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Art. 1. Definitie

Freestyle Kickboxing reprezinta o forma de lupta continua in care se folosesc tehnici din full
contact, ce vor atinge tinte permise. Se va pune in mod egal accentul pe lovituri de pumn, lovituri
de picior cat si de genunchi.

Sportivii pot lovi la orice nivel (superior, mediu si inferior (low kick) - coapsa, gamba
precum si la nivelul labei piciorului pentru secerdri). Sportivii se lupta in continuu pana la comanda
STOP sau DESPARTITI-VA (eng. BREAK) a arbitrului de centru. Meciul va avea o durati de timp
prestabilita. Arbitrul de centru nu judeca luptatorii, rolul sdu este de a avea grija de sanatatea si
siguranta luptatorilor si se asigurd ca acestia respectd regulamentul. Trei judecdtori vor arbitra
folosind clickere sau sistemul electronic de punctaj (acolo unde exista). Castigator va fi luptatorul
care va acumula cele mai multe puncte la sfarsitul meciului.

NOTA: Tinta o reprezinti zonele de lovire legale situate la nivel superior, mediu si
inferior (low kick) precum si laba piciorului pentru secerari.

Art. 2. Cantar

Pentru eficientd sporitd, cintarirea sportivilor se realizeaza la club, de fiecare antrenor in
parte, urmand ca acesta sa declare pe propria raspundere ca sportivul este incadrat corect in limitele
categoriei de greutate.

Antrenorul este responsabil pentru greutatea declarata si reald a sportivilor sai.

Inaintea inceperii meciului, antrenorii sau oficialii federatiei pot cere proba cantarului daca
se considera ca adversarul este in afara limitelor categoriei. Ambii sportivii se vor urca pe cantar
pentru a fi verificatd greutatea acestora. Sportivul care depaseste limita superioara a categoriei de
greutate este descalificat. Ambii sportivi pot fi descalificati.

Noti 1: In timpul competitiei nu este admisa depasirea limitei maxime a categoriei de
greutate!

Nota 2: Cantarirea se face pe cantarul oficial al federatiei. Va recomandam sa tineti cont de
eventualele diferente dintre aparatele de masurare a greutatii.

Nota 3: Oficialii Federatiei vor putea face verificari aleatorii ale sportivilor inscrisi in
concurs.

Exemplu: Categoria: -50 Kg.
Sportivul va avea o greutate cuprinsa intre 45,00 kg si 49.99 kg.

Daca sportivul are greutatea de 50,00 Kg, acesta va concura la categoria -55 Kg.



Daca sportivul are greutatea de 45,00 Kg, acesta poate concura la categoria -50 Kg.
Daca sportivul are greutatea de 44,99 Kg, acesta va concura la categoria -45 Kg.
Art. 3. Echipamente
Art 3.1 Echipament de protectie
e casca — fard protectie faciald, fara pometii acoperiti;
e proteza dentara (gutiera);

Nota: - sportivii ce poarta aparat dentar trebuie sa aiba aprobarea medicului
stomatolog.

- aparat dentar maxilar sus — gutiera sus

- aparat dentar maxilar jos — gutiera sus si jos (dubla)

- aparat dentar maxilar sus si jos — gutiera sus si jos (dubla)
e protectie de sani (doar pentru luptatori de sex feminin)

Nota: fetele mici care au sanii vizibil dezvoltati, trebuie sa poarte protectie de sani.
e manusi de kickboxing:

- 5-10 ani doar 8 oz;
- 11 ani + doar 10 oz

Nota: manusa nu poate fi cu prindere in siret, cu degetul mare nelipit de corpul
manusii, stransa cu alte improvizatii etc.

o fese (bandaje pentru incheietura mainii);
Nota: acestea pot fi bandaje simple, tip orteza, tip orteza cu bandaj/fese
e protectie inghinala (scoica) - obligatorie pentru baieti si fete;
e tibiere cu instep;
Art 3.2 Echipament de lupta
e uniforma FRFK&WFKO;
e centura de grad este permisa
Atentie:
» fara buzunare la pantaloni

Nota: manusa nu poate fi cu prindere in siret, cu degetul mare nelipit de corpul
manusii, stransa cu altfel de inventii.



ArtA4. Regulile luptei

Sportivii vor fi invitati de catre arbitrul de centru pe tatami. La intrarea sportivilor pe suprafata de
lupta acestia vor fi verificati daca echipamentul de lupta este corespunzator. Luptatorii vor intra pe tatami si
isi vor atinge minusile la comanda ATINGETI MANUSILE (eng. TOUCH GLOVES). Apoi se vor retrage
putin, vor intra in pozitia de lupti si vor astepta comanda “LUPTA” (eng. FIGHT) a arbitrului.

Timpul se va opri doar la comanda arbitrului central, atunci cand acesta va striga “STOP
TIMP / STOP TIME” si se va uita spre masa oficiala si va gesticula specific. Timpul nu se va opri
la acordarea punctelor. Arbitrul de centru are voie sa se adreseze sportivilor in timpul meciului doar
pentru a corecta abateri minore si fara a opri lupta.

Un luptator poate sa aiba 1 (unu) sau maxim 2 (doi) antrenori in colful sau in timpul meciului.
Amandoi trebuie sd ramand pe scaunul antrenorului pe tot parcursul meciului. Niciun antrenor nu are voie sa
intre pe suprafata de luptd in timpul meciului. Daca un antrenor doreste sd interactioneze cu arbitrul de
centru in timpul meciului, va ridica mana semnaland faptul ca are ceva de comentat etc. Niciun antrenor nu
are voie sa faca remarci vis-a-vis de arbitrul de centru sau de judecatori. Antrenorii nu pot face remarci
despre tehnicile punctate sau nepunctate.

