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A - Allgemeine Regelungen

1 Kampfflache

1.1 Die Grol3e der Kampfflache betrdgtx 8 Meter. Sie soll eine ebene Oberflache haben und ausd@nin
der Sicherheit nicht zu glatt sein. Bodendeckel dsiabzukleben. Im Kata-Shiai ist keine
Flachenbegrenzung vorgeschrieben, doch sollen Gud@eBeschaffenheit der Flache eine einwandfreie

Vorfuhrung erlauben.

1.2 Fur die Kumite-Wettbewerbe werden die Staslinfir die beiden Kampfer durch zwei ca. 1 Metag&a
Linien markiert, die parallel verlaufend 3 Meterneinander entfernt sind, senkrecht zur Frontseite d

Kampfflache.

1.3 Der Ausgangspunkt fir die Kata-Vorfuhrungeraftkreuz, Startlinie) soll gut sichtbar auf der tditinie
der Kampfflache markiert sein. Die Lange der Staigtloder des Startkreuzes soll ca. 50 cm betradyénal.
nach dem Flaggensystem gewertet, so sollen diebh&thartpunkte 4 Meter auseinander liegen.

1.4 Fur Wettbewerbe imiyu-lppon Kumite und imKihon Ippon Kumite wird die Gré3e der Kampfflache
auf5 x 5 Meterfestgelegt, die Startlinien der Kampfer liegen ltdi@useinander.

2 Kleidung der Wettkampfer

2.1 Die Kampfer tragen ein sauberes, weilles Karategi. Zum Gi dirfen nur das Dojoabzeichen oder das
DJKB-Abzeichen getragen werden (Brustseite links). Frauen tragen ein weiBes T-Shirt unter dem Karategi.
Jacke und Hose dirfen nicht nach auf3en hochgekiewgreen.

2.2 Die Gurtelfarbe muf3 dem zuletzt erworbem@ad entsprechergusatzlich tragen beide Kampfer
Wettkampfgurtel (aka = rot, shiro = weil3).

2.3 FuBB- und Fingernagel missen kurz geselnidein, metallische Gegenstdnde (Ringe, @hd.
Nasenstecker, Kettchen, Haarspangen usw.) sowiddB&vder Uhren und andere, nicht zur Bekleidung
gehdrende Gegenstéande, von denen &ledetzungsgefahr ausgehen kann, missen vor dem Kampf
abgelegt werden. Kieferorthopadische Regulierungdgge (Zahnspangen, Brackets etc.) missen vom

Zahnschutz abgedeckt sein.

2.4 Die Haaremissensogetragenwerden,dassderWeftd@mdprSichtnichtbehindertwird.Dazu verwendete
Hilfsmittel (Haarband, Haargummi, Haarnetz) misseauffallig gefarbt sei, dirfen das Sichtfeld nicht

einschranken und die Ohren nicht bedecken.

2.5 Das Tragen von Brillen, auch Sportbrillen nstkumite grundsétzlich verboten Ausnahmen regelt die
Sportordnung. Weiche Kontaktlinsen kénnen auf eiggéefahr getragen werden.

Seite 3



2.6 Das Tragen von Zahnschutz ist erlaubt und kdumch die Ausschreibung vorgeschrieben werden,
ebenfalls der Tiefschutz bei Mannern bzw. der Bwetattz bei Frauen Der Zahnschutz muss unaufféllig
gefarbt sein (weil3, farblos, fleischfarben).

Das tragen von Faustschiitzern ist Pflicht, es durfenur Faustschitzer verwendet werden, die der
DJKB vorschreibt. Sonstige Schutzer (Ellenbogen- und SchienbeinseRitdurfen nicht getragen
werden. Vom Wettkampfarzt auf Grund von Verletzungan Wettkampftag angelegte Bandagen und
Verbéande bedirfen d&enehmigung durch die Wettkampfleitung

3 Proteste

3.1 Die Wertungsentscheidungender Kampfrichter sindTatsachenentscheidungen gegen diekein

Protest eingelegt werden kann.

3.2 Bei formalen Fehlentscheidungen der Kampfrichegen die Turnierordnung kann durch dieireuer
des Kampfers beim KR-Obmann oder der Wettkampfigitbzw. dem Kampfrichterreferenten Protest

eingelegt werden. Wettkdmpfer diirfen nicht perainegen KR-Entscheidungen protestieren.

4 Teilnahme von Jugendlichen an Meisterschaften

Jugendliche Karateka bis 17 Jahre dirfen nur nhitiflicher Erlaubnis der Erziehungsberechtigten an
Meisterschaften teilnehmen. Bei Jugendlichen bisJalre kann diese Erlaubnis das Tragen einer
Sportbrille einschlieRen.

5 Erganzungsbestimmungen

Wird eine Situation durch die Regeln der Turnienndg nicht erfasst oder bestehen Zweifel tiber die
Anwendbarkeit dieser Ordnung auf die Situation, &aben die Kampfrichter oder die
Wettkampfleitung/Kampfrichterreferent im Sinne de€arate Do eine gemeinsame L&sung zu finden
oder den Fall zu entscheiden.

6 Inkraftreten

Die Turnierordnung des DJKB e.V. trat mit Wirkungmr 5.4.94 in Kraft.

Im August 1999 wurde sie erganzt durch die Reg@difyu-lppon Kumite und Kihon-Ippon Kumite.
Im April 2002 wurde sie erganzt durch die RegeinMiubobi im Kumite-Shiai und es erfolgten einige
redaktionelle Anderungen.

Im Mérz 2003 erfolgten Erganzungen bei den allgeem®iRegelungen, beim Jiyu- und Kihon-Ippon
Kumite.

Im August 2005 erfolgten Ergénzungen bei den allgjaen Regelungen.

