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Del 1. Norske konkurranse regler og bestemmelser for fullkontakt karate.  

 
KYOKUSHIN KARATE KAMPREGLER 

FULLKONTAKT 
 

1.0 KAMPOMRÅDET 
1.1 Kampområdet skal være minimum 8 x 8 meter, maksimum 10 x 10 meter. 
1.2. Hele kampområdet samt 1 meter sikkerhetssone, skal være dekket av kampmatter av 

judokvalitet. 
1.3 Stevnelege skal være tilstede når kampene pågår. Stevnelegen skal ikke ha ansvar 

for mer enn et matteareal, og har rett og plikt til å stoppe kampen dersom det er fare 
for skade. 

1.3.1 For å opptre som stevnelege, kreves dokumentert opplæring i dette kampreglement, 
kampteknikker og tillatte treffpunkt. 

 
2.0 KRAV TIL DELTAGERNE 
2.1 Utøverne skal ikke være under 18 år eller over 34 år samt inneha minimum 4. kyu i 

Kyokushin karate. Med ikke over 34 år menes at utøveren ikke skal ha fylt 35 år. 
2.2 Deltakere fra andre stilarter må ha minimum 2 års erfaring fra kampsport. 
2.3 Alle deltakere skal fremlegge godkjent legeerklæring. 
2.4 Alle deltakere må gjennomgå legekonsultasjon av stevnelegen for kontroll og 

godkjenning før kampstart. Ansvaret for å påse at utøveren er konkurransedyktig 
påhviler stevnelegen. Utøver skal legge frem helseattest for stevnelege. 
Helseattesten skal være utstedt av lege, under ett år gammel og innført i utøverens 
startbok. Helseattesten skal baseres på følgende: 

 - en fullstendig klinisk undersøkelse 
 - en nevrologisk undersøkelse 
 - opplysninger om tidligere skader og sykdom av betydning for deltakelse i 

organisertkampaktivitet som tillater knockout. 
 Før en utøver som har fått karantene som følge av støt mot hodet igjen kan delta i 

kamp, skal utøveren vurderes av spesialist i nevrologi eller nevrokirurgi for å 
avdekke om vedkommende er påført skade av betydning for videre deltakelse. Til 
grunn for vurderingen skal det foreligge en magnettomografiundersøkelse (MR) av 
hodet. Spesialist i nevrologi eller nevrokirurgi kan i tillegg kreve at ytterligere 
undersøkelser utføres for å kartlegge utøverens helsetilstand. 

 Undersøkelsesresultatet skal føres inn i utøverens startbok. Dersom det avdekkes 
symptomer og tegn på alvorlig skade på - eller sykdom i - nervesystemet eller 
fremkommer opplysninger i sykehistorien om alvorlige skader og sykdommer, 
plikter kampansvarlig leder å påse at utøveren nektes å delta i kamp. 

2.5 En utøver som må gi opp kampen som følge av støt mot hodet, eller hvor 
kampansvarlig leder har stanset kampen pga. støt mot hodet, kan ikke delta i kamp i 
en periode på minst fire uker.  

2.6 En utøver som må gi opp kampen som følge av støt mot hodet to ganger i løpet av 
tolv måneder, kan ikke delta i kamp i de påfølgende fire måneder.  

2.7 En utøver som må gi opp kampen som følge av støt mot hodet tre ganger i løpet av 
tolv måneder, kan ikke delta i kamp i de påfølgende tolv måneder.  

2.8 Stevnelegen kan ut fra en medisinsk begrunnelse fastsette lenger karantenetid enn 
bestemt ovenfor. 



 

 

2.9 Alle deltakere må signere en egenerklæring som gir ansvarsfrihet for 
stevnearrangøren mot skader som måtte oppstå. 

2.10 Alle negler skal være kortklipte og kampdrakten skal være renvasket før stevnestart. 
Utøverne skal bære eget belte. Aka (rød) skal ha et rødt bånd festet bak på beltet. 

2.11 Bestemmelsene vedr. helseattest, karantene (punkt 2.5 – 2.8) og startbok gjelder for 
utenlandske utøvere som skal delta i et enkelt arrangement i Norge forutsatt at 
bestemmelsene eller deler av bestemmelsene kreves i utøverens eget land eller i den 
nasjonale eller internasjonale organisasjon som utøveren er medlem av. 
Bestemmelsen under pkt. 2.4 gjelder også for utenlandske utøvere under opphold i 
Norge. 

2.12 Alle utøverne skal ha egen startbok (NKKO pass) som fremvises til kontroll før 
stevnestart. 

 
3.0 BESKYTTELSESUTSTYR 
3.1 Hjelm og suspensorium er påbudt i Norge. Brystbeskyttere er påbudt for kvinner. 

Disse skal være polstret med stoff og skal kun dekke brystene. 
3.2 Tannbeskyttere kan brukes etter eget ønske 
3.3 Intet annet beskyttelsesutstyr er tillatt brukt 
3.4 All bandasje, tape og lignende som blir brukt, skal være godkjent av stevnelegen 
3.5 Dersom utøveren får åpenbar kampfordel av bandasjebruken, kan stevnets 

hoveddommer nekte videre deltakelse. 
 
4.0  VEKTKLASSER 
4.1  Herrer har 4 vektklasser: 
4.1.1 Lettvekt, 60-70 kg 
4.1.2 Mellomvekt, 70-80 kg 
4.1.3 Lett tungvekt, 80-90 kg 
4.1.4 Tungvekt, 90 kg og over 
4.2 Kvinner har 4 vektklasser: 
4.2.1 Lettvekt, 45-55 kg 
4.2.2 Mellomvekt, 55-65 kg 
4.2.3 Lett tungvekt, 65-75 kg 
4.2.4 Tungvekt, 75 kg og over 
 
5.0 DOMMERE OG KAMPANSVARLIG LEDER 
5.1 Det skal under alle stevner utpekes en dommerrepresentant som skal være stevnets 

hoveddommer. 
5.2  Hoveddommer skal gripe inn og ta avgjørelse dersom: 
5.2.1 Formelle protester mot regelbrudd kommer inn. 
5.2.2 Det åpenbart er tatt feil avgjørelse under en kamp. 
5.2.3 Det er uenighet om tolkning av regelverket. 
5.3 Det skal under alle stevner utpekes en kampansvarlig leder. 
5.4 Kampansvarlig leder skal påse: 
5.4.1 At kampaktiviteten foregår i tråd med dette regelverket og forskrift om 

sikkerhetsbestemmelser til lov om organisert kampaktivitet som tillater knockout. 
5.4.2 At kampaktiviteten stoppes dersom en utøver anses som så underlegen at fortsettelse 

av den kan medføre fare for skade 
5.4.3 At eventuell skade og karantene føres inn i utøverens startbok. 
5.5 For å opptre som kampansvarlig leder kreves dokumentert kunnskap om: 
5.5.1 Regelverket for fullkontakt karate (dette regelverket). 



 

 

5.5.2 Symptomer og konsekvenser ved hodeskader. 
5.5.3 Skaderisiko ved tillatte kampteknikker. 
5.6 Hoveddommer og kampansvarlig leder kan være samme person. 
5.7 Under hver kamp skal det være en mattedommer og fire hjørnedommere. 
5.8 Mattedommeren skal ha ansvaret for å lede kampen i henhold til gjeldende regelverk 

og påse at kampen stoppes dersom en utøver anses som så underlegen at fortsettelse 
av kampen kan medføre fare for skade. 

