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Kapitel | - Die Regeln beim Kumite-Wettkampf
Artikel 1: Kampfarten

. Man unterscheidet folgende Kampfarten:

- Einzelkampf
- Mannschaftskampf

EinzelkamEf:
Der Einzelkampf wird durch ,Ippon shobu" entschiede

Mannschaftskampf
Bei einem Mannschaftskampf unterscheidet man falgefriterien bei der Entscheidung
des Siegers ausgehend von der Zahl der Siege bdtideelkdmpfen (in der Reihenfolge
abnehmender Bedeutung):

1)Zahl der Siege

2)Zahl der ,,Ippon gewonnen", einschlief3lich "Aeaaza gewonnen”

3)Zahl der ,,Voller Ippon gewonnen"

4) Zusatzkampf
Jede Mannschaft wahlt einen Kampfer aus. FUr déheliges Unentschiedens gibt es
einen zweiten Kampf (Sai Shiai). Sollte dieser Kamgderum unentschieden enden, gibt
es einen weiteren Kampf (Encho Sen). Endet diesmh aJnentschieden, erfolgt
Pflichtentscheid durch das Kampfgericht.
Siege, die durch einen Regelverstol3, die Disquatibn oder den Rucktritt des Gegners
errungen werden, werden als "Voller Ippon" gezabhilt.

Artikel 2: Kampfleitung
Allein der Hauptkampfrichter leitet mit seinen Anagngen die Kampfe.

Artikel 3: Beginn, Unterbrechung und Beendigung vorKampfen

1.

Beginn

Der Hauptkampfrichter nimmt seine Position ein und étdlie Kampfer auf, ebenfalls
ihre Ausgangspositionen auf den oben erwéahnterehiainzunehmen. Nachdem sich die
Kampfer voreinander verbeugt haben, beginnt der gfamdem der Hauptkampfrichter
.»Shobu Ippon Hajime" verkiindet.

Unterbrechung

Der HauptkamPfrichter unterbricht den Kampf voni@shend, indem er ,,Yame"
verkindet, und fordert die Kampfer auf ihre Posiin einzunehmen.

Die Kampfer kehren auf ihre vorgeschriebenen Rwosh zuriick und auf eine Wertung
oder einen Befehl des Hauptkampfrichters warten.

Der Hauptkampfrichter verkindet ,, Tsuzukete Hajimen den Kampf fortzusetzen.

Beendigung

Der Hauptkampfrichter stoppt den Kampf, indem oremade” verkiindet.

Wenn der Hauptkampfrichter die Wertung vergebeatn verbeugen sich die Kampfer
voreinander, und der Kampf ist beendet.

Der Zeitnehmerc?ibt mit einem Signal ein Zertheas ,,noch
30 Sekunden" oder ,,Zeit abgelauten” bedeutet.



Artikel 4. Kampfzeit

Die Kampfzeit betragt zwei Minuten (tatsachéidkampfzeit).

Die tatsachliche Kampfzeit wird ab dem Zeitpungemessen, zu dem der
Hauptkampfrichter die Kampfer auffordert, den Kampfbeginnen. Die Zeit, die jedoch
im Zusammenhang mit einer Verletzung eines Kampfergeht, oder die Zeit, wahrend
der diﬁ Kampfrichter untereinander diskutieren,dwmicht zur tatsdchlichen Kampfzeit
gerechnet.

Wenn der Hauptkampfrichter den Kampf mit denfeBe"Yame" unterbricht, wird die
tatsachliche Kampfzeit an?ehalten, bis zu dem rakp zu dem der Hauptkampfrichter
den Kampf mit dem Befehl ,, Tsuzukete Hajime" faise

Wenn ein Kampfer aus der Kampfflache austétift die tatsachliche Kampfzeit weiter,
bis der Hauptkampfrichter die Unterbrechung des pifasianordnet.

Artikel 5: Zusatzkadmpfe

1.

Falls bei einem Einzelkampf Punktegleichhegtbkt, wird ein Zusatzkampf (Sai Shiai)
ausgetragen.

Falls dieser Zusatzkampf auch unentschiedegehtsfindet ein weiterer Kampf (Encho-
Sen) statt. Dieser Kampf wird durch die erste Whegtantschieden (pl6tzliches Ende).

Wenn erneut keine Wertung erzielt wird, mu3s¢@hend vom letzten Kampf) eine
Entscheidung getroffen werden.

Wertungen oder Strafen, die im eigentlichen Kbausgesprochen wurden, werden nicht
in den Zusatzkampf Gbernommen.

