Wettkampfregeln Kata und Kumite
(Stand 17.03.2009)
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Kumite Regeln

Artikel 1: Kumite Wettkampfflache

1.

8.

Die Wettkampfflache muss eben und so bescha#an dass Gefahrdungen ausgeschlossen
sind.

Die Wettkampfflache muss quadratisch mit eirsteBlange von 8 Metern sein ( von aul3en
gemessen ), mit zusatzlichen 2 Metern an allereBeis Sicherheitszone. Die gesamte Flache
kann bis zu einer Hohe von 1 Meter Uber FuRbodeanivangehoben werden. Die angehobene
Plattform muss je Seite mindestens 12 Meter mestsanit Kampfflache und Sicherheitszonen
eingeschlossen sind.

Eine 0,50 Meter lange Linie soll im Abstand Metern vom Mittelpunkt der Kampfflache fur
die Aufstellung des Hauptkampfrichters markiernsei

Zwei parallele Linien, beide 1 Meter lang und echiten Winkel zur Hauptkampfrichterlinie,
muissen im Abstand von 1,5 Metern, vom Mittelpurdst idampfflache gemessen, fur die
Aufstellung der Kampfer markiert werden.

Die Seitenkampfrichter sitzen in der Sichedmite, einer mit direktem Blick zum
Hauptkampfrichter und je einer hinter den Kampfdrieter hinter der Aufl3enlinie dem
Hauptkampfrichter zugewandt. Jeder Seitenkamp#g&idlst mit einer roten und blauen Flagge
ausgerustet.

Der Kampfrichterobmann soll an einem kleineschiau3erhalb der Sicherheitszone, links hinter
dem Hauptkampfrichter, sitzen. Er soll mit einderoFlagge und einétfeife ausgestattet sein.

Ein Kampfrichter soll als Listentiberwacher affieaellen Wettkampftisch, zwischen dem
Listenfuhrer und dem Zeitnehmer, sitzen.

Die Ein-Meter-Grenze sollte eine andere Fatfe@isen als die restliche Mattenflache.

Erklarung:

Innerhalb eines Meters vom aul3eren Umkreis dereghieitszone diurfen weder
Reklamewande, noch Werbetafeln, -sdulen 0.4. stehen

Die benutzten Matten mussen auf der Unterseitehtest sein. lhre Oberflache soll einen
niedrigen Reibungsgrad haben. Die Matten sollehtrso dick wie Judomatten sein, da diese
die Schrittbewegungen behindern. Der Hauptkamp®icmuss sicherstellen, dass die Matten
wahrend des Wettkampfs nicht verrutschen, da Liekeschen den Matten geféhrlich sind
und Verletzungen verursachen kdnnen.

Sie mussen vom der DKV genehmigt sein.

Artikel 2: Offizielle Bekleidung

1.

Wettkampfer und ihre Betreuer missen eine effeiUniform tragen, so wie sie nachfolgend
definiert ist.



2. Das Oberste Kampfgericht kann jeden Offiziellenrofiettk&mpfer von der Meisterschaft
ausschlief3en, der diese Vorschriften nicht einhalt.
Kampfrichter
1. Haupt- und Seitenkampfrichter missen bei allen tdesshaften und Lehrgéngen die offizielle
Uniform tragen, so wie sie vom Obersten Kampfgerestimmt wurde.
2.  Die offizielle Uniform sieht wie folgt aus:
Ein einreihiger, marineblauer Blazer mit zwei silien Kndpfen.
Ein weiRes Hemd mit kurzen oder langen Armelngehnden vorherrschenden klimatischen
Bedingungen.
Eine offizielle Krawatte ohne Krawattennadel odarFrauen ein offizielles Tuch.
Eine einfache hellgraue Hose ohne Umschlage.
Ungemusterte, dunkelblaue oder schwarze Sockesamwarze Slipper fiir den Einsatz auf der
Kampfflache.
Das Tragen von sichtbarem Schmuck, Uhren etc. &t Kampfrichter nicht gestattet.
Wettkampfer

1. Wettkdmpfer missen einen weil3en, unverzierten Ka@tohne Streifen oder Paspelierung

tragen. Ein Vereins- bzw. Nationalabzeichen in deximalen Grélen von 10 cm Hohe auf 10
cm Breite darf auf der linken Seite der Gi — Jark8rusthbhe getragen werden. Auf dem Gi
darf nur das Herstelleretikett getragen werden. azlishe darf auf dem Rucken eine
Startnummer, ausgegeben vom Organisationskomigdggen werden. Ein Kampfer tragt einen
roten, der andere einen blauen Girtel. Diese Ghiniissen etwa 5 cm breit und ausreichend lang
sein, so dass an jeder Seite des Knotens nochl&wantimeter frei herunterhangen konnen.

Das Aufsticken des Namens des/der Athletenin aof Bicken des Karate-Gi oberhalb einer
evtl. Startnummer ist bei allen Veranstaltungemuwdst. Der aufgestickte Familienname des/der
Athletenin befindet sich 7 cm unterhalb der unteXamt des Kragens des Karate-Gi, ist 30 cm
breit und 6 cm hoch.

Unbeschadet des o.a. Paragraph 1, kann das B&dRim bestimmte Aufschriften oder
Warenzeichen von anerkannten Sponsoren genehmigen.

Die Jacke muss, wenn der Gurtel um die Hiftéougden ist, mindestens so lang sein, dass sie
die Huften bedeckt. Sie darf aber hochstens dreitslides Oberschenkels bedecken. Frauen
durfen ein einfarbiges, weil3es T-Shirt unter dekddragen.

Die Armel der Jacke diirfen nicht weiter alszisn Handgelenk reichen, mussen die Unterarme
aber mindestens bis zur Halfte bedecken. Die Adiiglen nicht aufgekrempelt sein, weder
nach auf3en, noch nach innen.

Die Hosen missen so lang sein, dass sieDmitiel des Schienbeins bedecken und durfen
nicht Gber die Ful3kndchel reichen. Sie diurfen wedeh aul3en noch nach innen hochgerollt
werden.

Wettkdmpfer missen sauberes Haar haben undidgeldes Haares darf den reibungslosen
Ablauf des Kampfes nicht behindern. Hachimaki (&t&nd) sind nicht erlaubt. Sollte ein
Kampfrichter das Haar eines Kampfers fur zu land/otler unsauber erachten, so darf er den
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7. Wettkampfer mussen kurze Fingernagel haberdifén keine metallischen oder andere
Gegenstande tragen, die ihre Gegner verletzen & nber Benutzung von metallischen
Zahnspangen muss durch den Kampfrichter und denedlién Arzt zugestimmt werden. Der
Wettkampfer tbernimmt die volle Verantwortung fégliche Verletzung.

8. Folgende Schutzausriistung ist Pflicht:

8.1  Faustschitzer WKF zugelassen, ein Kampfet toigind der andere blau
(DKV=WKEF &hnlich, andere Hersteller sind erlaubt),

8.2  Zahnschutz ist Pflicht

8.3 Brustschutz fir Frauen; WKF zugelassen (urdsvom DKV zugelassene),

8.4  Spannschutz WKF zugelassen, ein Kampfer todgind der andere blau (und andere vom
DKV zugelassene,, auch weil3er Spannschutz),

8.5  Fullschutz WKF zugelassen, ein Kdmpfer tragimdtder andere blau
(und andere vom DKV zugelassene),

Tiefschutz bei Schiler und Jugend ist PflichKMZugelassen
(und andere vom DKV Zugelassene), bei den altAtemsklassen besteht
keine Pflicht zum Tragen eines Tiefschutzes,

9. Brillen sind verboten. Weiche Kontaktlinsen kénrauf eigene Verantwortung getragen
werden.

10. Das Tragen von nicht genehmigter Kleidung @desriistung ist verboten.

11. Die gesamte Schutzausristung muss vom DKV geigéelein.

12. Es ist die Pflicht des Obmannes, vor jedem Kaodpr vor jeder Runde, sicher zu stellen, dass
die Kampfer die genehmigte Ausriistung, soweit bahttragen. (Bei kontinentalen,
internationalen und nationalen Meisterschaften mMiK$ zugelassene Ausriistung akzeptiert
werden und darf nicht abgelehnt werden).

13. Der Gebrauch von Bandagen, Tapes etc., aufddrom Verletzungen,
muss durch den Hauptkampfrichter, nach Ratschaagiffiziellen Arztes, genehmigt werden.

14. Nach Bedarf kann das Préasidium nach Ruckbpratt der Kampfrichterkommission eine
andere Schutzausrustung genehmigen.

15. (Nur WKF/EKF): Kadetten (Jugend) mussen eine Gesisimaske und einedrperprotektor

tragen).

Betreuer

1. Der Betreuer muss wahrend des ganzen Wettbewards Trainingsanzug tragen und seine

Lizenz muss deutlich sichtbar sein.

Erkléarung:

Wettkdmpfer vom Kampf ausschlie3en. In Kumite-Waattfen sind metallische Haarspangen
verboten. Im Kata-Wettbewerb ist eine diskrete Hpange erlaubt. Bander oder andere
Verzierungen sind verboten.

Der Wettkdmpfer tragt nur einen einzigen Gurltweder rot fur AKA oder blau fur AO.
Gurtel entsprechend der Graduierung durfen wahdesd<ampfes nicht getragen werden.

Der Zahnschutz muss genau angepasst seinchigfger mit abnehmbarem Plastikteil, das in
einem Suspensorium steckt, sind nicht zulassigdPen, die solche tragen, handeln gegen die
Bestimmungen.

Sicherlich gibt es religiose Grunde fir das Tralgestimmter Gegenstande wie z.B. Turbane

oder Amulette usw. Wenn jemand, aufgrund seineigi®el, solche Gegenstande zu tragen
wunscht, muss dies dem Obersten Kampfgericht infielbeines Turniers mitgeteilt werden.
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V1.

Das Oberste Kampfgericht wird jeden Fall fur sicifen. Am Turniertag auftauchenden
Personen, die erwarten teilnehmen zu kdnnen, keshih @ntgegengekommen werden.

Kommt ein Kdmpfer unangemessen gekleidet auKdimpfflache, so wird er nicht sofort
disqualifiziert, sondern es wird ihm eine Minutatsangeraumt um die Kleidung in Ordnung
zu bringen.

Sofern das Oberste Kampfgericht zustimmt, kannkenpfrichtern gestattet werden ihre
Blazer auszuziehen.

Artikel 3: Organisation von Kumite-Wettkampfen

1.

Ein Karateturnier kann Kumite- und/oder Kata-Wa@tpfe beinhalten. Weiterhin kann der
Kumite-Wettkampf aufgeteilt sein in Mannschaftsdinzelkampfe.

Die Einzelkdmpfe kdnnen zudem nach Gewichtsklaaségrteilt werden. Der Begriff ,Kampf*
beschreibt auch den individuellen Kampf zwischerizéampfern in einer
Mannschaftsbegegnung.

Kein Kampfer darf in einem Einzelwettbewerb dueinen anderen ersetzt werden.

Einzelne Kampfer oder Mannschaften, welche kam Aufrufen ihres Namens nicht auf der
Wettkampfflache einfinden, werden als ,disqualdizf ( KIKEN ) fur die jeweilige
Kategorie erklart.

Mannermannschaften bestehen aus 7 Mitgliedesheinb in einer Runde kampfen.
Frauenmannschaften bestehen aus 4 Mitgliedern,iv8ahesiner Runde kdmpfen.

Die Kampfer sind alle Mitglieder einer Mannsah&is gibt keine festgelegten Ersatzkampfer.

Vor jedem Mannschaftskampf muss der Betreuer eideoffizieller Vertreter, am
Wettkampftisch ein Formular abgeben, welches dimé&aund Kampfreihenfolge der
Mannschaftsmitglieder festlegt. Die Kampfreihen®lgnn fir jede Runde geandert werden,
vorausgesetzt, dass die neue Reihenfolge vorheeldethwird. Einmal gemeldet, kann diese
dann nicht mehr geéndert werden, bevor die Rundesahlossen ist.

Eine Mannschaft wird disqualifiziert, wenn irgeein Mitglied oder der Betreuer die
Kampfreihenfolge andert, ohne sie vor dem Kampikampfrichtertisch schriftlich abgegeben
zu haben.

Erklarung:

Eine ,Runde” ist eine einzelne Phase des Wettkaspplie mdglicherweise zur Ermittlung des
Siegers fuhrt. Bei einem Kumite-Wettkampf scheigejeder Runde 50 % der Kampfer aus,
wobei Freilose ebenfalls gewertet werden. In diegesammenhang trifft eine Runde ebenfalls
auf eine Phase der Anfangsausscheidung oder Tnolstrzu. Bei einem Matrix- oder ,Round
Robin“ — Wettkampf ( Wettkampf, bei dem jeder gegaden kampft ) ermdglicht es eine Runde
allen Kampfern in einem Pool einmal zu kampfen.

Der Gebrauch von Namen der Wettkampfer kdnnte msblE®men bei der Identifizierung durch
die Aussprache fuhren. Es sollten Starthummerntedgend benutzt werden.



V1.

Wenn sich die Mannschaft vor dem Kampf aufstelliseen alle aktuellen Kampfer prasent sein.
Die Ersatzkampfer und der Betreuer sind nicht einfgen und sollen sich auf den fir sie
reservierten Platz begeben.

Bei der Aufstellung zum Kampf mussen bei dennié@mannschaften mindestens 3 Kampfer
und bei den Frauenmannschaften mindestens 2 Kampdéarprasent sein. Eine Mannschaft mit
weniger als der notwendigen Anzahl von Kampferiggrten Kampf durch Kiken.

Die Liste der Kampfreihenfolge kann vom Betreader einem benannten Mitglied der
Mannschaft vorgelegt werden. Wenn der BetreueLdi® einreicht, muss er klar als solcher
erkennbar sein, sonst kann sie abgelehnt werdenLiBie muss folgendes enthalten:

Name des Landes oder Vereins, die der Mannschafiidgéen Kampf zugewiesene Gurtelfarbe
und die Kampfreihenfolge der Kdmpfer. Der Name K@éspfers und die Startnummer missen
auf der Liste stehen und diese durch den Betredmrainer dafiir bestimmten Person
unterschrieben werden.

Falls durch einen Aufstellungsfehler die fdlsa Athleten kdmpfen, wird ungeachtet des
Ergebnisses dieser Kampf fur ungiltig erklart. Wsttlse Irrtimer zu vermeiden, muss der
Gewinner jedes Kampfes seinen Sieg am Wettkampfbsstatigen lassen, bevor er den
Kampfbereich verlasst.

