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Del 1. Norske konkurranse regler og bestemmelser iféullkontakt karate.
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KYOKUSHIN KARATE KAMPREGLER
FULLKONTAKT

KAMPOMRADET

Kampomradet skal veere minimum 8 x 8 meter, imak® 10 x 10 meter.

Hele kampomradet samt 1 meter sikkerhetsstaéyzere dekket av kampmatter av
judokvalitet.

Stevnelege skal veere tilstede nar kampene pégamelegen skal ikke ha ansvar
for mer enn et matteareal, og har rett og plikk ttoppe kampen dersom det er fare
for skade.

For & opptre som stevnelege, kreves dokumempleering i dette kampreglement,
kampteknikker og tillatte treffpunkt.

KRAV TIL DELTAGERNE

Utaverne skal ikke vaere under 18 ar eller @4edir samt inneha minimum 4. kyu i
Kyokushin karate. Med ikke over 34 ar menes ateutav ikke skal ha fylt 35 ar.
Deltakere fra andre stilarter ma ha minimums2edfaring fra kampsport.

Alle deltakere skal fremlegge godkjent legeserihg.

Alle deltakere ma gjennomga legekonsultasjostavnelegen for kontroll og
godkjenning far kampstart. Ansvaret for & pasa@eren er konkurransedyktig
pahviler stevnelegen. Utgver skal legge frem hétisstafor stevnelege.
Helseattesten skal veere utstedt av lege, undér gémmel og innfart i uteverens
startbok. Helseattesten skal baseres pa falgende:

- en fullstendig klinisk undersgkelse

- en nevrologisk undersgkelse

- opplysninger om tidligere skader og sykdom atydheing for deltakelse i
organisertkampaktivitet som tillater knockout.

Far en utgver som har fatt karantene som fglgaamot hodet igjen kan delta i
kamp, skal utgveren vurderes av spesialist i negid@ller nevrokirurgi for &
avdekke om vedkommende er pafert skade av betydaingdere deltakelse. Til
grunn for vurderingen skal det foreligge en magmetigrafiundersgkelse (MR) av
hodet. Spesialist i nevrologi eller nevrokirurgnktillegg kreve at ytterligere
undersgkelser utfares for & kartlegge utgverersetilstand.
Undersgkelsesresultatet skal fares inn i utgvestamthok. Dersom det avdekkes
symptomer og tegn pa alvorlig skade pa - eller sykd - nervesystemet eller
fremkommer opplysninger i sykehistorien om alvarlgkader og sykdommer,
plikter kampansvarlig leder a pase at utaverenesektdelta i kamp.

En utgver som ma gi opp kampen som falge awnstzhodet, eller hvor
kampansvarlig leder har stanset kampen pga. stehodet, kan ikke delta i kamp i
en periode pa minst fire uker.

En utgver som ma gi opp kampen som faglge awnsthodet to ganger i lapet av
tolv maneder, kan ikke delta i kamp i de pafglgeimdemaneder.

En utgver som ma gi opp kampen som falge awnstphodet tre ganger i lgpet av
tolv maneder, kan ikke delta i kamp i de pafglgetadie maneder.

Stevnelegen kan ut fra en medisinsk begruniiasssette lenger karantenetid enn
bestemt ovenfor.
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Alle deltakere ma signere en egenerkleeringgiomnsvarsfrinet for
stevnearranggren mot skader som matte oppsta.

Alle negler skal veere kortklipte og kampdrakskal veere renvasket far stevnestart.
Utaverne skal baere eget belte. Aka (rad) skal hadttband festet bak pa beltet.
Bestemmelsene vedr. helseattest, karanten&t(pub — 2.8) og startbok gjelder for
utenlandske utgvere som skal delta i et enkelhgenment i Norge forutsatt at
bestemmelsene eller deler av bestemmelsene krenggdarens eget land eller i den
nasjonale eller internasjonale organisasjon soweuém er medlem av.
Bestemmelsen under pkt. 2.4 gjelder ogsa for uteiske utavere under opphold i
Norge.

Alle utgverne skal ha egen startbok (NKKO paes fremvises til kontroll far
stevnestart.

BESKYTTELSESUTSTYR

Hjelm og suspensorium er pabudt i Norge. Besitgttere er pabudt for kvinner.
Disse skal veere polstret med stoff og skal kun ddidgstene.

Tannbeskyttere kan brukes etter eget gnske

Intet annet beskyttelsesutstyr er tillatt brukt

All bandasje, tape og lignende som blir brakgl veere godkjent av stevnelegen
Dersom utgveren far apenbar kampfordel av Isj@liaiken, kan stevnets
hoveddommer nekte videre deltakelse.

VEKTKLASSER

Herrer har 4 vektklasser:
Lettvekt, 60-70 kg
Mellomvekt, 70-80 kg
Lett tungvekt, 80-90 kg
Tungvekt, 90 kg og over
Kvinner har 4 vektklasser:
Lettvekt, 45-55 kg
Mellomvekt, 55-65 kg
Lett tungvekt, 65-75 kg
Tungvekt, 75 kg og over

DOMMERE OG KAMPANSVARLIG LEDER

Det skal under alle stevner utpekes en dommpesentant som skal veere stevnets
hoveddommer.

Hoveddommer skal gripe inn og ta avgjgrelssaia:

Formelle protester mot regelbrudd kommer inn.

Det apenbart er tatt feil avgjarelse undekamp.

Det er uenighet om tolkning av regelverket.

Det skal under alle stevner utpekes en kampaligleder.

Kampansvarlig leder skal pase:

At kampaktiviteten foregar i trad med deétgalverket og forskrift om
sikkerhetsbhestemmelser til lov om organisert kartipidt som tillater knockout.

At kampaktiviteten stoppes dersom en utgrsesisom sa underlegen at fortsettelse
av den kan medfgre fare for skade

At eventuell skade og karantene fgres in@verens startbok.

For & opptre som kampansvarlig leder krevesimektert kunnskap om:
Regelverket for fullkontakt karate (dettealegrket).
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Symptomer og konsekvenser ved hodeskader.

Skaderisiko ved tillatte kampteknikker.

Hoveddommer og kampansvarlig leder kan veerensaperson.

Under hver kamp skal det veere en mattedomméreogjgrnedommere.
Mattedommeren skal ha ansvaret for a lede karmpenhold til gjeldende regelverk
og pase at kampen stoppes dersom en utgver amsesasmderlegen at fortsettelse
av kampen kan medfgre fare for skade.

Hjgrnedommerne skal falge kampens utviklingyolgd og flaggsignal for & gjare
mattedommeren oppmerksom pa kamputviklingen. Hpwnmemer skal pa samme
mate gi signal pa foresparsel fra mattedommer.

KAMPTID

En kamp skal ha minimum 2 minutters varigheakMmal kamptid er 3 minutter.
Det skal veere minimum 1 time pause mellom hver kamp

Hvis det etter full tid ikke er kommet noen parglse, igangsettes en forlengelse
(sai-shia) som varer i 2 minutter. Det skal veemirdutts pause mellom rundene.
En utgver kan maksimalt ga tre kamper a 3eupdstevnedag, dog ma samlet
kamptid ikke overskride 21 minutter effektiv tid.

