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ZUSAMMENFASSUNG DER
REGELANDERUNGEN KUMITE

GULTIG AB 01.01.2012

1. Das 4-SKR-System (4 SKR plus 1 HKR) wird eingeflibie SKR sitzen an den Ecken der
Matte innerhalb der Sicherheitszone. Der HKR kaoh auf der gesamten Tatami und in der
Sicherheitszone, wo die SKR sitzen, bewegen.

2. Die Betreuer sitzen aul3erhalb der Sicherheitszomef, der dem Wettkampftisch
gegenuberliegenden Seite der Kampfflache.

3. Der Korperschutzist fur alle Athleten vorgeschriebénur WKF/EKF) und fur weibliche
Athletenzusétzlichzum Brustschutz zu tragebiese Regelung nur WKF bzw. evtl. intern.Turniere!

4. Fur die Vergabe von Punkten und Strafen sind di&gd@n von mindestens 2 SKR
erforderlich. Der HKR hat nur dann eine eigene 8ten wenn er ein unentschiedenes
Votum auflésen muss (z.B. wenn das Signal von 2 S#d#n der anderen 2 SKR
widerspricht) und im HANTEI nach einem unentschiezte Kampf.

5. SKR dirfen Punkte und Strafen anzeigen, auch bamoHKR den Kampf unterbricht. Der
HKR muss den Kampf unterbrechen, wenn 2 oder mé&tiR 8ine Wertung, Verwarnung
oder Strafe fir den gleichen Kampfer anzeigen.

6. Der HKR kann den Kampf unterbrechen, auch wenrnS&iR noch nichts angezeigt haben,
aber er wartet das Votum der SKR ab, bevor er RuMdrwarnungen oder Strafen erteilt.

7. Bei Kontakt kann der HKR die SKR dazu auffordermvar angezeigte Punkte zu
Uberdenken, wenn sich bei der Untersuchung des t&iseine Verletzung zeigt.

8. Wenn beide Kampfer je 2 Flaggen fur eine Wertungaken, gibt der HKR beide
Wertungen.

9. Wenn ein und derselbe Kampfer 2 Flaggen fur einetMidg und 2 Flaggen fir eine Strafe in
Kategorie 1 erhalt, fallt der HKR das Urteil, dadée beste Position hat, um zu entscheiden,
ob ein Kontakt vorliegt oder nicht.

10.Wenn 2 Flaggen fir den gleichen Kampfer untersdicieel Punktwertungen anzeigen, wird
die niedrigere der beiden Wertungen erteilt. Dascge gilt auch fur Verwarnungen und
Strafen. Wenn es aber unter den SKR eine Mehniegih bestimmtes Level gibt, dann gilt
diese und nicht die niedrigste Wertung, Verwarnodegr Strafe.

11.Es gibt kein ,Sai-Shiai” mehr. Bei einem Gleichstarach Ablauf der regularen Kampfzeit,
fallt die Entscheidung direkt durch HANTEIL. Wenni leener Team-Begegnung der Sieger
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weder durch die Anzahl der Siege noch durch diectlhetvertung ermittelt werden kann,
benennen beide Teams einen Kampfer fur einen Ziekdm Kampf. Wenn dieser Kampf
ebenfalls ergebnislos endet, fallt die Entscheiddugh HANTEI, womit zugleich auch das
Ergebnis der gesamten Team-Begegnung entschiedeén wi

12.Der KansaODbmann heil3t ab sofort nicht mehr Arbitrator, sondern dhatSupervisor
(Kampfiuiberwacher). Die Bezeichnung Match Area QCuler (Mattenchef) wird durch
Tatami Manager ersetZbie Rot geschriebenen Bezeichnungen bleiben im DKV!

13.Der Match Supervisor(Kansa/Obmann)) nimmt nicht mehr an der Aufstellung und
Grul3zeremonie teil — sondern nur noch das ausfbr&ampfgericht, bestehend aus HKR
und SKR der jeweiligen Begegnung.

14.In den Erklarungen wird empfohlen, dass HKR und S¥R Team-Begegnungen rotieren,
wann immer dies mdglich ist.

15.Verwarnungen und Strafen fuhren nicht zu einer Wheytfir den Gegner, aul3er dass bei
Team-Begegnungen ein Sieg durch Bestrafung desegegrit 8:0 notiert wird.

16. Die Mindeststrafe fiur Ubertreiben ist Hansoku Cihukategorie 2.

17. ,Weglaufen”, Kampfvermeiden, zeitschindendes Vesdralund Jogai bei weniger als 10
Sekunden Kampfzeit werden direkt mit Hansoku Chu{ategorie 2 bestraft.

18.,Passivitat® wird in die Liste der verbotenen Vedtbasweise aufgenommen. Die neue
Gestik fur den HKR ist das Umeinander-Kreisen diurdte vor der Brust. Das Flaggensignal
ist entsprechend ein Umeinander-Kreisen der eisvgitichteten Flaggen.

19.Das erste JOGAI zieht mindestens eine VerwarnurigiKGku) nach sich, auch wenn es
zuvor noch kein Vergehen in Kategorie 2 gab.

20.Der Arzt untersucht einen verletzten Kampfer grézlech aul3erhalb der Matte, es sei denn,
die Verletzung erfordert eine Untersuchung aufMatte.

21.Umbenennung: Ippon wird durchUKO (1 Punkt) ersetzt, Nihon wird duréNAZA-ARI
(2 Punkte) ersetzt, Sanbon wird dufBf?ON (3 Punkte) ersetzt.

22.Wenn ein Kampfer vor YAME eine Kombination mehreYeéertungstechniken macht, wird
die Technik mit dem hochsten Punktebetrag gewé&tBt wenn eine Ful3technik nach einer
Schlagtechnik erfolgt und beide erfolgreich sindgvdie Wertung fur die Fuldtechnik erteilt,
weil diese hoher ist).
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KUMITE-REGELN

ARTIKEL 1: KUMITE-WETTKAMPFFLACHE

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

2. Die Wettkampfflache ist quadratisch und mit (vom \DKugelassenen) Matten ausgelegt.
Die Seitenlange betragt acht Meter (von aul3en gegngsmit zwei Metern zusatzlich auf
jeder Seite als Sicherheitszone. Es muss eine3ieleerheitszone von zwei Metern auf allen
Seiten geben.

3. Zwei Meter vom Mittelpunkt der Kampfflache entferntarkiert eine 50 cm lange Linie die
Position des Hauptkampfrichters (HKR).

4. Anderthalb Meter vom Mittelpunkt der Kampfflachetfennt, markieren im rechten Winkel
zur Linie des Hauptkampfrichters zwei zueinanderaligle Linien von je einem Meter
Lange die Positionen der Wettkdmpfer.

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

6. Der Kansa(Match Supervisor) sitzt knapp auRerhalb der Skaieszone, links oder rechts
hinter dem Hauptkampfrichter. Er hat eine rote g&agder ein rotes Signal und eine Pfeife.

7. Der Listenfiihrer-Uberwacher sitzt am offiziellen itkampftisch zwischen dem Listenfiihrer
und dem Zeitnehmer.

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

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

ERKLARUNG:

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

II. Die verwendeten Matten sollten auf der Unterseitesghfest sein und gut am Boden
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aufliegen, aber die Oberseite sollte einen gerinBebungsgrad haben. Sie sollten nicht
so dick wie Judomatten sein, da diese die Karatedgengen erschweren. Der
Hauptkampfrichter muss sich vergewissern, dassesittelne Elemente nicht wahrend des
Wettkampfes herauslésen kénnen, da Lucken eintxamtgsrisiko und eine Gefahrdung
darstellen. Die Matten mussen vom DKV zugelassan se

ARTIKEL 2: OFFIZIELLE KLEIDUNG

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

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

KAMPFRICHTER

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

2. Die offizielle Uniform besteht aus:
Einem einreihigen, marineblauen Blazer.
Einem weil3en, kurz- oder langédrmeligen Hemd, jénn&dterung.
Einer offiziellen Krawatte ohne Krawattennadel.
Einer einfarbig hellgrauen Hose ohne Umschlag (ANKEAL1).
Einfarbigen dunkelblauen oder schwarzen Sockensah@varzen Slippern fur den Einsatz
auf der Kampfflache.
Weibliche Kampfrichter durfen eine Haarspange tnage

WETTKAMPFER

1. Die Wettkampfer tragen einen wei3en Karate-Gi olfseeifen, Paspelierungpder
personlicher Bestickung— letzteres gilt nur fur EKF/WKH. Das Nationalemblem oder die
Landesflagge wird auf der linken Brustseite dek@agetragen und darf eine Gesamtgrofe
von 12 cm auf 8 cm (siehe ANHANG 9) nicht Ubersdbre Nur das originale
Herstellerlabel darf sich auf dem Gi befinden. Zuié¢h wird auf dem Riicken die durch das
Organisationskomitee ausgegebene Identifikatiorrageh. Der eine Wettkdmpfer tragt
einen roten und der andere einen blauen GurtelGDigel missen ungefahr funf Zentimeter
breit sein und so lang, dass auf beiden SeitenKdesens noch fiinfzehn Zentimeter frei
hangen. Die Gurtel sind einfarbig rot bzw. blaone personliche Bestickung, ohne Werbung
und ohne andere Beschriftungen als das Ubliche IlddseHersteller$— nur EKF/WKF].
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2. Unbeschadet von Paragraph 1 dieses Artikels, kasnFiasidium besondere Labels oder
Marken von zugelassenen Sponsoren genehmigen.

3. Die Jacke muss so lang sein, dass sie bei gebumd&detel mindestens die Huften, aber
nicht mehr als drei Viertel des Oberschenkels dad&Weibliche Wettkampfer durfen ein
einfarbig weil3es T-Shirt unter der Jacke tragen.

4. Die Armel durfen nicht weiter reichen als bis zuraridgelenk, miissen aber die Unterarme
zur Halfte bedecken. Die Armel diirfen nicht hocheekpelt werden.

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

6. Die Wettkampfer missen ihr Haar sauber halten uedHdarlange darf den reibungslosen
Ablauf des Kampfes nicht behindern. Hachimaki (®t#nder) sind nicht gestattet. Halt der
Hauptkampfrichter das Haar eines Wettkdmpfers flilang oder fur zu ungepflegt, darf er
ihn vom Kampf ausschlielen. Haarspangen sind ebemsometallische Haarklammern
verboten. Schleifen, Perlen und anderer Haarschnsiokl verboten. Ein dezentes
Haargummi oder Zopfband ist gestattet.

