
審　判　基　準
１．�主審を含めた５名の審判員が競技の審判にあた
るが、競技に関する最終決定はすべて審判長の
裁可による。

２．�「一本」・「技有り」・「反則」・「場外」・「判定」な
どの場合は、５名の審判員のうち３名以上の判
断を有効とする。２名以下及び主審のみの判断
は認めない。ただし５名の審判員はそれぞれに
異議を申し立て協議する権利を有する。協議す
る場合は、VAR判定を行う場合がある。VAR判
定の手順は以下の通りとする。

　1. なんらかの攻撃で倒れた時、または、それに
等しいダメージがあると判断できた時、3名
以上の審判員が見えずの判定を下した場合、
審判団が協議の上、主審よりVAR判定を要求
することができる

　2.VAR 確認は監査・審判長が行う。確認中の映
像を同時にオーロラビジョンに映す

　3. 判定を下す場合は審判長・監査の過半数以上
の判断が必要である

　4. 判定内容（一本・技あり・反則・見えず・虚偽・
過剰アピール）

　5. 場内への結果説明は主審が行う

３．�計量は体重判定が必要な時、その都度試合場外
の指定計測場で審判員の立ち会いのもと行う。
この計測体重を当該選手の基準体重として体重
判定に適用する。体重判定の有効体重差は男子
10㎏以上／女子8㎏とする。この際、体重の軽い
方が勝者となる。

４．�大会医師は、選手が「有効技」「反則技」等によ
り試合続行不可能となった場合は、５名の審判
員又は審判長と協議の上「ドクターストップ」を
かける事ができる。

	 ａ）�反則技の場合は反則した方が負けとなり、反則
された方はその試合においては勝ちであるが、
次の回戦に進むことは出来ない。

	 ｂ）�有効技の場合は、ダメージを受けた方が試合
続行不可能として負けである。

５．�１位から４位までは試合で決着し、５位～８位は
男子準々決勝戦敗者の本トーナメントにおける勝
利試合（2回戦～４回戦）の内容を、実行委員会
が以下の事項をもとにしてその優劣を判断して決
する。ａ～ｅの順は優劣判断の優先順位（ａが最
上位、ｅが最下位）を示す。

	 ａ）一本勝ちの数（多い方が優）
	 ｂ）技有りの数（多い方が優）
	 ｃ）延長回数の数（少ない方が優）
	 ｄ）体重（少ない方が優）
	 ｅ）その他
６．�大会進行は極力スケジュールに沿わせるが、や
むを得ない事態が起きた場合は実行委員長・審
判長が協議の上、実行委員長が変更を指示する
ことができる。

組　手　規　定
１．組手試合規定時間
	 ａ）男子：別表記載のとおりとする。
	 ｂ）女子：別表記載のとおりとする。
２．防具規定は別表記載のとおりとする。
３．�試合の勝者は、一本勝ち・判定勝ち（技有りを
含める）・相手の反則ないし失格により勝ちが決
定される。

４．�選手はお互いに反対の位置より試合場に登り、
中央の紅白線の外側に正面を向き、不動立ちで
立つ。このとき正面から見て「赤」が左（ゼッ
ケン番号の早い方）、「白」が右（ゼッケン番号
の遅い方）となる。

