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Die männliche Verlaufsform im Text bezieht sich auch auf weibliche Personen. 

 

KATA 

Bis  z um Einsatz des elektronischen Bewertungssystems gilt folgendes Sys tem: 

In de n Kämpfen um die dritt en Plätze und d em Finale komm en sie ben Kata-Kampfrichter mit 
Bewertungstafeln zum Einsatz. In den Vor runden komm en fünf Ka ta-Kampfrichter zum Einsatz.  
Di e Kampfric hter si tzen nebeneinander in einer Reih e am Wettkampftisch oder nu r a uf Stühlen. 
(si ehe Anhang Se ite 68). 
Sollte es zu einem Punktegleichstand kommen, der aufgelöst  werd en muss, g ewinn t d er Sp ortl er,  
dessen niedrigste der nicht  gestrichenen Wertungen höher i st. 
Sollte es auch hier zu einem Punktegleichstand kommen, gewinnt der Sportler, d essen hö chste 
der nicht  gestrichenen Wertungen höher ist. 
Sollte es auch hier zu einem Punktegleichstand kommen, muss ein Stichkampf durchgeführ t 
werden. 
Auch hier darf keine Kata wiederholt werden. 
In de n Vorrunden gi lt ein Mittelwert von 6,0 (d.h. 5,0 bis 7,0)  
Um die dritten Pl ätze und dem Finale gilt ein Mittelwert von 7,0 (d.h.  6,0 b is 8,0) 
 

Gürtelfarbe rot und blau 
 
Di e Kampfrichter sitzen nebeneinander am Rand der Matte mit Bl ick zu  den We ttkämpfern und 

zum Kampfrichtertisch, wobei der Hauptkampfrichter (Judge 1) ganz re chts sitz t. (sie he Anha ng 

Seite  68)  

 

 
  

KATA-We rtungstafel 
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KUMITE-REGELN  

AR TIK E L 1 :   KU M I TE- WETTK A M PF F LÄ C HE  

 

1.  Di e Wettkampffläche i st quadratisch und mit (von de r WKF zuge lassenen) Matten ausgelegt. 

Di e Seitenlänge beträgt acht Meter (von auß en gemesse n) , mit einem Meter zusätzlich auf 

jeder Seite als Sicherheitszone. Es muss  eine frei e Sich erh eit szone von zwei Metern auf allen 

Se iten geben. Befin det  sich die Wettka mpffläche auf einem Podest, sol lte die 

Sicherheitszone um einen (1) Meter auf allen Seiten er weitert werden . 

 

2.  In einem Meter Entfernung vom Mittelp unkt der Kampf fläche werden zwei Matten mi t der 

roten Sei te nach oben gedreht und markieren so eine Grenze zwischen den Wettkämpfern. 

Zur Eröffnung und Wiedereröffnung  des Kampfes stehe n die Wettkämpfe r vorne mittig auf 

diesen Matten mit Blick zu einander. 

 

3.  Der Hauptkampfrichter (HKR) s teht mit tig von die sen beiden Matten in zwei Metern 

Entfernung zu der Sicherheitszone mit Blick zu den Wettkämpfern. 

 

4.  Di e Seitenkampfrichter (SKR) sitzen an den Ecken au f der Ma tte innerhalb der 

Sicherheitszone. Der Hauptkampfrichter kann  sich auf der gesamten Tatami bewegen, die 

Sicherheitszone, in der die Seitenkampfrichter sitz en, einge schlossen. Die 

Se itenkampfrichter h aben jeweils eine rote und eine blaue F lagge. 

 

5.  Der Obmann (Ma tch Supervisor) s itzt knapp außerhalb der Sicherheitszone, links oder recht s 

hinter dem Hauptkampfrichter. Er hat eine rote Flag ge oder ein rotes Si gna l und ein e Pfeife . 

 

6.  Der Listenführ er-Überwacher sitzt am offiziellen Wettkampftisc h z wischen dem Listenführer 

un d dem Zeitnehmer. 

 

7.  Di e B etreue r sitzen außerhalb der Sicherheitszone a m Rand der  Tatami auf d er jewei lige n 

Se ite ihres Kämpfers, mit Blick zum Wettkampfti sch.  Wenn die Tatami sich auf eine m 

Podest befinde t, s itzen die Betreuer außerhalb des Podestes . 

 

8.  Di e Ein-Meter-Grenze muss eine andere Farbe haben a ls di e restliche Mattenfläch e.  

 

HINWEIS: Siehe auch ANHANG 5: DIAGRAMM KUMITE-WETT KAMPFFLÄCHE 

ER KLÄRUNG:  

 

I.  Es dürfen sich k eine Werbe tafeln, Wände, Säulen etc. innerhalb eines  Meters vom äußeren 

Rand der Sicherhei tszone befinden.  
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II .  Di e verwe nd eten Matte n soll ten auf der Unt erseit e r utschfest sein und gut  am Bod en 

au fliege n, aber  die  Oberseite sol lte einen ge rin ge n Reibungsgrad haben. Der 

Hauptkampfrichter  muss sich vergewissern, dass sich  ei nzelne Elemente nicht während des 

Wettkampf es h erauslösen, da Lück en ein Verletzung srisiko  und eine Gefährdung 

da rstellen. Die Matten müssen von der WKF/DKV  zugelassen sein. 

AR TIK E L 2 :   OFF I ZIE L LE KLE I DU N G  

1.  Wettkämpfer und deren Betreuer müssen die hier beschriebene offizi elle  Uniform tragen.  

 

2.  Di e Kampfrichterkommission kann Offizielle und Wettkämpfer ausschl ießen, die ge gen 

diese Vorschriften vers toßen. 

KAMPFRICHTER 

1.  Di e Kampfr ichter müssen die offizielle Uniform tragen, wie von der 

Kampfrichterkommission bestimmt. Diese Uniform muss bei a llen T urnieren, Briefings und 

Kursen getragen werden. 

 

2.  Di e offizielle Uniform besteht aus: 

Einem einreihi gen, marinebl auen Blazer (Farbcode 19-4023 TPX). 

Einem weißen, kurzärmeligen Hemd. 

Einer offiziellen Krawatte ohne Krawattenna del. 

Einer schwarze n Pfeife. 

Einer dezenten weißen Kordel für die Pfeife. 

Einer einfarbig hellgrauen H ose ohne Umschlag (ANHANG 9).  

Einfarbigen dunkelblauen oder schwarzen Socken und sc hwarzen S lippern für den Einsatz 

auf der Kampffläche. 

Weibliche Kampfrichter dürfen eine Haarspa nge, die vo n de r WKF zugelassene religiöse 

Kopfbedeckung und dezente Ohrringe tragen. 

Al le Kampfrichter dürfen einen schlichten Ehe ring t ragen. 

 

3. Bei Olympisc hen Spielen, Olympischen Jugendsp iel en, Continental Games und anderen 

Multisport-Veranstaltungen, bei  denen eine sportartübergreifende Uniform in der Anmutung 

der jeweiligen Veranstaltung auf Kosten des LOC für  di e Kampfrichter gestellt wird,  kann 

die offizielle Uniform der Kampfrichter du rch diese gängige  Uniform ersetz t werden, 
vo rausgeset zt, dies wird schriftlich b ei der WKF/DKV durch d en Orga ni sat or der 

Veranstaltung beantragt un d offiziell von der WKF/ DKV  genehmigt. 

WETTKÄMPFER  

1.  Di e Wettkämpfer tragen einen weißen Karate-Gi ohne St reifen, Paspelierung oder 

persönlicher Best ickung, außer dies ist ausdrücklich von WKF/ DKV  EK genehmigt. Das 
Nationalemblem oder die Landesflagge wird auf der linken Brustseite der Jacke get ragen und 
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darf eine Gesamtgröße von 12 cm auf 8 cm (siehe ANHANG 7)  nicht überschreiten. Nur das 

originale Herstellerlabel darf sich auf dem Gi befinden. Zusätz lich wird  auf dem Rüc ken die 

du rch das Organisationskomitee ausgege bene Identifi kat ion getragen. Der eine Wettkämpfer 

trägt einen roten und der andere einen blauen Gürtel. Die Gürtel müssen ungefähr fünf  

Ze ntimeter breit und so lang sein, dass auf bei den Seiten des Knote ns noch fünfzeh n 

Ze ntimeter frei hängen, s ie aber nicht länger rei chen als bis drei Viertel des Oberschenk els. 

Di e Gürtel sind einfarbig rot bzw. blau, ohne persönliche Bestickung, ohne Werbung 

und ohne andere Beschriftungen als das übliche Labe l des Herstellers . Nur WKF.  
 

2.  Unbeschadet von  Paragraph 1 dieses Artikels, kann das Exekutivkomitee/Präsidium 

besondere Labels oder Marken von zugelassenen Sponsoren genehmigen. WKF/DKV 
 

3.  Di e Jacke muss so lang s ein, dass sie bei gebundenem Gürtel mindes tens die Hüften,  aber 

nicht  mehr als drei Vi ertel des Oberschenkels bede ckt. We ibliche Wettkämpfer dürfen ein 

einfarbig weißes T-Shi rt unter der Jacke tragen. Di e Bänder der Jacke müssen gebunden sein. 

Jacken ohne Bänder dürfen n icht getragen werden. 

 

4.  Di e Ärmel dürfen nicht weiter reichen als bis zum Handgelenk, müssen aber die Unterarme 

zur Hälfte bedecken. Die Ärmel dürfen nicht  hochgek rempelt  werde n. Die Bänder, die die 

Jacke halten, müssen zu Kampfbeginn gebunden sein – rei ßen s ie im Kampfverlauf, muss 

der Wettkämpfer die Jacke nicht wechseln. 
 

5.  Di e Hose muss mindesten s zwei D rittel des S chienbei ns bedecken und da rf nicht län ger als 

bis zum Knöchel reichen. Die Hose nbeine dürfen nicht hochgekrempelt we rden. 
 

6.  Di e Wettkämpfer müssen ihr Haar sauber halten und die Haarlänge darf den reibungslosen 

Ablauf des Kampfes n icht behindern. Hachimaki (Stir nb änder) sind ni cht gesta tte t. Häl t der 

Hauptkampfrichter das Haar eines Wettkämp fers für z u lang oder für zu ungepflegt, d arf er 

ihn vom Kampf ausschließen. Haarspangen sind ebenso wie metallische Haarklammern 

verboten. Schl eifen,  Perlen und anderer Haarschmuck sind v erbot en. Ein oder zwei dezente 

Haargummi s in ei nem einzigen Zopf sind gestattet.  

 

7.  Wettkämpfer dürfen die von der WKF zugelassene reli giöse Kopfbedeckung tragen: Ein 

einfarbig schw arz es Kopftuch, das das Haar bedeckt,  nicht jedoch d en Halsbere ich .  

 

8.  Wettkämpfer müssen ihre Fingernägel kurz trage n und  dürfen keine  metallischen oder 

sonstigen Gegenstände an sich tragen, die den Gegne r verletzen könnten. Metallische 

Za hnspangen müssen vom Hauptkampfrichter und vom offiziellen Arzt genehmigt werden. 

Der Wet tkämpfer trägt die volle Verantwortung für j egliche Ve rletzu ng. 
 

9.  Folgende Schutzaus rüstung ist Pflicht : 

9.1 Von der WKF zugelassene Faustschütz er, ein Athlet trägt rote,  de r andere blaue. 

9.2 Zahnschutz. 

9.3 Von der WKF zuge lassener Körperschutz (für alle Athleten) plus Brustschutz  für 

weibl iche Athl eten. DKV-nic ht Körperschutz  

9.4 Von der WKF zugelassene Schienbeinschoner, ei n Athl et trägt rote, d er and ere blaue.  
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9.5 Von der WKF zugelassene Fußschützer, ein Athlet  trägt rote, der andere blaue. 

 

Ein Tiefschutz  ist  nicht Pflicht,  aber wenn einer getrage n wird, muss es sich um ein von der 

WKF zugelassenes Modell handeln. 

 

10 . Brillen sind verboten. Weiche Kontaktlinsen können auf e igenes Risiko des Wettkämpfers 

getragen werde n. 

 

11 . Ni cht genehmigte  Kleidung oder Ausrüs tung ist verboten. 

 

12 . Di e gesamte Schutzaus rüs tung muss von der WKF/DKV homologi ert  sein. 

 

13 . Der Match Supervisor ist verpflichtet, vor jedem Kampf bzw. jeder Runde sicherzuste llen, 
dass die Wettkämpfer zugelassene Ausrüstung tragen. (Bei konti nentalen, internation alen 

un d nationalen Meisterschaften ist die von der WKF zugelassene Ausrüstung in jedem Fall 

zu akzeptieren und darf ni cht abgel ehnt werden.) 
 

14 . Bandagen, Verbände etc. dürfen nur getragen werden,  wenn sie zuvor  durch de n 

Hauptkampfrichter in Rückspra che mit dem Turnierarz t genehmigt wurd en.  
  

BETREUER 

1.  Di e Betreuer müssen während des gesamten Turnieres de n offizi ellen Train ingsanzug 

ihres Nationalverbandes  tragen und sich  mit ihrer offiziell en  Identifi kation ausweisen.  

Ausnahme: In den Medaillenkämpfen offizieller WKF-Veranstal tungen tragen die 

männlichen Betreuer einen dunklen Anzug, Hemd und Krawatte, weibliche Betreue r 

tragen entweder ein Kleid, einen Hosenanzug oder eine  Kombination aus Jacke und 

Rock  in dunklen Farben . Nur WKF. Weibl iche Bet reuer dürfen außerdem die vo n der 

WKF zugelassene religiöse Kopfbedecku ng für Kampfri cht eri nnen tragen.  

ER KLÄRUNG:  

I.  Der  Wett kämpfer trägt nur einen Gürtel. Rot für AKA  und blau für AO. Der Graduierung 

entsprechende Gürtel dürf en während des Kampfes nic ht getragen werden. 

 

II .  Der Zahnschutz muss gut passen. 

 

III.  Betritt ein Wettkämpfer  di e K amp ffläche unangemessen bekleidet,  wird er  nicht sofort 

di squalifiziert, sondern erhält  s tattdessen eine Minu te Zeit, der Beans tandung 

na chzukommen. 
 

IV . Wenn die Ka mpfrichterkommissi on einverstanden ist, dü rfen die Kampfric ht er ihre Blazer  

ab legen.  
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AR TIK E L 3 :   OR GA N IS A TI ON  V ON  K UM I T E-WE TT K ÄM PF E N  

1.  Ein Karat e-Turnier kann Kumite-Wettkämpfe und/ oder Kat a-Wettkämpfe beinhalten. Die 

Kumite-Wettkämpfe können außerdem in Mannsc hafts- u nd Einzelwettkä mpfe aufgeteilt 

sein. Die Einzelwettkämpfe können in Alters- und Gewi chtsklassen unt ert eil t sein. 

Gewichtsk lassen gliedern sich schließli ch in Kämpfe. Die Bezeichnung „Kampf“ bezie ht 

sich auch au f die einzelnen  Paarungen innerhalb einer Kumi te- Mannschaftsbegegnung. 

 

2.  Bei WKF-Welt- und Kontinentalmei ste rschaften w erden die vier Medaillengewinner (Gold, 

Silber, zweimal Bron ze) der vorangegangenen Meistersc ha ft gesetzt. Bei der  Karate1-

Premier-League werden die acht am Tag vor der Mei sterschaft best platzierten We ttkämpfer 

der WKF-Weltrangliste gesetzt. Das Recht darauf, gesetzt zu werden, überträgt s ich in 

Abwesenheit der zu setzenden Wettkämpfer n icht auf rangniederere Plätze. 

 

3.  Wird für einen Wett kampf nichts anderes angegeben, findet er im K.O.-System mit  

Trostrunde statt. Kommt ein Round-Robin-System zum Einsatz, muss es sich nach der in 
ANHANG 14:  ROUND-ROBIN-WETTKAMPF ( KUMIT E) beschriebenen Str uktur richten. 

