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Die mannliche Veraufsform im Text bezieht sich adrauf weibliche Personen.

KATA
Bis zum Einsatz des elektronischen Bewertungssystsrgilt folgendes System:

In den Kampfen um die dritten Platze und dem Fikalamen sieben Kata-Kampfrichter mit
Bewertungstafeln zum Einsatz. In den Vorrunden kemmiinf Kata-Kampfrichter zum Einsatz.
Die Kampfrichter sitzen nebeneinander in einer Beailm Wettkampftisch oder nur auf Stuihlen.
(siehe Anhang Seite 68).

Sollte es zu einem Punktegleichstand kommen, dgebist werden muss, gewinnt der Sportler,
dessen niedrigste deicht gestrichenen Wertungen hoher ist.

Sollte es auch hier zu einem Punktegleichstand kemugewinnt der Sportler, dessen hochste
dernicht gestrichenen Wertungen héher ist.

Sollte es auch hier zu einem Punktegleichstand kemmuss ein Stichkampf durchgefuhrt
werden.

Auch hier darf keine Kata wiederholt werden.

In den Vorrunden gilt ein Mittelwert von 6,0 (d$0 bis 7,0)

Um die dritten Platze und dem Finale gilt ein Miitert von 7,0 (d.h. 6,0 bis 8,0)

Gurtelfarbe rot und blau

Die Kampfrichter sitzen nebeneinander am Rand datdvimit Blick zu den Wettkampfern und
zum Kampfrichtertisch, wobei der Hauptkampfricht&rdge 1) ganz rechts sitzt. (siehe Anhang
Seite 68)
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KUMITE-REGELN

ARTIKEL 1: KUMITE-WETTKAMPFFLACHE

1. Die Wettkampfflache ist quadratisch und mit (vom 4&KF zugelassenen) Matten ausgelegt.
Die Seitenlange betragt acht Meter (von aul3en gegngsmit einem Meter zusatzlich auf
jeder Seite als Sicherheitszone. Es muss eine3ieleerheitszone von zwei Metern auf allen
Seiten geben. Befindet sich die Wettkampfflache aihem Podest, sollte die
Sicherheitszone um einen (1) Meter auf allen Seatereitert werden.

2. In einem Meter Entfernung vom Mittelpunkt der Karffjgghe werden zwei Matten mit der
roten Seite nach oben gedreht und markieren so@&iarze zwischen den Wettkampfern.
Zur Eroffnung und Wiedereroffnung des Kampfes stetie Wettk&dmpfer vorne mittig auf
diesen Matten mit Blick zueinander.

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

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

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

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

7. Die Betreuer sitzen auf3erhalb der Sicherheitszomdrand der Tatami auf der jeweiligen
Seite ihres Kampfers, mit Blick zum WettkampftisaWenn die Tatami sich auf einem
Podest befindet, sitzen die Betreuer aufRerhal’ddsestes.

8. Die Ein-Meter-Grenze muss eine andere Farbe hdbeathearestliche Mattenflache.

HINWEIS: Siehe auch ANHANG 5: DIAGRAMM KUMITE-WETTKMPFFLACHE

ERKLARUNG:

|. Es durfen sich keine Werbetafeln, Wande, Saulenneterhalb eines Meters vom auf3eren
Rand der Sicherheitszone befinden.
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Il. Die verwendeten Matten sollten auf der Unterseiitsahfest sein und gut am Boden
aufliegen, aber die Oberseite sollte einen geringBeibungsgrad haben. Der
Hauptkampfrichter muss sich vergewissern, dasseittelne Elemente nicht wahrend des
Wettkampfes herauslosen, da Licken ein Verletzisilgsr und eine Gefahrdung
darstellen. Die Matten mussen von &éKF/DKV zugelassen sein.

ARTIKEL 2: OFFIZIELLE KLEIDUNG

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

2. Die Kampfrichterkommission kann Offizielle und Weimpfer ausschlieen, die gegen
diese Vorschriften verstol3en.

KAMPFRICHTER

1. Die Kampfrichter muissen die offizielle Uniform tey wie von der
Kampfrichterkommission bestimmt. Diese Uniform mubss allen Turnieren, Briefings und
Kursen getragen werden.

2. Die offizielle Uniform besteht aus:
Einem einreihigen, marineblauen Blazer (FarbcodddZ8 TPX).
Einem weil3en, kurzarmeligen Hemd.
Einer offiziellen Krawatte ohne Krawattennadel.
Einer schwarzen Pfeife.
Einer dezenten weil3en Kordel fur die Pfeife.
Einer einfarbig hellgrauen Hose ohne Umschlag (ANKBEA9).
Einfarbigen dunkelblauen oder schwarzen Sockensah@varzen Slippern fir den Einsatz
auf der Kampfflache.
Weibliche Kampfrichter dirfen eine Haarspange, wha der WKF zugelassene religibse
Kopfbedeckung und dezente Ohrringe tragen.
Alle Kampfrichter dirfen einen schlichten Eherinagen.

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

WETTKAMPFER

1. Die Wettkampfer tragen einen weil3en Karate-Gi olfsieeifen, Paspelierung oder
personlicher Bestickung, aul3er dies ist ausdriickiion WKF/DKV EK genehmigt. Das
Nationalemblem oder die Landesflagge wird auf aeein Brustseite der Jacke getragen und
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darf eine GesamtgrofRe von 12 cm auf 8(siehe ANHANG 7)nicht Gberschreiten. Nur das
originale Herstellerlabel darf sich auf dem Gi hdkn. Zusatzlich wird auf dem Ricken die
durch das Organisationskomitee ausgegebene Ideatitiin getragen. Der eine Wettkédmpfer
tragt einen roten und der andere einen blauen Gidte Gurtel missen ungefahr funf
Zentimeter breit und so lang sein, dass auf beifleiten des Knotens noch flinfzehn
Zentimeter frei hangen, sie aber nicht langer emcals bis drei Viertel des Oberschenkels.
Die Gurtel sind einfarbig rot bzw. blau, ohne persaliche Bestickung, ohne Werbung
und ohne andere Beschriftungen als das Ubliche Labdes Herstellers. NurwKF.

. Unbeschadet von Paragraph 1 dieses Artikels, kaa® BExekutivkomitee/Prasidium
besondere Labels oder Marken von zugelassenen @porgenehmigeWWVKF/DKV

. Die Jacke muss so lang sein, dass sie bei gebumd&ietel mindestens die Huften, aber
nicht mehr als drei Viertel des Oberschenkels bdadé&Weibliche Wettkdmpfer durfen ein
einfarbig weil3es T-Shirt unter der Jacke tragee. BAnder der Jacke missen gebunden sein.
Jacken ohne Bander durfen nicht getragen werden.

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

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

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

verboten. Schleifen, Perlen und anderer Haarschrauckverboten. Ein oder zwei dezente
Haargummis in einem einzigen Zopf sind gestattet.

. Wettkampfer dirfen die von der WKF zugelassengyitide Kopfbedeckung tragen: Ein
einfarbig schwarzes Kopftuch, das das Haar bededttt jedoch den Halsbereich.

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

. Folgende Schutzausristung ist Pflicht:

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

9.2 Zahnschutz.

9.3 Von der WKF zugelassener Korperschutz (fur @kbleten) plus Brustschutz fir
weibliche AthletenDKV-nicht Kdrperschutz

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



9.5 Von der WKF zugelassene Ful3schitzer, ein Attégt rote, der andere blaue.

Ein Tiefschutz ist nicht Pflicht, aber wenn einetrggen wird, muss es sich um ein von der
WKF zugelassenes Modell handeln.

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

11.Nicht genehmigte Kleidung oder Ausrlistung ist véeho
12.Die gesamte Schutzausriistung muss voméder/DKV homologiert sein.

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

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

BETREUER

1. Die Betreuer missen wahrend des gesamten Turniereen offiziellen Trainingsanzug
ihres Nationalverbandes tragen und sich mit ihrer ffiziellen Identifikation ausweisen.
Ausnahme: In den Medaillenkdmpfen offizieller WKF-Veranstaltungen tragen die
mannlichen Betreuer einen dunklen Anzug, Hemd und Kawatte, weibliche Betreuer
tragen entweder ein Kleid, einen Hosenanzug oderree Kombination aus Jacke und
Rock in dunklen Farben Nur WKF. Weibliche Betreuer dirfen aul3erdem die von der
WKF zugelassene religiose Kopfbedeckung fur Karoptarinnen tragen.

ERKLARUNG:
|. Der Wettkéampfer tragt nur einen Gurtel. Rot fir AKAd blau fir AO. Der Graduierung
entsprechende Girtel dirfen wahrend des Kampfés getragen werden.

Il. Der Zahnschutz muss gut passen.

[ll. Betritt ein Wettkdmpfer die Kampfflache unangenredsekleidet, wird er nicht sofort
disqualifiziert, sondern erhalt stattdessen einenle Zeit, der Beanstandung
nachzukommen.

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



ARTIKEL 3: ORGANISATION VON KUMITE-WETTKAMPFEN

1. Ein Karate-Turnier kann Kumite-Wettkampfe und/odata-Wettkdmpfe beinhalten. Die
Kumite-Wettkdmpfe kbnnen auf3erdem in Mannschafted Einzelwettkampfe aufgeteilt
sein. Die Einzelwettkampfe konnen in Alters- und widhtsklassen unterteilt sein.
Gewichtsklassen gliedern sich schlie3lich in Kamide Bezeichnung ,Kampf‘ bezieht
sich auch auf die einzelnen Paarungen innerhally &anmite-Mannschaftsbegegnung.

2. Bei WKF-Welt- und Kontinentalmeisterschaften werden dex Wedaillengewinner (Gold,
Silber, zweimal Bronze) der vorangegangenen Meaishaft gesetzt. Bei der Karatel-
Premier-League werden die acht am Tag vor der Bisishaft bestplatzierten Wettkdmpfer
der WKF-Weltrangliste gesetzt. Das Recht daraukeggg zu werden, Ubertragt sich in
Abwesenheit der zu setzenden Wettkampfer nichtamgniederere Platze.

3. Wird fir einen Wettkampf nichts anderes angegelfgrdet er im K.O.-System mit
Trostrunde statt. Kommt ein Round-Robin-System Ztinmsatz, muss es sich nach der in
ANHANG 14: ROUND-ROBIN-WETTKAMPF (KUMITE) beschrieggmen Struktur richten.

4. Die Ablaufe beim Wiegen sind in ANHANG 13: ABLAUFABES WIEGENS beschrieben.
5. Im Einzel darf nach der Auslosung kein Athlet duethien anderen ersetzt werden.

6. Wettkdmpfer oder Teams, die bei Aufruf nicht erscbe, werden fir diese Kategorie
disqualifiziert (KIKEN). In Teamwettkdmpfen wirdeler nicht ausgetragene Kampf mit 8:0
fur das andere Team notiert. Eine Disqualifikatidarch KIKEN bedeutet, dass die
Wettkdmpfer fiur diese Kategorie disqualifiziert wen, die Teilnahme in anderen
Kategorien ist davon aber nicht betroffen.

7. Mannermannschaften bestehen aus sieben Mitgliedlemgdenen fiinf pro Runde antreten.
Frauenmannschaften bestehen aus vier Mitgliedemgdenen drei pro Runde antreten.

8. Die Wettkdmpfer sind alle Mitglieder der Mannschaffs gibt keine festgelegten
Ersatzkampfer.

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



ERKLARUNG:

VI.

VII.

VIII.

Eine “Runde” ist ein einzelner Abschnitt innerhames Wettkampfes, um schliel3lich die
Finalisten zu ermitteln. Bei Kumite-Wettk&dmpfem, ich K.O.-System ausgetragen werden,
scheiden in jeder Runde flnfzig Prozent der Wettk&imaus, wobei Freilose als
Wettkdmpfer gezahlt werden. In diesem Zusammenkang ,Runde“ sowohl einen
Abschnitt der Ausscheidungskampfe als auch dertrlirde bezeichnen. Im Matrix-bzw.
Round-Robin-System (Jeder-gegen-jeden) kampfthateeiner Runde jeder Athlet des
Pools einmal gegen jeden der anderen Athleten.

~Kampf* bezieht sich auf den einzelnen Kampf zwescthwei Wettkampfern, wahrend eine
.Begegnung"” alle Kampfe zwischen den Mitgliederreiax Teams bezeichnet.

Die Namen der Wettkampfer zu verwenden, fihrt zblBmen bei Aussprache und
Identifizierung. Daher sollten stattdesseWKF/DKV-ID-Nummern ausgeteilt und
verwendet werden.

Vor der jeweiligen Begegnung stellen sich nur diwellen Kampfer der Mannschatft fur
diese Runde auf. Die aussetzenden Kampfer und d&eugr stellen sich nicht auf,
sondern nehmen in einem fir sie bestimmten BeRdaih.

Mannermannschaften bendétigen mindestens drei uraldiimannschaften mindestens
zwei Wettkdmpfer, um antreten zu kénnen. Wird diéiseestzahl nicht erfillt, verliert
das betreffende Team die Begegnung durch AufgabB& ).

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

Die Aufstellung kann vom Betreuer oder einem danamaten Mannschaftsmitglied
eingereicht werden. Wird das Formular vom Betreagigereicht, muss dieser klar als
solcher zu erkennen sein, ansonsten kann die Armabrweigert werden. Die Aufstellung
muss den Namen des Landes oder des Dojos, dieefiiKdmpf zugeteilte Girtelfarbe
sowie die Reihenfolge der Kampfer beinhalten. Sbwi@hNamen der Wettkampfer als
auch ihre Starthnummern mussen genannt werden usdrdianular ist vom Betreuer oder
einer befugten Person zu unterzeichnen.

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

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

1.

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

Haupt- und Seitenkampfrichter sowie der Match Super (KANSA) einer Kumite-
Begegnung ddrfen nicht die gleiche Nationalitat draboder aus dem gleichen
Nationalverband sein wie die jeweiligen Wettkampfer

Einteilung der Haupt- und Seitenkampfrichter undgldgung des Kampfgerichts:

Fur die Vorrunden handigt der Sekretar der Kampfedkommission dem fur das

elektronische Auslosungssystem zustandigen Soft&gseem-Techniker eine Liste mit

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

Ende des Kampfrichter-Briefings erstellt. Die Listarf nur Kampfrichter umfassen, die
beim Briefing waren und muss den oben genanntetieren entsprechen. Fur die Auslosung
der Kampfrichter gibt der Techniker die Liste irsd&ystem ein und fur jeden Kampf werden
per Zufallsgenerator 4 Seitenkampfrichter, 1 Haaptgfrichter und 1 Match Supervisor

(KANSA) aus der Mattenbesetzung als KampfgericlsgalostNur WKF .

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

. Um die Durchfihrung der Kampfe/Begegnungen zu @rtern, werden zusatzlich 2 Tatami

Manager, 1 Tatami Manager Assistent, 1 Listenflitlberwacher und 1 Listenfuhrer ernannt.
Eine Ausnahme stellen die Olympischen Veranstadondar, bei denen es nur 1 Tatami
Manager gibt.

ERKLARUNG:

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

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

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

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

ARTIKEL 5: KAMPFZEIT

1. Die Kampfzeit betragt fuir das Kumite Senioren mémund weiblich (Mannschaft und
Einzel) drei Minuten. In der Kategorie ,Unter 21hdet’ betragt die Kampfzeit fur beide
Geschlechter drei Minuten. Die Kampfzeit fir Jugemad Junioren betragt fir beide
Geschlechter zwei Minuten.

2. Die Kampfzeit lauft, sobald der Hauptkampfrichtend<ampf ertéffnet und wird jedes Mal
gestoppt, wenn der Hauptkampfrichter ,YAME" ruft.

3. Mit einem gut hérbaren Gong oder Summer signatisier Zeitnehmer ,noch 15 Sekunden”
und ,Zeit abgelaufen®. Das ,Zeit abgelaufen®-Sighableutet das Kampfende.

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

ARTIKEL 6: WERTUNGEN

1. Es gibt folgende Wertungen:

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

2. Eine Wertung wird erteilt, wenn eine Technik derngémden Kriterien gemald in eine
Zielregion ausgefihrt wird:

a) Gute Form
b) Sportliche Haltung
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c) Kraftvolle Ausfiihrung

d) Wachsamkeit (ZANSHIN)
e) Gutes Timing

f) Korrekte Distanz

3. IPPON wird gewertet flr:

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

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

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

6. Die Angriffe sind auf folgende Zielregionen besctkt

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

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

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

ERKLARUNG:

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

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

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

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

Bauch, Brust, Riicken und Seite.

Yuko (1 Punkt) wird erteilt far:

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

VI.

Wiirfe, bei denen der Gegner unterhalb der Taillag® wird, geworfen wird, ohne dabei

festgehalten zu werden, gefahrlich geworfen wirdrdzki denen der Drehpunkt oberhalb
des Gurtels liegt, sind aus Sicherheitsgrinden oterb und werden verwarnt oder

bestraft. Ausgenommen davon sind die herkdmmligtzeate-Ful3fegetechniken, welche
es nicht erfordern, dass der Gegner wahrend deffidwang festgehalten wird, z.B. Ashi-

Barai, Ko Uchi Gari, Kani Waza etc. Fur eine Wergumuss der Wettkdmpfer nach dem
Wurf umgehend eine Wertungstechnik anbringen.

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

ARTIKEL 7: ENTSCHEIDUNGKRITERIEN

1. Ein Kampf ist entschieden, wenn ein Wettkampferekare Flihrung von acht Punkten
erreicht, wenn er bei Kampfende die héhere Punkthah durch den Vorteil der ersten
alleinigen Wertung (SENSHU) oder wenn er beim Rientscheid (HANTEI) mehr
Stimmen erhalt, sowie wenn seinem Gegner HANSOKHIKEAKU oder KIKEN erteilt
wird.

2. Im Einzelwettkampf kann ein Kampf normalerweisehhicinentschieden enden. Nur in
Mannschaftswettkampfen und in Round-Robin-Wettk@anpf verkindet der
Hauptkampfrichter ein  Unentschieden (HIKIWAKE), wen der Kampf mit
Punktegleichstand oder ohne Punkte endet und keeréNettkampfer SENSHU hat.

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

a) Haltung, Kampfgeist und Starke, die der Wettki@mpeigt.
b) Taktische und technische Uberlegenheit.
c) Welcher Wettkampfer mehr Aktionen gestartet hat.

