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ZUSAMMENFASSUNG DER
WICHTIGSTEN REGELANDERUNGEN

Giiltig ab 01.01.2018

KUMITE

1.

10.

11.

KATA

1.

3.

Entzug von Senshu bei Kampfvermeiden nach Atoshal&a Wird ein Wettkampfer,
der Senshu hat, wegen Kampfvermeidens bei wenitgerla Sekunden Kampfzeit
verwarnt, verliert er automatisch wieder den Vorier ersten alleinigen Wertung
(Senshu) und in der verbleibenden Kampfzeit kannekeder beiden Wettkdmpfer mehr
Senshu bekommen, siehe Artikel 7, 2.

In Artikel 6, Erklarung Il wurde der Wortlaut gedrtl zu: ,Wird ein Wettkampfer
regelkonform geworden, rutscht aus, fallt hin oblefindet sich sein Torso aus anderen
Grinden am Boden und der Gegner punktet, ist digufvig IPPON.*

Neuformulierung Shikkaku (Artikel 9): ,Dies ist @nDisqualifikation vom gesamten
Turnier, einschliellich aller folgenden Kategoriéir, die der betreffende Wettkampfer
maoglicherweise angemeldet ist.”

Artikel 10, 4. und Erklarung II: Ein K&dmpfer, deenetzt wird und den Kampf durch die
daraus folgende Disqualifikation seines Gegnersiggwdarf ohne Genehmigung des
Arztes nicht nochmal im Wettkampf antreten. Die hesige Regelung, dass er nach
einem zweiten Sieg durch eine C1-Disqualifikatices dsegners automatisch aus dem
Wettkampf ausscheidet, gilt nicht mehr.

In Anhang 3 Verhaltensrichtlinien fir Haupt- undit&ekampfrichter wurden unter
,UbermaRiger Kontakt und Ubertreiben* Anderunged &Enganzungen vorgenommen.
Einflhrung eines Leitfadens fir den Kansa (siehé@lr12).

Die Wettkampfer stellen sich vor Kampfbeginn amdesen Rand (bisher: in der Mitte)
der ihnen zugewiesenen Matte auf (Artikel 13, 2.).

Kampfrichter: Die Kordel fur die Pfeife muss weirs(Artikel 2).

Die Bander der Karate-Gi-Jacke mussen zu Kampfbegebunden sein. Wenn sie im
Kampfverlauf rei3en, muss die Jacke deshalb nieieghselt werden.

Die Modalitaten fiur Proteste auf WKF-Ebene habe gjeandert (Artikel 11; fur die
Protestregelungen im DKV siehe Anhang 15 Ausnahgsuagen DKV).

Neu: Anhang 11-14.

Die Anzahl der Hauptbewertungskriterien wurde voreidauf zwei reduziert:
.rechnische Ausfuhrung“ und ,Athletische AusfuhringDas vorherige dritte
Hauptkriterium ,Konformitat® ist nun einer von achinterpunkten der technischen
Ausfuhrung. Siehe Artikel 5.

Die Gewichtung des Fouls ,Verwendung akustischgn&i“ hat sich veréandert, sie
.,muss bei der Bewertung der Kata durch die Kampfec als sehr ernstes Foul
betrachtet werden — gleichwertig mit der Bestrafuegnes vortubergehenden
Gleichgewichtsverlustes.” Siehe Artikel 5.

Kata-Liste wurde um weitere Kata erganzt (Artikgl 5



KUMITE-REGELN

ARTIKEL 1: KUMITE-WETTKAMPFFLACHE

1. Die Wettkampfflache muss eben und frei von Gefaduefien sein.

2. Die Wettkampfflache ist quadratisch und mit (vom WKF zugelassenen) Matten ausgelegt.
Die Seitenlange betragt acht Meter (von aul3en gegngsmit einem Meter zusatzlich auf
jeder Seite als Sicherheitszone. Es muss eine3ielerheitszone von zwei Metern auf allen
Seiten geben. Befindet sich die Wettkampfflache aihem Podest, sollte die
Sicherheitszone um einen (1) Meter auf allen Seatereitert werden.

3. In einem Meter Entfernung vom Mittelpunkt der Karffjdhe werden zwei Matten mit der
roten Seite nach oben gedreht und markieren soGaeeze zwischen den Wettkampfern.

4. Der Hauptkampfrichter (HKR) steht mittig von dieseeiden Matten in zwei Metern
Entfernung zu der Sicherheitszone mit Blick zu Wégitkampfern.

5. Die Seitenkampfrichter (SKR) sitzen an den Eckerf der Matte innerhalb der
Sicherheitszone. Der Hauptkampfrichter kann sichden gesamten Tatami bewegen, die
Sicherheitszone, in der die Seitenkampfrichter esitz eingeschlossen. Die
Seitenkampfrichter haben jeweils eine rote und blage Flagge.

6. Der Obmann (Match Supervisor) sitzt knapp aulRertaftSicherheitszone, links oder rechts
hinter dem Hauptkampfrichter. Er hat eine rote &agder ein rotes Signal und eine Pfeife.

7. Der Listenfuhrer-Uberwacher sitzt am offiziellen #tkampftisch zwischen dem Listenfuihrer
und dem Zeitnehmer.

8. Die Betreuer sitzen auf3erhalb der Sicherheitszomérand der Tatami auf der jeweiligen
Seite ihres Kampfers, mit Blick zum WettkampftisaWenn die Tatami sich auf einem
Podest befindet, sitzen die Betreuer aul3erhall’ddestes.

9. Die Ein-Meter-Grenze sollte eine andere Farbe halsedie restliche Mattenflache.

HINWEIS: Siehe auch ANHANG 5: DIAGRAMM KUMITE-WETTKMPFFLACHE

ERKLARUNG:

I. Es durfen sich keine Werbetafeln, Wande, Saulenneterhalb eines Meters vom auf3eren
Rand der Sicherheitszone befinden.



6

Il. Die verwendeten Matten sollten auf der Unterseitesahfest sein und gut am Boden
aufliegen, aber die Oberseite sollte einen geringBeibungsgrad haben. Der
Hauptkampfrichter muss sich vergewissern, dasseittelne Elemente nicht wahrend des
Wettkampfes herauslésen kénnen, da Lucken eintxamtgsrisiko und eine Gefahrdung
darstellen. Die Matten mussen von der WKF zugetassi.

ARTIKEL 2: OFFIZIELLE KLEIDUNG

1. Wettkdmpfer und deren Betreuer missen die hiehbebene offizielle Uniform tragen.

2. Die Kampfrichterkommission kann Offizielle und Wempfer ausschlieRen, die gegen
diese Vorschriften verstol3en.

KAMPFRICHTER

1. Die Kampfrichter muissen die offizielle Uniform teg wie von der
Kampfrichterkommission bestimmt. Diese Uniform mumss allen Turnieren und Kursen
getragen werden.

2. Die offizielle Uniform besteht aus:
Einem einreihigen, marineblauen Blazer.
Einem weil3en, kurz- oder langédrmeligen Hemd, jénn&dterung.
Einer offiziellen Krawatte ohne Krawattennadel.
Einer dezenten weil3en Kordel fur die Pfeife.
Einer einfarbig hellgrauen Hose ohne Umschlag (ANKBEA9).
Einfarbigen dunkelblauen oder schwarzen Sockensah@varzen Slippern flr den Einsatz
auf der Kampfflache.
Weibliche Kampfrichter dirfen eine Haarspange, aioe der WKF zugelassene religidse
Kopfbedeckung und dezente Ohrringe tragen.
Alle Kampfrichter dirfen einen schlichten Eheringgen.

3. Bei Olympischen Spielen, Olympischen Jugendspie@ontinental Games und anderen
Multisport-Veranstaltungen, bei denen eine spaitsetgreifende Uniform in der Anmutung
der jeweiligen Veranstaltung auf Kosten des LOCdi@ Kampfrichter gestellt wird, kann
die offizielle Uniform der Kampfrichter durch diesgangige Uniform ersetzt werden,
vorausgesetzt, dies wird schriftlich bei der WKRduden Organisator der Veranstaltung
beantragt und offiziell von der WKF genehmigt.

WETTKAMPFER

1. Die Wettkampfer tragen einen weil3en Karate-Gi olfieeifen, Paspelierung oder
personlicher Bestickung, aufRer dies ist ausdriltkiom WKF EK genehmigt. Das
Nationalemblem oder die Landesflagge wird auf aeein Brustseite der Jacke getragen und
darf eine Gesamtgréf3e von 12 cm auf 8 cm (siehe ANIB 7) nicht Uberschreiten. Nur das
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originale Herstellerlabel darf sich auf dem Gi hden. Zusatzlich wird auf dem Riicken die
durch das Organisationskomitee ausgegebene Ideatitiin getragen. Der eine Wettkédmpfer
tragt einen roten und der andere einen blauen Gidte Gurtel missen ungefahr funf

Zentimeter breit und so lang sein, dass auf beifleiten des Knotens noch flinfzehn
Zentimeter frei hangen, sie aber nicht langer ecals bis drei Viertel des Oberschenkels.
Die Gdrtel sind einfarbig rot bzw. blau, ohne peisihe Bestickung, ohne Werbung und
ohne andere Beschriftungen als das ubliche LalseHeestellers.

. Unbeschadet von Paragraph 1 dieses Artikels, kasnEtekutivkomitee besondere Labels
oder Marken von zugelassenen Sponsoren genehmigen.

. Die Jacke muss so lang sein, dass sie bei gebumd&ietel mindestens die Huften, aber
nicht mehr als drei Viertel des Oberschenkels bdadé&Weibliche Wettkdmpfer durfen ein

einfarbig weil3es T-Shirt unter der Jacke tragee. Biinder der Jacke miissen gebunden sein.
Jacken ohne Bander durfen nicht getragen werden.

. Die Armel diirfen nicht weiter reichen als bis zurandgelenk, missen aber die Unterarme
zur Halfte bedecken. Die Armel dirfen nicht hochigekpelt werden. Die Bander, die die
Jacke halten, miussen zu Kampfbeginn gebunden smif3en sie im Kampfverlauf, muss
der Wettkampfer die Jacke nicht wechseln.

. Die Hose muss mindestens zwei Drittel des Schiesbeedecken und darf nicht langer als
bis zum Kndchel reichen. Die Hosenbeine durfentridehgekrempelt werden.

. Die Wettkdmpfer mussen ihr Haar sauber halten uadHdarlange darf den reibungslosen
Ablauf des Kampfes nicht behindern. Hachimaki (®ténder) sind nicht gestattet. Halt der
Hauptkampfrichter das Haar eines Wettkdmpfers fiilang oder fur zu ungepflegt, darf er
ihn vom Kampf ausschliel3en. Haarspangen sind ebemsometallische Haarklammern

verboten. Schleifen, Perlen und anderer Haarschramckverboten. Ein oder zwei dezente
Haargummis oder Zopfbander sind gestattet.

. Weibliche Wettkampfer dirfen die von der WKF zugskne religibse Kopfbedeckung
tragen: Ein einfarbig schwarzes Kopftuch, das dasarHbedeckt, nicht jedoch den
Halsbereich.

. Wettkampfer muissen ihre Fingernagel kurz tragen daden keine metallischen oder
sonstigen Gegenstande an sich tragen, die den Gegnletzen konnten. Metallische
Zahnspangen mussen vom Hauptkampfrichter und vdizietlen Arzt genehmigt werden.
Der Wettkampfer tragt die volle Verantwortung fégliche Verletzung.

. Folgende Schutzausristung ist Pflicht:

9.1 Von der WKF zugelassene Faustschitzer, eirefttégt rote, der andere blaue.

9.2 Zahnschutz.

9.3 Von der WKF zugelassener Korperschutz (fur @kbleten) plus Brustschutz fir
weibliche Athleten.

9.4 Von der WKF zugelassene SchienbeinschoneAtkiet tragt rote, der andere blaue.



9.5 Von der WKF zugelassene Ful3schitzer, ein Attégt rote, der andere blaue.
Ein Tiefschutz ist nicht Pflicht, aber wenn einetrggen wird, muss es sich um ein von der
WKF zugelassenes Modell handeln.

10.Brillen sind verboten. Weiche Kontaktlinsen kdnrearf eigenes Risiko des Wettkémpfers
getragen werden.

11.Nicht genehmigte Kleidung oder Ausriistung ist véeho
12.Die gesamte Schutzausriistung muss Von der WKF gagekein.

13.Der Match Supervisor ist verpflichtet, vor jedemnk& bzw. jeder Runde sicherzustellen,
dass die Wettkdmpfer zugelassene Ausrustung trg@em.kontinentalen, internationalen
und nationalen Meisterschaften ist die Von der Wigelassene Ausristung in jedem Fall
zu akzeptieren und darf nicht abgelehnt werden.)

14.Bandagen, Verbande etc. dirfen nur getragen werdemn sie zuvor durch den
Hauptkampfrichter in Ricksprache mit dem Turnidrgenehmigt wurden.

BETREUER

1. Die Betreuer mussen wahrend des gesamten Turrderesffiziellen Trainingsanzug ihres
Nationalverbandes tragen und sich mit ihrer offiere Identifikation ausweisen. Ausnahme:
In den Medaillenkampfen offizieller WKF-Veranstalfgen tragen die mannlichen Betreuer
einen dunklen Anzug, Hemd und Krawatte, weiblictetr8uer tragen entweder ein Kleid,
einen Hosenanzug oder eine Kombination aus Jaakdronok in dunklen Farben. Weibliche
Betreuer durfen aul3erdem die von der WKF zugelassehgiose Kopfbedeckung fir
Kampfrichterinnen tragen.

ERKLARUNG:

|. Der Wettkéampfer tragt nur einen Gurtel. Rot fir AKAd blau fir AO. Der Graduierung
entsprechende Giurtel dirfen wahrend des Kampféd getragen werden.

Il. Der Zahnschutz muss gut passen.

lll. Betritt ein Wettkampfer die Kampffliche unangemedsskleidet, wird er nicht sofort
disqualifiziert, sondern erhalt stattdessen einenle Zeit, der Beanstandung
nachzukommen.

IV. Wenn die Kampfrichterkommission einverstanderdigtien die Kampfrichter ihre Blazer
ablegen.



ARTIKEL 3: ORGANISATION VON KUMITE-WETTKAMPFEN

1. Ein Karate-Turnier kann Kumite-Wettkampfe und/odata-Wettkdmpfe beinhalten. Die
Kumite-Wettkdmpfe kénnen auferdem in Mannschafted Einzelwettkampfe aufgeteilt
sein. Die Einzelwettkdmpfe konnen in Alters- und wiahtsklassen unterteilt sein.
Gewichtsklassen gliedern sich schlieRlich in Kam@de Bezeichnung ,Kampf‘ bezieht
sich auch auf die einzelnen Paarungen innerhally &anmite-Mannschaftsbegegnung.

2. Wird fur einen Wettkampf nichts anderes angegelfardet er im K.O.-System mit
Trostrunde statt. Kommt ein Round-Robin-System Zimsatz, muss es sich nach der in
ANHANG 14: ROUND-ROBIN-BEISPIEL beschriebenen Stiwkrichten.

3. Die Ablaufe beim Wiegen (WKF) sind in ANHANG 13: ABUFE DES WIEGENS
(WKF) beschrieben.

4. Im Einzel darf nach der Auslosung kein Athlet duethen anderen ersetzt werden.

5. Wettkdmpfer oder Teams, die bei Aufruf nicht ersclie, werden disqualifiziert (KIKEN).
In Teamwettkdmpfen wird dieser nicht ausgetrageaenpf mit 8:0 fir das andere Team
notiert. Eine Disqualifikation durch KIKEN bedeutelass die Wettkémpfer fir diese
Kategorie disqualifiziert werden, die Teilnahmeamderen Kategorien wird davon aber nicht
betroffen.

6. Mannermannschaften bestehen aus sieben Mitgliedemgdenen funf pro Runde antreten.
Frauenmannschaften bestehen aus vier Mitgliedemgdenen drei pro Runde antreten.

7. Die Wettkéampfer sind alle Mitglieder der Mannschatffs gibt keine festgelegten
Ersatzkampfer.

8. Vor jeder Begegnung muss ein Vertreter der Manrisetma Wettkampftisch ein offizielles
Formular mit den Namen und der Aufstellung der kiiengen Mannschaftsmitglieder
abgeben. Welche der insgesamt sieben bzw. vier imé@gheder antreten und in welcher
Reihenfolge sie kdmpfen, kann fir jede Runde ge@inderden, vorausgesetzt, die neue
Aufstellung wird vor der Runde gemeldet, aber eismal gemeldet, ist fur die jeweilige
Runde keine Veranderung an der Aufstellung mehrlictagEin Team wird disqualifiziert
(SHIKKAKU), wenn ein Mitglied oder der Betreuer didannschaftsaufstellung andert, ohne
dies vor Beginn der Runde schriftich anzumeldenird\ein einzelner Kampf einer
Mannschaftsbegegnung auf der Basis von Hansoku Qiuigakku verloren, 16scht man den
Punktestand des betreffenden Wettkdmpfers undrhetie8:0 fiir den Gegner.

ERKLARUNG:

I. Eine “Runde” ist ein einzelner Abschnitt innerhames Wettkampfes, um schliel3lich die
Finalisten zu ermitteln. Bei Kumite-Wettk&dmpfem, ich K.O.-System ausgetragen werden,
scheiden in jeder Runde flnfzig Prozent der Wettk&imaus, wobei Freilose als



VI.

VII.

VIII.
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Wettkdmpfer gezahlt werden. In diesem Zusammenkang ,Runde“ sowohl einen
Abschnitt der Ausscheidungskdmpfe als auch dertilrade bezeichnen. Im Matrix-
System (Round-Robin bzw. Jeder-gegen-jeden) kémefhalb einer Runde jeder Athlet
des Pools einmal gegen jeden der anderen Athleten.

.Kampf“ bezieht sich auf den einzelnen Kampf zwesthwei Wettkampfern, wahrend eine
.Begegnung” alle Kampfe zwischen den Mitgliederreiaw Teams bezeichnet.

Die Namen der Wettkampfer zu verwenden, fihrt zblEmen bei Aussprache und
Identifizierung. Daher sollten stattdessen Startmem (WKF: WKF-ID-Nummern)
ausgeteilt und verwendet werden.

Vor der jeweiligen Begegnung stellen sich nur dituallen Kampfer der Mannschaft fur
diese Runde auf. Die aussetzenden Kampfer und dieur stellen sich nicht auf,
sondern nehmen in einem fur sie bestimmten BeRdath.

Mannermannschaften bendtigen mindestens drei uraldimannschaften mindestens
zwei Wettkdmpfer, um antreten zu kénnen. Wird diéisdestzahl nicht erfillt, verliert
das betreffende Team die Begegnung durch AufgaB&¥).

Um eine Disqualifikation durch KIKEN zu verkindeejgt der Hauptkampfrichter mit
dem Finger auf die Seite des fehlenden Wettkdmptlss Teams, sagt Aka/Ao no Kiken
und verkiindet dann Kachi (Sieg) fir den Gegner.

Die Aufstellung kann vom Betreuer oder einem danamaten Mannschaftsmitglied
eingereicht werden. Wird das Formular vom Betreagrgereicht, muss dieser klar als
solcher zu erkennen sein, ansonsten kann die Armabrweigert werden. Die Aufstellung
muss den Namen des Landes oder des Dojos, diesfiiKdmpf zugeteilte Gurtelfarbe
sowie die Reihenfolge der Kampfer beinhalten. Sbwi@h Namen der Wettkampfer als
auch ihre Startnummern missen genannt werden usidrdianular ist vom Betreuer oder
einer befugten Person zu unterzeichnen.

Die Betreuer mussen ihre Zulassung zusammen mdeteiVettkampfers bzw. des Teams
am Wettkampftisch vorzeigen. Der Betreuer mussdanf fur ihn bereitgestellten Stuhl
Platz nehmen und darf den reibungslosen Ablaufkd#eapfes weder durch Worte noch
durch Taten behindern.

Kampfen irrtimlicherweise die falschen Wettkampgiegeneinander, wird der Kampf/die
Begegnung ungeachtet des Ergebnisses fur null iaidign erklart. Um solche Fehler zu
vermeiden, muss der Wettkdmpfer sich seinen Sie¢artrolltisch bestéatigen lassen,
bevor er den Bereich verlasst.
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ARTIKEL 4: DAS KAMPFGERICHT

1.

Das Kampfgericht besteht pro Kampf aus einem HaupHrichter (SHUSHIN/Referee),
vier Seitenkampfrichtern (FUKUSHIN/Judges) und eineObmann (KANSA/Match
Supervisor).

Haupt- und Seitenkampfrichter sowie der Match Super (KANSA) einer Kumite-
Begegnung durfen nicht die gleiche Nationalitat draboder aus dem gleichen
Nationalverband sein wie die jeweiligen Wettkampfan DKV entsprechend: gleicher
Landesverband / gleicher Verein).

Einteilung der Haupt- und Seitenkampfrichter undldgung des Kampfgerichts (WKF):

Fur die Vorrunden handigt der Sekretar der Kampferkommission dem fur das

elektronische Auslosungssystem zustandigen Soft&gseem-Techniker eine Liste mit

allen verfigbaren Haupt- und Seitenkampfrichtern elezelnen Tatami aus. Diese Liste
wird vom Sekretar der Kampfrichterkommission naehn Auslosung der Wettkdmpfer am

Ende des Kampfrichter-Briefings erstellt. Die Listarf nur Kampfrichter umfassen, die
beim Briefing waren und muss den oben genannteerian entsprechen. Fir die Auslosung
der Kampfrichter gibt der Techniker die Liste irsdgystem ein und fur jeden Kampf werden
per Zufallsgenerator 4 Seitenkampfrichter, 1 Haaptkfrichter und 1 Match Supervisor

(KANSA) aus der Mattenbesetzung als Kampfgericlsgaiost.