5.9 Hjørnedommerne skal følge kampens utvikling og gi lyd og flaggsignal for å gjøre 
mattedommeren oppmerksom på kamputviklingen. Hjørnedommer skal på samme 
måte gi signal på forespørsel fra mattedommer. 

 
6.0 KAMPTID 
6.1 En kamp skal ha minimum 2 minutters varighet. Maksimal kamptid er 3 minutter. 

Det skal være minimum 1 time pause mellom hver kamp.  
6.2 Hvis det etter full tid ikke er kommet noen avgjørelse, igangsettes en forlengelse 

(sai-shia) som varer i 2 minutter. Det skal være 1 minutts pause mellom rundene. 
6.3  En utøver kan maksimalt gå tre kamper à 3 runder pr stevnedag, dog må samlet 

kamptid ikke overskride 21 minutter effektiv tid. 
6.4 Alternativt kan det avvikles inntil 6 kamper à 1 runde, dog må samlet kamptid ikke 

overskride 21 minutter effektiv tid. 
6.5 Hvis det er uavgjort etter første sai-shia, skal den letteste kåres som vinner dersom 

det er mer enn tre kilos vektforskjell i alle klasser. 
6.6 I de tilfeller hvor vektdifferansen er for liten, vinner den som har knust flest bord. 
6.7 Om utøverene fremdeles står likt, avgjøres kampen med en to minutters forlengelse 

(encho-sen). Ved full tid skal dommerne utpeke en vinner. 
6.8 I lagsammenheng skal kun punkt 6.1 og 6.2 benyttes. Dersom det etter sai-shia ikke 

er kommet noen avgjørelse, skal kampresultatet erklæres uavgjort. 
 
7.0  KRITERIER FOR AVGJØRELSE 
7.1  Vinner skal utropes når ett fullt poeng (ippon) er skåret, eller et halvt poeng (waza-

ari) ved full tid. To halve poeng klassifiserer til ett helt poeng. 
7.2 Et helt poeng (ippon) tildeles motstander: 
7.2.1 Dersom en utøver går i bakken som følge av en lovlig utført teknikk av 

motstanderen, i en varighet av mer enn 3 sekunder. 
7.2.2 Når en utøver informerer mattedommeren om at han er truffet av en lovlig utført 

teknikk av motstanderen, og ikke kan fortsette.  
7.2.3 Dersom utøver begår en alvorlig feil og/eller diskvalifiseres, vil motstander 

automatisk utnevnes til vinner. 
7.2.4 Når en utøver har mistet kampviljen i mer enn 3 sekunder. 
7.3 Et halvt poeng (waza-ari) tildeles motstander: 
7.3.1 Dersom en utøver går i bakken som følge av en lovlig teknikk, men reiser seg igjen 

og er klar innen 3 sekunder. Den utøveren som har vært i bakken kan tillates å 
kjempe videre, dersom majoriteten av dommerne mener han er i stand til det.  

 Dette skjer etter konsultasjon med lege på mattedommers oppfordring. 
7.3.2 Når en utøver går i bakken etter en "feieteknikk", og følges opp av en godt fokusert 

"ikke kontakt" teknikk, kan waza-ari tildeles. 
7.3.3 Når en utøver har mistet kampviljen, men gjenvinner den innen 3 sekunder har gått. 
7.4 Ved poenglikhet der den ene utøveren er idømt en GENTEN mer en motstander 

taper denne. Chui har ingen innflytelse på avgjørelsen.  



 

 

7.4.1 Eksempel 1: Dersom en utøver er idømt genten ichi og den andre har fått tildelt 
chui, vinner utøver som kun er idømt chui.  

7.4.2 Eksempel 2: Dersom en utøver er idømt genten ichi og den andre genten ni, skal den 
idømt genten ichi tilkjennes seier.  

7.5 Dersom en utøver har fått tildelt waza-ari og genten ni, samtidig som den andre 
utøveren står uten både poeng og genten straff, kan seier gis i forhold til kriterier 
under 7.6, dersom dommeren mener dette er riktig. 

7.6 Seier oppnås: Dersom man ikke kan avgjøre kampen på grunnlag av ippon, waza-ari 
eller advarsler kan dommerne utnevne en vinner på grunnlag 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 Følgende handlinger kan kvalifisere til advarsel og/eller diskvalifikasjon: 
8.1.1 Alle angrep på motstanders hode, ansikt og nakke med åpen eller knyttet hånd, 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 Utføre teknikker mens motstander holdes. 
8.1.6 Alle angrep mot ryggsøylen er forbudt. 
8.1.7 Slag eller spark mot motstander som allerede ligger nede. Unntatt dette er 

påfølgende teknikk etter en feiing. I dette tilfellet er kontakt ikke tillatt. 
8.1.8 Utføre angrep fra gulvet etter å ha blitt "tatt ned" av motstander. (Dette må ikke 

forveksles med at en utøver forsvarer seg.) 
8.1.9 Gripe etter og holde motstanders gi (drakt). 
8.1.10 Ikke adlyde dommers ordrer under kampen. 
8.1.11 Dytte motstander. 
8.1.12 Gjentatt retrett i og ut av kampområdet, eller unødvendige bevegelser for å få tiden 

til å gå. 
8.1.13 Alle andre teknikker eller atferd som dommeren mener bryter med karatens 

grunnleggende etiske retningslinjer. 
 
9.0  ADVARSEL 
9.1 Rekkefølge 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 FØLGENDE MEDFØRER SOM REGEL DISKVALIFIKASJON 
10.1 Deltaker som kommer for sent til kamp, eller som ikke kommer i det hele tatt 
10.2 Deltaker som etter tre opprop fra dommeren om å starte en kamp, nekter å inngå i 

denne. 
 
11.0 PROTEST 
11.1 Protest mot avgjørelse eller diskvalifikasjon leveres til hoveddommer via lagleder 

umiddelbart etter kampen. Hoveddommer tar den endelige avgjørelsen 



 

 

12.0 TAMESHIWARI (KNUSING AV BORD) 
12.1 Tameshiwari begynner vanligvis før kvartfinalene 
12.2 Bare de som gjennomfører tameshiwari-testen tilfredsstillende, får gjennomføre alle 

rundene i konkurransen. 
12.3 Hver deltaker må knuse henholdsvis minst 2 bord for menn og 1 bord for damer i 

alle kategorier av teknikker. Teknikkene er som følger: 
12.3.1 Seiken - knyttet hånd 
12.3.2 Shuto - knivhånd 
12.3.3 Hiji - albue 
12.3.4 Sokuto - knivfot 
12.4 En deltaker har anledning til å prøve på alt fra minimum forlangende, og opp til et 

antatt maksimum, men om han mislykkes, skal han klare minimum forlangende. 
Dersom han i andre forsøk mislykkes, skal han registreres med 0 tellende bord i 
konkurransen. 

12.5 På alle knusingene vil det bli gitt 2 forsøk. 
12.6 Tresort og dimensjon skal godkjennes av stevnets hoveddommer, men er ikke noe 

annet bemerket på stevnedagen, skal bordene være av furu og ha en dimensjon på 12 
x 10 x 1 tomme (bredde x lengde x tykkelse) 

12.7 Det er ikke tillatt for utøver å røre eller flytte bordene på sine blokker. Ansvarlig 
dommer skal foreta alle justeringer. 

12.8 Et tøystykke eller lignende kan legges på bordene av ansvarlig dommer 
12.9 Maksimum brukt tid på hver knusing er 1 minutt. 
12.10 Poeng tildeles på basis av antall knuste bord. Vinneren av tameshiwari-

konkurransen blir den som (i sum) har flest knuste bord. 
12.11 Ved likt antall knuste bord, skal det foretas en ekstra knusing med fritt valgt teknikk. 