Alternativt kan det avvikles inntil 6 kampet dunde, dog ma samlet kamptid ikke
overskride 21 minutter effektiv tid.

Hvis det er uavgjort etter farste sai-shia) dea letteste kares som vinner dersom
det er mer enn tre kilos vektforskjell i alle klass

| de tilfeller hvor vektdifferansen er for litevinner den som har knust flest bord.
Om utgverene fremdeles star likt, avgjgres leammped en to minutters forlengelse
(encho-sen). Ved full tid skal dommerne utpeke iener.

| lagsammenheng skal kun punkt 6.1 og 6.2 besyDersom det etter sai-shia ikke
er kommet noen avgjgrelse, skal kampresultatetezdd uavgjort.

KRITERIER FOR AVGJZRELSE

Vinner skal utropes nar ett fullt poeng (ippenskaret, eller et halvt poeng (waza-
ari) ved full tid. To halve poeng klassifisererdit helt poeng.

Et helt poeng (ippon) tildeles motstander:

Dersom en utgver gar i bakken som falge dowdig utfert teknikk av
motstanderen, i en varighet av mer enn 3 sekunder.

Nar en utgver informerer mattedommeren ohaater truffet av en lovlig utfart
teknikk av motstanderen, og ikke kan fortsette.

Dersom utaver begar en alvorlig feil og/etliskvalifiseres, vil motstander
automatisk utnevnes til vinner.

Nar en utaver har mistet kampvilien i mer 8rsekunder.

Et halvt poeng (waza-ari) tildeles motstander:

Dersom en utgver gar i bakken som falge dowdig teknikk, men reiser seg igjen
og er klar innen 3 sekunder. Den utgveren som deait Mbakken kan tillates a
kjempe videre, dersom majoriteten av dommerne mieaeer i stand til det.

Dette skjer etter konsultasjon med lege pa matteders oppfordring.

Nar en utgver gar i bakken etter en "feigtdknog falges opp av en godt fokusert
"ikke kontakt" teknikk, kan waza-ari tildeles.

Nar en utgver har mistet kampvilijen, men gjamer den innen 3 sekunder har gatt.
Ved poenglikhet der den ene utgveren er iden@ENTEN mer en motstander
taper denne. Chui har ingen innflytelse pa avggere!



7.4.1 Eksempel 1: Dersom en utgver er idemt genkemg den andre har fatt tildelt
chui, vinner utgver som kun er idgmt chui.

7.4.2 Eksempel 2: Dersom en utgver er idgmt gaotérmg den andre genten ni, skal den
idgmt genten ichi tilkjennes seier.

7.5 Dersom en utgver har fatt tildelt waza-ari egtgn ni, samtidig som den andre
utgveren star uten bade poeng og genten straffsddan gis i forhold til kriterier
under 7.6, dersom dommeren mener dette er riktig.

7.6  Seier oppnas: Dersom man ikke kan avgjgre kamgaerunnlag av ippon, waza-ari
eller advarsler kan dommerne utnevne en vinnerwdngag av kampoverlegenhet.
Kriterier som skal legges til grunn er:

7.6.1 Grad av skade tildelt motstander (Damage )done

7.6.2 Effektive teknikker

7.6.3 Antall teknikker

8.0 FORBUDTE HANDLINGER OG TEKNIKKER

8.1 Folgende handlinger kan kvalifisere til advhosgeller diskvalifikasjon:

8.1.1 Alle angrep pa motstanders hode, ansikt &genmed apen eller knyttet hand, eller
med noen annen del av armen.

8.1.2 Spark til skrittet.

8.1.3 Skalling (springskalle).

8.1.4 Spark til kneledd.

8.1.5 Utfare teknikker mens motstander holdes.

8.1.6 Alle angrep mot ryggsaylen er forbudt.

8.1.7 Slag eller spark mot motstander som alleligder nede. Unntatt dette er
pafalgende teknikk etter en feiing. | dette ti¢ler kontakt ikke tillatt.

8.1.8 Utfagre angrep fra gulvet etter & ha blittt"teed" av motstander. (Dette ma ikke
forveksles med at en utgver forsvarer seg.)

8.1.9 Gripe etter og holde motstanders gi (drakt).

8.1.10 lkke adlyde dommers ordrer under kampen.

8.1.11 Dytte motstander.

8.1.12 Gjentatt retrett i og ut av kampomradegralhgdvendige bevegelser for & fa tiden
til & ga.

8.1.13 Alle andre teknikker eller atferd som domememener bryter med karatens
grunnleggende etiske retningslinjer.

9.0 ADVARSEL

9.1 Rekkefglge advarsler:

9.1.1 Chui (tilsnakk)

9.1.2 Genten- ichi (1. advarsel)

9.1.3 Genten- ni (2. advarsel)

9.1.4 Genten-san = shikkaku (diskvalifikasjon)

10.0 FQOLGENDE MEDF@RER SOM REGEL DISKVALIFIKASJON

10.1 Deltaker som kommer for sent til kamp, ellenskke kommer i det hele tatt

10.2 Deltaker som etter tre opprop fra dommererd@tarte en kamp, nekter & innga i
denne.

11.0 PROTEST
11.1 Protest mot avgjarelse eller diskvalifikadeveres til hoveddommer via lagleder
umiddelbart etter kampen. Hoveddommer tar den eyelalgjarelsen
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TAMESHIWARI (KNUSING AV BORD)

Tameshiwari begynner vanligvis for kvartfimede

Bare de som gjennomfgrer tameshiwari-tesifeadsstillende, far gjennomfare alle
rundene i konkurransen.

Hver deltaker ma knuse henholdsvis minst 2 barmenn og 1 bord for damer i
alle kategorier av teknikker. Teknikkene er songéel

12.3.1 Seiken - knyttet hand
12.3.2 Shuto - knivhand
12.3.3 Hiji - albue

12.3.4 Sokuto - knivfot
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En deltaker har anledning til & preve paralnfinimum forlangende, og opp til et
antatt maksimum, men om han mislykkes, skal hare kignimum forlangende.
Dersom han i andre forsgk mislykkes, skal han tesgiss med O tellende bord i
konkurransen.

Pa alle knusingene vil det bli gitt 2 forsak.

Tresort og dimensjon skal godkjennes av stevim/eddommer, men er ikke noe
annet bemerket pa stevnedagen, skal bordene vafueiang ha en dimensjon pa 12
x 10 x 1 tomme (bredde x lengde x tykkelse)

Det er ikke tillatt for utgver a rare elleytfe bordene pa sine blokker. Ansvarlig
dommer skal foreta alle justeringer.