Numai arbitrul de centru poate opri timpul. Un luptator poate cere oprirea cronometrului pentru a-si
aranja echipamentul sau pentru a verifica o accidentare ridicand bratul in aer astfel incat arbitrul central sa
poata sd 1l vada si sd opreascd lupta. Arbitrul de centru nu trebuie sd opreascd meciul daca este de parere ca
acest lucru dezavantajeaza celalalt sportiv. Oprirea timpului se va face cat mai rar posibil.

Daci arbitrul de centru este de parere ca un luptator foloseste opririle pentru a se odihni sau
a-1 impiedica pe adversar sa puncteze, se va da o avertizare. Daca sportivul continua cu un astfel de
comportament acesta poate primi o penalizare cu pierdere de puncte sau poate fi descalificat pentru
intarzierea meciului si / sau refuzul de a lupta. Deciziile se vor lua intre arbitrul de centru si arbitrii
judecatori.

Art. 5. Comenzile competitiei
ATINGETI MANUSILE (eng. TOUCH GLOVES)
e lafiecare inceput de meci

e Dacad in timpul atingerii manusilor un sportiv atacd cu scopul de a puncta, acest lucru se
penalizeaza cu 2 avertismente oficiale si i se va scadea 1 punct deoarece nu lupta fair-play.



e Daca sportivii doresc sa isi atinga manusile si la inceput de repriza sau ca scuza pentru o
actiune neregulamentara acest lucru nu va fi penalizat.

TIMP (formand litera T cu méinile) (eng TIME)

o folosit la fiecare inceput de repriza si adresat mesei de cronometraj sau dupa o intrerupere a
luptei

STOP TIMP (formand litera T cu mainile) (eng STOP TIME)
e Arbitrul de centru va da comanda STOP TIMP in urmatoarele situatii:

e (Cand acorda avertismente unui luptator (al carui adversar trebuie sa se duca imediat n coltul
neutru). Arbitrul trebuie sa explice motivul pentru care avertizeaza un luptétor;

e Atunci cand un luptitor cere oprirea timpului prin ridicarea mainii drepte (adversarul sau
trebuie sa se duca imediat in colful neutru);

e (Cand arbitrul de centru observa ca este necesar ca un luptator sa-si corecteze echipamentul
(uniforma sau protectiile);

e Cand arbitrul de centru observa cd un luptator s-a accidentat (timpul maxim pentru
interventia doctorului este de 2 minute per meci pentru toate categoriile de varsta);

e Alte situatii in care este necesar ca timpul sa fie oprit.
STOP
e Atunci cand arbitrul cere luptatorilor sa se opreasca, indiferent de motiv.
e Laaceasta comanda sportivii trebuie sa opreasca lupta imediat.
LUPTA (eng. FIGHT)
e Se foloseste la fiecare inceput de repriza sau dupa ce timpul a fost oprit, indiferent de motiv

DESPARTITI-VA (eng. BREAK)

e Se foloseste pentru despartirea (separarea) sportivilor aflati in clinci, comanda la care fiecare
luptator trebuie sa facd un pas in spate inainte de a continua lupta.

Art. 6. Zonele de lovire legale

Pot fi atacate urmatoarele parti ale corpului, folosind tehnici legale:



» Cap - Fata, laterale
» Trunchi - Fata si laterale

» Picioare - Coapsa (pentru lovituri date cu tibia), laba picioarelor (pentru secerari), gamba

Art. 7. Zonele de lovire ilegale.

Tehnici si comportamente interzise.

» Atacul gatului, a abdomenului inferior, a rinichilor, a spatelui, a articulatiilor picioarelor, a
zonei inghinale si a spatelui capului

Atacul cu cotul, taisul mainii, capul, degetul mare s1 umarul

Intoarcerea spatelui adversarului, fuga de adversar, aruncarea pe jos, clinciul intentionat,
tehnicile oarbe, placajele si orice altd tehnicd din wrestling si aplecarea mai jos de bazinul
adversarului

Atacul unui adversar care a ajuns deja pe podea (imediat ce a atins cu méana podeaua)
Parasirea suprafetei de lupta (iesire)

Lupta dupa comanda STOP sau DESPARTITI-VA, sau dupi sfarsitul rundei

YV V V V¥V

Ungerea cu ulei fetei si a corpului

Incélcarile regulamentului pot duce, in functie de gravitatea acestora, la avertismente, minus
puncte si chiar la descalificare.

Art. 8. Tehnicile legale
= Lovituri de picior
Frontale, laterale, in spate (spre Tnapoi), circulare, prin agatare, ascendente, prin balans, prin
sariturd, prin intoarcere.
= Lovituri de pumn
Cu dosul pumnului si toate loviturile din box.
= Clinci

Maxim 3 secunde, timp 1n care este permis atacul cu o singurd loviturd de genunchi si este
permis de asemenea sa pui 0 mana in spatele capului sau corpului adversarului, fara sa-i
tragi capul sau corpul in jos. Atunci cand cei doi luptatori sunt in clinci prelungit, fara a lovi,
arbitrul trebuie sa opreasca meciul cu comanda BREAK, in timp ce ii bate usor pe umar cu
cate o mana.



= Secerari
Doar cat tine botoselul.

