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VORBEMERKUNG ZUR DEUTSCHEN UBERSETZUNG

Es handelt sich hierbei um eine Ubersetzung des WKF-Regelwerkes aus dem Englischen
ins Deutsche.

Um moglichst nah am Original zu bleiben, wurden Begriffe wie z.B. ,WKF* nicht in ,DKV*
verandert.

Durch die jeweiligen Turnierausschreibungen und die BKR- oder LKR-Ordnungen, kann
es auf Lander- und Bundesebene zu Veranderungen kommen.



EINLEITUNG

Zweck dieser Kumite-Regeln ist es, ein standardisiertes Regelwerk zu bieten fir
Wettkdmpfe auf allen Ebenen, die von der World Karate Federation (WKF), den WKF-
Kontinentalverbanden und den der WKF angeschlossenen Nationalverbanden
unterstutzt oder anerkannt werden. Die Wettkampfregeln sollen gewahrleisten, dass alle
Wettkampfe in einem sicheren, fairen und ordentlichen Rahmen stattfinden.



ARTIKEL 1: KUMITE-WETTKAMPFFLACHE

1.1.

1.2.

1.3.

1.4.

1.5.

1.6.

1.7.

1.8.

1.9.

Die Wettkampfflache ist ein von der WKF genehmigtes Mattenquadrat mit einer
Seitenlange von acht Metern (von aullen gemessen), wobei die Matten im
auleren Ein-Meter-Bereich andersfarbig sind und so die Begrenzung markieren.
Rund um die Kampfflache gibt es eine 2 Meter breite Sicherheitszone.

Der Abstand zwischen den Wettkampfflachen betragt mindestens 2 Meter.

Im Bereich von einem Meter um die au’ere Begrenzung der Sicherheitszone
durfen sich keine Werbetafeln, Mauern, Saulen usw. befinden.

Befinden sich Monitore oder Anzeigetafeln zwischen den Wettkampfflachen,
mussen diese so platziert werden, dass 2 Meter Sicherheitszone auf allen Seiten
der Wettkampfflachen gewahrleistet sind. (Der Mindestabstand zwischen den
Monitoren und dem &uferen Rand des andersfarbigen Warnbereiches der
Kampfflache betragt 2 Meter.)

In einem Meter Entfernung vom Mittelpunkt der Kampfflache werden zwei Matten
mit der roten (bzw. andersfarbigen) Seite nach oben gedreht und markieren so
eine Grenze zwischen den Wettkdmpfern. Zur Eréffnung und Wiedereroffnung des
Kampfes stehen die Wettkdmpfer vorne mittig auf diesen Matten mit Blick
zueinander.

Der Referee (Hauptkampfrichter/HKR/SHUSHIN) steht mittig von diesen beiden
Matten mit Blick zu den Wettkampfern in zwei Metern Entfernung zum Rand der
Wettkampfflache. Die Judges (Seitenkampfrichter/SKR/FUKUSHIN) sitzen auf
den fur sie vorgesehenen Platzen. Wenn sie auf der TATAMI sitzen, dann
ungefahr 1,5 Meter von den Ecken entfernt innerhalb der Sicherheitszone.

Der Referee kann sich auf der gesamten TATAMI bewegen, einschliel3lich der
Sicherheitszone, in der die Judges sitzen. Die Judges haben jeweils eine rote und
eine blaue Flagge oder ein elektronisches Signalgerat.

Der Match Supervisor (Obmann/KANSA) sitzt am offiziellen Tisch. Er ist mit einer
Pfeife ausgestattet.

Der Score Supervisor (Listenfiihrer-Uberwacher) sitzt am offiziellen
Wettkampftisch neben dem Listenfuhrer/Zeithehmer, wo auch der Video Review
Judge sitzt, wenn Video Review verwendet wird.

Die Coaches (Betreuer) sitzen aulerhalb der Sicherheitszone auf ihrer jeweiligen
Seite der TATAMI mit Blick zum offiziellen Tisch. Wenn es aufgrund der
Ausrichtung der TATAMI unpraktisch ist, die Coaches gegenuber vom offiziellen
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Tisch zu platzieren, kdnnen sie stattdessen jeweils seitlich zum offiziellen Tisch
sitzen. Wird dann Video Review verwendet, sind Coach Supervisor erforderlich.

Aufbau Kampfflaiche Flaggensystem

Vorrunden Medaillenkampfe

TATAMI 1

Aufbau Kampfflachen Joysticksystem

Vorrunden Medaillenkampfe

TATAMI1




ARTIKEL 2: KLEIDUNG UND SCHUTZAUSRUSTUNG

21

2.1.1

Kampfrichter

Die offizielle Uniform sieht folgendermalen aus:

a) Ein einreihiger marineblauer Blazer (Farbcode 19-4023 TPX)

b) Einfarbige hellgraue Hose ohne Umschlag (Farbcode 18-0201 TPX)

c) Ein weies Hemd mit kurzen Armeln

d) Einfarbige dunkelblaue oder schwarze Socken und schwarze Slipper fur den
Einsatz auf der Kampfflache

e) Eine offizielle Krawatte, die ohne Krawattennadel getragen wird

f)  Eine schwarze Pfeife mit einer diskreten weil3en Kordel fur die Pfeife

Zusatzlich ist gestattet:

a) Ein schlichter Ehering

b) Freiwillige religiose Kopfbedeckungen, die von der WKF genehmigt ist

c) Eine Haarspange und dezente Ohrringe

d) Das Haar darf nicht offen Uber die Schultern fallen und das Make-up muss
dezent sein.

e) Absatze von mehr als 4 cm durfen nicht zur Uniform getragen werden.

Es ist den Kampfrichtern strikt verboten, Handys zu verwenden, Smart Watches
zu tragen oder private elektronische Gerate im Wettkampfbereich zu nutzen.
Sonnenbrillen sind nicht gestattet.

Die Kampfrichter missen bei allen Turnieren, Besprechungen und Kursen die
offizielle Uniform tragen.

FUr Multisport-Veranstaltungen, bei denen eine sportartubergreifende Uniform
mit dem Design der jeweiligen Veranstaltung fur die Kampfrichter auf Kosten des
LOC (lokales Organisationskomitee) zur Verfugung gestellt wird, kann die
offizielle Kampfrichteruniform durch diese gemeinsame Uniform ersetzt werden,
vorausgesetzt, dass dies vom Veranstalter schriftlich bei der WKF beantragt und
von der WKF formell genehmigt wird.

Wenn der Chefkampfrichter zustimmt, dirfen die Kampfrichter den Blazer
ausziehen.

Die Kampfrichterkommission oder der Chefkampfrichter kann Offizielle
ausschliel3en, die gegen diese Vorschriften verstolRen.

2.2 Wettkampfer

2.2.1

Die Wettkdmpfer missen einen weilden, von der WKF zugelassenen Karategi
ohne Streifen, Paspeln oder personliche Stickereien tragen, auller diese sind
ausdricklich vom WKF EC erlaubt und im Bulletin fir den Wettkampf
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ausgewiesen.

a) Bei allen offiziellen WKF-Veranstaltungen (Weltmeisterschaften und Karate1
Premier League, Series A und Youth League) muss der Karategi auf den
Schultern gestickte Markenzeichen in rot bzw. blau haben, je nach Auslosung.
Ausgenommen davon sind Premier League Grand Winner der
vorangegangenen Saison, die bei der aktuellen Premier League goldene
Markenzeichen tragen mussen und amtierende Senioren-Weltmeister, die bei
den Senioren-Weltmeisterschaften goldene Markenzeichen tragen mussen.
Das gilt sowonhl flrs Einzel als auch fur Teams. Seitens der WKEF ist es nicht
erforderlich, dass alle Team-Mitglieder die gleiche Karategi-Marke tragen.

b) Nur die originalen Herstellerlabel dirfen sich auf dem Gi befinden.

MAX 25 cm

1/ RAND LOGO

In white, blue, red or gold

APPROVED

BRAND
LOGO

40 mm

Das nationale Emblem oder die Nationalflagge wird auf der linken Brustseite
der Jacke getragen und darf eine Gesamtgrofie von 12 cm x 8 cm nicht
uberschreiten.

Zusatzlich wird auf dem Ricken die durch das Organisationskomitee
ausgegebene ldentifikation getragen. Bei der Karate1 Premier League, der
Karate-Weltmeisterschaft und dem Karate World Cup ist das Tragen der
Ruckennummer Pflicht.



c)

d)

a)

. ADVERTISING SPACE FOR THE WKF OF 20 x 10 cm
AD

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

ADVERTISING SPACE FOR THE ATHLETE OF 5§ X 10 CM

[ Karate |
BACK NUMBER OF 30 X 30 CM

ABC DISPLAY THREE LETTER COUNTRY CODE

* EMBLEM OF THE NATIONAL FEDERATION OF 12 x 8 cm

v SPACES FOR THE MANUFACTURERS TRADEMARK OF 5 x 4 cm

Die Wettkampfer oder Mannschaften missen, je nach Auslosung, einen von
der WKF zugelassenen roten (AKA) oder blauen Girtel (AO) tragen, ohne
personliche Stickereien, Werbung oder Beschriftungen aufl’er dem Ublichen
Herstelleretikett. Der Graduierung entsprechende Gurtel durfen wahrend des
Kampfes nicht getragen werden.

Die Gurtel mussen ungefahr funf Zentimeter breit und so lang sein, dass auf
beiden Seiten des Knotens noch funfzehn Zentimeter frei hangen, sie aber
nicht langer reichen als bis drei Viertel des Oberschenkels.

Die Jacke muss, wenn sie mit dem Gurtel um die Taille geschlossen ist,
mindestens so lang sein, dass sie die Hufte bedeckt, darf aber nicht langer
reichen als bis drei Viertel des Oberschenkels.

Weibliche Wettkampfer dlrfen ein schlichtes weilles T-Shirt unter der
Karatejacke tragen.

Jacken ohne Bander kdnnen nicht verwendet werden. Die Jackenbander, die
die Jacke an ihrem Platz halten, mussen zu Beginn des Kampfes zugebunden
sein. ReiflRen sie im Kampfverlauf ab, muss der Wettkdmpfer die Jacke nicht
wechseln.

Die Armel der Jacke diirfen nicht weiter reichen als bis zum Handgelenk,
mussen aber die Unterarme zur Halfte bedecken.



222

223

224

225

226

227

i) Die Armel der Jacke diirfen nicht hochgekrempelt werden.

j) Die Hose muss so lang sein, dass sie mindestens zwei Drittel des
Schienbeins bedeckt und sie darf nicht unter den Knochel reichen. Die
Hosenbeine durfen nicht hochgekrempelt werden.

k) Der Karategi darf nicht verformt oder manipuliert werden, um seine Form zu
verandern.

Das WKF-Exekutivkomitee kann spezielle Etiketten oder Markenlogos
zugelassener Sponsoren genehmigen.

Die Wettkampfer missen ihr Haar sauber halten und die Haarlange darf den
reibungslosen Ablauf der Darbietung nicht behindern. HACHIMAKI (Stirnbander)
sind nicht gestattet.

Haarspangen sind ebenso wie metallische Haarklammern verboten. Schleifen,
Perlen und anderer Haarschmuck sind verboten. Ein oder zwei dezente
Haargummis in einem einzigen Zopf sind gestattet.

Die Wettkampfer durfen, gemaf ihrem eigenen individuellen Wunsch, eine
freiwillige, von der WKF genehmigte religiose Kopfbedeckung tragen: Ein
schwarzes Kopftuch aus einfarbigem Stoff, das die Haare bedeckt, aber nicht
den Hals oder die Kehle.

Wettkdmpfer mussen ihre Fingernagel kurz tragen und dirfen keine metallischen
oder sonstigen Gegenstande an sich tragen, die den Gegner verletzen kdnnten.
Metallische Zahnspangen missen vom Hauptkampfrichter und vom Turnierarzt
genehmigt werden. Der Wettkampfer tragt die volle Verantwortung fur jegliche
Verletzung.

Die folgende Schutzausrustung ist Pflicht:

a) WKF-zugelassene Faustschutzer, wobei ein Wettkampfer rote und der
andere blaue tragt.

b) Zahnschutz.

¢) WKF-zugelassener Korperschutz fur Manner. Frauen missen einen
Brustschutz und einen Korperschutz tragen oder den integrierten Korper-
/Brustschutz.

d) WKF-zugelassene Schienbeinschoner, ein Wettkampfer tragt rote, der
andere blaue.

e) WKF-zugelassene Fullschutzer, wobei ein Wettkdmpfer rote und der andere
blaue tragt.

f) WKF-zugelassener Tiefschutz fur Manner.

g) Fur Wettkampfer unter 14 Jahren sind der von der WKF zugelassene Helm
und externe Korperschutz vorgeschrieben.

h) Fur weibliche Wettkdmpfer unter 14 Jahren ist der Brustschutz auch Pflicht.
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2.2.8 Brillen sind verboten. Weiche Kontaktlinsen kdnnen auf eigenes Risiko des
Wettkampfers getragen werden.

2.2.9 Nicht zugelassene Kleidung oder Ausrustung ist verboten.

2.2.10 Es ist die Pflicht des Match Supervisors, vor jedem Kampf bzw. jeder Runde
sicherzustellen, dass die Wettkdmpfer zugelassene Ausrustung tragen. Die
gesamte Schutzausrustung muss von der WKF genehmigt sein.

2.2.11 Die Kontinentalverbande beschranken sich auf die bereits durch die WKF
genehmigten Anbieter und Marken. Auch Nationalverbande mussen von der
WKEF zugelassene Ausrustung bei lokalen, regionalen und nationalen
Wettkdmpfen akzeptieren.

2.2.12 Bandagen, Verbande etc. durfen nur getragen werden, wenn sie zuvor durch den
Hauptkampfrichter genehmigt und vom Turnierarzt angelegt oder genehmigt
wurden.

2.2.13 Wenn Deformierungen oder Amputationen ein sicheres Tragen der
Schutzausrustung unmoglich machen und daher ein Risiko fur den Wettkampfer
oder die Gegner darstellen, ist kein Kumite-Wettkampf gestattet. Im Zweifelsfall
sollte der Hauptkampfrichter den Arzt entscheiden lassen.

2.2.14 Erscheint ein Wettkampfer mit nicht zugelassener Ausristung oder
regelwidrigem Karategi an der Wettkampfflache, erhalt er zwei Minuten Zeit, der
Beanstandung nachzukommen und der Coach kann, basierend auf dem Bericht
des Chefkampfrichters, fur bis zu 6 Monate ab dem auf das jeweilige Turnier
folgenden Tag suspendiert werden, auf3er die Ausristung und Kleidung wurden
zuvor von einem WKF-Controller kontrolliert.

2.3 Coaches (Betreuer)

2.3.1 Die Coaches mussen wahrend des gesamten Turnieres, beim Briefing und bei
Kursen den offiziellen Trainingsanzug ihres Nationalverbandes, Schuhe und ihren
offiziellen Ausweis tragen. Ausnahme: In den Medaillenkampfen offizieller WKF-
Veranstaltungen tragen die mannlichen Coaches einen dunklen Anzug, Schuhe,
die die FlRRe bedecken, Hemd und Krawatte, weibliche Coaches tragen entweder
ein Kleid, einen Hosenanzug oder eine Kombination aus Jacke und Rock in
dunklen Farben und Schuhe. Sandalen oder andere offene Schuhe sind verboten.
Sonnenbrillen sind nicht gestattet.

2.3.2 Zusatzlich ist gestattet:

a) Ein schlichter Ehering
b) Freiwillige, von der WKF genehmigte, religiése Kopfbedeckung
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2.3.3 Der Chefkampfrichter kann den Coaches erlauben, anstelle der Trainingsjacke
das offizielle Team-T-Shirt des Verbandes oder ein einfarbiges T-Shirt ohne
Aufschrift oder Logos zu tragen.
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ARTIKEL 3: ORGANISATION VON KUMITE-WETTKAMPFEN

3.1.1

3.1.2

3.1.5

3.1.6

3.2

3.2.1

3.2.2

Definitionen
Ein ,Kampf* bezieht sich auf einen einzelnen Kampf zwischen zwei Wettkampfern.
Ein ,Match® ist die Gesamtheit aller Kdmpfe zwischen zwei Kumite-Teams.

Der Begriff ,,Gruppe® bezieht sich hier auf die Wettkampfer in einer der acht oder
mehr Gruppen in der Round-Robin-Phase im Einzelwettkampf oder die Gruppe
von funf Teams, die am Round-Robin-Teamwettkampf teilnehmen.

Der Begriff ,Pool” wird fur jede der beiden Halften der Gesamtanzahl der
Wettkampfer in einer Kategorie verwendet, die die beiden Pfade bilden, die zu den
Medaillenkampfen fuhren.

Der ,Gruppenzweite” bezieht sich auf den zweitplatzierten Wettkdmpfer innerhalb
einer Round-Robin-Gruppe.

Ablauf Wiegen

Probewiegen

Wettkampfer durfen ihr Gewicht ab eine Stunde vor Beginn des offiziellen Wiegens
auf den offiziellen Waagen (die beim offiziellen Wiegen verwendet werden) testen.
Wahrend des inoffiziellen Wiegens kann jeder Wettkdmpfer sein Gewicht beliebig
oft kontrollieren.

Offizielles Wiegen

Ort:

Die Gewichtskontrolle findet immer nur an einem Ort statt. Dies kann entweder in
der Wettkampfhalle, im offiziellen Hotel oder Dorf sein (wird fur jede Veranstaltung
bekanntgegeben). Die Organisatoren mussen separate Raume fur Manner und
Frauen bereitstellen.

Waagen:

Zeigt die offizielle Waage ein hoheres Gewicht an als die fir das Probewiegen zur
Verfligung gestellte Waage, kann der Wettkdmpfer verlangen, erneut gewogen zu
werden, wobei das auf der Testwaage angezeigte Gewicht als offizielles Ergebnis
des Wiegens gilt.

