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Anmerkung:

Die in diesem Dokument verwendeten maskulinen Wortformen gelten sowohl fiir Manner als
auch Frauen (generisches Maskulinum).

Terminologie:

Im Folgenden werden die englischen Original-Bezeichnungen fir die einzelnen
Funktionstrager verwendet:

- Referee Hauptkampfrichter (HKR, SHUSHIN)
- Judge Seitenkampfrichter (SKR, FUKUSHIN)
- Kansa Match Supervisor

- Tatami Manager Mattenchef

- Score Keeper Punkteschreiber, Listenfiihrer
- Time Keeper Zeitnehmer
- Coach Trainer
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KUMITE REGELN

Artikel 1: Kumite Wettkampfflache

Die Wettkampfflache ist quadratisch und mit (von der WKF/SKF zugelassenen) Matten
ausgelegt. Die Seitenlange betragt acht Meter, mit einer zusatzlichen — mit Matten
ausgelegten — Sicherheitszone von einem Meter auf jeder Seite. Ausserdem sollte es
einen freien Sicherheitsbereich von zwei Metern auf allen Seiten geben. Wird ein
erhohter Wettkampfbereich genutzt, so sollte der Sicherheitsbereich auf jeder Seite
einen zusatzlichen Meter betragen.

In einem Meter Entfernung vom Mittelpunkt der Kampfflache werden zwei Matten mit
der roten Seite nach oben gedreht und markieren so eine Grenze zwischen den
Wettkdmpfern. Beim Starten oder Wiederaufnehmen des Kampfes stehen sich die
Wettkdampfer am vorderen Rand der Matte mittig gegeniber.

Der Referee (Hauptkampfrichter) steht mittig zwischen diesen beiden Matten mit zwei
Metern Abstand zu der Sicherheitszone mit Blick zu den Wettkampfern.

Die Judges (Seitenkampfrichter) sitzen an den Ecken auf der Matte innerhalb der
Sicherheitszone. Der Referee kann sich auf der gesamten Tatami bewegen, die
Sicherheitszone, in der die Judges sitzen, eingeschlossen. Die Judges haben jeweils eine
rote und eine blaue Flagge.

Der Kansa (Match Supervisor) sitzt knapp ausserhalb der Sicherheitszone, links oder
rechts hinter dem Referee. Er hat eine rote Flagge oder ein rotes Signal und eine Pfeife.

Der Score-Supervisor sitzt am offiziellen Wettkampftisch zwischen dem Score Keeper
(Listenfiihrer) und dem Time Keeper (Zeitnehmer).

Die Coachs sitzen ausserhalb der Sicherheitszone am Rand der Tatami auf der jeweiligen
Seite ihres Kampfers, mit Blick zum Wettkampftisch. Wenn die Tatami sich auf einem
Podest befindet, sitzen die Betreuer ausserhalb des Podestes.

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

Siehe auch Anhang 5: Layout Kumite-Wettkampfflache auf Seite 64

Erklédrung:

I.

Il.
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Es diirfen sich keine Werbetafeln, Wéinde, Séulen etc. innerhalb eines Meters vom
dusseren Rand der Sicherheitszone befinden.

Die verwendeten Matten miissen eine rutschfeste Unterseite und einen niedrigen
Reibungswiderstand auf der Oberseite haben. Der Referee muss sicherstellen, dass die
Matten wdhrend des Wettkampfes nicht verrutschen, da Liicken Verletzungen
verursachen kénnen. Sie miissen WKF-zugelassen sein.
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Artikel 2: Offizielle Bekleidung

1. Die Teilnehmer und ihre Coachs miissen die hier definierte, offizielle Kleidung tragen.
2. Die Referee Kommission kann Offizielle und Wettkdampfer, die sich nicht an die
Bekleidungsvorschriften halten, ausschliessen.
3.  Gleicher Anspruch auf die Verwendung von religios bedingten Kopfbedeckungen fir
beide Geschlechter (Offizielle und Coaches), die von der WKF genehmigt sind.
4.  Weibliche Funktionadre dirfen dezente Ohrringe tragen.
Referees
1.  Referees und Judges missen die von der Referee-Kommission bestimmte offizielle
Uniform tragen. Diese Uniform muss bei allen Turnieren, Briefings und Kursen getragen
werden.
2. Die offizielle Uniform besteht aus:
- Einem einreihigen, marineblauen Blazer.
- Einem weissen, kurzarmligen Hemd.
- Einer offiziellen Krawatte ohne Krawattennadel.
- Einer schwarzen Pfeife
- Eine dezente weisse Kordel fiir die Trillerpfeife.
- Einer einfarbig hellgrauen Hose ohne Umschlag (siehe Anhang 9).
- Einfarbigen dunkelblauen oder schwarzen Socken und schwarzen Slippern fiir den
Einsatz auf der Kampfflache.
- Schiedsrichter und Judges kénnen einen einfachen Ehering tragen.
5. Bei Olympischen Spielen, olympischen Jugend-Spielen, kontinentalen Spielen und

i
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anderen Multisportveranstaltungen, bei denen den Schiedsrichtern auf Kosten des
Organisators eine einheitliche Uniform mit dem Feeling & Look der jeweiligen
Veranstaltung zur Verfligung gestellt wird, kann die offizielle Uniform der Schiedsrichter
durch diese gemeinsame Uniform ersetzt werden, sofern sie vom Organisator schriftlich
bei der WKF beantragt und von der WKF offiziell genehmigt wird.



Wettkampfer

1.
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Die Teilnehmer miissen einen weisses Karate-Gi ohne Streifen, Paspeln oder persénliche
Stickereien tragen, sofern dies nicht ausdricklich von der Executive Kommission der
WKEF erlaubt ist. Das Nationalemblem oder die Landesflagge wird auf der linken
Brustseite der Jacke getragen und darf eine Gesamtgrdsse von 12 cm mal 8 cm (siehe
Anhang 7: Der Karate-Gi) nicht Gberschreiten. Ausserdem darf sich das originale
Herstellerlabel auf dem Gi befinden. Zusatzlich wird auf dem Riicken die durch das
Organisationskomitee ausgegebene Identifikation getragen. Der eine Wettkampfer tragt
einen roten und der andere einen blauen Girtel. Die Girtel missen ungefahr funf
Zentimeter breit sein und so lang, dass auf beiden Seiten des Knotens noch flinfzehn
Zentimeter frei hangen, aber nicht mehr als drei Viertel des Oberschenkels bedecken. Die
Gurtel sind einfarbig rot bzw. blau, ohne personliche Bestickung, ohne Werbung und
ohne andere Beschriftungen, ausser dem Ublichen Etikett des Herstellers.

Abweichend von Absatz 1 kann das Executive Committee spezielle Label oder
Markenzeichen von zugelassenen Sponsoren genehmigen.

Die Jacke muss so lang sein, dass sie bei gebundenem Gilirtel mindestens die Hiiften,
aber nicht mehr als drei Viertel des Oberschenkels bedeckt. Weibliche Wettkampfer
dirfen ein einfarbig weisses T-Shirt unter der Jacke tragen. Die Bindebander der Jacke
mussen gebunden sein. Jacken ohne Bindebander dirfen nicht getragen werden.

Die Armel diirfen nicht weiterreichen als bis zum Handgelenk, miissen aber die
Unterarme mindestens zur Hilfte bedecken. Die Armel diirfen nicht hochgerollt
werden. Die Jackenbander miissen zu Beginn des Kampfes gebunden sein. Wenn sie
wahrend des Kampfes abgerissen werden, muss der Wettkampfer die Jacke nicht
wechseln.

Die Hose muss mindestens zwei Drittel des Schienbeins bedecken und darf nicht langer
als bis zum Knochel reichen. Die Hosenbeine diirfen nicht hochgekrempelt werden.

Wettkampfer tragen saubere Haare, deren Lange den reibungslosen Ablauf des
Wettkampfs nicht behindern. Hachimaki (Stirnbander) sind nicht gestattet. Halt der
Referee die Haare eines Wettkampfers fiir zu lang oder zu ungepflegt, kann er diesen
vom Kampf ausschliessen. Haarspangen sind ebenso wie metallische Haarklammern
verboten. Schleifen, Perlen und anderer Haarschmuck sind verboten. Ein oder zwei
diskrete Gummibander an einem einzigen Pferdeschwanz sind erlaubt.

Weibliche Wettkampfer dirfen ein von der WKF zugelassenes einfarbig schwarzes
Kopftuch tragen, das das Haar bedeckt, nicht jedoch den Halsbereich.

Die Teilnehmer missen kurze Fingernagel haben und diirfen keine metallischen oder
anderen Gegenstdande tragen, die ihre Gegner verletzen kdnnten. Die Verwendung von
Metallzahnspangen muss vom Referee und vom Turnierarzt genehmigt werden. Der
Wettkdmpfer Gbernimmt die volle Verantwortung fiir jegliche Verletzung.

Folgende Schutzausriistung ist obligatorisch:
- SKF zugelassene Faustschitzer, ein Athlet tragt rote, der andere blaue.

- Zahnschutz.

- SKF zugelassener Korperschutz (fiir alle Athleten) plus Brustschutz fiir weibliche
Athleten.

- SKF zugelassene Schienbeinschoner, ein Athlet tragt rote, der andere blaue.

- SKF zugelassene Fussschiitzer, ein Athlet tragt rote, der andere blaue.

[©)



10.

11.
12.
13.

14.

Ein Tiefschutz ist nicht Pflicht, aber wenn einer getragen wird, muss er SKF-zugelassen
sein.

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

Das Tragen von nicht genehmigter Kleidung oder Ausriistung ist verboten.
Die gesamte Schutzausriistung muss SKF-zugelassen sein.

Es ist die Pflicht des Kansa (Match Supervisor), vor jedem Kampf sicherzustellen, dass
die Wettkampfer die zugelassene Ausriistung tragen. (Bei kontinentalen,
internationalen oder nationalen Meisterschaften ist zu beachten, dass die von der
WKF/SKF genehmigte Ausriistung akzeptiert werden muss und nicht abgelehnt werden
kann).

Bandagen, Polster oder Unterstiitzungen aufgrund von Verletzungen dirfen nur
getragen werden, wenn sie zuvor durch den Referee in Riicksprache mit dem
Turnierarzt genehmigt wurden.

Coaches

1.

Die Betreuer mussen wahrend des gesamten Turnieres den offiziellen Trainingsanzug
ihres Nationalverbandes tragen. lhre offizielle Identifikation muss sichtbar sein.

Bei Kimpfen um Medaillen an offiziellen WKF-Veranstaltungen, tragen mannliche
Coachs einen dunklen Anzug, Hemd und Krawatte, wahrend weibliche Coachs ein Kleid,
einen Hosenanzug oder eine Kombination aus Jacke und Rock in dunklen Farben tragen
kénnen. Weibliche Coachs diirfen WKF-zugelassene, religios vorgeschriebene
Kopfbedeckungen fiir Referee und Judges tragen.

Erkldrung:

l.

Il
1.

Iv.

Der Wettkdmpfer trégt nur einen Giirtel. Rot flir AKA und blau fiir AO. Der Gradierung
entsprechende Giirtel diirfen wdhrend des Kampfes nicht getragen werden.

Der Zahnschutz muss richtig angepasst sein.

Betritt ein Wettkdmpfer die Kampffléche nicht ordnungsgemdss bekleidet, wird er nicht
sofort disqualifiziert, sondern erhdlt stattdessen eine Minute Zeit, seine Bekleidung in
Ordnung zu bringen.

Wenn die Referee Kommission einverstanden ist, diirfen die Kampfrichter ihre Blazer
ablegen.

Artikel 3: Organisation von Kumite Wettkampfen

Ein Karate-Turnier kann Kumite-Wettkdmpfe und/oder Kata-Wettkampfe beinhalten.
Die Kumite-Wettkdmpfe kénnen ausserdem in Mannschafts- und Einzelwettkampfe
aufgeteilt sein. Die Einzelwettkdmpfe kénnen in Alters- und Gewichtsklassen unterteilt
sein. Gewichtsklassen gliedern sich schliesslich in Kdmpfe. Die Bezeichnung «Kampf»
bezieht sich auch auf die einzelnen Paarungen innerhalb einer Kumite
Mannschaftsbegegnung.

0
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Fiir die WKF Welt- und Kontinental-Meisterschaften werden die vier Medaillengewinner
(Gold, Silber und zwei Bronze) der Vorrunde gesetzt. Fiir Karate 1- Premier League
werden die acht bestplatzierten Wettkampfer der WKF-Weltrangliste vom Vortag der
Wettkdampfe gesetzt. Das Recht auf Platzierung wird nicht auf niedrigere Platze
Ubertragen, wenn es keine berechtigten Konkurrenten gibt.

Das Ausscheidungssystem mit Trostrunden wird angewendet, sofern nicht ausdriicklich
etwas anders fir den Wettbewerb festgelegt wurde. Wo ein Round-Robin-System
verwendet wird, ist der Struktur wie in «Anhang 14: Round-Robin Beispiel» beschrieben
zu folgen.

Das Wiege-Verfahren wird in «Anhang 13: Ablauf Gewichtskontrolle» beschrieben.

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

Wettkdmpfer oder Teams, die bei Aufruf nicht erscheinen, werden disqualifiziert
(KIKEN). In Teamwettkampfen wird dieser nicht ausgetragene Kampf mit 8:0 fiir das
andere Team gewertet. Disqualifikation durch KIKEN bedeutet, dass Wettkampfer aus
dieser Kategorie disqualifiziert werden. Die Teilnahme an einer anderen Kategorie wird
dadurch nicht beeinflusst.

Mannerteams bestehen aus sieben Mitgliedern, von denen finf in einer Runde
antreten. Weibliche Mannschaften bestehen aus vier Mitgliedern, von denen drei in
einer Runde antreten.

Die Wettkampfer sind alle Mitglieder des Teames. Es gibt keine festgelegten
Ersatzkampfer.

Vor jeder Begegnung muss ein Vertreter der Mannschaft am Wettkampftisch ein
offizielles Formular mit den Namen und der Reihenfolge der kimpfenden
Mannschaftsmitglieder abgeben. Welche der insgesamt sieben bzw. vier
Teammitglieder antreten und in welcher Reihenfolge sie kimpfen, kann fir jede Runde
gedndert werden, vorausgesetzt, die neue Aufstellung wird vorab gemeldet. Einmal
gemeldet, ist fir die jeweilige Runde keine Veranderung an der Aufstellung mehr
moglich.

Ein Team wird disqualifiziert (SHIKKAKU), wenn eines seiner Mitglieder oder der Coach
die Zusammensetzung des Teams oder die Kampfreihenfolge dndert, ohne dies vor
Beginn der Runde schriftlich anzumelden. In Mannschaftskampfen, bei denen eine
Einzelperson auf der Basis von Hansoku oder Shikkaku verloren hat, wird sein Ergebnis
auf Null gesetzt, und der Kampf wird mit 8-0 zugunsten des anderen Teams
eingetragen.

Erklédrung:

l.

1.
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Eine «Runde» ist ein einzelner Abschnitt innerhalb eines Wettkampfes, um schliesslich
die Finalisten zu ermitteln. Bei Kumite-Wettkdmpfen, die im K.O.-System ausgetragen
werden, scheiden in jeder Runde fiinfzig Prozent der Wettkémpfer aus, wobei Freilose als
Wettkdmpfer gezéhlt werden. In diesem Zusammenhang kann «Runde» sowohl einen
Abschnitt der Ausscheidungskémpfe als auch der Trostrunde bezeichnen. Im Matrix-
System (Round-Robin bzw. Jeder-gegen-jeden) kimpft innerhalb einer Runde jeder
Athlet des Pools einmal.

«Eine Runde» bezieht sich auf einen Einzelkampf zwischen zwei Teilnehmern, wéhrend
«ein Match» die Summe aller Kimpfe zwischen den Mitgliedern zweier Teams ist.
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. Nur die Namen der Wettkimpfer zu verwenden, fiihrt zu Problemen bei Aussprache und
Identifizierung. WKF-ID-Nummern sollten zugewiesen und verwendet werden.

IV.  Vor der jeweiligen Begegnung stellen sich nur die aktuellen Kimpfer des Teams auf. Die
aussetzenden Kdmpfer und der Coach nehmen in einem fiir sie bestimmten Bereich
Platz.

V. Um antreten zu kénnen, miissen ménnliche Teams mindestens drei und weibliche Teams
mindestens zwei Wettkdmpfer prdsentieren. Ein Team mit weniger als der erforderlichen
Anzahl von Wettkédmpfern verliert die Begegnung durch Aufgabe (Kiken).

VI.  Der Referee signalisiert eine Disqualifikation durch KIKEN, indem er mit dem Zeigefinger
zur Seite des fehlenden Wettkdmpfers oder Team zeigt, dabei «<AKA / AO NO KIKEN»
verkiindet und anschliessend das Signal fiir KACHI (Sieg) fiir den Gegner anzeigt.

VIl. Die Aufstellung kann vom Betreuer oder einem dazu ernannten Mannschaftsmitglied
eingereicht werden. Wird das Formular vom Betreuer eingereicht, muss dieser klar als
solcher zu erkennen sein, ansonsten kann die Annahme verweigert werden. Die
Aufstellung muss den Namen des Landes oder des Dojos, die fiir den Kampf zugeteilte
Glirtelfarbe sowie die Reihenfolge der Kémpfer beinhalten. Sowohl die Namen der
Wettkdmpfer als auch ihre Startnummern miissen genannt werden und das Formular ist
vom Betreuer oder einer befugten Person zu unterzeichnen.

VIll. Die Betreuer miissen ihre Zulassung zusammen mit der des Wettkdmpfers, bzw. des
Teams am Wettkampftisch vorzeigen. Der Betreuer muss auf dem fiir ihn
bereitgestellten Stuhl Platz nehmen und darf den reibungslosen Ablauf des Kampfes
weder durch Worte noch durch Taten behindern.

IX.  Kdmpfen irrtiimlich die falschen Wettkdmpfer gegeneinander, wird die Begegnung
ungeachtet des Ergebnisses fiir null und nichtig erkldrt. Um solche Fehler zu vermeiden,
muss der Wettkdmpfer sich seinen Sieg am Kontrolltisch bestditigen lassen, bevor er den
Bereich verlisst.

Artikel 4: Das Kampfgericht

1. Das Kampfgericht besteht pro Kampf aus einem Referee (SHUSHIN/ Hauptkampf-
richter), vier Judges (FUKUSHIN/ Seitenkampfrichter) und einem Kansa (MATCH
SUPERVISOR).

2. Referee, Judges und Kansa einer Kumite-Begegnung dirfen nicht die gleiche
Nationalitat haben wie die jeweiligen Wettkdmpfer.
(in der Schweiz gleichen Club)

3. Einsatz von Referees und Judges und Panelzuordnung:
Auslosung per Software nach Zufallsprinzip (fiir die Schweiz nicht relevant)

4, Um die Durchfiihrung der Wettkampfe zu erleichtern, werden zusatzlich 1 Tatami
Manager, 1 Score Supervisor und 2 Score Keeper benannt. (fiir die Schweiz angepasst)

Erklédrung:

l. Zu Beginn eines Kampfes stellt sich der Referee am dusseren Rand der Kampffidche auf.
Links von ihm stehen die Judges 1 und 2 und rechts von ihm die Judges 3 und 4.

0
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l. Nach dem formalen Austausch von Verbeugungen durch die Wettkimpfer und das
Kampfgericht macht der Referee einen Schritt zuriick, die Judges drehen sich ihm zu und
alle verbeugen sich zueinander. Danach nehmen alle ihre Positionen ein.

Ill. ~ Wechselt das komplette Kampfgericht, nehmen die abtretenden Offiziellen, bis auf den
Kansa, die gleiche Position ein wie vor der Begegnung/vor dem Kampf, verbeugen sich
voreinander und verlassen die Matte dann gemeinsam.

IV.  Wird ein einzelner Judge ausgewechselt, geht der einwechselnde Kampfrichter zu dem
auszuwechselnden Kollegen, sie verbeugen sich voreinander und tauschen dann die
Pléitze.

V.  Im Teamwettkampf kénnen Referee und Judges nach jedem Kampf rotieren,
vorausgesetzt das gesamte Kampfgericht verfiigt liber die notwendige Qualifikation.

Q
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Artikel 5: Kampfzeit

1. Die Dauer eines Kumite-Kampfs betragt fiir die Herren-Elite und Damen-Elite drei
Minuten (Einzel- und Teamwettkampf). Unter-21-jahrige kimpfen ebenfalls drei
Minuten, sowohl Manner als auch Frauen. Kdmpfe der Jugend- und Junioren-Kategorien
dauern zwei Minuten fiir beide Geschlechter.

2. Die Kampfzeit lduft, sobald der Referee den Kampf eréffnet und wird jedes Mal
gestoppt, wenn er «YAME» ruft.

3. Mit einem gut horbaren Gong oder Summer signalisiert der TIME KEEPER (Zeitnehmer)
«noch 15 Sekunden» und «Zeit abgelaufen». Das «Zeit abgelaufen»-Signal bedeutet das
Kampfende.

4. Der Wettkdampfer hat Anspruch auf eine Ruhezeit zwischen den Kampfen, die der
Standarddauer des Kampfes entspricht. Wenn die Farbe der Ausriistung gewechselt
werden muss, wird diese Zeit auf finf Minuten verlangert.

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 den folgenden Kriterien gemass in eine
Zielregion ausgeflhrt wird:

a) Gute Form

b)  Sportliche Haltung

c) Kraftvolle Ausfiihrung

d)  Wachsamkeit (ZANSHIN)
e)  Gutes Timing

f) Korrekte Distanz

3. IPPON wird gewertet fir:

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

4, WAZA-ARI wird erteilt fur:

a)  Chudan-Fusstechniken.
5. YUKO wird erteilt fir:

a)  Chudan- oder Jodan-Tsuki.
b) Jodan- oder Chudan-Uchi.
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6. Die Angriffe sind auf folgende Zielregionen beschrankt:

a) Kopf

b)  Gesicht
c) Hals

d) Bauch
e) Brust

f) Riicken
g) Seite

7.  Eine erfolgreiche Technik, die mit dem Signal fiir das Ende des Kampfes zusammenfallt,
ist gultig. Eine Technik nach dem Kommando zum Unterbrechen oder Beenden des
Kampfes, egal wie gut, wird nicht gewertet, und kann zu einer Strafe fiir den
ausfihrenden Kampfer fiihren.

8. Eine Technik — auch wenn technisch korrekt —, die ausgeflihrt wird, wenn sich beide
Wettkdmpfer ausserhalb der Kampfflache befinden, wird nicht gewertet. Macht aber
einer der Wettkampfer eine Wertungstechnik, wahrend er sich noch innerhalb der
Kampfflache befindet und bevor der Referee «YAME» ruft, wird die Technik gewertet.