Artikel 6: Sieg oder Niederlage

Sieg oder Niederlage werden aufgrund eines Ippsgesprochen; der Sieg aufgrund einer
E_ntscrgldlling, die Niederlage aufgrund eines Repstbiges, einer Disqualifikation oder
eines Rucktritts.

Artikel 7: Wertung

1.

Eine wertbare Technik, die gleichzeitig mit d&mnal, welches das Ende der Kampfzeit
anzeigt, ausgefuhrt wird, ist glltig. Eine effektivechnik, nach dem Gong ausgefiihrt,
kann nicht gewertet werden.

Techniken, die aul3erhalb der vorgeschriebenamdflache ausgefiuhrt werden, sind
ungultig. Wenn sich der Kampfer jedoch innerhalb Kiempfflachenbegrenzung befand,
als er die Technik ausfihrte, wird sie als wertragesehen.

Effektive Techniken, die von beiden Kampfereighzeitig gegeneinander ausgefuhrt
werden, werden nicht gewertet.



Artikel 8: Entscheidungskriterien ftr Ippon

1. Ippon wird nach den folgenden Kriterien enteden:

- Wenn eine genaue und kraftvolle Technik, deevegrtbar angesehen wird, unter

folgenden Bedingungen gegen die anerkannten gielmen ausgefthrt wird:

- gute Ausfuhrung
- gute Haltung
- starke Kraft
- ,,Zanshin"
- richtiges Timing
- korrekter Abstand
(Ein solcher Ippon wird ,,Voller Ippon" genannt.

- Wenn ein Kampfer in einem Kampf zwei Waza-ametbare Technik) erzielt hat, wird

die Kombination dieser zwei Waza-ari als Ippogesehen.
(Ein solcher Ippon wird ,,Awasete Ippon" genannt

- Wertbare Techniken, die unter folgenden Bedmygun ausgefuhrt werden, werden als

Ippon gerechnet:

- Ein Angriff, der mit dem richtigen Timing audghrt wird, wéhrend sich der Gegner

dem Angreifer langsam néhert.

- Ein Angriff, der sofort ausgefiihrt wird, nacimaeler Angreifer den Gegner aus dem

Gleichgewicht gebracht hat.
- Eine Kombination von erfolgreichen und wertlafechniken, z. B.

- eine Kombination von Tsuki- und Keri-Techniken.
- eine Kombination von Tsuki- und Nage-Techniken.

- Wenn der Gegner seinen Kampfgeist verliert dewh Angreifer seinen Ricken

zuwendet.

- Angriffe, die gegen ungeschutzte Korperregiodes Gegners ausgefuhrt werden.

2. Techniken, die unter folgenden Bedingungen kgt werden, sollen nicht als Ippon

zahlen, selbst wenn sie kraftvoll genug sind.

- Wenn ein Kampfer in dem Moment, in dem er sei@egner packt, keine Technik

ausfuhrt.

- Wenn ein Kadmpfer in dem Moment, in dem er sei@egner aus dem Gleichgewicht

bringt, keine wertbare Technik ausfuhrt.

Artikel 9: Entscheidungskriterien

Falls kein Ippon erzielt wurde und falls in der geschriebenen Kampfzeit keine Niederlage
wegen eines RegelverstolRes, einer Disqualifikaboer eines Rucktritts ausgesprochen

wurde, wird

die Entscheidung aufgrund folgender Kriterien giééra

- Zahl der Waza-ari

- Verwarnung aufgrund eines Regelverstol3es

- Zahl der Austritte aus der K'amefIéche

- Vergleich der Leistung hinsichtlich der Kampfhelg

- Fahigkeit und Geschick

- Starke der Kraft und Kampfgeist

- Zahl der Angriffe

- Vergleich der Leistung hinsichtlich der angewamdt

Artikel 10: Regelverstol3 und Disqualifikation

Strategie

1. Wenn ein Kampfer im Begriff ist, eine verbotene fi@i& auszufiihren oder bereits
ausgefuhrt hat, spricht der Hauptkampfrichter &/eewarnung oder einen Regelverstol

aus.

2. Wenn ein Kampfer dem Kampf ausweicht, spricht d#auptkampfrichter eine

Verwarnung oder einen Regelverstol aus.



Wenn ein Kampfer mangelnde Sorge um seine eigiokeerheit zeigt, spricht der
Hauptkampfrichter ihm eine Verwarnung geben odeerRegelverstol aus (Mubobi).