 

4.  Di e Abläufe beim Wiegen sind in ANHANG 13: ABLÄUFE DES WIEGENS b eschrieben. 

 

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

 

6.  Wettkämpfer oder Te ams, die be i Aufruf nicht ersche ine n, we rd en für diese Kategorie 

disqualifiziert (KIKE N). In Teamwettkämpfen wird di eser nicht ausgetrage ne Kampf mit 8:0 

für das andere Tea m notiert. Eine Disqualifikat ion durch KIKE N bede utet, da ss die 

Wettkämpfer für die se Kategorie disqualifiziert wer den, die Teilnahme in anderen 

Kategorien ist davon aber nicht betroffen. 

 

7.  Männermannschaften bestehen aus s ieben Mitgliedern,  von denen fünf pro Runde antreten. 

Frauenmannschaften bestehen aus vie r Mitgliedern, von denen drei pro Runde antreten. 

 

8.  Di e Wettkämpfer sind al le Mitglieder der Mannschaft . Es  gibt keine festgelegten 

Ersatzkämpfer. 

 

9.  Vor jeder Begegnung muss ein Vertreter der Mannschaft a m Wettkampftisc h ein offizielles 

Formular mit de n Namen un d der Aufstellung der kämpfenden Mannschaftsmitgli eder 

abgeben. Welche der insgesamt s ieben bzw. vi er Team mi tglieder ant ret en  und in welcher 

Reihenfolge sie kämpfen, kann für jede Runde geändert werde n, vorau sgesetzt,  die neue 

Aufstellung wird vor der Runde gemeldet, aber ers t einmal gemeldet, is t für die jeweilige 

Runde keine Veränder ung an der Aufstellung mehr möglich. Ein Team wird disqu ali fizi ert 

(SHIKKAKU), wenn ein Mitglied oder der Betreuer die Mannschaftsaufstellung ändert, ohne 

dies vor Beginn der Runde schriftlich anzumelden. W ird ein einzelner Kampf einer 

Mannschaft sbegegnung auf der Basis von Hansoku oder Shikakku v erloren, löscht man den 

Punktestand des betreffend en Wettkämpfers und notiert ein 8:0 für den Gegner.  



9 
 

 

ER KLÄRUNG:   

I.  Eine “Runde” ist ein einzelner Abschnitt innerhalb eines Wettkampfes , u m schließlich die 

Finalisten zu ermit teln. Bei Kumite-We ttk ämpfen, di e i m K.O.-Sys tem a usgetragen werde n, 

sc heiden in jeder Runde fünfzig Prozent der Wettkämpf er aus, wobei Fre ilo se al s 

Wettkämpf er gezählt werden. In diesem Zusammenhang kann „Ru nde“  sowohl einen 

Abschnitt der  Ausscheidun gskämpfe als a uch der Tros trun de bezeichnen . Im Matrix-bzw. 

Round-Robin-Sy stem (Jeder-gegen-jeden) k ämpft inner halb einer Runde jeder Athl et des 

Pools einmal  gegen jeden der anderen Athle ten. 

 

II.  „Kampf“ bezieht s ich auf den einzel ne n Kampf zwischen zwei Wettkämpfern, währ end eine 

„Begegnung“  alle Kämpfe zwi schen den Mitgli edern zweier Teams bezeichnet. 

 

III.  Di e Na me n der  Wet tkämpfer  zu v erwenden, führt  zu P roblemen be i Aussprac he un d 

Id entifi zierung. Daher sollten stattdessen WKF/DKV-ID-Nummern ausgeteilt  und 

verwendet  werden. 

 

IV . Vor der jeweiligen Be gegnung stellen sich nur  die aktuellen Kämpfer der Mannschaft f ür 

di ese Runde auf.  Die aus setzenden Kämpfer und der B etreu er stellen sich nic ht auf , 

sondern  nehmen  in einem für s ie bes timmten Bereich Platz. 

 

V.  Männermannschaf ten benötigen mindestens drei u nd Frauenmannschaften mindes tens 

zwei Wettkä mpfer,  um antreten zu können. Wird di ese  Mindes tzahl nicht erfüllt, v erl ier t 

da s betreff ende Team die Begegnung d urch Auf gabe (KIKEN).  

 

VI. Um eine Disqualifikation durch K IKEN zu verkünden, ze igt  de r Hauptkamp frichter mit  

dem Fi nger auf die Seit e des fehlenden Wettkämpfers  oder Te ams, sagt Aka /Ao no Kiken 

un d ver kündet dann Kachi (Sieg) für  den Gegner. 
 

VII. Di e Aufstellung kann  vom Betreuer oder einem dazu ernannten Mannschaftsmitglied 

eingereicht werden. Wird das  Formular vom Bet re uer eingereicht , muss di eser  klar als 

solcher zu erkenne n sein, ansonsten kann die Annahme verwe igert we rden. Die Aufstellung 

muss  den Namen des  Landes oder des Dojos, di e für den Kampf zugete ilt e Gür tel farbe 

sowi e die Reihenfolge der Kämpfer beinhalten. Sow oh l die Namen der Wettkämpfer als 

au ch ihre Startnummern müssen genannt werden und da s Formular is t vom Betreuer oder 

eine r befug ten Person zu unterzeichnen. 

 

VIII.  Di e Bet reuer müssen ihre Zul assung zusammen mit der  des Wettkämpfers bzw. des Teams 

am Wettkampftisch vorzeigen. Der  Be treuer muss a uf dem für ihn berei tgestellten Stuhl 

Plat z nehmen und darf den reibung slosen Abl auf des Kampfes weder durch Worte noch 

du rch Taten behindern. 
 

IX . Kämpfen i rrt ümlic herweise die f alschen Wettkämpfer gegeneinander, wi rd der Kampf/die 

Bege gnung  u ngeachtet des  Ergebnisses für nul l und nicht ig erklär t. Um solche Fehler zu  

vermeiden , muss der Wet tkämpfer sich sei nen Sieg am Kontrolltisch bestät igen lassen, 

bevor er den Bereich ver lässt.  
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AR TIK E L 4 :   DA S K A M P FGE RI CH T   

1.  Das Kampfgericht besteht pro Kampf aus einem Hauptkampfri cht er (SHUSHIN/Referee ), 

vier Seitenkampfrichtern (FUKUSHIN/Judges)  und einem Obmann (KANSA/Match 

Supervisor).  

 

2.  Haupt- und Seitenkam pfrichter sowie der Match Super visor (KANSA) einer Kumite-

Begegnung dürfen nich t die gleiche Nationalität hab en ode r aus dem gleichen 

Nationalverband sein wie die jeweiligen Wettkämpfer. 

 

3.  Einteilung der Haupt- und Seitenkampfrichter und Auslosu ng des Kampfgerichts:  

Für die Vorr unden händigt der Sekret är der Kampfric hterkommission dem für das  

elektronische Auslosungssystem zuständigen Software-System-Tec hnike r eine Lis te mit 

all en verfü gbaren Haupt- und Seitenkampfrichtern der einzelnen Tatami aus. Diese  Liste 

wi rd vom Sekret är der Kampfrichterkommiss ion nach d er Auslosung der Wettkämpfer am 

Ende des Kampfrichter-Briefings erstellt. Die Liste  darf nur Kamp frichter umfasse n, die 
beim Briefing waren und muss den oben genannten Kriterien entsprechen. Für die Ausl osung 

der Kampfri chter  gibt der Techniker die Li ste in da s S ystem e in und für j ede n Kampf werd en 

per Zufallsgenerator 4 Seitenkampfrichter, 1 Hauptkampfrichte r u nd  1 Match Supervisor 

(KANSA) aus der Mattenbesetzung als Kampfgericht ausgelost . Nur WKF .  

 

Für die Medaillenkämpfe stellen die Tatami  Manager nach dem letz ten Kampf der  

Vorrunden eine Liste mit 8 Offiziellen von ihrer Ta tami zusammen für  de n Vorsit zenden der 

Kampfrichterkommission und den Sekretär. Nach Geneh migu ng der Li ste durch den 

Vorsitzenden der Kampfrichterkommission wird sie an den Software-Techni ke r übergeben, 

der sie ins System einpflegt. Das System lost dann per Zufallsgenerator das  Kampfgericht  

aus, welches nur 5 der 8 Offiziellen von der jeweil igen Tatami beinhaltet.  Nur WKF.  

 

4.  Um die Durchführung der Kämpfe/Begegnungen zu erlei chtern, werden zusätzlich 2 Tatami 

Manager, 1 Tatami Manager Assistent, 1 Listenführerüb erwacher und 1 Listenführer ernannt. 

Eine Ausnahme stellen die Olympischen Verans taltungen dar, bei denen es nur 1 Tatami 

Manager gibt.  

ER KLÄRUNG:  

I.  Zu Beginn eines Kampfes s tellt sich der  Hauptkampfr ichter am  äuße ren Rand de r 

Kampffläche au f. L ink s von ihm s tehen di e S eitenkampfrichter 1 und 2 und rechts von ihm 

di e Seitenkampf richter 3 und 4. 

 

II.  Nach dem formelle n Austausch von Verbeugungen durch die Wettkämpfer und 

Kampfrich ter, tritt  der Hauptkampfri chter einen Schri tt zurück, die Se ite nkampfrich ter 

wenden sich ihm zu und  alle verbeugen sich  gemeinsam. Danach nehmen alle ihre Plätze 

ein. 
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III.  Wechse lt das  komple tte  Kampfgeri cht, nehmen die  abtretenden  Offiziellen, bis auf d en 

Obmann, die gleiche Po sition ein wie vor  der Begegnung/vor dem Kampf, verbeugen sich 

voreinander und ve rlassen die Matte  dann gemeinsam. 

 

IV . Wird ein einzelner Kampfr ichter  ausg ewechselt, geh t der einwechselnde Kampfrichter zu 

dem auszu wechselnden Kollegen, s ie verbeugen s ich voreinande r u nd tausc hen dann die 

Plät ze.  

 

V.  Vorausgesetzt, dass alle im Kampf gericht d ie erforder lic he Lizen z i nn ehaben, können in 

Mannschaftbegegnungen die Positionen der Haupt- und Se itenkampfrichter nach jedem 

Kampf rotier t werden.  

AR TIK E L 5 :   KA M P F ZE I T 

1.  Di e Kampfzeit beträ gt für das  Kumite Senioren männlich u nd weiblic h (Mannschaf t und 

Einzel) drei Minuten. In der Kategorie „Unter 21 Ja hre“ bet rägt die  Kampfzeit für beide 

Geschlechter drei Minuten. Die Kampfzeit für Jugend und Junioren beträgt für beide 

Geschlechter z wei Minuten. 

 

2.  Di e Kampfzeit läuft , sobal d der Hauptkampfri chter den Kampf eröffnet u nd w ird jedes Mal 

gestoppt, wenn der Hauptkampfrichter „ YAME“ ruft. 

 

3.  Mit einem gut  hörbaren Gong oder Summer signalisier t der Zei tnehmer „noch 15 Sekunden“  

un d „Zeit abgelaufen“. Das „Zeit abgelaufen“-Signal bedeutet das Kampfende. 

 

4.  Wettkämpfern wird zwischen den Kämpfen ei ne der regulä ren Kampfzeit entsprechende 

Pa use zugestanden.  Ausnahme: Im Falle eines Farbwechsels  der Ausrüstung beträgt die 

Pa usenzeit fünf Minuten.  

AR TIK E L 6 :   WE R T U NG E N  

1.  Es  gibt folgende Wertungen: 

 

a) IPPON   Drei Punkt e 

b) WAZA-ARI  Zwei Punkt e 

c) YUKO   Ein Punkt 

 

2.  Eine Wertung wird erteilt, wenn eine Technik den fo lgenden Kriterien gemäß in ei ne 

Zielregion ausgeführt wird: 

 

a) Gute Form 

b) Sport liche Haltung 
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c) Kraftvolle Ausführung 

d) Wachsamkeit  (ZANSHIN) 

e) Gutes Timing 

f) Korrekte Dist anz 

 

3.  IP PON wird g ewertet für:  

 

a) Jodan-Fußtech ni ken. 

b) Jede We rtungstechnik am geworfenen oder gefallen en Gegner . 

 

4.  WAZA-ARI wird erteilt für: 

 

a) Chudan-Fußtechniken. 
 

5.  YUKO  wird erteilt für: 

 

a) Chudan- oder Jodan-Tsuki. 

b) Jodan- o der Chudan-Uchi. 

 

6.  Di e Angriffe s ind auf folgende Zielregionen beschrä nkt: 

 

a) Kopf 

b) Gesicht 

c) Hals 

d) Bauch 

e) Brust  

f) Rücken 

g)  Seite 

 

7.  Eine Wertungstechnik, die mit dem Schlussgong zusammenfällt, ist  gültig. Eine Technik 

nach dem Kommando zum Unterbrechen oder Beenden des Kampfes, e gal  wie gut, is t nicht  

zu werten, sondern kann sogar bes traft werden. 
 

8.  Eine Technik – auch wenn technisch korrekt –, die a usgeführt wi rd,  wenn s ich beid e 

Wettkämpfer außerhalb der Kampffläche  befin den, wir d nicht gewertet. Macht aber einer der 

Wettkämpfer eine Wertungstechnik, während er sich noch innerhalb der Kampffläche 

befindet und bevor der Hauptkampfrichter „YAME“  ruft, w ird die T echnik gewertet.  

 

ER KLÄRUNG:  

Um zu punkten, muss die Technik zu einer der in Par agraph 6 oben genannten Zielre gi one n 

ausgeführt werden.  Die Technik muss entsprechend der jewe iligen Zielregion ange messen 

ko ntrolli ert we rden und alle der in Paragraph 2 oben genannten sechs  Wertungskriterien erfüllen.  
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BEGRIFF 
TECHNISCHE KRITERIEN 

 

Ippon (3 Punkte) wird erteilt für: 

 
1. Joda n-Fußtechnike n. Jodan bedeute t Gesicht , 

Kopf und Hals. 
2. Wertun gstechni ken , die am geworfenen oder 

se lbs t gefallene n bzw. a m Boden 
befin dlichen Gegner aus geführt werden. 
 

Waza -Ari (2 Punkte) wird erteilt 
für: 

 
Chu dan-Fußt echniken. Chudan bedeutet 
Bauch, Brust , Rücken und Seite. 

 

Yuko (1 Punk t) wird erteilt für: 

 
1. Je den Fausts toß (Tsuki) zu einer der sieben 

Zi elregionen.  
2. Je de Schlagtechnik (Uchi) zu einer der  sieben 

Zi elregionen.  

 
  

I.  Würfe, bei denen der Gegner unterhalb der Ta ille gefasst wird, geworfen wird, ohne dabei  

festgehalten zu werde n, gefährlich geworfen wird oder  be i den en der Drehpu nk t oberhalb 

des Gü rtels liegt, sind  aus Sicherheitsgründen v erb oten und werden verwarnt oder 

bestraft. Ausgenommen davon sind di e herkömmlichen Karate-Fußfeg etech niken, welche 

es  nicht er fordern,  dass der Gegner während der Ausführung festgehalten wird, z .B. Ashi-

Bara i, Ko Uchi Gari, Kani  Waza etc. Für eine Wertung mu ss  de r Wet tkä mpfer  nach dem 

Wur f umg ehend eine Wertungs technik anbringen.  

 

II.  Wird ein Wet tkämpfer regelkonform ge word en, rutscht aus, f äl lt hin oder befindet s ich se in 

Torso aus  anderen Gründen am Boden  und der Gegner p un ktet, ist die Wertung IPPON. 
 

III.  Eine Technik mit „guter  Form “ hat Merkmale, die auf eine wahrscheinliche Wirksamkeit 

innerhalb des  Rahmens traditi oneller Kar ate-Begriffe schli eßen l assen.  
 

IV . Di e sportliche Haltung  ist B estandteil der guten Form und mei nt eine nicht-bö swillige 

Einstellung großer Konzentration, die während der Ausfü hrung der Wertungstechnik 

erkennbar ist . 
 

