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ZUSAMMENFASSUNG DER
WICHTIGSTEN REGELANDERUNGEN

Gultig ab dem 01.01.2015

Die folgende Zusammenfassung dient lediglich als Uberblick iiber wichtigsten
Regelanderungen und kann eine vollstandige Lektire des Regelwerkes nichhersetze

Allgemeines (Kata und Kumite):

1.

Weibliche Wettkampfer, Coaches und Kampfrichter dirfen die jeyeeilion der
WKF zugelassene religiose Kopfbedeckung tragen.

Die Bindebander der Karate-Gi-Jacke muissen geschlossen aekenJohne
Bindebander sind nicht gestattet.

In den Finals offizieller WKF-Veranstaltungen tragen die Coackesen
Trainingsanzug, sondern formelle Kleidung. Nur WKF.

Doppelte Disqualifikation (gilt fur Kata und Kumite): Werden beWettkdmpfer
oder Teams disqualifiziert, gewinnen die Gegner der nachsten RundeFdeitol.
Erfolgt die doppelte Disqualifikation in einem Medaillenkampf, wird ptantei
entschieden, wer Sieger ist.

Die Zuordnung zu den Altersklassen erfolgt Uber das Alter desk&vigpfers am
ersten Tag der jeweiligen Veranstaltung (d.h. am ersten kivepiftag der
jeweiligen Kategorie). Nur WKF.

Kumite:

N

Die Gesichtsmaske (WKF fur Jugendliche) wird zum 01.01.2016 abgeschafft.
Die zusatzliche Minute fir Medaillenkampfe der Senioren ist abgeschafft.

Dem Wettkampfer steht zwischen zwei Kampfen eine Pause ih&tge einer
regularen Kampfzeit zu. Ausnahme: Bei einem Farbwechsel in destriinde
betragt die Pausenzeit funf Minuten.

Das Fassen des Gegners mit beiden Handen ist nicht erlaubtuau@aren Wurf
anzubringen, nachdem eine Ful3technik gefangen wurde.

Das Fassen des Gegners mit einer Hand ist nur dann gestatietumgehend eine
Wertungstechnik versucht oder ein Wurf angebracht wird.

Nach dem regelkonformen Fassen reduziert sich die erlaubte Zetinantechnik
oder einen Wurf anzubringen von ,2 Sekunden* auf ,umgehend”.

Die erlaubte Zeit, eine Wertungstechnik an einem regelkonform gewor@egner
auszufuhren, reduziert sich von ,2 Sekunden* auf ,umgehend*.

Bei weniger als zehn Sekunden verbleibender Kampfzeit kaime Verwarnung
oder Strafe wegen Passivitat mehr erteilt werden.

Die Verwendung des Videobeweises ist bei WKF-Weltmeisteftgrha
vorgeschrieben und wird fur alle anderen Wettkampfe empfohlenrnsafesetzbar.
Der Betreuer bekommt eine rote bzw. blaue Karte, mit deieneVideobeweis
einfordern kann, wenn er der Meinung ist, eine Wertungstechnik seinesef&por
wurde Ubersehen. Zwei vom Tatami Mani benannte Personen begutachter



Video und kénnen, wenn sie Ubereinstimmen, die Entscheidung des Kampégericht
korrigieren. In diesem Fall erhalt der Coach die Karte fitene Videobeweise
zurlick. Bei einer negativen Entscheidung wird die Karte einbehaiteh der
Betreuer verliert die Moglichkeit des direkten Protestes flsetiaVettkdmpfer fur
die Restdauer des Pools, mit Ausnahme der Medaillenkdmpfe, in derizetreieer
beider Wettkdmpfer immer Karten erhalten, die es ihnen ermeéglidAunkte zu
reklamieren. Nur WKF.

10.Die Seitenkampfrichter zeigen selbststandig nur Wertungen und Joddiiawenn
der Hauptkampfrichter dies einfordert, zeigen sie auch ihre Meinungllen
anderen Fouls (z.B. Kontakt, Passivitat usw.) an.

11.In der Altersklasse U21 werden die gleichen Gewichtsklassemendet wie bei
den Senioren.

Kata:

1. Wiedereinfuhrung einer offiziellen WKF-Kata-Liste.

2. Bei der Ausfiihrung der Kata simpgringfugige Variationen de¥arate-Stils (ryu-
ha) des Wettkampfers gestattet (und nicht mehr: ,Variationen dext&&chule des
Wettkampfers").

3. Verbeugungen Medaillenkdmpfe Kata-Teams: Die Teams verbeialpenusBeginn
der Runde vor dem Kampfgericht und voreinander. Sie verbeugen sich aul3erdem
vor Beginn der Kata (Zeit wird gestartet) und nach Ende der Bubddietung
(Zeit wird gestoppt). Das Auslassen der Verbeugung vor der &Gea nach der
Bunkai oder das Uberschreiten der 6 Minuten fur Kata und Bunkai fiihrt zur
Disqualifikation. Die Begegnung wird mit einer Verbeugung zum Gegné dann
zum Kampfgericht abgeschlossen.

4. Verbeugungen in allen anderen Kata-Runden (Einzel sowie (brige -Team
Begegnungen): Die Wettkémpfer/Teams verbeugen sich zu BeginRuthele vor
dem Kampfgericht und voreinander. Sie verbeugen sich aul3erdem vor Beginn und
am Ende der Kata. Das Auslassen der Verbeugung vor oder nagatddiihrt zur
Disqualifikation. Die Begegnung wird mit einer Verbeugung zum Gegné dann
zum Kampfgericht abgeschlossen.

5. Die Hauptbewertungskriterien fur Kata werden von vier auf dréuziert (der
technische Schwierigkeitsgrad wird der technischen Ausfiihrung zugeordnet).

6. Das Herunterfallen des Girtels wahrend der Darbietung fuhrt mgualifikation,
das Sich-Losen des Gurtels von der Hiifte ist ein Foul.

7. Verwendung akustischer Signale (durch eine andere Person, andermitgdieder
eingeschlossen) oder theatralischer Elemente, wie z.B. Ayi&ta, Schlagen
gegen die Brust, die Arme oder den Karate-Gi sowie unangemessengrg, fuhrt
automatisch zu einem vollen Punktabzug im Bereich der technischedhfuwsj
der Kata (und somit zu einem Verlust von einem Drittel der Ggmarktzahl fur
die Darbietung).

Zieht ein Wettkdmpfer seinen Start zuriick, nachdem sein Gegn&adigetung
begonnen hat, kann dieser die gezeigte Kata in einer folgenden &uedé zeigen,
da diese Situation als Kiken gewertet wird.



KUMITE-REGELN

ARTIKEL 1: KUMITE-WETTKAMPFFLACHE

Die Wettkampfflache muss eben und frei von Gefahrenquellen sein.

Die Wettkampfflache ist quadratisch und mit (von der WKF zugeat@sgeMatten
ausgelegt. Die Seitenlange betragt acht Meter (von aul3ersgememit einem Meter
zusatzlich auf jeder Seite als Sicherheitszone. Es mussreiaeSicherheitszone von
zwei Metern auf allen Seiten geben.

In einem Meter Entfernung vom Mittelpunkt der Kampfflache werdeai Matten mit
der roten Seite nach oben gedreht und markieren so eine Grenze awikahe
Wettkampfern.

Der Hauptkampfrichter (HKR) steht mittig von diesen beiden Maitbteeinem Meter
Entfernung zu der Sicherheitszone mit Blick zu den Wettk&dmpfern.

Die Seitenkampfrichter (SKR) sitzen an den Ecken auf dereMimmerhalb der
Sicherheitszone. Der Hauptkampfrichter kann sich auf der gesamimmiTzwegen,
die Sicherheitszone, in der die Seitenkampfrichter sitzen, eingesehloDie
Seitenkampfrichter haben jeweils eine rote und eine blaue Flagge.

Der Obmann (Match Supervisor) sitzt knapp aufRerhalb der Sicherhejttinbineoder
rechts hinter dem Hauptkampfrichter. Er hat eine rote Flagge adeotes Signal und
eine Pfeife.

Der Listenfiihrer-Uberwacher sitzt am offiziellen Wettkansgft zwischen dem
Listenfuhrer und dem Zeitnehmer.

Die Betreuer sitzen aufRerhalb der Sicherheitszone am Randatiami auf der
jeweiligen Seite ihres Kampfers, mit Blick zum Wettkampfiis¢/enn die Tatami sich

auf einem Podest befindet, sitzen die Betreuer aulRerhalb des Podestes.

Die Ein-Meter-Grenze sollte eine andere Farbe haben als die restlittemfidahe.

ERKLARUNG:

Es dirfen sich keine Werbetafeln, Wande, S&ulen etc. innerhalb eines Waters
auReren Rand der Sicherheitszone befinden.

Die verwendeten Matten sollten auf der Unterseite rutschfestusei gut am Boden



aufliegen, aber die Oberseite sollte einen geringen Reibungsgrad habesull®ie
nicht so dick wie Judomatten sein, da diese die Karate-Bewegungen eesthider
Hauptkampfrichter muss sich vergewissern, dass sich einzelne riemeht
wahrend des Wettkampfes herauslosen kdonnen, da Licken ein Verletzungsrisiko und
eine Gefahrdung darstellen. Die Matten mussen Von der WKF zugelassen sein.

ARTIKEL 2: OFFIZIELLE KLEIDUNG

1. Wettkampfer und deren Betreuer mussen die hier beschriebenglleffigniform
tragen.

2. Die Kampfrichterkommission kann Offizielle und Wettkampfer aussBkh, die gegen
diese Vorschriften verstol3en.

KAMPFRICHTER

1. Die Kampfrichter mussen die offizielle Uniform tragen, wie vonr de
Kampfrichterkommission bestimmt. Diese Uniform muss bei allenni&wen und
Kursen getragen werden.

2. Die offizielle Uniform besteht aus:
Einem einreihigen, marineblauen Blazer.
Einem weil3en, kurz- oder langarmeligen Hemd, je nach Witterung.
Einer offiziellen Krawatte ohne Krawattennadel.
Einer einfarbig hellgrauen Hose ohne Umschlag (ANHANG 9).
Einfarbigen dunkelblauen oder schwarzen Socken und schwarzen Slippernnfir de
Einsatz auf der Kampfflache.
Weibliche Kampfrichter diurfen eine Haarspange und eine von der WKé&lazsgne
religiose Kopfbedeckung tragen.

WETTKAMPFER

1. Die Wettkampfer tragen einen weilRen Karate-Gi ohne StreifespeRerung oder
personlicher Bestickung. Das Nationalemblem oder die Landesflaggeauf der
linken Brustseite der Jacke getragen und darf eine Gesamtgrof3& vam auf 8 cm
(siehe ANHANG 7) nicht Uberschreiten. Nur das originale Héestabel darf sich auf
dem Gi befinden. Zusatzlich wird auf dem Rulcken die durch das Organgaimitee
ausgegebene ldentifikation getragen. Der eine Wettkampfer dndgmh roten und der
andere einen blauen Giurtel. Die Gurtel missen ungefahr funfriget breit sein und
so lang, dass auf beiden Seiten des Knotens noch fiinfzehn Zenfigietéingen. Die
Gurtel sind einfarbig rot bzw. blau, ohne personliche Bestickung, ohnbuiéeund
ohne andere Beschriftungen als das ubliche Label des Herstellers .



2. Unbeschadet von Paragraph 1 dieses Artikels, kann das Exekutivkomiteeldres
Labels oder Marken von zugelassenen Sponsoren genehmigen.

3. Die Jacke muss so lang sein, dass sie bei gebundenem Gimtielstans die Huften,
aber nicht mehr als drei Viertel des Oberschenkels bedeckt. igteiblVettkdmpfer
durfen ein einfarbig weil3es T-Shirt unter der Jacke tragen. DieBander der Jacke
mussen gebunden sein. Jacken ohne Bindebander durfen nicht getragen werden.

4. Die Armel dirfen nicht weiter reichen als bis zum Handgelenk, emisber die
Unterarme zur Halfte bedecken. Die Armel diirfen nicht hochgekrempelt werden.

5. Die Hose muss mindestens zwei Drittel des Schienbeins bedeckelarimicht |anger
als bis zum Knochel reichen. Die Hosenbeine dirfen nicht hochgekrempelt werden.

6. Die Wettkdmpfer muissen ihr Haar sauber halten und die Haarldage den
reibungslosen Ablauf des Kampfes nicht behindern. Hachimaki (Stirnb&démicht
gestattet. Halt der Hauptkampfrichter das Haar eines Wettkésnfifr zu lang oder fur
zu ungepflegt, darf er ihn vom Kampf ausschlieRen. Haarspangen sinso elves
metallische Haarklammern verboten. Schleifen, Perlen und andereschimack sind
verboten. Ein dezentes Haargummi oder Zopfband ist gestattet.iéieilVettkampfer
durfen eine von der WKF zugelassene religiose Kopfbedeckung tragen.

7. Weibliche Wettkdmpfer dirfen ein von der WKF zugelassenes einfadbigarzes
Kopftuch tragen, das das Haar bedeckt, nicht jedoch den Halsbereich.

8. Wettkdmpfer mussen ihre Fingernagel kurz tragen und dirfen kestadlisthen oder
sonstigen Gegenstdnde an sich tragen, die den Gegner verletzem kdMetedlische
Zahnspangen muissen vom Hauptkampfrichter und vom offiziellen Arzthgegie
werden. Der Wettkampfer tragt die volle Verantwortung fur jegliche Yaentey.

9. Folgende Schutzausristung ist Pflicht:
9.1 Von der WKF zugelassene Faustschutzer, ein Athlet tragt rote, der bladere
9.2 Zahnschutz.
9.3 Von der WKF zugelassener Korperschutz (fir alle Athleten) Btustschutz fur
weibliche Athleten.
9.4 Von der WKF zugelassene Schienbeinschoner, ein Athlet tragtdestegndere
blaue.
9.5 Von der WKF zugelassene Ful3schitzer, ein Athlet tragt rote, der andere blaue.
9.6 [GULTIG BIS ZUM 31.12.15 — GELOSCHT AB DEM 01.01.16] Jugendliche
tragen aul3erdem eine von der WKF zugelassene Gesichtsmaske.
Ein Tiefschutz ist nicht Pflicht, aber wenn einer getragen wiass es sich um ein von
der WKF zugelassenes Modell handeln.

10.Brillen sind verboten. Weiche Kontaktlinsen kdnnen auf eigenes Risiko des
Wettkampfers getragen werden.



11.Nicht genehmigte Kleidung oder Ausrustung ist verboten.
12.Die gesamte Schutzausristung muss Von der WKF genehmigt sein.

13.Der Obmann ist verpflichtet, vor jedem Kampf bzw. jeder Runde ziakellen, dass
die Wettkdmpfer zugelassene Ausristung tragen. (Bei kontinentatemationalen
und nationalen Meisterschaften ist die Von der WKF zugelagsesiistung in jedem
Fall zu akzeptieren und darf nicht abgelehnt werden.)

14.Bandagen, Verbande etc. durfen nur getragen werden, wenn sie zuvordeumrch
Hauptkampfrichter in Rucksprache mit dem Turnierarzt genehmigt wurden.

BETREUER

1. Die Betreuer missen wahrend des gesamten Turnieres deelleffizZirainingsanzug
ihres Nationalverbandes tragen und sich mit ihrer offiziellen ifiileation ausweisen.
Ausnahme: In den Finals offizieller WKF-Veranstaltungen trage:n rdénnlichen
Betreuer einen dunklen Anzug, Hemd und Krawatte, weibliche Betragen
entweder ein Kleid, einen Hosenanzug oder eine Kombination aus uadkeock in
dunklen Farben. Weibliche Betreuer dirfen auf3erdem eine von der WKlasaaye
religiose Kopfbedeckung tragen.