Falls ein Kampfer nach einer Verwarnung ahnlisfezhaltensweisen wiederholt oder
Verhaltensweisen zeigt, welche die Regeln verletaenkann der Hauptkampfrichter
dessen Niederlage wegen Regelverstol3es aussprechen.

Wenn ein Kampfer sich wie in den folgenden Féllerhalt, kann der Hauptkampfrichter
die Niederlage des betreffenden Kampfers verkiinden.

- Falls ein Kampfer die Befehle des Hauptkampfectinicht befolgt.

- Falls ein Kampfer sich so sehr aufregt, dassHimptkampfrichter ihn als eine Gefahr
fir seinen Gegner ansieht.

- Falls ein Kampfer sich boswillig verhélt und aibdlich die Regeln vertetzt.

- Andere Verhaltensweisen, welche gegen die Weftikaageln verstol3en.

Wenn das Kampfgericht zustimmt, kann ein solchempf&r von zukunftigen
Wettkampfen ausgeschlossen werden.

Ein Kampfer, der wiederholt aus der Kampfflachastritt, muss mit folgenden

Konsequenzen rechnen:

- Nach dem ersten Austritt aus der Kampfflache nmiess Kdmpfer eine personliche
Verwarnung erhalten (Jogai).

- Nach dem zweiten Austritt aus der Kampfflache sndsr Kampfer eine offizielle
Verwarnung erhalten (Jogai Chui).

- Nach dem dritten Austritt aus der Kampfflachednder Kampfer disqualifiziert (Jogai
Hansoku).

Jegliches regelwidriges Verhalten von Persodienmit dem Kampfer in Verbindung
stehen, d.h. Trainer, Fans usw., kann zur Disdkatibn des Kampfers und/oder der
Mannschatft fihren.

Kapitel 1l - Die Bewertungsregeln beim Kumite-Kampf

Artikel 1. Kampfrichter

Das Kampfgericht besteht aus einem Hauptkampfriaiid vier Seitenkampfrichtern.

Ihre Positionen sind in einem Diagramm in Anhangeautert.

Artikel 2: Befugnisse und Aufgaben des Hauptkampfrichters

1.

Der Hauptkampfrichter ist berechtigt:

- K&dmpfe zu leiten (einschlief3lich der Verkindureg &kampfbeginns und des
Kampfendes).

- Fur eine genaue und entscheidende Technik Ippaemyeben oder fur eine Technik,
die mit Ippon nahezu vergleichbar ist, Waza-Arveugeben.

- Gegebenenfalls die Griinde fir seine Entscheidumgeerklaren.

Wenn der Hauptkampfrichter die von einem Kamgasgeﬂ]hrte Technik als Ippon
beobachtet und erkennt, soll er den Kampf mit deafeB ,,Yame" unterbrechen und die
Kampfer auffordern, ihre  Ausgangspositionen wiedeginzunehmen. Der

Hauptkampfrichter geht ebenfalls auf seine Positorick. Er gibt den Sieger bekannt,
indem er seine Hand auf der Seite des Siegers terhebnt die vom Kampfer ange-
wandte, entscheidende Technik und beendet den Kampf



3. Wenn der Hauptkampfrichter eine Technik beoleichlie er zwar fir wertbar halt, die
jedoch fir eine Ipdponwertung nicht ausreichendsst| er ,,Yame" verkinden und die
Kampfer auffordern, ihre  Ausgangspositionen wiedeginzunehmen. Der
Hauptkampfrichter kehrt dann ebenfalls zu seingitlm zuriick, sagt die Technik an
und verkundet ,,Waza-Ari", sowie die Fortsetzung ampfes.

4. Wenn ein Kampfer zwei Waza-Ari erzielt hat, vigndlet der Hauptkampfrichter Ippon
und erklart den Kampf fir beendet.

5. Wenn die Kampfzeit abgelaufen ist, verkindet Heawuptkampfrichter ,,Yame" und
fordert die Kampfer auf, ihre Ausgangspositioneneder einzunehmen. Der
HauEtkampfrichter kehrt ebenfalls auf seine Pasiorick und verkiindet ,,Soremade".
Nachdem der Hauptkampfrichter seine Position dwdlerder Kampfflache wieder
eingenommen hat und den Seitenkampfrichtern Zeit lberdenken ihrer Bewertung
gewahrt hat, verkindet er ,,Hantei" und fordert @eitenkampfrichter durch ein
Pfeifsignal auf, ihre Bewertung abzugeben.