Der gastgebende Nationalverband stellt kalibrierte elektronische Waagen in
ausreichender Anzahl (mindestens 4 Stlck) bereit, die nur eine Dezimalstelle
anzeigen, z.B. 51,9 kg; 104,6 kg. Die Waage sollte auf einem festen Untergrund
ohne Teppich stehen.
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Zeit:

Das Wiegen muss spatestens am Vortag des Wettkampfes der jeweiligen
Kategorie stattfinden, auler es ist fur den betreffenden Wettkampf anders
ausgewiesen. Die offizielle Wiege-Zeit fur WKF-Veranstaltungen wird rechtzeitig
im Bulletin veroffentlicht. Fur alle anderen Veranstaltungen werden diese
Informationen im Voraus auf den OK-Kommunikationskanalen veroffentlicht. Es
liegt in der Verantwortung des Wettkampfers, diese Informationen zur Kenntnis zu
nehmen. Ein Wettkdmpfer, der nicht innerhalb der Wiegezeit erscheint oder
dessen Gewicht nicht innerhalb des fir die jeweils gemeldete Kategorie erlaubten
Bereichs liegt, wird disqualifiziert (KIKEN).

Toleranz:

Die zugelassene Toleranz betragt 0,2 kg fur die Manner-Kategorien und 0,5 kg fur
die Damen-Kategorien. Die Toleranz gilt sowohl in Bezug auf die obere als auch
die untere Grenze der Gewichtsklasse.

Ablauf:

Pro Geschlecht werden mindestens zwei WKF-Offiziellen fur das Wiegen bendétigt.
Einer, um die Akkreditierung/den Pass des Wettkampfers zu prufen und einer, um
das exakte Gewicht in die offizielle Wiegeliste einzutragen. Zusatzlich sollten
sechs Personen (Offizielle/Freiwillige) durch den gastgebenden Nationalverband
gestellt werden, um den Zufluss der Wettkampfer zu regeln. Zwolf Stihle mussen
bereitstehen. Um die Privatsphare der Wettkdmpfer zu gewahrleisten, missen
sowohl die Offiziellen als auch das andere Wiege-Personal vom gleichen
Geschlecht sein wie die Wettkampfer.

1. Das offizielle Wiegen wird Kategorie fir Kategorie und Wettkdmpfer fir
Wettkampfer durchgefuhrt.

2. Alle Betreuer und Mannschaftsdelegierten missen den Wiege-Raum verlassen,
bevor das offizielle Wiegen beginnt.

3. Die Wettkampfer durfen sich wahrend der offiziellen Wiegezeit nur einmal auf
die Waage stellen.

4. Jeder Wettkampfer bringt zum Wiegen seine Akkreditierungskarte der
Veranstaltung mit und zeigt sie dem Offiziellen, der die Identitat des Wettkdmpfers
Uberpruft.

5. Der Offizielle fordert den Wettkdmpfer dann auf, sich auf die Waage zu stellen.
6. Der Wettkampfer darf beim Wiegen nur Unterwasche tragen (Manner/Jungen —
Unterhose, Frauen/Madchen — Unterhose und BH). Socken oder andere Kleidung
mussen abgelegt werden.

7. Der Offizielle, der das Wiegen Uberwachen, notiert das Gewicht des
Wettkdmpfers in Kilogramm (auf eine Dezimalstelle genau).

8. Der Wettkampfer tritt von der Waage.

HINWEIS: Fotografieren oder Filmen ist im Wiege-Bereich nicht gestattet. Dies
beinhaltet auch die Benutzung von Mobiltelefonen oder anderen Geraten.
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3.3

3.3.1

3.3.2

3.4

3.4.1

3.4.2

3.4.3

3.44

Setzen

Bei WKF-Einzel-Weltmeisterschaften — Phase 2 und bei der Karate1 Premier
League werden die vier anwesenden bestplatzierten Wettkampfer gemald ihrer
jeweiligen WKF-Weltranglistenplatzierung am Tag vor dem Wettkampf gesetzt.

Beim World Cup werden die Medaillengewinner sowie der Verlierer des Bronze-
Matches des letzten World Cups gesetzt.

Wettkampfformate

Karate-Kumite-Wettkdmpfe finden statt in Form von Einzelwettkampfen, unterteilt
nach Geschlecht, Altersgruppe und Gewichtsklasse und/oder Teamwettkampfen,
unterteilt nach Geschlecht ohne Gewichtsklassen oder Mixed Teams, und sie
kénnen in unterschiedlichen Wettkampfformaten organisiert sein:

a) Das Ausscheidungssystem mit Trostrunde flr Einzel oder Team. (Wird
angewendet, wenn nichts anderes fir den Wettkampf angegeben ist).

b) Round-Robin in Gruppen mit anschlieRenden Ausscheidungskampfen fur
Einzel oder Team. (Wird angewendet fur den Einzelwettkampf bei der Premier
League und bei der Senioren-Weltmeisterschaft im Einzel und Team.)

c) Zwei-Pool-Round-Robin-System (wird angewendet bei Multisport-Spielen).

Das Ausscheidungssystem mit Trostrunde wird angewendet, solange nichts
anderes fur einen speziellen Wettkampf oder eine Turnierserie angegeben ist.

Beim Einzelwettkampf bei der Premier League, der Senioren-Einzel-
Weltmeisterschaft und den Team-Weltmeisterschaften wird das Round-Robin-
System mit anschlielenden Ausscheidungskampfen angewendet.

Bei Multisport-Spielen, wie z.B. kontinentale Spielen, Olympische Spielen oder
andere Multisport-Veranstaltungen, wird das Wettkampfformat fur die jeweilige
Veranstaltung in Abhangigkeit von den geltenden Modalitdten und den
Teilnahmebeschrankungen festgelegt. Das Wettkampfformat ist normalerweise
ein Zwei-Pool-System, bei dem die Sieger der beiden Pools ins Finale einziehen.

15



3.5

3.5.1

3.5.2

3.5.3

3.54

Zusammensetzung Kumite-Teams

Tabelle Kampfe Kampfe . . Team-
Verpflichtende | Optionale S
Zusammensetzung | erste folgende Ersatzkamofer | Ersatzkamofer Mitglieder
Kumite-Teams Runde Runden P P gesamt
Team Herren .
Round-Robin 5 5 2 1 7bis 8
Team Herren 5 Min. 3 0 2 5 bis 7
Ausscheidung
Team Damen .
Round-Robin 3 3 1 1 4 bis 5
Team Damen 3 Min. 2 0 1 3 bis 4
Ausscheidung
Mixed Team . 2 .
Ausschreidung 4 Min. 3 0 (1 of each gender) 4 bis 6
Mixed Team
Ausscheidung mit 6 Min. 4 0 6
Gewichtsklassen

Matches im Kumite-Team-Wettkampf der Herren bestehen aus 5 Kampfen. Das
Team muss fur das erste Match 5 Teilnehmer aufstellen. Um am Round-Robin-
Wettkampf teilzunehmen, muss das Team aullerdem 2 zusatzliche
Ersatzkampfer registriert haben fur die mdgliche Teilnahme in einer der
folgenden Runden und darf auflerdem noch einen dritten optionalen
Ersatzkampfer haben — somit liegt die maximale Anzahl der Team-Mitglieder bei
8 Wettkdmpfern. Fur Ausscheidungsmatches muss das Team immer
mindestens 3 Teilnehmer haben, um anzutreten.

Matches im Kumite-Team-Wettkampf der Damen bestehen aus 3 Kampfen. Das
Team muss fur das erste Match 3 Teilnehmerinnen aufstellen. Um am Round-
Robin-Wettkampf teilzunehmen, muss das Team auf’erdem 1 zusatzliche
Ersatzkampferin registriert haben fur die madgliche Teilnahme in einer der
folgenden Runden und darf aulerdem noch eine zweite optionale
Ersatzkampferin haben — somit liegt die maximale Anzahl der Team-Mitglieder
bei 5 Wettkdmpferinnen. Fur Ausscheidungsmatches muss das Team immer
mindestens 2 Teilnehmerinnen haben, um anzutreten.

Im Kumite-Team-Wettkampf kann das Team fur jedes Match entscheiden,
welche Team-Mitglieder antreten. Bei einem Entscheidungskampf Ubermittelt
das Team einen einzelnen Namen auf die gleiche Weise wie normalerweise fur
eine neue Runde.

Beim Round-Robin-Wettkampf muss ein Team alle Kdmpfe absolvieren, um im
Wettkampf zu bleiben. Wenn nicht, werden alle Kdmpfe und Matches annulliert
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3.5.5

3.5.6

3.5.7

3.5.8

3.6

3.6.1

3.6.2

3.6.3

3.6.4

und weder Sieg- noch Wertungspunkte angerechnet. Ebenso werden alle Sieg-
und Wertungspunkte geldscht, die andere Teams in der Begegnung mit diesem
Team erzielt haben.

Im zweiten Match eines Ausscheidungsturnieres und in der auf das Round-
Robin folgenden Ausscheidungsphase kénnen Herren-Teams niemals weniger
als 3 Wettkampfer fur ein Match aufstellen und Damen-Team niemals weniger
als 2 Wettkdmpferinnen.

Matches im Mixed-Team-Wettkampf bestehen aus 4 oder 6 Kampfen, mit gleich
vielen Wettkampfern beider Geschlechter. Das Team muss fur die erste Runde
das ganze Team aufstellen. Fur alle folgenden Runden muss das Team
genugend Wettkampfer aufstellen, um nach Kampfen gewinnen zu kdnnen.

Im Mixed-Team-Wettkampf mit Gewichtsklassen muss jedes Team alle
Wettkdmpfer der jeweiligen Gewichtsklassen aufstellen, Manner und Frauen.

Die Gewichtsklassen fur den Mixed-Team-Wettkampf entsprechen denen bei
Multisport-Spielen, 3 mannliche und 3 weibliche, insgesamt 6 Gewichtsklassen.

Kampfaufstellung der Teams

Vor jedem Match muss ein Vertreter des Teams am Wettkampftisch ein
offizielles Formular mit den Namen und der Aufstellung der kdmpfenden Team-
Mitglieder abgeben.

Die Aufstellung kann vom Coach oder einem dazu ernannten Team-Mitglied
eingereicht werden. Wird das Formular vom Coach eingereicht, muss dieser klar
als solcher zu erkennen sein, ansonsten kann die Annahme verweigert werden.
Die Aufstellung muss den Namen der Nation, die fir das Match zugeteilte
Gurtelfarbe sowie die Reihenfolge der Kampfer beinhalten. Sowohl die Namen
der Wettkampfer als auch ihre Startnummern missen genannt werden und das
Formular ist vom Coach oder einer befugten Person zu unterzeichnen.

Die Coaches mussen ihre Akkreditierung zusammen mit der des Wettkdmpfers
bzw. des Teams dem Coach Supervisor oder Kansa Assistenten vorzeigen. Bei
Team-Wettkampfen sind zwei Coaches gestattet, aber nur einer von beiden darf
im jeweiligen Kampf aktiv coachen, wahrend der andere auf dem ihm
zugewiesenen Stuhl sitzt, ohne auf den Kampf einzuwirken.

Vor dem jeweiligen Match stellen sich nur die Kampfer des Teams auf, die
tatsachlich in diesem Match kampfen. Die aussetzenden Kampfer und der
Coach stellen sich nicht auf, sondern nehmen in einem fir sie bestimmten
Bereich Platz.
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3.6.7

3.6.8

3.7

3.7.1

In jeder Runde kénnen die Wettkampfer aus dem gesamten Team ausgewahlt
werden. Die Kampfaufstellung kann fir jede Runde geandert werden,
vorausgesetzt, die neue Aufstellung wird vor der Runde gemeldet, aber erst
einmal gemeldet, ist fur die jeweilige Runde keine Veranderung an der
Aufstellung mehr moglich.

Ein Team wird disqualifiziert (SHIKKAKU), wenn ein Mitglied oder der Coach die
Team-Aufstellung andert, ohne dies vor Beginn der Runde schriftlich
anzumelden.

Wenn, durch einen Fehler bei der Anzeige, die falschen Wettkampfer/Teams
antreten, wird der Kampf/das Match annulliert, unabhangig vom Ergebnis. Um
solche Fehler zu vermeiden, muss der Score Supervisor den Sieg des
Wettkdmpfers/Teams unmittelbar nach dem Kampf/Match mit dem Software-
Techniker bestatigen.

Wird ein einzelner Kampf eines Team-Matches auf der Basis von KIKEN,
HANSOKU oder SHIKKAKU verloren, loscht man den Punktestand des
betreffenden Wettkdmpfers und notiert ein 8:0 (gezahlt als YUKO) fur den
Gegner.

Round-Robin, Einzel-Wettkampf

Beim Premier-League-Einzelwettkampf, Round-Robin-Einzelwettkampf in
Gruppen mit 4 Wettkampfern, werden die maximal 32 Wettkampfer in 8
Gruppen zu je 4 Wettkampfern (oder weniger) aufgeteilt. Die Sieger der 8
Gruppen treten dann im regularen Viertelfinale an, gefolgt von Halbfinale und
Finale. Diejenigen, die in den Viertel- und Halbfinals gegen die Finalisten
verloren haben, kdmpfen um die Bronzemedaillen. Bei den Einzel-Senioren-
Weltmeisterschaften Phase 2 kommen die Sieger und die Gruppenzweiten der
8 Gruppen in die Achtelfinals, gefolgt von den Viertelfinals, Halbfinals und
Finals. Diejenigen, die in den Viertel- und Halbfinals gegen die Finalisten
verloren haben, kdampfen um die Bronzemedaillen.
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3.7.2 Die folgende Tabelle zeigt, wie die Gruppeneinteilung der Wettkampfer (fir 32
oder weniger) ist:

Anzahl

Wettkampfer pro Gruppe

Wettkampfer/Gruppen

8 Gruppen
Setzung >
32

31

30

29

28

27

26

25

24

6 Gruppen
Setzung >
23

22

21

20

19

18

5 Gruppen
Setzung >
17

4 Gruppen
Setzung >
16

15

14

13

12

3 Gruppen
Setzung >
11

10

9

2 Gruppen
Setzung >
8

7

6

1 Gruppe
Setzung >
5

4

3
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Anmerkung

Teilnahme: 24-32 Wettkdmpfer
Die Gruppenersten qualifizieren sich.

Teilnahme: 18-23 Wettkampfer
Die Gruppenersten und die zwei besten
Gruppenzweiten qualifizieren sich.

Teilnahme: 17 Wettkampfer

Die Gruppenersten und die drei besten
Gruppenzweiten qualifizieren sich.
Teilnahme: 12-16 Wettkampfer

Die Gruppenersten und Gruppenzweiten qualifizieren
sich.

Teilnahme: 9-11 Wettkdmpfer
Die Gruppenersten und Gruppenzweiten sowie die
zwei besten Drittplatzierten qualifizieren sich.

Teilnahme: 6-8 Wettkdmpfer
Die Gruppenersten und Gruppenzweiten treten direkt
im Halbfinale an.

Teilnahme: 1-5 Wettkampfer
Finale zwischen dem Gruppenersten und
Gruppenzweiten und nur ein Bronzefinale.

3.7.3 Sollte ein Wettkampfer disqualifiziert werden oder nicht alle Kampfe des
Round-Robin absolvieren kdnnen, werden die Ergebnisse der
abgeschlossenen oder laufenden Kampfe annulliert (die Ergebnisse werden
geldscht) und die Siegpunkte verfallen, aul3er es handelt sich um den letzten
Kampf der Round-Robin-Ausscheidung; in diesem Fall bleiben alle vorherigen

3.7.4

Ergebnisse und Punkte unverandert.

Die Sieger und Zweitplatzierten der Gruppen werden anhand der Anzahl
Siegpunkte ermittelt, wobei ein Sieg mit 3 Punkten, ein Unentschieden mit
Wertungen mit 1 Punkt und ein Unentschieden ohne Wertungen oder eine

Niederlage mit O Punkten notiert wird.
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3.7.5

3.7.6

3.8

3.9

3.10

3.1

Die Gewinner der Halbfinals ziehen dann ins Finale ein, wo sie um Gold und
Silber kampfen.

Diejenigen, die im Viertel- und Halbfinale gegen die Finalisten verloren haben,
kampfen um die Bronzemedaillen (eine fur die Gruppen 1-4 und eine fur die
Gruppen 5-8).

Phase 1 der Einzel-Weltmeisterschaft

Fir Phase | der Einzel-Weltmeisterschaft gibt es keine Begrenzung auf 32
Wettkdmpfer pro Kategorie und die Anzahl der Gruppen wird, wenn nétig,
erhoht, ebenso wie die Anzahl der Wettkdmpfer innerhalb der Gruppe.
Zusatzliche Round-Robin-Runden werden ausgekampft, bis die Anzahl der flrs
Weiterkommen qualifizierten Sieger 24 oder weniger betragt und dann werden
die 6 Sieger, die sich fur Phase 2 qualifizieren, durch Ausscheidungskampfe
ermittelt.

World Cup fur Nationalteams

Beim World Cup wird das Round-Robin-System mit anschlieRenden
Viertelfinals, Halbfinals und Finals angewendet. 5 Teams bilden eine Gruppe.
Die Gruppensieger und Gruppenzweiten treten im Viertelfinale an, gefolgt vom
Halbfinale und Finale. Nach der Gruppenphase ziehen die Gruppensieger und
Gruppenzweiten in die Viertelfinals ein, die dortigen Sieger dann im Halbfinale
und schlieBlich im Finale. Die Teams, die im den Halbfinals gegen die Finalisten
verlieren, kampfen um eine einzige Bronzemedaille. Der Sieger des Finales
erhalt die Goldmedaille und der Verlierer die Silbermedaille. Der Sieger des
Bronze-Matches erhalt die Bronzemedaille und der Verliererteam keine
Medaille.

Variationen des Wettkampfformates
Wenn flr ein bestimmtes Turnier ein anderes Wettkampfformat als die in diesen
Regeln beschriebenen angewendet wird, muss dies im Turnierbulletin deutlich

angekundigt werden.

Coaching

3.11.1 Bei Weltmeisterschaften missen die Kumite-Coaches Teil der Delegation des

Nationalverbandes sein und die erforderliche Coach-Lizenzstufe haben, um den
Kampf eines Wettkampfers coachen zu kénnen.