4. Sollte ein Wettkdmpfer, der SENSHU hat, bei wenigé&s 15 Sekunden verbleibender
Kampfzeit eine Verwarnung der Kategorie 2 fir Kawgpmeiden wegen Jogai,
Mattenflucht, Klammern, Ringen, Driicken oder BrastBrust-Stehen erhalten, verliert er
automatisch diesen Vorteil. Der Hauptkampfrichteigz dann zuerst das Signal fur das
entsprechende Vergehen, um die Meinung der Seitepikizhter zu erfragen. Unterstitzen
ihn mindestens zwei Seitenkampfrichter, erteilt eauptkampfrichter die entsprechende
Warnung der Kategorie 2, gefolgt von dem SignalSENSHU und schlie3lich dem Signal
fur das Zuricknehmen (TORIMASEN). Gleichzeitig J@mklet er AKA/AO SENSHU
TORIMASEN.

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

Wurde SENSHU erteilt, aber ein erfolgreicher Videmtest ergibt, dass der Gegner auch
gepunktet hat und die Wertung daher nicht alleimigr, wird die gleiche Prozedur
angewendet, um SENSHU zu annullieren.
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Die Mannschaft, die mehr Siege hat, einschlieBligr durch SENSHU, gewinnt die
Begegnung. Haben zwei Teams die gleiche AnzahleSiggwinnt jenes mit der héheren
Punktzahl, wobei sowohl gewonnene als auch vertokgimpfe gezahlt werden. Der Kampf
endet, sobald die Punktedifferenz acht oder meinédte

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

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

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

ERKLARUNG:

Fur die Kampfentscheidung per Abstimmung (HANTHN Bnde eines ergebnislosen
Kampfes, tritt der Hauptkampfrichter an den au3eRand der Kampfflache zurlck, ruft
“HANTEI" und pfeift zweimal. Die Seitenkampfrichteeigen ihre Meinung per Flagge an
und der Hauptkampfrichter stimmt gleichzeitig per andzeichen ab. Der

Hauptkampfrichter pfeift dann nochmal kurz, kehut seiner urspringlichen Position

zurtick und verkindet den Sieger in gewohnter Weise.

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

ARTIKEL 8: VERBOTENES VERHALTEN

Es gibt zwei Kategorien verbotener Verhaltensweikategorie 1 und Kategorie 2.
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KATEGORIE 1:

1.

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

2. Angriffe auf Arme, Beine, Leiste, Gelenke oder Span

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), welchelstviom Gegner verursacht wurde.

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

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

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

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

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

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

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

gefahrliche und unkontrollierte Angriffe.

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

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

Hauptkampfrichters, unhofliches Benehmen gegenidemn Kampfgericht oder andere
Verletzungen der Etikette.
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ERKLARUNG:

Wettkampf-Karate ist ein Sport und deshalb sindgeirder geféhrlichsten Techniken
verboten und alle Techniken missen kontrolliert gatighrt werden. Austrainierte
erwachsene Wettkdmpfer kénnen relativ starke Treffié muskuldose Bereiche wie den
Bauch abfangen, aber es ist Tatsache, dass KopdicBe Hals, Gelenke und Leiste
besonders verletzungsanféllig sind. Daher werdda @&kchniken bestraft, die zu einer
Verletzung fuhren, auRer der Getroffene hat diefless verursacht. Wettkampfer missen
alle Techniken mit Kontrolle und guter Form austinrist jemand dazu nicht in der Lage,
muss unabhangig von der Art der verwandten Teahink Verwarnung oder Strafe erteilt
werden. Besondere Sorgfalt ist im Jugend- und Janigettkampf erforderlich.

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

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

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

HANSOKU.

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

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

Vorangegangene Verletzungen kénnen bei neuerlidkenmtakt zu unverhaltnismanigen
Symptomen fiihren, dies sollten die KampfrichterdeeiErwagung einer Strafe fir einen
augenscheinlich UbermaRigen Kontakt einbeziehem Baispiel kann ein relativ leichter

Kontakt dazu fuhren, dass ein Wettkdmpfer nichteréimpfen kann, auf Grund der
kumulativen Wirkung mit einer Verletzung aus einv@mherigen Kampf. Vor Beginn des
Kampfes bzw. der Begegnung muss sich der Mattenfhatami Manager) die

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

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

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

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

Ein Wettkdmpfer, der SHIKKAKU fur das VortauschareeVerletzung erhalt, wird von
der Kampfflache aus sofort an die medizinische Kission derWKF/DKV lbergeben,
die umgehend eine Untersuchung des Wettkdmpfershfdiwt. Die medizinische
Kommission dbermittelt ihren Bericht noch vor Ender Meisterschaft an die
Kampfrichterkommission, die wiederum ihren Berightdas EK weiterleitet, falls sie der
Meinung ist, dass weitere Sanktionen angebraclat. divettkdmpfern, die eine Verletzung
vortduschen, drohen harteste Strafen, bis hin zoereilebenslangen Sperre bei
wiederholten Verstol3en.

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

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

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

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

JOGAI liegt vor, wenn ein Wettkdmpfer mit dem Fd&re@inem anderem Kdorperteil den
Boden auf3erhalb der Kampfflache berihrt. Eine Absma besteht dann, wenn der
Wettkampfer von seinem Gegner aus der Kampfflaeeehgben oder geworfen wird. Es
ist zu beachten, dass das erste JOGAI zu verwasteBie Definition von JOGAI lautet
nicht langer ,wiederholtes Verlassen der Kampfflath sondern schlicht ,jedes
Verlassen der Kampfflache, welches nicht vom Gegaairsacht wurde”. Betragt die
verbleibende Kampfzeit weniger als fiinfzehn Sekynelgeilt der Hauptkampfrichter
dem betreffenden Wettk&mpfer mindestens direkt IKNSCHUI.

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

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

Es ist wichtig, zu verstehen, dass mit ,Kampfvedaei Situationen gemeint sind, in
denen ein Wettkdmpfer versucht, seinem Gegner eliegénheit zum Punkten durch Zeit
schindendes Verhalten zu nehmen. Ein Wettkampéer,stédndig zurtickweicht, ohne
ernsthaft zu kontern, der unnétig klammert, rindenndie Kampfflache verlasst, anstatt
dem Gegner die Gelegenheit zum Punkten zu gebas,vatwarnt oder bestraft werden.
Dies kommt haufig wahrend der letzten Sekunders éft@@npfes vor. Verbleiben noch
funfzehn oder mehr Sekunden, wenn das Vergeheempassl hat der Wettkampfer zuvor
noch keine Verwarnung in Kategorie 2 erhalten, wi@HUKOKU erteilt. Gab es bereits
zuvor ein Vergehen der Kategorie 2, fuhrt dies BIKOKU. Sind aber nur noch weniger
als fliinfzehn Sekunden zu kampfen, wird direkt HANBSQHUI erteilt (unabhangig
davon, ob der Kampfer zuvor KEIKOKU in KategorierBalten hat oder nicht). Hat der
Wettkdmpfer zuvor bereits HANSOKU CHUI erhaltenrdwer mit HANSOKU
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disqualifiziert und dem Gegner der Sieg zugespnoclire Kampfrichter missen sich
jedoch vergewissern, dass das Verhalten des Waitkésmicht der Verteidigung gegen
ricksichtslose oder gefahrliche Angriffe des Gegrdient, woflir ansonsten dieser zu
bestrafen wére.

Passivitat bezieht sich auf Situationen, in denber(einen langeren Zeitraum beide
Wettkdmpfer keine Versuche unternehmen, Technisautauschen.

Ein Beispiel fur MUBOBI sind Angriffe ohne Rucksiabf die eigene Sicherheit. Einige

Wettkdmpfer werfen sich in einen langen Gyaku-Zioki sind dabei nicht in der Lage,

einen Gegenangriff zu blocken. Solche offenen Kagstellen einen Akt von MUBOBI

dar und kdnnen nicht punkten. In einer taktischathaischen Geste drehen sich manche
Kampfer direkt nach einer Technik ab, um spéttisce Uberlegenheit zu demonstrieren.
Sie wollen so die Aufmerksamkeit des Hauptkampénshauf sich ziehen. Dabei lassen
sie die Deckung fallen und die Wachsamkeit gegenidd® Gegner bricht ein. Dies ist

ebenfalls ein klarer Fall von MUBOBI. Wird der Wetinpfer dann Gbermaliig getroffen
und/oder verletzt, erteilt man ihm eine Verwarnualgr Strafe in Kategorie 2 und sieht
von einer Strafe fur den Gegner ab.

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

ARTIKEL 9: VERWARNUNGEN & STRAFEN

CHUKOKU: CHUKOKU wird in der jeweiligen Kategorie fiir denséen

geringen Regelverstol? erteilt.

KEIKOKU: KEIKOKU wird fiir den zweiten geringen Regelversialder

jeweiligen Kategorie erteilt oder fir RegelverstgB8e nicht
ernsthaft genug sind, um HANSOKU-CHUI zu erteilen.

HANSOKU CHUI: Dies ist eine Verwarnung vor einer Disqualifikationd wird

normalerweise erteilt, wenn im jeweiligen Kampf dits ein
KEIKOKU ausgesprochen wurde, kann aber bei ernhaf
Regelverstdfien, die noch kein HANSOKU erfordernchau
direkt erteilt werden.

HANSOKU: Dies ist die Disqualifikation als Strafe flr einesehr

ernsthaften Regelverstol3 oder wenn bereits ein HMNS$
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CHUI ausgesprochen wurde. In Mannschaftswettkdmpfen
wird der Punktestand des gefoulten Athleten aut &tnkte
gesetzt und der des Gegners auf Null.

SHIKKAKU: Dies ist eine Disqualifikation vom gesamten Turpier

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

ERKLARUNG:

VI.

VII.

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

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

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

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

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

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

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

VIIl.  HANSOKU wird fur Kumulativstrafen erteilt, kann abauch direkt flr ernsthafte
Regelverstol3e ausgesprochen werden. Es wird angkwesrenn die Siegchancen des
Gegners (nach Meinung der Kampfrichter) durch dasilFporaktisch auf Null reduziert
wurden.

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

X. SHIKKAKU kann direkt und ohne jegliche Vorwarnunge# werden. Denkt der
Hauptkampfrichter, dass der Wettkampfer boswilkpandelt hat, unabhéngig davon, ob
eine korperliche Verletzung verursacht wurde odeht) ist SHIKKAKU und nicht
HANSOKU die richtige Strafe.

XI.  Denkt der Hauptkampfrichter, dass ein Betreuer ldefenden Kampf stort, unterbricht er
den Kampf (YAME), néhert sich dem Betreuer undt zkig das Signal fur unhofliches
Benehmen. Danach eroffnet der Hauptkampfrichter Bampf wieder (TSUZUKETE
HAJIME). Stort der Betreuer weiterhin, unterbriother Hauptkampfrichter den Kampf,
nahert sich erneut dem Betreuer und fordert ihn aig Kampfflache zu verlassen. Der
Hauptkampfrichter erdffnet den Kampf nicht eher deie bis der Betreuer den
Kampfflachenbereich verlassen hat. Hierbei handsltsich nicht um eine SHIKKAKU-
Situation und der Verweis des Betreuers gilt nur dén jeweiligen Kampf oder die
jeweilige Begegnundglur WKF. DKV siehe Seite 97.

Xll.  SHIKKAKU muss o6ffentlich bekanntgegeben werden.

ARTIKEL 10: VERLETZUNGEN UND UNFALLE IM WETTKAMPF

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

2. Verletzen sich zwei Wettkampfer gegenseitig odedele an Verletzungen aus einem
vorherigen Kampf und werden vom Wettkampfarzt famipfunfahig erklart, gewinnt der
Kampfer mit der héheren Punktzahl. Bei Punktegkimhd im Einzelwettkampf wird per
Abstimmung (HANTEI) Uber das Ergebnis entschiedmun3er einer der Wettkampfer hat
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SENSHU. Im Mannschaftswettkampf verkiindet der Heapipfrichter ein Unentschieden
(HIKIWAKE), auf3er einer der Wettkdmpfer hat SENSHWommt es in einem
Entscheidungskampf einer Mannschaftsbegegnung izbedehriebenen Situation, wird per
Abstimmung (HANTEI) Uber das Ergebnis entschiedmul3er einer der Wettkampfer hat
SENSHU.

Wird ein Wettkampfer vom Turnierarzt fur kampfunigherklart, darf er in diesem
Wettkampf nicht nochmal antreten.

Ein Kampfer, der verletzt wird und den Kampf durdike daraus folgende Disqualifikation
seines Gegners gewinnt, darf ohne Genehmigung dassAnicht nochmal im Wettkampf
antreten.

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

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

Ein Wettkampfer, der fallt, geworfen oder niededygagen wird und innerhalb von zehn
Sekunden nicht wieder vollstandig auf die Beine kanwird fur kampfunfahig erklart und

automatisch aus dem gesamten Kumite-Wettkampf desiérs zuriickgezogen. Wenn ein
Wettkdmpfer hinfallt, geworfen oder niedergeschiagerd und nicht sofort wieder auf die
Beine kommt, ruft der Hauptkampfrichter den Arztieginnt gleichzeitig laut auf Englisch
bis zehn zu zéhlen, wobei er fir jede Sekunde ekieger zeigt. In allen Fallen, in denen
die Zehn-Sekunden-Regel gestartet wurde, muss dar den Wettkdmpfer untersuchen,
bevor der Kampf fortgesetzt werden kann. In allétign, die unter die Zehn-Sekunden-
Regel fallen, darf der Wettkampfer auf der Mattéetsucht werden.

ERKLARUNG:

Erklart der Arzt einen Wettkampfer fur kampfunfamiss ein entsprechender Vermerk in
der Startkarte gemacht werden. Das Ausmald der Kamfgdfigkeit muss fir andere
Kampfgerichte klargestellt werden.

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

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

Solange der verletzte Wettkémpfer korperlich dazder Lage ist, soll die Untersuchung
und Behandlung durch den Arzt aul3erhalb der Mdt#fsden.
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V. Der Arzt ist angehalten, Sicherheitsempfehlungenfiiudie angemessene medizinische
Versorgung des jeweils verletzten Wettkdmpfersuspsachen.

VI. Die Kampfrichter entscheiden den Kampf den jewailigymstanden entsprechend mittels
HANSOKU, KIKEN oder SHIKKAKU.

VII. Erhalt ein Kampfer im Mannschaftswettkampf KIKEN erodwird disqualifiziert
(HANSOKU oder SHIKKAKU), werden ggf. erteilte Wegen gestrichen und der
Punktestand des Gegners auf acht Punkte gesetzt.

ARTIKEL 11: OFFIZIELLER PROTEST
1. Gegeniber dem Kampfgericht darf niemand Protestrgemqe Entscheidung einlegen.

. Scheint eine KampfrichtermalBhahme regelwidrig zin,sést nur der Betreuer des

Wettkampfers oder sein offizieller Vertreter bertagth Protest einzulegen.

Der Protest erfolgt als schriftlicher Bericht unigiibar nach dem beanstandeten Kampf. (Die
einzige Ausnahme besteht dann, wenn der Proteshedirative Fehler betrifft. Der Tatami
Manager sollte sofort nach deren Entdeckung lUbmmirastrative Fehler in Kenntnis gesetzt
werden.)

. Der Protest muss bei einem Mitglied der Berufungsgingereicht werden. Innerhalb eines

angemessenen Zeitraums bespricht die Jury die Wdwestainter denen es zu dem Protest
gekommen ist. Unter Beriicksichtigung aller verfirgbaFakten verfasst sie einen Bericht
und ist befugt, die erforderlichen Malinahmen zanssen.

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

Der Beschwerdefiuihrer muss die voiiKF/DKV EK vorgesehene Protestgebihr entrichten
und diese muss zusammen mit dem Protest bei eingglied der Berufungsjury hinterlegt
werden.

Zusammensetzung des Berufungsgerichtes

Die Berufungsjury besteht aus drei erfahrenen Kacigern, die von der

Kampfrichterkommission (KSKom) ernannt werden. Esfeh nicht zwei Mitglieder aus

dem gleichen Nationalverband stammen. Die KK salliBerdem drei zusatzliche Mitglieder
und deren Reihenfolge benennen, damit diese ausmhatie Vertretung Ubernehmen, falls
es bei einem Jurymitglied durch eine Uberschneiduley Nationalitat oder durch
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Verwandtschaft oder Verschwagerung mit einer deteiRa des jeweiligen Protestes, die
vom Protest betroffenen Kampfrichter eingeschlossereinem Interessenkonflikt kommt.

8. Berufungsverfahren
Das Jurymitglied, welches den Protest entgegennimstt dafiir verantwortlich, die
Berufungsjury einzuberufen und das Protestgebulm b&chatzmeister zu hinterlegen.
Sobald sie einberufen wurde, beginnt die Berufumgsjdamit, die erforderlichen
Untersuchungen und Befragungen durchzufiihren, umGkehalt des Protestes zu klaren.
Jedes der drei Mitglieder ist verpflichtet, seintdilr iber die Gultigkeit des Protestes
abzugeben. Enthaltungen sind nicht moglich.

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

10. Stattgegebene Proteste
Wird einem Protest stattgegeben, setzt sich diafBegsjury mit dem Organisationskomitee
(OK) und der Kampfrichterkommission in Verbindungm geeignete Mal3hahmen zu
ergreifen, der Situation praktisch Abhilfe zu s¢baf Eingeschlossene Mdglichkeiten sind:

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

- Ergebnisse betroffener Kampfe aus dem Pool wiad&ruheben, die sich an den Vorfall
anschlief3en.

- Die betroffenen Kampfe zu wiederholen.

- Eine Empfehlung gegeniber der KSKom auszusprechenn den Protest verwickelten
Kampfrichter zu ermahnen oder zu sanktionieren.

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

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

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

12.Rechte und Bedingungen
Die Entscheidung der Berufungsjury ist endgultigl teann nur durch die Entscheidung

des

DKV Prasidiums aufgehoben werden. Die Berufungsjury kann wedeaf&t noch
Sanktionen verhéangen. |hre Aufgabe ist es, einilUitber den Gehalt des Protestes
abzugeben und die nétigen MalRnahmen der KSKom en®H anzuregen, um Abhilfe zu

schaffen und Kampfrichterentscheidungen zu konrggiedie regelwidrig waren.

13. Spezielle Vorschrift fur die Verwendung des Videwbeses

HINWEIS: Diese spezielle Vorschrift ist getrennt duunabhangig von den ander
Vorschriften in Artikel 11 und den dazugehdrendel@ierungen zu betrachten.

Bei  WKF-Senioren-Weltmeisterschaften, Olympischen pielen, Olympischer
Jugendspielen, Continental Games, World Games undtiddort Games ist di
Verwendung des Videobeweises vorgeschrieben. Dievéfedung des Videobeweises w
aul3erdem fur andere Wettkdmpfe empfohlen, wann maiiee maoglich ist.