ERKLARUNG:

|. Der Wettkampfer trdgt nur einen Gdrtel. Rot fur AKA und blau fur A@r D
Graduierung entsprechende Giurtel dirfen wahrend des Kampfes nicht getragen
werden.

II. Der Zahnschutz muss gut passen.

[ll.  Betritt ein Wettkampfer die Kampfflache unangemessen bekleidgemnicht sofort
disqualifiziert, sondern erhalt stattdessen eine Minute Zeit, dean8andung
nachzukommen.

IV.  Wenn die Kampfrichterkommission einverstanden ist, durfen die Kampfribhte
Blazer ablegen.

ARTIKEL 3: ORGANISATION VON KUMITE-WETTKAMPFEN

1. Ein Karate-Turnier kann Kumite-Wettkdmpfe und/oder Kata-Wettkanigginhalten.
Die Kumite-Wettkampfe kdnnen auferdem in Mannschafts- und Einzelwgitt&ad
aufgeteilt sein. Die Einzelwettkdmpfe kénnen in Alters- und Geshkddssen unterteilt
sein. Gewichtsklassen gliedern sich schliel3lich in Kdmpfe. DeziBlenung ,Kampf*



bezieht sich auch auf die einzelnen Paarungen innerhalb einer Kumite-
Mannschaftsbegegnung.

Im Einzel darf nach der Auslosung kein Athlet durch einen anderen ersetzt werden.

Wettkampfer oder Teams, die bei Aufruf nicht erscheinen, werdegqualiBziert
(KIKEN). In Teamwettkémpfen wird dieser nicht ausgetrageneptamit 8:0 fiir das
andere Team notiert.

Mannermannschaften bestehen aus sieben Mitgliedern, von denen funf pro Runde
antreten. Frauenmannschaften bestehen aus vier Mitgliedern, von dengm dRande
antreten.

Die Wettkampfer sind alle Mitglieder der Mannschaft. Es gibhéefestgelegten
Ersatzkampfer.

Vor jeder Begegnung muss ein Vertreter der Mannschaft amkavgittisch ein
offizielles Formular mit den Namen und der Aufstellung der kangea

Mannschaftsmitglieder abgeben. Welche der insgesamt siebew. vier

Teammitglieder antreten und in welcher Reihenfolge sie kdmkéem, fur jede Runde
geandert werden, vorausgesetzt, die neue Aufstellung wird vorab genadddeterst
einmal gemeldet, ist fur die jeweilige Runde keine Verandeamgler Aufstellung
mehr madglich.

. Ein Team wird disqualifiziert, wenn ein Mitglied oder der Bea#r die

Mannschaftsaufstellung &ndert, ohne dies vor Beginn der Runde schriftlich ateamel

Wird ein einzelner Kampf einer Mannschaftsbegegnung auf der BasidHansoku
oder Shikakku verloren, l6scht man den Punktestand des betreffenden Wegtkampf
und notiert ein 8:0 fur den Gegner.

ERKLARUNG:

Eine “Runde” ist ein einzelner Abschnitt innerhalb eines Wettkampfasschliel3lich

die Finalisten zu ermitteln. Bei Kumite-Wettkampfen, die im K.€teByausgetragen
werden, scheiden in jeder Runde flunfzig Prozent der Wettkdmpfer ausFredlose

als Wettkampfer gezahlt werden. In diesem Zusammenhang kann ,Runde“ sowonhl
einen Abschnitt der Ausscheidungskdmpfe als auch der Trostrunde bezeichnen. Im
Matrix-System (Round-Robin bzw. Jeder-gegen-jeden) kampft innerhallReinée

jeder Athlet des Pools einmal.

Die Namen der Wettkampfer zu verwenden, fuhrt zu Problemen bei Abssprat
Identifizierung. Daher sollten stattdessen Starthummern ausgeteilt unendaiv
werden.



lll.  Vor der jeweiligen Begegnung stellen sich nur die aktuellen Kampfeviaenschaft
auf. Die aussetzenden Kampfer und der Betreuer stellen sich nichtoadkrs
nehmen in einem fur sie bestimmten Bereich Platz.

IV. Mannermannschaften benétigen mindestens drei und Frauenmannschaften
mindestens zwei Wettkdmpfer, um antreten zu konnen. Wird diesestizimdi@icht
erfullt, verliert das betreffende Team die Begegnung durch Aufgabe (KIKEN).

V. Die Aufstellung kann vom Betreuer oder einem dazu ernannten Mannscluisimit
eingereicht werden. Wird das Formular vom Betreuer eingereicht, massrdilar
als solcher zu erkennen sein, ansonsten kann die Annahme verweigert weeden. D
Aufstellung muss den Namen des Landes oder des Dojos, die fir denzigeteiite
Gurtelfarbe sowie die Reihenfolge der Kampfer beinhalten. Sowohl die Namen de
Wettkdmpfer als auch ihre Startnummern missen genannt werden und das Formular
ist vom Betreuer oder einer befugten Person zu unterzeichnen.

VI. Die Betreuer missen ihre Zulassung zusammen mit der des Wettkdbgferdes
Teams am Wettkampftisch vorzeigen. Der Betreuer muss auf demhrfir i
bereitgestellten Stuhl Platz nehmen und darf den reibungslosen Ablauf dese&ampf
weder durch Worte noch durch Taten behindern.

VIl.  Kampfen irrtimlicherweise die falschen Wettkdmpfer gegeneinanded, die
Begegnung ungeachtet des Ergebnisses fur null und nichtig erklart. Um Beldlee
zu vermeiden, muss der Wettkdmpfer sich seinen Sieg am Kontrdiiéstitigen
lassen, bevor er den Bereich verlasst.

ARTIKEL 4: DAS KAMPFGERICHT

1. Das Kampfgericht besteht pro Kampf aus einem Hauptkampfrichter
(SHUSHIN/Referee), vier Seitenkampfrichtern (FUKUSHIN/Judigeshd einem
Obmann (KANSA/Match Supervisor).

2. Haupt- und Seitenkampfrichter einer Kumite-Begegnung durfen niahtgtiiche
Nationalitat haben wie die jeweiligen Wettkdmpfer.

3. Um die Durchfuhrung der Wettkdmpfe zu erleichtern, werden zudaZktnehmer,
Ansager, Ausrufer, Listenfiihrer und Listenflhreriberwacher benannt.

ERKLARUNG:

I.  Zu Beginn eines Kampfes stellt sich der Hauptkampfrichter am aufRerendeand
Kampfflache auf. Links von ihm stehen die Seitenkampfrichter 1 und 2 undvathts
ihm die Seitenkampfrichter 3 und 4.



Nach dem formellen Austausch von Verbeugungen durch die Wettkdmpfer und
Kampfrichter, tritt der Hauptkampfrichter einen Schritt zurlck, die
Seitenkampfrichter wenden sich ihm zu und alle verbeugen sich gemeeszach
nehmen alle ihre Platze ein.

Wechselt das komplette Kampfgericht, nehmen die abtretenden Offjzlauf den
Obmann, die gleiche Position ein wie vor der Begegnung/vor dem Kampf, verbeuge
sich voreinander und verlassen die Matte dann gemeinsam.

IV. Wird ein einzelner Kampfrichter ausgewechselt, geht der einwechd&hmalefrichter
zu dem auszuwechselnden Kollegen, sie verbeugen sich voreinander und tauschen
dann die Platze.

V. Vorausgesetzt, dass alle im Kampfgericht die erforderliche Line@haben, kbnnen
in Mannschaftbegegnungen die Positionen der Haupt- und Seitenkampfrichter nach
jedem Kampf rotiert werden.

ARTIKEL 5: KAMPFZEIT

1. Die Kampfzeit betragt fur das Kumite Senioren mannlich (Marafseimd Einzel) drei

4.

Minuten. Fur das Kumite Senioren weiblich betragt die Kampfzesi dnuten. In der
Kategorie ,Unter 21 Jahre* betragt die Kampfzeit fir Herreai #inuten und fur
Damen 2 Minuten. Die Kampfzeit fur Jugend und Junioren betragt zwei Minuten.

Die Kampfzeit lauft, sobald der Hauptkampfrichter den Kampf erbfine wird jedes
Mal gestoppt, wenn der Hauptkampfrichter ,YAME" ruft.

Mit einem gut horbaren Gong oder Summer signalisiert der Zwitee ,noch 10
Sekunden“ und ,Zeit abgelaufen“. Das ,Zeit abgelaufen“-Sigha&deutet das
Kampfende.

Wettkdmpfern wird zwischen den Kampfen eine der regularen Karhpfasprechende
Zeitspanne zugestanden, um sich zu erholen und die Ausrustung zu wec€hsel
einzige Ausnahme von dieser Regelung bildet die Trostrunde, in deugkstandene
Zeitspanne — im Falle eines Farbwechsels der Ausriistung — funf Minutegt.betra

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 den folgendeneKeih gemal in eine
Zielregion ausgefuhrt wird:

a) Gute Form

b) Sportliche Haltung

c) Kraftvolle Ausfiihrung

d) Wachsamkeit (ZANSHIN)
e) Gutes Timing

f) Korrekte Distanz

. IPPON wird gewertet fur:

a) Jodan-Fuf3techniken.
b) Jede Wertungstechnik am geworfenen oder gefallenen Gegner.

. WAZA-ARI wird erteilt fur:

a) Chudan-FuR3techniken.

. YUKO wird erteilt fir:

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

. Die Angriffe sind auf folgende Zielregionen beschrankt:

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

. Eine Wertungstechnik, die mit dem Schlussgong zusammenfallt, isy.g#ine
Technik nach dem Kommando zum Unterbrechen oder Beenden des Kampfese egal
gut, ist nicht zu werten, sondern kann sogar bestraft werden.

. Eine Technik — auch wenn technisch korrekt —, die ausgefuhrt wird, wenieside
Wettkampfer aul3erhalb der Kampfflache befinden, wird nicht gewevtatht aber
einer der Wettkdmpfer eine Wertungstechnik, wéahrend er sich noch ilnelba
Kampfflache befindet und bevor der Hauptkampfrichter ,YAME" ruft, dvidie
Technik gewertet.



ERKLARUNG:

Um zu punkten, muss die Technik zu einer der in Paragraph 6 obemgmnaielregionen
ausgefuhrt werden. Die Technik muss entsprechend der jeweiligkagfon angemessen
kontrolliert werden und alle der in Paragraph 2 oben genannten sechs \&laitarign
erfullen.

BEGRIFE TECHNISCHE KRITERIEN

1. Jodan-Fultechniken. Jodan bedeutet Gesicht,

Kopf und Hals.
Ippon (3 Punkte) wird erteilt flr: 2. Wertungstechniken, die am geworfenen oder
selbst gefallenen bzw. am  Boden
befindlichen Gegner ausgefihrt werden.

Waza-Ari (2 Punkte) wird erteilt Chudan-Fu3techniken. Chudan bedetet
far: Bauch, Brust, Ricken und Seite.

1. Jeden Fauststol3 (Tsuki) zu einer der sigben
Zielregionen.
2. Jede Schlagtechnik (Uchi) zu einer der siepen
Zielregionen.

Yuko (1 Punkt) wird erteilt far:

I.  Wirfe, bei denen der Gegner unterhalb der Taille gefasst wird, geweifénohne
dabei festgehalten zu werden, gefahrlich geworfen wird oder bei denen der Drehpunkt
oberhalb des Gurtels liegt, sind verboten und werden verwarnt oder estraf
Ausgenommen davon sind die herkdmmlichen Karate-Ful3fegetechniken, welche es
nicht erfordern, dass der Gegner wahrend der Ausfuhrung festgehalten wird, z.B.
Ashi-Barai, Ko Uchi Gari, Kani Waza etc. Nach dem Wurf rdumt der
Hauptkampfrichter dem Wettkédmpfer Zeit ein, um umgehend zu versuaien, e
Wertungstechnik anzubringen.

II. Wird ein Wettkdmpfer regelkonform geworden, rutscht aus, fallt hin oder is
anderweitig zu Boden gegangen und der Gegner punktet, ist die Wertung IPPON.

[ll. Eine Technik mit guter Form® hat Merkmale, die auf eine wahrscheinliche
Wirksamkeit innerhalb des Rahmens traditioneller Karate-Begriffe schlieBsen.

IV. Die sportliche Haltung ist Bestandteil der guten Form und meint eine nicht-
boswillige Einstellung grol3er Konzentration, die wéahrend der Ausfuhrung der
Wertungstechnik erkennbar ist.

V. Kiraftvolle Ausfiihrung bezieht sich auf Kraft und Geschwindigkeit der Technik und
den offensichtlichen Willen, eine Wertung zu erzielen.
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Zanshin ist das Kriterium, welches fir eine Wertung am haufigsten fehlhagdelt

sich um den Zustand fortgesetzter Wachsamkeit, in dem der Wetkamphsam
bleibt gegeniiber moéglichen Kontern. D.h. er dreht das Gesicht nicht ab, wahrend er
die Technik ausfuhrt und schaut den Gegner auch danach weiterhin an.

Gutes Timingbedeutet, die Technik dann auszufiihren, wenn sie die gré3tmogliche
Wirkung hat.

Korrekte Distanz bedeutet entsprechend, eine Technik genau in der Distanz
auszufuhren, wo sie die grof3tmdgliche Wirkung hat. So ist die mdgliche vigdekti
einer Technik geringer, wenn sie wahrend eines schnellen Zurickneides
Gegners ausgefthrt wird.

Distanzbezieht sich auch auf den Punkt, an dem die abgeschlossene Technik im Ziel
oder nahe dem Ziel abgestoppt wird. Fur Faust- oder Ful3techniken gilt zuaohiGes
Kopf oder Hals eine Distanz zwischen Hautberiihrung und 5 Zentimetern ad&tkorr
Jodan-Techniken, die sich innerhalb von 5 Zentimetern zum Ziel befinden und denen
der Gegner weder ausweicht noch sie zu blocken versucht, kdnnen geveedien,
vorausgesetzt, die Technik erflllt die anderen WertungskriterienJuiggnd- und
Juniorenwettkampfen ist kein Kontakt zum Kopf, Gesicht und Hals erlaubt, aul3e
einer sehr leichten Berihrung (zuvor bekannt als ,Skintouch”) fir Jodan-
FulRtechniken, zudem ist die Wertungsdistanz auf 10 Zentimeter angehoben

Eine wertlose Technik ist und bleibt wertlos — unabhangig davon, wo und wie sie
angebracht wird. Eine Technik, der es an guter Form oder Kraft mangelt, punkte
nicht.

Techniken unterhalb des Girtels kénnen punkten, solange sie oberhalb des
Schambeins landen. Der Hals ist eine Zielregion und so auch die KettehJest

kein Kontakt zur Kehle erlaubt, auch wenn eine entsprechend kontrolliectenik,

die nicht beruhrt, gewertet werden kann.

Eine Technik auf die Schulterblatter kann gewertet werden. Techniken @auf de
Bereich der Schulter zwischen Oberarm und Schulterblattern sowie auf die
SchliUsselbeine sind nicht zu werten.

Der Schlussgong bedeutet, dass es keine Mdglichkeit mehr gibt, noch zu punkten,
selbst wenn der Hauptkampfrichter irrtimlich den Kampf nicht sofomdege Der
Schlussgong bedeutet aber nicht, dass keine Strafen mehr erteilt werden Kiamen.
Kampfgericht kann Strafen erteilen, bis die Wettkdmpfer nach Kampdiendéatte
verlassen. Strafen kdnnen auch danach noch verhangen werden, aber nur durch die
Kampfrichterkommission, die Disziplinarkommission oder die juristische
Kommission.

Treffen sich zwei Wettkdmpfer genau gleichzeitig, ist das Wertitegskn ,,gutes
Timing“ per definitionem nicht erfillt und die korrekte Entscheidung talteine
Wertung zu erteilen. Beide Wettkampfer kdnnen aber dennoch diggeweertung
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erhalten, wenn sie jeweils zwei Flaggen auf ihrer Seite haben und beitiengén
vor ,Yame" und vor dem Schlussgong erfolgt sind.