V.  Kraf tvolle Ausführung  bezieht sich auf  Kraft und Geschwindigkeit der Technik und de n 

of fensichtlichen Wi llen, eine Wertung zu erzielen. 
 

VI. Zanshi n ist das Kriterium, welche s f ür eine Wertung am häuf igsten fehlt. Es handelt sich 

um den Zus tand for tgeset zter Wachsamke it, in dem de r Wettkämpfer wachsam bleibt 

gegenüber  mögl ichen Kontern . D.h. er dreht das Ges icht n icht ab, während er die Technik 

au sf ühr t und schaut den Gegner auch danac h weiterh in an.   
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VII. Gute s Timing bedeutet , die Technik dann auszuf ühr en, wen n sie die größtmög lic he 

Wirkung hat. 

 

VIII.  Korrekte Distanz bedeut et entsprechend, eine Techni k gena u in der Distanz auszuf ühren, 

wo sie die größtmögliche Wirk ung hat. So i st die mögliche Eff ektivität einer Technik 

geringe r, wenn sie während eines schnelle n Zurückweichens d es Gegne rs  ausgeführt  wi rd. 
 

IX . Di st anz bezieht sich auch auf den Punkt , an dem die abgeschlossene Technik im Zi el ode r 

na he dem Ziel abg estoppt wird. Für  Faus t- oder Fußtechniken g ilt  zum Gesicht, Kopf oder 

Hals  eine Distanz zwischen Hautberührung und 5 Zent imetern als korrekt. Jodan-

Techniken, die s ich  innerhalb von 5 Zentimetern zum Ziel befinden und denen der Gegner 

weder ausweicht n och sie zu bloc ken versuc ht, könne n gewer tet werden, vorausgesetzt, di e 

Technik er füllt die anderen Wertungskrit erien. Bei Jugend- und Juniorenwettkäm pfen i st 

kein Kontakt zum Kopf,  Gesicht  und Hals erlaubt, außer einer sehr leichten Berührung 

(zuvor bekan nt als „Ski ntouch “) für Jodan-Fußtech ni ken, zudem ist die Wertungsdistanz 

au f 1 0 Zen timeter angehobe n. 

 

X.  Eine wertlose Technik ist  und bleibt wer tlos – unabhängig davon,  wo und wie sie 

an gebrach t wird. Eine Technik, der es an guter Form oder Kraft ma ngelt, punktet nicht. 
 

XI. Techniken unterhalb des  Gürtels können punkten, sol an ge sie  oberhalb des  Schambeins 

landen. Der Hals ist eine Zielre gion und so auch die Kehle. Jedoch ist kein Kontakt zur 

Kehle erlaubt, auch wenn e ine entsprechend kont rollierte Technik, die nicht berührt, 

gewertet werden kann. 
 

XII. Eine Technik  auf die Schult erblätter kann gewerte t werden. Techniken auf  den  Bereich der 

Schulter zwischen Ob erarm und Schulterblättern sowie auf die  Sc hlü sselbeine s ind  ni cht zu 

werten. 
 

XIII.  Der Sc hlu ssgong bedeut et, dass es  ke ine Möglichkeit mehr g ibt, noch zu punkten, selbst  

wenn der Ha uptkampfrichter irrtümlich den Kampf nicht sofort beendet. Der Schl ussgong 

bedeutet aber n ich t, dass keine Strafen mehr erteil t werden können. Das Kamp fge richt 

kann Straf en erteilen, bi s d ie Wettkämpfer nac h Kampfende die M atte verla ssen. Strafen 

können auch danach noch verhangen werden, aber nur  durch die Disziplina rkommis sion 

od er die juristische  Kommission. 
 

XIV. Treffen sich zwei Wett kämp fer ge nau gleichzeitig, i st das Wertungskriterium „gutes 

Timi ng“ per defini tionem nicht erfüllt und die korr ekte E nt scheidun g l autet,  ke ine Wertung 

zu erteilen. Beide Wet tkä mpfer  können aber dennoch die jeweilige Wertung erhalten, wenn 

sie j eweils zwei Fl aggen auf ihrer Seite haben und beide Wertung en vor „Yame“ und vor 

dem Schlussgong erfolgt  sind.  
 

XV.  Macht ein Wettkämpfer me hrere aufei nanderfolgend e Wertungs techniken, bevor der 

Kampf unt erbrochen wird, wi rd die W ert ung für jene  er folgreiche Technik erte ilt, die den 

hö chste n Punkt betrag hat, unabhängig da von, in welcher Reihenfol ge di e Techniken 

au sgeführ t wurden. Bei spiel: Wenn eine Fußt echni k auf eine erfolgreiche F austtechnik  
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folgt , wird  di e Wertung für  di e Fußtechni k erteilt, unabhängig davon, ob die Fausttech nik 

vielleicht zuerst ge macht wurd e – da der P unktbetrag für die Fußt ech nik höher liegt.  

AR TIK E L 7 :   ENT S CH E ID U N GKR I T ER I EN  

1.  Ein Kampf ist entschieden, wenn ein Wettkämpfe r e ine klare Füh rung von acht  Pu nkten 

errei cht, wenn er bei Kampfende die höhere Punktzahl hat, durch den Vorteil der e rste n 

all einigen Wertung (SENSHU) oder wenn er beim Pf lic htent scheid (HANTEI) mehr 

Stimmen erhäl t, sowie  wenn seinem Gegner HANSOKU, SHIKKAKU oder KIKEN e rtei lt 

wi rd. 

 

2.  Im Einzelwettkampf kann ein Kampf normalerweise ni cht unentschieden enden. Nu r in 

Mannschaft swettkämpfen und in Round-Robin-Wett kämpf en verkündet der 

Hauptkampfrichter ein Unent schieden (HIKIWAKE), wen n der Kampf mit 

Punkteglei chstand oder ohne Punkte endet und keiner der Wettkämpfer  SE NSHU hat. 

 

3.  Endet irgendein K ampf mit Punktegleichstand, abe r e in Wettkä mp fer hat den  „Vortei l der 

ersten alleinigen Wertung“ (SENSHU) erhalten, wi rd dies er zum Sieger erklä rt. Endet im 

Einzel ein Kampf ohne Punkte o der mit Punk tegleichstand und ohne dass ein Wettkämpfer 

den „ Vorteil der ersten alleinigen Wertung“ erhalten hat,  fällt die Entscheidung durch eine  

Abstimmung der vier  Seitenkampfrichter und des Haup tkampfri chters, die jeweils ihre 

Stimme abgeben. Man muss  s ich dabei entweder für de n einen oder den anderen 

Wettkämpfer entscheiden und fo lgende Entscheidungsk riterien bea chten: 

 

a) Haltung, Ka mpfgeist un d Stärke, die der We ttkämpfer zeigt. 

b) Taktische und technische Überlegenheit.  

c) Welcher Wettkämpfer mehr Aktionen gestartet hat. 

 

4.  Sollte ein Wettkämpfer, der SENSHU hat, bei weniger  als 15 Sekunden verbleib ender 

Kampfzeit eine Verwarnung der Kategorie 2 für Kampfvermeiden wegen Jogai , 

Mattenflucht, Klammern, Ringen, Drücken ode r Brust-an-Brust-Stehen erhalten, verliert er 

automatisch diesen Vorteil. Der Hauptkampfrichter z eigt dann zuers t das Signal  für das 

entsprechende Vergehen, um di e Meinung der Seitenka mpfri cht er zu erfragen. Unterstützen 

ihn mindestens zwei Seitenkam pfrichter, erteilt der Haupt ka mp frichte r die entspre chende 

Warnung der Kategorie 2, gefolgt von dem S ignal für  SENSHU und schließlich dem Signal 
für das Zurücknehmen (TORIMASEN). Gleichzeitig verk ündet er AKA/AO SENSHU 

TORIMAS EN. 

 

Wird SENSHU bei weniger als 15  Sekunden verbleibender Kampfzeit ent zogen, kann beiden 

Wettkämpfern kein weiteres SENSHU erteilt werden. 

 

Wurde SENSHU erteilt, aber ein erfolgreicher Video-Protest ergibt , dass  der Gegner auch  

gepunktet hat und die Wertung daher nicht alleinig war, wird die gleiche Prozedur 

angewendet, um SENSHU zu an nulli eren.  
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5.  Di e Mannscha ft, die mehr Siege hat, einschließlich der durc h SENSHU, gewinnt die 

Begegnung. Haben zwei Teams die gleiche Anzahl S iege, gewinnt jenes mit der höheren 

Punktzahl, wobei  sowohl gewonnene als auch verloren e Kämpfe g ezähl t werden. Der  Kampf 

endet, sobald die Punktedifferenz acht oder mehr be trägt.  

 

6.  Haben zwei Mannschaften  die gleiche S ieg- und Punktzahl, findet ein Entscheidungskampf 

statt. Jedes Team nomini ert hi erzu einen Kämpfer de r Mannschaft, u ngeachtet dessen, ob 

dieser in einem vorangegangenen Kampf der betreffenden Teambegegnu ng bereits gekämpft 

hat o der nicht.  Kann im Entscheidu ngskampf kein  Sie ger nach Punkten ermittelt werden und 

erhält keiner d er Wettkämpfer SENSHU, wird der Kampf per HANTEI ent schieden wie im 

Einzel. Das Ergebnis des HANTEI aus dem Entscheidun gskampf entspri cht dann dem 

Ergebnis der gesamten Mannschaftsbegegnung. 
 

7.  Hat eine Mannschaft bereits genügend Siege oder Pun kt e für den Gesamtsieg erreicht, is t die 

Begegnung beendet und es finden keine weiteren Kämp fe statt.  

 

8.  Werde n in ein und demselben Kampf zwei We ttkämpfer mit Hansoku disquali fiziert, 

gewinnen die für  die f olgende Runde ausgelosten Geg ner durch Freilos (und kein Er gebnis 

wi rd verkündet), auß er  die doppelte Disqualifikation tritt  in einem Meda illenkampf ein, dann 

wi rd der Gewinner durch Hantei bestimmt.  

ER KLÄRUNG:  

I.  Für die Kampfentscheidung per  Abstimmung (HANTEI)  am Ende eines e rgebnis lose n 

Kampfes, trit t der Hauptkampfrichter an den äußere n Rand  der Kampfflä che zurück, ruft 

“HANTEI” und  pfeift zweimal. D ie Sei tenkampfricht er zeigen ihre Meinung per Flag ge an 

un d der  Haupt kampfric ht er s timmt gleichzeitig per Han dzeichen ab. Der 

Hauptkampfrichter  pfeift dann noc hmal  kurz , kehr t zu seine r ursprünglichen Posi tion 

zurück und verkündet den Sieger in gewohnt er Wei se . 

 

II.  Der „Vort eil der ersten al leinigen Wertung“ (SE NSHU) bedeutet,  dass ein Wet tkämpfer  

di e erste Wertung erhal ten hat, ohne dass der G eg ner ebenf all s eine Wertung vor dem 

Si gnal erz ielt hat. In de m Fall,  dass  beide Wett kämpfer vor dem Si gnal eine Wertung 

erzielen, wird kein „Vor teil der ersten  alleinigen Wertung“ erteilt und bei de Wettkämpf er 

ha ben die Möglichkeit, im  wei teren Verlauf des  Kampfes noch SENSHU zu errei chen. 

AR TIK E L 8 :   VER BOT EN ES  VE RH A LTE N  

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

1.  Techniken mit übermäßigem Kontakt für 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 Ges icht.  

 

4.  Gefährliche oder verbotene Wurftechniken. 
 

KATEGORIE 2: 

1.  Vortäuschen oder Übertreiben einer Verletzung. 

 

2.  Jedes Verlassen der Kampffläche (JOGAI), we lches ni cht vom Gegner verursacht wurde. 

 

3.  Se lbstgefährdung durch nachlä ssiges Verhalten, welc hes den We ttkämpfer einem erhöhten 

Verletzungs ris iko dur ch den Gegner aussetzt oder durch das Fehlen angemessener 

Maßnahmen zum Selbs tschutz (MUBOBI). 

 

4.  Kampfvermeiden, um dem Gegner keine Möglichkeit zum Punkt en z u geb en . 

 

5.  Pa ssivität – ausb leibende Angriffsversuche. (Kann nicht er tei lt werden bei weniger als 15 

Se kunden verbleiben der Kampfzei t.) 

 

6.  Kl ammern, Ri ngen, Drücken oder Brust-an-Brust-Stehen, ohne den Versuch, einen Wurf 

od er eine Wertungstechnik anzubri ngen.  

 

7.  Fassen des Gegners mi t beiden Händen, außer um nach dem Fangen eines tretenden Beines 

den Gegner zu werfen. 

 

8.  Fassen am Arm oder Karate-Gi des Gegners mit einer Hand, außer es  wird  umgehend 

versucht, eine Wertungstechnik oder einen Wurf anz ubringen.  

 

9.  Techniken, die von Natur aus  nicht zum Schutz de s Gegners kontrollierbar sind sowie 

gefährliche und unkontrol lie rte Angriffe. 
 

10 . Vorgetäuschte Angriffe mit dem Kopf, den Kn ie n oder den Ellboge n. 

 

11 . Sprechen zum oder Ans tachel n des Gegners, Missacht ung der Kommandos  des 

Hauptkampfrichters, unhöfl iches Benehmen gegenüber dem Kampfgericht oder andere 

Verletzungen der Et ikette. 
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ER KLÄRUNG:  

I.  Wettkampf -Karate ist e in Sport  und desha lb sind ein ige der ge fährlichs ten Techni ken 

verboten und all e Technike n müssen kontroll ier t aus geführ t werden. Austrainierte 

erwa chsen e Wettkämpfer können relativ starke Treffe r auf muskulöse Bereiche wie den  

Bauch abfangen, aber es ist Tatsache, dass Kopf , Gesicht , Hal s, Gelenke un d Leiste 

besonders verle tzungsanfällig sind.  Daher werden alle Techniken  best raf t, die  zu  eine r 

Verletzung führen, außer der Getroffene hat diese selbs t verursacht . Wet tkä mpfer müssen 

al le Techniken mit Kontroll e und guter Form ausführ en. Ist jemand dazu n icht in der Lage, 

muss  unab hä ngig v on der Art der  ve rwandten Tec hnik eine Verwarnung oder Strafe ertei lt 

werden. Besondere Sorgfalt ist im Ju ge nd- und Juniorenwettkampf e rforderlich. 

 

II.  KONTAKT ZUM GESICHT – SENIOREN: Für Senioren-Wet tkämpfe ist  eine nicht-

verle tzende, leichte , k ontrollie rte „Berührun g“  zu m Gesicht, Kopf und Hals er laubt  (aber 

ni cht  zur Kehle). Halten die Kampfrichter einen Kontak t für zu stark, aber sind die 

Si egc hancen d es Wettkämp fers  nicht verringert worde n, ka nn  ein e Verwarnung 

(CHUKOKU) erteilt werden. Ein  zweiter Kontakt unt er  den gleichen Bedingungen führt zu 

KEIKOKU. Ein weiteres Vergehen führ t zu HANSOK U CHU I. Jeder weitere Kontakt, 

au ch wen n er die Siegchancen des  Gegners nicht be einträ chtigt, f ührt dennoch zu  

HAN SOKU. 

 

III.  KONTAKT ZUM GESICHT – JUGEND UND JUNIOREN: Für Jugend- und 

Juniore nwettkämpfe ist kein Kontakt zum K opf, Gesicht , Hal s m it Handtechniken erlaubt. 

Jeder Kontakt, egal wie leicht , wird bestraft wie oben in Parag raph II beschrieben, außer 

er  wur de durch den Getroffenen selbs t verschuldet (MUBOBI). Jodan-Fußtechniken 

dü rf en gan z leicht  berühre n („Skintouch“) und könne n dennoch gew ertet werden.  Alles,  

was über eine leichte Berührung hinausgeht , zieht eine  Verwarnung oder Strafe nach  sic h, 

au ßer der Getroff ene ist sel bst verantwortlich (MUBOBI ). Für Wettkämpfer  unter 14 

Jahren siehe auch ANHANG 10 f ür we itere Bestimmunge n. 