Artikel 4: Das Kampfgericht

1.

Das Kampfgericht soll fur jeden Kampf aus einem ptkampfrichter (SHUSHIN),
3 Seitenkampfrichtern (FUKUSHIN) und einem ObmakANSA) bestehen.

Die HKR und SKR einer Kumite — Begegnung dirferhhitie gleiche Nationalitat bzw. die
gleiche Verbands- oder Vereinszugehorigkeit wieeder Kampfer haben.

Um die Durchfiihrung der Kampfe zu erleichtern soltesatzlich mehrere Zeitnehmer, Ansager,
Listenfuhrer und Ergebnistiberwacher benannt werden.

Erklarung:

Zu Beginn eines Kampfes steht der Hauptkamipteicam auf3eren Rand der Kampfflache. Zu
seiner Linken stehen die Seitenkampfrichter eirdsawei, zu seiner Rechten stehen der
Obmann und der dritte Seitenkampfrichter.

Nach dem formalen Austausch von Verbeugungenhddie Kampfer und die Kampfrichter tritt
der Hauptkampfrichter einen Schritt zuriick, die&eKampfrichter und der Obmann drehen
sich nach innen und alle verbeugen sich zueina#erach nehmen alle ihre Positionen ein.

Beim Wechsel des ganzen Kampfgerichts nehtierKampfrichter, die bis dahin im Einsatz
waren, die Position ein, die sie zu Beginn des Kiasipder der Runde hatten, verbeugen sich
zueinander und verlassen zusammen die Kampfflache.

Wenn einzelne Seitenkampfrichter wechselnt tier neu eingesetzte Seitenkampfrichter vor den
bisherigen, beide verbeugen sich voreinander wnstteen dann ihre Positionen.



Artikel 5: Kampfzeit

1.

Die Dauer eines Kampfes ist 3 Minuten fur Sesmo(Leitungsklasse) mannlich (sowohl
Mannschatft als auch EinzeRinalkampfe und Kampfe um Plat3 dauernd Minuten im Einzel.
2 Minuten fur Frauen (Leistungsklasse)alkampfe und Kampfe um Platz dauern3 Minuten
im Einzel

Jugend und Junioren 2 Minuten.
Schuler und Kinder 1,5 Minuten.

Sai Shiai (Entscheidungskampf) ist 1 Minute Kampfize
Atoshibaraku ist 10 Sekunden vor dem Kampfende, laio Sai Shiai.

Die Kampfzeit beginnt, wenn der Hauptkampfricliten Kampf frei gibt und endet, wenn er
YAME ruft.

Der Zeitnehmer muss durch einen deutlich horb&eng oder Summer anzeigemoch 10
Sekunden“oder ,Kampf Ende®. Das Signal ,Zeit abgelaufenstiemt das Ende des Kampfes.

Artikel 6: Wertung

1.

Es gibt folgende Wertungen:

a) SANBON 3 Punkte
b) NIHON 2 Punkte
c) IPPON 1 Punkt

Eine Wertung wird gegeben, wenn die Technikgrethend der folgenden Kriterien in eine
Trefferzone ausgefihrt wird:

a) gute Form

b) korrekte Haltung

C) kraftvolle Ausfihrung
d) Zanshin

e) gutes Timing

f) korrekte Distanz

SANBON wird gewertet fur

a) Jodan Geri

b) jegliche wertbare Technik, die an einem geworfeneater selbst hingefallenen
Gegner ausgefuhrt wird.

NIHON wird gewertet fur

a) Chudan Geri

IPPON wird gewertet fur

a) Chudan oder Jodan Fauststol3e
b) Uchi



Die Angriffe sind begrenzt auf folgende Zielgen:

a) Kopf

b) Gesicht
C) Hals

d) Bauch
e) Brust

f) Rucken
0) Seite

Eine effektive Technik, die genau in dem Momandgefuhrt wird in dem das Kampf Ende
signalisiert wird, ist guiltig. Eine Technik, dieaiader Aufforderung, den Kampf zu
unterbrechen oder zu beenden ( YAME ), ausgefuind, wst nicht wertbar und kann zu einer
Bestrafung des Angreifers fihren.

Eine Technik, auch wenn sie sauber und korsgkwiird nicht gewertet, wenn beide Kampfer
aul3erhalb der Kampfflache sind. Wenn einer der Kangine wertbare Technik ausfihrt, sich
dabei aber noch innerhalb der Kampfflache befindet der Hauptkampfrichter nicht YAME
gerufen hat, wird diese Technik jedoch gewertet.

Wenn beide Kampfer gleichzeitig eine wertbarehhgk ausfihren, erfolgt keine Wertung
(AIUCHI)



Erklarung:

Damit eine Technik wertbar ist, muss sie in eineTdefferzonen, wie im Paragraph 6
beschrieben, ausgefiihrt werden. Die Technik muspeechend der angegriffenen
Zielregion, angemessen kontrolliert sein und adlehs Wertungskriterien gem.
Paragraph 2 erfullen.

Wertung Technikkriterien
Sanbon 1. Jodan Geri. Jodan ist definiert als Gesi€bpf und
3 Punkte werden Hals.
gegeben fur: 2. Jede wertbare Technik, die nach einem korrekterf VBeinfegen ode

nachdem der Kampfer zu Boden gebracht wurdey selbst hingefal
lenen Gegner ausgefuhrt wird.

Nihon 1. Chudan Geri.Chudan ist definiert als Bauch, Brust,
2 Punkte werden Ricken, Seite.

gegeben fur

Ippon 1. FauststofRe (tsuki)

1 Punkt wird 2. Faustschlage (uchi)
gegeben fur

Aus Sicherheitsgriinden sind solche Wirfe verbdiengdenen der Gegner geworfen
wird ohne festgehalten zu werden, solche die gk¢asind, oder solche bei denen der
Drehpunkt des Wurfs Uber der Hufthohe liegt. Dids@fe ziehen eine Verwarnung
oder eine Strafe nach sich. Ausnahmen sind konwegite Karate Fegetechniken,
welche es nicht erfordern, dass der Gegner beirarFfgtgehalten wird, wie z.B.
ASHI BARAI, KO UCHI GARI, KANI WAZA. Nachdem ein Wtf ausgefiihrt wurde,
erlaubt der Hauptkampfrichter dem Kampfer bis z&ekunden Zeit um eine wertbare
Technik anzubringen.

Die erlaubte Zeit, um einen Wurf oder eine Techmiach dem Fassen oder Um-
klammern anzubringen, wird auf zwei Sekunden rederzi

Es ist verboten den Gegner unter der Gurtelliniegflle) zu fassen um ihn
hochzuheben, oder ihm die Beine mit den Handen wegighen. Alle Vergehen beim
Wurf, egal ob sie zeiner Verletzung fihren oder nicht, werden unterd€ategorie 1
behandelt bzw. bestraft.

II.  Wenn ein Kampfer durchigenesvVerschulden ausrutscht, hinfallt und der Gegnee ei
wertbare Technik anbringt, wird die Technik &lsnbongewertet.

lll.  Gute Form: Eine gut ausgefiihrte Technik soll Merkmale von hebegr Effektivitat
innerhalb traditioneller Karatebegriffe zeigen.

IV. Korrekte Haltung: Bezieht sich darauf, dass wahrend der Ausfuhrengvertbaren
Technik deutlich erkennbare Konzentration bestaimie schlechte Absichten, keine
bdswillige Haltung.

V. Kraftvolle Ausfuhrung: bedeutet Kraft und Geschwindigkeit der Technik isoder
spurbare Wille die Technik erfolgreich durchzufiihre



V1.

VII.

VIII.

XI.

XILI.

XIII.

Zanshin: ist das Kriterium, welches am meisten bei der Wagtwergabe vermisst
wird. Es beschreibt den Zustand permanenter Wadtest(totale Konzentration,
Beobachtung des Gegners und das Wissen um desr&&gpiential zum
Gegenangriff). Er wendet sein Gesicht nicht ab,maie Technik ausgefuhrt wird und
schaut den Gegner auch nach der Aktion noch an.

Gutes Timing:bedeutet, eine Technik dann auszufiihren, wentkesiggro3tmaoglichen
Effekt verspricht.

Korrekte Distanz:bedeutet entsprechend, dass eine Technik genalenisstanz
durchgefuhrt wird, wo sie den grof3ten Nutzen hagnwalso eine Technik in dem
Moment ausgefuhrt wird, in dem sich der Gegner skthvegbewegt, wird die
Wirksamkeit der Technik reduziert.

Distanz:Das Kriterium Distanz bezieht sich auch auf denk®an dem die vollendete
Technik das Ziel erreicht oder fast berthrt. FadBes oder Ful3tritte, die zwischen
Hautbertuhrung und cmvom Gesicht entfernt sind haben die korrekte Dist&Vie

auch immer, Jodan Fausttechniken, die in einertanbaren Distanz das Ziel erreichen
und wenn der Gegner keinen Versuch macht, zu bfooker den Angriff zu

vermeiden, werden gewertet, vorausgesetzt sida@rfdle anderen Kriterien.

Fur Kinder, Schiler, Jugend und Junioren ist keindodan Beriihrung durch
Faust/Handtechniken erlaubt. Wertbarer Abstand id cm.

Bei Jodan Ful3techniken ist eine leichte Beruhrungsfattet.

(Bei WKF/EKEF ist der wertbare Abstand 10 cm eins@fliich der Gesichtsmaske)

Bei Uber 18- jahrigen (Leistungsklasse Senioreni é&n Abstand von Jodan Hand-
techniken bis 5 cm wertbar. Bei Jodan Ful3technikesh eine leichte Berthrung ge-
stattet.

Eine wertlose Technik ist und bleibt wertlosabgyohin und wie sie durchgefihrt wird.
Eine Technik, die keine gute Form aufweist odeftkra ausgefuhrt wird, ist nicht
wertbar.

Techniken, die unterhalb des Girtels landempnlgi gewertet werden, solange sie
oberhalb des Schambeins treffen. Der Hals und digcKehle ist eine Zielregion.
Jedoch ist kein Kontakt an der Kehle erlaubt, odveae Wertung fir eine sauber
kontrollierte Technik, die nicht berihrt, gegebegrden kann.

Techniken, die auf dgn Schulterblattern lamdend wertbar. Der nicht wertbare Bereich
der Schulter ist der Ubergang vom Knochen des @msraum Schulterblatt und
Schliusselbein.

Das Signal zum Kampfende zeigt das Ende nobglr positiver Wertungen in diesem
Kampf an, obwohl vielleicht der HauptkampfrichtemdKampf versehentlich nicht

sofort anhalt. Das Signal bedeutet jedoch nichds d&ine Strafen mehr ausgesprochen
werden kénnen. Strafen kdnnen durch das Kampfgesalange ausgesprochen werden,
bis die Kampfer die Matte nach dem Kampfentscheitbgsen. Danach kénnen Strafen
immer noch vergeben werden, aber nur durch dass@bkkampfgericht.
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XIV. Wahre AIUCHI sind selten. Nicht nur, dass zwei Trekbn zur gleichen Zeit ausgefuhrt

werden, miussen beide gultige, wertbare Technikier) lseide mit guter Ausfiihrung,

etc. Zwei Techniken kénnen durchaus gleichzeitigléan, aber selten sind beide — wenn
Uberhaupt eine — effektive Treffer. Der Hauptkanapiier darf eine Situation nicht als
AIUCHI abtun, in der nur eine der gleichzeitigerchiviken wirklich ein Treffer ist.

Dies ist nicht AIUCHI.

Artikel 7: Entscheidungskriterien

Ein Kampf ist entschieden, wenn ein Kampfer eirsee&kFihrung von 8 Punkten erreicht hat,
bei Kampfende die hohere Punktzahl besitzt, od#grmeine Entscheidung gegen seinen
Gegner durch HANTEI, HANSOKU, SHIKKAKU oder KIKENEflt.

1.

Wenn Punktegleichheit besteht, oder keine Punkielewurden, verkiindet der
Hauptkampfrichter sofort ein Unentschieden ( HIKIWR ) und den Start voS8AI
SHIAI, falls erforderlich.

Im Einzelwettbewerb gibt es nach einem Unentscimeiiee Verlangerung von einer
Minute (SAI SHIAI). Es werden allepositiven und negativen Wertungen aus dem

vorangegangenen Kampf gestrichen. SAl SHIAI ist diomplett neuer einmindtiger
Entscheidungskampf. Der Kampfer/in mit der hochst®unktezahl gewinnt.

Sollte erneut kein Kampfer eine Wertung erzielemgd\wer Kampfrichterentscheid
(HANTEI ) der Sieger ermittelt. Es muss eine Engsdling fir rot oder blau auf
folgender Basis getroffen werden:

a) Haltung, Kampfgeist und Kraft, welche die Kampfezgigt haben.
b) Die technische und taktische Uberlegenheit.
C) Die Mehrzahl der Initiativen, die ein Kampfegeffen hat.

Im Mannschaftswettbewerb gibt es bei Unentschiédelen einzelnen Kampfen keine
VerlangerundSAI SHIAI), auRer im Falle des Paragraph 5 unten.

Gewinner ist die Mannschaft mit den meisten Sie@etiten beide Mannschaften die
gleiche Anzahl von Siegen aufweisen, gewinnt diei&haft mit den meisten
Punkten, wobei hierfir sowohl die gewonnenen, athalie verlorenen Kampfe
mitgezahlt werden.

Wenn beide Mannschaften die gleiche Anzahl von&iagmd Punkten haben, findet ein
Entscheidungskampf statt. Im Falle eines Unentgemeayibt es eine Verlangerung

(SAI SHIAI) von einer Minute. Im Falle eines PunktegleichstamidSAl SHIAI wird

die Entscheidung durch die Stimmen des HKR unds#dR gefallt ( HANTEI ).

Bei den Mannermannschaften gewinnt die Mannsctegftzuerst drei Siege erreicht,
bei den Frauen die Mannschaft, die zuerst zweieSgegeicht.
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Erklarung:

Wenn es nach dem Ende eines abschlieReadé®sHIAI zu einer
Kampfrichterentscheidung (HANTEI) kommt, geht dexugtkampfrichter zum
Kampfflachenrand, ruft ,HANTEI" und pfeift anschiend zweimal. Die
Seitenkampfrichter geben dann Ihre Entscheiduntelwiihrer Flaggen bekannt. Der
Hauptkampfrichter zeigt gleichzeitig seine Entsdbag mit an, in dem er seinen Arm
auf die Seite des bevorzugten Kampfers hebt. Areddbihd gibt er einen kurzen
Signalton mit seiner Pfeife, kehrt zu seiner Augggosition zuriick und verkiindet
die Mehrheitsentscheidung.