7. Wettkdmpfer mussen 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 Wettkdmpfer tragt die volle Verantwortung fégliche Verletzung.

8. Folgende Schutzausriustung ist Pflicht:
8.1 Vom DKV zugelassene Faustschutzer, ein Athdgjttrote, der andere blaue.
8.2 Zahnschutz.
8.3Von der WKF zugelassener Korperschutz (fur alleledim) plus[— nur EKF/WKF]
Brustschutz fur weibliche Athletender evtl. intern. Turniere!!!!
8.4 Vom DKV zugelassene Schienbeinschoner, einethigt rote, der andere blaue.
8.5 Vom DKV zugelassene Ful3schiitzer, ein Athlgjttréte, der andere blaue.
8.6Jugendliche tragen aufl3erdem eine von der WKF zagete Gesichtsmaske> nur
EKF/WKF], oder evtl. intern. Turniere!!!!
Ein Tiefschutz ist nicht Pflicht, aber wenn ein@trggen wird, muss es sich um ein vom
DKV zugelassenes Modell handeln.

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

10. Nicht genehmigte Kleidung oder Ausristung ist véeho

11.Die gesamte Schutzausrustung muss vom DKV genelsmiigt

12.Der Obmann ist verpflichtet, vor jedem Kampf bzedgr Runde sicherzustellen, dass die
Wettkdmpfer zugelassene Ausristung tragen. (Beitirkamtalen, internationalen und

nationalen Meisterschaften ist die vom WKF zugelassAusristung in jedem Fall zu
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akzeptieren und darf nicht abgelehnt werden.)

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

BETREUER

1. Die Betreuer mussen wahrend des gesamten Turmgres Trainingsanzu@— EKF/WKF:
den offiziellen Trainingsanzug ihres Nationalverbaes) tragen und sich mit ihrer
offiziellen Identifikation ausweisen.

ERKLARUNG:

I. Der Wettkampfer 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.

lll.  Betritt ein Wettkampfer die Kampffliche unangenredsskleidet, wird er nicht sofort
disqualifiziert, sondern erhalt stattdessen einenli 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-Wettk&mpfe beinhalten. Die
Kumite-Wettkdmpfe kénnen auf3erdem in Mannschafted Einzelwettkdmpfe aufgeteilt
sein. Die Einzelwettkampfe konnen in Alters- und wiahtsklassen unterteilt sein.
Gewichtsklassen gliedern sich schlieRlich in Kampde Bezeichnung ,Kampf‘ bezieht
sich auch auf die einzelnen Paarungen innerhaly &amite-Mannschaftsbegegnung.

2. Im Einzel darf kein Athlet durch einen anderen entseerden.

3. Wettkampfer oder Teams, die bei Aufruf nicht erscle, werden disqualifiziert (KIKEN).
In Teamwettkdmpfen wird dieser nicht ausgetrageaenpf mit 8:0 fir das andere Team
notiert.

4. Mannermannschaften bestehen aus sieben Mitgliedemgdenen finf pro Runde antreten.
Frauenmannschaften bestehen aus vier Mitgliedemgenen drei pro Runde antreten.
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Die Wettkémpfer sind alle Mitglieder der Mannschaffs gibt keine festgelegten
Ersatzkampfer.

Vor jeder Begegnung muss ein Vertreter der Manrisetma Wettkampftisch ein offizielles
Formular mit den Namen und der Aufstellung der kiangen Mannschaftsmitglieder
abgeben. Welche der insgesamt sieben bzw. vier mégireder antreten und in welcher
Reihenfolge sie kdmpfen, kann fir jede Runde geéngerden, vorausgesetzt, die neue
Aufstellung wird vorab gemeldet, aber erst einmaingldet, ist fir die jeweilige Runde
keine Veranderung an der Aufstellung mehr mdglich.

Ein Team wird disqualifiziert, wenn ein Mitglied ed der Betreuer die
Mannschaftsaufstellung dndert, ohne dies vor BederrRunde schriftlich anzumelden.

Wird ein einzelner Kampf einer Mannschaftsbegegnanfyder Basis von Hansoku oder
Shikakku verloren, l6scht man den Punktestand e&®ffenden Wettkdmpfers und notiert
ein 8:0 fur den Gegner.

ERKLARUNG:

Eine “Runde” ist ein einzelner Abschnitt innerhalmes Wettkampfes, um schlie3lich die
Finalisten zu ermitteln. Bei Kumite-Wettkdmpfeme, ich K.O.-System ausgetragen werden,
scheiden in jeder Runde funfzig Prozent der Wettk&imaus, wobei Freilose als
Wettkdmpfer gezahlt werden. In diesem Zusammenkang ,Runde® sowohl einen
Abschnitt der Ausscheidungskdmpfe als auch dertilrade bezeichnen. Im Matrix-
System (Round-Robin bzw. Jeder-gegen-jeden) kémpfthalb einer Runde jeder Athlet
des Pools einmal.

Die Namen der Wettkampfer zu verwenden, fiuhrt zblBmen bei Aussprache und
Identifizierung. Daher sollten stattdessen Startma&m ausgeteilt und verwendet werden.

Vor der jeweiligen Begegnung stellen sich nur diiallen Kampfer der Mannschatft auf.
Die aussetzenden Kampfer und der Betreuer stelldn richt auf, sondern nehmen in
einem fur sie bestimmten Bereich Platz.

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

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

Die Betreuer missen ihre Zulassung zusammen mdeteWettkampfers bzw. des Teams
am Wettkampftisch vorzeigen. Der Betreuer mussdaaf fur ihn bereitgestellten Stuhl
Platz nehmen und darf den reibungslosen Ablaufkdeapfes weder durch Worte noch
durch Taten behindern.

Kampfen irrtimlicherweise die falschen Wettkdmpgksgeneinander, wird die Begegnung
ungeachtet des Ergebnisses fur null und nichtigéerkUm solche Fehler zu vermeiden,
muss der Wettkampfer sich seinen Sieg am Konsdiltbestatigen lassen, bevor er den
Bereich verlasst.

ARTIKEL 4: DAS KAMPFGERICHT

1.

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

Haupt- und Seitenkampfrichter einer Kumite-Begegnudirfen nicht die gleiche
Nationalitat (Bundesland-Bezirk-Verein) haben wie jg@weiligen Wettkampfer.

Um die Durchfuhrung der Wettkdmpfe zu erleichtewgrden zusatzlich Zeitnehmer,
Ansager, Ausrufer, Listenfihrer und Listenfuhremnsecher benannt.

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.

Wechselt das komplette Kampfgericht, nehmen dieetebtdlen Offiziellen, bis auf den
Kansg die gleiche Position ein wie vor der Begegnungbiem Kampf, verbeugen sich
voreinander und verlassen die Matte dann gemeinsam.

Wird ein einzelner Kampfrichter ausgewechselt, gidrteinwechselnde Kampfrichter zu
dem auszuwechselnden Kollegen, sie verbeugen aieinander und tauschen dann die
Platze.
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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 fur das Kumite Senioren maémi(Mannschaft und Einzel) drei
Minuten und vier Minuten fur die Medaillenkampfe i&inzel. Fir das Kumite Senioren
weiblich betragt die Kampfzeit zwei Minuten und idwinuten fur die Medaillenkampfe im
Einzel. In der Kategorie ,Unter 21 Jahre" betréigt dampfzeit fir Herren drei Minuten und
fur Damen 2 Minuten (keine zusatzliche Minute fie #Medaillenkdmpfe). Die Kampfzeit
fur Jugend und Junioren betragt zwei Minuten (kemesatzliche Minute fur die
Medaillenkampfe).

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

3. Mit einem gut hdrbaren Gong oder Summer signatisier Zeitnehmer ,noch 10 Sekunden*
und ,Zeit abgelaufen®. Das ,Zeit abgelaufen“-Sighaldeutet das Kampfende.

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 dergémden Kriterien gemal in eine
Zielregion ausgefihrt wird:

a) Gute Form

b) Sportliche Haltung

c) Kraftvolle Ausfiihrung

d) Wachsamkeit (ZANSHIN)
e) Gutes Timing

f) Korrekte Distanz
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3. IPPON wird gewertet flr:

a) Jodan-Fuf3techniken.
b) Jede Wertungstechnik amaworfenerodergefallenenGegner.

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

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

6. Die Angriffe sind auf folgende Zielregionen besctkia

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

7. Eine Wertungstechnik, die mit dem Schlussgong zuosamfiéllt, ist glltig. 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
Wettk&dmpfer auR3erhalb der Kampfflache befindendwicht gewertet. Macht aber einer der
Wettkdmpfer eine Wertungstechnik, wéhrend er sidehninnerhalb der Kampfflache
befindet und bevor der Hauptkampfrichter ,YAME" tulvird die Technik gewertet.

ERKLARUNG:

Um zu punkten, muss die Technik zu einer der 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-Fultechniken. Jodan bedeutet Gesicht,
Kopf und Hals.
Ippon (3 Punkte) wird erteilt fur: 2. Wertungstechniken, die ameworfenenoder

selbst gefallenebzw. am Boden befindlichen
Gegner ausgefihrt werden.

Waza-Ari (2 Punkte) wird erteilt fur

Chudan-Fuf3techniken. Chudan bedeutet
Bauch, Brust, Ricken und Seite.

Yuko (1 Punkt) wird erteilt fr:

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

VI.

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

Wird ein Wettkampfer regelkonform geworden, rutsalg, fallt hin oder ist anderweitig
zu Boden gegangen und der Gegner punktet, ist dreuig 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 tbgiswillige
Einstellung grofRer Konzentration, die wahrend dass#ihrung der Wertungstechnik
erkennbar ist.

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

Zanshin ist das Kriterium, welches fir eine Wertung am fgaién fehlt. Es handelt sich

um den Zustand fortgesetzter Wachsamkeit, in derdvégkampfer totale Konzentration

bewahrt, den Gegner beobachtet und wachsam bleipergiber moglichen Kontern. Er

dreht das Gesicht nicht ab, wahrend er die Tecluflhrt und schaut den Gegner auch
danach weiterhin an.
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Gutes Timing bedeutet, die Technik dann auszufuhren, wenn segdilstmogliche
Wirkung hat.