Den valgte teknikk sammen med antall bord skal skriftlig leveres sekretariatet. 
Denne konkurransen fortsetter til en blir utpekt som vinner. 

12.12 Underlag for bordene skal godkjennes av hoveddommer. 
 
13.0  LAGKAMP 
13.1 Lagkamp, 3 eller 5 utøvere + 2 reserver 
13.2 Arrangøren kan bestemme vektsammensetningen for lagkamp etter godkjenning av 

hoveddommer. Normalt skal alle klasser være representert. 
13.3 En reserve kan kun erstatte sin egen vektklasse eller en fra en tyngre vektklasse. 
13.4 Deltagere fra hvert lag skal kjempe i forhåndsbestemt vektrekkefølge. La get skal 

diskvalifiseres dersom deltakere eller lagleder, etter å ha levert lagoppstilling til 
sekretariatet forandrer utøvernes kamprekkefølge. 

13.5 Antall seire avgjør lagkampen. Hvis begge lag har likt antall seire, vinner det lag 
somhar skåret flest ippon. Om likt antall ippon er skåret, teller antall waza-ari. Står 
det fremdeles uavgjort, må en avgjørende kamp mellom reservene gås.Dersom det 
etter at alle reservene har kjempet fremdeles står uavgjort, skal det fra hvert lag 
velges en representant som skal delta i en tameshiwari konkurranse. Hver deltaker 
velger selv den teknikk og det antall bord som skal knuses. Begge deles meldes 
skriftlig til sekretariatet. 

 
14.0 TIDSFRISTER 
14.1 Kampens varighet er fra dommeren gir signal til å starte kampen med ordren 

"kamaete-hajime" og til han avslutter kampen ved full til med ordren "yame". Tiden 
løper kontinuerlig og klokken stanses kun på kommando fra mattedommer og ved 
kampslutt. 



 

 

14.2 En rød ertepose vil bli brukt sammen med lydsignal for å markere kampslutt. Ved 
full tid kastes posen inn på matten. 



 

 

Del 2. Norske Konkurranse regler og bestemmelser for semikontakt.  

 

KYOKUSHIN KARATE KAMPREGLER 
SEMIKONTAKT 

 
1.0 KAMPOMRÅDET 
1.1 Kampområdet skal være minimum 8 x 8 meter, maksimum 10 x 10 meter. 
1.2 Kampområdet skal ha 1 meter sikkerhetssone. 
1.3 Bruk av matte anbefales 
1.4 Stevnelege skal være tilstede i hallen når kampene pågår.  
1.5 Stevnelegen har rett og plikt til å stoppe kampen dersom det er fare for skade. 
 

 
2.0 KRAV TIL DELTAGERNE  
2.1 Utøverne skal være gradert i Kyokushin karate.  
2.2 Deltakere fra andre stilarter må ha minimum 1 års erfaring fra kampsport.  
2.3 Alle negler skal være kortklipte og kampdrakten skal være renvasket før stevnestart.  
2.4 Utøverne skal bære eget belte. Aka (rød) skal ha et rødt bånd festet bak på beltet. 

Vester skal bæres slik at utøvers farge vises tydelig. 
 

3.0 BESKYTTELSE, VEKTKLASSER, TEKNIKKER OG KAMPTID  
3.1 Beskyttelsesutstyr generelt 
3.1.1 Hjelm, hansker, legg/vrist beskytter og suspensorium (gutter/herrer) er påbudt. 

Beskyttelsesvest er påbudt i alle klasser under 15 år. 
Brystbeskyttere er påbudt for kvinner i senior klasser, over 15 år. Disse skal være 
polstret med stoff og skal kun dekke brystene. 
Tannbeskyttere skal brukes. 

3.1.2 Brystbeskytter er tillatt under beskyttelsesvest i klasser for jenter under 15 år.    
3.1.3 All bandasje, tape og lignende som blir brukt, skal være godkjent av stevnelegen. 
3.1.4 Dersom utøveren får åpenbar kampfordel av bandasjebruken, kan stevnets 

hoveddommer nekte videre deltakelse. 
3.1.5 Utøveren har selv ansvar for å bære korrekt beskyttelsesutstyr. Mattedommer skal 

sjekke utøverens beskyttelsesutstyr før hver kamp. 
3.1.6 Alt beskyttelsesutstyr skal være helt og intakt slik at det gir den forventede 

beskyttelsen. Lurvete, slitt og gammelt utstyr kan føre til startnekt. 
3.2.1 Kamptid generelt  
3.2.1 En kamp skal ha minimum 2 minutters varighet. 
3.2.2 Ved kampoverlegenhet kan mattedommer når som helst avbryte kampen og be om 

avgjørelse før full tid.  
3.2.3 En kamp har kun en runde. En vinner skal kåres. 
3.2.4 En utøver har krav på minimum 15 minutter pause mellom hver kamp i samme 

klasse. 



 

 

3.3 Spesifisering av vektklasser, beskyttelse, teknikker og kamptid: 
 
3.4 Herrer senior fra 18 år:  
3.4.1 Vektklasser:  
 Lettvekt, -70 kg  
 Mellomvekt, 70-80 kg  
 Lett tungvekt, 80-90 kg  
 Tungvekt, + 90kg  
3.4.2 Beskyttelse: hansker, hjelm, susp, leggbeskytter og tannbeskytter. 
3.4.3 Teknikker: som regelverk ref. kap 5 & 6. Low kick er tillatt. Bruk av kne (hiza geri) 

er tillatt mot kroppen og lår, men ikke mot hodet. Bruk av albue (hiji) er tillatt.  
3.4.4 Svip/feiing er tillatt.  
3.4.5 Kamptid: 3 min.  

 
3.5 Gutter Junior 15-17 år:  
3.5.1 Vektklasser 
 Lettvekt, -60 kg  
 Mellomvekt, 60-70 kg  
 Tungvekt, +70 kg  
 Vektklassene er veiledende og skal vurderes i hvert enkelt stevne. 
3.5.2 Beskyttelse: hansker, hjelm, susp, leggbeskytter og tannbeskytter.  
3.5.3 Teknikker: som regelverk ref. kap 5 & 6. Low kick er tillatt. Bruk av kne (hiza geri) 

er tillatt mot kroppen og lår, men ikke mot hodet. Bruk av albue (hiji) er tillatt.  
3.5.4 Svip/feiing er tillatt.  
3.5.5 Kamptid: 3 min.  

 
3.6 Gutter junior 13-14 år:  
3.6.1 Vektklasser 
 Lettvekt, -60 kg  
 Mellomvekt, +60 kg  
 Vektklassene er veiledende og skal vurderes i hvert enkelt stevne. 
3.6.2 Beskyttelse: hansker, hjelm, susp, leggbeskytter, tannbeskytter, beskyttelsesvest. 
3.6.3 Teknikker: som regelverk ref. kap 5 & 6. Ingen teknikker under beltet er tillatt. 

Svip/feiing er ikke tillatt. Kne spark (hiza geri) kun mot kropp. Albue (hiji) kun mot 
kropp  

3.6.4 Kamptid: 2 min.  
 

3.7 Gutter 11-12 år:  
3.7.1 Klasser inndelt etter vekt ved behov  
3.7.2 Beskyttelse: hansker, hjelm, susp, leggbeskytter, tannbeskytter og beskyttelsesvest. 
3.7.3 Teknikker: som regelverk ref. kap 5 & 6. Ingen teknikker under beltet er tillatt. 

