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Regolamento per il Contatto Pieno 

Full Contact, Kick Boxing, K1-rules 

 
Art 1 NORME GENERALI 
 

ART. 1.1 Status dell’atleta  

Con il tesseramento ASI gli atleti accettano in ogni parte e ad ogni effetto lo Statuto e i Regolamenti della 

stessa. Essi si impegnano altresì, su richiesta dell’ ente, a mettersi a disposizione della stessa per la 

preparazione e l’effettuazione di gare di interesse federale a carattere regionale, interregionale, nazionale 

e internazionale, in Italia e all'estero. 

 

ART. 1.2 Inquadramento degli atleti 

Gli atleti possono partecipare a gare solo dai 15 anni compiuti ai 40 anni d'età. Essi sono divisi sulla base 

della loro esperienza e validità tecnica. La Commissione Tecnica Nazionale è l'organo preposto alla 

valutazione degli atleti. 

Essi si dividono nel contatto pieno in: 

 

TORNEO/gala’ 

Professionisti 1°serie oltre 17 match 

Dilettanti 2° serie da 6 a 17 match 

Dilettanti 3° serie fino a 5 match 

 

Gli atleti sono divisi in categorie a seconda della loro età anagrafica. Viene preso in riferimento l’anno di 

nascita. 

 

Categorie: 

o Juniores: dal giorno in cui l’atleta copie 15 anni fin al compimento del 18esimo anno di età. 

 

o Seniores : dal 18 esimo anno di età al 40esimo. 

 

- La relativa domanda di iscrizione per gli atleti agonisti che non avessero ancora compiuto il 18esimo 

anno di età dovrà essere munita di "autorizzazione" da parte di chi esercita la patria podestà 

 

ART. 1.3 Salute e sicurezza degli atleti 

Ogni combattente è tenuto a rispettare il codice di comportamento sportivo sia in gara che fuori  

competizione nel rispetto della Carta Olimpica e dei Principi Fondamentali del CONI.  

ASI indica le Linee guida e le procedure per tutelare la salute e la sicurezza degli atleti per mezzo di 

controlli e richieste specifiche: 

1) Controllo Anti-Doping; 

2) Richiesta di Certificato Medico Sportivo rilasciato dal centro di Medicina sportiva; 

3) Visita medica prima delle competizioni; 
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Parametri di pertinenza come tabella min. della Salute e 

della Conferenza Stato-Regioni 
 

  

ETA’ INIZIO 

E TERMINE 

ETA’ PER ECG DA 

SFORZO, 

AGGIUNTIVO ALLA 

VISITA DI 

IDONEITA’ 

 

 

VISITA DI RIFERIMENTO 

 

 

Full Contact, 

Low Kick, 

K1, 

Muay Thai, 

Thai Boxing, 

Shoot Boxe, 

Savate Combat, 

Sambo Combat 

 

 

 

 

 

 

 

15/ Max 40 

 

 

 

 

 

 

   35 

o Visita medica 

o Esame completo delle urine 

o Elettrocardiogramma a 

riposo e dopo sforzo 

o Spirografia 

o Esame neurologico 

o Esame oculistico con 

Videat Fundus Oculi 

o Esame 

Otorinolaringoiatrico con 

audiometria  

o E.E.G. nel corso della 

prima visita e in occasione 

delle visite di cui per 

accertamenti a seguito KO 

o Test di gravidanza per le 

donne 

 

 

 

Art. 2. AREA DI GARA 

 

Art. 2.1 il Ring 

Il quadrato (ring) è un recinto delimitato da corde tese tra quattro pali equidistanti, su una piattaforma di 

legno. La piattaforma è orizzontale, perfettamente piana, di legno solido e ben unito, coperta per intero (e 

cioè fino all’estremo bordo) da un feltro o da analogo materiale plastico morbido (materassina) sul quale 

è posto un tappeto, ben teso, di tela forte. 

I giri di corda, in numero di tre o quattro, sono tesi ciascuno mediante quattro tenditori (uno per angolo) 

collegati orizzontalmente ai pali. Le corde devono risultare orizzontali e, in ciascun lato del quadrato, 

sullo stesso piano verticale. Le corde sono avvolte per intero di stoffa liscia o di materiale equivalente. 

Sono collegate verticalmente, per ogni lato del quadrato, mediante due strisce di materiale forte, ben fisse 

e ben tese, collocate a ciascun terzo di ogni lato, che non permettano lo scorrimento verticale delle corde. 

Il quadrato deve inoltre essere munito, in ognuno dei quattro angoli, di cuscini che partono dalla prima 

corda ed arrivano fino all’ultima. 

Gli angoli occupati dagli atleti devono essere distinti in: 

-angolo rosso (alla sinistra del tavolo della giuria)  

-angolo blu (diagonalmente opposto al primo); 

-gli angoli neutri sono di altro identico colore (bianco).  

 

Dimensioni: 

• Lati del quadrato (entro le corde): lunghezza minima m. 4,90; massima m. 6,10; 

• Piattaforma: tale da assicurare, fuori dalle corde, un bordo libero di almeno cm. 60; 
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• Feltro e tappeto: uguali alle dimensioni della piattaforma; 

 

• Spessore del feltro: Minimo cm. 1,5; massimo cm. 2,5; 

• Diametro delle corde: minimo cm. 3; massimo cm. 5; 

• Altezza delle corde rispetto al piano del quadrato: 

con tre corde: primo giro cm. 40, secondo giro cm. 80, terzo giro cm. 130; 

con quattro corde: primo giro cm. 41, secondo giro cm. 71; terzo giro cm. 101, quarto giro cm.  

132; 

• Lunghezza tenditori in opera: almeno cm. 50; 

• Larghezza delle strisce verticali di collegamento delle corde: minimo cm. 3; massimo cm. 4; 

• Altezza dei pali sul piano del quadrato: cm. 135 al massimo; 

• Diametro dei pali (per la parte sovrastante il piano del quadrato): massimo cm. 12. 

 

Il quadrato è corredato dai seguenti accessori: 

• sgabelli per gli atleti e per i loro assistenti; 

• due secchi; 

• due sputacchiere (o altra apparecchiatura analoga); 

• almeno due, ma meglio se tre, scale di accesso: due agli angoli occupati dagli atleti ed una all’angolo 

neutro posto a destra rispetto al tavolo della giuria, per l’accesso del medico e dell’arbitro; 

• un contenitore igienico agli angoli neutri. 