Fur den Fall einer Stimmengleichheit beschlie3tHi€R das Unentschieden mit
seiner entscheidenden Stimme. Er geht auf seipetungliche Position zurick,
bewegt einen Arm Uber die Brust zu dem anderen Aen,er angewinkelt anhebt und
zeigt so wem er den Sieg zuspricht ( Casting VoBahach verkindet er den Sieger
auf normale Art und Weise.

Artikel 8: Verbotenes Verhalten

Es gibt zwei Kategorien fur verbotenes Verhalteatagorie 1 und 2.

Kategorie 1:
1. Techniken mit exzessivem Kontakt unter Beachtungadgegriffenen Zielregion und
Techniken mit Kontakt zur Kehle.
2. Angriffe auf Arme oder Beine, Leiste, Gelenke ofpann.
3. Angriffe zum Gesicht mit offener Handtechnik (Te#Kukite).
4. Gefahrliche oder verbotene Wurftechniken.

(u.a. unter die Gurtellinie (Taille)zu fassen umihhochzuheben, oder dem Gegner
mit den Handen die Beine wegzuziehen.)

Kategorie 2:

1.
2.
3

© N

Vortduschen oder Ubertreiben einer Verletzung

Wiederholtes verlassen der Kampfflache ( JOGAI )

Selbstgeféahrdung, durch nachlassen im eigenem Wenhand sich so einer
Verletzung durch den Gegner auszusetzen, oddfatden adaquater Mal3nahmen zur
Selbstverteidigung ( MUBOBI ).

Vermeiden eines Kampfes im Sinne von >dem Gegriaekeelegenheit geben zu
punkten.

Klammern, ringen, driicken oder fasseter provozierend Brust an Brust stehen,
ohne einen Wurf oder eine Technik zu versuchen.

Techniken, die auf Grund ihrer Natur fig &icherheit des Gegners nicht kontrolliert
werden kdnnen und geféhrliche und unkontrollidmegriffe.

Angriffe mit dem Kopf, den Knien oder dentiigen.
Sprechen zum, oder anstacheln des Gegners, si@etihle des Hauptkampfrichters
widersetzen, unflatiges Benehmen gegentiber denp#gmcht oder andere
Verletzungen der Etikette.
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Erklarung:

1.

Der Karatewettkampf ist ein Sport und daher simige der gefahrlichsten Techniken
verboten. Dennoch missen alle Techniken kontrotiesgefiihrt werden. Trainierte
Wettkampfer kdnnen relativ starke Schlage auf disskdilatur, z.B. auf den Bauch,
kompensieren. Doch Fakt bleibt, dass Kopf, Gesi@knick, Leisten und Gelenke
leicht verletzbar sind. Daher mussen alle Technidestraft werden, die eine
Verletzung verursachen, aul3er, dass sie sich dapf&i selbst zufugt. Die
Wettkampfer miussen alle Techniken mit Kontrolle gater Form ausfiihren. Kénnen
sie dies nicht, missen sie ungeachtet der benutaeimik verwarnt, oder bestraft
werden.

Kontakt zum Gesicht — Senioren (Leistungsklasse)

Bei Senioren sind nicht verletzende, leichte, kalligrte ,Berihrungen” zum Gesicht,
Kopf und Nacken erlaubt (nicht jedoch zum Kehlkop¥jird ein Kontakt vom
Kampfrichter fur zu hart erachtet, der Wettkampéeloch durch den Kontakt nicht
beeintrachtigt, so kann eine Verwarnung ( CHUKOKgeyeben werden. Ein zweiter
Kontakt unter den gleichen Bedingungen wird mit KBKU und IPPON ( ein Punkt)
fur den Gegner bestraft. Ein dritter Angriff erhHNSOKU CHUI und NIHON (
zwei Punkte) fur den verletzten Gegner. Ein wertérgriff fuhrt zu Disqualifikation
durch HANSOKU.

Kontakt zum Gesicht — Junioren, Jugend, Schilerdinder

V1.

Bei den o.g. Wettkampfen missen alle FausttechrakemKopf, Gesicht und zur
Kehle unter absoluter Kontrolle ausgeftihrt werdgehon bei der leichtesten
Berthrung in diesen Bereichenjissendie Kampfrichter ein&erwarnung bzw.
StrafevergebenJodan Gerizum Kopf, Gesicht und zum Hals dirfen hdchsteris mi
"Hautberthrung® ausgefuhrt werden. Jede Technik, die eine, wenh klemnste
Verletzung des Kopfes, des Gesichts oder des Haésassacht, wird mit Verwarnung
oder Strafe geahndet, es sei denn, die Verletzumydurch den Verletzten selbst
verursacht (Mubobi).

Der Hauptkampfrichter muss einen verletzten $énpfer ununterbrochen
beobachten. Eine kurze Wartezeit vor Erteilung®idsedsspruchs erlaubt eine
eventuelle Entwicklung von Symptomen wie z.B. das@&hbluten. Durch genaue
Beobachtung wird ebenfalls jeder Versuch eines kéatpfers sichtbar, eine leichte
Verletzung zu verschlimmern, um einen taktischen&bzu gewinnen. Solche
Beispiele sind u.a. heftiges Schnduzen durch eenletzte Nase, oder heftiges Reiben
des Gesichts um eine Roétung hervorzurufen

Bereits vor dem Kampf existierende Verletzungénnen Symptome hervorrufen, die
weit Uber eine verhaltnismaRige Reaktion auf egréoligten Kontakt gehen.
Hauptkampfrichter missen hierauf achten, wenn sade® flr scheinbar exzessiven
Kontakt erwagen. Vor Beginn eines Kampfes odertkdetpfes muss der Mattenchef
die Startkarten nach medizinischen Befunden untbiesuund sich der Kampffahigkeit
aller Wettkampfer vergewissern. Der Hauptkampfecimuss ebenfalls informiert
werden, wenn ein Wettkampfer wegen einer Verlethwetgandelt wurde.

Kampfer, die einen leichten Kontakt Gibertreiberdem sie z.B. das Gesicht halten,

herumstolpern oder unnétig hinfallen, mit dem Besrmytdass der Hauptkampfrichter
den Gegner bestraft, miissen unverziglich mit miedeKEIKOKU bestraft werden.
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VII.

VIII.

XI.

XIl.

XL,

XIV.

XV.

Die Vortauschung einer Verletzung ist ein schw&egelverstol3. Die Ubertreibung
einer bereits existierenden Verletzung ist ein wenschwerwiegender Verstol3.
SHIKKAKU wird einem Wettkdmpfer erteilt, der einee¥letzung vortauscht, z.B.
wenn ein Wettkdmpfer zusammenbricht und sich aof Beden herumwalzt, ohne
dass dieses Verhalten durch den Befund des Aratessttitzt wird.

Ubertreibungen bei Verletzungen werden mindestens@imem Keikoku bestraft
und ein Ippon dem Gegner zugesprochen. SchwereréedH&nnen auch direkt mit
einem Hansoku Chui oder einem Hansoku betraft wende

Es ist aber weiterhin wichtig, den Unterschied zahgn einer tbertriebenen Harte
bei Berihrungen und Verletzungen und einer nur vatiuschten Verletzung zu
kennen, die mit einem Shikkaku geahndet werden ol

Wettkdmpfer, die Shikkaku fur die Vortauschugiger Verletzung erhalten, werden
von der Kampfflache verwiesen und sofort an dietégr der Medizinischen
Kommission des DKV weitergeleitet, die ihrerseiéost eine medizinische
Untersuchung des Wettkdmpfers veranlassen. DieZesithe Kommission reicht
ihren Bericht an das Oberste Kampfgericht vor derdeEder Meisterschaft weiter.
Wettkampfer die Verletzungen vortauschen, werddrsomwersten Strafen belegt, bis
zur Sperrung auf Lebenszeit fir wiederholte Vergetieser Art.

Die Kehle ist ein besonders verwundbarer undfaerdlicher Bereich; auch leichtester
Kontakt in diesem Bereich wird mit Verwarnung o@¢rafe geahndet, es sei denn, der
Getroffene hat diesen Kontakt selbst verschuldet.

Wurftechniken werden in zwei Kategorien untéttelie etablierten "konventionellen”
Karate-Beinfegetechniken wie de ashi barai, ko gelhi, kani waza usw., bei denen
der Gegner aus dem Gleichgewicht gefegt oder gewarird, ohne festgehalten zu
werden und Wrfe, bei denen der Gegner wahrenduksiiihrung angefasst oder
festgehalten werden muss. Der Drehpunkt des Wdddgsicht Gber Hufthéhe
hinausreichen und der Gegner muss wahrend des tsrfes festgehalten
werden, damit eine sichere Landung erfolgen kaninf&\uber die Schulter wie seio
nage, kata guruma usw. sind ausdricklich verbd&banfalls verboten sind Wirfe bei
dem der Werfer zuerst zu Boden geht wie z.B. tormage, sumi gaeshi usw. Sollte ein
Gegner eine Verletzung in Folge eines Wurfs erleigerden die Kampfrichter
entscheiden, ob eine Strafe erfolgen soll.

Es ist verboten den Gegner unter der Gurtellinieaflfe) zu fassen um ihn
hochzuheben, oder um ihm die Beine mit den Handeegauziehen.

Techniken mit der offenen Hand zum Gesichtlsierboten, da sie das Augenlicht des
Gegners gefahrden.

JOGAI bezieht sich auf eine Situation, in disr Fuld oder irgendein anderer
Korperteil eines Wettkéampfers den Boden aul3erhattkdmpfflache berihrt. Eine
Ausnahme sind Falle, in denen ein Wettkédmpfer \wnesn Gegner aus der
Kampfflache geschoben oder geworfen wird.

Ein Kampfer, der eine wertbare Technik anbtjrdpnn die Kampfflache verlasst
bevor der HKR Yame ruft, bekommt die Wertung untch&estrafe. Wenn der Versuch
des Kampfers zu punkten erfolglos war, wird dertAtisaus der Kampfflache mit
Jogai bestratft.

Sollte AO die Kampfflache verlassen, unmittelbachdem Aka mit einer
erfolgreichen Technik gepunktet hat, dann wird "¢drmum Zeitpunkt des Treffers
gerufen und AQO's Austritt wird nicht als Jogai stgert. Sollte jedoch AO aus der
Kampfflache treten, oder ist er bereits hinausgetrevahrend Aka seine Wertung
erzielt (und Aka innerhalb der Kampfflache bleilstgrden sowohl Aka's Technik als
auch AO's Jogai gewertet.
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XVI. Ein Wettkampfer, der standig ohne effektivenrier zuriickweicht, der unnétig
klammertoder die Kampfflache verlassbhne seinem Gegner eine Gelegenheit zum
Punkten zu geben, muss verwarnt oder bestraft weRieses Verhalten findet man
oft in den letzten Sekunden eines Wettkampfs. WbkaiKampfzeit noch zehn
Sekunden oder mehr betragt, spricht der HKR eimaveigmung aus. Sollten bereits
Vergehen der Kategorie 2 vorliegen, spricht er 8trafe aus. Sollten jedoch weniger
als zehn Sekunden Kampfzeit sein, wird der Wettkampit KEIKOKU bestraft und
der Gegner erhalt einen IPPON. Hat der WettkAmpfardie Strafe erhalten soll,
bereits eine oder mehrere Kategorie 2 Vergeherrsacht, erhalt er fir dieses
Vergehen die nachst héhere Strafe auf der Skaland@x muss sich der Kampfrichter
versichern, dass das Ausweichen nicht als Reaktibnicksichtloses oder
gefahrliches Verhalten des Gegners erfolgt. Inedre&all sollte der Angreifer
verwarnt oder bestraft werden.

XVII. MUBOBI ist ein Vergehen, bei dem ein Wettkdfapohne Rucksicht auf die eigene
personliche Sicherheit attackiert. Manche Wettkd@mpfirzen sich in eine lange
Technik und sind nicht in der Lage, einen Konteblacken. Solche offenen Angriffe
sind ein Akt von Mubobi und kdénnen nicht gewertetrden. Als theatralische Geste
drehen sich manche Wettkdmpfer unmittelbar nachneifireffer vom Gegner ab, um
ihre Dominanz zur Schau zu stellen und um ihrerff@reu unterstreichen. Sie lassen
ihre Deckung so wie ihre Wachsamkeit dem Gegneerg@ger fallen. Mit dem
Wegdrehen verfolgen sie das Ziel, die Aufmerksatdkes Kampfrichters auf ihre
Technik zu lenken. Hier liegt auch ein klarer Ralh Mubobi vor. Sollte der
Angreifer einen Ubermé&Rigen Kontakt bekommen uret/ethe Verletzung durch
eigenes Verschulden erleiden, gibt der HKR furkategorie 2 Vergehen eine
Verwarnung oder eine Strafed der Gegner wird nicht bestraft.

XVIII. Jedes unhdéfliche Verhalten eines Mitgliedeex offiziellen Delegation kann zur
Disqualifikation aller Wettkampfer der Delegationduzum Ausschluss vom
Wettkampf fihren. Jedes unhdfliche Verhalten elfrasners kann zur
Disqualifikation eines Wettkdmpfer oder einer Maciredt fihren.

Artikel 9: Strafen

VERWARNUNG: wird bei geringen Vergehen oder bei der erstemgeren
(CHUKOKU ) Regelverletzung ausgesprochen.

KEIKOKU: Bei dieser Strafe wird dem Gegner IPPON (ein Punkgesprochen.
KEIKOKU wird fir geringere Regelverstol3e erteilahdem bereits
eine Warnung im selben Kampf ausgesprochen wosdeader auch
fur Regelverletzungen, die nicht ernsthaft genad,sum mit
HANSOKU-CHUI bestraft zu werden.

HANSOKU-CHUI Bei dieser Strafe erhélt der Gegner NIHON (zweilie).
HANSOKU-CHUI wird gew6hnlich fir Regelversto3e aasgrochen,
fur die wahrend des Kampfs bereits KEIKOKU ertailirde.
HANSOKU CHUI kann auch direkt flr schwere Regelt@ie
gegeben werden, die nicht HANSOKU verdienen.