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

Distanzbezieht sich auch auf den Punkt, an dem die abtessene Technik im Ziel oder
nahe dem Ziel abgestoppt wird. Fir Faust- oder EaRhiken 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 (oder zesiGhtsmaske) erlaubt, aul3er einer
sehr leichten BerUhrung (zuvor bekannt als ,Skietol fir Jodan-Ful3techniken, 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 Hehle. Jedoch ist kein Kontakt zur
Kehle erlaubt, auch wenn eine entsprechend korgrtél 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
kbnnen auch danach noch verhangen werden, aber nmdurch die
Kampfrichterkommission, die Disziplinarkommissialeiodie juristische Kommission.

Treffen sich zwei Wettkdmpfer genau gleichzeitsy, das Wertungskriterium ,gutes
Timing"“ per definitionem nicht erfillt 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 beidle 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 Ful3technik 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

Ein Kampf ist entschieden, wenn ein Wettkdmpfeedilare Fiihrung von acht Punkten erreicht,
wenn er bei Kampfende die h6here Punktzahl hatwdan er beim Pflichtentscheid (HANTEI)
mehr Stimmen erhalt, sowie wenn seinem Gegner HAN$CSHIKKAKU oder KIKEN erteilt
wird.

1.

Im Einzelwettkampf kann ein Kampf nicht unentscleied enden. Nur in
Mannschaftswettkdmpfen  verkindet der Hauptkampgi&ich ein Unentschieden
(HIKIWAKE), wenn der Kampf mit Punktegleichstandesdhne Punkte endet.

Endet im Einzel ein Kampf ohne Punkte oder mit Regleichstand, fallt die Entscheidung
durch eine Abstimmung der vier Seitenkampfrichted des Hauptkampfrichters, die jeweils
ihre Stimme abgeben. Man muss sich dabei entwditeddn einen 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 Wettkdmpfer mehr Aktionen gestartet hat.

Die Mannschaft, die mehr Siege hat, gewinnt diedgegng. Haben zwei Teams die gleiche
Anzahl Siege, gewinnt jenes mit der héheren Puhktzeobei sowohl gewonnene als auch
verlorene Kampfe gezahlt werden. Die maximal mégli@unkdifferenzbzw. Fihrung liegt

in jedem Kampf bei acht Punkten.

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

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

ERKLARUNG:

Fur die Kampfentscheidung per Abstimmung (HANTHN Bnde eines ergebnislosen
Kampfes, tritt der Hauptkampfrichter an den auReRand der Kampfflache zurick, ruft
“HANTEI" und pfeift zweimal. Die Seitenkampfrichtaeigen ihre Meinung per Flagge an
und der Hauptkampfrichter stimmt gleichzeitig per andzeichen ab. Der
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Hauptkampfrichter pfeift dann nochmal kurz, kehut seiner urspringlichen Position
zurtick und verkindet den Sieger in gewohnter Weise.

ARTIKEL 8: VERBOTENES VERHALTEN

Es gibt zwei Kategorien verbotener Verhaltensweikategorie 1 und Kategorie 2.

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. VortauscheroderUbertreibereiner Verletzung.

2. Jedes Verlassen der Kampfflache (JOGAI), welchelst viom 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.

6. Klammern, Ringen, Dricken, Fassen oder Brust-arstBstehen, ohne den Versuch, einen
Wurf oder eine Technik anzubringen.

7. Techniken, die von Natur aus nicht zum Schutz degn@rs kontrollierbar sind sowie
gefahrliche und unkontrollierte Angriffe.

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

9. Sprechen zum oder Anstacheln des Gegners, Missachter Kommandos des

Hauptkampfrichters, unhofliches Benehmen gegeniden 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 Trefi® muskulose 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 Teabindk Verwarnung oder Strafe erteilt
werden. Besondere Sorgfalt ist im Jugend- und Janigettkampf erforderlich.

KONTAKT ZUM GESICHT — SENIOREN: Fur Senioren-Wettkampfe ist eine nicht-
verletzende, leichte, kontrollierte ,Berthrung” 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, fuhrt dennoch zu

HANSOKU.

KONTAKT ZUM GESICHT - JUGEND UND JUNIOREN: Fur Jugend- und
Juniorenwettkampfe ist kein Kontakt zum Kopf, GesiHals ( WKF/EKF:
Gesichtsmaske eingeschlossen) mit HandtechnikanldrlJeder Kontakt, egal wie leicht,
wird bestraft wie oben in Paragraph Il beschriebesf3er er wurde durch den
Getroffenen selbst verschuldet (MUBOBI). Jodan-Eclttiken dirfen ganz leicht
bertihren (,Skintouch®) und kénnen dennoch gewentetden. Alles, was Uber eine leichte
Beruihrung hinausgeht, zieht eine Verwarnung odeaf&nach sich, aul3er der Getroffene
ist selbst verantwortlich (MUBOBI).

Der Hauptkampfrichter muss einen verletzten Wettf@mununterbrochen beobachten.
Eine kurze Verzdgerung beim Urteil erlaubt einevizciklung von Verletzungssymptomen,
wie z.B. Nasenbluten. Die genaue Beobachtung wif@eedem jegliche Versuche des
Wettkdmpfers aufdecken, eine leichte Verletzung &aistischen Grinden zu

verschlimmern. Beispiele hierfir sind starkes Atnaemch eine verletzte Nase oder
kraftiges Reiben des Gesichts.

Vorangegangene Verletzungen kénnen bei neuerlidkentakt zu unverhaltnismanigen

Symptomen fiihren, dies sollten die KampfrichterdeeiErwagung einer Strafe fur einen

augenscheinlich Gberméafigen Kontakt mit einbezie@em Beispiel kann ein relativ

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

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

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

medizinischen Karten anschauen und sich vergewisslass die Wettkampfer kampffahig
sind. Der Hauptkampfrichter ist zu informieren |$akin Wettkdmpfer bereits wegen einer
Verletzung behandelt wurde.
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Wettkdmpfer, die bei einem leichten Kontakt Ubeayieran, damit der Gegner bestraft
wird, beispielsweise indem sie sich das Gesichtehaltaumeln oder unnétigerweise
hinfallen, werden umgehend selbst bestraft.

Das Vortauscheneiner nicht vorhandenen Verletzung ist ein ernsthafter RegsioB.
Einem Wettkampfer, der eine Verletzung vortausehty SHIKKAKU erteilt, z.B. wenn
ein unabh&ngiger Arzt bei einem Sportler, der zusanbricht und sich auf dem Boden
rollt, keine diesen Verhaltensweisen entsprech&fetketzung feststellt.

Eine tatsachlichvorhandene Verletzung zu Ubertreiben,visthigerschwerwiegend, aber

dennoch ein inakzeptables Verhalten und daher voeteits der erste Fall von

Ubertreiben mindestens mit HANSOKU CHUI bestrahv@rere Falle von Ubertreiben,

beispielsweise zu taumeln, hinzufallen, aufzusteimehwieder hinzufallen, kénnen auch
direkt mit HANSOKU bestraft werden, je nachdem,seleverwiegend der Verstol3 ist.

Ein Wettkdmpfer, der SHIKKAKU flur das VortauschareeVerletzung erhalt, wird von
der Kampfflache aus sofort an die medizinische Kisgion der WKF/DKV ubergeben,
die umgehend eine Untersuchung des Wettkdmpfershfditwt. Die medizinische
Kommission dbermittelt ihren Bericht noch vor Ender Meisterschaft an die
Kampfrichterkommission. Wettkdmpfern, die eine&teuing vortduschen, drohen harteste
Strafen, bis hin zu einer lebenslangen Sperre mlaevholten Verstolien.

Die Kehle ist ein besonders verletzlicher Bereicld @uch der leichteste Kontakt wird
verwarnt oder bestraft, aul3er 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 degn@e wahrend der Durchfiihrung
gehalten bzw. gefasst wird. Der Drehpunkt des Vgutéef nicht Gber der Gurtelhéhe des
werfenden Wettkdmpfers liegen und der Gegner mébksewd der Ausfiihrung gehalten
werden, so dass eine sichere Landung mdglich atulgrwirfe, z.B. Seio Nage, Kata
Guruma etc., sind ausdrtcklich verboten, ebenso ssiggenannte ,Selbstopferungs-*
Wirfe, z.B. Tomoe Nage, Sumi Gaeshi etc. Es iserdefh verboten, den Gegner
unterhalb der Taille zu fassen, anzuheben und ztewe®der nach unten zu greifen, um
ihm die Beine wegzuziehen. Wird ein Wettkampfechdwine Wurftechnik verletzt,
entscheiden die Kampfrichter, ob eine Strafe angefrist.

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

JOGAI liegt vor, wenn ein Wettkdmpfer mit dem Fd&raeinem anderem Korperteil den
Boden aufRerhalb der Kampfflache berthrt. Eine Absma besteht dann, wenn der
Wettkdmpfer von seinem Gegner aus der Kampfflaebehgben oder geworfen wird. Es

ist zu beachten, dass das erste JOGAI zu verwasteDie Definition von JOGAI lautet
* VERSION 7.1 - Glltig ab 01.01.2012



XIV.

XV.

XVI.

XVII.

XVIII.

20

nicht langer ,wiederholtes Verlassen der Kampffléth sondern schlicht jedes
Verlassen der Kampfflache, welcheshtvom Gegner verursacht wurde®.

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 nigibtglem 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 demgfflache 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 @élegénheit zum Punkten durch Zeit
schindendes Verhalten zu nehmen. Ein Wettkampéer,stdndig zurtickweicht, ohne
ernsthaft zu kontern, der unnétig klammert, rindenndie Kampfflache verlasst, anstatt
dem Gegner die Gelegenheit zum Punkten zu gebes,\ratwarnt oder bestraft werden.
Dies kommt haufig wahrend der letzten Sekunders éfi@enpfes vor. Verbleiben noch
zehn oder mehr Sekunden, wenn das Vergehen passéihat der Wettkdmpfer zuvor
noch keine Verwarnung in Kategorie 2 erhalten, wittHUKOKU erteilt. Gab es bereits
zuvor ein Vergehen der Kategorie 2, fuhrt dies EIKOKU. Sind aber nur noch weniger
als zehn Sekunden zu kampfen, wird direkt HANSOKUI@rteilt (unabhangig davon,
ob der Kampfer zuvor KEIKOKU in Kategorie 2 erhaltbat oder nicht). Hat der
Wettkdmpfer zuvor bereits HANSOKU CHUI erhaltenrdwer mit HANSOKU
disqualifiziert und dem Gegner der Sieg zugesproclidge 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, Technusautauschen.