 

IV . Der Hauptkampfrichter muss  einen verletz ten Wett kämpfer  ununterbrochen beobachten, 

bi s der  Kampf  fortgesetz t wird. Ei ne kurze Verzögerung beim Urteil er laubt  eine 

Entwicklung von Ver letzun gss ymptomen, wie z.B. Nase nbluten. D ie genaue Beobachtung 

wird außerdem jegliche Versuche  de s Wettkämpfers aufdec ken, eine  leichte Verlet zung aus 

taktischen Gründen zu verschlimmern. Bei spi ele hi er für s ind s tarkes  Atmen durch  eine  

verle tzte Nase  oder kräft iges Reiben des Ges ichts. 
 

V.  Vorangegangene Verletzunge n können bei neuerlichem Kontakt zu  un verhä ltnismäß ige n 

Symptomen führen, dies sollten d ie Kampfricht er bei  de r Erwägung einer Strafe für ei nen 

au genscheinlich übermäßi gen Kontakt  einbezie hen. Zu m Beispiel  kann ein relativ leichter 

Kon takt d azu führen, dass  ein Wettkämpfer nicht weiterkämpfen ka nn, a uf Grund der  

kum ulativen Wirkung mit einer Verletzung aus einem vorherigen Kampf. Vor Beg inn  des 

Kampfes bzw. de r Be gegnung muss sich der Matte nchef  (Ta tami Manage r) die 

med izinisc hen Kar ten anschauen und s ich vergewissern, dass die Wet tkämpfer  kampffähig 

sind . Der Ha uptkampfrichter ist zu informieren, falls ein Wettkämpfer b ereits  wegen einer 
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Verletzung be handelt wurde. 
 

VI. Wettkämpf er,  die bei  einem l eichten Kontakt überreagieren, dam it de r Gegner bestraft 

wird, beispielswei se indem s ie sich das Gesicht hal ten, taumeln od er  unnötigerweise 

hi nfalle n, werde n u mgehend selbst bestraft. 

 

VII. Das Vortäuschen einer nicht vorhandenen Verletzung  ist e in ernsthafter Rege lverstoß. 

Einem Wettkämpfer, der eine Verletzung vortäuscht, wird SHIKKAKU erteilt, z .B. wenn 

ein unabhängiger Arz t bei einem Sportler, der  zusammenbr icht und sich auf dem Boden 

rollt, keine di esen Verhaltensweisen entsprechende Verletzung feststellt. 
 

VIII.  Eine tatsächl ich vorhandene Ver letzung zu übertr eiben, ist  weniger schwerwiegend, ab er 

dennoch ein inakzeptables Ve rhalten und daher  wird bereits der erste Fall von 

Über treiben mindestens mit HANSOKU C HUI bestraf t. S chwerere Fälle vo n Übertrei ben, 

beispielsweise zu taumeln, hinzufal len, aufzustehen und wieder hinzufalle n, können auch 

di rekt m it HANSOKU  bestraft  werde n,  je nachdem, w ie schwerwiegend der Verstoß ist. 

 

IX . Ein Wettkämpfer, der SHIKKAKU für  das Vor täuschen einer  Verletzung erhält, wird von 

der Kampffläche aus so fort an die medizinische Komm ission der WKF/DKV übergeben,  

di e umgehend ei ne Untersuchung des We ttkämpfers durchführ t. Die medizinische 

Kommission übermittelt ihren Bericht n oc h vor  Ende der Meisterschaft an d ie 

Kampfrich terkommission, die wiederum ihren Ber icht an  das EK weiterle ite t, f all s sie der 

Meinung ist, dass weitere Sankti onen angebrac ht sin d. Wettkämpfern,  die eine Verletzung 

vortäus chen,  d rohen här tes te Strafen, bis hin zu ei ner lebenslangen Sperre bei 

wiederholten Ve rstößen.  
 

X.  Di e Kehle is t e in besonders verletzlic her Bereich u nd  auch d er leichteste Kontakt wird 

verwarnt oder bestraft, außer der  Getroffe ne hat ihn selbst verursacht . 
 

XI. Wurftechniken werden in zwei Gruppen  unterteilt. D ie etablierten „ko nventionellen“ 

Kara te-Fußfegetec hniken , z .B. Ashi Barai, Ko Uchi Gar i etc. , bei denen der Gegne r aus 

dem Gleichgewicht gebracht oder geworfen wird, ohne  dass man ihn zuvor  fasst – und  

solche Wurftechniken, die es erfordern, dass der Gegner w ährend der Durchführ ung mit 

eine r Hand gehalt en bzw. gef ass t wird. Bei einem Wu rf darf nur dann mit zwei Händen 

gefasst werde n, wenn zuvor ei ne Fußtechn ik  de s Geg ners gefan gen wurde. Der Drehpunkt 

des Wurfes dar f nicht über der  Hüfthöhe des werfenden Wettkämpfers liegen und der 

Geg ner muss während der Ausf ührung gehalten we rden,  so dass eine sichere Landung 

möglich is t. Sch ulterwür fe, z.B. Seio Nage, Kata Guruma etc.,  sind a usdrücklich verboten, 

ebenso wie so genannte „Selbstopferungs -“ Würfe, z.B. Tomoe N age, Sumi Gaeshi etc.  Es  

ist außerdem ve rboten, den Gegne r unterhalb der Taille zu fassen, anzuheben und zu 

werfen oder nach unten zu greifen, um ihm die Beine  wegzuziehen. Wird ein Wettkämpfer 

du rch e ine  Wurftechnik ver letzt, ent schei den di e Kampfrichter, ob eine  Strafe angebracht 

ist.  

 

Der We ttkämpfer darf de n Ge gne r mit einer  Hand am Arm ode r Kar ate -Gi f assen, um ihn 
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zu werfen oder eine direkte Wertungstechnik a nzubringen – aber er dar f i hn nicht weiter 

ha lten für mehrere  Techni ken. Fassen mit einer Hand  ist erla ubt , wenn umgehend eine 

Wertungstechnik oder ein Wurf angebracht wird oder um einen Fall abzufangen. Fassen 

mi t b eiden Händen ist nur erlaubt, wenn man das tretende Be in des Gegners  gefangen hat 

un d ihn wi rft. 

 

XII. Techniken mit der  offenen Hand  zum Gesicht sind ver boten, da s ie da s A ugenlicht des 

Geg ners gefährden. 

 

XIII.  JOGAI liegt vor , wenn ein We ttkämpfer mit dem Fuß  o der einem anderem Körpertei l den 

Boden außerhalb der Kampffläch e berührt. Eine Ausna hme bes teht dann, wenn der 

Wettkämpf er von seinem Gegner  aus der Kampffläch e geschoben oder geworfe n wir d. Es 

ist zu beachten, dass das  erste  JOGAI zu verwarn en ist.  D ie Definition von JOGAI lautet 

ni cht  l änger  „wiede rholtes Verlassen der Kampffl äch e“ , sonde rn schl icht „jedes 

Verlass en der Kampffläche, wel ches nicht vom Gegner  verursacht wurde“. Beträgt die 

verbleibende Kampfzeit weni ger  als fünfzehn Sekunde n, erteil t der Hauptkampfrichter  

dem betref fenden Wettkämpfer mindestens direkt HANS OKU- CHUI. 

 

XIV. Ein We ttkämpfer, der  e ine  Wertungstechnik mac ht und dann die Kampffläche v er lässt, 

bevor der Hauptkampfri cht er „YAME“ ruft,  erhält die We rtung und das  Jogai wird nicht 

geahndet. Gelingt es d em W ettkämpfer  jedoch nicht, mit dem Angrif f zu punkten, gilt  das 

Verlass en de r Kampffläche als Jogai.  

 

XV.  Verläss t AO die Kampffläc he, direkt nachdem AKA punktet, be zieht sich das  „YAME“ 

un mitte lba r auf  di e Wertung und AOs Verlassen de r K ampffläc he wi rd ni cht  geahndet. 

Verläss t A O die K ampffläc he,  be vor oder während AKA punktet (und AKA befindet sich 

innerhalb der Kampffläche), werden sowohl  AKAs Wert ung als auch AOs Strafe fü r Joga i 

er tei lt. 

 

XVI.  Es ist wichtig, zu verstehen, dass mit „Kampfvermeiden“  Situatione n gemeint sind, in 

denen e in We ttkämpfer versuc ht, seinem Gegner d ie Gelegenheit zum Punkten durch Zeit 

sc hinde ndes Verhalten zu ne hmen. Ein Wettk ämpf er, der  ständig zurückweicht, ohne 

erns tha ft zu kontern, de r unnötig klammert, ringt  oder  di e Kampffläche verlässt, anstatt 

dem Gegner die Gelegenhe it zum Punkten zu geben, muss  ve rw arnt oder bestraf t werden. 

Di es kommt häufig während der letzten Sekunden e ine s Kampfes vor . Verbleiben n oc h 

fünfzehn oder  mehr  Sekunden, wenn das Vergehen pass iert  und hat de r Wettkämpfer zuvor  

no ch ke ine Verwarnung in Kateg ori e 2 erhalten, w ird  CHUKOKU erteilt.  Gab es bereits 

zuvor ein Vergehen  der Kategorie 2, führt dies zu KEIKOKU. Sind aber nur  noch weniger 

al s fünfzehn Sekunden zu kämp fen, wird direkt HANSOKU CHUI erteilt (unabhängig 

da von, ob der Kämpfer zuv or KEIKOKU in Kategor ie 2 erhalten hat oder nicht ).  Hat der 

Wettkämpf er zuvor berei ts HANSOKU CHUI e rhalten, wird er mit HANSOKU 
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di squalifiziert und dem Gegner der Sieg zuge sproc hen.  Die Kampfrichter müssen sich 

jedoc h ver gewissern, da ss das  Verhalten des Wett kämpfers nicht der  Verteidigung gegen 

rücksichtslose oder gefähr liche Angriffe des Gegne rs dient, wofür ansonsten dieser  zu 

bestrafen wäre. 

 

XVII.  Passivität bezie ht sich auf Situationen, in denen ü ber einen längeren Zeitraum beide 

Wettkämpf er kei ne Ve rsuche unterne hmen, Techniken  a uszutauschen.  

 

XVII I.  Ein Bei spiel für  MUBOBI sind Angriff e ohne Rücksicht au f die eigene Si cherheit. Einige 

Wettkämpf er werfen sich in einen langen Gyaku-Zu ki und si nd da bei  nicht in der Lage, 

eine n Gegenangrif f zu blocken. Solche offenen Ang riffe  st ell en einen Akt von MUBOBI 

da r und können nicht punkten. In ei ne r takti sch-theatra lischen Geste drehen s ich manche 

Kämpfer d irekt na ch einer Technik ab, um spöt tisch ihre Überlegenheit zu demo nstrieren. 

Si e wol len so  die Auf merksamkeit des  Hauptkampfr ichters a uf sich z iehen. Dabei lassen 

sie die Deckung  fallen und die Wachsamke it gegenübe r dem Gegner  bricht e in. Dies  ist 

ebenfalls ein klare r Fall von MUBOBI. Wird der Wettkämpfer dann ü ber mäßi g g etroff en 

un d/ode r ver letzt, erteilt man ihm eine Verwarnung oder  Straf e in Kategorie 2  und sieht 

von e iner Strafe für  de n Gegner a b. 

 

XIX. Jedes unhöfliche Verhalte n eines  Mitgliedes einer offiziel len  Dele gatio n kann zur 

Di squalifikation eines einzelnen Wettkämpfers, des gesa mt en Teams oder der  gesamten 

Delegation v on dem Turnier führen.  

AR TIK E L 9 :   VER WA R NU N G EN  &  ST R A F EN   

CHUKOKU: 

 
CHUKOKU wird in der j eweiligen Kat egorie für d en er sten  
geringen Regelverstoß erteilt.  

 

KEIKOKU: 

 
KEIKOKU wird für den zweiten geringen Regelverstoß in der 
jeweiligen Kategorie erteilt oder für Regelverstöße , die nicht 
ernsthaft genug sind, um HANSOKU-CHUI zu ert eil en. 
 

HANSOKU CHUI: 

 
Di es ist eine Verwarnu ng vor einer Disqualifikation  und wird 

normalerweise erteil t, wenn i m jeweiligen Kampf bereits ein 
KEIKOKU ausgesprochen wurde, kann aber bei ernstha ften  
Regelvers tößen, die noch kein HANSOKU erfordern, auch 
direkt erteilt werden. 
 

HANSOKU: 

 
Di es ist die Disqualifikation al s Strafe für einen sehr 
ernsthaften Regelverstoß oder wenn bereits ein HANSOKU 
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CHUI au sgesp rochen wurde. In Mannschaftswettkämpfen  
wi rd der Punktestand des gefoulten Athleten auf ach t Punk te 
gesetz t und der des Gegners auf Null. 
 

SHIKKAKU: 

 
Di es ist eine Disqualifikation vom gesam ten Turnier , 
einschl ießlich aller folgenden Kategorien, für die der 
betreffende Wettkämpfer  möglicherweise angemeldet ist. 
SHIKKAKU kann verhängt werden, wenn ei n Wettkämpfer 
die Kommandos des Hauptkampfrichters missachtet, si ch 
böswillig verhält oder etwas tu t, das dem Ansehen u nd  der 
Ehre des Karate-Do schadet , sowie wenn andere 
Verhaltensweise die Regeln oder den Geist des Turniers 
verletzen. In Mannschaftswettkämpfen wird der Punktestand 
des gefoulten Athlet en auf acht Punkte gesetzt und der des 
Gegners auf Null. 
 

ER KLÄRUNG:  

I.  Es gibt dre i verschieden e Level  von Verwarnungen: CHUKOKU, KEIKOKU und 

HAN SOKU CHUI. Ei ne Verwarnung i st e ine Korrek turmaßnahme, u m zu zeigen, dass der 

Wettkämpf er gegen die Wettkampfregeln ve rst ößt, jedoch ohne unmit telbar  ei ne Strafe zu 

verhängen. 

 

II.  Es gibt  zwei versc hiedene Le vel von Strafen: HANSOKU und SHIKKAKU, welche beide 

den gegen di e Regeln verstoßenden Wettkämpfer disqualifizieren – von i) dem jeweil igen 

Kampf (HANSOKU) oder  ii) von dem jeweiligen Kampf u nd dem ge samten Turnier 

(S HI KKAKU). Im Fal le von SHIKKAKU können je nach Vo rfall weitere Sanktionen durch 

di e Disziplinarische und die  Juristische Kommission verhängt werden. 

 

III.  Verwar nungen in Kategorie 1 und Kategorie 2 addieren sich nicht über Kreuz.  

 

IV . Eine Verwarnung kann dire kt für einen Regelv ers toß  er tei lt werden, aber einmal 

au sgesproche n, muss  ei n wiederholtes Vergehen i n dieser  Kate gorie zu einer jeweil s 

hö heren Verwar nu ng od er zur  Disqualifikation führen. Be ispiel sweise ist es nicht möglich, 
zunächst eine Verwar nung oder S trafe für  eine n übermäßige n Kontakt auszusprechen und 

da nn  eine Verwarnung des gle ichen Level s für einen zweiten übermäßigen Kontakt. 

 

V.  CHUKOKU wird n ormalerweise für den ersten Regelvers toß er teilt, wenn die Siegchance n 

des Gegners durch das Foul nich t beeinträchtigt wurden. 

 

VI. KEIKOKU wird normalerweise ertei lt, wenn  die Siegch ancen des Gegners (nach Meinung 

der Kamp frichter) durch das Foul leicht bee int rächt igt  wu rden . 

 

VII. HAN SOKU CHUI kann direk t oder  nach ei nem KEIKOKU erteilt werden und kommt zur 

Anwendung, wenn die S iegchancen des Gegners (nach Meinung der  Kam pfrichter ) durch 
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da s Foul e rns tha ft beeinträchtigt wurden. 

