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Vorwort

(fuir die deutsche Ubersetzung der Regeln
der Internationalen Kendofdderation - IKF)

Dieses IKF Regelwerk ist eine deutsche Fassung der letzten japanischen Veréffentlichungen der
Alljapanischen Kendoftderation. Sie soll das Verstandnis der nicht die japanische Sprache beherrschenden
Kendotreibenden fur die ldeen und Ablaufe bei Teilnahme an Kendowettkdmpfen als Kampfer oder
Kampfrichter erleichtern.

Einige Passagen sind nicht wortlich tibersetzt, aber die Darstellung soll in Ubereinstimmung mit dem japani-
schen Original Ablaufe und Handlungsanweisungen vermitteln.

(nach dem Text der englischen Ubersetzung)

Krefeld im August 2000

Vorwort zur 2. iiberarbeiteten Fassung

GroRes Verdienst der ersten Fassung ist es, durch Ubersetzung der englischen IKF-Regeln ein aktuelles,
verbindliches und vor allem Ubersichtliches deutsches Regelwerk fiir Kendo bereitgestellt zu haben.
Besonders hervorzuheben ist die Idee, die korrespondierenden Teile erstmals neben- statt nacheinander
anzuordnen, um so Informationen, die stets nur durch umstandliches Blattern in Zusammenhang gebracht
werden konnten, auf einen Blick erfassbar zu machen. Aus digitaler Sicht blieb das Ergebnis jedoch bisher
unvollstandig, da die Abbildungen nicht in Dateiform vorhanden waren und die Qualitat der Vorlagen flr eine
zufriedenstellende Einbindung nicht ausreichend war - abgesehen von urheberrechtlichen Voraussetzungen.

Bedingung fur eine zeitgeméalle elektronische Verbreitung der Regeln war daher die komplette Neuerstellung
nahezu aller Grafiken. Auch konnten in die Ubersetzung eingeschlichene Unstimmigkeiten in der Zuordnung
von Abildung und Text beseitigt und einige kleinere sprachliche Anpassungen vorgenommen werden, wie die
Vereinheitlichung einiger Begriffs-Variationen, die an verschiedenen Stellen das gleiche meinen. Dartber hin-
aus gehende Veranderungen am Ubersetzungstext wurden nicht vorgenommen. Regelwerke wie dieses
bestechen im Allgemeinen nicht durch sprachliche Eleganz. Viel wichtiger ist dagegen ein Maximum an Origi-
naltreue, welches die vorliegende Ubersetzung auf jeden Fall gewahrleistet. Fiir die Praxis kann das beste
Regelwerk letztlich nur eine Richtschnur darstellen, die stets ein gewisses Mal3 an Auslegung zulasst, kinf-
tige Fortentwicklung einschlief3t und somit Gegenstand weiterer Uberarbeitung bleiben wird.

Bereits in der ersten Fassung wurden im Unterschied zur engl. Version alle ergdnzenden Tabellen und
Abbildungen zum besseren Nachschlagen komplett in einem Anhang zusammengefasst, der sich jetzt ana-
log der Textgliederung in die Hauptbereiche A und B unterteilt.

Im Unterschied zur ersten deutschen Fassung wurde allgemeinen Lesegewohnheiten entsprechend das
Inhaltsverzeichnis wieder vorangestellt. Beide Hauptteile des Regelwerkes beginnen wie auch die Abschnitte
des Anhangs jeweils auf einer ungeraden Seite (somit auf der Vorderseite eines Blattes (Stapels) bei beid-
seitigem Ausdruck auf Papier...).

Die Lautschreibweise der japanischen Begriffe folgt der gangigen Hepburn-Umschrift. Zudem erscheinen zur
Kennzeichnung alle jap. Begriffe grundséatzlich kursiv und in Kleinbuchstaben - auch in Begriffen, die mit
deutschen Wortern kombiniert sind. Ausnahmen: Der erste Buchstabe am Anfang einer Zeile oder Uberschrift
ist stets groR und das Wort "Kendo" wird Uberall, wo es eingedeutscht verwendet wird, grof3 und ohne
Dehnungszeichen () geschrieben.

Allen Anwenderinnen und Anwendern der folgenden Regeln ein gutes Gelingen!

Minchen im Februar 2004



Kendowettkampf- und Kampfrichterregeln
(im Folgenden genannt “Die Regeln)

& Erganzende Kendowettkampf- und Kampfrichterregeln
(im Folgenden genannt “Die erganzenden Regeln)

Die Regeln

Die ergédnzenden Regeln

Artikel 1 - Zweck der Regeln

Der Zweck der Regeln ist es, die Kendotreibenden zu fairen Wettkdmpfen in Ubereinstimmung mit den
Prinzipien des Kendo zu bewegen und eine ordnungsgeméafe und vorurteilsfreie Leitung der Wettk&mpfe zu

gewahrleisten.

Teil 1
Wettkampf

Kapitel 1
Allgemeine Regeln

Artikel 2 - Die Wettkampfflache

Die Beschaffenheit der Wettkampfflache ist folgende,
wobei vorausgesetzt wird, dass als allgemeine Regel
der FuBboden aus Parkett bestehen soll:

1. Die Wettkampfflache soll die Form eines Qua-
drates oder Rechteckes aufweisen, mit Seiten-
langen zwischen 9 und 11 Metern, inklusive der
Breite der Umrandung.

2. Der Mittelpunkt der Wettkampfflache soll mit ei-
nem Kreuz gekennzeichnet werden und zwei
Standlinien sollen beidseitig von dem Mittelpunkt
in gleichem Abstand von diesem gezogen wer-
den. Die Lange der Linien und der Abstand zwi-
schen ihnen soll in den ergénzenden Regeln
aufgefiihrt werden.

Artikel 3 - Das shinai

Das shinai (Bambusschwert) soll aus Bambus oder
einem synthetischen Material bestehen, das von der
Alljapanischen Kendoforderation als Ersatz zugelas-
sen worden ist. Der Aufbau, die Lange, das Gewicht
und der Durchmesser des shinai sowie die Einzel-
heiten des tsuba (Stichblatt) sind in den erganzen-
den Richtlinien aufgefihrt.

Artikel 1 (Beschaffenheit

einer Wettkampfflache)

Die Beschaffenheit einer Wettkampfflache gemar
Art. 2 der Regeln wird wie folgt beschrieben:

1. Um die Wettkampfflache herum soll ein mindes-
tens 1,50 m breiter Sicherheitsbereich eingerich-
tet werden.

2. Die Breite der Standlinie soll 5 bis 10 Zentimeter
betragen, die Farbe der Linie soll generell weif}
sein.

3. Das Kreuz in der Mitte der Wettkampfflache, die
Lange der Standlinien und der Abstand der
Standlinien voneinander ist der Abb. 1 (Anh. A)
zu entnehmen.

Artikel 2  (Beschaffenheit eines shinai)

Die Beschaffenheit eines shinai gemald Art. 3 der
Regeln soll folgende sein:

1. Das shinai soll aus vier langs zugeschnittenen
Streben aus Bambus oder einem synthetischen
Material bestehen und darf keinerlei andere
Materialien auf3er dem Stopfen innerhalb des
sakigawa (Spitzenschutz) und dem chigiri (Me-
tallplattchen) im Ende des tsuka (Griff) enthalten.
Die Namen der bezeichneten Teile des shinai
sind in Abb. 2 (Anh. A) angegeben.

2. Die Mal3e des shinai sind in der Tabelle 2 (A und
B, Anh. A) aufgefuhrt. Die darin aufgefuhrte
Lange bezieht sich auf das komplette shinai,
inklusive aller Zubehorteile. Das Gewicht bezieht
sich auf das komplette shinai, inklusive aller Zu-
behorteile, ausgenommen das tsuba (Stichblatt).

3. Das tsuba (Stichblatt) soll eine runde Form
aufweisen und aus Leder oder synthetischem
Material bestehen. Der Durchmesser des fsuba



Die Regeln

Die ergdnzenden Regeln

Artikel 4 - Kendé6-gu (Schutzausriistung)

Kendb-gu (Schutzausristung) soll aus men (Kopf-
schutz), kote (Fechthandschuhe), dé (Brustschutz)
und tare (Huftschutz) bestehen.

Artikel 5 - Die Kleidung

Die Kleidung soll aus kenddgi (Jacke) und hakama
(Hosenrock) bestehen.

Kapitel 2
Wettkampf

Paragraf 1
Wettkampfangelegenheiten

Artikel 6 - Wettkampfdauer

Die Wettkampfdauer soll tblicherweise finf Minuten
betragen, die Verlangerung (enchd) soll drei Minuten
dauern. Die Zeitdauer von der Anklindigung eines
Treffers oder einer Unterbrechung durch den Haupt-
kampfrichter bis zur Wiederaufnahme des Wett-
kampfes soll nicht mit einbezogen werden.

Artikel 7 - Entscheidung liber
Sieg oder Niederlage

Die Entscheidung Uber Sieg oder Niederlage in
einem Wettkampf soll in Ubereinstimmung mit den
folgenden Regeln erfolgen:

soll 9 Zentimeter nicht Uberschreiten, und es soll
am shinai befestigt werden.

Artikel 3

Kendb-gu (Schutzausristung) gemafR Art. 4 der
Regeln ist in Abb. 3 (Anh. A)abgebildet.

(Schutzausristung)

Artikel 4

Der Wettkdmpfer soll an der Stelle, wo sich die dé-
Bander am Rucken kreuzen, einen gefalteten, roten
oder weil3en Stoffstreifen tragen, der eine Gesamt-
lange von 70 Zentimetern und eine Breite von 5
Zentimetern hat.

(Kennzeichen der Wettkampfer)

Artikel 5

Ein Namensschild des Wettkampfers, abgebildet in
Abb. 4 (Anh. A), soll an dem Mittelteil des tare befes-
tigt werden.

(Namensschild)

Artikel 6

Die Mal3e der Kampfrichterfahnen sind in Abb. 5 ab-
gebildet. Der Griff der Fahnen soll Ublicherweise
einen Durchmesser von 1,5 Zentimetern aufweisen.

(Kampfrichterfahnen)

Artikel 7  (Bandagen)

Wettkampfer dirfen Bandagen nur im Falle medizi-
nischer Notwendigkeit in Anspruch nehmen, voraus-
gesetzt sie sind nicht unfair oder gefahrlich fur den
Gegner.
Artikel 8  (Betreten und Verlassen
der Wettkampfflache)

Die Art und Weise des Betretens und des Verlassens
der Wettkampfflache durch die Wettkdmpfer kann auf
den Turnieren einzeln festgelegt werden.



Die Regeln

Die ergdnzenden Regeln

1. Uber Sieg oder Niederlage soll generell in Uber-
einstimmung mit dem sambon-shébu*-Verfahren
(* Drei-Punkte-Zahlweise) entschieden werden.
Es darf auch in Ubereinstimmung mit dem ippon-
shébu*-Verfahren (* Ein-Punkt-Zahlweise) ent-
schieden werden, wenn bei Turnieren organisa-
torische Notwendigkeiten vorliegen.