Svip/feiing er ikke tillatt. Kne spark (hiza geri) kun mot kropp. Albue (hiji) kun mot 
kropp  

3.7.4 Kamptid: 2 min.  
 

3.8 Kvinner senior fra 18 år:  
3.8.1 Vektklasser 
 Lettvekt, -55 kg  
 Mellomvekt, 55-65 kg  
 Tungvekt, +65 kg  



 

 

3.8.2 Beskyttelse: hansker, hjelm, leggbeskytter, tannbeskytter og brystbeskyttere. 
3.8.3 Teknikker: som regelverk ref. kap 5 & 6. Low kick er tillatt. Bruk av kne (hiza geri) 

er tillatt mot kroppen og lår, men ikke mot hodet. Bruk av albue (hiji) er tillatt.  
3.8.4 Svip/feiing er tillatt.  
3.8.5 Kamptid: 3 min.  
 
3.9 Jenter junior 15-17 år:  
3.9.1 Vektklasser 
 Lettvekt, -50 kg  
 Mellomvekt, 50-60 kg  
 Tungvekt, +60 kg  
 Vektklassene er veiledende og skal vurderes i hvert enkelt stevne. 
3.9.2 Beskyttelse: hansker, hjelm, leggbeskytter, tannbeskytter og brystbeskyttere.  
3.9.3 Teknikker: som regelverk ref. kap 5 & 6. Low kick er tillatt. Bruk av kne (hiza geri) 

er tillatt mot kroppen og lår, men ikke mot hodet. Bruk av albue (hiji) er tillatt.  
3.9.4 Svip/feiing er tillatt.  
3.9.5 Kamptid: 3 min.  
 
3.10 Jenter junior 13-14 år:  
3.10.1 Vektklasser  
 Lettvekt, -50 kg  
 Mellomvekt, +50 kg  
 Vektklassene er veiledende og skal vurderes i hvert enkelt stevne. 
3.10.2 Beskyttelse: hansker, hjelm, leggbeskytter, tannbeskytter, beskyttelsesvest og 

brystbeskyttere (valgfritt). 
3.10.3 Teknikker: som regelverk ref. kap 5 & 6. Ingen teknikker under beltet er tillatt. 

Svip/feiing er ikke tillatt. Kne spark (hiza geri) kun mot kropp. Albue (hiji) kun mot 
kropp  

3.10.4 Kamptid: 2 min.  
 
3.11 Jenter 11-12 år:  
3.11.3 Vektklasser, 2 klasser inndelt etter vekt ved behov  
3.11.4 Beskyttelse: hansker, hjelm, leggbeskytter, tannbeskytter, beskyttelsesvest og 

brystbeskyttere (valgfritt). 
3.11.5 Teknikker: som regelverk ref. kap 5 & 6. Ingen teknikker under beltet er tillatt. 

Svip/feiing er ikke tillatt. Kne spark (hiza geri) kun mot kropp. Albue (hiji) kun mot 
kropp  

3.11.6 Kamptid: 2 min.  
 

4.0 DOMMERE 
4.1 Under hver kamp skal det være en mattedommer og fire hjørnedommere. Ved lokale 

stevner der det er lite tilgang til dommere, kan det i disse tilfeller godtas en 
mattedommer og to hjørnedommere.  

4.2 Mattedommeren skal ha ansvaret for å lede kampen i.h.t. gjeldende regelverk og 
påse at kampen stoppes dersom en utøver anses som så underlegen at fortsettelse av 
kampen kan medføre fare for skade.  

4.3 Hjørnedommerne skal følge kampens utvikling og gi lyd og flaggsignal for å gjøre 
mattedommeren oppmerksom på kamputviklingen. Han skal på samme måte gi 
signal på forespørsel fra mattedommer.  



 

 

4.4 Det skal under alle stevner utpekes en dommerrepresentant som skal være stevnets 
hoveddommer.  

4.5 Hoveddommer skal gripe inn og ta avgjørelse dersom: 
4.5.1 Formelle protester mot regelbrudd kommer inn.  
4.5.2 Det åpenbart er tatt feil avgjørelse under en kamp.  
4.5.3 Det er uenighet om tolkning av regelverket.  
 
5.0 KRITERIER FOR AVGJØRELSE  
5.1 Vinner skal utropes når ett fullt poeng (ippon) er skåret, eller et halvt poeng (waza-

ari) ved full tid. To halve poeng klassifiserer til ett helt poeng.  
5.2 Et helt poeng (ippon) tildeles motstander:  
5.2.1 Dersom en utøver blir satt ut av spill som følge av en lovlig utført teknikk mot kropp 

eller ben (chudan eler gedan) i mer enn 3 sekunder.  
5.2.2 Når en utøver informerer mattedommeren om at han er truffet av en lovlig utført 

teknikk av motstanderen, og ikke kan fortsette.  
5.2.3 Dersom utøver begår en alvorlig feil og/eller diskvalifiseres, vil motstander 

automatisk utnevnes til vinner.  
5.2.4 Når en utøver har mistet kampviljen i mer enn 3 sekunder.  
5.3 Et halvt poeng (waza-ari) tildeles motstander:  
5.3.1 Dersom en utøver blir satt ut av spill som følge av en lovlig teknikk, men er klar til å 

fortsette igjen innen 3 sekunder. Den utøver som er satt ut av spill kan tillates å 
kjempe videre, dersom majoriteten av dommerne mener han er i stand til det. Dette 
skjer etter konsultasjon med lege på mattedommers oppfordring.  

5.3.2 Når en utøver går i bakken etter en "feieteknikk", og følges opp av en godt fokusert 
"ikke kontakt" teknikk, kan waza-ari tildeles.  

5.3.3 Når en utøver har mistet kampviljen, men gjenvinner den innen 3 sekunder har gått.  
5.3.4 Når utøver lander en perfekt fotteknikk (lett markering) til side av hodet (jodan).  
5.4 Ved poenglikhet der den ene utøveren er idømt en GENTEN mer en motstander 

taper denne. Chui har ingen innflytelse på avgjørelsen.  
5.4.1 Eksempel 1: Dersom en utøver er idømt genten ichi og den andre har fått tildelt 

chui, vinner utøver som kun er idømt chui.  
5.4.2 Eksempel 2: Dersom en utøver er idømt genten ichi og den andre genten ni, skal den 

idømt genten ichi tilkjennes seier.  
5.5 Dersom en utøver har fått tildelt waza-ari og genten ni, samtidig som den andre 

utøveren står uten både poeng og genten straff, kan seier gis i forhold til kriterier 
under 5.6, dersom dommeren mener dette er riktig. 

5.6 Seier oppnås: Dersom man ikke kan avgjøre kampen på grunnlag av Ippon, Waza-
ari eller advarsler skal dommerne utnevne en vinner på grunnlag av 
kampoverlegenhet. Kriterier som skal legges til grunn er: 

5.6.1 Grad av skade tildelt motstander (Damage done). 
5.6.2 Effektive teknikker 
5.6.3 Antall teknikker 

 
6.0 FORBUDTE HANDLINGER OG TEKNIKKER  
6.1 Følgende handlinger kan kvalifisere til advarsel og/eller diskvalifikasjon:  
6.1.1 Alle angrep på motstanders hode, ansikt og nakke med åpen, knyttet hånd, eller med 

noen annen del av armen.  
6.1.2 Alle angrep med spark mot motstanders nakke eller ansikt. Kontakt til siden av 

hodet der utøver blir rystet.  
6.1.3 Spark til skrittet.  