HANSOKU Diese Strafe erfolgt auf ernsthafte Versto3e, odehdem bereits ein
HANSOKU-CHUI erteilt worden ist. Bei HANSOKU wirdeat
Wettkampfer disqualifiziert. In einem MannschaftarKpf endet die
Begegnung mit 8 : 0. Der gefoulte Kdmpfer bekomrRudkte und die
Punktezahl seines Gegners wird auf O reduziert.
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SHIKKAKU Hier wird eine Disqualifizierung vom gesamten Tiarneiner

Meisterschaft oder einem Kampf ausgesprochen. UnStafmald von
SHIKKAKU zu bestimmen, muss das Oberste Kampfgehefragt
werden. SHIKKAKU kann erteilt werden, wenn sich ®#ettk&mpfer
bdswillig verhalt oder ein Benehmen zeigt, das dReastige und der
Ehre des Karate-Do schadet, oder wenn andere Hagefiustattfinden,
die Regeln und Geist des Turniers verletzen. leraiMannschafts-
Kampf endet die Begegnung mit

8 : 0. Der gefoulte Kampfer bekommt 8 Punkte uredRlinktezahl
seines Gegners wird auf O reduziert.

Erklarung:

V1.

VII.

VIII.

Kategorie 1 und Kategorie 2 Strafen addieren sichtriiber Kreuz.

Eine Strafe kann sofort fiir einen RegelverstoReleeg werden. Wird jedoch eine
Strafe einmal ausgesprochen, muss bei jeder weitsgdetzung der selben Kategorie
eine hohere Strafe erteilt werden. Man kann nidBt eine Verwarnung fir zu starken
Kontakt erteilen und danach noch einmal eine Vemwag fir das gleiche Vergehen.

Verwarnungen ( CHUKOKU ) werden erteilt nach klasdaer geringeren
Regelverstollen, wenn beim Wettkampfer ( nach Mgrmas Kampfgerichts ) die
Maglichkeit zu gewinnen nicht durch das Foul degiggs beeintrachtigt wurde.

KEIKOKU kann direkt ohne vorherige Verwarnung dtteierden. KEIKOKU wird in
der Regel dann erteilt, wenn des Wettkdmpfers Geetiancen durch das Foul seines
Gegners leicht beeintrachtigt werden.

HANSOKU-CHUI kann direkt erteilt werden, oder nasher Verwarnung oder nach
KEIKOKU. HC wird dann erteilt, wenn die Gewinnchamcdes Wettkdmpfers ( nach
Meinung des Kampfgerichts ) ernsthaft beeintra¢hterden.

HANSOKU wird fur kumulative Strafen erteilt, kanbex auch fur schwerwiegende
Regelverletzungen direkt ausgesprochen werden. HB¥N$Swird gegeben, wenn
Meinung des Kampfgerichts die Gewinnchancen demé&s durch das Foul bereits
auf Null reduziert wurden.

Uber jeden Wettkampfer, der seinen Gegner vertetztind deswegen HANSOKU
erhalten hat, und zusatzlich noch — nach dem WteslHauptkampfrichters und des
Mattenchefs — sich riucksichtslos, gefahrlich odieswvallig verhalten hat, oder die
DKV Wettkampfregeln nicht respektiert, wird dem @ien Kampfgericht Bericht
erstattet. Das Oberste Kampfgericht wird entschreidb der Wettkdmpfer von einer
weiteren Teilnahme am Wettkampf und/oder von zutkgieri Wettkdmpfen
ausgeschlossen wird.

SHIKKAKU kann direkt ohne jede Verwarnung erteilérden. Der Wettk&dmpfer
muss selbst keine Verletzung der Regeln begandemhas genigt, wenn sich der
Trainer oder die nicht am Kampf teilnehmenden Neidgr der Delegation des
Wettkampfers so verhalten, dass das Prestige eel&hde des Karate-Do geschadigt
wird. Glaubt der Hauptkampfrichter, dass sich eiettREmpfer boswillig verhalten
hat — unabhéngig davon, ob er seinen Gegner venatoder nicht — ist die korrekte
Strafe SHIKKAKU und nicht HANSOKU.

SHIKKAKU muss 6ffentlich verkiindet werden.
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Artikel 10: Verletzungen und Unféalle im Wettkampf

. KIKEN oder Aufgabe ist die Entscheidung, die gdenfwird, wenn ein oder beide
Wettkampfer nicht weiter kAmpfen kdnnen, den Kangfassen, oder vom
Hauptkampfrichter aus dem Kampf herausgenommenemeiie Grinde fir die Aufgabe
kénnen auch Verletzungen sein, die nicht durch@egner verursacht wurden.

. Verletzen sich zwei Wettkdmpfer gegenseitig, od&tdn sie unter friiheren Verletzungen
und erklart der Turnierarzt sie als nicht mehr k#éipg, wird derjenige K&dmpfer zum
Gewinner des Wettkampfs erkléart, der die meistemkRubis dahin erreicht hatte. Sollte die
Punktzahl gleich sein, wird eine Entscheidung (HAWTdas Resultat des Wettkampfs
feststellen. In Mannschaftskampfen verkiindet deRHiKKdiesen Fallen Unentschieden (
HIKIWAKE ) und sollte die Situation in einem Entsdungskamp{SAl SHIAI) eintreten,
wird durch HANTEI entschieden.

. Ein verletzter Kampfer, der vom Arzt als kampfunéa@rklart wurde, darf nicht mehr an
diesem Wettkampf teilnehmen.

. Ein verletzter Kampfer, der einen Kampf durch D&gfizierung seines Gegners aufgrund
der Verletzung gewonnen hat, darf nicht mehr ohteeuBnis des Arztes am Wettkampf
teilnehmen. Sollte er noch einmal verletzt werdemn er ein zweites Mal auf Grund einer
Disqualifizierung des Gegners gewinnen. Er wirdralmenittelbar darauf von weiteren
Kumite-Wettk&dmpfen dieser Veranstaltung herausgenem

. Sollte ein Kdmpfer verletzt werden, halt der Haaptifrichter den Kampf an und ruft den
Arzt. Zur Durchfiihrung der Diagnose und Behandluog Verletzungen ist nur der Arzt
befugt.

. Ein Wettkampfer, der wahrend eines Kampfes verigixt und eine arztliche Behandlung
bendtigt, erhalt 3 Minuten Zeit fur die Behandlukgird die Behandlung in dieser Zeitspanne
nicht beendet, entscheidet der Hauptkampfrichteder Wettkampfer als kampfunfahig
erklart werden soll (Artikel 13 § 9d ), oder obeMerlangerung der Behandlungszeit
gewahrt wird.

. Jeder Wettkdmpfer, der hinfallt, geworfen oder argéschlagen wird, und nicht innerhalb
von zehn Sekunden wieder sicher auf seinen Fu@an stird als kampfunfahig betrachtet
und automatisch aus dem Turnier herausgenommen.

Fur den Fall, dass ein Kampfer hinfallt, geworfeleioniedergeschlagen wird und nicht
binnen zehn Sekunden fest und aufrecht auf seieareB steht, gibt der Hauptkampfrichter
dem Zeitnehmer ein Signal, indem er einmal aufesesignalpfeife blast, den zehn Sekunden
count down zu starten, gleichzeitig ruft er dentAer Zeitnehmer halt die Uhr an, wenn der
Hauptkampfrichter den Arm hebt und die 10 Sekurfdegel fir beendet erkléart..

In allen Fallen, in denen die zehn Sekunden Uhr (@e Sekunden Regel) gestartet

wurde, muss der K&mpfer von einem Arzt untersuclerden.

Erklarung:

l. Erklart der Arzt einen Wettkdmpfer als verletzt,aauler entsprechende Vermerk in
seiner Startkarte eingetragen werden. Der Gra@éemntrachtigung der
Kampffahigkeit muss den anderen Kampfrichtern kmittelt werden.

Il. Ein Wettk&dmpfer kann einen Kampf dadurch gewingass sein Gegner durch
akkumulierte Strafen fur kleinere K1 Regelverletgem disqualifiziert wird. Dieser
Wettkampfer muss nicht unbedingt eine besondemesehVerletzung erlitten haben.
Ein zweiter Gewinn aus dem selben Grund fuhrt jadtazu, dass der Wettkdmpfer
aus dem Turnier ausscheidet, auch wenn er physistdr Lage sein mag, weiter zu
kampfen.

17



V1.

VII.

Der Hauptkampfrichter soll nur dann den Arzt ruferenn der Kampfer verletzt ist
und medizinische Betreuung benotigt.

Der Arzt kann nur Sicherheitsempfehlungen aussgreatie sich auf geeignete
medizinische Behandlung eines bestimmten verletgtanpfers beziehen.

Im Falle der Zehn Sekunden Regel wird die Zeit gmem Zeitnehmer gestoppt, der
fur diesen bestimmten Fall benannt wurde. Nachesi&@ekunden ertont ein
Warnsignal, nach zehn Sekunden das finale SigrealZBitnehmer startet die Uhr nur
auf Zeichen des Hauptkampfrichters. Der Zeitnehstopt die Zeit, wenn der
Kampfer voll aufrecht steht und der Hauptkampfrectgeinen Arm hebt.

Das Kampfgericht entscheidet auf der Basis von HAKS, KIKEN, oder SHI-
KAKU den Gewinner.

Sollte in einem Mannschafts-Kampf ein KampKKEN bekommen, endet die
Begegnung mit 0 : 8. Der betroffene Kampfer bekorrRunkte und die Punktezahl
seines Gegners wird auf 8 erhoht.

Artikel 11:  Offizieller Protest

1.

Niemand kann einen Protest gegen eine Kampfriahigcbeidung an die Mitglieder
des Kampfgerichts richten.

Wenn Handlungen des Kampfgerichts offensichtlichegedie Regeln verstol3en, kann
nur der offizielle Vertreter einen Protest einlegen

Der Protest muss unmittelbar nach Beendigung detkevepfs in dem der Protest
entstanden ist, in schrifticher Form vom offizezil Vertreter vorgelegt werden. Die
einzige Ausnahme ist, wenn sich der Protest awreadministrativen Fehler bezieht.
Der Mattenchef soll unverzuglich nach der Entdeckeimes solchen Fehlers
benachrichtigt werden.

Der schriftliche Protest muss bei einem Vertrets Berufungsgerichts eingereicht
werden. In angemessener Zeit wird das Berufungdgealle Umstande untersuchen,
die zum Protest gefuhrt haben. Nach Erwagung adidtigbaren Fakten wird das
Gremium einen Bericht erstellen und ist befugt @ingemessene Mal3nhahme zu
veranlassen.

Jeder Protest der die Anwendung des Regelwerki$fhetruss in Ubereinstimmung
mit der Verfahrensweise fur Beschwerden, bestimmtiddie WKF (DKV), eingelegt
werden. Er muss in schriftlicher Form und unterzeét durch den offiziellen Vertreter
der Mannschaft oder des Kampfers vorgelegt werden.

Der Klager muss eine Geldsumme, die der DKV bestirhinterlegen. Darauf hin wird
ihm eine Empfangsbestatigung ausgestellt. Der Broted zusammen mit einer Kopie
der Quittung einem Mitglied des Berufungsgerichisrgeben.

Das Berufungsgericht wird gebildet aus je einemrBegntanten der Kampfrichter-,

medizinischen- und technischen Kommission.
Es kann auch eine Kommission, bestehend nur aupffiahtern, gebildet werden.
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Erklarung

1. Der Protest muss die Namen der Wettkampferadegerenden Kampfgerichts, so wie
eine genaue, detaillierte Beschreibung des Sachlierdtes Protests enthalten.
Generelle Behauptungen tber allgemeine Standandtewaicht als legitimer Protest
akzeptiert. Die Beweislast liegt beim Klager.

2. Das Berufungsgericht Gberprift den Protest uridraucht, als Bestandteil dieser
Priufung, die zur Unterstitzung des Protestes haye Beweismittel. Das
Berufungsgericht zieht auch eventuell vorhanderde®iAufnahmen zu Rate und
befragt den MC, um die Berechtigung des Protedigktv zu untersuchen.

3. Wenn das Berufungsgericht den Protest fiir bégtdiélt, werden angemessene
Konsequenzen gezogen. Zusatzlich werden Mal3nahetesffgn, die in zukinftigen
Wettkampfen die Wiederholung derartiger Fehler \v&d®an sollen. Der Geldbetrag
wird an den Klager zurtck erstattet.

4. Wenn das Berufungsgericht den Protest fir wedbeigt halt, wird die Klage
zurtckgewiesen, das Geld einbehalten und an den-B&éhatzmeister abgefihrt.

5. Nachfolgende Kadmpfe oder Runden werden nictgpétet begonnen, auch wenn ein
offizieller Protest vorbereitet wird. Es ist in déerantwortung des Obmanns, sicher
zu stellen, dass der Kampf in Ubereinstimmung rait Regeln durchgefiihrt wurde.

6. Im Falle eines administrativen Fehlers wahrandslaufenden Kampfes kann der

offizielle Vertreter den Mattenchef direkt auf déasFehler hinweisen. Der MC wird
dann den HKR benachrichtigen.

Artikel 12: Rechte und Pflichten

OBERSTES KAMPFGERICHT

Rechte und Pflichten des Obersten Kampfgerichtswie folgt:

Sicherstellen, dass die korrekten Vorbereitungsralafien fir das betreffende Turnier im
Einklang mit dem organisierenden Komitee ergrifferden, im Hinblick auf den Aufbau der
Wettkampfflache, die Beschaffung und Aufstellunigrahusriistungsgegenstande und
notwendigen Einrichtungen, die Wettkampfdurchfllg,uhe Sicherheitsvorkehrungen usw.

Mattenchefs benennen und sie an ihren jeweiligétz&h einsetzen, so wie alle Malinahmen
ergreifen, die durch die Berichte der Mattenchefsvendig werden.

Die allgemeinen Leistungen der Kampfrichter Gibetvescund koordinieren.

Vertreter benennen, wo dies notwendig wird.

Entscheidende Urteile wahrend eines Wettkampfedhrtischen Angelegenheiten abgeben,
fur die es in den Regeln keine Vereinbarungen gibt.

MATTENCHEF

Rechte und Pflichten der Mattenchefs sind wie folgt

Fur alle Wettkampfe unter ihrer Kontrolle die Hakgrpfrichter und Seitenkampfrichter
delegieren, benennen und beaufsichtigen.
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Die Leistung der Hauptkampfrichter und Seitenkamcpfer in ihren Zustandigkeitsbereichen
beaufsichtigen und dafir Sorge tragen, dass denatan Kampfrichtelhren zuerteilten
Aufgaben gewachsen sind.