Fur die Medaillenkampfe stellen die Tatami Managerch dem letzten Kampf der
Vorrunden eine Liste mit 8 Offiziellen von ihrertéani zusammen fir den Vorsitzenden der
Kampfrichterkommission und den Sekretdr. Nach Gemngiing der Liste durch den
Vorsitzenden der Kampfrichterkommission wird siedan Software-Techniker Ubergeben,
der sie ins System einpflegt. Das System lost dsmnZufallsgenerator das Kampfgericht
aus, welches nur 5 der 8 Offiziellen von der jeigeih Tatami beinhaltet.

Um die Durchfiihrung der Kampfe/Begegnungen zu @rtern, werden zusétzlich 2 Tatami
Manager, 1 Tatami Manager Assistent, 1 Listenfiitlberwacher und 2 Listenflhrer ernannt
(WKF). Eine Ausnahme stellen die Olympischen Vetalhengen dar, bei denen es nur 1
Tatami Manager gibt.

ERKLARUNG:

Zu Beginn eines Kampfes stellt sich der Hauptkacigér am &ufReren Rand der
Kampfflache auf. Links von ihm stehen die Seitepkachter 1 und 2 und rechts von ihm
die Seitenkampfrichter 3 und 4.

Nach dem formellen Austausch von Verbeugungen dulieh Wettkampfer und
Kampfrichter, tritt der Hauptkampfrichter einen @ithzurtick, die Seitenkampfrichter
wenden sich ihm zu und alle verbeugen sich gemainBanach nehmen alle ihre Platze
ein.
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Wechselt das komplette Kampfgericht, nehmen diestebden Offiziellen, bis auf den
Obmann, die gleiche Position ein wie vor der Begegwor dem Kampf, verbeugen sich
voreinander und verlassen die Matte dann gemeinsam.

Wird ein einzelner Kampfrichter ausgewechselt, gidrteinwechselnde Kampfrichter zu
dem auszuwechselnden Kollegen, sie verbeugen siemander und tauschen dann die
Platze.

Vorausgesetzt, dass alle im Kampfgericht die eddiche Lizenz innehaben, kdnnen in
Mannschaftbegegnungen die Positionen der Haupt- Sedenkampfrichter nach jedem
Kampf rotiert werden.

ARTIKEL 5: KAMPFZEIT

1.

4.

Die Kampfzeit betragt fir das Kumite Senioren méml(Mannschaft und Einzel) drei
Minuten. Fir das Kumite Senioren weiblich betragt Hampfzeit zwei Minuten. In der
Kategorie ,Unter 21 Jahre” betragt die Kampfzeit ilerren drei Minuten und fur Damen 2
Minuten. Die Kampfzeit fur Jugend und Junioren &gtizwei Minuten.

Die Kampfzeit lauft, sobald der HauptkampfrichtendKampf er6ffnet und wird jedes Mal
gestoppt, wenn der Hauptkampfrichter ,YAME" ruft.

Mit einem gut hdrbaren Gong oder Summer signatisier Zeithehmer ,noch 15 Sekunden*
und ,Zeit abgelaufen®. Das ,Zeit abgelaufen“-Sighaldeutet das Kampfende.

Wettkampfern wird zwischen den Kampfen eine dewl@gn Kampfzeit entsprechende
Pause zugestanden. Ausnahme: Im Falle eines Fdrbalscder Ausristung betragt die
Pausenzeit funf Minuten.

ARTIKEL 6: WERTUNGEN

1.

Es gibt folgende Wertungen:

a) IPPON Drei Punkte
b) WAZA-ARI Zwei Punkte
c) YUKO Ein Punkt

Eine Wertung wird erteilt, wenn eine Technik derngémden Kriterien gemald in eine
Zielregion ausgefihrt wird:
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a) Gute Form

b) Sportliche Haltung

c) Kraftvolle Ausfiihrung

d) Wachsamkeit (ZANSHIN)
e) Gutes Timing

f) Korrekte Distanz

3. IPPON wird gewertet fir:

a) Jodan-Fuf3techniken.
b) Jede Wertungstechnik am geworfenen oder ge@ll&egner.

4. WAZA-ARI wird erteilt fur:
a) Chudan-Fufdtechniken.
5. YUKO wird erteilt fur:

a) Chudan- oder Jodan-Tsuki.
b) Jodan- oder Chudan-Uchi.

6. Die Angriffe sind auf folgende Zielregionen besctkia

a) Kopf
b) Gesicht
c) Hals
d) Bauch
e) Brust
f) Rucken
g) Seite

7. Eine Wertungstechnik, die mit dem Schlussgong zusamféllt, ist gultig. Eine Technik
nach dem Kommando zum Unterbrechen oder BeendeKatapfes, egal wie gut, ist nicht
zu werten, sondern kann sogar bestraft werden.

8. Eine Technik — auch wenn technisch korrekt —, disgafthrt wird, wenn sich beide
Wettkdmpfer auRerhalb der Kampfflache befindengdwicht gewertet. Macht aber einer der
Wettkdmpfer eine Wertungstechnik, wéhrend er sidehninnerhalb der Kampfflache
befindet und bevor der Hauptkampfrichter ,YAME" tulvird die Technik gewertet.

ERKLARUNG:

Um zu punkten, muss die Technik zu einer der iragfaph 6 oben genannten Zielregionen
ausgefuhrt werden. Die Technik muss entsprechemdjedeciligen Zielregion angemessen
kontrolliert werden und alle der in Paragraph 2rogenannten sechs Wertungskriterien erftllen.
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TECHNISCHE KRITERIEN

BEGRIFF
1. Jodan-Fuf3techniken. Jodan bedeutet Gesicht,
Kopf und Hals.

Ippon (3 Punkte) wird erteilt flr: 2. Wertungstechniken, die am geworfenen ader
selbst gefallenen bzw. am  Boden
befindlichen Gegner ausgefuhrt werden.

Waza-Ari (2 Punkte) wird erteilt Chudan-Fu3techniken. Chudan bedeUtet

Bauch, Brust, Riicken und Seite.

Yuko (1 Punkt) wird erteilt far:

1. Jeden Fauststof3 (Tsuki) zu einer der sigben
Zielregionen.
2. Jede Schlagtechnik (Uchi) zu einer der siepen
Zielregionen.

VI.

Wiirfe, bei denen der Gegner unterhalb der Taillag® wird, geworfen wird, ohne dabei
festgehalten zu werden, gefahrlich geworfen wirdrdzki denen der Drehpunkt oberhalb
des Gurtels liegt, sind verboten und werden verwader bestraft. Ausgenommen davon
sind die herkdmmlichen Karate-FulR3fegetechnikencheeles nicht erfordern, dass der
Gegner wéahrend der Ausfuhrung festgehalten wid, Ashi-Barai, Ko Uchi Gari, Kani
Waza etc. Nach dem Wurf raumt der Hauptkampfricden Wettkdmpfer Zeit ein, um
umgehend zu versuchen, eine Wertungstechnik angeiri

Wird ein Wettkampfer regelkonform geworden, rutsal, fallt hin oder befindet sich sein
Torso aus anderen Grinden am Boden und der Gegmitet, ist die Wertung IPPON.

Eine Technik mit guter Form* hat Merkmale, die auf eine wahrscheinliche Winkdegit
innerhalb des Rahmens traditioneller Karate-Begrgthlie3en lassen.

Die sportliche Haltungist Bestandteil der guten Form und meint eine tiswillige
Einstellung grofRer Konzentration, die wahrend dass#ihrung der Wertungstechnik
erkennbar ist.

Kraftvolle Ausfuhrung bezieht sich auf Kraft und Geschwindigkeit derhihdc und den
offensichtlichen Willen, eine Wertung zu erzielen.

Zanshin ist das Kriterium, welches fir eine Wertung am Igaién fehlt. Es handelt sich
um den Zustand fortgesetzter Wachsamkeit, in damWagtkampfer wachsam bleibt
gegenuber moglichen Kontern. D.h. er dreht das ésiicht ab, wahrend er die Technik
ausfuhrt und schaut den Gegner auch danach werterhi
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Gutes Timing bedeutet, die Technik dann auszufiihren, wenn segdil3tmogliche
Wirkung hat.

Korrekte Distanzbedeutet entsprechend, eine Technik genau in daai auszufihren,
wo sie die grodtmogliche Wirkung hat. So ist dieglmbe Effektivitat einer Technik
geringer, wenn sie wahrend eines schnellen Zurlickwas des Gegners ausgefuhrt wird.

Distanzbezieht sich auch auf den Punkt, an dem die abtpssene Technik im Ziel oder
nahe dem Ziel abgestoppt wird. FUr Faust- oder EaRtiken gilt zum Gesicht, Kopf oder
Hals eine Distanz zwischen Hautberihrung und 5 idetern als korrekt. Jodan-
Techniken, die sich innerhalb von 5 Zentimetern Zighbefinden und denen der Gegner
weder ausweicht noch sie zu blocken versucht, kbgeeertet werden, vorausgesetzt, die
Technik erfullt die anderen Wertungskriterien. Bagend- und Juniorenwettkdmpfen ist
kein Kontakt zum Kopf, Gesicht und Hals erlaubf3erueiner sehr leichten Berlhrung
(zuvor bekannt als ,Skintouch®) fir Jodan-Ful3tedten, zudem ist die Wertungsdistanz
auf 10 Zentimeter angehoben

Eine wertlose Technik ist und bleibt wertlos — umaipig davon, wo und wie sie
angebracht wird. Eine Technik, der es an guter Fodar Kraft mangelt, punktet nicht.

Techniken unterhalb des Giurtels konnen punktemngel sie oberhalb des Schambeins
landen. Der Hals ist eine Zielregion und so aucé Hiehle. Jedoch ist kein Kontakt zur
Kehle erlaubt, auch wenn eine entsprechend kordrtdl Technik, die nicht beruhrt,
gewertet werden kann.

Eine Technik auf die Schulterblatter kann gewestetden. Techniken auf den Bereich der
Schulter zwischen Oberarm und Schulterblattern s@wif die Schliisselbeine sind nicht zu
werten.

Der Schlussgong bedeutet, dass es keine Moglichietit gibt, noch zu punkten, selbst
wenn der Hauptkampfrichter irrtimlich den Kampfhtisofort beendet. Der Schlussgong
bedeutet aber nicht, dass keine Strafen mehr ematden kdonnen. Das Kampfgericht
kann Strafen erteilen, bis die Wettkdmpfer nach pfande die Matte verlassen. Strafen
kénnen auch danach noch verhangen werden, abeduah die Disziplinarkommission
oder die juristische Kommission.

Treffen sich zwei Wettkdmpfer genau gleichzeitsy, das Wertungskriterium ,gutes
Timing"“ per definitionem nicht erflllt und die kakte Entscheidung lautet, keine Wertung
zu erteilen. Beide Wettkampfer kbnnen aber dendmcfeweilige Wertung erhalten, wenn
sie jeweils zwei Flaggen auf ihrer Seite haben beide Wertungen vor ,Yame“ und vor
dem Schlussgong erfolgt sind.

Macht ein Wettkdmpfer mehrere aufeinanderfolgendertilgstechniken, bevor der
Kampf unterbrochen wird, wird die Wertung fur jegréolgreiche Technik erteilt, die den
hochsten Punktbetrag hat, unabhangig davon, in hezldReihenfolge die Techniken
ausgefuhrt wurden. Beispiel: Wenn eine FulRtechuik eane erfolgreiche Fausttechnik
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folgt, wird die Wertung fur die FuRtechnik erteiihabhangig davon, ob die Fausttechnik
vielleicht zuerst gemacht wurde — da der Punktlgetim die Ful3technik hdher liegt.

ARTIKEL 7: ENTSCHEIDUNGKRITERIEN

Ein Kampf ist entschieden, wenn ein Wettkdmpfeedilare Fiihrung von acht Punkten erreicht,
wenn er bei Kampfende die hohere Punktzahl hatchdalen Vorteil der ersten alleinigen
Wertung (SENSHU) oder wenn er beim PflichtentscHEIANTEI) mehr Stimmen erhalt, sowie
wenn seinem Gegner HANSOKU, SHIKKAKU oder KIKEN it wird.

1.

Im Einzelwettkampf kann ein Kampf nicht unentscleied enden. Nur in
Mannschaftswettkdmpfen  verkiindet der Hauptkampiich ein  Unentschieden
(HIKIWAKE), wenn der Kampf mit Punktegleichstandeydohne Punkte endet und keiner
der Wettkampfer SENSHU erhalten hat.

Endet irgendein Kampf mit Punktegleichstand, aber\V@ettkdmpfer hat den ,Vorteil der
ersten alleinigen Wertung* (SENSHU) erhalten, wilidser zum Sieger erklart. Endet im
Einzel ein Kampf ohne Punkte oder mit Punktegldeiing und ohne dass ein Wettkdmpfer
den ,Vorteil der ersten alleinigen Wertung* erhalteat, fallt die Entscheidung durch eine
Abstimmung der vier Seitenkampfrichter und des Hieappfrichters, die jeweils ihre
Stimme abgeben. Man muss sich dabei entweder fir eleen oder den anderen
Wettkampfer entscheiden und folgende Entscheiduitggkn beachten:

a) Haltung, Kampfgeist und Starke, die der Wettki@mpeigt.

b) Taktische und technische Uberlegenheit.

c) Welcher Wettkampfer mehr Aktionen gestartet hat.

Sollte ein Wettkampfer, der SENSHU hat, bei wenigés 15 Sekunden verbleibender
Kampfzeit eine Verwarnung der Kategorie 2 fir Kawgpmeiden wegen Jogai,
Mattenflucht, Klammern, Ringen, Driicken oder BrastBrust-Stehen erhalten, verliert er
automatisch diesen Vorteil. Der Hauptkampfrichtergz dann zuerst das Signal fur die
entsprechende Verwarnung gefolgt von dem SignabENSHU und schlie3lich dem Signal
fur das Zurucknehmen (TORIMASEN), um die Unteratiag der Seitenkampfrichter zu
erfragen. Unterstitzen mindestens zwei Seitenkachpér den Hauptkampfrichter,
wiederholt dieser die Signale mit den entsprechengebalen Kommandos.

Wird SENSHU bei weniger als 15 Sekunden verbleibekmpfzeit entzogen, kann beiden
Wettkdmpfern kein weiteres SENSHU erteilt werden.

Wurde SENSHU erteilt, aber ein erfolgreicher Videmtest ergibt, dass der Gegner auch
gepunktet hat und die Wertung daher nicht alleimigr, wird die gleiche Prozedur
angewendet, um SENSHU zu annullieren.

Die Mannschaft, die mehr Siege hat, einschlielBligr durch SENSHU, gewinnt die
Begegnung. Haben zwei Teams die gleiche AnzahleSiggwinnt jenes mit der héheren
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Punktzahl, wobei sowohl gewonnene als auch verborE&ampfe gezéhlt werden. Die
maximal mogliche Pungifferenzbzw. Fiihrung liegt in jedem Kampf bei acht Punkten

Haben zwei Mannschaften die gleiche Sieg- und Pkt findet ein Entscheidungskampf
statt. Jedes Team nominiert hierzu einen KampferMennschaft, ungeachtet dessen, ob
dieser in einem vorangegangenen Kampf der betiddfeTeambegegnung bereits gekampft
hat oder nicht. Kann im Entscheidungskampf keig&ienach Punkten ermittelt werden und
erhalt keiner der Wettkdmpfer SENSHU, wird der Kamper HANTEI entschieden wie im
Einzel. Das Ergebnis des HANTEI aus dem Entschgskempf entspricht dann dem
Ergebnis der gesamten Mannschaftsbegegnung.

Hat eine Mannschaft bereits gentigend Siege odékt®tiiv den Gesamtsieg erreicht, ist die
Begegnung beendet und es finden keine weiteren Kastatt.

. Werden in ein und demselben Kampf zwei Wettkampfet Hansoku disqualifiziert,

gewinnen die fur die folgende Runde ausgelostem&edurch Freilos (und kein Ergebnis
wird verkindet), aulRer die doppelte Disqualifikattatt in einem Medaillenkampf ein, dann
wird der Gewinner durch Hantei bestimmit.

ERKLARUNG:

Fur die Kampfentscheidung per Abstimmung (HANTHN Bnde eines ergebnislosen
Kampfes, tritt der Hauptkampfrichter an den auReRand der Kampfflache zurick, ruft
“HANTEI" und pfeift zweimal. Die Seitenkampfrichtaeigen ihre Meinung per Flagge an
und der Hauptkampfrichter stimmt gleichzeitig per andzeichen ab. Der

Hauptkampfrichter pfeift dann nochmal kurz, kehut seiner urspringlichen Position

zurtick und verkindet den Sieger in gewohnter Weise.

Der ,Vorteil der ersten alleinigen Wertung“ (SENSHWUedeutet, dass ein Wettkampfer
die erste Wertung erhalten hat, ohne dass der Geghenfalls eine Wertung vor dem
Signal erzielt hat. In dem Fall, dass beide Wetix@mvor dem Signal eine Wertung
erzielen, wird kein ,Vorteil der ersten alleinigéiertung” erteilt und beide Wettkdmpfer
haben die Mdglichkeit, im weiteren Verlauf des Kleamoch SENSHU zu erreichen.

ARTIKEL 8: VERBOTENES VERHALTEN

Es gibt zwei Kategorien verbotener Verhaltensweikategorie 1 und Kategorie 2.

KATEGORIE 1:

1.

2.

Techniken mit tGberm&Rigem Kontakt fur die jeweiligeelregion und Techniken mit
Kontakt zu Kehle.

Angriffe auf Arme, Beine, Leiste, Gelenke oder Span
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3. Angriffe mit der offenen Hand zum Gesicht.

4. Geféahrliche oder verbotene Wurftechniken.

KATEGORIE 2:

1. Vortauschen oder Ubertreiben einer Verletzung.

2. Jedes Verlassen der Kampfflache (JOGAI), welchelstviom Gegner verursacht wurde.

3. Selbstgefahrdung durch nachlassiges Verhalten,heelden Wettkdmpfer einem erhdhten
Verletzungsrisiko durch den Gegner aussetzt oderchduwas Fehlen angemessener
Maflinahmen zum Selbstschutz (MUBOBI).

4. Kampfvermeiden, um dem Gegner keine Mdglichkeit Rumkten zu geben.

5. Passivitat — ausbleibende Angriffsversuche. (Kaiumtrerteilt werden bei weniger als 15
Sekunden verbleibender Kampfzeit.)

6. Klammern, Ringen, Dricken oder Brust-an-Brust-Stel@hne den Versuch, einen Wurf
oder eine Wertungstechnik anzubringen.

7. Fassen des Gegners mit beiden Handen, aul3er undeacirangen eines tretenden Beines
den Gegner zu werfen.

8. Fassen am Arm oder Karate-Gi des Gegners mit ditagrd, auller es wird umgehend
versucht, eine Wertungstechnik oder einen Wurf brimgen.

9. Techniken, die von Natur aus nicht zum Schutz degn@rs kontrollierbar sind sowie

gefahrliche und unkontrollierte Angriffe.

10.Vorgetauschte Angriffe mit dem Kopf, den Knien oden Ellbogen.

11.Sprechen zum oder Anstacheln des Gegners, Missachtler Kommandos des

Hauptkampfrichters, unhofliches Benehmen gegenidean Kampfgericht oder andere
Verletzungen der Etikette.

ERKLARUNG:

Wettkampf-Karate ist ein Sport und deshalb sindgeirder geféhrlichsten Techniken
verboten und alle Techniken missen kontrolliert gatighrt werden. Austrainierte

erwachsene Wettkdmpfer kénnen relativ starke Trefié muskuldse Bereiche wie den
Bauch abfangen, aber es ist Tatsache, dass KopdicBe Hals, Gelenke und Leiste
besonders verletzungsanféllig sind. Daher werdda @&kchniken bestraft, die zu einer
Verletzung fuhren, aulRer der Getroffene hat diedless verursacht. Wettkampfer missen
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alle Techniken mit Kontrolle und guter Form austnrist jemand dazu nicht in der Lage,
muss unabhangig von der Art der verwandten Teahink Verwarnung oder Strafe erteilt
werden. Besondere Sorgfalt ist im Jugend- und Janigettkampf erforderlich.

KONTAKT ZUM GESICHT — SENIOREN: Fur Senioren-Wettkdmpfe ist eine nicht-
verletzende, leichte, kontrollierte ,Berihrung” zu@esicht, Kopf und Hals erlaubt (aber
nicht zur Kehle). Halten die Kampfrichter einen Kka fur zu stark, aber sind die
Siegchancen des Wettkampfers nicht verringert wyrdeann eine Verwarnung

(CHUKOKU) erteilt werden. Ein zweiter Kontakt untsn gleichen Bedingungen fuhrt zu
KEIKOKU. Ein weiteres Vergehen fuhrt zu HANSOKU CQHlkder weitere Kontakt,

auch wenn er die Siegchancen des Gegners nichintbishtigt, fihrt dennoch zu

HANSOKU.

KONTAKT ZUM GESICHT - JUGEND UND JUNIOREN: Fur Jugend- und
Juniorenwettkampfe ist kein Kontakt zum Kopf, Gesidals mit Handtechniken erlaubt.
Jeder Kontakt, egal wie leicht, wird bestraft wigea in Paragraph Il beschrieben, aul3er
er wurde durch den Getroffenen selbst verschuld@t/BOBI). Jodan-Ful3techniken
durfen ganz leicht bertuhren (,Skintouch®) und kénngennoch gewertet werden. Alles,
was Uber eine leichte Berlihrung hinausgeht, ziegtg ¥erwarnung oder Strafe nach sich,
aulRer der Getroffene ist selbst verantwortlich (MRE). Fur Wettkampfer unter 14
Jahren siehe auch ANHANG 10 fur weitere Bestimmunge

Der Hauptkampfrichter muss einen verletzten Wettf@mununterbrochen beobachten,
bis der Kampf fortgesetzt wird. Eine kurze Verztiggr beim Urteil erlaubt eine
Entwicklung von Verletzungssymptomen, wie z.B. thsien. Die genaue Beobachtung
wird aul3erdem jegliche Versuche des Wettkampfdteeaken, eine leichte Verletzung aus
taktischen Griinden zu verschlimmern. Beispielefimiesind starkes Atmen durch eine
verletzte Nase oder kraftiges Reiben des Gesichts.

