de la zona de combate.
Quedaran posteriormente en la posicién de prevengan.

El arbitro dara la voz “jCombate!” para iniciar cada ejecucion. El Juez de Mesa iniciara el
cronémetro. Al acabar el tiempo, los Competidores volveran rapidamente a la Posicion Inicial
en posicidn “Prevengan”, dando frente al arbitro.

El arbitro indicara el vencedor y ambos competidores se despediran saludandose con un
apretén de manos.

11. INCIDENTES.

La decisién de la victoria del asalto cuando un competidor no puede continuar debido a lesiéon
o accidente durante el combate sera dada por el Arbitro después de consultar con los Jueces y
de acuerdo con las siguientes consideraciones

« Cuando la causa de la lesién es atribuida al competidor lesionado, este perder3 el asalto.

* Cuando la causa de la lesion es atribuida al competidor no lesionado, el competidor no
lesionado perdera el asalto.

* Cuando es imposible determinar la causa de la lesion a cualquiera de los dos
competidores, pierde el asalto el competidor que no puede continuar.
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11.1. LESION MENOR.

Una lesién menor puede ser fijada por el propio competidor. Por ejemplo en casos de un dedo
dislocado, el Arbitro parard el combate y permitird al competidor recolocarse el dedo
desplazado. Dicha accién deberd ser inmediata no pudiendo ser asistida por el ARBITRO ni por
el cuadro médico, y el competidor debe continuar el combate.

Se le permitira al competidor recolocarse el mismo dedo dislocado en dos ocasiones. De
producirse una tercera vez, se considerara que el competidor no esta en condiciones de seguir
compitiendo. El Arbitro debera terminar el combate y declarar al adversario ganador del asalto.

11.2. INTERVENCION MEDICA.

El arbitro llamara al médico para atender al competidor en casos donde se produzca un fuerte
impacto en la cabeza o en la columna vertebral asf como siempre que el Arbitro tenga dudas
razonables que pueda haber una lesién grave. En este caso, el médico examinara al competidor
en el espacio de tiempo mas corto posible, indicando al Arbitro si el competidor puede o no
continuar.

Si el médico después de examinar al competidor lesionado, avisa al Arbitro que el competidor
no puede continuar el combate, el Arbitro terminara el asalto y declara al adversario ganador.

Un competidor, puede solicitar al Arbitro la intervencion del cuadro médico, en este caso el
asalto habra terminado y el adversario ganara el combate.

11.3. HERIDA SANGRANTE.

Cuando se produzca una herida sangrante, el Arbitro llamara al cuadro médico para que atienda
al competidor con el fin de detener y detener el sangrado. El Arbitro llamar4 al médico las veces
que sean necesarias ya que por razones de seguridad, no se puede competir sangrando.

Una misma herida sangrante, podr ser atendida por el médico en dos ocasiones. A la tercera
vez que se reproduzca la misma herida sangrante, el Arbitro debera terminar el combate con el
fin de proteger la integridad de los competidores y declarar al adversario ganador del asalto.
Cuando no sea posible detener y aislar la sangre, el adversario sera el ganador del asalto.
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12. VESTUARIO Y MATERIAL DE PROTECCION.

Se utilizara el uniforme propio de cada entidad participante, no estando permitido utilizar la
uniformidad oficial de cada cuerpo profesional pero si algunos elementos (calzado, pantalon y
equipo como cinturén de servicio, etc...). No se podran portar elementos que puedan producir
lesiones alos Competidores, como cadenas, pendientes, anillos, piercings, etc. En caso de portar
alguno de estos objetos, el Juez de mesa indicara al Competidor que se lo quite y si no puede
quitarselo en menos de 10 segundos, el Competidor perdera el combate.

La higiene de los competidores sera de un alto nivel y los uniformes deberan estar limpios,
secos y sin olor desagradable.

El personal femenino debera tener el pelo recogido con gomas, a fin de evitar causar molestias
al otro competidor.

En el Programa Deportivo se especificara el material que se considere obligatorio para cada
competicién y cual serd proporcionado por la organizacién, que como norma general sera:

e Gafas. Necesario para doble accion con armas de fuego, valorar el resto de
modalidades

e Protector dental.

e Protector de cuello.