Macht ein Wettkdmpfer mehrere aufeinanderfolgende Wertungstechniken deevor
Kampf unterbrochen wird, wird die Wertung fur jene erfolgreiche Teamékit, die

den hoéchsten Punktbetrag hat, unabhangig davon, in welcher Reihenfolge die
Techniken ausgefuhrt wurden. Beispiel: Wenn eine Ful3technik auf eirgreaciod
Fausttechnik folgt, wird die Wertung fur die Ful3technik erteilt, unabh&ngig davon, ob
die Fausttechnik vielleicht zuerst gemacht wurde — da der Punktbetragligtr
FulRtechnik hoher liegt.

ARTIKEL 7: ENTSCHEIDUNGKRITERIEN

Ein Kampf ist entschieden, wenn ein Wettkdmpfer eine klare Fuhrun@attnPunkten
erreicht, wenn er bei Kampfende die hodhere Punktzahl hat oder weneimr
Pflichtentscheid (HANTEI) mehr Stimmen erhélt, sowie wennesai Gegner HANSOKU,
SHIKKAKU oder KIKEN erteilt wird.

1.

Im Einzelwettkampf kann ein Kampf nicht unentschieden enden. Nur in
Mannschaftswettkdmpfen verkindet der Hauptkampfrichter ein Unentschieden
(HIKIWAKE), wenn der Kampf mit Punktegleichstand oder ohne Punkte endet.

Endet im Einzel ein Kampf ohne Punkte oder mit Punktegleichstand, di&l
Entscheidung durch eine Abstimmung der vier Seitenkampfrichter und des
Hauptkampfrichters, die jeweils ihre Stimme abgeben. Man maksdabei entweder

fur den einen oder den anderen Wettkampfer entscheiden und folgende
Entscheidungskriterien beachten:

a) Haltung, Kampfgeist und Starke, die der Wettk&dmpfer zeigt.

b) Taktische und technische Uberlegenheit.

c) Welcher Wettkdmpfer mehr Aktionen gestartet hat.

Die Mannschaft, die mehr Siege hat, gewinnt die Begegnung.nHabei Teams die
gleiche Anzahl Siege, gewinnt jenes mit der hoheren Punktzahl, vsudveohl
gewonnene als auch verlorene Kampfe gezahlt werden. Die maxigliche
Punkdtifferenzbzw. Fuhrung liegt in jedem Kampf bei acht Punkten.

Haben zwei Mannschaften die gleiche Sieg- und Punktzahl, findet ein
Entscheidungskampf statt. Jedes Team nominiert hierzu einen Kéepfiglannschatft,
ungeachtet dessen, ob dieser in einem vorangegangenen Kampf déeruoene
Teambegegnung bereits gekampft hat oder nicht. Kann im Entscheidup§dtam
Sieger nach Punkten ermittelt werden, wird der Kampf per HANREdchieden wie im
Einzel. Das Ergebnis des HANTEI aus dem Entscheidungskampf ehtsgann dem
Ergebnis der gesamten Mannschaftsbegegnung.



5. Hat eine Mannschaft bereits gentigend Siege oder Punkte fir damiSieg erreicht,
ist die Begegnung beendet und es finden keine weiteren Kampfe statt.

6. Werden in ein und demselben Kampf zwei Wettkdmpfer mit Hansokualiéziert,
gewinnen die fur die folgende Runde ausgelosten Gegner durch Framdskéin
Ergebnis wird verkindet), aufRer die doppelte Disqualifikation tritt inene
Medaillenkampf ein, dann wird der Gewinner durch Hantei bestimmt.

ERKLARUNG:

I.  Fur die Kampfentscheidung per Abstimmung (HANTEI) am Ende eines ergsénisl
Kampfes, tritt der Hauptkampfrichter an den auf3eren Rand der Kampfflachezurlc
ruft “HANTEI” und pfeift zweimal. Die Seitenkampfrichter zeigere Meinung per
Flagge an und der Hauptkampfrichter stimmt gleichzeitig per Handzeicheneab. D
Hauptkampfrichter pfeift dann nochmal kurz, kehrt zu seiner urspringlichetioRos
zurtck und verkindet den Sieger in gewohnter Weise.

ARTIKEL 8: VERBOTENES VERHALTEN

Es gibt zwei Kategorien verbotener Verhaltensweisen: Kategorie 1 und Kategorie 2.

KATEGORIE 1:

1. Techniken mit UbermaRigem Kontakt fur die jeweilige Zielregion uadhiiken mit
Kontakt zu Kehle.

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

4. Gefahrliche oder verbotene Wurftechniken.

KATEGORIE 2:

1. Vortauschen oder Ubertreiben einer Verletzung.

2. Jedes Verlassen der Kampfflache (JOGAI), welches nicht vagn& verursacht
wurde.

3. Selbstgefahrdung durch nachlassiges Verhalten, welches detkdveter einem
erhohten Verletzungsrisiko durch den Gegner aussetzt oder durchFetdsn



angemessener MalRnahmen zum Selbstschutz (MUBOBI).
4. Kampfvermeiden, um dem Gegner keine Mdglichkeit zum Punkten zu geben.

5. Passivitat — ausbleibende Angriffsversuche. (Kann nicht evteiltien bei weniger als
10 Sekunden verbleibender Kampfzeit.)

6. Klammern, Ringen, Dricken oder Brust-an-Brust-Stehen, ohne den Versuadh, eine
Wurf oder eine Wertungstechnik anzubringen.

7. Fassen des Gegners mit beiden Handen, auf3er um nach dem Haegenetenden
Beines den Gegner zu werfen.

8. Fassen am Arm oder Karate-Gi des Gegners mit einer Hafdy a@s wird umgehend
versucht, eine Wertungstechnik oder einen Wurf anzubringen.

9. Techniken, die von Natur aus nicht zum Schutz des Gegners kontrolséndasowie
gefahrliche und unkontrollierte Angriffe.

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

11.Sprechen zum oder Anstacheln des Gegners, Missachtung der Komnaeslos
Hauptkampfrichters, unhdfliches Benehmen gegentber dem Kampfgediehtindere
Verletzungen der Etikette.

ERKLARUNG:

l.  Wettkampf-Karate ist ein Sport und deshalb sind einige der gefahrlichetdmiken
verboten und alle Techniken mussen kontrolliert ausgefihrt werden. Austiini
erwachsene Wettkdmpfer konnen relativ starke Treffer auf muskBdisehe wie
den Bauch abfangen, aber es ist Tatsache, dass Kopf, Gesicht, Hals, Gelenke und
Leiste besonders verletzungsanfallig sind. Daher werden alle Technikeaftheise
zu einer Verletzung fuhren, aufRer der Getroffene hat diese selhsisasht.
Wettkdmpfer missen alle Techniken mit Kontrolle und guter Form ausfikten.
jemand dazu nicht in der Lage, muss unabhéangig von der Art der verwandten Technik
eine Verwarnung oder Strafe erteilt werden. Besondere Sorgfalt idugend- und
Juniorenwettkampf erforderlich.

[I. KONTAKT ZUM GESICHT — SENIOREN:Fur Senioren-Wettk&dmpfe ist eine nicht-
verletzende, leichte, kontrollierte ,,Berihrung” zum Gesicht, Kopf unds Halaubt
(aber nicht zur Kehle). Halten die Kampfrichter einen Kontakt flrtark saber sind
die Siegchancen des Wettkdmpfers nicht verringert worden, kann ewarkiang
(CHUKOKU) erteilt werden. Ein zweiter Kontakt unter den dieit Bedingungen
fuhrt zu KEIKOKU. Ein weiteres Vergehen fuhrt zu HANSOKU CHeder weitere
Kontakt, auch wenn er die Siegchancen des Gegners nicht beeintrachtigt, fuhr
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dennoch zu HANSOKU.

KONTAKT ZUM GESICHT - JUGEND UND JUNIOREN: Fur Jugend- und
Juniorenwettkampfe ist kein Kontakt zum Kopf, Gesicht, Hals mit Hamdken
erlaubt. Jeder Kontakt, egal wie leicht, wird bestraft wie oben in Paragiaph
beschrieben, aul3er er wurde durch den Getroffenen selbst verschuldBO®A).
Jodan-Fuf3techniken durfen ganz leicht bertihren (,Skintouch”) und kénnen dennoch
gewertet werden. Alles, was Uber eine leichte Beruihrung hinausgeht, emeht
Verwarnung oder Strafe nach sich, aul3er der Getroffene ist selbst vertictwor
(MUBORBI).

Der Hauptkampfrichter muss einen verletzten Wettkdmpfer ununterbroche
beobachten. Eine kurze Verzdgerung beim Urteil erlaubt eine Entwicklung von
Verletzungssymptomen, wie z.B. Nasenbluten. Die genaue Beobachtung wird
aulRerdem jegliche Versuche des Wettkémpfers aufdecken, ente Y&cletzung aus
taktischen Grinden zu verschlimmern. Beispiele hierflr sind st#&#men durch

eine verletzte Nase oder kraftiges Reiben des Gesichts.

Vorangegangene  Verletzungen kénnen bei  neuerlichem  Kontakt zu
unverhaltnismaiigen Symptomen fuhren, dies sollten die Kampfrichter bei der
Erwédgung einer Strafe fur einen augenscheinlich UbermaRigen Kontakt mit
einbeziehen. Zum Beispiel kann ein relativ leichter Kontakt dazu fuHaess, ein
Wettkdmpfer nicht weiterkdmpfen kann, auf Grund der kumulativen Wirktiegnen
Verletzung aus einem vorherigen Kampf. Vor Beginn eines Kampfes bzw. einer
Begegnung muss sich der Mattenchef (Tatami Manager) die medizinischem Kart
anschauen und sich vergewissern, dass die Wettkampfer kampffahig sind. Der
Hauptkampfrichter ist zu informieren, falls ein Wettkdmpfer bereiegen einer
Verletzung behandelt wurde.

Wettkampfer, die bei einem leichten Kontakt Uberreagieren, damitGagmner
bestraft wird, beispielsweise indem sie sich das Gesicht haléemetn oder
unndtigerweise hinfallen, werden umgehend selbst bestraft.

Das Vortauschen einer nicht vorhandenen Verletzung ist ein ernsthaffeivexstol3.
Einem Wettkédmpfer, der eine Verletzung vortauscht, wird SHIKKAkgailtez.B.

wenn ein unabhangiger Arzt bei einem Sportler, der zusammenbricht und sich auf
dem Boden rollt, keine diesen Verhaltensweisen entsprechende Verletzurll.festste

Eine tatsachlich vorhandene Verletzung zu Ubertreiben, ist weniger rsaegend,

aber dennoch ein inakzeptables Verhalten und daher wird bereits der atbiok
Ubertreiben mindestens mit HANSOKU CHUI bestraft. Schwereree Fétin
Ubertreiben, beispielsweise zu taumeln, hinzufallen, aufzustehen und wieder
hinzufallen, kénnen auch direkt mit HANSOKU bestraft werden, je nachdem, wi
schwerwiegend der Verstol3 ist.

Ein Wettkampfer, der SHIKKAKU fur das Vortauschen einer Verletethgt, wird

vnn Aar KamnfflArha ailie enfart an dia madiziniecrha Knmmicecinn Adar \NKE itha
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die umgehend eine Untersuchung des Wettkampfers durchfuhrt. Die medizinische
Kommission Ubermittelt ihren Bericht noch vor Ende der Meistersciaf die
Kampfrichterkommission. Wettkampfern, die eine Verletzung vortausdhamen
harteste Strafen, bis hin zu einer lebenslangen Sperre bei wiederholten Verstofen.

Die Kehle ist ein besonders verletzlicher Bereich und auch dehtésite Kontakt
wird verwarnt oder bestraft, aul3er der Getroffene hat ihn selbst verursacht.

Wurftechniken werden in zwei Gruppen unterteilt. Die etabliert@myentionellen®
Karate-Ful3fegetechniken, z.B. Ashi Barai, Ko Uchi Gari etc., bei deneGetgrer

aus dem Gleichgewicht gebracht oder geworfen wird, ohne dass man ihn zuvor fass
— und solche Wurftechniken, die es erfordern, dass der Gegner wéhrend der
Durchfihrung mit einer Hand gehalten bzw. gefasst wird. Bei einem Wurhdiarf
dann mit zwei Handen gefasst werden, wenn zuvor eine Fufdtechnik des Gegners
gefangen wurde. Der Drehpunkt des Wurfes darf nicht Uber der Gurtelhéhe des
werfenden Wettkédmpfers liegen und der Gegner muss wahrend der Ausfihrung
gehalten werden, so dass eine sichere Landung moglich ist. Schulterwirfeein.B
Nage, Kata Guruma etc., sind ausdrtcklich verboten, ebenso wie so genannte
~Selbstopferungs-* Wirfe, z.B. Tomoe Nage, Sumi Gaeshi etc. Es ist aul3erdem
verboten, den Gegner unterhalb der Taille zu fassen, anzuheben und zu werfen ode
nach unten zu greifen, um ihm die Beine wegzuziehen. Wird ein Wettkdomgfer

eine Wurftechnik verletzt, entscheiden die Kampfrichter, ob eiaéeSingebracht

ist. Der Wettkampfer darf den Gegner mit einer Hand am Arm odeat&Gi
fassen, um ihn zu werfen oder eine direkte Wertungstechnik anzubringen er aber
darf ihn nicht weiter halten fur mehrere Techniken. Fassen mitr éitaad ist
erlaubt, wenn umgehend eine Wertungstechnik oder ein Wurf angebracht wird.
Fassen mit beiden Handen ist nur erlaubt, wenn man das tretende Beiegles$
gefangen hat und ihn wirft.

Techniken mit der offenen Hand zum Gesicht sind verboten, da sie dasichigenl
des Gegners gefahrden.

JOGAI liegt vor, wenn ein Wettkdmpfer mit dem Ful3 oder einem and&ieperteil

den Boden aul3erhalb der Kampfflache berihrt. Eine Ausnahme besteht dann, wenn
der Wettkdmpfer von seinem Gegner aus der Kampfflache geschoben oodergew
wird. Es ist zu beachten, dass das erste JOGAI zu verwarnen idDefrgtion von

JOGAI lautet nicht langer ,wiederholtes Verlassen der Kampfflacrendern
schlicht ,jedes Verlassen der Kampfflache, welches nicht vom Gegmersacht
wurde”. Betragt die verbleibende Kampfzeit weniger als 10 Sekundeni deei
Hauptkampfrichter dem betreffenden Wettkdmpfer mindestens direNSEKU-

CHUI.
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Ein Wettkdmpfer, der eine Wertungstechnik macht und dann die Kampfflache
verlasst, bevor der Hauptkampfrichter ,YAME" ruft, erhélt die Wegwmd das
Jogai wird nicht geahndet. Gelingt es dem Wettkampfer jedoch nicht,rmihaigriff

zu punkten, gilt das Verlassen der Kampfflache als Jogai.

Verlasst AO die Kampfflache, direkt nachdem AKA punktet, bezieht dsis
»YAME" unmittelbar auf die Wertung und AOs Verlassen der Kampfflacingé w
nicht geahndet. Verlasst AO die Kampfflache, bevor oder wahrend AKA p{umdet
AKA befindet sich innerhalb der Kampfflache), werden sowohl AKAs Wertang al
auch AOs Strafe fur Jogai erteilt.