Im Juni 2013 erfolgten Anderungen und Erganzurigerien Bereichen.
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B - Regeln fur das Kumite-Shiai

1. Organisation

1.1 Ausristung an der Kampfflache
Pro Kampfflache sind vom Veranstalter/AusrichtectnAbsprache folgende Hilfsmittel bereitzustellen:

» 4 weilRe und 4 rote Flaggen fur die Seitenkampfeicht

mindestens 3 rote und 3 weil3e Wettkampfgirtel

~

~

eine Stoppuhr mit der Mdglichkeit zur Zeitunterlireng

ein geeignetes akustisches Signal (Gong, elelgna®ongeber)

~

y  Wettkampflisten und sonstiges Material fur die eigtihrung

1.2 Zeitnehmer

Der Zeitnehmer ist fur die genaue Einhaltung demgeartzten Kampfdauer verantwortlich.
Ausschlie3lich seine Zeithahme zahltEr startet die Kampfzeit beim letzten Wort demider6ffnung
durch den HKR "Shobu Ippon Hajime". Er unterbridie Kampfzeit beim "Yame" des HKR und startet
erneut nach dem Kommando "Tsuzukete Hajime". Ddam&emer kindet die letzten 30 Sekunden
Kampfzeit durch ein Signal (Gong) an, der HKR verdtét "Ato-shibaraku”. Nach Ablauf der
festgelegten Kampfzeit betéatigt er sofort den G¢ityg oder gibt ein entsprechendes Signal, das sich
von Ato-shibaraku unterscheiden muf3.

1.3 Listenfuhrer

Der Listenflhrer ist fur eine einwandfreie Listelmfiing verantwortlich. Er tragt die Namen der
Teilnehmer, Wertungen und Strafen sorgféaltig unsbsa in die vorgesehenen Wettkampflisten ein. Bei
Mannschaftskdmpfen wertet er die Listen sofort n&eampfende zur Siegerbestimmung aus und
legt die Liste dem KRO und dem HKR zur KontrolleduBekanntgabe des Urteils vor.

2. Wettkampfformen
2.1 Folgende Wettkampfformen sind moglich:
y  Einzelkampf
y  Mannschaftskampf

2.2 Der Einzelkampf

Der Einzelkampf wird durchSHOBU-IPPON entschieden. Der Kampf ist vorzeitig beendet,
wenn

AKA oder SHIROeinen Ippon oder zwei Wazaari{Awazete Ippon) erreicht hat.

Finalkdmpfe kénnen inBHOBU-Sanbon System ausgetragen werden. Dabei ist der Wettkammipf
Ablauf der Zeit beendet, wenn einer der beiden Kamgwei volle Punkteerreicht. Dabei wird Ippon
als ein Punkt und Wazaari als ein halber Punktigezéa
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2.3 Der Mannschaftskampf

Eine Mannschaft besteht awsindestens drei Kampfern Der Veranstalter legt die Anzahl der
Kampfer (ungerade Zahl) in der Ausschreibung fBstr Mannschaftsfiihrer haechtzeitig vor dem
Aufruf der Mannschaften die Aufstellung seiner Mannschafim Listenfuhrer/Kampfgericht
bekanntzugeben. Die Aufstellung ist dann fiir diekempf verbindlich und kann erst fir die folgenden
Runde geandert werden.

2.3.1 Siegerbestimmung im Mannschaftskampf
Sieger ist die Mannschaft mit dgréReren Zahl von EinzelsiegenBei gleicher Anzahl von
Einzelsiegen wird der Sieg zunéchst Gberldliterbewertung ermittelt.

2.3.2  Unterbewertung

Fur die Unterbewertung sindusschlieBlich die Wertungen der Siegermal3gebend.
Unentschiedene Kampfe und die Wertungen der Verlieteiben unberiicksichtigt. Awazete
Ippon zahlt wie zwei Wazaari. Disqualifikatioresgé z&hlen als Ippon. Der Ippon ist die
starkste Wertung und zahlt mehr als Awazete-Ippon.

Bei der Unterbewertung ist folgendermallen zu veefah

(1) Zunachst werden dippon-Siegeverglichen und die Mannschaft mit der gréReren
Anzahl von Ippon-Siegen gewinnt. Bei Gleichstand gpon-Siege werden jetzt
die nicht durch Ippon gewonnenen Kampfe bertckigtht

(2) Man vergleicht die Anzahl daNazaari der Siegerbeider Mannschaften. Die
Mannschaft mit der gréf3eren Anzahl von Wazaargleatonnen.

(3) Geht auch der Vergleich der Wazaari unentsemealis, muf3 ei§tichkampf die
Entscheidung bringen.

2.3.3  Stichkampf

Beide Mannschaften stellen je einen Kampfer. Disv&¢ung und der Ablauf des Kampfes
entsprechen denkinzelkampf, d.h. der Kampf geht bis zur Entscheidung. Digjeni
Mannschaft, deren Kdmpfer siegt, hat gewonnen.

3. Kampfablauf

3.1 Der Listenfuhrer verliest die Namen der Kampfieeginnend mit SHIRO), welche jeweils
mit dem entsprechendefarbigen Zusatzgirtel gekennzeichnet am jeweiligen Kampfflachenrand
Aufstellung nehmen. Auf ein Zeichen des HKR befred gemeinsam die Kampfflache und nehmen
an der vorgesehenen Linie Aufstellung und verbeugieh zueinander. Auf das Kommando "Shobu
Ippon Hajime" beginnen sie zu kdmpfen.

3.2 Auf das Kommando "Yame" kehren sie auk ilhusgangslinie zurick und erwarten die
Anweisungen des HKR.

3.3 Die Kampfleitung obliegt alleine dem Hauptkanmifter.
3.4 Verlassen der Kampfflache

Kein Kampfer darf die Kampfflache wahrend des Kasspferlassen. Auch in begriindeten Fallen (z.B.
Gi-Wechsel, medizinische Versorgung) bedarf dies Genehmigung durch den HKR Tritt ein
Kampfer im Kampfverlauf aus der Kampfflache, untait der HKR den Kampf und mahnt "Jogai”
an.

Techniken eines aul3erhalb der Kampfflache steheddempfers werden nicht gewertet, Techniken des
innerhalb stehenden Kampfers kénnen wertbar sein.
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4. Kampfdauer

4.1 Ein Kampf dauert grundsatzliéhMinuten.

Finalbegegnungen kénnen Uber eine Kampfzeit vonirdutdn angesetzt werden, diese Entscheidung
trifft die Wettkampfleitung bzw. der Kampfrichtefezent.

4.2 Ein Kampf kann vorzeitig beendet werdenrchu Sieg (Kachi), Aufgabe (Kiken),
Disqualifikation (Hansoku) oder unsportliches Vetdra (Shikkaku).

