POLSKA FEDERACJA SHIDOKAN

Regulamin walki w formule 

 SHIDO MMA klasy C i N

1. Miejsce i czas walki, kategorie wagowe

a) Walki odbywają się na standardowym ringu kickbokserskim lub na macie tatami / zapaśniczej.

b) Walka toczy się w dwóch rundach 3 minutowych. Przerwa pomiędzy rundami trwa jedną minutę.

c) Kategorie wagowe: -65 kg, -70 kg, -76 kg, -83 kg, -91 kg, +91 kg

d) Kategorie wagowe juniorów: -60 kg, -65 kg, -70 kg, -83 kg, +83 kg

2. Ubiór zawodnika i ochraniacze

- zawodnik ubrany jest w szorty, spodenki lub spodnie od gi,

- zawodnik zobowiązany jest do ubioru suspensorium, ochraniacza szczęki, kasku ochronnego na głowę, ochraniaczy piszczeli ze stopą oraz rękawic do MMA atestowanych przez Polską Federację Shidokan
3. Techniki i akcje dozwolone:

- kopnięcia na uda, korpus i głowę w stójce (z wyjątkiem wymienionych w technikach niedozwolonych)

- kopnięcia kolanem na głowę (klasa C)

- wszystkie uderzenia pięścią na nogi, korpus i głowę w stójce, uderzać można wyłącznie powierzchnią ochronną rękawicy (pięścią)

- uderzenia pięścią na tułów w parterze (klasa C)

- wychwytywanie kopnięć i uderzeń przeciwnika

- ściąganie rękami głowy do kopnięć kolanem

- efektywny klincz 

- rzuty, obalenia, podcięcia (oprócz rzutów powodujących upadek przeciwnika na głowę lub kark)

- dźwignie na ręce, nogi, kręgosłup (z wyjątkiem skrętnych dźwigni na kark i staw kolanowy oraz dźwigni na stawy palców) w parterze

4. Techniki i akcje niedozwolone:

-Wszelkie kopnięcia w parterze
-Uderzenia pięścią w parterze (tylko klasa N)

-Kopnięcia i uderzenia w krocze, szyję, kręgosłup, stawy, tył głowy

-Kopnięcia  frontalne na głowę (np. mae geri, yoko geri)

-Kopnięcia kolanem na głowę (tylko klasa N)

-Uderzenia łokciem

-Dźwignie skrętowe na kark i staw kolanowy, dźwignie na stawy palców, dźwignie na kręgosłup (z wyjątkiem gilotyny)

-Wszelkie ataki na oczy, krtań, ciągnięcie za włosy

-Nacisk łokciem lub przedramieniem na krtań

-Drapanie, 

-Szczypanie i gryzienie

-Dźwignie skrętowe na nogi (stawy kolanowe) i kark

-Dźwignie na palce u rąk (należy chwycić przynajmniej 4 palce jednej ręki przeciwnika przy zrywaniu uchwytu)

-Dźwignie na palce u nóg

-Chwytanie twarzy przeciwnika, zatykanie ust, chwytanie za gardło, nos itp.

-Ciągnięcie za włosy

-Ataki na punkty witalne

-Smarowanie ciała olejkami, wazeliną itd.

-Uciekanie z maty

-Chwytanie za ubiór przeciwnika

-Wkładanie palców w oczy, uszy lub usta przeciwnika

-Dźwignie skrętowe na kolana i kark

-Dźwignie na kręgosłup (za wyjątkiem gilotyny zakładanej w parterze)

-Rzuty, obalenia, podcięcia i inne sprowadzenia do parteru, w których obejmuje się ręką szyję i kark przeciwnika (w czasie wykonywania rzutu obchwyt powoduje szarpanie głowy)

-Rzuty i obalenia powodujące upadek przeciwnika na głowę lub kark, tylny suples

-Niesportowe zachowanie

- Kontynuowanie walki po komendzie sędziego maty (YAME, STOP)

- Prowadzenie walki w celu świadomego narażenia przeciwnika na utratę zdrowia

- Kontynuowanie akcji dźwigni lub duszenia po poddaniu się przeciwnika

5. Przebieg walki:

Zawodnicy są zobowiązani do regulaminowego prowadzenia walki zgodnie z przepisami, zasadami fair-play i poszanowania dla przeciwnika. Zawodnicy są zobowiązani do bezwzględnego dostosowania się do komend i poleceń sędziego maty.

Walka zaczyna się i kończy ukłonem do sędziego i przeciwnika.

Walka toczy się w systemie pełnokontaktowym ciągłym. Walka rozpoczyna się w pozycji stojącej.