Es ist wichtig, zu verstehen, dass mit ,Kampfvermeiden“ Situation@eigé sind, in

denen ein Wettkdmpfer versucht, seinem Gegner die Gelegenheit zusnRlumgh

Zeit schindendes Verhalten zu nehmen. Ein Wettkampfer, der standig zickitkwe
ohne ernsthaft zu kontern, der unnétig klammert, ringt oder die Kampfflache verlasst,
anstatt dem Gegner die Gelegenheit zum Punkten zu geben, muss verwarnt ode
bestraft werden. Dies kommt haufig wahrend der letzten Sekunden einpfe&am
vor. Verbleiben noch zehn oder mehr Sekunden, wenn das Vergehen passiert und hat
der Wettkdmpfer zuvor noch keine Verwarnung in Kategorie 2 erhalted, wir
CHUKOKU erteilt. Gab es bereits zuvor ein Vergehen der Kategprighrt dies zu
KEIKOKU. Sind aber nur noch weniger als zehn Sekunden zu kampfen, wird direkt
HANSOKU CHUI erteilt (unabhéngig davon, ob der Kadmpfer zuvor KEIKOKU in
Kategorie 2 erhalten hat oder nicht). Hat der Wettkdmpfer zuvor BefANSOKU

CHUI erhalten, wird er mit HANSOKU disqualifiziert und dem Gegder Sieg
zugesprochen. Die Kampfrichter missen sich jedoch vergewissern, dass das
Verhalten des Wettkdmpfers nicht der Verteidigung gegen rucksiehtsidear
gefahrliche Angriffe des Gegners dient, woflir ansonsten dieser zu bestrafen ware.

Passivitat bezieht sich auf Situationen, in denen Uber einen langereaufieitreide
Wettkdmpfer keine Versuche unternehmen, Techniken auszutauschen.

Ein Beispiel fur MUBOBI sind Angriffe ohne Ricksicht auf die eidtinkerheit.
Einige Wettkdmpfer werfen sich in einen langen Gyaku-Zuki und sind niabein

der Lage, einen Gegenangriff zu blocken. Solche offenen Angriffe stielan Akt

von Mubobi dar und kdnnen nicht punkten. In einer taktisch-theatralischen Geste
drehen sich manche Kampfer direkt nach einer Technik ab, um spottisch ihre
Uberlegenheit zu demonstrieren. Sie wollen so die Aufmerksamkeit des
Hauptkampfrichters auf sich ziehen. Dabei lassen sie die Deckung falledieind
Wachsamkeit gegentber dem Gegner bricht ein. Dies ist ebenfdllam@nFall von
Mubobi. Wird der Wettkampfer dann Gbermalfiig getroffen und/oder verlettt ert
man ihm eine Verwarnung oder Strafe in Kategorie 2 und sieht von eiadée &ir



den Gegner ab.

XIX. Jedes unhéfliche Verhalten eines Mitgliedes einer offiziellemdagbn kann zur
Disqualifikation eines einzelnen Wettkdmpfers, des gesamten Tedensder
gesamten Delegation von dem Turnier fuhren.

ARTIKEL 9: VERWARNUNGEN & STRAFEN

CHUKOKU: CHUKOKU wird in der jeweiligen Kategorie fur den ersten
geringen Regelverstol? erteilt.

KEIKOKU: KEIKOKLIJ' wird fur den zweit_en geringen Regelver§tof5 in
der jeweiligen Kategorie erteilt oder fir Regelverstdl3e, die
nicht ernsthaft genug sind, um HANSOKU-CHUI zu erteilen.

HANSOKU CHUI: Dies ist eine Verwarnung vor einer Disqualifikation und wird
normalerweise erteilt, wenn im jeweiligen Kampf bereits ei
KEIKOKU ausgesprochen wurde, kann aber bei ernsthaften
Regelverstolien, die noch kein HANSOKU erfordern, auch
direkt erteilt werden.

HANSOKU: Dies ist die Disqualifikation als Strafe . far . einen sehr
ernsthaften Regelverstol3 oder wenn bereits ein HANSOKU
CHUI ausgesprochen wurde. In Mannschaftswettkdmpfen
wird der Punktestand des gefoulten Athleten auf acht Punkte
gesetzt und der des Gegners auf Null.

SHIKKAKU: Dies ist eine Disqualifikation vom gesamten Turnier, vom
Wettkampf oder vom Kampf. Um das Ausmall von
SHIKKAKU zu bestimmen, muss die
Kampfrichterkommission hinzugezogen werden.
SHIKKAKU kann verhangt werden, wenn ein Wettkdmpfer
die Kommandos des Hauptkampfrichters missachtet, sich
boswillig verhalt oder etwas tut, das dem Ansehen und der
Ehre des Karate-Do schadet, sowie wenn andere
Verhaltensweise die Regeln oder den Geist des Turniers
verletzen. In Mannschaftswettkampfen wird der Punktestand
des gefoulten Athleten auf acht Punkte gesetzt und der des
Gegners auf Null.



ERKLARUNG:

I. Es gibt drei verschiedene Level von Verwarnungen: CHUKOKU, KEMQ@nd
HANSOKU CHUI. Eine Verwarnung ist eine Korrekturmaflinahme, um zu zeigen, dass
der Wettkampfer gegen die Wettkampfregeln verstoR3t, jedoch ohne ibamgiae
Strafe zu verhangen.

II. Es gibt zwei verschiedene Level von Strafen: HANSOKU und SHIKKAKIdhe
beide den gegen die Regeln verstol3enden Wettkampfer disqualifizieoeni) dem
jeweiligen Kampf (HANSOKU) oder ii) vom gesamten Turnier (SHKWE),
maoglicherweise gefolgt von einer langeren Sperre.

lll.  Verwarnungen in Kategorie 1 und Kategorie 2 addieren sich nicht Gber Kreuz.

IV. Eine Verwarnung kann direkt fir einen Regelverstol3 erteilt werdesr, @nmal
ausgesprochen, muss ein wiederholtes Vergehen in dieser Kategorierzubberen
Verwarnung oder zu einer Strafe fuhren. Beispielsweise ist esmiidiich, zunachst
eine Verwarnung oder Strafe fur einen Uberméafigen Kontakt auszusprechen und dann
eine Verwarnung des gleichen Levels fur einen zweiten tibermaRigen Kontakt.

V. CHUKOKU wird normalerweise fur den ersten Regelverstol3 grteienn die
Siegchancen des Gegners durch das Foul nicht beeintrachtigt wurden.

VI. KEIKOKU wird normalerweise erteilt, wenn die Siegchancen degn&s (nach
Meinung der Kampfrichter) durch das Foul leicht beeintrachtigt wurden.

VIl.  HANSOKU CHUI kann direkt oder nach einem KEIKOKU erteilt wengieth kommt
zur Anwendung, wenn die Siegchancen des Gegners (nach Meinung der
Kampfrichter) durch das Foul ernsthaft beeintrachtigt wurden.

VIIl.  HANSOKU wird fur Kumulativstrafen erteilt, kann aber auch direkt finsthafte
Regelverstl3e ausgesprochen werden. Es wird angewandt, wenn die Siegchancen des
Gegners (nach Meinung der Kampfrichter) durch das Foul praktisch auf Null
reduziert wurden.

IX. Jeder Wettkampfer, der HANSOKU fir die Verursachung einer Vertetrtiélt und
der nach Meinung des Kampfgerichtaad des Mattenchefs ricksichtslos oder
gefahrlich gehandelt hat oder der nicht fur fahig erachtet wird, die fir WKF-
Wettkdmpfe erforderliche Kontrolle auszutiben, wird an die Kampfrichtenkesion
gemeldet. Die Kampfrichterkommission entscheidet dann, ob der Wettkarapfer
diesem und/oder weiteren Wettk&mpfen ausgeschlossen wird.



XI.

SHIKKAKU kann direkt und ohne jegliche Vorwarnung erteilt werden. Der
Wettkdmpfer selbst muss kein Vergehen begangen haben — es genlgt, wenn der
Betreuer oder nicht-kampfende Mitglieder der Delegation des Wettkésngith so
verhalten, dass es dem Ansehen und der Ehre des Karate-Do schadet. Denken die
Kampfrichter, dass der Wettkdmpfer boswillig gehandelt hat, unabhangig davon, ob
eine Verletzung verursacht wurde oder nicht, ist SHIKKAKU und nictN$OXU

die richtige Strafe.

SHIKKAKU muss 6ffentlich bekanntgegeben werden.

ARTIKEL 10: VERLETZUNGEN UND UNFALLE IM WETTKAMPF

KIKEN bzw. Aufgabe wird erteilt, wenn ein Wettkdmpfer bei Aufri€ht erscheint,
nicht weiterkampfen kann, den Kampf abbricht oder vom Hauptkampfrichter
zuruckgezogen wird. Eingeschlossen ist auch die Aufgabe auf Gmerd\&rletzung,

die nicht durch den Gegner verursacht wurde.

. Verletzen sich zwei Wettkdmpfer gegenseitig oder leiden afetZengen aus einem

vorherigen Kampf und werden vom Wettkampfarzt fir kampfunféahig erklasinge

der Kampfer mit der héheren Punktzahl. Bei Punktegleichstand inel@ieikampf

wird per Abstimmung (HANTEI) dber das Ergebnis entschieden. Im
Mannschaftswettkampf verkindet der Hauptkampfrichter ein  Unentschieden
(HIKIWAKE). Kommt es in einem Entscheidungskampf einer Mannscdbedtsgnung

zu der beschriebenen Situation, wird per Abstimmung (HANTEI) UberEdgsbnis
entschieden.

Wird ein Wettkampfer vom Turnierarzt fur kampfunfahig erklart, darfin diesem
Wettkampf nicht nochmal antreten.

Ein Kampfer, der verletzt wird und den Kampf durch die daraus folgende
Disqualifikation seines Gegners gewinnt, darf ohne Genehmigung déss Amicht
nochmal im Wettkampf antreten. Wird er verletzt, kann er eineteviRinde durch die
Disqualifikation des Gegners gewinnen, wird dann aber aus alleerareiKumite-
Wettkdmpfen des Turnieres zurtickgezogen.

Wird ein Kampfer verletzt, unterbricht der Hauptkampfrichter fofilen Kampf und
ruft den Arzt. Nur der Arzt ist berechtigt, Verletzungen zu diatimiesen und zu
behandeln.

Ein Wettkdmpfer, der im laufenden Kampf verletzt wird und medizh@sversorgung
bendtigt, erhalt dafur drei Minuten Zeit. Wird die Behandlung in aftiegeit nicht
abgeschlossen, entscheidet der Hauptkampfrichter, ob der Wettkdmpfer fur
kampfunfahig erklart wird (Artikel 13, Paragraph 8d) oder ob mehr &ageraumt



wird.

Ein Wettkdmpfer, der fallt, geworfen oder niedergeschlagen wnidl innerhalb von
zehn Sekunden nicht wieder vollstandig auf die Beine kommt, wird fupkenféhig
erklart und automatisch aus dem gesamten Kumite-Wettkampf des erBurni
zurtckgezogen. Wenn ein Wettkampfer hinféllt, geworfen oder niederggsochWird
und nicht sofort wieder auf die Beine kommt, signalisiert der Haogik&chter dem
Zeitnehmer die Zehn-Sekunden-Uhr zu starten, indem er pfeift und demektund
dann den Arzt ruft, siehe Paragraph 5. Der Zeitnehmer stoppt diewf=in der
Hauptkampfrichter den Arm wieder hebt. In allen Féllen, in dafie Zehn-Sekunden-
Uhr gestartet wurde, muss der Arzt den Wettkdmpfer untersuchatietnFallen, die
unter die Zehn-Sekunden-Regel fallen, darf der Wettkdmpfer auf die Matersucht
werden.

ERKLARUNG:

V1.

VII.

Erklart der Arzt einen Wettkampfer fur kampfunfahig, muss einpreatsender
Vermerk in der Startkarte gemacht werden. Das Ausmald der Kampfunfahigissit
fur andere Kampfgerichte klar daraus ersichtlich sein.

Ein Wettkdmpfer kann durch die Disqualifikation des Gegners gewinregm sich
mehrere kleinere Vergehen der Kategorie 1 addiert haben. Mdglichenkiaisder
Sieger keine nennenswerte Verletzung erlitten. Ein zweiter Siedeaufleichen
Grundlage fuhrt zur Streichung des Athleten aus allen weiteren KumitkaWipten

des Turniers, selbst wenn der Wettkdmpfer korperlich in der Lage ist
weiterzukampfen.

Der Hauptkampfrichter ruft den Arzt, wenn ein Wettkdmpfer veérlistz und
medizinische Versorgung bendétigt, indem er den Arm hebt und laut ruft ,Arzt".

Solange der verletzte Wettkdmpfer korperlich dazu in der Lage idt, dsol
Untersuchung und Behandlung durch den Arzt auf3erhalb der Matte stattfinden.

Der Arzt ist angehalten, Sicherheitsempfehlungen nur fir die angeraessen
medizinische Versorgung des jeweils verletzten Wettkampfers auszasprech

Wird die ,Zehn-Sekunden-Regel® angewandt, stoppt ein eigens zu dieseth Zwe
benannter Zeitnehmer die Uhr. Ein Warnsignal ertént nach sieben Sekundegt gefol
vom Schlusssignal nach zehn Sekunden. Der Zeitnehmer startet die Uhr das auf
entsprechende Zeichen des Hauptkampfrichters hin. Der Zeitnehopet sie Uhr,
wenn der Wettkampfer vollstandig aufrecht steht und der Hauptkampfragrieirm
hebt.

Die Kampfrichter entscheiden den Kampf den jeweiligen Umstanden efmtspde
mittels HANSOKU, KIKEN oder SHIKKAKU.



VIIl.  Erhalt ein Kampfer im Mannschaftswettkampf KIKEN oder wird disqualifiz
(HANSOKU oder SHIKKAKU), werden ggf. erteilte Wertungen gestrichrel der
Punktestand des Gegners auf acht Punkte gesetzt.

ARTIKEL 11: OFFIZIELLER PROTEST

1. Gegenuber dem Kampfgericht darf niemand Protest gegen eine Entscheidungeinlege

2. Scheint eine Kampfrichtermal3hahme regelwidrig zu sein, ist nurPdisident der
Nationalverbandes oder sein offizieller Vertreter berechtigt, Preitestilegen.

3. Der Protest erfolgt als schriftlicher Bericht unmittelbactmdem beanstandeten Kampf.
(Die einzige Ausnahme besteht dann, wenn der Protest administratiler Betrifft.
Der Tatami Manager sollte sofort nach deren Entdeckung lber athatiive Fehler in
Kenntnis gesetzt werden.)

4. Der Protest muss bei einem Mitglied der Berufungsjurgeseicht werden. Innerhalb
eines angemessenen Zeitraums bespricht die Jury die Umatatetedlenen es zu dem
Protest gekommen ist. Unter Berucksichtigung aller verfugbar&terfraverfasst sie
einen Bericht und ist befugt, die erforderlichen Malinahmen zu veranlassen.

5. Jeder Protest zur praktischen Umsetzung des Regelwerks musal gder
Bestimmungen zum Beschwerdeverfahren des WKF EK erfolgen. Er sohsgtlich
erfolgen und vom offiziellen Vertreter des Teams oder deskttRBmpfer/s
unterzeichnet sein.

6. Der Beschwerdefiuihrer muss das vom WKF EK vorgesehene ProtesttEmigichten
und dieses zusammen mit dem Protest bei einem Mitglied derfuBgsjury
hinterlegen.

7. Zusammensetzung des Berufungsgerichtes

Die Berufungsjury besteht aus drei erfahrenen Kampfrichtern, \dia der
Kampfrichterkommission (KK) ernannt werden. Es durfen nicht zweglMder aus
dem gleichen Nationalverband stammen. Die KK sollte auferdemzdsgitzliche
Mitglieder und deren Reihenfolge benennen, damit diese automatesciiediretung
tibernehmen, falls es bei einem Jurymitglied durch eine Uberschneidungtoteraitét
oder durch Verwandtschaft oder Verschwagerung mit einer dezi¢tades jeweiligen
Protestes, die vom Protest betroffenen Kampfrichter eingeschloggeneinem
Interessenkonflikt kommt.