５．�組手試合は、主審の「始め」の合図で開始し「止

め」の合図で終了する。
６．�試合中にアクシデントが起きた場合は、主審の
判断で試合を中断することができる。

７．�主審の「タイム」の合図で、試合時間が一時的
に止まり、「続行」の合図で再開する。

【一本勝ち】
	 ａ）�反則箇所を除く部分へ、突き・蹴り・肘打ち

等を瞬間的に決め、相手選手が３秒以上ダウ
ンしたとき。

	 ｂ）相手選手が３秒以上戦意を喪失したとき。
	 ｃ）「技有り」2本を取ったとき。

【技有り】
	 ａ）�反則箇所を除く部分へ、突き・蹴り・肘打ち

等を瞬間的に決め、相手選手が一時的にダウ
ンし、３秒以内に立ち上がったとき。

	 ｂ）�相手選手が戦意を喪失しても３秒以内に回復
したとき。

	 ｃ）�倒れはしないが、ダメージを受けバランスを
崩したとき。

	 ｄ）�足払いでダウンさせたとき、又は胴廻し回転
蹴りをはずしたときに、タイミング良く下段
突きを決めた場合。

【判定】
	 ａ）�一本勝ち･失格がない場合は、主審１名･副

審４名のうち３名以上の審判の判断を有効と
する。

	 ｂ）技有りが有る場合は、技有りを優先する。
	 ｃ）�技有りが無い場合は、ダメージを優先する。
	 ｄ）�ダメージが無い場合は、有効打を含めた手数・

足数を優先する。
	 ｅ）�有効打を含めた手数・足数が同じ場合は、気

迫が勝っている方が勝ちである。（最終延長
戦でどちらかに決めなくてはならない場合）

	 ｆ）�「注意1」「注意２」がある場合は「判定基準」
に基づく。

【延長戦】
	 ａ）�判定で審判員５名のうち３名以上の判断がない

場合は、引き分けとし延長戦を行う。
	 ｂ）�延長戦を２回繰り返しても決まらない場合は

10㎏以上（女子は８㎏以上）を有効とした
体重差で決める。

	 ｃ）�体重判定でも決まらない場合は、最後の延長
戦を行い決定する。

【場外】
	 ａ）�一方の選手の両足が場外線から完全に出た状

態をいう。
	 ｂ）主審の「やめ」で「場外」が成立する。
【反則】
	 ａ）�拳・手刀・貫手・肘等手技による顔面殴打及

び首への攻撃。手先が軽く触れても反則とな
る場合も有り得る。ただし、顔面を牽制する
ことは自由である。

	 ｂ）�金的（急所）への攻撃。
	 ｃ）頭突き。
	 ｄ）�掴み。（選手はいかなる事があっても相手の

道着を掴んではいけない。手と手のつかみ合
い）

	 ｅ）掛け。（肩・首・頭部への手掛け）
	 ｆ）�押し。（掌底・拳・体等によって相手を押し

た場合　基本的には片手で押しても反則であ
る）

	 ｇ）相手に頭、体を付けての攻撃。
	 ｈ）�抱え込み。（先に抱え込んだ方が反則である）
	 ｉ）背後からの攻撃。　　　
	 ｊ）倒れた相手への攻撃。
	 ｋ）�掛け逃げ。（技を仕掛けているように見せて

逃げる）
	 ｌ）関節蹴り・投げ技
	 ｍ）何度も場外に逃げた場合。
	 ｎ）悪質な試合態度とみなされたとき。

	 ｏ）�肩や鎖骨への肘打ち下ろし。
	 ｐ）��以上の他、審判員が特に反則とみなした場合。
【認めず】
	 「一本」「技有り」「反則」等を認めない場合。
【注意１及び注意２】
	 ａ）�選手は反則を犯した場合「注意１」が与えら

れる。
	 ｂ）�故意、悪質な反則とみなされた場合、または

反則によるダメージが大きい場合は１回で
「注意２」となる場合がある。

	 ｃ）�注意４で失格となる。
【失格】
	 ａ）試合中審判の指示に従わない場合。
	 ｂ）試合時刻に遅れたり、出場しない場合。
	 ｃ）�見合ったままの状態で１分以上経過した場合。

この場合は戦意なしとみなされ両選手とも失
格となる。

	 ｄ）�粗暴な振る舞い、とくに悪質な反則、とくに
悪質な試合態度とみなされた場合。

	 ｅ）「注意４」となった場合。
【異議申し立て】
	 �審判の注意の数、旗の数等で明らかに数のまちが
いがあった場合のみ、セコンドは適時数の確認を
求めることができる。但し、選手が試合場から降
りてしまった場合は無効とする。その他の異議申
し立ては禁ずる。