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

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

ARTIKEL 9: VERWARNUNGEN & STRAFEN
CHUKOKU: CHUKOKU wird in der jeweiligen Kategorie fiir denséen
geringen Regelverstol? erteilt.
KEIKOKU: KEIKOKU wird fiir den zweiten geringen Regelversialder

HANSOKU CHUI:

HANSOKU:

SHIKKAKU:

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

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.

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

Dies ist eine Disqualifikation vom gesamten Turnieom
Wettkampf oder vom Kampf. Um dastusmald von
SHIKKAKU zZu bestimmen, muss die
Kampfrichterkommissiorhinzugezogen werden. SHIKKAKU
kann verhdngt werden, wenn ein Wettkdmpfer die
Kommandos des Hauptkampfrichters missachtet, sich
bdswillig verhélt oder etwas tut, das dem Ansehed der
Ehre des Karate-Do schadet, sowie wenn andere
Verhaltensweise die Regeln oder den Geist des @nsrni
verletzen. In Mannschaftswettkdmpfen wird der Pesiand
des gefoulten Athleten auf acht Punkte gesetzt derddes
Gegners auf Null.
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ERKLARUNG:

VI.

VII.

VIII.

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

Es gibt zwei verschiedene Level von Strafen: HANSQRd SHIKKAKU, welche beide
den gegen die Regeln verstoenden Wettkdmpferatifsqeren — von i) dem jeweiligen
Kampf (HANSOKU) oder ii) vom gesamten Turnier (SKAKU), moglicherweise gefolgt
von einer langeren Sperre.

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

Eine Verwarnung kann direkt flir einen Regelvers@feilt werden, aber einmal
ausgesprochen, muss ein wiederholtes VergeheneserdiKategorie zu einer héheren
Verwarnung oder zu einer Strafe fuhren. Beispiassvist es nicht mdglich, zunachst eine
Verwarnung oder Strafe fir einen Ubermalligen Kdngalszusprechen und dann eine
Verwarnung des gleichen Levels fur einen zweitemmi@iRigen Kontakt.

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

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

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

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

Jeder Wettkdmpfer, der HANSOKU fir die Verursacheingr Verletzung erhalt und der
nach Meinung des Kampfgerichtesd des Mattenchefs ricksichtslos 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&ipfer von diesem und/oder
weiteren Wettkampfen ausgeschlossen wird.
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SHIKKAKU kann direkt und ohne jegliche Vorwarnumtgiét werden. Der Wettkdmpfer
selbst muss kein Vergehen begangen haben — estgedion der Betreuer oder nicht-
kampfende Mitglieder der Delegation des Wettkanspech so verhalten, dass es dem
Ansehen und der Ehre des Karate-Do schadet. DemkenKampfrichter, dass der
Wettkdmpfer boswillig gehandelt hat, unabhangigotiawob eine Verletzung verursacht
wurde oder nicht, ist SHIKKAKU und nicht HANSOKWE dchtige Strafe.

SHIKKAKU muss offentlich bekanntgegeben werden.

ARTIKEL 10: VERLETZUNGEN UND UNFALLE IM WETTKAMPF

KIKEN bzw. Aufgabe wird erteilt, wenn ein Wettkangpfbei 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.

. Verletzen sich zwei Wettkdmpfer 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) Gber das Ergebnis entschiedém Mannschaftswettkampf
verkindet der Hauptkampfrichter ein UnentschieddiKIWAKE). Kommt es in einem
Entscheidungskampf einer Mannschaftsbegegnung izbedehriebenen Situation, wird per
Abstimmung (HANTEI) Uber das Ergebnis entschieden.

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

Ein Kampfer, der verletzt wird und den Kampf dudie daraus folgende Disqualifikation
seines Gegners gewinnt, darf ohne Genehmigung dassAnicht nochmal im Wettkampf
antreten. Wird er verletzt, kann er eine zweite dRudurch die Disqualifikation des Gegners
gewinnen, wird dann aber aus allen weiteren KuMitttkdmpfen des Turnieres
zurtickgezogen.

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

Ein Wettkdmpfer, der im laufenden Kampf verletztrdvund medizinische Versorgung
bendtigt, erhalt dafir drei Minuten Zeit. Wird diBehandlung in dieser Zeit nicht
abgeschlossen, entscheidet der Hauptkampfrichkeides Wettkédmpfer fur kampfunfahig
erklart wird (Artikel 13, Paragraph 8d) oder ob m2kit eingeraumt wird.

Ein Wettkampfer, der fallt, geworfen oder niededgagen wird und innerhalb von zehn
Sekunden nicht wieder vollstandig auf die Beine kapwird fur kampfunfahig erklart und
automatisch aus dem gesamten Kumite-Wettkampf desiérs zuriickgezogen. Wenn ein
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Wettkampfer hinfallt, geworfen oder niedergeschiagérd und nicht sofort wieder auf die

Beine kommt, signalisiert der Hauptkampfrichter déeitnehmer die Zehn-Sekunden-Uhr
zu starten, indem er pfeift und den Arm hebt unandden Arzt ruft, siehe Paragraph 5. Der
Zeitnehmer stoppt die Zeit, wenn der Hauptkamptechden Arm wieder hebt. In allen

Fallen, in denen die Zehn-Sekunden-Uhr gestartetdeyumuss der Arzt den Wettkdmpfer
untersuchen. In allen Fallen, die unter die ZehkuSden-Regel fallen, darf der

Wettkdmpfer auf der Matte untersucht werden.

ERKLARUNG:

VI.

VII.

VIII.

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

Ein Wettkampfer kann durch die Disqualifikation déggners gewinnen, wenn sich
mehrere kleinere Vergehen der Kategorie 1 addiaktdm. Mdglicherweise hat der Sieger
keine nennenswerte Verletzung erlitten. Ein zwé&teg auf der gleichen Grundlage fuhrt
zur Streichung des Athleten aus allen weiteren kKatMettkdmpfen des Turniers, selbst
wenn der Wettkdmpfer korperlich in der Lage istiteveukampfen.

Der Hauptkampfrichter ruft den Arzt, wenn ein Wéttlpfer verletzt ist und medizinische
Versorgung benétigt, indem er den Arm hebt und fafit,Arzt”.

Solange der verletzte Wettkdmpfer korperlich dazder Lage ist, soll die Untersuchung
und Behandlung durch den Arzt auf3erhalb der Mat#fsden.

Der Arzt ist angehalten, Sicherheitsempfehlungenfiiudie angemessene medizinische
Versorgung des jeweils verletzten Wettkédmpfersuspsachen.

Wird die ,Zehn-Sekunden-Regel® angewandt, stoppt eigens zu diesem Zweck
benannter Zeitnehmer die Uhr. Ein Warnsignal ertdath sieben Sekunden, gefolgt vom
Schlusssignal nach zehn Sekunden. Der Zeitnehnagtetstdie Uhr nur auf das
entsprechende Zeichen des Hauptkampfrichters hen.Z@itnehmer stoppt die Uhr, wenn
der Wettkampfer vollstandig aufrecht steht undidauptkampfrichter den Arm hebt.

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

Erhalt ein Kampfer im MannschaftswettkampKIKEN oder wird disqualifiziert
(HANSOKU oder SHIKKAKU), werden ggérteilte Wertungen gestrichen und der
Punktestand des Gegnersf acht Punktgesetzt.
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ARTIKEL 11: OFFIZIELLER PROTEST

1. Gegeniber dem Kampfgericht darf niemand Protestrgeqe Entscheidung einlegen.

2. Scheint eine Kampfrichtermalinahme regelwidrig zm,sist nur ein offizieller Vertreter
berechtigt, Protest einzulegen.

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

4. Der Protest muss bei einem Mitglied der Kampfrict8ehiedsgerichts-Kommission
(KSKom) eingereicht werden. Innerhalb eines angeeren Zeitraums bespricht die
KSKom die Umstande, unter denen es zu dem Protestongmen ist. Unter
Berucksichtigung aller verfugbaren Fakten verfasst einen Bericht und ist befugt, die
erforderlichen Malinahmen zu veranlassen.

5. Jeder Protest zur praktischen Umsetzung des Redmlweuss gemald der Bestimmungen
zum Beschwerdeverfahren des DKV erfolgen. Er mudwiffich erfolgen und vom
offiziellen Vertreter des Teams oder des/r Wettkérp unterzeichnet sein.

6. Der Beschwerdefihrer muss das vom DKV vorgesehengee$R-Entgelt hinterlegen und
erhalt hieriiber eine Quittung. Diese reicht er opke zusammen mit dem Protest bei einem
Mitglied der KSKom ein.

7. Zusammensetzung der KSKom
Der Bundeskampfrichterreferent und die Mitglieder campfrichterkommission durfen
nicht Mitglieder der KSKom sein. Die KSKom bestalis drei Bundeskampfrichtern/Innen
(Kumite- und Kata-Lizenz) und zwei Ersatzpersoreums(verschiedenen Landesverbanden),
die bei einem L&nderkonflikt zum Einsatz kommene [Wenennung der Mitglieder der
KSKom erfolgt gemafld Punkt 3 der Kampfrichterordnuieg DKV und durch Benennung
durch den/der BKR-Referent/in.

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

9. Abgewiesene Proteste
Wird ein Protest fur ungultig befunden, benennt #i8Kom ein Mitglied, das den
Beschwerdefuhrer Uber die Abweisung seines Pratestgindlich informiert, das
Originaldokument mit dem Vermerk ,abgewiesen” velnsiund von allen Mitgliedern der
KSKom unterschreiben lasst, bevor es dem DKV Ulmngevird.
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10. Stattgegebene Proteste

11.

12.

Wird einem Protest stattgegeben, setzt sich died® kit dem Organisationskomitee (OK)

und der Kampfrichterkommission in Verbindung, uneigeete Mal3hahmen zu ergreifen,

der Situation praktisch Abhilfe zu schaffen. Eingfdessene 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 gegenuber der KK auszusprechen,jndden Protest verwickelten
Kampfrichter zu ermahnen oder zu sanktionieren.

Es liegt in der Verantwortung der KSKom, ein angsseses und wohl Uberlegtes Urteil in

Bezug auf Malinahmen, die den Ablauf der Veranstgltark beeintrachtigen, zu fallen.

Die Ausscheidungskampfe zu wiederholen, ist dietéeOption zur Sicherstellung eines

fairen Ergebnisses.

Die KSKom benennt ein Mitglied, das den Beschwaeidedr Uber die Stattgabe des
Protestes mundlich informiert, das Originaldokumemt 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.