4.3 Im Einzelwettbewerb und im Mannschaftsstichkarkphn ein Kampf verlangert werden.
Die Dauer einer Verlangerung betragt 2 Minuten. eelangerung ("Saishiai") ist eimeuer Kampf,
Strafen aus der normalen Kampfzeit weraécht in die Verlangerung dbernommen. Endet auch die
Verlangerung einer Begegnung unentschieden, midiseampfrichter Gber Hantei eine Entscheidung
treffen.

4.4 Die Kampfzeit beginnt mit dem "Hajime" des HKRduendet mit dem zweiten Signalton
des Zeitnehmers. Kampfunterbrechungen (“Yame")lerémicht zur Kampfzeit. Wertungen kdnnen
nur wahrend der Kampfzeit erzielt werden, Strafémren wahrend des gesamten Kampfablaufes,
alsoauch vor und nach dem Kampf durch den HKR verhangt werden. Dieser hat Auibauch tber
das Umfeld der Kampfflache und ist fir einen stgsfreien Kampfverlauf verantwortlich.

Betreuer und Zuschauer kénnen vom Hauptkampfricttexahnt und aufgefordert werden das Umfeld
der Kampfflache zu verlassen.

5. Kriterien zur Ippon Wertung
51 Dies sind die Zielregionen fur eine wertbarehrek:
» der Kopf, einschlie3lich Nacken und Hatdh(e Kehlkopf)
y der Brustbereich, vorn und seitlich, einschlieRBar-Plexus, Rippen, Unterbauch

» der Riickenbereich, Riickgrat und Nieren

5.2 Ippon soll bei der Erfiillung folgender Kriterien gegelwerden:

Wenn eine exakte, kraftvolle, karatemafRig ausgeftirechnik (Keri, Tsuki, Uchi) ausgefihrt auf eine
Zielregion, die nachfolgenden Bedingungen erfllt:

¢ saubere, korrekte Technik
¢ gute Haltung und Balance
v Kime und Zanshin

¢ richtiges Timing

v korrekte Distanz
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5.3 Techniken, die folgenden Situationsbedingungtéiillen, sollen aldppon gewertet werden,
auch wenn sie die unter 5.2 genannten Kritemieht in allen Punkten erfiillen:

(a) Ein Angriff, genau in dem Augenblick, wenn d&egner eine Bewegung auf den Angreifer
zu macht (Deai)

(b) ein Angriff genau in dem Augenblick, werder Gegner vom Angreifer aus dem
Gleichgewicht gebracht wurde (Ashi-Barai)

(c) eine Kombination von erfolgreichen und effektiviechniken (Ren-Tsuki/Keri Waza)

(d) ein Angriff, wenn der Gegner seinen Kampfgeistloren hat und dem Angreifer den
Rucken zukehrt

(e) ein Angriff auf eine ungeschiitzte Stelle ohealRion des Gegners

6. Kriterien zur Kampfentscheidung

Sieg und Niederlage werden auf der Basis von Ipgden, Hansoku und Shikkaku vergeben. Erzielt ein
Kampfer wahrend der reguldaren Kampfzeit 2 Wazaariyerden sie als Awazete Ippon gewertet und dergfa
ist beendet. Wird der Kampf nicht wahrend der rapin Kampfzeit durch Ippon, Hansoku oder Kiken
entschieden, so sollen die Kampfrichter durch "ldéréntscheiden. Folgende Gesichtspunkte sind bkintei zu
beachten:

(1) ob esWazaari gegeben hat

(2) ob esverwarnungen (Hansoku Chui)gegeben hat
(3) ob eslogaigegeben hat

(4) ob esMubobi gegeben hat

(5) der Grad von Kampf- und Offensivgeist

(6) die Anzahl der Angriffe und die kampferischeltdag

Kampfrichter sollen das Kampfgeschehen lbdantei" entscheiden, speziell dann, wenn erkennbar
ist, daskeiner der beiden Kampfer wertbare Technikenanbringen kann.

7. Regelwidrigkeiten

Die folgenden Handlungen und Techniken sind verboted werden bestraft:

» Angriffe gegen die Geschlechtsteile und mit deenén Hand ins Gesicht, Berthren der
Kehle

» direkte Angriffe gegen das Schienbein oder die Fiufite (Rist)

~

direkte Angriffe gegen das Knie-, Hift- 0. Schudteglenk und Wirbelsaule

» StéRe mit dem Kopf, dem Knie oder der Schulter
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gefahrliche Wirfe

~

~

unnotiges Greifen oder Festhalten des Gegners

wiederholtes in den Clinch gehen

~

Vortauschen einer Verletzung

~

~

unsportliches Verhalten, Provokationen, unnétigeeéhen, Verstol3 gegen die Etikette

»  Techniken oder unkaratemaflige Bewegungen ohne #ltrdie den Gegner gefahrden
oder verletzen

8. Strafen, Verwarnungen, Disqualifikation

Wir unterscheidenrei Strafstufen:
y die Ermahnung/Keikoku
» Hansoku Chui

» Hansoku Make

8.1 Ist ein Kampfer im Begriff, einRegelwidrigkeit zu begehen oder hat er sie bereits begangen, so
soll der HKR ihnermahnen (Keikoku).

8.2 Wiederholt der Kampfer diese Regelwidrigkeit oder begeht eiwstleren Regelversto3, so ist er
vom HKR zuverwarnen (Hansoku Chui).

8.3 Wiederholt er sein Vergehen erneut oder begebhenderen Regelverstol3, erfolgt die
Disqualifikation (Hansoku Make).

8.4 Ein Disqualifikationssieg wird dem Gegner mipdm gutgeschrieben.
8.5 Die Schwere eines RegelverstolRes kann, nackhendsing der Kampfrichter, sofort zur

Hansoku Chui Strafe, Hansoku Make oder Shikkakuefiih

8.6. Bei den folgenden Verstol3en ist der Kamptdort zu verwarnen oder zu disqualifizieren:

» wenn ein Kampfer oder sein Begleitpersonal (Manatskameraden, Trainer, Betreuer)
die Anweisungen des HKR nicht sofort befolgen

» wenn ein Kémpfer durch seitunbeherrschtheit oder fehlende Karatetechnik und
mangelnde Kontrolle eine Gefahr fir seinen Gegner darstellt.

y wenn der Kampfer durch eigene Schuld seinen Gegriatzt, so dal3 dieser in der
Weiterfihrung des Kampfes beeintrachtigt ist, gtféHansoku Chui" Strafe. Ist die
Beeintrachtigung erheblich oder ist der Verletatedar Weiterfilhrung des Kampfes gehindert,
erfolgt die Disqualifikation (Hansoku Make).
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9. Verlassen der Kampfflache (Jogai)

Beruhrt ein Kampfer durch eigenes Verschulden miira Korperteil den Boden ausserhalb der
Kampfflache soll aufogai-Keikoku entschieden werden.