Pentru a obtine punctaj in cazul unei secerari, cel care ataca trebuie sd ramana in picioare.
Daca in timpul executiei unei secerari cel care ataca atinge tatami cu orice parte a corpului
in afara de talpi, nu se va acorda niciun punct. Se va puncta atunci cand adversarul acestuia
atinge tatami cu orice alta parte a corpului in afara de talpi.

=  Proiectari

Tehnici specifice Freestyle Kickboxing.

Art. 9. Criteriile de punctare

Se va puncta orice tehnicad legala ce atinge o {intd permisd. Tehnicile permise de lovire
trebuie sd atingd clar si controlat tinta. Judecatorii trebuie sd vadda cum lovitura atinge tinta.
ACORDAREA PUNCTELOR PE BAZA SUNETULUI PRODUS DE LOVITURA NU ESTE
PERMISA. Luptitorul trebuie si se uite la tintd atunci cand executi lovitura.

Orice lovitura care doar atinge, sterge sau impinge adversarul, nu va fi punctata.

Dacd un luptator sare in aer pentru a ataca, el trebuie sd aterizeze in interiorul suprafetei
pentru a fi punctat, si trebuie sd-si mentina echilibrul. (Nu este permisa atingerea podelei cu nicio
parte a corpului in afard de talpa.)

Art. 9.1. Punctaje

= Lovitura de pumn 1p
» Lovitura de picior cu tibia (coapsa) 1p
» Loiturd de genunchi la corp 1p
= Lovitura de picior la corp 2p

= Secerarea piciorului adversarului atunci cand acesta atinge podeaua cu orice altd parte a

corpului in afara de talpa 1p
» Lovitura de picior la cap 3p
= Lovitura de picior prin saritura la corp 3p
= Lovitura de picior prin saritura la cap S5p
= Proiectare 1p

Art. 9.2. Sistemul de punctare folosind tabele electronice



Pentru fiecare lovitura de picior, de pumn sau secerare care atinge o tintd permisa cu viteza,
precizie, echilibru si forta, judecatorul va apasa pe mouse-ul lui, butonul corespunzator luptatorului
care a punctat (din coltul rosu sau albastru). Punctele se vor aduna, incepand cu prima runda, si vor
putea fi vazute de toatd lumea pe un ecran aflat pe masa de arbitra;.

La sfarsitul meciului, invingator este luptitorul care a acumulat cele mai multe puncte (lucru
ce va apdrea pe ecran).

Daca arbitrul de centru acorda un avertisment sau o penalitate, el va indica acest lucru in fata
judecatorilor si a arbitrului sef, si cronometrorul va semnala acest lucru pe tabela electronica. Apoi
se va vedea acest lucru si pe ecran.

Daci arbitrul de centru acorda un minus punct, el va indica acest lucru in fata judecatorilor
si a arbitrului sef, si cronometrorul va semnala acest lucru pe tabela electronica. Apoi se va vedea
acest lucru si pe ecran, scazand cate 3 puncte din partea fiecarui judecator.

Sistemul electronic aratd si timpul. In fiecare moment, toati lumea va cunoaste situatia
punctelor.

Art. 9.2.1. Tn caz de egalitate

Daca la sfarsitul meciului, unul sau mai multi judecatori a acordat un numar egal de puncte
celor doi concurenti, pentru a putea stabili castigatorul, sistemul electronic va declara automat
ccastigator luptitorul cu cel mai mare punctaj in ultima rundi. In caz de egalitate, sistemul
electronic va cere judecatorilor sa facd o ultima evaluare. Pentru a face acest lucru, judecatorii
trebuie sa tina cont, in aceasta ordine, de:

- punctajul ultimei runde: selectarea luptatorului care a acumulat cele mai multe puncte in
ultima runda. Explicatia ar fi faptul ca sportivul a dat dovada de rezistentd, conditie
fizica si ofensiva superioare. Judecatorii vor apasa butonul corect, indicand arbitrului sef
care este castigatorul. Daca judecatorii au nevoie de ajutor, sistemul electronic va separa
punctajele ultimelor runde.

Daca numarul de puncte din ultima runda este egal:

- se vor lua 1n considerare avertismentele i minus punctele. Explicatia ar fi faptul ca acest
sportiv a luptat mai corect. Judecatorii vor apdsa butonul corect, indicand arbitrului sef
care este castigatorul. Daca judecatorii au nevoie de ajutor, sistemul electronic va separa
punctajele ultimelor runde.

Art. 9.3. Sistemul de punctare folosind clickere si fise de scor

Pentru fiecare loviturd de picior, pumn, genunchi sau secerare care atinge o {inta permisd cu
viteza, precizie, echilibru si fortd, judecatorul va nota punctaje pe clickere.

Punctele se vor aduna, incepand cu prima runda, pe clickere, Tn mod obligatoriu.

JUDECATORII NU ISI RESETEAZA CLICKERELE DUPA FIECARE REPRIZA.




La sfarsitul meciului, judecatorii vor citi scorul de pe clickere si vor declara castigator
luptatorul cu punctajul cel mai mare. Judecatorul trebuie sa incercuiascd numele luptatorului
declarat castigator.

Daca arbitrul de centru acordd un minus punct, el va indica acest lucru judecatorilor,
sportivului si antrenorului iar cronometrorul va semnala acest lucru pe tabela electronica. Arbitrul
de centru se va asigura ca fiecare judecator a acordat 3 puncte suplimentare pe clicker adversarului
luptatorului penalizat.