Erklérung:

Um zu punkten, muss die Technik zu einer der in Paragraph 6 oben genannten Zielregionen
ausgefuhrt werden. Die Technik muss entsprechend der jeweiligen Zielregion angemessen
kontrolliert werden und alle der in Paragraph 2 oben genannten sechs Wertungskriterien
erfillen

Wertung Technische Kriterien
Ippon (3 Punkte) wird 1. Jodan-Fusstechniken.
erteilt fir: Jodan bedeutet Gesicht, Kopf und Hals.

2. Wertungstechniken, die am geworfenen oder selbst
gefallenen bzw. am Boden befindlichen Gegner ausgefiihrt

werden.
Waza-Ari (2 Punkte) Chudan-Fusstechniken.
wird erteilt fir: Chudan bedeutet Bauch, Brust, Riicken und Seite.
Yuko (1 Punkt) wird 1. Jeden Fauststoss (Tsuki) zu einer der sieben Zielregionen.
erteilt fur: 2. Jede Schlagtechnik (Uchi) zu einer der sieben Zielregionen

l. Aus Sicherheitsgriinden sind geféhrliche Wiirfe, Wiirfe, bei denen der Gegner unterhalb
der Taille gepackt oder der Gegner nicht gehalten wird, oder bei denen sich der
Drehpunkt oberhalb des Giirtels befindet, verboten und fiihren zu einer Verwarnung
oder Strafe. Ausgenommen davon sind konventionelle Karate-Fussfege-Techniken, bei
denen der Gegner nicht gehalten werden muss, wenn gefegt wird, so zum Beispiel Ashi-
Barai, Ko Uchi Gari, Kani Waza etc. Nach einem Wurf versucht der Wettkdmpfer sofort
eine Wertungstechnik.

0
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1.

1.

Iv.

Vi.

Vil.

Vilil.

IX.

XI.

XIl.

Xlll.

Wird ein Wettkdmpfer regelkonform geworden, rutscht aus, féllt hin oder ist
anderweitig zu Boden gegangen und der Gegner punktet, wéhrend sein Rumpf auf dem
Boden ist, ist die Wertung IPPON.

Eine Technik hat eine gute Form, wenn sie eine mégliche Wirksamkeit im Rahmen
traditioneller Karate-Konzepte aufweist.

Die sportliche Haltung ist Bestandteil der guten Form und meint eine nicht boswillige
Einstellung grosser Konzentration, die wihrend der Ausfiihrung der Wertungstechnik
erkennbar ist.

Kraftvolle Ausfiihrung bezieht sich auf Kraft und Geschwindigkeit der Technik und den
offensichtlichen Willen, eine Wertung zu erzielen.

Zanshin ist das Kriterium, welches fiir eine Wertung am hdufigsten fehlt. Es handelt sich
um den Zustand fortgesetzter Wachsamkeit, in dem sich der Wettkdmpfer iiber
mdgliche Konter seines Gegners stindig bewusst ist. D.h. er dreht das Gesicht nicht ab,
wdhrend er die Technik ausfiihrt und schaut den Gegner auch danach weiterhin an.

Gutes Timing bedeutet, die Technik dann auszufiihren, wenn sie die grésstmégliche
Wirkung hat

In dhnlicher Weise bedeutet korrekte Distanz, eine Technik genau in der Distanz
auszufiihren, in der sie die grosstmégliche Wirkung hat. Wird eine Technik also in dem
Moment ausgefiihrt, in welchem der Gegner sich schnell wegbewegt, reduziert dies die
potentielle Wirksamkeit der Technik.

Distanz bezieht sich auf den Punkt, an dem die abgeschlossene Technik im Ziel oder nahe
dem Ziel abgestoppt wird. Flir Faust- oder Fusstechniken gilt zum Gesicht, Kopf oder Hals
eine Distanz zwischen Hautberiihrung und 5 Zentimetern als korrekt. Jodan-Techniken,
die sich innerhalb von 5 Zentimetern zum Ziel befinden und denen der Gegner weder
ausweicht noch sie zu blocken versucht, werden gewertet, sofern die Technik die
anderen Wertungskriterien erfiillt. Bei Jugend- und Juniorenwettkéimpfen ist kein
Kontakt zum Kopf, Gesicht und Hals erlaubt. Ausgenommen davon sind leichte
Beriihrungen durch Jodan-Fusstechniken (zuvor bekannt als «Skin Touch»). Die
akzeptable Distanz wird hier auf 10 Zentimeter erhéht.

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

Techniken unterhalb des Giirtels k6nnen punkten, solange sie oberhalb des Schambeins
landen. Der Hals und die Kehle sind Zielregionen. Jedoch ist kein Kontakt zur Kehle
erlaubt. Korrekt kontrollierte Techniken, die die Kehle nicht beriihren, kbnnen gewertet
werden.

Eine Technik auf die Schulterbléitter kann gewertet werden. Techniken auf den Bereich
der Schulter zwischen Oberarm und Schulterbldttern sowie auf die Schliisselbeine sind
nicht zu werten.

Das Signal zum Kampfende bedeutet, dass es keine Méglichkeit mehr gibt, zu punkten,
selbst wenn der Referee irrtiimlich den Kampf nicht sofort beendet. Das Signal bedeutet
aber nicht, dass keine Strafen mehr erteilt werden kénnen. Das Kampfgericht kann
Strafen erteilen, bis die Wettkdmpfer nach Kampfende die Matte verlassen. Strafen
kénnen auch danach noch erteilt werden, dann aber nur durch die Referee-Kommission,
die Disziplinar-Kommission (WKF) (in der Schweiz durch die NSK).

0
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XIV. Punkten zwei Wettkdmpfer genau gleichzeitig, erfiillen sie das Kriterium «gutes Timing»

XV.

nicht. Die korrekte Entscheidung wdre in diesem Fall, keine Wertung zu erteilen. Beide
Wettkdmpfer knnen aber dennoch die jeweilige Wertung erhalten, wenn sie jeweils
zwei Flaggen zu ihren Gunsten haben und beide Wertungen vor « YAME» und vor dem
Signal zum Kampfende erfolgt sind.

Wenn ein Wettkdmpfer mit mehr als einer aufeinanderfolgenden Technik punktet, bevor
der Kampf untergebrochen wird, erhdlt der Wettkdmpfer die Wertung mit dem héheren
Punktwert, unabhéngig davon, in welcher Reihenfolge die Techniken ausgefiihrt wurden.
Beispiel: Wenn eine Fusstechnik auf eine erfolgreiche Fausttechnik folgt, wird die
Wertung fiir die Fusstechnik erteilt, unabhéngig davon, ob die Fausttechnik vielleicht
zuerst gemacht wurde — da der Punktwert fiir die Fusstechnik héher liegt

Artikel 7: Entscheidungskriterien
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Ein Kampf ist entschieden, wenn ein Wettkampfer eine klare Flihrung von acht Punkten
hat, wenn er bei Kampfende die héhere Punktzahl hat, die erste alleinige Wertung
(SENSHU) erzielt hat, wenn er beim Pflichtentscheid (HANTEI) mehr Stimmen erhilt,
wenn seinem Gegner HANSOKU, SHIKKAKU oder KIKEN erteilt wird.

In Einzelwettkampfen gibt es kein Unentschieden. Nur in Mannschaftswettkampfen, wenn
ein Kampf mit Punktegleichstand oder ohne Punkte endet und kein Wettkampfer
SENSHU erreicht hat, verkiindet der Referee ein Unentschieden (HIKIWAKE).

Endet im Einzel ein Kampf mit Punktegleichstand, wird der Wettkampfer mit der ersten
alleinigen Flihrungswertung (SENSHU) zum Sieger erklart. Endet ein Einzelwettkampf
ohne Punkte oder mit Punktegleichstand, aber ohne «erste alleinige Flihrungswertung»
(SENSHU), wird der Sieger mittels einer endgultigen Abstimmung (HANTEI) durch den
Referee und die vier Judges bestimmt. Eine Entscheidung zugunsten des einen oder
anderen Teilnehmers ist obligatorisch und wird auf der Grundlage der folgenden
Kriterien getroffen:

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

Sollte ein Wettkampfer, dem SENSHU zugesprochen wurde, innerhalb der letzten 15
Sekunden des Kampfs eine Verwarnung der Kategorie 2 aufgrund von JOGAI, Kampf-
vermeidung, Klammern, Halten, Ringen, Stossen oder Brust-an-Brust-Stehen erhalten,
verliert dieser Wettkampfer automatisch den Vorteil von SENSHU. Der Referee zeigt
dann zuerst das Zeichen fir die zutreffende Warnung, um die Unterstiitzung der
Kampfrichter zu erhalten. Sobald der Referee von mindestens zwei Flaggen unterstiitzt
wird, zeigt er das Zeichen fir die zutreffende Warnung der Kategorie 2, gefolgt von dem
Zeichen fir SENSHU und schliesslich das Zeichen fir die Annullierung (TORIMASEN).
Gleichzeitig kiindigt er AKA/AO SENSHU TORIMASEN an.

Wurde SENSHU innerhalb der letzten 15 Sekunden eines Kampfes zurlickgezogen, kann
kein weiterer SENSHU an einen der beiden Wettkdmpfer vergeben werden.

In den Fallen, in denen SENSHU erteilt wurde, aber ein erfolgreicher Videoprotest
ergibt, dass auch der andere Gegner gleichzeitig einen Treffer erzielt hat, wird das
gleiche Verfahren fir die Annullierung von SENSHU angewandt.
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Das Team mit den meisten gewonnenen Kampfen, einschliesslich der durch SENSHU
entschiedenen, ist Sieger. Haben zwei Teams die gleiche Anzahl Siege, gewinnt jenes mit
der hoheren Punktzahl, wobei sowohl die gewonnenen als auch die verlorenen Kampfe
bericksichtigt werden. Ein Kampf ist gewonnen, sobald die Punktdifferenz acht oder
mehr betragt.

Haben zwei Mannschaften die gleiche Anzahl an Siegen und Punkten, wird ein
Entscheidungskampf ausgetragen. Jedes Team nominiert hierzu einen beliebigen
Kandidaten seines Teams fiir den Extrakampf, unabhangig davon, ob dieser bereits in
einem friiheren Kampf zwischen den beiden Teams bereits gekampft hat. Kann im
Entscheidungskampf kein Sieger nach Punkten ermittelt werden und kein Wettkampfer
SENSHU erreicht, wird der Kampf wie im Einzel per HANTEI entschieden. Das Ergebnis
des HANTEI aus dem Entscheidungskampf entspricht dann dem Ergebnis der gesamten
Mannschaftsbegegnung.

Hat eine Mannschaft bereits geniigend Siege oder Punkte fiir den Gesamtsieg erreicht,
ist die Begegnung beendet und es finden keine weiteren Kampfe statt.

Werden in ein und demselben Kampf beide Wettkampfer mit HANSOKU disqualifiziert,
gewinnen die fiir die folgende Runde ausgelosten Gegner durch Freilos (und kein
Ergebnis wird verkiindet), ausser die doppelte Disqualifikation tritt in einem
Medaillenkampf ein, dann wird der Gewinner durch HANTEI bestimmt, es sei denn,
einer der Kdmpfer hat SENSHU.

Erklérung:

l.

Il.

Fiir die Kampfentscheidung per Abstimmung (HANTEI) am Ende eines ergebnislosen
Kampfes, tritt der Referee an den dusseren Rand der Kampffldche zuriick, ruft « HANTEI»
und pfeift zweimal. Die Judges zeigen ihre Meinung per Flagge an und der Referee
stimmt gleichzeitig per Handzeichen ab. Der Referee pfeift dann nochmal kurz, kehrt zu
seiner urspriinglichen Position zuriick und verkiindet den Sieger in gewohnter Weise.

Mit «Vorteil des ersten widerstandslosen Punkts (SENSHU)» ist gemeint, dass ein
Wettkdmpfer die erste Wertung erzielt, ohne dass der Gegner zeitgleich ebenfalls eine
Wertung erzielt. Sollten beide Wettkdmpfer gleichzeitig eine Wertung erzielen, wird der
Vorteil des ersten widerstandslosen Punkts nicht erteilt und beiden bleibt die Méglichkeit
flir SENSHU in diesem Kampf erhalten.

Artikel 8: Verbotenes Verhalten

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

Kategorie 1

1.  Techniken mit Gbermassigem Kontakt fiir die jeweilige Zielregion und Techniken mit
Kontakt zur Kehle.

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

3.  Angriffe mit der offenen Hand zum Gesicht.

4.  Gefahrliche oder verbotene Wurftechniken.

i
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Kategorie 2

1.  Vortduschen oder Ubertreiben einer Verletzung.

2. Jedes Verlassen der Kampfflache (JOGAI), welches nicht vom Gegner verursacht wurde.

3.  Selbstgefdahrdung durch nachlassiges Verhalten, welches den Wettkampfer einem
erhohten Verletzungsrisiko durch den Gegner aussetzt oder durch das Fehlen
angemessener Massnahmen zum Selbstschutz (MUBOBI).

4, Kampfvermeiden, um dem Gegner keine Moglichkeit zum Punkten zu geben.

5. Passivitat — ausbleibende Angriffsversuche. (Kann nicht erteilt werden, wenn weniger
als 15 Sekunden Kampfzeit verbleiben.) . Einem Wettkdampfer, der nach Punkten oder
SENSHU in FUhrung liegt, kann keine Passivitat erteilt werden.

6. Klammern, Ringen, Driicken oder Brust-an-Brust-Stehen, ohne den Versuch, einen Wurf
oder eine Wertungstechnik anzubringen.

7.  Fassen des Gegners mit beiden Handen, ausser, um nach dem Fangen eines tretenden
Beines den Gegner zu werfen.

8. Fassen am Arm oder Karate-Gi des Gegners mit einer Hand, ohne sofort eine
Wertungstechnik oder einen Wurf anzubringen.

9.  Techniken, die von Natur aus nicht zum Schutz des Gegners kontrollierbar sind, sowie
gefdhrliche und unkontrollierte Angriffe.

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

11. Den Gegner ansprechen oder anstacheln, Missachtung der Kommandos des Referees,
unhofliches Benehmen gegeniiber dem Kampfgericht oder andere Verletzungen der
Etikette.

Erkldrung:

l.

Il
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Wettkampf-Karate ist ein Sport und deshalb sind einige der gefdhrlichsten Techniken
verboten und alle Techniken miissen kontrolliert ausgefiihrt werden. Austrainierte
erwachsene Wettkdmpfer kénnen relativ starke Treffer auf muskulése Bereiche wie den
Bauch abfangen, aber es ist Tatsache, dass Kopf, Gesicht, Hals, Gelenke und Leiste
besonders verletzungsanfillig sind. Daher werden alle Techniken bestraft, die zu einer
Verletzung fiihren, ausser der Getroffene hat diese selbst verursacht. Wettkdmpfer
miissen alle Techniken mit Kontrolle und guter Form ausfiihren. Ist jemand dazu nicht in
der Lage, muss unabhdngig von der Art der verwandten Technik eine Verwarnung oder
Strafe erteilt werden. Besondere Sorgfalt ist im Jugend- und Juniorenwettkampf
erforderlich.

KONTAKT ZUM GESICHT — SENIOREN: Bei Elite-Wettkdmpfern ist eine nicht verletzende,
leichte, kontrollierte Beriihrung von Gesicht, Kopf und Hals erlaubt (aber nicht der
Kehle). Wenn der Referee den Kontakt als zu stark erachtet, aber die Gewinnchancen des
Wettkdmpfers nicht beeintrdichtigt, kann eine Verwarnung (CHUKOKU) erteilt werden.
Ein zweiter Kontakt unter den gleichen Umsténden fiihrt zu KEIKOKU. Ein weiterer
Verstoss fiihrt zu HANSOKU CHUI. Jeder weitere Kontakt, auch wenn er nicht signifikant
genug ist, um die Gewinnchancen des Gegners zu beeinflussen, fiihrt dennoch zu
HANSOKU.
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1.

Iv.

Vi.

Vil.

Vilil.

IX.

KONTAKT ZUM GESICHT - JUNIOREN: Fiir Junioren ist die leichteste kontrollierte
Beriihrung («Skin touch») des Gesichts, des Kopfes und des Halses (aber nicht der Kehle)
zuldssig und wird gewertet. Jede Beriihrung, die liber eine Hautberiihrung hinausgeht,
erfordert eine Verwarnung oder Strafe, es sei denn, sie wurde vom Empfénger
verursacht (MUBOBI).

KONTAKT ZUM GESICHT - KADETTEN: Fiir Kadetten-Wettkdmpfer ist kein Kontakt zum
Kopf, Gesicht oder Hals mit Handtechniken erlaubt. Jeder Kontakt, egal wie leicht, wird
verwarnt oder bestraft, wie in Absatz Il oben, es sei denn, er wurde vom Getroffenen
verursacht (MUBOBI). Jodan-Kicks diirfen ganz leicht beriihren («Skin touch») und
werden dennoch gewertet. Mehr als eine Hautberiihrung erfordert eine Verwarnung
oder eine Strafe, es sei denn, sie wurde durch den Empfdnger verursacht (MUBOBI). Fiir
Wettkdmpfer unter 14 Jahren; siehe auch APPENDIX 10 fiir weitere Einschrdnkungen.

Der Referee muss einen verletzten Wettkdmpfer so lange beobachten, bis der Kampf
fortgesetzt wird. Eine kurze Verzégerung bei der Erteilung der Wertung ermdéglicht,
verzogerte Verletzungssymptome zu erkennen, wie z.B. Nasenbluten. Die genaue
Beobachtung wird ausserdem Versuche des Wettkéimpfers aufdecken, eine leichte
Verletzung aus taktischen Griinden zu verschlimmern. Beispiele hierfiir sind starkes
Atmen durch eine verletzte Nase oder krdiftiges Reiben des Gesichts.

Vorangegangene Verletzungen kénnen bei neuerlichem Kontakt zu unverhdltnis-
mdssigen Symptomen fiihren. Referees miissen dies berlicksichtigen, wenn sie Strafen
flir scheinbar iibermdssigen Kontakt in Betracht ziehen. Zum Beispiel kénnte ein
scheinbar relativ leichter Kontakt dazu fiihren, dass ein Wettkdmpfer aufgrund der
kumulativen Wirkung einer Verletzung, die er in einem friiheren Kampf erlitten hat, nicht
mehr weiterkdmpfen kann. Vor Beginn eines Kampfes, bzw. einer Begegnung muss der
Tatami-Manager die medizinischen Karten priifen und sicherstellen, dass die
Wettkdmpfer kampffdhig sind. Der Referee muss informiert werden, wenn ein
Wettkdmpfer bereits wegen einer Verletzung behandelt wurde.

Wettkdmpfer, die lbertrieben auf einen leichten Kontakt reagieren, um damit eine
Strafe des Gegners zu provozieren, zum Beispiel durch Halten des Gesichts,
Herumtorkeln oder unnétiges zu Boden fallen, werden umgehend selbst bestraft.

Die korrekte Bestrafung fiir das Vortduschen einer Verletzung, wenn das Kampfgericht
festgestellt hat, dass die Technik tatscichlich eine Punktewertung war, ist mindestens
HANSOKU CHUI und in schwereren Féllen HANSOKU oder SHIKKAKU. Das Vortéuschen
einer nicht vorhandenen Verletzung ist ein schwerer Regelverstoss, der mit SHIKKAKU
geahndet wird. Dies kann der Fall sein, wenn zum Beispiel ein Wettkéimpfer
zusammenbricht und sich auf dem Boden wadlzt und ein neutraler Arzt keine diesen
Verhaltensweisen entsprechende Verletzung feststellt.

Eine tatsdichlich vorhandene Verletzung zu libertreiben, ist weniger schwerwiegend, aber
dennoch ein inakzeptables Verhalten. Daher wird bereits der erste Fall von Ubertreiben
mindestens mit HANSOKU CHUI bestraft. Schwerwiegendere Ubertreibungen,
beispielsweise zu taumeln, hinzufallen, aufzustehen und wieder hinzufallen, kénnen auch
direkt mit HANSOKU bestraft werden, je nachdem wie schwerwiegend der Verstoss ist.

Ein Wettkdmpfer, der SHIKKAKU fiir das Vortduschen einer Verletzung erhdlt, wird von
der Kampffldche aus sofort an die medizinische Kommission der SKF i(ibergeben, die
umgehend eine Untersuchung des Wettkdmpfers durchfiihrt. Die Medizinische
Kommission iibermittelt ihren Bericht noch vor Ende der Meisterschaft an die Referee
Kommission. Wettkdmpfern, die eine Verletzung vortéduschen, drohen hdrteste Strafen,
bis hin zu einer lebenslangen Sperre bei wiederholten Verstéssen.

0
qﬁ Swiss Karate Federation — WKF Wettkampfregeln Kumite und Kata / 1.1.2020 Seite 17 / 81



XI.

XIl.

XllI.

XIV.

XV.

XVI.
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Die Kehle ist ein besonders verletzlicher Bereich. Bereits der leichteste Kontakt wird
verwarnt oder bestraft, ausser der Getroffene hat ihn selbst verursacht.

Beinfegetechniken, z.B. Ashi Barai, Ko Uchi Gari etc., bei denen der Gegner aus dem
Gleichgewicht gebracht oder geworfen wird, ohne dass man ihn zuvor fasst - und solche
Wurftechniken, die es erfordern, dass der Gegner wéhrend der Durchfiihrung mit einer
Hand gehalten bzw. gefasst wird. Die einzige Ausnahme, bei der ein Gegner mit beiden
Hdnden gefasst werden darf, ist bei einem Wurfversuch nach dem Abfangen einer
gegnerischen Beintechnik. Der Drehpunkt des Wurfes darf nicht (iber der Giirtelh6he des
Werfers liegen und der Gegner muss wdhrend der Ausfiihrung gehalten werden, damit
eine sichere Landung erfolgen kann. Schulterwiirfe, z.B. Seio Nage, Kata Guruma etc.,
sind ausdrticklich verboten. Ebenso wie Wiirfe, bei denen der Werfer zuerst zu Boden
geht «Selbstopferungswiirfe», wie z.B. Tomoe Nage, Sumi Gaeshi, usw. Es ist ebenfalls
verboten, den Gegner unterhalb der Taille zu fassen, aufzuheben und zu werfen oder
nach unten zu greifen, um ihm die Beine wegzuziehen. Wird ein Wettkdmpfer durch eine
Wurftechnik verletzt, entscheiden die Kampfrichter, ob eine Strafe angebracht ist.

Ein Wettkdmpfer darf den Gegner mit einer Hand am Arm oder Karate-Gi fassen, um ihn
zu werfen oder eine unmittelbare Wertungstechnik anzubringen - er darf ihn jedoch
nicht fiir mehrere Techniken halten. Fassen mit einer Hand ist erlaubt, wenn umgehend
eine Wertungstechnik oder ein Wurf angebracht wird, oder um sich vor einem Hinfallen
zu schiitzen. Fassen mit beiden Hénden ist nur bei einem Wurfversuch nach dem
Abfangen einer gegnerischen Beintechnik erlaubt.

Techniken mit der offenen Hand zum Gesicht sind verboten, da sie das Augenlicht des
Gegners geféhrden.