Vorangegangene Verletzungen kénnen bei neuerlidkentakt zu unverhaltnismanigen

Symptomen fiihren, dies sollten die KampfrichterdeeiErwagung einer Strafe fir einen

augenscheinlich Gberméafigen Kontakt mit einbezie@em Beispiel kann ein relativ

leichter Kontakt dazu flhren, dass ein Wettkampient weiterkdmpfen kann, auf Grund

der kumulativen Wirkung mit einer Verletzung ausesi vorherigen Kampf. Vor Beginn

eines Kampfes bzw. einer Begegnung muss sich deerihef (Tatami Manager) die

medizinischen Karten anschauen und sich vergewisslass die Wettkampfer kampffahig
sind. Der Hauptkampfrichter ist zu informieren |$akin Wettkdmpfer bereits wegen einer
Verletzung behandelt wurde.

Wettkampfer, die bei einem leichten Kontakt Ubejiesan, damit der Gegner bestraft
wird, beispielsweise indem sie sich das Gesichtehaltaumeln oder unndétigerweise
hinfallen, werden umgehend selbst bestraft.

Das Vortauschen einer nicht vorhandenen Verletzishgein ernsthafter Regelverstol3.
Einem Wettkampfer, der eine Verletzung vortausehy SHIKKAKU erteilt, z.B. wenn
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ein unabhangiger Arzt bei einem Sportler, der zusanbricht und sich auf dem Boden
rollt, keine diesen Verhaltensweisen entsprech&fetketzung feststellt.

Eine tatsachlich vorhandene Verletzung zu Uberémibst weniger schwerwiegend, aber
dennoch ein inakzeptables Verhalten und daher vbedeits der erste Fall von
Ubertreiben mindestens mit HANSOKU CHUI bestrathv@rere Falle von Ubertreiben,
beispielsweise zu taumeln, hinzufallen, aufzusteimehwieder hinzufallen, kbnnen auch
direkt mit HANSOKU bestraft werden, je nachdem,seleverwiegend der Verstol3 ist.

Ein Wettkdmpfer, der SHIKKAKU fur das VortauschareeVerletzung erhalt, wird von
der Kampfflache aus sofort an die medizinische Kssion der WKF lbergeben, die
umgehend eine Untersuchung des Wettkampfers darthiilie medizinische Kommission
Ubermittelt ihren Bericht noch vor Ende der Meistdaft an die
Kampfrichterkommission, die wiederum ihren Berightdas EK weiterleitet, falls sie der
Meinung ist, dass weitere Sanktionen angebraclat. siettkdmpfern, die eine Verletzung
vortduschen, drohen harteste Strafen, bis hin zoereilebenslangen Sperre bei
wiederholten VerstoR3en.

Die Kehle ist ein besonders verletzlicher Bereicld auch der leichteste Kontakt wird
verwarnt oder bestraft, auRer der Getroffene hatsklbst verursacht.

Wurftechniken werden in zwei Gruppen unterteilte @tablierten ,konventionellen®
Karate-Ful3fegetechniken, z.B. Ashi Barai, Ko Uchri&tc., bei denen der Gegner aus
dem Gleichgewicht gebracht oder geworfen wird, odlass man ihn zuvor fasst — und
solche Wurftechniken, die es erfordern, dass dgn@ewahrend der Durchfihrung mit
einer Hand gehalten bzw. gefasst wird. Bei einenf \darf nur dann mit zwei Handen
gefasst werden, wenn zuvor eine Fuldtechnik desegegefangen wurde. Der Drehpunkt
des Wurfes darf nicht tUber der Hufthohe des wedrnd/ettkdmpfers liegen und der
Gegner muss wahrend der Ausfuhrung gehalten westemass eine sichere Landung
maoglich ist. Schulterwiirfe, z.B. Seio Nage, KatauBa etc., sind ausdricklich verboten,
ebenso wie so genannte ,Selbstopferungs-* Wurk, zomoe Nage, Sumi Gaeshi etc. Es
ist auBerdem verboten, den Gegner unterhalb delieTau fassen, anzuheben und zu
werfen oder nach unten zu greifen, um ihm die Bewgzuziehen. Wird ein Wettkampfer
durch eine Wurftechnik verletzt, entscheiden dienpfaichter, ob eine Strafe angebracht
ist.

Der Wettkdmpfer darf den Gegner mit einer Hand am Ader Karate-Gi fassen, um ihn
zu werfen oder eine direkte Wertungstechnik anagkn — aber er darf ihn nicht weiter
halten fir mehrere Techniken. Fassen mit einer Hanerlaubt, wenn umgehend eine
Wertungstechnik oder ein Wurf angebracht wird odl@r einen Fall abzufangen. Fassen
mit beiden Handen ist nur erlaubt, wenn man datetde Bein des Gegners gefangen hat
und ihn wirft.

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

JOGAI liegt vor, wenn ein Wettkdmpfer mit dem Fd&raeinem anderem Kdorperteil den
Boden aufRerhalb der Kampfflache berthrt. Eine Absma besteht dann, wenn der
Wettkdmpfer von seinem Gegner aus der Kampfflaebehgben oder geworfen wird. Es
ist zu beachten, dass das erste JOGAI zu verwastebie Definition von JOGAI lautet
nicht langer ,wiederholtes Verlassen der Kampffléth sondern schlicht ,jedes
Verlassen der Kampfflache, welches nicht vom Gegaairsacht wurde”. Betragt die
verbleibende Kampfzeit weniger als fiinfzehn Sekynelgeilt der Hauptkampfrichter
dem betreffenden Wettkdmpfer mindestens direkt IXNSCHUI.

Ein Wettkdmpfer, der eine Wertungstechnik macht demth die Kampfflache verlasst,
bevor der Hauptkampfrichter ,YAME" ruft, erhalt di/ertung und das Jogai wird nicht
geahndet. Gelingt es dem Wettkampfer jedoch mahilem Angriff zu punkten, gilt das
Verlassen der Kampfflache als Jogai.

Verlasst AO die Kampfflache, direkt nachdem AKAketn bezieht sich das ,YAME"
unmittelbar auf die Wertung und AOs Verlassen dempgfflache wird nicht geahndet.
Verlasst AO die Kampfflache, bevor oder wahrend AXiAktet (und AKA befindet sich
innerhalb der Kampfflache), werden sowohl AKAs Wfegtals auch AOs Strafe fur Jogai
erteilt.

Es ist wichtig, zu verstehen, dass mit ,Kampfvedaet Situationen gemeint sind, in
denen ein Wettkdmpfer versucht, seinem Gegner elegénheit zum Punkten durch Zeit
schindendes Verhalten zu nehmen. Ein Wettkampéesr,stdndig zuriickweicht, ohne
ernsthaft zu kontern, der unnétig klammert, rindenndie Kampfflache verlasst, anstatt
dem Gegner die Gelegenheit zum Punkten zu gebes,\ratwarnt oder bestraft werden.
Dies kommt haufig wahrend der letzten Sekunders dft@enpfes vor. Verbleiben noch
funfzehn oder mehr Sekunden, wenn das Vergeheienpassl hat der Wettkdmpfer zuvor
noch keine Verwarnung in Kategorie 2 erhalten, wi@HUKOKU erteilt. Gab es bereits
zuvor ein Vergehen der Kategorie 2, fuhrt dies EIKOKU. Sind aber nur noch weniger
als fiinfzehn Sekunden zu kampfen, wird direkt HANSQHUI erteilt (unabhangig
davon, ob der Kampfer zuvor KEIKOKU in KategorierBalten hat oder nicht). Hat der
Wettkdmpfer zuvor bereits HANSOKU CHUI erhaltenrdwer mit HANSOKU
disqualifiziert und dem Gegner der Sieg zugespnoclire Kampfrichter missen sich
jedoch vergewissern, dass das Verhalten des Waitkésmicht der Verteidigung gegen
rucksichtslose oder geféhrliche Angriffe des Gegrdient, woflr ansonsten dieser zu
bestrafen wéare.

Passivitat bezieht sich auf Situationen, in denber(einen langeren Zeitraum beide
Wettkdmpfer keine Versuche unternehmen, Technisautauschen.
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XVIIl.  Ein Beispiel fur MUBOBI sind Angriffe ohne Rucksiabf die eigene Sicherheit. Einige
Wettkdmpfer werfen sich in einen langen Gyaku-Zioki sind dabei nicht in der Lage,
einen Gegenangriff zu blocken. Solche offenen Kagiellen einen Akt von Mubobi dar
und konnen nicht punkten. In einer taktisch-thdeichen Geste drehen sich manche
Kampfer direkt nach einer Technik ab, um spoéttisea Uberlegenheit zu demonstrieren.
Sie wollen so die Aufmerksamkeit des Hauptkampérshauf sich ziehen. Dabei lassen
sie die Deckung fallen und die Wachsamkeit gegenidd® Gegner bricht ein. Dies ist
ebenfalls ein klarer Fall von Mubobi. Wird der Wegimpfer dann Gbermalig getroffen
und/oder verletzt, erteilt man ihm eine Verwarnualgr Strafe in Kategorie 2 und sieht
von einer Strafe fir den Gegner ab.

XIX. Jedes unhofliche Verhalten eines Mitgliedes ein#fiziellen Delegation kann zur
Disqualifikation eines einzelnen Wettkampfers, giesamten Teams oder der gesamten
Delegation von dem Turnier fihren.

ARTIKEL 9: VERWARNUNGEN & STRAFEN

CHUKOKU: CHUKOKU wird in der jeweiligen Kategorie fiir denséen
geringen Regelverstol? erteilt.

KEIKOKU: KEIKOKU wird fiir den zweiten geringen Regelversialder
jeweiligen Kategorie erteilt oder fir RegelverstgB8e nicht
ernsthaft genug sind, um HANSOKU-CHUI zu erteilen.

HANSOKU CHUI: Dies ist eine Verwarnung vor einer Disqualifikationd wird
normalerweise erteilt, wenn im jeweiligen Kampf dits ein
KEIKOKU ausgesprochen wurde, kann aber bei ernhaf
Regelverstdfien, die noch kein HANSOKU erfordernchau
direkt erteilt werden.

HANSOKU: Dies ist die Disqualifikation als Strafe flr einesehr
ernsthaften Regelverstol3 oder wenn bereits ein HMNS$
CHUI ausgesprochen wurde. In Mannschaftswettkdmpfen
wird der Punktestand des gefoulten Athleten aut &tnkte
gesetzt und der des Gegners auf Null.

SHIKKAKU: Dies ist eine Disqualifikation vom gesamten Turpier

einschlie8lich aller folgenden Kategorien, fur diger
betreffende Wettkdmpfer moglicherweise angemeldet
SHIKKAKU kann verhangt werden, wenn ein Wettkampfer
die Kommandos des Hauptkampfrichters missachteth si
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boswillig verhalt oder etwas tut, das dem Ansehed der
Ehre des Karate-Do schadet, sowie wenn andere
Verhaltensweise die Regeln oder den Geist des a@nsrni
verletzen. In MannschaftswettkAmpfen wird der Pesiand
des gefoulten Athleten auf acht Punkte gesetzt derddes
Gegners auf Null.

ERKLARUNG:

VI.

VII.

VIII.

Es gibt drei verschiedene Level von VerwarnungetiUROKU, KEIKOKU und
HANSOKU CHUI. Eine Verwarnung ist eine KorrekturmafBme, um zu zeigen, dass der
Wettkdmpfer gegen die Wettkampfregeln verstolaciedhne unmittelbar eine Strafe zu
verhangen.

Es gibt zwei verschiedene Level von Strafen: HAN$QRd SHIKKAKU, welche beide
den gegen die Regeln verstoenden Wettk&mpferatifsqeren — von i) dem jeweiligen
Kampf (HANSOKU) oder ii) von dem jeweiligen Kampid udem gesamten Turnier
(SHIKKAKU). Im Falle von SHIKKAKU konnen je nachrfd weitere Sanktionen durch
die Disziplinarische und die Juristische Kommissrerhangt werden.

Verwarnungen in Kategorie 1 und Kategorie 2 addieseh nicht Gber Kreuz.

Eine Verwarnung kann direkt fir einen Regelverstfeilt werden, aber einmal
ausgesprochen, muss ein wiederholtes VergehenesediKategorie zu einer jeweils
hoheren Verwarnung oder zur Disqualifikation fuhr8eispielsweise ist es nicht moglich,
zunachst eine Verwarnung oder Strafe fur einen a&igen Kontakt auszusprechen und
dann eine Verwarnung des gleichen Levels fir emegiten Ubermaligen Kontakt.

CHUKOKU wird normalerweise fir den ersten Regeli@tserteilt, wenn die Siegchancen
des Gegners durch das Foul nicht beeintrachtigtdent

KEIKOKU wird normalerweise erteilt, wenn die Siegohen des Gegners (hach Meinung
der Kampfrichter) durch das Foul leicht beeintraghivurden.

HANSOKU CHUI kann direkt oder nach einem KEIKOKItedr werden und kommt zur
Anwendung, wenn die Siegchancen des Gegners (naictuhd der Kampfrichter) durch
das Foul ernsthaft beeintrachtigt wurden.

HANSOKU wird fur Kumulativstrafen erteilt, kann abauch direkt fir ernsthafte
Regelverstolie ausgesprochen werden. Es wird angkéwesrenn die Siegchancen des
Gegners (nach Meinung der Kampfrichter) durch dasilFporaktisch auf Null reduziert
wurden.

Jeder Wettkdmpfer, der HANSOKU fur die Verursacheingr Verletzung erhalt und der
nach Meinung des Kampfgerichtes und des Mattendtiglssichtslos oder geféahrlich
gehandelt hat oder der nicht fur fahig erachtet dyirdie fur WKF-Wettkdmpfe
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erforderliche Kontrolle auszuliben, wird an die Kdnghterkommission gemeldet. Die
Kampfrichterkommission entscheidet dann, ob dertR&eipfer von diesem und/oder
weiteren Wettkampfen ausgeschlossen wird.

SHIKKAKU kann direkt und ohne jegliche Vorwarnungeét werden. Denkt der
Hauptkampfrichter, dass der Wettkampfer boswilkdpandelt hat, unabhéngig davon, ob
eine korperliche Verletzung verursacht wurde odehty ist SHIKKAKU und nicht
HANSOKU die richtige Strafe.

Denkt der Hauptkampfrichter, dass ein Betreuer ldeifenden Kampf stort, unterbricht er
den Kampf (YAME), néhert sich dem Betreuer undt zkig das Signal fur unhdfliches
Benehmen. Danach eroffnet der Hauptkampfrichter Hampf wieder (TSUZUKETE
HAJIME). Stort der Betreuer weiterhin, unterbriather Hauptkampfrichter den Kampf,
nahert sich erneut dem Betreuer und fordert ihn aig Kampfflache zu verlassen. Der
Hauptkampfrichter erdffnet den Kampf nicht eher deie bis der Betreuer den
Kampfflachenbereich verlassen hat. Hierbei hanésltsich nicht um eine SHIKKAKU-
Situation und der Verweis des Betreuers gilt nur dén jeweiligen Kampf oder die
jeweilige Begegnung.

SHIKKAKU muss 6ffentlich bekanntgegeben werden.

ARTIKEL 10: VERLETZUNGEN UND UNFALLE IM WETTKAMPF

1.

KIKEN bzw. Aufgabe wird erteilt, wenn ein Wettkanepfbei Aufruf nicht erscheint, nicht
weiterkampfen kann, den Kampf abbricht oder vomptleampfrichter zurlickgezogen wird.
Eingeschlossen ist auch die Aufgabe auf Grund &fedetzung, die nicht durch den Gegner
verursacht wurde. Aufgabe durch KIKEN bedeutet, sdase Wettkampfer fur diese
Kategorie disqualifiziert werden, die Teilnahmeamderen Kategorien wird davon aber nicht
betroffen.

Verletzen sich zwei Wettkampfer gegenseitig odedele an Verletzungen aus einem
vorherigen Kampf und werden vom Wettkampfarzt famipfunfahig erklart, gewinnt der
Kampfer mit der héheren Punktzahl. Bei Punktegkimhd im Einzelwettkampf wird per
Abstimmung (HANTEI) Uber das Ergebnis entschiedmun3er einer der Wettkdmpfer hat
SENSHU. Im Mannschaftswettkampf verkiindet der Heapipfrichter ein Unentschieden
(HIKIWAKE), aul3er einer der Wettkampfer hat SENSHWommt es in einem
Entscheidungskampf einer Mannschaftsbegegnung izbedehriebenen Situation, wird per
Abstimmung (HANTEI) Uber das Ergebnis entschiedmul3er einer der Wettkampfer hat
SENSHU.

Wird ein Wettkampfer vom Turnierarzt fur kampfunigherklart, darf er in diesem
Wettkampf nicht nochmal antreten.
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Ein Kampfer, der verletzt wird und den Kampf dudike daraus folgende Disqualifikation
seines Gegners gewinnt, darf ohne Genehmigung dassAnicht nochmal im Wettkampf
antreten.

Wird ein Kampfer verletzt, unterbricht der Haupthznchter sofort den Kampf und ruft den
Arzt. Nur der Arzt ist berechtigt, Verletzungendiagnostizieren und zu behandein.

Ein Wettkdmpfer, der im laufenden Kampf verletztrdvund medizinische Versorgung
bendtigt, erhalt dafir drei Minuten Zeit. Wird diBehandlung in dieser Zeit nicht
abgeschlossen, entscheidet der Hauptkampfrichbeides Wettkéampfer fir kampfunfahig
erklart wird (Artikel 13, Paragraph 8d) oder ob mghit eingeraumt wird.

. Ein Wettkdmpfer, der fallt, geworfen oder niedegiggsgen wird und innerhalb von zehn

Sekunden nicht wieder vollstandig auf die Beine kapwird fur kampfunfahig erklart und

automatisch aus dem gesamten Kumite-Wettkampf desiérs zuriickgezogen. Wenn ein
Wettkdmpfer hinfallt, geworfen oder niedergeschiagerd und nicht sofort wieder auf die
Beine kommt, ruft der Hauptkampfrichter den Arztlleginnt gleichzeitig laut auf Deutsch
(WKF: auf Englisch) bis zehn zu zahlen, wobei arjéde Sekunde einen Finger zeigt. In
allen Fallen, in denen die Zehn-Sekunden-Regelagest wurde, muss der Arzt den
Wettkdmpfer untersuchen, bevor der Kampf fortgésetrden kann. In allen Féllen, die
unter die Zehn-Sekunden-Regel fallen, darf der Mdetpfer auf der Matte untersucht
werden.

ERKLARUNG:

VI.

Erklart der Arzt einen Wettkampfer fur kampfunféamiss ein entsprechender Vermerk in
der Startkarte gemacht werden. Das Ausmald der Kamfgdfigkeit muss fir andere
Kampfgerichte klar daraus ersichtlich sein.

Ein Wettkampfer kann durch die Disqualifikation déggners gewinnen, wenn sich
mehrere kleinere Vergehen der Kategorie 1 addiakidm. MdAglicherweise hat der Sieger
keine nennenswerte Verletzung erlitten.

Der Hauptkampfrichter ruft den Arzt, wenn ein Wattibfer verletzt ist und medizinische
Versorgung bendtigt, indem er den Arm hebt und dafiit,Arzt".

Solange der verletzte Wettkampfer korperlich dazder Lage ist, soll die Untersuchung
und Behandlung durch den Arzt aul3erhalb der Mat#fsden.

Der Arzt ist angehalten, Sicherheitsempfehlungenfinudie angemessene medizinische
Versorgung des jeweils verletzten Wettkdmpfersuspsachen.

Die Kampfrichter entscheiden den Kampf den jewailiggmstéanden entsprechend mittels
HANSOKU, KIKEN oder SHIKKAKU.
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VIl. Erhalt ein Kampfer im Mannschaftswettkampf KIKEN emdwird disqualifiziert
(HANSOKU oder SHIKKAKU), werden ggf. erteilte Wegen gestrichen und der
Punktestand des Gegners auf acht Punkte gesetzt.

ARTIKEL 11: OFFIZIELLER PROTEST (WKF)

1. Gegeniber dem Kampfgericht darf niemand Protestrgeqe Entscheidung einlegen.

2. Scheint eine Kampfrichtermalinahme regelwidrig zin,sést nur der Betreuer des
Wettkdmpfers oder sein offizieller Vertreter beriggth Protest einzulegen.

3. Der Protest erfolgt als schriftlicher Bericht unt@libar nach dem beanstandeten Kampf. (Die
einzige Ausnahme besteht dann, wenn der Proteshiedirative Fehler betrifft. Der Tatami
Manager sollte sofort nach deren Entdeckung tUbmvirastrative Fehler in Kenntnis gesetzt
werden.)

4. Der Protest muss bei einem Mitglied der Berufungsgingereicht werden. Innerhalb eines
angemessenen Zeitraums bespricht die Jury die Woestanter denen es zu dem Protest
gekommen ist. Unter Beriicksichtigung aller verfirgbaFakten verfasst sie einen Bericht
und ist befugt, die erforderlichen Malinahmen zanssen.