¢ Guantillas o guantes.

e Protectores de codos, antebrazos, rodillas y espinilleras.

e Protector de genitales.

e Protector de pecho femenino.

e (Casco de proteccion de cabeza y cuello. Casco de rejilla fina que no entre el cuchillo
y protector de cuello de artes marciales

e Chaleco de proteccion (antibalas-antifragmentos con el paquete balistico flexible
obligatorio).

e Armamento, real o simulado.

La Secretaria Técnica, podra aprobar determinado material adicional, aunque no se hubiese
marcado como obligatorio en el programa deportivo.

Las solicitudes de uso de material adicional se podran realizar por los delegados de equipos
desde la fecha de publicacién del Programa Deportivo hasta dos semanas antes de la
inauguraciéon del Campeonato, debiendo ser resueltas y comunicadas en el plazo maximo de
una semana.
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13. FALTAS DEPORTIVAS Y PENALIZACIONES.

En todo momento debe prevalecer en los competidores una actitud deportiva y correcta hacia
todos los participantes o equipos, trato de cortesia hacia los organizadores y los jueces, y de
juego limpio durante la competicion.

Es preceptivo que todos los asistentes a un campeonato deportivo participen en todos los actos
oficiales recogidos en el correspondiente programa. Cualquier ausencia ha de ser autorizada
por el comité de organizacion, a instancias del delegado deportivo correspondiente.

Se consideraran faltas deportivas aquellas conductas que manifiesten una evidente falta de
deportividad:

e Aprovecharse de una informacién no comunicada oficialmente.

e Adquirir ventajas antirreglamentarias.

e Manifestar desacato a los jueces o insultos a estos o a otros participantes.

e Infligir dafos intencionados o agredir a otros participantes.

e Negar socorro a un compafiero herido en ausencia de recursos sanitarios.

e Obstaculizar deliberadamente el desarrollo de un campeonato o de una prueba.

o Establecer estrategias o acuerdos previos a una prueba con fines que perjudiquen a
los intereses de su equipo o que alteren el desarrollo natural de la misma.

e Simular lesiones o estados que afecten el desarrollo de una prueba, el orden de
participacion o la clasificacion de la misma.

e Mostrar actitudes irrespetuosas o contrarias a los principios de disciplina,
compafierismo, deportividad, sociabilidad, educacién y respeto.

e Incumplir las normas incluidas en este Reglamento y en el Programa Deportivo.

Si se produce una falta deportiva, el arbitro podra:

e Advertir: Si se valora los hechos como claramente accidentales, y no provocan
limitaciones al otro competidor. Si ocurre de nuevo se amonestara.

e Amonestar: Si los valora como accidentales, y provoca limitaciones al otro
competidor. Una tercera amonestacion a lo largo de un combate implicara la pérdida
del combate.

e Descalificar: Si se aprecia clara intencidn, se eliminara al competidor del combate.

Todas las faltas deportivas quedaran reflejadas y motivadas en el Acta de Competicion.
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14. SORTEOS.

Los sorteos serdn responsabilidad de la Secretaria Técnica determinada en el Programa de la
competicion, que nombrara a un Secretario del sorteo. Este levantara Acta de los acuerdos
establecidos.

Los Delegados de Equipo deberan encontrarse a la hora y lugar indicados en el Programa
Deportivo. En caso contrario, se celebrara sin su presencia y no tendran derecho a protestay/o
reclamacion alguna.

Se comenzara con el sorteo de los Delegados de Equipo que formaran parte de la Secretaria
Técnica y se finalizara con el orden de intervencién de los Competidores de cada Modalidad,
que se anotara en las Tablas de Clasificacién correspondientes a cada Modalidad.

15. SITUACIONES NO PREVISTAS POR ESTE REGLAMENTO.

Si se presenta cualquier situaciéon que no esté prevista por este Reglamento, se tratara el tema
con los Delegados de equipo, pero la decisién sera tomada por la Secretaria Técnica.
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PRIMER ASALTO
COMBATE DE INTERVENCION NO LETAL
VENCEDOR:

SEGUNDO ASALTO
COMBATE SIN ARMAS

PUNTOS

VENCEDOR:

TERCER ASALTO
ROJO CUCHILLO | AZUL SIN ARMAS

PUNTOS

VENCEDOR:

CUARTO ASALTO
ROJO SIN ARMAS | AZUL CUCHILLO

PUNTOS

VENCEDOR:

QUINTO ASALTO
" ROJO BASTON | AZUL BASTON

PUNTOS

VENCEDOR:

VENCEDOR DE CCC:
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