【試合放棄】
	 �正当な理由なくして試合を放棄したときは、15
万円以下の弁償金を支払わなければならない。た
だし下記の場合は例外とする。

	 ａ）�大会主治医の診察を受け、その結果試合続行
不可能とみなされたとき。

	 ｂ）�試合直前または試合中、本人に関係する不慮
の事故（家族の不幸など）が発生し、審判長、
実行委員長が協議の上、退場を許可したとき。

審　判　動　作　基　準
【審判員の心得】
１．�何事よりも人命を尊重し優先させる。試合中ア
クシデントが起きた場合は、冷静に状況を把握
し適切で迅速な行動をとる。

２．�審判に際しては私心を入れず、あくまで公正で
あること。

３．審判動作は、素早く且つ正確に行う。

組　手　の　部
【試合開始】
１．進行係が両選手を呼ぶ
２．�審判は、両選手の中央に立ち「正面に礼」「主審
に礼」「お互いに礼」と指示し、「構えて」「始め」
の合図で試合を開始する。

【試合中】
１．�「一本」「技有り」「反則」「場外」などの場合、
副審は笛の合図とともにそれぞれ旗で示す。主
審は「やめ」の指示で両選手を分けて元の位置
に戻し、動作と宣告によってそれぞれを示す。

２．�副審の旗の振り方と笛の吹き方及び主審の動作
と宣告は以下の通りとする。

	 ａ）一本勝ち
	 副審：�勝った選手側の旗を斜め上に上げると

同時に笛を「ピー」と大きく長く吹く。
	 主審：�「やめ」の合図で試合を止め、上がった

旗の色を宣告し、自分を含めた旗の数
を数え､ 技の種類を宣告し、勝った選
手側の腕を斜め上に上げ、「一本」と
宣告する。

	 ｂ）技有り
	 副審：�技有りを取った選手側の旗を真横に上

げると同時に、笛を「ピー」と大きく
吹く。

	 主審：�「やめ」の合図で試合を止め、上がっ

た旗の色を宣告し、自分を含めた旗の
数を数え、技の種類を宣告し、技有り
を取った選手側の腕を真横に上げ、「技
有り」と宣告する。

	 ｃ）技有りから一本勝ち
	 副審：�技有りの動作の後、選手が３秒以内に

立ち上がらなかった場合又は、３秒以
内に戦意喪失状態から回復できなかっ
た場合は、「一本」の動作に切り替え
ると同時に、笛を「ピー」と大きく長
く吹く。

	 主審：�自分を含め３名以上の判断で「一本」
に切り替える。２名以下では「技有り」
のままとする。

	 ｄ）反則
	 副審：�反則した選手側の旗を斜め下方で上下

に振りながら、笛を「ピッ､ ピッ､ ピッ」
と続けて吹く。

	 主審：�「注意」にあてはまる場合は「やめ」
の合図で試合を止め、振られた旗の色
を宣告し、自分を含めた旗の数を数え、
反則の種類を宣告し、反則した選手に
対して人指し指で「注意１」である事
を示し、「注意１」と宣告する。「注意２」
の場合も同様にする。（１回の反則で
「注意２」又は「失格」にする場合は、
主審・副審で協議する）