Dem Hauptkampfrichter eine Unterbrechung des Vdetiifs befehlen so bald der Obmann
eine Zuwiderhandlung gegen die Wettkampfregelnaigiert.

Einen taglichen schriftlichen Bericht Gber die ltergy jedes Kampfrichters in ihren
Zustandigkeitsbereichen erstellen und diese gegelf@is mit Empfehlungen an das Oberste
Kampfgericht einreichen.

HAUPTKAMPFRICHTER

Rechte und Pflichten der Hauptkampfrichter sind foigt:

1. Der Hauptkampfrichter (SHUSHIN) ist befugt, Wettkafa zu leiten. Inklusive den
Start, die Unterbrechungen und das Ende des Watlisdmekannt zu geben.

2. Punkte zu vergeben.

3. Dem Mattenchef oder dem Obersten Kampfgericht gagefifalls die Basis seiner
Entscheidungen zu erklaren.

4.  Vor, wahrend und nach Wettkampfen Strafen zu ertaind Verwarnungen
auszusprechen.

5. Die Meinung der Seitenkampfrichter (durch Flagg&m8le) einzuholen.
6. Verlangerungen bekannt zu geben.

7. Die Seitenkampfrichter zur Stimmabgabe auffordddANTEI ) und das Ergebnis
bekannt zu geben.

8. Den Sieger bekannt zu geben.

9. Die Autoritat des Hauptkampfrichters ist nicht atd®Rlich auf die Kampfflache
beschrankt, sondern erstreckt sich auch auf digattelbare Peripherie.

10. Der Hauptkampfrichter gibt alle Befehle und Bekamathungen.

SEITENKAMPFRICHTER

Rechte und Pflichten der Seitenkampfrichter (FUKW$sind wie folgt:
1. Den Hauptkampfrichter durch Flaggensignale zu shié&zen.

2. Das Stimmrecht bei Entscheidungen auszutben.

Die Seitenkampfrichter sollen die Handlungen dettWé&enpfer sorgfaltig beobachten und
dem Hauptkampfrichter ihre Meinung in den folgen&éfien signalisieren:

a. wenn ein Treffer (Punkte) beobachtet wurde

b. wenn ein Wettkdmpfer dabei ist, eine verbotene Hergddurchzufiihren, oder bereits
eine solche durchgefuhrt hat und/oder wenn ein k&etpfer verbotene Techniken
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ausfuhrt

c. wenn die Verletzung oder Krankheit eines Wettkampéobachtet wurde
d. wenn ein oder beide Wettkdmpfer die Kampfflacheéagsen (JOGAI)

e. in anderen Fallen, in denen es notwendig erschdimtiufmerksamkeit des
Hauptkampfrichters zu erringen.

OBMANN

Der Obmann (KANSA) unterstitzt den Mattenchef duBelmbachtung der stattfindenden
Wettkdmpfe. Sollten Entscheidungen des Hauptkacigéis oder der Seitenkampfrichter
nicht mit den Wettkampfregeln tbereinstimmen, ndessObmann unverzuglich die rote
Flagge zeigen und den Summer erténen lassen. Diemdhef wird dann den
Hauptkampfrichter anweisen, den Kampf zu unterleeaind die Unregelmaliigkeit
abzustellen. Berichte, die wahrend des Wettkamgffasst werden, werden zu offiziellen
Aufzeichnungen nach Genehmigung des SchiedsrifKg&srsa).

LISTENFUHRERUBERWACHER

Der Listenfuhreriiberwacher fiihrt eine separate diasfmung der vom Hauptkampfrichter
gegebenen Punkte und Strafen und Uberwacht gléiichdee Handlungen der ernannten
Zeitnehmer und Listenfuhrer.

Erklarung:

Geben 3 Seitenkampfrichter das gleiche Signal, peligeen sie eine Wertung fir den
gleichen Wettkampfer, halt der Hauptkampfrichten &&ampf an und folgt der
Mehrheitsentscheidung. Halt der Hauptkampfrichear Eampf nicht an, hebt der
Obmann die rote Flagge und déattenchef stoppt den Kampf mit der Pfeife.

II. Geben zwei Seitenkampfrichter das gleiche Sigrddr aeigen sie eine Wertung fur
den gleichen Wettkampfer, kann der Hauptkampfricime Meinung prifen. Er muss
den Kampf nicht unterbrechen, wenn er ihr Urteilfeilsch halt.

[I. Wird jedoch der Kampf angehalten, entscheidet déafdeitsmeinung. Er darf jedoch
keine Entscheidung gegen zwei Seitenkampfrichédfetn, es sei denn, er hat die
Unterstitzung des dritten Seitenkampfrichters.

Beispiel:

Zeigen drei SKR ,Nichts” an, so kann der HKR j&flertung geben.

In allen anderen Situationen braucht der HKR mitetesdie Unterstltzung
eines SKR. Aul3er, wenn ein SKR eine Wertung fir Adéxeigt und zwei SKR
,Nichts" anzeigen und der HKR der Meinung ist AOrnsgahneller, so kann er
die Wertung fir AO mit dem entsprechenden Zeichedreg.

Zeigen zwei SKR AKA und ein SKR AO, kann der HKR Ali@ Wertung geben.
Er hat die Unterstitzung eines SKR und hat in dneBall die Entscheidung.

V. Wenn der HKR den Kampf mit YAME unterbricht, werddie SKR, nachdem sie ihre
Wertung angezeigt habetige Fahnen senkemund warten bis der HKR an seinen
Platz zurickgekehrt ist. Der HKR zeigt dann den @Gadifur die Kampfunterbre-
chung mit dem entsprechenden Handzeichen an. DieRS¥eigen daraufhin ihre
Meinung bzw. Entscheidung an und der HKR verkiindée Mehrheitsentscheidung.

Die Aufforderung des HKR zur Uberdenkung an die SKRENTFALLT.
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V1.

VII.

VIII.

XI.

XIl.

X,

Im Falle einer zwei/zwei bzw. eins/eins Entsdoueig zeigt der HKR mit dem
passenden Signal an, warum die Technik des einenpf&iis nicht gewertet wird und
gibt dem Gegner die entsprechende Wertung.

Haben drei Seitenkampfrichter drei veredene Urteile, kann der Hauptkampfrichter
in Ubereinstimmung mit einem der Seitenkampfrickiae Entscheidung treffen.

In dem Fall, dass zwei SKR ,Nichts* anzeigen, ued dritte SKR nicht mit der
Meinung des HKR Ubereinstimmt, entscheidet der HidRche Strafe/Wertung
gegeben wird.

Bei HANTEI haben Hauptkampfrichter und Seikampfrichter je eine Stimme. Im
SAIl SHIAI hat bei Stimmengleichheit der Hauptkampfrichter elntscheidende
Stimme.

Die Seitenkampfrichter durfen nur das bewerteas sie tatsachlich sehen.
Das Zeichen fUMIENAI — ENTFALLT.

Die Rolle des Obmanns soll sicherstellen, das3/dettkampf entsprechend der
Wettkampfregeln durchgefuhrt wird. Er ist kein zzséher Seitenkampfrichter. Er
besitzt weder ein Stimmrecht noch eine AutoritdHmblick auf Entscheidungen,
wie z.B. ob eine wertbare Technik vorliegt odereai Jogai vorgekommen ist. Seine
Verantwortung liegt ausschlieRlich bei der Uberwahder Verfahrensregelungen.

Sollte der Hauptkampfrichter das Signal zur Baéigung des Kampfes tiberhoren,
pfeift der Uberwacher mit der Pfeife.

Sollten nach dem Kampf Erklarungen fur Entschei@wmngotwendig sein, so gibt das
Kampfgericht diese ausschliel3lich dem Mattenchaf @bersten Kampfgericht oder
dem Schiedsgericht.

Sperre nach Shikkaku

1. Ein Gremium des Landesverbandes bestehend aus de
Landeskampfrichterreferenten, 1 Landes/Bundeskamegifiter, Sportwart/direktor,
Prasidiumsmitglied, 1 Mitglied des Schiedsgericletstscheidet Gber Sperren die
nach einem Shikkaku verhangt werden sollen und Laséngelegenheit sind.

2. Ein Gremium des DKV bestehend aus dem Bundeskaititerreferenten, 1
Mitglied der BKR-Kommission, Sportdirektor, Vize#@ent Leistungssport, 1
Mitglied des Schiedsgerichts entscheidet Gber Seerdie nach einem Shikkaku
verhangt werden sollen und Bundesangelegenheit sind

3. Bundesangelegenheit sind alle Félle, die Auswirigen haben auf die DM oder
internationale MalRnahmen, als auch jene, in deneim @nderer Landesverband
betroffen ist.

4. Fur Beleidigung eines Kampfrichters soll eine &pe von mindestens einem
halben Jahr ausgesprochen werden.

5. Eine Tétlichkeit, begangen an einem Kampfrichteieht eine lebenslange Sperre

nach sich.
6. Sperren fur Betreuer oder andere Offizielle siBilindesangelegenheit.

Artikel 13: Beqginn Unterbrechung und Beendigung vdfampfen

1.

Die Begriffe und Gesten, von Hauptkampfrichter @sitenkampfrichter, wéahrend der
Durchfuhrung eines Wettkampfes benutzt, werderemAnhangen 1 und 2 spezifiziert.

Der Hauptkampfrichter und die Seitenkampfrichtdlesoihre vorbestimmten Platze
einnehmen und nach der gegenseitigen Verbeugungetkampfer ruft der
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Hauptkampfrichter "SHOBU HAJIME". Dies beginnt dérettkampf.

Der Hauptkampfrichter unterbricht den Wettkampf fWIAME". Gegebenenfalls
befiehlt der Hauptkampfrichter den Wettkampfermeibrspringlichen Platze ein-
zunehmen. (MOTO NO ICHI)

Der Hauptkampfrichter kehrt zu seiner Position zknind die Seitenkampfrichter
zeigen ihr Urteil durch Flaggensignal an. Im Fallee Wertung benennt der
Hauptkampfrichter den Wettkampfer ( Aka, AO ), detroffenen Bereich (chudan oder
jodan), die bewertete Technik (tsuki, uchi odenkend erteilt dann die Wertung mit
der vorgeschriebenen Geste. Der Hauptkampfriclgginnt dann den Wettkampf erneut
mit dem Ruf "TSUZUKETE HAJIME".

Hat ein Wettkdmpfer einen klaren Vorsprung von &keen wahrend eines Kampfes,
ruft der Hauptkampfrichter YAME und schickt die \Wk&tmpfer zurtick zu ihren
Ausgangspositionen an den Startlinien. Er kehridaeikigene Position zuriick. Der
Gewinner wird dann bestimmt, indem der Hauptkarnshter die Hand zur Seite des
Gewinners hebt und "AO/AKA NO KACHI" ruft. Der Karhst damit beendet.

Ist die Kampfzeit abgelaufen, wird der Wettkdmpfet der héheren Punktzahl zum
Gewinner erkléart, indem der Hauptkampfrichter demH zur Seite des Gewinners hebt
und "AO/AKA NO KACHI" ruft. Der Wettkampf ist damibeendet.

Lauft die Kampfzeit bei Punktgleichheit ab, oderden keine Wertungen vergeben,
ruft der Hauptkampfrichter YAME und kehrt auf sefpesition zuriick. Er verkiindet
HIKIWAKE und beginnt die Verlangerun@Al SHIAI) , falls diese anzuwenden ist.

Die Seitenkampfrichter und der Hauptkampfrichtdsdraje eine Stimme bei HANTEI.
Im Falle von Stimmengleichheit na&il SHIAI hat der Hauptkampfrichter durch sein
CASTING VOTE die entscheidende Stimme.

In den folgenden Situationen ruft der Hauptkamptec YAME und unterbricht
vorubergehend den Kampf:

a. Wenn ein oder beide Wettkdmpfer die Kampfflachdaast/verlassen.

b.  Wenn der Hauptkampfrichter einem Wettkampfer béfjasleinen Gi oder die
Schutzausrtstung in Ordnung zu bringen.

c.  Wenn der Hauptkampfrichter bemerkt, dass ein Wetfiéar dabei ist, die Regeln
zu verletzen.

d. Wenn der Hauptkampfrichter der Meinung ist, dassoeller beide Wettk&dmpfer
durch Verletzungen, Krankheit oder aus anderen @imicht weiter kAmpfen
konnen. Im Einklang mit dem Urteil des Arztes ehé&sdet der
Hauptkampfrichter, ob der Kampf wieder aufgenommed.

e. Wenn ein Kadmpfer seinen Gegner greift und nichbaine effektive Technik
ausfuhrt oder innerhalb der nachsten zwei bis$e&unden wirft.

f. Wenn einer oder beide Kampfer hinfallen oder gearokerden und keine
effektive Technik innerhalb von zwei bis drei Setten nachfolgt.

g. Wenn beide Wettkampfer nicht auf ihren Fil3en steldem nach einem Wurf oder
einem Fall zu ringen beginnen.

h.  Wenn eine Wertung gesehen wird.
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Wenn drei Seitenkampfrichter das gleiche Sigeadjen oder eine Wertung fur den
gleichen Wettkampfer anzeigen.

Wenn vom Mattenchef gewtinscht.

Erklarung:

Zu Beginn eines Kampfs ruft der Hauptkampfrichteidle Kampfer an ihre
Startlinien. Betritt ein Kdmpfer die Kampfflacherzeitig, muss er zuriickgerufen
werden. Die Kampfer missen sich korrekt voreinangeoeugen — ein kurzes Nicken
ist sowohl unhdflich als auch unzureichend. Der pikampfrichter kann durch ein
Zeichen mit den Unterarmen eine weitere Verbeug@migzngen (wie im Anhang 2
der Regeln gezeigt).

Bei Wiederbeginn eines Kampfs sollte der Hauptkaicipfer kontrollieren, dass

beide Kampfer an ihren Startlinien sind und ruhehen. Kampfer, die herumspringen
oder zappeln, missen zur Ruhe gebracht werdent Hevé&Kampf wieder beginnen
kann. Der Hauptkampfrichter muss den Kampf mit @iddinimum an Verzégerung
wieder starten.

Artikel 14:  Anderungen

Anderungen durch die WKF kénnen vorlaufig von danBeskampfrichterkommission des
DKV in Kraft gesetzt werden.
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KATA REGELN

Artikel 1: Kata Wettkampffldche

1. Die Wettkampfflache muss eben und so beschaffen dass Gefahrdungen
ausgeschlossen sind.

2. Die Wettkampfflache muss eine ausreichende GroBerhalie eine reibungslose
Vorfuhrung der Kata erlaubt.

Erklarung:

Fur eine reibungslose Vorfihrung der Kata ist stamdfeste, glatte Oberflache erforderlich.
Normalerweise sind Kumite Kampfflachen mit Mattezemnet.