2. Bei einem sambon-shébu soll derjenige Wett-
k&dmpfer zum Sieger erklart werden, der inner-
halb der Wettkampfzeit als erster zwei Punkte
erzielt hat. Wenn nur einer der Wettkdmpfer
wahrend der Wettkampfzeit einen Punkt erzielt
hat, soll er ebenfalls zum Sieger erklart werden.

3. Wenn uber Sieg oder Niederlage nicht innerhalb
der Wettkampfdauer entschieden worden ist, soll
eine Verlangerung (enchd) stattfinden, worin der-
jenige Wettkdmpfer, der zuerst einen Punkt er-
zielt, zum Sieger zu erkléaren ist. Anderenfalls soll
Uber Sieg oder Niederlage mittels Kampfrich-
terurteil (hantei) oder durch Los entschieden wer-
den oder der Wettkampf soll fir unentschieden
erklart werden.

4. Wenn Uber Sieg oder Niederlage mittels Kampf-
richterurteil (hantei) oder Los entschieden wor-
den ist, soll dem Sieger ein Punkt zugesprochen
werden.

5. Bei der hantei-Entscheidung soll von den Kampf-
richtern zuerst die Geschicklichkeit, dann die
Haltung in Betracht gezogen werden.

Artikel 8 - Mannschaftswettkampf

Mannschaftswettkampfe sollen in Ubereinstimmung
mit den folgenden Regeln ausgetragen werden. Die
Regeln kdnnen bei besonderen Turnieren modifiziert
werden, wenn dies notwendig ist.

1. Diejenige Mannschaft, die mehr Gewinner als die
andere Mannschaft aufweist, soll zum Sieger er-
klart werden. Bei gleicher Anzahl von Gewinnern
ist diejenige Mannschaft zum Sieger zu erklaren,
die mehr Punkte erzielt hat. Im Falle des Gleich-
standes der erzielten Punkte, soll je ein Repréa-
sentant beider Mannschaften einen Entschei-
dungskampf bis zum Ende austragen.

2. Im Fall des kachinuki-Verfahrens kampft ein
Wettkampfer einer Mannschaft, der einen geg-

Artikel 9  (Hantei)

Hantei, beschreiben unter Art. 7, Pkt. 5 der Regeln,
soll auf der Basis folgender Kriterien entschieden
werden:

1. Wenn ein Wettkampfer einen Hieb oder Stich
nahezu gleichwertig einem ydké-datotsu ausge-
fuhrt hat, soll die Fertigkeit des Wettkampfers als
héher angesehen werden.

2. Wenn die Kdrperhaltung und die Bewegungen
eines Wettkdmpfers Uberlegen sind, soll dessen
Leistung hoher als die des Gegners bewertet
werden.
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Die ergdnzenden Regeln

nerischen Wettkdmpfer besiegt hat, so lange
gegen andere Wettkdmpfer, bis er verliert. Die
Mannschaft, die den letzten Wettkampfer der
gegnerischen Mannschaft geschlagen hat, soll
zum Sieger erklart werden.

Artikel 9 - Beginn und Ende eines Wettkampfes

Beginn und Ende eines Wettkampfes soll von dem
Hauptkampfrichter verkiindet werden.

Artikel 10 - Unterbrechung und Wieder-
aufnahme eines Wettkampfes

Unterbrechungen eines Wettkampfes sollen von
einem Kampfrichter verkiindet werden, die Wieder-
aufnahme eines Wettkampfes soll durch den Haupt-
kampfrichter erklart werden.

Artikel 11 - Bitte um Unterbrechung
eines Wettkampfes

Wenn ein Wettkdmpfer auf Grund eines Unfalls o. a.
aul3er Stande ist, den Wettkampf fortzufiihren, darf
der Wettkampfer um eine Unterbrechung des Wett-
kampfes bitten.

Paragraf 2
Yiké-datotsu
(gultige Hiebe und Stiche)

Artikel 12 - Yiké-datotsu
(giiltige Hiebe und Stiche)

Y(ikb-datotsu ist als ein korrekter Hieb oder Stich auf
datotosu-bui Flachen definiert, der auf die gegne-
rische Schutzausriistung mit dem datotsu-bu-
Bereich des shinai in groRer Entschlossenheit und in
der richtigen Haltung ausgefuhrt wird, gefolgt von
zanshin (Zustand geistiger und koérperlicher Wach-
samkeit dem Gegenangriff des Gegners gegenuber).

10

Artikel 10 (Korrekte Ausfiihrung eines Hiebes)

Der "korrekte" Hieb, beschrieben unter Art. 12 der
Regeln, bedeutet, dass der Hieb in Richtung der Klin-
genseite (jimbu) des shinai ausgefihrt wird.

Artikel 11 (Gultige Hiebe oder Stiche)

Die folgenden datotsu (Hiebe oder Stiche) sollen als
yiké (guiltig) angesehen werden, wenn:

1. der Hieb oder Stich unmittelbar dann erfolgt ist,
wenn der Gegner sein shinai losgelassen hat;

2. der Hieb oder Stich gleichzeitig mit dem Heraus-
treten des Gegners aus der Wettkampfflache
erfolgt ist;

3. der Hieb oder Stich in unmittelbarem Zusammen-
hang mit dem Stlirzen des Gegners erfolgt ist.

Artikel 12 (Ungiiltige Hiebe oder Stiche)

In den folgenden Fallen soll datotsu nicht als yidké
(gultig) angesehen werden:

1. Zwei ydké-datotsu wurden gegenseitig und
gleichzeitig ausgefuhrt (aiuchi).
2. Der Gegner kontrolliert den Angreifer durch das

Beruhren des vorderen Oberkorpers oder der
Schutzausristung mit der Spitze seines shinai
mit hoher Spannung und in der korrekten
Haltung.
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Die ergdnzenden Regeln

Artikel 13 - Datotsu-bu des shinai

Datotsu-bu des shinai (der Teil des shinai, mit dem
Wettkampfer yiké-datotsu erzielen sollen) soll das
Jimbu (Klingenseite gegeniber des tsuru) des
monouchi (erstes vorderes Drittel des shinai) und der
benachbarte Teil sein.

Artikel 14 - Datotsu-bui

Datotsu-bui (gultige Trefferflachen der Schutzaus-
rustung fur datotsu) sind folgende (vgl. Abb. 3, Anh.
A):

1. Men (Kopftrefferflache) - Stirn und rechte sowie
linke Schléafe,
2. Kote (Unterarmtrefferflache) - der rechte und
linke Unterarm,
3. D6 (Rumpftrefferflache) - rechte und linke Seite
des Rumpfschutzes,
4. Tsuki (Kehlkopftrefferflache) - tsuki-dare, Kehl-
kopfschutz.
Kapitel 3
Verbote
Paragraf 1

Verbotene Handlungen

Artikel 15 - Drogenmissbrauch

Es ist den Wettkdmpfern verboten, stimulierende
Drogen einzunehmen.

Artikel 16 - Beleidigung

Es ist den Wettkampfern verboten, gegeniber den
Kampfrichtern oder Gegnern beleidigende AuRerun-
gen von sich zu geben oder beleidigende Hand-
lungen zu begehen.

Artikel 17 - Weitere Verbote

Den Wettkampfern sind folgende Handlungen ver-
boten:

1. Gebrauch anderer als der hier erlaubten Schutz-
ausrustung (unerlaubte Schutzausristung)

2. dem Gegner ein Bein stellen oder die Beine
wegreilien

3. unfaires Schieben oder StoRen des Gegners aus
der Wettkampfflache

4. aus der Wettkampfflache heraustreten
fallen lassen des shinai auf den Boden
Ersuchen um eine Wettkampfunterbrechung
ohne einen gerechtfertigten Grund

7. andere Versto3e gegen die Regeln.
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Artikel 13 (Trefferflachen fiir Hiebe und Stiche)

Datotsu-bui (Trefferflachen fur Hiebe und Stiche)
gemal Art. 14 der Regeln sind in Abb. 3 (Anh. A)
abgebildet und als Trefferflachen von men und kote
sollen insbesondere folgende angesehen werden:

1. die linke und rechte Seite des men, oberhalb der

Schlafen;

die korrekten Trefferflachen der kote sollen der
rechte Unterarm (der linke Unterarm, wenn der
Gegner das shinai mit der linken Hand vorne
halt) im Falle des chddan-no-kamae sein oder
beide Unterarme bei jedem anderen kamae.

Artikel 14 (Verbotene Drogen)

Verbotene Drogen gemal Art. 15 der Regeln sollen
gesondert spezifiziert werden.

Artikel 15 (Heraustreten

aus der Wettkampfflache)

"Heraustreten aus der Wettkampfflache" geman Art.
17, Pkt. 4 der Regeln soll wie folgt erlautert werden:

1. mit einem Ful® vollkommen aufRerhalb der Be-

grenzungslinie auftreten;

mit einem Korperteil auf den Boden auf3erhalb
der Begrenzungslinie fallen;
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Paragraf 2
Strafen

Artikel 18 - Zu Handlungen, die gemaR Art. 15
u. Art. 16 der Regeln verboten sind

Derjenige Wettkdmpfer, der gemaf Art. 15 bzw. Art.
16 gegen die Regeln verstofRen hat, soll den Wett-
kampf verlieren und von der Wettkampfstatte ver-
wiesen werden, wahrend dem Gegner zwei Punkte
zuzusprechen sind. Die Punkte oder der bisherige
Status des oben erklarten Verlierers sind auf-
zuheben.

Artikel 19 - Zu Handlungen, die gemaR Art. 17,
Pkt. 1 der Regeln verboten sind

Derjenige Wettkampfer, der gemafd Art. 7, Pkt. 1 ge-
gen die Regeln verstol3en hat, soll mit folgenden
Strafen belegt werden. Fir den Fall, dass beide
Wettkampfer in dieser Weise gegen die Regeln ver-
stoRen haben, sollen beide Wettkdmpfer den Wett-
kampf und ihre Punkte oder ihren bisher im Wett-
kampf erreichten Status verlieren.

1. Derjenige Wettkdmpfer, der verbotene Schutz-
ausriistung oder shinai verwendet hat, soll den
Wettkampf verlieren und die Punkte oder den
bisher erreichten Status aberkannt bekommen,
wahrend dem Gegner zwei Punkte zuzuspre-

chen sind.

Die Bestrafung im vorgenannten Absatz soll nicht
rickwirkend auf vorhergehende Wettkédmpfe
angewendet werden, in denen der Gebrauch von
verbotenen Teilen nicht entdeckt worden ist.
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3. den Kdrper mit einem Teil des Korpers oder mit
dem shinai aul3erhalb der Begrenzungslinie
abstitzen.