 

Art. 3. UFFICIALI DI GARA 
 

Art 3.1 Commissario di gara 

Il Commissario di gara è la massima autorità. 

Il Commissario di Gara è l’unica autorità federale competente a dare ordini e direttive circa lo 

svolgimento della gara. L’organizzatore e gli ufficiali di servizio sono tenuti ad uniformarsi alle 

disposizioni da lui impartite. 

Il Commissario di Riunione non deve mai abbandonare il suo posto durante tutto lo svolgimento della 

gara 

Al termine della gara il CdG provvede a redigere un circostanziato referto nel quale deve riportare: l’esito 

degli incontri, evidenziando eventuali RSC, RSCH, RSCI o KO o ABBANDONO, nomi degli ufficiali di 

servizio, le irregolarità eventualmente constatate e tutte le altre osservazioni che possono essere utili. 

Deve conservare i cartellini di punteggio e tutti i verbali redatti. 

 

Art. 3.2 Arbitri e Giudici 

Ogni incontro sarà valutato da tre giudici. 

I giudici devono sedere vicino al ring, separati dagli spettatori. I giudici devono sedere al centro di tre 

distinti lati del ring. 

Coloro che sono in servizio come Arbitri o Giudici, non potranno in nessun momento della gara agire 

come manager, allenatore o secondo di un atleta o di una squadra di atleti.  

Un Ufficiale di gara, quando è in servizio, deve indossare la divisa ufficiale come da Regolamento del 

settore arbitrale.  

 

Art. 3.3 Arbitri 

L’arbitro presta servizio sul quadrato. Egli ha il compito di:  

• Preservare l’incolumità degli atleti 

• vigilare che le regole e la lealtà di gara siano strettamente osservate; 

• controllare la tenuta di gara degli atleti 

• mantenere il controllo della competizione in tutte le sue fasi; 
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• evitare che gli atleti in condizioni di inferiorità ricevano colpi con gli interventi del caso previsti 

dal Regolamento; 

• Durante lo svolgimento dell'incontro, farà uso degli ordini, “break”, “contact” o “fight” e “stop”: 

▪ _ Break per far sì che i contendenti si separino; 

▪ _ Contact o Fight per far riprendere o cominciare il combattimento; 

▪ _ Stop perchè interrompono, in qualunque momento, la loro azione. 

• indicare il vincitore, per mezzo dell’alzata del braccio dell'atleta, al momento dell’annuncio del 

verdetto; 

• indicare, con l’appropriata mimica, ogni violazione del regolamento. 

•  

Art. 3.4 Poteri dell’arbitro 

- L'arbitro ha facoltà di richiamare o squalificare i contendenti e richiamare i secondi dei combattenti. Ha 

facoltà di sospendere l'incontro quando la condotta del pubblico pregiudichi il regolare svolgimento della 

gara. Può arrestare il combattimento qualora una benda o una protezione risulti fuori posto. 

- L'arbitro in caso di fallo o quando uno o entrambi gli atleti siano rei di colpi proibiti 

può avvertirli verbalmente, ammonirli ufficialmente, penalizzarli di 1 punto o squalificarli, sulla base 

dell'entità del fallo. 

Se trattasi di avvertimento l'arbitro non deve fermare l'incontro. L'avvertimento può essere comunicato 

anche quando l'atleta è al suo angolo durante l'intervallo. 

Ammonizione - L’ammonizione ha la natura di un consiglio o di un rimprovero con lo scopo di prevenire 

il ripetersi delle infrazioni rilevate. 

L’arbitro per procedere all’ammonizione interrompe l’incontro e, indicando chiaramente l’atleta  

colpevole, deve evidenziare l’irregolarità commessa con la prescritta mimica; dopodiché fa riprendere la 

gara. La somma di ammonizioni da luogo al richiamo ufficiale. 

Richiamo ufficiale:  

sono consentiti cinque richiami. Al 3° richiamo (diventa richiamo ufficiale), si è penalizzati di 1 punto. Al 

4° richiamo, si è penalizzati ancora di 1 punto. Al 5° richiamo si è squalificati. 

Quando l'arbitro deve fare un'ammonizione ufficiale ferma l'incontro con la parola “stop” richiama 

l'attenzione dei giudici comunicando verbalmente le parole "richiamo ufficiale" e segnalando l'atleta che 

ha commesso il fallo togliendo un punto e segnala ai giudici "meno un punto" ricorrendo a segni 

convenzionali (in modo che anche il pubblico capisca ciò che sta avvenendo). L'intervento dell'arbitro 

dovrà essere tempestivo. 

- L'arbitro potrà adottare uno dei sopraddetti provvedimenti a seconda della gravità del fallo. 

- Quando i due contendenti sono in fase di clinch, l'arbitro dovrà portarsi nelle loro vicinanze e dare 

l'ordine di “break” battendo nel contempo leggermente una mano sulla spalla di uno dei due. Gli atleti 

dovranno indietreggiare di un passo a questo ordine. L'arbitro non deve mai passare tra i contendenti. 

- Appena uno dei contendenti è atterrato per un colpo dell'avversario, l'arbitro, fatto andare in un angolo 

neutro l'atleta in piedi, dovrà dare inizio al conteggio che comunque dovrà essere cadenzato ad intervalli 

di 1 secondo, sino al conto di 8. Nel caso in cui l'atleta rialzandosi non alzi le braccia, in segno di voler 

riprendere il combattimento l'arbitro dovrà continuare il conteggio sino al numero 10, dopo di che 

decreterà il “fuori combattimento” o “K.O.”. 

Nel caso di KD, sospendere il conteggio se l’atleta avversario non si rechi all’angolo neutro o si attardi 

nel farlo 

- Se suona il gong (per fine ripresa) durante il conteggio, l'arbitro dovrà continuarlo e non permettere ai 

secondi del combattente in difficoltà di intervenire. 

- Un arbitro può decretare il K.O. anche prima del conteggio definitivo se percepisce che l'atleta ha 

bisogno di pronte cure. 

- Se uno dei due combattenti subisce 3 (2 dilettanti) conteggi nello stesso round viene decretato il K.O.T. 