Beim zweiten Jogai wird eine Verwarnung mitgai-Chui ausgesprochen, beim dritten Jogai wird der
Kampfer disqualifiziert Jogai-Hansoky).

10. Mubobi

Wenn ein Kampfer sich selbst durch Vernachlassigigmgeigenen Verteidigung in Gefahr bringt oder
den Kampfgeist verliert soll ablubobi-Keikoku entschieden werden.

Beim zweiten Mubobi erfolgt eine Verwarnung mitibobi-Chui, beim drittenmal die Disqualifikation
durchMubobi-Hansoku.

Wird ein Kampfer wegen Mubobi durch seinen Gegreetetzt, dann soll sowohl Mubobi als auch die
entsprechende Bestrafung fir den Gegner ausgesprogtrden.

11. Kampfentscheidung bei Kampfaufgabe

9.1 Weigert sich ein Kampfer weiter zu kampfenwéa er zum Verlierer erklart (Kiken).

9.2 Wird ein Kampfer durch eine Verletzung bei daheren Weiterfihrung des Kampfes
behindert, dann kann er zum Verlierer erklart warfi€ken). Der Hauptkampfrichter kann zur
Entscheidung den Rat des Wettkampfarztes einholen.

9.3 Tritt ein Kampfer nach deld. Aufruf (je 30 Sek. Zwischenzeit) nicht an, wird er zumliéeer
erklart.

9.4 Kdnnenbeide Kampfer durch einen Umstand, den beide verschildeén, nicht weiter kampfen,
siegt der Kampfer, der zu dem Zeitpunkt mit Wazaidrt. Bei Gleichstand entscheiden die
Kampfrichter durch Hantei.

9.5 Ist ein Mannschaftskampf bereits entschiedeissen die ausstehenden Kampfe durchgefiihrt
werden.Kampfverzicht oder Aufgabe ist nicht erlaubt.
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C - Regeln flr das Kata-Shiali

1. Organisation

1.1 Ausrustung
Pro Kampfflache stellt der Ausrichter folgende Etilfittel zur Verfigung:

v entweder 5 oder 7 Kata-Wertungstafeln (WertungenG;0 - 9,9 in Schritten
von 1/10 Punkten)

v 5weilRe und 5 rote Flaggen
v weil3e und rote Zusatzgirtel (3x)

v Kata-Karten mit den Namen der Kata (Heian 1-5, Téklnd Sentei Kata: Jion,
Bassai Dai, Kanku Dai, Hangetsu, Enpi)

v Listen, Taschenrechner, Kugelschreiber usw.

1.2 Listenfiihrer

Der Listenfuhrer ist verantwortlich fur eine einvddireie Listenfuhrung, die richtige Streichung und d
Addition der in die Wertung eingehenden Punkte.v&merkt den Namen der jeweils vorgefiihrten
Kata in der Liste und wertet das Ergebnis spétsr Blamen der Teilnehmer, Kata-Name und Punkte
missersauber und irrtumssicherin den dafiir vorgesehenen Listen vermerkt werden.

1.3 Ansager

Bei einer Bewertung nach dem Punktsystem liest Aasager, beginnend beim HKR, im
Uhrzeigersinn die von den Kampfrichtern erteilten Punktwertunggart und deutlich vor. Er wartet die
Ermittlung der Gesamtpunktzahl ab und gibt diedeabast.

2. Bewertungssysteme

Das Kata-Shiai kann folgendermalRen ausgetragen
werden:

y  nach dem Flaggensystem

» nach dem Punktsystem

Grundsatzlich solltenvVorausscheidungen im Kata-Shiai Uber dag$-laggensystem durchgefihrt
werden, ein Veranstalter/Ausrichter kann aber Uthier Ausschreibung die Systemwahl auch frei
gestalten.

2.1 Flaggensystem

Zwei Teilnehmer (rot und weif3) fihren nach Wahl ##€6R die entsprechende Katgeichzeitig vor.
Der Sieger wird direkt durch Hantei ermittelt.

2.2 Punktsystem

Die Teilnehmer fihren ihre Kateacheinander einzelrvor. Die Kampfrichter geben ihre Punktwertung
direkt im Anschluf3 an die Vorflihrung ab. Siegedist Teilnehmer mit der h6chsten Punktwertung.
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2.3 Wahl der Kata / Pflichtkata

Im Flaggensystem sind PflichtkataRunde 1: Heian 1-5 und Tekki 1

in der 2. Runde: Bassai Dai, Jion, Kanku Dai, Enpi und Hagetsu. Die jeweilige Auslosung der
Pflichtkata obliegt dem HKR. In d&. Runde (diese ist in der Regel Finalrunde) wifdkui-Kata
gezeigt.

Im Punktsystem wahlt der Teilnehmer in der 1. unB@nde seine Pflichtkata selbst aus und fuhriedies
nach Ansage vor,

Die Wahl der Pflichtkatas oder der Pflichtkata-Gregkann Uber die Ausschreibung dem Leistungstand
der Teilnehmer angepaldt werden.

2.4 Kirkata

Die Kiirkata wird vom Teilnehmer selbst ausgewahlber die Ausschreibung kann jedoch die
Wahlmdglichkeit eingegrenzt werdeNicht die Wahl, nur die Ausfihrung der Kata darf auf die
Punktwertung der Kampfrichter einen Einflul? haben!