Et taystykke eller lignende kan legges padoedav ansvarlig dommer

Maksimum brukt tid pa hver knusing er 1 minutt

Poeng tildeles pa basis av antall knuste. bérsheren av tameshiwari-
konkurransen blir den som (i sum) har flest knistel.

Ved likt antall knuste bord, skal det forezasekstra knusing med fritt valgt teknikk.
Den valgte teknikk sammen med antall bord skaftigrieveres sekretariatet.
Denne konkurransen fortsetter til en blir utpekhsonner.

Underlag for bordene skal godkjennes av hiwexner.

LAGKAMP

Lagkamp, 3 eller 5 utgvere + 2 reserver

Arranggren kan bestemme vektsammensetningdagiamp etter godkjenning av
hoveddommer. Normalt skal alle klasser veere reptege

En reserve kan kun erstatte sin egen vekiklglgs en fra en tyngre vektklasse.
Deltagere fra hvert lag skal kiempe i forhdredsemt vektrekkefalge. La get skal
diskvalifiseres dersom deltakere eller lagledegret ha levert lagoppstilling til
sekretariatet forandrer utgvernes kamprekkefglge.

Antall seire avgjer lagkampen. Hvis beggehaglikt antall seire, vinner det lag
somhar skaret flest ippon. Om likt antall ipporskéret, teller antall waza-ari. Star
det fremdeles uavgjort, ma en avgjgrende kamp meléservene gas.Dersom det
etter at alle reservene har kiempet fremdelesustégjort, skal det fra hvert lag
velges en representant som skal delta i en tamashankurranse. Hver deltaker
velger selv den teknikk og det antall bord som &kaises. Begge deles meldes
skriftlig til sekretariatet.

TIDSFRISTER

Kampens varighet er fra dommeren gir sighal starte kampen med ordren
"kamaete-hajime" og til han avslutter kampen vdttilumed ordren "yame". Tiden
lgper kontinuerlig og klokken stanses kun pa konuodna mattedommer og ved
kampslutt.



14.2 En rad ertepose vil bli brukt sammen med tynisi for & markere kampslutt. Ved
full tid kastes posen inn pa matten.



Del 2. Norske Konkurranse regler og bestemmelser feemikontakt.

1.0
11
1.2
13
1.4
15

2.0
2.1
2.2
2.3
2.4

3.0
3.1
3.11

3.1.2
3.1.3
3.14

3.1.5
3.1.6
3.21
3.21
3.2.2

3.2.3
3.24

KYOKUSHIN KARATE KAMPREGLER
SEMIKONTAKT

KAMPOMRADET

Kampomradet skal vaere minimum 8 x 8 meter, imak® 10 x 10 meter.
Kampomradet skal ha 1 meter sikkerhetssone.

Bruk av matte anbefales

Stevnelege skal veere tilstede i hallen nar lesm@pagar.

Stevnelegen har rett og plikt til & stoppe kamgersom det er fare for skade.

KRAV TIL DELTAGERNE

Utgverne skal veere gradert i Kyokushin karate.

Deltakere fra andre stilarter ma ha minimunnsle#faring fra kampsport.

Alle negler skal veere kortklipte og kampdralkskal veere renvasket for stevnestart.
Utagverne skal bzere eget belte. Aka (rgd) skathadt band festet bak pa beltet.
Vester skal beeres slik at utgvers farge visesitydel

BESKYTTELSE, VEKTKLASSER, TEKNIKKER OG KAMPTID
Beskyttelsesutstyr generelt

Hjelm, hansker, legg/vrist beskytter og snspeium (gutter/herrer) er pabudt.
Beskyttelsesvest er pabudt i alle klasser under15

Brystbeskyttere er pabudt for kvinner i senior &&s over 15 ar. Disse skal vaere
polstret med stoff og skal kun dekke brystene.
Tannbeskyttere skal brukes.

Brystbeskytter er tillatt under beskyttelssi\v klasser for jenter under 15 ar.

All bandasje, tape og lignende som blir brakal veere godkjent av stevnelegen.
Dersom utgveren far apenbar kampfordel addsjabruken, kan stevnets
hoveddommer nekte videre deltakelse.

Utaveren har selv ansvar for & baere korreskyitelsesutstyr. Mattedommer skall
sjekke utgverens beskyttelsesutstyr far hver kamp.

Alt beskyttelsesutstyr skal veere helt ogkingdik at det gir den forventede
beskyttelsen. Lurvete, slitt og gammelt utstyr kane til startnekt.

Kamptid generelt

En kamp skal ha minimum 2 minutters varighet.

Ved kampoverlegenhet kan mattedommer narhsdst avbryte kampen og be om
avgjarelse far full tid.

En kamp har kun en runde. En vinner skalkare

En utgver har krav pa minimum 15 minuttersgamellom hver kamp i samme
klasse.



3.3

3.4
3.4.1

3.4.2
3.4.3

3.4.4
3.4.5

3.5
3.5.1

3.5.2
3.5.3

3.54
3.5.5

3.6
3.6.1

3.6.2
3.6.3

3.6.4
3.7

3.7.1
3.7.2
3.7.3
3.7.4

3.8
3.8.1

Spesifisering av vektklasser, beskyttelse,ikdden og kamptid:

Herrer senior fra 18 ar:

Vektklasser:

Lettvekt, -70 kg

Mellomvekt, 70-80 kg

Lett tungvekt, 80-90 kg

Tungvekt, + 90kg

Beskyttelse: hansker, hjelm, susp, leggbéskgy tannbeskytter.
Teknikker: som regelverk ref. kap 5 & 6. Lkiek er tillatt. Bruk av kne (hiza geri)
er tillatt mot kroppen og lar, men ikke mot hod#tuk av albue (hiji) er tillatt.
Svip/feiing er tillatt.

Kamptid: 3 min.

Gutter Junior 15-17 ar:

Vektklasser

Lettvekt, -60 kg

Mellomvekt, 60-70 kg

Tungvekt, +70 kg

Vektklassene er veiledende og skal vurderes itlerdeelt stevne.
Beskyttelse: hansker, hjelm, susp, leggbéskgt tannbeskytter.
Teknikker: som regelverk ref. kap 5 & 6. Lkiek er tillatt. Bruk av kne (hiza geri)
er tillatt mot kroppen og lar, men ikke mot hodgtuk av albue (hiji) er tillatt.
Svip/feiing er tillatt.

Kamptid: 3 min.

Gutter junior 13-14 ar:

Vektklasser

Lettvekt, -60 kg

Mellomvekt, +60 kg

Vektklassene er veiledende og skal vurderes itlaréeelt stevne.

Beskyttelse: hansker, hjelm, susp, leggbeskyannbeskytter, beskyttelsesvest.
Teknikker: som regelverk ref. kap 5 & 6. Indeknikker under beltet er tillatt.
Svip/feiing er ikke tillatt. Kne spark (hiza gekiyin mot kropp. Albue (hiji) kun mot
kropp

Kamptid: 2 min.