Artikel 2: Offizielle Kleidung

1. Wettkampfer und Kampfrichter missen die offiziedleidung tragen, so wie sie im
Artikel 2 der Kumite Regeln definiert ist.

2. Alle Personen, die sich dieser Regelung nicht wegen, konnen ausgeschlossen
werden.

Erklarung:
I. Die Jacke darf wahrend der Katavorfihrung nichteent werden.

Il.  Wettkdmpfer, die nicht korrekt gekleidet auftreterhalten eine Minute Zeit, um dies
in Ordnung zu bringen.

Artikel 3: Die Organisation eines Kata — Wettkampfes

1. Im Kata Wettkampf gibt es Mannschafts- und Einzaugilinen. Die
Mannschaftswettbewerbe bestehen aus Teams mRgesdnen. Jede Mannschatft ist
ausschlief3lich mannlich oder weiblich. Die Einzahlvewerbe bestehen aus einzelnen
Vorfuihrungen, die wiederum nach Geschlecht getrsimak
Es wird das Qualifikationssystem mit Trostrundeemgndet.
Deutsche Meisterschatft
Die Wahl einer Kata ist frei; sie darf jedoch nighederholt werden. Alle Kata der
Pflichtkata-Liste des DKV und der offiziellen Kat#ste der WKF sind zulassig.
4. Deutsche Meisterschaft Schuler

Eine Kata darf nur einmal wiederholt werden, jedoint direkt hintereinander.

w N

Ausgeschlossen jedoch sind die folgenden Kata:

Shotokan Goju-Ryu Wado-Ryu Shito-Ryu
Gojushiho-Sho Suparimpei Niseishi Suparimpei
Gojushiho-Dai Kururunfa Jion Gojushiho

Unsu Wanshu Annan
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Die gezeigten Kata miissen in Ubereinstimmung nritviien der WKF anerkannten
Karate-Richtungen, die auf Goju-, Shito-, Shotekamd Wado-Systemen basieren,
stehen.

Der Wettkampftisch wird Uber die gewéahlte Kata vathleten oder Betreuer in
Kenntnis gesetzt.

Eine Auflistung der Kata des DKV ist in Anhang 7dugine Liste der offiziellen Kata
der WKF im Anhang 8 zu sehen.

Fur die Trostrunde gelten ebenfalls die vorgatemRegelungen.

Ungeachtet der obigen Verfahrensweise kann deanétalter eine andere Regelung
bestimmen.

Im Finale der Mannschaften zeigen die zwei Tedim¥ata, die sie aus der Liste der
Tokui Kata in Anhang 7 gewahlt haben in gewohkteise. Direkt im Anschluss
fuhren sie dann eine Demonstration der Bedeutendgldta (BUNKAI) vor. Fur das
Bunkai der Kata haben sie bis zu funf Minuten Z&gr offizielle Zeithehmer startet
die Zeithahme wenn sich die Wettkdmpfer nach ddak- Vorfihrung verbeugen und
beendet sie nach der letzten Verbeugung wenn diakaBbeendet ist. Eine
Mannschaft wird disqualifiziert wenn sie das 4witt von funf Minuten Uberschreitet.
Der Gebrauch von traditionellen Waffen oder andelismittel ist nicht gestattet.

Artikel 4: Das Kampfgericht

1. Fur jede Runde wird das Kampfgericht ( 3, 5 oder@m Obersten Kampfgericht
oder vom Mattenchef ernannt.

2. Die Kampfrichter eines Kata — Kampfes durfen nidietgleiche Nationalitat haben als
einer der Teilnehmer ( im DKV nicht dem gleichemtasverband, Bezirk oder
Verein angehdren, soweit moglich ).

3. Zusatzlich werden Schreiber fir die Wertungen undaier/Sprecher eingesetzt.

Erklarung:

Der Kata Hauptkampfrichter sitzt mit dem Gesichtdem Wettkampfern am Rand der
Wettkampfflache, die zwei Seitenkampfrichter anlddéen und rechten Seite, zwei
Meter von der Mittellinie der Kampfflache gegentidem Startpunkt der Kampfer.
Alle drei haben eine rote und eine blaue Flagge.

Mit funf Kampfrichtern kann gearbeitet werden, weganigend zur Verfliigung
stehen. Dann sitzt der HKR mit dem Gesicht zu dettkdmpfern am Rande und die
vier SKR jeweils an den Ecken der Kampfflache.

Jeder Kata — Kampfrichter hat eine rote und bldagde, oder ein Eingabeterminal
wenn mit elektronischen Wertungstafeln gearbeiied.w

Artikel 5: Entscheidungskriterien

1. Die Kata muss mit Kompetenz ausgefuhrt werden imélares Verstandnis der

b)
c)

d)

traditionellen Prinzipien zeigen, welche in ihtleadten sind. Bei der Bewertung der
Ausfuhrung durch einen Wettkdmpfer oder eine Mahai haben die Kampfrichter auf
folgendes zu achten:

Eine realistische Demonstration der Bedeutwergeata.

Verstandnis fur die verwendeten Techniken (BUWNK

Gutes Timing, Rhythmus, Geschwindigkeit, Baaood Krafteinsatz

Korrekte, angemessene Atmung als Hilfe zum KIME
Richtige Zentrierung der Aufmerksamkeit (CHAKRI) und der Konzentration.
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f)

Korrekte Stellungen (DACHI) mit richtiger Spammg in den Beinen und
den FuRR3sohlen flach auf dem Boden.

g) Angemessene Spannung im Unterbauch (HARA) emaekAufwarts-

und Abwartsbewegung der Hufte in der Bewegung.

h) Korrekte Form (KIHON) des demonstrierten Stils.

i) Die Durchfiihrung sollte auch mit Blick auf wetie Kriterien bewertet

werden, wie z.B. der Schwierigkeitsgrad dezeggten Kata.

J) Im Mannschaftswettbewerb ist ein weiterer Wegsfaktor die

Synchronitat ohne Hilfe (Einsatzzeichen)

2. In den ersten beiden Runden wird ein Wettkampfeghlifiziert, der die Kata ab&ndert.

3. Ein Kampfer, der wahrend der Vorfihrung einer Statker Tokui Kata anhalt oder eine
andere Kata als die ausgeloste oder angekindige wad disqualifiziert.

4. Ein Kampfer, welcher eine unerlaubte Kata vorfubder eine Kata wiederholt, wird
disqualifiziert.

Erklarung:

l. Kata ist weder ein Tanz noch eine theatralischdiufing. Sie muss sich strikt an
traditionellen Werten und Prinzipien orientiereie Siuss einem realen Kampf
entsprechen und Konzentration, Kraft und potemti€hefferwirkung in seinen
Techniken zeigen. Sie muss Kraft, Starke und Stigkeit demonstrieren — sowie
Anmut, Rhythmus und Balance.

II. In der Mannschafts - Kata mussen alle drei AthlelierKata mit dem Blick in die
gleiche Richtung und zum Hauptkampfrichter beginnen

[l Die Athleten missen sowohl Kompetenz in bezug Beiffspekte einer Kata
Vorfuhrung demonstrieren als auch Synchronitat.

V. Kommandos zum Start und zur Beendigung der Vorfidpraufstampfen der Fllie,
schlagen auf Brust, Arme und Karate-Gi und unangserees ausatmen sind alles
Beispiele fur externe Zeichen und mussen bei desdéridungsfindung von den
Kampfrichtern bertcksichtigt werden.

V. Es ist einzig und allein die Verantwortung des Be#érs oder des Kampfers, sicher zu

stellen, dass die passende Kata flr die jeweiliged®, am Listenflhrertisch
angegeben wird.

Artikel 6: Durchfiihrung von Wettkdmpfen

1.

Zu Beginn eines jeden Wettkampfes stellen sictbdiden Wettkdmpfer, mit Blick
zum Hauptkampfrichter, an den Rand der Wettkamgita wobei AKA einen roten
Gurtel tragt und AO einen blauen. Nach einer Vegoeg zum Kampfgericht und
einer weiteren Verbeugung zueinander tritt AO ei8ehritt zurlick aus der
Kampfflache und wartet ab, bis er an der ReiheAKA bewegt sich nach vorne in
die Kampfflache hinein. Nach einer weiteren Verhewgzum Kampfgericht und
einem klaren Ansagen des Namens der Kata welclyefigirt werden soll, beginnt
AKA. Wenn die Kata beendet ist, verlasst AKA die tikempfflache um auf die
Vorfihrung von AO zu warten. Nachdem AO's Kata loleiist, kehren beide
Kampfer zum Mattenrand zuriick und erwarten die éh@slung des Kampfgerichts.
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2. Wenn die Kata nicht regelkonform gezeigt wird, odiedere Regelwidrigkeiten
beinhaltet, ruft der Hauptkampfrichter die Seitenkérichter zu sich, um ein Urteil zu
fallen.

3. Wenn ein Wettkampfer disqualifiziert wird, so kreder Hauptkampfrichter die
Flaggen und 6ffnet sie wieder (wie beim Kumite TOIRISEN Signal), bevor er den
Sieger erklart.

4, Nach Ende der Kata stehen die beiden Wettkdmptamenander am Rand der
Kampfflache. Der Hauptkampfrichter gibt durch pégifdas Signal um das Urtell
einzuholen (HANTEI). Hauptkampfrichter und Seitemidrichter heben ihre Flaggen
gleichzeitig nach dem Pfeifsignal und geben so @mscheidende Stimme ab.

Bei Hantei laf3t der HKR das Schiedsrichtergremiurred-laggen mindestens
5 Sekunden erhoben lassen.

5. Die Entscheidung fallt fir AKA oder AO. Unentschegdist nicht gestattet. Der
Kampfer, der die Mehrheit der Stimmen erhélt, wion Ansager zum Gewinner
erklart.

6. Die Wettkampfer verbeugen sich erst zueinandem dam Kampfgericht. Dann
verlassen sie die Kampfflache.

Erklarung:

l. Der Anfangspunkt fir die Kata Vorfuhrung ist innaithder Kampfflache.

Il. Wenn Flaggen benutzt werden, gibt der HKR das £&eidlir HANTEI, in dem er
zweimal mit seiner Signalpfeife blast. HKR und SK&ben ihre Flaggen gleichzeitig.
Nachdem gentigend Zeit gegeben wurde um die Stinzoneéhlen, werden die
Flaggen nach einem weiteren Pfeifensignal wiedsegjet.

[l Sollte ein K&mpfer nicht antreten nachdem er aufigerwurde, oder vorher von der
Liste gestrichen worden sein, wird automatischesmitegner der Sieg zugesprochen,
ohne dass dieser seine vorher notierte Kata zenyess.

Artikel 8: Anderungen

Anderungen durch die WKF konnen vorlaufig von danBeskampfrichterkommission des
DKYV in Kraft gesetzt werden.

Beschlossen am 18.11.2000 durch die Bundesversaigniedaktionelle Anderungen durch
den DKV am 01.04.2003, sowie Anderungen durch Basstder Bundesversammlung vom
8.11.2003, 30.10.2004, 29.10.2005, 28.10.2006 612008 Iflau), weitere Anderungen
wurden vorlaufig in Kraft gesetzidt) und werden von der Bundesversammlung 2009
bestéatigt.
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Anhang 1:Die Terminologie

SHOBU HAJIME

ATOSHI BARAKU

YAME

MOTO NO ICHI

TSUZUKETE

TSUZUKETE HAJIME

SHUGO

HANTEI

HIKIWAKE

TORIMASEN

Beginnt den Kampf

Noch ein bisschen Zeit

Aufhoéren

Originalposition

Weiterkampfen

Wiederaufnahme des
Kampfes

Kampfrichter herkommen

Entscheidung

Unentschieden

Keine Wertung

Nach dem Kommando tritt der
Kampfrichter einen Schritt zurick.

Ein horbares Signal wird vom Zeitnehnigr
Sekunden vor dem tatsachlichen Ende
gegeben.

Unterbrechung oder Kampfende. Mit dem
Kommando macht der Kampfrichter eine
kurze Abwartsbhewegung mit der offenen
Hand.

Wettkampfer und Kampfrichter kehren auf
ihre entsprechende Ausgangsposition zurtck.

Die Wiederaufnahme des Kampfes wird
befohlen, wenn eine nicht angeordnete
Unterbrechung durch einen Kampfer vorliegt.

Der Kampfrichter steht in einer
Vorwartsstellung. Beim Kommando
Tsuzukete streckt er seine Arme aus, mit den
Handflachen nach auf3en zu den Kampfern.
Wenn er ,HAJIME" sagt, dreht er die
Handflachen und bringt sie schnell
zueinander, wahrend er gleichzeitig
zurlcktritt.

Der Hauptkampfrichter ruft die
Seitenkampfrichter nach dem Kampfende oder
um SHIKKAKU zu empfehlen.

Der Hauptkampfrichter bittet um die
Entscheidung nach Encho-Sen. Nach einem
kurzen Pfiff zeigen die Seitenkampfrichter ihr
Urteil durch Flaggensignal an und der
Hauptkampfrichter durch Armheben.

Im Falle eines Unentschieden durch HANTEI
kreuzt der Hauptkampfrichter seine Arme und
streckt sie dann unten (Handflachen nach
vorne).

Der Hauptkampfrichter kreuzt seine Arme und
macht dann eine Schneidebewegung
(Handflache nach unten).
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SAI SHIAI

AIUCHI

AKA (AO) NO KACHI

AKA (AO) SANBON

AKA (AO) NIHON

AKA (AO) IPPON

CHUKOKU

KEIKOKU

HANSOKU-CHUI

HANSOKU

JOGAI

Kampfverlangerung
(Entscheidungskampf)

Gleichzeitig wertbare
Techniken

Rot (Blau) gewinnt

Rot (Blau) erzielt 3 Punkte

Rot (Blau) erzielt 2 Punkte

Rot (Blau) erzielt 1 Punkt

Erste Kategorie 1 oder
Kategorie 2 Verwarnung
ohne Strafe

Verwarnung mit IPPON
Strafe

Verwarnung mit NIHON
Strafe

Disqualifikation

Der Hauptkampfrichter eréffnet den Kampf
erneut mit dem Kommando SHOBU
HAJIME. (Kampfzeit 1 Minute)

Keinem Kampfer wird eine Wertung
zugesprochen. Der Hauptkampfrichter bringt
seine Fauste vor der Brust zusammen.