2.5 Kata-Liste
Bei Wettkdmpfen erfolgt die Auswahl der Kata aussdr Liste:
Heian Shodan, Heian Nidan, Heian Sandan, Heian &fonideian Godan,
Tekki Shodan, Tekki Nidan, Tekki Sandan,
Bassai Dai, Kanku Dai, Jion, Enpi, Hangetsu,
Bassai Sho, Kanku Sho, Jitte, Gankaku, Nijushittonte, Unsu, Meikyo,

Gojushiho-Sho, Gojushiho-Dai, Wankan, Sochin

3. Durchfuhrung des Turniers und Entscheidung

3.1 Flaggensystem
(1) Das Flaggensystem bleibt auf die VorfuhrundenPflichkatas beschrankt.

(2) Der Listenfiuhrer verliest die Namen der Teilmer, die sich nach Aufforderung durch den
HKR zum markierten Ausgangspunkt begeben und zunRH#n griRen. Zur besseren
Unterscheidung tragen sie jeweils eimeten oder weil3en Zusatzgurtel

(3) Der HKR lost eine der Kata aus dem jeweiligdlichtprogramm aus und gibt den Namen der
Kata bekannt.

(4) Beide Teilnehmer wiederholen den Namen bedinnen nach dem Kommandd'Hajime"
mit der Vorfuhrung der Kata.

(5) Nach Beendigung der Kata kehren beide aufkdasmando "Yame" des HKR wieder auf die
Ausgangslinie zurick und erwarten in Shizentai diekanntgabe der
Entscheidung.

(6) Mit dem Kommando "Hantei" fordert der HKR d#KR zur Abgabe ihrer Entscheidung auf.
Der Sieger wird durch Mehrheitsentscheid bestimivitd ein Teilnehmer (aka oder shiro) als
Sieger ermittelt, hebt der HKR die Flagge mit dettsprechenden Farbe, nachdem die
Seitenkampfrichter ihre Flaggen gesenkt haben. &aem Unentschieden kreuzt der
Hauptkampfrichter beide Flaggen und lesteut eine Kataaus.

(7) Nach Bekanntgabe des Ergebnisses verbeugbkrdi&cTeilnehmer und verlassen sofort die
Kampfflache.
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3.2 Punktsystem

Beim Punktsystem werden die Teilnehmer einzelnnawheinander aufgerufen und nach ihrer Leistung
direkt durch die Punktvergabe bewertet.

(1) Nach dem Aufruf begibt sich der Teilnehmer na&bfforderung durch den HKR zur
Startposition. DeBtartpunkt der Kata kann auf der Mittellinie der Kampfflactiei gewahlt
werden.

(2) Der Teilnehmer grifRt zum HKR und sagt den Namer von ihm gewahlten Kata laut und
deutlich an.

(3) Der HKR wiederholt den Namen der Kata.

(4) Der Teilnehmer beginnt und beendet diatakselbstandig und wartet in Shizentai die
Bekanntgabe der Wertung ab.

(5) Der HKR fordert mit Hantei und einem Signaé @8KR zur gleichzeitigen Wertungsabgabe
auf. Nach Verlesung der Punktzahlen durch den mhigteer gibt der HKR das Signal zum
Senken der Wertungstafeln.

(6) Nach Bekanntgabe der Punktzahl grdBt Teilnehmer zum HKR und verla3t die
Kampfflache.

Der Listenfihrer ist verantwortlich, daf3 nach dannotierung jeweils vor der Addition diéchste
und die niedrigste Wertung gestrichenwerden. Nur die verbleibenden Wertungen werdeneatdi

4. Bewertung

4.1 Beim Punktsystem legt das Kampfgericht vor Begeine bestimmte Punktzahl als Malf3 fiir eine
durchschnittliche Leistung fest. Gibt ein helhmer auf, so ist seine Leistung 0,0 Pynkie
Vorfuhrung darfnicht mehr wiederholt werden.

Bei Ausfiihrungsfehlern oder Balanceverlust missem deilnehmer - entsprechend der Schwere -
Zehntelpunkte abgezogen werden. Nach einer Begpmgahibt der HKR den Punkteabzug bekannt (in
der Regel zwischen 1/10 und 3/10 Punkten). Dieserug mul3 jeder KR jetzt bei seiner Wertung
berucksichtigen.

Es ist unzulassig, Pflicht- oder Kur-Kata, die stfiwer und anspruchsvoll gelten, von vornherein mit
einer hdheren Punktzahl zu bewerten.

Bei Punktgleichstand zwischen zwei Teilnehmern wirgundchst die niedrigste, dann die héchste
der gestrichenen Wertungen hinzugezahltist immer noch Gleichstand, fuhren die Teilnehraiere
Stichkata nach eigener Wahl vor. Bei der Bewertdeg Stichkata missen die Kampfrichter eine
Punktdifferenz von 1/10 Punkt einhalten.

4.2 Wenn beim Flaggensystem beide Teilnehmer dia Klabrechen, werden beide disqualifiziert.

4.3 Kriterien zur Bewertung

Mit der Vorfuhrung einer Kata stellt sich der Telhmereine Aufgabe, die er bewéltigen mullIst er
dem Schwierigkeitsgrad der jeweils gewdahlteataK und ihrer speziellen Elemente noch nicht
gewachsen, so muf3 dies in der Punktwertung der Kamger zum Ausdruck kommen. Hierzu
kommen folgende Kriterien, die bei der Punktvergabéeriicksichtigen sind:
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v korrekter Ablauf der Kata

v Kime, Kontrolle der Kraft, Spannung u. Entspannugsg, wie es den Elementen der
Kata entspricht

v Rhythmus und Geschwindigkeit

v genaue Bewegungsrichtung (Embusen 1 Bodenlinie)

v exakte Blickrichtung, Chakugan und Zanshin (Koneaitn)

v Verwirklichung der besonderen Elemente der Kata

v Starke der Techniken, Dynamik der Vorfiihrung

v Verstandnis der Techniken und ihrer Bedeutung irk@ea (Bunkai)

v Auftreten, Etikette, Haltung, Kampfgeist

v Lauter Kiai an den vorgeschrieben Stellen.

Bei Mannschaftskata-Vorfiihrungen sind das Mal3 geclronitat und die mannschaftliche
Geschlossenheit ein entscheidende Kriterien zutugr
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D - Regeln fur das Jiyu-Ippon Kumite

1. Auswahl der Techniken

Die Wettkampfform des Jiyu-Ippon Kumite sieht wakigse (Ausschreibung/Kampfgericht)
die folgenden Angriffstechniken vor:

Kizami Tsuki Jodan
Oi Tsuki Jodan

Oi Tsuki Chudan
Mae Geri Chudan

Die 3 Angriffstechniken missen vom Ausrichter in deTurnierausschreibung klar
bezeichnet werden, z.B. Oi Tsuki Jodan, Oi Tsuki Qidan, Mae Geri Chudan.