Gutter 11-12 ar:

Klasser inndelt etter vekt ved behov

Beskyttelse: hansker, hjelm, susp, leggbeskyannbeskytter og beskyttelsesvest.
Teknikker: som regelverk ref. kap 5 & 6. Indeknikker under beltet er tillatt.
Svip/feiing er ikke tillatt. Kne spark (hiza gekiin mot kropp. Albue (hiji) kun mot
kropp

Kamptid: 2 min.

Kvinner senior fra 18 ar:
Vektklasser

Lettvekt, -55 kg
Mellomvekt, 55-65 kg
Tungvekt, +65 kg



3.8.2 Beskyttelse: hansker, hjelm, leggbeskytsambeskytter og brystbeskyttere.
3.8.3 Teknikker: som regelverk ref. kap 5 & 6. Lkiok er tillatt. Bruk av kne (hiza geri)
er tillatt mot kroppen og lar, men ikke mot hodgtuk av albue (hiji) er tillatt.

3.8.4 Svipl/feiing er tillatt.
3.8.5 Kamptid: 3 min.

3.9  Jenter junior 15-17 ar:
3.9.1 Vektklasser
Lettvekt, -50 kg
Mellomvekt, 50-60 kg
Tungvekt, +60 kg
Vektklassene er veiledende og skal vurderes itlaréeelt stevne.
3.9.2 Beskyttelse: hansker, hjelm, leggbeskytsembeskytter og brystbeskyttere.
3.9.3 Teknikker: som regelverk ref. kap 5 & 6. Lkiek er tillatt. Bruk av kne (hiza geri)
er tillatt mot kroppen og lar, men ikke mot hodgtuk av albue (hiji) er tillatt.
3.9.4 Svip/feiing er tillatt.
3.9.5 Kamptid: 3 min.

3.10 Jenter junior 13-14 ar:

3.10.1 Vektklasser
Lettvekt, -50 kg
Mellomvekt, +50 kg
Vektklassene er veiledende og skal vurderes itlerdeelt stevne.

3.10.2 Beskyttelse: hansker, hjelm, leggbeskyttembeskytter, beskyttelsesvest og
brystbeskyttere (valgfritt).

3.10.3 Teknikker: som regelverk ref. kap 5 & 6. Ingen téker under beltet er tillatt.
Svip/feiing er ikke tillatt. Kne spark (hiza gekiyin mot kropp. Albue (hiji) kun mot
kropp

3.10.4 Kamptid: 2 min.

3.11 Jenter 11-12 ar:

3.11.3 Vektklasser, 2 klasser inndelt etter vekt ved behov

3.11.4 Beskyttelse: hansker, hjelm, leggbeskytter, tarkyies, beskyttelsesvest og
brystbeskyttere (valgfritt).

3.11.5 Teknikker: som regelverk ref. kap 5 & 6. Ingen tigker under beltet er tillatt.
Svip/feiing er ikke tillatt. Kne spark (hiza gekiin mot kropp. Albue (hiji) kun mot
kropp

3.11.6 Kamptid: 2 min.

4.0 DOMMERE

4.1 Under hver kamp skal det vaere en mattedommereogjgrnedommere. Ved lokale
stevner der det er lite tilgang til dommere, kanhidbsse tilfeller godtas en
mattedommer og to hjgrnedommere.

4.2 Mattedommeren skal ha ansvaret for a lede karpg. gjeldende regelverk og
pase at kampen stoppes dersom en utgver ansesisomdeslegen at fortsettelse av
kampen kan medfare fare for skade.

4.3 Hjgrnedommerne skal falge kampens utviklingyolgd og flaggsignal for & gjere
mattedommeren oppmerksom pa kamputviklingen. Hahmk samme mate gi
signal pa forespgarsel fra mattedommer.
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Det skal under alle stevner utpekes en dommpesentant som skal veere stevnets
hoveddommer.

Hoveddommer skal gripe inn og ta avgjgrelseatar

Formelle protester mot regelbrudd kommer inn.

Det apenbart er tatt feil avgjarelse undekamp.

Det er uenighet om tolkning av regelverket.

KRITERIER FOR AVGJZRELSE

Vinner skal utropes nar ett fullt poeng (ippenskaret, eller et halvt poeng (waza-
ari) ved full tid. To halve poeng klassifisererdit helt poeng.

Et helt poeng (ippon) tildeles motstander:

Dersom en utgver blir satt ut av spill sofgéeav en lovlig utfart teknikk mot kropp
eller ben (chudan eler gedan) i mer enn 3 sekunder.

Nar en utgver informerer mattedommeren ohaater truffet av en lovlig utfart
teknikk av motstanderen, og ikke kan fortsette.

Dersom utgver begar en alvorlig feil og/etlskvalifiseres, vil motstander
automatisk utnevnes til vinner.

Nar en utgver har mistet kampvilien i mer 8rsekunder.

Et halvt poeng (waza-ari) tildeles motstander:

Dersom en utgver blir satt ut av spill sofgdeav en lovlig teknikk, men er klar til &
fortsette igjen innen 3 sekunder. Den utgver sosatrut av spill kan tillates a
kjempe videre, dersom majoriteten av dommerne mieaieer i stand til det. Dette
skjer etter konsultasjon med lege pa mattedomn@sfoadring.

Nar en utaver gar i bakken etter en "feigtéknog falges opp av en godt fokusert
"ikke kontakt" teknikk, kan waza-ari tildeles.

Nar en utgver har mistet kampvilien, men gjamer den innen 3 sekunder har gatt.
Nar utgver lander en perfekt fotteknikk (hatirkering) til side av hodet (jodan).
Ved poenglikhet der den ene utgveren er iden&GENTEN mer en motstander
taper denne. Chui har ingen innflytelse pa avggerel

Eksempel 1: Dersom en utgver er idemt geinkérmg den andre har fatt tildelt
chui, vinner utgver som kun er idegmt chui.

Eksempel 2: Dersom en utgver er idgmt genkerog den andre genten ni, skal den
idgmt genten ichi tilkjennes seier.

Dersom en utgver har fatt tildelt waza-ari egtgn ni, samtidig som den andre
utaveren star uten bade poeng og genten straffséian gis i forhold til kriterier
under 5.6, dersom dommeren mener dette er riktig.

Seier oppnas: Dersom man ikke kan avgjare kampgaegrunnlag av Ippon, Waza-
ari eller advarsler skal dommerne utnevne en vipaegrunnlag av
kampoverlegenhet. Kriterier som skal legges tihgrer:

Grad av skade tildelt motstander (Damage )done

Effektive teknikker

Antall teknikker

FORBUDTE HANDLINGER OG TEKNIKKER

Folgende handlinger kan kvalifisere til advhosgeller diskvalifikasjon:

Alle angrep pa motstanders hode, ansikt &genmed apen, knyttet hand, eller med
noen annen del av armen.

Alle angrep med spark mot motstanders nakdéeansikt. Kontakt til siden av

hodet der utgver blir rystet.

Spark til skrittet.
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Skalling (springskalle).

Spark til kneledd.