Se uno dei due combattenti subisce 4 (3 dilettanti) conteggi nell’intero match viene decretato il K.O.T. 
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- Se entrambi gli atleti dovessero cadere contemporaneamente al tappeto ed entrambi rimangono al 

tappeto fino al 10 secondo di conteggio, la vittoria sarà data sulla somma delle precedenti riprese, chi ha 

realizzato il punteggio superiore sarà il vincitore. 

- Terminato l'incontro, l'arbitro invierà i contendenti ai rispettivi angoli, attenderà che i giudici abbiano 

compilato i loro giudizi sugli appositi cartellini, li raccoglierà da ciascun giudice, e dopo aver controllato 

che siano debitamente firmati li consegnerà al tavolo della giuria. Spetterà al C. di G. controllore che i 

conteggi siano corretti e decretare la vittoria finale che sarà letta dallo speaker. 

 

- Prima della lettura del verdetto, l'arbitro dovrà portarsi al centro del quadrato rivolto verso il tavolo della 

Giuria, tenendo i due contendenti di fianco a se per gli avambracci. Alla lettura del verdetto, dovrà alzare 

il braccio al vincitore e pronunciare la parola “vince”. Indi far stringere la mano ai due atleti. 

L’arbitro di contatto pieno non interviene nell’assegnazione della vittoria a meno che non si realizzi una 

necessità tecnico - organizzativa che richiede anche il suo intervento decisionale (Es. penuria di giudici) 

in tal caso viene sempre autorizzato dal C. di G. 

 

  L'arbitro deve fermare subito l'incontro quando: 

- Uno dei due contendenti trovasi con parte del corpo al di fuori delle corde; 

- Quando uno di essi è aggrappato alle corde per rialzarsi da terra o per rientrare nel quadrato; 

- Quando uno dei due contendenti si volta volontariamente dando la schiena; 

- Quando uno di essi, colpito violentemente, non è in grado di continuare il combattimento; 

- Ogni qualvolta, pur essendo in piedi, uno dei due contendenti mostra segni evidenti di impotenza, o è 

troppo stanco, o incapace di difendersi; 

- Quando uno di essi è abbandonato sulle corde o appoggiato ad esse incapace di difendersi; 

- Ogni qualvolta riterrà che uno dei contendenti non è in grado di continuare il combattimento, l'arbitro 

fermerà l'incontro, invierà l'avversario in un angolo neutro, e dovrà procedere 

immediatamente al conteggio. L'arbitro ha l'obbligo di contare sino a “otto” secondi. Nel frattempo 

l'atleta contato gli indicherà di voler continuare sollevando le braccia. È facoltà dell'arbitro arrestare uno 

dei contendenti se questi, a suo giudizio, non è in grado di continuare a combattere; 

- Quando uno dei due combattenti sanguina troppo o ha delle ferite l'arbitro centrale deve fermare 

l'incontro e chiedere l'intervento del medico. Solo al medico spetta il diritto di stabilire se un atleta è in 

grado o meno di continuare l'incontro; 

- Quando un combattente è ferito, l'arbitro ferma l'incontro e gli concede 1 minuto di tempo (in modo che 

il medico e i secondi possono intervenire) per tornare al combattimento. Se il sangue di uno dei due non si 

può arrestare nel tempo concesso, l'arbitro fermerà definitivamente l'incontro e darà la vittoria 

all'avversario, che sarà dichiarato perdente "per intervento medico". 

 

Art. 3.5 Giudici 

Nel corso dell’incontro il giudice non deve parlare con gli atleti, gli altri giudici o altre persone, ad 

eccezione dell’arbitro. Se necessario alla fine di ogni round il giudice può informare l’arbitro su situazioni 

che a lui sono sfuggite (es. condotta dei secondi, corde allentate…). Ogni giudice ha il compito e il dovere 

di individuare il vincitore di ogni incontro in base al regolamento.  

Il giudice deve segnare il punteggio (10-10, 10-9, 10-8 ecc.) attribuito ad ogni atleta sul cartellino,  

Il giudice non deve alzarsi dal suo posto fino a che non viene annunciato il verdetto e gli atleti hanno  

lasciato l’area di gara. 

L’angolo rosso è sempre a sinistra ed il blu a destra del tavolo della giuria.  

Art. 3.6 Cronometrista 

Il Cronometrista prende posto al tavolo della Giuria. 

Egli deve: 

• regolare il numero e la durata delle riprese e degli intervalli fra una ripresa e l’altra; 

• ordinare di sgomberare il quadrato dieci secondi prima dell’inizio di ciascuna ripresa con l’ordine  

“fuori i secondi”; 
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• sancire l’inizio e la fine di ciascuna ripresa con il suono del gong. Qualora il termine di una ripresa  

coincida con l’effettuazione di un conteggio da parte dell’arbitro, il cronometrista dovrà attendere  

le decisioni dell’arbitro. Suonerà il gong solo nel caso in cui l’arbitro, finito il conteggio, intenda  

far riprendere l’incontro con l’ordine di “FIGHT”. 

• fermare il cronometro all’ordine di “STOP ” dell’arbitro e ripristinarlo all’ordine di  

“FIGHT”. Qualora all’ordine di Stop faccia seguito il conteggio di un atleta, il cronometro non  

deve essere fermato; 

 

• registrare l’esatta durata della ripresa qualora l’incontro finisca prima del termine previsto. 

Art. 3.7 Salute e sicurezza  

• L’arbitro, negli sport del ring, deve usare guanti monouso.  

• Ad un lato del ring deve esserci un quantitativo consono di carta o altro tessuto soffice che l’arbitro 

possa usare sugli atleti.  

• Il materiale usato su di un atleta non deve essere usato su un altro.  

• Ad uno degli angoli del ring deve essere presente un cestino per gettare il materiale usato 

 

ART 4 TEMPI E CATEGORIE 
 

ART. 4.1 Tempi – Round 

- Nei Tornei di 1° Serie e 2° Serie il tempo di gara è di 2 (3) riprese da 2 minuti ciascuna, con un 

intervallo di 1 minuto, per le finali 3 (5 Muay Thai) riprese da 2 minuti ciascuna, con un intervallo di 1 

minuto. Se due atleti terminano l'incontro in parità, verrà effettuato un tempo supplementare (extraround, 

non per la Muay Thai nel caso le riprese siano 5) di 1 minuto per le finali di 2 minuti. Nel caso gli atleti 

finissero nuovamente in parità, verrà data la preferenza. 