Das Vorgehen fir Video Review ist in ANHANG 11 bleseben.

ERKLARUNG:

|. Der Protest muss die Namen der Wettkdmpfer, deSilenden Kampfgerichtes urmiie

en

11°)

prazisen Details dessen, was beanstandet wertthalten. Allgemeine Behauptungen tber

generelle Leistungen werden nicht als legitimer Z2ss akzeptiert. Die Beweislast li
beim Beschwerdefihrer.

Il. Der Protest wird von der Berufungsjury besproche Teil dieser Besprechung ist

egt

€s,

die Beweise zu begutachten, die den Protest untegmaDie Jury kann aul3erdem Videos

analysieren und Offizielle befragen, um den Getiedt Protestes objektiv zu bewerten.

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

zurluckerstattet.

IV. Erachtet die Berufungsjury den Protest fir ungetistigt, wird dieser abgewiesen und

die Protestgebuhr geht an digKF/DKV lber.

V. Nachfolgende Kampfe und Runden werden nicht velsgethoauch wenn ein offizieller
Protest in Vorbereitung ist. Es ist die Aufgabe Hassas, sicherzustellen, dass der Kampf

regelkonform durchgefihrt wurde.
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VI. Im Falle eines administrativen Fehlers wahrend sidaufenden Kampfes, kann der
Betreuer direkt den Mattenchef informieren. Der tdathef informiert dann den
Hauptkampfrichter entsprechend.

ARTIKEL 12: RECHTE UND PFLICHTEN

KAMPFRICHTERKOMMISSION (WKF) DKV KAMPFRICHTERREFERENT
Die Kampfrichterkommission/BKR-Referent hat folgeri@echte und Pflichten:

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

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

3. Die Beaufsichtigung und Koordinierung der gesanktampfrichterleistungen.
4. Die Benennung offizieller Vertreter, falls erfortien.

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

MATTENCHEF (TATAMI MANAGER)
Der Mattenchef (Tatami Manager) hat folgende ReahtkPflichten:

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

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

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

4. Ubermittlung eines taglichen schriftlichen Berichten die Kampfrichterkommission tiber
die Leistung aller Offiziellen unter seiner Aufsidtusammen mit Empfehlungen.

5. Ernennung von zwei Kampfrichtern mit WKF-Refered-ikenz zum Video Review
Supervisor (VRS).
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COACH SUPERVISORS

Die Pflichten der Coach Supervisors sind in ANHANG- VIDEO REVIEW beschrieben.

HAUPTKAMPFRICHTER
Der Hauptkampfrichter hat folgende Rechte und Rfiéin:

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

2. Wertungen gemald dem Votum der Seitenkampfrichtertailen.

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

4. Den Kampf zu unterbrechen, wenn seiner Meinung ra&ch-oul begangen wurde oder um
die Sicherheit der Wettkampfer zu gewahrleisten.

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

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

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

Uberdenken.

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

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

10.Verwarnungen und Strafen gemald dem Votum der Saitepfrichter auszusprechen.

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

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

13. Unentschiedene Situationen aufzuldsen.

14.Den Sieger bekanntzugeben.
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15.Die Autoritéat des Hauptkampfrichters ist nicht alie Kampfflache beschrankt, sondern
erstreckt sich auch auf die unmittelbare Umgebugigschlie3lich der Kontrolle des
Verhaltens von Coaches, anderen Wettkdmpfern odegleBpersonen, die sich im
Wettkampfbereich befinden.

16. Der Hauptkampfrichter erteilt alle Kommandos undk@&etgaben.

SEITENKAMPFRICHTER
Die Seitenkampfrichter (FUKUSHIN) haben folgendecRe und Pflichten:

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

3. Stimmrecht bei jeder Entscheidung auszutben.

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

a) Wenn sie eine Wertung sehen.

b) Wenn ein Wettkédmpfer die Kampfflache verlassen(bagai).

c) Wenn sie der Hauptkampfrichter auffordert, ihre ieig Uber ein Foul abzugeben.
(Das heifl3t: SKR kénnen ihr Votum nur in dem Beradels Fouls abgeben, dass der
HKR anzeigt.)

OBMANN (KANSA/MATCH SUPERVISOR)

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

Wettkampfregeln verstof3en, hebt der Obmann sofertade Flagge und pfeift. Der Mattenchef
weist dann den Hauptkampfrichter an, den Kampf aterbrechen und den Regelverstol3 zu
korrigieren.

Kampfprotokolle werden durch die Freigabe des Obraarzu offiziellen Dokumenten.

Vor Beginn jeden Kampfes kontrolliert der Obmanassidie Ausriistung und der Karate-Gi der
Wettkdmpfer den WKF-Wettkampfregeln entsprechen.chiAuvenn der Organisator die

Ausristung vor der Aufstellung Uberprifen lassegti die Verantwortung dafir, dass die
Ausristung regelkonform ist, immer noch beim KanBai Team-Wettkdmpfen rotiert der

Obmann (Match Supervisor/Kansa) nicht mit.
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Leitfaden
In folgenden Situationen hebt der Kansa die rote Elgge und pfeift:

* Der Referee vergisst Senshu anzuzeigen.

« Der Referee vergisst Senshu zu entziehen.

* Der Referee gibt dem falschen Wettkdmpfer eine Mvigrt

» Der Referee gibt dem falschen Wettkampfer eine \demwng/Strafe.

* Der Referee gibt einem Wettkdmpfer eine Wertungdem anderen Kategorie 2 flr
Ubertreiben.

« Der Referee gibt einem Wettkédmpfer eine Wertungdsm anderen Mubobi.

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

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

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

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

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

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

* Der Referee ruft im Fall der 10-Sekunden-Regeltrdem Arzt.

» Der Referee macht Hantei/Hikiwake, obwohl Sensteilewurde.

* Ein Judge halt die Flaggen in der falschen Hand.

» Die Wertungstafel zeigt nicht die richtigen Infortoaen an.

» Die Technik, die der Coach fordert, wurde nach Yaaer nach Ablauf der Kampfzeit
ausgefuhrt.

In folgenden Situationen greift der Kansa nicht indie Entscheidung des Kampfgerichtes
ein:

» Die Judges zeigen eine Wertung nicht an.

* Die Judges zeigen Jogai nicht an.

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

« Beim Grad des Kontaktes Kategorie 1, den das Kaenjgfof entscheidet.

e Beim Grad der Verwarnung oder Strafe der Katedgdraen das Kampfgericht
entscheidet.

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

* Wenn der Referee den Schlussgong nicht hort, leifiScore-Supervisor, nicht der
Kansa.
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LISTENFUHERUBERWACHER

Der Listenfuhreriiberwacher fuhrt ein separates Kpropkoll Uber die Wertungen des
Hauptkampfrichters und beaufsichtigt gleichzeitig drbeit der benannten Zeithehmer und
Listenfuhrer.

ERKLARUNG:

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

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

lll.  Wird fur einen Wettkdmpfer eine Wertung, Strafer &Bwarnung durch mehr als einen
Seitenkampfrichter angezeigt und die Seitenkanipéiczeigen ein unterschiedliches
Level an, wird die niedrigere Wertung, VerwarnurtgioStrafe erteilt, au3er es gibt eine
Mehrheit fUr ein bestimmtes Level unter den Seagteifrichtern.

IV. Gibt es eine Mehrheit, aber keine Einstimmigkeiteu den Seitenkampfrichtern fir ein
bestimmtes Level von Wertung, Verwarnung oder &trddnn setzt die Mehrheit das
Prinzip des Vorranges des niedrigeren Levels atdaft.

V. Bei HANTEI haben die vier Seitenkampfrichter undHiieuptkampfrichter je eine Stimme.

VI. Der Obmann hat die Aufgabe, sicherzustellen, dasskampf bzw. die Begegnung den
Wettkampfregeln gemaf durchgefuhrt wird. Er ishkaisatzlicher Seitenkampfrichter. Er
hat kein Stimmrecht und auch keine Autoritat b&lsen Entscheidungen wie z.B., ob eine
Technik gepunktet hat oder ob ein JOGAI passiert $&in Verantwortungsbereich
beschrankt sich auf die Verfahrensregeln. Bei T&dettkdmpfen rotiert der Obmann
(Match Supervisor) nicht mit.

VIl. Falls der Hauptkampfrichter = den  Schlussgong  Uberhor pfeift  der
Listenfuhreriberwacher.

VIIl. Die Kampfrichter erklaren ihre Entscheidungsgrurgla nach einem Kampf nur
gegenuber dem Mattenchef, der Kampfrichterkommnssider der Berufungsjury. Sie
geben keine Erklarungen anderen gegenuber ab.
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Wenn sich Coaches nicht angemessen verhalten odsth nMeinung des

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

ARTIKEL 13: EROFFNEN, UNTERBRECHEN UND BEENDEN VON KAMPFEN

1.

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

. Der Hauptkampfrichter und die Seitenkampfrichterhmen ihre vorgeschriebenen

Positionen ein, die Wettkampfer, welche sich andgoen Rand der ihnen je zugewiesenen
Matte befinden, verbeugen sich, der Hauptkampfeicterkiindet ,SHOBU HAJIME!" und
der Kampf beginnt.

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

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

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

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

Steht es im Einzel oder im Entscheidungskampf elfeambegegnung nach Ablauf der
Kampfzeit unentschieden und es wurde kein SENSHeilterermittelt das Kampfgericht
(der Hauptkampfrichter und die vier Seitenkamptiechden Sieger per HANTEL.

In folgenden Situationen ruft der HauptkampfrichteAME!" und unterbricht den Kampf
vorubergehend:
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a. Wenn ein Wettkdmpfer oder beide sich auRerhaiWtettkampfflache befinden.

b. Wenn der Hauptkampfrichter den Wettkdmpfer astyeden Karate-Gi oder die
Schutzausrtstung zu ordnen.

c. Wenn ein Wettkdmpfer einen Regelverstol3 begahgen

d. Wenn der Hauptkampfrichter denkt, dass ein Vdetffer oder beide nicht
weiterkampfen konnen auf Grund von Verletzung, Kresit oder aus anderen Griinden. In
Rucksprache mit dem Arzt entscheidet der Hauptkaaompér, ob der Kampf fortgesetzt
wird.

e. Wenn ein Wettkampfer den Gegner fasst und nioigjehend eine Technik oder einen
Wurf ausfihrt.

f.  Wenn ein Wettkampfer oder beide fallen oder gé&rowerden und nicht umgehend eine
effektive Technik gemacht wird.

g. Wenn beide Wettkdmpfer fassen oder ringen, olmgehend den Versuch einen
Technik oder eines Wurfes zu machen.

h. Wenn beide Wettkdmpfer Brust an Brust stehereaimgehend einen Wurf oder eine
Technik zu versuchen.

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

j. Wenn zwei oder mehr Seitenkampfrichter eine gt oder Jogai flr den gleichen
Wettkdmpfer anzeigen.

k. Wenn nach Meinung des Hauptkampfrichters einetidg erzielt oder ein Foul begangen
wurde oder es Sicherheitsgrinde erforderlich maathem Kampf zu unterbrechen.

l.  Wenn der Mattenchef es anordnet.

ERKLARUNG:

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

Betritt ein Wettkdmpfer die Kampfflache vorzeitguss er sie wieder verlassen. Die
Wettkampfer missen siondnungsgemal3 voreinander verbeugerein kurzes Nicken ist

sowohl unhdflich als auch unzureichend. Der Haupiiichter kann eine Verbeugung
einfordern, wenn sie nicht freiwillig erfolgt, inakeer dies wie in Anhang 2 beschrieben
signalisiert.

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

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

ARTIKEL 1: KATA-WETTKAMPFFLACHE

1. Die Wettkampfflache ist quadratisch und mit (vom 4&KF zugelassenen) Matten ausgelegt.
Die Seitenlange betrdgt mindestens acht Meter @alRen gemessen), mit einem Meter
zusatzlich auf jeder Seite als Sicherheitszonembss eine freie Sicherheitszone von zwei
Metern auf allen Seiten geben. Befindet sich digtkdenpfflache auf einem Podest, sollte
die Sicherheitszone um einen (1) Meter auf allateSerweitert werden.

2. Die Kampfrichter und der Softwaretechniker sitzeteneinander an einem Tisch am Rand
der Matte mit Blick zu den Wettkampfern, wobei déhefkampfrichter (Judge 1) am
nachsten zum Softwaretechniker am Ende des TistzésNur WKF.

ERKLARUNG:

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

Il. Die verwendeten Matten sollten auf der Unterseiitsahfest sein und gut am Boden
aufliegen, aber die Oberseite sollte einen geringBeibungsgrad haben. Der
Hauptkampfrichter muss sich vergewissern, dasseaittelne Elemente nicht wahrend des
Wettkampfes herauslosen, da Lucken ein Verletzisiigsund eine Gefahrdung darstellen.
Die Matten mussen von der WKF zugelassen sein.

ARTIKEL 2: OFFIZIELLE KLEIDUNG

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

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

KAMPFRICHTER

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

2. Die offizielle Uniform besteht aus:
Einem einreihigen, marineblauen Blazer (FarbcodddZ8 TPX).
Einem weil3en, kurzarmeligen Hemd.



36

Einer offiziellen Krawatte ohne Krawattennadel.

Einer schwarzen Pfeife.

Einer dezenten weilRen Kordel fir die Pfeife.

Einer einfarbig hellgrauen Hose ohne Umschlag (ANKBEA9).

Einfarbigen dunkelblauen oder schwarzen Sockensah@varzen Slippern flr den Einsatz
auf der Kampfflache.

Weibliche Kampfrichter dirfen eine Haarspange, wha der WKF zugelassene religitse
Kopfbedeckung und dezente Ohrringe tragen.

Alle Kampfrichter dirfen einen schlichten Eheringgen.

Bei Olympischen Spielen, Olympischen Jugendspiet@ontinental Games und anderen
Multisport-Veranstaltungen, bei denen eine spartatgreifende Uniform in der Anmutung
der jeweiligen Veranstaltung auf Kosten des LOCdi@ Kampfrichter gestellt wird, kann
die offizielle Uniform der Kampfrichter durch diesgangige Uniform ersetzt werden,
vorausgesetzt, dies wird schriftlich bei devKF/DKV durch den Organisator der
Veranstaltung beantragt und offiziell von d&KF/DKV genehmigt.

WETTKAMPFER

1.

Die Wettkémpfer tragen einen weilRen Karate-Gi olfsteeifen, Paspelierung oder
personlicher Bestickung, aufRer dies ist ausdriickiom WKF EK genehmigt. Das
Nationalemblem oder die Landesflagge wird auf aeein Brustseite der Jacke getragen und
darf eine Gesamtgrof3e von 12 cm auf 8 cm (siehe ANIBI 7) nicht tGberschreiten. Nur das
originale Herstellerlabel darf sich auf dem Gi hdkn. Zusatzlich wird auf dem Ricken die
durch das Organisationskomitee ausgegebene Id@tibin getragen. Die Wettkdmpfer
tragen je einen einfarbig roten bzw. blauen Girke Gurtel missen ungefahr funf
Zentimeter breit und so lang sein, dass auf beifleiten des Knotens noch flinfzehn
Zentimeter frei hangen, sie aber nicht langer eicals bis drei Viertel des Oberschenkels.
Die Gurtel sind einfarbig , ohne personliche Bestlaing, ohne Werbung und ohne
andere Beschriftungen als das ubliche Label des H&tellers. Nur WKF.

Unbeschadet von Paragraph 1 dieses Artikels, kaas BExekutivkomitee/Prasidium
besondere Labels oder Marken von zugelassenen @poargenehmigen.

Die Jacke muss so lang sein, dass sie bei gebumd&ietel mindestens die Huften, aber
nicht mehr als drei Viertel des Oberschenkels bdadé&Weibliche Wettkdmpfer durfen ein
einfarbig weil3es T-Shirt unter der Jacke trager. BAnder der Jacke missen gebunden sein.
Jacken ohne Bander durfen nicht getragen werden.

. Die Armel dirfen nicht weiter reichen als bis zurandgelenk, missen aber die Unterarme

zur Halfte bedecken. Die Armel diirfen nicht hochrgekpelt werden.

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

Die Wettkampfer missen ihr Haar sauber halten uadHdarlange darf den reibungslosen
Ablauf des Kampfes nicht behindern. Hachimaki (®ténder) sind nicht gestattet. Halt der
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Hauptkampfrichter das Haar eines Wettkdmpfers fiikang oder fur zu ungepflegt, darf er
ihn vom Kampf ausschlie3en. Haarspangen sind ebemsometallische Haarklammern

verboten. Schleifen, Perlen und anderer Haarschrauckverboten. Ein oder zwei dezente
Haargummis in einem einzigen Zopf sind gestattet.

7. Wettkdmpfer durfen die von der WKF zugelassengifide Kopfbedeckung tragen: Ein
einfarbig schwarzes Kopftuch, das das Haar bedeudtti jedoch den Halsbereich.

8. Wettkdmpfer durfen keine metallischen oder sonsti@egenstande an sich tragen.

9. Brillen sind verboten. Weiche Kontaktlinsen kénraarf eigenes Risiko des Wettkdmpfers
getragen werden.

10. Nicht genehmigte Kleidung oder Ausrlistung ist véeho

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

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

BETREUER

1. Die Betreuer missen wahrend des gesamten Turniereen offiziellen Trainingsanzug
ihres Nationalverbandes tragen und sich mit ihrer &iziellen Identifikation ausweisen.
Ausnahme: In den Medaillenkdmpfen offizieller WKF-Veranstaltungen tragen die
mannlichen Betreuer einen dunklen Anzug, Hemd und Kawatte, weibliche Betreuer
tragen entweder ein Kleid, einen Hosenanzug oderre Kombination aus Jacke und
Rock in dunklen Farben. Nur WKF. Weibliche Betreuer dirfen aul3erdem die von der
WKF zugelassene religiose Kopfbedeckung fur Karoptarinnen tragen.

ERKLARUNG:

|. Betritt ein Wettkémpfer die Kampfflache unangenredsekleidet, wird er nicht sofort
disqualifiziert, sondern erhalt stattdessen eine nie Zeit, der Beanstandung
nachzukommen.

[I. Wenn die Kampfrichterkommission einverstandendigtien die Kampfrichter ihre Blazer
ablegenDie Betreuer missen einen Trainingsanzug tragen.

lll. Die Jacke des Karate-Gi darf wahrend der Vorfuhraieg Kata nicht abgelegt werden.
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ARTIKEL 3: ORGANISATION VON KATA-WETTKAMPFEN

HINWEIS: Die Organisation der Olympischen Kata-Wettkampfe weicht von dem
folgenden Artikel 3 ab und richtet sich nach dem Vogehen laut ANHANG 15. WKF.