Block- und Kontertechniken kénnen durch den Verggidfrei gewahlt werden, einer der
Gegenangriffe muss mit einer Fuldtechnik ausgefuértien.

2. Kampfflache

Die MaRRe der Kampfflache betragen 5 x 5 Meter,Startlinien der Kdmpfer liegen 1 Meter
auseinander.

3. Ablauf des Wettkampfes

3.1 Die aufgerufenen Kampfer griiRen gemeinsam arit HKR am Flachenrand, begeben sich dann
zu ihrer Startposition (Abstand 1 Meter) und vedmu sich auf das Kommando "Otakeini Rei"
gegeneinander.

3.2 Auf des HKR's KommandoAka kara Hajime" gehen beide in Kamae
zuriick.

3.3 Der Angreifer kann fir jede seiner Affgtechniken seine Auslage (links/rechts Kamée)
wahlen.

3.4 Der Angreifer sagt seinen Angriff miiechnik und Stufe deutlich und unzweifelhaft an: "Oi Tsuki
Jodan" z.B. und der Verteidiger kajetzt seine Auslage noch einmal wechselnwéederholt dann
unverziglich die Ansage oder bestéatigt mit "OSSka Aucht seine Angriffsdistanz und greift dann
sofort an.
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3.5 Nach jedem Angriff gehen beide Kampfer wiededie Ausgangsdistanz (in Shizentai) zuriick und
fuhren - nach der Vergabe der Wertung (s. 3.8) das Kommando "Aka/Shiro tsuzukete" den Kampf
weiter.

3.6 Erfolgt der Angriff mittels einer Fausttechnikdlt der Angreifer seine Tsuki-Techngolange
gestreckt bis der Verteidigemgekontert hat Unvollstindige und unkorrekt ausgefihrte e
missen wiederholt werdender Angreifer wird ermahnt u. ggf. bestraft.

3.7 FuBangriffe werdemit dem hinteren Bein ausgefuihrt undnach vorne in den Stand
abgesetzt.

3.8 Unmittelbar nach der Durchfiihrung der Techmlgen die SKR ihre Wertungen fiir die Aktion an.
Die Kampfer gehen auf ihre Startposition zuriickr BER verkiindet das Ergebnis der Wertungen und
&Rt den Kampf weiterlaufen.

3.9 Sind alle vorgeschriebenen Techniken von Ald Shiro ausgefihrt, entscheidet das Kampfgericht
mit Hantei Gber den Sieg. Wertungen, Ermahnungem Strafen, Auftreten und Kampfgeist finden bei
der Bewertung Beriicksichtigung.

3.10 Im Falle einetJnentschiedenhat jeder Kampfeeine Technik seiner Wahl auszufuhren, danach
ist Pflichtentscheid

4. Regelwidrigkeiten

4.1 Die folgenden Handlungen sind im Jiyu-lppon HKiemverboten und werden
bestraft.

»  DasAntauschenoderFintieren einer Technik.

Das gezielte Uber- oder Unterschreitender fiir die Technik passenden Angriffsdistanz, so
dass dem Verteidiger ein korrektes Blockerd Uontern unmdéglich gemacht wird, ist
verboten.

~

Haltetechniken, Wirfe, Fegetechnikensind fur Angreifer u. Verteidiger verboten.

~

Angriffe u. Gegenangriffe sind vor Kopf und Kérpezu stoppen(Sun dome)!

~

~

Direktes EintaucherDeai) in den Angriff ist verboten.

»  Der Angreifer darf dieKontertechnik weder blockieren noch vor ihrausweichenoder
abdrehen Er muss dem Verteidiger stets die Moglichkeit Zdomter lassen.

y  Versucht der Verteidiger sich dem Angriff zu ent@a undverlalit die Kampfflache, wird
Jogai Keikoku angemahnt und bei erneutem Vorkommen Jogai chain dagai Hansuku.

»  Verboten sind weiterhimlle Regelwidrigkeiten die in der Turnierordnung Kumite genannt
sind.

y  Zeigt ein Verteidiger auf einen Angriff hin keinee&tion und vernachlassigt den eigenen
Schutz, kann auflubobi-Keikoku, Mobobi chui, Mobobi Hansuku entschieden werden.
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»  Macht ein Kampfer keine FulRtechnik als Gegenangdifinn wird sein letzter Konter
nicht gewertet und er wird mit Hansoku Chui bestraf

4.2 Die Bestrafung erfolgt gemaR der Turnierordnéugnite: Keikoku, Hansoku Chui, Hansoku
Make.

In Zweifelsféllen soll der HKR Shugo und Hantei/ggtieidung durch die SKR
anordnen.

Bei regelwidrigem Verhalten durch den Angreifieassder Angriff wiederholt werden, um dem
Verteidiger die Konter- und Wertungschance nichhehmen.

5. Wertungskriterien im Jiyu-lppon Kumite

Technikausfihrung (Kiai!), korrektes Auftreten déimpfer, Kampfgeist, Konzentration und Zanshin
bilden die Basis der Bewertung.

Es gelten die Wertungskriterien zur Ippon-Werturgy @urnierordnung Kumite. Bei der Bewertung
von Angriff, Block und Konter ist sowohl fir den greifer als auch fur den Verteidiger von den Ippon-
Kriterien auszugehen. Die Wertungen werden mit "&¥a? angezeigt.

Weitere MalRgaben zur Bewertung:

v Erzielt der Angreifer durch seinen Angriff eine \Werg, dann darf die Kontertechnik nicht
gewertet werden.

v Weicht der Verteidiger einem Angriff nur aus, otBlecktechnik, kann sein Konter nicht
gewertet werden.

v Block und Konter missen unmittelbar, effektiv umdkorrekter Distanz zum jeweiligen
Zielgebiet erfolgen.

In die AbschluBwertung der Kampfrichter gehen disvagils Uber Angriff und Konter erzielten
Wertungen beider Kampfer ein. Im Falle von Hantdies auch Auftreten und Verhalten, Kampfgeist,
Konzentration und Zanshin beider Kampfer angemelsseiicksichtigt werden.