Walka w klinczu, chwycie lub parterze toczy się bez limitów czasowych. Sędzia przerywa walkę (komendą STOP lub YAME) jeżeli zawodnicy wychodzą poza pole walki. Sędzia wznawia walkę komendą FIGHT (lub HAJIME). Walka może być wznowiona w takiej pozycji parterowej, w której znajdowali się zawodnicy w momencie przerwania walki lub wznowić walkę w stójce. O sposobie wznowienia decyduje sędzia prowadzący walkę na podstawie oceny zaistniałej sytuacji zgodnie z zasadami:

· jeżeli zawodnicy wyszli za pole walki podczas akcji w pozycji stojącej, walka wznawiana jest w pozycji stojącej

· jeżeli zawodnicy wyszli za pole walki podczas walki parterowej w czytelnej pozycji, walka wznawiana jest po przesunięciu zawodników na środek maty / ringu.

6. Sposób zakończenia (wygrania) walki

- KO - nokaut

- TKO techniczny nokaut)

- RSC (niezdolność przeciwnika do walki orzeczona przez sędziego lub lekarza)

- 3-ci knockdown w czasie walki

- AB poddanie się przeciwnika przy dźwigni lub duszeniu

- DQ - dyskwalifikacja

- P wygrana na punkty przez decyzję sędziowską

7. Kary sędziowskie

Każdorazowe wykonanie techniki czy akcji niedozwolonej traktowane jest przez sędziów jako faul. Faulowanie przeciwnika w czasie walki jest zabronione i karane przez sędziów w następujący sposób.

· upomnienie

· ostrzeżenie sędziowskie z karą odjęcia punktu

· dyskwalifikacja

Za rażące i wykonywane umyślnie faule grozi natychmiastowa dyskwalifikacja.

Za niesportowe zachowanie grozi dyskwalifikacja zawodnika, a nawet (jeżeli niesportowego zachowania dopuszcza się również kierownik ekipy) dyskwalifikacja całej drużyny.

8. Przegrana przez poddanie

Następuje kiedy zawodnik w widoczny sposób klepie co najmniej trzy razy w matę lub ciało przeciwnika, może to zrobić ręką lub jeśli ma zablokowane ręce, nogami. Poddanie następuje także jeśli zawodnik w wyniku dźwigni lub duszenia zaczyna krzyczeć.

Sędzia ma prawo zakończyć walkę jeśli widzi że zawodnik jest zagrożony poważną kontuzją. Lekarza turnieju ma prawo do zakończenia walki jeżeli uzna, że zawodnik nie powinien brać udziału w walce.

9. Sędziowanie walki

Wszystkie walki odbywają się na macie tatami, macie zapaśniczej lub na ringu. Każdemu zawodnikowi podczas walki może asystować jeden trener, musi on jednak przebywać w wyznaczonym obszarze. Wszystkie walki sędziowane są przez sędziego ringowego (maty), któremu asystuje 3 sędziów punktowych, oraz arbiter mierzący czas. Sędziowie punktowi sędziują walkę za pomocą kart sędziowskich systemem dziecięciopunktowym. Przy orzekaniu wyniku sędziowie punktowi biorą pod uwagę takie cechy walczącego zawodnika jak: technika walki, wszechstronność techniczna prowadzenia walki, aktywność, wola walki. 

Po upływie regulaminowego czasu walki ogłaszany jest werdykt sędziowski na podstawie wpisów w kartach sędziowskich. W przypadku walk turniejowych sędziowie muszą wyłonić zwycięzcę.

 Jeżeli jeden z zawodników znajduje się w sytuacji zagrażającej zdrowiu, lub życiu sędzia zobowiązany jest zatrzymać walkę. Przypadkowe obrażenia odniesione podczas walki (np: krwawienie z nosa), które nie mogą zostać usunięte przez lekarza, w ciągu minuty eliminują z dalszej walki. Zawodnik który ucieknie z maty zostanie ukarany ostrzeżeniem, a przy powtórnej ucieczce odjęciem punktu. Odjęcie dwóch punktów powoduje natychmiastową dyskwalifikację.

10.  Fairplay

Wszelkie formy niesportowego zachowania są zabronione. Naruszenie tego postanowienia może być powodem ukarania zawodnika ostrzeżeniem, odjęciem punktów w walce lub dyskwalifikacją. 

Poważne naruszenie przepisów (powodujące zagrożenie dla zdrowia przeciwnika, dyskusja z sędzią, plucie, rozmowa na macie, przeklinanie itd.) prowadzi do wykluczenia z turnieju, bez zwrócenia kosztów a także wpisowego. Zawodnicy zobowiązani są do przestrzegania reguł turnieju. 

11.  Postanowienia końcowe

Niniejszy regulamin obowiązuje łącznie z Regulaminem Sportowym Polskiej Federacji Shidokan.  

Wszelkie sprawy sporne, których rozwiązania nie regulują powyższe regulaminy rozwiązywane są przez Kierownika zawodów, Sędziego głównego i Organizatora zawodów.