Er entscheidet dann mehrheitlich und ausgehendleoBewertungstafel (siehe Anhang
[I), welcher K&mpfer der Sieger ist.

Der Hauptkampfrichter kehrt schlie3lich an seirasiffon zurtick und verkindet den
Sieger, indem er seine Hand auf der Seite des iSiegkebt, oder er erklart den Kampf
fr unentschieden.

6. In den folgenden Situationen verkiindet der H&aptpfrichter ,,Yame" unterbricht den
Kam;%f vorubergehend und fordert die Kampfer auk ihusgangspositionen wieder ein-
zunehmen.

- Wenn einer oder beide Kampfer sich auch nur eingvani3erhalb der Kampfflache
befinden oder wenn ein Seitenkampfrichter dasagsegn der Kampfflache signalisiert.
(Der Hauptkampfrichter soll ,,Jogai Nakae" verkéimdum die Kampfer auf ihre
Ausgangspositionen innerhalb der Kampfflache zkainufen.)

- Wenn der Hauptkampfrichter einen Kampfer auffordggtne Kleidung in Ordnung zu
bringen.

- Wenn der Hauptkampfrichter bemerkt, dass ein KampfeBegriff ist, eine verbotene
Technik auszufiihren oder wenn er von einem Seatapkrichter, der das Gleiche
beobachtet hat, ein Signal erhalt.

Der Hauptkampfrichter spricht aufgrund dieserhirek sofort eine Verwarnung fur den
Kampfer aus.

- Wenn ein Kampfer eine verbotene Technik ausflihet @enn der Hauptkampfrichter
von einem Seitenkampfrichter, der das Gleiche aeloiet hat, ein Signal erhalt. Der
Hauptkampfrichter ruft die Seitenkampfrichter ammsnen, um zu entscheiden, ob die
Regeln verletzt wurden oder nicht.

Falls ein Regelverstol vorliegt, erklart der Haampfrichter den verantwortlichen
Kampfer aufgrund des Regelverstol3es zum Verlierer _

- Wenn der Hauptkampfrichter den Eindruck hat, daBredder beide Kampfer den
Kampf wegen Verletzung, Krankheit oder aus and&gimden nicht fortsetzen
konnen. Der Hauptkampfrichter soll die Seitenkamspfer zusammenrufen, um zu
entscheiden, ob der Kampf fortgesetzt werden soll.

- Wenn in einem Kampf nur sinnlos gekampft wird, oldass die Kampfer wertbare
Techniken ausfuhren.

In diesem Fall ergreift der Hauptkampfrichter da@wendigen Vorsichtsmaflinahmen,
um Verwirrung oder Verletzungen vorzubeugen.
Zur Fortsetzung des Kampfes verkiindet der Haupmpfrichter ,, Tsuzukete Hajime".

7. Wenn sich im Kampf ein toter Punkt entwickeltdumwischen den Kampfern keine
wertbaren Techniken ausgefuhrt werden, kann derpthampfrichter den Kampf
vorubergehend unterbrechen, die Kampfer auffordiéme, Ausgangspositionen wieder
einzunehmen und dann den Kampf fortsetzen.

8. Wenn sich ein Kampfer verletzt, unterbricht ¢tauptkampfrichter den Kampf sofort
und sorgt fur eine schnelle und angemessene Balandes verletzten Kampfers.

9. Wenn ein Kampfer seinen Gegner mit den Handektpand keine Technik anbringt,
trennt der Hauptkampfrichter die beiden Kampfeodof



10. Wenn ein Seitenkampfrichter (mit den Flagbgearcséiner Pfeife) anzeigt, dass er bei
einem der Kampfer eine wertbare Technik beobadtdet kann der Hauptkampfrichter
das Signal ignorieren und mit dem Kampf fortfahren.

11. Wenn zwei oder mehr Seitenkampfrichter (mit BiEmggen oder ihren Pfeifen) anzeigen,
daf3 sie bei einem der Kampfer eine wertbare Tedmeabachtet haben, muf3 der Haupt-
kampfrichter den Kampf unterbrechen, sich die Meqder Seitenkampfrichter anhéren
und eine Entscheidung hinsichtlich des Kampfesenef

12. Nur der Hauptkampfrichter ist berechtigt, desm{f zu unterbrechen oder zu beenden.
Niemand aulRer dem Hauptkampfrichter darf den Kagrggnmaéachtig unterbrechen.