3.11.2Um den besonderen Umstanden gerecht zu werden, dass man einen Coach

braucht, um Video Review zu fordern, kann die WKF bei Wettkdmpfen mit Video
Review ausnahmsweise und nach vorheriger Anfrage durch den jeweiligen
Nationalverband den Coach einer anderen Delegation in den folgenden
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Situationen als Coach der Delegation autorisieren, sofern er die
Kleidungsordnung gemal Artikel 2.3.1 respektiert:

- Ein NV hat einen (oder mehrere) Coaches fur die Kumite-Kategorien registriert,
diese konnen aber aufgrund von Visa-Problemen, Transportproblemen,
plétzlichen Gesundheitsproblemen oder aus anderen gerechtfertigten Griinden
nicht teilnehmen.

- Ein NV kann aus Budgetgrinden oder im Rahmen des WKEF-
Entwicklungsprogrammes nicht die Mittel fur einen Kumite-Coach in seiner
Delegation aufbringen.

- Es handelt sich um einen Fluchtlings-Wettkampfer oder

- Ein Coach wird vom Wettkampf disqualifiziert und deshalb hat der Wettkampfer
des jeweiligen NV keinen Kumite-Coach mehr.

3.11.3 Befindet sich ein NV wahrend der Weltmeisterschaft in einer der oben
genannten Situationen, kann der Vorsitzende der OK (vorbehaltlich der
Zustimmung des Prasidenten) eine Ausnahme genehmigen.

3.11.4 Bei offiziellen WKF-Veranstaltungen, mit Ausnahme der Youth League, ist es

nicht gestattet, den Coach wahrend eines Kampfes zu wechseln. In Team-
Matches ist es gestattet, den Coach zwischen den Kampfen zu wechseln.
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ARTIKEL 4: DAS KAMPFGERICHT

4.1

4.1.1

4.2

4.2.1

422

423

Zusammensetzung

Das Kampfgericht besteht fur jeden Kampf aus einem Hauptkampfrichter
(SHUSHIN/Referee), vier Seitenkampfrichtern (FUKUSHIN/Judges), einem
Obmann (KANSA/Match Supervisor), einem Listenfuhreriberwacher (Score
Supervisor) und, wenn es Video Review gibt, einem Video Review Judge.

Referee und Judges, Match Supervisor, Score Supervisor und Video Review
Judge eines Kumite-Kampfes dirfen nicht die gleiche Nationalitat haben wie
die Wettkampfer, aus dem gleichen Nationalverband kommen oder irgendeinen
anderen Interessenskonflikt haben. Die Offiziellen sind verpflichtet, einen
moglichen Interessenskonflikt vor Beginn des Kampfes/Matches selbst zu
melden.

Einteilung der Haupt- und Seitenkampfrichter und Auslosung des
Kampfgerichts

Fur die Ausscheidungsrunden stellt der KK-Sekretar dem Software-Techniker,
der das elektronische Auslosungssystem bedient, eine Liste mit den auf den
TATAMI verfugbaren Kampfrichtern zur Verfugung. Diese Liste wird vom KK-
Sekretar erstellt, sobald die Auslosung der Wettkdmpfer und das
Kampfrichterbriefing beendet sind. Die Liste darf nur Kampfrichter beinhalten,
die beim Briefing anwesend waren und muss den oben genannten Kriterien
entsprechen. Fur die Auslosung der Kampfrichter gibt der Software-Techniker
die Liste in das System ein und 4 Judges, 1 Referee, 1 Match Supervisor
(KANSA) und 1 Score Supervisor von der TATAMI werden fur jeden Kampf
nach dem Zufallsprinzip als Kampfgericht bestimmt.

Wenn es Video Review gibt, wird auf gleiche Weise ein Video Review Judge
ausgelost.

Fur die Medaillenkampfe stellen die Tatami Manager (Mattenchefs) dem
Vorsitzenden der Kampfrichterkommission und dem Sekretar der
Kampfrichterkommission eine Liste mit 8 Offiziellen von ihrer TATAMI zur
Verfligung, nachdem der letzte Kampf der Ausscheidungsrunden beendet ist.
Sobald die Liste vom KK-Vorsitzenden genehmigt ist, wird sie dem Software-
Techniker zur Eingabe in das System Ubergeben. Das System teilt dann nach
dem Zufallsprinzip das Kampfgericht ein, das nur aus 5 von 8 Kampfrichtern
von jeder TATATMI bestenht.
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4.3

4.3.1

43.2

4.4

4.4.1

442

443

4.4.4

445

4.5

4.5.1

Unterstiitzende Offizielle

Um die Durchfuhrung der Kampfe/Matches zu erleichtern, werden zusatzlich
ernannt: 1 Tatami Manager, 3 Tatami Manager Assistenten, 1 Score/Time
Keeper (Listenfiihrer), aulerdem 2 Kansa Assistenten fiir das Uberpriifen der
Ausrlstung der Wettkampfer sowie 2 Coach Supervisor, falls die Ausrichtung
der TATAMI dies erfordert, damit man den Video Review der Coaches sehen
kann oder der Chefkampfrichter es aus anderen Griinden fir sinnvoll erachtet.

Vor Kampfbeginn stellen die Kansa Assistenten sicher, dass die Ausrustung
der Wettkampfer und der Karategi den WKF-Wettkampfregeln entsprechen.
Handelt es sich um einen Wettkampf, bei dem keine Kansa Assistenten
erforderlich oder verfugbar sind, liegt es in der Verantwortung des KANSA, vor
jedem Kampf sicherzustellen, dass die Ausrustung regelkonform ist.

Formalitaten und Auswechseln von Kampfrichtern

Zu Beginn eines Kumite-Matches stellt sich der Hauptkampfrichter am aul3eren
Rand der Kampfflache auf. Links von ihm stehen die Seitenkampfrichter 1 und
2 und rechts von ihm die Seitenkampfrichter 3 und 4.

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

Wechselt das Kampfgericht, stellen sich die ausscheidenden Offiziellen, bis auf
den KANSA, auf, verbeugen sich gemeinsam (REI) und verlassen dann die
Matte.

Wechselt ein einzelner Kampfrichter, geht der einwechselnde Kampfrichter zu
dem auszuwechselnden Kollegen, sie verbeugen sich gemeinsam und
tauschen dann die Platze.

Vorausgesetzt, dass alle im Kampfgericht die erforderliche Lizenz innehaben,
mussen in Mannschafts-Matches die Positionen von Haupt- und
Seitenkampfrichtern nach jedem Kampf rotieren. Wenn ein oder mehrere
Offizielle nicht die erforderliche Lizenz haben, bleiben sie als
Seitenkampfrichter sitzen und werden bei der Rotation Ubersprungen.

Verfahren fiir das Kumite-Schiedsen mit nur zwei Seitenkampfrichtern
FUr Youth-League-Wettkdmpfe ist es gestattet, mit nur zwei

Seitenkampfrichtern zu arbeiten. Das Verfahren wird in ANHANG 5
beschrieben.
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ARTIKEL 5: KAMPFZEIT

5.1

5.2

53

54

5.5

Die Kampfzeit im Kumite betragt:

- Kategorien Senioren mannlich und weiblich: 3 Minuten effektive Zeit

- Kategorien unter 21 mannlich und weiblich: 3 Minuten effektive Zeit

- Jugend und Junioren mannlich und weiblich: 2 Minuten effektive Zeit

- 14 Jahre und junger: 1,5 Minuten effektive Zeit

Bei Turnieren ohne Teilnahmebeschrankung kann die Dauer der
Ausscheidungskampfe von 3 Minuten auf 2 Minuten und von 2 Minuten auf 1,5
Minuten verklrzt werden, sofern dies vor Turnierbeginn in einer Sitzung flr
Coaches und Offizielle angekindigt wurde.

Die Zeitmessung des Kampfes beginnt, wenn der Hauptkampfrichter das
Startsignal gibt und stoppt jedes Mal, wenn der Hauptkampfrichter ,YAME" ruft,
wenn zwei oder mehr Seitenkampfrichter das elektronische Signal fur eine
Wertung geben oder beim Signal fir den Ablauf der Kampfzeit.

Der Zeithehmer signalisiert mit einem kurzen Buzzern ,noch 15 Sekunden® und
mit zweimaligem kurzen Buzzern ,Zeit abgelaufen®. Das ,Zeit abgelaufen®-Signal
bedeutet das Kampfende.

Wettkdmpfern wird zwischen den Kampfen eine der regularen Kampfzeit

entsprechende Pause zugestanden. Ausnahme: Im Falle eines Farbwechsels
der Ausrustung betragt die Pausenzeit funf Minuten.
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ARTIKEL 6: KIKEN — NICHT-ERSCHEINEN AUF DER TATAMI

6.1

6.2

6.3

6.4

6.5

KIKEN wird erteilt, wenn ein oder mehrere Wettkampfer bei Aufruf nicht
erscheinen, nicht weiterkdmpfen koénnen, den Kampf aufgeben oder vom
Wettkampfarzt zuriickgezogen werden. Eingeschlossen ist auch die Aufgabe auf
Grund einer Verletzung, die nicht durch den Gegner verursacht wurde.

Wettkdmpfer oder Teams, die bei Aufruf nicht erscheinen, werden fur diese
Kategorie disqualifiziert (KIKEN). In Team-Matches wird der nicht ausgetragene
Kampf mit 8:0 (gezahlt als YUKO) flr das gegnerische Team notiert. Im Round-
Robin-Einzelwettkampf wird der Kampf mit 4:0 notiert (gezahlt als YUKO).

Punkte aufgrund einer Disqualifikation des Gegners werden immer als YUKO
gezahlt.

Disqualifikation durch KIKEN bedeutet, dass die Wettkdmpfer flr diese Kategorie
disqualifiziert werden, die Teilnahme in anderen Kategorien ist davon aber nicht
betroffen.

Um eine Disqualifikation durch KIKEN zu verklinden, zeigt der Hauptkampfrichter
mit dem Finger auf die Seite des fehlenden Wettkdmpfers oder Teams, sagt
,<Aka/Ao no Kiken“ und verkindet dann ,,Aka/Aon no Kachi“ (Sieg) mit dem Signal
fur KACHI fur den Gegner.
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ARTIKEL 7: EROFFNEN, UNTERBRECHEN UND BEENDEN VON
KAMPFEN

7.1

7.2

7.3

7.4

7.5

7.6

7.7

7.8

7.9

Die Kommandos und Gestik der Haupt- und Seitenkampfrichter wahrend des
Kampfes sind in ANHANG 2 dargestellt.

FUr jede Runde gibt es eine Verbeugungszeremonie, die damit beginnt, dass der
Hauptkampfrichter zuerst die Wettkampfer und Offiziellen auffordert, sich dem
Publikum zuzuwenden und sich SHOMEN NI REI| zu verbeugen, gefolgt von
einer Verbeugung voreinander, OTAGAI NI REI. Am Ende des Kampfes/der
Kampfe erfolgt die Verbeugungszeremonie in umgekehrter Reihenfolge.

Der Hauptkampfrichter und die Seitenkampfrichter nehmen ihre vorgeschriebenen
Positionen ein, die Wettkampfer, welche sich am vorderen Rand der ihnen je
zugewiesenen Matte befinden, verbeugen sich, der Hauptkampfrichter verkindet
,SHOBU HAJIME!" und der Kampf beginnt.

Die Wettkampfer missen sich ordnungsgemald voreinander verbeugen — ein
kurzes Nicken ist sowohl unhéflich als auch ungenlgend.

Der Hauptkampfrichter unterbricht den Kampf mit dem Kommando ,YAME®. Wenn
notig, fordert der Hauptkampfrichter die Wettkampfer auf, ihre Startpositionen
wieder einzunehmen ,MOTO NO ICHI"

Um eine Wertung zu erteilen, benennt der Hauptkampfrichter zunachst den
Wettkampfer (AKA oder AO), die angegriffene Region (JODAN oder CHUDAN),
die Technik (TSUKI, UCHI oder KERI) und erteilt dann die jeweilige Wertung
(YUKO, WAZA-ARI oder IPPON) mit der vorgeschriebenen Geste. Der
Hauptkampfrichter erdffnet den Kampf dann wieder mit dem Kommando
,TSUZUKETE HAJIME".

Wurde dem Wettkampfer eine Wertung erteilt, die in einer klaren Fuhrung von acht
Punkten resultiert, ist der Kampf beendet. Der Sieger wird bekanntgegeben, indem
der Hauptkampfrichter den Arm auf der Seite des Siegers hebt und verkindet ,AO
(AKA) NO KACHI*. Der Kampf ist damit beendet.

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

Steht es nach Ablauf der Kampfzeit unentschieden, ermittelt das Kampfgericht
(der Hauptkampfrichter und die vier Seitenkampfrichter) den Sieger per HANTEI.
Die vier Seitenkampfrichter geben sofort ihr Signal, nachdem der
Hauptkampfrichter ,HANTEI“ gerufen und gepfiffen hat. Der Hauptkampfrichter
hebt daraufhin seinen Arm und erklart den Sieger: ,AO (AKA) NO KACHI*, und
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7.10

7.11

falls erforderlich, entscheidet er durch diese Aktion das Unentschieden.

In folgenden Situationen ruft der Hauptkampfrichter ,YAME!“ und unterbricht den
Kampf vorubergehend:

a) Wenn sich ein oder beide Wettkdmpfer aullerhalb der Wettkampfflache
befinden, aber mit der Ausnahme, dass er dem Wettkampfer gestattet, unmittelbar
eine Wertung am Gegner anzubringen, der die Wettkampfflache verlassen hat.

b) Wenn der Hauptkampfrichter den Wettkdmpfer auffordert, den Karategi oder die
Schutzausrustung zu ordnen.

c) Wenn ein Wettkampfer gegen die Regeln verstolien hat.

d) Wenn der Hauptkampfrichter denkt, dass ein oder beide Wettkampfer nicht
weiterkdmpfen konnen auf Grund von Verletzung, Krankheit oder aus anderen
Grunden. In Rucksprache mit dem Arzt entscheidet der Hauptkampfrichter, ob der
Kampf fortgesetzt wird.

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

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

g) Wenn beide Wettkampfer fassen oder ringen, ohne umgehend eine Technik
oder einen Wurfes zu versuchen oder nicht umgehend auf WAKARETE reagieren.
h) Wenn beide Wettkdmpfer Brust an Brust stehen ohne umgehend einen Wurf
oder eine Technik zu versuchen und nicht auf WAKARETE reagieren.

i) Wenn beide Wettkdmpfer nach dem Fallen oder versuchten Wurf zu Boden
gegangen sind und beginnen miteinander zu ringen.

j) Wenn zwei oder mehr Seitenkampfrichter eine Wertung flr den gleichen
Wettkampfer anzeigen.

k) Wenn nach Meinung des Hauptkampfrichters ein Foul begangen wurde — oder
es aus Sicherheitsgrinden erforderlich ist, den Kampf zu unterbrechen.

I) Wenn der KANSA oder der Tatami Manager es anordnet.

m) Wenn ein Coach oder beide Coaches Video Review fordern.

n) Wenn der Hauptkampfrichter es aus einem anderen Grund flr nétig erachtet.

Fir den Fall, dass der Kampf beginnt, ohne dass die Zeit lauft, der Kampf dann
unterbrochen wird und beide Coaches sich auf die verbleibende Kampfzeit
einigen, kann in Bezug auf die Kampfzeit im Nachhinein kein Protest eingelegt
werden.
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ARTIKEL 8: WERTUNGEN

8.1

8.2

8.3

8.4

8.5

8.6

8.7

Einem Wettkdmpfer wird eine Wertung erteilt, wenn 2zwei oder mehr
Seitenkampfrichter eine Wertung anzeigen oder wenn der Video Review Judge
einer Wertung zustimmen, nachdem der Betreuer einen Video Review gefordert
hat.

Wertungen werden erteilt fur traditionelle Karate-Techniken mit der Hand oder
dem Ful}, die mit Kontrolle zur Zielregion ausgefihrt wurden.

Nur die erste korrekt ausgefuhrte Technik eines Abtausches wird gewertet, mit
Ausnahme einer effektiven Technikkombination, bei der die Technik mit der
héchsten Wertung zahlt, unabhangig von der Reihenfolge der Techniken
innerhalb der Kombination.

Die Zielregionen sind der Koérper oberhalb des Beckens bis einschlieRlich des
Schlisselbeins (CHUDAN), aber ohne den Bereich, wo der Oberarm auf das
Schulterblatt und SchlUsselbein trifft, sowie die Region oberhalb des
Schlisselbeins (JODAN).

Um eine Wertung zu erzielen, muss eine Technik das Potenzial haben,
wirkungsvoll zu sein, wenn sie nicht kontrolliert worden ware und sie muss
aulRerdem folgende Kriterien erflllen:

1) Gute Form (Sauber ausgefuhrte Technik).

2) Sportliche Haltung (Ausgefihrt ohne Verletzungsabsicht).

3) Kraftvolle Ausfihrung (Ausgefuhrt mit Geschwindigkeit und Kraft).

4) Wachsamkeit gegenuber dem Gegner sowohl wahrend als auch nach der
Technikausfihrung (Kein Abdrehen oder Hinfallen nach Abschluss der Technik —
aulRer das Fallen ist einem Foul des Gegners geschuldet).

5) Gutes Timing (Ausfuhrung der Technik im richtigen Moment).

6) Richtige Distanz (Ausgefuhrt in einer Distanz, in der die Technik wirkungsvoll
gewesen ware).

Fir eine gultige Wertung muss eine Technik muss alle sechs Kriterien erflllen.

Es gibt folgende Wertungen:

- YUKO (1 Punkt) wird erteilt fur TSUKI (gerader Stol3) oder UCHI (Schlag) zu
einer Zielregion

- WAZA-ARI (2 Punkte) wird erteilt fur CHUDAN-Fuftechniken

- IPPON (3 Punkte) wird erteilt fur JODAN-Futechniken und Handtechniken
gegen einen Gegner, der mit einem anderen Korperteil als den Flllen Kontakt zur
Matte hat, mit Ausnahme von Hiza-Gamae (ein Knie berihrt wahrend der
Technikausfuhrung die Matte).

Techniken zum CHUDAN-Bereich durfen kontrolliert treffen, ohne den Gegner zu

verletzen. Wenn der Getroffene nach Atem ringt, ist das an sich noch kein Zeichen
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8.8

8.9

8.10

8.11

fur mangelnde Kontrolle.