 

 

6.1.4 Skalling (springskalle).  
6.1.5 Spark til kneledd.  
6.1.6 Utføre teknikker mens motstander holdes.  
6.1.6 Alle angrep mot ryggsøylen er forbudt.  
6.1.7 Slag eller spark mot motstander som allerede ligger nede. Unntatt dette er 

påfølgende teknikk etter en feiing. I dette tilfellet er kontakt ikke tillatt.  
6.1.8 Utføre angrep fra gulvet etter å ha blitt "tatt ned" av motstander. (Dette må ikke 

forveksles med at en utøver forsvarer seg).  
6.1.9 Gripe etter og holde motstanders gi (drakt).  
6.1.10 Spark under beltestedet for utøvere under 16 år.  
6.1.11 Ikke adlyde dommers ordrer under kampen.  
6.1.12 Dytte motstander.  
6.1.13 Gjentatt retrett i og ut av kampområdet, eller unødvendige bevegelser for å få tiden 

til å gå.  
6.1.14 Alle andre teknikker eller atferd som dommeren mener bryter med karatens 

grunnleggende etiske retningslinjer.  
 
7.0 ADVARSEL  
7.1 Rekkefølge advarsler:  
7.1.1 Chui (tilsnakk)  
7.1.2 Genten-ichi (1. advarsel)  
7.1.3 Genten-ni (2. advarsel)  
7.1.4 Genten-san = shikkaku (diskvalifikasjon)  
 
8.0 FØLGENDE MEDFØRER SOM REGEL DISKVALIFIKASJON  
8.1 Deltaker som kommer for sent til kamp, eller som ikke kommer i det hele tatt  
8.2 Deltaker som etter tre opprop fra dommeren om å starte en kamp, nekter å inngå i 

denne.  
 
9.0 PROTEST  
9.1 Protest mot avgjørelse eller diskvalifikasjon leveres til hoveddommer via lagleder 

umiddelbart etter kampen. Hoveddommer tar den endelige avgjørelsen.  
 
10.0 LAGKAMP  
10.1 Lagkamp, 3 eller 5 utøvere + 2 reserver.  
10.2 Arrangøren kan bestemme vektsammensetningen for lagkamp etter godkjenning av 

hoveddommer. Normalt skal alle klasser være representert.  
10.3 En reserve kan kun erstatte sin egen vektklasse eller en fra en tyngre vektklasse.  
10.4 Deltagere fra hvert lag skal kjempe i forhåndsbestemt vektrekkefølge. Laget skal 

diskvalifiseres dersom deltakere eller lagleder, etter å ha levert lagoppstilling til 
sekretariatet forandrer utøvernes kamprekkefølge.  

10.5 Antall seire avgjør lagkampen. Hvis begge lag har likt antall seire, vinner det lag 
som har skåret flest ippon. Om likt antall ippon er skåret, teller antall waza-ari. Står 
det fremdeles uavgjort, må en avgjørende kamp mellom reservene gås.  

 
11.0 TIDSFRISTER  
11.1 Kampens varighet er fra dommeren gir signal til å starte kampen med ordren 

"kamaete -hajime" og til han avslutter kampen ved full til med ordren "yame". Tiden 
løper kontinuerlig og klokken stanses kun på kommando fra mattedommer og ved 
kampslutt.  



 

 

11.2 En rød ertepose vil bli brukt sammen med lydsignal for å markere kamp slutt. Ved 
full tid kastes posen inn på matten. 



 

 

Del 3. Beskrivelse av beskyttelsesutstyr i semikontakt. 
 
Hansker: Skal ha minimum 15 mm polstring. Hanskene som skal dekke hele fremsiden av 
knyttneven når hånden er knyttet. Arrangør kan bestemme at et stevne avholdes med 
hansker med annen polstring enn 15 mm.  

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

  
 
Legg/vrist beskytter: Skal ha minimum 10-12 mm polstring. Polstringen skal dekke godt 
utover siden på leggen. Leggskinn vil bli kontrollert nøye. 

 



 

 

Tannbeskytter: Skal være tilpasset tennene til utøveren og minimum dekke tennene i 
overkjeven. 

 
 
Beskyttelsesvest: Samme som bruk i WTF TaeKwonDo / Wushu.  
Akka skal stille med rød side ut (synlig). Shiro stiller med blå side ut (synlig). Dersom ikke 
vesten har disse fargene brukes den mest hensiktsmessige siden ut. 
 

  
 
Brystbeskyttere: Den harde delen av beskytteren skal være polstret/dekket 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 mørkeblå (evt. sort) dress bukse og mørkeblå kortermet 
skjorte. 

1.1.2 Mattedommere skal bære hvit sløyfe i halsen. Hjørnedommere skal ha gul sløyfe. 

1.1.3 Alle (5) dommere på matteområdet skal være barfot. 

 

1.2. Fremferd  

1.2.1 Alle dommere må vise gode holdninger på og utenfor matteområdet og være 
forbilder med hensyn på Kyokushins integritet. 

1.2.2 Alle dommere skal tydelig vise sine meninger og ikke vakle i sine beslutninger.  

1.2.3 Dommerne må være ærlige og upartiske med henblikk på utøverne. Dersom man 
føler at man ikke kan utføre sine oppgaver fullstendig skal man trekke seg. 

 

2.0 Offisiell prosedyre 

2.1 Inngang og utgang fra matteområdet. 

2.2 Inngang 

2.2.1 Mattedommer skal lede fire hjørnedommere inn på matten på høyre side (shiro side) 
for de som sitter i sekretariatet.   

2.2.2 Ved matten skal alle dommere stoppe og hilse ”Osu” til matten vende seg og så 
hilse ”Osu” til sekretariatet. 

2.2.3 Hvis det ikke er et avtroppende dommerlag på matten, skal dommerlaget gå direkte 
til siden lengst fra sekretariatet og stå med ansiktet vendt mot sekretariatet. 

2.2.4 Mattedommer skal stå rett på innsiden av matten og hjørnedommerne skal stå på 
mattene som markerer sikkerhetssonen rund ringen. 

2.2.5 Mattedommer skal gi kommandoen ”Shomen ni rei”, ”Mawatte”, ”Rei”, ”Mavatte” 
og ”Shushin ni rei”. Hjørnedommerne skal følge mattedommers kommandoer og 
hilse med ”Osu” etter mattedommers ”Rei” kommando. All vending skjer ved å 
flytte venstre fot bak høyre for, slik at man snur mot venstre. 

 NB. I stevner i NKF regi har vendingen vanligvis skjedd ved å flytte høyre fot foran 
venstre slik at man snur mot venstre.  

2.2.6 Hjørnedommerne skal så gå til sine respektive stoler. 

 

2.3 Utgang 

2.3.1 Når dommerlaget er ferdig skal de stille opp på siden lengst fra sekretariatet med 
ansiktet vendt mot sekretariatet. Her skal mattedommer kommandere ”Shomen ni 
rei”, ”Mawatte”, ”Rei”, ”Mavatte” og ”Shushin ni rei”.  



 

 

2.3.2 Hvis dommerne ikke blir erstattet av et nytt dommerlag vil de gå mot sekretariatets 
venstre side (aka side), stoppe og hilse ”Osu” mot sekretariatet vende seg og så hilse 
”Osu” mot matten før de går ut av matteområdet. 

