Stowarzyszenie Sportow i Sztuk Walki Kong Sao
/Komitet Techniczny/
Stan prawny (wersja): pazdziernik 2019

REGULAMIN KONG SAO MIX-KUMITE

1. Przepisy ogoine

1. Celem Kong Sao Mix-Kumite jest zwyciestwo w.walce. Walka dzieli sie na 3 fazy.

- faza pierwsza obejmuje kopniecia i uderzenia zgodnie. z przepisami Kong Sao semi
contact.

- na faze druga skiadajg sie rzuty, podciecia i obalenia.

- faza trzecia towalka w parterze.

- w kategorii dzieci do 12 roku zycia rozgrywana jest walka sktadajgca.sie z drugiej i
trzeciej fazy (faza 1-zostaje pominieta). W przypadku dogrywki- zawodnicy wracajg do
drugiej fazy.

2. W przypadku remisu po trzech lub dwoch fazach, sedzia zarzadza dogrywke w formie fazy

pierwszej lub drugiej (dzieci) czas 1 minuta. W przypadku zakonczenia dogrywki remisem

walka zostaje kontynuowana do pierwszego punktowania-( 1 punk lub -1 punkt).

3. Jesli'jeden z zawodnikdéw wygrat dwie pierwsze fazy, nie przystepujg oni do rozgrywania

fazy trzeciej. Walkg uznaje sie za rozstrzygnietg.na korzys¢ zawodnika posiadajgcego 2 duze

punkty.

4. Komisja sedziowska sktada sie z 3 lub 5 sedzidw. Sedzia punktuje kazdg z trzech faz

jednym duzym punktem.

II. Wyposazenie maty i stolika sedziowskiego

1. Organizator zawodow zapewnia czerwone i biate pasy lub opaski, zegar z funkcjami
stopera, lizaki lub opaski (frotki) dla sedziow bocznych oraz materiaty biurowe.

2. Konkurencja bedzie odbywac sie na macie o okreslonych przez organizatora rozmiarach.

III. Ubior zawodnika

1. Ubidr zawodnikdw powinien byc adekwatny do prezentowanego stylu (karatega, judoga).
Musi byC schludny i czysty. Zabrania sie podwijania rekawow i nogawek, stopy i dtonie
powinny by¢ odstoniete. -Noszenie bizuterii powoduje dyskwalifikacje zawodnika. Podkoszulki
pod kimonem s3 dozwolone. W celu upiecia diugich wtoséw dozwolone 'sg jedynie gumki. W
fazie drugiej i trzeciej obowigzkowo judogi.

2. Sprzet ochronny obowigzkowy w 1 fazie (szczegdtowy opis w regulaminie semi conkakt) :

a) rekawice pétotwarte 10 0Z,

b) ochraniacze na stopy,

C) suspensor,

Dodatkowym, nieobowigzkowym sprzetem jest kask i miekki ochraniacz na golenie,
ochraniacz na zeby.

3. Trener
Zawodnikowi musi towarzyszy¢ trener lub sekundant. Jesli zaden z nich nie bedzie obecny,
po trzecim wezwaniu (1 minuta) zawodnik przegrywa walke.



IV. Ktegorie wiekowe i wagowe:

Nastepuje podziat zawodnikow ze wzgledu na ptec i wiek i kategorie wagowe.
1. Rozrdznia sie kategorie wiekowe (z podziatem na ptec):

a) dziewczeta kategoria dzieci do 12 roku zycia

b) chtopcy kategoria dzieci do 12 roku zycia

d) dziewczeta kategoria juniorzy od 12 do 16 roku zycia

e) chtopcy kategoria juniorzy od 12 do 16 roku zycia

f) seniorki od 16 roku zycia

g) seniorzy od 16 roku zycia

2. Kategorie wagowe:

dzieci : -25kg,-30kg,-35kg,-40kg; +40kg

juniorzy: -45kg,-50kg,-55kg,-60kg, -65 kg, +65kg

Seniorzy kobiety: -55kg,-60kg,-65kg,-70kg,-75kg, +75kg

Seniorzy mezczyzni: -65kg,-70kg,-75kg,-80kg,-85kg, -90kg, +90kg

V. Faza 1:

1. Podstawowym - elementem, ktory bezwzglednie winien byC¢ przestrzegany przez

zawodnikéw jest ich bezpieczenstwo podczas walki.

Wszystkie werdykty wydawane sg przez sedziego matowego.