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

2. Bei WKF -Welt- und Kontinentalmeisterschaften werden dier Wledaillengewinner (Gold,
Silber, zweimal Bronze) der vorangegangenen Meisharft gesetzt. Bei der Karatel-
Premier-League werden die acht am Tag vor der Bisishaft bestplatzierten Wettkdmpfer
der WKF-Weltrangliste gesetzt. Das Recht daraukeggg zu werden, Ubertragt sich in
Abwesenheit der zu setzenden Wettkampfer nichtamgniederere Platze.

3. Die Anzahl der Gruppen fur die Ausscheidungskampifbtet sich nach der Anzahl der
Wettkampfer.

4. Das Ausscheidungssystem flr Kata unterteilt dietMdetpfer (Einzel oder Teams) in gleich
grol3e Gruppen von je acht (mit den beschriebeneama@umen fir weniger als 11 oder mehr
als 96 Wettkdmpfer) und reduziert die Anzahl dertt®&mpfer pro Gruppe auf 4, die in die
nachste Runde kommen — bis nur noch zwei Gruppen Wettkdmpfern (Einzel oder
Teams) Ubrig sind, wonach aus beiden Gruppen digk@fepfer mit der jeweils hochsten
Wertung gegeneinander im Finale antreten (der Gwwilbekommt Gold, der Verlierer
Silber) und aus beiden Gruppen die Wettkdmpfer dait jeweils zweithdéchsten Wertung
gegen die Wettkampfer mit der dritthochsten Wertang der jeweils anderen Gruppen im
Kampf um die zwei dritten Platze (Bronzefinals)raten.

o Bei drei oder weniger Wettkdmpfern ist nur einezgja Kata zu zeigen, um die Platze
eins bis drei zu bestimmen.

o Bei vier Wettkdmpfern werden zwei Gruppen zu je izyebildet fur die erste Runde und
die beiden Gewinner treten gegeneinander im FiaaJevahrend die Verlierer die dritten
Platze einnehmen.

o Bei 5-10 Wettkdmpfern werden zwei Gruppen gebildet aus jeder Gruppe kommen die
drei hochstbewerteten Wettkampfer in die Medailenkfe. Die Gruppe folgt dann dem
normalen Ablauf, das heil3t die Wettkampfer mit kéchsten Wertung kampfen um den
ersten und den zweiten Platz — und Nummer zwdt tdimmer drei aus der anderen
Gruppe und umgekehrt — aul3er es sind insgesanitimuvVettkampfer, in welchem Fall
die Nummer zwei aus der grof3eren Gruppe den diftkatz durch ein Freilos gewinnt.

o Bei 11-24 Wettkampfern werden zwei Gruppen gehiltleich der ersten Kata bilden die
je vier besten Wettkdmpfer zwei Gruppen zu je viggnach die zweite Kata die
Rangfolge der sechs Wettkdmpfer (je drei aus j&tappe) bestimmt, die in der dritten
Runde auf normale Weise um die Medaillen kampfen.
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5. Grundsatzlich sind 8 Wettkampfer in einer Gruppaber wenn die Anzahl der Wettkampfer
64 Ubersteigt, jedoch unter 97 liegt, werden die4uiberzahligen Wettkampfer auf die 8
Gruppen verteilt bis zu einem Maximum von 12 proigie.

6. Betragt die Anzahl der Wettkdmpfer 97 oder mehrdwdie Anzahl der Gruppen auf 16
verdoppelt — was zu einer geringeren Anzahl vontkéetpfern pro Gruppe fuhrt — aber es
werden immer noch die ersten vier jeder Gruppe ew&blt, so dass es in der nachsten
Runde 8 Gruppen zu je 8 Wettkéampfern (insgesanwé#kampfer) gibt.

7. Fur alle Wettkampfereiner Gruppe muss wahrend der ganzen Runde dgaiche
Kampfgericht eingesetzt werden.

8. Es gibt keine Trostrunde, aul3er dies wird fur einen Wettkamps$daiicklich anderes
angegeben.

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

10.In den Medaillenkdmpfen der Teams wird die gewakk¢a auf gewohnte Weise gezeigt.
AnschlieBend wird die Bedeutung der Kata demonstriBUNKAI). Fir KATA &
BUNKAI zusammen stehen insgesafinf Minuten Zeit zur Verfugung. Der offizielle
Zeitnehmer startet die Zeit, wenn die Mannschafieder sich vor Beginn der Kata
verbeugen und stoppt sie bei der Verbeugung nacBUBKAI-Darbietung. Ein Team, das
sich vor oder nach der Darbietung nicht verbeugtr alle finf Minuten Gberschreitet, wird
disqualifiziert. Der Gebrauch von traditionellen fféa, zusatzlicher Ausrlistung oder
Bekleidung ist nicht gestattet.

ERKLARUNG:

|. Die folgende Tabelle fasst die Anzahl der Pools @rdppen je nach Teilnehmerzahl

zusammen.
Anzahl Anzahl Bendtigte Kata Anzahl Wettkampfer
Wettk&dmpfer/Teams Gruppen bis zum Sieg in Runde zwei
2 1 1 0 (keine zweite Runde)
3 1 1 0 (keine zweite Runde)
4 2 2 Medaillenkampf (nur um Gold)
5-10 2 2 Medaillenkampf
11-24 2 3 8
25-48 4 4 16
49-96 8 4 32
97 oder mehr 16 5 64
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DKV MANUELLE ADAPTION DES KATA-BEWERTUNGSSYSTEMS

Bei Wettkdmpfen, wo das elektronische Bewertundssysnicht verfligbar ist, kdnnen
manuelle Handwertungstafeln verwendet werden. Inm deFall signalisiert der

Hauptkampfrichter durch einen Pfiff das Zeigen Wéertungstafeln und pfeift erneut, sobald
der Ansager alle Wertungen vorgelesen hat. Die esieffiinf) Kampfrichter fur das

Kampfgericht werden vom Chefkampfrichter, Tatamindger oder dem Tatami Manager
Assistenten ausgewahlt.

Aul3erdem wird dann nur eine Wertung fur die teathiesund die athletische Ausfiihrung
zusammen erteilt. Die Kampfrichter missen dabeildlesichtigen, dass die technische
Ausfuhrung 70% und die athletische Ausfiihrung 3@¥@esamtwertung ausmacht.

Gibt es bei der Anwendung des manuellen Systemdmémtschieden, missen die betreffenden
Wettkdmpfer eine zusétzliche noch nicht gezeigtaKarfuhren und die Kampfrichter missen
bei diesem Stechen flr beide Wettkdmpfer eine scitézdliche Wertung abgeben.

Bei nationalen Wettkampfen darf das Flaggensysteamé&f® der Regeln vom 1.1.2018
Ubergangsweise bis zum 31.12.2019 angewendet werden

ARTIKEL 4: DAS KAMPFGERICHT

1. Das siebenkopfige Kampfgericht wird fur jede Rumden einem computergesteuerten
Zufallsgenerator ausgelostur WKF.

2. Auf jeder Matte wird ein Kampfrichter als Chefkampliter ausgewahlt, der jede
erforderliche Kommunikation mit dem Softwaretectamikeitet und alle unvorhergesehenen
Vorkommnisse mit den Kampfrichtern regéltir WKF.

3. Einteilung der Haupt- und Seitenkampfrichter unagidaung des Kampfgerichts:

Fur die Vorrunden handigt der Sekretar der Kampferkommission dem fur das

elektronische Auslosungssystem zustandigen Soft&gseem-Techniker eine Liste mit

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

Kampfrichter-Briefings erstellt. Die Liste darf nkampfrichter umfassen, die beim Briefing

waren und muss den oben genannten Kriterien ewtsgpme Fir die Auslosung der

Kampfrichter gibt der Techniker die Liste in dasst&yn ein und fur jede Runde werden per
Zufallsgenerator sieben Kampfrichter aus der Méisetzung als Kampfgericht ausgelost.
Nur WKF.

Fur die Medaillenkampfe stellen die Tatami Manageich dem letzten Kampf der
Vorrunden eine Liste mit allen verfigbaren Offiigel von ihrer Tatami zusammen fur den
Vorsitzenden der Kampfrichterkommission und denr&@k. Nach Genehmigung der Liste
durch den Vorsitzenden der Kampfrichterkommissiardwgie an den Software-Techniker
Ubergeben, der sie ins System einpflegt. Das Sy$bsindann per Zufallsgenerator das
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Kampfgericht aus, welches nur 7 Offizielle von giaveiligen Tatami beinhaltellur WKF.

. Zusatzlich zum Softwaretechniker und dem Ergebsisger assistiert dem Kampfgericht bei
den Medaillenkdmpfen der Teams ein Zeithnehmerdiemaximale Darbietungszeit stoppt.
Nur WKF.

. Ansager und Softwaretechniker kbnnen dieselbe Ressio.Nur WKF.

. Dariiber hinaus muss die Organisation Laufer beedlds, die mit der WKF-Kata-Liste
vertraut sind und die gewdahlten Katas bei den Védetffern vor der jeweiligen Runde
erfragen und notieren und zum Softwaretechnikargem. Der Tatami Manager ist fur die
Uberwachung der/s Laufer/s verantwortlithur WKF.

. Bei Wettkémpfen, die nicht fur dieVKF-Rangliste zahlen, kann die Anzahl der
Kampfrichter je Kampfgericht auf finf reduziert wlen. In dem Fall werden nur die hdchste
und die niedrigste Wertung aus der Gesamtsummaajest.Nur WKF.

DKV-Die KR sitzen in einer Reihe. Im Finale und umdie dritten Platze sieben KR.

. Ansonsten funf KR.

Die hochste und niedrigste Wertung wird gestrichen.

ERKLARUNG:

l. Alle Kampfrichter und derSoftwaretechniker WKF sitzen nebeneinander vor dem
offiziellen Wettkampftisch, moglichst hinter einginzigen Tisch.

[I. Der Chefkampfrichter sitzt demoftwaretechnikerWWKF am nachsten, der am Ende des
Tisches sitzt.



42

ARTIKEL 5: BEWERTUNGSKRITERIEN

5.1 Offizielle Kata-Liste

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

1 | Anan 35| Jiin 69 Passai

2 | Anan Dai 36| Jion 70 Pinan Shodan
3 | Ananko 37| Jitte 71 Pinan Nidan
4 | Aoyagi 38| Juroku 72 Pinan Sandan
5 | Bassai 39 Kanchin 73 Pinan Yondan
6 | Bassai Dai 40 Kanku Dai 74 Pinan Godan
7 | Bassai Sho 41 Kanku Sho 75 Rohai

8 | Chatanyara Kusanku 4Xanshu 76 Saifa

9 | Chibana No Kushanku 43Kishimoto No Kushanku 77 Sanchin

10 | Chinte 44| Kousoukun 78 Sansai

11 | Chinto 45| Kousoukun Dai 79 Sanseiru

12 | Enpi 46 | Kousoukun Sho 80 Sanseru

13| Fukyugata Ichi 47 Kururunfa 81 Seichin

14 | Fukyugata Ni 48 Kusanku 82 Seienchin (Seiyunchin)
15 | Gankaku 49 Kyan No Chinto 83 Seipai

16 | Garyu 50| Kyan No Wanshu 84 Seiryu

17 | Gekisai (Geksai) 1 51 Matsukaze 85 Seishan

18 | Gekisai (Geksai) 2 52 Matsumura Bassai 86 Seishan

19 | Gojushiho 53] Matusumura Rohai 87 Seisan (Sesan)
20 | Gojushiho Dai 54 Meikyo 88 Shinpa

21 | Gojushiho Sho 55 Myojo 89 Shinsei

22 | Hakucho 56| Naifanchi Shodan 90 Shisochin

23 | Hangetsu 57 Naifanchi Nidan 91 Sochin

24 | Haufa (Haffa) 58 Naifanchi Sandan 92 Suparinpei
25 | Heian Shodan 59 Naihanchi 93 Tekki Shodan
26 | Heiand Nidan 60 Nijushiho 94 Tekki Nidan
27 | Heian Sandan 61 Nipaipo 95 Tekki Sandan
28 | Heian Yondan 62 Neiseishi 96 Tensho

29 | Heian Godan 63 Ohan 97 Tomari Bassai
30 | Heiku 64| Ohan Dai 98 Unshu

31| Ishimine Bassai 65 Oyadomari No Passai 99 Unsu

32 | ltosu Rohai Shodan 66Pachu 100 | Useishi

33| ltosu Rohai Nidan 67 Paiku 101 | Wankan

34 | ltosu Rohai Sandan 68Papuren 102 | Wanshu

Hinweis: Die Namen einiger Kata sind doppelt aufu@ der gangigen Variationen bei der

Umschrift in lateinische Buchstaben. In einigenl&élkann eine Kata in verschiedenen Stilen
(ryu-ha) unterschiedliche Namen tragen — und innaisnefallen kann ein identischer Name in
unterschiedlichen Stilen unterschiedliche Kata bxween.
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5.2 Beurteilung

Die Beurteilung der Darbietung eines WettkdmpfederoTeams fuhren die Kampfrichter
anhand zweier Hauptkriterien (technische Ausfuhnumg athletische Ausfihrung) durch.

Die Darbietung wird von der Verbeugung vor der Khata zur Verbeugung nach der Kata
bewertet, aul3er bei Team-Medaillenkampfen, wo disbi2tung ebenso wie das Zeithehmen mit
der Verbeugung vor der Kata beginnt und mit deibgagung nach der Bunkai endet.

Leichte Variationen des Karate-Stils (Ryu-Ha) desttR&mpfers sind gestattet.

Die Wettkdmpfer mussen in jeder Runde eine andata Keigen. Eine gezeigte Kata darf nicht
wiederholt werden -auch nicht im Rahmen eines Stechen®Nur Kata von der Kata-Liste
(siehe oben) sind gestattet.

5.3 Punktesystem/VKF

Die technische Ausfuhrung und die athletische Amgfiig werden getrennt voneinander jeweils
auf einer Skala von 5.0 bis 10.0 in Schritten voR Bewertet — wobei 5.0 die niedrigste
maogliche Wertung fur eine als durchgefuhrt geltendata darstellt und 10.0 fir eine perfekte
Darbietung steht. Eine Disqualifikation wird dureime Wertung von 0.0 angezeigt.

Das System l6scht die beiden héchsten und die beigelrigsten Wertungen fur die technische
und athletische Ausfihrung und berechnet die Gegaring, die sich zu 70% aus der
technischen Ausfuhrung und zu 30% aus der athhetis@usfiihrung zusammensetzt.

Der Bunkai ist ebenso viel Bedeutung beizumesserdet Kata selbst.
5.4 Auflésen von GleichstandenVKF

Haben mehrere Wettkédmpfer die gleiche Punktezdidltem, wird der Gleichstand durch ein
Stechen aufgeltst, bei welchem die Wettkampfer ewsatzliche Kata zeigen, die darUber
entscheidet, wer sich vor dem anderen platziert.

Ein Gleichstand wird nur dann durch ein Stechemeldkt, wenn dies erforderlich ist, um zu
ermitteln, welcher Wettkampfer in die nadchste Ruedeieht oder in einem Medaillenkampf
siegt.

Zwar gibt es bei dem Stechen eine Punktewerturdpcfe behalten die Wettkdmpfer ihre
urspringliche Wertung. Die Wertung fur die zusétmi Stich-Kata beeinflusst nicht die
Rangfolge der anderen Wettkdmpfer, die sich fimdiehste Runde qualifiziert haben.
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Kata-Darbietung

Bunkai-Darbietung

(anwendbar auf die Team-Medaillenkampfe)

1. Technische Ausfiihrung

a. Stande

b. Techniken

c. Bewegungsiibergange

d. Timing

e. Korrekte Atmung

f. Fokus (KIME)

g. Konformitat: Konsistenz in der
Darbietung des KIHON des Stils (Ryu-ha)
der Kata

1. Technische Ausfiihrung

a. Stande

b. Techniken

c. Bewegungsiubergénge

d. Timing

e. Kontrolle

f. Fokus (KIME)

g. Konformitat (mit der Kata): Anwendun
ider tatsachlich in der Kata ausgefuhr
Bewegungen

g
ten

2. Athletische Ausfuhrung
a. Kraft

b. Schnelligkeit

c. Balance

2. Athletische Ausfuhrung
a. Kraft

b. Schnelligkeit

c. Balance

Disqualifikation

Ein Wettkdmpfer oder Team wird aus den folgendeim@en disqualifiziert:

(z.Bvenn der Kampfrichter

aus

1. Darbietung der falschen Kata oder Ansage der fals@n Kata.
2. Fehlende Verbeugung vor oder nach der Kata-Darbietng.
3. Eine deutlich Pause oder Unterbrechung in d¢atOarbietung.
4. Beeintrachtigung der Kampfrichtertatigkeit
Sicherheitsgriinden ausweichen muss oder Korperkiomia einem Kampfrichter).
5. Herunterfallen des Gurtels wahrend der Darbigtu
6. Uberschreitung der Gesamtzeit von funf MindterKata und Bunkai.
7. Ausfuhren einer Beinscherentechnik (Kani Bajamnin Halsbereich in der Bunkai
8.

Missachten der Anweisungen der Hauptkampfrishaeer anderes Fehlverhalten.
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Fouls

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

a) Geringfugiger Gleichgewichtsverlust.

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

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

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

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

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

g) Verursachen von Verletzungen durch mangelnde Kbbatbei der Bunkai.

ERKLARUNG:

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

Il. Vorzuspielen, man sei bewusstlos, ist in der BubDkabietung unangemessen: Nachdem
der Wettkdmpfer zu Boden gegangen ist, sollte diexssveder ganz aufstehen oder sich
auf einem Knie aufrichten.

lll.  Im Mannschaftswettkampf missen alle drei Teammitgti die Vorfihrung mit Blick in
die gleiche Richtung und zum Hauptkampfrichter tegn.

IV. Die Teammitglieder mussen sowohl Kompetenz in dlgmekten der Kata-Darbietung
zeigen als auch Synchronisation.

V. Die Verantwortung dafur, dass die dem Laufer gemarfata fir die jeweilige Runde
geeignet ist, liegt allein beim Betreuer oder b&ifattkampfer.
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Zwar sind Beinscherentechniken zum Hals (Kani Bgshei der Bunkai verboten, eine
Beinscherentechnik zum Korper ist aber gestattet.