	 ｅ）掴み合い・抱え込み合い
	 副審：�両方の旗を斜め下方で上下に振りなが

ら、笛を「ピッ､ ピッ､ ピッ」と続け
て吹く。

	 主審：�「やめ」の合図で両選手を分けて試合
を止め、「続行」の合図で試合を再開
する。掴み合いの度合いによっては、
両選手に「注意１」を宣告する。

	 ｆ）場外
	 副審：�選手が場外に出た側の旗を床に数回た

たきながら、笛を「ピッ､ピッ､ ピッ」と
続けて吹く。

	 主審：�速やかに「やめ」の合図で試合を止め「場
外」と宣告する。選手を試合場中央に
戻し、「続行」の合図で試合を再開する。

	 ｇ）不明
	 副審：�２本の旗を交差させると同時に、笛を

「ピッ」と吹く。
	 主審：�そのまま試合を続行させる。
	 ｈ）認めず
	 副審：�２本の旗を交差させて振りながら、笛

を「ピー」と長く吹く。
	 主審：�場合によっては「認めず」と宣言する。
	 ｉ）判定勝ち
	 副審：�勝った選手側の旗を斜め上に上げると

同時に、笛を「ピー」と大きく吹く。
	 主審：�「判定をとります」、「判定」と副審に

判断を求め、勝った選手側の旗の色を
宣告し、自分を含めた旗の数を数え、
腕を斜め上に上げ、旗の色を宣告する。
（引き分け、規定に満たない旗、負け
た選手側に上がった旗の数も数える）

	 ｊ）引き分け
	 副審：�２本の旗を膝の前で交差させると同時

に、笛を「ピー」と大きく長く吹く。
	 主審：�引き分けの数を数え、体の前で腕を下

に向けて交差させ、「引き分け」と宣
告する。（規定に満たない旗が上がっ
た場合は、その数も数える）

	 ｋ）失格
	 副審：�特に悪質な反則については、主審に協

議を求める。
	 主審：�失格になった選手側の腕を斜め上に上

げ、場外を指差すような形を作り「失
格」と宣告する。

３．�試合中選手の道着が乱れた時は、主審が試合を
止め、元の位置に戻し道着を直す。選手自身に
直させても良い。

【試合終了】
１．�「一本勝ち」又は「失格」の場合
	 �主審は試合を止め、両選手を正面に向かせて、「一
本」又は「失格」と宣告し、「正面に礼」「主審に
礼」「お互いに礼」と指示し退場させる。

２．「一本勝ち」又は「失格」がない場合
	 副審：�試合終了の合図とともに笛を「ピー」と大

きく長く吹く。
	 主審：�「やめ」の合図でただちに試合を止め、両

選手を正面に向かせて「判定をとります」
「判定」と副審に判断を求める。

	 副審：�主審に「判定」と判断を求められたら、勝っ
た選手側の旗を斜め上に上げると同時に、
笛を「ピッ」と大きく吹く。又引き分けの
場合は、２本の旗を膝の前で交差させると
同時に、笛を「ピッ」と大きく吹く。

	 主審：�勝った選手側の旗の色を宣告し、自分を含
めた旗の数を数え、腕を斜め上に上げ、旗
の色を宣告し勝者を決定する。（引き分け
又は反対側に上がった旗も数える）

	 �例１）「赤」１、２、３、４、５、「赤」例２）
「引き分け」１、２、「赤」１、２、３、「赤」
引き分けの場合は、引き分けの数を数え、
腕を下に向けて交差させ、「引き分け」と
宣告し、延長戦又は体重判定に進める。

	 �例）「赤」１、「引き分け」１、２、３、４、
「引き分け」

３．�主審は勝者を決定し「正面に礼」「主審に礼」「お
互いに礼」と指示し、選手を退場させる。

審　判　判　定　基　準
１．判定基準（図解）
　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　（一本勝ち）

　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　技有り１ 一本（技有り２）

　　　　　　注意１　　　       注意２　　      　注意３　　        注意４
　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　（反則負け）

２．�判定基準（解説）
	 ①「技有り」と「一本」の関係
	 ０＜技有り１＜一本（技有り２）
②「注意」「技有り」が無く、僅差の場合
	 ａ）ダメージを優先する。
	 ｂ）�ダメージが無い場合は、有効打を含めた手数・