Vorfallsbericht

Nach Abhandlung des Vorfalls in der oben beschrieheArt und Weise, tritt die KSKom
erneut zusammen und arbeitet einen schlichten Was&aicht Giber den Protest aus, der die
Entscheidungsfindung und Begrindung fir die Abwegsibzw. Stattgabe des Protestes
darlegt. Der Bericht wird von allen drei Mitgliededer KSKom unterzeichnet und dem
DKV Ubermittelt.

Rechte und Bedingungen

Die Entscheidung der KSKom, die mehrheitlich erémigmuss, ist nicht anfechtbar. Die
KSKom kann weder Strafen noch Sanktionen verhangea.Aufgabe ist es, ein Urteil Gber
den Gehalt des Protestes abzugeben und die ndtig@mahmen der KK und des OK
anzuregen, um Abhilfe zu schaffen und Kampfrichteseheidungen zu Korrigieren, die
regelwidrig waren.

ERKLARUNG:

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

Der Protest wird von der KSKom besprochen und deiker Besprechung ist es, die
Beweise zu begutachten, die den Protest untermaDeerKSKom kann auf3erdem Videos
analysieren und Offizielle befragen, um den Getiedt Protestes objektiv zu bewerten.
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Wird dem Protest durch die KSKom stattgegeben, evedie entsprechenden Mal3nahmen
eingeleitet. Zusatzlich werden Schritte eingeleitetn solche Vorfalle zukinftig zu
vermeiden. Das Protest-Entgelt wird vom Schatzerezstriickerstattet.

IV. Erachtet die KSKom den Protest fur ungerechtfertigtd dieser abgewiesen und das
Entgelt geht an den DKV Uuber.

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

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

Die Kampfrichterkommission hat folgende Rechte Bfiechten:

1.

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

Die Ernennung und Zuteilung dévlattenchefs (Tatami Manager) zu den jeweiligen
Kampfflachen und die Ergreifung von MalRnahmen, telodurch den Bericht der
Mattenchefs erforderlich werden.

Die Beaufsichtigung und Koordinierung der gesanktampfrichterleistungen.

Die Benennung offizieller Vertreter, falls erfortie.

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

Der Mattenchef (Tatami Manager) hat folgende ReahtkPflichten:

1.

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

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

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

. Ubermittlung eines taglichen schriftlichen Berichtan die Kampfrichterkommission (iber

die Leistung aller Offiziellen unter seiner Aufsidtusammen mit Empfehlungen.

HAUPTKAMPFRICHTER

Der Hauptkampfrichter hat folgende Rechte und Rtiéno:

1.

Der Hauptkampfrichter (,SHUSHIN) leitet den KampginschlieRlich der Eroffnung,
Unterbrechung und Beendigung des Kampfes.

Wertungen gemal dem Votum der Seitenkampfrichtertzilen.

Den Kampf zu unterbrechen, wenn seiner Meinung r#&od Wertung erzielt oder ein Foul
begangen wurde oder um die Sicherheit der Wettkéngof gewahrleisten.

Die Unterstitzung der Seitenkampfrichter abzufragesmn er der Meinung ist, dass es fur
die Seitenkampfrichter Grinde gibt, ihre Entschegléiir eine Verwarnung oder Strafe zu

Uberdenken.

Dem Mattenchef, der Kampfrichterkommission und Il€Kom die jeweilige Entscheidung
zu erklaren, falls erforderlich.

Verwarnungen und Strafen auszusprechen.
Die Meinung der Seitenkampfrichter einzuholen uasizafiihren.

Einen  Entscheidungskampf anzusetzen und zu erdffnemenn dies im
Mannschaftswettkampf erforderlich ist.

Eine Abstimmung mit den Seitenkampfrichter durckibuén, dabei selbst eine Stimme
abzugeben (HANTEI) und das Ergebnis bekanntzugeben.
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10.Unentschiedene Situationen aufzuldsen.
11.Den Sieger bekanntzugeben.

12.Die Autoritat des Hauptkampfrichters ist nicht alie Kampfflache beschrankt, sondern
erstreckt sich auch auf die unmittelbare Umgebung.

13. Der Hauptkampfrichter erteilt alle Kommandos und@&etgaben.

SEITENKAMPFRICHTER
Die Seitenkampfrichter (FUKUSHIN) haben folgendecRe und Pflichten:

1. Punkte, Verwarnungen und Strafen anzuzeigen.

2. Stimmrecht bei jeder Entscheidung auszuiben.

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

a) Wenn sie eine Wertung sehen.

b) Wenn ein Wettkdmpfer einen Regelverstol3 begeht.

c) Wenn bei einem Wettkdmpfer eine Verletzung, Kraitkhaeder Unfahigkeit
festgestellt wird.

d) Wenn beide oder einer der Wettkdmpfer die Kampfié&eerlassen (JOGAI).

e) In anderen Fallen, die es erforderlich machen,Himptkampfrichter aufmerksam zu
machen.

KANSA/OBMANN (MATCH SUPERVISOR)

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

Wettkampfregeln versto3en, 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 Eabe des Obmannes zu offiziellen
Dokumenten. Vor Beginn jeden Kampfes kontrolliegr dbbmann, dass die Wettkdmpfer
zugelassene Ausriistung tragen.

LISTENFUHERUBERWACHER

Der Listenfuhreriberwacher fihrt ein separates Kpropkoll Uber die Wertungen des
Hauptkampfrichters und beaufsichtigt gleichzeitig drbeit der benannten Zeithehmer und
Listenfuhrer.
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ERKLARUNG:

VI.

VII.

VIII.

Geben zwei oder mehr Seitenkampfrichter das glesatpeal oder zeigen eine Wertung fur
den gleichen Wettkémpfer an, unterbricht der Haaptgfrichnter den Kampf und
verkindet die entsprechende Entscheidung. Untdrbder Hauptkampfrichter den Kampf
nicht, hebt der Obmann die rote Flagge und pfeift.

Unterbricht der Hauptkampfrichter den Kampf auseemanderen Grund als dem, dass
zwei oder mehr Seitenkampfrichter etwas anzeigerfit er ,YAME" und macht
gleichzeitig das erforderliche Handzeichen. Diet@wampfrichter zeigen dann ihre
Meinung an und der Hauptkampfrichter verkiindet Bigscheidung, fur die zwei oder
mehr Seitenkampfrichter stimmen.

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

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

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

Bei HANTEI haben die vier Seitenkampfrichter undHizuptkampfrichter je eine Stimme.

Der Kansa/Obmanihnat die Aufgabe, sicherzustellen, dass der Karapf bie Begegnung
den Wettkampfregeln gemdafll durchgefuhrt wird. Er ikein zuséatzlicher
Seitenkampfrichter. Er hat kein Stimmrecht und aleaine Autoritat bei solchen
Entscheidungen wie z.B., ob eine Technik gepuhktedder ob ein JOGAI passiert ist.
Sein Verantwortungsbereich beschrankt sich auvVeigahrensregeln.

Falls der Hauptkampfrichter den  Schlussgong  Uberhor pfeift — der
Listenfuhreriberwacher.

Die Kampfrichter erklaren ihre Entscheidungsgrurgla nach einem Kampf nur

gegeniber dem Mattenchef, der Kampfrichterkommmssider der KSKom. Sie geben
keine Erklarungen anderen gegenuber ab.
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ARTIKEL 13: EROFFNEN, UNTERBRECHEN UND BEENDEN VON
KAMPFEN

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

2. Der Hauptkampfrichter und die Seitenkampfrichterhmen ihre vorgeschriebenen
Positionen ein, die Wettkampfer verbeugen sich Hierptkampfrichter verkiindet ,.SHOBU
HAJIME!" und der Kampf beginnt.

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

4. Kehrt der Hauptkampfrichter auf seine Position ekrizeigen die Seitenkampfrichter
mittels Flaggensignal ihre Meinung an. Um eine Wagt zu erteilen, benennt der
Hauptkampfrichter zunéachst 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".

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

6. Nach Ablauf der Kampfzeit wird der Wettkampfer zu®reger 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.

7. Steht es im Einzel oder im Entscheidungskampf elfeambegegnung nach Ablauf der
Kampfzeit unentschieden, ermittelt das Kampfgericlsr Hauptkampfrichter und die vier
Seitenkampfrichter) den Sieger per HANTEI.

8. In folgenden Situationen ruft der HauptkampfrichféAME!* und unterbricht den Kampf
vorubergehend:

a. Wenn ein Wettkdmpfer oder beide sich auRerhaiWtettkampfflache befinden.

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

c. Wenn ein Wettkdmpfer einen Regelverstol3 begahgen

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

e. Wenn ein Wettkéampfer den Gegner fasst und niokgrhalb von zwei Sekunden eine
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Technik oder einen Wurf ausfihrt.

f.  Wenn ein Wettkdmpfer oder beide fallen oder gég&rowerden und nicht innerhalb von
zwei Sekunden eine effektive Technik gemacht wird.

g. Wenn beide Wettkdmpfer fassen oder ringen, ohnerhalb von zwei Sekunden den
Versuch einen Technik oder eines Wurfes zu machen.

h. Wenn beide Wettkampfer Brust an Brust stehere afmmerhalb von zwei Sekunden einen
Wurf oder eine Technik zu versuchen.

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

j. Wenn zwei oder mehr Seitenkampfrichter eine \Wegtoder ein Foul fur den gleichen
Wettkdmpfer anzeigen.

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

l.  Wenn der Mattenchef es anordnet.

ERKLARUNG:

I. Zu Beginn des Kampfes ruft der Hauptkampfrichter \dlettk&mpfer an ihre Startlinien.
Betritt ein Wettkdmpfer die Kampfflache vorzeitiguss er sie wieder verlassen. Die
Wettkdmpfer miussen sich ordnungsgemar voreinardleewgen — eitkurzes Nickerist
sowohl unhdflich als auch unzureichend. Der Haupihichter kann eine Verbeugung
einfordern, wenn sie nicht freiwillig erfolgt, inakeer dies wie in Anhang 2 beschrieben
signalisiert.

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

lll. Die Wettkdmpfer verbeugen zu Beginn und Ende jedegpfes voreinander.