Beim Auflésen von Gleichstdnden durch ein Stecheibtidie urspriingliche Punktzahl
der Wettkampfer bestehen. Andere Wertungen, unSiégier zwischen Wettkdmpfern mit

gleicher Punktzahl zu ermitteln, beeinflusst nabér offiziellen Punktestand

Beispiel Ergebnis Punktewertung/KF

Judge1 | Judge2 | Judge3 Judged4 Judge5 | Judge6 | Judge7 Gesamt  Faktor Ergebnis

Technische 8.0 8.2 Z8 Z8 84 84 8.2 24.4 0.7 17.10
Ausfiihrung

Athletische 78 8.2 78 8.2 8.2 84 84 24.6 0.3 7.38
Ausfiihrung

Gesamt

24.48

Bei Wettkampfen, die nicht fur die WKF-Ranglistero®lympia-Rangliste zahlen, kann
die Anzahl der Kampfrichter auf 5 reduziert werdeim dem Fall werden nur die héchste
und die niedrigste Wertung anstatt der zwei héchsted zwei niedrigsten Wertungen
eines Wettkampfers geldscht.

ARTIKEL 6: DURCHFUHRUNG DER WETTKAMPFE WKF/DKV

Die Wettkampfer — oder Teams — werden in Achtergewmp auf die Wettkampfflachen
verteilt.

Vor jeder Runde missen die Wettkéampfer oder TeamsAhhl ihrer Kata den Laufern
mitteilen, die die Information an den Softwaretakbndes elektronischen Wertungssystems
weitergeben.

Zu Beginn jeder Runde stellen sich die Wettkampbéeler Teams am Rande der

Wettkampfflache mit Blick zu den Kampfrichtern ayEine Runde bedeutet, dass jeder
Wettkdmpfer der Gruppe eine Kata zeigt.) Nach derb®¥ugungen, zunachst ,SHOMEN NI

REI" und danach ,OTAGAI NI REI“, verlassen die W&impfer die Kampfflache.

Bei Aufruf geht der Wettkédmpfer oder das Team zartSosition fur die Kata.
Die Startposition der Kata befindet sich irgendwoarhalb der Wettkampfflache.

Nach der Verbeugung muss der Wettkampfer deutlieln Namen der Kata nennen und
beginnt dann die Darbietung.

Am Ende der Darbietung, das definiert ist als Sserbeugung der Kata, muss der
Wettkdmpfer die Bekanntgabe der Bewertung abwasieh,verbeugen und dann die Tatami
verlassen.
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8. Am Ende jeder Gruppe stellen sich alle Wettkampler Gruppe auf und der Techniker
(Ansager) gibt bekannt, welche vier in die nacl&tede einziehen. Die Namen der Top vier
werden auf dem Monitor angezeigt. Die Wettkdmpfbeugen sich dann und verlassen die
Wettkampfflache.

9. Vor den Medaillenkdmpfen nennt der Ansager die Tpi Wettkdmpfer der beiden
Gruppen, die in die Medaillenkdmpfe einziehen.

ERKLARUNG:

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

Il. FUr eine schematische lllustration der Platzierungeeim Kata-Wettkampf gemafd der
regularen WKF-Regeln siehe ANHANG 16: PREMIER LEEBIATA-WETTKAMPF

ARTIKEL 7: OFFIZIELLER PROTEST

1. Gegeniber dem Kampfgericht darf niemand Protestrgemqe Entscheidung einlegen.

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

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

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

5. Jeder Protest zur praktischen Umsetzung des Reg@lvmeuss vom Coach bis spétestens
eine Minute nach Ende der Darbietung bekanntgegelenden. Der Coach fordert das
offizielle Protestformular beim Tatami Manager amduerhalt vier Minuten Zeit, um es
auszufillen, zu unterschreiben und beim Tatami Manamit der entsprechenden
Protestgebihr einzureichen. Der Tatami Managergilitedas ausgefillte Protestformular
umgehend einem Mitglied der Berufungsjury (Appehlsy), die funf Minuten Zeit hat, um
eine Entscheidung zu fallen.

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

Die Berufungsjury besteht aus drei erfahrenen Kactgern, die von der
Kampfrichterkommission (KSKom) ernannt werden. Esfeh nicht zwei Mitglieder aus
dem gleichen Landesverband stammen. Die KSKom esd@liBerdem drei zusétzliche
Mitglieder und deren Reihenfolge benennen, daméseli automatisch die Vertretung
ubernehmen, falls es bei einem Jurymitglied durcime e Uberschneidung der
Nationalitat/Land oder durch Verwandtschaft oders¢bwagerung mit einer der Parteien
des jeweiligen Protestes, die vom Protest betrefidfampfrichter eingeschlossen, zu einem
Interessenkonflikt kommt.

8. Berufungsverfahren
Das Jurymitglied, welches den Protest entgegennimisit dafiir verantwortlich, die
Berufungsjury einzuberufen und das Protestgebulm b&chatzmeister zu hinterlegen.
Sobald sie einberufen wurde, beginnt die Berufumgsjdamit, die erforderlichen
Untersuchungen und Befragungen durchzufiihren, umGkehalt des Protestes zu klaren.
Jedes der drei Mitglieder ist verpflichtet, seintdilr Gber die Giltigkeit des Protestes
abzugeben. Enthaltungen sind nicht moglich.

9. Abgewiesene Proteste
Wird ein Protest fur ungultig befunden, benennt Bexufungsjury ein Mitglied, das den
Beschwerdefuhrer (ber die Abweisung seines Pratestdindlich informiert, das
Originaldokument mit dem Vermerk ,abgewiesen” vehsiund von allen Mitgliedern der
Berufungsjury unterschreiben lasst, bevor es demat3meister tbergeben wird.

10. Stattgegebene Proteste
Wird einem Protest stattgegeben, setzt sich diafBegsjury mit dem Organisationskomitee
(OK) und der Kampfrichterkommission in Verbindungm geeignete Mal3hahmen zu
ergreifen, der Situation praktisch Abhilfe zu s¢baf Eingeschlossene Mdglichkeiten sind:

- Vorangegangene Entscheidung, die gegen die Reg&bl3en, wieder aufzuheben.
- Eine Empfehlung gegentuber der KK auszusprechen,imdden Protest verwickelten
Kampfrichter zu ermahnen oder zu sanktionieren.

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

Die Berufungsjury benennt ein Mitglied, das den degerdefiihrer Gber die Stattgabe des
Protestes mundlich informiert, das Originaldokumemt dem Vermerk ,stattgegeben*
versieht und von jedem Mitglied der Berufungsjunmytarschreiben lasst, bevor es dem
Schatzmeister Gibergeben wird, der die Protestgedniililen Beschwerdeflihrer erstattet und
das Protestdokument an den Chefkampfrichter weitet!

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

12.Rechte und Bedingungen
Die Entscheidung der Berufungsjury ist endgultigl teann nur durch die Entscheidung des
ExekutivkomiteeddKV Préasidium aufgehoben werden. Die Berufungsjury kann weder
Strafen noch Sanktionen verhangen. lhre Aufgabeesstein Urteil Uber den Gehalt des
Protestes abzugeben und die nétigen MalRnahmen Keurid der OK anzuregen, um
Abhilfe zu schaffen und Kampfrichterentscheidungerkorrigieren, die regelwidrig waren.

ERKLARUNG:

|. Der Protest muss die Namen der Wettkdmpfer, deSilenden Kampfgerichtes urmie
prazisen Details dessen, was beanstandet wertthalten. Allgemeine Behauptungen tber
generelle Leistungen werden nicht als legitimer Zess akzeptiert. Die Beweislast liegt
beim Beschwerdefiihrer.

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

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

IV. Erachtet die Berufungsjury den Protest fir ungetitigt, wird dieser abgewiesen und
die Protestgebuhr geht an die WKF/DKYV tUber.

V. Nachfolgende Kampfe und Runden werden nicht vegchoauch wenn ein offizieller
Protest in Vorbereitung ist. Es ist die Aufgabe @agefkampfrichters, sicherzustellen, dass
die Runde regelkonform durchgefiihrt wurde.

VI. Im Falle eines administrativen Fehlers wahrend eiaefenden Runde, kann der Betreuer
direkt den Mattenchef informieren. Der Mattenchdbimiert dann den Chefkampfrichter
entsprechend.
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ANHANG 1: DIE FACHBEGRIFFE

SHOBU HAJIME

ATOSHI BARAKU

YAME

MOTO NO ICHI

TSUZUKETE

TSUZUKETE HAJIME

SHUGO

HANTEI

Beginnt den Kampf

Nur noch wenig Zeit

Stopp

Ausgangsposition

Kampft weiter

Kampft weiter — fangt an

Zusammenrufen der
Kampfrichter

Abstimmung

Nach dem Kommando tritt der
HKR einen Schritt zurtick.

15 Sekunden vor Ablauf der
Kampfzeit gibt der Zeitnehmer
ein akustisches Signal und der
HKR verkundet »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 auflen in Richtung der
Wettkdmpfer. Wenn er ,Hajime*
sagt, dreht er die Handflachen
nach innen und fihrt sie schnell
aufeinander zu, wahrend er
einen Schritt zurtcktritt.

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

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

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

Ausgangsposition zurtick und
verkiindet das Ergebnis der
Mehrheitsentscheidung, indem



HIKIWAKE

AKA (AO) NO KACHI

AKA (AO) IPPON

AKA (AO) WAZA-ARI

AKA (AO) YUKO

CHUKOKU

KEIKOKU

HANSOKU CHUI

HANSOKU

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

gerichtet.

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

Rot (Blau) bekommt dreiDer HKR hebt den Arm im

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

Rot (Blau) bekommt zweiDer HKR streckt den Arm auf

Punkte Schulterhohe zur Seite des
punktenden Wettkampfers
aus.

Rot (Blau) bekommt einerDer HKR streckt den Arm im

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

Verwarnung Der HKR zeigt ein Vergehen

Kategorie 1 oder 2 an.

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

Verwarnung vor einerDer HKR zeigt ein Vergehen

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

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

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



SENSHU

SHIKKAKU

TORIMASEN

KIKEN

MUBOBI

Gegner verschuldet wurde

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

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

Disqualifikation, Verweis vonDer HKR zeigt zundchst im

der Wettkampfflache

Annullieren / Zuriicknehmen

Aufgabe

Selbstgefahrdung

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

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

Der HKR zeigt im 45°-
Winkel abwarts auf die
Startlinie des Dbetreffenden
Wettkampfers oder Teams.

Der HKR berthrt mit der
Hand sein Gesicht, flhrt dann
die Handkante nach vorne
und bewegt sie hin und her,
um den SKR anzuzeigen, dass
der Wettkdmpfer sich selbst
gefahrdet hat.
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ANHANG 2: GESTIK UND FLAGGENSIGNALE

KOMMANDOS UND GESTIK DES HAUPTKAMPFRICHTERS

SHOMEN-NI-REI

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

OTAGAI-NI-REI

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

SHOBU HAJIME

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

YAME

~Stopp!*

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

Abwartsbewegung mit dem Arm.




TSUZUKETE HAJIME

-Kampft weiter! Fangt an!”

Der HKR steht in einer Vorwartsstellung.

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

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

YUKO (1 PUNKT)

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

WAZA-ARI (2 PUNKTE)

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

IPPON (3 PUNKTE)

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

TORIMASEN / RUCKNAHME DER
LETZTEN ENTSCHEIDUNG

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

N
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SENSHU (VORTEIL DER ERSTEN
ALLEINIGEN WERTUNG)

Der HKR halt bei gebeugtem Arm die Hand
nach innen gedreht auf der Seite des
Wettkdmpfers, um den Vorteil der ersten
alleinigen Wertung anzuzeigen.

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

»Aufgabe“

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

SHIKKAKU

.Disqualifikation, Verweis von der Flache"
Der HKR zeigt zunachst im 45°-Winkel
aufwarts in die Richtung des betreffende
Wettkdmpfers und weist dann nach aul3
und hinten mit dem Kommando ,AKA (AO)
SHIKKAKU!* Dann gibt er den Sieg fiir den
Gegner bekannt.

HIKIWAKE

.unentschieden” (Nur fur Teamwettbewerbe

und Round Robin)

Wenn es nach Ablauf der Kampfzeit
unentschieden steht, kreuzt der HKR die
Arme und fuhrt sie dann mit nach vorne
gerichteten Handflachen auseinander.
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VERGEHEN KATEGORIE 1
(ohne zusatzliches Signal fur Chukoku)

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

VERGEHEN KATEGORIE 2
(ohne zuséatzliches Signal fur Chukoku)

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

KEIKOKU

Lverwarnung®

Der HKR zeigt zunachst ein Vergehen in
Kategorie 1 oder 2 an und zeigt dann mit dem
Zeigefinger in einem 45°-Winkel abwarts in

Richtung des betreffenden Wettkampfers.

HANSOKU CHUI

Lverwarnung vor einer Disqualifikation*®

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

HANSOKU

.Disqualifikation*

Der HKR zeigt ein Vergehen in Kategorie 1

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

betreffenden Athleten. Dann ernennt er den
Gegner zum Sieger.
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PASSIVITAT

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

UBERMASSIGER KONTAKT

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

UBERTREIBEN EINER VERLETZUNG

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

VORTAUSCHEN EINER VERLETZUNG

Der HKR hélt sich beide Handen neben das
Gesicht, um den SKR das Vergehen der
Kategorie 2 anzuzeigen.

JOGAI

.verlassen der Kampfflache*

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

MUBOBI
(Selbstgefahrdung)

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

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

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

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

SPRECHEN ZUM ODER ANSTACHELN
DES GEGNERS UND UNHOFLICHES
VERHALTEN

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

SHUGO

~Zusammenrufen der Kampfrichter*

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

e PN
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FLAGGENSIGNALE DER SEITENKAMPFRICHTER

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

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.

ﬁ
- -
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VERGEHEN KATEGORIE 1 SITZPOSITION
SEITENKAMPFRICHTER
Die Flaggen werden mit gestreckten Armen
gekreuzt in Richtung AKA (AO), je
nachdem, wer das Vergehen begangen hat.

&,

VERGEHEN KATEGORIE 2

Der SKR halt die eingerollte Flagge mit gebeugtemrmA
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JOGAI KEIKOKU

Mit der Flagge auf den Boden klopfen.

HANSOKU CHUI HANSOKU
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ANHANG 3: VERHALTENSRICHTLINIEN FUR HAUPT- UND
SEITENKAMPFRICHTER

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

UBERMASSIGER KONTAKT

Macht ein Wettkampfer eine Wertungstechnik und aifoégend unmittelbar einen tGibermafigen
Kontakt, erteilen die Kampfrichter nicht die Wergrsondern stattdessen eine Verwarnung oder
Strafe in Kategorie 1 (aul3er der Getroffene hatKimmakt selbst verschuldet).

UBERMASSIGER KONTAKT UND UBERTREIBEN

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

Gibt ein Wettkampfer vor, ein Kontakt sei Ubermaltigwesen und die Kampfrichter
entscheiden stattdessen, dass die Technik koettolvar und alle sechs Wertungskriterien
erfullt hat, wird die Wertung erteilt und eine S¢&rader Kategorie 2 fur Vortduschen. Die
korrekte Strafe fir das Vortauschen einer Verlegzuvenn die Kampfrichter entschieden haben,
dass die entsprechende Technik in Wirklichkeit avertung war, ist mindestens HANSOKU
CHUI und in schwereren Fallen HANSOKU oder SHIKKAKBIn Wettkdmpfer sollte nicht
daflur bestraft werden, wenn er aul3er Atem ist (Fgteim ringen als Folge einer Technik) oder
er einfach nur auf einen Treffer reagiert, selbeshmdie Technik eine Wertung fir den Gegner
ist. Wettkampfern, die auRer Atem sind in Folgeesifireffers, sollte Zeit eingerdumt werden,
um zu Atem zu kommen, bevor der Kampf wieder eiffmird.

Schwieriger ist die Situation, wenn ein Wettkampdgren harteren Kontakt erhalt und zu Boden
geht, dann womoglich wieder aufsteht (um den 1048é&n-Countdown zu stoppen) und
wieder hinféllt. Die Kampfrichter mussen sich bestusiachen, dass eine Jodan-Fuf3technik 3
Punkte wert ist und da viele Mannschaften und Véetifer finanziell fir Medaillenplatze
entlohnt werden, ist die Versuchung umso grof3eh, s unmoralischem Verhalten hinreif3en zu
lassen. Es ist wichtig, dieses als solches zu eskennd die angemessenen Verwarnungen oder
Strafen zu verhangen.

MUBOBI

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

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

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

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

ZANSHIN

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

FANGEN EINER CHUDAN-FUSSTECHNIK

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

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

WURFE UND VERLETZUNGEN

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

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

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

PUNKTEN AM GEFALLENEN GEGNER

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

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

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

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

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

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

ABSTIMMUNGSVERFAHREN

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

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

JOGAI

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

ANZEIGEN VON REGELVERSTOSSEN

Bei einem Vergehen der Kategorie 1 streckt dereBk@mpfrichter die gekreuzten Flaggen flr
AKA mit der roten Flagge vorne und fur AO mit ddaleen Flagge vorne in die Richtung des
jeweiligen Wettkdmpfers. Dies ermdglicht es dem ptlampfrichter, deutlich zu erkennen,
welcher Wettkampfer das Foul begangen hat.
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ANHANG 4: ZEICHEN DES LISTENFUHRERS
3 Punkt:
o IPPON
2 Punkt
o0 WAZA-ARI
1 Punk
o YUKO
v SENSHU Vorteil der ersten alleinigen
Wertung
Gewinne
o KACHI
Verlierel
X MAKE
Unentschiede
A HIKIWAKE
Verwarnuny
Ci1c Foul Kategorie 1 — CHUKOKU
Verwarnuny
Ci1K Foul Kategorie 1 — KEIKOKU
Verwarnun(vor einer
C1HC Foul Kategorie 1 — HANSOKU-CHUI Disqualifikation
Disqualifikatior
C1H Foul Kategorie 1 — HANSOKU
Verwarnuny
cac Foul Kategorie 2 — CHUKOKU
Verwarnung
C2K Foul Kategorie 2 — KEIKOKU
Verwarnun(vor einer
C2HC Foul Kategorie 2 — HANSOKU-CHUI Disqualifikation
Disqualifikatior
C2H Foul Kategorie 2 — HANSOKU
Aufgabe
KK KIKEN
Ernsthafte Disqualifikatic
S SHIKKAKU
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ANHANG 5:

DIAGRAMM KUMITE-WETTKAMPFFLACHE

10 mts.

A

B ———— LU e
D ——

2 mts.
1mt.
1mt.

Xe—>
REFEREE

Il mt.