Artikel 16

Verbotene Handlungen gemaR Art. 17, Pkt. 7 der
Regeln beinhalten folgendes:

(Verbotene Handlungen)

1. den Gegner anfassen oder umarmen,

2. das shinai des Gegners anfassen oder den Klin-
genteil des eigenen shinai anfassen,

3. das shinai des Gegners mit den Armen einklem-
men,

4. absichtlich das shinai auf die Schulter des Geg-
ners legen,

5. nach einem Sturz auf den Boden mit dem
Gesicht nach unten liegen, ohne den Gegner
abzuwehren,

6. absichtlich Kampfzeit vergeuden,

7. unfaires tsuba-zeriai oder unfair einen Hieb oder

Stich anbringen.
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Wettkampfer, bei denen entsprechende Regel-
verstdRe entdeckt wurden, sollen von der wei-
teren Teilnahme an den ausstehenden Wett-
k&dmpfen ausgeschlossen werden. Sie dirfen als
Ersatzkdmpfer bei Mannschaftswettkdmpfen mit-
wirken, wenn es nicht anders in dem Turnier
vorgesehen ist.

Artikel 20 - Zu Handlungen, die gemaR Art. 17,
Pkt. 2 bis 7 der Regeln verboten sind

Wenn ein Wettkdmpfer zweimal die unter Art. 17,
Pkt. 2 - 7 aufgeflhrten RegelversttfRe begangen
hat, soll dem Gegner ein Punkt zugesprochen
werden. Die Regelverstdlie werden wahrend
eines Wettkampfes fortlaufend gezahilt.

Wenn bei einem gleichzeitigen hansoku beide
Wettkdmpfer verlieren wurden, so wird die Auf-
hebung erklart und kein hansoku gegeben. In
dem Fall eines RegelverstoRes gemafl Art. 17,
Pkt. 4 wird, wenn beide Wettkampfer die Wett-
kampfflache verlassen haben, derjenige Wett-
kampfer bestraft, der die Wettkampfflache zuerst
verlassen hat.

Im Fall des Widerrufes eines korrekten Hiebes
oder Stiches, soll ein RegelverstoR gemaR Art.
17, Pkt. 4 nicht Gegenstand der Bestrafung sein.

Ein Regelverstold gemal Art. 17, Pkt. 5 soll nicht
bestraft werden, wenn der Gegner unmittelbar
nach dem Regelversto3 einen korrekten Hieb
oder Stich erzielt.

Teil 2
Shimpan (Kampfrichter)

Kapitel 1
Allgemeine Regeln

Artikel 21 - Zusammensetzung der
Kampfrichtergruppe

Die Kampfrichtergruppe soll sich aus einem obersten
Kampfrichter (shimpan-ché), leitenden Kampfrich-
tern (shimpan-shunin) (nur einzusetzen, wenn zwei
oder mehr Wettkampfflachen vorhanden sind) und
Kampfrichtern zusammensetzen.

Artikel 22 - Oberster Kampfrichter (shimpan-ché)

Der oberste Kampfrichter soll Gber die notwendige
Ordnungskompetenz verfligen, um korrekte Wett-
kampfe zu gewahrleisten.
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Artikel 17

Die Ungultigkeitserklarung von gleichzeitig began-
genen RegelverstoBen gemal Art. 20 der Regeln
soll wie folgt durchgefuhrt werden:

(Ungiiltigkeitserklarung)

1. Wenn der erste Regelversto3 begangen worden
ist, soll dessen Verkindung zuerst an den Wett-
kampfer der roten, dann an den Wettkampfer der
weilRen Seite erfolgen, gefolgt von der Ungultig-
keitserklarung.

2. In dem Fall eines zweiten oder darauf folgenden
RegelverstoRRes, soll die Verkindung und das
Signal der Ungultigkeitserklarung durch das
Bewegen der Fahnen gleichzeitig erfolgen.

Artikel 18 (Pflichten der Kampfrichter)

Die Pflichten der Kampfrichter sind folgende:

1. striktes Anwenden der Regeln und der erganzen-

den Regeln bei Wettkdmpfen;

auf den reibungslosen Verlauf der Wettkdmpfe
achten;

Uber Proteste entscheiden;

Entscheidungen bei unvorhergesehenen Ereig-
nissen treffen und bei Vorkommnissen, die nicht
in den Regeln und in den erganzenden Regeln
beschrieben sind.

Artikel 19

Das Zeichen des obersten Kampfrichters (shimpan-
chb) bei Beginn des ersten Wettkampfes soll wie
folgt gegeben werden:

(Beginn des ersten Wettkampfes)
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Artikel 23 - Leitender Kampfrichter
(shimpan-shunin)

Die leitenden Kampfrichter sollen den obersten
Kampfrichter auf der von ihnen beobachteten Wett-
kampfflache bei der Leitung unterstitzen.

Artikel 24 - Kampfrichter (Shimpan)

1. Eine Kampfrichtergruppe soll generell aus einem
Hauptkampfrichter (shushin) und zwei Neben-
kampfrichtern (fukushin) bestehen, wobei alle mit
der gleichen Entscheidungsbefugnis bezlgl.

yukoé-datotsu etc. ausgestattet sind.

Der Hauptkampfrichter soll die Kompetenz
haben, einen Wettkampf zu leiten und Zeichen
und Ankundigungen von yikoé-datotsu, hansoku
(RegelverstoRR) etc. durch Kampfrichterfahnen
(im Weiteren genannt "Fahnen") auszufuhren.

Die Nebenkampfrichter unterstitzen den Haupt-
kampfrichter in der Leitung der betreffenden
Wettkampfe durch Zeichengeben fir ydké-dato-
tsu, hansoku etc. mittels Fahnen. Ferner zeigen
die Nebenkampfrichter im Notfall die Unter-
brechung des Wettkampfes durch Fahnen und
Ankindigung an.

Artikel 25 - Kampfflachenpersonal (kakariin)

Im Hinblick auf eine ordentliche Wettkampfdurch-
fuhrung, soll das Kampfflachenpersonal aus Zeitneh-
mern, Listenflhrern, Anzeigenbedienern und Wett-
kdmpferausrufern bestehen. Die Zusammensetzung
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1. Wenn eine Wettkampfflache zur Verfiigung steht,
soll der oberste Kampfrichter (shimpan-ché) auf-
stehen und den Hauptkampfrichter (shunin) den
Beginn des Wettkampfes erklaren lassen, wenn
die ersten Wettkdmpfer sich in ritsurei-Position
(Verbeugung im Stehen, 3 Schritte von der
Standlinie entfernt) befinden.

Wenn zwei oder mehr Wettkampfflachen vorhan-
den sind, soll der oberste Kampfrichter (shimpan-
chd) aufstehen und das Zeichen zum Beginn des
Wettkampfes mit einer Pfeife 0. 4. geben, wenn
sich alle ersten Wettkédmpfer in der ritsurei-
Position befinden.

Artikel 20 (Pflichten des

leitenden Kampfrichters)

Die Pflichten des leitenden Kampfrichters (shimpan-
shunin) sind folgende:

1. Tragen der Verantwortung fur die Durchfiihrung
der Wettkdmpfe auf der Wettkampfflache.

2. Sorge fur die richtige Anwendung der Regeln und
der erganzenden Regeln tragen.

3. Fir schnelle und richtige Entscheidungen bei
RegelverstdRen oder eingereichten Protesten zu
sorgen und nétigenfalls den obersten Kampf-
richter (shimpan-ché) zu unterrichten.

4. Leiten der Kampfrichter, die fur die Wettkampf-
flache verantwortlich sind.

Artikel 21 (Pflichten der Kampfrichter)

Die Pflichten der Kampfrichter sind folgende:

1. Leitung des betreffenden Wettkampfes;

2. Kklares Verkinden und Zeichengeben;

3. Aufrechterhalten einer reibungslosen Kommuni-
kation mit den anderen Kampfrichtern;

4. Zurkenntnisnahme der Fahnensignale der ande-
ren Kampfrichter;

5. Reflexion tber das Kampfrichten nach den Wett-
kdmpfen, notigenfalls unter Bezugnahme auf die
Ansichten des obersten Kampfrichters (shimpan-
cho) oder des leitenden Kampfrichters (shimpan-
shunin).

Artikel 22 (Zusammensetzung und Pflichten

des Wettkampfflachenpersonals)

Die Zusammensetzung und die Pflichten des Wett-
kampfflachenpersonals gemafR Art. 25 der Regeln
sind folgende:
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und die sich daraus ergebenden Pflichten sind in den
erganzenden Regeln festgelegt.

Kapitel 2
Kampfrichten

Paragraf 1
Angelegenheiten des Kampfrichtens

Artikel 26 - Entscheidung liber yiik6-datotsu

Ein datotsu (Hieb oder Stich) soll in folgenden Fallen
als ydké (glltig) anerkannt und als Punkt gewertet
werden:

1. wenn zwei oder drei Kampfrichter das Zeichen
fur yaké6-datotsu gegeben haben,

wenn ein Kampfrichter das Zeichen fir ydkoé-
datotsu gegeben hat und die beiden anderen
Kampfrichter das Zeichen fur Enthaltung
gegeben haben.

Artikel 27 - Widerruf einer
yiké-datotsu-Verkiindung

In dem Fall eines ungehdrigen Verhaltens eines
Wettkampfers, kann die Entscheidung Uber yaké-
datotsu auf einer Kampfrichterberatung (gdégi) wider-
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Pro Wettkampfflache sollen im Prinzip ein Haupt-
zeitnehmer und zwei oder mehr Nebenzeitneh-
mer vorhanden sein, die die Wettkampfzeit
nehmen und das Zeichen fur das Ende der Wett-
kampfdauer geben.

Pro Wettkampfflache sollen im Prinzip ein Haupt-
listenfihrer und zwei oder mehr Nebenlisten-
fuhrer vorhanden sein, die die Kampfrichter-
urteile aufzeichnen und auf die Fahnen achten.

Pro Wettkampfflache sollen im Prinzip ein
Hauptanzeigetafelfihrer und zwei oder mehr
Nebenanzeigetafelflihrer vorhanden sein, die die
Anzeigetafeln fuhren. Auf den Tafeln soll der
Wettkampfstand, eingeschlossen die Art der
yiké-datotsu, die Anzahl und Art der hansoku
und die Dauer der abgeschlossenen Wettkdmpfe
angezeigt werden.

Pro Wettkampfflache sollen ein Hauptausrufer
und zwei oder mehr Nebenausrufer vorhanden
sein, die die Wettkampfer ausrufen und deren
Ausristung tberprufen.