Artikel 3: Befugnisse und Aufgaben der Seitenkampfichter
1. Die Seitenkampfrichter sollen:
- ausgerustet mit einem Paar roter und weil3ergelagind einer Pfeife zu Beginn des
Kampfes ihre vorgeschriebenen Positionen auBedwlKampfflache einnehmen.
- im Hinblick auf Ippon, Waza-Ari oder einen Regaisto3 mit ihren Flaggen oder ihrer
Pfeife ihre Bewertung anzeigen.
2. Der Seitenkampfrichter beobachtet das Verhalten Kampfer in seinem Blickwinkel
aufmerksam. In den folgenden

Fallen 8ibt er dem Hauptkampfrichter sofort netner Pfeife oder Flagge ein Zeichen
und aul3ert seine Meinung korrekt:

- Wenn er Ippon oder Waza-Ari sieht.

Wenn er bemerkt, dass ein Kdmpfer im Begriff igsteeverbotene Technik
auszufuhren oder schon ausgefuhrt hat.

- Wenn einer oder beide der Kampfer aus der Kéagbfe heraustreten.

Jedesmal, wenn er es fur notwendig halt, den Hanmpkrichter auf etwas
aufmerksam zu machen.

Kapitel 1 - Die Regeln beim Kata-Wettkampf

Artikel 1: Kampfarten

1. Manunterscheidet folgende Kampfarten
- Einzelkampf
- Mannschaftskampf

2. Einzelkampf:

Beim Einzelkampf unterscheidet man folgende System

- Flaggensystem:

Zwei Wettkampfteilnehmer, von denen einer eiregan Gurtel tragt und der andere
einen weil3en Gurtel tragt, fuhren die ausgesugata gleichzeitig vor.

- Punktsystem:

Die Punkte werden an jeden Wettkampfteilnehmezedn vergeben, und derjenige mit
der hdchsten Gesamtpunktzahl gewinnt.
3. Mannschaftskampf:

- Fur den Mannschaftskampf gilt das Punktsystera.Hhnkte werden an jede
Mannschaft einzeln vergeben, und die Mannschaftien hdchsten Gesamtpunktzahl
gewinnt.

- Eine Mannschaft soll aus drei Mitglieder bestefreormalerweise drei Mitglieder + ein
Ersatzkampfer).

4. Wahl des Systems
Der Veranstalter einer Veranstaltung entschewelzhes System angewandt wird.

Artikel 2 : Kampfleitung
Ausschlie3lich der Hauptkampfrichter leitet die KiEemit seinen Anweisungen.

Artikel 3: Beginn und Beendigung des Kampfes

1. Beginn
- Flaggensystem:
Nachdem die Kata-Teilnehmer vom Ansager aufgeruferden, begeben sie sich sofort
auf ihnre Ausgangsposition und verbeugen sichdeon Hauptkampfrichter. Der
Hauptkampfrichter teilt den Seitenkampfrichtenduen Kata-Tellnehmern den Namen



der Kata, die vorgefuhrt werden muf3, klar undtiébumit. Der Kata-Teilnehmer beginnt
mit der Ausfihrung der Kata, wenn der Hauptkampfer den Befehl ,,Hajime"
verkindet oder wenn er ein Pfeifsignal gibt. i@émen ihre Ausgangspositionen wieder
ein, wenn der Hauptkampfrichter den Befehl ,,Ya(&top) verkiindet oder wenn er ein
Pfeifsignal gibt, und warten dann auf die Entsdtieg der Seitenkampfrichter.

- Punktsystem:
Nachdem der Kata-Teilnehmer vom Ansager aufgerufurde, begibt er sich sofort auf
die Kampfflache, verbeugt sich vor dem Hauptkmipter und verkiindet den Namen
der Kata, die er ausfuhrt, klar und deutlich den Seitenkampfrichtern. Der
Hauptkampfrichter wiederholt den Namen der Kblach der Ausfihrung nimmt der
Teilnehmer seine Ausgangsposition wieder einwadet auf die Entscheidung der
Seitenkampfrichter.

2. Beendigung

- Flaggensystem:
Nach der Ausfuhrung der Kata fordert der Hauptkanghter die Seitenkampfrichter
auf, ihre Entscheidung anzuzeigen. Der Sieger word Hauptkampfrichter verkuindet.