Art. 9.3.1. Tn caz de egalitate

Dacd meciul se termind cu o egalitate, pentru a determina un castigator se vor tine cont de
urmatoarele (1n aceasta ordine):

- punctajul ultimei runde: selectarea luptatorului care a acumulat cele mai multe puncte in
ultima runda (explicatia ar fi faptul ca sportivul a dat dovada de rezistenta, conditie
fizica si ofensiva superioare).

- se vor lua 1n considerare avertismentele si minus punctele (explicatia ar fi faptul ca acest
sportiv a luptat mai corect).

Dacd numarul de puncte din ultima runda este egal, se vor lua in cosiderare urmatoarele
observatii pentru a face departajarea:

mai activ
» mai multe lovituri de picior
» 0 aparare mai buna
» tehnici mai bune si un stil de lupta mai bun

Art. 9.4. Minus puncte

Criteriile pentru minus puncte, date numai de cétre arbitrul de centru, dupa avertismente anterioare,
sunt:

- stil de lupta necorespunzator

- clinci constant

- intoarcerea repetata a spatelui si aplecarea sub nivelul bazinului
- prea putine lovituri de picior

- contact excesiv

- alte incalcari ale regulamentului

Pentru luptele la care se folosesc clickere pentru pastrarea scorului, arbitrul de centru va indica
fiecarui judecator in parte sa acorde 3 puncte pe clicker adversarului luptatorului penalizat.



Art. 9.5. Decizii
Urmatoarele decizii pot duce la terminarea meciului:
- Urmatoarele decizii pot duce la terminarea meciului:
- cagtigator la puncte
- castigator prin descalificarea adversarului
- castigator prin abandon
- castigator din cauze medicale

In cazuri dificile, arbitrul de centru poate cere o descalificare fara sa fi dat vreun avertisment, dar
numai dupa ce s-a consultat cu judecatorii.

De exemplu:
- punerea adversarului la podea cu o lovitura la cap necontrolata, sau data cu rautate;
- lovirea excesiva si continud dupa comanda stop;

- un comportament nesportiv, cum ar fi insultarea unui arbitru sau a adversarului de catre un
luptator, sau pentru un comportament deosebit de agresiv.

- castigator prin neprezentare
- cagtigdtor prin oprirea meciului (arbitrul de centru opreste meciul)

Un meci poate fi oprit dacd un luptator nu mai poate lupta sau nu se mai poate apara, sau
daca adversarul sau da dovada de superioritate. Arbitrul de centru decide cine este castigatorul.
Daca meciul a fost oprit din cauza unei accidentari, atunci oficialii vor lua o decizie pe baza
articolului 15 al prezentului regulament.

Art. 9.6. Schimbarea unei decizii
Toate deciziile facute public sunt definitive si nu pot fi schimbate, cu exceptia:
- greselilor facute 1n calcularea punctelor

- unul dintre judecatori declard ca a facut o gresealda si schimba punctajele luptatorilor
ntre ei

- sunt incélcari evidente ale regulamentelor FRFK

Arbitrul responsabil de competitie, cu ajutorul CCA al FRFK, va rezolva imediat protestele. Dupa
discutii, acesta va anunta rezultatul oficial.

Art. 9.7. Acordarea punctajelor

In acordarea punctajelor trebuie sa se tina seama de:



> directiva 1 — privind loviturile

Pe parcursul fiecarei runde, judecatorul va marca punctajul corespunzator fiecarei tehnici
controlate ce atinge o tinti permisi, pentru fiecare luptitor in parte. PENTRU A FI PUNCTATA, O
LOVITURA FIE EA DE PUMN SAU DE PICIOR, TREBUIE SA NU FIE BLOCATA SAU
DEVIATA, NICI MACAR PARTIAL. Se va tine cont de numarul de lovituri la sfarsitul fiecarei
runde, stabilindu-se apoi castigatorul. Loviturile date de catre un luptator nu vor fi luate in
considerare daca:

<> sunt contrare regulamentului
< lovesc bratele sau picioarele aflate in blocaj (adversarul are ,,garda sus”)
< daca sunt lipsite de forta intregului corp

> directiva 2 — privind avertismentele

In timpul fiecarei runde, un judecitor nu poate penaliza fiecare incilcare a regulamentului
pe care o vede, indiferent daca arbitrul de centru a vazut-o sau nu. El trebuie sd semnaleze acest
lucru arbitrului de centru. Dacd acesta acordd avertismente luptatorilor, judecatorul trebuie sa
noteze un ,,W” in rubrica de Avertismente din fisa de scor, dar asta nu Tnseamna ca ii va scadea si
un punct. Atunci cand arbitrul de centru hotdraste sa dea un minus punct unui luptator, atunci
judecatorul va trece ,,-1” In coloana corespunzatoare luptatorului penalizat, iar celuilalt luptator 1 se
acorda 3 puncte pe clicker.

> directiva 3 — acordarea punctajelor

Inregistrarea punctelor pe clickere este continua, firi resetarea acestora la pauza.
JUDECATORII NU iSI RESETEAZA CLICKERELE DUPA FIECARE REPRIZA. Nu se vor
acorda fractiuni de puncte.

Art. 10. incilcirile regulamentului

Un arbitru de centru poate, fard sd opreascd meciul, sd atentioneze un luptator in orice
moment. Dacd vrea sa acorde un avertisment, el va trebui sd opreasca meciul si sd anunte
avertismentul. El va ardta acest lucru celor trei judecatori, aratand cu degetul luptatorul penalizat.