Techniken zum JODAN-Bereich konnen gewertet werden, wenn sie innerhalb
eines Abstandes von 5 cm (Fultechniken) bzw. 2 cm (Handtechniken) vor dem
Ziel gestoppt werden, sie durfen aber auch mit leichter Beruhrung (,Skin
Touch®/Hautberthrung) ohne Trefferwirkung ausgefuhrt werden — mit Ausnahme
der Kehle, wo keine Beruhrung erlaubt ist. Fur Jugend und U14 durfen Techniken
zum JODAN-Bereich gewertet werden, wenn sie innerhalb von 10 cm
(FuRtechniken) bzw. 5 cm (Handtechniken) vor dem Ziel gestoppt werden, sie
durfen aber auch mit leichter Berihrung (,Skin Touch®/Hautberihrung) ohne
Trefferwirkung ausgefuhrt werden.

~okinTouch“/Hautberiihrung ist in allen Altersgruppen erlaubt. ,Skin
Touch®/Hautberthrung ist definiert als Berihrung des Ziels, ohne dass Energie auf
den Schutzhelm oder Kopf des Wettkdmpfers tUbertragen wird.

Eine korrekt ausgefihrte Technik, die mit dem Ablauf der Kampfzeit
zusammenfallt, ist glltig. Bei Verwendung des elektronischen Wertungssystems
mussen Punkte innerhalb von 1,5 Sekunden nach Ablauf der Zeit signalisiert
werden.

Eine Technik ist ungultig, wenn:

a) sie nach dem nach dem ,Zeit abgelaufen“-Signal oder nach dem ,YAME" des
Hauptkampfrichters ausgefuhrt wurde.

b) sie wahrend oder nach ,WAKARETE" und vor ,TSUZUKETE" ausgeflihrt wurde.
c) sie ausgefihrt wird, wahrend sich der Ausfihrende aullerhalb der
Wettkampfflache befindet (JOGAI).

d) ihr das Foul UbermaRiger Kontakt folgt oder sie anderweitig eine Verletzung
verursacht.

e) dem Gegner nach der Technik der Rucken zugedreht wird (mangelnde
Wachsamkeit).

f) sie selbst einen Regelversto® darstellt oder auf einen solchen folgt (z.B.
ubermafiger Kontakt, Halten, Greifen usw.).
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ARTIKEL 9: VERBOTENES VERHALTEN

9.1

9.1.1

9.1.2

Verbotene Verhaltensweisen

Die folgenden Verhaltensweisen sind verboten:

1) Techniken mit ubermafligem Kontakt fur die jeweilige Zielregion und Techniken
mit Kontakt zu Kehle.

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

3) Angriffe mit der offenen Hand zum Gesicht.

4) Techniken, die nach ,WAKARETE" und vor ,TSUZUKETE" ausgefuhrt werden.
5) Gefahrliche oder verbotene Wurftechniken.

6) Vortauschen oder Ubertreiben einer Verletzung.

7) Jedes Verlassen der Kampfflache (JOGAI), welches nicht vom Gegner
verursacht wurde oder auf eine Wertung folgt.

8) Selbstgefahrdung durch nachlassiges Verhalten, welches den Wettkampfer
einem erhohten Verletzungsrisiko durch den Gegner aussetzt oder durch das
Fehlen angemessener Mallnhahmen zum Selbstschutz (MUBOBI).

9) Kampfvermeiden, um dem Gegner keine Mdglichkeit zum Punkten zu geben.
10) Passivitat — ausbleibende Angriffsversuche. (Kann nicht erteilt werden in den
ersten 15 Sekunden, bei weniger als 15 Sekunden verbleibender Kampfzeit oder
wenn derjenige nach Punkten oder durch SENSHU flhrt.)

11) Klammern, Ringen, Driucken oder Brust-an-Brust-Stehen, ohne den Versuch,
einen Wurf oder eine Wertungstechnik anzubringen.

12) Fassen des Gegners mit beiden Handen, auf3er um nach dem Fangen einer
Fuldtechnik den Gegner zu werfen.

13) Fassen am Arm oder Karategi des Gegners mit einer Hand, aul3er es wird
umgehend versucht, eine Wertungstechnik oder einen Wurf anzubringen.

14) Techniken, die von Natur aus nicht zum Schutz des Gegners kontrollierbar
sind sowie gefahrliche und unkontrollierte Angriffe.

15) Vorgetauschte oder tatsachliche Angriffe mit dem Kopf, den Knien oder den
Ellbogen.

16) Fuldtechniken gegen einen flach am Boden liegenden Gegner.

17) Sprechen zum oder Anstacheln des Gegners, Missachtung der Kommandos
des Hauptkampfrichters, unhdfliches Benehmen gegeniber dem Kampfgericht
oder andere Verletzungen der Etikette.

Macht ein Wettkdmpfer eine Wertungstechnik und verlasst danach die
Kampfflache, bevor der Hauptkampfrichter ,YAME® ruft, wird die Wertung und kein
JOGAI erteilt. Wenn der Wertungsversuch des Wettkampfers erfolglos ist, wird das
Verlassen der Kampfflache als JOGAI geahndet.

Ein Wettkdmpfer innerhalb der Kampfflache kann eine Wertung erzielen an einem
Gegner, der die Kampfflache verlasst oder verlassen hat, vorausgesetzt, der
Wettkdmpfer, der die Wertung macht, befindet sich innerhalb der Kampfflache,
wahrend er die Wertung macht. In einem solchen Fall erhalt der Gegner kein
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9.1.5

9.1.6

9.1.7

JOGAL.

Wenn sich ein Coach nicht angemessen verhalt oder nach Meinung des
Hauptkampfrichters den ordnungsgemaflen Ablauf des Kampfes storen, darf
dieser ihn nach seinem alleinigen Ermessen des Wettkampfbereiches verweisen
und die FortfUhrung des Kampfes aussetzen, bis seiner Anweisung Folge geleistet
wurde. Die Autoritat des Hauptkampfrichters erstreckt sich in gleichem Malie auf
die Begleitpersonen des Wettkdmpfers, die sich im Wettkampfbereich aufhalten.
Ein Coach, der des Wettkampfbereiches verwiesen wurde, darf keine Wettkampfer
coachen oder anleiten, weder in oder aul3erhalb des Wettkampfbereiches.

Nur der fur den jeweiligen Kampf bestimmte Coach darf den Wettkampfer von dem
ihm zugewiesenen Platz in der Nahe der Wettkampfflache aus betreuen und
anleiten. Alle anderen registrierten und akkreditierten Coaches oder andere
registrierte Mitglieder der Delegation, die an der Meisterschaft teiinehmen, dirfen
nicht eingreifen, den Wettkampfer nicht wahrend desselben Kampfes betreuen
und/oder anleiten, sonst kann ihnen die Akkreditierung entzogen werden.

Anweisungen und Kommentare des Coaches durfen den Ablauf nicht
beeintrachtigen. Der Coach kann mit dem Wettkdmpfer frei sprechen, wahrend
der Kampf unterbrochen ist, darf aber zu keiner Zeit die Kampfrichterleistungen
kommentieren.

Der Wettkdmpfer darf dem Coach unauffallig signalisieren, dass er einen Video
Review wunscht.
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ARTIKEL 10: VERWARNUNGEN & STRAFEN

10.1 Informelle Verwarnungen

10.1.1 Informelle Verwarnungen dienen dazu, den Fortgang der Handlungen zu
erleichtern, ohne den Kampf zu unterbrechen. Sie sind nicht dazu gedacht,
formelle Verwarnungen zu ersetzen, wenn diese angebracht sind, und der
Hauptkampfrichter sollte formelle Verwarnungen oder Strafen erteilen, wenn die
informelle Verwarnung von den Wettkampfern nicht befolgt wird.

10.1.2 Es gibt zwei Arten von informellen Verwarnungen:

TSUZUKETE Aufforderung an die Wettkampfer, aktiv zu werden,

um Aktivitat zu fordern durch die gleiche Geste, mit der man die
Wettkdmpfer auf die TATAMI fuhrt, kombiniert mit
dem Kommando , TSUZUKETE".

WAKARETE Um einen Clinch aufzulésen, verwendet man die
um einen Clinch gleiche Geste, wie wenn man die Wettkampfer
aufzuldsen auffordert, auf der TATAMI zurlickzutreten,

kombiniert mit dem Kommando ,WAKARETE", um
die Handlungen vorubergehend zu unterbrechen,
ohne die Uhr zu stoppen. Die Wettkampfer mussen
sich trennen — danach wird das Kommando
» 1 SUZUKETE" zur Wiederaufnahme der
Handlungen gegeben.

10.1.3 Wenn sich bei WAKARETE ein Wettkdmpfer am Mattenrand befindet, muss der
Hauptkampfrichter sicherstellen, dass der andere Wettkdmpfer sich ausreichend
zuruckzieht, bevor er TSUZUKETE erteilt.

10.1.4 TSUZUKETE, auler es folgt auf WAKARETE, wird nicht bei weniger als 15
Sekunden verbleibender Kampfzeit erteilt.
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10.1.5 Eine ansonsten korrekt ausgeflhrte Technik wird nicht gewertet, wenn sie
gleichzeitig mit WAKARETE ausgefuhrt wird — sie wird aber auch nicht bestraft.
Eine unkontrollierte Technik wird auf die Ubliche Weise verwarnt oder bestraft.
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10.2 Offizielle Verwarnungen
10.2.1 Es gibt zwei Grade von offiziellen Verwarnungen:

CHUI wird bis zu dreimal fur kleinere VerstoRe
Verwarnung erteilt, die die Siegchancen des Gegners nicht
beeintrachtigen.

HANSOKU CHUI wird fur ernstere VerstoRe erteilt, die die
Verwarnung vor einer Siegchancen des Gegners verringern, oder
Disqualifikation im Falle fur jeden weiteren Verstol3, nachdem bereits
weiterer VerstoRe drei CHUI erteilt wurden.

10.3 Strafen

10.3.1 Es gibt zwei Arten von Strafen, die zwei unterschiedliche Stufen der
Disqualifikation bedeuten:

HANSOKU Das ist die Disqualifikationsstrafe flr einen sehr
Disqualifikation vom Kampf ernsten Regelversto® oder wenn bereits
HANSOKU CHUI erteilt wurde.

SHIKKAKU Das ist die Disqualifikation vom gesamten Turnier,
Disqualifikation vom einschlieBlich aller folgenden Kategorien, flr die
Turnier der betreffende Wettkampfer maoglicherweise

gemeldet war. SHIKKAKU kann erteilt werden,
wenn der Wettkdmpfer die Befehle des
Hauptkampfrichters missachtet, sich bdswillig
verhalt oder durch sein Verhalten dem Ansehen
und der Ehre des Karate schadet.

10.3.2 Wenn sowohl AKA als auch AO im selben Kampf mit HANSOKU oder SHIKKAKU
disqualifiziert werden, gewinnen die fur die nachste Runde vorgesehenen Gegner
durch Freilos (und es wird kein Ergebnis bekannt gegeben).

10.3.3 Ernste VerstolRe im Benehmen, der Disziplin oder boswilliges Verhalten auf oder
abseits der Kampfflache durch den Wettkdmpfer oder seine Begleitpersonen
kénnen weitere disziplinarische Malnahmen der WKF-Disziplinarkommission
oder des Exekutivkomitees nach sich ziehen.

10.3.4 Wenn eine Situation mdglicherweise eine Disqualifikation rechtfertigt, kann der
Hauptkampfrichter einen oder mehrere Kampfrichter zu einer kurzen Beratung
(SHUGO) rufen, bevor er eine Entscheidung verkindet. SHUGO ist verpflichtend,
bevor eine Disqualifikation fir Zeit schindendes Verhalten oder ein SHIKKAKU
erteilt werden kann.
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10.4 Anwendung der Verwarnungen und Strafen

10.4.1 UbermiRiger Kontakt: Halt der Hauptkampfrichter einen Kontakt fiir zu stark,
aber sind die Siegchancen des Wettkampfers nicht verringert worden, kann eine
Verwarnung (CHUI) erteilt werden.

10.4.2 Kontakt, der eine Verletzung verursacht: Jede Technik, die zu einer Verletzung
fuhrt, kann eine Verwarnung oder Strafe nach sich ziehen, es sei denn, diese
wurde vom Getroffenen selbst verursacht. Die Wettkdmpfer muissen alle
Techniken mit Kontrolle und guter Form ausflihren. Wenn sie das nicht kénnen,
muss unabhangig von der missbrauchten Technik eine Verwarnung oder Strafe
ausgesprochen werden.

10.4.3 Beobachtung nach dem Kontakt: Der Hauptkampfrichter muss einen verletzten
Wettkdmpfer ununterbrochen beobachten, bis der Kampf fortgesetzt wird und sich
genugend Zeit fur die Beobachtung lassen. Eine kurze Verzégerung beim Urteil
erlaubt eine Entwicklung von Verletzungssymptomen, wie z.B. Nasenbluten und
deckt auRerdem jegliche Versuche des Wettkampfers auf, eine leichte Verletzung
aus taktischen Grinden zu verschlimmern.

10.4.4 Ubertreiben eines Kontaktes: Eine leichte Uberreaktion wird mit einem CHUI
geahndet. Ein offensichtliches Ubertreiben wird mit einem HANSOKU CHUI
geahndet. Ein schwerwiegenderes Ubertreiben, wie Herumtorkeln, zu Boden
fallen, aufstehen und wieder hinfallen usw., kann direkt mit HANSOKU geahndet
werden.

10.4.5 Vortauschen einer Verletzung: Das Vortauschen einer Verletzung, egal wie
leicht, wird mindestens mit CHUI verwarnt, wahrend ein offensichtliches
Vortauschen mit HANSOKU CHUI geahndet wird. Eine schwerwiegenderes
Vortauschen, wie z. B. Herumtorkeln, zu Boden fallen, aufstehen und wieder
hinfallen usw., wird direkt mit SHIKKAKU geahndet. Das Vortauschen einer
Verletzung durch eine Technik, die von den Kampfrichtern gewertet wurde, fihrt
mindestens zu HANSOKU CHUI.

10.4.6 Kontakt zur Kehle: Jede Berlihrung der Kehle muss eine Verwarnung oder Strafe
nach sich ziehen, auller sie wurde vom Getroffenen selbst verschuldet.

10.4.7 Wurftechniken werden in zwei Arten unterteilt. Die etablierten ,konventionellen®
Karate-FuRfegetechniken, 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
wahrend der Durchfiihrung mit einer Hand gehalten bzw. gefasst wird. Beide sind
erlaubt.

10.4.8 Der Drehpunkt des Wurfes darf nicht Uber der HUfthdhe des werfenden
Wettkampfers liegen und der Gegner muss wahrend der Ausflhrung gehalten
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werden, so dass eine sichere Landung mdglich ist. Schulterwirfe sind
ausdrucklich verboten, ebenso wie so genannte ,Selbstopferungswurfe®.

10.4.9 Fangen einer FuBtechnik: Die einzige Situation, in der es gestattet ist, mit zwei
Handen zu werfen, ist wenn eine FulRtechnik gefangen wird. Das Festhalten mit
beiden Handen ist nur dann erlaubt, wenn man das tretende Bein des Gegners
greift, um einen Wurf auszuflhren, und es dann festhalt, wahrend man mit der
anderen Hand den Karategi oder den Korper des Gegners fasst, um den Fall zu
bremsen.

10.4.10 Fassen der Beine: Es ist verboten, den Gegner unterhalb der Taille zu fassen,
anzuheben und zu werfen oder nach unten zu greifen, um ihm die Beine
wegzuziehen. Wenn ein Wettkampfer infolge einer Wurftechnik verletzt wird,
entscheidet der Hauptkampfrichter, ob eine Verwarnung oder eine Strafe
erforderlich ist.

10.4.11 Fassen mit einer Hand: Der Wettkampfer darf den Arm oder den Karategi des
Gegners mit einer Hand fassen, um einen Wurf oder eine direkte
Wertungstechnik auszufuhren — er darf ihn aber nicht fur mehrere Techniken
festhalten.

10.4.12 Fassen, um sicher zu fallen: Das Festhalten am Karategi des Gegners mit einer
Hand ist erlaubt, um den eigenen Fall zu bremsen.

10.4.13 Verlassen der Wettkampfflache: JOGAI liegt vor, wenn ein Wettkampfer mit
dem Fuld oder einem anderem Kdorperteil den Boden aullerhalb der Kampfflache
berihrt. Eine Ausnahme besteht dann, wenn der Wettkdmpfer von seinem
Gegner aus der Kampfflache geschoben oder geworfen wird oder er die
Kampfflache nach einer Wertung verlasst.

10.4.14 Selbstgefahrdung: Eine Verwarnung oder Strafe fur MUBOBI wird erteilt, wenn
ein Wettkdmpfer durch sein eigenes Verschulden oder seine Nachlassigkeit
getroffen oder verletzt wird. Dies kann dadurch verursacht werden, dass er dem
Gegner den Ricken zuwendet, angreift, ohne auf den Gegenangriff des Gegners
zu achten, den Kampf abbricht, bevor der Hauptkampfrichter ,YAME® ruft, die
Deckung fallen lasst oder die Angriffe des Gegners wiederholt nicht blockt oder
nicht blocken kann.

Wurde ein Wettkdmpfer vor Kampfbeginn gefragt, ob er einen Tiefschutz tragt
und hat dies bejaht, aber spater stellt sich heraus, das dem nicht so ist, erhalt der
Wettkdmpfer SHIKKAKU. Wurde der Wettkdmpfer nicht gefragt, aber es stellt
sich heraus, dass der Wettkdmpfer keinen Tiefschutz tragt, erhalt der
Wettkdmpfer zwei (2) Minuten Zeit, das zu korrigieren sowie automatisch eine
Verwarnung fur MUBOBI.
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10.4.15 Passivitat bezieht sich auf Situationen, in denen keiner der Wettkdmpfer

versucht zu punkten oder ein Wettkampfer nicht versucht zu punkten, obwohl er
nach Punkten oder durch SENSHU zurtckliegt. Der Hauptkampfrichter muss
zunachst die informelle Verwarnung TSUZUKETE mit dem entsprechenden
Signal und Kommando erteilen, bevor er den Kampf stoppen und Passivitat
geben kann. Wahrend der ersten und letzten 15 Sekunden eines Kampfes kann
keine Passivitat erteilt werden.