Nei Galà i round possono svolgersi sulla distanza di: 

▪ Classe A: 5 riprese da 3 minuti, 3 da 3 con 2 di extraround, 

▪ Classe B: 5 riprese da 3 minuti, 3 da 3 con 1 di extraround; o 5 da 2; 

▪ Classe C: 3 riprese da 2 minuti; 

▪ Classe N: 3 riprese da 2 minuti o 2 da 2. 

ART. 4.2 Categorie di peso 

 - Le categorie di peso Full Contact, Kick Boxing, K1- rules maschili sono fissate in numero di 12, mentre 

quelle femminili in numero di 7 sia a livello nazionale che internazionale: 

 

Maschile: 

 

• MINIMOSCA (Light bantam)                          -51 kg 

• MOSCA (Bantam weight)                                -54 kg 

• PIUMA (Feather weight)                                  -57 kg 

• LEGGERI (Light weight)                                 -60 kg 

• WELTER JUNIOR (Light welter-weight)       -63.5 kg 

• WELTER (Welter weight)                                -67 kg 

• MEDIO LEGGERI (Light middle-weight)       -71 kg 

• MEDI (Middle weight)                                     -75 kg 

• MEDIO MASSIMI (Light heavy weight)         -81 kg 

• MASSIMI LEGGERI (Cruiser weight)            -86 kg 

• MASSIMI (Heavy weight)                                -91 kg 

• SUPER MASSIMI (Super heavy weight)        +91 kg 

 

Femminile: 

 

• MOSCA (Bantam weight)                               - 48 kg 
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• PIUMA (Feather weight)                                 - 52 kg 

• LEGGERI (Light weight)                                - 56 kg 

• MEDI (Middle weight)                                    - 60 kg 

• MEDIO MASSIMI (Light heavy weight)       - 65 kg 

• MASSIMI FINO (Heavy weight)                    - 70 kg 

• SUPER MASSIMI (Super heavy)                   +70 kg 

 

 

Art 4.2.1 Procedure di peso 

Tutti gli atleti devono essere pesati su una bilancia approvata dall’ORGANIZZATORE E DAL 

Commissario di Giuria. 

 - Prima di ogni incontro è d'obbligo il controllo del peso e una visita medica compiuta da un medico che 

visionerà le Certificazioni Sanitarie previste. Queste operazioni avverranno all'ora fissata dagli 

organizzatori (in sintonia con i Comitati Regionali) e i svolgeranno sotto il controllo del Commissario al 

peso nominato dal C. d. G. 

- Si potrà procedere nel torneo o nella riunione solo quando il Commissario del peso e il Medico avranno 

dichiarato chiuse le rispettive operazioni di controllo del peso e sanitarie. 

- Il controllo del peso e quello sanitario devono, di norma, avvenire almeno 5 ore prima lo svolgimento di 

tornei per atleti di 2° Serie e di 1° Serie. Salvo diversa disposizione per esigenze tecniche organizzative. 

- Alle operazioni di controllo di peso è ammesso solo l'atleta che dovrà gareggiare e il suo allenatore (o, 

in sua vece, un rappresentante della società di appartenenza dell'atleta). Egli dovrà presentarsi a tale 

operazione vestito delle sole mutande.  

- Il peso ufficiale dell’atleta nel primo giorno di gara sarà il peso di riferimento dell'atleta durante tutto il 

torneo. Tuttavia egli deve pesarsi tutti i giorni in cui è prevista una gara, negli orari stabiliti.  

-L'atleta può gareggiare solo nella categoria nella quale è stato iscritto ed ha quindi superato in modo 

positivo l'operazione del peso ufficiale.  

- Il peso registrato sarà quello definitivo. ) Non vi è tolleranza in eccesso salvo per gli atleti classe A , ove 

pesati lo stesso giorno del combattimento, hanno 200 gr di tolleranza. 

Se egli risultasse fuori peso alla prima operazione, avrà a disposizione massimo 30 minuti per rientrare 

nella categoria desiderata. Nel caso non vi riuscisse nemmeno dopo quei 30 minuti, l'atleta fuori peso sarà 

squalificato. 

- Se alle operazioni di peso entrambi gli atleti superano il limite della categoria, la decisione finale è 

sempre a discrezione del responsabile degli arbitri. 

 

Art 5 ABBIGLIAMENTO DEI COMBATTENTI 
 

Gli atleti dovranno presentarsi alle gare muniti della divisa regolamentare 

 

Full Contact: divisa e protezioni obbligatorie  

La divisa per il Full Contact è la stessa sia per la categoria senior che per la categoria junior e consiste in:  

1. UOMINI: torso nudo e pantaloni lunghi sino al collo del piede, senza tasche;  

2. DONNE: top sportivo e pantaloni lunghi sino al collo del piede senza tasche.  

Nota bene: È vietato rovesciare qualsiasi parte degli indumenti al fine di nascondere segni non ammessi o 

tracce di sangue e sporco sulla divisa (pantalone e top per le donne).  

PROTEZIONI: Caschetto, paradenti, guantoni 10 oz, parainguine, paratibie e scarpetta parapiede, 

paraseno (per le donne). Sono vietati i paratibia a calza e quelli in uso nel K1, Low Kick e Muay Thai. Ad 

ogni modo per divisa e protezioni, si applicano le disposizioni indicate dalla federazione internazionale di 

riferimento.  

Kick Boxing: divisa e protezioni obbligatorie  

La divisa per la Low Kick è la stessa sia per la categoria Senior che per la categoria Junior e consiste in:  

1. UOMINI: torso nudo e pantaloncini.  
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2. DONNE: top sportivo e pantaloncini. I pantaloncini devono coprire minimo mezza coscia e massimo 

tre quarti di essa. Le ginocchia devono essere ben visibili. Devono avere un elastico in vita largo 8/10 cm. 

Non sono ammessi pantaloncini con tasche.  

PROTEZIONI: Caschetto, paradenti, guanti 10 once (salvo diverse disposizioni), parainguine, paratibie 

del tipo in uso nella federazione internazionale di riferimento. E’ vietata la scarpetta parapiedi e paratibia  

 

 

a calza e il paratibie tipo Thai. Paraseno per le donne. Ad ogni modo per divisa e protezioni, si applicano 

le disposizioni indicate dalla federazione internazionale di riferimento.  