2.3.3 Skal et nytt dommerlag erstatte et avtroppende dommerlag, skal det nye laget gå inn 
på høyre side for sekretariatet (shiro side). De skal stoppe og hilse ”Osu” mot 
matten og hilse ”Osu” mot sekretariatet. Deretter skal de fortsette langs høyre side 
(shiro side) og stoppe med ansiktet mot venstre (aka side) med mattedommer i 
midten. Mattedommer skal stå litt inne på matten, mens hjørnedommerne skal stå på 
mattene som markerer sikkerhetssonen. 

2.3.4 Det avtroppende dommerlaget skal etter å ha bukket ved siden lengst vekk fra 
sekretariatet gå til venstre side for sekretariatet (aka side), de skal stoppe og vende 
seg med ansiktet mot høyre side (shiro side). Mattedommer skal stå i midten litt inne 
på matten, hjørnedommerne skal stå på mattene som markerer sikkerhetssonen.  

2.3.5 Mattedommer på det avtroppende laget skal gi kommandoen ”Otagai Ni Rei” og de 
to lagene vil hilse på hverandre med ”Osu”. 

2.3.6 Det avtroppende laget vil så gå ut av matten som beskrevet i 2.3.2 

2.4 Utøvere som entrer matteområdet. 

2.4.1 Når utøverne blir ropt opp skal de entre ringen fra sine respektive sider. Shiro skal 
kalles inn først, deretter aka. 

2.4.2 Utøverne vil da stå på sine respektive startlinjer med ansiktet mot sekretariatet.     

2.4.3 Mattedommer skal stå i midten mellom de to utøverne med ansiktet mot 
sekretariatet.  

 

3.0     Mattedommerprosedyrer 

3.1 Grunnleggende prosedyre for start, stopp og avslutning på kamp. 

3.1.1 Ved start av kamp gis kommandoene 

 ”Shomen ni rei”: Hilse mot sekretariatet. 

 ”Shushin ni rei”: Hilse mot mattedommer. 

 ”Otagai ni rei”: Utøverne hilser på hverandre. 

 ”Kamaete”: Utøverne skal ut i fighting stilling. Begge utøvere skal stå bak 
startlinjen.  

 ”Hajime”: Start kampen. 

3.1.2 På mattedommers kommando ”Yame” skal utøverne stoppe kampen og returnere til 
startlinjene. Mattedommer skal be utøverne om å rette på drakten om det er 
nødvendig. 

3.1.3 Etter at mattedommer har gitt en endelig avgjørelse skal han/hun gi følgende 
kommandoer: 

 ”Shomen ni rei”: Hilse mot sekretariatet. 

 ”Shushin ni rei”: Hilse mot mattedommer. 

 ”Otagai ni rei”: Utøverne hilser på hverandre. 



 

 

 ”Akushu”: Mattedommer ber utøverne ta hverandre i hånden og gå ut av matten. 

3.2 Grunnleggende prosedyre under kamp. 

3.2.1 ”Yame”: Stopp kampen umiddelbart. (Dommeren går imellom og stopper kampen 
og leder utøverne tilbake til startlinjene). 

3.2.2 ”Kamaete”: Innta kampstilling. 

3.2.3 ”Zokko”: Fortsett kampen om det har vært en stopp. 

3.2.4 ”Zokko”: Fortsett/Angrip. Kommando hvis det ikke er noe action mellom utøverne. 

3.2.5 ”Jikan wo tomete kudasai”: Stopp klokken. Melding til tidtagerne, uten denne 
kommandoen fortsetter tiden å gå. 

3.2.6 Når en utøvers drakt ikke sitter som den skal, skal mattedommer stoppe klokken og 
lede utøverne til startlinjene. Om draktene til begge utøverne er i uorden skal 
mattedommer lede begge til sine startlinjer og be dem sitte ned med ansiktet mot sin 
egen side for å ordne drakten. 

 

3.3 Prosedyre ved ulovlige teknikker. 

3.3.1 Når det blir utført ulovlige teknikker skal mattedommer raskt gå i mellom utøverne 
og stoppe kampen. Mattedommer må deretter sjekke hjørnedommernes tegn (flagg). 

3.3.2 Mattedommer kan gi advarsel for ulovlig teknikk hvis dette har støtte fra minst tre 
av totalt fem dommere.  

3.3.3 Eksempler på mattedommers ordbruk ved ulovlige teknikker: 

 ”Ganmen Ouda”: Angrep mot hode med hånden eller albuen. 

 ”Tsukami”: Griping eller hooking av motstander. 

 ”Shotei oshi”: Skyve motstander med åpen hånd eller håndbaken. 

 ”Kintecki kogeki”: Spark mot skrittet. 

 ”Zutsuki”: Skalling. 

 ”Kagenige”: Repeterende hendelser som å falle (legge seg) etter å ha avgitt en 
teknikk mot motstanderen. 

3.3.4 Terminologi for mattedommer ved advarsler. 

 ”Chui”: Tilsnakk. 

 ”Genten ichi”: Første advarsel (straff). 

 ”Genten ni”: Andre advarsel (straff). 

 ”Genten san”: Tredje advarsel (straff). Dette medfører diskvalifikasjon. 

 ”Shikkaku”: Diskvalifikasjon. 



 

 

3.4 Prosedyre i forbindelse med advarsler og straff. 

3.4.1 Mattedommer dirigerer utøverne tilbake til startlinjene og gir kommando for ulovlig 
teknikk. 

3.4.2 Kommandoen starter med utøverens farge (aka eller shiro) til den som utførte den 
ulovlige teknikken. Videre følger telling av dommerstemmene, beskrivelse av den 
ulovlige teknikken og til slutt klassifisering. 

3.4.3 Eksempler på mattedommers tilkjennegivelse av ulovligheter, advarsler og straff:  

 ”Shiro, Ichi, Ni, San, Tsukami, Chui” = Hvit, 1,2,3, Griping, første tilsnakk. 

 ”Shiro, Ichi, Ni, San, Shi, Ganmen Ouda, Genten Ichi” = Hvit, 1,2,3,4 slag mot 
ansiktet, første straff. 

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

 

3.5 Prosedyre ved knockouts og halve poeng (Ippon, awasette ippon og waza-ari). 

3.5.1 Mattedommer skal alltid sjekke utøverens tilstand før han/hun tildeler poeng. Dette 
for å forhindre at eventuelle skader blir større. Tilkall lege om nødvendig. 

3.5.2 Mattedommer dirigerer utøverne til startlinjene og ber om hjørnedommernes 
beslutning, om flaggene ikke allerede indikerer dette. 

3.5.3 Kommandoen starter med utøverens farge (aka eller shiro) til den som scoret 
poenget, etterfulgt av telling av dommerstemmene, navn på teknikken og om det er 
en waza-ari eller ippon. 

3.5.4 Eksempel på mattedommers kommando ved poeng: 

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

 ”Shiro, Ichi, Ni, San, Shi, shita tsuki, Waza-ari, Awasette Ippon.” 

 ”Aka, Ichi, Ni, San, Shi, Go, ushiro mavashi geri, Ippon.” 

 

3.6 Prosedyre for dommeravgjørelse ved full tid. (”Yusei Kachi” og ”Hantei Kachi”) 

3.6.1 Hvis kampen ikke er avgjort med et fullt poeng (Ippon) skal kamputfallet 
bestemmes av dommerne.  

3.6.2 Mattedommer skal dirigere utøverne til startlinjene med ansiktet vendt mot 
sekretariatet. Hvis draktene er uryddige skal mattedommer be utøverne til å ordne 
dette først.  

3.6.3 Mattedommer gir så kommandoen: 

 ”Hantei torimas” (klar til avgjørelse), deretter følger en kort pause før kommandoen 
”Hantei” (avgjør). 