 

VIII.  HAN SOKU wird für Kumulativst rafen erteilt, kann abe r auch direkt für ernsthaf te 

Rege lverstöße aus gesprochen werden. Es wi rd angewan dt, wenn die Siegchancen des 

Geg ners (nach Meinung der Ka mpfricht er) durch d as Foul pra kti sch au f Null reduziert 

wurden.  

 

IX . Jeder Wettkä mpfer , der HANSOKU für die Verursac hung  einer  Verle tzu ng  erhält und  der 

na ch Meinung des Kampfgerichte s und de s Mattenchefs  rück sicht slo s o der gefähr lich 

gehandelt hat oder der nicht  f ür fähig eracht et wi rd, die für WKF-Wettkämpfe 

er forderliche Kontrolle auszuüben, wird an die Kampfrichterkommiss ion gemeldet. Die 

Kampfrich terkommission entscheidet dann, ob der  Wet tkämpfer von diesem und/oder 

weiteren Wettkämpfen ausgeschlossen wird. 
 

X.  SHIK KAKU kann dire kt und ohne jegliche Vorwarnung erteilt werden. Denkt der 

Hauptkampfrichter , dass der Wettkämpfer böswillig gehandelt h at, un ab hä ngig davon, ob 

eine  körperlich e Verlet zung ve rur sacht wurde oder nich t, ist SHIKK AKU und nicht 

HAN SOKU die richtige Strafe. 
 

XI. Den kt d er  Hauptkampfri cht er, dass ein Betreuer den laufenden Kampf  stört, unterbr icht er 

den Kampf (YAME), nähert s ich de m Betre uer und zeig t ihm da s Signal für unhöfl iches 

Bene hmen. Danach eröffnet der Hauptkampf richter den  Kampf wieder (TSUZUKETE 

HAJIME). St ört  der Bet reuer weiterhin, un terbricht der Hauptkam pf richter den Kampf, 

nä hert sic h erneut dem Be treuer  und forde rt i hn auf, die Kampfflä che zu ver lassen . Der  

Hauptkampfrichter  eröffne t den Kampf nicht eher wieder, bis der Be treuer den 

Kampfflächenbereich verlassen hat. Hierbei handel t es  sich nicht um eine SHIKKAKU-

Si tua tion und der  Ve rweis des Betreuers gil t nur für de n jeweil igen Kampf oder die 

jeweilige Begegnung. Nur WKF. DKV siehe Seite 97.   
 

XII. SHIK KAKU muss öffentlich bekannt ge geben werden.  

AR TIK E L 1 0:  VER LET Z U NG EN  U N D  U N F Ä LL E I M  W ET T KA M PF   

1.  KIKEN bzw. Aufgabe wird erteilt, wenn ein Wettkämpf er bei Aufruf nicht erscheint, nicht 

weiterkämpfen kann, den Kampf abbricht oder vom Hauptkampfrichter zurückgezogen wird. 

Eingeschlossen ist auch die Aufgabe auf Grund einer  Verl etzung, die nicht durch de n Gegner 

verursacht wurde. Aufgabe durch KIKEN bedeutet, dass die Wettkämpfer für diese 

Kategorie disqualifiziert werden,  die Teilnahme in ander en Kategorien wird davon aber ni cht 

betroffen. 

 

2.  Verletzen sich zwei Wet tkämpfer gegenseitig oder leiden a n Verletzungen aus einem 

vo rherigen Kampf u nd werden vom Wettkampfarzt für k ampfunfähig erklärt, gewinnt der 

Kämpfer mit der hö heren Punk tzahl. Bei Punktegleichstand im Einzelwettkampf wird per 

Abstimmung (HANTEI) über das  Ergebnis e nt schieden, außer e iner der Wettkämp fer hat 
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SENSHU. Im Mannschaftswettkampf verkündet der Haupt kampfrichter e in Unentschi ede n 

(HIKIWAKE), außer einer der Wettkämpfer hat SENSHU.  Kommt es in e inem 

Entscheidungskampf einer Mannschaftsbegegnung zu der beschrieb enen Situation,  wird per 

Abstimmung (HANTEI) über das  Ergebnis e nt schieden, außer e iner der Wettkämp fer hat 

SENSHU.  

 

3.  Wird ein We ttkämpfer vom Turnierarzt für kampfunfähig erklärt, darf er in diesem 

Wettkampf nicht nochmal  antreten. 

 

4.  Ein Kämpfer, der verletzt wird und den Kampf durch die daraus folgende Dis qualifikation 

seines Gegners gewinnt, darf ohne Genehmigung des Arzt es nicht  nochmal im Wettkampf 

antreten.  
 

5.  Wird ein Kämpfer verletzt, unterbricht der Hauptkampfri chter sof ort  den Kampf und ruft den 

Arzt. Nur der Arzt ist  berechtigt, Verletzungen zu diagnostizieren und zu behandeln. 
 

6.  Ein Wettkämpfer, der im laufenden Kampf verletzt w ird und medizinisch e Versorgung 

benöt igt, erhält dafür drei Minuten Zeit.  Wird die Behandlung in  dieser Zeit ni cht 

abgeschlossen, entscheidet der Hauptkampfrichter,  ob der Wettkämpfer für kampf unfähig 

erklärt wird (Artikel 13, Paragraph 8d) oder ob mehr Zeit eingeräumt wird. 

 

7.  Ein Wettkämpfer, der fällt, geworfe n oder niedergeschlagen wi rd un d innerhalb von zehn 

Se kunden nicht wieder vollständig auf die Beine kom mt , wird  für kampfunfähig erklärt und 

automatisch aus d em gesamten Kumite-Wettkampf des T urniers zurückgezogen. Wenn ein 

Wettkämpfer hinfällt, geworfen oder nie dergeschlagen wird und nicht sofort wieder auf die 

Beine kommt, ruft der Hau pt kampfrichter den Arzt und beginnt gleichzeitig laut auf En glisch 

bis zehn zu zähle n, wobei er für jede Sekunde eine n Finger zeigt.  In allen Fällen, in den en 

die Zehn-Sekunden-Regel gestartet wurde, muss der Arzt den Wettkämpfer untersuchen, 

bevor der Kampf fortgesetzt werden kann. In allen F äll en, die unter die Zehn-Sekunde n-

Regel fallen, darf der Wet tkämpfer auf der Matte untersucht werden. 
 

ER KLÄRUNG:  

I.  Erklärt  der Arzt  einen Wet tkämpfer für  kampfunfähig, muss ein entsprechender Vermerk in 

der Sta rtkar te gemacht  w erden. Das Ausmaß der  Kampf unfähigkeit muss  für  andere  

Kampfger ichte klarge stellt werden. 

 

II.  Ein Wettkämpfer kan n durch die Disqualifik ation des Gegners gewinnen, wenn s ich 

meh rere kleinere Vergehen der Kat egorie 1 addiert haben. Möglicherweise hat der Sieger 

keine nennenswerte Verl etzung erlitten.  

 

III.  Der Hauptka mpfri chter ruf t den Arzt, wenn ein Wettkämpfer  verletzt ist  und medizinische 

Versorgung benötigt, indem er  den Arm h ebt und laut  ruft „Arzt“.  

 

IV . So lange  der ver letzte We ttkämpfer körperlich daz u i n der Lage ist,  soll die Untersuchung 

un d Behandlung  durch den Arzt außerhalb der Ma tte  s tat tfinden.  
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V.  Der Arzt i st angehalten, Sicherheitsempf ehlungen nur für die an gemessene medizinische 

Versorgung des jeweils verletz ten Wettkämpfers  auszusprechen. 
 

VI. Di e Kampfrichter entscheiden den K ampf den jewei ligen Umständen e ntsprechend mittels  

HAN SOKU, KIKEN ode r SHIKKAKU.  

 

VII. Erhä lt ein Käm pfer im  Mannschaftswe ttk ampf KIKEN oder  wird disqu al ifiz iert  

(HANSOKU od er  SHIKKAKU), werden ggf . erteilte Wertung en gestrichen un d der 

Punktestand des  Gegners auf acht Punkte geset zt.  

 

AR TIK E L 1 1:  OFF I ZIE L LER  P R O TE ST 

1.  Gegenüber dem Kampfgericht darf ni emand Protest gegen eine Entscheidung einlegen.  
 

2.  Sc heint eine Kampfrichtermaßnahme regelwidrig zu se in, ist nur der Betreuer des 

Wettkämpfers oder sein offiziel ler Vertreter berechtigt, Protest einz ul egen. 

 

3.  Der Prote st erfolgt als schrif tlicher Bericht unmi ttelbar nach dem bean standeten Kampf. (Die 
einzige Ausnahme besteht dann, wenn der Protest adm ini strative Feh ler be tri fft. Der Tatami 

Manager sollte sofort nach  deren Entdeckung über a dministrative Fehler  in Kenntnis gesetzt 

werden.) 
 

4.  Der Protest muss bei einem Mitglied der Berufungs jury eingereicht werden. Innerhalb eines 

angemessenen Zeitraums bespricht die Ju ry die Umstände, unter denen es zu dem Protest 

gekommen ist. Unter Berücksichtigung al ler verfügba ren Fakten verfasst s ie einen Bericht  

un d ist befugt, die er forderlichen Maßnahmen zu veranlassen.   

 

5.  Jeder Protest zur pr aktischen Umsetzung des Regelwe rks muss vom Coach bis  spät estens  

eine Minute nach Kampfende bekanntgegeben werden. Der Coach fordert da s o ffizielle 

Protes tformular beim Tatami Manager an und  erhält vier Mi nuten Zeit,  um es auszufül len, zu 

un terschreib en und bei m Tatami Manager mit der entsprechenden Protestgebühr 

einzureichen. Der Tatami Manager übergibt da s ausgefüllte Protestformular umgehend ei nem 

Mitgl ied der Berufungsjury (Appeals Jury), die fünf Mi nu ten Zeit hat, um eine Entscheidung 

zu fällen.  

 

6.  Der Beschwerdeführer muss  die vom WKF/ DKV  EK vorgesehene Protestgebü hr entrichten 

un d diese muss zusammen  mit dem Protest b ei eine m Mitglied der Berufung sjury hi nterlegt 

werden. 
 

7.  Zusammenset zung des Berufungsgerichtes   

Di e Berufungsjury besteht aus drei  erfahrenen Kampf ri chtern, di e von der 

Kampfrichterkommission (KSKom) ernannt werden. Es dürfe n nicht zwei Mitglieder aus 

dem gleichen Nationalverband s tammen. Die KK sol lte  auße rdem drei zusätzlic he Mitglieder 

un d deren Reihenfolge benennen, damit di ese automat isch die Vertretung überne hmen, falls  

es bei einem Jurymitglied durch eine Überschneidung der Nationa lität oder durch 
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Verwandtschaft oder Verschwägerung mit einer der Parteien des jeweiligen Protestes, die 

vo m Prot est betroffenen Kampfrichter eingeschlossen, zu einem Interessenkonfli kt kommt. 

 

8.  Berufungsverfahren 

Das Jurymitglied, welch es  den Protest ent gegennimmt , ist  dafür verantwort lich, die 

Berufungsjury einzuberufen und das Protestgebühr be im Schatzme ister zu hi nterlegen.  

Sobald sie e inberufen wurde, beginnt die Berufungsj ury damit, d ie erforderliche n 

Untersuchungen und Befragung en durchzuführen, um de n Gehalt d es Protestes zu klären. 

Jedes der drei Mitglieder ist verpflichtet,  s ein Urteil über die Gültigkeit d es Protestes 

abzugeben. Enthaltungen sind nicht möglich. 
 

9.  Abgewiesene Proteste 

Wird ein Protest für ungültig befunden, be nennt die Berufungs jury ein Mitglied, das den 

Beschwerdeführer über die Ab weisung seines P rotestes mündlich informiert, da s 

Originaldokument mit dem Vermerk „abgewiesen“ versieht und von allen Mitgliede rn der 

Berufungsjury unterschreiben lässt, bevor es dem Schatzmeister übergeben wird, der es  an 

den Chefkampfrichter weiterlei tet. 
 

10 . Stattgegebene Proteste 

Wird einem Pr otest stattgegeben, setzt sich die Berufungsjury mit dem Organisationsko mitee 

(OK) und der Kampfrichterko mmission in Verbindung, um geei gnete Maßnahmen zu 

ergreifen, der Situation prakt isch Abhilfe zu sc haffe n. Ei nge schlossene  Möglichkeiten sind: 

 

- Vorangegangene E ntscheidung,  die gegen die Regel verstoßen,  wieder aufzuheben. 

- Ergebnisse betroffener Kämpfe aus dem Pool wieder aufzuheben, die sich a n d en Vorfall 

anschließen. 

- D ie betroffenen Kämpfe zu wiederholen. 

- Eine Empfehlung gegenüber der KSKom ausz usprechen , d ie in den Pr otest ver wickelten 

Kamp frichter zu ermahnen oder zu sankt ionieren. 

 

Es  liegt in der Verantwortung der Berufungsjury, ei n angemessenes und wohl überlegtes 

Urteil in Bezug auf Maßnahme n, die  den Ablauf der Veranstaltung s tark beeinträchtigen, zu  

fällen. D ie Ausscheidungskämpfe zu wiederholen, ist die letzte Option zur Sicherstellung 

eines fairen Ergebnisses.  

 

Di e Berufungs jury benenn t ein M itglied, das den Beschwerdeführer über die S tattgabe des 

Protes tes mündlich informiert,  das Originaldokument mit dem Vermerk „stattgegeben“ 

versieht und von jedem Mitgl ied der Berufungsjury unterschreiben lässt,  bevor es dem 

Sc hatzmeister übergeben wird, der die Protestgebühr an den Beschwerdeführer erstattet und 

das Protestdokument an den Chefkampfrichter weiterl eit et. 

 

11 . Vorfallsbericht  

Nach Abh and lung des Vorfalls in der oben beschriebe nen Art un d Weise, tritt die 

Berufungsjury erneut zusammen und arbeitet einen sc hlichten Vorfallsbe richt über den 

Protes t aus, der die Entscheidungs findung und Be grü ndung für di e Abweisung  bzw. 

Stattgabe des Proteste s darlegt. Der Bericht wird von allen drei Mitgliedern der Jury 
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un terzeichnet und dem Generalsekretär übermittelt. 

 

12 . Recht e und Bedi ngungen 

Di e Entscheidung der Berufungsjury ist endgültig un d ka nn nur durc h die  Entsche idung des  

DKV Präsid iums  aufgehoben werden. Die Berufungsjury kann weder St raf en noch 

Sa nktionen verhängen. Ihre Aufgabe ist es, ein Urteil über den Gehalt des Prot estes 

abzugeben und di e nötigen Maßnahme n der KSKom und der OK anz ure gen, um Abhilfe zu 

schaffen und Kampfrichterentscheidunge n zu korrigieren, die  regelwidrig waren.  

 

13 . Spezielle Vorschrift für die Verwendung des Videobeweises   
 
HINWEIS: Diese spezielle Vorschrift ist get rennt und unabhängig von den anderen  

Vorschrift en in Artikel 11 und den dazugehörenden Erl äut erungen zu betrachten. 
 

Bei WKF-Senioren-Weltmeisterschaften, Olympischen Spielen, O lympischen 
Jugendspielen,  Continental Games, World Games und Multisp ort Games ist die 
Verwendung des Videobeweises vorgeschrieben. Die Ve rwendung des Videob eweises wird 
außerdem für andere Wettkämpfe empfohlen, wann imme r dies m öglich ist.  
Das Vorgehen für Video Review ist in ANHANG 11 beschrieben. 

 
 
 

ER KLÄRUNG:   

I.  Der  Prote st  muss die Namen der Wettkämpfer, des  aus füh rende n Kamp fge richtes und di e 
präzisen Detai ls dessen, was  beanstandet wird , enthalten.  Al lgemeine Behauptungen über 

generelle Leistung en werden nicht als legitimer Prozess  akzepti ert. Die Be weislast liegt 

beim Beschwerdeführer . 