8. Berufungsverfahren
Das Jurymitglied, welches den Protest entgegennimmt, ist dafantwortlich, die
Berufungsjury einzuberufen und das Protest-Entgelt beim Schatermaishinterlegen.
Sobald sie einberufen wurde, beginnt die Berufungsjury damit, die atiohaéa
Untersuchungen und Befragungen durchzufihren, um den Gehalt des Protestes zu



klaren. Jedes der drei Mitglieder ist verpflichtet, sein Uriber die Gultigkeit des
Protestes abzugeben. Enthaltungen sind nicht méglich.

Abgewiesene Proteste

Wird ein Protest fur ungultig befunden, benennt die Berufungsjury eglidtlf das den
Beschwerdefihrer Uber die Abweisung seines Protestes mundlichmieft, das
Originaldokument mit dem Vermerk ,abgewiesen* versieht und von liégliedern
der Berufungsjury unterschreiben lasst, bevor es dem Schatanibistgeben wird, der
es an den Generalsekretar weiterleitet.

10. Stattgegebene Proteste

11.

12.

Wird einem Protest stattgegeben, setzt sich die Berufungsjpaiy dem

Organisationskomitee (OK) und der Kampfrichterkommission in Verbindung, um

geeignete Malinahmen zu ergreifen, der Situation praktisch Abhilfeschaffen.

Eingeschlossene Mdglichkeiten sind:

- Vorangegangene Entscheidung, die gegen die Regel verstol3en, wieder aufzuheben.

- Ergebnisse betroffener Kdmpfe aus dem Pool wieder aufzuheberngidignsden
Vorfall anschlieRen.

- Die betroffenen Kampfe zu wiederholen.

- Eine Empfehlung gegeniber der KK auszusprechen, die in den Protesketen
Kampfrichter zu ermahnen oder zu sanktionieren.

Es liegt in der Verantwortung der Berufungsjury, ein angemesseadesohl Gberlegtes
Urteil in Bezug auf MalRnahmen, die den Ablauf der Veranstalturagk st
beeintrachtigen, zu fallen. Die Ausscheidungskampfe zu wiederholedjeisetzte
Option zur Sicherstellung eines fairen Ergebnisses.

Die Berufungsjury benennt ein Mitglied, das den Beschwerdefuhrerdidb&tattgabe

des Protestes muandlich informiert, das Originaldokument mit dem &rfkrm
.Stattgegeben” versieht und von jedem Mitglied der Berufungsjumrsictireiben lasst,
bevor es dem Schatzmeister tibergeben wird, der es an den Gekmetatsveiterreicht

und dem Beschwerdefuhrer sein Protest-Entgelt wieder auszahlt.

Vorfallsbericht

Nach Abhandlung des Vorfalls in der oben beschriebenen Art und Weita]ie
Berufungsjury erneut zusammen und arbeitet einen schlichtenllSloeigcht Uber den
Protest aus, der die Entscheidungsfindung und Begrindung fur die Abwdizwng
Stattgabe des Protestes darlegt. Der Bericht wird von allnMitgliedern der Jury
unterzeichnet und dem Generalsekretar Gbermittelt.

Rechte und Bedingungen

Die Entscheidung der Berufungsjury ist endgultig und kann nur durdendéeheidung

des Exekutivkomitees aufgehoben werden. Die Berufungsjury kann &&déen noch
Sanktionen verhangen. lhre Aufgabe ist es, ein Urteil Uber den GiwlProtestes
abzugeben und die nétigen Mal3Bhahmen der KK und der OK anzuregen, um Abhilfe zu
schaffen und Kampfrichterentscheidungen zu korrigieren, die regelwidrig waren.



13. Spezielle Vorschrift fur die Verwendung des Videobeweises

HINWEIS: Diese spezielle Vorschrift ist getrennt und unabhamgig den anderen
Vorschriften in Artikel 11 und den dazugehorenden Erlauterungen zu betrachten.

Bei WKF-Weltmeisterschaften ist die Verwendung des Vide@ms®g vorgeschrieben.

Die Verwendung des Videobeweises wird aul3erdem fur ander&dmgite empfohlen,

wann immer dies moglich ist. Bei der Verwendung des Videobewesshalten die
Betreuer jeweils eine rote bzw. blaue Karte, die sie fur dfmetest verwenden kdnnen,

wenn die Seitenkampfrichter nach Meinung des Betreuers eine \Ys&¢ahnik seines
Sportlers Ubersehen haben. Ein Gremium, bestehend aus zwei vom Wetaager
benannten Personen, begutachtet dann das Video und kann, vorausgesetzt, dass beide
darin Ubereinstimmen, die Entscheidung des Kampfgerichtes verandern.

Erkennt das Gremium nach der Videoanalyse den Protest an unddeetéiVertung,
erhalt der Betreuer seine Karte zurtick und der Hauptkampfrictliedigi korrigierte
Entscheidung bekannt. Bei Ablehnung des Protestes wird die KarteefiRedidauer
des Kampfes einbehalten und der Betreuer verliert die Mogithtkes direkten
Protestes fur diesen Wettkampfer flr die Restdauer des PodlsAusmahme der
Medaillenkampfe, in denen die Betreuer beider Wettkdmpfer inf@een erhalten, die
es ihnen ermoglichen, Punkte zu reklamieren.

ERKLARUNG:

Der Protest muss die Namen der Wettkampfer, des ausfiihrenden Kaompégennd

die prazisen Details dessen, was beanstandet ,wiahthalten. Allgemeine
Behauptungen Uber generelle Leistungen werden nicht als legitimer Prozess
akzeptiert. Die Beweislast liegt beim Beschwerdeftihrer.

Der Protest wird von der Berufungsjury besprochen und Teil diesgprBehung ist

es, die Beweise zu begutachten, die den Protest untermauern. Die Jury kann
aul3erdem Videos analysieren und Offizielle befragen, um den Gehaltatestés
objektiv zu bewerten.

Wird dem Protest durch die Berufungsjury stattgegeben, werden die emfitspden
Mallnahmen eingeleitet. Zusatzlich werden Schritte eingeleitet, um 3tdctidle
zukUnftig zu vermeiden. Das Protest-Entgelt wird vom Schatzmeister zurdit&erst

Erachtet die Berufungsjury den Protest fur ungerechtfertigt, wirdediabgewiesen
und das Entgelt geht an die WKF Uber.

Nachfolgende Kampfe und Runden werden nicht verschoben, auch wenn ein offizieller
Protest in Vorbereitung ist. Es ist die Aufgabe des Kansas, sichalznstass der
Kampf regelkonform durchgefiihrt wurde.



VI. Im Falle eines administrativen Fehlers wahrend eines laufenden Karkpfes,der
Betreuer direkt den Mattenchef informieren. Der Mattenchef in@tndann den
Hauptkampfrichter entsprechend.

ARTIKEL 12: RECHTE UND PFLICHTEN

KAMPFRICHTERKOMMISSION
Die Kampfrichterkommission hat folgende Rechte und Pflichten:

1. Die Sicherstellung der richtigen Vorbereitung jeden Turniers ispfache mit der
Organisationskommission in Hinblick auf die Einrichtung der Wettkaégfen, die
Bereitstellung und Aufteilung der Ausristung und samtlicher erfliccter
Ausstattung, Ablauf der Kémpfe, Aufsicht, Sicherheitsvorkehrungen etc.

2. Die Ernennung und Zuteilung der Mattenchefs (Tatami Manager)enujadveiligen
Kampfflachen und die Ergreifung von Mal3nahmen, welche durch den Beecht
Mattenchefs erforderlich werden.

3. Die Beaufsichtigung und Koordinierung der gesamten Kampfrichterleistunge
4. Die Benennung offizieller Vertreter, falls erforderlich.

5. Das Fallen verbindliche Entscheidungen in Fragen technischer Naturatdiend eines
Kampfes auftreten kdnnen und die im Regelwerk noch nicht geregelt sind.

MATTENCHEF (TATAMI MANAGER)
Der Mattenchef (Tatami Manager) hat folgende Rechte und Pflichten:

1. Benennung, Einteilung und Uberwachung von Haupt- und Seitenkampfrichteatefiir
Kampfe in seinem Zustandigkeitsbereich.

2. Er hat die Leistungen der Haupt- und Seitenkampfrichter in seinem
Zustandigkeitsbereich zu beaufsichtigen und sicherzustellen, dagsfidiellen ihren
zugeteilten Aufgaben gewachsen sind.

3. Den Hauptkampfrichter anzuweisen, den Kampf zu unterbrechen, wenn derdaers
Verstold gegen die Wettkampfregeln feststellt.

4. Ubermittlung eines taglichen schriftlichen Berichtes an dienpfaichterkommission
Uber die Leistung aller Offiziellen unter seiner Aufsicht zusammeEmgfehlungen.

5. Benennung von Mitgliedern des Gremiums fur den Video-Beweis.



HAUPTKAMPFRICHTER
Der Hauptkampfrichter hat folgende Rechte und Pflichten:

1. Der Hauptkampfrichter (,SHUSHIN") leitet den Kampf, einschlief®lder Er6ffnung,
Unterbrechung und Beendigung des Kampfes.

2. Wertungen gemal3 dem Votum der Seitenkampfrichter zu erteilen.

3. Den Kampf zu unterbrechen, wenn eine Verletzung, eine Krankheit eider
Kampfunfahigkeit bei einem Wettkdmpfer bemerkt wird.

4. Den Kampf zu unterbrechen, wenn seiner Meinung nach eine Wertuelj edar ein
Foul begangen wurde oder um die Sicherheit der Wettkdmpfer zu gewahrleisten.

5. Den Kampf zu unterbrechen, wenn zwei oder mehr Seitenkampfrichienéertung
oder ein Jogai anzeigen.

6. Fouls (einschliel3lich Jogai) anzuzeigen und so die Zustimmung deni&etipfrichter
abzufragen.

7. Die Unterstitzung der Seitenkampfrichter abzufragen, wenn er dauMgist, dass es
fur die Seitenkampfrichter Grinde gibt, ihre Entscheidung fir eevainung oder

Strafe zu Uberdenken.

8. Die Seitenkampfrichter zu einer Besprechung (SHUGO) zusammderurum
Shikakku zu empfehlen.

9. Dem Mattenchef, der Kampfrichterkommission und der Berufungsjuryjesiieilige
Entscheidung zu erklaren, falls erforderlich.

10.Verwarnungen und Strafen gemaf dem Votum der Seitenkampfrichter auszusprechen.

11.Einen Entscheidungskampf anzusetzen und zu er6ffnen, wenn dies im
Mannschaftswettkampf erforderlich ist.

12.Eine Abstimmung mit den Seitenkampfrichter durchzufiihren, dabei safiessGtimme
abzugeben (HANTEI) und das Ergebnis bekanntzugeben.

13.Unentschiedene Situationen aufzuldsen.
14.Den Sieger bekanntzugeben.

15. Die Autoritat des Hauptkampfrichters ist nicht auf die Kampfiibeschrankt, sondern
erstreckt sich auch auf die unmittelbare Umgebung.



16. Der Hauptkampfrichter erteilt alle Kommandos und Bekanntgaben.

SEITENKAMPFRICHTER
Die Seitenkampfrichter (FUKUSHIN) haben folgende Rechte und Pflichten:

1. Punkte und Jogai selbststandig anzuzeigen.
2. lhr Urteil zu Verwarnungen oder Strafen abzugeben, die der Hauptkampfricheegtanz

3. Stimmrecht bei jeder Entscheidung auszuiben.

Die Seitenkampfrichter beobachten die Aktionen der Wettkampfer akdgarar und
signalisieren dem Hauptkampfrichter ihre Meinung in folgenden Fallen:

a) Wenn sie eine Wertung sehen.

b) Wenn ein Wettkdmpfer die Kampfflache verlassen hat (Jogai).

c) Wenn sie der Hauptkampfrichter auffordert, ihre Meinung Uber ein Foul
abzugeben.

OBMANN (KANSA/MATCH SUPERVISOR)

Der Obmann unterstitzt den Mattenchef bei der Beaufsichtigungadienden Kampfes.
Sollten Entscheidungen des Hauptkampfrichters und/oder der Seitenkatepfgegen die
Wettkampfregeln verstol3en, hebt der Obmann sofort die rote Flagge ufid Péei
Mattenchef weist dann den Hauptkampfrichter an, den Kampf zu unterbrenbdeden
Regelverstol3 zu korrigieren. Kampfprotokolle werden durch die Freigab Obmannes
zu offiziellen Dokumenten. Vor Beginn jeden Kampfes kontrolliert dem@nn, dass die
Wettkampfer zugelassene Ausrustung tragen. Bei Team-Wettk&mgifert der Obmann
(Match Supervisor) nicht mit.

LISTENFUHERUBERWACHER

Der Listenfuhreriberwacher fuhrt ein separates Kampfprotokoll Uleei\Mgirtungen des
Hauptkampfrichters und beaufsichtigt gleichzeitig die Arbeit derrmgea Zeithehmer und
Listenfuhrer.

ERKLARUNG:

l. Zeigen zwei oder mehr Seitenkampfrichter eine Wertung oder Jogainfijlelehen
Wettkdmpfer an, unterbricht der Hauptkampfrichter den Kampf und verkirelet di
entsprechende Entscheidung. Unterbricht der Hauptkampfrichter den Kampf nicht
hebt der Obmann die rote Flagge und pfeift.



V1.

VII.

VIII.

Unterbricht der Hauptkampfrichter den Kampf aus einem anderen Grund als dem,
dass zwei oder mehr Seitenkampfrichter etwas anzeigen, ruft erEYAM macht
gleichzeitig das erforderliche Handzeichen. Die Seitenkampfrichigerzelann ihre
Meinung an und der Hauptkampfrichter verkiindet die Entscheidung, fur die zwei
oder mehr Seitenkampfrichter stimmen.

Falls fur beide Wettkampfer eine Wertung oder Strafe durch zwei wadr
Seitenkampfrichter angezeigt wird, erhalten beide die entsprechendenePunkt
Verwarnungen oder Strafen.

Wird fir einen Wettkdmpfer eine Wertung, Strafe oder Verwarnung durchatsehr
einen Seitenkampfrichter angezeigt und die Seitenkampfrichter zeigen ein
unterschiedliches Level an, wird die niedrigere Wertung, Verwarnung odafe Str
erteilt, aufler es gibt eine Mehrheit fir ein bestimmtes Levekr uden
Seitenkampfrichtern.

Gibt es eine Mehrheit, aber keine Einstimmigkeit, unter den eaitgsfrichtern fir
ein bestimmtes Level von Wertung, Verwarnung oder Strafe, dann sdiishdieeit
das Prinzip des Vorranges des niedrigeren Levels aul3er Kraft.

Bei HANTEI haben die vier Seitenkampfrichter und der Hauptkampfrighteme
Stimme.

Der Obmann hat die Aufgabe, sicherzustellen, dass der Kampf bzw. die Begegnung
den Wettkampfregeln gemdalRl durchgefihrt wird. Er ist kein zuséatzlicher
Seitenkampfrichter. Er hat kein Stimmrecht und auch keine Autoritasdbehen
Entscheidungen wie z.B., ob eine Technik gepunktet hat oder ob ein JOGA( passie
ist. Sein Verantwortungsbereich beschrankt sich auf die Verfahrensr&glTeam-
Wettkdmpfen rotiert der Obmann (Match Supervisor) nicht mit.

Falls der Hauptkampfrichter den Schlussgong Uberhért, pfeift der
Listenfuhrertberwacher.

Die Kampfrichter erklaren ihre Entscheidungsgrundlage nach einem Kampf nur
gegenuber dem Mattenchef, der Kampfrichterkommission oder der KSKorab&ie g
keine Erklarungen anderen gegenuber ab.