- Punktsystem:
Nach der Ausfihrung der Kata fordert der Haupt@ichter die Seitenkampfrichter auf,
ihre Entscheidun%; anzuzeigen. Daraufhin erheberptHaund Seitenkampfrichter sofort
die Bewertungstateln mit ihrer Entscheidung.
Der Ansager gibt dem Listenfuhrer die Entschegddas Hauptkampfrichters und jedes
Seitenkampfrichters klar und deutlich an.
Der Listenfuhrer notiert die verkindete Wertungdafir vorgesehene Formulare und
errechnet die Endwertung folgendermalfen:
Von sieben bzw. funf erhaltenen Wertungen werden héchste und die niedrigste
Wertung gestrichen und die tbrigen funf Wertungenden zusammengezahilt.
Der Ansager gibt die errechnete Wertung klar dewtlich bekannt.

Nach der Verkundung der Entscheidung verbeubtdge Kata-Teilnehmer vor dem
Hauptkampfrichter und verlasst die Kampfflache.

Artikel 4: Kata-Arten

1.

2.

Einzelkampf:
A. Festgelegte Kata:
- Erste Runde: Ausscheidungen bis auf 16 Teilnehmer
Shitei Kata: Flaggensystem (Gruppe 1)
- Zweite Runde: von 16 auf 8 Teilnehmer
Shitei Kata: Flaggensystem ﬁGruppe 2)
- Dritte Runde: von 8 auf 4 Teilnehmer SenteteKa
Punktsystem (Gruppe 3)
- Finale: die letzten 4 Teilnehmer(Gruppe 3 otler
In der Schlussrunde darf nicht die gleiche Katesgaefiihrt werden, wie in den
Ausscheidungsrunden.

Mannschaftskampf:
Freie Kata:

- Ausscheidungen bis auf 4 Mannschaften

- SchluBrunde: die letzten 4 Mannschaften

Sentei Kata (Gruppe 3 oder 4; siehe Anhang)

In der Schlussrunde darf nicht die gleiche Katsgatiihrt
werden wie in den Ausscheidungsrunden.
Die Bewertung wird nach dem Punktsystem vergeben.

Artikel 5: Zusatzkampfe

1.

Geht ein Einzelkampf im Flaggens?flstem unengstdmn aus, so findet ein Zusatzkampf
statt. Die Kata, welche die Teilnehmer ausfuhresmrk mit der im vorhergehenden
Kampf ausgefihrten Kata Ubereinstimmen.

Geht aus dem Zusatzkampf erneut kein Sieger heseomuss ausgehend vom letzten
Kampf eine endgultige Entscheidung getroffen werden



2. Fur den Fall eines Unentschiedens im Punktsysied dafiir, dass das Resultat Einfluf3
auf das Erreichen der nachsten Runde hat, gibtires eStichkampf zwischen den
punktgleichen Teilnehmern. Geht aus dem Stichke ut kein Sieger hervor, so muss
ausgehend vom letzten Kampf eine endgultige Entdahg getroffen werden.

Kapitel 1l - Die Bewertungsregeln beim Kata-Wettkanpf

Artikel 1. Kampfrichter
1. Das Kampfgericht fur einen Kampf umfasst:
-im Fla%gens stem: einen Hauptkampfrichter ured vi
Seitenkampfrichter
- im Punktsystem: einen Hauptkampfrichter und sech
Seitenkampfrichter.
Ihre Positionen sind aus dem Diagramm im Anhahgrkichtlich.

Artikel 2: Befugnisse und Aufgaben des Hauptkampfrichters

1. Zu Beginn des Kampfes nimmt der Hauptkampfrice&@ne vorgeschriebene Position vor
der Kampfflache ein.

2. Der Hauptkampfrichter leitet den Kampfablauf:

- Flaggensystem:
Wenn die Kata ausgefuhrt werden soll, verkunaetibauptkampfrichter die festgelegte
Kata und gibt die Anweisung ,,Yoi" - ,,Hajime" (Acimg! Anfan?en, los!) oder ein
Pfeifsignal. Nach der Ausfi run? der Kata gibt d¢muptkampfrichter den Befehl
,,Yame" (Stop) oder ein Pfeifsignal.

- Punktsystem:
Nachdem der Wettkampfteilnehmer (oder die Manaftivor den Kampfrichtern den
Namen der Kata, die er ausfihren mochte, verkumaét wiederholt der Haupt-
kampfrichter den Namen der Kata und gibt dem Taimer die Erlaubnis, die Kata von
sich aus zu beginnen und zu beenden und seine Agsgasition wieder einzunehmen.