Artikel 23 (Kleidung der Kampfrichter)

Die Kleidung der Kampfrichter soll wie folgt aus-
sehen, wenn nichts anderes auf den jeweiligen
Turnieren festgelegt worden ist:

1. Das Jackett soll einfarbig dunkelblau sein.
2. Die Hose soll einfarbig grau sein.

3. Das Oberhemd soll einfarbig weil3 sein.

4. Die Krawatte soll einfarbig dunkelrot sein.

5. Die Socken sollen einfarbig dunkelblau sein.

Artikel 24 (Widerruf einer

ylko-datotsu-Entscheidung)

Der Widerruf einer ydké-datotsu-Entscheidung
gemald Art. 27 der Regeln soll in folgenden Fallen
erfolgen:



Die Regeln

Richtlinien fir Kampfrichter

rufen werden. Dies kann auch nach der Verkindung
des Punktes geschehen.

Artikel 28 - Verhalten bei einer fehlerhaften
ylké-datotsu-Entscheidung

Wenn ein Kampfrichter Zweifel an einer Entschei-
dung Uber ydké-datotsu etc. hegt, soll der Kampf-
richter eine Beratung (gdégi) einberufen, worin die
Kampfrichter tiber den Einwand beraten.

Artikel 29 - Art und Weise des Kampfrichtens

Kampfrichter sollen in folgender Art und Weise
agieren:

1. Wenn ein Kampfrichter das Zeichen fur yidké-
datotsu gegeben hat, sollen die anderen Kampf-

richter unverzuglich ihr Urteil abgeben.

Wenn yiké-datotsu gegeben oder der Wettkampf
unterbrochen worden ist, soll der Hauptkampf-
richter die Wettkampfer den Wettkampf von den
Standlinien aus wieder aufnehmen lassen.

Wenn ein Kampfrichter einen Regelverstol3 er-
kannt hat, soll der Kampfrichter unverztglich den
Wettkampf unterbrechen und dies mit der Fahne
anzeigen. Wenn ein Regelverstol3 nicht offen-
sichtlich ist, soll eine Kampfrichterberatung (gég/)
einberufen werden, worin die Kampfrichter tber
den Regelverstol? entscheiden.

In dem Fall von tsuba-zeriai ohne Kampfabsicht,
soll der Hauptkampfrichter beide Wettkédmpfer
auf der Stelle trennen und den Wettkampf wieder
aufnehmen lassen.

Wenn ein Wettkdmpfer um eine Wettkampf-
unterbrechung bittet, soll der Hauptkampfrichter
eine Unterbrechung verkiinden und danach den
Wettkdmpfer nach dem Grund befragen.

Wenn Uber Sieg oder Niederlage mittels hantei
entschieden werden muss, sollen alle Kampf-
richter ihre Entscheidung gleichzeitig durch He-
ben der Fahne auf das Kommando "hantei" des
Hauptkampfrichters hin bekannt geben.
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1. Wenn der Wettkampfer, der einen ydké-datotsu
angebracht hat, unachtsam in kdrperlicher und
geistiger Haltung einem mdglichen Gegenangriff
gegentber ist.

2. Wenn der Wettkampfer, der einen ydké-datotsu
angebracht hat, zu Ubertriebene Gesten von
Uberschussiger Kraft oder Uber die Wirksamkeit
des datotsu macht.

Artikel 25 (Fehlerhafte

ylko-datotsu-Entscheidung)

Die Félle einer fehlerhaften ydké-datotsu-Entschei-
dung gemaf Art. 28 der Regeln sind folgende:

1. Wenn eine fehlerhafte Entscheidung hinsichtlich
des Wettkampfers getroffen wurde, der einen
ylké-datotsu angebracht hat.

Wenn eine ydké-datotsu-Entscheidung getroffen
worden ist, ohne dass das Zeichen fir das Ende
des Wettkampfes beachtet worden ist.

Wenn eine ydké-datotsu-Entscheidung getroffen
worden ist, obwohl bei korrekter Beachtung der
Anzahl der Regelverstof3e der Wettkampf héatte
beendet sein mussen.

Artikel 26 (Wakare)

Wakare (Trennung) gemaf3 Art. 29 Pkt. 4 der Regeln
soll folgendermaf3en ausgefuhrt werden:

1. Der Hauptkampfrichter soll die beiden Wett-
kampfer durch den Ruf "wakare" trennen und da-

nach den Wettkampf wieder aufnehmen lassen.

Der Ort, an dem die Wettkdmpfer getrennt wer-
den, soll innerhalb der Wettkampfflache liegen.
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Paragraf 2
Anordnungen von Kampfrichtern

Artikel 30 - Verletzung oder Unfall

Wenn ein Wettkdmpfer auf Grund einer Verletzung
oder eines Unfalles nicht in der Lage ist, den Wett-
kampf fortzusetzen, sollen die Kampfrichter wie folgt
verfahren, nachdem sie die Griinde gehort haben:

1. Die Schiedsrichter sollen nach der Anhérung
eines Arztes entscheiden, ob der Wettkampf ab-
gebrochen oder fortgesetzt wird. Generell soll
solch eine Entscheidung binnen finf Minuten

erfolgen.

Sollte ein WettkAmpfer auf Grund einer Ver-
letzung nicht in der Lage sein, den Wettkampf
fortzufithren, und sollte der Gegner diese Ver-
letzung schuldhaft herbeigefiihrt haben, soll der
Gegner den Wettkampf verlieren. Ist hingegen
die Ursache unbekannt, soll der Verletzte den
Wettkampf verlieren.

Derjenige Wettkampfer, der auf Grund einer
Verletzung oder eines Unfalles als kampfunféahig
erklart worden ist, darf an den verbleibenden
Wettkdmpfen teilnehmen, sofern ein Arzt und die
Kampfrichter dies erlauben.

Derjenige Wettkampfer, der seinen Gegner ver-
letzt hat und deswegen zum Verlierer erklart wor-
den ist, soll von weiteren Wettk&mpfen ausge-
schlossen werden.

Artikel 31 - Nichterscheinen

Derjenige Wettkampfer, der nicht erscheint, soll zum
Verlierer erklart werden und von den weiteren Wett-
kdmpfen ausgeschlossen werden.

Artikel 32 - Punkte der ausgeschiedenen oder
nicht erschienenen Wettkampfer

Dem Gewinner auf Grund der Art. 30 und 31 soll ein
Zwei-Punkte-Sieg zugesprochen werden. Der even-
tuelle Punkt des verletzten Wettkampfers behalt
seine Gultigkeit. In einer Verlangerung soll dem Ge-
winner ein Punkt zugesprochen werden.
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Artikel 27 (Lage des tsuru)

Wenn ein Kampfrichter erkannt hat, dass das fsuru
sich nicht auf der Oberseite des shinai befindet, soll
der Kampfrichter den Hauptkampfrichter auf diesen
Fehler aufmerksam machen. Der Hauptkampfrichter
soll den Wettkdmpfer eindeutig darauf hinweisen,
diesen Fehler zu berichtigen. Wenn sich diese Un-
richtigkeit bei dem Wettkdmpfer wiederholt, sollen
die Kampfrichter keinen yiké-datotsu anerkennen.

Artikel 28 (Nichterscheinen)

Das Nichterscheinen geman Art. 31 der Regeln be-
inhaltet folgenden Fall:

Wenn der Wettkdmpfer eigenméchtig aus gesund-
heitlichen oder anderen Grinden dem Wettkampf
fernbleibt.



Die Regeln

Die ergdnzenden Regeln

Artikel 33 - Punkte oder vorheriger Status eines
Missetaters

Die Punkte oder der vorherige Status eines Misseta-
ters, der gemal Art. 30 Pkt. 2 den Wettkampf ver-
loren hat, sollen fur ungultig erklart werden.

Paragraf 3
Angelegenheiten der Baratung (gégi)
und des Einspruchs (igi)

Artikel 34 - Gé6gi (Beratung)

Wenn eine Beratung (gégi) erforderlich erscheint,
soll ein Kampfrichter den Wettkampf unterbrechen
und eine Beratung auf der Mitte der Wettkampfflache
einberufen.

Artikel 35 - Igi (Einspruch)

Niemandem soll es erlaubt sein, gegen eine hantei-
Entscheidung der Kampfrichter Einspruch einzule-
gen.

Artikel 36 - Einspruch gegen Fehler bei
Kampfrichterentscheidungen

Wenn der Betreuer einer Mannschaft Zweifel an der
Regelauslegung der Kampfrichter hegt, darf der
Betreuer einen Protest bei dem leitenden Kampf-
richter (shimpan-shunin) oder dem obersten Kampf-
richter (shimpan-ché) innerhalb der Wettkampfzeit
des betroffenen Wettkémpfers einlegen.

Kapitel 3
Verkiindung und
Fahnensignale

Artikel 37 - Verkiindung

Die Kampfrichter sollen den Beginn, das Ende, die
Wiederaufnahme, die Unterbrechungen, das Tren-
nen, die ylké-datotsu, den Sieg oder die Niederlage,
die Beratung (gégi) und den RegelverstoR in der Art
und Weise verkiinden, wie es in der angeflgten Ta-
belle (s. Anh. A, Tab. 1) beschrieben ist. Die Kampf-
richter durfen die Grinde fir die Entscheidung
hinzufiigen, wenn es notwendig erscheint.

Artikel 38 - Fahnensignale

Das Signalisieren der Kampfrichter durch das Bewe-
gen der Fahnen fir eine Unterbrechung, ydké-dato-
tsu, Sieg oder Niederlage, gbégi und Regelverstol}
soll in der Art und Weise erfolgen, wie es in der ange-
fugten Tabelle (s. Anh. A, Tabelle 1) beschrieben ist.
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Artikel 29

Der Protest gemaf Art. 36 der Regeln soll in folgen-
der Art und Weise eingelegt werden, bevor das s6go-
no-rei (beiderseitige Verbeugung) am Ende der
Wettkampfzeit durch die Wettk&mpfer erfolgt ist:

1.

(Protest)

Der Sprecher soll signalisieren, dass er einen
Protest einlegt.

Der Sprecher soll die Zweifel dem leitenden
Kampfrichter (shimpan-shunin) oder dem ober-
sten Kampfrichter (shimpan-ché) darlegen.
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Kapitel 4
Anhang

Artikel 39 - Erganzende Angelegenheiten

Wenn Dinge geschehen, die in den Regeln nicht be-
handelt werden, sollen die Kampfrichter nach einer
Beratung eine Entscheidung treffen, nachdem die
Angelegenheit mit dem obersten oder leitenden
Kampfrichter besprochen worden ist.

Regelwerk

1. Wenn es auf Grund der GroéR3e oder der Art des
Turnieres schwierig ist, die Regeln und ergan-
zenden Regeln zu befolgen, kann das Turnier
abweichend von diesen Vorschriften durchge-
fuhrt werden, vorausgesetzt, die Absichten der
Regeln und der erganzenden Regeln werden
nicht verletzt.

2. Die Regeln sollen am 1. Juli 1995 in Kraft treten.

19






Richtlinien fiur den Kendowettkampf und das Kampfrichten

Richtlinien fir den Wettkampf

Richtlinien fur Kampfrichter

Wettkdmpfer sollen sich in folgender Art und Weise
bei Beginn und Ende eines Wettkampfes verhalten:

Betreten oder Verlassen der Wettkampfstatte

1.