 

II.  Der Prote st wird von der Berufungsjury besprochen und  Teil dieser Besprec hung ist es , 

di e Beweise zu begutachten, die den Protest untermauern . Die Jury kann außer dem Video s 

an alysieren und Offiz ielle befragen, um den Gehalt des Protestes obje ktiv zu b ewerten.  

 

III.  Wird dem Protest durch die Berufungsjury stattgegeben, werden die entsprechenden 

Maßnahmen eingeleitet. Zusätzlich werden Schri tte e ingel eitet, um solche Vorfälle  

zukünftig zu vermeide n. Die hinterlegt e Protestgebühr wird vom Schatzmeister 

zurückerstattet. 

 

IV . Erachtet die Beruf ungsjury den Prote st f ür un gerechtfe rtig t, wird dieser abgewiesen und 

di e Protestgebüh r geht an die WKF/DKV über.  

 

V.  Nachfolgende Kämpfe und Runden werden nicht verscho ben, auch we nn ein offizieller 

Protest in Vo rbereitung ist. Es  ist di e Aufgabe des Kansas, sicherzustellen, dass  der Kampf 

re gelkonfo rm durchgeführt wurde. 
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VI. Im  Falle eines adminis trativen Fehl ers währen d eine s laufenden Kampfes, kann der 

Betreuer direkt  den Mattenchef informieren. Der Mattenchef i nformiert dan n den 

Hauptkampfrichter  entspreche nd.  

AR TIK E L 1 2:  REC H TE  UN D  P F LI CH TE N  

KAMPFRICHTERKOMMISSION (WKF) DKV KAMPFRICHTERREFERENT 

Di e Kampfric hterkommission/BKR-Referent hat folgende Rechte und Pflichten: 

1.  Di e Sicherstellung der richtigen Vorbereitung jeden Turniers in Absprache mit der 

Organisationskommiss ion i n Hinblick auf die Einrichtung der Wettkamp ffl ächen, die 

Bereitstellung und Aufteilung der Ausrüstung und sämtliche r erforderlicher Ausstattung, 

Ablauf der Kämpfe, Aufsicht, Sicherheitsvorkehrungen etc. 

 

2.  Di e Ernennung und Zuteilung der Mattenchefs (Tatami  Manager) und Tatami Manager 

Assistent en zu den jeweiligen Kampfflächen und die Ergre ifung von Maßnahmen, welche 

du rch den Bericht der Mattenchefs erford erlich werden. 

 

3.  Di e Beaufsicht igung und Koordinierung der gesamten Kampfrichterleistungen. 

 

4.  Di e Benennung offiz ieller Vertreter, fall s e rforderlich. 

 

5.  Das Fällen verbindliche Entscheidungen in Fragen te chnischer Natur, d ie während eines 

Kampfes auftreten  können und die im Re gelwerk noch nicht geregelt sind. 

MATTENCHEF (TA TAMI MANAGER) 

Der Mattenchef (Tatami Manager) hat folgende R echte  un d Pfli chten:  

1.  Benennung, Einteilung und Überwachung von Haupt- un d Seitenka mpfri chtern für alle 

Kämpfe in seinem Zuständigkeitsbereich.. 

 

2.  Er hat die Leistungen der Haupt- und Seitenka mpfric hter in se inem Zuständigkeitsbereich zu 

beaufsichtigen und sicherzus tellen, dass die Offiziellen i hren zugeteilten Aufga ben 

gewachsen sind. 

 

3.  Den Hauptkampfrichte r anzuweisen, de n Kampf z u unterb rechen, wenn de r Kansa  ei nen 

Verstoß gegen die Wet tkampfregeln feststellt.  

 

4.  Übermittlung eines täglichen schriftlichen Berichtes an die Kampfrichterkommission über 

die Leistung aller Offiziellen unter seiner Au fs ich t zusammen mi t Empfehlunge n.  

 

5.  Ernennung von zwei  Kampfrichtern mit WKF-Referee-A- Lizenz zum Video Re view 

Supervisor (VRS). 
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COACH SUPERVISORS 

Di e Pflichten der Coach Supervisors sind in ANHANG 11  – VIDEO REVIEW beschrieben. 

HAUPTKAMPFRICHTER 

Der Hauptkampfrichter hat folgende Rechte und Pflichten: 

1.  Der Hauptkampfrichter („SHUSHIN“) leitet den Kampf,  einschließl ich der Eröffnung, 

Unterbrechung und Beendigung des Kampfes. 

 

2.  Wertungen gemäß dem Votum der Seitenkampfrichter zu erte ile n.  

 

3.  Den Kampf zu unterbrechen, wenn eine Verletzung, ei ne Krankheit  oder eine 

Kampfunfähigkeit bei einem Wettkämpfer bemerkt wird . 

 

4.  Den Kampf zu unterbrechen, wenn seiner Meinung nach ein Foul begangen wurde oder um 

die Sicherheit der Wettkämpfer zu gewährleisten. 

 

5.  Den Kampf zu unterbrechen, wenn zwe i oder mehr Seitenkampfri cht er eine Wertung oder 

ein Jogai anzeigen.  

 

6.  Fouls (einschl ießlic h Jogai) anzuze igen und so die Zusti mmung der Seitenkampfrichter 

abzufragen.  

 

7.  Di e Unterstützung der Seitenkampfrichter abz ufragen, wenn e r der Meinung ist, dass es für 

die Seitenkampfrichter Gründe gibt, ihre Entscheidung für eine Verwarnung  oder Strafe zu 

üb erdenken. 

 

8.  Di e Seitenkampfrichter zu ei ner Besprechung (SHUGO)  zusamme nzurufen, um Shi kakku  zu 

empfehlen. 

 

9.  Dem Mattenchef, der Kampfrichterkommission und der Berufungsjury die jeweilig e 

Entscheidung z u erklären,  falls erforderlich. 

 

10 . Verwarnun gen und Strafen  gemäß dem Votum der Seit enkampfrich ter  auszusprec hen. 

 

11 . Einen Entscheidungskampf anzusetzen und zu eröffnen , wenn dies im 

Mannschaft swettkampf erforderlich ist.  

 

12 . Eine Abstimmung mit den Seitenkampfrichter du rchzuführen, dabei selbst eine Stimme 

abzugeben (HANTEI) und  das Ergebnis  bekanntzugeben.  

 

13 . Unentschieden e Situationen aufzulösen.  

 

14 . Den Sieger bekanntzugeben.  
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15 . Di e Autorität des Hauptkampfrichters ist nicht auf die Kampffläche  besc hränkt, sondern 

erstreckt sich auch auf die u nmit telbare Umgebung, einschließlich der Kont rolle de s 

Verhaltens von Coaches , anderen Wettkämpfern oder Begleitpersone n, di e sich im 

Wettkampfbereich befinden.  

 

16 . Der Hauptkampfrichter erteilt alle Kommandos und Be kannt gaben . 

SEITENKAMPFRICHTER 

Di e Seitenkampfrichter (FUKUSHIN) haben folg ende Re chte und Pflichten: 

1.  Punkte und Jogai selbs tständig anzuzeigen. 

 

2.  Ihr Urteil zu V erwarnungen oder Strafen abzugeben, die der Hauptkampfrichter anz eigt. 

 

3.  Stimmrecht bei jeder Entscheidu ng auszuüben. 

Di e Seitenkampfrichter beobachten d ie Aktionen der Wettkämpfer aufmerksam und signalisieren 

dem Hauptkampfrichter ihre Meinung in folgenden Fäl len : 

 

a) Wenn sie eine Wertung sehen.  

b) Wenn ein Wettkä mpfer die Kampffläche verlassen hat (Jogai).  

c) Wenn sie der Hauptkampfrichter auffordert, ihre Mei nung übe r e in Fo ul abzug eben.  

(Das heißt: SKR können i hr Votum nur in dem Bereich des  Foul s abge be n, das s der 

HKR anzeigt.) 

OBMANN (KANSA/MATCH SUPERVISOR)  

Der Obmann unterstützt den Mattenchef bei der Beaufsichtigung des laufe nden Kampfes . Sollten 

Entscheidungen des Hauptkampf richters und/oder der Se itenkampfrichter gegen die 

Wettk ampfregeln verst oßen, hebt der Obmann sofort die rote Fl agge und pfeift. Der Mattenc hef 

weist dann den Haupt kampfrichter an, den Kampf zu unte rbrechen und den Regelverstoß zu 

ko rrigieren.   

 

Kamp fprotokolle werden durch die Freigabe des Obma nnes zu offiziellen Dokumenten.  

 

Vor Beg inn jeden Kampfes kontrolliert der Obmann, dass die Ausrüstung und d er Karate-Gi der 

Wettk ämpfer den WKF-Wettkampfregeln e ntsprechen. Au ch wenn der Organisator die 

Ausrü stung vor der Au fstellu ng überprüfen lässt, li egt die Ve ran twortung dafür,  dass die 

Ausrü stung re gelkonform ist, immer noch beim Kansa.  Bei Team-Wettkämpfen rotiert der 

Obmann  (Match Supervisor/ Kansa) nicht mit. 
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Leitfaden  
 
In folge nden Situationen hebt  der Kansa die rote Fl agge und pfeift: 
 

 Der Referee vergi sst Senshu anzuzeigen.  
 Der Referee vergi sst Senshu zu entziehen. 

 Der Referee gibt dem falschen Wettkämpfer eine Wert ung.  
 Der Referee gibt dem falschen Wettkämpfer eine Verwarnung/Strafe.  

 Der Referee gibt einem Wettkämpfer eine Wertung und  dem anderen Kategorie 2 für 
Üb ertrei ben. 

 Der Referee gibt einem Wettkämpfer eine Wertung und  dem anderen Mubobi. 
 Der Referee gibt eine We rtung für eine Techn ik, die nach Yame oder nach Ablauf der 

Kamp fzeit gemacht wurde. 
 Der Referee gibt einem Wettkämpfer eine Wertung, di e dieser gema cht  hat, als er 

außerhalb der Kampffläche war.  

 Der Referee gibt eine Verwarnung oder Strafe für Pa ssivi tät während Atosh i Baraku. 

 Der Referee gibt die fal sche Verwarnung oder Strafe  der Kat egorie 2 währe nd  Atoshi 
Baraku. 

 Der Referee unterbricht den Kampf nicht, wenn zwei od er me hr Fl agg en ei ne Wertung 
oder Jogai für de n gleichen Wettkämpfer anzeigen. 

 Der Referee unterbricht den Kampf nicht, wenn ein Coach Vide o R eview fordert . 

 Der Referee fo lgt nicht der Mehrheit der Fla ggen. 

 Der Referee ru ft im Fall der 10-Sekunden-Regel nicht den Arzt.  

 Der Referee macht Hantei/Hikiwake, obwohl Senshu erteilt wurde . 

 Ein Judge hält die Flaggen in der fals chen Hand. 

 Di e Wertungstafel zeigt nicht die richtigen Informa tione n an. 

 Di e Technik, die der Coac h fordert, wurde nach Yame oder na ch A blauf der Kampfzeit 
ausgeführt. 

 
In folge nden Situationen greift der Kansa nicht in die Entscheidung des Kampfgerichtes 
ein: 
 

 Di e Judges zeigen eine Wertung nicht an. 
 Di e Judges zeigen Jogai nicht an. 

 Di e Judges unt erstüt zen den Referee nich t, wenn er eine Verwarnung oder Strafe der 
Kategorie 1 od er Kategorie 2  fordert. 

 Beim Grad des  Kontaktes Kategorie 1,  den das Kampfgericht entsche idet. 

 Beim Grad der  Verwarnung oder Strafe der Kategorie 2, den das Kampfge richt 
entscheidet.  

 Der Kansa hat kei ne  St imme und keine Autorität in B ezug auf die Bewertung, z.B. ob 
eine Technik eine Wertung verdient o der ni cht. 

 Wenn der Referee den Schlussgong nicht hört, pfeift de r Score-Super visor,  nicht der 
Kan sa. 
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LISTENFÜHERÜBERWACHER 

Der Listenführerüberwacher führt ein separates Kampfprotokoll über die Wertu ngen des 

Hauptkampfrichters und beaufsichti gt gleichz eitig die Arbeit der benan nten Zeitnehmer und 

Listenführer. 

ER KLÄRUNG:  

I.  Zeigen zw ei oder mehr  Seite nk ampfr ichter  eine Wertung oder Jogai für den gl eic hen  

Wettkämpf er an, unterbricht der Haup tk ampfrichter  d en Kam pf  und verkündet die 

entsprechend e Ent scheidung. Unterbr icht der Hauptkampfric hte r den Kam pf nicht,  hebt 

der Obma nn  die rote Flagge und pfeift. Unte rbric ht der Hauptkampfric hter den Kampf 

au s einem anderen Grund als de m, dass  zwei oder mehr Seitenk ampfr ichter  etwas 

an zeige n, ruft er „YAME“ und macht gle ichzeitig das erforder liche Handze ichen. D ie 

Seitenkampfr ichter  zeigen dann i hre Meinung an u nd der Ha uptkampf richter v erkündet die 

Entscheidung, für die zwei ode r mehr Seitenkampfric hter  st immen. 

 

II.  Falls  für  beide We ttk ämpf er eine Wer tung oder Strafe durch zwei oder mehr  

Seitenkampfr ichter  angezeigt wird, erhalt en beide d ie entsprechenden Punkte, 

Verwar nungen oder Strafen. 

 

III.  Wird für einen Wettkä mpfer eine Wertung, Strafe oder Verwarnung durch  mehr als einen 

Seitenkampfr ichter  angezeigt und die Seitenkampfrichte r zeigen ein unterschiedliches 

Level an, wird die  niedrige re Wertung, Verwarnung oder Strafe erteilt, außer es gibt eine 

Mehrheit für ein bestimmtes  Level unter den Seitenkampfrichtern. 

 

IV . Gi bt es ei ne Mehrhei t, aber keine Einstimmigkeit , u nter  den Seitenkampfrichtern für ein 

bestimmtes Level von Wer tung, Ve rwarnung ode r Straf e,  d ann setzt die Mehrheit das 

Prinzip des Vorranges  des niedri geren Levels a ußer Kraft.  

 

V.  Bei HANT EI haben die vier Seitenkampfrichter und der Hauptkampfr ichter  je eine Stimme. 

 

VI. Der Ob mann hat die Aufgabe, s icherzus tellen,  dass der  Kampf bzw. die Begegnung de n 

Wettkampf regeln gemäß durchgeführt wird. Er ist kein zu sätzlicher Seitenkampfrichte r. Er 

ha t k ein St immrecht und auch  keine Autor ität bei solche n Entscheidun gen wie z.B., ob eine 

Technik gepunktet hat oder ob ein JOGAI pa ssiert  is t. Sein Verantwortungsbereich 

beschränkt s ich auf die Verfahrensrege ln. Be i Tea m-Wettkämpfen rotiert der Ob mann 

(Ma tch Su pervisor ) ni cht mit. 

 

VII. Falls  d er Hauptk ampfrichter  den Schlussgong üb erhör t, pfeift der 

Listenführerübe rwacher . 

 

VIII.  Di e Kampfrichter erkl ären ihre Entscheidungsgrundla ge nach einem Kampf n ur 

gegenüber  dem Mattenchef,  der Kampfrichterkommission od er der Berufungsjury. Sie 

geben k eine Erk lärungen ande ren gegenüber ab.  
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IX . Wenn sich Coaches nicht angemessen verhalten ode r n ach Meinung des 

Hauptkampfrichters den ordnungsgemäßen Ablauf des K ampfes störe n, darf dieser sie 

na ch se inem alleinigen Ermessen des Wettkampfbereiches verweisen und die For tführung 

des Kampfes aussetze n,  bi s seiner Anweisung Folge geleistet wurde. Die Autorität des 

Hauptkampfrichters ers treckt  s ich i n gleichem Maße auf die Begleitpersonen de s 

Wettkämpf ers , die sich im Wettkampfbereich aufhalten.  