5. Jeder Protest zur praktischen Umsetzung des Reg@lvmeuss vom Coach bis spétestens
eine Minute nach Kampfende bekanntgegeben werden.ach fordert das offizielle
Protestformular beim Tatami Manager an und erhéttMinuten Zeit, um es auszufillen, zu
unterschreiben und beim Tatami Manager mit der peathenden Protestgebihr
einzureichen. Der Tatami Manager tUbergibt das dubgeProtestformular umgehend einem
Mitglied der Berufungsjury (Appeals Jury), die fiMfnuten Zeit hat, um eine Entscheidung
zu fallen.

6. Der Beschwerdefiihrer muss die vom WKF EK vorgeseh@mtestgebihr entrichten und
diese muss zusammen mit dem Protest bei einem idtitgler Berufungsjury hinterlegt
werden.

7. Zusammensetzung des Berufungsgerichtes
Die Berufungsjury besteht aus drei erfahrenen Kacigern, die von der
Kampfrichterkommission (KK) ernannt werden. Es ddrinicht zwei Mitglieder aus dem
gleichen Nationalverband stammen. Die KK sollteeadBm drei zusatzliche Mitglieder und
deren Reihenfolge benennen, damit diese automadiscNertretung tbernehmen, falls es
bei einem Jurymitglied durch eine Uberschneidung ddationalitit oder durch
Verwandtschaft oder Verschwagerung mit einer detelan des jeweiligen Protestes, die
vom Protest betroffenen Kampfrichter eingeschlossereinem Interessenkonflikt kommt.

8. Berufungsverfahren
Das Jurymitglied, welches den Protest entgegennimistt dafiir verantwortlich, die
Berufungsjury einzuberufen und das Protestgebiim Hechatzmeister zu hinterlegen.
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Sobald sie einberufen wurde, beginnt die Berufumrgsjdamit, die erforderlichen
Untersuchungen und Befragungen durchzufiihren, um@iehalt des Protestes zu klaren.
Jedes der drei Mitglieder ist verpflichtet, seintdilr iber die Gultigkeit des Protestes
abzugeben. Enthaltungen sind nicht moglich.

9. Abgewiesene Proteste
Wird ein Protest fur ungultig befunden, benennt Bexufungsjury ein Mitglied, das den
Beschwerdefuhrer (ber die Abweisung seines Pratestdindlich informiert, das
Originaldokument mit dem Vermerk ,abgewiesen” vehsiund von allen Mitgliedern der
Berufungsjury unterschreiben lasst, bevor es dehat3meister Ubergeben wird, der es an
den Generalsekretar weiterleitet.

10. Stattgegebene Proteste

Wird einem Protest stattgegeben, setzt sich diafBegsjury mit dem Organisationskomitee

(OK) und der Kampfrichterkommission in Verbindungm geeignete Mal3ihahmen zu

ergreifen, der Situation praktisch Abhilfe zu s¢baf Eingeschlossene Mdglichkeiten sind:

- Vorangegangene Entscheidung, die gegen die Reg&bl3en, wieder aufzuheben.

- Ergebnisse betroffener Kampfe aus dem Pool wiad&uheben, die sich an den Vorfall
anschlie3en.

- Die betroffenen Kampfe zu wiederholen.

- Eine Empfehlung gegenuber der KK auszusprechen,indden Protest verwickelten
Kampfrichter zu ermahnen oder zu sanktionieren.

Es liegt in der Verantwortung der Berufungsjuryn @ngemessenes und wohl tberlegtes
Urteil in Bezug auf MalRnahmen, die den Ablauf deranstaltung stark beeintrachtigen, zu
fallen. Die Ausscheidungskampfe zu wiederholendist letzte Option zur Sicherstellung
eines fairen Ergebnisses.

Die Berufungsjury benennt ein Mitglied, das den degerdefiihrer Gber die Stattgabe des
Protestes mundlich informiert, das Originaldokumemt dem Vermerk ,stattgegeben*
versieht und von jedem Mitglied der Berufungsjunmytarschreiben lasst, bevor es dem
Schatzmeister Ubergeben wird, der die Protestgedniilien Beschwerdeflhrer erstattet und
das Protestdokument an den Generalsekretar wégerle

11.Vorfallsbericht
Nach Abhandlung des Vorfalls in der oben beschriebhe Art und Weise, tritt die
Berufungsjury erneut zusammen und arbeitet eindnichten Vorfallsbericht Uber den
Protest aus, der die Entscheidungsfindung und Belgrig fir die Abweisung bzw.
Stattgabe des Protestes darlegt. Der Bericht wod allen drei Mitgliedern der Jury
unterzeichnet und dem Generalsekretar tbermittelt.

12.Rechte und Bedingungen
Die Entscheidung der Berufungsjury ist endgultigl teann nur durch die Entscheidung des
Exekutivkomitees aufgehoben werden. Die Berufungsjyann weder Strafen noch
Sanktionen verhangen. lhre Aufgabe ist es, einilUitber den Gehalt des Protestes
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abzugeben und die nétigen MalRnahmen der KK undQderanzuregen, um Abhilfe zu
schaffen und Kampfrichterentscheidungen zu konrggiedie regelwidrig waren.

13. Spezielle Vorschrift fur die Verwendung des Videobeses (WKF)

HINWEIS: Diese spezielle Vorschrift ist getrennt durunabhé&ngig von den anderen
Vorschriften in Artikel 11 und den dazugehdrendei@ierungen zu betrachten.

Bei WKF-Senioren-Weltmeisterschaften, Olympischereten, Olympischen Jugendspielen,
Continental Games, World Games und Multisport Ganwds die Verwendung des
Videobeweises vorgeschrieben. Die Verwendung dekeodlieweises wird aulerdem fir
andere Wettkampfe empfohlen, wann immer dies mibgsic

Das Vorgehen fir Video Review ist in ANHANG 11 bleseben.

ERKLARUNG:

VI.

Der Protest muss die Namen der Wettkdmpfer, defsilemden Kampfgerichtes uilie
prazisen Details dessen, was beanstandet werthalten. Allgemeine Behauptungen Uber
generelle Leistungen werden nicht als legitimerZégs akzeptiert. Die Beweislast liegt
beim Beschwerdefihrer.

Der Protest wird von der Berufungsjury besprochewl Teil dieser Besprechung ist es,
die Beweise zu begutachten, die den Protest untegmaDie Jury kann aul3erdem Videos
analysieren und Offizielle befragen, um den Gethadt Protestes objektiv zu bewerten.

Wird dem Protest durch die Berufungsjury stattgegebwerden die entsprechenden
Mallnahmen eingeleitet. Zusatzlich werden Schriitegedeitet, um solche Vorfalle
zukinftig zu vermeiden. Die hinterlegte Protestgebivird vom Schatzmeister
zurlickerstattet.

Erachtet die Berufungsjury den Protest fir ungetistigt, wird dieser abgewiesen und
die Protestgebuhr geht an die WKF uber.

Nachfolgende Kampfe und Runden werden nicht veberhoauch wenn ein offizieller
Protest in Vorbereitung ist. Es ist die Aufgabe KHagsas, sicherzustellen, dass der Kampf
regelkonform durchgefihrt wurde.

Im Falle eines administrativen Fehlers wéhrend siraufenden Kampfes, kann der
Betreuer direkt den Mattenchef informieren. Der tdathef informiert dann den
Hauptkampfrichter entsprechend.
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ARTIKEL 12: RECHTE UND PFLICHTEN

KAMPFRICHTERKOMMISSION

Die Kampfrichterkommission hat folgende Rechte Bfiechten:

1.

Die Sicherstellung der richtigen Vorbereitung jed&nrniers in Absprache mit der
Organisationskommission in Hinblick auf die Eintichg der Wettkampfflachen, die
Bereitstellung und Aufteilung der Ausristung undn#icher erforderlicher Ausstattung,
Ablauf der Kampfe, Aufsicht, Sicherheitsvorkehrunggc.

Die Ernennung und Zuteilung der Mattenchefs (Tatéhainager) und Tatami Manager
Assistenten zu den jeweiligen Kampfflachen und Eiigreifung von MalRnahmen, welche
durch den Bericht der Mattenchefs erforderlich veerd

Die Beaufsichtigung und Koordinierung der gesanktampfrichterleistungen.

Die Benennung offizieller Vertreter, falls erfortien.

Das Fallen verbindliche Entscheidungen in Fragemrischer Natur, die wahrend eines
Kampfes auftreten konnen und die im Regelwerk mocht geregelt sind.

MATTENCHEF (TATAMI MANAGER)

Der Mattenchef (Tatami Manager) hat folgende ReahtkPflichten:

1.

Benennung, Einteilung und Uberwachung von Haupt @eitenkampfrichtern fiir alle
Kampfe in seinem Zustandigkeitsbereich..

Er hat die Leistungen der Haupt- und Seitenkamipiieicin seinem Zustandigkeitsbereich zu
beaufsichtigen und sicherzustellen, dass die @ffem ihren zugeteilten Aufgaben
gewachsen sind.

Den Hauptkampfrichter anzuweisen, den Kampf zu roneehen, wenn der Kansa einen
Verstol3 gegen die Wettkampfregeln feststellt.

. Ubermittlung eines taglichen schriftlichen Berichten die Kampfrichterkommission (iber

die Leistung aller Offiziellen unter seiner Aufsidtusammen mit Empfehlungen.

Benennung von zwei Kampfrichtern zu Video Review@&uisors (VRS). (WKF)

COACH SUPERVISORS (WKF)

Die Pflichten der Coach Supervisors sind in ANHANG- VIDEO REVIEW beschrieben.
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HAUPTKAMPFRICHTER
Der Hauptkampfrichter hat folgende Rechte und Rtiéin:

1. Der Hauptkampfrichter (,SHUSHIN®) leitet den Kampgéinschlie3lich der Er6ffnung,
Unterbrechung und Beendigung des Kampfes.

2. Wertungen gemald dem Votum der Seitenkampfrichtertailen.

3. Den Kampf zu unterbrechen, wenn eine Verletzungye eiKrankheit oder eine
Kampfunfahigkeit bei einem Wettkdmpfer bemerkt wird

4. Den Kampf zu unterbrechen, wenn seiner Meinung red@iod Wertung erzielt oder ein Foul
begangen wurde oder um die Sicherheit der Wettkéngof gewahrleisten.

5. Den Kampf zu unterbrechen, wenn zwei oder mehreSlkempfrichter eine Wertung oder
ein Jogai anzeigen.

6. Fouls (einschliel3lich Jogai) anzuzeigen und so Alistimmung der Seitenkampfrichter
abzufragen.

7. Die Unterstutzung der Seitenkampfrichter abzufragesnn er der Meinung ist, dass es fur
die Seitenkampfrichter Grinde gibt, ihre Entschegltiir eine Verwarnung oder Strafe zu

Uberdenken.

8. Die Seitenkampfrichter zu einer Besprechung (SHU@&@ammenzurufen, um Shikakku zu
empfehlen.

9. Dem Mattenchef, der Kampfrichterkommission und d&rufungsjury die jeweilige
Entscheidung zu erklaren, falls erforderlich.

10.Verwarnungen und Strafen gemal dem Votum der aitepfrichter auszusprechen.

11.Einen  Entscheidungskampf anzusetzen und zu ergffnemenn dies im
Mannschaftswettkampf erforderlich ist.

12.Eine Abstimmung mit den Seitenkampfrichter durckibuén, dabei selbst eine Stimme
abzugeben (HANTEI) und das Ergebnis bekanntzugeben.

13.Unentschiedene Situationen aufzulésen.
14.Den Sieger bekanntzugeben.
15.Die Autoritat des Hauptkampfrichters ist nicht alie Kampfflache beschrankt, sondern

erstreckt sich auch auf die unmittelbare Umgebugigschlie3lich der Kontrolle des
Verhaltens von Coaches, anderen Wettkdmpfern odegleBpersonen, die sich im
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Wettkampfbereich befinden.

16. Der Hauptkampfrichter erteilt alle Kommandos undd@etgaben.

SEITENKAMPFRICHTER
Die Seitenkampfrichter (FUKUSHIN) haben folgendecRe und Pflichten:

1. Punkte und Jogai selbststandig anzuzeigen.
2. lhr Urteil zu Verwarnungen oder Strafen abzugeblender Hauptkampfrichter anzeigt.

3. Stimmrecht bei jeder Entscheidung auszuiben.

Die Seitenkampfrichter beobachten die AktionenWettkdmpfer aufmerksam und signalisieren
dem Hauptkampfrichter ihre Meinung in folgendenétél

a) Wenn sie eine Wertung sehen.
b) Wenn ein Wettkdmpfer die Kampfflache verlassen(bagai).
c) Wenn sie der Hauptkampfrichter auffordert, ihre Mmig Uber ein Foul abzugeben.

OBMANN (KANSA/MATCH SUPERVISOR)

Der Obmann unterstitzt den Mattenchef bei der Beehtigung des laufenden Kampfes. Sollten
Entscheidungen des Hauptkampfrichters und/oder @&aitenkampfrichter gegen die

Wettkampfregeln verstoR3en, hebt der Obmann sofertade Flagge und pfeift. Der Mattenchef
weist dann den Hauptkampfrichter an, den Kampf aterbrechen und den Regelverstol3 zu
korrigieren.

Kampfprotokolle werden durch die Freigabe des Obmaarzu offiziellen Dokumenten.

Vor Beginn jeden Kampfes kontrolliert der Obmanassidie Ausristung und der Karate-Gi der
Wettkdmpfer den WKF-Wettkampfregeln entsprechen.chiAuvenn der Organisator die
Ausristung vor der Aufstellung Uberprifen lassegti die Verantwortung dafir, dass die
Ausriistung regelkonform ist, immer noch beim KanBai Team-Wettkdmpfen rotiert der
Obmann (Match Supervisor/Kansa) nicht mit.
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Leitfaden

In folgenden Situationen hebt der Kansa die rote gge und pfeift:

Der Referee vergisst Senshu anzuzeigen.

Der Referee gibt dem falschen Wettkdmpfer eine Mvigrt

Der Referee gibt dem falschen Wettkédmpfer eine \demwng/Strafe.

Der Referee gibt einem Wettkdmpfer eine Wertungderd anderen Kategorie 2 fur
Ubertreiben.

Der Referee gibt einem Wettkdmpfer eine Wertungderd anderen Mubobi.

Der Referee gibt eine Wertung fur eine Technik,rdieh Yame oder nach Ablauf der
Kampfzeit gemacht wurde.

Der Referee gibt einem Wettkdmpfer eine Wertung ditser gemacht hat, als er
aul3erhalb der Kampfflache war.

Der Referee gibt eine Verwarnung oder Strafe fiasRéat wahrend Atoshi Baraku.

Der Referee gibt die falsche Verwarnung oder StlafeKategorie 2 wahrend Atoshi
Baraku.

Der Referee unterbricht den Kampf nicht, wenn zeger mehr Flaggen eine Wertung
oder Jogai fur den gleichen Wettkampfer anzeigen.

Der Referee unterbricht den Kampf nicht, wenn eda¢h Video Review fordert.
Der Referee folgt nicht der Mehrheit der Flaggen.

Der Referee ruft im Fall der 10-Sekunden-Regeltraem Arzt.

Der Referee macht Hantei/Hikiwake, obwohl Sensheilewurde.

Ein Judge halt die Flaggen in der falschen Hand.

Die Wertungstafel zeigt nicht die richtigen Infortioaen an.

Die Technik, die der Coach fordert, wurde nach Yaaer nach Ablauf der Kampfzeit
ausgefuhrt (WKF: Video-Review).

In folgenden Situationen greift der Kansa nicht indie Entscheidung des Kampfgerichtes

ein:

Die Judges zeigen eine Wertung nicht an.

Die Judges zeigen Jogai nicht an.

Die Judges unterstiitzen den Referee nicht, weemerVerwarnung oder Strafe der
Kategorie 1 oder Kategorie 2 fordert.

Beim Grad des Kontaktes Kategorie 1, den das Kaenjefgt entscheidet.

Beim Grad der Verwarnung oder Strafe der Kategdren das Kampfgericht
entscheidet.

Der Kansa hat keine Stimme und keine Autoritat@z gy auf die Bewertung, z.B. ob
eine Technik eine Wertung verdient oder nicht.

Wenn der Referee den Schlussgong nicht hort, pferfScore-Supervisor
(Listenfuhreriberwacher), nicht der Kansa.
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LISTENFUHERUBERWACHER

Der Listenfuhreriberwacher fuhrt ein separates Kpropokoll tber die Wertungen des
Hauptkampfrichters und beaufsichtigt gleichzeitig drbeit der benannten Zeithehmer und
Listenfuihrer.

ERKLARUNG:

VI.

VII.

Zeigen zwei oder mehr Seitenkampfrichter eine Wgrtoder Jogai flir den gleichen
Wettkdmpfer an, unterbricht der HauptkampfrichteendKampf und verkiindet die
entsprechende Entscheidung. Unterbricht der Haupfdachter den Kampf nicht, hebt
der Obmann die rote Flagge und pfeift. Unterbrider Hauptkampfrichter den Kampf
aus einem anderen Grund als dem, dass zwei oder ®eitenkampfrichter etwas
anzeigen, ruft er ,YAME" und macht gleichzeitig dadorderliche Handzeichen. Die
Seitenkampfrichter zeigen dann ihre Meinung an derdHauptkampfrichter verkiindet die
Entscheidung, fur die zwei oder mehr Seitenkantgércstimmen.

Falls fur beide Wettkampfer eine Wertung oder ®trafurch zwei oder mehr
Seitenkampfrichter angezeigt wird, erhalten beidée dentsprechenden Punkte,
Verwarnungen oder Strafen.

Wird fur einen Wettkampfer eine Wertung, Strafer ddwarnung durch mehr als einen
Seitenkampfrichter angezeigt und die Seitenkanipéiczeigen ein unterschiedliches
Level an, wird die niedrigere Wertung, VerwarnurtgoStrafe erteilt, auler es gibt eine
Mehrheit fUr ein bestimmtes Level unter den Seatefrichtern.

Gibt es eine Mehrheit, aber keine Einstimmigkeittet den Seitenkampfrichtern fur ein
bestimmtes Level von Wertung, Verwarnung oder &trddnn setzt die Mehrheit das
Prinzip des Vorranges des niedrigeren Levels atd3aft.

Bei HANTEI haben die vier Seitenkampfrichter undHizuptkampfrichter je eine Stimme.

Der Obmann hat die Aufgabe, sicherzustellen, dasskampf bzw. die Begegnung den
Wettkampfregeln gemafl durchgefuhrt wird. Er ishkeisatzlicher Seitenkampfrichter. Er
hat kein Stimmrecht und auch keine Autoritat b&lsen Entscheidungen wie z.B., ob eine
Technik gepunktet hat oder ob ein JOGAI passiert $&in Verantwortungsbereich

beschrankt sich auf die Verfahrensregeln. Bei T&dettkdmpfen rotiert der Obmann

(Match Supervisor) nicht mit.

Falls der Hauptkampfrichter = den  Schlussgong  Uberhor pfeift — der
Listenfiihreriberwacher.
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Die Kampfrichter erklaren ihre Entscheidungsgrurgda nach einem Kampf nur
gegenuber dem Mattenchef, der Kampfrichterkommissider der KSKom. Sie geben
keine Erklarungen anderen gegenuber ab.

Wenn sich Coaches nicht angemessen verhalten odsth nMeinung des

Hauptkampfrichters den ordnungsgemafien Ablauf dempfes storen, darf dieser sie
nach seinem alleinigen Ermessen des Wettkampfbeseierweisen und die Fortfiihrung
des Kampfes aussetzen, bis seiner Anweisung Felgéstgt wurde. Die Autoritat des
Hauptkampfrichters erstreckt sich in gleichem Ma8ef die Begleitpersonen des
Wettkdmpfers, die sich im Wettkampfbereich aufhalte

ARTIKEL 13: EROFFNEN, UNTERBRECHEN UND BEENDEN VON KAMPFEN

1.

Die Kommandos und Gestik der Haupt- und Seitenkantyér wahrend des Kampfes sind
in Anhang 1 und 2 dargestellt.

Der Hauptkampfrichter und die Seitenkampfrichterhmen ihre vorgeschriebenen
Positionen ein, die Wettkampfer, welche sich andgoen Rand der ihnen je zugewiesenen
Matte befinden, verbeugen sich, der Hauptkampfeicterkindet ,SHOBU HAJIME!" und
der Kampf beginnt.

Der Hauptkampfrichter unterbricht den Kampf mit d&lmmmando ,YAME®. Wenn notig,
fordert der Hauptkampfrichter die Wettkdmpfer aufyre Startpositionen wieder
einzunehmen (MOTO NO ICH]).

Kehrt der Hauptkampfrichter auf seine Position zlrizeigen die Seitenkampfrichter
mittels Flaggensignal ihre Meinung an. Um eine Wagt zu erteilen, benennt der
Hauptkampfrichter zunachst den Wettkdmpfer (AKAA®), die angegriffene Region und
erteilt dann die jeweilige Wertung mit der vorgesebenen Geste. Der Hauptkampfrichter
erdffnet den Kampf dann wieder mit dem KommandoJESKETE HAJIME".

Erzielt ein Wettkampfer in einem Kampf eine klaréhFung von acht Punkten, ruft der
Hauptkampfrichter ,YAME", dann kehren er und die #f*@mpfer zu ihren Startpositionen
zurtck. Der Sieger wird dann bekanntgegeben, indemHauptkampfrichter den Arm auf
der Seite des Siegers hebt und verkindet ,AO (AKK) KACHI"*. Der Kampf ist damit
beendet.

Nach Ablauf der Kampfzeit wird der Wettkdmpfer zusreger erklart, der die meisten
Punkte hat, indem der Hauptkampfrichter den Arm def Seite der Siegers hebt und
verkindet ,AO (AKA) NO KACHI*. Der Kampf ist damibeendet.