ARTIKEL 13: EROFFNEN, UNTERBRECHEN UND BEENDEN VON

KAMPFEN

1. Die Kommandos und Gestik der Haupt- und Seitenkampfrichter wahrendadgsfés

sind in Anhang 1 und 2 dargestellt.



. Der Hauptkampfrichter und die Seitenkampfrichter nehmen ihre vorgelsehen
Positionen ein, die Wettkampfer verbeugen sich, der Hauptkampfrigbt&iindet
~SHOBU HAJIME!" und der Kampf beginnt.

. Der Hauptkampfrichter unterbricht den Kampf mit dem Kommando ,YAMEenn
notig, fordert der Hauptkampfrichter die Wettkampfer auf, ihretStaitionen wieder
einzunehmen (MOTO NO ICHI).

. Kehrt der Hauptkampfrichter auf seine Position zuriick, zeigen alterfRampfrichter
mittels Flaggensignal ihre Meinung an. Um eine Wertung zulemtebenennt der
Hauptkampfrichter zunachst den Wettkdmpfer (AKA oder AO), die arftmugi
Region und erteilt dann die jeweilige Wertung mit der vorgesctmied Geste. Der
Hauptkampfrichter erdffnet den Kampf dann wieder mit dem Kommando
» 1 SUZUKETE HAJIME".

. Erzielt ein Wettkampfer in einem Kampf eine klare Fiihrung von Bahkten, ruft der
Hauptkampfrichter ,YAME", dann kehren er und die Wettkdmpfer zu ihren
Startpositionen zurtick. Der Sieger wird dann bekanntgegeben, indem der
Hauptkampfrichter den Arm auf der Seite des Siegers hebt und verkK @ ¢AKA)

NO KACHI“. Der Kampf ist damit beendet.

. Nach Ablauf der Kampfzeit wird der Wettkampfer zum Siegeraetrkter die meisten
Punkte hat, indem der Hauptkampfrichter den Arm auf der SeiteielgerS hebt und
verkindet ,AO (AKA) NO KACHI*. Der Kampf ist damit beendet.

. Steht es im Einzel oder im Entscheidungskampf einer Teambegegacingh\blauf der
Kampfzeit unentschieden, ermittelt das Kampfgericht (der Hauptkaninigir und die
vier Seitenkampfrichter) den Sieger per HANTEL.

. In folgenden Situationen ruft der Hauptkampfrichter ,YAME!" und unteifiiriden
Kampf voribergehend:

a. Wenn ein Wettkdmpfer oder beide sich auRerhalb der Wettkampfflache befinde

b. Wenn der Hauptkampfrichter den Wettkampfer anweist, den Karate-Gi oder die
Schutzausristung zu ordnen.

c. Wenn ein Wettkampfer einen Regelverstol begangen hat.

d. Wenn der Hauptkampfrichter denkt, dass ein Wettkampfer oder beide nicht
weiterkampfen kdnnen auf Grund von Verletzung, Krankheit oder aus anderen Griinden.
In Rucksprache mit dem Arzt entscheidet der Hauptkampfrichter, obKdepf
fortgesetzt wird.

e. Wenn ein Wettkampfer den Gegner fasst und nicht umgehend ehaikileder
einen Wurf ausfuhrt.

f. Wenn ein Wettkdmpfer oder beide fallen oder geworfen werden niciot
umgehend eine effektive Technik gemacht wird.

g. Wenn beide Wettkdmpfer fassen oder ringen, ohne umgehend darciV/einen
Technik oder eines Wurfes zu machen.
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eine Technik zu versuchen.

i. Wenn beide Wettkdmpfer nach einem Fall oder versuchten Wurf caerB
gegangen sind und beginnen miteinander zu ringen.

J. Wenn zwei oder mehr Seitenkampfrichter eine Wertung oder Jagdeh gleichen
Wettkampfer anzeigen.

k. Wenn nach Meinung des Hauptkampfrichters eine Wertung erzielt audfoel
begangen wurde oder es Sicherheitsgrinde erforderlich machen, den Kampf
unterbrechen.

I.  Wenn der Mattenchef es anordnet.

ERKLARUNG:

Zu Beginn des Kampfes ruft der Hauptkampfrichter die Wettkdmpferhran
Startlinien. Betritt ein Wettkdmpfer die Kampfflache vorzeitig, narssie wieder
verlassen. Die Wettk&mpfer mussen sich ordnungsgemal voreinander verbeugen — ein
kurzes Nicken ist sowohl unhoflich als auch unzureichend. Der Hauptkangfricht
kann eine Verbeugung einfordern, wenn sie nicht freiwillig erfolgt, inetedies wie

in Anhang 2 beschrieben signalisiert.

Der Hauptkampfrichter Gberpruft, ob beide Wettkdmpfer ruhig auf ihrentiBlosn
stehen, bevor er den Kampf wieder ertffnet. Wettkdmpfer, die auf undiadgpespr
oder anderweitig zappeln, missen zur Ruhe gebracht werden, bevor der Kampf
wieder beginnen kann. Der Hauptkampfrichter muss den Kampf mit moglichst
geringer Verzdgerung wieder eroffnen.

Die Wettkampfer verbeugen zu Beginn und Ende jedes Kampfes voreinander.



KATA-REGELN

ARTIKEL 1: KATA-WETTKAMPFFLACHE

1. Die Kampfflache muss eben und frei von Gefahrenquellen sein.

2. Die Kampfflache muss so grof3 sein, dass eine ununterbrochenetagbier Kata
maoglich ist.
ERKLARUNG:

|. Far die richtige Ausfuhrung der Kata ist eine stabile und ebene Oberflache erfanderlic
Normalerweise sind die mit Matten ausgelegten Kumite-Kampfflachen geeignet.

ARTIKEL 2: OFFIZIELLE KLEIDUNG

1. Wettkampfer und Kampfrichter tragen die in Artikel 2 der Kenaitegeln beschriebene
offizielle Uniform.

2. Personen, die gegen diese Vorschriften verstol3en, kénnen ausgeschlossen werden.

ERKLARUNG:

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

Il. Wettkampfer, die vorschriftswidrig gekleidet sind, erhalten einmeutd Zeit, dies zu
andern.

ARTIKEL 3: ORGANISATION VON KATA-WETTKAMPFEN

1. Kata-Wettkampfe finden in Form von Mannschafts- und Einzelwettkamgpftat.
Mannschaftswettkampfe sind Wettkampfe zwischen dreikdpfigen Teauss Jeam
ist entweder mannlich oder weiblich. Der Einzelwettkampf wirdhnMannern und
Frauen unterteilt.

2. Die Wettkampfe werden im K.O.-System mit Trostrunde ausgetragen.

3. Geringfugige Variationen des Karate-Stils (ryu-ha) degejkgen Wettkampfers sind
gestattet.



4. Die gewahlte Kata ist vor jeder Runde am Wettkampftisch zu nennen.

5. In jeder Runde muss eine neue Kata gezeigt werden. Eine bereits gatagtiarf
nicht wiederholt werden.

6. In den Medaillenkdmpfen der Teams wird die gewéhlte Kata awblyge Weise
gezeigt. Anschlieend wird die Bedeutung der Kata demonstriert KRN Fur
KATA & BUNKAI zusammen stehen insgesamt sechs Minuten Zaeit\ferfligung.
Der offizielle Zeitnehmer startet die Zeit, wenn die Mann#ishatglieder sich vor
Beginn der Kata verbeugen und stoppt sie bei der Verbeugung naddlJtiAl-
Darbietung. Ein Team, das sich vor oder nach der Darbietung nichugerbder die
sechs Minuten Uberschreitet, wird disqualifiziert. Der Gebrawaoh traditionellen
Waffen, zusatzlicher Ausristung oder Bekleidung ist nicht gestattet.

ERKLARUNG:

|. Die erforderliche Anzahl der Kata ist abhangig von der Anzahl der gemeldete
Einzelwettkampfer oder Teams, wie die folgende Tabelle zeigtoseeiverden als

Wettkdmpfer bzw. Teams gezabhit.

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

Niw|bh|lo|o|~

ARTIKEL 4: DAS KAMPFGERICHT

1. Das funfkopfige Kampfgericht wird fir jeden Kampf vom Tatami Mamage
(Mattenchef) benannt.

2. Die Kampfrichter durfen nicht die gleiche Nationalitat hatés die Wettkadmpfer.

3. Zusatzlich werden Zeitnehmer, Listenfuhrer, Ausrufer/Ansager benannt.

ERKLARUNG:
|. Der Hauptkampfrichter der Begegnung sitzt auf der mittleren Positiolk zu den
Wettkdmpfern und die anderen vier Kampfrichter sitzen an den Ecken der Kampfflache.

Il. Die Kampfrichter haben jeweils eine rote und eine blaue Flagge oder ein
Eingabeterminal, falls elektronische Wertungstafeln verwendet werden.



ARTIKEL 5:

BEWERTUNGSKRITERIEN

Es durfen nur Kata von der offiziellen Kata-Liste gezeigt werden.

Offizielle Kata-Liste

Anan Jion Papuren

Anan Dai Jitte Passai
Annanko Jyuroku Pinan 1-5
Aoyagi Kanchin Rohai

Bassai Dai Kanku Dai Saifa (Saiha)
Bassai Sho Kanku Sho Sanchin
Chatanyara Kushanku|  Kanshu Sanseiru
Chinte Kosokun (Kushanku) Sanseru
Chinto Kosokun (Kushanku) Da]  Seichin

Enpi Kosokun (Kushanku) Sho  Seienchin
Fukygata 1-2 Kosokun Shiho Seipai
Gankaku Kururunfa Seirui

Garyu Kusanku Seisan (Seishan)
Gekisai (Geksai) 1-2 Matsumura Rohai Shinpa
Gojushiho Mattskaze Shinsei
Gojushiho Dai Matusumura Bassai Shisochin
Gojushiho Sho Meikyo Sochin
Hakucho Myojo Suparinpei
Hangetsu lilzifanchin (Naihanshin) Tekki 1-3
Haufa Nijushiho Tensho

Heian 1-5 Nipaipo Tmorai Bassai
Heiku Niseishi Useishi (Gojushiho
Ishimine Bassai Ohan Unsu (Unshu)
Itosu Rohai 1-3 Pachu Wankan

Jiin Paiku Wanshu




Hinweis: Die Namen einiger Kata sind doppelt auf Grund der gangigen Variatlwgiater
Umschrift in lateinische Buchstaben. In einigen Fallen kann eine Kateerschiedenen

Stilen (ryu-ha) unterschiedliche Namen tragen — und in Ausnahmefallen kann ein

identischer Name in unterschiedlichen Stilen unterschiedliche Kata bezeichnen.

Beurteilungskriterien

Bei der Beurteilung der Darbietung eines Wettkdmpfers odeam$e messen die
Kampfrichter jedem der drei Hauptkriterien gleich viel Bedeutung bei.

Die Darbietung wird von der Verbeugung vor der Kata bis zub&egung nach der Kata
bewertet, auRer bei Team-Medaillenkampfen, wo die Darbietung ebets das
Zeitnehmen mit der Verbeugung vor der Kata beginnt und mit der Mgubg nach der

Bunkai endet.

Allen drei Hauptkriterien ist bei der Beurteilung der Darbigtugleich viel Bedeutung

beizumessen.

Der Bunkai ist ebenso viel Bedeutung beizumessen wie der Kata selbst.

Kata-Darbietung

Bunkai-Darbietung

(anwendbar auf die Team-Medaillenkampfe)

1. Konformitat
mit der Form selbst unden Standardsdes
jeweiligen Stils (ryu-ha)

1. Konformitat (mit der Kata)
Anwendung der tatsachlich in der Ka
ausgefuhrten Bewegungen

2. Technische Ausfiihrung

a. Stande

b. Techniken

c. Bewegungsubergange

d. Timing/Synchronisation

e. Korrekte Atmung

f. Fokus (Kime)

g. Technischer Schwierigkeitsgrad

2. Technische Ausfiihrung
a. Stande

b. Techniken

c. Bewegungsubergange
d. Timing

e. Kontrolle

f. Fokus (Kime)

g. Technischer Schwierigkeitsgrad ¢
gezeigten Techniken

ita

ler

3. Athletische Ausfuhrung
a. Kraft

b. Schnelligkeit

c. Balance

d. Rhythmus

3. Athletische Ausfuihrung
a. Kraft

b. Schnelligkeit

c. Balance

d. Timing




Disqualifikation

Ein Wettkédmpfer oder Team kann aus den folgenden Griinden disqualifiziert werden:

7.

Fouls

Darbietung der falschen Kata oder Ansage der falschen Kata.
Fehlende Verbeugung vor oder nach der Kata-Darbietung.
Eine deutlich Pause oder Unterbrechung in der Kata-Darbietung.

Beeintrachtigung der Kampfrichtertatigkeit (z.B. wenn der plachter aus
Sicherheitsgriinden ausweichen muss oder Korperkontakt mit einem Kampfrichter).

Herunterfallen des Gurtels wahrend der Darbietung.
Uberschreitung der Gesamtzeit von 6 Minuten fiir Kata und Bunkai.

Missachten der Anweisungen der Hauptkampfrichters oder anderes Fetdnerhal

Die folgenden Fouls missen, wenn sie auftreten, bei der Beweremgl3gden oben
genannten Kriterien bericksichtigt werden:

a)

b)

d)

a)

Geringfugiger Gleichgewichtsverlust.

Falsche oder unvollstdndige Ausfihrung einer Bewegung, z.B. unvollstandig
Ausfuhrungen eines Blocks oder am Ziel vorbeischlagen.

Asynchrone Bewegung, z.B. Abschluss einer Technik, bevor die Korperbegveg
abgeschlossen ist oder im Team das Fehlen von Synchronisation bei einer
Bewegung.

Verwendung akustischer Signale (durch eine andere Person, andermiigieder
eingeschlossen) oder theatralischer Elemente, wie z.B. Ayi&a, Schlagen
gegen die Brust, die Arme oder den Karate-Gi sowie unangemesseorg, fuhrt

automatisch zu einem vollen Punktabzug im Bereich der Technischeiihfurs]

der Kata (und somit zu einem Verlust von einem Drittel der Ggmarktzahl fur
die Darbietung).

Sich-Ldsen des Gurtels, so dass er wahrend der Darbietung von den Hiiften rutscht.

Zeitverschwenden, einschliel3lich ausgedehntes Einmarschieren, dldoerntri
Verbeugungen oder ausgedehnte Pausen vor Beginn der Darbietung.

Verursachen von Verletzunaen durch manaelnde Kontrolle bei der B



ERKLARUNG:

|. Kata ist weder ein Tanz noch eine Theatervorfihrung. Die traditionellete \tvied
Prinzipien muissen beachtet werden. Sie muss realistisch Kampfelarstind
Konzentration, Kraft sowie mdogliche Wirksamkeit der Techniken reei§e muss
Starke, Kraft und Geschwindigkeit zeigen — ebenso wie Anmut, Rhythmus und Balance.

II.  Im Mannschaftswettkampf mussen alle drei Teammitglieder die Vorfuhitijick
in die gleiche Richtung und zum Hauptkampfrichter beginnen.

. Die Teammitglieder muissen sowohl Kompetenz in allen Aspekten der Kata-

Darbietung zeigen als auch Synchronisation.