Urmatoarele actiuni pot fi considerate incalcari ale regulamentului:
- lovirea mai jos de centura,

- loviturile cu capul, umerii, antebratele si coatele, sugrumarea adversarului, presarea fetei
acestuia cu bratele sau coatele, impingerea adversarului in spate

- loviturile cu manusa deschisa, cu interiorul acesteia sau cu incheietura mainii

- lovirea spatelui adversarului, in special a cefei, a spatelui capului si a rinichilor



- Intinderea pe jos, lupta la sol, sau refuzul de a lupta

- atacul unui adversar aflat la podea, sau care este pe punctul de a se ridica de pe sol

- clinciul fara motiv

- prinderea si lovirea in acelasi timp a adversarului, sau tragerea acestuia si lovire

- agatarea si finerea brafului adversarului sau punerea unui brat sub bratul adversarului

- coborarea brusca a capului sub nivelul centurii adversarului intr-un mod ce poate fi
periculos pentru acesta

- folosirea unor mijloace artificiale pentru o aparare pasiva si caderea intenfionata pe jos,
pentru a evita o loviturda

- folosirea insultelor si a unui limbaj agresiv in timpul unei runde
- refuzul de a se retrage dupa comanda DESPARTITI-VA

- incercarea de a lovi adversarul imediat dupd comanda DESPARTITI-VA, inainte de a se
retrage

- atacarea sau insultarea arbitrului de centru si a judecatorilor

Art. 11. Penalitati - Avertismente, Descalificari, Iesiri, Knock Down
Art. 11.1 Avertismente

Se vor da clar si cu voce tare astfel incat sa auda si sa inteleagd atit cei doi luptatori cat si
antrenorii acestora. Arbitrul de centru trebuie s stea cu fata citre luptatorul care a gresit atunci
cand 1i va da avertismentul.

Pentru a penaliza un luptator, arbitrul de centru trebuie sa ceara mai intai oprirea timpului. El se va
intoarce cu fata spre cel care tine scorul si va sublinia luptatorul care a fost penalizat prin aratarea
acestuia $i va astepta marcarea pe tabela a penalizarii. Avertismentele se vor aduna pe tot parcursul
meciului, din toate rundele si vor fi afisate pe tabela de scor.

B Primul avertisment
AVERTISMENT verbal - nu se contorizeaza pe tabela de scor
Decizie comunicata luptatorului / antrenorului verbal si prin gesturi

B Al doilea avertisment - Primul avertisment oficial - se contorizeaza pe tabela de scor
Decizie comunicata luptatorului / antrenorului / mesei oficiale verbal si prin gesturi

B Al treilea avertisment - Al doilea avertisment oficial - se contorizeaza pe tabela de scor



MINUS 1 (UNU) PUNCT
Decizie comunicata luptatorului / antrenorului / mesei oficiale verbal si prin gesturi

B Al patrulea avertisment - Al treilea avertisment oficial - se contorizeaza pe tabela de scor
si se avertizeaza antrenorul si sportivul cd la urmatoarea abatere va fi descalificat

MINUS 1 (UNU) PUNCT
Decizie comunicata luptatorului / antrenorului / mesei oficiale verbal si prin gesturi
B Al cincilea avertisment - Al patrulea avertisment oficial - se contorizeaza pe tabela de scor
DESCALIFICARE
Decizie comunicata luptatorului / antrenorului / mesei oficiale verbal si prin gesturi
Art. 11.2 . Tesiri
Iesirile - Parasirea suprafetei de lupta:

Pasirea afara (iesire) inseamna calcarea in afara liniei de margine (suprafetei de lupta) cu un

picior (toata talpa), indiferent de dimensiunea suprafetei de lupta. Daca talpa este pe linie nu se

considera iesire.

Daca un luptator pardseste suprafata de luptd (iesire) fara a fi impins, lovit sau doborat de catre
oponentul siu, se va considera ,,JESIRE VOLUNTARA” si va primi un avertisment si minus
1(unu) punct de la arbitrul central. La a patra iesire voluntara luptatorul va fi descalificat.

0

Avertismentele (puncte minus) pentru cdlcarea in afara suprafetei vor fi tinute separat de
celelalte avertismente.

Daca luptatorul se lupta la marginea tatami-ului, arbitrul central nu trebuie sa opreasca lupta
pentru a impiedica luptatorul sa iasa de pe suprafata

Calcarea liniei sau a marginii nu poate fi considerata iesire. Intregul picior trebuie sa fie in
afara suprafetei.

Dacd un luptitor este Tmpins de celalalt, sau dacd a iesit ca urmare a unei lovituri, nu se
considera iesire.

Dacd un luptator este impins de celalalt, sau dacd a iesit ca urmare a unei lovituri sau KO,
arbitrul central trebuie sd decidd daca a fost folositd forta excesivd. Dacad este asa, un
avertisment trebuie dat celui care a atacat dacd nu, un avertisment pentru iesire (minus 1 punct)
trebuie sa fie dat luptatorului care a iesit si ambii luptatori vor incepe de la centrul suprafetei.