足数を優先する。
	 ｃ）�有効打を含めた手数・足数が同じ場合は、

気迫が勝っている方が勝ちである。（最終決
定戦でどちらかに決めなくてはならない場
合）

③�両者の差が「注意」１つの場合は、勝敗への影響
は少ないので、試合内容で判断する。但し、最終
延長戦において試合内容が全く互角であった場合
は、「注意１」を取られた方が負けと判断する。

　＜　　＜　　 ＜
０＝注意１＝注意２＝注意３＞注意４

　＞　　＞　　 ＞
④�両者の差が「注意」２つの場合は、基本的に「注意
２」を取られた方が負けである。但し、相手を大き
くリードした場合は、引き分けも有り得る。
　　　０　≧　注意２
　注意１　≧　注意３
⑤�両者の差が「注意」３つの場合は、どんなに相手を
リードしても負けである。
　０＞注意３
⑥�片方に「技有り」と「注意」がある場合は（基本的
に「技有り」があるので）勝ちであるが、注意の数
と内容によって下記のようになる場合もある。
　ａ）０＜技有り＋注意１
　ｂ）０＜技有り＋注意２
　ｃ）０≦技有り＋注意３

	 ㊟�基本的には勝ちであるが、大きくリードされ
た場合は引き分けも有り得る。

　ｄ）０＞技有り＋注意４
	 ㊟技有りがあっても失格である。

別表

【組手試合規程時間】
男子

女子

【防具】
男子

※テーピングは原則的に禁止とするが、大会医師の検印があれば認められる。
　詳細は大会医師の注意事項を参照。

女子

※�テーピングは原則的に禁止とするが、大会医師の検印があれば認められる。
詳細は大会医師の注意事項を参照。

※男女共、道着のズボンの下に、上記の防具と下着以外を着けてはならない。

全世界空手道選手権大会・型部門審判基準　※
KDFの同基準に準拠
※新極真会教則型全集（DVD）を基準とし判定

【判定項目】
1．正確性		 �立ち方、姿勢、目線、突き、受け、

蹴り、攻撃部位の正確さ。
2．安定感		 �重心移動、回転運動、運足、跳躍、

伏臥のバランス。
3．躍動感		 �身体の収縮、伸びやかな動きと

躍動力。
4．力の強弱	 �無駄な力を入れず切れ味鋭い技、

極め技は爆発的な力強さ。
5．技の緩急	 �スピード感、リズム感が単調に

ならず技に緩急をつける。
6．呼吸の調整	 �激しい動き、ゆっくりした動き、

それぞれの動作と呼吸を調和さ
せ乱れのない呼吸と烈迫の気合
い。

7．残心		  �技が極った後、型の納め際の敵
の反撃に備える心の構え。

【減　点】
1．型（挙動等）の間違い。
2．一時的な停止。

【判定基準】
1．減点 1の場合、判定項目の優劣によって逆転の
判定もあり得る。

2．減点 2の場合、相手に減点 1が無い場合は判定
負けとなる。

3．両者とも減点が無い場合、判定項目の優劣で判
定する。

【失　格】
1．型の忘却、間違いにより継続できない場合。
2．試合に遅刻した場合。
3．審判の指示に従わない場合。
4．粗暴な振る舞いをした場合。
5．指定された型種目と異なる演武をした場合。

マウスピース チェスト
ガード

アンダー
ガード 脛サポーター テーピング

自　由 着　用 自　由 着　用 禁 止※

マウスピース ファールカップ テーピング

自　由 着　用 禁 止※

本　戦 延長戦 再延長戦 体重判定 最終延長戦

一・二・
三回戦 ２分 ２分

準々決勝から
決勝戦 ２分 ２分 ２分 軽い方が勝者

（有効差8kg） ２分

本　戦 延長戦 再延長戦 体重判定 最終延長戦

一・二・
三回戦 ２分 ２分

四回戦から
決勝戦 ３分 ２分 ２分 軽い方が勝者

（有効差10kg） ２分
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