IV. Die Verantwortung daftr, dass die am Wettkampftisch genannte Kata fir die
jeweilige Runde geeignet ist, liegt allein beim Betreuer oder beim Wettkdmpfer

ARTIKEL 6: DURCHFUHRUNG DER WETTKAMPFE

4. Wenn sie aufgerufen werden, stellen sich zu Beginn jeder Bagggdie zwei
Wettkampfer oder Teams mit Blick zum Hauptkampfrichter am RencKampfflache
auf, einer mit rotem Gurtel (AKA) und der andere mit blauem G{®). Nach einer
Verbeugung vor dem Kampfgericht und dann der Gegner zueinandefAQrdis der
Kampfflache zuriick. AKA geht zur Startposition, verbeugt sich und ragurttich die
Kata, die er zeigen wird, bevor er beginnt. Nach der Darbietarigeugt sich AKA
wieder und verlasst die Kampfflache fir den ebenfalls so durchzufihrendeagvartr
AO. Nachdem AO mit seiner Kata fertig ist, treten beide Wéetppfer wieder an den
Rand der Kampfflache und erwarten das Urteil des Kampfgerichtes.

5. Ist der Hauptkampfrichter der Meinung, dass ein Wettkdmpfer difigieati werden
soll, ruft er die anderen Kampfrichter fiir die Urteilsfindung zu sich.

6. Um einen Wettkédmpfer zu disqualifizieren, kreuzt der Hauptkampénatie Flaggen
und fuhrt sie wieder auseinander, dann hebt er die entsprechende Blagtgn Sieger
zu verkinden.

7. Nach Abschluss beider Kata stehen die Wettkdmpfer nebeneinand®&aadh der
Flache. Der Hauptkampfrichter ruft zur Abstimmung auf (HANTE#iY pfeift zweimal,
woraufhin die Kampfrichter ihre Stimmen abgeben. Werden in ein und beEmse
Kampf sowohl AKA als auch AO disqualifiziert, gewinnen die fir filgende Runde
ausgelosten Gegner durch Freilos (und kein Ergebnis wird verkiindet), aef3er di
doppelte Disqualifikation tritt in einem Medaillenkampf ein, dann vdest Gewinner
durch Hantei bestimmt.



8.

9.

Die Entscheidung fallt entweder fir AKA oder fuir AO. Ein Unentsdkn ist nicht
gestattet. Der Wettkédmpfer, der mehr Stimmen erhalt, wird zum Siedgrt.erk

Zieht ein Wettkdmpfer seinen Start zuriick, nachdem sein GegneDail@etung
begonnen hat, kann dieser die gezeigte Kata in einer folgenden &uede zeigen, da
diese Situation als Kiken gewertet wird. (Dies ist eine Ausnahme von Art. 3.6.)

10. Die Wettkampfer verbeugen sich zueinander, dann zum Kampfgericlviediadsen die

Matte.

ERKLARUNG:

Die Startposition fur die Kata befindet sich innerhalb der Kampfflache.

Der Hauptkampfrichter fordert zur Abstimmung auf (HANTEI) und pfagihn
zweimal. Alle Kampfrichter heben gleichzeitig die jeweilige Flaggachdem
ausreichend Zeit verstrichen ist, um die Stimmen auszuzahlen (ungefalm8esgk
werden die Flaggen auf ein erneutes kurzes Pfeifen des Hauptkampdribime
wieder gesenkt.

Erscheint ein Wettkdmpfer oder Team nicht, wenn er/es aufgeruféroder zieht

den Start zurtick (Kiken), wird der Sieg automatisch dem Gegner zudesprotine

dass dieser die zuvor am Wettkampftisch genannte Kata noch zeigen méigsdi@ie
betreffende Runde vorgesehene Kata kann dann in einer spateren Runde verwendet
werden.



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
zurick.

10 Sekunden vor Ablauf der
Kampfzeit gibt der
Zeitnehmer ein akustisches
Signal und der HKR
verkindet ,Atoshi 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 auf3en in
Richtung der Wettkampfer.
Wenn er ,Hajime" sagt,
drent er die Handflachen
nach innen und fihrt sie
schnell aufeinander zu,
wahrend er einen Schritt
zurdcktritt.

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

Der HKR fordert am Ende

eines ergebnislosen Kampfes
7iir Ahstimmiina anf  Nar



HIKIWAKE

AKA (AO) NO KACHI

AKA (AO) IPPON

AKA (AO) WAZA-ARI

AKA (AO) YUKO

CHUKOKU

KEIKOKU

HANSOKU CHUI

einem kurzen Pfiff, geben
die SKRihre 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 zurtck
und verkindet das Ergebnis
der Mehrheitsentscheidung,
indem 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

Punkte auf Schulterhohe zur Seite
des punktenden

Wettkdmpfers aus.

Rot (Blau) bekommt einenDer HKR streckt den Arm

Punkt im 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
abwarts auf den jeweiligen
Wettkampfer.

Verwarnung vor  einerDer HKR zeigt ein Vergehen
Disqualifikation Kategorie 1 oder 2 an und

70int Aann mit Aor



HANSOKU

JOGAI

SHIKKAKU

KIKEN

MUBOBI

Disqualifikation

Zeigefinger horizontal auf
den jeweiligen Wettkampfer.

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

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

Gegner verschuldet wurde

Disqualifikation,  Verweis
von der Wettkampfflache

Aufgabe

Selbstgefahrdung

betroffenen  Wettkéampfers,
um den SKR ein Verlassen
der Kampfflache anzuzeigen.

Der HKR zeigt zunachst im
45°-Winkel aufwérts in
Richtung des betroffenen
Wettk&dmpfers und dann nach
hinten auf3en mit Kommando
LAKA (AO) SHIKKAKU!™,
Dann verkindet er den Sieg
fur den Gegner.

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

Der HKR berthrt mit der
Hand sein Gesicht, fuhrt
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 Wettkéampfern an, sich
voreinander zu verbeugen.

SHOBU HAJIME

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

YAME

~topp!*

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 aul3en in
Richtung der Wettkampfer. Wenn er

.,Hajime" sagt, dreht er die Handflachen

nach innen und fihrt sie schnell aufeinander
zu, wahrend er einen Schritt zurlckt




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 Schulterh6he
zur Seite des punktenden Wettkampfers.

IPPON (3 PUNKTE)

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

RUCKNAHME DER LETZTEN
ENTSCHEIDUNG

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

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

»YAufgabe“
Der HKR zeigt mit dem Zeigefinger auf die
Startlinie des aufgebenden Wettkampfers
und verkindet 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
Wettkampfers und weist dann nach auf3en
und hinten mit dem Kommando ,AKA (AO)
SHIKKAKU!" Dann gibt er den Sieg fur den
Gegner bekannt.

HIKIWAKE

~unentschieden” (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
Brusthohe, so dass die Handgelenke sich
berthren.




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 zunéchst ein Vergehen in
Kategorie 1 oder 2 an und zeigt dann mit
dem Zeigefinger in einem 45°-Winkel
abwérts in Richtung des betreffenden
Wettkampfers.

HANSOKU CHUI

Lverwarnung vor einer Disqualifikation”

Der HKR zeigt zuné&chst 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 aufwarts
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.

YN ] Fl
Ve




UBERMASSIGER KONTAKT

Der HKR zeigt den SKR einen tuberméaliigen
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

Lverlassen 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 beruhrt 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 Wettkampfer sich
selbst gefahrdet hat.

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 hélt die Fauste auf Schulterh6he
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 beruhrt 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.

SHUGO

»Zusammenrufen der Kampfrichter®

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




FLAGGENSIGNALE DER SEITENKAMPFRICHTER

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.




VERGEHEN KATEGORIE 1

Die Flaggen werden mit gestreckten Armen
gekreuzt.

VERGEHEN KATEGORIE 2

Der SKR halt die eingerollte Flagge mit gebeugtem Arm.




JOGAI KEIKOKU

Mit der Flagge auf den Boden klopfen.

HANSOKU CHUI HANSOKU




PASSIVITAT

Die Flaggen werden vor der Brust
umeinander gekreist.




ANHANG 3: VERHALTENSRICHTLINIEN FUR HAUPT- UND
SEITENKAMPFRICHTER

Dieser Anhang soll den Haupt- und Seitenkampfrichtern in solcheati®nen als Hilfe
dienen, fir die das Regelwerk und die Erklarungen keine eindeutige Regelung anbieten.

UBERMASSIGER KONTAKT

Macht ein Wettkampfer eine Wertungstechnik und darauffolgend unbaitteéinen
Ubermaliigen Kontakt, erteilen die Kampfrichter nicht die Wertung, sostitdessen eine
Verwarnung oder Strafe in Kategorie 1 (aul3er der Getreffeat den Kontakt selbst
verschuldet).

UBERMASSIGER KONTAKT UND UBERTREIBEN

Karate ist eine Kampfkunst und verlangt dem Wettk&dmpfer hohe Verhaltstiha ab. Es
ist inakzeptabel, dass Wettkampfer sich nach einem leichten Kafda Gesicht reiben,
umherlaufen oder taumeln, sich vorniber beugen, ihren Zahnschutz raessneker
ausspucken oder anderweitig vorgeben, dass der Kontakt ernsthaft wargdieum
Kampfrichter dazu zu animieren, eine hohere Strafe gegen deriGaguerhéngen. Diese
Art von Verhalten ist Betrug und entehrt unseren Sport; es schiieellstmoéglich bestraft
werden.

Gibt ein Wettkampfer vor, ein Kontakt sei Ubermafllig gewesen undalepfrichter
entscheiden stattdessen, dass die Technik kontrolliert war und clike \8&rtungskriterien
erfullt hat, wird die Wertung erteilt und eine Verwarnung odeaf8tfir Vortduschen oder
Ubertreiben. (Immer mit Ricksicht darauf, dass schwere Falle Mantéuschen ein
SHIKKAKU rechtfertigen.)

Schwieriger ist die Situation, wenn ein Wettkdmpfer einen hart€oamtakt erhalt und zu
Boden geht, dann womdglich wieder aufsteht (um den 10-Sekunden-Countdown zu
stoppen) und wieder hinfallt. Die Kampfrichter missen sich bewusshenadass eine
Jodan-Fuf3technik 3 Punkte wert ist und da viele Mannschaften und Wegkdmanhziell

fur Medaillenplatze entlohnt werden, ist die Versuchung umso gré8eh zu
unmoralischem Verhalten hinrei3en zu lassen. Es ist wichtiggsdas solches zu erkennen
und die angemessenen Verwarnungen oder Strafen zu verhangen.

MUBOBI

Eine Verwarnung oder Strafe fir Mubobi wird ertedgenn der Wettkémpfer durch sein
eigenes Versaumnis oder Verschulden getroffen oder verlétwurde. So etwas passiert,
wenn man dem Gegner den Ricken zuwendet, mit einem langen, tiefen ZeNéku-
eintaucht, ohne dabei auf den Jodan-Konter des Gegners zu achten, géesnkginstellt,
ohne dass zuvor der Hauptkampfrichter ,Yame“ gerufen hatte, die Decdhklleg lasst
oder die Konzentration einbricht oder wenn mehrfach nicht geblockt wurdenoxter
geblockt werden konnte. Erklare XVIII zu Artikel 8 besag



Wird der Wettkdmpfer dann tberméalRig getroffen und/oder verletzt, en@iltihm eine
Verwarnung oder Strafe der Kategorie 2 und sieht von einer Strafe fir den Gegner ab.

Ein Wettkdmpfer, der durch sein eigenes Verschulden getroffen wurde diend
Beeintrachtigung Ubertreibt, um die Kampfrichter irrezufiihren, woaohl fir Mubobi
verwarnt oder bestraft als auphsatzlichfur Ubertreiben, da zwei Vergehen vorliegen.

Es sollte stets berticksichtigt werden, dass eine Technik mimaBegem Kontakt unter
keinen Umstanden gewertet werden kann.

ZANSHIN

Zanshin wird beschrieben als Zustand fortgesetzter Aufmerksamicei dem der

Wettkampfer totale Konzentration bewahrt, den Gegner beobachtet uidamvadbleibt

gegeniber mdglichen Kontern. Manche Wettkdmpfer drehen den Korjyegigei vom

Gegner ab, nachdem sie eine Technik ausgefuhrt haben, beobachten ihreitdreund

sind bereit, weiter zu handeln. Die Kampfrichter missen in der $@ige zwischen diesem
fortgesetzten Zustand von Bereitschaft und solchen Fallen zu untdesghi denen der
Wettkampfer sich abdreht, die Deckung fallen lasst und auch die Koazemtabbricht

und so im Endeffekt das Kampfen einstellt.

FANGEN EINER CHUDAN-FUSSTECHNIK

Sollen die Kampfrichter eine Chudan-FulRtechnik werten, wenn der Gegadein fangt,
bevor es zuriickgezogen werden kann?

Vorausgesetzt, der tretende Wettkdmpfer bewahrt ZANSHIN ez keinen Grund, warum
die Wertung nicht erteilt werden sollte, vorausgesetzt, atlessé/ertungskriterien wurden
erfillt. Theoretisch hétte in einem echten Kampfszenario eiatvkle Ful3technik den
Gegner aulRer Gefecht gesetzt und das Bein ware deshalb gagefi@hggen worden.
Angemessene Kontrolle, die Zielregion und die Erfillung der sechaudgsiriterien sind

die ausschlaggebenden Faktoren bei der Entscheidung, ob es sich um réimg3téehnik

handelt oder nicht.

WURFE UND VERLETZUNGEN

Da das Fassen und Werfen des Gegners unter bestimmten Bedinguagenist, obliegt
es allein den Betreuern, sicherzustellen, dass ihre Wettkanmpéerechend trainiert und in
der Lage sind, den Fall abzufangen bzw. sicher zu landen.

Ein Wettkampfer, der versucht zu werfen, muss sich an die in demrgé&n zu Artikel 6
und Artikel 8 aufgestellten Bedingungen halten. Wirft ein Wettk&mgkinen Gegner
diesen Anforderungen gemal3 und es kommt dabei zu einer Verletzunden@iégner den
Fall nicht richtig abfangt, ist der verletzte Kampfer sellestantwortlich und der Werfende
wird nicht bestraft. Selbstverursachte Verletzungen kodnnen entstehem e
Wettkampfer den Fall nicht abfangt, sondern auf seinem ausdgsiréarm oder Ellbogen



landet oder sich am Gegner festhalt und diesen auf sich zieht.

PUNKTEN AM GEFALLENEN GEGNER

Wenn ein Wettkampfer geworfen oder gefegt wurde und sich der Oberlarp8oden
befindet (Rumpf bzw. Torso), wahrend der Gegner eine Wertungstectaaht, ist die
Wertung IPPON.

Macht ein Wettkdmpfer eine Technik, wahrend der Gegner nochli@tiicksichtigen die
Kampfrichter bei ihrer Entscheidung die Fallrichtung, denn wenn dendsegpn der
Technik wegfallt, ist diese nicht wirksam und wird auch nicht gewertet.

Befindet sich der Oberkdrper des Gegners nicht am Boden, werWetttdmpfer eine
wirksame Wertungstechnik macht, gelten die in Artikel 6 besobmet Wertungen.
Demnach lauten die Wertungen fiir Wertungstechniken an einem Gegnanch fallt, der
sitzt oder kniet, steht oder in die Luft springt sowie in allederen Situationen, in denen
sich der Oberkdrper nicht auf der Tatami befindet, folgendermal3en:

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 Hauptkampfrichter ,Yame” thd flie dabei
erforderliche Gestik aus. Wenn der Hauptkampfrichter wiedereanéisAusgangsposition
zurtickgeht, zeigen die Seitenkampfrichter ihre Meinung zu Wertungedagai und — auf
Abfrage des Hauptkampfrichters hin — auch zu anderen Fouls. Der Haupikabepf
verkindet die entsprechende Entscheidung. Da der Hauptkampfrichenztger in der
Lage ist, sich um die gesamte Matte zu bewegen, sich den Wettkampfnahern und mit
dem Arzt zu sprechen, mussen die Seitenkampfrichter ernsthafigemyw was der
Hauptkampfrichter ihnen mitteilt, bevor sie ihre endgultige Stimme abgeben.