2. W fazie pierwszej przyznawane Sg punkty dodatnie, ujemne oraz ostrzezenia (z

zaznaczeniem, ze uzyte techniki muszg by¢ w duchu semi contakt i nie mogg byc¢ technikami

konczgecymi, a ciosy proste muszg byc z zaznaczone cofnieciem reki po uderzeniu):

a) oceny dodatnie:

1 punkt

- techniki reczne w dowolne dozwolone strefy,

- techniki nozne w srodkowg strefe (korpus),

2 punkty

- techniki nozne wykonane w gorng strefe (gtowa),

- techniki nozne wykonane z wyskoku na srodkowg strefe (korpus)

b) ostrzezenia: (przyznawane decyzjg sedziego planszowego)

- atak na tyt: nogi, kregostup, krtan, tyt gtowy (bez kontaktu),

- atak lub straszenie ponizej talii (bez kontaktu),

- odwracanie sie tytem do przeciwnika, udawanie kontuzji, Swiadome wyjscie poza mate,

pasywnos$¢, unikanie walki, obejmowanie, trzymanie bez akcji, techniki niekontrolowane (bez

kontaktu), atakowanie niedozwolong technikg (bez kontaktu),

c) punkty ujemne:

1 punkt ujemny (przyznany decyzjg sedziego planszowego): rozmowa na macie oraz
trzecie ostrzezenie, lub drugie za to samo przewinienie,
1 punkt ujemny (przyznany notami sedziow):

- atak z kontaktem: ponizej talii, na kregostup, kitan; tyt gtowy, kontynuacja walki po

komendzie STOP!, atakowanie lezgcego zawodnika, atak otwartg dtonig, techniki

niekontrolowane, atakowanie niedozwolong technikg, zbyt twardy kontakt,

2 punkty ujemne

- kontynuowanie po komendzie STOP! techniki, ktdrej konsekwencjg jest punkt ujemny.

3. Faze pierwsza wygrywa zawodnik, ktory jako pierwszy zdobylt trzy male
punkty, ktore rownajg sie jednemu duzemu punktowi (za wygranie fazy). W
przypadku uptywu czasu decyduje przewaga punktowa.

4. W kwestiach spornych dotyczacych rozstrzygnie¢ w fazie 1, decyzja sedzidw zostanie

podjeta w mysl przepiséw regulaminu Kong Sao Semi contact (dotyczy tych przypadkéw,

ktore nie zostaty opisane w niniejszym regulaminie).



VI. Faza 2:

1. W fazie drugiej ocenie podlega wykonanie: rzutu, podciecia lub obalenia. Zawodnik ktéry
pierwszy wykona technike otrzymuje jeden maty punkt.

2. Faze drugg wygrywa zawodnik, ktdry jako pierwszy zdobedzie trzy mate punkty ktére
skutkuja jej wygraniem.

3. W przypadku uptywu czasu 1,5 minuty walki o wygranej w drugiej fazie decyduje
przewaga punktowa.

4. W przypadku gdy technika nie bedzie wykonana prawidtowo walka jest wznawiana.

5. Zabronione jest:

- wykonywanie rzutéw, po ktérych przeciwnik-lgduje.na gtowie,

- szczypanie, gryzienie, atakowanie oczu i gardta,

- atak na krocze,

- wykonywanie uderzen i kopnieg,

- dzwignie na stawy i duszenie.

VII. Faza 3:

W fazie trzeciej ocenie podlega wykonanie techniki korczacej typu: duszenie, dzwignia prosta
i trzymanie 10 sekundowe. Sedzia prowadzacy walke moze w dowolnym momencie
odliczania przerwac je koriczgc ja. Uzasadnieniem takiej decyzji prowadzgcego
walke jest zagrozenie zdrowia spowodowane brakiem reakcji (odklepania) przez
zawodnika, ktoremu zaftoZono technike kornczgca. PowyZsze ma zastosowanie
przede wszystkim w kategoriach dzieci i juniorow.

Zawodnik, ktory wykona te-technike i zmusi przeciwnika do odklepania wygrywa faze trzecig i
otrzymuje 1 duzy punkt. Zawodnik bedacy w parterze nie moze wstawac.

Zabronione jest:

- szczypanie, gryzienie, atakowanie oczu, rozbijanie i'uderzenia gtowa

- ucisk na grdyke

- dzwignie na mate stawy (np. palce u rgk lub ndg itp.)

- dzwignie skretne na stopy

- rozbijanie przeciwnika o mate

- uderzenia i kopniecia.

Podnoszenie przez kark jest zabronione i automatycznie prowadzi do dyskwalifikacji
zawodnika.

Jezeli zawodnik wychodzi poza mate otrzymuje ostrzezenie. Kazde kolejne wyjscie poza mate
jest rbwnoznaczne z otrzymaniem punktu ujemnego.