Referee

v
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ANHANG 6: DIAGRAMM DER KATA-WETTKAMPFFLACHE

Judges (KR)Vorrunden:5-4-3-2-1

Medaillenkampfe (KR) 7-6-5-4-3-2-1

Chief Judge (1) Chief Judge (1)

Es besteht auch die Méglichkeit in den
Medaillenkampfen mit sieben KR diese

Es besteht auch die Moéglichkeit mit funf KR

diese Positionen zu wahlen.
Positionen zu wahlen.
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ANHANG 7: DER KARATE-GI

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

. ADVERTISING SPACE FOR THE WKF OF 20 x 10 cm

4124 BACKRESERVED FOR THE ORGANISING FEDERATION OF 30 x 30 cm

A EMBLEM OF THE NATIONAL FEDERATION OF 12 x 8 cm

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

[

fur Jugend und Junioren sowie

Kumite Einzel

Kumite Einzel

Kumite Einzel

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

Medaillenkéampfe und Finals (2 Tage).

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

Fir das Catering der Kampfrichter u
Offiziellen mussen spezielle Bereiche u
Zeitplane erstellt werden.

Die Kampfzeit im Kumite betragt 3 Minuten fi
alle Kategorien.

Bunkai wird von den
(mé&nnlich und weiblich) in den Finals und in d
Kampfen um die Medaillen gezeigt.
HINWEIS: Die Zuordnung zu den Altersklass

Kata-Mannschafter’

ncPO kg
-55 kg

61 kg
-68 kg
68 kg

en

PN

erfolgt Uber das Alter des Wettkdmpfers
ersten Tag der jeweiligen Veranstaltung (d.h.

Kata-Mannschaft (Alter
16+)

ersten Wettkampftag der jeweiligen Kategorie).

Mannlich
Weiblich

Kumite Mannschaft
(Alter 18+)

Mannlich
Weiblich

16

Hinweis: Die Altersklasse richtet sich nach demeAlim ersten Wettkampftag der Meisterschaft.




ANHANG 9: FARBMUSTER FUR KAMPFRICHTERHOSEN

<=

-

Trousers: Color Nr. Pantone 18-0201 TPX
Acceptable Range

Jacket: Color navy blue Color Nr. 19-4023 TPX

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

Verpflichtend fir den WKF Youth Cup
Empfohlen fur Kontinental- und Nationalverbande davKF
Kategorien fur Kinder unter 14 Jahre

U12 Jungs Kumite (10 und 11 Jahre): -30 kg, @540 kg, -45 kg, +45 kg.
Ul12 Madchen Kumite (10 und 11 Jahre): -30 kg,k@5-40 kg, + 45 kg.

U12 Jungs Kata (10 und 11 Jahre)

U12 Madchen Kata (10 und 11 Jahre)

U14 Jungs Kumite (12 und 13 Jahre): -40 kg, 45%0 kg, -55 kg, +55 kg.
Ul14 Madchen Kumite (12 und 13 Jahre): -42 Kg, -4 My kg

U14 Jungs Kata (12 und 13 Jahre)

Ul14 Madchen Kata (12 und 13 Jahre)

Anderungen an den Wettkampfregeln fiir Kinder unter 14 Jahre

Kumite fur Kinder zwischen 12 und 14 Jahren:

FUr Techniken zum Kopf und Hals (Jodan-Bereichiésn Kontakt erlaubt.

Jeder Kontakt zum Jodan-Bereich, egal wie leisht) grundsétzlich bestraft.

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

Die Kampfzeit betragt anderthalb Minuten.

Kein Einsatz von Schutzausristung, die nicht venWIKF zugelassen ist.

Die WKF-Gesichtsmaske und Brustschutz fir Kinderdea verwendet.

Kumite fur Kinder unter 12 Jahren:

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

Eine korrekt ausgefiihrte Technik zu jeder derr&gibnen erzielt grundsétzlich bei einem Abstand
von bis zu 10 cm eine Wertung.

Auch kontrollierte Techniken zum Kdérper (Chudarr@eh) erzielen keine Wertung, wenn sie
mehr als eine leichte oberflachliche Berihrung rsachen.

Keine Fege- oder sonstige Wurftechniken sind etlau

Die Kampfzeit betragt anderthalb Minuten.

Die Wettkampfflache kann von 8x8 Meter auf 6x6 &feeduziert werden, wenn der

Organisator der Veranstaltung dies so winscht.

Alle Teilnehmer sollten mindestens zwei Runden\yiettkampf absolvieren.

Kein Einsatz von Schutzausristung, die nicht venWIKF zugelassen ist.

Die WKF-Gesichtsmaske und der Brustschutz fir Kirvderden verwendet.

Kinder unter 10 Jahren treten paarweise an und destieeren anderthalb Minuten Sparring, wobei
das Paar zusammenarbeitet, um Techniken zu zédgemarbietung wird Paar gegen Paar per Hantei
entschieden, basierend auf den tblichen Hanteiekgh fiirs Kumite, - aber hier angewendet, um die
Darbietungen der beiden Paare miteinander zu vérkn.

Kata-Wettkampf fur alle unter 14 Jahre:

Es gibt keine bestimmten Abweichungen von dendétaiiRegeln, aber die Kata-Liste fur
nationale Wettkdmpfe kann auf weniger fortgesadmitKata eingeschrankt werden.

Kata-Wettkampf fur alle unter 12 Jahre:

Es gibt keine bestimmten Abweichungen von dendataiiRegeln, a aber die Kata-Liste fur
nationale Wettkdmpfe kann auf weniger fortgesadmitKata eingeschrankt werden.
Teilnehmern, denen es nicht gelingt, die Kata-i2dning abzuschliel3en, sollte ein zweiter
Versuch ohne Punktabzug gewahrt werden.
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ANHANG 11: VIDEO REVIEW

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

Video Review

Team
Definition Abkiirzung  Vorkampfe Medaillenkampfe
Video Review Tisch VRT 2 2
Video Review Supervisor VRS 2 2
Coach Supervisor CS 1 2

1. Vor Beginn_des Wettkampfesernennt auf jeder Kampfflache der Tatami Manager 2
Referee-As zu Video Review Supervisors (VRS). BafRS sitzen am Video Review
Tisch, wo das Video Review System und die Bildsokirsind. Die Video Review
Supervisor (2 VRS) sind mit einer roten (abgelenmyl einer grinen (stattgegeben)
Karte ausgestattet. Nur die beiden Supervisor disfeh an dem Video Review (VR)
Tisch befinden.

2. Vor jeder Runde Ubergibt der Coach Supervisor (CS) den jeweiliGeaches einen Joy
Stick mit einem Knopf. Der CS sitzt wéhrend des Igés zwischen den beiden
Coaches. Fur die Finals wird die Anzahl der CS epp@lt, wobei jedem Coach ein CS
zugewiesen wird, der an seiner Seite sitzt. Eirmngene elektronische Karte mit den
Buchstaben ,VR" ist auf der Punktetafel jeweilkBnvom Punktestand der Wettkdmpfer
zu sehen. Der CS und beide VRS sind zu Kommunikstiwecken mit Funkgeraten
ausgestattet. Sollte es irgendwelche technischapldtne mit dem Joy Stick geben, wird
das herkdbmmliche System mit roter (AKA) bzw. blay&O) realer Karte fur die
Coaches angewendet.

3. Das Verfahren fur eine VR-Anforderung wird nur awgedet, wenn ein Coach glaubt,
dass eine Wertung seines Wettkdmpfers ignoriert deeur Um  Ubermalige
Kampfverzégerungen zu vermeiden, haben die VRSrdadiige zu tragen, dass der
Protest zligig abgewickelt wird.

4. Eine Wertung kann nur dann erteilt werden, wennTkehnik(en) des/der jeweiligen
Sportler(s) ausgefihrt wurde(n), bevor der Hauptiaichter den Kampf mit ,Yame*
gestoppt hat.

5. Wird VR auf mehr als einer Kampfflache angewendetrden pro Kampfflache nur 2
Videokameras verwendet (siehe Grafik zur Positiomig der Videokameras).

73



Aufbau bei mehreren Kampfflachen

c sl Legend
E Scoreboard

WL Video Camera

C5 Coach Supervisor

VRS Video Review Supervisor

WiC
AD E Official Score Table
VT

Coaches

Athletes

C
&
AD
AKA

VRS VRS

Wenn nur eine einzige Kampfflache verwendet wird3(z20lympische Spiele /
Olympische Jugendspiele), kommen 4 Videokamerast sansristung zum
Einsatz. Die Kameras befinden sich dann auf den ekcknahe der
Sicherheitszone. Die Ausristung wird von einem Viiddient.

Aufbau bei einer einzigen Kampfflache

Legend
ﬂ E E Scoreboard
wiC VC WiC Video Camera
s Coach Supervisor
5 5 VRS Viden Review Supenvisor
€ AQ e

Official Score Table

E E - Coaches

: Athletes
VRS VRS KA



. Ablauf einer Video Review-Anforderung

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

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

AUSTRIA

Der Hauptkampfrichter unterbricht sofort den Kanoypid der VRO stoppt die
Aufnahme.

Der CS informiert sofort Gber Funk die VRS Uber d@&genstand der VR-Anforderung
des Coaches. Auf der Punktetafel wird dann anggasig welche Technik und welchen
Wettkdmpfer es sich handelt. Treten zwei Anfordgam gleichzeitig auf, zeigt die
Punktetafel beide gleichzeitig an.

Video Review Video Review

WAZA-ARI

Die VRS spulen die Aufnahme zuriick zu der Stell®, dve strittige Situation
beginnt.

Die VRS prifen, analysieren und entscheiden inlenméglichst kurzer Zeit.

Die Entscheidung fur eine Punktevergabe muss sinsty erfolgen, andernfalls gilt sie
als abgelehnt. Die Entscheidung wird von einem RIS verkindet, indem dieser
aufsteht und die griine (JA) oder rote (NEIN) Kdmédt. Wenn die griine Karte gehoben
wird, zeigt der VRS mit der anderen Hand auch arglcle Wertung der
Hauptkampfrichter erteilen soll. Gleichzeitig widie Entscheidung folgendermal3en auf
der Punktetafel angezeigt: Wird dem Video Revieattgegeben, zeigt die Punktetafel
ein grines Zeichen zusammen mit der Technik and \d&ér Video Review abgewiesen,
zeigt die Punktetafel ein rotes Kreuz zusammerderitTechnik an.

Video Review Video Review

@WAZA-ARI @ YUKO
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- Wird die VR-Anforderung abgelehnt, verschwindet diangene Karte automatisch von
der Punktetafel und der Coach hat keine Mdglichkgitweitere VR-Anforderungen in
allen folgenden Matches des jeweiligen Wettkdmpfars dieser Kategorie, mit
Ausnahme der Halbfinals und Medaillenkampfe. Zwsdne Zweck entzieht der CS den
Joystick oder die Karte des Coaches.

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

00

- Verliert ein Wettkdmpfer das VR-Anforderungsrechtahsend der Vorkampfe,
qualifiziert sich aber fur einen Medaillenkampf, ravi dort ein zusatzliches VR-
Anforderungsrecht gewahrt.

7. Wird das Round-Robin-System (ohne Medaillenkdmpé@gewendet, kann der
Coach keinen weiteren VR fir diesen Wettkampfer dig verbleibenden Matches

des Pools anfordern, aber dann wieder, wenn detkéfapfer das Halbfinale oder
die Medaillenkampfe erreicht.

8. Eine Ablehnung im VR bedeutet nicht, dass der Caaddr Team-Flhrer nicht einen

schriftichen Protest (Artikel 11 der WKF-Kata unlumite-Wettkampfregeln)
einreichen kann.

9. Wenn ein Wettkdmpfer den Coach verbal oder gestdaztu auffordert, einen VR
anzufordern, wird dies als ein Vergehen der Kategdbetrachtet und eine Verwarnung
oder Strafe muss erteilt werden. Wenn der Coacheisem Fall den VR anfordert, wird
dieser Ablauf nicht abgebrochen, sondern der VRdefinstatt, auch wenn der
Wettkdmpfer in Kategorie 2 verwarnt oder bestraftiw

10.Wenn ein Wettkdmpfer dem Coach signalisiert, keindR anzufordern, weil die

Technik  nicht gut genug war, wird dies auch als ¥ergehen der Kategorie 2
betrachtet und eine Verwarnung oder Strafe mussdteserden.

11.Druckt ein Coach den Knopf auf dem Joy Stick unekbedies augenblicklich danach, so
wird der Ablauf nicht abgebrochen, sondern der ViRgrechend durchgefihrt.

12.Wenn ein Coach einen VR anfordert und zur gleichésit zwei oder mehr
Seitenkampfrichter fur den gleichen WettkémpfereeMvertung anzeigen, bleibt die
elektronische orangene Karte des WettkémpferseuPdnktetafel bestehen.
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1PFO180OC M -63 kg
CAMINADA LUCA JANTSCHER TOBIAS
ITALY AUSTRIA

00 =

13.Wenn ein Coach einen VR anfordert, aber die Techadh Meinung des Kampfgerichtes
unkontrolliert oder zu hart war, muss eine Verwagoder Strafe der Kategorie 1 erteilt
werden; die elektronische orangene Karte des Whatikgrs bleibt auf der Punktetafel
bestehen.

14.In dem Fall, dass das VR-Team auf Grund von techeis Problemen (Elektrizitét,
Kamera oder Computer-Probleme etc.) nicht in degeList, das Video zu analysieren
und eine Entscheidung zu treffen, bleibt das Réaheine VR-Anforderung fur den
Wettkampfer bestehen. Siehe Punkt 2 fur den Fadrdrehlfunktion des Joy Sticks.

15.Die MindestgrofRe fur die VR Karten fur die VRS this A5-Format im folgenden
Design:

YES

16. Die Mindestgrol3e fur die VR Karten fur die CS iasdA5-Format im folgenden Design:
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ANHANG 12: OFFIZIELLES PROTESTFORMULAR

OFFICIAL PROTEST FORM

(Current filing fee will appear here)

The protest must be prepald

DATE COMPETITION PLACE

COMPETITOR’S COUNTRIES

AO AKA

PROTEST'S DESCRIPTION

To be continued on the other side of this page

NAME Valid as received by WKF
SIGNATURE

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

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

NAME

COUNTRY
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OFFICIAL PROTEST FORM (KATA)

(Current filing fee will appear here)
The protest must be prepaid

DATE COMPETITION PLACE

YOUR COMPETITOR COUNTRY

PROTEST DESCRIPTION

To be continued on the other side of this page

MNAME Valid as received by WKF

SIGMATURE

FOR OFFICIAL USE ONLY:

PANEL: Chief Judge| JudgeZ | Judged | Judge4 | JudgeS | JudgeB | Judge7

NANE:

COUNTRY:
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ANHANG 13: ABLAUFE DES WIEGENS

Probewiegen

Wettkampfer durfen ihr Gewicht eine Stunde vor Begdes offiziellen Wiegens auf den
offiziellen Waagen (die beim offiziellen Wiegen wendet werden) testen. Es gibt keine
Begrenzung, wie oft ein Wettkampfer sein Gewichhreadd des inoffiziellen Wiegens testen
darf.

Offizielles Wiegen

Ort:

Die Gewichtskontrolle findet immer nur an einem Qthtt. Dies kann entweder in der
Wettkampfhalle, im offiziellen Hotel oder Dorf (fijede Veranstaltung festzusetzen) sein. Der
Ausrichter muss separate Raume fur Manner und Rraeeitstellen.

Waagen:

Der gastgebende Nationalverband stellt kalibriestektronische Waagen in ausreichender
Anzahl (mindestens 4 Stiick) bereit, die nur eingibalstelle anzeigen, z.B. 51,9 kg; 154,6 kg.
Die Waage soll auf einem festen Untergrund ohneitlpstehen.

Zeit:

Das Wiegen muss spatestens am Tag vor dem Wetti@naler jeweiligen Kategorie
stattfinden, aul3er es ist fur den betreffenden Kaetpf anders ausgewiesen. Die offizielle
Wiege-Zeit fir WKF-Veranstaltungen wird rechtzeitign Bulletin vertffentlicht. Fur alle
anderen Veranstaltungen werden diese Informationem Voraus auf den OK-
Kommunikationskanalen veroffentlicht. Es liegt iard/erantwortung des Wettkampfers, diese
Informationen zur Kenntnis zu nehmen. Ein Wettk&nptler nicht innerhalb der Wiegefrist
erscheint oder dessen Gewicht nicht innerhalb diedié jeweilige Kategorie, in der er gemeldet
ist, erlaubten Bereichs liegt, wird disqualifizi@kiKEN).

Toleranz:
Die zugelassene Toleranz fur alle Kategorien be®&PO kg.

Ablauf:

Pro Geschlecht werden mindestens zwei WKF-Offigrelfir das Wiegen bendtigt. Einer, um
die Akkreditierung/den Pass des Wettkdmpfers z@eprieiner, um das exakte Gewicht in die
offizielle Wiegeliste einzutragen. Zusatzlich setitsechs Personen (Offizielle/Freiwillige) durch
den gastgebenden Nationalverband bereitgesteldemerum den Zufluss der Wettkampfer zu
regeln. Zwolf Stuhle sollten bereitstehen. Um diev&sphare der Wettkédmpfer sicher zu
stellen, miussen sowohl die Offiziellen als auch daslere Wiege-Personal vom gleichen
Geschlecht sein wie die Wettkampfer.

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

2. Alle Betreuer und Delegierten missen den Wiege-Raenmassen, bevor das offizielle
Wiegen beginnt.
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3. Die Wettkampfer durfen wahrend der offiziellen Wa&gst nur einmal auf der Waage
stehen.

4. Jeder Wettkampfer bringt zum Wiegen seine Akkreditgskarte fur die
Veranstaltung mit und zeigt sie dem Offiziellen; dee Identitat des Wettkampfers
Uberpruft.

5. Der Offizielle fordert den Wettkampfer dann auk 8Vaage zu betreten.

6. Der Wettkdmpfer sollte beim Wiegen nur Unterwadchgen (Manner/Jungen —
Unterhose, Frauen/Madchen — Unterhose und BH).e&vocoler zusatzliche Kleidung
mussen abgelegt werden.

7. Die Wettkéampfer durfen ihre Unterwdsche ausziehehne dabei von der Waage zu
treten — damit sie das Minimum oder Maximum des iGletslimits ihrer Kategorie
erreichen.

8. Die Offiziellen, die das Wiegen tberwachen, notiedlas Gewicht des Wettkampfers
in Kilogramm (auf eine Dezimalstelle genau).

9. Die Wettkampfer verlassen die Waage.

HINWEIS: Fotografieren oder Filmen ist im Wiege-Bieh nicht gestattet. Dies beinhaltet auch
die Benutzung von Mobiltelefonen oder anderen @erat

ANHANG 14: ROUND-ROBIN-WETTKAMPF (KUMITE) WKF

1. Wettkampfformat

Round-Robin wird fir den Olympischen Kumite-Wetth#nverwendet und auf3erdem flr
Wettkdmpfe mit sehr wenigen Teilnehmern.