JOGAI liegt vor, wenn ein Wettkdmpfer mit dem Fuss oder einem anderen Kérperteil den
Boden ausserhalb der Kampffldche beriihrt. Eine Ausnahme besteht dann, wenn der
Wettkdmpfer von seinem Gegner aus der Kampffliche geschoben oder geworfen wird.
Es ist zu beachten, dass das erste JOGAI zu verwarnen ist. Die Definition von JOGAI lautet
nicht Iénger «wiederholtes Verlassen der Kampfflidche», sondern schlicht «jedes
Verlassen der Kampffldche, welches nicht vom Gegner verursacht wurde». Betrdigt die
verbleibende Kampfzeit weniger als 15 Sekunden, erteilt der Referee dem betreffenden
Wettkdmpfer mindestens direkt HANSOKU CHUI.

Ein Wettkdmpfer, der eine Wertungstechnik macht und dann die Kampffléche verldsst,
bevor der Referee « YAME» ruft, erhdélt die Wertung und das Jogai wird nicht geahndet.
Gelingt es dem Wettkdmpfer jedoch nicht, mit dem Angriff zu punkten, gilt das
Verlassen der Kampffldche als JOGAI.

Verléiisst AO die Kampffldche, direkt nachdem AKA punktet, bezieht sich das «YAME»
unmittelbar auf die Wertung und AOs Verlassen der Kampffléche wird nicht geahndet.
Verldsst AO die Kampffldche, bevor oder wihrend AKA punktet (und AKA befindet sich
innerhalb der Kampffliche), werden sowohl AKAs Wertung als auch AOs Strafe fiir Jogai
erteilt.

[©)



XVil.

XVill.

XIX.

XX.

Es ist wichtig, zu verstehen, dass mit «Kampfvermeiden» Situationen gemeint sind, in
denen ein Wettkdmpfer versucht, seinem Gegner die Gelegenheit zum Punkten durch
Zeit schindendes Verhalten zu nehmen. Ein Wettkdmpfer, der sténdig zuriickweicht,
ohne ernsthaft zu kontern, der unnétig klammert, ringt oder die Kampffldche verldsst,
anstatt dem Gegner die Gelegenheit zum Punkten zu geben, muss verwarnt oder
bestraft werden. Dies kommt héufig wéhrend der letzten Sekunden eines Kampfes vor.
Verbleiben noch fiinfzehn oder mehr Sekunden, wenn das Vergehen passiert und hat der
Wettkdmpfer zuvor noch keine Verwarnung in Kategorie 2 erhalten, wird CHUKOKU
erteilt. Gab es bereits zuvor ein Vergehen der Kategorie 2, fiihrt dies zu KEIKOKU. Sind
aber nur noch weniger als fiinfzehn Sekunden zu kdmpfen, wird direkt HANSOKU CHUI
erteilt (unabhdngig davon, ob der Kidmpfer zuvor KEIKOKU in Kategorie 2 erhalten hat
oder nicht). Hat der Wettkdmpfer zuvor bereits HANSOKU CHUI erhalten, wird er mit
HANSOKU disqualifiziert und dem Gegner der Sieg zugesprochen. Der Referee hat sich zu
vergewissern, dass das defensive Verhalten nicht zum Schutz vor riicksichtslosen und
gefihrlichen Angriffen des Gegners dient. Ist dem so, muss der angreifende Wett-
kdmpfer verwarnt oder bestraft werden.

Passivitdt bezieht sich auf Situationen, in denen (iber einen Iéngeren Zeitraum beide
Wettkdmpfer keine Versuche unternehmen, Techniken auszufiihren.

Ein Beispiel fiir MUBOBI sind Angriffe ohne Riicksicht auf die eigene Sicherheit. Einige
Wettkdmpfer werfen sich in einen langen Gyaku-Zuki und sind dabei nicht in der Lage,
einen Gegenangriff zu blocken. Solche offenen Angriffe stellen einen Akt von MUBOBI
dar und kénnen nicht punkten. In einer taktisch-theatralischen Geste drehen sich
manche Kémpfer direkt nach einer Technik ab, um spéttisch ihre Uberlegenheit zu
demonstrieren. Sie wollen so die Aufmerksamkeit des Referees auf sich ziehen. Dabei
lassen sie die Deckung fallen und die Wachsamkeit gegeniiber dem Gegner bricht ein.
Dies ist ebenfalls ein klarer Fall von MUBOBI. Wird der Wettkéimpfer dann (ibermdissig
getroffen und/oder verletzt, erteilt der Referee ihm eine Verwarnung oder Strafe in
Kategorie 2 und sieht von einer Strafe flir den Gegner ab.

Jedes unhdfliche Verhalten eines Mitgliedes einer offiziellen Delegation kann zur
Disqualifikation eines einzelnen Wettkédmpfers, des gesamten Teams oder der gesamten
Delegation von dem Turnier fiihren.

Artikel 9: Verwarnungen & Strafen

CHUKOKU CHUKOKU wird bei leichten Regeliibertretungen der betreffenden Kategorie
erteilt.
KEIKOKU KEIKOKU wird fiir den zweiten geringen Regelverstoss in der jeweiligen

Kategorie erteilt oder fiir Regelverstosse, die nicht schwerwiegend genug
sind, um HANSOKU-CHUI zu erteilen.

HANSOKU-CHUI Dies ist eine Verwarnung vor einer Disqualifikation und wird normalerweise

erteilt, wenn im jeweiligen Kampf bereits ein KEIKOKU ausgesprochen
wurde. Sie kann bei gravierenden Verstdssen, welche Hansoku noch nicht
rechtfertigen, auch direkt ausgesprochen werden.

HANSOKU Dies ist die Disqualifikation als Strafe fiir einen sehr ernsthaften

Regelverstoss oder wenn bereits ein HANSOKU CHUI ausgesprochen wurde.
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In Mannschaftswettkampfen wird der Punktestand des gefoulten Athleten
auf acht Punkte gesetzt und der des Gegners auf null.

SHIKKAKU Disqualifikation vom gesamten Turnier, vom Wettkampf oder vom Kampf,
einschliesslich aller nachfolgenden Kategorien, fiir die der Tater
moglicherweise angemeldet wurde. Um das Ausmass von SHIKKAKU zu
bestimmen, muss die Referee Kommission hinzugezogen werden.
SHIKKAKU kann verhangt werden, wenn ein Wettkdmpfer die Anordnungen
des Referees missachtet, sich boswillig verhalt, durch seine Handlung dem
Ansehen und der Ehre des Karate-Do schadet, oder sein Verhalten die
Regeln oder den Geist des Turniers verletzen. In Mannschaftswettkampfen
wird der Punktestand des gefoulten Athleten auf acht Punkte gesetzt und
der des Gegners auf null.

Um den Fluss des Kampfes zu forcieren, kénnen Schiedsrichter, wenn noch mehr als 15
Sekunden vom Kampf verbleiben, folgende Anweisungen erteilen, ohne die Zeit anzuhalten:

- bei Passivitat werden die Wettkampfer aufgefordert, ihre Aktivitat mit
«TSUZUKETE» zu intensivieren, unterstitzt durch die Gestik, die Ublich ist,
wenn die Wettkampfer auf die Matte treten.

- die Auflésung von Clinches (mit der gleichen Geste, die Ublich ist, um die
Wettkampfer auseinander zu halten) in Kombination mit der Anweisung
«WAKARETE».

Diese Massnahmen sind kein Ersatz flir Verwarnungen bei offensichtlichen Verstdssen, oder
wenn die Wettkampfer nicht sofort auf die Anweisungen reagieren.

Erklérung:

l. Es gibt drei Stufen der Verwarnung: CHUKOKU, KEIKOKU und HANSOKU CHUIL. Eine
Verwarnung ist eine Korrekturmassnahme, um zu zeigen, dass der Wettkédmpfer gegen
die Wettkampfregeln verstésst, jedoch ohne unmittelbar eine Strafe zu verhédngen.

I Es gibt zwei Arten von Strafen: HANSOKU und SHIKKAKU. Beide fiihren zur
Disqualifikation des Wettkdmpfers; entweder vom Kampf (HANSOKU) - oder dem Kampf
und dem gesamten Turnier (SHIKKAKU). Im Falle von SHIKKAKU kénnen von der Referee-
Kommission weitere Sanktionen verhéngt werden.

Ill. ~ Verwarnungen in Kategorie 1 und Kategorie 2 addieren sich nicht (iber Kreuz.

IV.  Eine Verwarnung kann direkt fiir einen Regelverstoss erteilt werden. Ein wiederholtes
Vergehen in dieser Kategorie muss zu einer héheren Verwarnung oder zu einer Strafe
flihren. Beispielsweise ist es nicht mdglich, zundchst eine Verwarnung oder Strafe fiir
einen iibermdssigen Kontakt auszusprechen und dann eine Verwarnung der gleichen
Stufe fiir einen zweiten (ibermdssigen Kontakt.

V.  CHUKOKU wird normalerweise fiir den ersten Regelverstoss erteilt, wenn die
Siegchancen des Gegners durch das Foul nicht beeintréichtigt wurden.

VI.  KEIKOKU wird normalerweise erteilt, wenn die Siegchancen des Gegners (nach Meinung
der Kampfrichter) durch das Foul leicht beeintréichtigt wurden.

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

IX.

XI.

XIl.

HANSOKU wird fiir kumulierte Strafen erteilt, kann aber auch direkt fiir ernsthafte Regel-
verstésse ausgesprochen werden. Es wird angewandt, wenn die Siegchancen des
Gegners (nach Meinung der Kampfrichter) durch das Foul praktisch auf null reduziert
wurden.

Jeder Wettkdmpfer, der HANSOKU fiir die Verursachung einer Verletzung erhdlt und der
nach Meinung des Kampfgerichtes und des Tatami Managers riicksichtslos oder
gefdhrlich gehandelt hat, oder der nicht fiir fahig erachtet wird, die fiir SKF Wettkdmpfe
erforderliche Kontrolle auszutiben, wird der Referee Kommission gemeldet. Die Referee
Kommission entscheidet dann, ob der Wettkdmpfer von diesem und/oder weiteren
Wettkdmpfen ausgeschlossen wird.

SHIKKAKU kann direkt, ohne jegliche Vorwarnung erteilt werden. Wenn der Referee der
Ansicht ist, dass ein Wettkdmpfer boswillig gehandelt hat, unabhdngig davon, ob tat-
sdchlich eine Kérperverletzung verursacht wurde oder nicht, ist SHIKKAKU und nicht
HANSOKU die richtige Strafe.

Wenn der Referee der Ansicht ist, dass ein Coach den laufenden Kampf stért, wird er den
Kampf abbrechen (YAME), sich dem Coach ndhern und das Signal fiir unhéfliches
Verhalten geben. Danach startet der Referee den Kampf erneut (TSUZUKETE HAJIME).
Wenn der Coach weiterhin eingreift, stoppt der Referee den Kampf, ndhert sich dem
Coach erneut und bittet ihn, die Tatami zu verlassen. Der Referee wird den Kampf erst
wieder aufnehmen, wenn der Coach das Tatami-Gebiet verlassen hat. Dies gilt nicht als
SHIKKAKU Situation und der Ausschluss des Coachs gilt nur fiir den jeweiligen Kampf
oder das jeweilige Match.

SHIKKAKU muss o6ffentlich bekanntgegeben werden.

Artikel 10: Verletzungen und Unfidlle in Wettkampfen

KIKEN bzw. Aufgabe wird erteilt, wenn ein Wettkampfer bei Aufruf nicht erscheint, nicht
weiterkdmpfen kann, den Kampf abbricht oder vom Referee zuriickgezogen wird. Einge-
schlossen ist auch die Aufgabe auf Grund einer Verletzung, die nicht durch den Gegner
verursacht wurde. Aufgabe durch KIKEN bedeutet, dass Wettkampfer fir die gesamte
Kategorie als disqualifiziert gelten, die Teilnahme in einer anderen Kategorie ist dadurch
jedoch nicht beeintrachtigt

Verletzen sich zwei Wettkdmpfer gegenseitig oder leiden an Verletzungen aus einem
vorherigen Kampf und werden vom Wettkampfarzt fir kampfunfahig erklart, gewinnt
der Kdmpfer mit der héheren Punktzahl. Bei Punktegleichstand im Einzelwettkampf
wird per Abstimmung (HANTEI) Gber das Ergebnis entschieden, es sei denn, einer der
Wettkdampfer hat SENSHU. Im Mannschaftswettkampf verkiindet der Referee ein
Unentschieden (HIKIWAKE), es sei denn, einer der Wettkampfer hat SENSHU. Kommt es
in einem Entscheidungskampf einer Mannschaftsbegegnung zu der beschriebenen
Situation, wird per Abstimmung (HANTEI) Uber das Ergebnis entschieden, es sei denn,
einer der Wettkampfer hat SENSHU.

Wird ein Wettkampfer vom Turnierarzt fir kampfunfahig erklart, darf er in diesem
Wettkampf nicht mehr antreten.

0
qﬁ, Swiss Karate Federation — WKF Wettkampfregeln Kumite und Kata / 1.1.2020 Seite 21 /81



4, Ein Kampfer, der verletzt wird und den Kampf durch die daraus folgende
Disqualifikation seines Gegners gewinnt, darf ohne Genehmigung des Arztes nicht
nochmal im Wettkampf antreten.

5.  Wird ein Kampfer verletzt, unterbricht der Referee sofort den Kampf und ruft den Arzt.
Nur der Arzt ist berechtigt, Verletzungen zu diagnostizieren und zu behandeln.

6. Ein Wettkampfer, der im laufenden Kampf verletzt wird und medizinische Versorgung
bendtigt, erhalt dafiir drei Minuten Zeit. Wird die Behandlung in dieser Zeit nicht
abgeschlossen, entscheidet der Referee, ob der Wettkampfer fiir kampfunfahig erklart
wird (Artikel 13, Paragraph 8d), oder ob fiir die Behandlung mehr Zeit eingeraumt wird.

7. Ein Wettkampfer, der fallt, geworfen oder niedergeschlagen wird und nicht innerhalb
von zehn Sekunden wieder auf die Beine kommt, gilt als kampfunfahig und wird
automatisch von allen Kumite-Events in diesem Turnier ausgeschlossen. Falls ein
Wettkdampfer fallt, geworfen oder niedergeschlagen wird und nicht sofort wieder auf
die Beine kommt, ruft der Referee den Arzt an und beginnt gleichzeitig eine mindliche
Zahlung bis zehn in englischer Sprache, wobei er seine Zahlung mit einem Finger fiir
jede Sekunde anzeigt. In allen Fallen, in denen die Zdhlung von 10 Sekunden begonnen
wurde, muss der Arzt den Wettkdmpfer untersuchen, bevor der Kampf wieder
aufgenommen werden kann. Bei Vorfillen, die unter diese 10-Sekunden-Regel fallen,
kann der Wettkampfer auf der Matte untersucht werden.

Erklérung:

l. Erkldrt der Arzt einen Wettkdmpfer fiir kampfunféhig, muss ein entsprechender Vermerk
in der Startkarte gemacht werden. Das Ausmass der Kampfunfdhigkeit muss fiir andere
Kampfgerichte klar daraus ersichtlich sein.

I Ein Wettkdmpfer kann durch die Disqualifikation des Gegners gewinnen, wenn sich
mehrere kleinere Vergehen der Kategorie 1 addiert haben. Méglicherweise hat der
Sieger keine nennenswerte Verletzung erlitten.

Ill.  Der Referee ruft den Arzt, wenn ein Wettkémpfer verletzt ist und medizinische
Behandlung benétigt, indem er den Arm hebt und laut «Doktor» ruft.

IV.  Solange der verletzte Wettkdmpfer kérperlich dazu in der Lage ist, soll die Untersuchung
und Behandlung durch den Arzt ausserhalb der Wettkampffldche stattfinden.

V.  Der Arzt ist verpflichtet, Sicherheitsempfehlungen nur fiir die angemessene medizinische
Versorgung des verletzten Wettkdmpfers auszusprechen.

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

VIl.  Erhdlt ein Kimpfer im Mannschaftswettkampf KIKEN oder wird disqualifiziert (HANSOKU
oder SHIKKAKU), werden ggf. erteilte Wertungen gestrichen und der Punktestand des
Gegners auf acht Punkte gesetzt.

Artikel 11: Offizieller Protest

1. Gegenliber dem Kampfgericht darf niemand Protest gegen eine Entscheidung einlegen.

2. Scheint eine Kampfrichtermassnahme regelwidrig zu sein, sind nur der Coach des
Wettkampfers oder sein offizieller Vertreter berechtigt, Protest zu erheben.
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3. Der Protest erfolgt als schriftlicher Bericht unmittelbar nach dem beanstandeten Kampf.
(Die einzige Ausnahme besteht dann, wenn der Protest administrative Fehler betrifft.
Der Tatami Manager sollte sofort nach deren Entdeckung tGiber administrative Fehler in
Kenntnis gesetzt werden).

4, Proteste, die die Anwendung der Regeln betreffen, diirfen den Ablauf des Wettkampfes
nicht behindern und missen vom Coach unmittelbar nach Ende des Kampfes erklart
werden.

5. Der Coach fordert das offizielle Protestformular vom Tatami-Manager an, fillt es
unverziglich aus, und Ubergibt es unterschrieben und zusammen mit der
entsprechenden Geblihr an den Tatami-Manager.

6. Versaumt es der Coach, einen Protest zeitnah einzureichen, kann dieser zuriickgewiesen
werden, wenn die Verspatung nach Ansicht der Berufungsjury nicht gerechtfertigt ist
und den Fortgang des Wettbewerbs behindert.

7. Der Tatami-Manager Ubergibt das ausgefillte Protestformular unverziiglich einem
Vertreter der Berufungskommission (Appeals Jury). Die Berufungskommission priift die
Umstadnde, die zu der beanstandeten Entscheidung geflihrt haben. Nach Priifung aller
verfligbaren Fakten erstellt sie einen Bericht und ist befugt, die erforderlichen
Massnahmen zu ergreifen. Die Berufungsjury hat finf Minuten Zeit, um eine
Entscheidung zu treffen.

8. Der Protest kann auch direkt vom RK-Vorsitzenden oder dem Hauptkampfrichter der
Wettkampfveranstaltung entschieden und der Berufungskommission mitgeteilt werden;
in diesem Fall ist keine Protestgebiihr zu entrichten.

9.  Zusammensetzung der Berufungskommission (Im SKF die NSK)

Die Berufungsjury besteht aus drei erfahrenen Kampfrichtern, die von der Referee
Kommission (RK) ernannt werden. Es diirfen nicht zwei Mitglieder aus dem gleichen
Nationalverband (resp. Dojo) stammen. Die RK sollte ausserdem drei zusatzliche
Mitglieder und deren Reihenfolge benennen, damit diese automatisch die Vertretung
ibernehmen, falls es bei einem Jurymitglied durch eine Uberschneidung der
Nationalitat oder durch Verwandtschaft oder Verschwagerung mit einer der Parteien
des jeweiligen Protestes, die vom Protest betroffenen Kampfrichter eingeschlossen, zu
einem Interessenkonflikt kommt.

10. Verfahren zur Beurteilung von Beschwerden

Das Jurymitglied, welches den Protest entgegennimmt, ist dafiir verantwortlich, die
Berufungsjury einzuberufen und das Protest-Entgelt beim Schatzmeister zu hinterlegen.
Sobald sie einberufen wurde, beginnt die Berufungsjury damit, die erforderlichen
Untersuchungen und Befragungen durchzufiihren, um den Gehalt des Protestes zu
klaren. Jedes der drei Mitglieder ist verpflichtet, sein Urteil (iber die Giiltigkeit des
Protestes abzugeben. Enthaltungen sind nicht moglich.

11. Abgewiesene Proteste

Wird ein Protest fir ungiiltig befunden, benennt die Berufungsjury ein Mitglied, das den
Beschwerdefiihrer Gber die Abweisung seines Protestes miindlich informiert, das
Originaldokument mit dem Vermerk « ABGELEHNT» versieht und von allen Mitgliedern
der Berufungsjury unterschreiben lasst, bevor es dem Schatzmeister tibergeben wird,
der es an den Generalsekretar weiterleitet.
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12. Stattgegebene Proteste

Wird ein Protest akzeptiert, setzt sich die Berufungsjury mit dem Organisationskomitee

und der Referee Kommission (im SKF die NSK) in Verbindung, um geeignete

Massnahmen zu ergreifen, der Situation praktisch Abhilfe zu schaffen. Eingeschlossene

Moglichkeiten sind:

- Vorangegangene Entscheidungen, die gegen die Regel verstossen, wieder
aufzuheben.

- Ergebnisse betroffener Kdmpfe aus dem Pool wieder aufzuheben, die sich an den
Vorfall anschliessen.

- Die betroffenen Kampfe zu wiederholen.

- Eine Empfehlung gegeniliber der NSK auszusprechen, die in den Protest verwickelten
Kampfrichter zu ermahnen oder zu sanktionieren.

Es liegt in der Verantwortung der Berufungsjury, ein angemessenes und wohl Gberlegtes
Urteil in Bezug auf Massnahmen, die den Ablauf der Veranstaltung stark
beeintrachtigen, zu fallen. Die Ausscheidungskampfe zu wiederholen, ist die letzte
Option zur Sicherstellung eines fairen Ergebnisses.

Die Berufungsjury benennt ein Mitglied, das den Beschwerdefihrer liber die Stattgabe
des Protestes mindlich informiert, das Originaldokument mit dem Vermerk
«AKZEPTIERT» versieht und von jedem Mitglied der Berufungsjury unterschreiben lasst,
bevor es dem Schatzmeister libergeben wird, der es an den Generalsekretar
weiterreicht und dem Beschwerdefiihrer sein Protest-Entgelt wieder auszahlt.

13. Vorfalls Bericht

Nach Abhandlung des Vorfalls in der oben beschriebenen Art und Weise, tritt die
Berufungsjury erneut zusammen und erstellt ein einfaches Protestprotokoll, das die
Entscheidungsfindung und Begriindung fir die Ablehnung oder Annahme des Protestes
enthalt. Der Bericht wird von allen drei Mitgliedern der Jury unterzeichnet und dem
Generalsekretar Gbermittelt.

14. Rechte und Einschrankungen

Die Entscheidung der Berufungsjury ist endgiiltig und kann nur durch die Entscheidung
des Zentralvorstands aufgehoben werden.

Die Berufungsjury kann weder Strafen noch Sanktionen verhangen. lhre Aufgabe ist es,
ein Urteil Gber die Glltigkeit des Protestes abzugeben und die nétigen Massnahmen der
NSK und der OK anzuregen, um Abhilfe zu schaffen und Kampfrichterentscheidungen zu
korrigieren, die regelwidrig waren.

15. Spezielle Vorschrift fiir die Verwendung des Videobeweises
(Im SKF nicht relevant)

Hinweis: Diese spezielle Regelung ist als separate und von den Uibrigen Regelungen des
Artikels 11 und der dazugehorenden Erklarungen unabhangige Bestimmung
aufzufassen.