6. Weitere Regelungen
Ansonsten gelten die Regeln des Kumite Shiai.
Zusatz:

Jiyu-lppon Kumite ist eine der fundamentalen Lern-u. Trainingsformen im JKA-Karate: achte daher auf
ganz korrekte Ausfihrung des Ablaufes und auf stark, karateméafige Technikausfiihrung!

Dulde keine taktischen Vorteilsnahmen oder Finten drch einen der beiden Kampfer. Im Vordergrund
steht fur uns die Ausbildung unserer jungen Nachwugskarateka, nicht ein vergéanglicher Turniererfolg!
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E Regeln flr das Kihon-Ippon Kumite

1. Auswahl der Techniken

Das Kihon-Ippon Kumite im JKA-Karate wird mit folgden Angriffstechniken durchgefiihrt:
y  Oi Tsuki Jodan
»  Oi Tsuki Chudan

»  Mae Geri Chudan
Alle Angriffe werden entweder Uber die rechte odierlinke Angriffsseite ausgefiihrt.

Die vom Angreifer einmal gewahlte Auslage ist beizalten.

Im Falle eines Unentschieden, werden die Angrifferidie jeweils andere Angriffsseite ausgefuhrt.
Alle drei Angriffstechniken werden noch einmal wéedolt.

Die Block- und Kontertechniken kdnnen vom Verteatifrei gewahlt werden, einer der Gegenangriffesnus
mit einer FuRtechnik ausgefiihrt werden.

2. Ablauf des Wettkampfes

(1) Nach Aufstellung und GruR am Mattenrand betratie Kampfer die Kampfflache und verbeugen
sich auf ein Zeichen des HKR hin.

(2) Auf das Kommando des HKR ("Aka kara, Hajima/dhlt Aka die korrekte Distanz zum Gegner,
geht mit Gedan Barai links/rechts in Ausgangspasiduriick, falt den Gegner ins Auge und sagt
laut seinen geplanten Angriff und die Stufe an (z'Blae Geri Chudan"). Der Verteidiger
wiederholt dies oder bestatigt mit "OSS". Nun egfa@ogleich der Angriff.

(3) Nach jeder Aktion schliel3t der VerteidigerShizentai auf und der Angreifer zieht sich in
Shizentai zuriick.

(4) Bei unkorrekter Distanz zwischen den Wettkdnpkann der HKR (SKR ggf signalisieren!) beide
Kampfer auf diesen Umstand hinweisen.

(5) Der Angreifer lait bei Faustangriffen seinemfsolange stehen, bis der Verteidiger gekontdrt ha
Auch der Konter wird im Ziel fixiert (Distanzkontie!), danach gehen beide Kampfer zeitgleich in
Shizentai.

(6) Der Verteidiger wahlt seinen Block frei, aloe Ausfihrung muss stark und effektiv sein. Ausiah
und Zielgebiet des Gegenangriffs sind ebenfallsigéstellt, aber es darf nur eine
Kontertechnik zum Einsatz kommen.

3. Regelwidrigkeiten beim Kihon-Ippon Kumite

Folgende Verhaltensweisen gelten als Regelwidrigheiind werden angemahnt oder bestraft.
Erfolgt ein Regelversto3 durch den Angreifer, istAingriff zuwiederholen

»  Fintieren oder Antauscheneiner Technik ist nicht erlaubt.
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» Nachdriicken oder Nachziehereines Angriffs, um den Konter zu erschweren, ishnierlaubt.
Bewegt sich deYerteidiger zu frih, kann der Angreifer auf die neue Zielposition angreifen.

»  Haltetechniken, Wiirfe, Feger, Deai-Technikensind nicht erlaubt.

»  Kontakt ist nicht erlaubt.

»  Blocktechniken gegen d&dlenbogen-Gelenksind nicht erlaubt.

»  Blockieren bzw. Ausweichen/Abdrehengegentber der Kontertechnik ist verboten.

»  Es gelten die in der DJKB Turnierordnung aufgezihRegelwidrigkeiten auch fir das Kihon-
Ippon Kumite.

»  Macht ein Kampfer keine Ful3technik als Gegenangidihn wird er nach seinem letzten Konter
mit Hansoku Chui bestraft und sein letzter Kontedwicht gewertet.

4. Wertungskriterien

Im JKA-Karate zahlt Kihon-lppon Kumite zu den grsétrzlichen, fundamentalen Ubungs-
formen des Karate. Auf korrekte Ausfiihrung und tigen Ablauf dieser Ubungsform muss
daher auch im Wettkampf unbedingt Wert gelegt werde

Mal3gebend fir die Bewertung sikdrategemalles Auftreten und Verhalten korrekte
und gutkontrollierte Technik , Kampfgeist, Konzentration undZanshin.

Zur Beurteilung der Techniken werden die [¥gt@be fir die
Punktvergabe der Turnierordnung Kumite herangazoge

Abwehr undKonter sollen bereits in einemealistischen Timing, ohne
Zwischenpausen durchgefihrt werden. (Alter beriatitgien!)

Atmung und Kiai sind Bestandteil der Karatetechnik und fir die
Wertung von grol3er Bedeutung.

Nach der Durchfiihrung jeden Angriffs bewerten di@npfrichter die Aktionen von Aka
und Shiro. Abschliel3end wird durch Hantei die Emésdung unter Berlcksichtigung der
jeweiligen Bewertungen gefallt.

5. Weitere Regelungen
Ansonsten gelten die Bestimmungen des Kumite Shiai.
Zusatz:

Fur Jiyu-Ippon Kumite und Kihon Ippon Kumite gilt i m Turnierprogramm des DJKB der Grundsatz,
dass Leistungsklasse (hier: Kyugrad u. Gurtelfarbe)/orrang hat vor der Altersklasse.

Grundsatzlich sollen Wettkampfer, unabhéngig va ihrem Alter, nur in den Wettkampfdisziplinen
starten, die sie gemaf ihrer Graduierung und den Aforderungen der Prifungsordnung auch bereits
beherrschen.
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F — Kampfgericht

1. Das Kampfgericht setzt sich zusammen aus #emptkampfrichter (HKR) und denvier
Seitenkampfrichtern (SKR). Im Kata-Punktsystem sollten, wenn méglisechsSeitenkampfrichter
eingesetzt werden.