Gibt es mehr als einen Grund fur die Kampfunterbrechung, beharuksit
Hauptkampfrichter jeden Aspekt einzeln. Wenn beispielsweise einkdkgifer eine
Wertungstechnik gemacht hat und der andere einen UbermalRigen Kontakteodeesv
Mubobi und Ubertreiben bei ein und demselben Wettkampfer gab.

Kommt der Videobeweis zum Einsatz, &ndert das Videobeweis-Gremimngdann die
Entscheidung des Kampfgerichtes, wenn beide Mitglieder des Gremidarin
Ubereinstimmen. Nach der Nachpriufung teilen sie ihr Urteil g dem
Hauptkampfrichter mit, der ggf. notwendige Anderung an der Entscheidung durchfiihrt.



JOGAI

Die Kampfrichter dirfen nicht vergessen, Jogai anzuzeigen, inteemisder jeweiligen
Flagge auf den Boden klopfen. Hat der Hauptkampfrichter wieder deosition
eingenommen, zeigen sie dann ein Vergehen der Kategorie 2 an.

ANZEIGEN VON REGELVERSTOSSEN

Bei einem Vergehen der Kategorie 1 kreist der Seitenkamgdrieierst die entsprechende
Flagge und streckt dann die gekreuzten Flaggen fur AKA nach links (@resuf Position 2
oder 3 sitzt) bzw. nach rechts (wenn er auf Position 1 oder# siti der roten Flagge
vorne und fur AO nach rechts (wenn er auf Position 2 oder 3 sitzt)damh links (wenn er
auf Position 1 oder 4 sitzt) mit der blauen Flagge vorne. Dies éomibges dem
Hauptkampfrichter, deutlich zu erkennen, welcher Wettkdmpfer das Foul begangen hat.



ANHANG 4:

ZEICHEN DES LISTENFUHRERS

3 Punkt
IPPON
2 Punkt
WAZA-ARI
1 Punk
YUKO
Gewinne
KACHI
Verlierel
X MAKE
Unentschiede
HIKIWAKE
Verwarnuny
CiC Foul Kategorie 1 — CHUKOKU
Verwarnung
C1K 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
Verwarnun
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




ANHANG 5: DIAGRAMM KUMITE-WETTKAMPFFLACHE
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ANHANG 6: DIAGRAMM DER KATA-WETTKAMPFFLACHE




ANHANG 7: DER KARATE-GI




NHANG 8: WELTMEISTERSCHAFTEN(AB JANUAR 2015)

JUGEND, JUNIOREN & U21 WELTMEISTERSCHAFT

SENIOREN WELTMEISTERSCHAFT

Allgemeines Kategorien Allgemeines Kategorien
Unter 21 Jugend Junioren Die | Kata Einzel (Alter 16+)
ie Meisterschaft dauert 4 Tage. Kata Einzel Kata Einzel Kata Einzel Meisterschaft dauert 5 Tage. Mannlich
(Alter 18, 19, 20) (Alter 14/15) (Alter 16/17) Die | Weiblich
eder Nationalverband darf pro Mannlich Mannlich Méannlich Mannschaftswettbewerbe Kumite finden ng Kumite Einzel méannlich
Kategorie einen (1) Starter Weiblich Weiblich Weiblich den Ausscheidungsrunden d (Alter 18+)
entsenden Kumite Einzel Kumite Einzel Kumite Einzel Einzelwettbewerbe stat. -60 kg
) o mannlich mannlich mannlich ) ) _Jed -67 kg
ei der Auslosung werden die vi (Alter 18,19,20) (Alter 14/15) (Alter 16/17) er Nationalverband darf pro Kategorie einen (1}g kg
Finalisten der letzte 60 kg 52 kg 55 kg Starter entsenden. -84 kg
Meisterschaften so weit wie 67 kg 57 kg -61 kg Bei | +84 kg
m_('jglich ges’Freut (irr_ -75 kg -63 kg -68 kg der Auslosung werden die vier Finalisten der
Elnzelwettkampf die A_thleten, bei -84 kg -70 kg -76 kg letzten Mglsterschaﬂen so weit wie mogli Kumite Einzel weiblich
Mannschaften die Nationen.) +84 kg +70 kg +76 kg gestreut (im Einzelwettkampf die Athleten, | (Alter 18+)

e nach den Gegebenheiten vor

Drt

werden die Kampfe auf finf (5

Kumite Einzel

Kumite Einzel

Kumite Einzel

oder sechs (6) Kampfflachg weiblich weiblich (Alter weiblich (Alter
ausgetragen. (Alter 18,19,20) 14/15) 16/17)

-50 kg -47 kg -48 kg
ie Kampfzeit betragt 2 Minuten -55 kg -54 kg -53 kg
fir Jugend und Junioren sowie ffir -61 kg +54 kg -59 kg
Damen U21 und 3 Minuten fir -68 kg +59 kg
Herren U21. +68 kg

/ / Kata-Mannschaft
unkai wird von den Kata (Alter 14-17)
Mannschaften  (ménnlich und Mannlich
weiblich) in den Finals und in den Weiblich
Kampfen um die Medaillen
gezeigt.
'sam 12 10 13

Mannschaften die Nationen.)
Die

Meisterschaften  werden  auf vier (
Kampfflachen in Reihe (3 Tage) ausgetragen
auf einer (1) erhodhten Kampfflache fir d
Medaillenkédmpfe und Finals (2 Tage).

Fur
das Catering der Kampfrichter und Offiziellg
mussen spezielle Bereiche und Zeitpléne ers
werden.

1y50 kg
urieb kg
ie61 kg
-68 kg
+68 kg
2N

tellt

Die
Kampfzeit im Kumite betragt 3 Minuten bei d

Kata-Mannschaft (Alter
16+)

Herren und 2 Minuten bei den Damen.
Bu

Mannlich
Weiblich

nkai wird von den Kata-Mannschaften (méannl
und weiblich) in den Finals und in den Kampf

Kumite Mannschaft
(Alter 18+)

um die Medaillen gezeigt.
HI

Mannlich
Weiblich

NWEIS: Die Zuordnung zu den Altersklass
erfolgt Uber das Alter des Wettkdmpfers

cA6
am

ersten Tag der jeweiligen Veranstaltung (d.h.

am




ersten Wettkampftag der jeweiligen Kategorie}.




\VHANG 9: FARBMUSTER FUR KAMPFRICHTERHOSEN




ANHANG 10: AUSNAHMEREGELUNGEN DKV

OFFIZIELLE KLEIDUNG

Im DKYV gilt das Verbot personlicher Bestickungen auf Gi oder Gurtel nicht.

Der Kdrperschutz ist im DKV nicht Pflicht.

Die Gesichtsmaske fur Jugendliche (bis 01.01.2016) wird im DKV nicht getragen.
Der Coach tragt einen Trainingsanzug (nicht den offiziellen ningsanzug des
Nationalverbandes).

5. Die besonderen Kleidungsvorschriften flir Coaches fur die Finals gelten nicht.

PoObdPR

KUMITE: SPIEGELSYSTEM

Ungeachtet des WKF-Regelwerkes, kann bei DKV-VeranstaltungerSp@gelsystem zum
Einsatz kommen. Dabei sind folgende Punkte zu beachten:

1. Das Kampfgericht besteht aus einem Hauptkampfrichter, eineranBampfrichter und
einem Obmann.

2. Die  Wertungen, Verwarnungen, Strafen, Entscheidungskriterien, verbotenen
Verhaltensweisen werden analog zum regularen Wettkampfregietyebiandhabt, so weit
wie irgend maoglich.

3. Der Hauptkampfrichter gibt alle Kommandos und Ansagen, vergibt ugenh,
Verwarnungen und Strafen.

4. Der Seitenkampfrichter unterstitzt den Hauptkampfrichter, ninnmBesprechungen mit
dem Obmann teil, wenn diese notig werden und zeigt seine Meinungezgabe von
Wertungen, Verwarnungen und Strafen durch eine diskrete Gestik an.

5. Der Obmann kontrolliert den regelkonformen Ablauf des Kampfes. Wemvendig, teilt er
sich dem Hauptkampfrichter mit. Bei der Entscheidungsfindung h&eemar eine Stimme,
wenn er zur Beratung von HKR und SKR hinzugezogen wird. Des \Wieitgghort es zu
seinen Aufgaben, Zeitnehmer und Listenfuhrer zur tlberwachen.

6. Steht es im Einzel oder im Entscheidungskampf einer Team-Begggraoh Ablauf der
Kampfzeit unentschieden, ruft der HKR den SKR fir eine Besprechusiglz. Kénnen sie
sich nicht einigen, wem der Sieg gebihrt, ziehen sie den Obmann tnmiz der HKR
verkiindet anschlieRend die Mehrheitsmeinung.

7. Die Gestik entspricht der reguléaren Gestik des HKR. Der SKIR kie entsprechend diskret
aus.

KATA: DEUTSCHE MEISTERSCHAFT SCHULER

Eine Kata darf nur einmal wiederholt werden, jedoch nicht in der unmittelbar fdégantien
Runde. Folgende Katas sind ausgeschlossen:

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

Wado-Ryu:  Niseishi, Jion, Wanshu

Shito-Ryu:  Suparinpei, Gojushiho, Annan



OFFIZIELLER PROTEST

1. Gegeniber dem Kampfgericht darf niemand Protest gegen eine Entscheidungeinlege

2. Scheint eine Kampfrichtermallnahme regelwidrig zu sein, ist muoféizieller Vertreter
berechtigt, Protest einzulegen.

3. Der Protest erfolgt als schriftlicher Bericht unmittelbaclndem beanstandeten Kampf. (Die
einzige Ausnahme besteht dann, wenn der Protest administrativer Heetrifft. Der
Mattenchef sollte sofort nach deren Entdeckung Uber administrativierHe Kenntnis
gesetzt werden.)

4. Der Protest muss bei einem Mitglied der Kampfrichter-Scheitdgs-Kommission
(KSKom) eingereicht werden. Innerhalb eines angemessenen Zeitrhespricht die
KSKom die Umstande, unter denen es zu dem Protest gekommen istt Unte
Berucksichtigung aller verfugbaren Fakten verfasst sie eB@icht und ist befugt, die
erforderlichen Malinahmen zu veranlassen.

5. Jeder Protest zur praktischen Umsetzung des Regelwerks mus3 demBestimmungen
zum Beschwerdeverfahren des DKV erfolgen. Er muss schriftlidblgen und vom
offiziellen Vertreter des Teams oder des/r Wettkampfer/s untaregisein.

Der Beschwerdefiihrer muss das vom DKV vorgesehene Protest-Hmigeliegen und
erhalt hieriiber eine Quittung. Diese reicht er in Kopie zusamnitetierm Protest bei einem
Mitglied der KSKom ein.

6. Zusammensetzung der KSKom
Der Bundeskampfrichterreferent und die Mitglieder der Kampgammission durfen
nicht Mitglieder der KSKom sein. Die KSKom besteht aus drei Bukaepfrichtern/Innen
(Kumite- und Kata-Lizenz) und zwei Ersatzpersonen (aus verschiedamelesverbanden),
die bei einem Landerkonflikt zum Einsatz kommen. Die Benennung dgtidder der
KSKom erfolgt gemafld Punkt 3 der Kampfrichterordnung des DKV und dBedennung
durch den/der BKR-Referent/in.

7. Berufungsverfahren
Nach der Hinterlegung des Protest-Entgeltes tritt die KSKofart zusammen. Sobald sie
einberufen wurde, beginnt die KSKom damit, die erforderlichen Untersgehumnind
Befragungen durchzufihren, um den Gehalt des Protestes zu klaren. dexdelrei
Mitglieder ist verpflichtet, sein Urteil Uber die Glultigketes Protestes abzugeben.
Enthaltungen sind nicht mdglich.

8. Abgewiesene Proteste
Wird ein Protest fur ungultig befunden, benennt die KSKom ein Miglidas den
Beschwerdefuhrer Uber die Abweisung seines Protestes mundlicimieft, das
Originaldokument mit dem Vermerk ,abgewiesen” versieht und von alldglibtiern der
KSKom unterschreiben lasst, bevor es dem DKV ubergeben wird.

9. Stattgegebene Proteste
Wird einem Protest stattgegeben, setzt sich die KSKom mitQ@iganisationskomitee (OK)
und der Kampfrichterkommission in Verbindung, um geeignete Mal3nhahmengeeifen,
der Situation praktisch Abhilfe zu schaffen. Eingeschlossene Mdglichkeiten sind:

- Vorangegangene Entscheidung, die gegen die Regel verstolR3en, wieder aufzuheben.

- Ergebnisse betroffener Kampfe aus dem Pool wieder aufzuheberghdansien Vorfall
anschlief3en.

- Die betroffenen Kampfzuwiederhole..



- Eine Empfehlung gegeniber der KK auszusprechen, die in den Pratestkeden
Kampfrichter zu ermahnen oder zu sanktionieren.

Es liegt in der Verantwortung der KSKom, ein angemessenes undietégtes Urteil in

Bezug auf Malinahmen, die den Ablauf der Veranstaltung stark Bebingen, zu fallen.

Die Ausscheidungskampfe zu wiederholen, ist die letzte OptionrSminerstellung eines

fairen Ergebnisses.

Die KSKom benennt ein Mitglied, das den Beschwerdefuhrer Uber tdigg&bhe des

Protestes mundlich informiert, das Originaldokument mit dem Mdrmstattgegeben®

versieht und von jedem Mitglied der KSKom unterschreiben lasstorbes dem DKV

Ubergeben wird, der dem Beschwerdefiihrer sein Protest-Entgelt wissdah.

10. Vorfallsbericht

Nach Abhandlung des Vorfalls in der oben beschriebenen Art und Whitisdie KSKom
erneut zusammen und arbeitet einen schlichten Vorfallsbericht Gbé&roist aus, der die
Entscheidungsfindung und Begriindung fiir die Abweisung bzw. Stattgaberatestés
darlegt. Der Bericht wird von allen drei Mitgliedern der KSKomeung¢ichnet und dem
DKV ubermittelt.

11.Rechte und Bedingungen

Die Entscheidung der KSKom, die mehrheitlich erfolgen muss, ist micfgchtbar. Die
KSKom kann weder Strafen noch Sanktionen verhangen. lhre Aufgabe ist Bgieditiber
den Gehalt des Protestes abzugeben und die nétigen MalRhahmen derdKdes OK
anzuregen, um Abhilfe zu schaffen und Kampfrichterentscheidungen zuidmigdie
regelwidrig waren.

Erklarung:

V.

VI.

VII.

VIII.

Der Protest muss die Namen der Wettkdmpfer, des ausfihrendengeaatpés undlie
prazisen Details dessen, was beanstandet werthalten. Allgemeine Behauptungen tber
generelle Leistungen werden nicht als legitimer Prozess akzepiiertBeweislast liegt
beim Beschwerdefihrer.

Der Protest wird von der KSKom besprochen und Teil dieser Bdsprgcist es, die
Beweise zu begutachten, die den Protest untermauern. Die KSKom kann auRieetzsn
analysieren und Offizielle befragen, um den Gehalt des Protestes objektiv ziebewert
Wird dem Protest durch die KSKom stattgegeben, werden die entsprecheaftigahivien
eingeleitet. Zusatzlich werden Schritte eingeleitet, um solcheal\orzukinftig zu
vermeiden. Das Protest-Entgelt wird vom Schatzmeister zurlickerstattet.

Erachtet die KSKom den Protest fur ungerechtfertigt, wird dieser abgewiund das
Entgelt geht an den DKV Uber.

Nachfolgende Kampfe und Runden werden nicht verschoben, auch wenn eitenpffiziel
Protest in Vorbereitung ist. Es ist die Aufgabe des Kansas, sichdienustiass der Kampf
regelkonform durchgefihrt wurde.

Im Falle eines administrativen Fehlers wéhrend eines laufenden Kamid@n der
Betreuer direkt den Mattenchef informieren. Der Mattenchef infetmiann den
Hauptkampfrichter entsprechend.