Steht es im Einzel oder im Entscheidungskampf eifeambegegnung nach Ablauf der
Kampfzeit unentschieden und es wurde kein SENSHe&ilterermittelt das Kampfgericht
(der Hauptkampfrichter und die vier Seitenkamptiechden Sieger per HANTEL.
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8. In folgenden Situationen ruft der HauptkampfrichféAME!* und unterbricht den Kampf
vorubergehend:
a. Wenn ein Wettkdmpfer oder beide sich auRerhaiWtettkampfflache befinden.
b. Wenn der Hauptkampfrichter den Wettkdmpfer astyeien Karate-Gi oder die
Schutzausrtstung zu ordnen.
c. Wenn ein Wettkdmpfer einen Regelverstol3 begahgen
d. Wenn der Hauptkampfrichter denkt, dass ein Vdet@fer oder beide nicht
weiterkampfen kénnen auf Grund von Verletzung, Kresit oder aus anderen Griinden. In
Rucksprache mit dem Arzt entscheidet der Hauptkeompér, ob der Kampf fortgesetzt
wird.
e. Wenn ein Wettkampfer den Gegner fasst und nioigjehend eine Technik oder einen
Wurf ausfihrt.
f.  Wenn ein Wettkampfer oder beide fallen oder gégrowerden und nicht umgehend eine
effektive Technik gemacht wird.
g. Wenn beide Wettkdmpfer fassen oder ringen, olmgehend den Versuch einen
Technik oder eines Wurfes zu machen.
h. Wenn beide Wettkdmpfer Brust an Brust stehereaimgehend einen Wurf oder eine
Technik zu versuchen.
i. Wenn beide Wettkdmpfer nach einem Fall oder uaen Wurf zu Boden gegangen
sind und beginnen miteinander zu ringen.
j. Wenn zwei oder mehr Seitenkampfrichter eine Wmegt oder Jogai fur den gleichen
Wettkdmpfer anzeigen.
k. Wenn nach Meinung des Hauptkampfrichters einetidg erzielt oder ein Foul begangen
wurde oder es Sicherheitsgrinde erforderlich maathem Kampf zu unterbrechen.
l. Wenn der Mattenchef es anordnet.

ERKLARUNG:

Zu Beginn des Kampfes ruft der Hauptkampfrichter Wiettkampfer an ihre Startlinien.

Betritt ein Wettkdmpfer die Kampfflache vorzeitiguss er sie wieder verlassen. Die
Wettkdmpfer miussen sich ordnungsgemald voreinamdleewgen — ein kurzes Nicken ist
sowohl unhdflich als auch unzureichend. Der Haupihichter kann eine Verbeugung

einfordern, wenn sie nicht freiwillig erfolgt, inakeer dies wie in Anhang 2 beschrieben
signalisiert.

Der Hauptkampfrichter UGberprift, ob beide Wettkénpfuhig auf ihren Positionen
stehen, bevor er den Kampf wieder ertffnet. Wettk&imdie auf und ab springen oder
anderweitig zappeln, missen zur Ruhe gebracht welsor der Kampf wieder beginnen
kann. Der Hauptkampfrichter muss den Kampf mit mbgt geringer Verzégerung wieder
eroffnen.

Die Wettkampfer verbeugen zu Beginn und Ende jedewfes voreinander.
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KATA-REGELN

ARTIKEL 1: KATA-WETTKAMPFFLACHE

1. Die Kampfflache ist identisch mit der Kumite-Kamgftthe, aber fur den Kata-
Wettkampf werden die Matten, welche gewendet wurdem die Startposition fur die
Kumite-Wettkdmpfer rot zu markieren, wieder zuriggwendet, um eine einfarbige
Oberflache zu bilden.

ARTIKEL 2: OFFIZIELLE KLEIDUNG

1. Wettkdmpfer und Kampfrichter tragen die in Artikelder Kumite-Regeln beschriebene
offizielle Uniform.

2. Personen, die gegen diese Vorschriften verstolRemdn ausgeschlossen werden.

ERKLARUNG:

|. Die Jacke des Karate-Gi darf wahrend der Vorfuhraleg Kata nicht abgelegt werden.

Il. Wettkampfer, die vorschriftswidrig gekleidet sirethalten eine Minute Zeit, dies zu
andern.

ARTIKEL 3: ORGANISATION VON KATA-WETTKAMPFEN

1. Kata-Wettkdmpfe finden in Form von Mannschafts- ultihzelwettkdmpfen statt.
Mannschaftswettkampfe sind Wettkdmpfe zwischenkdpfigen Teams. Jedes Team ist
entweder ménnlich oder weiblich. Der Einzelwettkhmyird nach Mannern und Frauen
unterteilt.

2. Wird fur einen Wettkampf nichts anderes angegelfardet er im K.O.-System mit
Trostrunde statt. Kommt ein Round-Robin-System Ztimsatz, muss es sich nach der in
ANHANG 14: ROUND-ROBIN-BEISPIEL beschriebenen Stuikrichten.

3. Geringflgige Variationen des Karate-Stils (ryu-hdgs jeweiligen Wettkdmpfers sind
gestattet.

4. Die gewahlte Kata ist vor jeder Runde am Wettkaisqftzu nennen.
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5. In jeder Runde muss eine neue Kata gezeigt weklea.bereits gezeigte Kata darf nicht
wiederholt werden.

6. Zieht ein Wettkdmpfer seinen Start zuriick, nachdem Gegner die Darbietung begonnen
hat, kann dieser die gezeigte Kata in einer folgarfdunde erneut zeigen, da diese Situation
wie Kiken gewertet wird.

7. Wettkdmpfer oder Teams, die bei Aufruf nicht erscbe, werden fir diese Kategorie
disqualifiziert (KIKEN). Eine Disqualifikation dulcKIKEN bedeutet, dass die Wettkdmpfer
fur diese Kategorie disqualifiziert werden, die [fahme in anderen Kategorien wird davon
aber nicht betroffen.

8. In den Medaillenkdmpfen der Teams wird die gewaki¢a auf gewohnte Weise gezeigt.
AnschlieBend wird die Bedeutung der Kata demonstriBUNKAI). Fir KATA &
BUNKAI zusammen stehen insgesamt sechs Minuten Z@itVerfigung. Der offizielle
Zeitnehmer startet die Zeit, wenn die Mannschaftgieder sich vor Beginn der Kata
verbeugen und stoppt sie bei der Verbeugung nacBUBKAI-Darbietung. Ein Team, das
sich vor oder nach der Darbietung nicht verbeugtr alie sechs Minuten Gberschreitet, wird
disqualifiziert. Der Gebrauch von traditionellen fféa, zuséatzlicher Ausrlistung oder
Bekleidung ist nicht gestattet.

ERKLARUNG:

l. Die erforderliche Anzahl der Kata ist abhangig valer Anzahl der gemeldeten
Einzelwettkampfer oder Teams, wie die folgende [ealkeeigt. Freilose werden als
Wettkdmpfer bzw. Teams gezabhit.

Wettk&dmpfer/Teams Bendtigte Kata
65-128
33-64
17-32
9-16
5-8
4

Niw|bhlo|o|~
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ARTIKEL 4: DAS KAMPFGERICHT

1. Das funfkopfige Kampfgericht wird fir jeden Kampbm Tatami Manager (Mattenchef)
benannt.

2. Die Kampfrichter durfen nicht die gleiche Nationdi habenoder aus dem gleichen
Nationalverband sein wie die Wettkdmpfer (DKV engihend: Landesverband / Verein).

3. Einteilung der Haupt- und Seitenkampfrichter unglidaung des Kampfgerichts (WKF):

Fur die Vorrunden handigt der Sekretar der Kampfedkommission dem fur das

elektronische Auslosungssystem zustandigen Soft&gseem-Techniker eine Liste mit

allen verfugbaren Kampfrichtern der einzelnen Tataos. Diese Liste wird vom Sekretéar
der Kampfrichterkommission nach der Auslosung deettWampfer am Ende des

Kampfrichter-Briefings erstellt. Die Liste darf nkampfrichter umfassen, die beim Briefing
waren und muss den oben genannten Kriterien ewtsgme Fir die Auslosung der

Kampfrichter gibt der Techniker die Liste in dast&yn ein und fur jeden Kampf werden per
Zufallsgenerator 5 Kampfrichter aus der Mattenlmseg als Kampfgericht ausgelost.

Fur die Medaillenkampfe stellen die Tatami Manageich dem letzten Kampf der
Vorrunden eine Liste mit 8 Offiziellen von ihrertadani zusammen fur den Vorsitzenden der
Kampfrichterkommission und den Sekretdr. Nach Gemging der Liste durch den
Vorsitzenden der Kampfrichterkommission wird siedan Software-Techniker Ubergeben,
der sie ins System einpflegt. Das System lost damnZufallsgenerator das Kampfgericht
aus, welches nur 5 der 8 Offiziellen von der jeigeih Tatami beinhaltet.

4. Zusatzlich werden Zeitnehmer, Listenfuhrer, Ausriéfasager benannt.

ERKLARUNG:

|. Der Hauptkampfrichter der Begegnung sitzt auf deftlenen Position mit Blick zu den
Wettkdmpfern und die anderen vier Kampfrichteresitan den Ecken der Kampfflache.

II. Die Kampfrichter haben jeweils eine rote und eifeub Flagge oder ein Eingabeterminal,
falls elektronische Wertungstafeln verwendet werden
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ARTIKEL 5: BEWERTUNGSKRITERIEN

Es durfen nur Kata von der offiziellen Kata-Listezgigt werden.

Offizielle Kata-Liste

Anan Jyuroku Passai

Anan Dai Kanchin Pinan 1-5
Annanko Kanku Dai Rohai
Aoyagi Kanku Sho Saifa (Saiha)
Bassai Dai Kanshu Sanchin
Bassai Sho Kishimoto no Kushanku Sansai

Chatanyara Kushanku

Kosokun (Kushanku)

Sanseiru

Chibana no Kushanku

Kosokun (Kushanku) Dai  Sanseru

Chinte Kosokun (Kushanku) Shp  Seichan
Chinto Kyan No Wanshu Seichin
Enpi Kyan No Chinto Seienchin
Fukygata 1-2 Kururunfa Seipai
Gankaku Kusanku Seiryu
Garyu Matsumura Rohai Seisan
Gekisai (Geksai) 1-2 Matsukaze Shinpa
Gojushiho Matusumura Bassai Shinsei
Gojushiho Dai Meikyo Shisochin
Gojushiho Sho Myojo Sochin
Hakucho Naifanchin (Naihanshin)| Suparinpei
1-3
Hangetsu Nijushiho Tekki 1-3
Haufa Nipaipo Tensho
Heian 1-5 Niseishi Tomari Bassai
Heiku Ohan Unsu (Unshu)

Ishimine Bassai

Oyadomari No Passai

Useishi (Gdjogh

Itosu Rohai 1-3 Pachu Wankan
Jiin Paiku Wanshu
Jion Papuren

Jitte

Hinweis: Die Namen einiger Kata sind doppelt aufu@ der gangigen Variationen bei der
Umschrift in lateinische Buchstaben. In einigenl&élkann eine Kata in verschiedenen Stilen
(ryu-ha) unterschiedliche Namen tragen — und innaisnefallen kann ein identischer Name in
unterschiedlichen Stilen unterschiedliche Kata bxween.

Beurteilungskriterien

Bei der Beurteilung der Darbietung eines Wettkamgpfaler Teams messen die Kampfrichter
jedem der zwei (2) Hauptkriterien (technische Absfiing und athletische Ausfiihrung) gleich

viel Bedeutung bei.
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Die Darbietung wird von der Verbeugung vor der Khata zur Verbeugung nach der Kata
bewertet, aul3er bei Team-Medaillenkampfen, wo digbi2tung ebenso wie das Zeithehmen mit
der Verbeugung vor der Kata beginnt und mit deib€agung nach der Bunkai endet.

Beiden Hauptkriterien ist bei der Beurteilung derarletung gleich viel Bedeutung
beizumessen.

Der Bunkai ist ebenso viel Bedeutung beizumesserder Kata selbst.

Kata-Darbietung Bunkai-Darbietung

(anwendbar auf die Team-Medaillenkampfe)

1. Technische Ausfiihrung 1. Technische Ausfiihrung

a. Stande a. Stande

b. Techniken b. Techniken

c. Bewegungsiubergange c. Bewegungsiubergénge

d. Timing/Synchronisation d. Timing

e. Korrekte Atmung e. Kontrolle

f. Fokus (Kime) f. Fokus (Kime)

g. Technischer Schwierigkeitsgrad g. Technischer Schwierigkeitsgrad der

h. Konformitat: mit der Form selbst und degezeigten Techniken
Standards des jeweiligen Stils (ryu-ha) in dr Konformitat (mit der Kata): Anwendung

Kata der tatsachlich in der Kata ausgefuhrien
Bewegungen

2. Athletische Ausfihrung 2. Athletische Ausfihrung

a. Kraft a. Kraft

b. Schnelligkeit b. Schnelligkeit

c. Balance c. Balance

d. Rhythmus d. Timing

Disqualifikation

Ein Wettkdmpfer oder Team kann aus den folgendémdzn disqualifiziert werden:
1. Darbietung der falschen Kata oder Ansage dsclian Kata.

2. Fehlende Verbeugung vor oder nach der Kata-Btanhg.

3. Eine deutlich Pause oder Unterbrechung in d¢atOarbietung.

4. Beeintrachtigung der Kampfrichtertatigkeit (z.Bvenn der Kampfrichter aus
Sicherheitsgriinden ausweichen muss oder Korperkiomia einem Kampfrichter).

5. Herunterfallen des Gurtels wahrend der Darbigtu

6. Uberschreitung der Gesamtzeit von 6 MinuterKita und Bunkai.
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7. Ausfuhren einer Beinscherentechnik (Kani Bajamum Halsbereich in der Bunkai
8. Missachten der Anweisungen der Hauptkampfrishaeer anderes Fehlverhalten.
9. Die Durchfuhrung des Kataprocedere der Verbeugen vor dem Katavortrag soll

beinhalten, dass ein Nichtverbeugen innerhalb déatami und das Vergessen der
Ansage des Namens der Kata zur Disqualifikatiorhfti
Diese Regelung gilt fur alle Kata-Kategorien (Eiazund Team) und Altersstufen.

Fouls

Die folgenden Fouls missen, wenn sie auftretendéeBewertung gemal den oben genannten
Kriterien berilicksichtigt werden:

a) Geringfugiger Gleichgewichtsverlust.

b) Falsche oder unvollstandige Ausfiihrung einer Bewgguz.B. unvollstandige
Ausfuhrungen eines Blocks oder am Ziel vorbeisatihag

c) Asynchrone Bewegung, z.B. Abschluss einer Techbigyor die Koérperbewegung
abgeschlossen ist oder im Team das Fehlen von 8ymishtion bei einer Bewegung.

d) Verwendung akustischer Signale (durch eine andemsoR, andere Teammitglieder
eingeschlossen) oder theatralischer Elemente, \BieAufstampfen, Schlagen gegen die
Brust, die Arme oder den Karate-Gi sowie unangeeressAtmung, muss bei der
Bewertung der Kata durch die Kampfrichter als setmstes Foul betrachtet werden —
gleichwertig mit der Bestrafung eines voribergelean@leichgewichtsverlustes.

e) Sich-Losen des Giirtels, so dass er wahrend deiidbaml von den Hiften rutscht.

f) Zeitverschwenden, einschlieBlich ausgedehntes HEsuh&ren, Ubertriebene
Verbeugungen oder ausgedehnte Pausen vor Begiibadaietung.

g) Ablenkung der Kampfrichter durch Umherbewegen wadhider Darbietung des Gegners

h) Verursachen von Verletzungen durch mangelnde Kbatoei der Bunkai.

ERKLARUNG:

|. Kata ist weder ein Tanz noch eine Theatervorflihrubg traditionellen Werte und
Prinzipien muissen beachtet werden. Sie muss iieahstKampf darstellen und
Konzentration, Kraft sowie mogliche Wirksamkeit dechniken zeigen. Sie muss Starke,
Kraft und Geschwindigkeit zeigen — ebenso wie AnRtugthmus und Balance.

II. Im Mannschaftswettkampf missen alle drei Teammitgti die Vorfihrung mit Blick in
die gleiche Richtung und zum Hauptkampfrichter toegn.
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Die Teammitglieder mussen sowohl Kompetenz in algmekten der Kata-Darbietung
zeigen als auch Synchronisation.

Die Verantwortung daflr, dass die am Wettkampftigehannte Kata fir die jeweilige
Runde geeignet ist, liegt allein beim Betreuer daukam Wettkampfer.

Zwar sind Beinscherentechniken zum Hals (Kani Bgshe der Bunkai verboten, eine
Beinscherentechnik zum Korper ist aber gestattet.

ARTIKEL 6: DURCHFUHRUNG DER WETTKAMPFE

Wenn sie aufgerufen werden, stellen sich zu Bepedar Begegnung die zwei Wettkampfer
oder Teams mit Blick zum Hauptkampfrichter am Ralel Kampfflache auf, einer mit

rotem Gurtel (AKA) und der andere mit blauem Gu(#&0D). Nach einer Verbeugung vor

dem Kampfgericht und dann der Gegner zueinanddrA® aus der Kampfflache zurick.

AKA geht zur Startposition, verbeugt sich und nediat Kata die er zeigen wird, bevor er
beginnt. Nach der Darbietung verbeugt sich AKA wiednd verlasst die Kampfflache flr
den Vortrag von AO. Nachdem AO mit seiner Kataiderst, treten beide Wettk&dmpfer

wieder an den Rand der Kampfflache und erwarterUdissl des Kampfgerichtes.

Ist der Hauptkampfrichter der Meinung, dass ein tWampfer disqualifiziert werden soll,
ruft er die anderen Kampfrichter fir die Urteilsfumg zu sich.

Um einen Wettkdmpfer zu disqualifizieren, kreuzt sauptkampfrichter die Flaggen und
fuhrt sie wieder auseinander, dann hebt er diepesthende Flagge, um den Sieger zu
verkinden.

. Nach Abschluss beider Kata stehen die Wettkdmpéeneinander am Rand der Flache.

Der Hauptkampfrichter ruft zur Abstimmung auf (HARI) und pfeift zweimal, woraufhin
die Kampfrichter ihre Stimmen abgeben. Werden imugid demselben Kampf sowohl AKA
als auch AO disqualifiziert, gewinnen die fur dedgende Runde ausgelosten Gegner durch
Freilos (und kein Ergebnis wird verkiindet), auf3erdibppelte Disqualifikation tritt in einem
Medaillenkampf ein, dann wird der Gewinner durchntéabestimmit.

Die Entscheidung fallt entweder fir AKA oder fur ABin Unentschieden ist nicht gestattet.
Der Wettkdmpfer, der mehr Stimmen erhélt, wird Zsieger erklart.

Wettkdmpfer oder Teams, die bei Aufruf nicht erscbe, werden fir diese Kategorie
disqualifiziert (KIKEN). Eine Disqualifikation dulcKIKEN bedeutet, dass die Wettkdmpfer
fur diese Kategorie disqualifiziert werden, die [fahme in anderen Kategorien wird davon
aber nicht betroffen.

Fur die Bekanntgabe einer Disqualifikation durciKEN zeigt der Chefkampfrichter mit der
Flagge zur Startposition des entsprechenden Weptkgisn und signalisiert dann Kachi
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(Sieg) fur den Gegner.

8. Die Wettkdmpfer verbeugen sich zueinander, dann Kampfgericht und verlassen die
Matte.

ERKLARUNG:

|. Die Startposition fur die Kata befindet sich inhalb der Kampfflache.

II. Der Hauptkampfrichter fordert zur Abstimmung aufA(MTEI) und pfeift dann zweimal.
Alle Kampfrichter heben gleichzeitig die jeweiliféagge. Nachdem ausreichend Zeit
verstrichen ist, um die Stimmen auszuzahlen (uhgé&f&ekunden), werden die Flaggen
auf ein erneutes kurzes Pfeifen des Hauptkampénisiitin wieder gesenkt.

lll.  Erscheint ein Wettkdmpfer oder Team nicht, wenaseaufgerufen wird oder zieht den
Start zurtick (Kiken), wird der Sieg automatisch déegner zugesprochen, ohne dass
dieser die zuvor am Wettkampftisch genannte Kateh nzeigen muss. Die fiur die
betreffende Runde vorgesehene Kata kann dann ier eipateren Runde verwendet
werden.

ARTIKEL 7: OFFIZIELLER PROTEST

Offizieller Protest im Kata-Wettkampf folgt den mgleen Verfahrensregeln wie beschrieben in
den Kumite-Wettkampfregeln Artikel 10: Offiziell@rotest.
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ANHANG 1: DIE FACHBEGRIFFE

SHOBU HAJIME

ATOSHI BARAKU

YAME

MOTO NO ICHI

TSUZUKETE

TSUZUKETE HAJIME

SHUGO

HANTEI

Beginnt den Kampf

Nur noch wenig Zeit

Stopp

Ausgangsposition

Kampft weiter

Kampft weiter — fangt an

Zusammenrufen der
Kampfrichter

Abstimmung

Nach dem Kommando tritt der
HKR einen Schritt zurtick.

15 Sekunden vor Ablauf der
Kampfzeit gibt der Zeitnehmer
ein akustisches Signal und der
HKR verkindet LAtoshi
Baraku".

Unterbrechung oder Beendigung
des Kampfes. Wahrend des
Kommandos macht der HKR
eine schneidende
Abwartsbewegung mit dem
Arm.

Wettkdmpfer und HKR nehmen
ihre Ausgangspositionen wieder
ein.

Anweisung, den Kampf wieder
aufzunehmen im Falle einer
nicht autorisierten
Unterbrechung.