2. Das Hinzuziehen eindsampfrichterobmanns (KRO) ist mdglich, bei gro3eren Turnieren
sollte der KRO die Einhaltung der Turnierordnungoatiudie Kampfrichter Gberwachen, er hat dann bei
Kampfrichterbesprechungen Stimmrecht.

3. Der Kampfrichterreferent leitet den Einsatz der Kampfrichter urehtscheidet in

Zweifelsfallen und bei Protesten.

4, Proteste kdnnen nur dem Kampfrichterobmawier oder Wettkampfleitung/KR-Referent

vorgetragen werden. Sie haben als einzige PerstaseRecht, in den Kampf von aul3en einzugreifen.
5. Platzierung der Kampfrichter

Bei den Kumite-Wettbewerben steht der Hauptkambfec bei der Erdéffnung des Kampfes mit dem

Rucken zum Tisch der Listenflihrer.

Bei den Kata-Wettbewerben sitzt der Hauptkampfachtmit Blickrichtung auf den
Listenfuhrertisch.
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Anhang

Lexikon der Wettkampf-Kommandos und -Begriffe

ai uchi

gleichzeitiger Angriff

aka

rot

aka (shiro) kara hajime

"Die rote (weilRe) Seite bagl " (Kihon/Jiyu Ippon Kumite)

aka (shiro) no kachi

Sieg fur Rot (WeiR)

aka (shiro) no kiken niyori

Aufgabe des Kampfes turot (Weil3)

ato shibaraku

Ansage 30 Sekunden vor Ablauf der Kaeitp

awazete ippon

"Ergibt einen ganzen Punkt!"

bunkai

Anwendung der Kata

chui Verwarnung

deai direktes Kontern eines Angriffs

enbusen Schrittlinie der Kata

enchosen Verlangerung, die erste positive Wertuegf $sudden death)
hajime "Fangt an !"

hansoku Regelverstol

hansoku chui

Verwarnung wegen Regelverstol3

hansoku make

Niederlage wegen Regelverstol

hantei(-toremas)

Urteil - Aufforderung an die Seiteimer zur Anzeige der Wertun

hayai Anzeige, dal ein Angriff zuerst im Ziel war
hikiwake unentschieden

ippon ein ganzer Punkt

jogai aulRerhalb der Kampfflache

kachi Sieg

Keikoku Ermahnung

keri FuRtechnik

kiken Aufgabe

maai falsche Distanz

make Niederlage

mienai Die Aktion/Technik ist nicht gesehen worden.
moto no ichi Aufforderung, an die Startlinien zurimkgehen
mobobi Vernachlassigung der eigenen Sicherheit
nakae "Gehe zur Mitte !" (von auRerhalb der Kampfik)
nukete-masu der Angriff verfehlte das Ziel

otagai ni rei Grul3 der Kampfer untereinander

sai shiai Verlangerung

sentei kata ausgewahlte Kata (mittlere Katagruppe)
shikkaku Disqualifikation, Ausschluf3 vom Wettkampf

shinpan ni rei

Gruf3 zu den Kampfrichtern

shiro

weild

shobu ippon

Sieg/Niederlage durch einen Punkt

shomen ni rei

Gru3 zum Publikum

(fukushin) shugo

Besprechung der Kampfrichter

soremade "Das ist Alles!" (Ende der Kampfzeit)
tokui kata Spezialkata

torimasen keine Wertung

tsuzukete "Macht weiter!"
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ukete-masu der Angriff war geblockt

waza ari ein halber Punkt

yame "Halt!"

yoinoshisei Vorbereitung

yowai der Angriff war zu schwach
zanshin Aufmerksamkeit, Wachsamkeit

Entscheidungsmaoglichkeiten beim Hantei

Nach Beendigung des Kampfes zeigen die Seitenriclatef das Kommando Hantei des
Hauptkampfrichters mit der weien und/oder roteagfe ihre Entscheidung Uber den Ausgang des
Kampfes an. Der Hauptkampfrichter trégt, genau wie Seitenrichter, mit einer Stimme zur
Entscheidung bei. Es entscheidet die Mehrheitptmtireren Mdéglichkeiten zur Entscheidung kann der
Hauptkampfrichter seiner Stimme den Vorrang geben.

In der nachfolgenden Tabelle sind die Entscheidmdggichkeiten des Hauptkampfrichters bei
verschiedenen Mdglichkeiten der Seitenrichter-Ageridargestellt.

Es bedeuten dabei: S - shiro no kachi, A - akaauhik H — hikiwake.

Anzeigen der Seitenkampfrichter Entscheidungsmoglickeit(en) des Hauptkampfrichters
S-S-S-S shiro no kachi

S-S-S-H shiro no kachi

S-S-S-A shiro no kachi

S-S-H-H shiro no kachi oder hikiwake

S-S-H-A shiro no kachi oder hikiwake

S-S-A-A shiro no kachi oder hikiwake oder aka notkac
S-H-H-H hikiwake

S-H-H-A hikiwake

S-H-A-A aka no kachi oder hikiwake

S-A-A-A aka no kachi

A-H-H-H hikiwake

A-A-S-S aka no kachi oder hikiwake oder shiro nohiac
A-A-A-H aka no kachi

A-A-A-A aka no kachi
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Mafe und Markierungen der Kampffliche

Kumite Shiai :

Kampffliche 8m x 8m, Startlinien der Kdmpfer mit 3m Abstand

S

@

A

A

SHIRO
j
t
VIV

Listenfiihrer

Kata Shiai, Flaggensystem :

Kampffliche mindestens 8m x 8m, Startlinien der Kdmpfer mit 3m Abstand

& @

P
-

&) sHirRO Ali(A &

Listenfiihrer

Seite 23



Kata-Shiai, Punktsystem:

Kampffliche mindestens 8m x 8m, 4 oder 6 Seitenkampfrichter

S P

A
©
3

Y

&m

& €

@ Ka m_p fer @

Listenfiihrer

Jiyu-Ippon Kumite und Kihon Ippon Kumite:

Kampffliche Sm x Sm, Startlinien der Kéimpfer mit 1m Abstand

o

> 5m

Sm
¥

SHIRO
j
i
VY

S
%

Listenflihrer
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