ARTIKEL 14: ANDERUNGEN

Anderungen an diesen Regeln dirfen nur von der VIK®Z Sportkommission mit
Genehmigung des WKF/DKV Exekutivkomitees vorgenommwerden —DKV].
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KATA-REGELN

ARTIKEL 1: KATA-WETTKAMPFFLACHE

1. Die Kampfflache muss eben und frei von Gefahrerignedein.

2. Die Kampfflache muss so grol3 sein, dass eine urbuotshene Darbietung der Kata moglich
ist.

ERKLARUNG:

I.  Fur die richtige Ausfihrung der Kata ist eine stahind ebene Oberflache erforderlich.
Normalerweise sind die mit Matten ausgelegten Kexdampfflachen geeignet.

ARTIKEL 2: OFFIZIELLE KLEIDUNG

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

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

ERKLARUNG:

I. Die Jacke des Karate-Gi darf wahrend der Vorfuhraieg Kata nicht abgelegt werden.

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

ARTIKEL 3: ORGANISATION VON KATA-WETTKAMPFEN

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

2. Die Wettkampfe werden im K.O.-System mit Trostruadsgetragen.
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3. Deutsche Meisterschaft: Die Wahl der Kata ist fe@ne bereits gezeigte Kata darf nicht
wiederholt werden. Alle Kata der offiziellen Kataste der WKF (Anhang 8) sind zul&ssig.

4. Deutsche Meisterschaft Schiler: Eine Kata darfeimmal wiederholt werden, jedoch nicht
in der unmittelbar darauffolgenden Runde. Folgefaia sind ausgeschlossen:
Shotokan: Gojushiho-Sho, Gojushiho-Dai, Unsu
Goju-Ryu: Suparinpei, Kururunfa
Wado-Ryu: Niseishi, Jion, Wanshu
Shito-Ryu: Suparinpei, Gojushiho, Annan

5. Die Kata werden gemal den von der WKF anerkanntmati-Do-Schulen, basierend auf
den Systemen Goju, Shito, Shoto und Wado, ausgefithAnhang 8 sind die zulassigen
WKF-Kata aufgelistet.

6. Die gewahlte Kata wird am Wettkampftisch vor devgdigen Runde angegeben.
7. Fdur die Trostrunde gelten die gleichen Bestimmungen

8. In den Medaillenkdmpfen der Teams wird eine Kata der Liste in Anhang 8 auf gewohnte
Weise gezeigt. AnschlielRend wird die Bedeutungkadga demonstriert (BUNKAI). Fur die
BUNKAI stehen funf Minuten Zeit zur Verfigung. Deffizielle Zeitnehmer startet die Zeit,
wenn die Mannschaftsmitglieder sich nach dem ErteKATA-Darbietung verbeugen und
stoppt sie bei der Verbeugung nach der BUNKAI-Detilnig. Ein Team, das sich nach der
KATA-Darbietung nicht verbeugt oder die funf Minatéiberschreitet, wird disqualifiziert.
Der Gebrauch von traditionellen Waffen, zusatzlichasriustung oder Bekleidung ist nicht
gestattet.

ERKLARUNG:

I. Die erforderliche Anzahl und Art der Kata ist ablgésn von der Anzahl der gemeldeten
Einzelwettkampfer oder Teams, wie die folgende [almeigt. Freilose werden als
Wettkdmpfer bzw. Teams gezabhit.

Wettkampfer/Teams

Bendtigte Kata

Davon Tokui
(—nur EKF/WKF)

Davon Shitei
(—nur EKF/WKF)

65-128

33-64

17-32

9-16

5-8

4
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ARTIKEL 4: DAS KAMPFGERICHT

1. Das funfképfige Kampfgericht wird fir jeden Kampdrvder Kampfrichterkommission oder
dem Mattenchef (Tatami Manager) benannt.

2. Die Kampfrichter durfen nicht aus dem gleichen Leswkrband/Bezirk/Verein —
EKF/WKF: nicht die gleiche Nationalitat habewje die Wettk&dmpfer sein.

3. Zusatzlich werden Zeitnehmer, Listenfuhrer, Ausrufied Ansager benannt.

ERKLARUNG:
I. Der Hauptkampfrichter der Begegnung sitzt auf damtmlen Position mit Blick zu den
Wettkdmpfern und die anderen vier Kampfrichteresitan den Ecken der Kampfflache.

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

ARTIKEL 5: ENTSCHEIDUNGSKRITERIEN

1. Die Kata muss mit Kompetenz ausgefuhrt werden undkkares Verstandnis der in ihr
enthaltenen traditionellen Prinzipien zeigen. Walreler Darbietung eines Wettkampfers
oder einer Mannschaft achten die Kampfrichter algegnde Punkte:

a. Eine realistische Demonstration der Bedeutumddéa.

b. Verstandnis fir die verwendeten Techniken (BUNKA

c. Gutes Timing, Rhythmus, Geschwindigkeit, Balaned Fokussierung der Kraft
(KIME).

d. Richtiger und angemessener Einsatz der Atmungaterstiitzung des KIME.

e. Richtige Fokussierung der Aufmerksamkeit (CHAKANG und Konzentration.

f. Richtige Stande (DACHI) mit angemessener Spagnamen Beinen, die Ful3e flach auf
dem Boden.

g. Angemessene Spannung im Bauch (HARA) und keinuAd Ab der Hiufte wahrend der
Bewegung.

h. Richtige Form (KIHON) des gezeigten Stils.

i. Die Darbietung sollte auch in Hinblick auf aneeEntscheidungskriterien wie den
Schwierigkeitsgrad der gezeigten Kata betrachtetiere

J. Im Teamwettbewerb ist die Synchronisation ohngemme Signale ein zusatzliches
Kriterium.

2. Ein Wettkampfer, der die SHITEI-Kata variiert, waldqualifiziert > nur EKF/WKF].
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Ein Wettkampfer, der wahrend der Darbietung derakstoppt oder der eine andere Kata
zeigt als er angesagt oder am Wettkampftisch gerretnwird disqualifiziert.

. Ein Wettkdmpfer, der eine unzuldssige Kata zeigerodine Kata wiederholt, wird

disqualifiziert.

ERKLARUNG:

Kata ist weder ein Tanz noch eine Theatervorfuhrudg traditionellen Werte und
Prinzipien missen beachtet werden. Sie muss lieahstKampf darstellen und
Konzentration, Kraft sowie mogliche Wirksamkeit @echniken zeigen. Sie muss Starke,
Kraft und Geschwindigkeit zeigen — ebenso wie AnRtugthmus und Balance.

Im Mannschaftswettkampf miussen alle drei Teammitgti die Vorfihrung mit Blick in
die gleiche Richtung und zum Hauptkampfrichter toegn.

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

Start- und Stoppkommandos fir die Darbietung, StamBchlagen gegen die Brust, den
Karate-Gi oder die Arme und Ubertriebenes Atmend #rispiele fir externe Signale und
sollten von den Kampfrichtern bei der Urteilsfingumertcksichtigt wird.

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

ARTIKEL 6: DURCHFUHRUNG DER WETTKAMPFE

1.

Wenn sie aufgerufen werden, stellen sich zu Bepadar Begegnung die zwei Wettkampfer
mit Blick zum Hauptkampfrichter am Rand der Kamédéthe auf, einer mit rotem Gdurtel
(AKA) und der andere mit blauem Gurtel (AO). Nacimee Verbeugung vor dem

Kampfgericht, tritt AO aus der Kampfflache zurié&A geht zur Startposition und nennt
deutlich die Kata, die er zeigen wird, bevor eribety Nach der Darbietung verlasst AKA
die Kampfflache fur den Vortrag von AO. Nachdem At seiner Kata fertig ist, treten

beide Wettkdmpfer wieder an den Rand der Kampfé@aohd erwarten das Urteil des
Kampfgerichtes.

Ist eine Kata nicht regelkonform oder treten anddreegelmalligkeiten auf, kann der
Hauptkampfrichter die anderen Kampfrichter fur dréeilsfindung zu sich rufen.

Um einen Wettkampfer zu disqualifizieren, kreuzt #auptkampfrichter die Flaggen und
fuhrt sie wieder auseinander (wie beim Kumite-SIgr@RIMASEN).
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4. Nach Abschluss beider Kata stehen die Athleten mshander am Rand der Flache. Der
Hauptkampfrichter ruft zur Abstimmung auf (HANTHInd pfeift zweimal, woraufhin die
Kampfrichter ihre Stimmen abgeben.

5. Die Entscheidung fallt entweder fir AKA oder fir ADer Wettkampfer, der mehr Stimmen
erhalt, wird vom Ausrufer/Ansager zum Sieger etklar

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

ERKLARUNG:

Die Startposition fir die Kata befindet sich innaithder Kampfflache.

Werden Flaggen verwendet, fordert Hauptkampfrictzer Abstimmung auf (HANTEI)

und pfeift dann zweimal. Alle Kampfrichter heberidizeitig die jeweilige Flagge.

Nachdem ausreichend Zeit verstrichen ist, um dienrBén auszuzahlen (ungeféahr 5
Sekunden), werden die Flaggen auf ein erneutess&upPteifen des Hauptkampfrichters
hin wieder gesenkt.

Erscheint ein Wettkampfer nicht, wenn er aufgerwied oder zieht seinen Start zurtick
(Kiken), wird der Sieg automatisch dem Gegner zugefien, ohne dass dieser die zuvor
am Wettkampftisch genannte Kata noch zeigen muss.
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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
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Nach dem Kommando tritt
der HKR einen Schritt
zurick.

10 Sekunden vor Ablauf der
Kampfzeit gibt der
Zeitnehmer ein akustisches
Signal und der HKR
verkindet ,Atoshi Baraku".

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

Wettkéampfer und HKR
nehmen ihre
Ausgangspositionen  wieder
ein.

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

Der HKR steht in einer
Vorwartsstellung. Wenn er
»Tsuzukete* sagt, streckt er
die Arme zur Seite,
Handflachen nach auf3en in
Richtung der Wettkampfer.
Wenn er ,Hajime" sagt, dreht
er die Handflachen nach
innen und fihrt sie schnell
aufeinander zu, wahrend er
einen Schritt zurlcktritt.

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



HIKIWAKE

TORIMASEN

AKA (AO) NO KACHI

AKA (AO) IPPON

AKA (AO) WAZA-ARI

AKA (AO) YUKO

CHUKOKU

KEIKOKU
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SKR ihre Stimme mittels
Flaggenzeichen ab und der
HKR gleichzeitig  durch
Heben des Armes. Auf einen
weiteren Pfiff nehmen alle
ihre Signale zuriick, der HKR
kehrt Zu seiner
Ausgangsposition zurtick und
verkiindet das Ergebnis der
Mehrheitsentscheidung,
indem er den Sieger in

gewohnter Weise
bekanntgibt.
Unentschieden Bei einem Unentschieden

kreuzt der HKR die Arme
und fihrt sie  wieder
auseinander, die Handflachen
nach vorne gerichtet.