Der HKR steht in einer
Vorwartsstellung. Wenn er
»Tsuzukete" sagt, streckt er die
Arme zur Seite, Handflachen
nach auflen in Richtung der
Wettkdmpfer. Wenn er ,Hajime*
sagt, dreht er die Handflachen
nach innen und fihrt sie schnell
aufeinander zu, wahrend er
einen Schritt zurtcktritt.

Der HKR ruft die SKR am Ende
des Kampfes zusammen oder um
ein SHIKKAKU vorzuschlagen.

Der HKR fordert am Ende eines
ergebnislosen  Kampfes  zur
Abstimmung auf. Nach einem
kurzen Pfiff, geben die SKR ihre
Stimme mittels Flaggenzeichen
ab und der HKR gleichzeitig

durch Heben des Armes. Auf
einen weiteren Pfiff nehmen alle
ihre Signale zurtick, der HKR
kehrt Zu seiner

Ausgangsposition zurtick und
verkiindet das Ergebnis der
Mehrheitsentscheidung, indem



HIKIWAKE

AKA (AO) NO KACHI

AKA (AO) IPPON

AKA (AO) WAZA-ARI

AKA (AO) YUKO

CHUKOKU

KEIKOKU

HANSOKU CHUI

HANSOKU

JOGAI
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er den Sieger in gewohnter
Weise bekanntgibt.
Unentschieden Bei einem Unentschieden
kreuzt der HKR die Arme und
fuhrt sie wieder auseinander,
die Handflachen nach vorne

gerichtet.

Rot (Blau) gewinnt Der HKR hebt den Arm
schrdg nach oben zur Seite
des Siegers.

Rot (Blau) bekommt dreiDer HKR hebt den Arm im

Punkte 45°-Winkel nach oben zur
Seite des punktenden
Wettkampfers.

Rot (Blau) bekommt zweiDer HKR streckt den Arm auf

Punkte Schulterhohe zur Seite des
punktenden Wettkampfers
aus.

Rot (Blau) bekommt einerDer HKR streckt den Arm im

Punkt 45°-Winkel abwarts zur Seite
des jeweiligen Wettkdmpfers
aus.

Verwarnung Der HKR zeigt ein Vergehen

Kategorie 1 oder 2 an.

Verwarnung Der HKR zeigt ein Vergehen
Kategorie 1 oder 2 an und
zeigt dann mit  dem
Zeigefinger im 45°-Winkel
abwaérts auf den jeweiligen
Wettkampfer.

Verwarnung vor einerDer HKR zeigt ein Vergehen

Disqualifikation Kategorie 1 oder 2 an und
zeigt dann mit  dem
Zeigefinger horizontal auf
den jeweiligen Wettkdmpfer.

Disqualifikation Der HKR zeigt ein Vergehen
Kategorie 1 oder 2 an und
zeigt dann mit  dem
Zeigefinger aufwarts im 45°-
Winkel auf den jeweiligen
Wettkampfer und verkindet
den Sieg fur den Gegner.

Verlassen der KampfflacheDer HKR zeigt mit dem
welches nicht durch derZeigefinger auf die Seite des



SENSHU

SHIKKAKU

TORIMASEN

KIKEN

MUBOBI

Gegner verschuldet wurde

Vorteil der ersten
alleinigen Wertung
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betroffenen  Wettk&dmpfers,
um den SKR ein Verlassen
der Kampfflache anzuzeigen.

Nachdem die Wertung in
gewohnter Weise erteilt
wurde, verkindet der HKR
»Aka (Ao) Senshu“, wahrend
er den gebeugten Arm mit der
Handflache zu seinem
eigenen  Gesicht zeigend
anhebt.

Disqualifikation, Verweis vonDer HKR zeigt zundchst im

der Wettkampfflache

Annullieren / Zuriicknehmen

Aufgabe

Selbstgefahrdung

45°-Winkel  aufwérts in
Richtung des betroffenen
Wettkampfers und dann nach
hinten auRen mit Kommando
JAKA (AO) SHIKKAKU!,
Dann verkindet er den Sieg
fur den Gegner.

Die Wertung oder die
Entscheidung wird annulliert.
Der Kumite-HKR oder Kata-
Chefkampfrichter kreuzt die
Hande in einer abwarts
fuhrenden Bewegung.

Der HKR zeigt im 45°-
Winkel abwarts auf die
Startlinie des betreffenden
Wettkampfers.

Der HKR berthrt mit der
Hand sein Gesicht, flhrt dann
die Handkante nach vorne
und bewegt sie hin und her,
um den SKR anzuzeigen, dass
der Wettkdmpfer sich selbst
gefahrdet hat.



ANHANG 2: GESTIK UND FLAGGENSIGNALE

KOMMANDOS UND GESTIK DES HAUPTKAMPFRICHTERS

SHOMEN-NI-REI

Der HKR streckt die Arme nach vorne,
Handflache vorwarts gerichtet.

OTAGAI-NI-REI

Der HKR zeigt den Wettkémpfern an, sich
voreinander zu verbeugen.

SHOBU HAJIME

.Fangt an zu kampfen!”
Nach dem Kommando tritt der HKR einen
Schritt zurtck.

YAME

~Stopp!*

Unterbrechung oder Beendigung des
Kampfes. Wahrend des Kommandos macht
der HKR eine schneidende

Abwartsbewegung mit dem Arm.

TSUZUKETE HAJIME

~Kampft weiter! Fangt an!”

Der HKR steht in einer Vorwartsstellung.

Wenn er ,Tsuzukete* sagt, streckt er die
Arme zur Seite, Handflachen nach auf3en in
Richtung der Wettkdmpfer. Wenn er

»Hajime" sagt, dreht er die Handflachen nach
innen und fihrt sie schnell aufeinander zu,
wahrend er einen Schritt zuricktritt.




YUKO (1 PUNKT)

Der HKR streckt den Arm im 45°-Winkel
abwarts zur Seite des punktenden
Wettkampfers.

WAZA-ARI (2 PUNKTE)

Der HKR streckt den Arm auf Schulterhdhe
zur Seite des punktenden Wettkampfers.

IPPON (3 PUNKTE)

Der HKR streckt den Arm im 45°-Winkel
aufwarts zur Seite des punktenden Kampfers

TORIMASEN / RUCKNAHME DER
LETZTEN ENTSCHEIDUNG

Wenn féalschlicherweise eine Wertung oder
Strafe erteilt wurde, dreht sich der HKR
zum betreffenden Kampfer, sagt ,AKA" oder
,AO", kreuzt die Arme und macht dann eine
schneidende Bewegung mit nach unten
gedrehten Handflachen, um anzuzeigen, dass
die vorangegangen Wertung
zurickgenommen wird.

SENSHU (VORTEIL DER ERSTEN
ALLEINIGEN WERTUNG)

48



49

NO KACHI (SIEG)

Nach Kampfende verkindet der HKR ,AKA
(oder AO) No Kachi* und hebt den Arm im
45°-Winkel nach oben zur Seite des Siegers.

KIKEN %)
f‘_“t"ﬁl

C s
~Aufgabe“ M j{ﬁ

Der HKR zeigt mit dem Zeigefinger auf die H
Startlinie des aufgebenden Wettkdmpfers und Y
verkiindet dann den Sieg fur den Gegner. | ’

SHIKKAKU

.Disqualifikation, Verweis von der Flache*
Der HKR zeigt zunachst im 45°-Winkel
aufwarts in die Richtung des betreffenden 1|
Wettkampfers und weist dann nach auRen I: |1
und hinten mit dem Kommando ,AKA (AO)

SHIKKAKU!* Dann gibt er den Sieg fiir den
Gegner bekannt.

HIKIWAKE

Lunentschieden®* (Nur fur Teamwettbewerbe)
Wenn es nach Ablauf der Kampfzeit
unentschieden steht, kreuzt der HKR die
Arme und fuhrt sie dann mit nach vorne
gerichteten Handflachen auseinander.




VERGEHEN KATEGORIE 1
(ohne zusatzliches Signal fur Chukoku)

Der HKR kreuzt die offenen Hande auf
Brusththe, so dass die Handgelenke sich
beriihren.

VERGEHEN KATEGORIE 2
(ohne zusatzliches Signal fur Chukoku)

Der HKR zeigt bei gebeugtem Arm auf das
Gesicht des betreffenden Wettkampfers.

KEIKOKU

~verwarnung“

Der HKR zeigt zunachst ein Vergehen in

Kategorie 1 oder 2 an und zeigt dann mit dem
Zeigefinger in einem 45°-Winkel abwarts in

Richtung des betreffenden Wettkampfers.

HANSOKU CHUI

Lverwarnung vor einer Disqualifikation*

Der HKR zeigt zunachst ein Vergehen in
Kategorie 1 oder 2 an und zeigt dann
horizontal mit dem Zeigefinger in Richtung
des betreffenden Wettkampfers.

HANSOKU

.Disqualifikation*

Der HKR zeigt ein Vergehen in Kategorie 1

oder 2 an und zeigt dann mit dem Zeigefinger
in einem 45°-Winkel aufwérts auf den

betreffenden Athleten. Dann ernennt er den
Gegner zum Sieger.




PASSIVITAT

Der HKR rotiert die Fauste vor der Brust
umeinander, um ein Vergehen der Kategorie
2 anzuzeigen.

UBERMASSIGER KONTAKT

Der HKR zeigt den SKR einen Ubermaligen
Kontakt oder ein anderes Vergehen in
Kategorie 1 an.

VORTAUSCHEN ODER UBERTREIBEN
EINER VERLETZUNG

Der HKR halt sich mit beiden Handen das
Gesicht, um den SKR das Vergehen der
Kategorie 2 anzuzeigen.

JOGAI

.verlassen der Kampfflache*

Der HKR zeigt den SKR ein Verlassen der
Kampfflache an, indem er mit dem
Zeigefinger auf den Rand der Kampfflache
des betreffenden Wettkampfers deutet.

MUBOBI
(Selbstgefahrdung)

Der HKR berthrt mit der Hand sein Gesicht,
dreht dann die Handkante nach vorne und
bewegt die Hand hin und her, um den SKR zu
signalisieren, dass der Wettkdmpfer sich
selbst gefahrdet hat.
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KAMPFVERMEIDEN

Der HKR macht eine kreisende Bewegung
mit dem nach unten gerichteten Zeigefinger,
um den SKR ein Vergehen in Kategorie 2
anzuzeigen.

DRUCKEN, FASSEN ODER BRUST AN
BRUST STEHEN OHNE DEN
VERSUCH, UMGEHEND EINE
TECHNIK ODER EINEN WURF
ANZUBRINGEN

Der HKR héalt die Fauste auf Schulterhdhe
oder macht eine schiebende Bewegung mit
den offenen Handen, um den SKR ein
Vergehen in Kategorie 2 anzuzeigen.

GEFAHRLICHE UND
UNKONTROLLIERTE ANGRIFFE

Der HKR fuhrt die Faust seitlich an seinem
Gesicht vorbei, um den SKR ein Vergehen in
Kategorie 2 anzuzeigen.

VORGETAUSCHTE ANGRIFFE MIT
DEM KOPF, DEN KNIEN ODER
ELLBOGEN

Der HKR berihrt mit der offenen Hand seine
Stirn, sein Knie oder seinen Ellbogen, um den
SKR ein Vergehen in Kategorie 2
anzuzeigen.

SPRECHEN ZUM ODER ANSTACHELN
DES GEGNERS UND UNHOFLICHES
VERHALTEN

Der HKR legt den Zeigefinger auf den Mund,
um den SKR ein Vergehen in Kategorie 2
anzuzeigen.
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SHUGO

~Zusammenrufen der Kampfrichter*

Der HKR ruft die SKR nach Ende des
Kampfes/der Runde zusammen oder um ein
SHIKKAKU vorzuschlagen.

FLAGGENSIGNALE DER SEITENKAMPFRICHTER

Bitte beachten: Judge 1 und 4 halten die rote Elaggler rechten Hand und Judge 2 und 3 in deetink
Fur Kata gilt: Judge 1, 2 und 5 halten die roteyfain der rechten Hand, Judge 3 und 4 in dertinke

YUKO WAZA-ARI

IPPON FOUL

Verwarnung bei einem Foul. Die
entsprechende Flagge wir eingerollt und
gekreist, dann folgt das entsprechende
Signal fur Kategorie 1 oder 2.
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VERGEHEN KATEGORIE 1

Die Flaggen werden mit gestreckten Armen
gekreuzt.

VERGEHEN KATEGORIE 2

Der SKR halt die eingerollte Flagge mit gebeugtermA




JOGAI

Mit der Flagge auf den Boden klopfen.

HANSOKU CHUI

KEIKOKU

HANSOKU
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ANHANG 3: VERHALTENSRICHTLINIEN FUR HAUPT- UND
SEITENKAMPFRICHTER

Dieser Anhang soll den Haupt- und Seitenkampfrichie solchen Situationen als Hilfe dienen,
fur die das Regelwerk und die Erklarungen keine@iige Regelung anbieten.

UBERMASSIGER KONTAKT

Macht ein Wettkdmpfer eine Wertungstechnik und uiéodgend unmittelbar einen tibermafigen
Kontakt, erteilen die Kampfrichter nicht die Wergisondern stattdessen eine Verwarnung oder
Strafe in Kategorie 1 (aul3er der Getroffene hatkiamakt selbst verschuldet).

UBERMASSIGER KONTAKT UND UBERTREIBEN

Karate ist eine Kampfkunst und verlangt dem Wetti#@mhohe Verhaltensmalistabe ab. Es ist
inakzeptabel, dass Wettkdmpfer sich nach einemhtlic Kontakt das Gesicht reiben,
umherlaufen oder taumeln, sich vornuber beugenenihZahnschutz rausnehmen oder
ausspucken oder anderweitig vorgeben, dass derakioatnsthaft war, um die Kampfrichter
dazu zu animieren, eine hohere Strafe gegen dendgéeg verhangen. Diese Art von Verhalten
ist Betrug und entehrt unseren Sport; es solltaatstimaoglich bestraft werden.

Gibt ein Wettkémpfer vor, ein Kontakt sei Ubermaltigwesen und die Kampfrichter

entscheiden stattdessen, dass die Technik koettolvar und alle sechs Wertungskriterien
erfullt hat, wird die Wertung erteilt und eine S¢&rader Kategorie 2 fur Vortduschen. Die

korrekte Strafe flr das Vortduschen einer Verlagizuvenn die Kampfrichter entschieden haben,
dass die entsprechende Technik in Wirklichkeit &vertung war, ist mindestens Hansoku und
in schweren Fallen Shikkaku. Ein Wettkdmpfer salliieht dafiir bestraft werden, wenn er aul3er
Atem ist (nach Atem ringen als Folge einer Techrokler er einfach nur auf einen Treffer
reagiert, selbst wenn die Technik eine Wertungdgéin Gegner ist. Wettkdmpfern, die aul3er
Atem sind in Folge eines Treffers, sollte Zeit @rigimt werden, um zu Atem zu kommen,
bevor der Kampf wieder er6ffnet wird.

Schwieriger ist die Situation, wenn ein Wettkamgdegren harteren Kontakt erhalt und zu Boden
geht, dann womoglich wieder aufsteht (um den 1048é&n-Countdown zu stoppen) und
wieder hinféllt. Die Kampfrichter missen sich bestusiachen, dass eine Jodan-Fuf3technik 3
Punkte wert ist und da viele Mannschaften und Véetigfer finanziell fir Medaillenplatze
entlohnt werden, ist die Versuchung umso grofReh, s unmoralischem Verhalten hinrei3en zu
lassen. Es ist wichtig, dieses als solches zu egkennd die angemessenen Verwarnungen oder
Strafen zu verhangen.

MUBOBI

Eine Verwarnung oder Strafe fir Mubobi wird erteiitenn der Wettkampfer durch sein
eigenes Versaumnis oder Verschulden getroffen odeserletzt wurde. So etwas passiert,
wenn man dem Gegner den Rucken zuwendet, mit elaegen, tiefen Gyaku-Zuki eintaucht,
ohne dabei auf den Jodan-Konter des Gegners zemads Kampfen einstellt, ohne dass zuvor
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der Hauptkampfrichter ,Yame" gerufen héatte, die Rew fallen lasst oder die Konzentration
einbricht oder wenn mehrfach nicht geblockt wurdgeronicht geblockt werden konnte.
Erklarung XVIII zu Artikel 8 besagt:

Wird der Wettkdmpfer dann UbermaRig getroffen uwhel/overletzt, erteilt man ihm eine
Verwarnung oder Strafe der Kategorie 2 und sielmt @mer Strafe fir den Gegner ab.

Ein Wettkampfer, der durch sein eigenes Verschugggroffen wurde und die Beeintrachtigung
Ubertreibt, um die Kampfrichter irrezufiihren, wgdwohl fir Mubobi verwarnt oder bestraft als
auchzusatzlichfiur Ubertreiben, da zwei Vergehen vorliegen.

Es sollte stets berticksichtigt werden, dass eirehriik mit Gbermaiigem Kontakt unter keinen
Umstanden gewertet werden kann.

ZANSHIN

Zanshin wird beschrieben als Zustand fortgese#&tgmerksamkeit, in dem der Wettkdmpfer
totale Konzentration bewahrt, den Gegner beobacim@twvachsam bleibt gegentuber moglichen
Kontern. Manche Wettkampfer drehen den Kdrper wde vom Gegner ab, nachdem sie eine
Technik ausgefiuhrt haben, beobachten ihn aber muaiteé sind bereit, weiter zu handeln. Die
Kampfrichter missen in der Lage sein, zwischenetirefortgesetzten Zustand von Bereitschaft
und solchen Fallen zu unterscheiden, in denen dgtkAmpfer sich abdreht, die Deckung fallen
lasst und auch die Konzentration abbricht und s&mndeffekt das Kampfen einstellt.

FANGEN EINER CHUDAN-FUSSTECHNIK

Sollen die Kampfrichter eine Chudan-Ful3technik erertvenn der Gegner das Bein fangt, bevor
es zuruckgezogen werden kann?

Vorausgesetzt, der tretende Wettkdmpfer bewahrt ZAM, gibt es keinen Grund, warum die
Wertung nicht erteilt werden sollte, vorausgesedlite sechs Wertungskriterien wurden erftillt.
Theoretisch hatte in einem echten Kampfszenarie kiaftvolle Fuldtechnik den Gegner aul3er
Gefecht gesetzt und das Bein ware deshalb gar gefahgen worden. Angemessene Kontrolle,
die Zielregion und die Erfullung der sechs Wertmigsrien sind die ausschlaggebenden
Faktoren bei der Entscheidung, ob es sich um eiagufgstechnik handelt oder nicht.

WURFE UND VERLETZUNGEN

Da das Fassen und Werfen des Gegners unter bestinBedingungen erlaubt ist, obliegt es
allein den Betreuern, sicherzustellen, dass ihrétR&@pfer entsprechend trainiert und in der
Lage sind, den Fall abzufangen bzw. sicher zu lande

Ein Wettkampfer, der versucht zu werfen, muss aitldie in den Erklarungen zu Artikel 6 und
Artikel 8 aufgestellten Bedingungen halten. Wirin éVettkampfer seinen Gegner diesen
Anforderungen geméanR und es kommt dabei zu eindeteng, weil der Gegner den Fall nicht
richtig abfangt, ist der verletzte Kampfer selbstantwortlich und der Werfende wird nicht
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bestraft. Selbstverursachte Verletzungen konnestedregn, wenn ein Wettkampfer den Fall nicht
abfangt, sondern auf seinem ausgestreckten Arm Blileogen landet oder sich am Gegner
festhalt und diesen auf sich zieht.

Eine moglicherweise gefahrliche Situation entstiitn, wenn ein Wettkampfer beide Beine des
Gegners fasst, um diesen auf den Ricken zu wedenwenn ein Wettkdmpfer sich abduckt
und den Gegner anhebt, bevor er ihn wirft. Die &lkhg X1 zu Artikel 8 besagt;...und der
Gegner muss wahrend der Ausfihrung gehalten westedass eine sichere Landung mdglich
ist.“ Da es bei dieser Art von Wiirfen schwierig ist,eesichere Landung zu gewahrleisten, sind
sie verboten.

PUNKTEN AM GEFALLENEN GEGNER

Wenn ein Wettkampfer geworfen oder gefegt wurde siok der Oberkérper am Boden befindet
(Rumpf bzw. Torso), wahrend der Gegner eine Westenlpnik macht, ist die Wertung IPPON.

Macht ein Wettkampfer eine Technik, wahrend der r@egnoch fallt, berlcksichtigen die
Kampfrichter bei ihrer Entscheidung die Fallrichgulenn wenn der Gegner von der Technik
wegfallt, ist diese nicht wirksam und wird auchhtigewertet.

Befindet sich der Oberkorper des Gegners nicht amdeB, wenn der Wettkampfer eine

wirksame Wertungstechnik macht, gelten die in Astti& beschriebenen Wertungen. Demnach
lauten die Wertungen flr Wertungstechniken an eit@agner, der noch fallt, der sitzt oder

kniet, steht oder in die Luft springt sowie in allanderen Situationen, in denen sich der
Oberkoérper nicht auf der Tatami befindet, folgemnazRen:

1. Jodan-Tritte, drei Punkte (IPPON)
2. Chudan-Tritte, zwei Punkte (WAZA-ARI)
3. Tsuki und Uchi, ein Punkt (YUKO)

ABSTIMMUNGSVERFAHREN

Um den Kampf zu unterbrechen, ruft der Hauptkaroptar ,Yame” und fihrt die dabei
erforderliche Gestik aus. Wenn der Hauptkampfriciieeder auf seiner Ausgangsposition
zurickgeht, zeigen die Seitenkampfrichter ihre Meg zu Wertungen und Jogai und — auf
Abfrage des Hauptkampfrichters hin — auch zu amdBmals. Der Hauptkampfrichter verkiindet
die entsprechende Entscheidung. Da der Hauptkarhpdrials einziger in der Lage ist, sich um
die gesamte Matte zu bewegen, sich den Wettkampten&hern und mit dem Arzt zu sprechen,
missen die Seitenkampfrichter ernsthaft erwagers, dea Hauptkampfrichter ihnen mitteilt,
bevor sie ihre endgiltige Stimme abgeben, da keertlenken erlaubt ist.