B Prima iesire de pe suprafata - MINUS UN PUNCT



Decizie comunicata luptatorului / antrenorului / judecatorilor / mesei oficiale verbal si prin gesturi
B A doua iesire de pe suprafata - MINUS UN PUNCT

Decizie comunicatd luptatorului / antrenorului / judecatorilor / mesei oficiale verbal si prin gesturi
B A treia iesire de pe suprafata - MINUS UN PUNCT

Decizie comunicata luptatorului / antrenorului / judecatorilor / mesei oficiale verbal si prin gesturi
B A patra iesire de pe suprafata - DESCALIFICARE

Decizie comunicatd luptatorului / antrenorului / judecatorilor / mesei oficiale verbal si prin gesturi

Art. 11.3. Descalificari

Daca este necesard descalificarea, arbitrul de centru se va consulta cu judecatorii si arbitrul
principal al suprafetei pentru a se asigura ca se respecta toate procedurile.

Art. 11.4 Knock-Down - Reguli pentru numararea sportivului (KD)
Knock-down-ul a fost introdus in arbitrarea sportivilor cu urmatoarele scopuri:
e protejarea sanatatii si sigurantei sportivilor;
e posibilitatea de a le da timp sa isi revina, sa reintre in lupta;

e sa avem siguranta ca sportivii pot continua meciul.

Tn caz de KD:
. In caz de knock-down arbitrul de centru trebuie si opreasca lupta si si inceapa imediat
numaratoarea;
o adversarul celui numarat va merge in coltul neutru sau in locul indicat de arbitrul central;
o lupta va fi reluata dupa ce arbitrul a ajuns cu numaratoarea la 8 dar numai daca arbitrul de

centru constata ca sportivul care a fost numarat si-a revenit, este ferm in picioare, in pozitie de
lupta, poate tine bratele sus / ridicate, cu vederea clara (fird semne de ameteala), constient,
concentrat;

o la toate categoriile de varsta, sportivul care a suferit KD va primi minus punct iar
adversarului lui i se vor adauga 3 puncte pe clickere;

o daca sportivul care a provocat KD a utilizat o tehnica legala, cu control, intr-o zona permisa
va primi punct in plus dar daca a folosit o lovitura ilegala poate primi avertisment sau sa fie
descalificat, in functie de situatia existenta;



. daca o tehnica legala atinge o tinta legala si cauzeaza KD sportivul va fi numarat. Dar daca
tehnica este asociata unei tinte ilegale sau KD este provocat de o ilegalitate si este de natura sa
necesite asistenta medicala atunci arbitrul va chema medicul;

. daca o tehnica a fost ilegala, lipsa de sportivitate etc si trebuie acordata o
penalitate/avertisment, arbitrul de centru se va consulta cu judecatorii de suprafata sau cu arbitrul
sef

Un sportiv este considerat KD daca:

e a atins suprafata cu orice alta parte a corpului in afara de talpa piciorului ca urmare a unei
lovituri sau a unei serii de lovituri;

e dupa o serie de lovituri sportivul nu cade pe suprafatd dar se afla intr-o stare confuza, este
pus in dificultate, intr-o stare de semi inconstienta, arata semne clare ca are probleme
nefiind in stare sa continue lupta.

Numarul de Knock-Down (KD) pe meci permis pentru fiecare categorie de varsta:
e 5-12 ani o singura numaratoare (un KD)
e 13-15 ani doua numaratori pe repriza sau pe meci (doua KD)
o 16 + ani trei numaratori doua pe repriza sau trei pe meci (trei KD)

Daca sportivul este facut KD pentru a doua sau a treia oara, functie de categorie si acest
lucru este conform cu regulamentul (atinge tinte permise, lovitura legala etc) atunci acesta va pierde
meciul prin decizie de superioritate tehnica. Daca nu sunt respectate conditiile regulamentare
(lovitura ilegala etc) sportivul care a fost facut KD va castiga.

Semnele folosite la numaratoare KD:
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Nota 1: Numaritoare — dupa o tehnica legala de pumn, genunchi sau picior care aduce
luptatorul in imposibilitatea de a continua meciul

Nota 2: Timp medical / asistenta medicala - dupa o tehnica de pumn, genunchi sau picior
care duce la imposibilitatea unui sportiv de a continua lupta si care se afla intr-0 stare ce
necesita interventia de specialitate a unui medic (sangerare nas, alte situatii)

Art. 12. Semnele facute cu mana
Arbitrul de centru Avertisment Avertisment oficial

XX

Minus un punct Descalificare



Art. 13. Meciul

Un antrenor si un secund pot asista luptatorul. Acestia vor trebui sa respecte urmatoarele reguli:

in timpul meciului pot da sfaturi sau incurajari luptatorului intr-un mod decent.

- antrenorul si secundul pot cere oprirea meciului daca sportivul se afld in dificultate,
aruncand prosopul pe tatami;

- in timpul meciului sau in pauze, nici antrenorul si nici secundul nu au voie sa intre pe
tatami. Trebuie sd adune prosoapele, galetile si echipamentul lor Tnainte de fiecare
runda;

- orice antrenor, secund sau oficial ce indeamna spectatorii sa dea sfaturi si sd Incurajeze
un luptator iIn mod negativ pe parcursul meciului, vor fi penalizati si chiar suspendati
din functia lor pe parcursul competitiei; dacd incurajarile sau sfaturile degenereaza in
reactii negative din partea sustinatorilor la adresa adversarului sau a arbitrilor (urlete,
injuri, amenintdrii, semne obscene) vor fi penalizati si chiar suspendati din functia lor pe
parcursul competitiei;

- Antrenorul sau asistentul care incalcd aceste reguli, poate primi un avertisment sau poate
fi descalificat de catre arbitrul central daca incalcarea este considerata ca fiind nesportiva
si va fi deferit comisiei de disciplind a FRFK.