Die in der WKF angewendete Variante des Round-R8lystems sieht zwei separate Pools vor,
die unabhangig voneinander den Jeder-gegen-Jedssid(f in ihrem Pool absolvieren. Die

WKF verwendet dieses Format zur Qualifikation fie dedaillenkampfe, bei denen in den

Halbfinals die Gewinner der beiden Pools auf diecifmatzierten des jeweils anderen Pools
treffen.

Bei einer ungeraden Anzahl von Teilnehmern (durafgAbe oder Verletzung) wird dieser Platz
in den Runden, die nicht stattfinden kénnen, atslés flr die Wettkdmpfer gewertet. Passiert
dies im Wettkampfverlauf selbst, werden alle Rundéie bereits gegen den betreffenden
Wettkdmpfer, der das Round-Robin-System nicht zdeBmpfen kann, absolviert wurden, als
Freilose fur die vorherigen Gegner gewertet.

Die Sieger und Zweitplatzierten der Pools werdeniteelt anhand der Anzahl der Siege, wobei
ein Sieg zwei Punkte, ein Unentschieden einen Pumdkteine Niederlage null Punkte bedeutet.

Die Sieger der Halbfinals ziehen ins Finale ein,si®um Gold und Silber kampfen, wahrend
die beiden Verlierer der Halbfinals Bronze erhalten

81



2. SetzenNur WKF.

Die Anforderungen flir das Setzen im Round-RobintWémpf sind wie folgt:

* Bei den Olympischen Wettkdmpfen werden die Nr. 4 Wr. 4 der Olympiarangliste in
verschiedene Pools gesetzt.

* Bei anderen Wettkampfen (einschliel3lich Kontinesgadle mit Round-Robin) werden die
zwei Wettkdmpfer, die am Tag vor dem Wettkampf ddchste Position in der WKF-
Rangliste habe, in verschiedene Pools gesetzt.

3. Stich-EntscheidungNur WKF.

Fur den Fall, dass es ein Unentschieden zwischede2 mehr Wettkdmpfern gibt, die die
gleiche Anzahl an Punkten haben, werden die nagémolen Kriterien in der genannten
Reihenfolge zur Anwendung gebracht. Das heil3t,t sleh Gewinner nach Anwendung des
ersten Kriteriums fest, mussen die folgenden mablir zur Anwendung gebracht werden.

©CoNOOA®WDE

10 a.

10 b.

Sieger des Kampfes/der Kampfe zwischen dereR mehr betroffenen Kampfern
Hohere Gesamtpunktzahl, die in allen Kampfered#rzurde

Geringere Gesamtpunktzahl, die in allen Kampiegegeben wurde

Wer mehr Ippons in allen Kampfen erzielt hat

Wer weniger Ippons in allen Kdmpfen abgegelzn h

Wer mehr Waza-Aris in allen Kdmpfen erzielt hat

Wer weniger Waza-Aris in allen Kampfen abgegdien

Wer mehr Yukos in allen Kampfen erzielt hat

Wer weniger Yukos in allen Kampfen abgegebdn ha

Bei Olympischen Wettkdmpfen: Die besseresgaelle Position in der
Olympiarangliste gemaf Qualifikationssystem

Bei allen anderen Wettkampfen: Der Siegezserusatzlichen Stichkampfes

Sobald bei 3 oder mehr Wettkdmpfern die erstengekthlbfinalisten ermittelt werden konnten,
beginnt das Stich-Entscheidungs-Verfahren von vorne

4. Verletzung eines Wettkampfers wahrend der Ausscheithgsrunde

Verletzt sich ein Wettkdmpfer wahrend der Aussameg$runde und kann nicht weiterkdmpfen,
bleiben die Wertungen der abgeschlossenen odamldeih Kampfe unverédndert. Die Ergebnisse
aller Kampfe (abgeschlossen, laufend, ausstehead)en geléscht (Ergebnisse annulliert) und
die Punkte verfallen.

5. Disqualifikation eines Wettkampfers

Ein Wettkdmpfer kann von einem Kampf disqualifizerden und den Wettkampf fortsetzen.
In dem Fall gewinnt sein Gegner entweder mit 4:@radit mehr, wenn dartber hinaus
Wertungen erzielt wurden (z.B. 5:0, 6:0 etc.) urelahderen Ergebnisse bleiben bestehen. Ein
Wettkdmpfer kann vom gesamten Wettkampf disquaifizverden: Die Wertungen der
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abgeschlossenen oder laufenden Kampfe bleiben amdert. Die Ergebnisse aller Kampfe
(abgeschlossen, laufend, ausstehend) werden ge(&sgebnisse annulliert) und die Punkte

verfallen.

Wird ein bereits qualifizierter Wettkampfer am Ertbe Ausscheidungsrunde wegen
Fehlverhaltens disqualifiziert (Shikkaku):

* Gelangt der Halbfinalgegner kampflos ins Finale

« Kampfen die beiden anderen Wettkampfer in dem amddalbfinale

*  Wird nur eine Bronzemedaille verliehen

ERKLARUNG:

l. Die folgende Abbildung verdeutlicht das Wettkampiéd fur einen Wettkampf mit
zehn Teilnehmern:

o POOLA POOLB
dﬂé“«&g
o W 1 2 3 4 5 8 9 10
TTUTE ] 10th 10th
1 {| 1st bout | 7th bout | 5th bout 7th bout | 5th bout
bout bout
2 : 2nd bout | 9th bout | 6th bout 2nd bout | 9th bout | 6th bout
3 3rd bout | 8th bout 8 3rd bout | 8th bout
4 4th bout 9 4th bout
5 10
| WINNER OF POOLA vs. NR.2ZINPOOLB NR.2IN POOLA vs. WINNERIN POOLB |
SEMI FINAL SEMI FINAL SEMI FINAL SEMI FINAL
LUSEK WINNER WINNEK LUSEK
| BRONZE WINNER (LOSER OF SEMI FINAL) | | BRONZE WINNER (LOSER OF SEMI FINAL) |
L 4

| FINAL (BOUT FOR GOLD & SILVER) |

Il. Die folgende Abbildung illustriert das Wettkampffat flir einen Wettkampf mit acht
Teilnehmern:

o POOLA <OF POOLB
G N
O W 11 2 3 4 OF ! I 8 9

1 ! 6th bout | 4th both | 1st bout 6 i 4th both | 1st bout

2 5th bout 7 5th bout

3 : 3rd bout 8 ard bout

4 iié 9

WINNER OF POOLA vs. NR.2IN POOL B | | NR.2INPOOLA vs. WINNERIN POOL B
SEMI FINAL SEMI FINAL SEMI FINAL SEMI FINAL
LOSER WINMER WINMER LOSER
BRONZE WINNER (LOSER OF SEMI FINAL) | [ BRONZE WINNER (LOSER OF SEMI FINAL) |
3

FINAL (BOUT FOR GOLD & SILVER)
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ANHANG 15: ORGANISATION VON OLYMPISCHEN KATA-WETTKA MPFEN

Der vorliegende Anhang 15 ersetzt den Artikel 3: GBRISATION VON KATA-
WETTKAMPFEN der Kata-Wettkampfregeln fiir die Olyraphen Kata-Wettkampfe. Der
vorliegende Anhang 15 basiert auf der vom IOC figr @lympischen Spiele in Tokyo 2020
festgelegten Quote von 10 Wettkampfern pro Kategddie Olympischen Kata-Wettkdmpfe
werden wie folgt organisiert:

1. Die 10 Wettkdmpfer pro Kategorie werden in 2 Gruppaterteilt.

2. Jeder Wettkédmpfer zeigt eine erste Kata und wird ¥#&ampfrichtern bewertet.

3. Jeder Wettkdmpfer zeigt eine zweite Kata und wod ¥ Kampfrichtern bewertet.

4. Fur jeden Wettkdmpfer wird der Mittelwert der Wergeen beider Runden berechnet.

5. Gleichstande werden durch den in Anhang 15 bedwmdmeEn Prozess aufgelOst. Die
Stich-Entscheidung hat keinen Einfluss auf diegtegirte Wertung.

6. In beiden Gruppen scheiden jeweils die zwei Wetg@mmit der niedrigsten Wertung
aus und die besten drei Wettkampfer ziehen in dieedRunde ein, wo die bisherigen
Wertungen unbeachtet bleiben.

7. In der dritten Runde erhalten die jeweils drei \Kéttpfer in den zwei Gruppen eine
neue Wertung flr die dritte Kata und legen so daadRolge von 1 bis 3 in der Gruppe
fest.

8. In der vierten Runde, den Medaillenkdmpfen, tretk@ Erstplatzierten der beiden
Gruppen gegeneinander im Kampf um Platz 1 und 2Zirah die Zweitplatzierten der
Gruppen treten gegen die Drittplatzierten der jé&snanderen Gruppe um die 3. Platze an.

9. Alle anderen Regeln, die nicht ausdricklich hier Anhang 15 erwéhnt werden,
entsprechen den Kata-Wettkampfregeln, ausgenommntéeIA3.

ERKLARUNG:

Die folgende Abbildung illustriert die Organisati@on Olympischen Kata-Wettkdmpfen:

ELIMINATION ROUND

Competitor : 1 2 2 4 5 6 7 8 9 10
Score 1stround: |21.20(24.0018.8024.00 | 27.40 21.1023.80| 18.80 24.00 27.40
Score 2nd round: | 22.00(23.6021.00]23.80 | 28.00 22.60 [ 23.80| 21.00 23.80] 28.00
Average score: 21.60| 23.80| 19.90| 23.90| 27.70 21.85| 23.80| 19.90| 23.90| 27.70
RANKING ROUND I I
Competitor: 2 4 5 7 9 10

Score 3rd round: 22.00| 24.03| 28.00 23.20| 24.60| 26.00

Ranking in group 3 2 1 3 2 1

MEDAL BOUTS \.

Competitor: | 5 |vs.| 10 €FINAL
Competitor: > 4 Jvs. | 7 |« €BRONZE FINAL
Competitor: »| 2 |vs.| 9 &—— @BRONZEFINAL
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Auflésung von Gleichstanden:

Haben 2 oder mehr Wettkampfer die gleiche PunkteZatmmen folgende Kriterien in
Betracht, um zu ermitteln, wer besser platziert ist

Schritt 1:

Wer mit der zweiten Kata in der Ausscheidungsrudiéehthere Wertung erzielt hat, gewinnt.
Ist die Wertung fir die zweite Kata ebenfalls dheieverden die folgenden Schritte auf die
zweite Kata der Ausscheidungsrunde angewendet:

Schritt 2:

Wenn die GESAMTWERTUNG der zweiten Kata gleich istird folgendes Kriterium
bertcksichtigt:

- die Gesamtwertung fur das TECHNISCHE KRITERIUM vor der Multiplikation mit dem
Faktor (70%). Die hdchste gewinnt.

ERKLARUNG:

Beispiel Gleichstand.

GESAMTWERTUNG
1. =25.82
2. =25.82

TECHNISCHE WERTUNG:

1. &6 &3 8.6 =84 8.6 8.6 &2 =25.8TOT (BEST POSITION)
2. &8 8.8 8.0 88 =4 =8.8 =8.026.6TOT

In diesem Fall hat Wettkampfer Nr. 1 die bessersito in der Wettkampfrangliste als
Wettkdmpfer Nr. 2.

Schritt 3:

Ist das Ergebnis immer noch gleich, gilt folgenHeserium:

- die Gesamtwertung fur das ATHLETISCHE KRITERIUM vor der Multiplikation mit dem
Faktor (30%). Die hdchste gewinnt.

ERKLARUNG:

Beispiel Gleichstand.

GESAMTWERTUNG
1. =25.82
2. =25.82
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ATHLETISCHE WERTUNG:
1. &6 <38 84 =84 8.6 8.6 82 =25.6TOT (BEST POSITION)
2. &8 84 8.2 88 =2 =88 =8.0264TOT

In diesem Fall hat Wettkampfer Nr. 1 die bessersito in der Wettkampfrangliste als
Wettk&dmpfer Nr. 2.

Schritt 4:

Ist das Ergebnis immer noch gleich, gilt folgenHeserium:

- die Wertung des TECHNISCHEN KRITERIUMS, Vergleich der niedrigsten nicht
geléschten Wertundpie héchste gewinnt.

ERKLARUNG

Beispiel Gleichstand.

GESAMTWERTUNG
1. =25.82
2. =25.82

TECHNISCHE WERTUNG
1.6 88 86 B84 86 84 82 =256TOT (BEST POSITION)
2. 88 86 82 88 M2 -—s8 EsozseTOT

In diesem Fall platziert sich Wettkdmpfer Nr. 1 Wdettk&mpfer Nr. 2.

BILDZEILE:
88 = hdchste Wertung

82 = niedrigste Wertung

8.4 = niedrigste nicht geldschte Wertung

Schritt 5:

Ist das Ergebnis immer noch gleich, gilt folgenHeserium:

- die Wertung des TECHNISCHEN KRITERIUMS, Vergleich der hochsten nicht geléschten
Wertung.Die htchste gewinnt.

ERKLARUNG

Beispiel Gleichstand.

GESAMTWERTUNG

86



1. =25.82
2. =25.82

TECHNISCHE WERTUNG
1. &6 88 86 84 86 84 &2 =256TOT
2. &8 8.8 8.4 84 =4 =88 =8.025.6TOT (BEST POSITION)

In diesem Fall platziert sich Wettkdmpfer Nr. 2 Wdettk&mpfer Nr. 1.

BILDZEILE:

88 = hdchste Wertung

82 = niedrigste Wertung

8.4 = niedrigste Wertung, die nicht geldscht wurde

8.8 = hochste Wertung, die nicht geldéscht wurde

Schritt 6:

Ist das Ergebnis immer noch gleich, gilt folgendegserium

- die Wertung des ATHLETISCHEN KRITERIUMS , Vergleich der niedrigsten nicht
ausgeschlossenen Wertuige héchste gewinnt.

ERKLARUNG

Beispiel Gleichstand.

GESAMTWERTUNG
1. =25.82
2. =25.82

ATHLETISCHE WERTUNG
1. 86 88 86 B84 86 84 82 =256TOT (BEST POSITION)
2. 88 86 82 88 M2 -—s8 EsoseTOT

In diesem Fall platziert sich Wettkdmpfer Nr. 1 Wettk&mpfer Nr. 2.

BILDZEILE:
88 = hdchste Wertung

82 = niedrigste Wertung

8.4 = niedrigste Wertung, die nicht geléscht wurde
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Schritt 7:

Ist das Ergebnis immer noch gleich, gilt folgenHeserium:

- die Wertung des ATHLETISCHEN KRITERIUMS , Vergleich der hochsten nicht
ausgeschlossenen Wertuige héchste gewinnt.

ERKLARUNG

Beispiel Gleichstand.

GESAMTWERTUNG
1. =25.82
2. =25.82

ATHLETISCHE WERTUNG:
1. &6 S8 86 &8 86 84 #&2=256TOT
2. &8 88 84 84 =4 =88 =8.025.6TOT (BEST POSITION)

In diesem Fall platziert sich Wettkdmpfer Nr. 2 Wdettk&mpfer Nr. 1.

BILDZEILE:

88 = hdchste Wertung

82 = niedrigste Wertung

8.4 = niedrigste Wertung, die nicht geldscht wurde

8.8 = hochste Wertung, die nicht geldéscht wurde

Schritt 8:

Ist das Ergebnis immer noch gleich, gilt folgenHeserium:

- die Wertung fir das TECHNISCHE KRITERIUM, Verglei ch der hochsten Wertung der
ausgeschlossenen niedrigsten Wertungen. Die hochgwinnt.

ERKLARUNG

Beispiel Gleichstand.

GESAMTWERTUNG
1. =25.82
2. =25.82

TECHNISCHE WERTUNG:
1. &8 S8 8.8 84 8.4 84 &2 =25.6TOT (BEST POSITION)
2. &8 8.8 8.4 84 =52 =88 =8.025.6TOT

In diesem Fall platziert sich Wettkdmpfer Nr. 1 Wettk&mpfer Nr. 2.
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BILDZEILE:

838 = hochste Wertung

82 = niedrigste Wertung

8.4 = niedrigste Wertung, die nicht geléscht wurde

8.8 = hdchste Wertung, die nicht geldscht wurde

84 = hochste Wertung unter den niedrigsten geldsdhteriungen

Schritt 9:

Ist das Ergebnis immer noch gleich, gilt folgenHeserium:

- die Wertung des TECHNISCHEN KRITERIUMS, Vergleich der niedrigsten Wertung der
ausgeschlossenen héchsten Wertungen. Die héchsienge

ERKLARUNG

Beispiel Gleichstand.

GESAMTWERTUNG
1. =25.82
2. =25.82

TECHNISCHE WERTUNG:
1. &8 88 86 84 8.4 84 &2 =254TOT (BEST POSITION)
2. 86 8.6 8.4 84 =4 =88 =8.2254T0T

In diesem Fall platziert sich Wettkdmpfer Nr. 1 Wdettk&mpfer Nr. 2.

BILDZEILE:

88 = hochste Wertung

82 = niedrigste Wertung

8.4 = niedrigste Wertung , die nicht geldscht wurde

8.8 = hdchste Wertung , die nicht geléscht wurde

84 = hochste Wertung der niedrigsten geléschten Wegemin

88 = Wertung unter den héchsten geldéschten Weetung

Schritt 10:

Ist das Ergebnis immer noch gleich, gilt folgenHeserium:

- Wertung des TECHNISCHEN KRITERIUMS, Vergleich der niedrigsten Wertung der
geléschten niedrigsten Wertungen. Die hdchste ggwin
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ERKLARUNG

Beispiel Gleichstand.

GESAMTWERTUNG
1. =25.82
2. =25.82

TECHNISCHE WERTUNG:
1.88 86 86 B2 84 84 [B®=254TOT (BEST POSITION)
2. 6 86 84 84 M4 -—ss8 EB0254TO0T

In diesem Fall platziert sich Wettkdmpfer Nr. 1 Wdettk&mpfer Nr. 2.

BILDZEILE:

88 = hdchste Wertung

82 = niedrigste Wertung

8.4 = niedrigste Wertung, die nicht geldscht wurde

8.8 = hochste Wertung, die nicht geldéscht wurde

€4 = hochste Wertung der geloschten niedrigsten Wegemin
88 = Wertung der geldschten héchsten Wertungen

82 = niedrigste Wertung der geldschten niedriggtemtungen

Schritt 11:

Ist das Ergebnis immer noch gleich, gilt folgenleserium:

- die Wertung des ATHLETISCHEN KRITERIUMS , Vergleich der héchsten Wertung der
geléschten niedrigsten Wertungen. Die hdchste gawin

ERKLARUNG

Beispiel Gleichstand.