K1 Style: divisa e protezioni obbligatorie  

La divisa per la K1 è la stessa sia per la categoria senior che per la categoria junior e consiste in:  

1. UOMINI: torso nudo e pantaloncini;  

2. DONNE: top sportivo e pantaloncini. I pantaloncini devono coprire minimo mezza coscia e massimo 

tre quarti di essa. Le ginocchia devono essere ben visibili. Devono avere un elastico in vita largo 8/10 cm. 

Non sono ammessi pantaloncini con tasche.  

PROTEZIONI: Caschetto, paradenti, guanti 10 once (salvo diverse disposizioni), parainguine, paratibie 

del tipo in uso nella federazione internazionale di riferimento. E’ vietata la scarpetta parapiedi. Paraseno 

per le donne. Ad ogni modo per divisa e protezioni, si applicano le disposizioni indicate dalla federazione 

internazionale di riferimento.  

Art. 5.1 BENDAGGIO 

Il bendaggio per le classi Ne C dovrà essere con l’uso della sola e semplice “FASCIA” con anello per 

pollice e strap per chiusura al polso.  

Il bendaggio per gli atleti classe B ed A dovrà essere apposto per ogni mano in modo libero ma seguendo 

la ferrea regola che l’atleta aprendo o stringendo la mano con il bendaggio, deve permettere che il pollice 

dell’addetto al controllo, possa scendere verso le nocche.  

Art. 5.2 PARADENTI 

Il paradenti deve essere di materiale gommoso, morbido e flessibile. Può proteggere solo l’arcata dentale 

superiore o entrambe (superiore e inferiore). È consentito l’utilizzo di un paradenti configurato su 

apparecchio ortodontico (correzione denti) dietro presentazione di una certificazione da parte del Medico 

Dentista che ha applicato l’apparecchio, in cui si evinca che tale situazione non comporti pericoli o danni 

durante la pratica dell’attività agonistica. Chi è sprovvisto della sopracitata certificazione non potrà 

combattere. Chi presenta apparecchio odontoiatrico su entrambe le arcate dentarie deve indossare un 

paradenti “doppio” e fornire relativa certificazione del Medico Dentista. L’uso del paradenti è 

obbligatorio in tutte le discipline da combattimento, indipendentemente dal livello degli atleti.  

Art. 5.3 PARASENO  

Il paraseno è obbligatorio per tutte le donne ed in tutte le discipline: full contact, kickboxing  e K-1 rules. 

Il paraseno deve essere di un materiale plastico rigido e resistente, ricoperto di tessuto. Può essere 

formato da un unico pezzo per coprire tutto il torace o da due pezzi da inserire all’interno di un reggiseno. 

Non sono valide coppe rigide indossate sotto il top. 

 Art. 5.4 PARAINGUINE 

Il parainguine è obbligatorio per tutti gli atleti, maschi e femmine. È composto di un materiale plastico 

rigido e resistente; deve coprire per intero la parte genitale al fine di preservare questa parte del corpo da 

ogni ferita. Gli atleti devono indossare il parainguine sotto ai pantaloncini.  

Art. 5.5 PROTEZIONI PER I PIEDI 

Le protezioni per i piedi devono essere in una speciale gomma sintetica compatta e soffice, ricoperta da 

pelle o altro materiale sintetico. Devono coprire la parte alta del piede, la laterale e la mediale, il malleolo, 

le dita e la caviglia - in un pezzo unico- lasciando scoperta la pianta. Devono essere fissate con una 

striscia elastica o con l’ausilio di nastro garzato. Le dita non debbono fuoriuscire dai parapiedi.  

Art. 5.6 GUANTONI 

I guantoni devono essere di materiale morbido e liscio (pelle, similpelle o materiale sintetico), con 

imbottitura uniforme distribuita sul dorso e al livello del polso e prima parte dell’avambraccio. I guantoni 
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potranno ulteriormente essere assicurati alle mani da un giro di nastro garzato ma non di scotch o di altro 

materiale plastico. L’arbitro dell’incontro, a suo insindacabile giudizio, ha sempre facoltà di ordinarne la 

sostituzione nel caso in cui risultassero troppo deteriorati (scarichi) o irregolari.  

Art. 5.7 CASCHETTO 

Il casco deve essere applicato in modo che non si sposti durante l’incontro e che non limiti la visibilità. In 

specie deve lasciare libera la parte anteriore del viso, proteggere la zona sopracciliare, la nuca e avere una  

 

protezione per la sommità del capo. Non deve avere i parazigomi. Sotto il casco gli atleti non possono 

portare oggetti metallici (orecchini, forcine o altro). I capelli devono essere ben fermati con appositi 

elastici in modo che non fuoriescano dal caschetto. È ammesso competere con la barba. La stessa non 

deve superare i 2 cm di lunghezza. I capelli lunghi devono essere “fissati” in maniera che non disturbino 

il regolare svolgimento del match e non comportino continue interruzioni dello stesso per sistemarsi. 

L’eventuale coda/treccia deve essere inserita all’interno del caschetto.  

 

Art. 6. CONTEGNO E TENUTA DI GARA 
- L'atleta è tenuto al massimo rispetto verso il C. di R., l'arbitro e tutti gli altri ufficiali di gara. Deve 

astenersi da commenti e da discussioni, osservando sempre le regole del più corretto comportamento 

anche nei riguardi degli spettatori. Una volta sul quadrato, gli è consentito di conferire soltanto con i suoi 

secondi a bassa voce durante gli intervalli. Per nessuna ragione potrà parlare con l'arbitro. 

- Durante lo svolgimento delle riprese deve osservare il silenzio più assoluto, essendogli solo consentito, 

quando lo intenda, pronunciare solo la parola "abbandono". 

- Deve eseguire con prontezza gli ordini impartiti dall'arbitro e ascoltare rispettosamente le sue 

osservazioni. 

- Userà il contegno più cavalleresco nei confronti dell'avversario e dei suoi secondi, astenendosi da 

qualsiasi gesto o parola che possano apparire irriguardosi nei loro confronti e nei confronti del pubblico. 

Invitato dall'arbitro, immediatamente prima e subito dopo la proclamazione del verdetto, stringerà lamano 

all'avversario. È vietata la stretta di mano durante le riprese o gli intervalli. 