10.4.16 Kampfvermeiden bezieht sich auf Situationen, in denen ein Wettkdmpfer

versucht, seinem Gegner die Gelegenheit zum Punkten zu nehmen durch Zeit
schindendes Verhalten wie z.B. standiges Zuruckweichen ohne ernsthaften
Konter, Klammern, Clinchen oder Verlassen der Kampfflache, anstatt dem
Gegner die Gelegenheit zum Punkten zu geben. Kampfvermeiden in den letzten
15 Sekunden des Kampfes (ATO SHIBARAKU) wird mindestens mit HANSOKU
CHUI und dem Entzug von SENSHU geahndet.

10.4.17 Nichtbefolgen von Anweisungen: Ein Wettkdmpfer, der sich weigert den

10.5

10.6

10.6.1

10.6.2

10.6.3

10.6.4

Anweisungen des Hauptkampfrichters Folge zu leisten oder der seine
Beherrschung verliert, erhalt automatisch SHIKKAKU. Diese Strafe kann vor,
wahrend oder nach dem Kampf verhangt werden.

UbermiaRiges Feiern, politische oder religiose Bekundungen: Von den
Wettkdmpfern wird erwartet, dass sie die GruRzeremonie vor und nach dem
Match oder Kampf respektieren. Jegliches Ubermalige Feiern, wie z.B. auf die
Knie fallen usw., oder politische oder religiése Auferungen wahrend oder
unmittelbar nach dem Kampf oder Match sind verboten und werden mit einer
Geldstrafe in Hohe der vom EK festgelegten Protestgebuhr belegt.

Disqualifikation von einzelnen Wettkampfern in Team-Matches

HANSOKU oder SHIKKAKU: In Mannschaftskampfen wird der Punktestand des
gefoulten Wettkampfers auf 8 Punkte und der des Verursachers auf null gesetzt.

Disqualifikation im Round-Robin-Wettkampf

Wenn ein Wettkdmpfer im Round-Robin HANSOKU, KIKEN oder SHIKKAKU
erhalt, wird der Punktestand des Verursachers auf null gesetzt und der des
Gegners auf 4 Punkte oder die durch Techniken erzielten Punkte bleiben
bestehen — je nachdem, welcher Betrag hoher ist. Punkte flr Techniken behalten
ihren urspringlichen Wert. Hinzugefiigte Punkte werden als YUKO gezahlt.

Wenn ein Wettkampfer im Round-Robin KIKEN oder SHIKKAKU erhalt, werden
alle vorherigen Kampfe aus dem Ergebnis gestrichen, aulder es handelt sich um
den letzten geplanten Kampf des disqualifizierten Wettkampfers; in diesem Fall
wird das Ergebnis des Kampfes auf die Ubliche Art und Weise notiert, ohne
Auswirkungen auf die Ergebnisse der vorherigen Kampfe.
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ARTIKEL 11: VERLETZUNGEN UND UNFALLE BEIM WETTKAMPF

11.1 Fir kampfunfahig erklarte Wettkampfer

11.1.1 Ein verletzter Wettkdmpfer, der einen Kampf durch Disqualifikation aufgrund einer
Verletzung gewinnt, darf ohne Erlaubnis des Turnierarztes nicht mehr
weiterkdmpfen. Diese Erlaubnis kann einem Wettkampfer, der das Bewusstsein
verloren hat oder andere Symptome einer Gehirnerschutterung aufweist, nicht
erteilt werden.

11.1.2 Ein verletzter Wettkdmpfer, dem das Weiterkampfen gestattet wurde, kann einen
zweiten Kampf durch eine Disqualifikation aufgrund einer Verletzung gewinnen,
aber wird anschlieend sofort aus dem weiteren Kumite-Wettkampf des Turniers
zuruckgezogen.

11.2 Verfahren im Umgang mit Verletzung

11.2.1 Der Hauptkampfrichter ruft den Arzt, wenn ein Wettkdmpfer verletzt ist und
medizinische Versorgung bendétigt, indem er den Arm hebt und laut ruft ,Doktor*.

11.2.2Wenn der verletzte Wettkdmpfer korperlich dazu in der Lage ist, soll die
Untersuchung und Behandlung durch den Arzt aul3erhalb der Matte stattfinden.

11.2.3 Ein Wettkdmpfer, der im laufenden Kampf verletzt wird und medizinische
Versorgung bendtigt, erhalt dafur 3 Minuten Zeit. Der Tatami Manager ist dafur
verantwortlich, dass der Zeitnehmer einen 3-Minuten-Countdown startet. Wird die
Behandlung in diesem Zeitraum nicht abgeschlossen, entscheidet der
Hauptkampfrichter, ob der Wettkampfer fur kampfunfahig erklart oder ihm mehr
Zeit eingeraumt wird.

11.2.4 10-Sekunden-Regel: Ein Wettkampfer, der flach am Boden liegt, nachdem er
gefallen ist, geworfen oder niedergeschlagen wurde und nicht innerhalb von zehn
Sekunden wieder vollstandig auf die Beine kommt, wird fur kampfunfahig erklart
und automatisch aus dem gesamten Kumite-Wettkampf des Turniers
zuruckgezogen. Wenn ein Wettkampfer flach am Boden liegt, nachdem er gefallen
ist, geworfen oder niedergeschlagen wurde und nicht sofort wieder auf die Beine
kommt, unterbricht der Hauptkampfrichter den Kampf, ruft den Arzt und beginnt
gleichzeitig laut auf Englisch bis zehn zu zahlen, wobei er fur jede Sekunde einen
Finger zeigt. In allen Fallen, in denen die 10-Sekunden-Regel gestartet wurde,
muss der Arzt den Wettkampfer untersuchen, bevor der Kampf fortgesetzt werden
kann. In allen Fallen, die unter die 10-Sekunden-Regel fallen, darf der
Wettkdmpfer auf der Matte untersucht werden. Der Tatami Manager muss den
zentralen Wettkampftisch informieren, wenn ein Wettkdmpfer aufgrund der 10-
Sekunden-Regel aus dem weiteren Wettkampf ausscheidet.
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11.2.5 Der Wettkampfarzt ist nur dazu befugt, seine Meinung Uber die weitere
Kampffahigkeit des verletzten Wettkampfers abzugeben. Der Hauptkampfrichter
entscheidet Uber den Sieger auf der Grundlage von HANSOKU, KIKEN oder
SHIKKAKU, je nachdem, was zutreffend ist.

11.2.6 Der Hauptkampfrichter muss Kenntnis Uber bereits bestehende
Verletzungen haben, wenn er beurteilt, inwieweit die gegenwartige Verletzung
auf Handlungen des Gegners zurlckzufuhren ist. Der Gegner sollte nicht flr einen
bereits vorhandenen Zustand bestraft werden.

11.2.7 Kann ein Wettkampfer im Round-Robin-Wettkampf wegen einer Verletzung
nicht mehr weiterkampfen, werden alle vorherigen Kampfe aus dem Ergebnis
gestrichen, aulder es handelt sich um den letzten geplanten Kampf des verletzten
Wettkampfers; in diesem Fall wird das Ergebnis des Kampfes auf die Ubliche Art
und Weise notiert, ohne Auswirkungen auf die Ergebnisse der vorherigen Kampfe.

11.3 Verletzung beider Wettkampfer
Verletzen sich beide Wettkampfer gegenseitig oder leiden an Verletzungen aus
einem vorherigen Kampf und werden vom Wettkampfarzt fur kampfunfahig erklart,
wird Uber den Sieg so entschieden, wie man es bei Ablauf der Kampfzeit tun
wurde.

39



ARTIKEL 12: ENTSCHEIDUNGKRITERIEN

12.1 Allgemein

12.1.1 Zeigen zwei oder mehr Seitenkampfrichter eine Wertung fur den gleichen
Wettkadmpfer an, unterbricht der Hauptkampfrichter den Kampf und verkindet die
entsprechende Entscheidung. Unterbricht der Hauptkampfrichter den Kampf nicht,
pfeift der KANSA. Um den Kampf zu unterbrechen, ruft der Hauptkampfrichter
,YAME" und macht gleichzeitig das erforderliche Handzeichen.

12.1.2 Falls flr beide Wettkdmpfer eine Wertung durch zwei Seitenkampfrichter
angezeigt wird, erhalten beide die entsprechenden Punkte.

12.1.3 Wird fur einen Wettkampfer eine Wertung durch mehr als einen Seitenkampfrichter
angezeigt und die Seitenkampfrichter zeigen einen unterschiedlichen
Punktebetrag an, wird die hohere Wertung erteilt. Das gleiche gilt, wenn fur jeden
der beiden Wettkampfer je zwei Seitenkampfrichter unterschiedliche Wertungen
anzeigen.

12.1.4 Gibt es eine Mehrheit, aber keine Einstimmigkeit unter den Seitenkampfrichtern
fur einen bestimmten Punktebetrag, dann setzt die Mehrheit das Prinzip des
Vorranges der hoheren Wertung aul3er Kraft.

12.1.5 Die Kampfrichter erklaren ihre Entscheidungsgrundlage nach einem Kampf nur
gegenuber dem Tatami Manager, dem Chefkampfrichter oder der Berufungsjury.
Sie geben keine Erklarungen anderen gegenulber ab.

12.2 Kriterien fiir die Entscheidung liber den Sieg in einem Kampf

12.2.1 Ein Kampf ist entschieden, wenn ein Wettkdmpfer eine klare Fihrung von 8
Punkten erreicht, wenn er bei Kampfende die héhere Punktzahl hat, durch den
Vorteil der ersten alleinigen Wertung (SENSHU), den Sieg im HANTEI oder durch
HANSOKU, SHIKKAKU oder KIKEN fiur den Gegner.

12.2.2 Der ,Vorteil der ersten alleinigen Wertung“ (SENSHU) bedeutet, dass ein
Wettkampfer die erste Wertung erhalten hat, ohne dass der Gegner ebenfalls eine
Wertung vor dem Signal erzielt hat. Wenn beide Wettkampfer vor dem Signal eine
Wertung erzielen, wird kein ,Vorteil der ersten alleinigen Wertung® erteilt und beide
Wettkdmpfer haben die Moéglichkeit, spater im Kampf noch SENSHU zu erreichen.

12.2.3 Endet ein Kampf (Einzel, Round-Robin, Team) ohne Punktevorsprung eines
Wettkdmpfers oder mit Punktegleichstand und ohne dass ein Wettkampfer den
,Vorteil der ersten alleinigen Wertung“ hat, fallt die Entscheidung basierend auf
der folgenden Reihenfolge von Kriterien:

a) Die héhere Anzahl von IPPON im Kampf.
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b) Die héhere Anzahl von WAZA-ARI im Kampf.

12.2.4 Sollte auch die Anzahl der IPPON und WAZA-ARI gleich sein, wird die
Entscheidung durch HANTEI getroffen, eine Abstimmung der vier
Seitenkampfrichter und des Hauptkampfrichters, bei der jeder seine Stimme auf
der Grundlage seiner individuellen Einschatzung abgibt, welcher Wettkampfer
taktisch und technisch Uberlegen war. Im Round-Robin und in Team-Kampfen wird
HIKIWAKE erteilt, aul3er es handelt sich um einen Entscheidungskampf.

12.2.5 Ausscheidungskampfe im Einzel kdnnen nicht unentschieden enden, sondern nur
Team-Kampfe und Round-Robin-Kampfe, in denen der Hauptkampfrichter ein
Unentschieden (HIKIWAKE) verkundet, wenn der Kampf mit Punktegleichstand,
ohne Punkte, ohne SENSHU und ohne Mehrzahl von IPPON und WAZA-ARI
endet.

12.2.6 HANTEI gibt es im Team-Kampf nur dann, wenn es sich um einen zusatzlichen
Entscheidungskampf handelt.

12.2.7 Fur die Kampfentscheidung per Abstimmung (HANTEI) am Ende eines
ergebnislosen Kampfes tritt der Hauptkampfrichter an den aueren Rand der
Kampfflache zurlck, ruft ,HANTEI” und pfeift. Die Seitenkampfrichter zeigen ihre
Meinung an und der Hauptkampfrichter erklart den Sieger. Der Hauptkampfrichter
erklart den Sieger per Handzeichen und mit dem Kommando (AKA/AO NO KACHI)
und I6st dadurch auch ein mdgliches Unentschieden auf.

12.2.8 Sollte ein Wettkampfer, der SENSHU hat, bei weniger als 15 Sekunden
verbleibender Kampfzeit eine Verwarnung flir Kampfvermeiden wegen JOGAI,
Weglaufen, Klammern, Ringen, Dricken oder Brust-an-Brust-Stehen erhalten,
verliert er automatisch diesen Vorteil. Der Hauptkampfrichter zeigt dann zuerst das
Signal fur das entsprechende Vergehen und die Verwarnung, gefolgt von dem
Signal fur SENSHU und schliellich dem Signal fur das Zuridcknehmen
(TORIMASEN). Gleichzeitig verkindet er ,AKA/AO SENSHU TORIMASEN*.

12.2.9 Wurde SENSHU erteilt, aber durch einen Video Review erhalt der Gegner auch
eine Wertung und die Wertung war dadurch gar nicht alleinig, wird SENSHU mit
dem gleichen Verfahren annulliert.

12.2.10 Wird SENSHU bei weniger als 15 Sekunden verbleibender Kampfzeit
entzogen, kann beiden Wettkampfern kein SENSHU mehr erteilt werden.

12.2.11 Werden im Ausscheidungswettkampf sowohl AKA als auch AO mit HANSOKU,
KIKEN oder SHIKKAKU disqualifiziert, gewinnen die fur die folgende Runde
ausgelosten Gegner durch Freilos (und kein Ergebnis wird verkiindet), aul3er die
doppelte Disqualifikation tritt in einem Medaillenkampf ein, dann wird der Sieger
ermittelt anhand des Punktestandes zum Zeitpunkt der Disqualifikation, anhand
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von SENSHU, oder, falls beides zu keiner Entscheidung fuhrt, durch direktes
HANTEI. Wird ein Wettkampfer mit SHIKKAKU disqualifiziert, kann er keine
Medaille erhalten.

12.3 Ermittlung des Siegers einer Round-Robin-Gruppe und Auflésen von
Gleichstanden im Einzelwettkampf

12.3.1 Sieger einer Round-Robin-Gruppe im Einzelwettkampf ist der Wettkampfer
mit den meisten Siegpunkten, wobei es 3 Punkte fir gewonnene Kampfe und
1 Punkt fur unentschiedene Kampfe mit Wertungen gibt. Im Fall eines
Unentschieden zwischen 2 oder mehr Wettkdmpfern einer Gruppe, die die
gleiche Anzahl Siegpunkte haben, werden die nachfolgenden Kriterien in der
genannten Reihenfolge zur Anwendung gebracht. Das heildt, steht der
Gewinner nach Anwendung des ersten Kriteriums fest, werden die folgenden
nicht mehr zur Anwendung gebracht.

1. Sieger des Kampfes zwischen den 2 oder mehr vom Unentschieden
betroffenen Kampfern.

. Héhere Gesamtpunktzahl, die in allen Kdmpfen erzielt wurde.

. Geringere Gesamtpunktzahl, die in allen Kampfen abgegeben wurde.

. Wer mehr IPPONS in allen Kadmpfen erzielt hat.

. Wer weniger IPPONS in allen Kdmpfen abgegeben hat.

. Wer mehr WAZA-ARIS in allen Kdmpfen erzielt hat.

. Wer weniger WAZA-ARIS in allen Kampfen abgegeben hat.

. Die hdhere Position in der Weltrangliste am Wettkampftag.

. Entscheidungskampf ggf. mit HANTEL.

O 0O ~NO OV b WDN

FUr jede Paarung mussen die Kriterien von Beginn der Liste an verglichen
werden.

12.3.2 Ein Wettkampfer kann von einem Kampf disqualifiziert werden (HANSOKU)
und den Wettkampf fortsetzen. In dem Fall gewinnt sein Gegner entweder mit
4:0 (gezahlt als YUKO) oder mit mehr, wenn mehr als 4 Punkte erzielt wurden.
Die anderen Ergebnisse bleiben bestehen.

12.3.3 Wenn ein bereits qualifizierter Wettkdmpfer wegen Fehlverhaltens am Ende
der Round-Robin-Runde disqualifiziert wird (SHIKKAKU), qilt:
- Der Viertelfinalgegner zieht durch ein Freilos ins Halbfinale ein
("walkover").

12.4 Ermittlung des Siegers einer Round-Robin-Gruppe und Auflésen von
Gleichstanden im Team-Wettkampf

12.4.1 Sieger einer Round-Robin-Gruppe im Team-Wettkampf ist das Team mit den
meisten Siegpunkten, wobei es 3 Punkte fur gewonnene Kampfe und 1 Punkt fir
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unentschiedene Kampfe mit Wertungen gibt. Im Fall eines Unentschieden
zwischen 2 oder mehr Teams einer Gruppe, die die gleiche Anzahl Siegpunkte
haben, werden die nachfolgenden Kriterien in der genannten Reihenfolge zur
Anwendung gebracht. Das heil3t, steht der Gewinner nach Anwendung des ersten
Kriteriums fest, werden die folgenden nicht mehr zur Anwendung gebracht.

1. Sieger des Matches zwischen den vom Unentschieden betroffenen Teams.

2. Hohere Gesamtpunktzahl, die in der Round-Robin-Phase erzielt wurde.

3. Geringere Gesamtpunktzahl, die durch das Team in der Round-Robin-Phase
abgegeben wurde.

4. Welches Team mehr IPPONS in der Round-Robin-Phase erzielt hat.

5. Welches Team weniger IPPONS in der Round-Robin-Phase abgegeben hat.
6. Welches Team mehr WAZA-ARIS in der Round-Robin-Phase erzielt hat.

7. Welches Team weniger WAZA-ARIS in der Round-Robin-Phase abgegeben
hat.

8. Entscheidungskampf zwischen zwei Team-Mitgliedern, ggf. mit HANTEI.

FUr jede Paarung mussen die Kriterien von Beginn der Liste an verglichen werden.
12.5Ermittlung des Siegers eines Team-Matches im Ausscheidungswettkampf

12.5.1 Das Team, das mehr Siege hat, einschlieRlich der durch SENSHU, gewinnt die
Begegnung. Haben zwei Teams die gleiche Anzahl Siege, gewinnt jenes mit der
héheren Punktzahl, wobei sowohl gewonnene als auch verlorene Kampfe
gezahlt werden.