Der Hauptkampfrichter hebt seinen Arm
schrag zur Seite des Gewinners hoch.

Der Hauptkampfrichter hebt seinen Arm im
45 Grad Winkel zur Seite des Punktenden
hoch.

Der Hauptkampfrichter streckt seinen Arm in
Schulterhéhe zur Seite des Punktenden

Der Hauptkampfrichter streckt seinen Arm in
45 Grad Winkel abwarts zur Seite des
Punktenden.

Fur Kategorie 1 wendet sich der
Hauptkampfrichter zum Téater und kreuzt seine
Arme auf Brusthéhe. Fur Kategorie 2 deutet
der Hauptkampfrichter mit seinem Zeigefinger
(gebeugter Arm) zum Gesicht des
Betroffenen.

Der Hauptkampfrichter zeigt ein Kategorie 1
oder 2 Vergehen an, deutet mit seinem
Zeigefinger 45 Grad nach unten zur Seite des
Betroffenen und vergibt dann IPPON ( ein
Punkt ) fur den Gegner.

Der Hauptkampfrichter zeigt ein Kategorie 1
oder 2 Vergehen und deutet mit seinem
Zeigefinger horizontal in Richtung zum
Betroffenen und gibt dann dessen Gegner
NIHON ( zwei Punkte ).

Der Hauptkampfrichter zeigt ein Kategorie 1
oder 2 Vergehen und deutet mit seinem
Zeigefinger 45 Grad nach oben in Richtung
zum Betroffenen und verkiindet dann den Sieg
fur seinen Gegner.

Der Hauptkampfrichter deutet mit seinem

Verlassen der KampfflacheZeigefinger auf die Seite um zu zeigen, dass

der Kampfer die Kampfflache verlassen hat.
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SHIKKAKU

KIKEN

MUBOBI

Disqualifikation
(,Kampfflache verlassen)”

Aufgabe

Selbstgefahrdung

Der Hauptkampfrichter deutet mit seinem
Zeigefinger 45 Grad nach oben in Richtung
zum Taters und dann nach auf3en und hinten.
Dabei ruft er AKA (SHIRO) SHIKKAKU!
Sodann verkindet er den Sieg des Gegners.

Der Hauptkampfrichter deutet mit seinem
Zeigefinger 45 Grad nach unten zur Startlinie
des Kampfers.

Der Hauptkampfrichter beriihrt sein Gesicht (
Backe ), fihrt seine Handkante nach vorne
und bewegt diese vor seinem Gesicht einmal
nach innen und nach auen, um den
Seitenkampfrichtern anzuzeigen, dass der
Wettkampfer sich selbst gefahrdet.
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ANHANG 2: Gestik und Flaggensignale

ANKUNDIGUNGEN UND GESTEN DES HAUPTKAMPFRICHTERS

SHOMEN-NI-REI
Der Hauptkampfrichter streckt seine Handflachenhnac
vorne..

OTAGAI-NI-REI
Der HKR gibt das Zeichen zum Verbeugen der Kampfer.

SHOBU HAJIME
“Beginnt den Kampf”
Nach dem Kommando tritt der HKR einen Schritt zkriic

YAME
“Stop”
Unterbrechung oder Ende eines Kampfes. Mit dem
Kommando, macht der HKR eine Abwértsbewegung mit
seiner Hand.
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TSUZUKETE HAJIME
“Den Kampf wieder aufnehmen—beginnen”
Wenn er “Tsuzukete”, sagt und in der Vorwart$ste
steht, bewegt der HKR seine Arme mit den Handflachen
zu den Kampfern gerichtet nach auRen. Wenn er figji
sagt, dreht er die Handflachen und fiihrt sie s¢hnel
zueinander gleichzeitig rutscht er zuriick.

KATEGORIE 1 VERGEHEN
Der HKR kreuzt seine Arme mit gedffneten Handen in
Brusthohe.

KATEGORIE 2 VERGEHEN
Der HKR zeigt mit dem gebeugten Arm auf den
Betroffenen.

UBERTRIEBENER KONTAKT
Der HKR zeigt, dass ein Ubertriebener Kontakizw.
Beruihrung stattgefunden hat, Kategorie 1 Vergehen.

IPPON (Ein Punk}
Der HKR bewegt seinen Arm 45 Grad abwarts auf die
Seite des Punktenden.
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NIHON (Zwei Punkte)
Der HKR bewegt seinen Arm in Schulterhéhe auf die
Seite des Punktenden.

SANBON (Drei Punkte)
Der HKR bewegt seinen Arm 45 Grad nach oben auf die
Seite des Punktenden.

NO KACHI (Gewinner)
Nach Ende des Kampfes hebt der HKR seinen Arm 45
Grad nach oben auf die Seite des Gewinners.

LETZTE ENTSCHEIDUNG WIDERRUFEN
Der HKR dreht sich zu dem Kampfer, verkiindet
“Aka” oder “AO, kreuzt seine Arme, macht eine
schneidende Bewegung mit den Handflachen nach
unten um zu zeigen, dass die letzte Entscheidung
gestrichen wurde.

KEIKOKU
» IPPON Strafe ,,
Der HKR zeigt ein Kategorie 1 oder 2 Vergehen an,
dann zeigt er mit dem Zeigefinger 45 Grad nachrunte
auf die Seite des Betroffenen und verkiindet IPPON (
ein Punkt ) fur den Gegner.
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HANSOKU CHUI
“Nihon Strafe”.
Der HKR zeigt ein Kategorie 1 oder 2 Vérge an, dann
zeigt er mit dem Zeigefinger horizontal in Richtwes
Betroffenen und verkiindet Nihon (zwei Punkte) fun de
Gegner.

HANSOKU
“Disqualifikation”
Der HKR zeigt ein Kategorie 1 oder 2 Vergehen amnd
zeigt er mit dem Zeigefinger 45 Grad aufwarts in
Richtung Betroffener, und verkiindet den Sieg fiir den
Gegner.

SHIKKAKU
“Disqualifikation, verlasse die Kampfflache”.
Der HKR zeigt erst 45 Grad aufwarts in Richtung
Betroffener dann bewegt er den Arm nach auf3en und
hinten und verkiindet “Aka (Ao) Shikkaku!”
AnschlieRBend erklart er den Gegner zum Sieger.

JOGAI
“Verlassen der Kampfflache”
Der HKR zeigt das Verlassen der Flache
an, in dem er mit dem Zeigefinger auf den
Kampfflachenrand auf der Seite des
Betroffenen deutet.




SHUGO
“Die SKR werden gerufen”
Der HKR ruft die SKR am Ende des Kampfes oder,
Shikkaku mit den SKR zu besprechen und um dann das

Ergebnis,zu verkiinden.

TORIMASEN
“Nicht wertbare Technik”
Der HKR kreuzt seine Arme in Brusthéhe, macht eine
schneidende Bewegung nach unten, die Handflachdn sin
abwarts gerichtet. Dieses Zeichen, gefolgt von der
Aufforderung zum Uberdenken, wird durch den HKR
benutzt, wenn eines oder mehr der 6 Kriterien fitie e
wertbare Technik fehlt/en.

HIKIWAKE
“Unentschieden”
Der HKR kreuzt seine Arme vor der Brust und bewegt
sie nach unten, mit den Handflachen nach vorne.

AIUCHI
“Gleichzeitige, wertbare Techniken”.
Keiner der Kdmpfer erhélt einen Punkt. Der HKR gtin

seine Fauste vor der Brust zusammen.

TECHNIK GEBLOCKT ODER VORBEI.
Der HKR platziert eine offene Hand auf den anderen

Arm, zeigt, dass die Technik geblockt wurde, odehtn
auf eine Zielregion gerichtet war.
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AKA (AO) TRIFFT ZUERST
Der HKR zeigt an, dass AKA zuerst getroffen haglém
er die rechte offene Hand mit den Fingern zur lmke
Handflache bringt. War AO zuerst, dann die linkentlan
rechte Handflache.

MUBOBI (SELBSTGEFAHRDUNG)
Der HKR beriihrt sein Gesicht ( Backe ), dann fihdier
Handkante nach vorne, bewegt sie einmal nach inndn
aul’en, um zu zeigen, dass der/die Kaémpfer/in sitisis
geféhrdet.

TECHNIK VORBEI
Der HKR bewegt die geschlossene Faust vor dem Korpe
um zu zeigen, dass die Technik vorbei war, oder die
Zielregion nur gestreift hat.

KIKEN
“AUFGABE”
Der HKR zeigt mit dem Zeigefinger abwarts zum
aufgebenden Kampfer und verkiindet dann den Sieg fir
den Gegner.

DIE MEINUNG DES HAUPTKAMPFRICHTERS
Nachdem der HKR mit dem Kommando Yame und der
entsprechenden Gestik den Kampf unterbrochenuhat
zu seinem Platz zuriickgekehrt jsteigt er die von ihm
bevorzugte Seite an, indem er seinen gebeugtenmitm
der Handflache nach oben auf der Seite des/r pndéte
Kampfers/in halt.
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VORTAUSCHEN ODER UBERTREIBEN EINER
VERLETZUNG
Der HKR halt beide Hande an sein Gesicht, um deR SK
ein Vergehen der Kategorie 2 anzuzeigen

MATTENFLUCHT ( VERMEIDEN ZU KAMPFEN )
Der HKR macht eine kreisende Bewegung mit dem
Zeigefinger um den SKR ein Vergehen der Kategorie 2

anzuzeigen..

UNNOTIGES  HALTEN, KLAMMERN, RINGEN,
DRUCKEN OHNE TECHNIK
Der HKR halt beide geballte Fauste in Schulterhiitite
gestreckten Armen oder macht eine driickende Bewegung
mit gedffneten Handflachen um den SKR ein Vergehen
der Kategorie 2 anzuzeigen.

GEFAHRLICHE UND UNKONTROLLIERTE ANGRIFFE
Der HKR fiihrt die geballte Faust seitlich am Kopflei
um den SKR ein Vergehen der Kategorie 2 anzuzeigen..

ANGRIFFE MIT KOPF, KNIE, ODER ELLENBOGEN
Der HKR beriihrt seine Stirn, das Knie oder den
Ellenbogen mit der offenen Hand um den SKR ein
Vergehen der Kategorie 2 anzuzeigen.
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SPRECHEN MIT DEM GEGNER ODER ANSTACHELN
UND UNHOFLICHES VERHALTEN
Der HKR halt den Zeigefinger an seine Lippen um den
SKR ein Vergehen der Kategorie 2 anzuzeigen.
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FLAGGENSIGNALE DER SEITENKAMPFRICHTER

IPPON NIHON

FOUL KATEGORIE 1 VERGEHEN
Verwarnung fir ein Foul. Die entsprechende Die Flaggen sind gekreuzt und die Arme gerade nach
Flagge wird in einem Kreis gewunken, dann vorne gestreckt.

erfolgt ein Kategorie 1 oder 2 Signal.

KATEGORIE 2
VERGEHEN
Der SKR halt die Flagge mit dem
gebeugten Arm.
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JOGAI
Der SKR tippt mit der
entsprechenden Flagge auf den
Boden.

HANSOKU CHUI

TORIMASEN

AIUCHI
Der SKR bewegt die Flaggen vor der Brust aufeinamder

KEIKOKU

HANSOKU
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ANHANG 3: Durchfiihrungsanleitung fur HKR und SKR

UBERMARIGER KONTAKT

Wenn ein Kampfer eine wertbare Technik ausfuhmpitbelbar gefolgt von einer Technik mit
Ubermafiigem Kontakizw, Bertihrung wird vom Kampfgericht anstelle einer positiven
Wertung eine Verwarnung oder Strafe der Kategoasigesprochen (aul3er es liegt eigenes
Verschulden des Betroffenen vor ).

UBERMARIGER KONTAKT UND UBERTREIBEN

Wenn ein Kampfer versucht vorzutauschen, dassiendibermafigen Kontakiw.

Beruhrung bekommen hat, aber das Kampfgericht entscheidttdgssen, dass die in Frage
kommende Technik kontrolliert war und alle sechgtregskriterien erfullt sind, dann wird
die entsprechende Wertungd eine Strafeder Kategorie 2 fur vortauschen oder tbertreiben
ausgesprochen ( immer in Erwagung gezogen, daseffsichiedene Griinde von vortauschen
einer Verletzung SHIKKAKU in Frage kommt ).

MUBOBI

Eine Verwarnung oder Strafe flr Mubobi wird gegelveann ein Kampfer durch seinen
eigenen Fehler oder eigenes handeln getroffenvatkatzt wird. Dies kann der Fall sein,

» wenn er dem Gegner seinen Rucken zuwendet,

> mit einem langen tiefen Gyaku Tsuki angreift ohriek&icht auf einen jodan Konter

seines Gegners,

» aufhort zu kampfen bevor der HKR Yame ruft,

» seine Wachsamkeit oder Konzentration verliert und

> wiederholtes versagen oder verweigern einen gespienn Angriff zu blocken.

Die Erklarung VXI des Artikels 8 sagt:

Sollte der Angreifer einen Ubermalligen Kontakt addr eine Verletzung erleiden und dies
sein eigener Fehler sein, spricht der HKR eine \demwng oder Strafe fir den Angreifer aus
und gibt keine Strafe fiir den Gegner.

Ein Kampfer, der durch seinen eigenen Fehler detmokird, diesen Effekt Ubertreibt und
somit versucht das Kampfgericht in die Irre zu &ihrsoll eine Verwarnung oder Strafe fur
Mubobi, sowie einé&trafe (mindestens Keikokuyegen ubertreiben erhalten, da er zwei
Vergehen veribt.

Jedenfalls sollte beachtet werden, dass es keinemd@ibt, fir Gbermafigen Kontakt eine
positive Wertung zu geben.

Sollte ein Kdmpfer wegen Mubobi verwarnt/betraft mlen, so kann nicht gleichzeitig
der Gegner wegen Kontakt verwarnt/betraft werden.
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ZANSHIN

Zanshin beschreibt den Zustand fortwahrender Aufs@nkeit in welcher der Kampfer

totale Konzentration und Beobachtung des Gegnégs #® Bewusstsein um des Gegners
Potential zum Gegenangriff. Er wendet sein Gesiatitt ab, wenn die Technik ausgefihrt
wird und schaut den Gegner auch nach der Aktioh aoc Manche Kampfer drehen ihren
Korper nach erfolgter Technik vom Gegner ab, bebtercdiesen aber noch und sind bereit
die Aktion fortzufiihren. Das Kampfgericht muss &r dage sein, zu unterscheiden zwischen
dieser fortwéahrenden Aufmerksamkeit und ob der @egith abdreht, seine Wachsamkeit
und Konzentration verliert und in der Tat aufhartkampfen.