Beim Betreten der Wettkampfstatte sollen sich
die Wettkdmpfer an ihren Platzen in Reihen auf-
stellen, sich auf das Zeichen des Leiters hin in
Richtung der Hauptseite verbeugen (rei) und sich
danach setzen. Auch vor dem Verlassen der
Wettkampfstatte sollen sich die Wettkémpfer in
Reihen aufstellen und sich verbeugen (rei).

Die Aufstellung der Mannschaften

1.

Die beiden gegnerischen Mannschaften stellen
sich in zwei Reihen gegenuber auf (drei Schritte
hinter der Standlinie (s. Anh. B: Aufstellung bei
Beginn und Ende von Mannschaftswettkdmpfen,
Abb. 1) und verbeugen sich (rei) auf das Zeichen
des Hauptkampfrichters hin. Zu Beginn sind nur
der sempé (der erste Wettkampfer) und der jihd
(der zweite Wettkampfer) fertig geristet. Fiir den
Fall, dass der nachste Wettkampf unmittelbar an
den letzten Wettkampf anschlie3t, sollen sich
zwei Mannschaften in einer Reihe aufstellen.
Wenn es nicht moglich ist, dass sich je zwei
Mannschaften (die startende und die endende) in
einer Reihe gemaf Abb. 1 aufstellen, sollen sich
die endenden und startenden Mannschaften ge-
trennt verbeugen (rei) (s. Anh. B: Aufstellung bei
Beginn und Ende von Mannschaftswettkdmpfen,
Abb. 1 und 2).
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Betreten

1. Beim Betreten oder Verlassen der Wettkampf-

flachen sollen die Kampfrichter mit dem Haupt-
kampfrichter in der Mitte in einer Linie stehen und
die Fahnen in der rechten Hand halten (s. Anh.
B: Platzwechsel und Auswechseln der Kampf-
richter, Abb. 1 und 6).

Bewegung der Kampfrichter und Halten der
Fahnen vor Beginn der Wettkdmpfe

1. Die Kampfrichter sollen sich wie folgt bewegen:

(1) Die Kampfrichter sollen sich wie folgt bewe-
gen: Bei Einzelwettkdmpfen (der erste Wett-
kampf) sollen sich die Kampfrichter nach der
Aufstellung in ihre Ausgangsposition bege-
ben (s. Anh. B: Platzwechsel und Auswech-
seln der Kampfrichter, Abb. 1 und 2).

(2) Bei Mannschaftswettkdmpfen sollen sich die
Kampfrichter zu ihren Ausgangspositionen
begeben, nachdem sie auf Kommandos des
Hauptkampfrichters hin, in einer Reihe ste-
hend die Mannschaften sich haben verbeu-
gen lassen (s. Anh. B: Platzwechsel und Aus-

wechseln der Kampfrichter, Abb. 1 und 2).
Die Fahnen sollen wie folgt gehalten werden:

(1) Die Fahnen sollen in der rechten Hand gehal-
ten werden, wenn die Kampfrichter ihre Posi-
tionen einnehmen.

(2) Nachdem sich die Kampfrichter auf ihre Aus-
gangspositionen begeben haben, soll der
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Richtlinien fir Kampfrichter

Rei zur Hauptseite (shémen)

1. Rei zur Hauptseite soll in Ubereinstimmung mit
den Anweisungen des Hauptkampfrichters wie
folgt ausgefihrt werden:

(1) Zu Beginn des ersten Wettkampfes und zu
Beginn und am Ende des letzten Wettkamp-
fes eines Turnieres wird sich verbeugt.

(2) Wenn ein Turnier sich Gber mehrere Tage er-
streckt, soll sich zu Beginn des ersten Wett-
kampfes und am Ende des letzten Wett-
kampfes sowie zu Beginn und am Ende des
letzten Wettkampfes des Turnieres verbeugt
werden.

22

Hauptkampfrichter die rote Fahne in der
rechten und die weil3e Fahne in der linken
Hand halten. Die Nebenkampfrichter sollen
die rote Fahne in der linken und die weil3e
Fahne in der rechten Hand halten.

(3) Bei dem Auswechseln der Kampfrichter sol-
len die Kampfrichter die Fahnen eingerollt
halten, wobei sich die weil3e Fahne innen

und die rote Fahne aufRen befindet.

Platzwechsel der Kampfrichter

1. Der Platzwechsel der Kampfrichter soll folgen-
dermal3en stattfinden (s. Anh. B: Platzwechsel

und Auswechseln der Kampfrichter, Abb. 3 bis 6):
(1) Wechsel von Haupt- und Nebenkampfrichter:

Die betreffenden Kampfrichter sollen sich zu
den neuen Positionen begeben, ohne die
Fahnen einzurollen (s. Abb. 3).

(@)

Auswechseln der Kampfrichter auf den be-
treffenden Positionen:

Ein Kampfrichter soll seinen Platz mit dem
neuen Kampfrichter nach dem Einrollen der
Fahnen und dem Austausch einer Verbeu-
gung (rei) wechseln (s. Abb. 4).

®3)

Auswechseln eines Kampfrichters nach
einem Platzwechsel:

Die betreffenden Kampfrichter begeben sich
zu ihren Ausgangspositionen und derjenige
Kampfrichter, der als Hauptkampfrichter auf-
gehort hat, soll mit dem neuen Neben-
kampfrichter nach dem Einrollen der Fahnen
und dem Austausch einer Verbeugung (rei)
den Platz wechseln (s. Abb. 5).

(4)

Auswechseln von Kampfrichtern am Ende
ihres Einsatzes:

Am Ende ihres Einsatzes sollen die Kampf-
richter die Fahnen einrollen, sich in einer
Reihe aufstellen und mit den neuen Kampf-
richtern die Platze wechseln (s. Abb. 6).

Rei zur Hauptseite (shémen)

1. Kampfrichter sollen in folgenden Situationen rei
zur Hauptseite ausfuhren lassen:

(1) Zu Beginn des ersten Wettkampfes und zu
Beginn und am Ende des letzten Wett-
kampfes.

(2) Wenn die Wettkampfe Uber zwei oder mehr
Tage angesetzt sind, soll rei zu Beginn des
ersten und am Ende des letzten Wettkamp-
fes eines jeden Tages ausgeflihrt werden
sowie zu Beginn und am Ende des letzten
Wettkampfes.
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(3) Rei zur Hauptseite soll an der ritsurei-
Position ausgefuhrt werden.

Beginn eines Wettkampfes

1. Vor Beginn des Wettkampfes sollen die beiden
Wettkampfer zur ritsurei-Position vortreten, sich
gegenseitig im Stehen mit sageté (das shinai an
der linken Korperseite haltend) verbeugen (rei),
dann drei Schritte vorwarts gehen und beim
Ziehen des shinai die sonkyb-Haltung einneh-
men. Auf das Kommando “hajime” des Haupt-
kampfrichters hin, sollen sich die beiden
Wettkampfer erheben und den Wettkampf
aufnehmen.

Yiké6-datotsu

1. Die Wettkdmpfer sollen sofort nach der Verkin-
dung eines yidké-datotsu aufhéren zu kampfen,
sich zu den Standlinien zurtickbegeben, das chu-
dan-no-kamae einnehmen und die Ankindigung
des Hauptkampfrichters entgegennehmen.
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2. Der Hauptkampfrichter soll rei zur Hauptseite in
folgenden Fallen ausfihren lassen:

(1) Bei Einzelwettkampfen unmittelbar nachdem
die Kampfrichter die Ausgangspositionen
eingenommen haben.

(2) Bei Mannschaftswettkampfen unmittelbar
nachdem sich die Mannschaften und die
Kampfrichter in Reihen aufgestellt haben.

Beginn eines Wettkampfes

1. Der oberste Kampfrichter (shimpan-chd) soll zu
Beginn des ersten Wettkampfes wie folgt
agieren:

(1) Wenn eine Wettkampfflache vorhanden ist,
soll der oberste Kampfrichter (shimpan-chd)
aufstehen, sobald die ersten Wettk&dmpfer die
ritsurei-Position eingenommen haben.

(2) Wenn zwei oder mehr Wettkampfflachen
vorhanden sind, soll der oberste Kampf-
richter (shimpan-chd) aufstehen und ein
Zeichen mit einer Pfeife 0. 4. geben, wenn
alle ersten Wettkampfer die ritsurei-Position

eingenommen haben.

Um den ersten Wettkampf zu starten, soll der
Hauptkampfrichter den Beginn des ersten Wett-
kampfes nach dem Signal des obersten Kampf-
richters (shimpan-chd) erklaren (s. Anh. B: Fah-
nensignale, Abb. 1).

Yiko6-datotsu

1. Die Fahnensignale sollen von den Kampfrichtern
folgendermalien ausgefihrt werden (s. Anh. B:
Fahnensignale, Abb. 1 bis 4):

(1) Nachdem auf ydké-datotsu erkannt worden
ist, sollen sich die Kampfrichter mit den Fah-
nen weiterhin anzeigend auf ihre Ausgangs-
positionen zurickbegeben und auf das
Kommando des Hauptkampfrichters hin die
Fahnen senken.

(2) Wenn nicht auf ydké-datotsu erkannt worden
ist, sollen die Kampfrichter unverzuglich die

Fahne senken.

(3) Wenn ein Kampfrichter das Zeichen fur
Nichtanerkennung eines yiké-datotsu gege-
ben hat, soll der Kampfrichter mit dem
Schwenken der Fahnen aufhéren, sobald die
anderen Kampfrichter das Zeichen zur
Kenntnis genommen haben (s. Anh. B: Fah-

nensignale, von Abb. 3 zu Abb. 1).

(4) Wenn auf ydké-datotsu erkannt worden ist,
der Hauptkampfrichter hingegen das Zeichen
fur Nichtanerkennung oder Enthaltung gege-
ben hat, soll der Hauptkampfrichter das
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Bitte um Unterbrechung

1. Derjenige Wettkdmpfer, der wahrend des Wett-

kampfes um eine Unterbrechung bitten mdchte,
soll dies dem Hauptkampfrichter durch Heben
einer Hand anzeigen und den Grund fur diese
Bitte darlegen.

Die Wettkdmpfer sollen an den Standlinien ste-
hend die shinai zurtickstecken, bis nahe an die
Begrenzungslinie zuriicktreten und sonkyé ein-
nehmen oder im seiza die Ausristung oder Klei-
dung in Ordnung bringen.

Unterbrechung

1. Wenn ein Kampfrichter "yame" ruft, sollen die

Wettkampfer sofort den Wettkampf unterbrechen
und zu den Standlinien zuriickkehren, um dort
die Ankiindigung oder Anweisungen des Haupt-
kampfrichters entgegenzunehmen.
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2.

Zeichen fur ydké-datotsu geben (s. Anh. B:
Fahnensignale, von Abb. 3 bis 4 zu Abb. 2).