12.5.2Haben zwei Teams die gleiche Sieg- und Punktzahl, findet ein
Entscheidungskampf statt. Jedes Team nominiert hierzu einen Kampfer des
Teams, ungeachtet dessen, ob dieser in einem vorangegangenen Kampf des
Team-Matches bereits gekampft hat oder nicht.

12.5.3 Kann im Entscheidungskampf kein Sieger nach Punkten ermittelt werden und hat
kein Wettkampfer SENSHU, wird der Kampf per HANTEI entschieden, wie im
Einzel. Das Ergebnis des HANTEI aus dem Entscheidungskampf entspricht dann
dem Ergebnis des gesamten Team-Matches.

12.5.4 Hat ein Team bereits genugend Siege oder Punkte fur den Gesamtsieg erreicht,
ist das Match beendet und es finden keine weiteren Kampfe statt, au3er im Round-

Robin, wo alle Kdmpfe ausgetragen werden mussen.

12.5.5 In Team-Matches wird bei einer Disqualifikation (HANSOKU oder SHIKKAKU) der
Punktestand geléscht und der des Gegners auf acht Punkte gesetzt.
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12.6 Listenfiihren
Der Score Supervisor (Listenfuhreriberwacher) benutzt die folgenden Symbole fur
seine Mitschrift:

3 | IPPON Drei Punkte

2 | WAZA ARI Zwei Punkte

1 | YUKO Ein Punkt

v | SENSHU Vorteil der ersten alleinigen Wertung
O | KACHI Sieger

X | MAKE Verlierer

A | HKIWAKE Unentschieden

KK | KIKEN Kampfaufgabe (Abwesenheit)

1C | CHUI 1 1. Verwarnung

2C | CHUI 2 2. Verwarnung

3C | CHUI 3 3. Verwarnung

HC | HANSOKU CHUI | Verwarnung vor einer Disqualifikation
H | HANSOKU Disqualifikation vom Kampf

S | SHIKKAKU Disqualifikation vom Turnier
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ARTIKEL 13: OFFIZIELLER PROTEST

13.1 Allgemeine Bestimmungen

13.1.1 Gegenuber dem Kampfgericht darf niemand Protest gegen eine Entscheidung
einlegen.

13.1.2 Erscheint eine KampfrichtermalRnahme regelwidrig, ist nur der Coach des
Wettkampfers oder sein offizieller Vertreter berechtigt, Protest einzulegen.

13.1.3 Der Protest erfolgt als schriftlicher Bericht unmittelbar nach dem Kampf, auf den
sich der Protest bezieht. Die einzige Ausnahme besteht dann, wenn der Protest
einen administrativen Fehler betrifft.

13.1.4 Jeder Protest zur Anwendung der Regeln muss nicht zwingend zu einer
Unterbrechung des Wettkampfes flhren und die Protestabsicht sollte der Coach
oder der Vertreter des Nationalverbandes unmittelbar nach dem Ende des
Kampfes auldern.

13.1.5 Betrifft der Protest Wettkampfer einer laufenden Kategorie, dann muss die nachste
Runde, die den Wettkdmpfer involvieren konnte, bis zur Entscheidung des
Protestes verschoben werden.

13.1.6 Der Coach / NV fordert das offizielle Protestformular [ANHANG 3] beim Tatami
Manager an. Der schriftliche Protest muss zusammen mit der Protestgeblhr
innerhalb von 5 Minuten nach Aushandigung des Protestformulars durch den
Tatami Manager eingereicht werden.

13.1.7 Reicht der Coach / NV den Protest nicht rechtzeitig ein, kann dies zur Abweisung
des Protestes fuhren, wenn es, nach Meinung der Appeals Jury (Berufungsjury),
keine vernunftige Rechtfertigung daflir gibt und der Fortgang des Wettkampfes
dadurch behindert wird.

13.1.8 Der Tatami Manager erganzt die Namen der Offiziellen und Uberreicht das
ausgefullte Protestformular umgehend einem Mitglied der Appeals Jury. Ohne
Verzoégerung untersucht die Appeals Jury die Umstande, die zu dem Protest
gefuhrt haben. Unter Berlcksichtigung aller verfligbaren Fakten verfasst sie einen
Bericht und ist befugt, die erforderlichen MalRnahmen zu veranlassen. Der Protest
wird von der Appeals Jury untersucht und im Rahmen dieser Untersuchung
bertcksichtigt die Jury alle verfugbaren Beweise flir den Protest.

13.1.9 Der Protest kann auch direkt vom Vorsitzendes der Kampfrichterkommission oder
dem Chefkampfrichter der Veranstaltung entschieden und bei der Appeals Jury
eingereicht werden, in welchem Fall keine Zahlung der Protestgeblhr erforderlich
ist.
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13.1.10 Im Falle eines administrativen Fehlers wahrend eines laufenden Kampfes kann
der Coach direkt den Tatami Manager informieren. Der Tatami Manager
informiert dann entsprechend den KANSA (Match Supervisor).

13.1.11 Der Protest muss die Namen und Nationen der Wettkdmpfer, das eingesetzte
Kampfgericht und die prazisen Details dessen, was beanstandet wird, enthalten.
Allgemeine Behauptungen uber generelle Leistungen werden nicht als legitimer
Prozess akzeptiert. Die Beweislast liegt beim Beschwerdefihrer. Der Tatami
Manager muss den Protest einem Mitglied der Appeals Jury uUbergeben. Die Jury
pruft in angemessener Zeit die Umstande, die zu dem Protest geflihrt haben.

13.1.12 Der Beschwerdefuhrer muss die vom WKF EK vorgesehene Protestgebuhr
zahlen und diese muss zusammen mit dem Protest beim Tatami Manager
hinterlegt werden, der alles einem Mitglied der Appeals Jury Ubergibt.

13.1.13 Die Protestabsicht muss gedulRert werden, sobald der Kampf beendet ist. Der
schriftiche Protest muss innerhalb von 5 Minuten nach AuRerung der
Protestabsicht ausgeflllt und zusammen mit der Protestgeblhr eingereicht
werden.

13.1.14 Die Entscheidung der Appeals Jury ist endgultig und kann nur durch die
Entscheidung des Exekutivkomitees auf Verlangen des WKF-Prasidenten
uberstimmt werden.

13.1.15 Die Appeals Jury kann weder Strafen noch Sanktionen verhangen. Ihre Aufgabe
ist es, ein Urteil Uber den Gehalt des Protestes abzugeben, um die notigen
MaRnahmen der KK und der OK zu starten, um Abhilfe zu schaffen und die
regelwidrigen Kampfrichterentscheidungen zu korrigieren.

13.2 Zusammensetzung der Appeals Jury (Berufungsjury)

13.2.1 Die Appeals Jury (Berufungsjury) besteht aus drei erfahrenen Kampfrichtern, die
von der Kampfrichterkommission (KK) oder dem Chefkampfrichter ernannt
werden. Es durfen nicht zwei Mitglieder aus dem gleichen Nationalverband
stammen. Die Mitglieder werden von 1 bis 3 nummeriert.

13.2.2 Die KK benennt aul’erdem drei zusatzliche Mitglieder und deren Reihenfolge von
4 bis 6, damit diese automatisch die Vertretung tUbernehmen, falls es bei einem
Jurymitglied durch eine Uberschneidung der Nationalitit oder durch
Verwandtschaft oder Verschwagerung mit einer der Parteien des jeweiligen
Protestes, einschliel3lich der vom Protest betroffenen Kampfrichter, zu einem
Interessenkonflikt kommt.
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13.3 Berufungsverfahren

13.3.1 Der Tatami Manager, der den Protest entgegennimmt, ist dafir verantwortlich, die
Appeals Jury einzuberufen und die Protestgebuhr nach einem abgewiesenen
Protest beim Schatzmeister zu hinterlegen.

13.3.2 Die Appeals Jury beginnt sofort damit, die erforderlichen Untersuchungen und
Befragungen durchzufihren, um den Gehalt des Protestes zu klaren.

13.3.3 Gibt es Video Review, kann die Appeals Jury die Videoaufnahmen vom Vorfall
prufen, bevor sie ein Urteil fallt.

13.3.4 Alle drei Mitglieder sind verpflichtet, ein Urteil Uber den Gehalt des Protestes
abzugeben. Enthaltungen sind nicht moglich.

13.4 Abgewiesene und stattgegebene Proteste

13.4.1 Wird ein Protest flr ungultig befunden, benennt die Appeals Jury ein Mitglied, das
den Beschwerdefuhrer mundlich Uber die Abweisung seines Protestes informiert,
das Originaldokument mit dem Vermerk ,ABGEWIESEN® versieht, von allen
Mitgliedern der Appeals Jury unterschreiben lasst und den Beschwerdeflhrer Gber
die Entscheidung informiert.

13.4.2Wird einem Protest stattgegeben, setzt sich die Appeals Jury mit dem
Organisationskomitee (OK) und dem Chefkampfrichter in Verbindung, um
geeignete Mallnahmen zu ergreifen, der Situation praktisch Abhilfe zu schaffen.
Dies schlief3t folgende Mdoglichkeiten ein:
- Aufhebung regelwidriger Entscheidungen
- Léschung von Ergebnissen der betroffenen Runden bis zu dem Zeitpunkt vor
dem Vorfall
- Wiederholung von betroffenen Kampfen
- Empfehlungen gegeniber der KK in Bezug auf Sanktionen der in Protest
verwickelten Kampfrichter

13.4.3 Es liegt in der Verantwortung der Appeals Jury, ein angemessenes und wohl
uberlegtes Urteil zu fallen in Bezug auf Malnahmen, die den Ablauf der
Veranstaltung stark beeintrachtigen. Die Wiederholung der Ausscheidungskampfe
ist die letzte Option zur Sicherstellung eines fairen Ergebnisses.

13.4.4 Wird einem Protest stattgegeben, benennt die Appeals Jury ein Mitglied, das den
Beschwerdefiihrer Uber die Stattgabe des Protestes mindlich informiert, das
Originaldokument mit dem Vermerk ,STATTGEGEBEN® versieht und von jedem
Mitglied der Appeals Jury unterschreiben lasst, bevor es dem Chefkampfrichter
ubergeben und dem Beschwerdeflhrer die Protestgebuhr erstattet wird.
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13.4.5 Ein stattgegebener Protest bedeutet nicht automatisch die Wiederholung des
Kampfes/Matches.
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13.5 Vorfallbericht

13.5.1 Nach Abhandlung des Vorfalls in der oben beschriebenen Art und Weise, tritt die
Appeals Jury erneut zusammen und arbeitet einen einfachen Vorfallbericht Uber
den Protest aus, der die Entscheidungsfindung und Begriindung fur die Abweisung
bzw. Stattgabe des Protestes darlegt.

13.5.2 Der Bericht wird von allen drei Mitgliedern der Jury unterzeichnet und dem
Chefkampfrichter und der Ogranisationskommission Ubermittelt.
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ARTIKEL 14: VIDEO REVIEW

14 .1

14.2

14.3

14.4

14.5

14.6

14.7

14.8

Bei WKF-Weltmeisterschaften, Premier League, Olympischen Spielen,
Olympischen Jugendspielen, Kontinentalspielen, Weltspielen und anderen
Multisport-Wettkampfen dieser Art ist der Einsatz von Video Review bei den
Kampfen Pflicht. Der Einsatz von Video Review wird auch fur andere Wettkampfe
empfohlen, wann immer dies maoglich ist.

Der Video Review wird eingeleitet, wenn ein Coach seine VR-Karte hebt (manuell
oder mit einem elektronischen Gerat), um zu signalisieren, dass eine mdgliche
Wertung seines Wettkampfers von den Kampfrichtern tGbersehen wurde. Wenn
der Coach die Taste des Joysticks drickt und dies danach sofort bereut, wird das
Verfahren nicht unterbrochen, und der Video Review findet entsprechend statt.
Der Coach sollte fur den Video Review aufstehen, um den Hauptkampfrichter auf
sich aufmerksam zu machen und ein Fortfihren des Kampfes im Fall einer
technischen Fehlfunktion zu verhindern.

Bei Wettkampfen, wo der Coach mit einem elektronischen Eingabegerat
ausgestattet ist, das einen Review-Request speziell fur YUKO, WAZA-ARI oder
IPPON ermdglicht, pruft der Video Review Judge nur auf mdgliche Wertungen des
geforderten Punktbetrages. Der Coach kann die Hohe der Wertung andern, bis
der Hauptkampfrichter die Geste fur Video Review beendet hat.

Winscht der Wettkampfer, dass der Coach einen Video Review fordert oder
unterlasst, muss dies unauffallig signalisiert werden, ohne den Kampfverlauf zu
storen.

Der Coach kann einen Video Review fordern, wenn die Seitenkampfrichter eine
niedrigere Wertung erteilt haben und der Coach eine punkthéhere Technik flr
richtig halt.

Der Video Review Judge darf nur dann Punkte vergeben, wenn der Wettkampfer
eine gultige Wertung erzielt hat, d.h. vor oder gleichzeitig mit dem anderen
Wettkampfer gepunktet hat.

Eine Ausnahme vom oben stehenden Artikel besteht dann, wenn keiner der
beiden Wettkdmpfer von den Seitenkampfrichtern einen Wertung erhalten hat, nur
einer der Coaches einen Video Review fordert, der andere Coach keine VR-Karte
hat oder keinen Video Review fordert — in diesem Fall werden nur die Techniken
des Wettkampfers, fur den Video Review gefordert wird, bei der Wertungsvergabe
berucksichtigt.

Es werden immer die letzten 6 Sekunden vor der Unterbrechung des Kampfes flr
den Video Review ausgewertet, aber der Zeitraum kann erweitert werden, wenn
dies fur die bestmdgliche Entscheidung erforderlich ist. Die Sequenz muss in
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14.9

14.10

14.11

14.12

14.13

14.14

14.15

normaler Geschwindigkeit betrachtet werden, es kann aber zusatzlich Zeitlupe
oder Zoom verwendet werden. Der Review muss immer zuerst in normaler
Geschwindigkeit stattfinden, auch wenn anschlieBend die Zeitlupe fur die
Detailansicht verwendet werden kann. Die Gesamtdauer des Video Reviews darf
30 Sekunden nicht uberschreiten, anschlieRend ist eine Entscheidung zu treffen.

Wenn beide Coaches gleichzeitig einen Video Review fordern, darf der Video
Review Judge nur dem Wettkdmpfer eine Wertung erteilen, der als erstes
gepunktet hat. Die einzige Ausnahme besteht bei gleichzeitige
Wertungstechniken; in diesem Fall kdnnen beiden Wettkdmpfern Punkte erteilt
werden.

Wenn ein Coach die VR-Karte hebt und der andere Coach einen Video Review
der gleichen Situation winscht, muss der zweite Coach seine Karte heben, bevor
der Video Review beginnt, um sein Recht auf Video Review zu wahren. Der Video
Review gilt als begonnen, wenn der Hauptkampfrichter die entsprechende Geste
macht.

Wird der Video Review fur gultig befunden, wird eine rote oder blaue Karte mit der
Nummer 3 fur IPPON, 2 far WAZA-ARI oder 1 fur YUKO gezogen oder das
Ergebnis auf dem Monitor angezeigt. Der Hauptkampfrichter erteilt dann die
Wertung auf die ubliche Weise. Wenn der Video Review fur ungultig befunden
wird, verliert der Coach fiir den Rest des Kampfes das Recht, einen weiteren Video
Review zu fordern.

voff 12 FeJuofl: =0

No score Yuko Waza Ari Ippon No score Yuko Waza Ari Ippon

Der Video Review Judge darf keine Entscheidung der Seitenkampfrichter
uberstimmen aulRer SENSHU.

Ist es dem Video Review Judge aufgrund des Kamerawinkels nicht mdglich, die
Technik(en) zu sehen, signalisiert er dies mit der Geste flir MINAI und der Coach
behalt die VR-Karte. Falls es aufgrund technischer Probleme (Strom-, Kamera-
oder Computerfehler usw.) nicht mdglich ist, das Video zu analysieren und eine
Entscheidung zu treffen, gilt das gleiche und der Coach behélt die VR-Karte.

Wenn ein Coach VR fordert, die Technik aber nach Meinung des
Hauptkampfrichters unkontrolliert oder zu hart war, muss eine Verwarnung oder
Strafe ausgesprochen werden, und der Coach behalt die Karte.

Sobald WAKARETE erteilt wurde, konnen die Coaches keinen Video Review
fordern, aufer die Technik war vor WAKARETE.
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14.16 Erhalt der Coach die VR-Karte nicht zurtick, obwohl dies sein Recht ware, liegt es
in der Verantwortung des Coaches, dagegen zu protestieren.

14.17 Der folgenden Tabelle sind die fur die jeweilige Phase gestatteten VR-Karten zu

entnehmen:

Phase 1 — Einzel-Weltmeisterschaft

Team-Weltmeisterschaft

- Coach bekommt 1 VR-Karte bei Gruppen mit 3-4
Wettkdmpfern in der Gruppenphase.

- Coach bekommt 2 VR-Karten bei Gruppen mit 5-
6 Wettkdmpfern in der Gruppenphase.

- Coach bekommt 1 VR-Karte fiir die 1. Runde der
Ausscheidungsphase (24 Gruppen).

- Coach bekommt 1 VR-Karte fiir die
Qualifikationsrunde der Ausscheidungsphase.

Phase 2 — Einzel-Weltmeisterschaft

- Coach bekommt 1 VR-Karte fiir die
Gruppenphase.

- Coach bekommt 1 VR-Karte fiir das Achtelfinale.
- Coach bekommt 1 VR-Karte fiir die Viertelfinals.
- Coach bekommt 1 VR-Karte fir die Halbfinals.

- Coach bekommt 1 VR-Karte flir die
Medaillenkampfe.

Team Manner:

- Coach bekommt 3 VR-Karten pro Match fiir die
Gruppenphase.

- Coach bekommt 3 VR-Karten pro Match fiir die
Viertelfinals.