FESTHALTEN EINER BEINTECHNIK

Soll das Kampfgericht eine Wertung geben, wenrkKéimpfer eine Chudan Beintechnik
macht und der Gegner das Bein fangt bevor es zgeicdgen werden kann?

Vorausgesetzt, dass der ,tretende” Kampfer Zansén@lt und die sechs Wertungskriterien
erfullt sind, gibt es keinen Grund warum diese Teklmicht gewertet werden soll. Im Falle
von zwei meist gleichzeitig ausgefuhrten, wertbaBgaku Tsuki ist es tbliche
Vorgehensweise, dem Kampfer den Punkt zu geberseilee Technik zuerst ins Ziel bringt.
Theoretisch wirde in einer realen Kampfsituatioreeiraftvolle Beintechnik den Gegner
aul3er Gefecht setzen und aus diesem Grunde kéastgain nicht gehalten werden.
Ausreichende Kontrolle, die Zielregion und die Htfiig aller sechs Kriterien sind die
entscheidenden Faktoren ob eine Technik gewertetanekann oder nicht.

WURFE UND VERLETZUNGEN

Seit halten und werfen des Gegners unter bestimWaesussetzungen erlaubt ist, liegt es an
den Betreuern sicher zustellen, dass ihre Kdmpfder Lage sind sicher zu fallen und zu
werfen.

Ein Kampfer, der eine Wurftechnik versucht, mussraat sein mit den Bedingungen gem.
der Erklarungen in Artikel 6 und Artikel 8. Wenmd{ampfer seinen Gegner in voller
Ubereinstimmung mit den Anforderungen wirft undaie resultiert eine Verletzung,
verursacht durch versagen des Gegners korrekilen,fdann ist der verletzte Kampfer
verantwortlich und der Werfer wird nicht bestraft.

Selbst verursachte Verletzungen konnen geschehem gin Kampfer, der geworfen wird,
anstatt einen sicheren Fall zu machen, auf demeatregkten Arm oder Ellenbogen fallt,
oder sich wahrend des Wurfes am Gegner festhattase dieser auf ihn fallt.

Eine potentiell gefahrliche Situation ergibt siglenn ein Kdmpfer beide Beine des Gegners
fasst um ihn auf den Ricken zu werfen. Der Art&dErklarung X, sagt: der Gegner muss
wéhrend des ganzen Waurfes festgehalten werdent damisichere Landung erfolgen kann.
Da es schwierig ist, fur die sichere Landung zgenoy fallen solche Wiirfe unter verbotenes
Verhalten. Gefahrliche und verbotene Wudeyie der durch den HKR unterbrochene
Versuch eines gefahrlichen Wurfes werden mit dert&gorie 1 verwarnt bzw. bestraft.

MEHRERE GRUNDE DEN KAMPF ZU UNTERBRECHEN

In Situationen in denen mehr als ein Grund vorlidgh Kampf zu unterbrechen, behandelt
der HKR die Gruinde nacheinander. Der HKR zeigt KR z.B. erst seine Préaferenz fur
eine Wertung, verkiindet dann die Mehrheitsentscimgidind zeigt den SKR danach z.B.
den Kontakt fir den Gegner und verkiindet nach dgmafn der SKR die entsprechende
Verwarnung bzw. Strafe.
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DREI x ,NICHTS*

Wenn drei SKR\ichts anzeigen nachdem der HKR den Kampf gestoppt hat) Ber HKR
Punkte oder Strafen geben?

Paragraph Il der Erklarung in Artikel 12 sagt: avjedoch der Kampf angehalten, entscheidet
die Mehrheitsmeinung. Da die SKR nichts geseheemalnd kein Votum durch die Flaggen
(Nichts) abgeben, hat der HKR die Mehrheit. Diegegfion kann eintreten, wenn die Aktion
an der Kampfflachengrenze auf der Seite des HKRfinndie SKR uneinsehbar statt findet.

ZWEI| AKA, EINMAL NICHTS

Nach Yame, zwei SKR zeigen fur AKA und ein SKiRhts, kann der HKR eine Wertung fur
AO geben?

Die Regel sagt: Der HKR kann nicht gegen zwei SKRrmen ohne die positive
Unterstitzung des anderen SKRchts (friher Mienal) ist keine positive Unterstitzung,
weil angezeigt wird, dass der SKR keine wertbarehfi gesehen hat. Somit hat der HKR
keine Unterstitzung.

KLARHEIT DER SIGNALE

Um Konfusion zu vermeiden sollen die SKR nur immier Signal geben. Wenn eine Technik
nicht wertbar ist, ist es nicht erforderlich beirsten Mal anzuzeigen warum. Das korrekte
Prozedere ist, die Flaggen zu kreuzen ( Torimaseém)unnaotige Fehler zu vermeiden, sind
exakte Flaggensignale unabdingbar.

JOGAI
SKR sollten daran denken, dass sie, wenn sie dogaigen, mit der entsprechenden Flagge

auf den Boden klopfen. Wenn der HKR den Kampf stejyal auf seine Position zurtickkehrt,
sollen sie ein Vergehen der Kategorie 2 anzeigen.

DAS PROZEDERE ZUM UBERDENKEN FUR SKR ENTFALLT

ANZEIGEN VON REGELVERSTOSSEN

Fur ein Kategorie 1 Vergehen soll der SKR erstathitssprechende Flagge kreisen, dann die
gekreuzten Flaggen, mit der roten Flagge vorndj hiaks fur AKA und nach rechts fur AO
mit der blauen Flagge vorne. Dies erlaubt dem HKR ku sehen, welcher Kampfer
betroffen ist
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ANHANG 4: Zeichen des Listenfiihrers

Sanbon Drei Punkte
e—O
Nihon Zwei Punkte
oO—=oO
® Ippon Ein Punkt
Kachi Gewinner
[]
X Make Verlierer
Hikiwake Unentschieden
A
C1w Kategorie 1 Vergehen — Verwarnung Ermahnung ohne $afe
C1K Kategorie 1 Vergehen — Keikoku Ein Punkt fiir denGegner
C1HC Kategorie 1 Vergehen — Hansoku Chui Zwei Punk fir den Gegner
C1H Kategorie 1 Vergehen — Hansoku Disqualifikation
c2w Kategorie 2 Vergehen — Verwarnung Ermahnung ohne $afe
C2K Kategorie 2 Vergehen — Keikoku Ein Punkt fiir denGegner
C2HC Kategorie 2 Vergehen — Hansoku Chui Zwei Punk fir den Gegner
C2H Kategorie 2 Vergehen — Hansoku Disqualifikation
KK Kiken Aufgabe
S Shikkaku Ernsthafte Disqualifikation
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Anhang 5: Diagramme der Kumite Wettkampfflache

SKR 2

Arbitrator

Mafl3e der Kumite Wettkampfflache

2M
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ANHANG 6: Diagramm der Kata Wettkampfflache

SKR 2

HKR

SKR 3
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ANHANG 7: DIE PFLICHTKATA LISTE

LISTE DER DKV PFLICHT (SHITEI) KATA

Goju

Shoto

Wado

Shito

Gekisai Dai Ni
Gekisai Dai Ichi
Kururunfa
Saifa

Sanseru
Seienchin
Seipai
Shisochin

Heian1-5
Tekki 1
Bassai Dai
Enpi
Hangetsu
Jion

Kanku Dai

Pinan1 -5
Chinto
Kushanku
Naihanchi
Passai
Seishan
Wanshu

Heian (Pinan)1-5
Bassai Dai

Jion

Kosokun Dai
Nipaipo

Niseishi

Rohai

Seienchin

WKE Shitei Kata:

Goju:
Shito:

Seipai, Saifa
Bassai Dai, Seienchin

Shoto:Jion, Kanku Dai
Wado: Seishan, Chinto
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OFFIZIELLE KATA LISTE DER
WORLD KARATE FEDERATION

ANHANG 8: W.K.F. OFFIZIELLE KATA LISTE

GOJU-RYU KATAS

© N gk~ wDdRE

[ —
o

Sanchin
Saifa
Seiyunchin
Shisochin
Sanseru
Seisan
Seipai
Kururunfa
Suparimpei
Tensho

SHOTOKAN KATAS

© N O ONRE

P
= o

Bassai-Dai
Bassai-Sho
Kanku-Dai
Kanku-Sho
Tekki - Shodan
Tekki - Nidan
Tekki - Sandan
Hangetsu

Jitte

Enpi

Gankaku

WADO-RYU KATAS

1
2.
3
4.
5.
6
7.
8.
9.

10.

12.
13.

14.
15.

16.

17.

18.
19.

20.
21.

Kushanku
Naihanchi
Seishan
Chinto

Passai
Niseishi
Rohai
Wanshu
Jion

Jitte

Jion

Sochin
Nijushiho Sho
Goju Shiho-Dai
Goju Shiho-Sho
Chinte

Unsu

Meikyo
Wankan
Jiin
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SHITO-RYU KATAS

1. Jitte

2. Jion

3. Jiin

4, Matsukaze

5. Wanshu

6. Rohai

7. Bassai Dai

8. Bassai Sho

9. Tomari Bassai
10. Matsumura Bassai
11. Kosokun Dai
12. Kosokun Sho
13. Kosokun Shiho
14. Chinto

15. Chinte

16. Seienchin

17. Sochin

18. Niseishi

19. Gojushiho

20. Unshu

21. Seisan

22.
23.
24,
25.
26.
27.
28.
29.
30.

31.

32.
33.
34.
35.
36.
37.
38.
39.
40.
41.
42.
43.

Naifanchi Shodan
Naifanchi Nidan
Naifanchi Sandan
Aoyagi (Seiryu)
Juroku

Nipaipo

Sanchin

Tensho

Seipai

Sanseiru

Saifa

Shisochin

Kururunfa
Suparimpei
Hakucho

Pachu

Heiku

Paiku

Annan

Annanko

Papuren
Chatanyara Kushanku
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DEUTSCHER
KARATE VERBAND E.V.

Veranstaltung Ort Datum Disziplin

Protestformular

Hauptkampfrichter

Seitenkampfrichter

Mattenchef

Kampfrichterobmann

Listenfiihrer

Kampfer Verein
Gegner Verein

Protesteinlegender
Betreuer Verein

Zeitpunkt des Vorgangs

Protest

Es wurden 100 €uro hinterlegt

Unterschriftl Druckbuchstaben Betreuer / Verein

Betrag erhalten
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DEUTSCHER

KARATE VERBAND EV.

"SCHWARZE LISTE"

Veranstaltung: Datum:

Chefkampfrichter: Ort:
Disqualifikation °
Wegen ——» En < oS é x Q

Uhrzeit | Haupt- g % é i“j fz g
Name des Taters ° X < O F ©

Kampfrichter

Name des Gegners

Turniersperre

3 Monatssperre Sperre

wegen K 0
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Anhang 11

Ungeachtet des WKF-Regelwerks kann bei Veransigdtumes DKV ( wie z.B. Turniere
oder Bundesliga ) das Spiegelsystem zu Einsatz lemmBabei sind folgende Punkte zu
bertcksichtigen:

1. Das Kampfgericht:
Das KG bestent fur jeden Kampf aus einem ObmanANS$A ), einem Hauptkampfrichter
( SUSHIN ) und einem Seitenkampfrichter ( FUKUSHIN

2. Wertungen:
Die Wertungen, Entscheidungskriterien, unerlaub$alten und Strafen, sowie das
Punktesystem ergeben sich jeweils analog der dé&tudlettkampfregeln

3. Befugnisse und Pflichten des Kampfgerichts:

Der Oberkampfrichter ist verantwortlich fur dentbnemgslosen und regelgerechten Ablauf der
jeweiligen Veranstaltung. Er teilt die Kampfrich&n und verfasst einen abschlie3enden
Bericht an den Bundeskampfrichterreferenten.

Der Hauptkampfrichter gibt alle Kommandos und madlet Ankiindigungen, vergibt Punkte
und Strafen.

Der Seitenkampfrichter untersttitzt den HKR, nimmB&ratungen mit dem Obmann teil,
sofern erforderlich, zeigt seine Entscheidungesibitlich Vergabe von Punkten und Strafen
durch diskrete Gestik an.

Der Obmann kontrolliert den regelrechten Ablauf Haspfes. Wenn notwendig, kann er
seine Meinung dem HKR mitteilen. Nur wenn er anaB@mgen mit dem HKR und dem SKR
hinzugezogen wird hat der Obmann eine Stimme bdtdischeidungsfindung. Des weiteren
gehort es zu seinen Aufgaben, Zeitnehmer und Liigheer zu Gberwachen.

Der HKR und der SKR nehmen ihre vorgeschriebenéiBo®in. Nach gegenseitiger
Verbeugung der Kampfer ertffnet der HKR den Kampgfdem Kommando SHOBU
HAJIME. Der HKR unterbricht den Kampf mit YAME werar eine Technik sieht, die er fir
wertbar halt oder um Strafen bei Regelwidrigketarverhangen.

Er fordert die Kampfer auf, ihre Ausgangspositiozeanehmen und setzt den Kampf fort mit
dem Kommando TSUZUKETE HAJIME. Ist die Kampfzeigabkaufen und es ist
Punktegleichstand ruft der HKR YAME, kehrt auf sewusgangsposition zurtick, ruft den
SKR zu sich, fragt ihn nach seiner Entscheidunguetiindet den Sieger. Fiur den Fall einer
Nichtibereinstimmung wird der Obmann nach seineiniteg gefragt und der
Mehrheitsbeschluld durch den HKR verkiindet.

Gestik HKR und SKR

Die Gestiken des HKR sind im Anhang 2 des WKF Ragsts enthalten und sind identisch.
Die Gestiken des SKR sind entsprechend, nur diskret
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Anhang 12
WERBUNG AUF DEM Gl

. ADVERTISING SPACE FOR WKF, size 20 x 10 cm.

. ~ ADVERTISING SPACE FOR N.F., size 15 x 10 cm.

4124 BACKRESERVED FOR ORGANISING FEDERATION, size 30 x 30 cm.

% EMBLEM OF THE NATIONAL FEDERATION, size 12 x 8 em.

\/ -~ SPACES FOR THE MANUFACTURERS TRADEMARK, size 5x 4 cm.
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