Utfare teknikker mens motstander holdes.

Alle angrep mot ryggsaylen er forbudt.

Slag eller spark mot motstander som alleligder nede. Unntatt dette er
pafalgende teknikk etter en feiing. | dette ti¢ler kontakt ikke tillatt.

Utfare angrep fra gulvet etter a ha blittt"teed" av motstander. (Dette ma ikke
forveksles med at en utgver forsvarer seg).

Gripe etter og holde motstanders gi (drakt).

6.1.10 Spark under beltestedet for utgvere undér.16

6.1.11 lkke adlyde dommers ordrer under kampen.

6.1.12 Dytte motstander.

6.1.13 Gjentatt retrett i og ut av kampomradegraihgdvendige bevegelser for & fa tiden

til & ga.

6.1.14 Alle andre teknikker eller atferd som domamemener bryter med karatens
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grunnleggende etiske retningslinjer.

ADVARSEL

Rekkefglge advarsler:

Chui (tilsnakk)

Genten-ichi (1. advarsel)

Genten-ni (2. advarsel)

Genten-san = shikkaku (diskvalifikasjon)

FOLGENDE MEDFZRER SOM REGEL DISKVALIFIKASJON

Deltaker som kommer for sent til kamp, ellangkke kommer i det hele tatt
Deltaker som etter tre opprop fra dommeren @tade en kamp, nekter & innga i
denne.

PROTEST
Protest mot avgjgrelse eller diskvalifikasjewdres til hoveddommer via lagleder
umiddelbart etter kampen. Hoveddommer tar den egelalgjgrelsen.

LAGKAMP

Lagkamp, 3 eller 5 utagvere + 2 reserver.

Arranggren kan bestemme vektsammensetningdagiamp etter godkjenning av
hoveddommer. Normalt skal alle klasser veere reptege

En reserve kan kun erstatte sin egen vektklalgs en fra en tyngre vektklasse.
Deltagere fra hvert lag skal kiempe i forhdmedsemt vektrekkefglge. Laget skal
diskvalifiseres dersom deltakere eller lagledegret ha levert lagoppstilling til
sekretariatet forandrer utgvernes kamprekkefglge.

Antall seire avgjer lagkampen. Hvis beggehaglikt antall seire, vinner det lag
som har skaret flest ippon. Om likt antall ipporskdret, teller antall waza-ari. Star
det fremdeles uavgjort, ma en avgjgrende kamp meléservene gas.

TIDSFRISTER

Kampens varighet er fra dommeren gir sighal starte kampen med ordren
"kamaete -hajime" og til han avslutter kampen vdbtil med ordren "yame". Tiden
lgper kontinuerlig og klokken stanses kun pa konaodna mattedommer og ved
kampslutt.



11.2 En rad ertepose vil bli brukt sammen med tynisi for & markere kamp slutt. Ved
full tid kastes posen inn pa matten.



Del 3. Beskrivelse av beskyttelsesutstyr i semikaaitt.

Hansker: Skal ha minimum 15 mm polstring. Hanskene som dkkke hele fremsiden av
knyttneven nar handen er knyttet. Arranger kanedmeste at et stevne avholdes med
hansker med annen polstring enn 15 mm.

Hjelm: Polstring skal veere minimum 15 mm. Hjelmen skalevpolstret slik at den dekker
pannen, tinning og siden av hodet.

Legg/vrist beskytter: Skal ha minimum 10-12 mm polstring. Polstringeal slekke godt
utover siden pa leggen. Leggskinn vil bli kontrdlieaye.




Tannbeskytter: Skal veere tilpasset tennene til uteveren og minirdekke tennene i
overkjeven.

BeskyttelsesvestSamme som bruk i WTF TaeKwonDo / Wushu.
Akka skal stille med rgd side ut (synlig). Shirdlet med bla side ut (synlig). Dersom ikke
vesten har disse fargene brukes den mest henssdggeesiden ut.

Brystbeskyttere: Den harde delen av beskytteren skal veere potitidtét med stoff og
skal kun dekke brystene.

Susp: Skal sitte godt.




Del 4. Standard prosedyrer for dommere
1.0  Antrekk og Fremferd

1.1  Antrekk:
1.1.1 Alle dommere skal ha markebla (evt. sortysltsukse og markebla kortermet
skjorte.

1.1.2 Mattedommere skal beere hvit slgyfe i halsgarnedommere skal ha gul slgyfe.
1.1.3 Alle (5) dommere pa matteomradet skal veer®tha

1.2. Fremferd

1.2.1 Alle dommere ma vise gode holdninger pa egfor matteomradet og veere
forbilder med hensyn pa Kyokushins integritet.

1.2.2 Alle dommere skal tydelig vise sine meninggikke vakle i sine beslutninger.

1.2.3 Dommerne ma veere erlige og upartiske medikkeqd utgverne. Dersom man
foler at man ikke kan utfare sine oppgaver fulldigrskal man trekke seg.

2.0  Offisiell prosedyre
2.1 Inngang og utgang fra matteomradet.
2.2 Inngang

2.2.1 Mattedommer skal lede fire hjgrnedommerepimatten pa hgyre side (shiro side)
for de som sitter i sekretariatet.

2.2.2 Ved matten skal alle dommere stoppe og Mids&” til matten vende seg og sa
hilse "Osu” til sekretariatet.

2.2.3 Huvis det ikke er et avtroppende dommerlagipften, skal dommerlaget ga direkte
til siden lengst fra sekretariatet og std med desilendt mot sekretariatet.

2.2.4 Mattedommer skal sta rett pa innsiden avenaity hjgrnedommerne skal sta pa
mattene som markerer sikkerhetssonen rund ringen.

2.2.5 Mattedommer skal gi kommandoen "Shomen i tfawatte”, "Rei”, "Mavatte”
0g "Shushin ni rei”. Higrnedommerne skal fglge mattmmers kommandoer og
hilse med "Osu” etter mattedommers "Rei” kommanalbvending skjer ved a
flytte venstre fot bak hgyre for, slik at man smaot venstre.

NB. | stevner i NKF regi har vendingen vanligvigezid ved a flytte hayre fot foran
venstre slik at man snur mot venstre.

2.2.6 Hjgrnedommerne skal sa ga til sine respektioier.

2.3 Utgang

2.3.1 Nar dommerlaget er ferdig skal de stille pggsiden lengst fra sekretariatet med
ansiktet vendt mot sekretariatet. Her skal mattadenkommandere "Shomen ni
rei”, "Mawatte”, "Rei”, "Mavatte” og "Shushin ni i&
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Hvis dommerne ikke blir erstattet av et lgitnmerlag vil de ga mot sekretariatets
venstre side (aka side), stoppe og hilse "Osu” sektetariatet vende seg og sa hilse
"Osu” mot matten fgr de gar ut av matteomradet.