AR TIK E L 1 3:  ERÖ F F N E N , UN TER BRE CHE N U ND  B E EN D EN  VO N  KÄ M PF E N  

1.  Di e Kommandos und Gestik der H aupt- und Seitenkampfrichter währ end des Kampfes sin d 

in Anhang 1  und 2 dargestellt. 

 

2.  Der Hauptkampfrichter und die Seitenkampfric hter ne hmen ihre vorgeschriebenen 

Positionen ein, die Wettkämpfer, welche sich am vorderen Ran d der ihnen je zugewiesenen 

Matte befinden, verbeugen  s ich, der Hauptkampfrichter verkündet „SH OBU HAJIME!“ und 

der Kampf beginnt. 

 

3.  Der Hauptkampfrichter unterbricht den Kampf mit dem Kommando „YAME“.  Wenn nötig, 

fordert der Hauptkampfri cht er d ie Wettkämpfer auf, ihre Startpositionen wieder 

einzunehmen (MOTO NO ICHI). 

 

4.  Kehrt der Haupt kampfrichter auf seine Position zurück, zeigen die Se ite nkampfrichter 

mittels Flaggensignal ihre Meinung an. Um eine Wert un g zu erteilen, benenn t der  

Hauptkampfrichter zunächst den  Wettkämpfer (AKA oder AO), die angegriffene Region und 

erteilt dann die jeweilige Wertung mit der vorgeschriebenen Geste. Der H auptkampfrichter 

eröffnet den Kampf dann wieder mit dem Kommand o „ TSUZUKETE HAJIME“. 

 

5.  Erzielt ein Wettkämpfer in einem Kampf eine  klare Führung von acht Punkten, ruft der 

Hauptkampfrichter „YAME“, dann kehren er und die Wettkämpfer zu ihren St artpositionen 

zurück. Der Sieger wird dann b ekanntgegeben, indem der Hauptkampfrichter den Arm auf  

der Seite des Siegers h ebt und verkündet „AO (AKA) NO KACHI“. Der Ka mpf ist damit 

beendet. 
 

6.  Nach Ablauf der Kampfzei t w ird der Wettkämpfer zum Sieger erklärt, der die meisten 

Punkte hat, indem der Hauptkampfrichter den Arm auf der Seite der Siegers  hebt und 

verkündet „AO (AKA) NO KACHI“. Der Kampf ist damit  beendet . 
 

7.  Steht es im Einzel oder im Entscheidungskampf einer Teambegeg nu ng nach Ablauf der 

Kampfzeit unentschieden und es wurde kein SENSHU ertei lt, ermittelt das Kampfgericht 

(der Hauptkampfrich ter und die vier Seitenkampfrichter) den Sieger per HANTEI. 
 

8.  In folgenden Situati onen ruft der Hauptkampfrichte r „YAME!“ und unterbricht den Kampf 

vo rübergehend: 
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a. Wenn ein Wettkämpfer oder beide sich außerhalb der Wettkampffläche befinden. 

b.  Wenn der Hauptkampfrich ter den Wettkämpfer anwei st, den Ka rate-Gi od er die 

Sc hutzausrüstung zu ordnen.  

c. Wenn ein Wettkämpfer einen Regelverstoß  begangen hat.  

d.  Wenn der Haupt kampfrichter denkt, dass ein Wettkämpfer oder be ide nicht 

weiterkämpfen können auf Grund von Verletzung, Krankheit oder aus anderen Gr ünden. In 

Rücksprache mit  dem Arzt entscheidet der Hauptkampfrichter, ob der Kampf fortgesetzt 

wi rd. 

e. Wenn ein Wet tkämpfer den Gegner fasst und nicht umgehend eine Technik oder einen 

Wurf aus führt. 

f. Wenn ein Wettkämpfer oder beide fallen oder ge wo rfen werden und nicht umgehend eine 

effektive Technik gemacht wird. 

g.  Wenn bei de Wettkämpfer fassen oder ringen,  ohne umgehend d en Versuch einen 

Technik oder eines Wurfes zu machen. 

h.  Wenn beide Wettkämpfer Brust an Brust stehen ohn e umgehend einen Wurf oder eine 

Technik zu versuchen. 

i. Wenn beide Wettkämpfer n ach einem Fa ll oder versuchten Wurf zu Boden gegangen 

sind und beginnen miteinander zu rin gen. 

j. Wenn zwei oder mehr Seitenkampfrichter eine  Wertun g oder Jogai  für den gleichen 

Wettkämpfer anz eigen. 

k.  Wenn nach Meinung des Hauptkampfrichters eine Wertung erzielt oder ein Foul bega ngen 

wurde oder es Sic herheitsgründe erforderlich machen, den Kampf zu unterbrechen. 

l. Wenn der Matt enchef es anordnet. 

 

ER KLÄRUNG:  

I.  Zu Beginn des Ka mpfes  ruft der Hauptkampfrichter  die Wettkämpfer an ihre Startlinien. 

Betritt ein  Wettkämpfer d ie Kampffläche vorzeit ig, mu ss er  sie wiede r verlassen. Die 

Wettkämpf er müssen sic h ordnungsgemäß voreinander verbeugen  – ei n k urzes Nicke n ist 

sowo hl unhöflic h als auch unzureic hend. Der Haup tka mp frichter kann eine Verbeugung 

einfo rdern, wenn s ie nicht freiwillig erfolgt , inde m er dies wie in Anhang 2 beschrieben 

sign alisier t. 

 

II.  Der Hauptkampfr ichter ü berprüft, ob beide Wettkämpfer ruhig auf ihren Positionen 

stehen, bevor  er  den Kampf wieder eröffnet. Wettkämpfer, die auf u nd  ab springen oder 

an derweitig zappeln, müssen zur Ruhe gebracht werden, bevor der Kampf wieder beginnen 

kann. Der  Hauptkampfri cht er muss den Kampf mit möglichst geringer Verzögerung  wieder 

eröffnen. 
 

III.  Di e Wettkämpfer v erbeug en zu B eginn und Ende jedes Kampfes  voreinander.  
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KATA-REGE LN  

 

AR TIK E L 1 :   KA TA -WET TK AM PF F LÄC HE  

1.  Di e Wettkampffläche i st quadratisch und mit (von de r WKF zuge lassenen) Matten ausgelegt. 

Di e Seitenlänge beträgt mindestens acht Meter  (v on außen gemessen ), mit e inem Meter 

zusätzlich auf jeder Seite al s S icherheitszone. Es muss eine freie Sicherheit szone von z wei 

Metern auf allen Seiten geben. Befindet sich die Wettkampffläche auf einem Podest , so llte 

die Sicherheitszone um einen (1) Meter a uf allen Seiten erwei tert werden. 

 

2.  Di e Kampfrichter und der Softwaretechniker sitzen nebeneinander an e inem Tisch am Rand 

der Mat te mit Blick zu de n Wettkämpfern, wobei der Chefkampfric ht er (Judg e 1) am 

nächsten zum Softwaretechniker am Ende des Tisches sitz t. Nur  WKF.  

 

ER KLÄRUNG:  

I.  Es dür fen si ch keine Werbetafeln, Wände, Säulen etc . inne rhalb eines  Meters vom äußeren 

Ran d der  Sicherheits zone befinden. 

II .  Die ve rwendeten Matt en sollten auf der Unterseite rut schfe st sei n u nd gut am Bod en 

aufliegen, aber di e Oberseite sollt e einen geringen Rei bungsgrad habe n. Der 

Hauptkampfrichte r muss s ich  ve rgewi ssern, dass sic h einzelne Elemente ni cht während des 

Wet tkampfes he rausl ösen, da Lücken ein Verle tzungsrisiko und eine Gefährdung darstellen. 

Die Matten müssen von der WKF zugelassen sein. 

AR TIK E L 2 :   OFF I ZIE L LE KLE I DU N G  

1.  Wettkämpfer und deren Betreuer müssen die hier beschriebene offizi elle  Uniform tragen.  

 

2.  Di e Kampfrichterkommission kann Offizielle und Wettkämpfer ausschl ießen, die ge gen 

diese Vorschriften vers toßen. 

KAMPFRICHTER 

1.  Di e Kampfr ichter müssen die offizielle Uniform tragen, wie von der 

Kampfrichterkommission bestimmt. Diese Uniform muss bei a llen T urnieren, Briefings und 

Kursen getragen werden. 

 

2.  Di e offizielle Uniform besteht aus: 

Einem einreihi gen, marinebl auen Blazer (Farbcode 19-4023 TPX). 

Einem weißen, kurzärmeligen Hemd. 
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Einer offiziellen Krawatte ohne Krawattenna del. 

Einer schwarze n Pfeife. 

Einer dezenten weißen Kordel für die Pfeife. 

Einer einfarbig hellgrauen H ose ohne Umschlag (ANHANG 9).  

Einfarbigen dunkelblauen oder schwarzen Socken und sc hwarzen S lippern für den Einsatz 

auf der Kampffläche. 

Weibliche Kampfrichter dürfen eine Haarspa nge, die vo n de r WKF zugelassene religiöse 

Kopfbedeckung und dezente Ohrringe tragen. 

Al le Kampfrichter dürfen einen schlichten Ehe ring t ragen. 

 

3. Bei Olympisc hen Spielen, Olympischen Jugendsp iel en, Continental Games und anderen 

Multisport-Veranstaltungen, bei  denen eine sportartübergreifende Uniform in der Anmutung 

der jeweiligen Veranstaltung auf Kosten des LOC für  di e Kampfrichter gestellt wird,  kann 
die offizielle Uniform der Kampfrichter du rch diese gängige  Uniform ersetz t werden, 

vo rausgeset zt, dies wird schriftlich b ei der WKF/DKV durch d en Orga ni sat or der 

Veranstaltung beantragt un d offiziell von der WKF/ DKV  genehmigt. 

WETTKÄMPFER  

1.  Di e Wettkämpfer tragen einen weißen Karate-Gi ohne St reifen, Paspelierung oder 

persönlicher B estickung, außer dies ist ausdrücklich vom WKF EK genehmigt. Da s 

Nationalemblem oder die Landesflagge wird auf der linken Brustseite der Jacke get ragen und 

darf eine Gesamtgröße von 12 cm auf 8 cm (siehe ANHANG 7) nicht überschreit en. Nur das 

originale Herstellerlabel darf sich auf dem Gi befinden. Zusätz lich wird  auf dem Rüc ken die 

du rch das Organisationskomitee ausgegebene Ide ntifikation ge tra gen. Die We ttkämpfer 

tragen je einen einfarbig roten bzw. blauen Gürtel.  Die Gürtel müssen ungefähr fünf 

Ze ntimeter breit und so lang sein, dass auf bei den Seiten des Knote ns noch fünfzeh n 

Ze ntimeter frei hängen, s ie aber nicht länger rei chen als bis drei Viertel des Oberschenk els. 

Di e Gürtel si nd einfarbig , ohne persönliche Bestickung, ohne Werbung und ohne 

andere Beschr iftungen als das  übliche Label des Herstellers . Nur WKF. 
 

2.  Unbeschadet von  Paragraph 1 dieses Artikels, kann das Exekutivkomitee/Präsidium 

besondere Labels oder Marken von zugelassenen Sponsoren genehmigen. 

 

3.  Di e Jacke muss so lang s ein, dass sie bei gebundenem Gürtel mindes tens die Hüften,  aber 

nicht  mehr als drei Vi ertel des Oberschenkels bede ckt. We ibliche Wettkämpfer dürfen ein 

einfarbig weißes T-Shi rt unter der Jacke tragen. Di e Bänder der Jacke müssen gebunden sein. 

Jacken ohne Bänder dürfen n icht getragen werden. 
 

4.  Di e Ärmel dürfen nicht weiter reichen als bis zum Handgelenk, müssen aber die Unterarme 

zur Hälfte bedecken. D ie Ärmel dürfen nicht hochgekremp elt werde n.  

 

5.  Di e Hose muss mindesten s zwei D rittel des S chienbei ns bedecken und da rf nicht län ger als 

bis zum Knöchel reichen. Die Hose nbeine dürfen nicht hochgekrempelt we rden. 
 

6.  Di e Wettkämpfer müssen ihr Haar sauber halten und die Haarlänge darf den reibungslosen 

Ablauf des Kampfes n icht behindern. Hachimaki (Stir nb änder) sind ni cht gesta tte t. Häl t der 



37 
 

 

Hauptkampfrichter das Haar eines Wettkämp fers für z u lang oder für zu ungepflegt, d arf er 

ihn vom Kampf ausschließen. Haarspangen sind ebenso wie metallische Haarklammern 

verboten. Schl eifen,  Perlen und anderer Haarschmuck sind v erbot en. Ein oder zwei dezente 

Haargummi s in ei nem einzigen Zopf sind gestattet.  

 

7.  Wettkämpfer dürfen die von der WKF zugelassene reli giöse Kopfbedeckung tragen: Ein 

einfarbig schw arz es Kopftuch, das das Haar bedeckt,  nicht jedoch d en Halsbere ich .  

 

8.  Wettkämpfer dürfen keine metallisch en oder sonstige n Gegenstände an sich tragen. 

  

9.  Brillen sind verboten. Weiche Kontaktlinsen können auf e igenes Risiko des Wettkämpfers 

getragen werde n. 

 

10 . Ni cht genehmigte  Kleidung oder Ausrüs tung ist verboten. 

 

11 . Der Match Supervisor ist verpflichtet, vor jedem Kampf bzw. jeder Runde sicherzuste llen, 

dass die Wettkämpfer zugelassene Ausrüstung tragen. (Bei konti nentalen, internation alen 

un d nationalen Meisterschaften ist die von der WKF zugelassene Ausrüstung in jedem Fall 

zu akzeptieren und darf ni cht abgel ehnt werden.) 
 

12 . Bandagen, Verbände etc. dürfen nur getragen werden,  wenn sie zuvor  durch de n 

Hauptkampfrichter in Rückspra che mit dem Turnierarz t genehmigt wurd en.  

  

BETREUER 

1.  Di e Betreuer müssen während des gesamten Turnieres de n offizi ellen Train ingsanzug 

ihres Nationalverbandes  tragen und sich  mit ihrer offiziell en  Identifi kation ausweisen.  

Ausnahme: In den Medaillenkämpfen offizieller WKF-Veranstal tungen tragen die 

männlichen Betreuer einen dunklen Anzug, Hemd und Krawatte, weibliche Betreue r 

tragen entweder ein Kleid, einen Hosenanzug oder eine  Kombination aus Jacke und 

Rock  in dunklen Farben.  Nur WKF. Weibl iche Bet reuer dürfen außerdem die vo n der 

WKF zugelassene religiöse Kopfbedecku ng für Kampfri cht eri nnen tragen.  

ER KLÄRUNG:  

I.  Betritt ein We ttkämpfer die Kampffläc he unangemessen bekleidet, wird er nicht sof or t 

disqualifizie rt, sondern erhält stattdessen eine Minute Zeit, der Beanstandung 

nachzu kommen. 

 

II .  Wenn die  Kampfrichterkommiss ion einvers tanden ist, dürfen die Kampfrichter ihre Bl azer 

ablegen.  Di e Betreuer müssen einen Trainingsanzug tragen.  

 

III.  Die Jacke des Kar ate-Gi darf  während der Vorführu ng  der Kata nicht abgelegt werden. 
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AR TIK E L 3 :   OR GA N IS A TI ON  V ON  K AT A- WE T TKÄ M P FEN  

HINWEIS: Die Organisation der Olympischen  Kata-Wettkämpfe we icht von dem 

folgenden Art ikel 3 ab und richtet sich nach  dem Vo rgehen laut ANHANG 15. WKF. 

 

1.  Kata-Wettkämpfe finden in Form von Mannschafts- und Einzelwet tkämpfen statt. 

Mannschaft swettkämpfe s ind Wettkämpfe zwische n drei köpfigen Teams. Jedes Team ist 

entweder männlich oder weiblich. Der  Einzelwet tkampf wird nach Männern und Frauen 

un terteilt. 
 