3. Verkindung der Entscheidung

- Flaggensystem
Nach der Ausfuhrung der Kata gewdhrt der Hauptkampter den
Seitenkampfrichtern ausreichend Zeit fur ihre Hmésgdung. Dann fordert der
Hauptkampfrichter die Seitenkampfrichter auf, ilEetscheidung zu aul3ern, indem er
seine Hand erhebt und ,,Hantei" (Entscheidung%umjtet oder ein Pfeifsignal gibt.
Der Hauptkampfrichter ermittelt dann mehrheitliclnd aus?ehend von der
Bewertungstafel (siehe Anhang IIl) den Sieger ueidjtzmit einer F
des Siegers den Sieger an.

- Punktsystem
Nachdem ein Wettkampfteilnehmer (bzw. eine Mahaft) die
Kata vollendet hat, raumt der Hauptkampfecltten Seitenkampfrichtern ausreichend
Zeit fur ihre Entscheidung ein.
Dann verkundet er ,,Hantei" (Entscheidusder gibt ein Pfeifsignal und fordert die
Seitenkampfrichter auf, ihre Bewertungen aeben. Gleichzeitig halt der
Hauptkampfrichter seine Bewertungstafel hoch.
Nachdem die ernannten Mitglieder des Wettligemsonals (siehe Anhang 1V) die
Gesamtwertung notiert und verkindet haben,dgbHauptkampfrichter ein
Pfeifsignal, woraufhin die Seitenkampfrichitene Bewertungstafeln senken kdénnen.

agge in der Farbe



Anhang |
Die Begriffe, ihre Bedeutungen
und die Zeichengebung des Hauptkampfrichters

Begriff Bedeutung Zeichengebung
1. Shobu Ippon
Hajime Beginn des Kampfes
2. Yame Voriibergehende Unterbrechung

3. Tsuzukete Hajime Fortsetzung des Kampfes

4. Tsuzukete Fortsetzung des Kampfes
wenn der Kampf ohne
-rklarung des Hauptkampf-
richters unterbrochen wurde)

5. Jogai Nakae Aufforderung an die Kampfer,
auf die Kampfflache zurtck
zukehren

6. Motonoichi Aufforderung an die Kampfer,

ihre vorgeschriebenen
Positionen einzunehmen

7. Waza-Ari Wertbare Technik Der Heampfrichter
streckt seinen Arm
seitlich schrag nach unten.

8. Ippon Entscheidende Technik Der ptleampfrichter
streckt seinen Arm uber
Schulterhohe nach oben.
9. Soremade Ende des Kampfes
10. Awasete Ippon zwei Waza-Ari werden als

ein Ippon anerkannt

11. Aka (Shiro) Sieg des roten (weil3en)
no kachi Kampfers

12. Hantei Bewertung Der Hauptkamptiéch
fordert die Seitenkampf-
richter mit einem langen
Pfeifton auf, ihre Meinung
zu auBBern. Mit einem
kurzen Pfeirton signalisiert
er ihnen, dafd sie ihre
Flaggen herunternehmen
koénnen.

13. Hikiwake Unentschieden Der Haaptbfrichter
streckt beide Arme seitlich
schrag nach unten aus.



14. Encho
15. Aiuchi
16. Hansoku

17. Hansoku chui

18. Shiro (Aka)
no kachi

19. Shiro (Aka) no
kiken Kiyori

20. Ato-Shibaraku

21. Fukushin Shugo

22. Sai Shiai
23. Uke imasu

24. Nukite imasu

25. Haihai

26. Jowai

27. Ma ai

213, Fujubun
29. Torimasen
30. Atenal

31. Mubobi
32. Shikkaku
33. Mienai

Verlangerung der
Kampfzeit

Zwei Kampfer erzielen
leichzeitig die gleiche
ertung

RegelverstoR
Disqualifikation

Verwarnung aufgrunasin
RegelverstolRes (zwei Han
soku chui werden als ein
Hansoku angesehen)

Sieg des weil3en/rotémigfers
(z.Bq nach Hansoku)

Aufgabe des weilRaeidampfers
Sieg (no kachi) fir weif3/rot

30 Sekunden vor Kampfende

Zusammenrufen der
Seitenkampfrichter

Neuer Kampf

Technik geblockt

Technik vorbei

rot/weil} zuerst

zu schwach

schlechte Distanz

nicht gut genug

nicht akzeptabel

Kontakt

Mangel an Sicherheit
Disqualifikation vom Turnier
nichts gesehen

Deatiptkampfrichter
Stofdt s ste vor der
Brust gegeneinander.

Einfené Hand geht zum
Unterarm/Ellenbogen des
anderen Arms.