Skal et nytt dommerlag erstatte et avtroppetumerlag, skal det nye laget ga inn
pa hgyre side for sekretariatet (shiro side). @ stoppe og hilse "Osu” mot

matten og hilse "Osu” mot sekretariatet. Deretkad sle fortsette langs hgyre side
(shiro side) og stoppe med ansiktet mot venstra ¢ade) med mattedommer i
midten. Mattedommer skal sta litt inne pa matteansnhjgrnedommerne skal sta pa
mattene som markerer sikkerhetssonen.

Det avtroppende dommerlaget skal etter dukkelh ved siden lengst vekk fra
sekretariatet ga til venstre side for sekretarig@tiea side), de skal stoppe og vende
seg med ansiktet mot hayre side (shiro side). Mattener skal sta i midten litt inne
pa matten, hjgrnedommerne skal std pa mattene sokerar sikkerhetssonen.

Mattedommer pa det avtroppende laget skedmimandoen "Otagai Ni Rei” og de
to lagene vil hilse pa hverandre med "Osu”.

Det avtroppende laget vil sa ga ut av matten beskrevet i 2.3.2
Utgvere som entrer matteomradet.

Nar utgverne blir ropt opp skal de entreeimfra sine respektive sider. Shiro skal
kalles inn farst, deretter aka.

Utagverne vil da sta pa sine respektive stgtimed ansiktet mot sekretariatet.

Mattedommer skal sta i midten mellom de avatne med ansiktet mot
sekretariatet.

Mattedommerprosedyrer

Grunnleggende prosedyre for start, stopp owiaisg pa kamp.
Ved start av kamp gis kommandoene

"Shomen ni rei”: Hilse mot sekretariatet.

"Shushin ni rei”: Hilse mot mattedommer.

"Otagai ni rei”: Utgverne hilser pa hverandre.

"Kamaete”: Utgverne skal ut i fighting stillingeBge utgvere skal sta bak
startlinjen.

"Hajime”: Start kampen.

P& mattedommers kommando "Yame” skal utgvetiopge kampen og returnere til
startlinjene. Mattedommer skal be utaverne omté &t drakten om det er
ngdvendig.

Etter at mattedommer har gitt en endeligenedge skal han/hun gi falgende
kommandoer:

"Shomen ni rei”: Hilse mot sekretariatet.
"Shushin ni rei”; Hilse mot mattedommer.

"Otagai ni rei”: Utaverne hilser pa hverandre.
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"Akushu”: Mattedommer ber utgverne ta hverandrériden og ga ut av matten.
Grunnleggende prosedyre under kamp.

"Yame”: Stopp kampen umiddelbart. (Dommerénimellom og stopper kampen
og leder utgverne tilbake til startlinjene).

"Kamaete”: Innta kampstilling.
"Zokko”: Fortsett kampen om det har veert top.
"Zokko": Fortsett/Angrip. Kommando hvis dkkeé er noe action mellom utgverne.

"Jikan wo tomete kudasai”: Stopp klokken. dfied til tidtagerne, uten denne
kommandoen fortsetter tiden & ga.

Nar en utgvers drakt ikke sitter som den, sikal mattedommer stoppe klokken og
lede utgverne til startlinjene. Om draktene tildpegtaverne er i uorden skal
mattedommer lede begge til sine startlinjer og dra gitte ned med ansiktet mot sin
egen side for a ordne drakten.

Prosedyre ved ulovlige teknikker.

Nar det blir utfart ulovlige teknikker skahttedommer raskt ga i mellom utaverne
og stoppe kampen. Mattedommer ma deretter sjeldm@églommernes tegn (flagg).

Mattedommer kan gi advarsel for ulovlig tédknivis dette har statte fra minst tre
av totalt fem dommere.

Eksempler pa mattedommers ordbruk ved ulewkgnikker:
"Ganmen Ouda”: Angrep mot hode med handen elkerea.
"Tsukami”: Griping eller hooking av motstander.

"Shotei oshi”: Skyve motstander med dpen hand k@dbaken.
"Kintecki kogeki”: Spark mot skrittet.

"Zutsuki”: Skalling.

"Kagenige”: Repeterende hendelser som a fallgydesgg) etter a ha avgitt en
teknikk mot motstanderen.

Terminologi for mattedommer ved advarsler.

"Chui”: Tilsnakk.

"Genten ichi”: Fgrste advarsel (straff).

"Genten ni”: Andre advarsel (straff).

"Genten san”: Tredje advarsel (straff). Dette naedf diskvalifikasjon.
"Shikkaku”: Diskvalifikasjon.



3.4
3.4.1

3.4.2

3.4.3

3.5
3.5.1

3.5.2

3.5.3

3.54

3.6
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Prosedyre i forbindelse med advarsler og straff

Mattedommer dirigerer utgverne tilbake ar8injene og gir kommando for ulovlig
teknikk.

Kommandoen starter med utgverens farge (eshiro) til den som utfgrte den
ulovlige teknikken. Videre fglger telling av dommtammene, beskrivelse av den
ulovlige teknikken og til slutt klassifisering.

Eksempler pa mattedommers tilkjennegivelsel@avligheter, advarsler og straff:
"Shiro, Ichi, Ni, San, Tsukami, Chui” = Hvit, 1.2,Griping, farste tilsnakk.

"Shiro, Ichi, Ni, San, Shi, Ganmen Ouda, Gentdni’ls Hvit, 1,2,3,4 slag mot
ansiktet, fgrste straff.

"Shiro, Ichi, Ni, San, Shi, Go, Kinteki kogeki, @Gen San, Shikkaku” = Hvit
1,2,3,4,5, Spark mot skrittet, tredje straff, deslkikasjon.

Prosedyre ved knockouts og halve poeng (Ipmwasette ippon og waza-ari).

Mattedommer skal alltid sjekke utgverensatild far han/hun tildeler poeng. Dette
for & forhindre at eventuelle skader blir starriékall lege om ngdvendig.

Mattedommer dirigerer utgverne til startimgeog ber om hjgrnedommernes
beslutning, om flaggene ikke allerede indikeretealet

Kommandoen starter med utgverens farge (bashiro) til den som scoret
poenget, etterfulgt av telling av dommerstemmengnipa teknikken og om det er
en waza-ari eller ippon.

Eksempel pa mattedommers kommando ved poeng:

"Aka, Ichi, Ni, San, jodan mavashi geri, Waza-ari.

"Shiro, Ichi, Ni, San, Shi, shita tsuki, Waza-akiyasette Ippon.”
"Aka, Ichi, Ni, San, Shi, Go, ushiro mavashi géppon.”

Prosedyre for dommeravgjgrelse ved full ti¥uSei Kachi” og "Hantei Kachi”)

Hvis kampen ikke er avgjort med et fullt pg€lppon) skal kamputfallet
bestemmes av dommerne.

Mattedommer skal dirigere utgverne til sigeghe med ansiktet vendt mot
sekretariatet. Hvis draktene er uryddige skal ndattemer be utgverne til & ordne
dette farst.

Mattedommer gir s kommandoen:

"Hantei torimas” (klar til avgjgrelse), derettalder en kort pause far kommandoen
"Hantei” (avgjar).