An WKEF-Elite-Weltmeisterschaften, Olympischen Spielen, Olympischen Jugendspielen,
kontinentalen Spielen, World Games und vergleichbaren Multisport-Anlassen ist der
Einsatz der Video-Review erforderlich. Fir andere Wettkampfe ist der Einsatz
empfohlen. Die Anweisungen zur Video-Review sind in Anhang 11 festgelegt.
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Erklédrung:

l. Der Protest muss die Namen der Wettkdmpfer, des ausfiihrenden Kampfgerichtes und
die prdzisen Details dessen, was beanstandet wird, enthalten. Allgemeine
Behauptungen (iber generelle Leistungen werden nicht als legitimer Prozess akzeptiert.
Die Beweislast liegt beim Beschwerdefiihrer.

Il Der Protest wird von der Berufungsjury besprochen und Teil dieser Besprechung ist es,
die verfiigbaren Beweise zu begutachten, die den Protest untermauern. Bietury-kenn-

a prdom deos-ana eron nad O ello ho aaen m-aen ena de Proto /=

. Wird dem Protest durch die Berufungsjury stattgegeben, werden die entsprechenden
Massnahmen eingeleitet. Zuséitzlich werden Schritte eingeleitet, um solche Vorfiille
zukiinftig zu vermeiden. Das Protest-Entgelt wird vom Schatzmeister zurlickerstattet.

IV.  Erachtet die Berufungsjury den Protest fiir ungerechtfertigt, wird dieser abgewiesen und
das Entgelt geht an die SKF (iber.

V.  Nachfolgende Kémpfe und Runden werden nicht verschoben, auch wenn ein offizieller
Protest in Vorbereitung ist. Es ist die Aufgabe des KANSAS, sicherzustellen, dass der
Kampf regelkonform durchgefiihrt wurde.

VI.  Im Falle eines administrativen Fehlers wéhrend eines laufenden Kampfes, kann der
Coach direkt den Tatami Manager informieren. Der Tatami Chef informiert dann den
Referee entsprechend.

Artikel 12: Rechte und Pflichten der Funktiondre

Referee Kommission

Die Referee Kommission hat folgende Rechte und Pflichten:

1. Die Sicherstellung der richtigen Vorbereitung jeden Turniers in Absprache mit der
Organisationskommission in Hinblick auf die Einrichtung der Wettkampfflachen, die
Bereitstellung und Aufteilung der Ausristung und samtlicher erforderlicher Ausstattung,
Ablauf der Kdmpfe, Aufsicht, Sicherheitsvorkehrungen etc.

2. Die Ernennung und Zuteilung der Tatami Manager (Mattenchefs) zu den jeweiligen
Kampfflachen und die Ergreifung von Massnahmen, welche durch den Bericht der
Tatami Manager erforderlich werden.

3. Die Beaufsichtigung und Koordinierung der gesamten Kampfrichterleistungen.

4. Die Benennung offizieller Vertreter, falls erforderlich.

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

Tatami Manager

Die Rechte und Pflichten der Tatami Manager sind die folgenden:

1. Benennung, Einteilung und Uberwachung der Referees und Judges fiir alle Kimpfe in
seinem Zustandigkeitsbereich.
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2. Er hat die Leistungen der Referees und Judges in seinem Zustandigkeitsbereich zu
beaufsichtigen und sicherzustellen, dass die Offiziellen ihren zugeteilten Aufgaben
gewachsen sind.

3. Den Referee anzuweisen, den Kampf zu unterbrechen, wenn der Kansa einen Verstoss
gegen die Wettkampfregeln feststellt.

4. Ubermittlung eines taglichen schriftlichen Berichtes an die Referee-Kommission tiber
die Leistung aller Offiziellen unter seiner Aufsicht zusammen mit Empfehlungen.

5. Zwei Referees mit WKF Referee A Lizenz als Video Review Supervisors (VRS) bestimmen.
(Im SKF nicht relevant)

Referee

Die Rechte und Pflichten des Referees sind die folgenden:

1.

10.
11.

12.

13.
14.
15.

16.
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Der Referee (SHUSHIN) leitet den Kampf, einschliesslich der Er6ffnung, Unterbrechung
und Beendigung des Kampfes.

Wertungen gemass dem Votum der Judges zu erteilen.

Den Kampf zu unterbrechen, wenn eine Verletzung, eine Krankheit oder eine
Kampfunfahigkeit bei einem Wettkdampfer bemerkt wird.

Den Kampf zu unterbrechen, wenn seiner Meinung nach eine Wertung erzielt oder ein
Foul begangen wurde oder um die Sicherheit der Wettkampfer zu gewahrleisten.

Den Kampf zu unterbrechen, wenn zwei oder mehr Judges eine Wertung oder ein Jogai
anzeigen.

Fouls (einschliesslich Jogai) anzuzeigen und so die Zustimmung der Judges abzufragen.

Die Unterstlitzung der Judges abzufragen, wenn er der Meinung ist, dass es fir die
Judges Griinde gibt, ihre Entscheidung flr eine Verwarnung oder Strafe zu iberdenken.

Die Judges zu einer Besprechung (SHUGO) zusammenzurufen, um Shikkaku zu
empfehlen.

Dem Tatami Manager, der Referee Kommission oder der Berufungsjury die jeweilige
Entscheidung zu erklaren, falls erforderlich.

Verwarnungen und Strafen gemdass dem Votum der Judge auszusprechen.

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

Eine Abstimmung mit den Judges durchzufiihren, dabei selbst eine Stimme abzugeben
(HANTEI) und das Ergebnis bekanntzugeben.

Unentschiedene Situationen aufzuldsen.
Den Sieger bekanntzugeben.

Die Autoritat des Referees ist nicht nur auf die Kampfflache beschrankt, sondern
schliesst auch die unmittelbare Umgebung ein. Sie bezieht sich auch auf die Kontrolle
des Verhaltens der Coachs, anderer Wettkampfer oder anderer Begleitpersonen des
Wettkdmpfers im Hallenbereich.

Der Referee erteilt alle Kommandos und Ankilindigungen.

0



Judges

Die Rechte und Pflichten der Judges (FUKUSHIN) sind die folgenden:

1. Punkte und Jogai selbststandig anzuzeigen.

2. Ihr Urteil zu Verwarnungen oder Strafen abzugeben, die der Referee anzeigt.

3.  Stimmrecht bei jeder Entscheidung auszuiiben.

Die Judges beobachten die Aktionen der Wettkdampfer aufmerksam und signalisieren dem
Referee ihre Meinung in folgenden Fallen:

a)  Wenn sie eine Wertung sehen.

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

c)  Wennsie der Referee auffordert, ihre Meinung lber ein Foul abzugeben.

Match Supervisor

Der Match Supervisor (KANSA), unterstitzt den Tatami Manager bei der Beaufsichtigung des
laufenden Kampfes. Sollten Entscheidungen des Referees und/oder der Judges gegen die
Wettkampfregeln verstossen, hebt der Kansa sofort die rote Flagge und pfeift. Der Tatami
Manager weist dann den Referee an, den Kampf zu unterbrechen und den Regelverstoss zu
korrigieren.

Kampfprotokolle werden durch die Freigabe des Kansas zu offiziellen Dokumenten.

Vor Beginn eines jeden Matches oder Kampfes stellt der Match Supervisor sicher, dass die
Ausristung des Wettkampfers und Karate-Gi mit den WKF-Wettkampfregeln
ibereinstimmen. Auch wenn der Veranstalter vor der Aufstellung eine Uberpriifung der
Ausristung durchfiihrt, liegt es in der Verantwortung des Kansas sicherzustellen, dass die
Ausristung den Regeln entspricht. Bei Team-Wettkampfen rotiert der Kansa (Match
Supervisor) nicht mit.

Richtlinien

In folgenden Situationen hebt der KANSA die rote Flagge und pfeift:

- Der Referee vergisst, SENSHU anzuzeigen.

- Der Referee vergisst, SENSHU zu streichen

- Der Referee erteilt dem falschen Wettkampfer eine Wertung.

- Der Referee warnt oder bestraft den falschen Wettkampfer.

- Der Referee gibt einem Wettkdmpfer eine Wertung und eine Ubertreibung Kat. 2 fiir
den Gegner.

- Der Referee erteilt einem Wettkdampfer eine Wertung und verwarnt den Gegner mit
MUBOBI.

- Der Referee gibt eine Wertung fiir eine Technik an, die nach Yame oder nach Ablauf
der Zeit ausgefihrt wurde.

- Der Referee erteilt einem Wettkampfer eine Wertung, wenn dieser ausserhalb der
Wettkampfflache ist.

- Der Referee erteilt eine Verwarnung oder Strafe flr Passivitat wahrend Ato
Shibaraku.

- Der Schiedsrichter erteilt die falsche Verwarnung oder Strafe Cat. 2 wahrend Ato
Shibaraku.
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- Der Referee stoppt den Kampf nicht, wenn zwei oder mehr Flaggen Punkte oder
Jogai fir denselben Wettkampfer anzeigen.

- Der Referee stoppt den Kampf nicht, wenn ein Coach ein Videoreview anfordert.
(nicht relevant fiir SKF)

- Der Referee folgt nicht der Mehrheit der Judges.

- Der Referee ruft den Arzt nicht in einer 10-Sekunden-Regelsituation an.

- Der Referee fordert zu Hantei auf oder verfligt Hikiwake, obwohl SENSHU erteilt
wurde.

- EinJudge halt die Flaggen in der falschen Hand.

- Die Anzeigetafel zeigt nicht die korrekten Informationen an.

- Die Technik, welcher der Coach zur Uberpriifung meldet, wurde nach Yame oder
Kampfende ausgefiihrt.

In den folgenden Situationen wird sich der KANSA nicht an Entscheidungen des Kampfgerichts
beteiligen:

- Die Kampfrichter zeigen keine Punkte an.

- Die Judges zeigen keine Flagge im Fall von Jogai.

- Die Judges unterstiitzen den Referee nicht zur Erteilung einer Verwarnung oder
Strafe nach Kat. 1 oder Kat. 2.

- Die Hohe einer Verwarnung oder Strafe der Kategorie 1, welche das Panel
beschliesst.

- Die Hohe einer Verwarnung oder Strafe der Kategorie 2, welche das Panel
beschliesst.

- Der Kansa hat keine Stimme und keinen Einfluss auf die Beurteilung, ob eine
Wertung giiltig ist oder nicht.

- Sollte der Referee das Signal fiir das Kampfende nicht héren, so pfeift der Score
Supervisor und nicht der Kansa. (im SKF pfeift der Kansa)

Score Supervisor

Der SCORE SUPERVISOR fiihrt ein separates Kampfprotokoll (iber die Wertungen des Referees
und beaufsichtigt gleichzeitig die Arbeit der benannten TIME KEEPER und SCORE KEEPER.

Erklédrung:

l. Zeigen zwei oder mehr Judges eine Wertung oder Jogai fiir den denselben Wettkdmpfer
an, unterbricht der Referee den Kampf und verkiindet die entsprechende Entscheidung.
Unterbricht der Referee den Kampf nicht, hebt der Kansa die rote Flagge und pfeift. Will
der Referee den Kampf aus einem anderen Grund als einem Signal von zwei oder mehr
Judges unterbrechen, ruft er «<YAME» macht gleichzeitig das erforderliche Handzeichen.
Die Judges signalisieren dann ihre Meinungen und der Referee trifft die Entscheidung,
die von zwei oder mehr Judges unterstiitzt wird.

l. Falls fiir beide Wettkdmpfer eine Wertung oder Strafe durch zwei oder mehr Judge
angezeigt wird, erhalten beide die entsprechenden Punkte, Verwarnungen oder Strafen.

Ill.  Werden fiir einen Wettkdmpfer eine Wertung, Strafe oder Verwarnung durch mehr als
einen Judge angezeigt und die Judges zeigen ein unterschiedliches Level an, wird die
niedrigere Wertung, Verwarnung oder Strafe erteilt, wenn es keine Mehrheit fiir ein
bestimmtes Level gibt.
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IV.  Gibt es eine Mehrheit, aber keine Einstimmigkeit, unter den Judges fiir ein bestimmtes
Level von Wertung, Verwarnung oder Strafe, dann setzt die Mehrheit das Prinzip des
Vorranges des niedrigeren Levels ausser Kraft.

V.  Bei HANTEI haben die vier Judges und der Referee je eine Stimme.

VI.  Der KANSA hat die Aufgabe sicherzustellen, dass der Kampf bzw. die Begegnung den
Wettkampfregeln gemdss durchgefiihrt wird. Er ist kein zusdétzlicher Judge. Er hat kein
Stimmrecht und kein Recht auf Entscheidungen Einfluss zu nehmen, so zum Beispiel ob
eine Wertung gliltig ist oder ob JOGAI stattgefunden hat. Seine Verantwortung
beschriinkt sich auf die Einhaltung der Verfahrensregeln. Bei Team Wettkdmpfen rotiert
der Kansa (Match Supervisor) nicht mit.

VIl.  Falls der Referee das Signal zum Kampfende (iberhért, pfeift der Score Supervisor.

VIll. Die Kampfrichter erkldren ihre Grundlage fiir ein Urteil nach einem Kampf nur
gegeniiber dem Tatami Manager, der Referee Kommission oder der NSK. Sie geben keine
Erkldrungen anderen gegeniiber ab.

IX.  Der Referee darf basierend auf seiner alleinigen Beurteilung, jeden Coach, der sich nicht
korrekt verhdlt oder den ordnungsgemdssen Verlauf des Kampfs stért, aus dem
Wettkampfbereich wegschicken. Diese Befugnis gilt ebenso fiir sémtliche Mitglieder des
Umfelds der Wettkédmpfer, welche auf der Wettkampfflidche zugegen sind. Der Referee
kann den Kampf solange unterbrechen, bis die betroffenen Personen den
Wettkampfbereich verlassen haben.

Artikel 13: Er6ffnen, Unterbrechen und Beenden von Kampfen

1. Die Kommandos und Gestik des Referees und der Judge wahrend des Kampfes sind in
Anhang 1 und 2 dargestellt.

2. Der Referee und die Judges nehmen ihre vorgeschriebenen Positionen ein, die
Wettkampfer verbeugen sich, nehmen ihre Position in der Mitte am vorderen Rand der
markierten Flache ein, der Referee verkiindet «<SHOBU HAJIME!» und der Kampf
beginnt.

3. Der Referee unterbricht den Kampf mit dem Kommando «YAME». Wenn nétig, fordert
der Referee die Wettkdmpfer auf, ihre Startpositionen wieder einzunehmen (MOTO NO
ICHI).

4, Kehrt der Referee auf seine Position zuriick, zeigen die Judges mittels Flaggensignal ihre
Meinung an. Um eine Wertung zu erteilen, benennt der Referee zunachst den
Wettkdmpfer (AKA oder AO), die angegriffene Region und erteilt dann die jeweilige
Wertung mit der vorgeschriebenen Geste. Der Referee er6ffnet den Kampf dann wieder
mit dem Kommando «TSUZUKETE HAJIME».

5. Erzielt ein Wettkdmpfer in einem Kampf eine klare Fithrung von acht Punkten, ruft der
Referee «YAME», dann kehren er und die Wettkampfer zu ihren Startpositionen zurick.
Der Sieger wird dann bekanntgegeben, indem der Referee den Arm auf der Seite des
Siegers hebt und verkiindet «AO (AKA) NO KACHI». Der Kampf ist damit beendet.

6. Nach Ablauf der Kampfzeit wird der Wettkdampfer zum Sieger erklart, der die meisten
Punkte hat, indem der Referee den Arm auf der Seite des Siegers hebt und verkiindet
«AO (AKA) NO KACHI». Der Kampf ist damit beendet.
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7.  Steht esim Einzel oder im Entscheidungskampf einer Teambegegnung nach Ablauf der
Kampfzeit unentschieden, ermittelt das Kampfgericht (der Referee und die vier Judge)
den Sieger per HANTEL.

8. Infolgenden Situationen ruft der Referee «<YAME!» und unterbricht den Kampf
voriibergehend:

a)  Wenn ein Wettkampfer oder beide sich ausserhalb der Wettkampfflache
befinden.

b)  Wenn der Referee den Wettkdampfer anweist, den Karate-Gi oder die
Schutzausriistung zu ordnen.

c)  Wenn ein Wettkdmpfer einen Regelverstoss begangen hat.

d)  Wenn der Referee der Ansicht ist, dass einer oder beide Wettkampfer den Kampf
wegen Verletzungen, Krankheit oder anderen Griinden nicht fortsetzen kénnen. In
Riicksprache mit dem Arzt entscheidet der Referee, ob der Kampf fortgesetzt
wird.

e)  Wenn ein Wettkampfer den Gegner fasst und nicht umgehend eine Technik oder
einen Wurf ausfihrt.

f) Wenn einer oder beide Wettkampfer fallen oder geworfen werden und beide
nicht in der Lage sind, sofort eine wertbare Technik auszufihren.

g)  Wenn beide Wettkampfer fassen oder klammern, ohne sofort den Versuch einer
Technik oder eines Wurfes zu machen.

h)  Wenn beide Wettkampfer Brust an Brust stehen, ohne sofort einen Wurf oder
eine Technik zu versuchen.

i) Wenn beide Wettkampfer nach einem Fall oder versuchten Wurf zu Boden
gegangen sind und beginnen miteinander zu ringen.

j) Wenn zwei oder mehr Judge eine Wertung oder Jogai flr denselben Wettkampfer
anzeigen.

k)  Wenn nach Meinung des Referees eine Wertung erzielt oder ein Foul begangen
wurde - oder wenn die Situation aus Sicherheitsgriinden eine Unterbrechung des
Kampfes erfordert.

1) Auf Verlangen des Tatami-Managers.

Erklédrung:

I.

1.

.
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Zu Beginn des Kampfes ruft der Referee die Wettkdmpfer an ihre Startlinien. Betritt ein
Wettkdmpfer die Kampffldiiche vorzeitig, muss er sie wieder verlassen. Die Wettkdmpfer
miissen sich ordnungsgemdiss voreinander verbeugen — ein kurzes Nicken ist sowohl/
unhéflich als auch unzureichend. Der Referee kann eine Verbeugung einfordern, wenn
sie nicht freiwillig erfolgt, indem er dies wie in Anhang 2 beschrieben signalisiert.

Der Referee iiberpriift, ob beide Wettkdmpfer ruhig auf ihren Positionen stehen, bevor er
den Kampf wiedereréffnet. Wettkdmpfer, die auf und abspringen oder anderweitig
zappeln, miissen zur Ruhe gebracht werden, bevor der Kampf wiederbeginnen kann. Der
Referee muss den Kampf mit méglichst geringer Verzégerung fortsetzen.

Die Wettkdmpfer verbeugen sich zu Beginn und Ende jedes Kampfes voreinander.
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KATA REGELN

Artikel 1: Kata Wettkampfflache

1. Die Wettkampfflache ist identisch mit der Flache, die fiir den Kumite-Wettkampf
genutzt wird. Fir den Kata-Wettkampf sind die umgedrehten Matten, die die roten
Startpunkte fiir den Kumite-Wettkampf markieren, zuriickzudrehen, um eine
einheitliche farbige Flache zu bilden.

2. Die Matten muissen von einheitlicher Farbe sein. Der dussere Meter der 8 x 8 Meter
grossen Flache muss eine andere Farbe haben.

3. Die Judges und der Softwaretechniker sitzen nebeneinander an einem Tisch am Ende
der Matte, der den Wettkampfern gegeniberliegt, wobei der Hauptrichter (Judge Nr. 1)
dem Softwaretechniker am Ende des Tisches am nachsten ist.

Erkldrung:

l. Innerhalb eines Meters vom dusseren Rand des Sicherheitsbereichs diirfen sich keine
Werbeplakate, Wiinde, Sdulen usw. befinden.

1. Die verwendeten Matten miissen rutschfest sein, wenn sie den Boden beriihren, aber
einen niedrigen Reibungskoeffizienten auf der Oberseite aufweisen. Der Tatami-
Manager muss sicherstellen, dass sich die Mattenmodule wihrend des Wettbewerbs
nicht verschieben, da Liicken Verletzungen verursachen und eine Gefahr darstellen. Die
Matten miissen WKF-gepriift sein.

Artikel 2: Offizielle Bekleidung

1.  Wettkampfer und Kampfrichter tragen die hier beschriebene offizielle Uniform.
2. Personen, die gegen diese Vorschriften verstossen, kdnnen ausgeschlossen werden.

3.  Gleicher Anspruch auf die Verwendung von religios bedingten Kopfbedeckungen fir
beide Geschlechter (Offizielle und Coaches), die von der WKF genehmigt sind.

4.  Weibliche Funktionare dirfen dezente Ohrringe tragen.

Judges

1. Die Judges missen die von der Referee-Kommission bestimmte offizielle Uniform
tragen. Diese Uniform muss bei allen Turnieren, Briefings und Kursen getragen werden.

2. Die offizielle Uniform sieht wie folgt aus:
- Ein einreihiger marineblauer Blazer (Farbcode 19-4023 TPX).

- Ein weisses Hemd mit kurzen Armeln.
- Eine offizielle Krawatte, getragen ohne Krawattennadel.
- Eine schwarze Pfeife.

- Eine dezente weisse Kordel fiir die Pfeife.
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- Schlichte hellgraue Hose ohne Umschlage. (siehe Anhang 9).

- Schlichte dunkelblaue oder schwarze Socken und schwarze Slipper fiir den Einsatz
auf der Matchflache.

Von der WKF I liaidse Kot kuna

- Die Judges konnen einen schlichten Ehering tragen.

Bei Olympischen Spielen, olympischen Jugend-Spielen, kontinentalen Spielen und
anderen Multisportveranstaltungen, bei denen den Schiedsrichtern auf Kosten des
Organisators eine einheitliche Uniform mit dem Feeling & Look der jeweiligen
Veranstaltung zur Verfiigung gestellt wird, kann die offizielle Uniform der Schiedsrichter
durch diese gemeinsame Uniform ersetzt werden, sofern sie vom Organisator schriftlich
bei der WKF/SKF beantragt und von der WKF/SKF offiziell genehmigt wird.

Wettkampfer

1.
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Die Teilnehmer missen einen weisses Karate-Gi ohne Streifen, Paspeln oder personliche
Stickereien tragen, sofern dies nicht ausdricklich von der Executive Kommission der
WKEF erlaubt ist. Das Nationalemblem oder die Landesflagge wird auf der linken
Brustseite der Jacke getragen und darf eine Gesamtgrosse von 12 cm mal 8 cm (siehe
Anhang 7: Der Karate-Gi) nicht Gberschreiten. Ausserdem darf sich das originale
Herstellerlabel auf dem Gi befinden. Zusatzlich wird auf dem Riicken die durch das
Organisationskomitee ausgegebene Identifikation getragen. Die Wettkampfer missen
einen schlichten roten oder blauen Giirtel tragen, entsprechend dem Pool, dem sie
zugeordnet sind. Die Gurtel mussen ungefahr flinf Zentimeter breit sein und so lang,
dass auf beiden Seiten des Knotens noch flinfzehn Zentimeter frei hangen, aber nicht
mehr als drei Viertel des Oberschenkels bedecken. Die Giirtel sind einfarbig rot bzw. blau,
ohne personliche Bestickung, ohne Werbung und ohne andere Beschriftungen, ausser
dem ublichen Etikett des Herstellers.