GESAMTWERTUNG
1. =25.82
2. =25.82

ATHLETISCHE WERTUNG:
1.8 88 88 B% 84 84 [ =256TOT (BESTPOSITION)
2.8 88 84 84 2 -—s8 EB0256TOT

In diesem Fall platziert sich Wettkdmpfer Nr. 1 Wdettk&mpfer Nr. 2.
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BILDZEILE:

88 = hochste Wertung

82 - niedrigste Wertung

8.4 = niedrigste Wertung, die nicht geldéscht wurde
8.8 = hdchste Wertung, die nicht geldscht wurde

89 - hochste Wertung der geléschten niedrigsten Wgein

Schritt 12:

Ist das Ergebnis immer noch gleich, gilt folgendeserium:

- die Wertung des ATHLETISCHEN KRITERIUMS , Vergleich der niedrigsten Wertung der
geldschten hochsten Wertungen. Die hdchste gewinnt.

ERKLARUNG

Beispiel_Gleichstand.

GESAMTWERTUNG
1. =25.82
2. =25.82

ATHLETISCHE WERTUNG:
1.88 88 86 B& 84 84 B =254TOT (BEST POSITION)
2.86 86 84 84 B4 g8 EB2s54TOT

In diesem Fall platziert sich Wettkdmpfer Nr. 1 Wdettk&mpfer Nr. 2.

BILDZEILE:

88 = hdchste Wertung

8% - niedrigste Wertung

8.4 = niedrigste Wertung , die nicht geloscht wurde
8.8 = hdchste Wertung , die nicht geléscht wurde

89 - hochste Wertung der geléschten niedrigsten Weein

88 = hochste Wertung der geléschten hdchsten Wzt
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Schritt 13:

Ist das Ergebnis immer noch gleich, gilt folgenHeserium:

- die Wertung des ATHLETISCHEN KRITERIUMS , Vergleich der niedrigsten Wertung der
geldschten niedrigsten Wertungen. Die hdchste gawin

ERKLARUNG

Beispiel Gleichstand.

GESAMTWERTUNG
1. =25.82
2. =25.82

ATHLETISCHE WERTUNG:
1.8 =98 86 8% 84 84 82 =254TOT (BEST POSITION)
2.8 86 84 84 B4 _—ss EBos4TOT

In diesem Fall platziert sich Wettkdmpfer Nr. 1 Wettk&mpfer Nr. 2.

BILDZEILE:

88 = hochste Wertung

82 = niedrigste Wertung

8.4 = niedrigste Wertung, die nicht geldéscht wurde

8.8 = hdchste Wertung, die nicht geldscht wurde

84 = hochste Wertung der gelschten niedrigsten Wgemin

88 = hochste Wertung der geldéschten héchsten Wgztu

82 = niedrigste Wertung der geldschten niedriggtemtungen

Schritt 14:

Ist das Ergebnis immer noch gleich, gilt folgenHeserium:

- die Wertung des TECHNISCHEN KRITERIUMS, Vergleich der héchsten Wertung der
geléschten hochsten Wertungen. Die hdchste gewinnt.

ERKLARUNG

Beispiel Gleichstand.

GESAMTWERTUNG
1. =25.82
2. =25.82
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TECHNISCHE WERTUNG:
1.0 88 88 B& 84 84 B2 =256TOT(BESTPOSITION)
2.8 88 84 84 B> g8 EBx»seTOT

In diesem Fall platziert sich Wettkdmpfer Nr. 1 Wdettk&mpfer Nr. 2.

BILDZEILE:

9:0 = htchste Wertung

82 - niedrigste Wertung

8.4 = niedrigste Wertung, die nicht geldscht wurde

8.8 = hdchste Wertung, die nicht geldscht wurde

.= hochste Wertung der geléschten niedrigsten Wegein
88 = hochste Wertung der geléschten hdchsten Weptu

- = niedrigste Wertung der geldschten niedriggtentungen

9:0 = htéchste Wertung der geldschten hochsten Wpstu

Schritt 15:
Ist das Ergebnis immer noch gleich, gilt folgenHegserium:

- die Wertung des ATHLETISCHEN KRITERIUMS , Vergleich der héchsten Wertung der

geldschten hochsten Wertungen. Die hdchste gewinnt.

ERKLARUNG

Beispiel_Gleichstand.
GESAMTWERTUNG

1. =25.82
2. =25.82

ATHLETISCHE WERTUNG:

1.0 88 88 B2 84 84 B2 =256TOT(BEST POSITION)

2.88 88 84 84 B> g8 EBx»seTOT

In diesem Fall platziert sich Wettkdmpfer Nr. 1 Wdettk&mpfer Nr. 2.

BILDZEILE:
9:0 = htchste Wertung

82 - niedrigste Wertung

8.4 = niedrigste Wertung, die nicht geldéscht wurde
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8.8 = hdchste Wertung, die nicht geldscht wurde
89 - hochste Wertung der geléschten niedrigsten Weemin
88 = hochste Wertung der geléschten hdchsten Wpstu

- = niedrigste Wertung der geldschten niedriggtentungen

9:0 = htchste Wertung der geldschten hochsten Wpstu

Schritt 16:
Wenn all diese Kriterien den Gleichstand nicht @sdh, wird der Sieger durch das Werfen einer

Milnze ermittelt.
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003 Deutscher Karate Verband e.V. ‘Qg

Finale
1 gegen 1

4

3. Platz (Semifinale)

2. aus Gruppe 1 gegen 3. aus Gruppe 2

Vierte Runde (4. Kata)

. . Gewinner=3. Platz
> Sieben Katakampfrichter Verlierer — 5. Platz

(3. Platze und Finale)

3. Platz (Semifinale)

3. aus Gruppe 1 gegen 2. aus Gruppe 2

J Gewinner=3. Platz
Verlierer = 5. Platz

Pool 1 Gruppe 1 Pool 2 Gruppe 2
zum 1 am ]|
— 1 Finale Finale
Zum Zum
\ 2 Semifinale 2 Semifinale
3 Zum 3 Zum
Dritte Runde (3. Kata) Semifinale Semifinale
4| 7.Platz 4| 7.Platz
> Funf Katakampfrichter 51 9.Patz 51 9Ptz
6 | 1. Platz 6 | 1. Ptz
7 | 13. Platz 7 | 13. Platz
J 8 | 15. Platz 8 | 15. Platz
Pool 1 Pool 2 Pool 1 Pool 2
\ i Die Ersten i Die Ersten i Die Ersten i Die Ersten
vier Plazier- vier Plazier- vier Plazier- vier Plazier-
. i ten, i ten, i ten, i ten,
Zweite Runde (2. Kata) a gehen zur a gehen zur 3 gehen zur a gehen zur
| Y | néchsten | & [ nédchsten | | Y [ néchsten | &~ [ néchsten
4 Runde 4 Runde 4 Runde 4 Runde
> Finf Katakampfrichter
5(17.Patz| | 5| 17.Patz| | 5 [ 17.Patz| | 5 | 17. Platz
6 | 21.Platz 6| 21.Platz| | 6| 21.Patz| | 6 | 21.Platz
) 7 | 25.Platz 7 | 25.Platz 7 | 25.Platz 7 | 25.Platz
8 | 29. Platz 8| 29.Platz | | | 29.Platz 8 | 29.Platz

Pool 1 Pool 2 Pool 3 Pool 4 [1 Pool 2 Pool 3 Pool 4

Poo
i pie Erstgn i Die Ersten i Die Ersten i Die Ersten i Die Ersten i Die Ersten i Die Ersten i Die Ersten
2 vier Plazier- 2 vier Plazier- 2 vier Plazier- 2 vier Plazier- 2 vier Plazier- 2 vier Plazier- 2 vier Plazier- 2 vier Plazier-
— ten, — ten, — ten, — ten, — ten, | ten, — ten, — ten,
gehen zur gehen zur gehen zur gehen zur gehen zur gehen zur gehen zur gehen zur
3 néchsten 3 néchsten 3 néchsten 3 ndchsten 3 néchsten 3 néchsten 3 néchsten 3 néchsten
4 Runde 4 Runde 4 Runde 4 Runde 4 Runde 4 Runde 4 Runde 4 Runde
3) ) ) d 3 ) 5 )
6 6 6 6 6 6 6 6
7 7 7 7 7 7 7 7
8 8 8 8 AlL8 8 8 8
\
Erste Runde (1. Kata)
Fiinf Katakampfrichter

Low. 01.01.2019



ANHANG 15: PREMIER LEAGUE KATA-WETTKAMPF WKF
FINAL
MEDAL BOUTS (fourth kata) : 1wversus 1 :

THIRD ROUMD (third kata)

SECOND ROUMND (second kata)

Winner 1st - Laser 2nd

BRONZE (SEMI) FINAL

2 versus 3

Winner 3rd - Loser 5th ¢

BRONZE (SEMI) FINAL

2versus 3

Winner 3rd - Loser 5th

o
Semi-

o
Semi-

Tth

9th

11th

13th

go |~ || |d|w|m|-

15th

L2
Fimal

]

o
Semi-

to
Semi-

Tth

9th

11th

13th

Co[=d | (WP || w

15th

1 THE 1 THE 1 THE 1 THE
TOF TOF TOF TOF
2 FOUR 2 FOUR 2 FOUR 2 FOUR
G0 0H &0 0H &0 0H &0 0H
3 |rorue 3 |[rorme 3 |[rorme 3 |[rorme
HEZT HEZT HEZT HEZT
4 |movnn 4 |movnn 4 |movnn 4 |wovnn
5 17th 5 17th 5 17th 5 17th
] 21st i} 21st i} 21st i) 21st
7 25th 7 25th 7 25th Fi 25th
FIRST ROUND (first kata) 8 | 29th 8 | 29th 8 | 29th 8 | 29th
it i) it it
|
1 THE 1 THE 1 THE 1 THE 1 THE 1 THE 1 THE 1 THE
2 r'nnupn 2 r'nnupn 2 r'nnupn 2 r'nnupn 2 r'nnupn 2 r'nnupn 2 r::nupn 2 rr:upn
60 0H 60 0H G0 0H &0 0H &0 0H &0 0H G0 0OH G0 0H
3 |[rorue 3 |[rorue 3 |rorue 3 |[rorme 3 |[rorme 3 |[rorme 3 |rorue 3 |roTHE
HEZT HEZT HEZT HEZT HEZT HEZT HEZT HEXT
4 |movno 4 |movno 4 |movnn 4 |movnn 4 |movnn 4 |wovnn 4 |movso 4 |wovno
5 5 5 5 5 5 5 5
i) i) i) i) i) i) i) i)
T 7 7 7 7 7 7 7
2 8 8 8 8 8 8 8
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ANHANG 16: AUSNAHMEREGELUNGEN DKV

Offizielle Kleidung

rwbhpE

Im DKYV gilt das Verbot personlicher Bestickungeri &u oder Gurtel nicht.

Der Kdrperschutz ist im DKV nicht Pflicht.

Die WKF-Gesichtsmaske wird im DKV nicht verwendet.

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

Die besonderen Kleidungsvorschriften fir Coachesglig Finals gelten nicht.

Kumite: Spiegelsystem
Ungeachtet des WKF-Regelwerkes, kann bei DKV-Vdedfusigen das Spiegelsystem zum
Einsatz kommen. Dabei sind folgende Punkte zu heach

. Das Kampfgericht besteht aus einem Hauptkampfrickeieem Seitenkampfrichter und

einem Obmann.

. Die Wertungen, Verwarnungen, Strafen, Entscheickntgsien, verbotenen

Verhaltensweisen werden analog zum regularen Whmfikagelwerk gehandhabt, so
weit wie irgend moglich.

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

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

Der Obmann kontrolliert den regelkonformen AblagsdKampfes. Wenn notwendig,
teilt er sich dem Hauptkampfrichter mit. Bei dert&meidungsfindung hat er aber nur
eine Stimme, wenn er zur Beratung von HKR und SKRzugezogen wird. Des
Weiteren gehort es zu seinen Aufgaben, ZeitnehmeiListenfihrer zur Gberwachen.
Steht es im Einzel oder im Entscheidungskampf elieam-Begegnung nach Ablauf der
Kampfzeit unentschieden (ohne Senshu), ruft der KR SKR flr eine Besprechung zu
sich. Konnen sie sich nicht einigen, wem der Sielgigprt, ziehen sie den Obmann hinzu
und der HKR verkindet anschliel3end die Mehrheitsarej.

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

Kata: Deutsche Meisterschaft Schuler

In den ersten drei Runden missen verschiedenegéatgt werden. Danach kénnen die bereits
gezeigten Kata wiederholt werden, jedoch nicht chlsdilich eine Kata in mehreren
nachfolgenden Runden.
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Reglementierungssystem fur Betreuerlnnen anlasslicMeisterschaften und
Veranstaltungen des DKV

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

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

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

Procedere:

1. Ermahnung durch den Hauptkampfrichter

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

3. Ricksprache des Hauptkampfrichters mit dem rifia@hef, nach Ubereinstimmung
dann:

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

5. Registrierung des Vorfalls bei der Wettkampfaigation

Ungebihrliches Verhalten:

- Hochspringen vom Sitz des/der Betreuersin

- Laute verbale negative AuRRerungen wahrend deeBettatigkeit
- UbermaRiges Gestikulieren

- Negatives Aufputschen der Kampferinnen

- Ungebihrliches Benehmen des/der Betreuerin

Passus: Tragen von Sportbrillen

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

1. Gegeniber dem Kampfgericht darf niemand Protestrgeme Entscheidung einlegen.

2. Scheint eine KampfrichtermalRnahme regelwidrig 2n, sst nur ein offizieller Vertreter
berechtigt, Protest einzulegen.

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

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

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

6. Zusammensetzung der KSKom: Der Bundeskampfrictliegaet und die Mitglieder der
Kampfrichterkommission dirfen nicht Mitglieder deEKom sein. Die KSKom besteht
aus drei Bundeskampfrichtern/Innen (Kumite- und a&Kakenz) und zwel
Ersatzpersonen (aus verschiedenen Landesverbawdieibgi einem Landerkonflikt zum
Einsatz kommen. Die Benennung der Mitglieder deK&® erfolgt gemal Punkt 3 der
Kampfrichterordnung des DKV und durch Benennungduten/der BKR-Referent/in.

7. Berufungsverfahren: Nach der Hinterlegung des Btdfatgeltes tritt die KSKom sofort
zusammen. Sobald sie einberufen wurde, beginnK8i€om damit, die erforderlichen
Untersuchungen und Befragungen durchzufihren, unGadhalt des Protestes zu klaren.
Jedes der drei Mitglieder ist verpflichtet, seintdirtber die Giltigkeit des Protestes
abzugeben. Enthaltungen sind nicht moglich.

8. Abgewiesene Proteste: Wird ein Protest fur ungidefunden, benennt die KSKom ein
Mitglied, das den Beschwerdefuhrer Uber die Abwajsiseines Protestes muindlich
informiert, das Originaldokument mit dem Vermerkbgawiesen® versieht und von allen
Mitgliedern der KSKom unterschreiben lasst, bevwdem DKV Ubergeben wird.

9. Stattgegebene Proteste: Wird einem Protest stattgeg setzt sich die KSKom mit dem
Organisationskomitee (OK) und der Kampfrichterkosson in Verbindung, um
geeignete Mal3nahmen zu ergreifen, der Situatiorktipch Abhilfe zu schaffen.
Eingeschlossene Mdglichkeiten sind:

o Vorangegangene Entscheidung, die gegen die Regebfden, wieder aufzuheben.

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

o Die betroffenen Kampfe zu wiederholen.

o Eine Empfehlung gegenlber der KK auszusprechenndien Protest verwickelten
Kampfrichter zu ermahnen oder zu sanktionieren.
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Es liegt in der Verantwortung der KSKom, ein angsse@es und wohl tUberlegtes Urteil
in Bezug auf MaRnahmen, die den Ablauf der Verdtostg stark beeintrachtigen, zu
fallen. Die Ausscheidungskampfe zu wiederholen, die letzte Option zur
Sicherstellung eines fairen Ergebnisses.

Die KSKom benennt ein Mitglied, das den Beschwaeildedr tber die Stattgabe des
Protestes mundlich informiert, das Originaldokumett dem Vermerk ,stattgegeben*
versieht und von jedem Mitglied der KSKom untersdhen lasst, bevor es dem DKV
ubergeben wird, der dem Beschwerdeflhrer sein §tr&tetgelt wieder auszabhilt.

10.Vorfallsbericht: Nach Abhandlung des Vorfalls inrdeben beschriebenen Art und

Weise, tritt die KSKom erneut zusammen und arbeiteén schlichten Vorfallsbericht
Uber den Protest aus, der die EntscheidungsfindadgBegriindung fir die Abweisung
bzw. Stattgabe des Protestes darlegt. Der Beridfat von allen drei Mitgliedern der
KSKom unterzeichnet und dem DKV ubermittelt.

11.Rechte und Bedingungen: Die Entscheidung der KSKdim, mehrheitlich erfolgen

muss, ist nicht anfechtbar. Die KSKom kann wedeaf8h noch Sanktionen verh&ngen.
Ihre Aufgabe ist es, ein Urteil Gber den Gehalt Bestestes abzugeben und die ndtigen
MalRnahmen der KK und des OK anzuregen, um Abhilte schaffen und
Kampfrichterentscheidungen zu korrigieren, die kegkig waren.

ERKLARUNG:

VI.

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

Der Protest wird von der KSKom besprochen und dieiser Besprechung ist es, die
Beweise zu begutachten, die den Protest untermabDeenKSKom kann auf3erdem
Videos analysieren und Offizielle befragen, um @Gahalt des Protestes objektiv zu
bewerten.

Wird dem Protest durch die KSKom stattgegeben, arerdie entsprechenden
Malnahmen eingeleitet. Zusatzlich werden Schrittgedeitet, um solche Vorfalle
zuklnftig zu vermeiden. Das Protest-Entgelt wirdvB8chatzmeister zurtickerstattet.
Erachtet die KSKom den Protest flr ungerechtferigtd dieser abgewiesen und das
Entgelt geht an den DKV Uber.

Nachfolgende Kampfe und Runden werden nicht vetssmo auch wenn ein
offizieller Protest in Vorbereitung ist. Es ist dMifgabe des Kansas, sicherzustellen,
dass der Kampf regelkonform durchgefuhrt wurde.

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