NB. | stevner i NKF regi brukes falgende prosedyre

"Hantei oneigaishimasu” (vennligst gjar klar deaegjjarelse), deretter falger en
kort pause fgr kommandoen "Hantei” (avgjar).

Hjgrnedommerne skal umiddelbart indikerenséming ved bruk av flaggene.
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Mattedommer skal telle flaggene med hayrelhstartende fra hayre og fortsette i
retning mot klokken.

Mattedommer teller forst flaggene som er dika avgjerelsen han har hos
hjgrnedommer pa sin hagyre hand. Deretter fortsettermot klokken til alle
avgjarelser er talt opp.

Deretter sier han tydelig "Shushin” og tilkpegir flertallets beslutning.
Eksempler:

Eks 1: "Shiro, Ichi, Ni, San, Shi, Shushin, Shiro”

Eks 2: “Shiro, Ichi, Ni, San, Hikiwake, Ichi, Shus Shiro”.

Eks 3: “Aka, Ichi, Ni, Shiro, Ichi, Ni, Shushin,ka”.

Eks 4: "Hikiwake Ichi, Shiro, Ichi, Ni, Aka, IchEhushin Hikiwake”

NB. I stevner i NKF regi brukes fglgende prosedyre
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Mattedommer teller alltid mindretallet faifgtr han teller flertallet og avgir endelig
avgjarelse.

Dersom det er 2 flagg for hver utgver, skal mattecher avgi sin stemme til sist.
Mattedommer skal avsi beslutningen og samtidiydglig dommertegn.
Eksempler:

Eks 1: "Shiro, Ichi, Aka, Ichi, Ni, Hikiwake, IchNi, Hikiwake.”

Eks 2: "Shiro, Ichi, Hikiwake, Ichi, Aka, Ichi, NBan, Aka.”

Eks 3: "Hikiwake, Ichi, Ni, San, Shi, Go, HikiwaKe

Eks 4: "Aka, Ichi, Ni, Shiro, Ichi, Ni, San, Shifo

Eks 5: "Shiro, Ichi, Ni, Aka, Ichi, Ni, Shushin,ilkiwake.”

Prosedyre for hjgrnedommere.

Under kampen skal hjgrnedommerne tydelig vise meninger ved bruk av flagg
og fleyte. Hjgrnedommer ma fglge mattedommersmgsiinjer.

Holdning, sittestilling og flagg:
Hjgrnedommerne skal sitte med en god holdpénstolen.
Flgyten skal veere i munnen under hele kampen.

Flaggene skal baeres i handen naermest utes@rerepresenterer fargen. Det vil si
radt flagg neermes aka, og hvitt flagg neermest stéraitgverne star ved
startlinjene.

Begge flagg skal peke frem og litt nedovarffemsiden av hvert kne, klare til bruk.

Standard prosedyre for bruk av flagg og flgyte:
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"Ippon kachi”: (Et helt poeng) Flagget reiset opp og det blases hardt en gang i
flayten. (Husk at fgr man kan gi ippon skal mdticaindikere for Waza-ari i 3
sekunder).

"Waza-ari”: (Et halvt poeng) Flagget peket e mot siden, horisontalt og i hgyde
med skulderen. Blas samtidig hardt en gang i fimyte

"Hansoku”: (Advarsel) Flagget beveges ragit og ned i hgyde over kneet. Blas
samtidig i flayten med flere korte stat. Denne fimyen er ment & indikere at en
ulovlig teknikk er utfgrt, man stopper & blase ggntfra mattedommer eller nar
mattedommer stopper kampen.

"Jogai” (Ute av matten) Sla flagget i mattearmest der utgveren er pa vei ut av
matten. Blas i flayten med flere korte stat.

"Mitomezu” (Ikke noe) Flaggene viftes horisalhforan kneerne.
"Miezu” (Jeg sa ikke) Flaggene krysses ogl&®iforan ansiktet.

"Hikiwake” (Uavgjort) Flaggene krysses og eslsvakt nedover foran knaerne. Blas
samtidig hardt en gang i flayten.

"Shiro yusei. Hantei kachi” (Shiro vinner @&gjgrelse) Hvitt flagg reises rett opp
og det blases hardt en gang i flayten.

"Aka yusei. Hantei kachi” (Aka vinner pa agrglse) Radt flagg reises rett opp og
det blases hardt en gang i flayten.

4.3.10 Nar kampen skal avgjgres pa dommeravgjgiskaé mattedommer gi kommandoen

"Hantei oneigaishimasu” fulgt av en liten paus€e’ldgntei’. Hijgrnedommerne skal
da umiddelbart vise sin beslutning ved a gi kordekhmertegn.

4.3.11 Hjgrnedommerne ma vaere konsentrerte ogttseshme. Flaggbevegelsene skall

veere med hele handen og ikke kun med vristen.

4.3.12 Flaggbruken skal fortsette til mattedommgdelig har gjenkjent tegnet.
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Prosedyre for tameshiwari konkurranse

Dommerlaget skal besta av en hoveddommer, ¢edaoanmer og en hjgrnedommer
per deltager.

Handlinger og prosedyrer

Mattedommer skal bekrefte utaverens posisgpbe de stille opp med ansiktet
vendt mot sekretariatet.

Mattedommer skal fa bekreftet at utaveremednatatt reglene.
Mattedommer kommanderer ved start:

"Shomen ni rei”

"Mawatte”

"Rei”

"Ichini tsuite” (Innta posisjonene og veer Klar).

"Kamaete”

"Hajime”

Fra og med andre teknikk og videre utovenattedommers kommando:
"Kamaete”

"Hajime”

Etter hvert knusingsforsgk skal mattedomngenjgrnedommere dirigere utgvere

som har klart knusingen til & sitte ned. Utgvema sikke har klart knusingen skal sta
oppreist.

Hver hjgrnedommer avgir resultatet av knusinigr sin respektive utgver.
Kommandoen er som fglger:

Ved vellykket knusing, F.eks: "Zekken #’ (Utgvesamummer), "Rokku mai
kansui” (Seks bord knust).

Ved mislykket knusing, F.eks: "Zekken #’ (Utgveserummer), "Shippai”
(Mislykket).

Nar utaverene som mislykkes med farste kgsfinsak, gjgr et nytt andre forsgk,
folges prosedyrene fra punkt 5.2.4 til 5.2.7

Ved avslutning av tameshiwari testen skatedammer dirigere alle utgvere til a
sta oppreist og gi kommandoen:

"Shomen ni rei”, "Mawatte”, "Rei".

5.2.10 Deretter dirigerer mattedommer alle utgwerav ringen.



Del 5. Flaggbruk

Hjgrnedommerne skal falge kamputviklingen og tyglelse sine meninger ved bruk av
flagg og flayte. Hjigrnedommerne skal ogsa vise fggforespgarsel fra mattedommer. Husk
bruk av flayte ved all flaggbruk!