Bei einem Widerruf einer ydké-datotsu-Entschei-
dung, soll der Hauptkampfrichter, nachdem eine
Entscheidung auf der vorher einberufenen Be-
ratung (gdgi) getroffen wurde, die Fahnen kreuz-
weise schwingen, nachdem der Widerruf erklart
wurde (s. Anh. B: Fahnensignale, Abb. 2 bis 3).

Bitte um Unterbrechung

1.

2.

Nach Kenntnisnahme der Bitte eines Wettk&dmp-
fers um Unterbrechung, soll der Hauptkampf-
richter unverziglich den Wettkampf unterbre-
chen und den Wettkdmpfer nach dem Grund fir
seine Bitte fragen (gemaR Art. 29, Pkt. 5 der
Regeln).

Wenn der Hauptkampfrichter die Bitte um Unter-
brechung fir ungerechtfertigt erachtet, soll der
Hauptkampfrichter eine Beratung (gégi) ein-
berufen.

Unterbrechung

1.

Kampfrichter sollen in folgenden Fallen die Wett-
kdmpfer unterbrechen:

(1) bei RegelverstoR3
(2) bei Verletzung oder Unfall
(3) zur Vermeidung von Gefahr

(4) wenn ein Wettkdmpfer unfahig ist, das shinai
zu handhaben

(5) bei Protest
(6) zur Beratung (g6g/)

(7) wenn das tsuru nicht auf der Oberseite des
shinai ist
Bei der Verkiindung einer Unterbrechung sollen

sich die Kampfrichter folgendermalRen verhalten
(s. Anh. B: Fahnensignale, Abb. 1 bis 10):

(1) Auf die Verkiindung einer Unterbrechung hin
sollen sich die Kampfrichter zu ihren Aus-
gangspositionen begeben.

(2) Wenn beide Wettkdmpfer die Verkindung
einer Unterbrechung oder die Fahnensignale
zur Kenntnis genommen haben, sollen die
Kampfrichter die Fahnen senken (s. Anh. B:
Fahnensignale, von Abb. 6 zu Abb. 1).

(3) Wenn die Kampfrichter auf Regelverstol3 er-
kannt haben, sollen die Kampfrichter weiter-
hin anzeigend auf ihre Ausgangspositionen
gehen und die Fahnen auf die Verkindung
des Hauptkampfrichters hin senken (s. Anh.
B: Fahnensignale, von Abb. 9 zu Abb. 1).

(4) Wenn ein Nebenkampfrichter eine Unter-
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Goégi (Beratung)

1. Auf das Kommando "gégr* des Hauptkampfrich-

ters hin, sollen die beiden Wettkdmpfer an den
Standlinien stehend die shinai zurliickstecken, bis
nahe an die Begrenzungslinie zurticktreten und
dort in sonky6- oder seiza-Haltung warten.

Wiederaufnahme

1. Zur Wiederaufnahme des Kampfes nach einer

Unterbrechung sollen die Wettkdmpfer an ihren
Standlinien das chudan-no-kamae einnehmen
und auf das Kommando des Hauptkampfrichters
hin den Kampf wieder aufnehmen.

25

3.

brechung ausgesprochen hat, soll der Haupt-
kampfrichter ebenfalls den Wettkampf unter-
brechen und das Signal durch Heben der
Fahnen geben (s. Anh. B: Fahnensignale,
von Abb. 6 zu Abb. 1).

Wenn ein Wettkdmpfer sein shinai auf den
Boden hat fallen lassen oder er gestiirzt ist, ohne
dass der Gegner unverziglich einen Hieb oder
Stich hat anbringen kdnnen, soll der Haupt-
kampfrichter den Wettkampf unterbrechen (s.
Anh. B: Fahnensignale, von Abb. 6 zu Abb. 1).

Wenn ein Regelverstold begangen worden ist,
soll der Hauptkampfrichter beide Fahnen in einer
Hand halten und die Art und Anzahl des Regel-
verstolRes verkinden, wobei er mit dem Finger
auf den Kampfer zeigt, der sich regelwidrig ver-
hielt. Danach soll die Ausgangsposition wieder
eingenommen werden (s. Anh. B: Fahnensigna-
le, von Abb. 9 zu Abb. 1).

Wenn beide Wettkéampfer gleichzeitig einen Re-
gelverstol3 begangen haben und ein Punkt dem
weilRen (roten) Wettkdmpfer gegeben werden
muss, soll der Hauptkampfrichter zuerst den
weilRen (roten) Wettkdmpfer und danach den
roten (weil3en) Wettkdmpfer behandeln (s. Anh.
B: Fahnensignale, von Abb. 10 zu Abb. 1).

Gogi (Beratung)

1.

In den folgenden Fallen soll eine Kampfrichter-
beratung einberufen werden:

(1) Widerruf einer ydké-datotsu-Entscheidung;
(2) Fehler durch Kampfrichter;
(3) uneindeutiger Regelverstol3;

(4) Zweifel an der Ausfuhrung oder Anwendung
der Regeln.

Die Beratung soll von den Kampfrichtern folgen-
dermal3en abgehalten werden:

(1) Der Hauptkampfrichter soll beide Wett-
kampfer bis zum Rand der Begrenzungslinie
zurucktreten lassen.

(2) Wenn ein Nebenkampfrichter die Beratung
einberufen hat, soll der Hauptkampfrichter
den Wettkampf unverziiglich unterbrechen
(s. Anh. B: Fahnensignale, von Abb. 6 Uber
Abb. 8 zu Abb. 1).

Wiederaufnahme

1.

Wenn die Wiederaufnahme fir "nihomme" (den
zweiten Punkt) oder "shébu" (den letzten Punkt)
stattfindet, sollen die Nebenkampfrichter die
Fahnen wie bezeichnet auf das Kommando des
Hauptkampfrichters hin senken (s. Anh. B: Fah-
nensignale, von Abb. 2 zu Abb. 1).
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Wakare (Trennung)

1. Auf das Kommando "wakare" des Hauptkampf-
richters hin sollen sich die Wettkampfer unver-
ziglich trennen und auf der Stelle das chudan-
no-kamae einnehmen, um auf das Kommando
des Hauptkampfrichters hin den Wettkampf
wieder aufzunehmen.

Igi (Einlegen eines Protestes)

1. Wenn der Betreuer einen Protest (igi) eingelegt
hat, sollen die Wettkdmpfer in der gleichen Art
warten wie beim gbgi.

Sieg durch hantei, Losentscheid oder bei
Kampfunfahigkeit

1. Wenn mittels hantei Uber Sieg oder Niederlage
entschieden wird, sollen die Wettkdmpfer an den
Standlinien das chudan-no-kamae einnehmen
und das Urteil durch den Hauptkampfrichter ent-
gegennehmen.

2. Wenn Uber Sieg oder Niederlage durch Los oder
bei Kampfunfahigkeit entschieden wird, sollen

die Wettkampfer wie unter 1 verfahren.
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Bei der Wiederaufnahme des Wettkampfes nach
einer Unterbrechung soll der Hauptkampfrichter
in der gleichen Weise verfahren wie zu Beginn
des Wettkampfes (s. Anh. B: Fahnens., Abb. 1).

Wakare (Trennung)

1. Wenn das tsuba-zerai bei beiden Wettkdmpfern
zu einem Patt gekommen ist, soll der Haupt-
kampfrichter beide durch das Kommando
"wakare" und das Heben der Fahnen gerade vor-
warts trennen. Der Wettkampf soll auf das Kom-
mando "hajime" und das Senken der Fahnen
fortgesetzt werden (s. Anh. B: Fahnensignale,
von Abb. 7 zu Abb. 1). Wenn ein Wettkampfer
sich nahe an der Begrenzungslinie befindet, darf
der Hauptkampfrichter die Positionen beider
Wetkampfer unverziglich korrigieren.

Igi (Einlegen eines Protestes)

1. Kampfrichter sollen bei Protesten folgender-
malen handeln:

(1) Die Kampfrichter sollen den Wettkampf un-
verziglich unterbrechen (s. Anh. B: Fahnen-
signale, von Abb. 6 zu Abb. 1).

(2) Der leitende Kampfrichter (shimpan-shunin)
oder der oberste Kampfrichter (shimpan-chd)
soll mit den Kampfrichtern den Protest auf

einer Beratung (gégi) erortern.

(3) Der leitende Kampfrichter (shimpan-shunin)
oder der oberste Kampfrichter (shimpan-chd)
soll dem Betreuer das Ergebnis der Beratung

mitteilen.

(4) Der Hauptkampfrichter soll die Wettkampfer
den Wettkampf wieder aufnehmen lassen (s.

Anh. B: Fahnensignale, Abb. 1).

Sieg durch hantei, Losentscheid oder bei
Kampfunfihigkeit

1. Bei der Entscheidung Uber Sieg oder Niederlage
mittels hantei, sollen die Kampfrichter ihr Urteil
durch gleichzeitiges Heben der Fahne auf das
Kommando "hantei" des Hauptkampfrichters hin
abgeben (s. Anh. B: Fahnensignale, von Abb. 2
zu Abb. 1). Bei dieser Gelegenheit dirfen die
Kampfrichter nicht auf Unentschieden oder Ent-
haltung entscheiden.

Bei der Erklarung Uber Sieg oder Niederlage
durch Losentscheid oder bei Kampfunféhigkeit
soll der Hauptkampfrichter das Zeichen durch
Heben der Fahne fur den Gewinner bei der Ver-
kindigung geben und daraufhin die Fahne so-
gleich senken (s. Anh. B: Fahnensignale, von
Abb. 2 zu Abb. 1).
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Fusen-gachi (Nichterscheinen) Fusen-gachi (Nichterscheinen)

1. Bei der Verkiindung von fusen-gachi nimmt der | 1. Bei Einzelwettk&mpfen soll der Hauptkampfrich-

Wettkampfer die gleiche Haltung an der Stand-
linie wie zu Beginn eines Wettkampfes ein, er-
hebt sich fir die Entscheidung, nimmt wiederum
die sonkyé-Haltung ein, steckt sein shinai zuriick
und begibt sich in die Ausgangsposition.

Fir die fusen-gachi-Entscheidung bei einem
Mannschaftswettkampf stellt sich die Gewinner-
mannschaft in einer Reihe auf und nimmt die
Entscheidung entgegen (s. Anh. B: Aufstellung
bei Beginn und Ende von Mannschaftswett-
kdmpfen, Abb. 1).

Ende

1. Am Ende eines Wettkampfes sollen sich die

Wettkdmpfer zuerst zu ihren Standlinien bege-
ben und das chudan-no-kamae einnehmen, um
die Ankindigung des Hauptkampfrichters entge-
genzunehmen. Danach gehen sie in sonkyé-
Haltung, stecken ihr shinai zuriick, stehen auf,
treten in tait6-Haltung zur ritsurei-Position zu-
riick, senken ihr shinai in die sageté-Haltung und
tauschen eine Verbeugung im Stehen aus (rei).