Art. 14. Oficialii

Fiecare meci va fi arbitrat de un arbitru de centru si trei judecatori care vor sta pe colturile
suprafetei de luptd, departe de spectatori.

In cazul in care organizatorul nu poate sa respecte regula mentionata mai sus din cauza unor
circumstante speciale, el va gasi o solufie care sd asigure neutralitatea si impartialitatea oficialilor,
urmata de un raport promp catre comitetul de arbitri.

Art. 14.1. Arbitrul de centru

Va supraveghea buna desfasurare a luptei, cu respectarea regulamentelor si va avea in
vedere protejarea sportivilor.

La sfarsitul fiecarui meci, arbitrul de centru adund si verifica scorurile de pe clickerele si
fisele de scor ale celor trei judecatori. Dupa verificare, el le va inméana crainicului care va anunta
castigatorul.



Atunci cand se anunta castigatorul, arbitrul de centru trebuie sa ridice mana acestuia.

Art. 14.1.1. Atributiile arbitrului de centru

opreste lupta in orice moment in cazul in care considerd ca un luptitor este superior
tehnic

- opreste lupta in orice moment daca este de parere ca unul dintre luptatori a primit o
lovitura neregulamentara, sau dacad este ranit, sau in cazul in care considera ca nu mai
poate continua sa lupte

- opreste lupta Tn orice moment dacd un sportiv are un comportament nesportiv. In acest
caz, el trebuie sa descalifice sportivul respectiv

- avertizeazd un sportiv sau opreste meciul pentru a acorda un minus punct sau un
avertisment unui luptator care a incalcat regulamentul

- descalifica un antrenor sau un secund care a incalcat regulamentul, sau chiar pe luptator,
daca antrenorul sau secundul refuza sa se supuna comenzilor sale

- descalifica, cu sau fard avertisment, un luptator care a incdlcat regulamentul

- interpreteaza regulile atata timp cat sunt aplicabile sau compatibile cu lupta care are loc
in acel moment, sau Tntr-un anumit moment, si decide asupra unei masuri care nu este
prevazuta in regulament

- daca un luptator incalcd regulamentul, dar nu merita neaparat o descalificare, arbitrul de
centru trebuie si opreascd meciul si si acorde un avertisment luptitorului. Inainte de
avertisment, el trebuie sd ceard luptdtorilor sd opreasca meciul. Avertismentul trebuie sa
fie dat clar, pentru ca luptitorul sa inteleaga exact motivul pentru care a fost penalizat.
Arbitrul de centru trebuie sd semnaleze fiecarui judecator acea penalizare, §i sa arate
luptatorul in cauza. Dupa acordarea avertismentului, arbitrul dd comanda reinceperii
luptei.

- arbitrul de centru poate atentiona un luptator. O atentionare este un avertisment dat de
catre arbitrul de centru unui luptétor, pentru o incdlcare a regulamentului. Pentru a face
acest lucru, nu este nevoie sa opreascd meciul, §i poate mustra luptatorul in timpul luptei.

Art. 14.2. Judecatorii

Fiecare judecator trebuie sa analizeze singur cei doi luptatori si sd aleagd un castigator
conform regulamentului.

In timpul meciului, acesta nu va vorbi cu luptatorii, cu alti judecdtori, sau cu nimeni
altcineva, cu exceptia arbitrului de centru. El poate, daca este necesar, la sfarsitul unei runde sa



semnaleze arbitrului de centru o incalcare a regulamentului ce a trecut neobservata de catre acesta
(de exemplu, comportamentul nepotrivit al unui secund, etc).

Un judecdtor va nota numarul total de puncte pe foaia sa de scor, si In meciurile
profesioniste, doar decizia sa va fi anuntatd publicului la sfarsitul meciului, nu si numarul de
puncte.

Pe parcursul meciului, judecatorul va folosi spatele fisei de scor pentru a nota numarul de
lovituri pe care I-a vaut, fie prin una sau mai multe cifre, fie prin trasarea de linii. Luptatorul rosu va
fi notat pe partea stanga a foii, iar luptatorul albastru intotdeauna pe partea dreapta a fisei de scor.
Punctajul va fi trecut separat pentru fiecare runda in parte.

Judecatorul nu 1si va parasi locul pana la anuntarea deciziei.

IN TIMP CE ARBITREAZA, JUDECATORUL TREBUIE SA FOLOSEASCA CLICKERE.

Art. 15. Accidentarile

Meciul se va opri in cazul uni accidentari, in cazul in care trebuie asezat un echipament, sau
pentru a da ocazia arbitrului de centru sa se consulte cu judecatorii. Meciul va fi oprit numai de
catre arbitrul de centru (judecatorii si medicul pot doar semnala arbitrului de centru oprirea
timpului).

In cazul unei accidentiri a unuia dintre competitori, meciul va fi oprit atat timp cat
paramedicul/doctorul va decide daca acesta poate continua sau nu. Imediat ce medicul a ajuns pe
tatami, el va avea la dispozitie doar 2 minute pentru a decide dacad este necesar un tratament.
Tratamentul va fi facut tot in limita celor 2 minute. In orice caz, tiieturile nu pot fi acoperite cu
plasturi.