Gibt es mehr als einen Grund fir die Kampfuntetweg, behandelt der Hauptkampfrichter
jeden Aspekt einzeln. Wenn beispielsweise ein Véetiifer eine Wertungstechnik gemacht hat
und der andere einen tibermaRigen Kontakt oder wsriviubobi und Ubertreiben bei ein und
demselben Wettkdmpfer gab.
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Kommt der Videobeweis zum Einsatz, andert das Y@leeis-Gremium nur dann die Entscheidung des
Kampfgerichtes, wenn beide Mitglieder des Gremidans Cbereinstimmen. Nach der Nachpriifung teiien s
ihr Urteil umgehend dem Hauptkampfrichter mit, def. notwendige Anderung an der Entscheidung
durchftihrt.

JOGAI

Die Kampfrichter durfen nicht vergessen, Jogai ae@en, indem sie mit der jeweiligen Flagge
auf den Boden klopfen. Hat der Hauptkampfrichtezdeir seine Position eingenommen, zeigen
sie dann ein Vergehen der Kategorie 2 an.

ANZEIGEN VON REGELVERSTOSSEN

Bei einem Vergehen der Kategorie 1 streckt dereS8k@mpfrichter die gekreuzten Flaggen flr
AKA nach links (wenn er auf Position 2 oder 3 gitzzw. nach rechts (wenn er auf Position 1
oder 4 sitzt) mit der roten Flagge vorne und fi@ Aach rechts (wenn er auf Position 2 oder 3
sitzt) bzw. nach links (wenn er auf Position 1 odesitzt) mit der blauen Flagge vorne. Dies
ermoglicht es dem Hauptkampfrichter, deutlich zkeanen, welcher Wettkdmpfer das Foul
begangen hat.

ERKLARUNGEN ZU SENSHU

SENSHU kann mit Yuko, Waza-Ari oder Ippon erzie#rden, die Hohe der Wertung spielt also
keine Rolle.

SENSHU kann zu jedem Zeitpunkt des Kampfes erzieftlen, auch in den letzten Sekunden.
SENSHU gibt es sowohl im Kumite-Einzel als auchkiomite-Team.

Durch SENSHU kann man nur gewinnen, wenn der Kgmpktgleich endet (1:1; 2:2; 3:3; 4:4
etc.).

Wenn der Kampf 0:0 endet, ruft der Hauptkampfriclte Einzel zum Hantei auf und in einem
Teamkampf verkiindet er Hikiwake.

Im Team-Wettkampf siegt das Team, welches mehreSked, einschlie3lich der Siege durch
SENSHU.

Wird der Kampf durch den Hauptkampfrichter untedbren und...

... AKA erhalt Ippon & AO erhalt Yuko
= Kein SENSHU.

... beide bekommen Punkte durch Video Review
= Kein SENSHU.
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... AKA bekommt eine Wertung durch Flaggen & AO eWertung durch Video Review
= Kein SENSHU.

... AKA bekommt eine Wertung (durch Flaggen odettéd Review) & AO keine Wertung
= SENSHU!

Das Folgende ist am Ende des Kampfes wichtig:

. Punktegleichstand und kein SENSHU im Einzel = HAN

. Punktegleichstand und kein SENSHU im Team = HIKIKE

. Punktegleichstand und SENSHU im Einzel = Wir rabmen Sieger.

. Punktegleichstand und SENSHU in einem Teamkampir=haben einen Sieger.
. Entscheidungskampf einer Teambegegnung = Edaglgleiche wie im Einzel!

Wenn ein Wettkampfer SENSHU erzielt, geht der Heaipipfrichter so vor:

1. Er gibt die entsprechende Wertung.

2. Er erteilt dem betreffenden Wettkampfer SENSHtdlem er verkiindet ,AKA (AO)
SENSHU" und dabei die entsprechende Gestik (sigtteaAg 2) ausfihrt.

Sollte ein Wettkampfer, der SENSHU hat, bei wenagerl5 Sekunden verbleibender Kampfzeit
eine Verwarnung der Kategorie 2 fir Kampfvermeideygen Jogai, Mattenflucht, Klammern,
Ringen, Driicken oder Brust-an-Brust-Stehen erhalenliert er automatisch diesen Vorteil.
Der Hauptkampfrichter zeigt dann zuerst das Sigjimatlie entsprechende Verwarnung gefolgt
von dem Signal fur SENSHU und schliel3lich dem Sighi&r das Zuriicknehmen
(TORIMASEN), um die Unterstitzung der Seitenkangbfter zu erfragen. Unterstitzen
mindestens zwei Seitenkampfrichter den Hauptkamiptier, wiederholt dieser die Signale mit
den entsprechenden verbalen Kommandos.

Wird SENSHU bei weniger als 15 Sekunden verbleiberitampfzeit entzogen, kann beiden
Wettkdmpfern kein weiteres SENSHU erteilt werden.

Wurde SENSHU erteilt, aber ein erfolgreicher Videwmtest ergibt, dass der Gegner auch
gepunktet hat und die Wertung daher nicht alleweg, wird die gleiche Prozedur angewendet,
um SENSHU zu annullieren.
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ANHANG 4: ZEICHEN DES LISTENFUHRERS
3 Punkt:
o IPPON
2 Punkt
o0 WAZA-ARI
1 Punk
o YUKO
v SENSHU Vorteil der ersten alleinigen
Wertung
Gewinne
o KACHI
Verlierel
X MAKE
Unentschiede
A HIKIWAKE
Verwarnuny
Ci1c Foul Kategorie 1 — CHUKOKU
Verwarnung
Ci1K Foul Kategorie 1 — KEIKOKU
Verwarnun(vor einer
C1HC Foul Kategorie 1 — HANSOKU-CHUI Disqualifikation
Disqualifikatior
C1H Foul Kategorie 1 — HANSOKU
Verwarnung
c2c Foul Kategorie 2 — CHUKOKU
Verwarnung
C2K Foul Kategorie 2 — KEIKOKU
Verwarnun(vor einer
C2HC Foul Kategorie 2 — HANSOKU-CHUI Disqualifikation
Disqualifikatior
C2H Foul Kategorie 2 — HANSOKU
Aufgabe
KK KIKEN
Ernsthafte Disqualifikatic
S SHIKKAKU
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ANHANG 5:

DIAGRAMM KUMITE-WETTKAMPFFLACHE

10 mts.

A

€ 6 mts. —
>

2 mts.
1mt.
1mt.

x>
REFEREE

Il mt.

Ref_eree

v
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ANHANG 6:

DIAGRAMM DER KATA-WETTKAMPFFLACHE

Chief Judge
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ANHANG 7: DER KARATE-GI

ADVERTISING SPACE FOR THE N.F. OF 15 x 10 cm

. ADVERTISING SPACE FOR THE WKF OF 20 x 10 cm

4124 BACKRESERVED FOR THE ORGANISING FEDERATION OF 30 x 30 cm

B EMBLEM OF THE NATIONAL FEDERATION OF 12 x 8 cm

/ SPACES FOR THE MANUFACTURERS TRADEMARK OF & x4 cm
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ausgetragen.
Die Kampfzeit betragt 2 Minute

-

fur Jugend und Junioren sowie f
Damen U21 und 3 Minuten fU

Kumite Einzel
weiblich

Kumite Einzel
weiblich (Alter

Kumite Einzel
weiblich (Alter

Herren U21. (Alter 18,19,20) 14/15) 16/17)
Bunkai wird von den Katal -50 kg -47 kg -48 kg
Mannschaften  (mannlich  und -55 kg -54 kg -53 kg
weiblich) in den Finals und in dein -61 kg +54 kg -59 kg
Kampfen um die Medaillen -68 kg +59 kg
gezeigt. +68 kg
/ / Kata-Mannschaft
(Alter 14-17)
Mannlich
Weiblich
Gesamt 12 | 10 | 13

Medaillenkédmpfe und Finals (2 Tage).
Fur das Catering der Kampfrichter u

ANHANG 8: WELTMEISTERSCHAFTEN
JUGEND, JUNIOREN & U21 WELTMEISTERSCHAFT SENIOREN WELTMEISTERSCHAFT
Allgemeines Kategorien Allgemeines Kategorien
Die Meisterschaft dauert 5 Tage. Unter 21 Jugend Junioren Die Meisterschaft dauert 6 Tage. Kata Einzel (Alter 16+)
Jeder Nationalverband darf p Kata Einzel Kata Einzel Kata Einzel Die Mannschaftswettbewerbe Kumite findeMannlich
Kategorie einen (1) Startd (Alter 18, 19, 20) (Alter 14/15) (Alter 16/17) nach den Ausscheidungsrunden déWeiblich
entsenden Mannlich Mannlich Mannlich Einzelwettbewerbe statt. Kumite Einzel méannlich
Bei der Auslosung werden die vier ~ Weiblich Weiblich Weiblich Jeder Nationalverband darf pro Kategorie eif (Alter 18+)
Finalisten der letzter™"Kumite Einzel Kumite Einzel | Kumite Einzel (1) Starter entsenden. -60 kg
Meisterschaften so weit wi mannlich mannlich mannlich Bei der Auslosung werden die vier Finalisten deg7 kg
méglich gestreut (im  (Alter 18,19,20) (Alter 14/15) (Alter 16/17) letzten Meisterschaften so weit wie moglichys kg
Einzelwettkampf die Athleten, ber -60 kg -52 kg -55 kg gestreut (im Einzelwettkampf die Athleten, Beigg kg
Mannschaften die Nationen.) -67 kg 57 kg 61 kg Mannschaften die Nationen.) +84 kg
Je nach den Gegebenheiten yor -75 kg -63 kg -68 kg Die Meisterschaften werden auf vier (4)
Ort werden die Kampfe auf funf -84 kg -70 kg -76 kg Kampfflachen in Reihe (3 Tage) ausgetragen | Kumite Einzel weiblich
(5) oder sechs (6) Kampfflachen +84 kg +70 kg +76 kg auf einer (1) erhdhten Kampfflache fir d (Alter 18+)

Offiziellen mussen spezielle Bereiche u
Zeitplane erstellt werden.

Die Kampfzeit im Kumite betragt 3 Minuten b
den Herren und 2 Minuten bei den Damen.
Bunkai wird von den Kata-Mannschafte
(méannlich und weiblich) in den Finals und in d
Kampfen um die Medaillen gezeigt.

ncPO kg
-55 kg

061 kg
-68 kg
.68 kg

en

PN

HINWEIS: Die Zuordnung zu den Altersklass
erfolgt Uber das Alter des Wettkdmpfers
ersten Tag der jeweiligen Veranstaltung (d.h.

ersten Wettkampftag der jeweiligen Kategorie).

Kata-Mannschaft (Alter
16+)

Mannlich
Weiblich

Kumite Mannschaft
(Alter 18+)

Mannlich
Weiblich

16

Hinweis: Die Altersklasse richtet sich nach denmeAlim ersten Wettkampftag der Meisterschatft.




ANHANG 9: FARBMUSTER FUR KAMPFRICHTERHOSEN

Referees and Judges Trousers Colour Guide

Acceptable Range

Hosen: Color Nr. Pantone 18-0201 TPX
Jacke: Color Navy Blue Color Nr. 19-4023 TPX
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ANHANG 10: WETTKAMPF FUR KARATEKA UNTER 14 JAHREN ( WKF)

Verpflichtend fur den WKF Youth Cup
Empfohlen fiir Kontinental- und Nationalverbande deivKF
Kateqgorien fir Kinder unter 14 Jahre

U12 Jungs Kumite (10 und 11 Jahre): -30 kg, @540 kg, -45 kg, +45 kg.
U12 Méadchen Kumite (10 und 11 Jahre): -30 kg,k@5-40 kg, + 45 kg.

U12 Jungs Kata (10 und 11 Jahre)

U12 Madchen Kata (10 und 11 Jahre)

U14 Jungs Kumite (12 und 13 Jahre): -40 kg, -95%0 kg, -55 kg, +55 kg.
U14 Madchen Kumite (12 und 13 Jahre): -42 kg, -4 My kg

U14 Jungs Kata (12 und 13 Jahre)

U14 Madchen Kata (12 und 13 Jahre)

Anderungen an den Wettkampfregeln fiir Kinder unter 14 Jahre

Kumite fur Kinder zwischen 12 und 14 Jahren:

Fur Techniken zum Kopf und Hals (Jodan-Bereichixéén Kontakt erlaubt.

Jeder Kontakt zum Jodan-Bereich, egal wie leishtj grundsatzlich bestraft.

Eine korrekt ausgefiihrte Technik zum Kopf odersHakielt grundsétzlich bei einem Abstand von bis
zu 10 cm eine Wertung.

Die Kampfzeit betragt anderthalb Minuten.

Kein Einsatz von Schutzausrustung, die nicht venWIKF zugelassen ist.

Die WKF-Gesichtsmaske und Brustschutz fiir Kinderdee verwendet.

Kumite fiir Kinder unter 12 Jahren:

Techniken zu allen Zielregionen (Jodan und Chudaigsen kurz vor dem Ziel abgestoppt werden.
Jeder Kontakt zum Jodan-Bereich, egal wie leishty grundsatzlich bestraft.

Eine korrekt ausgefiihrte Technik zu jeder derrégibnen erzielt grundsatzlich bei einem Abstana vo
bis zu 10 cm eine Wertung.

Auch kontrollierte Techniken zum Koérper (Chudarréeh) erzielen keine Wertung, wenn sie
mehr als eine leichte oberflachliche Berlhrung rsachen.

Keine Fege- oder sonstige Wurftechniken sind étlau

Die Kampfzeit betragt anderthalb Minuten.

Die Wettkampfflache kann von 8x8 Meter auf 6x6 &tetduziert werden, wenn der Organisator
der Veranstaltung dies so winscht.

Alle Teilnehmer sollten mindestens zwei Runden\piettkampf absolvieren.

Kein Einsatz von Schutzausrustung, die nicht venWIKF zugelassen ist.

Die WKF-Gesichtsmaske und der Brustschutz fir Kinvderden verwendet.

Kinder unter 10 Jahren treten paarweise an und destreeren anderthalb Minuten Sparring, wobei das
Paar zusammenarbeitet, um Techniken zu zeigerD&rgetung wird Paar gegen Paar per Hantei
entschieden, basierend auf den tblichen Hanteiekenh firs Kumite, - aber hier angewendet, um die
Darbietungen der beiden Paare miteinander zu vecgen.

Kata-Wettkampf fur alle unter 14 Jahre:

Es gibt keine bestimmten Abweichungen von dendatahiRegeln, aber die Kata-Liste fiir nationale
Wettkdmpfe kann auf weniger fortgeschrittene Katgeschrankt werden.

Kata-Wettkampf fur alle unter 12 Jahre:

Es gibt keine bestimmten Abweichungen von dendatahRegeln, a aber die Kata-Liste fir nationale
Wettkampfe kann auf weniger fortgeschrittene Katgeschrankt werden.

Teilnehmern, denen es nicht gelingt, die Kata-izdnng abzuschlieRen, sollte ein zweiter Versuch
ohne Punktabzug gewahrt werden.
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ANHANG 11: VIDEO REVIEW (WKF)

Video-Review-Regeln fur WKF-Kumite-Wettkampfe
(Einzel und Team)

Video Review Team

Definition Abkiirzung  Vorkampfe  Medaillenkampfe
Video Review Tisch VRT 3 3

Video Review Supervisor VRS 2 2

Video Review Operator VRO 1 1
Coach Supervisor CS 1 2

1. Vor Beginn des Wettkampfesernennt auf jeder Kampfflache der Tatami Manag&eferees zu
Video Review Supervisors (VRS). Beide VRS sitzenesmem Tisch, mit dem Video Review
Operator (VRO) in der Mitte zwischen sich. Das \ddeeview Team (VRO + 2 VRS) ist mit einer
roten (abgelehnt) und einer grinen (stattgegebartpkausgestattet. Nur die beiden Supervisors und
der Operator dirfen sich an dem Video Review (VRER befinden.

2. Vor jeder Runde Ubergibt der Coach Supervisor (CS) den jeweilieaches einen Joy Stick mit
einem Knopf. Der CS sitzt wahrend des Kampfes Zveisaen beiden Coaches. Fir die Finals wird
die Anzahl der CS verdoppelt, wobei jedem CoachC8reugewiesen wird, der an seiner Seite sitzt.
Eine orangene elektronische Karte mit den Buchatgh®" ist auf der Punktetafel jeweils links
vom Punktestand der Wettkdmpfer zu sehen. Der &%, VRO und beide VRS sind zu
Kommunikationszwecken mit Funkgeraten ausgestatBalite es irgendwelche technischen
Probleme mit dem Joy Stick geben, wird das herkdamal System mit roter (AKA) bzw. blauer
(AO) realer Karte fur die Coaches angewendet.

3. Das Verfahren fir eine VR-Anforderung wird nur awgedet, wenn ein Coach glaubt, dass eine
Wertung seines Wettkdmpfers ignoriert wurde. Unriié&ige Kampfverzégerungen zu vermeiden,
haben die VRS dafir Sorge zu tragen, dass derdPmiigig abgewickelt wird.

4. Eine Wertung kann nur dann erteilt werden, wennTaiehnik(en) des/der jeweiligen Sportler(s)
ausgefuhrt wurde(n), bevor der Hauptkampfrichter idempf mit ,,Yame* gestoppt hat.

5. Wird VR auf mehr als einer Kampfflaiche angewendegrden pro Kampffliche nur 2
Videokameras verwendet (siehe Grafik zur Positiumg der Videokameras).
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Aufbau bei mehreren Kampfflachen

- s ¢ Legende
Ve m Soorebogrg {Punktetafel)
Vi video Camera

cs Coach Supervisor
VRS  Wideo Review Supervisor

VRO  video Review Operator
AO
Tizch

o

B e

ﬁ wettk3mpfar
VC VRS VRO VRS|

Wenn nur eine einzige Kampfflache verwendet wirdB(z Olympische Spiele /
Olympische Jugendspiele), kommen 4 Videokamerad sarsristung zum Einsatz. Die
Kameras befinden sich dann auf den Ecken nahe oére®eitszone. Die Ausristung
wird von einem VRO bedient.

Aufbau bei einer einzigen Kampfflache

Scoreboard (Punktetafel)
VC VC VC Video Camera
CS Coach Supervisor
CS CS VRS Video Review Supervisor
- AO C VRO Video Review Operator
Tisch
VC VC
¢ Coaches
i
A0 Wettkampfer
VRS VRO VRS AKA
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6. Ablauf einer Video Review-Anforderung

- Der einen VR anfordernde Coach driickt den Knopfdarh Joy Stick, dann ist
gleichzeitig ein Tonsignal von der Punktetafel Zwem und die elektronische VR-
Karte auf der Punktetafel fangt an zu blinken.

1 PF 018 OC M -63 kg
CAMINADA LUCA JANTSCHER TOBIAS
ITALY AUST

- Der Hauptkampfrichter unterbricht sofort den Karopfl der VRO stoppt
die Aufnahme.

- Der CS informiert sofort Uber Funk den VRO und teiden VRS Uber den
Gegenstand der VR-Anforderung des Coaches. AufRierktetafel wird dann
angezeigt, um welche Technik und welchen Wettkdmegesich handelt. Treten
zwei Anforderungen gleichzeitig auf, zeigt die Piatdfel beide gleichzeitig an.

Video Review Video Review

WAZA-ARI

- Der VRO spult die Aufnahme zuriick zu der Stelle, die strittige Situation
beginnt.

- Die VRS prufen, analysieren und entscheiden intlenmgéglichst kurzer Zeit.

- Die Entscheidung fur eine Punktevergabe muss ginstj erfolgen, andernfalls gilt sie
als abgelehnt. Die Entscheidung wird von einem \BS verkindet, indem dieser
aufsteht und die griine (JA) oder rote (NEIN) Kédmébt. Wenn die griine Karte gehoben
wird, zeigt der VRS mit der anderen Hand auch arelcke Wertung der
Hauptkampfrichter erteilen soll. Gleichzeitig widie Entscheidung auf der Punktetafel
angezeigt.

Video Review Video Review

V WAZA-ARI

@ YUKO
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- Wird die VR-Anforderung abgelehnt, verschwindet aiengene Karte automatisch von
der Punktetafel und der Coach hat keine Mdglichikeitveitere VR-Anforderungen in
allen folgenden Matches des jeweiligen Wettkampfedieser Kategorie.

1PF 018 OC M -63 kg
CAMINADA LUCA JANTSCHER TOBIAS
AUSTRIA

- Verliert ein WettkAmpfer das VR-Anforderungsrechtihrend der Vorkdmpfe,
gualifiziert sich aber fiur einen Medaillenkampf, révidort ein zusatzliches VR-
Anforderungsrecht gewahrt.

7. Wird das Round-Robin-System (ohne Medaillenkampd@pewendet, kann der Coach
keinen weiteren VR fur diesen Wettkdmpfer fur dierbleibenden Matches des Pools
anfordern, aber dann wieder, wenn der WettkdmpfeMedaillenkdmpfe erreicht.

8. Eine Ablehnung im VR bedeutet nicht, dass der Coader Team-Fuhrer nicht einen
schriftlichen Protest (Artikel 11 der WKF-Kata ur€lmite-Wettkampfregeln) einreichen
kann.