Am Ende eines Mannschaftswettkampfes sollen
sich die Wettkampfer beider Mannschaften an
der ritsurei-Position aufreihen, sich nach Auffor-
derung durch den Hauptkampfrichter verbeugen
(rei) und dann zurticktreten. Hierbei soll der letzte
Wettkampfer mit shinai und komplett gerustet
auftreten (s. Anh. B: Aufstellung bei Beginn und
Ende von Mannschaftswettkdmpfen, Abb. 1 und
2).

ter gleichzeitig mit dem Heben der Fahne den
Sieger verkinden (s. Anh. B: Fahnensignale,
Abb. 2).

Bei Mannschaftswettkdmpfen soll der Haupt-
kampfrichter gleichzeitig mit dem Heben der
Fahne den Sieger verkinden, nachdem die
Siegermannschatft sich in einer Reihe aufgestellt
hat (s. Anh. B: Fahnensignale, Abb. 2).

Ende

1. Wenn auf Sieg oder Niederlage erkannt worden

ist oder die Wettkampfzeit abgelaufen ist, soll der
Hauptkampfrichter den Wettkampf unterbrechen
und die Wettkampfer zu den Standlinien treten
lassen. Daraufhin soll die Entscheidung gleich-
zeitig mit dem Heben der Fahne verkindet wer-
den (s. Anh. B: Fahnensignale, von Abb. 6 tber
Abb. 1, 2 oder 5 zu Abb. 1). Bei einer Verlange-
rung soll der Hauptkampfrichter "enché" erklaren
und den Wettkampf wieder aufnehmen lassen (s.
Anh. B: Fahnensignale, Abb. 1).

Wenn Mannschaftswettkdmpfe beendet worden
sind, sollen die Kampfrichter in einer Reihe ste-
hen, und der Hauptkampfrichter soll beide Mann-
schaften rei ausfuhren lassen (s. Anh. B: Auf-
stellung bei Beginn und Ende von Mannschafts-
wettkampfen, Abb. 1).

Andere Richtlinien Andere Richtlinien
Nité6*-no-kamae (* zwei shinai) und Wegstecken

1. Der Wettkdmpfer soll zwei shinai (nitd) in folgen-

der Art und Weise handhaben:

(1) Daité (langes shinai) und shété (kurzes shi-
nai) sollen in der linken Hand im sageté ge-
tragen werden.

Bei der Einnahme des kamae soll zuerst das
shinai, welches mit der linken Hand gehalten
werden soll, mit der rechten Hand gezogen
und dann in die linke Hand gewechselt wer-
den. Danach wird das zweite shinai gezogen
und das kamae eingenommen.

)

(3) Um die zwei shinai wegzustecken, wird zu-
erst das mit der rechten Hand geflhrte shi-
nai, dann das mit der linken Hand geflhrte

shinai weggesteckt.

“4)

Des Weiteren soll sich wie bei ittd (ein shinai)
verhalten werden.
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Die Kleidung der Wettkampfer soll ordentlich,
sauber und ohne Risse sein.

Die Protektoren sollen eng angelegt werden, so
dass sie sich wahrend des Kampfes nicht I6sen.
Weiterhin soll die Lange der men-Bander vom
Knoten gemessen nicht mehr als 40 Zentimeter
betragen.

Die Wettkampfer sollen innerhalb der Wettkampf-
flache nur sogé-no-rei ausfihren und sich des
Verbeugens gegenlber den Kampfrichtern sowie
privat im Sitzen zueinander enthalten.

Bei Wechsel der Wettkdmpfer soll Héande-
schiitteln oder Klopfen auf das d6 des Mann-
schaftskameraden vermieden werden.

Die Wettkampfer sollen nicht die Wettkampf-
flache betreten, bevor die Kampfrichter nach
einem Wechsel ihre Positionen eingenommen
haben.

Ein Wettkampfer soll die Wettkampfflache erst
dann betreten, wenn der vorherige Wettkdmpfer
diese verlassen hat.

Die Betreuer oder Wettkdmpfer sollen keine
Uhren in den Wartebereich der Wettkampfer brin-
gen, den Wettkdmpfern Zeichen geben oder die
Wettkampfer anfeuern.

Wahrend des Wettkampfes des sempé und
wahrend des letzten Wettkampfes wird von den
wartenden Wettkdmpfern erwartet, dass sie in
seiza-Haltung sitzen.
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Kampfrichter sollen vor Beginn eines Wett-
kampfes Uberprufen, ob die Kleidung der Wett-
kampfer (kendbgi, hakama, Bander und Na-
mensschild) bestimmungsgemal angelegt wor-
den ist (geman Art. 5 der Regeln und Art. 4 und
5 der ergdnzenden Regeln.

Die Kampfrichter sollen Uberprifen, ob die
Wettkampfer mit bestimmungsgeméflen Schutz-
ausrustungen und shinai (eingeschlossen tsuba)
ausgerustet sind (gemaf Art. 3 und 4 der Regeln
und Art. 4 und 5 der erganzenden Regeln).

Der Hauptkampfrichter soll unangemessenes
Verhalten der Wettkampfer korrigieren.

Die Kampfrichter sollen Wettkdmpfer, die un-
passende AuRerungen oder Handlungen auf
ihren Platzen nach dem Wettkampf tatigen,
streng zurechtweisen.

Das Wettkampfflachenpersonal soll im Voraus
die Aufgaben mit dem obersten oder leitenden
Kampfrichter koordinieren, so dass ein rei-
bungsloser Ablauf der Wettkampfe gewahrleistet
ist.

Das Anzeigentafelpersonal soll Fahnen nach
deren Uberprifung auf den Kampfrichtertisch
legen (6 Paar Fahnen pro Wettkampfflache sind
notwendig).



ANHANG A - Die Regeln und die erganzenden Regeln

Tabelle 1: Kampfrichterkommandos und Fahnensignale

Angelegenheit Kommando Fahnensignal Art*
Beginn Beginn eines Wettkampfes "hajime" Halten der Fahnen seitlich Abb. 1
am Korper
Wiederaufnahme Wiederaufnahme eines "hajime" wie zuvor Abb. 1
Wettkampfes
Unterbrechung Unterbrechung eines "yame" Heben beider Fahnen Abb. 6
Wettkampfes senkrecht nach oben
Ylkoé-datotsu Entscheidung fir "men-/kote-/d6-/ Heben einer Fahne im Winkel | Abb. 2
yuké6-datotsu tsuki-ari" von 45° seitlich nach oben
Ablehnung eines kreuzweises Schwingen der | Abb. 3
ylaké-datotsu Fahnen
Enthaltung gekreuztes Halten beider Abb. 4
Fahnen vor dem Kdérper
Widerruf einer yaké-datotsu- | "torikeshi” kreuzweises Schwingen der | Abb. 3
Entscheidung Fahnen
Beginn zum zweiten Punkt "nihomme" Senken der gehobenen Abb. 2
Fahne (dann 1)
Beginn zum dritten Punkt "shébu" wie zuvor Abb. 2
nach Gleichstand (dann 1)
Entscheidung Uber Entscheidung Uber "shébu-ari" wie zuvor Abb. 2
Sieg oder Niederlage | Sieg oder Niederlage (dann 1)
Beginn einer Verlangerung "enché-hajime” Halten der Fahnen seitlich Abb. 1
am Korper
Sieg mit einem Punkt "shébu-ari" Heben einer Fahne im Winkel | Abb. 2
von 45° seitlich nach oben
1. Verkundung von hantei "hantei" 1. wie bei ydké-datotsu Abb. 2
2. Sieg durch hantei "shébu-ari" 2. Senken der gehobenen Abb. 1
Fahne
Sieg bei Nichterscheinen "shébu-ari" Heben einer Fahne im Winkel | Abb. 2
von 45° seitlich nach oben
Unentschieden "hikiwake" Halten der gekreuzten Abb. 5
Fahnen uber dem Kopf
Kampfunféahigkeit/ "shébu-ari" Heben einer Fahne im Winkel | Abb. 2
Disqualifikation wahrend von 45° seitlich nach oben
des Wettkampfes
Sieg oder Niederlage durch | "shébu-ari" wie zuvor Abb. 2
Losentscheid
Wettkampf von "hajime" Halten der Fahnen seitlich Abb. 1
Mannschaftsvertretern am Kaorper
Gogi Einberufung einer Beratung | "gégi"” Heben beider Fahnen in der | Abb. 8
durch einen Kampfrichter rechten Hand gerade nach
oben
Bekanntgabe des Bekanntgabe durch Abb. 2

Ergebnisses

Fahnenzeichen durch den
Hauptkampfrichter
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ANHANG A - Die Regeln und die erganzenden Regeln

Tabelle 1: Kampfrichterkommandos und Fahnensignale (Fortsetzung)

Nichterscheinen

Verletzung, Unfall oder
Nichterscheinen

von 45° seitlich nach oben

Angelegenheit Kommando Fahnensignal Art
Hansoku Drogenmissbrauch "shébu-ari" Heben einer Fahne im Winkel | Abb. 2
von 45° seitlich nach oben
unhofliche AulRerungen oder | "shébu-ari” wie zuvor Abb. 2
Handlungen
Gebrauch unerlaubter "shébu-ari" wie zuvor Abb. 2
Ausristung
Bein stellen oder wegziehen | "hansoku ikkai" Halten der Fahne schrag Abb. 9
(..."hansoku nikai") nach unten zur Seite;
Verkunden der Anzahl der
hansoku durch Anzeige mit
den Fingern
Schieben oder Stol3en des "hansoku ikkai" wie zuvor Abb. 9
Gegners aus der (..."hansoku nikai")
Wettkampfflache durch
fallen lassen des shinai "hansoku ikkai" wie zuvor Abb. 9
auf den Boden (..."hansoku nikai")
unbegriindetes Bitten um "hansoku ikkai" wie zuvor Abb. 9
eine Unterbrechung (..."hansoku nikai")
gleichzeitiger Regelverstol3 "hansoku ikkai" Halten der Fahnen Abb. 10
beider Wettkdmpfer (..."hansoku nikai") gleichzeitig schrdg nach unten
weitere VerstolRe gegen die | "hansoku ikkai" Halten der Fahne schrag Abb. 9
Regeln (..."hansoku nikai") nach unten zur Seite;
Verkunden der Anzahl der
hansoku durch Anzeige
mit den Fingern
zweimaliger Regelverstol3 "hansoku nikai" Verkiinden von hansoku und | Abb. 2
und Anzeige mit den Fingern;
"ippon-ari" Heben einer Fahne im Winkel
von 45° seitlich nach oben
Unglltigkeitserklarung "sésai" und kreuzweises Schwingen der | Abb. 3
"onajiku-sésai” Fahnen
nach dem zweiten
Mal
Wakare Pattsituation "wakare" Strecken beider Fahnen Abb. 7
gerade nach vorn
Fortgang "hajime" Senken beider Fahnen Abb. 1
Verletzung, Unfall, Kampfunféahigkeit wegen "shébu-ari" Heben einer Fahne im Winkel | Abb. 2