- Coach bekommt 3 VR-Karten pro Match fiir die
Halbfinals.

- Coach bekommt 3 VR-Karten pro Match fiir die
Medaillenkampfen.

Team Damen:

- Coach bekommt 2 VR-Karten pro Match fiir die
Gruppenphase.

- Coach bekommt 2 VR-Karten pro Match fir die
Viertelfinals.

- Coach bekommt 2 VR-Karten pro Match fur die
Halbfinals.

- Coach bekommt 2 VR-Karten pro Match in den
Medaillenkampfen.

Premier League

Ausscheidungssystem mit Trostrunde —
Team-Wettkampf

- Coach bekommt 1 VR-Karte fiir die
Gruppenphase.

- Coach bekommt 1 VR-Karte fiir die Viertelfinals.
- Coach bekommt 1 VR-Karte fiir die Halbfinals.

- Coach bekommt 1 VR-Karte flr die
Medaillenkampfe.

- Coach bekommt 1 VR-Karte pro Wettkampfer
fur die Ausscheidungen

- Coach bekommt 1 VR-Karte pro Wettkampfer
fur die Halbfinals.

- Coach bekommt 1 VR-Karte pro Wettkampfer
fur die Trostrunde.

- Coach bekommt 1 VR-Karte pro Wettkampfer
fur die Medaillenkampfe.

Ausscheidungssystem mit Trostrunde —
Einzel-Wettkampf

- Coach bekommt 1 VR-Karte fiir die
Ausscheidungen.

- Coach bekommt 1 VR-Karte fiir die Halbfinals.
- Coach bekommt 1 VR-Karte fiir die Trostrunde.
- Coach bekommt 1 VR-Karte fiir die
Medaillenkampfe.

Es kann nur eine VR-Karte
pro Einzelkampf verwendet werden.
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ARTIKEL 15: RECHTE UND PFLICHTEN DER OFFIZIELLEN

15.1

Chefkampfrichter und Kampfrichterkommission

15.1.1 Die Kampfrichterkommission hat folgende Rechte und Pflichten:

15.2

1) Die Sicherstellung der richtigen Vorbereitung des jeweiligen Turniers in
Absprache mit der Organisationskommission in Hinblick auf die Einrichtung der
Wettkampfflachen, die Bereitstellung und Aufteilung der Ausrtstung und
samtlicher erforderlicher Ausstattung, Ablauf der Kampfe, Aufsicht,
Sicherheitsvorkehrungen etc.

2) Die Ernennung und Zuteilung der Mattenchefs (Tatami Manager) und Tatami
Manager Assistenten zu den jeweiligen Kampfflachen und MalRhahmen, welche
durch den Bericht der Tatami Manager erforderlich werden.

3) Die Beaufsichtigung und Koordination der gesamten Kampfrichterleistungen.
4) Die Benennung offizieller Vertreter, falls erforderlich.

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

6) Die Ernennung einer Berufungsjury fur den Wettkampf.

Tatami Manager (Mattenchefs) und Tatami Manager Assistenten

Der Tatami Manager hat folgende Befugnisse und Pflichten:

1) Delegieren, Ernennen und Beaufsichtigen der Kampfrichter bei allen Kampfe
und Matches auf der jeweiligen Kampfflache.

2) Uberwachen der Leistung der Haupt- und Seitenkampfrichter auf inrer
Kampfflache, Sicherstellen, dass die ernannten Offiziellen den ihnen
zugewiesenen Aufgaben gewachsen sind.

3) Uberwachen, dass der KANSA den Kampf unterbricht und den
Hauptkampfrichter bei einem Regelverstol} korrigiert.

4) Ein taglicher schriftlicher Bericht tber die Leistung aller Offiziellen seiner
Kampfflache und gegebenenfalls Empfehlungen an die Kampfrichterkommission.
5) Ernennung eines Kampfrichters mit WKF-Referee-A-Lizenz zum Video
Review Judge (VRJ).

15.3 Hauptkampfrichter (Referee)

15.3.1 Der Hauptkampfrichter (Referee) hat folgende Befugnisse:

1) Der Hauptkampfrichter (,SHUSHIN®) hat die Befugnis, Kdmpfe zu leiten,
einschliel3lich Ankiindigung des Beginns, der Unterbrechung und des Endes des
Kampfes oder Matches.

2) Der Hauptkampfrichter gibt alle Kommandos und macht alle Ankiindigungen.
3) Die Punktevergabe auf Grundlage der Entscheidung der Seitenkampfrichter.
4) Den Kampf zu unterbrechen, im Falle einer Verletzung, Krankheit oder
Unfahigkeit eines Wettkdmpfers weiterzukampfen.
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5) Den Kampf zu unterbrechen, wenn nach Meinung des Hauptkampfrichters ein
Foul begangen wurde, oder um die Sicherheit der Wettkampfer zu
gewahrleisten.

6) FUKUSHIN SHUGO (Zusammenrufen der Seitenkampfrichter) zu machen, um
SHIKKAKU oder eine Disqualifikation fur Zeit schindendes Verhalten
auszusprechen oder wenn der Hauptkampfrichter dies fur notwendig halt, bei der
10-Sekunden- Regel, wenn der Arzt den Kampf abbrechen will oder um direkt
HANSOKU zu geben.

7) Beobachtete Fouls anzuzeigen und Verwarnungen und Strafen gemaf den
Regeln zu erteilen.

8) Dem Tatami Manager, der Kampfrichterkommission oder der Berufungsjury,
falls erforderlich, die Grundlage fur die Urteilsfindung zu erklaren.

9) Ankundigung und Beginn eines Extra-Kampfes bei Mannschaftskampfen, falls
erforderlich.

10) Die Abstimmung der Kampfrichter im Falle eines unentschiedenen Kampfes
zu leiten und, falls notwendig, seine eigene Stimme (HANTEI) einzubeziehen,
um ein Unentschieden zu brechen.

11) Bekanntgabe des Siegers.

12) Die Befugnisse des Hauptkampfrichters beschranken sich nicht nur auf die
Wettkampfflache, sondern auch auf die gesamte unmittelbare Umgebung,
einschliellich der Kontrolle des Verhaltens von Coaches, anderen Wettkampfern
oder Begleitpersonen der Wettkampfer, die sich im Wettkampfbereich befinden.

15.4 Seitenkampfrichter (Judges)

15.4.1 Die Befugnisse der Seitenkampfrichter (FUKUSHIN) sind wie folgt:
1) Selbststandiges Anzeigen von Punkten
2) Stimmrecht bei Entscheidungen.
3) Beratung des Hauptkampfrichters bei moglichen Disqualifikationen, wenn sie
zum FUKUSHIN SHUGO gerufen werden.

15.4.2 Die Seitenkampfrichter mussen die Aktionen der Wettkdmpfer sorgfaltig
beobachten und dem Hauptkampfrichter ihre Meinung signalisieren, wenn sie eine
Wertung beobachten.

15.5 Match Supervisor (KANSA)

15.5.1 Der Match Supervisor (KANSA) unterstitzt den Tatami Manager, indem er das
laufende Match oder den laufenden Kampf Uberwacht. Sollten Entscheidungen
des Hauptkampfrichters und/oder der Seitenkampfrichter nicht den
Wettkampfregeln entsprechen, gibt der Match Supervisor sofort ein Signal, indem
er in seine Pfeife blast.
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15.5.2 Die Mitschrift des Matches wird nach Genehmigung des Match Supervisors zu
einem offiziellen Dokument.

15.5.3 Vor Kampfbeginn stellen Kansa Assistenten sicher, dass die Ausristung der
Wettkdmpfer und der Karategi den WKF-Wettkampfregeln entsprechen. Bei
Wettkdmpfen, wo keine Kansa Assistenten vorhanden oder verfugbar sind, liegt
es in der Verantwortung des KANSA, vor Kampfbeginn sicherzustellen, dass die
Ausristung regelkonform ist.

15.5.4 In den folgenden Situationen gibt der KANSA ein Signal, indem er pfeift:
1) Der Hauptkampfrichter vergisst, SENSHU anzuzeigen.
2) Der Hauptkampfrichter vergisst, SENSHU zu entziehen.
3) Der Hauptkampfrichter gibt dem falschen Wettkampfer eine Wertung.
4) Der Hauptkampfrichter spricht eine Verwarnung/Strafe fur den falschen
Wettkampfer aus.
5) Der Hauptkampfrichter gibt einem Wettkampfer eine Wertung und dem
anderen eine Verwarnung wegen Ubertreibung.
6) Der Hauptkampfrichter gibt einem Wettkdmpfer eine Wertung und dem
anderen MUBOBI.
7) Der Hauptkampfrichter gibt eine Wertung flr eine Technik, die nach YAME
oder nach Ablauf der Zeit ausgefuhrt wurde.
8) Der Hauptkampfrichter gibt eine Wertung, die von einem Wettkampfer
gemacht wurde, wahrend dieser sich aul3erhalb der Kampfflache befand.
9) Der Hauptkampfrichter erteilt eine Verwarnung oder Strafe fur Passivitat
wahrend ATO SHIBARAKU.
10) Der Hauptkampfrichter gibt die falsche Verwarnung oder Strafe wahrend
ATO SHIBARAKU.
11) Der Hauptkampfrichter gibt direkt HANSOKU CHUI wahrend ATO
SHIBARAKU, aber der Vergehen ist vor dem Signal fur ATO SHIBARAKU
passiert.
12) Der Hauptkampfrichter unterbricht den Kampf nicht, obwohl zwei oder mehr
Seitenkampfrichter eine Wertung anzeigen.
13) Der Hauptkampfrichter unterbricht den Kampf nicht, obwohl ein Betreuer
Video Review fordert.
14) Der Hauptkampfrichter folgt nicht der Mehrheit der von den
Seitenkampfrichtern angezeigten Wertungen.
15) Der Hauptkampfrichter ruft bei einer 10-Sekunden-Regle nicht den Arzt.
16) Der Hauptkampfrichter macht HANTEI/HIKIWAKE trotz SENSHU.
17) Ein Seitenkampfrichter halt die Flaggen oder Joysticks in der falschen Hand.
18) Die Anzeigetafel zeigt nicht die richtigen Informationen an.
19) Die vom Coach geforderte Technik war nach YAME oder nach Ablauf der
Zeit.
20) Der Hauptkampfrichter hat ein JOGAI Ubersehen.
21) In jeder anderen unvorhergesehen Situation, die es erforderlich macht, den
Kampf zu unterbrechen.
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22) Ist der KANSA sich in einer Situation unsicher, darf er die Video-Review-
Aufzeichnung prufen.

15.5.5 In den folgenden Situationen greift der Match Supervisor nicht ein:
1) Die Seitenkampfrichter zeigen keine Wertung an.
2) Der KANSA hat keine Stimme oder Befugnis in Bezug auf die Bewertung, wie
z.B. ob eine Wertung gultig ist oder nicht, auRer die Wettkampfregeln wurden
falsch angewendet.

15.6 Score Supervisor (Listenfiihreriiberwacher)
15.6.1 Der Score Supervisor fuhrt ein separates Protokoll Uber die vom
Hauptkampfrichter vergebenen Punkte und Uberwacht gleichzeitig die

Handlungen des Punkte-/Zeithehmers.

15.6.2 Falls der Hauptkampfrichter das Signal zum Ablauf der Kampfzeit nicht hort, pfeift
der Score Supervisor (Listenfuhreruberwacher), nicht der KANSA.
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ARTIKEL 16: WETTKAMPFZULASSUNG

16.1 Alter

16.1.1 Die Zuordnung zur Altersgruppe erfolgt gemaf dem Alter des Wettkdmpfers am
ersten Wettkampftag der jeweiligen Veranstaltung.

16.1.2 In den Kategorien Senioren Kumite mussen Wettkampfer mindestens 18 Jahre
alt sein.

16.1.3 Teilnehmer in den Kategorien U21 mussen 18, 19 oder 20 Jahre alt sein, in den
Kategorien Junioren 16 oder 17, in den Kategorien Jugend 14 oder 15 und in
den Kategorien unter 14 Jahre mussen sie 12 oder 13 Jahre alt sein.

16.2 NV-Quote pro Veranstaltung

16.2.1 Bei der WM Jugend, Junioren & U21, bei der Einzel-Weltmeisterschaft — Finale
Phase und bei der Team-Weltmeisterschaft ist jedem Nationalverband pro
Kategorie max. 1 Wettkampfer gestattet.

16.2.2 Besondere Beschrankungen konnen gelten fur die Einzel-Weltmeisterschaft —
Qualifikationsphase. Wenn ein NV in der jeweiligen Kategorie bereits einen
qualifizierten Wettkampfer fur die Einzel-Weltmeisterschaft — Finale Phase hat,
dann darf der NV keinen weiteren Wettkampfer fir die Einzel-Weltmeisterschaft
— Qualifikationsphase melden.

16.2.3 Karate1-Veranstaltungen sind offene Turniere, bei denen alle WKF-Mitglieder
antreten durfen, es gilt keine Beschrankung auf nur 1 Wettkdmpfer pro NV.
Gleichwohl mussen alle Teilnehmer Mitglied eines von der WKF anerkannten
Nationalverbandes sein.

16.2.4 Fur Multisport-Veranstaltungen, wie die ANOC-Beach Games, World Games,
Olympischen Spiele, kdonnen andere Kriterien gelten, die im jeweiligen
Qualifikationssystem geregelt werden.

16.3 Nationalitat

16.3.1 Mit den folgenden Ausnahmen durfen nur Staatsangehorige eines Landes, die
ihr Land reprasentieren, an der Weltmeisterschaft und an offiziellen WKF-
Veranstaltungen teilnehmen.

16.3.2 Grundsatzlich gilt, dass ein Wettkampfer, der ein Land bei einer offiziellen WKF-
Veranstaltung oder Weltmeisterschaft reprasentiert hat, kein anderes Land bei
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einer offiziellen WKF-Veranstaltung oder Weltmeisterschaft reprasentieren
kann.

16.3.3 Gleichwohl kann ein Wettkdmpfer, der an einer dieser Veranstaltungen
teilgenommen hat und durch Heirat die Staatsburgerschaft des Ehegatten
erhalt, das Land des Ehegatten reprasentieren.

16.3.4 Besitzt ein Wettkdmpfer die doppelte Staatsbirgerschaft (d.h. eine gemaflk dem
Gesetz eines Landes und eine andere gemal dem Gesetzt eines anderen
Landes) kann er nur entweder das eine oder das Land reprasentieren, nach
Wahl des Wettkdmpfers. Hat der Wettkampfer beide Lander reprasentiert,
bedarf es der Zustimmung des WKF EK flr jeden weiteren Wechsel, wofur der
jeweilige NV ein schriftliches Gesuch an den WKF-Prasidenten richten muss.

16.3.5 Ein Wettkdmpfer kann sein Geburtsland reprasentieren, dessen Staatsburger er
ist, auller er entscheidet sich dafur, die Staatsangehorigkeit eines Elternteils
anzunehmen.

16.3.6 Ein eingeburgerter Wettkampfer (oder ein Wettkdmpfer, der seine Nationalitat
durch Einblrgerung geandert hat) darf nicht an der Weltmeisterschaft
teilnehmen und dort sein neues Land reprasentieren, bevor drei Jahre seit
seiner Einburgerung vergangen sind. Diese Wartezeit kann verkurzt oder sogar
gestrichen werden, wenn sich die beiden betroffenen NV einigen und das WKF
EK dem zustimmt.

16.3.7 Wenn ein angegliederter Staat, eine Provinz oder ein Uberseegebiet, ein Land
oder eine ehemalige Kolonie unabhangig wird oder ein Land in ein anderes
aufgenommen wird aufgrund eines geanderten Grenzverlaufs oder ein neuer
NV von der WKF anerkannt wird, kann ein Wettkampfer weiterhin das Land
reprasentieren, dem er angehort(e). Aber er kann sich auch entscheiden, das
neue Land oder den neuen NV bei der Weltmeisterschaft zu reprasentieren.

16.3.8 Wenn die WKF mehr als 1 (einen) NV anerkannt hat, fur den Mitglieder den
gleichen nationalen Pass besitzen (d.h. fur ein Land und seine Protektorate mit
unterschiedlichen nationalen Sportbehérden), kann der Wettkdmpfer nur den
NV reprasentieren, wo er auch seinen Wohnsitz hat, vorausgesetzt, dass er
noch nicht fur den/die anderen NV bei offiziellen WKF-Veranstaltungen
angetreten ist.

16.3.9Um den Wechsel zu einem anderen NV zu vollziehen, fir den die
Staatsangehdrigen den gleichen Pass haben, genigt es, wenn sich die 2 (zwei)
NV sich darauf einigen, den Statuswechsel des Wettkampfers gegenuber der
WKEF zu bestétigen. Falls sich die NV nicht einig sind, muss jede Anderung vom
WKF EK genehmigt werden. In einem solchen Fall muss der Wettkdmpfer Gber
den betroffenen NV gegenuber der WKF Uberzeugend nachweisen, dass sich
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sein Wohnsitz im Gebiet des anderen NV befindet, oder, falls dies nicht gelingt,
dass die Beziehung zu dem anderen NV den Wechsel rechtfertigt.

16.3.10  Hat der Wettkdmpfer alle involvierten NV reprasentiert, bedarf es der
Zustimmung des WKF EK fur jeden weiteren Wechsel.

59



ARTIKEL 17: ANPASSUNG DER REGELN FUR
VERANSTALTUNGEN AUSSERHALB DES OFFIZIELLEN WKF-
PROGRAMMS

171

17.2

17.3

Die nationalen Verbande konnen diese Regeln abandern fur nationale
Wettkdmpfe oder andere Wettkdmpfe, die nicht zum offiziellen WKF-Programm
gehoren, solange keine Anderungen der Regeln bezlglich der Sicherheit der
Wettkampfer, der Schutzausristung, der Wertungen, des verbotenen Verhaltens,
der Verwarnungen und Strafen, der Verletzungen und Unfalle im Wettkampf oder
der Entscheidungskriterien vorgenommen werden.

Die Nationalverbande sind dazu angehalten, sich bei den nationalen
Sportbehodrden Uber die Gesetze und Richtlinien fur Wettkampfsport fur Kinder
unter 12 Jahren zu informieren.