Klar posisjon pa stolen:

Sitt med rett rygg, radt flagg neermest aka, hiaggg naermest shiro. Flgyten holdes klar i munnen.

Waza-ari (%2 poeng):

Flagget holdes rett ut for skulder, strak hanchdttt stgt i flayten,



Ippon (fullt poeng) og seier:

Husk & alltid vise tegn for waza-ari fgrst, veet sekunder, deretter viser man ippon. | det flaggetopp gir
man et hardt stgt i flayten.

Hikiwake:

Flaggene krysses nedover. Et hardt stat i flayten.



Hansoku (advarsel):

Flagget viftes raskt opp ned med vristen. Albuebgyd. Gi korte stgt med flgyten.

Jogai (ute av matteomradet):

Flagget slas i mattekanten naermest der utgverepé \ai ut av matta. Korte stat i flayten.



Mitomezu (ingen scoring, ingen straff):

Flaggene krysses hurtig horisontalt fgr de gaakibtil utgangsposisjon. Et hardt stgt i flayten.

Miezu (jeg sa ikke teknikken/situasjonen):

Flaggene krysses i hodehgyde. Plasser flaggenatslik fortsatt kan se mattedommer.



Del 6. Dommertegn

Aka/Shiro nakai (utgver inn pa matta):

Henvend deg til utaver og vis vei frem mot staetsén.

Shomen ni rei:

Bruk hgyre arm (shotei) til & peke fremover. Gi koamdoen "Shomen ni rei”, deretter hilser uteverage
mattedommer "Osu” mot sekretariatet.



Shushin ni rei;

Bruk knyttede hender og bgy de inn mot deg i haydd skulder. Gi kommandoen "Shushin ni rei”, derett
hilser utaverene pa mattedommer. Mattedommer Hilbake.

Otagai ni rei:

Bruk knyttede hender og far de mot hverandre. @itkandoen "Otagai ni rei”, utgverene hilser pa
hverandre. Mattedommer blir stdende.



Kamaete:

Innta kampstilling og gi kommandoen "Kamaete”. Pasbegge utgvere inntar kampstilling og er klare.

Hajime:

Sla en "gyaku tsuki” og gi kommandoen "Hajime” fostarte kampen.



Yame:

Stopp kampen ved & g& mellom utgverene med en tatikk. Gi kommandoen "Yame”.

Zokko:

Bilde til venstre: Ved stopp i kampen starter mampen igjen ved & innta kampstilling og sla "gy#swki”.
Gi kommandoen "Zokko” (fortsett).

Bilde til hayre: Om det er lite action i kampen kdungi kommandoen "Zokko” for & fa utgverene tilige
mer initiativ. Dette forgar uten at mattedommepgiar kampen.



Chui:

Pek med apen hand mot ansiktet pa utaveren. Afigiedf tilsnakk med & si "Chui”.

Gentei ichi:

Pek mot ansiktet og si "Genten”, trekk armen tibalg si "Ichi” samtidig som du markerer med en éng
veeret.



Genten ni;

Pek mot ansiktet og si "Genten”, trekk armen tidbalg si "Ni” samtidig som du markerer med to fingre
veeret.

Genten san / Shikkaku:

Pek mot ansiktet og si "Genten”, trekk armen tilbalg si "San” samtidig som du markerer med treréng
veeret. Dette medfarer diskvalifikasjon som fglg&ide neste to bilder.



Marker med handkanten, "Shuto” ned mot knaerne gaantsom blir disket og si "Hansoku”. Deretter ptp
du seier til den andre utgveren.

Waza-ari

"Waza-ari” avgis med strak arm i hgyde med skul@euk handkanten, "shuto”.



Waza-ari — Awasette Ippon

Ved "waza-ari” nummer to til en utgver. Mattedomrgérfgrst waza-ari pa vanlig mate, trekker dexett
armen tilbake og sier "Awasette Ippon” og gir tégn”ippon”.

Ippon og seier

"Ippon” og seier avgis med strak arm i 45 gradénked fra skulderen. Bruk handkanten, "shuto”.



Mitomezu (Ingen scoring, ingen straff)

Dette tegnet utfgres ved at mattedommer krysseerembryst hgyde og fgrer de bestemt ned og sitiin.
Bruk handkanten "shuto”.

Hikiwake

Dette tegnet utfgres ved & krysse hendene mecdekigyttever.



Hantei Onegaishimasu — Hantei (Avslutning - tellogyseier)

Bilde oppe til venstre: Ved kampsiutt stiller dugded mattekanten og sier hgyt "Hantei Oneigaishirhas
fulgt av en liten pause fer du fullfgrer med alsahtei”.

Bilde oppe til hgyre: All telling skjer med hgyrenaog skjer i retning mot klokka.

Bilde nede til venstre: Etter telling gar mattedoenrat skritt frem og gjer seg klar til & utropeuléstet.

Bilde nede til hgyre: Vinner utropes.



Akushu (Be utgverene handhilse etter kampen)

Etter kampen og den formelle hilsenen, oppfordrattedommer utgverene til & ta hverandre i handaldge
for kampen.

Stoppe klokken

Dette tegnet brukes for & stoppe klokken under kamp



Fukushin shugo (Dommersammenkalling):

Bildeserien viser hvordan mattedommer tilkallerhgglommerne. Pek mot de borteste dommerne, trekk
hendene i en bue bakover og deretter helt inn kdtisene.



Del 7. Terminologi

Uttrykk brukt av mattedommer:

Shomen ni rei
Shushin ni rei
Otagai ni rei
Kamaete
Hajime

Yame

Zokko

Akushu

Hantei oneigaishimasu
Hantei

Aka

Shiro
Hikiwake
Yusei kachi
Hantei kachi
Sai shia
Enchosen
Jogai
Waza-ari
Ippon
Awasette ippon
Kansui
Shippai
Shushin
Fukushin
Fukushin shugo
Ganmen Ouda
Tsukami
Shotei oshi
Kintecki kogeki
Zutsuki
Kagenige

Bukk mot front (fremover)

Bukk mot mattedommer

Bukk mot hverandre

Innta kampstilling
Start (Brukes ved kampstart)

Stopp
Fortsett (brukes etter avbrekk/stopp)
Utgverene bes om a handhilse
Klar for avgjgreslse

Avgjgrelse
Rad
Huvit
Uavgjort

Seier ved dommeravgjgrelse (waza-ari)
Seier ved dommeravgjgrelse
Forlengelse

Forlengelse (siste runde)

Utenfor matteomradet

Halvt poeng
Fullt poeng

Etter to waza-ari, til sammen ipfs®ier)
Vellykket knusing

Mislykket knusing

Mattedommer (referee)
Hjgrnedommer (judge)

Sammenkalling av dommerne

Angrep mot hode med handen eller albuen
Griping eller hooking av motstander
Dytte med apen hand eller hAndbaken
Spark mot skrittet
Skalling

Repeterende hendelser som a falle (lezge s
etter & ha avgitt en teknikk mot motstanderen.