Die SKR haben keineDer HKR kreuzt die Arme

Wertung und kein Foulund macht dann eine

entschieden schneidende Bewegung, die
Handflachen nach unten
gerichtet.

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

Rot (Blau) bekommt dreiDer HKR hebt den Arm im

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

Rot (Blau) bekommt zweiDer HKR streckt den Arm

Punkte auf Schulterhbhe zur Seite
des punktenden

Wettkdmpfers aus.

Rot (Blau) bekommt einenDer 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
abwarts auf den jeweiligen
Wettkampfer.
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HANSOKU CHUI

HANSOKU

JOGAI

SHIKKAKU

KIKEN

MUBOBI
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Verwarnung vor einer Der HKR zeigt ein Vergehen

Disqualifikation

Disqualifikation

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

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

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

Gegner verschuldet wurde

Disqualifikation, Verweis
von der Wettkampfflache

Aufgabe

Selbstgefahrdung
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betroffenen  Wettkdmpfers,
um den SKR ein Verlassen
der Kampfflache anzuzeigen.

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

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

Der HKR beridhrt mit der
Hand sein Gesicht, flhrt dann
die Handkante nach vorne
und bewegt sie hin und her,
um den SKR anzuzeigen,
dass der Wettkampfer 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 Wettkampfern 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.
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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.

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.

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.
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KIKEN

LAufgabe“

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 betreffenden
Wettkdmpfers und weist dann nach auf3en
und hinten mit dem Kommando ,AKA (AO)
SHIKKAKU!" Dann gibt er den Sieg fir den
Gegner bekannt.

HIKIWAKE

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

VERGEHEN KATEGORIE 1
(ohne zusatzliches Signal fur Chukoku)

Der HKR kreuzt die offenen Hande auf
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.
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KEIKOKU

Lverwarnung”

Der HKR zeigt zunachst ein Vergehen in

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

Richtung des betreffenden Wettkampfers.

HANSOKU CHUI

.verwarnung vor einer Disqualifikation*®

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

HANSOKU

~Disqualifikation®

Der HKR zeigt ein Vergehen in Kategorie 1

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

betreffenden Athleten. Dann ernennt er den
Gegner zum Sieger.

PASSIVITAT

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

TORIMASEN

.Keine Wertung, Verwarnung oder Strafe*

Der HKR kreuzt die Arme und macht dann
eine schneidende Abwéartsbewegung mit nach
unten gerichteten Handflachen.
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UBERMASSIGER KONTAKT

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

VORTAUSCHEN ODER UBERTREIBEN
EINER VERLETZUNG

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

JOGAI

.verlassen der Kampfflache*

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

MUBOBI
(Selbstgefahrdung)

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

KAMPFVERMEIDEN

Der HKR macht eine kreisende Bewegung
mit dem nach unten gerichteten Zeigefinger,
um den SKR ein Vergehen in Kategorie 2
anzuzeigen.
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DRUCKEN, FASSEN ODER BRUST AN
BRUST STEHEN OHNE DEN
VERSUCH, INNERHALB VON 2
SEKUNDEN EINE TECHNIK
ANZUBRINGEN

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

GEFAHRLICHE UND
UNKONTROLLIERTE ANGRIFFE

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

VORGETAUSCHTE ANGRIFFE MIT
DEM KOPF, DEN KNIEN ODER
ELLBOGEN

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

SPRECHEN ZUM ODER ANSTACHELN
DES GEGNERS UND UNHOFLICHES
VERHALTEN

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

SHUGO

~Zusammenrufen der Kampfrichter*

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

YUKO WAZA-ARI

IPPON FOUL

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

* VERSION 7.1 - Giltig ab 01.01.2012



48

VERGEHEN KATEGORIE 1

Die Flaggen werden mit gestreckten Armen
gekreuzt.

VERGEHEN KATEGORIE 2

Der SKR halt die eingerollte Flagge mit gebeugtermA
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JOGAI KEIKOKU

Mit der Flagge auf den Boden klopfen.

HANSOKU CHUI HANSOKU
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PASSIVITAT

Die Flaggen werden vor
umeinander gekreist.

der Brust

ALLE FLAGGENSIGNALE

MUSSEN

KORREKT, KLAR UND DEUTLICH

AUSGEFUHRT

WERDEN!
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ANHANG 3: VERHALTENSRICHTLINIEN FUR HAUPT- UND
SEITENKAMPFRICHTER

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

UBERMASSIGER KONTAKT

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

UBERMASSIGER KONTAKT UND UBERTREIBEN

Karate ist eine Kampfkunst und verlangt dem Wetti@mhohe Verhaltensmal3stabe ab. Es ist
inakzeptabel, dass Wettkdmpfer sich nach einemhtlic Kontakt das Gesicht reiben,
umherlaufen oder taumeln, sich vornuber beugenenihZahnschutz rausnehmen oder
ausspucken oder anderweitig vorgeben, dass derakioatnsthaft war, um die Kampfrichter
dazu zu animieren, eine hohere Strafe gegen dendgéeg verhangen. Diese Art von Verhalten
ist Betrug und entehrt unseren Sport; es solltaatstimdglich bestraft werden.

Gibt ein Wettkdmpfer vor, ein Kontakt sei Ubermaliigwesen und die Kampfrichter

entscheiden stattdessen, dass die Technik koettolvar und alle sechs Wertungskriterien
erfullt hat, wird die Wertung erteilt und eine Vemaung oder Strafe fir Vortauschen oder
Ubertreiben. (Immer mit Riicksicht darauf, dass slewralle von Vortauschen ein SHIKKAKU

rechtfertigen.)

Schwieriger ist die Situation, wenn ein Wettkampegren harteren Kontakt erhalt und zu Boden
geht, dann womdglich wieder aufsteht (um den 1048é&n-Countdown zu stoppen) und
wieder hinféllt. Die Kampfrichter missen sich bestusiachen, dass eine Jodan-Ful3technik 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 ekennd die angemessenen Verwarnungen oder
Strafen zu verhangen.

MUBOBI

Eine Verwarnung oder Strafe fur Mubobi wird ertetenn der Wettkdmpfer durch sein
eigenes Versdumnis oder Verschulden getroffen odererletzt 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
der Hauptkampfrichter ,Yame" gerufen héatte, die Rew fallen lasst oder die Konzentration
einbricht oder wenn mehrfach nicht geblockt wurd#eronicht geblockt werden konnte.
Erklarung XVIII zu Artikel 8 besagt:
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Wird der Wettkdmpfer dann UbermalRig getroffen whel/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 eirehiiik mit Gbermaligem Kontakt unter keinen
Umstanden gewertet werden kann.

ZANSHIN

Zanshin wird beschrieben als Zustand fortgese&témerksamkeit, in dem der Wettkdmpfer
totale Konzentration bewahrt, den Gegner beobacingtwvachsam bleibt gegeniiber moglichen
Kontern. Manche Wettkampfer drehen den Korper wde vom Gegner ab, nachdem sie eine
Technik ausgefuhrt haben, beobachten ihn aber muaiteé sind bereit, weiter zu handeln. Die
Kampfrichter missen in der Lage sein, zwischenetiefortgesetzten Zustand von Bereitschaft
und solchen Fallen zu unterscheiden, in denen dgtkdmpfer 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, vorausgesedite sechs Wertungskriterien wurden erfullt.
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 Wertlkmigerien sind die ausschlaggebenden
Faktoren bei der Entscheidung, ob es sich um eiagufgstechnik handelt oder nicht.

WURFE UND VERLETZUNGEN

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

Ein Wettkampfer, der versucht zu werfen, muss aitldie in den Erklarungen zu Artikel 6 und
Artikel 8 aufgestellten Bedingungen halten. Wirin éVettkdmpfer seinen Gegner diesen
Anforderungen gemaR und es kommt dabei zu eindet?ang, weil der Gegner den Fall nicht
richtig abfangt, ist der verletzte Kampfer selbstantwortlich und der Werfende wird nicht
bestraft. Selbstverursachte Verletzungen konnestedrgn, wenn ein Wettkampfer den Fall nicht
abfangt, sondern auf seinem ausgestreckten Arm Blleogen landet oder sich am Gegner
festhalt und diesen auf sich zieht.
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Eine moglicherweise gefahrliche Situation entstiin, wenn ein Wettkampfer beide Beine des
Gegners fasst, um diesen auf den Riicken zu wedenwenn ein Wettkampfer sich abduckt
und den Gegner anhebt, bevor ihn wirft. Die ErkidyuXI zu Artikel 8 besagt;...und der
Gegner muss wahrend der Ausfiihrung gehalten westedass eine sichere Landung moglich
ist.“ Da es bei dieser Art von Wirfen schwierig isteesichere Landung zu gewahrleisten, sind
sie verboten.

PUNKTEN AM GEFALLENEN GEGNER

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

Macht ein Wettkampfer eine Technik, wahrend der r@egnoch fallt, berlcksichtigen die
Kampfrichter bei ihrer Entscheidung die Fallrichgumienn 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 Asiti8 beschriebenen Wertungen. Demnach
lauten die Wertungen fur Wertungstechniken an eif@agner, der noch fallt, der sitzt oder

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

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 Hauptkaropfer ,Yame” und fihrt die dabei
erforderliche Gestik aus. Wenn der Hauptkampfrichvigeder auf seiner Ausgangsposition
zuruckgeht, zeigen die Seitenkampfrichter ihre Megen an und der Hauptkampfrichter
verkindet die entsprechende Entscheidung. Da deptkkampfrichter als einziger in der Lage
ist, sich um die gesamte Matte zu bewegen, sicidettkampfern zu ndhern und mit dem Arzt
zu sprechen, mussen die Seitenkampfrichter ernsthafigen, was der Hauptkampfrichter ihnen
mitteilt, bevor sie ihre endgliltige Stimme abgelmtnkein Uberdenken erlaubt ist.