Jede Abweichung von den Wettkampfregeln muss im offiziellen Bulletin oder in
der Veranstaltungseinladung angekundigt werden.
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ARTIKEL 18: ANGELEGENHEITEN, DIE DURCH DIE REGELN
NICHT GENAU ABGEDECKT WERDEN

Hin und wieder kann es moglicherweise Situationen geben, flr deren Klarung die Regeln
keine genaue Anleitung bieten. In einem solchen Fall ist der jeweilige Chefkampfrichter
dazu befugt, das Problem zu |6sen, indem er aus dem Regelwerk &hnliche Situationen
auf die aktuelle Ubertragt oder nach eigenem Ermessen entscheidet. Bevor er
entscheidet, kann der Chefkampfrichter den dem jeweiligen Turnier zugewiesenen WKF-
Vertreter zu Rate ziehen oder die Angelegenheit der Sportkommission vortragen.
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ANHANG 1: TERMINOLOGIE

SHOBU HAJIME

ATOSHI BARAKU

YAME

MOTO NO ICHI

TSUZUKETE

TSUZUKETE HAJIME

FUKUSHIN SHUGO

HANTEI

HIKIWAKE

AKA (AO) NO KACHI

AKA (AO) IPPON

Beginnt den Kampf

Nur noch wenig Zeit

Stopp

Ausgangsposition

Kampft weiter

Kampft weiter — fangt
an

Zusammenrufen der
Kampfrichter

Abstimmung

Unentschieden

Rot (Blau) gewinnt

Rot (Blau) bekommt
drei Punkte

Nach dem Kommando tritt der HKR einen
Schritt zurtck.

15 Sekunden vor Ablauf der Kampfzeit gibt
der Zeithehmer ein akustisches Signal und
der HKR verkiindet ,Atoshi Baraku®.

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

Wettkdmpfer und HKR nehmen ihre
Ausgangspositionen wieder ein.

Anweisung, den Kampf wieder aufzunehmen
nach WAKARTE, im Falle einer nicht
autorisierten Unterbrechung — oder wenn der
HKR eine informelle Verwarnung fir
Passivitat gibt.

Der HKR steht in einer Vorwartsstellung.
Wenn er ,Tsuzukete“ sagt, streckt er die
Arme zur Seite, Handflachen nach auf3en in
Richtung der Wettkampfer. Wenn er ,Hajime'
sagt, dreht er die Handflachen nach innen
und fuhrt sie schnell aufeinander zu,
wahrend er einen Schritt zurticktritt.

Der HKR ruft die SKR zusammen.

Der HKR fordert am Ende eines
ergebnislosen Kampfes zur Abstimmung auf.
Nach einem kurzen Pfiff, geben die SKR ihre
Stimme ab und der HKR verkiindet den
Sieger, indem er seinen Arm hebt.

Bei einem Unentschieden kreuzt der HKR
die Arme und fluhrt sie wieder auseinander,
die Handflachen nach vorne gerichtet.

Der HKR hebt den Arm schrag nach oben
zur Seite des Siegers.

Der HKR hebt den Arm im 45°-Winkel nach
oben zur Seite des punktenden
Wettkampfers.
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AKA (AO) WAZA-ARI

AKA (AO) YUKO

CHUI

HANSOKU CHUI

HANSOKU

JOGAI

SENSHU

SHIKKAKU

TORIMASEN

KIKEN

MUBOBI

WAKARETE

Rot (Blau) bekommt
zwei Punkte

Rot (Blau) bekommt
einen Punkt

Verwarnung

Verwarnung vor einer

Disqualifikation

Disqualifikation

Verlassen der
Kampfflache, welches
nicht durch den Gegner
verschuldet wurde

Vorteil der ersten
alleinigen Wertung

Disqualifikation,
Verweis von der
Wettkampfflache

Annullieren /
Zuricknehmen

Aufgabe

Selbstgefahrdung

,Trennt euch®

Der HKR streckt den Arm auf Schulterhéhe
zur Seite des punktenden Wettkdmpfers aus.

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

Der HKR zeigt dem Wettkdmpfer die Art des
Vergehens an und dann 1 bis 3 Finger, je
nachdem, ob es die 1., 2. oder 3.
Verwarnung ist.

Der HKR zeigt dem Wettkdmpfer die Art des
Vergehens an und zeigt dann mit dem
Zeigefinger horizontal auf dessen Gurtel.

Der HKR zeigt mit dem Zeigefinger auf das
Gesicht des Wettkdmpfers und verkindet
dann den Sieg fur den Gegner.

Der HKR zeigt mit dem Zeigefinger auf die
Seite des Wettkdmpfers und erteilt dann die
entsprechende Verwarnung oder Strafe.

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

Der HKR zeigt zunachst auf das Gesicht des
Wettkdmpfers und dann weg von der
Wettkampfflache und verkiindet dann den
Sieg fur den Gegner.

Die Entscheidung wird annulliert. Der HKR
kreuzt die Hande in einer abwarts fihrenden
Bewegung.

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

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

Der HKR zeigt den Wettkampfern an, sich
aus dem Clinch oder Brust-an-Brust-Stehen
zu losen, indem er seine Hande mit nach
aullen gedrehten Handflachen trennt und
das Kommando sagt. Die Wettkampfer
unterbrechen ihre Handlungen und trennen
sich bis zum Kommando ,Tsuzukete®.
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ANHANG 2: GESTIK UND FLAGGENSIGNALE

S5TARTEN UMD BEENDEN DES KAMPFES

SHOMEN NIREI [1/3 ] SHOMEN MIREI [2/3 ] SHOM

EM NI REI { 3/ 3]

OTAGAI NI REI {173 | OTAGAl Ml REI[2/3 ] OTAGAl NI REI {373 |

SHOBU HANME MOTO NO 1CHI YAME (1 /2]

FUNKTE UND ANMULLIERUNGEN

YUKO [ 1/2] YUKO [ 252} WAZA ARI (1 /2]

YAME (2 /2]

WAZA ARI [ 2/ 2]
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IPPON {1/2) IPPON {2/2)

VERWARNUNGEN

E:i{?ﬁ’ﬁt:ﬁ % ﬂ‘éﬁ? <o

SENSHU TORIMASEN (1}
ANNULLIERUNG

TORIMASEN (2]
ANNULLIERUNG

157 | e
W

Py =l = ,E‘TI/-:?' -‘!r:{-.::ﬁa

I S S &

|| iJIl Ii I }\ II | |1I :

| :"III |i =I Illll. -!I'|I|

| | ! I | 1 1

< & d ¥ & S ®
TSUZUKETE (1} TSUZUKETE [2) WAKARETE [1/2) WAKARETE [2/2)

&

PASSIVITAT(1/2)

PASSIVITAT([Z/ 2]}
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w4 e,.'\
P X
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HARTER KONTAKT UBERTEIBEN
ODER GEFAHRLICHER WURF EINES
KONTAKTES

A

VORTAUSCHEN EINER
VERLETZUNG
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UNKONTROLLIE SIMULIERTER
ANGRIFF

RTER ANGRIFF
{ELLBOGEN)

i1 é\:;;

ANSTACHELN CHUI #1

ODER
SPRECHEN

HANSOKU CHUI {1/2)

o
'€ 2
— [ =]
n (9]
Bl o
g?é o
= i

| |
1|
i)
[y
SIMULIERTER
ANGRIFF

)

CHUI #2

QA

P e

HANSOKU CHUI { 2/ 2)

S1MULIERTER
ANGRIFF
[KNIE)
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ENTSCHEIDUNG

AKA{AO) HANTE!
KIKEN

FUKUSHIN FUKUSHIN

(2/2)

SHUGO (1/2)

HANSOKU SHIKKAKU SHIKKAKU SHIKKAKU
(£/2) - {173) 2/3) (3/3)
i
’\' =4
|

HIKIWAKE {2/2} AKA | AD) NO KACHI AKA { AD] NO KACHI

HIKIWAKE {12}
{12} 12/2)
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VIDEO-REVIEW-5IGNALE

VIDEQ-REVIEW
[1/a})

.f% ! It
'.r - ;‘"I—"'

VIDEQ-REVIEW
(24}

VIDEQ-REVIEW
[3/a)

WIDEQO-REWVIEWW
[4/2)

MITRAL

FLAGENSIGNALE

WAZA ARI IFPON

SITZRPOSITION
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ANHANG 3: KATEGORIEN & GEWICHTSKLASSEN

Mannliche Senioren (18+ Jahre
Mannliche Senioren (18+ Jahre

)
)
Mannliche Senioren (18+ Jahre)
Mannliche Senioren (18+ Jahre)

)

Mannliche Senioren (18+ Jahre

Mannlich (18 bis <21 Jahre)
Mannlich (18 bis <21 Jahre)

Mannlich (18 bis <21 Jahre)
Mannlich (18 bis <21 Jahre)
Mannlich (18 bis <21 Jahre)

16 bis <18 Jahre
16 bis <18 Jahre

Mannliche Junioren ( )
( )
Mannliche Junioren (16 bis <18 Jahre)
( )
( )

Mannliche Junioren

16 bis <18 Jahre
16 bis <18 Jahre

Mannliche Junioren

Mannliche Junioren

Mannliche Jugend (14 bis <16 Jahre)
Mannliche Jugend (14 bis <16 Jahre)
Mannliche Jugend (14 bis <16 Jahre)
Mannliche Jugend (14 bis <16 Jahre)
Mannliche Jugend (14 bis <16 Jahre)

Mannlich (12 bis <14 Jahre)
Mannlich (12 bis <14 Jahre)
Mannlich (12 bis <14 Jahre)

(12 bis <14 Jahre)
Mannlich (12 bis <14 Jahre)

Mannlich

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

-60 kg
-67 kg

-75kg
-84 kg
+84 kg

-55 kg
-61 kg
-68 kg
-76 kg
+76 kg

-52 kg
-57 kg
-63 kg
-70 kg
+70 kg

-40 kg
-45 kg
-50 kg
-55 kg
+55 kg

Weibliche Senioren (18+ Jahre)
Weibliche Senioren (18+ Jahre)
Weibliche Senioren (18+ Jahre)
Weibliche Senioren (18+ Jahre)
(

Weibliche Senioren (18+ Jahre)

Weiblich 18 bis <21 Jahre
Weiblich (18 bis <21 Jahre)

Weiblich (18 bis <21 Jahre)
Weiblich (18 bis <21 Jahre)
Weiblich (18 bis <21 Jahre)

Weibliche Junioren (16 bis <18 Jahre)
Weibliche Junioren (16 bis <18 Jahre)
Weibliche Junioren (16 bis <18 Jahre)
Weibliche Junioren (16 bis <18 Jahre)
Weibliche Junioren (16 bis <18 Jahre)

Weibliche Jugend (14 bis <16 Jahre
Weibliche Jugend (14 bis <16 Jahre

( )
( )
Weibliche Jugend (14 bis <16 Jahre)
Weibliche Jugend (14 bis <16 Jahre)

Weiblich (12 bis <14 Jahre)
Weiblich (12 bis <14 Jahre)

Weiblich (12 bis <14 Jahre)
Weiblich (12 bis <14 Jahre)

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

-50 kg
-55 kg

-61 kg
-68 kg
+68 kg

-48 kg
-53 kg
-59 kg
-66 kg
+66 kg

-47 kg
-54 kg
-61kg
+61 kg

-42 kg
-47 kg
-52 kg
+52 kg
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ANHANG 4: OFFIZIELLES PROTESTFORMULAR

OFFIZIELLES WKF-PROTESTFORMULAR
KUMITE

Der Protest muss im Voraus bezahlt werden. . “

DATUM WETTKAMPF

ORT WKF.

KATEGORIE:

Wettkampfer (Land)
AO AKA

PROTESTBESCHREIBUNG

Fortsetzung ggf. auf der Riickseite

NAME DES COACHES /INF-\ERTRETERS LAND Gilt als Quittung der WKF

UNTERSCHRIFT:

NUR FUR DEN OFFIZIELLEN GEBRAUCH

TATAMI NR. MS/Kansa:
Kampfgericht REFEREE JUDGE 1 JUDGE 2 JUDGE 3 JUDGE 4
NAME
LAND
VERANTWORTLICHER TM SCORE SUPERVISOR VR JUDGE
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ANHANG 5: SYSTEM MIT ZWEI SEITENKAMPFRICHTERN

1. Wenn das System mit zwei Seitenkampfrichtern verwendet wird, sind die
Seitenkampfrichter und der Hauptkampfrichter gemeinsam fur die Punkte
verantwortlich. Die Seitenkampfrichtern verwenden Flaggen.

2. Die Seitenkampfrichter unterstlitzen den Hauptkampfrichter, indem sie nicht
nur Punkte anzeigen, sondern auch Signale geben fur JOGAI und
ubermafigen Kontakt, aber der Hauptkampfrichter bleibtbei der Anwendung
von Verwarnungen und Strafen autonom und kann nur von zwei
Seitenkampfrichtern Gberstimmt werden, die das gleiche Foul anzeigen.

3. Punkte werden erteilt, wenn sich zwei Seitenkampfrichter oder ein
Seitenkampfrichter undder Hauptkampfrichter Gber die Wertung einig sind.

4. Um alle drei Blickwinkel abdecken zu konnen, sollte sich der
Hauptkampfrichter nie auf der gleichen Seite wie die beiden
Seitenkampfrichter befinden.

5. Die Coaches sollten vor dem Hauptkampfrichter sitzen und nicht hinter ihm.

6. Der Hauptkampfrichter kann Punkte, die auf seiner Seite gemacht werden,
anzeigen und Unterstutzung fordern. In diesem Fall sind die Signale des
Hauptkampfrichtersfir YUKO, WAZA-ARI und IPPON die gleichen wie in den
regularen Kumite-Regeln, nur dass der Ellbogen des Hauptkampfrichters
wahrend des Signals am Oberkdrper bleibt. Nachdem der Hauptkampfrichter
Unterstitzung erhalten hat, sind die Signale fur die Punktevergabe die
gleichen wie bei Kdémpfen nach den regularen Regeln.

7. Wenn ein Seitenkampfrichter einen Punkt und der andere eine Verwarnung
oder Strafe signalisiert, trifft der Hauptkampfrichter die endgtiltige
Entscheidung, indem er einen der Seitenkampfrichter unterstitzt.

8. Wenn beide Seitenkampfrichter oder ein Seitenkampfrichter und der
Hauptkampfrichter unterschiedliche Punkte flr den gleichen Wettkdmpfer
anzeigen, wird die hdohere Punktzahl vergeben.

9. Wenn ein Seitenkampfrichter eine Wertung anzeigt, der Hauptkampfrichter aber
anderer Meinung ist, macht der Hauptkampfrichter das Signal fur TORIMASEN,
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ohne dabei den Kampf zu unterbrechen.

10.  Wenn beide Seitenkampfrichter eine Wertung anzeigen, aber fur unterschiedliche

Wettkdmpfer, kann der Hauptkampfrichter beide Wertungen geben.

ZUSATZLICHE FLAGGENSIGNALE FUR DAS ZWEI-SEITENKAMPFRICHTER-SYSTEM

JOGAI KONTAKT
Klopfen aufden Kreuzen der
Boden Fzhnen seitich

des Gesichts

Aufbau Wettkampfflache

S &= /2

<>
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ANHANG 6: TABELLE ZUSAMMENFASSUNG SIEGKRITERIEN UND
AUFLOSUNG VON GLEICHSTANDEN

KUMITE

Einzel

Teams

Round-Robin

Ausscheidung

Round-Robin

Ausscheidung

Siegkriterien fiir einen Kampf zwischen zwei Einzelpersonen

1. Mehr Punkt

1. Mehr Punkte

1. Mehr Punkte

1. Mehr Punkte

2. Senshu

2. Senshu

2. Senshu

2. Senshu

3. Mehr Ippon, dann
mehr Waza-Ari

3. Mehr Ippon, dann
mehr Waza-Ari

3. Mehr Ippon, dann
mehr Waza-Ari

3. Mehr Ippon, dann
mehr Waza-Ari

4. Unentschieden
(Hikiwake)

4. Kampfrichterenscheid
(Hantei)

4. Unentschieden
(Hikiwake)

4. Unentschieden
(Hikiwake) oder Hantei im
Entscheidungskampf

Siegkriterien fiir

ein Team-Match

1. Mehr Kampfe
gewonnen

1. Mehr Kampfe
gewonnen

2. Mehr Punkte erzielt

2. Mehr Punkte erzielt

3. Unentschieden
(Hikiwake)

3. Entscheidungskampf
(gef. mit Hantei)*

Siegkriterien fiir eine Round-Robin-Gr

uppe und Auflosen von Gleichstinden

1. Mehr Siegpunkte
insgesamt

2. Sieger des Kampfes
zwischen den beiden

3. Mehr Punkte erzielt
insgesamt

4. Weniger Punkte
abgegeben insgesamt

5. Mehr Ippon erzielt
insgesamt

6. Weniger Ippon
abgegeben insgesamt

7.Mehr Waza-Ari erzielt
insgesamt

8. Weniger Waza-Ari
abgegeben insgesamt

9. Bessere Platzierung in
der Weltrangliste

10. Entscheidungskampf
(gef. mit Hantei)

Fiir jedes Paar miissen
die Kriterien wieder von
vorne geprift werden.

1. Mehr Siegpunkte
insgesamt

2. Mehr Kampfe
gewonnen insgesamt im
Round Robin

3. Sieger des Matches
zwischen den beiden

4. Mehr Punkte erzielt
insgesamt

5. Weniger Punkte
abgegeben insgesamt

6. Mehr Ippon erzielt
insgesamt

7. Weniger Ippon
abgegeben insgesamt

8. Mehr Waza-Ari erzielt
insgesamt

9. Weniger Waza-Ari
abgegeben insgesamt

10. Entscheidungskampf
ggf. mit Hantei

Fiir jedes Paar missen
die Kriterien wieder von
vorne geprift werden.

* Jedes Team darf einen
beliebigen Kémpfer fiir
den Entscheidungskampf
aufstellen

,Insgesamt” bedeutet
sowohl im Einzel auch im
Team in allen Kémpfen
der Gruppe

Alle Siegkriterien sind in der anzuwendenden Reihenfolge durchnummeriert.
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