Abweichend von Absatz 1 kann das Executive Committee spezielle Label oder
Markenzeichen von zugelassenen Sponsoren genehmigen.

Die Jacke muss so lang sein, dass sie bei gebundenem Gilirtel mindestens die Hiften,
aber nicht mehr als drei Viertel des Oberschenkels bedeckt. Weibliche Wettkampfer
dirfen ein einfarbig weisses T-Shirt unter der Jacke tragen. Die Bindebander der Jacke
miussen gebunden sein. Jacken ohne Bindebander dirfen nicht getragen werden.

Die Armel diirfen nicht weiterreichen als bis zum Handgelenk, miissen aber die
Unterarme mindestens zur Hilfte bedecken. Die Armel diirfen nicht hochgerollt
werden. Die Jackenbdnder miissen zu Beginn des Kampfes gebunden sein. Wenn sie
wahrend des Kampfes abgerissen werden, muss der Wettkampfer die Jacke nicht
wechseln.

Die Hose muss mindestens zwei Drittel des Schienbeins bedecken und darf nicht langer
als bis zum Knochel reichen. Die Hosenbeine diirfen nicht hochgekrempelt werden.

Wettkdmpfer tragen saubere Haare, deren Lange den reibungslosen Ablauf des
Wettkampfs nicht behindern. Hachimaki (Stirnbander) sind nicht gestattet. Halt der
Referee die Haare eines Wettkampfers fiir zu lang oder zu ungepflegt, kann er diesen
vom Kampf ausschliessen. Haarspangen sind ebenso wie metallische Haarklammern
verboten. Schleifen, Perlen und anderer Haarschmuck sind verboten. Ein oder zwei
diskrete Gummibéander an einem einzigen Pferdeschwanz sind erlaubt.
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10.
11.

12.

Wettkdmpfer konnen vom WKF genehmigte, religios vorgeschriebene Kopfbedeckungen
tragen: Ein schwarzes Kopftuch aus glattem Stoff, welches das Haar bedeckt, aber nicht
den Halsbereich.

Die Teilnehmer dirfen keine metallischen oder anderen Gegenstande tragen.

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

Das Tragen von nicht genehmigter Kleidung oder Ausriistung ist verboten.

Es ist die Pflicht des Kansas (Match Supervisor), vor jedem Kampf sicherzustellen, dass
die Wettkampfer die zugelassene Ausriistung tragen. (Bei kontinentalen,
internationalen oder nationalen Meisterschaften ist zu beachten, dass die von der
WKF/SKF genehmigte Ausriistung akzeptiert werden muss und nicht abgelehnt werden
kann).

Bandagen, Polster oder Unterstiitzungen aufgrund von Verletzungen dirfen nur
getragen werden, wenn sie zuvor durch den Referee in Riicksprache mit dem
Turnierarzt genehmigt wurden.

Coaches

1.

Die Betreuer mussen wahrend des gesamten Turnieres den offiziellen Trainingsanzug
ihres Nationalverbandes tragen. lhre offizielle Identifikation muss sichtbar sein.

Bei Kimpfen um Medaillen an offiziellen WKF-Veranstaltungen, tragen mannliche
Coachs einen dunklen Anzug, Hemd und Krawatte, wahrend weibliche Coachs ein Kleid,
einen Hosenanzug oder eine Kombination aus Jacke und Rock in dunklen Farben tragen
kénnen. Coaches konnen WKF anerkannte, religios vorgeschriebene Kopfbedeckungen
tragen, wie sie auch fiir Referees und Judges zugelassen sind.

Erkldrung:

l.

Il

l.

Betritt ein Wettkdmpfer die Kampffléche nicht ordnungsgemdss bekleidet, wird er nicht
sofort disqualifiziert, sondern erhdlt stattdessen eine Minute Zeit, seine Bekleidung in
Ordnung zu bringen.

Wenn die Referee-Kommission einverstanden ist, diirfen die Kampfrichter ihre Blazer
ablegen.

Die Jacke des Karate-Gi darf wéihrend der Vorfiihrung der Kata nicht abgelegt werden.

Artikel 3: Organisation von Kata-Wettkampfen

Kata-Wettkampfe finden in Form von Mannschafts- und Einzelwettkdmpfen statt.
Mannschaftswettkampfe sind Wettkampfe zwischen dreikopfigen Teams, mit einem
(optionalen) zusatzlichen Reserve-Sportler. Jedes Team ist entweder mannlich oder
weiblich. Der Einzelwettkampf wird nach Mannern und Frauen unterteilt.
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2. Fiir die WKF Welt- und Kontinental-Meisterschaften werden die vier Medaillengewinner
(Gold, Silber und zwei Bronze) der Vorrunde gesetzt. Fiir Karate 1- Premier League
werden die acht bestplatzierten Wettkampfer der WKF-Weltrangliste vom Vortag der
Wettkdampfe gesetzt. Das Recht auf Platzierung wird nicht auf niedrigere Platze
Ubertragen, wenn es keine berechtigten Konkurrenten gibt.

3. Das elektronische Kata-Bewertungssystem sollte nach dem Zufallsprinzip die
Reihenfolge der Vorfiihrungen innerhalb der Gruppe nach der ersten Runde bis zu den
Medaillenkampfen, jedoch ohne diese, bestimmen.

4, Die Anzahl der Wettkampfer definiert die Anzahl der Gruppen, um die Ausscheidungs-
runden zu organisieren.

5.  Das fiur Kata verwendete Ausscheidungsverfahren teilt die Wettkampfer
(Einzelpersonen oder Teams) in gleich viele Achtergruppen in zwei Pools (mit den
Ausnahmen, die fiir weniger als 11 oder mehr als 96 Teilnehmer gelten). Fiir jede Runde
reduziert sich die Anzahl der Wettkampfer pro Gruppe auf 4 - die in die nachste Runde
gehen - bis nur noch zwei Gruppen von Wettkampfern (Einzel oder Mannschaften) tibrig
bleiben. Die Wettkampfer mit der hochsten Punktzahl in jeder der beiden Gruppen
treten gegeneinander an, und kampfen um den ersten Platz (der Verlierer erhilt den
zweiten Platz). Die beiden dritten Platze (Bronzefinale) werden zwischen den
Teilnehmern mit der zweithdchsten Punktzahl in einer der beiden Gruppen und jenen
mit der dritthéchsten Punktzahl der anderen Gruppe ausgemacht.

- Falls es 3 oder weniger Wettkampfer gibt, wird eine einzelne Kata durchgefiihrt,
um die Platze 1 bis 3 zu bestimmen.

- Bei 4 Wettkdmpfern werden zwei Gruppen von je zwei Teilnehmern fir die erste
Runde gebildet. Die beiden Gewinner dieser ersten Runde aus jeder Gruppe
kampfen um den 1. Platz, wahrend die beiden Verlierer auf Platz 3 liegen.

- Mit5- 10 Wettkdampfern gehen zwei Gruppen und die drei besten Ergebnisse
jeder Gruppe in Medaillenkampfe (iber. Die Gruppe folgt dann dem normalen
Verfahren, dass der am besten bewertete Wettkampfer fir jede Gruppe um den
1. und 2. Platz kampft - und die Nummer 2 trifft auf die Nummer 3 der anderen
Gruppe und umgekehrt - es sei denn, es gibt nur 5 Wettkdmpfer insgesamt. In
diesem Fall gewinnt der Wettkdmpfer Nummer 2 in der Gruppe mit zwei
Teilnehmern seinen dritten Platz durch Freilos (walk-over).

- Wenn die Anzahl der Wettkampfer 11 - 24 betragt, werden zwei Gruppen
gebildet. Nach der ersten Kata bilden die 4 besten Wettkampfer zwei
Vierergruppen, danach bestimmt die zweite Kata die Rangliste der 6 Wettkampfer
(3 aus jeder Gruppe), die in der dritten Runde normal um die Medaillen kdampfen.

- Bei 25 - 48 Wettkdampfern werden vier Gruppen gebildet. Nach der ersten Kata
gehen die besten 4 Wettkdampfer aus jeder Gruppe in die zweite Runde. In der
zweiten Runde werden 16 Teilnehmer in 2 Gruppen in 2 Tatami (8 Teilnehmer pro
Gruppe) eingeteilt und die zweite Kata wird durchgefiihrt. Nach der zweiten
Runde gehen die 4 besten Teilnehmer jeder Gruppe (insgesamt acht) in die dritte
Runde Uber. In der dritten Runde werden diese 8 Teilnehmer in 2 Gruppen (4
Teilnehmer pro Gruppe) eingeteilt und fihren die dritte Kata vor. Nach der dritten
Runde gehen die 3 besten Wettkdampfer jeder Gruppe in die Medaillenkdmpfe
Uber und zeigen die vierte Kata.
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10.

11.

12.

Die Basiszahl der Wettkampfer pro Gruppe betragt 8. Wenn die Anzahl der
Wettkdmpfer 64 (ibersteigt, aber unter 97 liegt, verteilt sich die Anzahl der
Wettkampfer Giber 64 auf die 8 Gruppen bis maximal 12 pro Gruppe.

Sollte die Anzahl der Wettkampfer 97 bis 192 betragen, wird die Anzahl der Gruppen
auf 16 verdoppelt - was eine geringere Anzahl von Wettkampfern pro Gruppe ergibt. Es
werden jeweils die ersten vier jeder Gruppe ausgewahlt, so dass 8 Gruppen von 8
Wettkampfern (insgesamt 64 Wettkampfer) in die nachste Runde gehen.

Sollte die Anzahl der Wettkampfer 193 oder mehr betragen, wird die Anzahl der
Gruppen erneut auf 32 verdoppelt, um die Anzahl der Wettkdmpfer pro Gruppe zu
reduzieren, wobei weiterhin die ersten vier jeder Gruppe ausgewahlt werden, so dass
16 Gruppen von insgesamt 128 Wettkdampfern fir die nachste Runde ibrig bleiben.

Die gleiche Jury muss fir alle Wettkdmpfer einer Gruppe in einer einzigen Runde
eingesetzt werden.

Es gibt keine Hoffnungsrunde, sofern nicht speziell fiir einen Wettbewerb etwas
anderes bestimmt ist.

Einzel-Wettkampfer oder Teams, die zu Beginn des Kampfes nicht anwesend sind,
werden durch KIKEN disqualifiziert. Disqualifikation durch KIKEN bedeutet, dass sie von
dieser Kategorie disqualifiziert sind, die Teilnahme in einer anderen Kategorie ist jedoch
dadurch nicht beeintrachtigt.

In den Medaillenkdmpfen der Teams wird die gewahlte Kata auf gewohnte Weise
gezeigt. Anschliessend wird die Bedeutung der Kata demonstriert (BUNKAI). Fir KATA &
BUNKAI zusammen stehen insgesamt fiinf Minuten Zeit zur Verfiigung. Der offizielle
Zeitnehmer startet die Zeit, wenn die Mannschaftsmitglieder sich vor Beginn der Kata
verbeugen und stoppt sie bei der Verbeugung nach der BUNKAI Darbietung. Ein Team,
das sich vor oder nach der Darbietung nicht verbeugt oder die fiinf Minuten
Uberschreitet, wird disqualifiziert. Der Gebrauch von traditionellen Waffen, zusatzlicher
Ausriistung oder Bekleidung ist nicht gestattet.

Erkldrung:

l.

0
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Die folgende Tabelle fasst die Anzahl der Pools und Gruppen nach der Anzahl der
Wettkdmpfer zusammen:

Anzahl Anzahl Anzahl benétigte Wettkampfer in der zweiten
Wettkampfer Gruppen Katas Runde
2 1 1 Null (keine zweite Runde)
3 1 1 Null (keine zweite Runde)
4 2 2 Medaillenkampf (nur fiir Gold)
5 bis 10 2 2 Medaillenkampf
11 bis 24 2 3 8 Wettkampfer
25 bis 48 4 4 16 Wettkampfer
49 bis 96 8 4 32 Wettkampfer
97 bis 192 16 5 64 Wettkampfer
193 oder mehr 32 6 128 Wettkampfer
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MANUELLE ANPASSUNG DES KATA-BEWERTUNGSSYSTEMS

Flr Wettbewerbe, bei denen das elektronische Kata-Bewertungssystem nicht verfiigbar
ist, kann eine manuelle Anzeigetafel verwendet werden. In solchen Fallen wird das Signal
zur Anzeige der Anzeigetafel vom Hauptschiedsrichter gegeben, indem er seine Pfeife
blast, und ein zweites Mal, sobald der Ansager alle Punkte angekiindigt hat. Die sieben
Judges fiir die Jury werden vom Tatami-Manager oder dem Tatami-Managerassistenten
ausgewahlt.

Der Veranstalter kann, sofern dies in der Einladung zum Turnier angekiindigt wird, nur ein
Ergebnis verwenden, das sowohl die technische als auch die sportliche Leistung umfasst.
In solchen Fallen miissen die Kampfrichter selbst darauf achten, dass die Leistung zu 70%
fir die technische und zu 30% fiir die sportliche Leistung gewichtet wird.

Bei Einsatz eines manuellen Systems miissen bei einem Unentschieden die betreffenden
Wettkdampfer (oder Teams) eine zusatzliche, andere Kata zeigen. In diesem Fall sind die
Judges verpflichtet, ihre Punktzahl zu differenzieren, um das Unentschieden zu beenden.

Artikel 4: Das Kampfgericht

1. Fir alle offiziellen WKF-Wettbewerbe wird die aus sieben Judges pro Runde bestehende
Jury durch Zufallsauswahl mit Hilfe eines Computerprogramms bestimmt.

2. Bei Medaillenkdmpfen darf keiner der Judges die gleiche Nationalitat wie die
Wettkdmpfer haben (in der Schweiz das gleiche Dojo).

3. Fir jede Tatami wird ein Judge als Chief Judge benannt und tibernimmt die Leitung bei
der Durchfiihrung der erforderlichen Kommunikation mit dem Software-Techniker und
bei allen unerwarteten Problemen unter den Judges.

4. Einsatz der Judges und Zuteilung der Jury fiir die Ausscheidungsrunden: Der RC-Sekretar
wird dem Software-Techniker, der das elektronische Auslosungssystem bedient, eine
Liste mit den pro Tatami verfligbaren Kampfrichtern zur Verfligung stellen. Diese Liste
wird vom RC-Sekretar erstellt, sobald die Auslosung der Wettkampfer beendet ist und
am Ende des Briefings der Kampfrichter. Diese Liste darf nur die beim Briefing
anwesenden Judges enthalten und muss den oben genannten Kriterien entsprechen.
Fir die Auslosung der Kampfrichter wird der Software-Techniker die Liste in das System
eintragen und sieben Kampfrichter aus jedem Tatami-Einsatz werden nach dem
Zufallsprinzip als Jury ausgewahlt.

Fiir Medaillenkdampfe stellen die Tatami-Manager dem RC-Vorsitzenden und dem RC-
Sekretér eine Liste mit verfigbaren Offiziellen aus ihrem eigenen Tatami zur Verfligung,
nachdem der letzte Kampf der Eliminierungsrunde beendet ist. Sobald die Liste vom RC-
Vorsitzenden genehmigt wurde, wird sie dem Software-Techniker zur Eingabe in das
System Ubergeben.

Das System ordnet dann zufallig die Jury zu, die nur die 7 Offiziellen fiir jedes Tatami
enthalt.

5. Neben dem Software-Techniker und dem Ergebnisverkiinder - fir
Mannschaftswettbewerbe - wird das Panel fiir Medaillenrunden auch von einem
Zeitnehmer unterstitzt, der die maximale Auffiihrungszeit verfolgt.
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6. Als zweckmassig erachtet, konnen der Ansager und der Software-Techniker, die das
elektronische Bewertungssystem bedienen, dieselbe Person sein.

7. Darliber hinaus mussen die Organisatoren fiir jedes mit der WKF-Kata-Liste vertraute
Wettkampfgebiet Laufer zur Verfligung stellen, um die ausgewahlten Kata der
Teilnehmer vor jeder Runde zu sammeln und aufzuzeichnen und dem Software-
Techniker das Verzeichnis zu tibergeben. Der Tatami-Manager ist fiir die Uberwachung
des Betriebs der Laufer verantwortlich.

8. Bei Wettbewerben, die nicht fir die WKF-Rangliste gelten, kann die Anzahl der Judges
pro Jury auf finf reduziert werden. In solchen Fallen wird nur die héchste und niedrigste
Punktzahl aus der Summe eliminiert.

ERKLARUNG:

I. Alle Judges und der Software-Techniker stehen in einer Reihe vor dem offiziellen Tisch,
vorzugsweise hinter einem einzelnen Tisch.

Il.  Der Chief Judge sitzt neben dem Software-Technikers, der an einem Ende des Tisches
sitzt.

Artikel 5: Bewertungskriterien

Offizielle Kata-Liste

Es diirfen nur Katas aus der offiziellen Liste gezeigt werden:

1 Anan 35 liin 69 | Passai

2 Anan Dai 36 Jion 70  Pinan Shodan
3  Ananko 37 | litte 71 | Pinan Nidan

4 | Aoyagi 33 Juroku 72 | Pinan Sandan
S | Bassai 39 | Kanchin 73 | Pinan Yondan
6  Bassai Dai 40  Kanku Dai 74  Pinan Godan
7  Bassai Sho 41  Kanku Sho 75  Rohai

8  Chatanyara Kusanku 42  Kanshu 76  Saifa

9 | Chibana No Kushanku | 43 | Kishimoto No Kushanku 77  Sanchin

10 | Chinte 44 | Kousoukun 78 | Sansai

11 | Chinto 45  Kousoukun Dai 79 | Sanseiru

12  Enpi 46 | Kousoukun Sho 80 Sanseru

13  Fukyugata Ichi 47  Kururunfa 81 Seichin

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

16 | Garyu 50 Kyan No Wanshu 84 | Seiryu

17 | Gekisai (Geksai) 1 51 | Matsukaze 85  Seishan

18 | Gekisai (Geksai) 2 52 ' Matsumura Bassai 86 | Seisan (Sesan)
19 Gojushiho 53  Matsumura Rohai 87  Shiho Kousoukun
20  Gotushiho Dai 54  Meikyo 88 Shinpa

21  Gotushiho Sho 55  Myojo S9  Shinsei

22  Hakucho 56 | Naifanchin Shodan 90 : Shisochin

23  Hangetsu 57 Naifanchin Nidan 91 Sochin

24  Haufa (Haffa) 53 | Naifanchin Sandan 92  Suparinpei

25 | Heian Shodan 59 | Naihanchi 93 | Tekki Shodan
26  Heian Nidan 60  Nijushiho 94  Tekki Nidan
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27 | Heian Sandan 61 | Nipaipo 95 | Tekki Sandan
23  Heian Yondan 62 | Niseishi 96 ' Tensho

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

31 | Ishimine Bassai 65 | Oyadomari No Passai 99 Unsu

32  Itosu Rohai Shodan 66 | Pachu 100  Useishi

33 | Itosu Rohai Nidan 67 | Paiku 101  Wankan

34 | ltosu Rohai Sandan 68 | Papuren 102 | Wanshu

Hinweis: Die Namen einiger Kata sind doppelt auf Grund der gangigen Variationen bei der
Umschrift in lateinische Buchstaben. In einigen Fallen kann eine Kata in verschiedenen Stilen
(Ryu-ha) unterschiedliche Namen tragen — und in Ausnahmefallen kann ein identischer Name
in unterschiedlichen Stilen unterschiedliche Kata bezeichnen.

Bewertung

Die Darbietung eines Wettkampfers oder Teams beurteilen die Judges basierend auf den
beiden Hauptkriterien (technische Leistung und athletische Leistung).

Die Darbietung wird von der Verbeugung vor der Kata bis zur Verbeugung nach der Kata
bewertet, ausser bei Team-Medaillenkdmpfen, wo die Darbietung ebenso wie das
Zeitnehmen mit der Verbeugung vor der Kata beginnt und mit der Verbeugung nach der
Bunkai endet.

Geringfligige Variationen des Karate-Stils (Ryu-ha) des jeweiligen Wettkdampfers sind
gestattet.

In jeder Runde muss eine neue Kata gezeigt werden. Eine bereits gezeigte Kata darf nicht
wiederholt werden — auch nicht im Fall eines Unentschieden. Es diirfen nur Katas aus der
obigen Liste gezeigt werden.

Punkte System

Technische Leistung und athletische Leistung werden mit einer Skala von 5.0 bis 10.0 in
Schritten von 0.2 bewertet - wobei 5.0 die niedrigste Punktzahl fiir eine gliltig ausgefiihrte
Kata darstellt, und 10.0 fiir eine perfekte Leistung steht. Eine Disqualifikation wird durch eine
0.0 Punktzahl angezeigt.

Das System eliminiert die beiden héchsten und zwei niedrigsten Werte fiir technische
Leistung und athletische Leistung und berechnet die Gesamtpunktzahl, die zu 70% fir
technische Leistung und zu 30% fiir athletische Leistung gewichtet wird.

Bunkai erhilt die gleiche Wertigkeit wie die Kata selbst.

Auflosen von Unentschieden

Fiir den Fall, dass Wettkampfer die gleiche Anzahl von Punkten erhalten, sollte das
Unentschieden durch Ausfiihren einer zusatzlichen Kata geklart werden, um festzustellen,
welches Ergebnis eines Wettkdmpfers Vorrang vor dem anderen hat.

Unentschieden werden nur dann geldst, wenn es erforderlich ist zu ermitteln, welcher
Wettkdmpfer in die nachste Runde geht - oder um das Ergebnis eines Medaillen-Wettkampfes
zu bestimmen.

Das Ergebnis der Entscheidungs-Kata wird genutzt, um das Unentschieden aufzulsen. Die
urspriingliche Punktzahl bleibt dennoch erhalten. Die Punktzahl fir die zusatzlichen Kata, die
zur Losung des Unentschiedens durchgefiihrt werden, wird nicht verwendet, um die
Reihenfolge der anderen Wettkampfer zu andern, die sich in der Runde qualifiziert haben.
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Auflésen von Unentschieden an WKF Turnieren

Fiir den Fall, dass Wettkdampfer die gleiche Anzahl an Punkten erhalten, sollte das
Unentschieden gemass dem folgenden, in das elektronische Bewertungssystem eingebetteten
Verfahren aufgeldst werden:

Schritt 1: | Vergleichen Sie die TECHNISCHE Punktzahl vor dem Multiplikationsfaktor
(70%). Der Hohere gewinnt.

Schritt 2: | Vergleichen Sie die ATHLETISCHE Punktzahl vor dem Multiplikationsfaktor
(30%). Der hochste gewinnt.

Schritt 3: | Vergleichen Sie die TECHNISCHE Bewertung und vergleichen Sie die niedrigste
nicht ausgeschlossene Bewertung. Der Hohere gewinnt.