Gibt es mehr als einen Grund fir die Kampfuntetweg, behandelt der Hauptkampfrichter
jeden Aspekt einzeln. Wenn beispielsweise ein Vietiifer eine Wertungstechnik gemacht hat
und der andere einen iibermaRigen Kontakt oder wsriviubobi und Ubertreiben bei ein und
demselben Wettkdmpfer gab.
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JOGAI

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

ANZEIGEN VON REGELVERSTOSSEN

Bei einem Vergehen der Kategorie 1 kreist der Sk#mpfrichter zuerst die entsprechende
Flagge und streckt dann die gekreuzten FlaggeAKi# nach links (wenn er auf Position 2 oder

3 sitzt) bzw. nach rechts (wenn er auf Positiorédrel sitzt) mit der roten Flagge vorne und fur

AO nach rechts (wenn er auf Position 2 oder 3)diziv. nach links (wenn er auf Position 1 oder
4 sitzt) mit der blauen Flagge vorne. Dies ermdglies dem Hauptkampfrichter, deutlich zu
erkennen, welcher Wettkdmpfer das Foul begangen hat
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ANHANG 4: ZEICHEN DES LISTENFUHRERS

3 Punkt
o IPPON

2 Punkt
00 WAZA-ARI

1 Punk
o YUKO

Gewinne
o KACHI

Verlierel
X MAKE

Unentschiede
A HIKIWAKE

Verwarnuny
Ci1c Foul Kategorie 1 — CHUKOKU

Verwarnung
Ci1K Foul Kategorie 1 — KEIKOKU

Verwarnun(vor einer
C1HC Foul Kategorie 1 — HANSOKU-CHUI Disqualifikation

Disqualifikatior
C1H Foul Kategorie 1 — HANSOKU

Verwarnung
c2c Foul Kategorie 2 — CHUKOKU

Verwarnung
C2K Foul Kategorie 2 — KEIKOKU

Verwarnun(vor einer
C2HC Foul Kategorie 2 — HANSOKU-CHUI Disqualifikation

Disqualifikatior
C2H Foul Kategorie 2 — HANSOKU

Aufgabe
KK KIKEN

Ernsthafte Disqualifikatic
S SHIKKAKU
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ANHANG 5:

DIAGRAMM KUMITE-WETTKAMPFFLACHE

2 metres szfely area

12 metres

8 metres

& metres

3 malres

2 metres safety area

Judge 3

Referee
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ANHANG 6:

DIAGRAMM DER KATA-WETTKAMPFFLACHE

Chief Judge
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ANHANG 7:

LISTE DER

PFLICHTKATA (—»NUR EKF/WKF)

AUFSTELLUNG DER WKF-PFLICHTKATA (SHITEI-KATA)

(—nur EKF/WKF)

Goju

Shoto

Shito

Wado

Seipai
Saifa

Jion
Kanku-Dai

Bassai-Dai
Seienchin

Seishan
Chinto
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ANHANG 8: WKF-LISTE DER TOKUI-KATA

HAUPTLISTE DER KATAS (TOKUI) DER WORLD KARATE FEDER ATION (WKF)

GOJU-RYU KATAS WADO-RYU KATAS
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1. Sanchin 1. Kushanku

2. Saifa 2. Naihanchi

3. Seiyunchin 3. Seishan

4. Shisochin 4. Chinto

5. Sanseru 5. Passai

6. Seisan 6. Niseishi

7. Seipai 7. Rohai

8. Kururunfa 8. Wanshu

9. Suparimpei 9. Jion

10. Tensho 10.Jitte

SHOTOKAN KATAS

1. Bassai-Dai 12.Jion
2. Bassai-Sho 13.Sochin
3. Kanku-Dai 14.Nijushiho-Sho
4. Kanku-Sho 15.Goju Shiho-Dai
5. Tekki-Shodan 16.Goju Shiho-Sho
6. Tekki-Nidan 17.Chinte
7. Tekki-Sandan 18.Unsu
8. Hangetsu 19.Meikyo
9. Jitte 20.Wankan
10.Enpi 21.Jiin
11.Gankaku



SHITO-RYU KATAS

Jitte

Jion

Jiin
Matsukaze
Wanshu
Rohai

Bassai Dai
Bassai Sho

. Tomari Bassai
10.Matsumura Bassai
11.Kosokun Dai
12.Kosokun Sho
13.Kosokun Shiho
14.Chinto
15.Chinte
16.Seienchin
17.Sochin

18. Niseishi
19.Gojushiho
20.Unshu
21.Seishan

©CeoeNOh~WDE
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22.Naifanchin Shodan
23.Naifanchin Nidan
24.Naifanchin Sandan
25.Aoyagi (Seiryu)
26.Jyuroku
27.Nipaipo
28.Sanchin
29.Tensho

30. Seipai
31.Sanseiru

32.Saifa
33.Shisochin
34.Kururunfa

35. Supraimpei
36.Hakucho
37.Pachu

38.Heiku

39.Paiku

40.Annan
41.Annanko
42.Papuren
43.Chatanyara Kushanku
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ANHANG 9: DER KARATE-GI

. ADVERTISING SPACE FOR THE WKF OF 20 x 10 cm

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

1 2 4 BACK RESERVED FOR THE ORGANISING FEDERATION OF 30 x 30 cm

* EMBLEM OF THE NATIONAL FEDERATION OF 12 x 8 cm

v,/ SPACES FOR THE MANUFACTURERS TRADEMARK OF 5 x4 cm
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ANHANG 10:

WELTMEISTERSCHAFTEN,; KONDITIONEN & KATEG ORIEN

WELTMEISTERSCHAFTEN (UBERARBEITET JUNI 2010)

JUGEND, JUNIOREN & U21 WELTMEISTERSCHAFT

SENIOREN W ELTMEISTERSCHAFT

Allgemeines Kategorien Allgemeines Kategorien
Die Unter 21 Jugend Junioren Die Kata Einzel
Meisterschaft dauert 4 Tage. Meisterschaft dauert 5 Tage. (Alter 16+)
Jeder Kata Kata Kata Einzel Die Ménnlich
Nationalverband darf pro Kategorie einen | Einzel Einzel (Alter Mannschaftswettbewerbe Kumite finden nadieiblich
Starter entsenden (Alter 18, |  (Alter 16/17) den Ausscheidungsrunden der
Bei  der| 19, 20) 14/15) Einzelwettbewerbe statt.
Auslosung werden die vier Finalisten der letzteMannlich | Mannlich | Mannlich Jeder Kumite
Meisterschaften so weit wie mdglich gestreudVeiblich | Weiblich | Weiblich Nationalverband darf pro Kategorie einen | Einzel
(im Einzelwettkampf die Athleten, bei Starter entsenden. mannlich
Mannschaften die Nationen.) Bei  der| (Alter 18+)
Je  nach Kumite | Kumite Kumite Auslosung werden die vier Finalisten der letztef0 kg
den Gegebenheiten vor Ort werden die Kan  Einzel Einzel Einzel Meisterschaften so weit wie méglich gestred®? kg
auf funf oder sechs Kampfflachen ausgetragg mannlich | mannlich | mannlich (im Einzelwettkampf die Athleten, bei-75 kg
Die (Alter (Alter (Alter Mannschaften die Nationen.) -84 kg
Kampfzeit betragt 2 Minuten fir Jugend ul 18,19,20)| 14/15) 16/17) Die +84 kg
Junioren sowie fiir Damen U21 und 3 Minuten-68 kg -52 kg -55 kg Meisterschaften ~ werden auf vier (4)
fur Herren U21. -78 kg -57 kg -61 kg Kampfflichen in Reihe (3 Tage) ausgetragen
Bunkai +78 kg -63 kg -68 kg und auf einer (1) erhéhten Kampfflache fir { Kumite
wird von den Kata-Mannschaften (mannlich -70 kg -76 kg Medaillenk&dmpfe und Finals (2 Tage). Einzel
und weiblich) in den Finals und in den Kampfen +70 kg +76 kg Fur  das| weiblich
um die Medaillen gezeigt. Catering der Kampfrichter und Offizielle (Alter 18+)
Kumite Kumite Kumite missen spezielle Bereiche und Zeitplane ergteio kg
Einzel Einzel Einzel werden. -55 kg
weiblich | weiblich weiblich Die -61 kg
(Alter (Alter (Alter Kampfzeit im Kumite betragt 3 Minuten bei der68 kg
18,19,20)| 14/15) 16/17) Herren und 2 Minuten bei den Damen, auRRef 68 kg
-53 kg -47 kg -48 kg Einzel bei den Finals und Medaillenk&mpfen,
-60 kg -54 kg -53 kg wo die Kampfzeit fur Herren 4 Minuten und flir
+60 kg +54 kg -59 kg Damen 3 Minuten betragt.
+59 kg Bunkai
/ / Kata- Kata-
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Mannschaft
(Alter 14-
17)

Mannlich
Weiblich

Gesamt

13

wird von den Kata-Mannschaften (mannli
und weiblich) in den Finals und in den Kampf
um die Medaillen gezeigt.

Mannschaft
(Alter 16+)

Mannlich
Weiblich

Kumite
Mannschaft
(Alter 18+)

Mannlich
Weiblich

16
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ANHANG 11:

FARBMUSTER FUR KAMPFRICHTERHOSEN

Referees and Judges Trousers Colour Guide

Acceptable Range
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ANHANG 12: SPIEGELSYSTEM

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

1.

Das Kampfgericht besteht aus einem Hauptkampfrickegem Seitenkampfrichter und
einem Obmann.

Die  Wertungen, Verwarnungen, Strafen, Entscheicknitgsien, verbotenen
Verhaltensweisen werden analog zum regularen Whaptk@gelwerk gehandhabt, so weit
wie irgend maoglich.

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 notig werden und zeggte Meinung zur Vergabe von
Wertungen, Verwarnungen und Strafen durch eineelisliGestik an.

Der Obmann kontrolliert den regelkonformen AblaatKampfes. Wenn notwendig, teilt er
sich dem Hauptkampfrichter mit. Bei der Entscheghiiimdung hat er aber nur eine Stimme,
wenn er zur Beratung von HKR und SKR hinzugezoged.vDes Weiteren gehort es zu
seinen Aufgaben, Zeitnehmer und Listenfuhrer z@niachen.

Steht es im Einzel oder im Entscheidungskampf eiream-Begegnung nach Ablauf der
Kampfzeit unentschieden, ruft der HKR den SKR finleeBesprechung zu sich. Kénnen sie
sich nicht einigen, wem der Sieg gebuhrt, ziehendgn Obmann hinzu und der HKR
verkindet anschlieRend die Mehrheitsmeinung.

Die Gestik entspricht der reguléaren Gestik des HRB. SKR fiihrt sie entsprechend diskret
aus.

* VERSION 7.1 - Giltig ab 01.01.2012