- Gli atleti si presenteranno sul quadrato in perfetta tenuta di gara, che consiste in: 

- È consentito agli atleti di vestire accappatoi con scritte pubblicitarie, che possono 

apparire anche sui pantaloni, purché non vistose. (eventuali limitazioni saranno comunicate 

dall’organizzatore) 

- È vietato agli atleti l'uso di qualsiasi altro indumento, oltre quelli indicati, così come è vietato portare 

anelli, orologi, catenine, orecchini, piercing, spille o altro accessorio che possono provocare danni a se e 

all'avversario. 

 

Art 7 I SECONDI DEL COMBATTENTE 
Gli atleti sono assistiti all’angolo da un secondo (secondo principale) il quale può farsi coadiuvare da un 

aiutante e un cutman. Possono esercitare le funzioni di secondi, coloro che risultano in possesso di 

apposito Tesserino da Coach rilasciato.  

• Il secondo principale è responsabile dell’angolo da lui occupato e, in particolare, risponde della  

condotta del suo aiutante. 

• Il secondo e l’aiutante devono, nell’esercizio delle loro funzioni, indossare indumenti appropriati  

(tuta sportiva). 

• Il secondo e l’aiutante, all’ordine fuori i secondi, devono scendere dal quadrato, sgombrando il 

medesimo di tutti gli accessori. 

• Durante l’intervallo, il secondo e l’aiutante possono salire sul quadrato per prestare la loro assistenza 

all’atleta. Solo il secondo principale può passare oltre le corde. 

• I secondi sono tenuti a rispettare e ad applicare le norme federali e le disposizioni loro impartite 

all’arbitro e dal Commissario di Giuria. 

• Durante l’incontro spetta solo all’arbitro impartire disposizioni ai secondi e fare richiami. 
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• Durante lo svolgimento delle riprese, il Commissario di Giuria può, tuttavia, ammonire i secondi per 

infrazioni che si riferiscano al loro contegno, richiamando in proposito l’attenzione dell’arbitro durante 

l’intervallo. 

• Il secondo principale ha la facoltà di far abbandonare il proprio atleta, qualora non lo ritenga in grado di 

continuare l’incontro a meno che l’arbitro non lo stia contando. Per manifestare tale volontà, deve: 

- gettare l’asciugamano sul quadrato (non durante il conteggio arbitrale); 

- togliere i guanti all’atleta durante l’intervallo o trattenerlo all’angolo al suono del gong; 

 

- far capire chiaramente di voler ritirare il proprio atleta, richiamando l’attenzione dell’arbitro. 

In specie è obbligo dei secondi: 

• assistere l’atleta negli spogliatoi; accompagnarlo dallo spogliatoio al quadrato e, alla fine dell’incontro, 

riaccompagnarlo subito allo spogliatoio, prestandogli tutte le cure del caso; 

• vigilare e intervenire perché l’atleta da loro assistito osservi sempre la disciplina e le buone norme  

di contegno; 

• vigilare perché all’atleta osservi scrupolosamente le disposizioni sanitarie e i regolamenti ; 

• astenersi da ogni commento circa l’operato degli arbitri, dei giudici e degli altri ufficiali di servizio,  

evitando ogni discussione al riguardo; 

• astenersi dall’entrare nel quadrato prima che l’incontro abbia comunque avuto termine; 

• durante lo svolgimento delle riprese i secondi sono tenuti ad osservare il silenzio più assoluto. 

• Il secondo può portare nell'area di combattimento: asciugamano, bottiglia d'acqua di plastica  

da utilizzare solo per bere e per il lavaggio della bocca. Nessun altro tipo di bottiglia d'acqua  

è consentita nell'area di combattimento per l'uso da parte degli atleti o dei coach (la bottiglia di  

vetro è vietata).  

• Non è consentito portare borse o zaini, ma è consentito portare una piccola borsa, (medikit). 

Il secondo che contravviene alle norme di cui sopra può essere ammonito, allontanato dall’angolo, anche 

per tutta la durata della manifestazione. 

L'arbitro centrale, dopo due ammonizioni verbali, può squalificare dall’evento il coach che non obbedisce 

ai suoi ordini derivati a seguito di una decisione a maggioranza dei giudici e del responsabile di area. A 

seguito di grave comportamento l’arbitro centrale, previa consultazione con il Commissario di Giuria, può 

squalificare un coach per la durata del combattimento, della giornata o dell'intero evento. 

Non è consentito combattere senza un coach. Se i coach vengono rimossi dall'arbitro, devono  

essere sostituiti entro due minuti pena squalifica dell’atleta. 

L’arbitro può altresì pronunciare la squalifica dell’atleta per infrazioni compiute dai suoi secondi 

 

Art. 8 L'INCONTRO E LE SUE REGOLE 

 

- L'arbitro o il C. di G. controllerà (firmandolo) negli spogliatoi o direttamente sul ring in caso di torneo il 

bendaggio degli atleti prima dell'incontro, in particolar modo allorquando è richiesto agli atleti di salire 

sul ring con le protezioni già indossate. 

- L’arbitro salirà per primo sul quadrato, poi i contendenti con i rispettivi secondi che dovranno salutarlo. 

Indi essi occuperanno gli angoli assegnati. Il primo chiamato andrà all’angolo rosso il secondo chiamato 

occuperà l’angolo blu. 

Se uno dei combattenti tardasse a salire, lo speaker dovrà chiamarlo sul ring e trascorsi 2 minuti dalla 

chiamata, egli sarà dato perdente per “forfait”. 

- Prima di cominciare la gara, l'arbitro dovrà procedere alle seguenti operazioni: 

- controllo della tenuta degli atleti accertandosi che siano muniti di conchiglia e paradenti e dei rispettivi 

secondi; 

- controllo di tutte le protezioni e della regolarità dei bendaggi; 

- convocare al centro del quadrato i due contendenti che dovranno essere completamente abbigliati per 

l'incontro (guanti, calzari, paradenti, paratibia e caschetto) ed impartire loro gli avvertimenti del caso; 

soprattutto dovrà informare gli atleti che sarà inflessibile in caso di irregolarità nella condotta della gara; 
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- invitare i contendenti a toccarsi i guanti in segno di saluto ed a tornare al proprio angolo; 

- accertarsi che il ring sia perfettamente regolare e che, al “fuori i secondi” pronunciato dallo 

speaker, sullo stesso non rimangono bottiglie, sgabelli o altro e che soprattutto i secondi siano 

effettivamente discesi dal ring; 

- a inizio di ripresa invitare gli atleti al centro del ring, richiamare l'attenzione dei giudici e del 

cronometrista e dare inizio all'incontro con l'ordine di "combattimento" o “fight". 