9. Wenn ein Wettkampfer den Coach dazu aufforderereR anzufordern, wird dies als ein
Vergehen der Kategorie 2 betrachtet und eine Venway oder Strafe muss erteilt werden.
Wenn der Coach in diesem Fall den VR anfordertdwlireser Ablauf nicht abgebrochen,
sondern der VR findet statt, auch wenn der Wettkamip Kategorie 2 verwarnt oder bestraft
wird.

10.wenn ein Wettkampfer dem Coach signalisiert, keivd anzufordern, weil die Technik
nicht gut genug war, wird dies auch als ein Vergeber Kategorie 2 betrachtet und eine
Verwarnung oder Strafe muss erteilt werden.

11. Drickt ein Coach den Knopf auf dem Joy Stick uncebedies augenblicklich danach, so wird
der Ablauf nicht abgebrochen, sondern der VR eatdmnd durchgefihrt.

12. Wenn ein Coach einen VR anfordert und zur gleicheith zwei oder mehr Seitenkampfrichter fur
den gleichen Wettkdmpfer eine Wertung anzeigend wlie elektronische orangene Karte des
Wettkampfers von der Punktetafel entfernt.

1PF 018 OC M -63 kg
CAMINADA LUCA JANTSCHER TOBIAS
ITALY AUSTRIA
—

00
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13. Wenn ein Coach einen VR anfordert, aber die Tecm@kh Meinung des Kampfgerichtes
unkontrolliert oder zu hart war, muss eine Verwamuoder Strafe der Kategorie 1 erteilt werden;
die elektronische orangene Karte des Wettkampfaswen der Punktetafel entfernt.

14.In dem Fall, dass das VR-Team auf Grund von techeis Problemen (Elektrizitdt, Kamera
oder Computer-Probleme etc.) nicht in der Lage d@sts Video zu analysieren und eine
Entscheidung zu treffen, bleibt das Recht fir eWRe-Anforderung fir den Wettkampfer
bestehen. Siehe Punkt 2 fur den Fall einer Fehtionkles Joy Sticks.
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ANHANG 12: OFFIZIELLES PROTESTFORMULAR (WKF)

OFFICIAL PROTEST FORM @

(Current filing fee will appear here)

Tne protest must be prepald

DATE COMPETITION PLACE

COMPETITOR’S COUNTRIES

AO AKA

PROTEST'S DESCRIPTION

To be continued on the other side of this page

NAME Valid as received by WKF
SIGNATURE

FOR OFFICIAL USE ONLY :
TATAMI N° MS/Kansa:

PANEL |REFEREE |JUDGE 1| JUDGE 2 | JUDGE 3 | JUDGE 4

NAME

COUNTRY
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ANHANG 13: ABLAUFE DES WIEGENS (WKF)

Probewiegen

Wettkampfer durfen ihr Gewicht eine Stunde vor Begies offiziellen Wiegens auf den offiziellen
Waagen (die beim offiziellen Wiegen verwendet wajdesten. Es gibt keine Begrenzung, wie oft ein
Wettkdmpfer sein Gewicht wahrend des inoffizieN¥regens testen darf.

Offizielles Wiegen

Ort:

Die Gewichtskontrolle findet immer nur an einem &tt. Dies kann entweder in der Wettkampfhalle,
im offiziellen Hotel oder Dorf (fir jede Veranstattg festzusetzen) sein. Der Ausrichter muss separat
Raume fur Manner und Frauen bereitstellen.

Waagen:

Der gastgebende Nationalverband stellt kalibrielé&tronische Waagen in ausreichender Anzahl
(mindestens 4 Stuck) bereit, die nur eine Deziralésanzeigen, z.B. 51,9 kg; 154,6 kg. Die Waadle so
auf einem festen Untergrund ohne Teppich stehen.

Zeit:

Die offizielle Wiege-Zeit fir WKF-Veranstaltungeriral rechtzeitig im Bulletin veréffentlicht. Fir all
anderen Veranstaltungen werden diese Informationésoraus auf den OK-Kommunikationskanélen
verotffentlicht. Es liegt in der Verantwortung degikampfers, diese Informationen zur Kenntnis zu
nehmen. Ein Wettkampfer, der nicht innerhalb deed#¥frist erscheint oder dessen Gewicht nicht
innerhalb des fur die jeweilige Kategorie, in degemeldet ist, erlaubten Bereichs liegt, wird
disqualifiziert (KIKEN).

Toleranz:
Die zugelassene Toleranz fir alle Kategorien be®&§0 kg.

Ablauf:

Pro Geschlecht werden mindestens zwei WKF-Offigrefiir das Wiegen bendétigt. Einer, um die
Akkreditierung/den Pass des Wettkdmpfers zu pridieer, um das exakte Gewicht in die offizielle
Wiegeliste einzutragen. Zusatzlich sollten sechsdten (Offizielle/Freiwillige) durch den gastgetden
Nationalverband bereitgestellt werden, um den Asflder Wettkdmpfer zu regeln. Zwolf Stihle sollten
bereitstehen. Um die Privatsphéare der Wettkdmpéees zu stellen, missen sowohl die Offiziellen als
auch das andere Wiege-Personal vom gleichen Gebktlslein wie die Wettkampfer.

1. Das offizielle Wiegen wird Kategorie nach Kategaried Athlet nach Athlet
durchgefihrt.

2. Alle Betreuer und Delegierten missen den Wiege-Ragntassen, bevor das offizielle
Wiegen beginnt.

3. Die Wettkampfer durfen wahrend der offiziellen Wa&gst nur einmal auf der Waage
stehen.

4. Jeder Wettkampfer bringt zum Wiegen seine Akkreditngskarte fiir die Veranstaltung
mit und zeigt sie dem Offiziellen, der die Iderttidés Wettkampfers Gberprift.

5. Der Offizielle fordert den Wettk&mpfer dann auk &lVaage zu betreten.

6. Der Wettkdmpfer sollte beim Wiegen nur Unterwédchgen (Manner/Jungen —
Unterhose, Frauen/Madchen — Unterhose und BH).e8ocler zuséatzliche Kleidung
mussen abgelegt werden.
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7. Die Wettkampfer dirfen ihre Unterwasche ausziehehnre dabei von der Waage zu
treten — damit sie das Minimum oder Maximum des Gletslimits ihrer Kategorie
erreichen.

8. Die Offiziellen, die das Wiegen uberwachen, notiedlas Gewicht des
Wettk&dmpfers in Kilogramm (auf eine Dezimalsteléngu).
9. Die Wettkampfer verlassen die Waage.

HINWEIS: Fotografieren oder Filmen ist im Wiege-Bieh nicht gestattet. Dies beinhaltet auch
die Benutzung von Mobiltelefonen oder anderen @erét
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ANHANG 14: ROUND-ROBIN-BEISPIEL

Das Round-Robin-System wird prinzipiell bei Wettk#en mit sehr wenigen Teilnehmern
eingesetzt.

Beispiel eines Wettkampfes zwischen 8 Wettkéampfenoro Kategorie:
Die 8 Wettkampfer werden auf 2 Pools a 4 Wettkamatdgeteilt.
1 Gold-, 1 Silber- und 1 Bronze-Medaille werden vVakgt vergeben.

Vorrunden
6 Runden je Pool

Halbfinals
2 Kampfe
1. Pool A gegen 2. Pool B
1. Pool B gegen 2. Pool A

Medaillenkampfe
2 Kampfe
Gewinner der Semifinals: Kampf um Gold / Silber
Verlierer der Semifinals: Kampf um Bronze

Punkte fur jeden Kampf
1. KUMITE-KATEGORIEN

2 Punkte fur einen Wettkampfer fur einen Sieg mee Kampf
1 Punkt far einen Wettkdmpfer fir einen unentsobmesh Kampf
0 Punkte fur einen Wettkampfer fur einen verloreampf

Stich-Entscheidung

FUr den Fall, dass es ein Unentschieden zwiscloetle2mehr Wettkédmpfern gibt, die die
gleiche Anzahl an Punkten haben, werden die nagérfiolen Kriterien in der genannten
Reihenfolge zur Anwendung gebracht. Das heil3tt skehGewinner nach Anwendung des
ersten Kriteriums fest, mussen die folgenden mablr zur Anwendung gebracht werden.

. Sieger des Kampfes/der Kampfe zwischen den 2rodar betroffenen Kampfern
. Héhere Gesamtpunktzahl, die in allen Kampferek#r&urde

. Geringere Gesamtpunktzahl, die in allen Kamplegegeben wurde

. Wer mehr Ippons erzielt hat

. Wer weniger Ippons abgegeben hat

. Wer mehr Waza-Aris erzielt hat

. Wer weniger Waza-Aris abgegeben hat

~NOo 0ok WN P
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8. Wer mehr Yukos erzielt hat
9. Wer weniger Yukos abgegeben hat
0 Besteht dann immer noch ein Unentschieden, fineéat zusatzlicher Kampf statt.

2. KATA-KATEGORIEN
1 Punkt fur einen Wettk&dmpfer fiir eine gewonnengdg@aung
0 Punkte fur einen Wettkampfer fur eine verlorerg@&nung

Stich-Entscheidung

Fur den Fall, dass es ein Unentschieden zwiscloetle2mehr Wettkédmpfern gibt, die die
gleiche Anzahl an Punkten haben, werden die nagérfiolen Kriterien in der genannten
Reihenfolge zur Anwendung gebracht. Das heil3t} skehGewinner nach Anwendung des
ersten Kriteriums fest, missen die folgenden mablr zur Anwendung gebracht werden.

1. Sieger der Begegnung(en) zwischen den 2 oder bettoffenen Kampfern

2. Hbhere Gesamtpunktzahl (also Anzahl der Flaggbe)n allen Runden erzielt wurde
3. Geringere Gesamtpunktzahl (also Anzahl der Faggdlie in allen Runden abgegeben
wurde

0 Besteht dann immer noch ein Unentschieden, fineéat zusatzlicher Kampf statt.
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ANHANG 15: AUSNAHMEREGELUNGEN DKV

OFFIZIELLE KLEIDUNG

N

Im DKYV gilt das Verbot personlicher Bestickunger @i oder Girtel nicht.

Der Korperschutz ist im DKV nicht Pflicht.

Die WKF-Gesichtsmaske wird im DKV nicht verwendet.

Der Coach tragt einen Trainingsanzug (nicht denzieffen Trainingsanzug des
Nationalverbandes).

Die besonderen Kleidungsvorschriften fir Coachesgligl Finals gelten nicht.

KUMITE: SPIEGELSYSTEM

Ungeachtet des WKF-Regelwerkes, kann bei DKV-Vdrnisigen das Spiegelsystem zum
Einsatz kommen. Dabei sind folgende Punkte zu lieach

1.

Das Kampfgericht besteht aus einem Hauptkampfriclkkieem Seitenkampfrichter und
einem Obmann.

Die Wertungen, Verwarnungen, Strafen, Entscheicknitgsien, verbotenen
Verhaltensweisen werden analog zum regularen Whafikagelwerk gehandhabt, so
weit wie irgend moglich.

Der Hauptkampfrichter gibt alle Kommandos und Amsag vergibt Wertungen,
Verwarnungen und Strafen.

Der Seitenkampfrichter unterstitzt den Hauptkaropfar, nimmt an Besprechungen mit
dem Obmann teil, wenn diese nétig werden und z#gte Meinung zur Vergabe von
Wertungen, Verwarnungen und Strafen durch eineelisliGestik an.

Der Obmann kontrolliert den regelkonformen AblagsKampfes. Wenn notwendig,
teilt er sich dem Hauptkampfrichter mit. Bei dert&meidungsfindung hat er aber nur
eine Stimme, wenn er zur Beratung von HKR und SKRzugezogen wird. Des
Weiteren gehort es zu seinen Aufgaben, ZeitnehmeiListenfihrer zur Gberwachen.
Steht es im Einzel oder im Entscheidungskampf elie@m-Begegnung nach Ablauf der
Kampfzeit unentschieden, ruft der HKR den SKR filleeBesprechung zu sich. Kénnen
sie sich nicht einigen, wem der Sieg gebuhrt, ziedie den Obmann hinzu und der HKR
verkindet anschlieRend die Mehrheitsmeinung.

Die Gestik entspricht der regularen Gestik des HERr SKR fuhrt sie entsprechend
diskret aus.

78



KATA: DEUTSCHE MEISTERSCHAFT SCHULER

In den ersten drei Runden mussen verschiedenege€atagt werden. Danach kénnen die bereits
gezeigten Kata wiederholt werden, jedoch nicht chissilich eine Kata in mehreren
nachfolgenden Runden.

Folgende Kata sind ausgeschlossen:

Shotokan: Gojushiho-Sho, Gojushiho-Dai, Unsu
Goju-Ryu: Suparinpei, Kururunfa

Wado-Ryu: Niseishi, Jion, Wanshu

Shito-Ryu: Suparinpei, Gojushiho, Annan

REGLEMENTIERUNGSSYSTEM FUR BETREUER/INNEN ANLASSLIC H
MEISTERSCHAFTEN UND VERANSTALTUNGEN DES DKV

Bei unflatigen verbalen Attacken und ungebuhrlichéenhalten an der Kampfflache im Bereich
der Tatami, Sporthalle bzw. dem Austragungsort waisl erste Stufe eine verbale Ermahnung
ausgesprochen.

Die zweite Verwarnung wird mit einer gelben Kartdep mit dem Zeichen Kategorie 2
(erhobener Finger) angezeigt.

Bei einer dritten Verwarnung muss der/die Betrauatén Innenraum der Halle umgehend
verlassen und auf den Zuschauerrangen Platz nelfallenjorhanden. Diese Malinahme gilt fur
einen Tag der Meisterschaft bzw. Veranstaltung DKY. Der Hallenverweis wird mit dem
Zeichen des Shikkaku gegeben. Die Betreuerkartd fiir den einen Tag eingezogen. Sollte
der/die Betreuerin der Aufforderung die Halle zulagsen nicht nachkommen, wird der Kampf
nicht weitergefuhrt und der /die andere Kampfederodas andere Team zum Sieger erklart.

Procedere:

1. Ermahnung durch den Hauptkampfrichter

2. Verwarnung durch den Hauptkampfrichter mittels eigelben Karte bzw. des Zeichens
Kategorie 2

3. Ricksprache des Hauptkampfrichters mit dem Tatamef.Cnach Ubereinstimmung
dann:

4. Aufforderung mit dem Zeichen (Shikkaku) den Plataduden Innenraum des
Austragungsortes zu verlassen.

5. Registrierung des Vorfalls bei der Wettkampforgatios

Ungebihrliches Verhalten:
- Hochspringen vom Sitz des/der Betreuerin
- Laute verbale negative AuRerungen wahrend der Batiéigkeit
- UbermaRiges Gestikulieren
- Negatives Aufputschen der Kampferinnen
- Ungebuhrliches Benehmen des/der Betreuerin
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PASSUS: TRAGEN VON SPORTBRILLEN

Bei Kata-Wettkampfen von Kindern, Schilern und Atbh mit Behinderungen ist das Tragen
einer Sportbrille erlaubt. Diese Brille muss en¢gtiend fest sitzen und darf keine
Gesundheitsgefahrdung darstellen.

OFFIZIELLER PROTEST

1. Gegeniber dem Kampfgericht darf niemand Protestrgeme Entscheidung einlegen.

2. Scheint eine KampfrichtermalRnahme regelwidrig 2o, $st nur ein offizieller Vertreter
berechtigt, Protest einzulegen.

3. Der Protest erfolgt als schriftlicher Bericht untaiibar nach dem beanstandeten Kampf.
(Die einzige Ausnahme besteht dann, wenn der Rradesinistrative Fehler betrifft. Der
Mattenchef sollte sofort nach deren Entdeckung @deninistrative Fehler in Kenntnis
gesetzt werden.)

4. Der Protest muss bei einem Mitglied der Kampfrici8ehiedsgerichts-Kommission
(KSKom) eingereicht werden. Innerhalb eines angeeren Zeitraums bespricht die
KSKom die Umstande, unter denen es zu dem Protegbngmen ist. Unter
Berucksichtigung aller verfugbaren Fakten verfassteinen Bericht und ist befugt, die
erforderlichen Mal3hahmen zu veranlassen.

5. Jeder Protest zur praktischen Umsetzung des Reg@lwriss gemald der Bestimmungen
zum Beschwerdeverfahren des DKV erfolgen. Er mussiffich erfolgen und vom
offiziellen Vertreter des Teams oder des/r Wettkéamip unterzeichnet sein. Der
Beschwerdefiihrer muss das vom DKV vorgesehene dR4tegelt hinterlegen und
erhalt hierliber eine Quittung. Diese reicht er iopke zusammen mit dem Protest bei
einem Mitglied der KSKom ein.

6. Zusammensetzung der KSKom:

Der Bundeskampfrichterreferent und die Mitglieder Hampfrichterkommission dirfen
nicht Mitglieder der KSKom sein. Die KSKom bestehtaus drei
Bundeskampfrichtern/Innen (Kumite- und Kata-Lizenz)d zwei Ersatzpersonen (aus
verschiedenen Landesverbanden), die bei einem démdékt zum Einsatz kommen.
Die Benennung der Mitglieder der KSKom erfolgt g&maPunkt 3 der
Kampfrichterordnung des DKV und durch Benennungduten/der BKR-Referent/in.

7. Berufungsverfahren:

Nach der Hinterlegung des Protest-Entgeltes ti#tkiSKom sofort zusammen. Sobald
sie einberufen wurde, beginnt die KSKom damit, efferderlichen Untersuchungen und
Befragungen durchzufihren, um den Gehalt des Restemu klaren. Jedes der drei
Mitglieder ist verpflichtet, sein Urteil Uber die Utigkeit des Protestes abzugeben.
Enthaltungen sind nicht mdglich.

8. Abgewiesene Proteste:

Wird ein Protest fur ungultig befunden, benennt HisKom ein Mitglied, das den
Beschwerdefuhrer Uber die Abweisung seines Pratesténdlich informiert, das
Originaldokument mit dem Vermerk ,abgewiesen” velsiund von allen Mitgliedern
der KSKom unterschreiben lasst, bevor es dem DKa&fgdben wird.

9. Stattgegebene Proteste:

Wird einem Protest stattgegeben, setzt sich die afShknit dem Organisationskomitee
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(OK) und der Kampfrichterkommission in Verbindungn geeignete MalRnahmen zu

ergreifen, der Situation praktisch Abhilfe zu sébaf Eingeschlossene Mdglichkeiten

sind:

- Vorangegangene Entscheidung, die gegen die Regbfden, wieder aufzuheben.

- Ergebnisse betroffener Kampfe aus dem Pool wied&uheben, die sich an den
Vorfall anschliel3en.

- Die betroffenen Kampfe zu wiederholen.

- Eine Empfehlung gegentuber der KK auszusprechenindien Protest verwickelten
Kampfrichter zu ermahnen oder zu sanktionieren.

Es liegt in der Verantwortung der KSKom, ein angsse@es und wohl tUberlegtes Urtell

in Bezug auf MalRnahmen, die den Ablauf der Verdiustg stark beeintrachtigen, zu

fallen. Die Ausscheidungskampfe zu wiederholendistletzte Option zur Sicherstellung

eines fairen Ergebnisses.

Die KSKom benennt ein Mitglied, das den Beschwaildedr Gber die Stattgabe des

Protestes mundlich informiert, das Originaldokumenit dem Vermerk ,stattgegeben”

versieht und von jedem Mitglied der KSKom untersdben lasst, bevor es dem DKV

Ubergeben wird, der dem Beschwerdeflhrer sein §tr&tetgelt wieder auszabhilt.

10. Vorfallsbericht:

Nach Abhandlung des Vorfalls in der oben beschrieheArt und Weise, tritt die
KSKom erneut zusammen und arbeitet einen schlicttefallsbericht Uber den Protest
aus, der die Entscheidungsfindung und Begrindungligi Abweisung bzw. Stattgabe
des Protestes darlegt. Der Bericht wird von alleei dMitgliedern der KSKom

unterzeichnet und dem DKV Ubermittelt.

11.Rechte und Bedingungen:

Die Entscheidung der KSKom, die mehrheitlich erémignuss, ist nicht anfechtbar. Die
KSKom kann weder Strafen noch Sanktionen verhanipee.Aufgabe ist es, ein Urteil

Uber den Gehalt des Protestes abzugeben und dgemdfialinahmen der KK und des
OK anzuregen, um Abhilfe zu schaffen und Kampfechhtscheidungen zu korrigieren,
die regelwidrig waren.

ERKLARUNG:

Der Protest muss die Namen der Wettkampfer, ddstmenden Kampfgerichtes und
die prazisen Details dessen, was beanstandet wardhalten. Allgemeine
Behauptungen Uber generelle Leistungen werden nabt legitimer Prozess
akzeptiert. Die Beweislast liegt beim Beschwerdgediih

Der Protest wird von der KSKom besprochen und dieiser Besprechung ist es, die
Beweise zu begutachten, die den Protest untermabDenKSKom kann aul3erdem
Videos analysieren und Offizielle befragen, um @Ghalt des Protestes objektiv zu
bewerten.

Wird dem Protest durch die KSKom stattgegeben, arerdie entsprechenden
Malinahmen eingeleitet. Zusatzlich werden Schrittgeteitet, um solche Vorfalle
zukinftig zu vermeiden. Das Protest-Entgelt wirdvBchatzmeister zurtickerstattet.
Erachtet die KSKom den Protest fur ungerechtfeniignd dieser abgewiesen und das
Entgelt geht an den DKV Uber.

Nachfolgende Kampfe und Runden werden nicht vetssmo auch wenn ein
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VI.

offizieller Protest in Vorbereitung ist. Es ist dMifgabe des Kansas, sicherzustellen,
dass der Kampf regelkonform durchgefuhrt wurde.

Im Falle eines administrativen Fehlers wahrend siaefenden Kampfes, kann der
Betreuer direkt den Mattenchef informieren. Der tdiathef informiert dann den
Hauptkampfrichter entsprechend.
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