Schritt 4: | Vergleichen Sie die TECHNISCHE Bewertung und vergleichen Sie die héchste
nicht ausgeschlossene Bewertung. Der Hohere gewinnt.

Schritt 5: | Vergleichen Sie die ATHLETISCHEN Ergebnisse, indem Sie die niedrigsten nicht
ausgeschlossenen Ergebnisse vergleichen. Der Hohere gewinnt.

Schritt 6: | Vergleichen Sie die ATHLETISCHEN Werte, indem Sie den héchsten nicht
ausgeschlossenen Wert vergleichen. Der Hohere gewinnt.

Schritt 7: | Vergleichen Sie die TECHNISCHE Bewertung, indem Sie die hochste Bewertung
mit den niedrigsten ausgeschlossenen Bewertungen vergleichen. Der Hohere
gewinnt.

Schritt 8: | Vergleichen Sie die TECHNISCHE Bewertung, indem Sie die niedrigste
Bewertung mit den héchsten ausgeschlossenen Bewertungen vergleichen. Der
Hohere gewinnt.

Schritt 9: | Vergleichen Sie die TECHNISCHE Bewertung, indem Sie die niedrigste
Bewertung mit den niedrigsten ausgeschlossenen Bewertungen vergleichen.
Der Hohere gewinnt.

Schritt 10: | Vergleichen Sie die ATHLETIC-Bewertungen, indem Sie die hochste Bewertung
mit den niedrigsten ausgeschlossenen Bewertungen vergleichen. Der Hohere
gewinnt.

Schritt 11: | Vergleichen Sie die ATHLETIC-Bewertungen, indem Sie die niedrigste
Bewertung mit den héchsten ausgeschlossenen Bewertungen vergleichen. Der
Hohere gewinnt.

Schritt 12: | Vergleichen Sie die ATHLETIC-Bewertungen, indem Sie die niedrigste
Bewertung mit den niedrigsten ausgeschlossenen Bewertungen vergleichen.
Der Hohere gewinnt.

Schritt 13: | Vergleichen Sie die TECHNISCHEN Ergebnisse, indem Sie das hochste Ergebnis
mit den hdchsten ausgeschlossenen Ergebnissen vergleichen. Der Hohere
gewinnt.

Schritt 14: | Vergleichen Sie die ATHLETISCHEN KRITERIEN, indem Sie die hochste Punktzahl
mit den héchsten ausgeschlossenen Punktzahlen vergleichen. Der Hohere
gewinnt.

Schritt 15: | Wenn alle Kriterien in den vorherigen Fallen nicht den Gewinner bestimmen,
wird das Unentschieden durch elektronischen Minzwurf aufgelost.
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Bewertung

Kata Darbietung

Bunkai Darbietung
(in Medaillenkampfen der Teams)

1. Technische Leistung

Stande / Stellungen

Techniken

Ubergéange / Transition

Timing

Korrekte Atmung

Fokus (KIME)

Konformitat / Ubereinstimmung:

T B e I © )

des Stils (Ryu-Ha) in der Kata

Konsistenz in der Ausfiihrung des KIHON

1. Technische Leistung

Stellungen

Techniken

Ubergédnge / Transition

Timing

Kontrolle

Fokus (KIME)

Ubereinstimmung (mit der Kata):
Verwendung der Bewegungen, wie
sie in der Kata gezeigt wurden

O )

2. Athletische Leistung

a. Kraft
b. Geschwindigkeit
c. Gleichgewicht

2. Athletische Leistung

a. Kraft
b. Geschwindigkeit
c. Gleichgewicht

Disqualifikation

Ein Wettkampfer oder ein Team kann aus einem der folgenden Griinde disqualifiziert werden:

1. Die falsche Kata wird gezeigt oder die falsche Kata wird angesagt.

2 Keine Verbeugung zum Beginn und Ende der Kata-Darbietung.

3. Eine deutliche Pause oder Unterbrechung der Darbietung.

4 Die Funktion der Judges wird beeintrachtigt (wenn ein solcher zum Beispiel aus
Sicherheitsgriinden ausweichen muss oder physisch getroffen wird).

5.  Wahrend der Darbietung fallt der Guirtel herunter.

6. Die Gesamtzeit von 5 (flinf) Minuten fur Kata und Bunkai wird Gberschritten.

7. Eine Scherentechnik am Nackenbereich (Jodan Kani Basami) wird angewendet, um
einen Wettkampfer zu Boden zu bringen.

8. Den Anweisungen des Chief Judges wird nicht Folge geleistet oder ein anderes
Fehlverhalten tritt auf.

Fouls

Die folgenden Fouls miissen, bei der Bewertung gemass den oben genannten Kriterien
berlicksichtigt werden:

[©)

a)  Geringfligiger Gleichgewichtsverlust.

b)  Falsche oder unvollstandige Ausfiihrung einer Bewegung, z.B. unvollstindige
Ausfliihrungen eines Blocks oder am Ziel vorbeischlagen.

c)  Asynchrone Bewegung, z.B. Abschluss einer Technik, bevor die Kérperbewegung
abgeschlossen ist oder im Team fehlende Synchronisation bei einer Bewegung.
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d)

f)

g)

Verwendung akustischer Signale (durch eine andere Person, andere Teammitglieder
eingeschlossen) oder theatralischer Elemente, wie z.B. Aufstampfen, Schlagen gegen die
Brust, die Arme oder den Karate-Gi sowie unangemessene Atmung, miissen von den
Judges bei der Beurteilung der Leistung der Kata als sehr schwerwiegende
Regelverstdsse angesehen werden - auf der gleichen Ebene, auf der man einen
voribergehenden Gleichgewichtsverlust bestrafen wiirde.

Der Gurtel lockert sich so, dass er wahrend der Darbietung unter die Hiifte rutscht.

Zeitverschwenden, einschliesslich ausgedehnten Einmarschierens, ibertriebene
Verbeugungen oder ausgedehnte Pausen vor Beginn der Darbietung.

Verursachen von Verletzungen durch mangelnde Kontrolle bei der Bunkai.

Erklérung:

I.

Il

1.

V.

Vi.

Vil.

Vill.

IX.

0
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Kata ist keine Tanz- oder Theaterauffiihrung. Sie muss sich an die traditionellen Werte
und Prinzipien halten. Sie muss realistisch Kampf darstellen und Konzentration, Kraft
sowie mdgliche Wirksamkeit der Techniken zeigen. Sie muss Stéirke, Kraft und
Geschwindigkeit zeigen - ebenso wie Anmut, Rhythmus und Balance.

Bewusstlosigkeit wéhrend des Bunkai vorzutduschen ist unangemessen: Nach einem
Niederwurf sollte der Wettkéimpfer entweder knien oder aufstehen.

Im Mannschaftswettkampf miissen alle drei Teammitglieder die Vorfiihrung mit Blick in
die gleiche Richtung und zum Chief Judge beginnen.

Die Teammitglieder miissen in allen Aspekten der Kata Darbietung sowohl Kompetenz
als auch Synchronisation zeigen.

Die Verantwortung dafiir, dass die am Wettkampftisch genannte Kata fiir die jeweilige
Runde geeignet ist, liegt allein beim Coach oder beim Wettkémpfer.

Obwohl eine Beinschere-Technik zum Nackenbereich im Bunkai (Kani Basami) verboten
ist, ist eine solche Beinschere-Technik zum Kérper im Bunkai erlaubt.

Bei der Auflésung von Unentschieden bleibt die urspriingliche Punktzahl der
Wettkdmpfer erhalten. Die Beriicksichtigung anderer Ergebnisse bei der Ermittlung des
Siegers zwischen gleichwertigen Wettkdmpfern éndert nichts an der offiziellen
Bewertung.

Beispiel fiir eine Bewertung:

Technische
Leistung

Judgel : Judge2 : Judge3 : Judge4 : Judge5 : Judge6 : Judge?7 Total Faktor | Ergebnis

8.0 8.2 78 8 84 84 8.2 24.4 70% 17.10

Athletische

Leistung

8 8.2 8 8.2 8.2 &4 &4 24.6 30% 7.38

Total 24.48

Bei Wettbewerben, die nicht fiir die WKF-Weltrangliste oder die Olympiaplatzierung
gelten, kann die Anzahl der Judges auf 5 reduziert werden - in diesem Fall wird nur die
héchste und niedrigste Punktzahl eines Wettkdmpfers eliminiert, anstatt die beiden
héchsten und zwei niedrigsten.
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Artikel 6: Durchfiihrung der Wettkampfe

Die Wettkdampfer - oder Teams - werden in Gruppen von acht (oder maximal 12) pro
Wettkampfflache zugeordnet.

Vor jeder Runde missen die Wettkdmpfer oder Teams ihre ausgewahlten Kata an die
zugewiesenen Laufer Gbermitteln, die die Informationen an den Software Bediener des
elektronischen Bewertungssystems weiterleiten. Die Reihenfolge der Vorfihrung
innerhalb einer Gruppe wird nach dem Zufallsprinzip bestimmt, mit Ausnahme der
eventuellen Platzierung in der ersten Ausscheidungsrunde.

Zu Beginn jeder Runde stellen sich die Wettkdmpfer oder Teams am Rande des
Spielfeldes gegeniliber den Judges auf. (Eine Runde ist als eine Leistung aller Teilnehmer
einer Gruppe zu verstehen.) Nach dem Verneigen, zunachst "SHOMEN NI REI" - und
spater "OTAGAI NI REI" - treten die Wettkampfer dann von der Tatami zuriick.

Nach Aufruf tritt jeder Wettkampfer - oder jedes Team - zum Ausgangspunkt der Kata
an.

Der Ausgangspunkt fir die Darbietung kann Uberall innerhalb der Tatamis sein.

Nach dem Verneigen muss der Wettkampfer deutlich den Namen der zu zeigenden Kata
bekannt geben und dann die Vorfiihrung starten.

Am Ende der Darbietung, die als letzte Verneigung in der Kata definiert ist, muss der
Wettkampfer auf die Bekanntgabe der Wertung warten, sich verbeugen und dann die
Tatami verlassen.

Wenn alle Mitglieder einer Gruppe ihre Kata gezeigt haben, stellen sie sich in einer
Reihe auf und erwarten das Ergebnis der Bewertung. Der Operator (Sprecher) gibt die
vier besten bekannt, die in die nachste Runde gehen. Die Namen der ersten vier werden
auf dem Monitor angezeigt. Die Wettkdmpfer werden sich dann verbeugen und die
Tatami verlassen.

Vor den Medaillenkdmpfen kiindigt der Sprecher die Top 3 Teilnehmer jeder der beiden
Gruppen an, die sich fur die Medaillenkampfe qualifiziert haben.

Erklédrung:

l.

Il

Die Startposition fiir die Kata befindet sich innerhalb der Kampffldche.

Fiir eine schematische Darstellung der Plétze, die im Kata-Wettbewerb nach den
reguldren WKF-Regeln erhalten wurden, siehe Anhang 16: Premier League Kata-
Wettbewerb.

Artikel 7: Offizieller Protest

2.
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Gegenliber dem Kampfgericht darf niemand Protest gegen eine Entscheidung einlegen.

Scheint eine Kampfrichtermassnahme regelwidrig zu sein, sind nur der Coach des
Wettkdmpfers oder sein offizieller Vertreter berechtigt, Protest zu erheben.




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

4, Proteste, die die Anwendung der Regeln betreffen, diirfen den Ablauf des Wettkampfes
nicht behindern und missen vom Coach unmittelbar nach Ende des Kampfes erklart
werden.

5. Der Coach fordert das offizielle Protestformular vom Tatami-Manager an, flllt es
unverziglich aus, und Ubergibt es unterschrieben und zusammen mit der
entsprechenden Geblihr an den Tatami-Manager.

6. Versaumt es der Coach, einen Protest zeitnah einzureichen, kann dieser zuriickgewiesen
werden, wenn die Verspatung nach Ansicht der Berufungsjury nicht gerechtfertigt ist
und den Fortgang des Wettbewerbs behindert.

7. Der Tatami-Manager Ubergibt das ausgefillte Protestformular unverziiglich einem
Vertreter der Berufungskommission (Appeals Jury). Die Berufungskommission prift die
Umstande, die zu der beanstandeten Entscheidung gefilihrt haben. Nach Prifung aller
verfligbaren Fakten erstellt sie einen Bericht und ist befugt, die erforderlichen
Massnahmen zu ergreifen. Die Berufungsjury hat finf Minuten Zeit, um eine
Entscheidung zu treffen.

8. Der Protest kann auch direkt vom RK-Vorsitzenden oder dem Hauptkampfrichter der
Wettkampfveranstaltung entschieden und der Berufungskommission mitgeteilt werden;
in diesem Fall ist keine Protestgebiihr zu entrichten.

9.  Zusammensetzung des Berufungsgerichtes (Im SKF die NSK)

Die Berufungsjury besteht aus drei erfahrenen Kampfrichtern, die von der Referee-
Kommission (RK) ernannt werden. Es diirfen nicht zwei Mitglieder aus dem gleichen
Nationalverband stammen. Die RK sollte ausserdem drei zusatzliche Mitglieder und
deren Reihenfolge benennen, damit diese automatisch die Vertretung tibernehmen,
falls es bei einem Jurymitglied durch eine Uberschneidung der Nationalitit oder durch
Verwandtschaft oder Verschwagerung mit einer der Parteien des jeweiligen Protestes,
die vom Protest betroffenen Kampfrichter eingeschlossen, zu einem Interessenkonflikt
kommt.

10. Verfahren zur Beurteilung von Beschwerden

Das Jurymitglied, welches den Protest entgegennimmt, ist dafiir verantwortlich, die
Berufungsjury einzuberufen und das Protest-Entgelt beim Schatzmeister zu hinterlegen.
Sobald sie einberufen wurde, beginnt die Berufungsjury damit, die erforderlichen
Untersuchungen und Befragungen durchzufiihren, um den Gehalt des Protestes zu
klaren. Jedes der drei Mitglieder ist verpflichtet, sein Urteil tiber die Glltigkeit des
Protestes abzugeben. Enthaltungen sind nicht moglich.

11. Abgewiesene Proteste

Wird ein Protest fir ungiiltig befunden, benennt die Berufungsjury ein Mitglied, das den
Beschwerdefiihrer Gber die Abweisung seines Protestes miindlich informiert, das
Originaldokument mit dem Vermerk « ABGELEHNT» versieht und von allen Mitgliedern
der Berufungsjury unterschreiben lasst, bevor es dem Schatzmeister tibergeben wird,
der es an den Generalsekretar weiterleitet.
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12.

13.

14.

15.

Stattgegebene Proteste

Wird ein Protest akzeptiert, setzt sich die Berufungsjury mit dem Organisationskomitee

und der Referee-Kommission (im SKF die NSK) in Verbindung, um geeignete

Massnahmen zu ergreifen, der Situation praktisch Abhilfe zu schaffen. Eingeschlossene

Moglichkeiten sind:

- Vorangegangene Entscheidungen, die gegen die Regel verstossen, wieder
aufzuheben.

- Eine Empfehlung gegeniiber der NSK auszusprechen, die in den Protest verwickelten
Kampfrichter zu ermahnen oder zu sanktionieren.

Es liegt in der Verantwortung der Berufungsjury, ein angemessenes und wohl liberlegtes
Urteil in Bezug auf Massnahmen, die den Ablauf der Veranstaltung stark
beeintrachtigen, zu fallen. Die Ausscheidungskampfe zu wiederholen, ist die letzte
Option zur Sicherstellung eines fairen Ergebnisses.

Die Berufungsjury benennt ein Mitglied, das den Beschwerdeflihrer tiber die Stattgabe
des Protestes mindlich informiert, das Originaldokument mit dem Vermerk
«AKZEPTIERT» versieht und von jedem Mitglied der Berufungsjury unterschreiben lasst,
bevor es dem Schatzmeister tibergeben wird, der es an den Generalsekretar
weiterreicht und dem Beschwerdefiihrer sein Protest-Entgelt wieder auszahlt.

Vorfalls Bericht

Nach Abhandlung des Vorfalls in der oben beschriebenen Art und Weise, tritt die
Berufungsjury erneut zusammen und erstellt ein einfaches Protestprotokoll, das die
Entscheidungsfindung und Begriindung fiir die Ablehnung oder Annahme des Protestes
enthalt. Der Bericht wird von allen drei Mitgliedern der Jury unterzeichnet und dem
Generalsekretar Gbermittelt.

Rechte und Einschrankungen

Die Entscheidung der Berufungsjury ist endgliltig und kann nur durch die Entscheidung
des Zentralvorstands aufgehoben werden.

Die Berufungsjury kann weder Strafen noch Sanktionen verhangen. lhre Aufgabe ist es,
ein Urteil Gber die Glltigkeit des Protestes abzugeben und die nétigen Massnahmen der
NSK und der OK anzuregen, um Abhilfe zu schaffen und Kampfrichterentscheidungen zu
korrigieren, die regelwidrig waren.

Erklédrung:

l.

1.

.
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Der Protest muss die Namen der Wettkdmpfer, des ausfiihrenden Kampfgerichtes und
die préizisen Details dessen, was beanstandet wird, enthalten. Allgemeine
Behauptungen iiber generelle Leistungen werden nicht als legitimer Prozess akzeptiert.
Die Beweislast liegt beim Beschwerdefiihrer.

Der Protest wird von der Berufungsjury gepriift. Im Rahmen dieser Priifung untersucht

Wird dem Protest durch die Berufungsjury stattgegeben, werden die entsprechenden
Massnahmen eingeleitet. Zusdtzlich werden Schritte eingeleitet, um solche Vorfiille
zuklinftig zu vermeiden. Das Protest-Entgelt wird vom Schatzmeister zuriickerstattet.

[©)



IV.  Erachtet die Berufungsjury den Protest fiir ungerechtfertigt, wird dieser abgewiesen und
die Protest-Gebiihr geht an die SKF liber.

V.  Nachfolgende Kédmpfe und Runden werden nicht verschoben, auch wenn ein offizieller
Protest in Vorbereitung ist. Es ist die Aufgabe des Chief Judge, sicherzustellen, dass
Runden regelkonform durchgefiihrt wurden.

VI. Im Falle eines administrativen Fehlers wdhrend einer laufenden Runde, kann der Coach
direkt den Tatami Manager informieren. Der Tatami Chef informiert dann den Chief
Judge entsprechend.

0
qﬁ, Swiss Karate Federation — WKF Wettkampfregeln Kumite und Kata / 1.1.2020 Seite 45/ 81



ANHANGE

Anhang 1: Terminologie

SHOBU HAJIME

Beginnt den Kampf
Nach dem Kommando tritt der Referee einen Schritt zuriick.

ATO SHIBARAKU

Nur noch wenig Zeit
15 Sekunden vor Ablauf der Kampfzeit gibt der Zeitnehmer ein
akustisches Signal und der Referee verkiindet «ATO SHIBARAKU».

YAME

Stopp
Unterbrechung oder Beendigung des Kampfes. Mit dem Ausruf macht
der Referee eine schneidende Abwartsbewegung mit dem Arm.

MOTO NO ICHI

Ausgangsposition
Wettkdmpfer und Referee nehmen ihre Ausgangspositionen wieder
ein.

TSUZUKETE

Kampft weiter

Anweisung, den Kampf wieder aufzunehmen im Falle einer nicht
autorisierten Unterbrechung oder wenn der Referee einen formlosen
Befehl zur Fortfiihrung des Kampfes wegen mangelnder Aktivitat gibt.

TSUZUKETE HAJIME

Kampft weiter — fangt an

Der Referee steht in einer Vorwartsstellung. Wenn er «Tsuzukete»
sagt, streckt er die Arme zur Seite, Handflachen nach aussen in
Richtung der Wettkampfer. Wenn er «Hajime» sagt, dreht er die
Handflachen nach innen und fihrt sie schnell aufeinander zu, wéhrend
er einen Schritt zurlcktritt.

SHUGO

Zusammenrufen der Kampfrichter
Der Referee ruft die Judge am Ende des Kampfes zusammen oder um ein

SHIKKAKU vorzuschlagen

HANTEI

Abstimmung

Der Referee fordert am Ende eines ergebnislosen Kampfes zur
Abstimmung auf. Nach einem kurzen Pfiff geben die Judges ihre
Stimme mittels Flaggenzeichen ab und der Referee gleichzeitig durch
Heben des Armes. Auf einen weiteren Pfiff nehmen alle ihre Signale
zurlick, der Referee kehrt zu seiner Ausgangsposition zurlick und
verklindet das Ergebnis der Mehrheitsentscheidung, indem er den
Sieger in gewohnter Weise bekanntgibt.

HIKIWAKE

Unentschieden
Bei einem Unentschieden kreuzt der Referee die Arme und fihrt sie
wieder auseinander, die Handflachen nach vorne gerichtet.
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AKA (AO) NO KACHI

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

AKA (AO) IPPON

Rot (Bau) bekommt drei Punkte
Der Referee hebt den Arm im 45°-Winkel nach oben zur Seite des
punktenden Wettkampfers

AKA (AO) WAZA-ARI

Rot (Bau) bekommt zwei Punkte
Der Referee streckt den Arm auf Schulterhéhe zur Seite des
punktenden Wettkampfers aus

AKA (AO) YUKO Rot (Bau) bekommt einen Punkt
Der Referee streckt den Arm im 45°-Winkel abwarts zur Seite des
jeweiligen Wettkampfers aus.

CHUKOKU Verwarnung
Der Referee zeigt ein Vergehen Kategorie 1 oder 2 an

KEIKOKU Verwarnung

Kategorie 1 oder 2 an und zeigt dann mit dem Zeigefinger im 45°-
Winkel abwarts auf den jeweiligen Wettkampfer.

HANSOKU-CHUI

Verwarnung vor einer Disqualifikation
Der Referee zeigt ein Vergehen Kategorie 1 oder 2 an und zeigt dann
mit dem Zeigfinger horizontal auf den jeweiligen Wettkampfer

HANSOKU

Disqualifikation

Der Referee zeigt ein Vergehen Kategorie 1 oder 2 an und zeigt dann
mit dem Zeigefinger aufwarts im 45° Winkel auf den jeweiligen
Wettkdmpfer und verkiindet den Sieg fiir den Gegner.

JOGAI

Verlassen der Kampfflache, welches nicht durch den Gegner
verschuldet wurde

Der Referee zeigt mit dem Zeigefinger auf die Seite des betroffenen
Wettkampfers, um den Judge ein Verlassen der Kampfflache
anzuzeigen.

SENSHU

Erste alleinige Filhrungswertung

Nachdem der Referee den Punkt auf reguldre Weise vergeben hat, ruft
er «AKA (AO) SENSHU», wahrend er seinen gebeugten Arm mit der
Handflache zum Gesicht hin anhebt.

SHIKKAKU

Disqualifikation «Verweis von der Wettkampfflache»

Der Referee zeigt zundchst im 45°-Winkel aufwarts in Richtung des
betroffenen Wettkampfers und dann nach hinten aussen mit
Kommando «AKA (AO) SHIKKAKU!». Dann verkindet er den Sieg fiir
den Gegner.