Daca meciul trebuie oprit datorita accidentarii, arbitrul de centru si judecatorii vor decide:
Cine a cauzat accidentarea?
Daca accidentarea a fost intentionatd sau nu
Daca a fost sau nu vina accidentatului

Daca accidentarea a fost sau nu cauzata de o tehnica nepermisa

R

Dacd nu a fost o incdlcare a regulamentului de catre sportivul neaccidentat, acesta va castiga
prin abandon

<>

Daca a fost o incélcare a regulamentului de catre sportivul neaccidentat, sportivul accidentat va
castiga prin descalificare

< Daca sportivul accidentat este declarat apt sa mai lupte de catre medic/doctor, meciul va
continua



<> Daca accidentarea nu a fost intentionata si sportivul accidentat nu mai poate contina meciul,
adversarul sau va fi declarat castigator prin RSC-H.

< Daca accidentarea s-a produs in urma unei incalcari a regulamentului, luptatorul responsabil va
fi descalificat. Daca accidentarea s-a produs din vina lui, celdlalt luptitor este declarat
castigator prin RSC-H.

In cazul oricérei accidentiri, doar doctorul are ultimul cuvant de spus in ceea ce priveste
continuare meciului. Acesta va comunica decizia arbitrului de centru care o va respecta. Un luptator
poate renunta oricand la meci prin ridicarea mainii indicAnd renuntarea. In acest caz arbitrul de
centru va chema langa el celalalt luptator si il va declara castigator prin abandon.

Art. 16. Procedura urmata in cazul KO, RSC, RSC-H si a accidentarilor

Daca un luptator este accidentat in timpul meciului doctorul este singurul care poate evalua
situatia.

Daca un sportiv ramane inconstient, doar arbitrul si doctorul de garda vor putea ramane pe
suprafatd, exceptand cazul in care doctorul are nevoie de asistenta.

Art. 16.1. Procedura urmata in cazul KO, RSC, RSC-H

Un sportiv care a fost facut knock out datoritd unei lovituri la cap in timpul meciului (sau
daca arbitrul a oprit meciul datoritd unui traumatism cranian care 1l impiedica sa mai lupte) va fi
examinat de un doctor imediat, si transportat la spital de ambulanta de serviciu sau de un alt mijloc
de transport adecvat. Luptdtorului respectiv nu i se va permite sd participe intr-o altd competitie sau
sa lupte pentru o perioadd de 8 sdptamani dupd KO.

Daca luptatorul a fost facut knock out datorita unei lovituri la cap in timpul meciului sau
daca arbitrul a oprit meciului datoritd unui traumatism cranian care il impiedica sa mai lupte, de
doua ori la rand in 3 luni, 1 se va interzice participarea intr-o altd competifie sau sa lupte pe o
perioada de 3 luni dupa cel de-al doilea KO sau RSC-H.

Unui luptator care a fost facut knock out datorita unei lovituri la cap in timpul meciului sau
daca arbitrul a oprit meciului datoritd unui traumatism cranian care 1l impiedicd sd mai lupte, de 3
ori consecutiv ntr-o perioada de 12 luni, i se va interzice sa participe intr-o competitie sau sa se
lupte pentru o perioada de un an dupa cel de-al treilea KO sau RSC-H.

Perioadele de repaus mai sus mentionate pot fi prelungite la cererea doctorului de garda.

De asemenea doctorii de la spital responsabili cu testarea/scanarea rezultatelor la cap pot
mari perioada de repaus.

Perioada de repaus inseamna acea perioada in care un sportiv nu poate participa in nicio
competitie de kickboxing indiferent de disciplina.



Perioada de repaus reprezinta ,,perioada minima” si nu poate fi incalcata nici macar in cazul
n care nu s-au gasit rani.

Arbitrul de centru va comunica mesei oficiale sa treaca KO sau RSC-H sau RSC pe foile de

.....

lovituri puternice la cap.

Acelasi lucru trebuie comunicat de catre arbitrul de centru de la suprafata respectiva spre a fi
notat in pasaportul sportiv FRFK al luptitorului. Inainte de a relua activitatea sportiva dupa
suspendarea mai sus mentionatd, un sportiv, dupa examinarea medicald, va trebui declarat apt sa
participe in competifii de un medic sportiv. Dupa o infrangere prin KO, un sportiv va trebui sa
detind o tomografie Tnainte de a-si relua activitatea sportiva.

Art. 16.2. Procedura urmata in cazul accidentarilor in general

In cazul accidentirilor in afara KO sau RSC-H, doctorul poate acorda un timp de repaus si
recomanda tratamentul la spital. Un doctor poate cere un tratament imediat, la un spital.

Art. 17. Atingerea manusilor

Inainte si dupa un meci, luptdtorii vor atinge manusile, in semn de fair play, conform
regulamentului. Atingerea manusilor va avea loc inainte de inceperea primei runde si dupa decizia
finala. Nu este permisa atingerea manusilor intre runde.

Art. 18. Utilizarea drogurilor

FRFK&WFKO foloseste Regulile de Conduitda WADA si lista sa de medicamente interzise,
care pot fi modificate din cand in cand. Consultati regulile FRFK&WFKO Anti Doping si
procedurile sale.

Orice sportiv care refuzd examinarea medicald sau testul doping inainte sau dupa un meci
poate fi imediat descalificat sau suspendat pana la stabilirea unei audieri complete.

Acelasi lucru se Intampla in cazul unei incurajari din partea unui oficial in acest sens. Este
permisa anestezia locald daca aceasta este aprobata de un doctor din Comitetul Medical.

FRFK&WFKO fac referire si adopta Regulile Doping WADA in toate situatiile.

Art. 19. Indicatie

Pentru o citire usoara, uneori textul foloseste numai pronume masculine, dar referirile se fac
la ambele sexe.