* Die angegebenen Abbildungen befinden sich in Anhang B (S. 37 u. 38)
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ANHANG A - Die Regeln und die erganzenden Regeln

Tabelle 2: Beschaffenheit des shinai

A) Itté Geschlecht | Kinder* Jugendliche* Erwachsene
Liénge beide kirzer als 114 cm kirzer als 117 cm kurzer als 120 cm
Gewicht mannlich mindestens 440 g mindestens 480 g mindestens 510 g
weiblich mindestens 400 g mindestens 420 g mindestens 440 g
Durchmesser | mannlich mindestens 25 mm mindestens 26 mm mindestens 26 mm
weiblich mindestens 24 mm mindestens 25 mm mindestens 25 mm

* Altersregelung in Deutschland: siehe Jugendordnung des DKenB

B) Nit6 Geschlecht | Erwachsene (18 Jahre und alter)
Daité (Langschwert) Shété (Kurzschwert)
Liange beide kirzer als 114 cm kirzer als 62 cm
Gewicht mannlich mindestens 440 g zwischen 280 und 300 g
weiblich mindestens 400 g zwischen 250 und 280 g
Durchmesser | mannlich mindestens 25 mm mindestens 24 mm
weiblich mindestens 24 mm mindestens 24 mm

Schaubild zu Tabelle 2: Messung des Durchmessers am sakigawa (shinai-Spitzenschutz)

sakigawa-Lange 3 50 mm
(als Leitwert)

korrekte Messung
bzw. Messstelle

innere korrekte Messung bzw. Messstelle
Spitze (ca. 10 mm von der Spitze)
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ANHANG A - Die Regeln und die erganzenden Regeln

Abb. 1: Wettkampfflache (Standard)

Begrenzungslinie

30-40cm
9-11 |
I x I % cm m :
1,40 m 1,40 m
9-11'm .
Abb. 2: Bezeichnung der shinai-Teile
Sakigawa Nakayui Tsuru Tsuba Tsuka
Kensen Tsuba-
l / dome
CE = iﬂ[ )
Monouchi Tsukagashira
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ANHANG A - Die Regeln und die erganzenden Regeln

Abb. 3: Kendé-gu (Schutzausriistung) und datotsu-bu (Trefferflachen)

Kote-bu

1. e
&
<
X
<3
<

=t S ot T

Abb. 4: Namensschild der Wettkampfer Abb. 5: Beschaffenheit der Fahnen

Kampfrichterfahne Betreuerfahne (rot)

(rot oder weil?) Zeitnehmerfahne (gelb)
Teamname Buchstaben weif3
«—25 cm— «—25 cm—!

Stoffdunkeblau | | t[ FT] F t]

oder schwarz
25 25
35 cm 35 cM
Familienname Buchstaben weil3 e o l
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ANHANG B - Richtlinien fiir den Kendowettkampf und das Kampfrichten

Aufstellung bei Beginn und Ende von Mannschaftswettkdampfen

Abb. 1: eine Mannschaft

(weil3) ritsurei- (rot)
ﬁ Position —J
Taishé @ @ Taish6
Fukushé @ @ Fukushé
Chaken @ | X | @ Chaken
Jihd @ @ Jihé
Sempb @ @ Sempb
Neben- Haupt- Neben-

Kampfrichter

Platzwechsel und Auswechseln der Kampfrichter

Abb. 1: Aufstellung der Kampfrichter

Hauptseite

leitender Kampfrichter

Neben- Haupt- Neben-

Warteposition Kampfrichter

Abb. 2: zwei Mannschaften

Taish6 @ @ Taish6
Fukushé @ @ Fukushé
- nachfolgende s
Chuken @ Mannschaft @ Chaken
Jihé @ @ Jihé
Sempb @ @ Sempd
Taish6 @ @ Taish6
Fukushé @ @ Fukushé
N vorhergehende s
Chaken @ Mannschaft @ Chaken
Jihé @ @ Jihé
Sempb @ @ Sempd

vorhergehende O Q
O O O nachfolgende
Neben- Haupt- Neben-
Kampfrichter

Abb. 2: Ausgangsposition der Kampfrichter

Hauptseite

| leitender Kampfrichter |

L)
ca.lm
— e — —
Neben- Neben-
kampfrichter + kampfrichter
' ;
\ !
\ /
\ '
\ '
\ /
\ 1
\ '
\ '
Lox A
\ /
\ '
\ ,
\ 1
\ /
\ '
\ '
o
\ 1
v
Vi
Hauptkampfrichter ca. ;1 m
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ANHANG B - Richtlinien fiir den Kendowettkampf und das Kampfrichten

Platzwechsel und Auswechseln der Kampfrichter (Fortsetzung)

Abb. 3: Platzwechsel der Kampfrichter

Hauptseite

| leitender Kampfrichter |

Neben-
kampfrichter '\
\

Q Neben-
kampfrichter

U

Hauptkampfrichter

Abb. 5: Auswechseln eines Hauptkampfrichters

Hauptseite

| leitender Kampfrichter |

abgeloster
i
.

(zuletzt Haupt-) , Kampfrichter g

neuer

Kampf-
richter

Hauptkampfrichter
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Abb. 4: Auswechseln von Kampfrichtern

Hauptseite

| leitender Kampfrichter ‘

abgeldster abgeldster
-— === = — _——— = —
Kampfrichter| |Kampfrichter
Il 1
0 O O O-
Kampf-
richter
I x|
neuer abgeloster
Q O Kampfrichter
] ]
i i
€ mmmmm - Lo d

Abb. 6: Auswechseln in Gruppen

Hauptseite

leitender Kampfrichter

neuer

Kampf-
richter

QQQM

OO O sz
Neben- Haupt- Neben-

Warteposition

Kampfrichter




ANHANG B - Richtlinien fiir den Kendowettkampf und das Kampfrichten

Fahnensignale

Abb. 1: Beginn, Wiederaufnahme, Ende Abb. 2: Yiiké-datotsu, hantei oder Entscheidung
uiber Sieg
[ J
Halten der Fahnen an beiden Seiten des Kdrpers Heben einer Fahne schrag nach oben zur Seite
(Standardposition)
Abb. 3: Ablehnung, Widerruf oder Abb. 4: Enthaltung einer Entscheidung liber
Ungiiltigkeitserklarung einer yiké-datotsu

yliké-datotsu-Entscheidung

Schwingen der Fahnen kreuzweise vor dem Koérper  Halten der Fahnen gekreuzt vor dem Korper
(Arme gestreckt)

Abb. 5: Unentschieden (hikiwake) Abb. 6: Unterbrechung

Gekreuztes Halten der Fahnen tber dem Kopf Halten beider Fahnen mit gestreckten Armen nach
oben
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ANHANG B - Richtlinien fiir den Kendowettkampf und das Kampfrichten

Fahnensignale (Fortsetzung)

Abb. 7: Wakare Abb. 8: Gégi

Heben der Fahnen - beide Hande nach vorn Heben der Fahnen mit der rechten Hand gerade
gestreckt nach oben
Abb. 9: RegelverstoR Abb. 10: Gleichzeitiger Regelversto

Halten einer Fahne schrag nach unten zur entspre- Halten beider Fahnen schrag nach unten
chenden Seite
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ANHANG B - Richtlinien fiir den Kendowettkampf und das Kampfrichten

Verfahren der Listenfiihrung

1. Gegenstand der Anzeige und Bezeichnungen

Auf die Verkindung des Hauptkampfrichters hin soll das Tafelpersonal die folgenden Zeichen korrekt an der
Anzeigetafel anbringen, damit der Verlauf des Mannschaftswettkampfes den Kampfrichtern, Wettkdmpfern
und Zuschauern vor Augen gefuhrt wird:

Gegenstand Zeichen Hinweise zur Bedeutung

Y(koé-datotsu M, K, D, T M = men, K = kote, D = db, T = tsuki

Die Reihenfolge der ydké-datotsu-Notierungen soll
in Anlehnung an die Eintragung des taish6-Kampfes
in Abb. 1 (nachste Seite) erfolgen.

Hansoku A Regelverstdlie werden als ein rotes Dreieck an der
linken Seite der vertikalen Linie am Ende des Rah-
mens eingetragen.

zweimaliges hansoku H Wenn der zweite Regelversto3 begangen wurde, soll
das Dreieck geldscht werden und ein H soll auf der
gegnerischen Seite eingetragen werden.

Aufheben von hansoku Beim Aufheben von hansoku soll das Zeichen fir den
RegelverstoR stehen bleiben. Die Anzahl der Regelver-
stoRRe soll in einer Spalte der Liste eingetragen werden.

Sieg durch hantei hantei Das Wort hantei soll eingetragen werden.

Sieg durch Los Los Das Wort Los soll bei einer Losentscheidung eingetra-
gen werden.

Ippon-gachi ippon-gachi Wenn mit einem Punkt gewonnen wird, soll das Wort

ippon-gachi eingetragen werden.

Enché (Verlangerung) enché Das Wort enché soll an der linken Seite des Kastens
auf Hohe der Mittellinie eingetragen werden.

Unentschieden X Das Kreuz soll auf der Mittellinie des Kastens eingetra-
gen werden.

Fusen-gachi ©]@) Die Zeichen OO sollen auf der Gewinnerseite einge-

(Nichterscheinen, tragen erden. Im Falle einer Verlangerung soll ein Zei-

Kampfunfahigkeit) chen O auf der Gewinnerseite eingetragen werden.
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ANHANG B - Richtlinien fiir den Kendowettkampf und das Kampfrichten

Verfahren der Listenfiihrung (Fortsetzun
2. Verfahren der Aufzeichnung

(1) Das Verfahren der Aufzeichnung bezuglich der Namen von Kampfrichtern, Mannschaften und Wett-
kdmpfern sowie der Symbole zeigt Abb. 1.

Abb. 1: Anzeigetafel und Verfahren der Aufzeichnung (hier bei Mannschaftswettkdmpfen)

Reihenfolge |  Sempé Jihé Chiiken Fukushé Taisho Kampfrichter

Teamname | Name des Name des Name des Name des Name des

W.kémpfers | W.kampfers | W.kampfers | W.kémpfers | W.kampfers Name des leitenden
Kampfrichters
A
M M M —— erster Punkt
Rot
T —— dritter Punkt
ippon- N o
gachi []] encho ~ Name des Name des
Neben- Neben-
kampfrichters | | kampfrichters
Weil3 O
hantei O H K —— zweiter Punkt
A

Teamname | Name des Name des Name des Name des Name des
W.kadmpfers | W.kdmpfers | W.kdmpfers | W.kadmpfers | W.kampfers

(2) Das Verfahren der Aufzeichnung bei Einzelwettkdmpfen ist bei den jeweiligen Turnieren festzulegen.
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