 NB. I stevner i NKF regi brukes følgende prosedyre:  

 ”Hantei oneigaishimasu” (vennligst gjør klar deres avgjørelse), deretter følger en 
kort pause før kommandoen ”Hantei” (avgjør). 

3.6.4 Hjørnedommerne skal umiddelbart indikere sin mening ved bruk av flaggene.  



 

 

3.6.5 Mattedommer skal telle flaggene med høyre hånd, startende fra høyre og fortsette i 
retning mot klokken. 

3.6.6 Mattedommer teller først flaggene som er like den avgjørelsen han har hos 
hjørnedommer på sin høyre hånd. Deretter fortsetter han mot klokken til alle 
avgjørelser er talt opp. 

3.6.7 Deretter sier han tydelig ”Shushin” og tilkjennegir flertallets beslutning.  

3.6.8 Eksempler: 

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

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

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

 Eks 4: ”Hikiwake Ichi, Shiro, Ichi, Ni, Aka, Ichi, Shushin Hikiwake” 

 

NB. I stevner i NKF regi brukes følgende prosedyre  

3.6.6 Mattedommer teller alltid mindretallet først, før han teller flertallet og avgir endelig 
avgjørelse. 

3.6.7 Dersom det er 2 flagg for hver utøver, skal mattedommer avgi sin stemme til sist. 

3.6.8 Mattedommer skal avsi beslutningen og samtidig gi tydelig dommertegn.  

 Eksempler: 

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

 Eks 2: ”Shiro, Ichi, Hikiwake, Ichi, Aka, Ichi, Ni, San, Aka.” 

 Eks 3: ”Hikiwake, Ichi, Ni, San, Shi, Go, Hikiwake.” 

 Eks 4: ”Aka, Ichi, Ni, Shiro, Ichi, Ni, San, Shiro.” 

 Eks 5: ”Shiro, Ichi, Ni, Aka, Ichi, Ni, Shushin, Hikiwake.” 

 

4.0 Prosedyre for hjørnedommere. 

4.1 Under kampen skal hjørnedommerne tydelig vise sine meninger ved bruk av flagg 
og fløyte. Hjørnedommer må følge mattedommers retningslinjer. 

4.2 Holdning, sittestilling og flagg: 

4.2.1 Hjørnedommerne skal sitte med en god holdning på stolen. 

4.2.2 Fløyten skal være i munnen under hele kampen. 

4.2.3 Flaggene skal bæres i hånden nærmest utøveren som representerer fargen. Det vil si 
rødt flagg nærmes aka, og hvitt flagg nærmest shiro når utøverne står ved 
startlinjene. 

4.2.4 Begge flagg skal peke frem og litt nedover fra fremsiden av hvert kne, klare til bruk.  

 

4.3 Standard prosedyre for bruk av flagg og fløyte: 



 

 

4.3.1 ”Ippon kachi”: (Et helt poeng) Flagget reises rett opp og det blåses hardt en gang i 
fløyten.  (Husk at før man kan gi ippon skal man alltid indikere for Waza-ari i 3 
sekunder). 

4.3.2 ”Waza-ari”: (Et halvt poeng) Flagget peker rett ut mot siden, horisontalt og i høyde 
med skulderen. Blås samtidig hardt en gang i fløyten.  

4.3.3 ”Hansoku”: (Advarsel) Flagget beveges raskt opp og ned i høyde over kneet. Blås 
samtidig i fløyten med flere korte støt. Denne fløytingen er ment å indikere at en 
ulovlig teknikk er utført, man stopper å blåse på tegn fra mattedommer eller når 
mattedommer stopper kampen. 

4.3.4 ”Jogai” (Ute av matten) Slå flagget i matten nærmest der utøveren er på vei ut av 
matten. Blås i fløyten med flere korte støt. 

4.3.5 ”Mitomezu” (Ikke noe) Flaggene viftes horisontalt foran knærne. 

4.3.6 ”Miezu” (Jeg så ikke) Flaggene krysses og holdes foran ansiktet. 

4.3.7 ”Hikiwake” (Uavgjort) Flaggene krysses og pekes svakt nedover foran knærne. Blås 
samtidig hardt en gang i fløyten. 

4.3.8 ”Shiro yusei. Hantei kachi” (Shiro vinner på avgjørelse) Hvitt flagg reises rett opp 
og det blåses hardt en gang i fløyten.  

4.3.9 ”Aka yusei. Hantei kachi” (Aka vinner på avgjørelse) Rødt flagg reises rett opp og 
det blåses hardt en gang i fløyten. 

4.3.10 Når kampen skal avgjøres på dommeravgjørelse, skal mattedommer gi kommandoen 
”Hantei oneigaishimasu” fulgt av en liten pause og ”Hantei”. Hjørnedommerne skal 
da umiddelbart vise sin beslutning ved å gi korrekt dommertegn. 

4.3.11 Hjørnedommerne må være konsentrerte og besluttsomme. Flaggbevegelsene skal 
være med hele hånden og ikke kun med vristen. 

4.3.12 Flaggbruken skal fortsette til mattedommer tydelig har gjenkjent tegnet. 

 



 

 

5.0 Prosedyre for tameshiwari konkurranse 

5.1 Dommerlaget skal bestå av en hoveddommer, en mattedommer og en hjørnedommer 
per deltager. 

5.2 Handlinger og prosedyrer 

5.2.1 Mattedommer skal bekrefte utøverens posisjon og be de stille opp med ansiktet 
vendt mot sekretariatet. 

5.2.2 Mattedommer skal få bekreftet at utøverene har forstått reglene. 

5.2.3 Mattedommer kommanderer ved start: 

 ”Shomen ni rei” 

 ”Mawatte” 

 ”Rei” 

 ”Ichini tsuite” (Innta posisjonene og vær klar). 

 ”Kamaete” 

 ”Hajime” 

5.2.4 Fra og med andre teknikk og videre utover er mattedommers kommando: 

 ”Kamaete” 

 ”Hajime” 

5.2.5 Etter hvert knusingsforsøk skal mattedommer og hjørnedommere dirigere utøvere 
som har klart knusingen til å sitte ned. Utøvere som ikke har klart knusingen skal stå 
oppreist. 

5.2.6 Hver hjørnedommer avgir resultatet av knusingen for sin respektive utøver. 

5.2.7 Kommandoen er som følger: 

 Ved vellykket knusing, F.eks: ”Zekken #” (Utøverens nummer), ”Rokku mai 
kansui” (Seks bord knust). 

 Ved mislykket knusing, F.eks: ”Zekken #” (Utøverens nummer), ”Shippai” 
(Mislykket). 

5.2.8 Når utøverene som mislykkes med første knusingsforsøk, gjør et nytt andre forsøk, 
følges prosedyrene fra punkt 5.2.4 til 5.2.7 

5.2.9 Ved avslutning av tameshiwari testen skal mattedommer dirigere alle utøvere til å 
stå oppreist og gi kommandoen: 

 ”Shomen ni rei”, ”Mawatte”, ”Rei”. 

5.2.10 Deretter dirigerer mattedommer alle utøvere ut av ringen. 



 

 

Del 5. Flaggbruk  

Hjørnedommerne skal følge kamputviklingen og tydelig vise sine meninger ved bruk av 
flagg og fløyte. Hjørnedommerne skal også vise tegn på forespørsel fra mattedommer. Husk 
bruk av fløyte ved all flaggbruk! 