TORIMASEN

Annullierung

Der Punkt oder die Entscheidung wird aufgehoben. Der Kumite
Referee oder Kata Chief Judge kreuzt seine Hande in einer
Abwartsbewegung.
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KIKEN

Aufgabe

Im Kumite zeigt der Referee im 45°- Winkel abwarts auf die Startlinie
des betreffenden Wettkdmpfers oder Teams. Im Kata zeigt er die
gleiche Gestik mit der Flagge.

MUBOBI

Selbstgefahrdung

Der Referee berihrt mit der Hand sein Gesicht, fihrt dann die
Handkante nach vorne und bewegt sie hin und her, um den Judge
anzuzeigen, dass der Wettkampfer sich selbst gefahrdet hat.

WAKARETE

Auseinander

Der Referee fordert die Wettkdmpfer auf, sich aus dem Clinch oder
aus dem Stehen von Brust zu Brust zu trennen, indem er seine Hande
mit einer Bewegung mit den Handflachen nach aussen trennt,
wahrend er den mindlichen Befehl gibt.
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Anhang 2: Gestik und Flaggensignale

Kommandos und Gestik des Referees

SHOBU HAJIME
«Fangt an zu kampfen!»

Nach dem Kommando tritt der Referee einen
Schritt zurtck.

SHOMEN-NI-REI ()
Der Referee streckt die Arme nach vorne,
Handflache vorwartsgerichtet

OTAGAI-NI-REI ﬂ
Der Referee zeigt den Wettkdampfern an, sich
voreinander zu verbeugen.

YAME
«Stopp!»

Wahrend des Kommandos macht der Referee
eine schneidende Abwartsbewegung mit dem
Arm.

Unterbrechung oder Beendigung des Kampfes.
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TSUZUKETE
"Weiterkampfen" A~ -
Wiederaufnahme des Kampfes, die bei einer
unerlaubten Unterbrechung angeordnet wird,
oder wenn der Referee aufgrund mangelnder

Aktivitat einen informellen Befehl zur
Kampffortsetzung gibt.

TSUZUKETE HAJIME
«Kampft weiter! Fangt an!»

Der Referee steht in einer Vorwartsstellung.
Wenn er «TSUZUKETE» sagt, streckt er die
Arme zur Seite, Handflachen nach aussen in
Richtung der Wettkampfer. Wenn er « HAJIME»
sagt, dreht er die Handflachen nach innen und
fuhrt sie schnell aufeinander zu, wéhrend er
einen Schritt zurlicktritt. Der Befehl
"TSUZUKETE", kombiniert mit der gleichen
Bewegung der Hande, wird auch verwendet,
um informell zur Aktivitat zu drangen, wahrend
der Referee in Bewegung ist.

WAKARETE
" Auseinander!"

Der Referee fordert die Wettkampfer auf, sich
aus dem Clinch zu |6sen oder Brust an Brust zu
stehen, indem er seine Hande mit einer
Bewegung mit den Handflachen nach aussen
trennt, wahrend er den miindlichen Befehl gibt.

YUKO (Ein Punkt)

Der Referee streckt den Arm im 45°-Winkel
abwarts zur Seite des punktenden
Wettkampfers.
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WAZA-ARI (Zwei Punkte)

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

()

IPPON (Drei Punkte)

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

OI{ \
L)

TORIMASEN

«Annullierung / Riicknahme der letzten
Entscheidung»

Wenn falschlicherweise eine Wertung oder
Strafe erteilt wurde, dreht sich der Referee zum
betreffenden Kampfer, sagt «<AKA» oder «AO»,
kreuzt die Arme und macht dann eine
schneidende Bewegung mit nach unten
gedrehten Handflachen, um anzuzeigen, dass
die vorangegangene Wertung
zuriickgenommen wird.

\ ol A0\

N/

N L) RN

>

SENSHU (erste Fithrungswertung)

Der Referee beugt den Arm, mit der Hand nach
innen gerichtet, zum Wettkampfer, um die
erste alleinige Fiihrungswertung anzuzeigen.

NO KACHI (SIEG)

Nach Kampfende verkiindet der Referee «AKA
(oder AO) NO KACHI» und hebt den Arm im
45°-Winkel nach oben zur Seite des Siegers.

(

TR
3,

>/
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KIKEN
«Aufgabe»

Der Referee zeigt mit dem Zeigefinger auf die
Startlinie des aufgebenden Wettkampfers und
verkiindet dann den Sieg fiir den Gegner.

SHIKKAKU
«Disqualifikation, Verweis von der Flache»

Der Referee zeigt zunachst im 45°-Winkel
aufwarts in die Richtung des betreffenden
Wettkdampfers und weist dann nach aussen und
hinten mit dem Kommando «AKA (AO)
SHIKKAKU!» Dann gibt er den Sieg flir den
Gegner bekannt.

HIKIWAKE
«Unentschieden» (Nur fur Teamwettbewerbe)

Wenn es nach Ablauf der Kampfzeit
unentschieden steht, kreuzt der Referee die
Arme und fiihrt sie dann mit nach vorne
gerichteten Handflachen auseinander.

WAKARETE

Der Referee macht eine Bewegung auf die
Wettkampfer zu, um sie aus einem Clinch oder
aus dem Stand Brust an Brust auseinander zu
trennen (die Bewegung ist die gleiche, die
verwendet wird, um die Wettkampfer zum
Ausgangspunkt auf der Matte zuriickkehren zu
lassen).
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VERGEHEN KATEGORIE 1 ()
(ohne zusatzliches Signal fiir Chukoku)

Der Referee kreuzt die offenen Hande auf
Brusthohe, so dass die Handgelenke sich
berihren.

VERGEHEN KATEGORIE 2
(ohne zusatzliches Signal fiir Chukoku)

N
!)E/
3) ( \
LI

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

KEIKOKU

!)( ™\
LY
TR
9

«Verwarnung»

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

HANSOKU CHUI

T
49
)
ne

«Verwarnung vor einer Disqualifikation»

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

0
qﬁ Swiss Karate Federation — WKF Wettkampfregeln Kumite und Kata / 1.1.2020 Seite 53 / 81



a)Q‘\
i)( h
3

HANSOKU
«Disqualifikation»

Der Referee zeigt ein Vergehen in Kategorie 1
oder 2 an und zeigt dann mit dem Zeigefinger in
einem 45°-Winkel aufwarts auf den
betreffenden Athleten. Dann ernennt er den
Gegner zum Sieger.

PASSIVITAT

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

UBERMASSIGER KONTAKT

Der Referee zeigt den Judge einen
Ubermassigen Kontakt oder ein anderes
Vergehen in Kategorie 1 an.

UBERTREIBEN EINER VERLETZUNG

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

VORTAUSCHEN EINER VERLETZUNG

Der Referee halt beide Hande an die Seite
seines Gesichts, um auf ein Vergehen der
Kategorie 2 hinzuweisen.
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JOGAI
«Verlassen der Kampfflache»

Der Referee zeigt den Judge ein Verlassen der
Kampfflache an, indem er mit dem Zeigefinger
auf den Rand der Kampfflache des
betreffenden Wettkdmpfers deutet.

MUBOBI
«Selbstgefahrdung»

Der Referee berihrt mit der Hand sein Gesicht,
dreht dann die Handkante nach vorne und
bewegt die Hand hin und her, um den Judge zu
signalisieren, dass der Wettkampfer sich selbst
gefahrdet hat.

(=]

KAMPFVERMEIDEN

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

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

Der Referee halt die Fauste auf Schulterhéhe
oder macht eine schiebende Bewegung mit den
offenen Handen, um den Judge ein Vergehen in
Kategorie 2 anzuzeigen.

GEFAHRLICHE UND UNKONTROLLIERTE ANGRIFFE

Der Referee flihrt die Faust seitlich an seinem
Gesicht vorbei, um den Judge ein Vergehen in
Kategorie 2 anzuzeigen.

A
9‘5 >/
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VORGETAUSCHTE ANGRIFFE MIT DEM KOPF, DEN
KNIEN ODER ELLBOGEN

Der Referee berlihrt mit der offenen Hand
seine Stirn, sein Knie oder seinen Ellbogen, um
den Judge ein Vergehen in Kategorie 2
anzuzeigen.
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SPRECHEN ZUM ODER ANSTACHELN DES GEGNERS
UND UNHOFLICHES VERHALTEN

Der Referee legt den Zeigefinger auf den Mund,
um den Judge ein Vergehen in Kategorie 2
anzuzeigen.

)T
v !\S/

SHUGO
«Zusammenrufen der Kampfrichter»

Der Referee ruft die Judge nach Ende des
Kampfes/der Runde zusammen oder um ein
SHIKKAKU vorzuschlagen.
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Flaggensignale der Judges

Es ist zu beachten, dass Judge #1 und #4 die rote Flagge in der rechten Hand halten und Judge
#2 und #3 die Flagge in der linken Hand halten. Fur die Kata haben Judge #1, 2 und 5 die rote
Flagge in der rechten Hand - Judge #3 und 4 in der linken Hand.

YUKO WAZA-ARI

m“- ﬁ"—

‘_

IPPON Foul

Warnung vor einem Foul. Die
entsprechende Flagge wird in einem Kreis
geschwenkt, dann erfolgt ein Signal der
Kategorie 1 oder 2.

m
==
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VERGEHEN KATEGORIE 1

Die Flaggen werden gekreuzt und mit
geraden Armen oder in Richtung AKA (AO)
verlangert, je nachdem, wer der Tater ist.

&

NORMALPOSITION DES JUDGE

VERGEHEN KATEGORIE 2

Der Judge hilt die eingerollte Flagge mit
gebeugtem Arm.

—
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JOGAI KEIKOKU
Mit der Flagge auf den Boden klopfen

HANSOKU CHUI HANSOKU
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Anhang 3: Verhaltensrichtlinien fiir Referees und Judges

Dieser Anhang soll Referees und Judges Hilfestellung geben, wenn es keine offensichtlichen
Hinweise in den Regeln oder Erklarungen gibt.

Ubermissiger Kontakt

Macht ein Wettkampfer eine Wertungstechnik und darauffolgend unmittelbar einen
Ubermassigen Kontakt, erteilen die Kampfrichter nicht die Wertung, sondern stattdessen eine
Verwarnung oder Strafe in Kategorie 1 (ausser der Getroffene hat den Kontakt selbst
verschuldet).

Ubermissiger Kontakt und Ubertreiben

Karate ist eine Kampfkunst und verlangt dem Wettkdmpfer hohe Verhaltensmassstabe ab. Es
ist inakzeptabel, dass Wettkampfer sich nach einem leichten Kontakt das Gesicht reiben,
umherlaufen oder taumeln, sich vorniiberbeugen, ihren Zahnschutz rausnehmen oder
ausspucken oder anderweitig vorgeben, dass der Kontakt ernsthaft war, um die Kampfrichter
dazu zu animieren, eine hohere Strafe gegen den Gegner zu verhangen. Diese Art von
Verhalten ist Betrug und entehrt unseren Sport; es sollte schnellstmdglich bestraft werden.

Gibt ein Wettkampfer vor, ein Kontakt sei ibermassig gewesen und die Kampfrichter
entscheiden stattdessen, dass die Technik kontrolliert war und alle sechs Wertungskriterien
erflllt hat, wird die Wertung erteilt und eine Strafe der Kategorie 2 fir das Vortauschen
verhangt. Die korrekte Strafe fiir das Vortduschen einer Verletzung, wenn das Kampfgericht
festgestellt hat, dass die Technik tatsachlich eine Wertung war, ist im Minimum HANSOKU
CHUI und in schweren Fallen HANSOKU oder SHIKKAKU. Ein Wettkampfer sollte nicht dafiir
bestraft werden, wenn er ausser Atem ist (Atemnot als Folge einer Technik) oder einfach nur
auf einen Aufprall reagiert, auch wenn die Technik einen Punkt des Gegners verdient hat.
Wettkdampfer, die durch einen Aufprall ausser Atem sind, sollten vor Wiederaufnahme des
Kampfes Zeit haben, Luft zu holen.

Schwieriger ist die Situation, wenn ein Wettkdmpfer einen harteren Kontakt erhéalt und zu
Boden geht, dann womoglich wieder aufsteht (um den 10-Sekunden-Countdown zu stoppen)
und dann wieder hinfallt. Die Kampfrichter miissen sich bewusst machen, dass eine Jodan-
Fusstechnik 3 Punkte wert ist und da viele Mannschaften und Wettkampfer finanziell fiir
Medaillenplatze belohnt werden, ist die Versuchung umso grésser, sich zu unethischem
Verhalten hinreissen zu lassen. Es ist wichtig, dies zu erkennen und die entsprechenden
Verwarnungen oder Sanktionen anzuwenden.

Mubobi

Eine Verwarnung oder Strafe fiir Mubobi wird erteilt, wenn der Wettkampfer durch sein
eigenes Versaumnis oder Verschulden getroffen oder verletzt wurde. So etwas passiert,
wenn man dem Gegner den Riicken zuwendet, mit einem langen, tiefen Gyaku-Zuki
eintaucht, ohne dabei auf den Jodan-Konter des Gegners zu achten, das Kdmpfen einstellt,
ohne dass zuvor der Referee «YAME» gerufen hatte, seine Deckung oder Konzentration
aufgibt oder wenn Angriffe des Gegners mehrfach nachlassig oder gar nicht geblockt werden.
Erklarung XVIII zu Artikel 8 besagt:

«Wird der Wettkdmpfer dann iibermdssig getroffen und/oder verletzt, erteilt man ihm eine
Verwarnung oder Strafe der Kategorie 2 und sieht von einer Strafe fiir den Gegner ab.»
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Ein Wettkampfer, der durch sein eigenes Verschulden getroffen wurde und die
Beeintrachtigung Gibertreibt, um die Kampfrichter irrezufiihren, wird sowohl fiir Mubobi
verwarnt oder bestraft als auch zusétzlich fiir Ubertreiben, da zwei Vergehen vorliegen.

Es sollte stets berlicksichtigt werden, dass eine Technik mit ibermassigem Kontakt unter
keinen Umstanden gewertet werden kann.

Zanshin

Zanshin wird als ein Zustand fortgesetzter Aufmerksamkeit beschrieben, in dem der
Wettkampfer totale Konzentration bewahrt, den Gegner beobachtet und wachsam gegen-
Uber moglichen Kontern bleibt. Manche Wettkampfer drehen den Kérper teilweise vom
Gegner ab, nachdem sie eine Technik ausgefiihrt haben, beobachten ihn aber weiter und sind
bereit, weiter zu handeln. Die Kampfrichter missen in der Lage sein, zwischen diesem fort-
dauernden Bereitschaftszustand und einem Zustand zu unterscheiden, in dem der Wett-
kampfer sich abgewandt hat, seine Wachsamkeit und Konzentration verloren hat und in
Wirklichkeit den Kampf eingestellt hat.

Fangen einer Chudan-Fusstechnik

Sollen die Judges eine Chudan-Fusstechnik werten, wenn der Gegner das Bein fangt, bevor es
zurlickgezogen werden kann?

Unter der Voraussetzung, dass der kickende Kampfer ZANSHIN beibehilt, gibt es keinen
Grund, warum die Wertung nicht erteilt werden sollte, vorausgesetzt, alle sechs Punkte-
kriterien wurden erfllt. Theoretisch, in einem realen Kampfszenario, wiirde eine kraftvolle
Fusstechnik den Gegner ausser Gefecht gesetzt und das Bein ware deshalb nicht gefangen
worden. Angemessene Kontrolle, die Zielregion und die Erfiillung aller sechs Wertungs-
kriterien sind ausschlaggebend dafiir, ob eine Technik gewertet werden kann oder nicht.

Wiirfe und Verletzungen

Da das Fassen und Werfen des Gegners unter bestimmten Bedingungen erlaubt ist, obliegt es
allein den Coaches, sicherzustellen, dass ihre Wettkdampfer entsprechend trainiert und in der
Lage sind, den Fall abzufangen bzw. sicher zu landen.

Ein Wettkampfer, der versucht zu werfen, muss sich an die in den Erklarungen zu Artikel 6
und Artikel 8 aufgestellten Bedingungen halten. Wirft ein Wettkampfer seinen Gegner diesen
Anforderungen gemass und es kommt dabei zu einer Verletzung, weil der Gegner den Fall
nicht richtig abfangt, ist der verletzte Kdmpfer selbst verantwortlich und der Werfende wird
nicht bestraft. Selbstverursachte Verletzungen kdnnen entstehen, wenn ein Wettkdampfer den
Fall nicht abfangt, sondern auf seinem ausgestreckten Arm oder Ellbogen landet oder sich am
Gegner festhélt und diesen auf sich zieht.

Eine potenziell gefahrliche Situation tritt auf, wenn ein Kampfer beide Beine ergreift, um den
Gegner auf den Riicken zu werfen oder wenn ein Kdmpfer sich duckt um den Gegner
unterhalb der Taille zu fassen, anzuheben und zu werfen. Der Artikel 8, Erlduterungen XI
lautet: «... der Gegner muss wdéhrend der Ausfiihrung gehalten werden, so dass eine sichere
Landung maéglich ist». Da es schwierig ist, mit solchen Wirfen eine sichere Landung zu
gewahrleisten, sind solche Wiirfe verboten.

Punkten am gefallenen Gegner

Wenn ein Wettkampfer geworfen oder gefegt wurde und sich der Oberkérper am Boden
befindet (Rumpf bzw. Torso), wahrend der Gegner eine Wertungstechnik macht, ist die
Wertung IPPON.
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Macht ein Wettkampfer eine Technik, wahrend der Gegner noch fallt, berticksichtigen die
Kampfrichter bei ihrer Entscheidung die Fallrichtung, denn wenn der Gegner von der Technik
wegfillt, ist diese nicht wirksam und wird auch nicht gewertet.

Befindet sich der Oberkorper des Gegners nicht am Boden, wenn der Wettkampfer eine
wirksame Wertungstechnik macht, gelten die in Artikel 6 beschriebenen Wertungen.
Demnach lauten die Wertungen fir Wertungstechniken an einem Gegner, der noch fallt, der
sitzt oder kniet, steht oder in die Luft springt sowie in allen anderen Situationen, in denen sich
der Oberkorper nicht auf der Tatami befindet, folgendermassen:

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 Referee «<YAME» und fihrt gleichzeitig die
erforderliche Geste aus. Wenn der Referee wieder auf seiner Ausgangsposition zuriickgeht,
zeigen die Judges ihre Meinung zu Wertungen und Jogai und — auf Aufforderung des Referees
hin —auch zu anderen Fouls. Der Referee wird die Entscheidung dementsprechend treffen. Da
der Referee als einziger in der Lage ist, sich um und auf der gesamten Matte zu bewegen, sich
den Wettkdmpfern zu ndhern und mit dem Arzt zu sprechen, missen die Judges ernsthaft
erwagen, was der Referee ihnen signalisiert, bevor sie ihre endgiltige Stimme abgeben, ein
Uberdenken ist nicht mehr méglich.

Gibt es mehr als einen Grund fir die Kampfunterbrechung, behandelt der Referee jeden
Aspekt einzeln. Wenn beispielsweise ein Wettkdmpfer eine Wertungstechnik gemacht hat
und der andere einen {ibermissigen Kontakt oder wenn es Mubobi und Ubertreiben bei ein
und demselben Wettkampfer gab.

Kommt der Videobeweis zum Einsatz, andert das Videobeweis-Gremium nur dann die
Entscheidung des Kampfgerichtes, wenn beide Mitglieder des Gremiums darin
Ubereinstimmen. Nach der Nachpriifung teilen sie ihr Urteil umgehend dem Referee mit, der
ggf. notwendige Anderung an der Entscheidung durchfiihrt.

Jogai

Die Judges diirfen nicht vergessen, Jogai anzuzeigen, indem sie mit der jeweiligen Flagge auf
den Boden klopfen. Hat der Referee wieder seine Position eingenommen, zeigen sie dann ein
Vergehen der Kategorie 2 an.

Anzeigen von Regelverstossen

Judges kdnnen Regelverstdsse erst nach Aufforderung durch den Referee anzeigen. Sie
benutzen hierzu die Signalisation entsprechen den Gesten, wie unter Flaggensignale der
Judges auf Seite 57 aufgefiihrt.

Q
Seite 62 / 81 Swiss Karate Federation — WKF Wettkampfregeln Kumite und Kata / 1.1.2020 qﬁ



Anhang 4: Zeichen des Score Keepers

e—O IPPON 3 Punkte
0—o WAZA-ARI 2 Punkte
o YUKO 1 Punkt
v SENSHU Erste alleinige Wertung
O KACHI Gewinner
X MAKE Verlierer
A HIKIWAKE Unentschieden
Ci1cC Foul Kategorie 1 — CHUKOKU Verwarnung
CiK Foul Kategorie 1 — KEIKOKU Verwarnung
C1HC Foul Kategorie 1 — HANSOKU-CHUI verwarnung vor einer
Disqualifikation
Ci1H Foul Kategorie 1 — HANSOKU Disqualifikation
Cc2C Foul Kategorie 2 — CHUKOKU Verwarnung
C2K Foul Kategorie 2 — KEIKOKU Verwarnung
C2HC Foul Kategorie 2 — HANSOKU-CHUI verwarnung vor einer
Disqualifikation
C2H Foul Kategorie 2 — HANSOKU Disqualifikation
KK KIKEN Aufgabe
oi ol
S SHIKKAKU isqualifikation vom

Turnier
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Anhang 5: Layout Kumite-Wettkampfflache
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Anhang 6: Layout Kata-Wettkampfflache

Seite der Wettkampfer

+7—-6—-5—-4-3-2— Software
Judges: 7-6-5-4-3-2-1 Tecth;/iker
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Anhang 7: Der Karate-Gi

T
Werbeflache der WKF: 20 x 10 cm

Werbeflache des Nationalverbands: 15 x 10 cm

Karate
ABc Rickseite reserviert fir den organisierenden Verband: 30 x 30 cm

* Emblem des nationalen Verbandes: 12 x 8 cm

J Platz fiir Markenzeichen des Herstellers: 5 x 4 cm
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Anhang 8: Weltmeisterschaften: Konditionen und Kategorien

HINWEIS: Die Zuordnung zu den Altersklassen erfolgt tiber das Alter des Wettkampfers am
ersten Tag der jeweiligen Veranstaltung (d.h. am ersten Wettkampftag der jeweiligen
Kategorie).