Eiresghlossene Hand
vor dem Kaorper vorbei bewegen.



Anhang I

Die Zeichengebung der Seitenkampfrichter

Wenn der Seitenkampfrichter seine Meinung anzeigght er den Hauptkampfrichter durch
einen Pfeifton darauf aufmerksam.

1) Ippon

Seitenkampfrichter halt die Flagge mit
ausgestrecktem Arm Uber Schulterhéhe

2) Waza-Ari

Der Seitenkampfrichter streckt seinen
Arm seitlich unter Schulterh6he aus.

3) Hikiwake

Der Seitenkampfrichter kreuzt die beide
Flaggen uber seinem Kopf.




4) Hansoku Chui

(kleine Kreise)

5) Hansoku
Der Seitenkampfrichter schwingt
die Flagge mehrmals in grof3en
Kreisen uber seinem Kopf.

6) Fujubun
Der Seitenkampfrichter schwingt die
Flaggen nach rechts und links und kreuzt
sie uber den Knien.




7) Mienai
Der Seitenkampfrichter bedeckt beide
Augen mit den Flaggen.

8) Aiuchi
Der Seitenkampfrichter stof3t die oberer
Enden der Flaggen vor
seiner Brust gegeneinander.

9) Jogai
Ein Jogai anzuzeigen, soll der Sei
tenkampfrichter nur pfeifen,

ohne die Flagge zu benutzen.

10) Mienai-Wertung
Der Seitenkampfrichter bedeckt ein Au
mit der Flagge des einen Kampfers. V
der anderen Flagge gibt er die Wertun
fur den anderen Kampfer.




Anhang I

Die Bewertungstafel
Bewertung durch die vier Seitenkampfrichter (Diechen
0, E und X bedeuten: Shiro, Aka und Unentschieden)

1.0 O O O Sieg fur Shiro
2.00 Om Sieg fur Shiro
3.0 0 O X Sieg fur Shiro

4.0 O X X Sieg fur Shiro oder Unentschieden; abh@mgin der Bewertung des
Hauptkampfrichters

5.0 O m X Sieg fur Shiro oder Unentschieden; abhéngig vorBaerertung des
Hauptkampfrichters

6.HEEE Sieg fir Aka
7HEEBO SiegfurAka
8. M EEX Siegfur Aka

O.mE X X Sieg fur Aka oder Unentschieden, abhangig von asvestung des
Hauptkampfrichters

10.m m O X Sieg fur Aka oder Unentschieden, abhangig denBewertung des
Hauptkampfrichters

11. X X X X Unentschieden

12. X X XO Unentschieden

13. X X X®  Unentschieden

14. X XO ®  Unentschieden

15.m O O Unentschieden, Sieg fur Shiro oder Aka; abhgimgn der Bewertung des
Hauptkampfrichters

Wenn die Seitenkampfrichter aufgefordert werdden Sieger anzugeben, werden die
Stimme des Hauptkampfrichters und die Summe deger&ampfrichters als
gleichberechtigte Stimmen angesehen.



Anhang IV

Diagramme

1. Kampfflache
A. Kumite

OX—Iwm

OX—Iwm

HAUPTKAMPFRICHTER

B.

LISTENFUHRER

Kata-Flaggensystem

LISTENFUHRER

> X >

> X >



2. Aufstellung der Seitenkampfrichter bei Kata-Wathpfen

- Flaggensystem

S
K
R

XTI

X0

- Punktsystem

X0

XTI

aX0m

X0

>nZ2r X

X0

ImMmOuTICcTmzm-—Hwn—r

X0

X0

>nZ2r X

X0

aX0m

MO ICTzZmMm-Awnw —r




3. Aufstellung der Seitenkampfrichter bei Kumite-fd@émpfen

S S
K K
R R
K

H A

K N

R S

A

S S
K K
R R

MIOTICTzZzmMm--Awnw —r




Anhang V

Liste der DKV Kata

Gruppe |
Heian Nidan
Heian Sandan
Heian Yondan

Heian Godan
Tekki Shodan

Gruppe3
Bassai Dai
Kanku Dai
Jion

Enpi
Hangetsu

Tekki Nidan
Tekki Sandan

Gruppe 2
Bassai Dai
Kanku Dai
Jion
Enpi

Gruppe4
Bassai Sho
Kanku Sho
Jitte
Jiin
Gankaku
Chinte

Unsu
Sochin
Nijashiho
Meikyd _
Gojashiho Dai
Gojlshiho Sho
Wankan