 

Klar posisjon på stolen: 

 
Sitt med rett rygg, rødt flagg nærmest aka, hvitt flagg nærmest shiro. Fløyten holdes klar i munnen. 

 

 

 

Waza-ari (½ poeng): 

 
Flagget holdes rett ut for skulder, strak hånd. Et hardt støt i fløyten, 



 

 

Ippon (fullt poeng) og seier:  

 
Husk å alltid vise tegn for waza-ari først, vent tre sekunder, deretter viser man ippon. I det flagget går opp gir 
man et hardt støt i fløyten. 

 

 

Hikiwake: 

 
Flaggene krysses nedover. Et hardt støt i fløyten. 

 



 

 

 

Hansoku (advarsel): 

 
Flagget viftes raskt opp ned med vristen. Albuen er bøyd. Gi korte støt med fløyten.  

 

 

Jogai (ute av matteområdet): 

 
Flagget slås i mattekanten nærmest der utøverene er på vei ut av matta. Korte støt i fløyten. 

 



 

 

Mitomezu (ingen scoring, ingen straff): 

  
Flaggene krysses hurtig horisontalt før de går tilbake til utgangsposisjon. Et hardt støt i fløyten. 

 

 

  

Miezu (jeg så ikke teknikken/situasjonen): 

 
Flaggene krysses i hodehøyde. Plasser flaggene slik at du fortsatt kan se mattedommer. 

 



 

 

Del 6. Dommertegn 

 

Aka/Shiro nakai (utøver inn på matta): 

  
Henvend deg til utøver og vis vei frem mot startstreken. 

 

 

Shomen ni rei: 

  
Bruk høyre arm (shotei) til å peke fremover. Gi kommandoen ”Shomen ni rei”, deretter hilser utøverene og 
mattedommer ”Osu” mot sekretariatet. 



 

 

Shushin ni rei: 

  
Bruk knyttede hender og bøy de inn mot deg i høyde med skulder. Gi kommandoen ”Shushin ni rei”, deretter 
hilser utøverene på mattedommer. Mattedommer hilser tilbake. 

 

Otagai ni rei: 

 
Bruk knyttede hender og før de mot hverandre. Gi kommandoen ”Otagai ni rei”, utøverene hilser på 
hverandre. Mattedommer blir stående. 



 

 

Kamaete: 

 
Innta kampstilling og gi kommandoen ”Kamaete”. Påse at begge utøvere inntar kampstilling og er klare. 

 

Hajime: 

 
Slå en ”gyaku tsuki” og gi kommandoen ”Hajime” for å starte kampen. 



 

 

Yame: 

 
Stopp kampen ved å gå mellom utøverene med en shuto teknikk. Gi kommandoen ”Yame”. 

 

 

Zokko: 

  
Bilde til venstre: Ved stopp i kampen starter man kampen igjen ved å innta kampstilling og slå ”gyaku tsuki”. 
Gi kommandoen ”Zokko” (fortsett). 

 

Bilde til høyre: Om det er lite action i kampen kan du gi kommandoen ”Zokko” for å få utøverene til å vise 
mer initiativ. Dette forgår uten at mattedommer stopper kampen. 



 

 

Chui: 

 
Pek med åpen hånd mot ansiktet på utøveren. Avgi offisielt tilsnakk med å si ”Chui”. 

 

 

Gentei ichi: 

  
Pek mot ansiktet og si ”Genten”, trekk armen tilbake og si ”Ichi” samtidig som du markerer med en finger i 
været. 



 

 

Genten ni: 

  
Pek mot ansiktet og si ”Genten”, trekk armen tilbake og si ”Ni” samtidig som du markerer med to fingrer i 
været. 

 

Genten san / Shikkaku: 

  
Pek mot ansiktet og si ”Genten”, trekk armen tilbake og si ”San” samtidig som du markerer med tre fingrer i 
været. Dette medfører diskvalifikasjon som følger på de neste to bilder. 



 

 

  
Marker med håndkanten, ”Shuto” ned mot knærne på utøver som blir disket og si ”Hansoku”. Deretter utroper 
du seier til den andre utøveren. 

 

Waza-ari 

 
”Waza-ari” avgis med strak arm i høyde med skulder. Bruk håndkanten, ”shuto”.   

 



 

 

Waza-ari – Awasette Ippon 

  
Ved ”waza-ari” nummer to til en utøver. Mattedommer gir først  waza-ari på vanlig måte, trekker deretter 
armen tilbake og sier ”Awasette Ippon” og gir tegn for ”ippon”. 

  

Ippon og seier 

 
”Ippon” og seier avgis med strak arm i 45 graders vinkel fra skulderen. Bruk håndkanten, ”shuto”.  



 

 

Mitomezu (Ingen scoring, ingen straff) 

  
Dette tegnet utføres ved at mattedommer krysser armene i bryst høyde og fører de bestemt ned og ut til siden. 
Bruk håndkanten ”shuto”. 

 

Hikiwake 

 
Dette tegnet utføres ved å krysse hendene med knyttede never. 



 

 

Hantei Onegaishimasu – Hantei (Avslutning - telling og seier) 

  
 

  
Bilde oppe til venstre: Ved kampslutt stiller du deg på mattekanten og sier høyt ”Hantei Oneigaishimasu”, 
fulgt av en liten pause før du fullfører med å si ”Hantei”. 

 

Bilde oppe til høyre: All telling skjer med høyre arm og skjer i retning mot klokka.  

 

Bilde nede til venstre: Etter telling går mattedommer et skritt frem og gjør seg klar til å utrope resultatet. 

 

Bilde nede til høyre: Vinner utropes. 



 

 

Akushu (Be utøverene håndhilse etter kampen) 

 
Etter kampen og den formelle hilsenen, oppfordrer mattedommer utøverene til å ta hverandre i hånda og takke 
for kampen. 

 

Stoppe klokken 

 
Dette tegnet brukes for å stoppe klokken under kampen. 



 

 

Fukushin shugo (Dommersammenkalling): 

  
 

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

 



 

 

Del 7. Terminologi 

Uttrykk brukt av mattedommer: 

Shomen ni rei Bukk mot front (fremover) 

Shushin ni rei Bukk mot mattedommer 

Otagai ni rei Bukk mot hverandre 

Kamaete Innta kampstilling 

Hajime Start (Brukes ved kampstart) 

Yame Stopp 

Zokko Fortsett (brukes etter avbrekk/stopp) 

Akushu Utøverene bes om å håndhilse 

Hantei oneigaishimasu Klar for avgjøreslse  

Hantei Avgjørelse 

Aka Rød 

Shiro Hvit 

Hikiwake  Uavgjort 

Yusei kachi Seier ved dommeravgjørelse (waza-ari)  

Hantei kachi Seier ved dommeravgjørelse 

Sai shia Forlengelse 

Enchosen Forlengelse (siste runde) 

Jogai Utenfor matteområdet 

Waza-ari Halvt poeng 

Ippon Fullt poeng 

Awasette ippon Etter to waza-ari, til sammen ippon (seier) 

Kansui Vellykket knusing 

Shippai Mislykket knusing 

Shushin Mattedommer (referee) 

Fukushin Hjørnedommer (judge) 

Fukushin shugo Sammenkalling av dommerne 

Ganmen Ouda Angrep mot hode med hånden eller albuen 

Tsukami Griping eller hooking av motstander 

Shotei oshi Dytte med åpen hånd eller håndbaken 

Kintecki kogeki Spark mot skrittet 

Zutsuki Skalling 

Kagenige Repeterende hendelser som å falle (legge seg) 
etter å ha avgitt en teknikk mot motstanderen. 