 

 

ART 8.1 Parti del corpo usate per colpire: 

_ nel Full Contact si usano i calci e i pugni. Con gli arti inferiori è valido colpire con l'avampiede, con il 

taglio del piede, con il collo del piede e con il tallone. Con gli arti superiori è valido colpire con i pugni 

ben chiusi nella loro parte frontale (ossa metacarpiche), usando tutte le tecniche della Boxe. 

_ nella Kick Boxing si usano i calci e i pugni. Con gli arti inferiori è valido colpire con l'avampiede, con 

il taglio del piede, con il collo del piede, con il tallone con la tibia. Si possono tirare calci circolari alla 

coscia solo con traiettoria circolare, ossia è vietato attaccare la coscia con calci frontali o laterali o con 

qualunque altro tipo di calcio. Con gli arti superiori è valido colpire con i pugni ben chiusi, usando tutte le 

tecniche della Boxe. 

_ nella K1-rules si usano i calci, i pugni e ginocchia. Con gli arti inferiori è valido colpire con 

l'avampiede, con il taglio del piede, con il collo del piede, con il tallone con la tibia e le ginocchia. Si 

possono tirare calci circolari alla coscia solo con traiettoria circolare, ossia è vietato attaccare la coscia 

con calci frontali o laterali o con qualunque altro tipo di calcio. Con gli arti superiori è valido colpire con i 

pugni ben chiusi, usando tutte le tecniche della Boxe. 

- Con le anzidette parti del corpo, è valido colpire solo la parte frontale e laterale del corpo. 

ART. 8.2 Tecniche consentite: 

_ tutte le tecniche di pugno della boxe (colpo con dorso della mano in rotazione non è valido); 

Spinning back fist valido solo nei combattimenti di 1°e 2° serie; 

_ tutte le tecniche di calcio; 

_ la spazzata rasoterra nel senso delle articolazioni: sotto la caviglia (malleolo). 

_ tirare calci circolari alla coscia con traiettoria circolare (valido per Kick Boxing e K1-rules); 

_ ginocchiate al viso solo come colpo singolo (valido per K1-rules); 

_ ginocchiate al tronco anche in clinch appoggiando una mano sulla spalla, non entrambe le braccia al 

collo. E’ ammessa solamente una ginocchiata per azione. (valido per K1-rules); 

_ trattenere la gamba calciante dell’avversario per portare un singolo colpo di pugno, di calcio o di 

ginocchio (valido per K1-rules); 

ART 8.3 Tecniche proibite 

_ per 3° serie colpire con il ginocchio la testa 

_ per 3° serie spinning back fist 

_ attaccare con la testa, con i gomiti, con le ginocchia (eccetto K1-rules); 

_ attaccare o simulare un attacco agli occhi; 

_ mordere e graffiare; 

_ colpire al triangolo genitale, la gola, i reni, la nuca, sopra e dietro la testa, la schiena e dietro le spalle, 

con il dorso della mano in rotazione (Spinning back fist valido solo nei professionisti); non si può colpire 

a mano aperta, sia di palmo che di taglio, ma solo a mano serrata con la parte delle nocche; 

_ afferrare le corde per colpire l’avversario; 

_ proiettare l’avversario a terra con le braccia oppure fare sgambetti; 

_ usare tecniche di lotta; 

_ trattenere la gamba calciante dell’avversario per portare un singolo colpo di pugno, di calcio o di 

ginocchio (valido per il K1-rules); 

_ legare deliberatamente le braccia dell'avversario; 

_ eseguire la presa all'altezza delle vertebre lombari (detta "dell'orso"), 
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_ eseguire leve articolari; 

_ eseguire spazzate in senso contrario all'articolazione, colpire la tibia; 

_ parlare durante l'incontro, gridare senza ragione, fare gesti irriguardosi verso l'avversario o verso gli 

arbitri; 

_ venire meno in qualsiasi momento all'etica sportiva; 

_ perdere volutamente tempo, quindi evitare volutamente il combattimento; 

_ lasciare cadere volontariamente il paradenti; 

_ uscire deliberatamente dal luogo di gara. 
_ buttarsi a terra senza ragione o cadere per evitare l’attacco avversario; 

_ non eseguire immediatamente gli ordini dell'arbitro; 

_ girare la schiena su azione dell’avversario; 

_ lanciare tecniche cieche (si intende per tecnica cieca una tecnica di pugno o di calcio in cui lo sguardo o 

la fronte non siano diretti contro il bersaglio); 

_ commentare, anche solo con gesti o espressioni del viso, l’operato degli arbitri. 

In ciascuno di questi casi, l'arbitro dovrà valutare prontamente la situazione e adottare i provvedimenti del 

caso (ammonizione semplice, richiamo ufficiale, penalizzazione e squalifica). 

 

ART 9 GIUDIZIO DEL COMIBAMMENTO 
 - La vittoria è decretata al termine di ogni incontro da 3 giudici che siederanno ognuno al centro del lato 

del ring. Al termine di ogni ripresa, ogni giudice dovrà decretare la vittoria (di quel round) assegnando 10 

punti al miglior atleta e 9 o 8 punti all'avversario (a seconda del divario riscontrato in quel round). Se non 

è stata riscontrata una netta superiorità da parte di uno dei combattenti la ripresa viene considerata pari ed 

entrambi totalizzeranno 10 punti ciascuno. I giudici dovranno giudicare ogni ripresa sulla base della 

validità delle tecniche che devono essere centrate a bersaglio, corrette, dinamiche, veloci e precise. Inoltre 

il giudice deve tenere conto della difesa se attiva o passiva, delle parate, delle schivate e dell'attacco (se 

composto o scomposto) individualizzando casi la superiorità di uno o dell'altro atleta. 

 

ART 9.1 IL VERDETTO 
L'incontro può finire: 

 

1. Ai punti: 

▪ ossia quando entrambi i contendenti finiscono in piedi il combattimento; 

▪ a fine incontro, l'Arbitro raccoglie la propria scheda di registrazione e quella dei giudici da 

entrambi i lati, e decide che il pugile con più punti è il vincitore. 