JUGEND, JUNIOREN & U21 WELTMEISTERSCHAFT

Allgemeines Kategorien
Die Meisterschaft dauert 5 Tage. Unter 21 Jugend Junioren
Jeder Nationalverband darf pro Kata Einzel Kata Einzel Kata Einzel
Kategorie einen (1) Starter (Alter 18, 19, 20) (Alter 14/15) (Alter 16/17)
entsenden

. . Maénnlich / Weiblich Maénnlich / Weiblich Maénnlich / Weiblich
Bei der Auslosung werden die

vier Finalisten der letzten
Meisterschaften so weit wie Kumite Einzel ménnlich | Kumite Einzel mannlich | Kumite Einzel ménnlich

méglich gestreut (im Einzel- (Alter 18,19,20) (Alter 14/15) (Alter 16/17)

wettkampf die Athleten, bei

Mannschaften die Nationen.) -60 kg -52 kg -55 kg

-67 kg -57 kg -61 kg

-75 kg -63 kg -68 kg
Je nach den Gegebenheiten vor -84 kg -70 kg -76 kg
Ort werden die Kampfe auf finf +84 kg +70 kg +76 kg
(5) oder sechs (6) Kampfflachen
ausgetragen. Kumite Einzel weiblich | Kumite Einzel weiblich | Kumite Einzel weiblich
Die Kampfzeit betragt 2 (Alter 18,19,20) (Alter 14/15) (Alter 16/17)
Minuten fiir Jugend und -50 kg
Junioren und 3 Minuten fir -48 kg
u21. S5ke a7k 53 kg

-61 kg -54 kg 59 kg
Bunkai wird von den Kata- -68 ke +54 kg +59 kg
Mannschaften (mannlich und +68kg
weiblich) in den Finals und in
den Kampfen um die Medaillen / / el

. (Alter 14-17)
gezeigt.

Mannlich / Weiblich

Total 12 10 13
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SENIOREN WELTMEISTERSCHAFT

Die Mannschaftswettbewerbe Kumite finden nach den

Allgemeines Kategorien
Die Meisterschaft dauert 6 Tage. Kata Einzel
(Alter 16+)

Ausscheidungsrunden der Einzelwettbewerbe statt.

Maénnlich / Weiblich

Jeder Nationalverband darf pro Kategorie einen (1) Starter
entsenden.

Bei der Auslosung werden die vier Finalisten der letzten

Kumite Einzel mannlich
(Alter 18+)

Meisterschaften so weit wie méglich gestreut (im
Einzelwettkampf die Athleten, bei Mannschaften die Nationen.)

Die Meisterschaften werden auf vier (4) Kampfflachen in Reihe (4
Tage) ausgetragen und auf einer (1) erhohten Kampfflache fir die
Medaillenkdmpfe und Finals (2 Tage).

-60 kg
-67 kg
-75 kg
-84 kg
+84 kg

Fir das Catering der Kampfrichter und Offiziellen miissen
spezielle Bereiche und Zeitpldne erstellt werden.

Kumite Einzel weiblich
(Alter 18+)

Die Kampfzeit im Kumite betrdgt 3 Minuten bei den Herren und 3
Minuten bei den Damen.

Bunkai wird von den Kata-Mannschaften (mannlich und weiblich)
in den Finals und in den Kdmpfen um die Medaillen gezeigt.

-50 kg
-55 kg
-61 kg
-68 kg
+68 kg

Kata-Mannschaft
(Alter 16+)

Mannlich / Weiblich

Kumite Mannschaft
(Alter 18+)

Mannlich / Weiblich

Total

16

Seite 68 / 81 Swiss Karate Federation — WKF Wettkampfregeln Kumite und Kata / 1.1.2020 qﬁ

0



Anhang 9: Farbmuster fiir Hosen der Referees und Judges

|
Akzeptierter Farbbereich

Hose: Farbcode Pantone 18-0201 TPX
Blazer: Marine-Blau, Farbcode Pantone 19-4023 TPX
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Anhang 10: Karate Wettkampf unter 14 Jahre

In der Schweiz werden Kinderwettkdmpfe gemass Sportreglement SKF durchgefihrt.
WKF Empfehlungen

Verbindlich fiir das WKF Youth Camp
Empfohlen fir WKF Kontinentalverbande und nationale Verbande

Kategorien fiir Kinder unter 14 Jahren
- U12 Kumite Knaben (10- und 11-jahrig):  -30 kg, -35 kg, -40 kg, -45 kg, +45 kg
- U12 Kumite Madchen (10- und 11-jahrig): -30 kg, -35 kg, -40 kg, + 40 kg
- U12 Kata Knaben (10- und 11-jahrig)
- U112 Kata Madchen (10- und 11-jahrig)
- U114 Kumite Knaben (12- und 13-jahrig):  -40 kg, -45 kg, -50 kg, -55 kg, +55 kg
- U14 Kumite Madchen (12- und 13-jahrig): -42 kg, -47kg, +47kg
- U14 Kata Knaben (12- und 13-jahrig)
- U114 Kata Madchen (12- und 13-jahrig)

Anderungen der Wettkampfregeln fiir unter-14-jihrige
Kumite fiir Kinder zwischen 12 und 14 Jahren
- Bei Techniken zum Kopf oder Hals (Jodan) sind keine Bertihrungen erlaubt.
- Jede Berilihrung zum Jodan-Bereich, egal wie leicht, wird grundsatzlich geahndet.

- Eine korrekt ausgefiihrte Technik zum Kopf oder Hals wird in einer Distanz bis 10 cm
positiv gewertet.

- Die Kampfzeit betragt eineinhalb Minuten.

- Schutzausriistung, die nicht von der WKF zugelassen wurde, darf nicht getragen
werden.

- Brust-Schutz fir Kinder wird verwendet.

- Die WKF-Gesichtsmaske wird verwendet. Fiir die Schweiz (SKF) nicht zugelassen
Kumite fiir Kinder unter 12 Jahren

- Alle Techniken (Jodan und Chudan) sind zu kontrollieren.

- Jede Berlihrung zum Jodan-Bereich, egal wie leicht, wird grundsatzlich geahndet.

- Eine korrekt ausgefiihrte Technik auf eine beliebige Zielregion wird in einer Distanz
bis 10 cm positiv gewertet.

- Selbst kontrollierte Techniken zum Kérper (Chudan) werden prinzipiell nicht
gewertet, wenn diese Uber eine Oberflachenberihrung hinausgehen.

- Feg- und Wurftechniken sind nicht erlaubt.

- Die Kampfzeit betragt eineinhalb Minuten.
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- Die Grosse der Wettkampfflache kann von 8 x 8 Meter auf 6 x 6 Meter reduziert
werden, wenn dies vom Organisator gewlinscht wird.

- Wettkampfer sollten im Minimum zwei Kdmpfe pro Wettkampf bestreiten.

- Schutzausriistung, die nicht von der WKF zugelassen wurde, darf nicht getragen
werden.

- Die WKF-Gesichtsmaske (Fiir die Schweiz (SKF) nicht zugelassen) und der
Brustschutz werden verwendet.

Fiir Kinder unter 10 Jahren wird der Wettkampf als Paar-Wettkampf organisiert, wobei jedes
Paar wéihrend eineinhalb Minuten kooperativ im Sparring Techniken vorfiihrt. Darbietungen
werden Paar gegen Paar mittels Hantei entschieden, basierend auf den Kumite-Entscheidungs-
kriterien bei Hantei, nur dass hier die Darbietung des einen Paars gegen jene des anderen
Paars abgewogen wird.

Kata fur Kinder unter 14 Jahren

Es gibt keine Abweichungen von den liblichen Regeln, jedoch kann die Kata-Liste auf weniger
fortgeschrittene Katas reduziert werden.

Kata fur Kinder unter 12 Jahren

Es gibt keine Abweichungen von den liblichen Regeln, jedoch kann die Kata-Liste auf weniger

fortgeschrittene Katas reduziert werden.

Wettkdmpfer, welche die Kata nicht beenden kdnnen, sollen einen zweiten Versuch zur
Darbietung erhalten, ohne dass dabei die Bewertung negativ beeinflusst wird.
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Anhang 11: Video Review Regeln in WKF Kumite Wettkampfen

Fiir die Schweiz (SKF) nicht relevant
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Anhang 12: Offizielles Protest-Formular

300.- CHF {muss im Voraus hinterlegt werden)

Protest Formular f

Datum Turnier Ort

Mamen f Dojos der Wettkdmpfer

AOD AKA

Begriindung des Protestes

Name

Unterschrift

Tatami Mr.: Kansa:

Panel Referee Judge 1 Judge 2 Judge 3 Judge 4

Name

Dojo
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Anhang 13: Ablauf Gewichtskontrolle

Wird in der Schweiz gemdiss der jeweiligen Ausschreibung durchgefiihrt.

Probewiegen

Die Teilnehmer dirfen ihr Gewicht auf der offiziellen Waage (die fiir das offizielle Wiegen
verwendet wird) ab einer Stunde vor Beginn des offiziellen Wiegens tberprifen. Es gibt keine
Begrenzung fiir die Anzahl der Uberpriifungen, die jeder Teilnehmer wihrend der Zeit des
inoffiziellen Einwiegens durchfiihren darf.

Offizielles Wiegen

Ort
Die Gewichtskontrolle findet immer nur an einem Ort statt. Die Organisatoren miissen
getrennte Raume fir Manner und Frauen zur Verfligung stellen.

Waagen

Der Organisator sollte genligend kalibrierte elektronische Waagen bereitstellen, die nur eine
Dezimalstelle aufweisen, d.h. 51.9 kg, 154.6 kg. Die Waage sollte auf einem festen, nicht mit
Teppichboden ausgelegten Boden aufgestellt werden.

Zeit

Die Einwaage muss spatestens am Tag vor dem Wettkampftag fiir die Kategorie erfolgen,
sofern flir einen bestimmten Wettbewerb nichts anderes bestimmt ist. Die offizielle
Wiegezeit fiir Veranstaltungen wird rechtzeitig bekannt gegeben. Ein Teilnehmer, der fir das
Wiegen nicht erscheint oder nicht innerhalb der vorgeschriebenen Grenzen fiir die Kategorie,
in der der Teilnehmer registriert ist, wiegt, wird disqualifiziert (KIKEN).

Toleranz
Die zuldssige Toleranz fir jede Kategorie betragt 0.200 kg.

Vorgehensweise

Beim Wiegen sind mindestens zwei Offizielle fiir jedes Geschlecht erforderlich. Einer zur
Uberpriifung der Akkreditierung / des Passes des Teilnehmers und einer zur Erfassung des
genauen Gewichts auf der offiziellen Wiegeliste. Um die Privatsphare der Wettbewerber zu
schiitzen, missen sowohl die Personen, die das Wiegen durchfiihren, das gleiche Geschlecht
wie die Wettbewerber haben.

1. Die offizielle Einwaage erfolgt Kategorie fir Kategorie und Teilnehmer fiir Teilnehmer.

2.  Alle Coaches und anderen Teammitglieder miissen den Wiegeraum vor Beginn der
offiziellen Einwaage verlassen.

3. Der Wettkampfer darf wahrend der offiziellen Einwaage nur einmal auf der Waage
stehen.

4.  Jeder Teilnehmer bringt seine fiir die Veranstaltung ausgestellte Akkreditierungskarte
zur Einwaage und legt sie dem Beamten vor, der die Identitat des Teilnehmers
Uberprift.

5. Der Offizielle Iadt dann den Wettkampfer ein, auf der Waage zu stehen.
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6. Der Teilnehmer tragt nur Unterwasche (Manner/Jungen - Unterhosen, Frauen/Mé&dchen
- Unterhosen und BH). Socken oder zusatzliche Ergdnzungen miissen entfernt werden.

7. Die Teilnehmer dirfen ihre Unterwdsche ausziehen - ohne die Waage zu verlassen -, um
sicherzustellen, dass sie die minimale oder maximale Gewichtsgrenze der
Gewichtsklasse erreichen, in die sie eingegeben werden.

8. Der Beamte, der die Einwaage lberwacht, notiert und protokolliert das Gewicht des
Wettkampfers in Kilogramm (genau auf einen Dezimalpunkt von einem Kilogramm
genau).

9. Der Wettbewerber tritt von der Wiege.

HINWEIS: Fotografieren oder Filmen ist im Wiegebereich nicht erlaubt. Dazu gehort auch die
Nutzung von Mobiltelefonen und allen anderen Geraten.
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Anhang 14: Round-Robin Beispiel

1. Wettbewerbsformat

Round-Robin (jeder-gegen-jeden) wird in der Regel bei Wettkdampfen mit einer sehr
begrenzten Teilnehmerzahl eingesetzt. Dabei handelt es sich um eine Form des Wettbewerbs,
bei der sich alle Teilnehmer eines Pools treffen, um die Gewinner zu ermitteln.

Die vom WKF verwendete Variante des Round-Robin-Systems beinhaltet die Verwendung von
zwei getrennten Pools, die mit ihrem Pool unabhangig voneinander den Zyklus des Round-
Robins vervollstandigen. WKF verwendet dieses Format als Qualifikation fiir die
Medaillenkampfe, bei denen der Gewinner jedes Pools auf den Zweitplatzierten des anderen
Pools fur das Halbfinale trifft.

Sollte es eine ungerade Anzahl von Teilnehmern geben (aufgrund von Aufgabe oder
Verletzung), wird dieser Platz als Freilos fir die Wettkampfer fiir die nicht stattfindenden
Kampfe betrachtet. Sollte dies wahrend des Wettkampfs selbst geschehen - alle Kdimpfe, die
bereits gegen den Wettkampfer gekampft haben, der die Runde nicht beendet hat, sollten als
ein Freilos fiir die vorherigen Gegner angesehen werden.

Der Gewinner und der Zweitplatzierte jedes Pools wird durch die am meisten gewonnenen
Kampfe ermittelt, indem Gewinne als zwei Punkte gezahlt werden, ein Unentschieden als 1
Punkt - und ein Verlust als Null.

Die Gewinner der Halbfinale gehen dann ins Finale, wo sie um Gold und Silber kampfen,
wahrend die beiden Verlierer der Halbfinale jeweils eine Bronzemedaille gewinnen.

2. Setzen

Die Voraussetzung fiir das Setzen von Teilnehmern an einem Round-Robin-Wettbewerb ist
wie folgt:

Flr Wettbewerbe (einschliesslich der Kontinentalmeisterschaften mit Round-Robin) werden
die beiden Wettkampfer mit der héchsten WKF-Platzierung am Tag vor dem Wettbewerb in
verschiedene Pools eingeteilt.

Beispiel fiir einen Wettkampf zwischen 8 Athleten pro Kategorie:
Die 8 Athleten werden in 2 Pools zu je 4 Athleten aufgeteilt.

Jeweils 1 Gold-, 1 Silber- und 1 Bronzemedaille werden entsprechend vergeben.

Ausscheidungsrunden
6 Kampfe pro Pool

Halbfinale
2 Kampfe:

e 1.Pool Agegen2.PoolB
e 1.Pool Bgegen 2. Pool A

Medaillenkampfe
2 Kampfe:

e Sieger der Halbfinals: Kampf um Gold / Silber
e Verlierer der Halbfinals: Kampf um Bronze

Q
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Punkte fir die Kdmpfe

1. Kumite Kategorien

2. Kata

2 Punkte fir einen Wettkampfer, der einen Kampf gewinnt.
1 Punkt im Falle eines Unentschiedenen.
0 Punkte fir einen Wettkampfer, der einen Kampf verliert.

Unentschieden

In den Fallen, in denen zwei oder mehr Teilnehmer die gleiche Punktzahl
erzielen, entscheiden die folgenden Kriterien in der gegebenen Reihenfolge.
Wird nach einem Kriterium ein Gewinner ermittelt, haben die nachfolgenden
Kriterien keine Bedeutung mehr.

1. Sieger des Kampfes zwischen 2 oder mehr relevanten Konkurrenten

2. Hohere Anzahl von Gesamtergebnissen, die in allen Kdmpfen zu Gunsten
der Teilnehmer erzielt wurden.

3. Geringere Anzahl von Gesamtergebnissen, die durch alle Kdmpfe hindurch

erzielt wurden.

Héhere Anzahl von Ippon erzielt

Geringere Anzahl von Ippon des Gegners

Hohere Anzahl von Waza-Aris erzielt

Geringere Anzahl von Waza-Aris des Gegners

Hohere Anzahl von Yukos erzielt

Geringere Anzahl von Yukos des Gegners

W o N, b

Wenn es immer noch ein Unentschieden gibt, findet ein zusatzlicher Kampf
statt.

Wettkampfer in der Eliminierungsrunde verletzt

Wenn ein Teilnehmer wahrend der Ausscheidungsrunde verletzt wird und
nicht weitermachen kann, wird die Punktzahl der abgeschlossenen oder
laufenden Kampfe fiir NIL erklart (Ergebnisse werden fiir null und nichtig
erklart), und seine Punkte verfallen, es sei denn, es handelt sich um den letzten
Kampf der Ausscheidungsrunde, in diesem Fall bleiben alle vorherigen
Ergebnisse und Punkte unverandert.

Kategorien (bei Flaggensystem)

1 Punkt fiir einen Wettkampfer, der einen Kampf gewinnt.
0 Punkte fir einen Wettkampfer, der einen Kampf verliert.

Unentschieden

In den Fallen, in denen zwei oder mehr Teilnehmer die gleiche Punktzahl
erzielen, entscheiden die folgenden Kriterien in der gegebenen Reihenfolge.
Wird nach einem Kriterium ein Gewinner ermittelt, haben die nachfolgenden
Kriterien keine Bedeutung mehr.

1. Sieger des Kampfes zwischen den 2 oder mehr relevanten Konkurrenten

2. Hohere Zahl aller Wertungspunkte Gber alle Kimpfe gesehen (entspricht
der Zahl der Flaggen)

3. Tiefere Zahl aller Wertungspunkte der Gegner liber alle Kimpfe gesehen
(entspricht der Zahl der Flaggen)

Wenn es immer noch ein Unentschieden gibt, findet ein zusatzlicher Kampf
statt.
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3. Disqualifikation eines Wettkampfers

Erkldrung:

Es ist moglich, dass ein Athlet von einem Kampf ausgeschlossen wird und den
Wettbewerb fortsetzt. In diesem Fall gewinnt sein Gegner diesen Kampf
entweder mit 4-0 oder fir jede erhaltene Punktzahl von mehr als 4 Punkten
(d.h. 5-0, 6-0 usw.) und andere Ergebnisse bleiben erhalten. Es ist moglich, dass
ein Wettkampfer aufgrund einer Disqualifikation oder einer Verletzung den
Wettbewerb nicht wahrend des gesamten Wettbewerbs fortsetzen kann. In
diesem Fall werden die Ergebnisse aller Kimpfe (abgeschlossene, laufende und
anstehende) flir NIL erklart (Ergebnisse fur ungiiltig erklart), und seine Punkte
verfallen, es sei denn, es handelt sich um den letzten Kampf der Round-Robin-
Runde, in diesem Fall bleiben alle vorherigen Ergebnisse und Punkte
unverandert.

Wenn ein bereits qualifizierter Teilnehmer am Ende der Eliminierungsrunde
wegen Fehlverhaltens (Shikkaku) disqualifiziert wird:

- Der Halbfinalgegner erhalt Zugang zum Finale durch "Walkover".

- Die beiden anderen Teilnehmer treten im anderen Halbfinale an.

- Es wird nur eine Bronzemedaille vergeben.

l. Die folgende Abbildung veranschaulicht das Wettbewerbsformat flir einen Wettbewerb
mit zehn Teilnehmern:

o POOLA ot POOLB
S o
O W 1 2 3 4 5 oW H 8 9 10
T 4 10th T 10th
1 7thbout | Sthbout| | 6 7th bout |sthbout | |
2 2nd bout | 9th bout | 6th bout 7 : 2nd bout| 9th bout | 6th bout
3 3rd bout | 8th bout 8 3rd bout | 8th bout
4 4th bout 9 4th bout
5 10
| WINNER OF POOLA vs. NR.2IN POOLB NR.2INPOOLA vs. WINNERIN POOL B |
SEMI FINAL SEMI FINAL SEMI FINAL] SEMI FINAL
LUSER » WINNER WINNEK LUSER
| BRONZE WINNER (LOSER OF SEMI FINAL) | ‘ BRONZE WINNER (LOSER OF SEMI FINAL) |
| FINAL (BOUT FOR GOLD & SILVER) ‘
0/
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l. Die folgende Abbildung veranschaulicht das Format fiir einen Wettbewerb mit acht

Teilnehmern:
I POOLA o POOL B
1 I

3 4 o @

4th both | 1st bout

8 9

4th both | 1st bout

:{2nd bout| 5th bout 2nd bout|5th bout

| 3rd bout “| 3rd bout

| WINNER OF POOLA vs. NR.2IN POOLB | | NR.2INPOOLA vs. WINNERIN POOLB |
SEMI FINAL SEMI FINAL SEMI FINAL SEMI FINAL
LOSER WINMER WINMER LOSER
BRONZE WINNER (LOSER OF SEMI FINAL) | | BRONZE WINNER (LOSER OF SEMI FINAL) |

FINAL (BOUT FOR GOLD & SILVER)

0
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Anhang 15: Organisation von Olympischen Kata Wettbewerben

Fiir die Schweiz (SKF) nicht relevant
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Anhang 16: Premier League Kata Wettbewerb

MEDAL BOUTS (fourth kata)

FINAL

Iwersus 1

Winner 1st - Laser 2nd

BRONZE [(SEMI) FINAL

2wersus 3

Winner 3rd - Loser 5th (::

BRONZE [SEMI] FINAL

2wersus 3
E:} Winner 3rd - Loser 5th ¢
THIRD ROUND (third kata)
— 1 | dieut ! finat [
2 to_ -] to_
T e Tt
4 Tth i § Tth
5 9th 5 9th
6 11th il 11th
7 | 13th 7 | 13th
8 | 15th 8 | 15th
SECOND ROUMD (second kata)
1 THE 1 THE 1 THE 1 THE
TOF TOP TOP TOF
2 FOUR 2 FOUR 2 FOUR 2 FOUR
&0 OH &0 OH &0 OH &0 OH
3 TO THE 3 TO THE 3 TO THE 3 TO THE
HEIT HEXT HEXIT HEIT
4 ROUHD 4 ROUND 4 ROUHD 4 ROUHD
5 17th 5 17th 5 17th 5 17th
o 21st o 21st o 21st o 21st
7 | 25th 7 | 25th 7 | 25th 7 | 25th
FIRST ROUND (first kata) 8 | 29th 8 | 29th 8 | 29th 8 | 29th
it ir 4 it
| |
1 THE 1 THE 1 THE 1 THE 1 THE 1 THE 1 THE 1 THE
2 rroot:’n 2 FL“UPR 2 rrooupn 2 rroot:’n 2 FL“UPR 2 rrooupn 2 rrooupn 2 FL“UPR
&0 OH &0 OH &0 OH &0 OH &0 OH &0 OH a0 OH &0 OH
3 TO THE 3 TO THE 3 TO THE 3 TO THE 3 TO THE 3 TO THE 3 TO THE 3 TO THE
HEXT HEXIT HEIT HEXT HEXIT HEIT HEXT HEXIT
4 ROUHD 4 ROUHD 4 ROUHD 4 ROUHD 4 ROUHD 4 ROUHD 4 ROUHD 4 ROUHD
5 5 5 5 5 5 5 5
] 6 ] ] 6 ] ] 6
7 7 7 7 7 7 7 7
8 8 8 8 8 8 8 8
}—-
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