VIII. Punktacja przy ocenie koncowej:

1 ostrzezenia oraz punkty ujemne nie sg kasowane po kazdej fazie, lecz obowigzujg przez
cafg walke.

2 w pierwszej i drugiej fazie punkty ujemne sg uwzgledniane przy ogtaszaniu jej zwyciezcy.

IX. Sposob walki:

Walke prowadzi sedzia matowy.

1. Rozpoczecie i zakonczenie walki:

- sprawdzenie, czy zawodnicy majg regulaminowy sprzet i ubior,

- podanie komendy lub sygnatu do wejscia na mate,

- podanie komendy lub sygnatu do uktonu w strone stolika sedziowskiego, a takze wzgledem
siebie,



- upewnienie sie, ze sedziowie czasowi i punktowi sg przygotowani do rozpoczecia walki
(zegar i tablice punktowe muszg by¢ wyzerowane),

- podanie komendy do rozpoczecia walki,

- po zakoniczonej walce: podanie komendy lub sygnatu do ztozenia uktonu wzgledem siebie
oraz stolika sedziowskiego, podliczenie punktéw i wskazanie zwyciezcy,

- Zwyciezcg zostaje zawodnik, ktdry zgromadzit wiekszg iloS¢ punktow.

Zwyciezcg przez KO zostaje zawodnik, ktdry przed uptywem regulaminowego czasu walki
pierwszy zdobyt 3 punkty dodatnie (dot. fazy pierwszej i drugiej).

2. Komende do rozpoczecia i zatrzymania walki podaje wytacznie sedzia planszowy i
tylko jego komenda jest obowigzujaca.

Sedzia planszowy prowadzacy walke podaje komende.do zatrzymania walki STOP! Komenda
musi by¢ podana gtosno i stanowczo. Po zatrzymaniu walki ze-wzgledu na punktowanie
dodatnie lub ujemne, a takze spowodowane przewinieniem jednego.z zawodnikéw karane
ostrzezeniem, sedzia matowy ogtasza werdykt.

Werdykt sedziego musi by¢ natychmiast umieszczony na tablicy wynikow.

3. Kazdorazowo po komendzie STOP! sedzia czasowy zatrzymuje zegar.

Walke przerywa sie wytgcznie w n..wym. przypadkach:

- zakonczenie regulaminowego czasu walki (sygnalizowane przez sedziego czasowego
rzuceniem woreczka na Srodek maty),

- zakonczenie walki przez KO (dot. fazy pierwszej i drugiej),

- zawsze po stwierdzeniu przez sedziego, ze jeden z.zawodnikow zdobyt punkt dodatni lub
ujemny, albo zastuzyt na ostrzezenie,

- w przypadku doznania kontuzji przez jednego z zawodnikéw, zauwazenia uszkodzenia
sprzetu do walki, potkniecia sie lub przewrocenia jednego z zawodnikéw,

- w uzasadnionych przypadkach w celu zaprowadzenia dyscypliny na macie lub w jej
bezpasrednim sasiedztwie,

- w przypadku zauwazenia przez jednego z sedziow razacych nieprawidtowosci (np. pomytka
na tablicy punktowej, itp.), w przypadkach naruszenia dyscypliny przez trenera

- stosowania zabronionych technik,

- kiedy zawodnik/zawodniczka nie moze sam/a zakonczy¢ walki odklepujac w trakcie dzwigni
lub duszenia.

X. Czas trwania walki.

Walka skfada sie z 3 faz trwajacych 1,5 minuty. Po fazie pierwszej zawodnicy zdejmujg
ochraniacze i walczg dalej nie schodzgc z maty (czas przebrania dla zawodnika 1 minuta).
W przypadku kontuzji w czasie walki, zawodnik ma 1 minute. na wyleczenie urazu, jesli ten
czas zostanie przekroczony, przegrywa.

XI. Dyskwalifikacja decyzjq sedziego planszowego

- trzeci punkt ujemny,

- full kontakt,

- utrata ducha walki i brak samokontroli,

- spowodowanie nokautu lub kontuzji uniemozliwiajacej dalszg walke,
- okazywanie lekcewazenia przeciwnikowi lub sedziom,

- hoszenie bizuterii na macie,

- zbyt dtugie paznokcie u stop lub rak,

- powtarzajgce sie ignorowanie polecen sedziego planszowego,
- widoczny stan po uzyciu alkoholu lub narkotykodw,

- przystgpienie do walki bez wymaganych ochraniaczy,

- nie przystgpienie do walki po trzecim wezwaniu.