 

2. Parità: 

▪ può essere dichiarato l'incontro pari se la maggiorità dei giudici ha dato lo stesso punteggio agli 

atleti 

▪ non può essere data la parità nei tornei, il giudice dovrà assegnare la vittoria per preferenza, cioè 

dovrà segnare il punteggio totale di parità e sotto dovrà segnare con un 1 (uno) il vincente e con 

un 0 (zero) il perdente. Se si tratta di una Finale, o vi è un titolo in palio dove i due contendenti 

sono rispettivamente detentore e sfidante il match rimarrà pari e il Campione conserverà il titolo. 

 

3. K.O.: 

▪ l’atleta a terra nell'incapacità di combattere l’Arbitro conta fino a 10 e quindi decreta la fine del 

combattimento 

▪ se l’atleta contato fino a 8 va nuovamente a terra senza ricevere colpi, e non riuscendo ad alzarsi 

l'avversario è dichiarato vincitore per K.O. 

▪ se un atleta simula un K.O. sarà squalificato e la borsa sarà trattenuta dall’organizzatore. 

▪ se un atleta è contato per 3 (2 dilettanti) volte nello stesso round fino a 8, l'arbitro deve 
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▪ fermare obbligatoriamente l'incontro e dichiarare l'avversario vincitore 

▪ se un atleta viene contato per 4 (3 dilettanti) volte fino ad 8 durante la durata dell'intero 

▪ incontro, l'arbitro, dopo la quarta volta che ha contato fino ad 8, dichiara l'avversario vincitore 

alzandogli il braccio 

▪ quando i due atleti sono dichiarati "OUT" simultaneamente, nel caso del K.O. del secondo pugile 

mentre l'arbitro conta il primo. L'arbitro continua a contare con lo stesso tempo entrambi i pugili; 

quando arriva a 10 i due pugili sono dichiarati entrambi "OUT" 

▪ l'avversario proiettato fuori dal ring, con la testa o altra parte del corpo, colpendo il suolo o uno 

dei tavoli dei giudici ufficiali, ritrovandosi K.O. e non potendo riprendere il combattimento, non 

sarà obbligatoriamente dichiarato perdente. L'arbitro dovrà raccogliere i fogli dei giudici e 

consegnarli all'Ufficiale, il quale dovrà contare i punti dei rounds e dichiarare il vincitore 

 

- L'atleta che subisce un K.O. con perdita di coscienza per colpo al capo deve sospendere l'attività, anche 

di allenamento e gli è fatto divieto sostenere qualsiasi incontro anche solo a livello dimostrativo, sulla 

base della seguente tabella: 

1. K.O. - con perdita di coscienza - sospensione per giorni 30 + 15 di ripresa 

2. K.O. - con perdita di coscienza - sospensione per mesi tre 

3. K.O. - con perdita di coscienza - sospensione per mesi cinque 

4. K.O. - con perdita di coscienza - sospensione definitiva da ogni attività. 

Quindici giorni prima, della ripresa degli allenamenti, l'atleta che ha subito un K.O. con perdita di 

coscienza, in qualsiasi tipo di gara, dovrà rifare l'elettroencefalogramma. 

Della rigorosa osservanza di tale norma rispondono anche disciplinarmente, l'atleta, i Direttori Tecnici di 

Società e i loro Presidenti. I Comitati o i Commissari Regionali dovranno svolgere adeguata vigilanza. 

 

4. K.O.T.: 

K.O. Tecnico sarebbe il K.O. in piedi e l'arbitro conta fino a 8: 

▪ quando l’atleta si tiene oppure si aggrappa alle corde 

▪ quando rifiuta il combattimento coprendosi la testa con la posizione di guardia 

▪ quando l’atleta ha subito dei colpi che fanno sì che l'arbitro giudichi la situazione pericolosa per 

l'atleta In questi 3 casi l’atleta si trova nell'incapacità di proseguire l'incontro e quindi l'arbitro 

deve contarlo fino a 8 ed al comando "FIGHT" non può fargli riprendere la gara. Quando l'arbitro 

comincia a contare l'avversario deve posizionarsi nell'angolo neutro più lontano e aspettare il 

comando "FIGHT" 

 

5. Resa/ Abbandono: 

▪ se un atleta abbandona volontariamente il combattimento durante la ripresa o non riprende il 

combattimento immediatamente dopo il minuto di riposo, il suo avversario è dichiarato vincitore 

per abbandono 

▪ se l'allenatore di un atleta butta la spugna, l'avversario è dichiarato vincitore 

▪ un atleta può sempre rinunciare al combattimento durante il round alzando braccio come segno di 

abbandono oppure dopo il minuto di riposo senza riprendere il combattimento 

▪ durante il minuto di riposo l’atleta, che sia seduto o in piedi, deve avere la faccia sempre rivolta 

verso il centro del ring. 

 

6. Intervento Medico: 

▪ quando il medico ufficiale della competizione giudica l’impossibilità a continuare l'incontro a 

causa di una ferita o di un colpo che ha danneggiato un atleta. Se l’atleta è a terra ed il danno è 

permanente, il medico ufficiale avviserà al supervisore e l'incontro sarà fermato dopo la 

discussione. 

 

7. Ferita: 
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▪ lo decide il coach; 

▪ l’atleta che ha perso per ferita sarà autorizzato a combattere nuovamente solo se presenterà un 

certificato medico che garantisca la sua avvenuta guarigione, tale certificato sarà allegato ai 

documenti relativi all'incontro; 

 

8. Squalifica: 

▪ se un atleta è squalificato, l'avversario verrà dichiarato vincitore 

▪ se i 2 contendenti sono squalificati non ci sarà un vincitore 

▪ quando vi è una squalifica di un atleta o di tutti e due causata da una simulazione del 

combattimento, la o le borse verranno bloccate dall’organizzatore. 

 

9. No Contest: 

▪ Nel caso in cui uno o entrambi i contendenti abbiano ricevuto ferite gravi, entro la fine del primo 

round, in modo che uno o nessuno dei due possa continuare il combattimento, l’incontro è 

sospeso. Se il combattimento è durato più del primo round, vincerà l’atleta con maggior punti. 

 

 