2.  Bei WKF-Welt- und Kontinentalmei ste rschaften w erden die vier Medaillengewinner (Gold, 

Silber, zweimal Bron ze) der vorangegangenen Meistersc ha ft gesetzt. Bei der  Karate1-

Premier-League werden die acht am Tag vor der Mei sterschaft best platzierten We ttkämpfer 

der WKF-Weltrangliste gesetzt. Das Recht darauf, gesetzt zu werden, überträgt s ich in 

Abwesenheit der zu setzenden Wettkämpfer n icht auf rangniederere Plätze. 
 

3.  Di e Anzahl der Gruppen für die Auss cheidungskämpfe richtet sich nach der Anzahl der 

Wettkämpfer.  

 

4.  Das Aussc heidungssystem für Kata unterteilt die Wettkäm pfer (Einzel oder Teams) in g lei ch 

große Gruppen von je acht (mit  den beschriebenen Ausnahmen für weniger als 11 oder mehr 

als 96 Wettkämpfer) und reduziert die Anzahl der Wettkämpfer pro Gruppe auf 4, die in die 

nächste Runde komm en – bis nur noch zwei Gruppen von Wet tkämpfer n (Ei nzel oder 

Teams) übrig sind, wonach aus be iden Gruppen die We ttkämpfer mit der jeweils höchs ten 

Wertung g ege neinander im Fi nale antreten (der Gewin ner beko mmt Gold, der  Verlierer 

Silber) und aus beiden Gruppen die Wettkämp fer mit der jeweils zweithöchsten Wertung 

gegen die Wettkämpfer mit der dritthöchsten Wertung aus  der jeweils a nderen G ruppen im 

Kampf um die zwei dritten Plätze (Bronz efinals) ant reten. 

 

o Bei drei oder weniger Wett kämpfern ist nur eine einzige Kat a zu zeigen, um die Plätze 

eins bis drei zu b estimme n.  

o Bei vier Wettk ämpfern werden zwei  Grup pen zu je zwei gebilde t für die  erste Runde und 

die beiden Gewinner treten geg eneinander  im Finale an, während  die Verlierer die dritten 
Plätze ei nnehmen. 

o Bei 5-10  Wett kämpfern werden zwei  Gruppe n gebildet un d aus jeder Gruppe kommen die 

drei höchst bewer teten Wettkämpfer in die Medaillenkämpfe. Die Gruppe folgt dann dem 

normalen Ablauf, das hei ßt die Wettkämpfer mit der höchsten Wertung  kämpfen um den 

ers ten und den z we ite n P latz – und Nummer zwei trif ft Nummer drei aus der anderen 

Gruppe und  umgeke hr t – außer  es sind insgesamt nur  fünf Wettkämpfer,  in welchem Fall 

die Nummer zwei aus der größeren Gruppe den dritten  Pl atz  du rch ei n F re ilo s g ewinnt.  

o Bei 11-24 We ttkämpfe rn werden zwei Gruppen gebildet . Nach der  ersten Kata bilden die 

je vie r bes ten  Wettkä mpfer z wei Gruppen zu je vier,  wonach die zweite Kata die 

Rangfolge der se chs Wet tkä mpfer (je drei  au s j eder Gruppe) bestimmt, die  in de r dritten 

Runde auf norma le Weise um die Me da ille n kämpfen.   
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5.  Grundsät zlich sind 8 Wettkämpfer in einer Gruppe – aber wenn die Anzahl der We ttk ämpfer 

64  übers teigt, jedoch unter 97 liegt, werden die zu 64 überzähligen Wettkämpfer auf die 8 

Gruppen verteilt bis  zu ein em Maximum von 12 pro Gr uppe. 

 

6.  Beträgt die Anzahl der Wettkämpfer 97 oder mehr, wird die Anzahl de r Gruppen auf 16 

verdoppelt – w as zu einer geringeren Anzahl von Wet tkä mpfern pro Gruppe führt – aber es  

werden immer noch die ersten vier jeder Gruppe ausg ewählt, so dass es in der nächsten 

Runde 8 Gruppen zu je 8 Wettkämpfern (insge samt 64 Wettkämpfer) gibt.  

 

7.  Für alle Wettkämpfer einer Gruppe muss während der ganzen Runde  das gle iche 

Kampfgericht eingesetzt werden. 

 

8.  Es  gibt keine  Trostrunde, außer dies wird für einen Wettkampf ausdrücklich anderes 
angegeben. 

 

9.  Wettkämpfer oder Te ams, die be i Aufruf nicht ersche ine n, we rd en für diese Kategorie 

disqualifiziert (KIKE N). Eine Disqualifikat ion durch KIKEN bedeutet, dass  die Wettkämpfer 

für diese Kategorie disqualifiziert werden, die Tei lnahm e in and eren Kategorien wird davon 

aber nicht betroffen.  

 

10 . In den Medaillenkämpfen der Teams wird die gewählte Kata auf gewohnte Weise gezeigt. 

Anschließend wird die Bedeu tung der Kata demons trie rt (BUNKAI). Für KATA & 

BUNKAI zusammen stehen insgesamt fünf Minuten Zeit zur Verfügung. Der offizielle 

Ze itnehmer startet die Zeit , wenn die Mannschaftsmi tgl ieder sich vor Beginn der Kata 

verbeugen und sto pp t sie bei der Verbeugung nach der BUNKAI-Darbietung. Ein Team, das 

sich vor oder nach der  Darbietung nicht verbeugt od er die fünf Minuten ü be rschreite t, wir d 

disqualifiziert. Der Gebrauch von traditionellen Wa ffen, zusä tzlicher Ausrüstung oder 

Bekleidung ist  nicht gestattet.  

 

ER KLÄRUNG:  

I.  Die folgend e Tabell e f ass t die Anzahl der P ools und  Gruppen je nach Teilnehmerzahl 

zusammen. 

 

Anz ahl 
Wet tkämpfer/Teams 

Anzahl 
Gruppen 

Benöt igte Kat a  
bis zum S ieg 

Anzahl Wettkä mpfer 
 in Runde zwei 

2 1 1 0 (keine zweite Runde) 
3 1 1 0 (keine zweite Runde) 
4 2 2 Medaillenkampf (nur um Gold) 

5- 10 2 2 Medaillenkampf 
11 -24 2 3 8 

25 -48 4 4 16 
49 -96 8 4 32 

97 oder  mehr 16 5 64 
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DKV MANUELLE ADAPTION DES KATA-BEWERTUNGSSYSTEMS  
Bei We ttkämpfen, wo das elektronische Bewertungssys tem nicht verfügbar ist,  können 
manuelle Handwertungstafeln verwendet werden. In de m Fall s ignalisiert d er 
Hauptkampfrichter durch einen Pfiff das Zeigen der Wertungstafeln und pfeift erneut, sobald 
der Ansager alle Wertungen vorgelesen hat.  Die sieb en ( fü nf)  Kampfric hter für  das 
Kamp fgericht werden vom Chefkampfrichter, Tatami Ma nager oder dem Tat ami Manager 
Assistenten ausge wählt. 
 
Außerdem wird dann nur eine Wertung für die technis che u nd die athlet ische Ausführung 
zusammen erteilt. Die Kampfrichter müssen dabei ber ücksichtigen, dass die  technische 
Ausfü hrung 70% und die athletische Ausführung 30% der Gesamtwertung ausmacht.  
 
Gi bt es bei der Anwendung des manuellen Systems ein  Unentschieden, müssen die betreffenden 
Wettk ämpfer eine zusätzliche noch nicht gezei gte Kata vorführen  und die Kampfrichter müssen 
bei  diesem Stechen für beide Wettkämpfer eine  untersc hiedliche  Wertun g abgeben. 
 
Bei nationalen Wettkämpfen darf das Flaggensys tem g emäß der Regeln vom 1.1.2018 
üb ergangsweise bis zum 31.12.2019 angewendet werden. 
 

AR TIK E L 4 :   DA S K A M P FGE RI CH T  

1.  Das siebenköpfige Kampfgericht wird für jede Runde vo n einem computerge steuerten 

Zufallsgenerator ausge lost.  Nur WKF. 

 

2.  Auf jeder Matte wird ein Kampfrichter als Chefkamp frichter au sgewählt, der jede 

erforderliche Kommunikation mit dem Softwaretec hnik er leitet und alle unvorhergesehenen 

Vorkommnisse mit den Kampfrichtern regelt. Nur WKF.   

 

3.  Einteilung der Haupt- und Seitenkampfrichter und Auslosu ng des Kampfgerichts:  

Für die Vorr unden händigt der Sekret är der Kampfric hterkommission dem für das  

elektronische Auslosungssystem zuständigen Software-System-Tec hnike r eine Lis te mit 

all en verfügbaren Kampfrichtern der einzelne n Tat ami aus. Diese Li ste wird vom Sekretär 

der Kamp frichte rkommission nach der Auslosung der W ettkämpfer am Ende  d es 

Kampfrichter-Briefings erstellt.  Die Liste darf nur  Kampfric hter umfassen, die beim Br iefing 

waren und muss den oben genannten Kriterien entspre chen. Für die Auslosung der 

Kampfrichter gibt der Techniker die Liste in das  Sy stem ein und für jede Runde werden per 

Zufallsgenerator sieben Kampfrichte r aus der Mattenbesetzung als Kampfger icht ausgelost.  

Nur WKF.   

 

Für die Medaillenkämpfe stellen die Tatami  Manager nach dem letz ten Kampf der  

Vorrunden eine Liste mit  allen verfügbaren Offiziellen von ihrer Tatami zusammen für den 

Vorsitzenden der Kampfrichterkommissi on und den Sekretär. Nach Genehmi gu ng der Liste 

du rch den Vorsitzen den der Kampfrichterkommission wird s ie an de n Software-Techniker 

üb ergeben, der sie ins System einpflegt. Das Sys tem los t dann per Zufallsgen erator das 
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Kampfgericht aus , welches nur 7 Offizielle von der jeweiligen Tatami bein haltet. Nur WKF. 

 

4.  Zusätz lich z um Softwaretechniker und dem Ergebnisan sa ge r a ssis tie rt dem Kampfgericht bei 

den Medaillenkämpfen der Teams ein Zeitnehmer, der die maximale Darbietungszeit stoppt. 

Nur WKF.  

5.  Ansager und Softwaretechni ker könn en dieselbe Person sein. Nur WKF.  
 

6.  Darüber hinaus muss die Organisation Läufer bereitstellen,  die mit  de r WKF-Kata-Liste 

vertraut sind und die gewählten Katas bei den Wettkämpfern vor der  jewe ili gen Runde 

erfragen und notieren und zum Softwaretechniker bri ngen. Der T atam i Manager ist für die 

Überwachung der/s Läufer/s verantwortlich. Nur WKF.  
 

7.  Bei Wettkämpfen, die nicht für die WKF-Ranglis te zählen, kann die Anzahl der 

Kampfrichter j e Kampfgericht auf fünf reduziert werden. In  de m Fa ll wer de n nur die höch ste 

un d die niedrigste Wertung aus der Gesamtsumme gest richen. Nur WKF.  

DKV-Die KR sitzen in einer Reihe. Im Final e und um die dritten Plätze s ieben  KR.  

8.  Ansonsten fünf KR. 

Di e höchste und niedrigste Wert ung wird g estrichen . 

ER KLÄRUNG:  

I.  Alle  Kampfrichte r und  der  Softwaretechniker WKF  sitzen nebe nei nande r vor  dem 

offiziellen Wettkampftisch,  mögl ichst hinter einem einzigen Tisch . 

 

II .  Der  Chefkampfrichter sitzt dem Soft waretechniker  WKF  am  nächsten, de r am En de des 

Tische s sitzt .  
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AR TIK E L 5 :   BE W ER TU N GSKR I TE R IE N   

5.1 Offi ziel le Ka ta-Liste 

 

Es  dürfen nur Kat a von de r offiziellen Kata-Liste gezeigt werden. 

 

1 Anan 35 Jiin 69 Passai 

2 Anan Dai 36 Jion 70 Pin an Shodan 

3 Ananko 37 Jitte 71 Pin an Nidan 

4 Aoyagi 38 Juroku 72 Pin an Sandan 

5 Bassa i 39 Kanchin 73 Pin an Yon dan 

6 Bassa i Dai 40 Kanku Dai 74 Pin an God an 

7 Bassa i Sho 41 Kanku Sho 75 Rohai 

8 Chatanyara Kusanku 42 Kanshu 76 Saifa  

9 Chibana No Kushanku 43 Ki shimoto No Kush anku 77 Sanch in 

10 Chinte  44 Kousoukun 78 Sansai 

11 Chinto 45 Kousoukun Da i 79 Sanseiru 

12 Enpi 46 Kousoukun Sho 80 Sanseru 

13 Fukyugata I chi 47 Kururunfa 81 Seichin 

14 Fukyugata Ni  48 Kusanku 82 Seienchin (Seiyunchin) 

15 Gankaku 49 Kyan No Chinto 83 Seipai 

16 Garyu 50 Kyan No Wanshu 84 Seiryu 

17 Gekisa i (Geksai) 1 51 Matsukaze  85 Seishan  

18 Gekisa i (Geksai) 2 52 Matsum ura Bassai 86 Seishan  

19 Gojushiho 53 Matusu mura Roh ai 87 Seisan (Sesan) 

20 Gojushiho Dai 54 Meikyo 88 Sh inpa 

21 Gojushiho Sho 55 Myojo 89 Sh insei 

22 Hakucho 56 Naifanchi S hodan 90 Sh isochin 

23 Hangetsu 57 Naifanchi Nid an 91 So chin 

24 Haufa (Haffa)  58 Naifanchi S an dan 92 Su parin pei 

25 Heian Shodan  59 Naihanchi 93 Te kki Shodan 

26 Heiand Nidan 60 Nij ushiho 94 Te kki Nidan 

27 Heian Sandan 61 Ni paipo 95 Te kki Sandan 

28 Heian Yo ndan 62 Neiseishi 96 Te nsho 

29 Heian Go dan 63 Ohan 97 To mari Bassai 

30 Heiku 64 Ohan Dai 98 Unshu 

31 Ishimine Bass ai 65 Oyadomari No  Passai 99 Unsu 

32 Itosu Rohai Shodan 66 Pa chu 100 Useishi 

33 Itosu Rohai Nidan 67 Pa iku 101 Wankan 

34 Itosu Rohai Sandan 68 Pa puren 102 Wanshu 

 

Hi nweis : Die Namen einiger Kata sind doppelt auf Grund de r g ängigen Variatione n bei de r 

Umschri ft in lateinische Buchstaben. In ei nigen Fäl len kann eine  Kata in ve rschiedenen Stilen 

(ryu-ha) unterschiedliche Namen tragen – und in Ausnahmefäll en kann ein ident ischer Name in 

un terschiedlichen St ile n unterschiedl iche Kata bezeichnen.  
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5.2 Beurtei lung 

 

Di e Beurteilung der Darbietung eines Wettkämpfers oder Teams führen die Kampfrichter 

anhand zweier Hauptkriterien (technische Ausführung und athletische Ausführung) durch. 

 

Di e Darbietun g wird vo n der Verbeugung vor der Kata bis zur Verbeugung nach der Kata 

bewertet,  außer bei Tea m-Medaillenkämpfen, wo die Darbie tung ebenso wie das  Zeitnehmen mit 

der Verbeugung vor der Kata beginnt und mit der Verbeugung nach de r Bunkai ende t.  

 

Leichte Variationen des Karate-Stils (Ryu-Ha) des Wettkämpfers sind gestattet.   

 

Di e Wettkämpfer müssen in jeder Runde eine andere Kata zeig en. Eine geze igte Kata darf nicht 
wi ederholt werden – auch nicht  im Rahmen eines Stechens . Nur Kata vo n der Kata-Li ste 

(si ehe oben) sind gesta ttet. 

 

5.3 Punktesystem WKF  

 

Di e technische Ausführung und die athletische Ausführun g werde n getrennt voneinander jeweils 

auf einer Skala von 5.0 bis 10.0 i n Schritten von 0.2 bewertet – wo bei 5.0 die niedrigste 

mögliche Wertung für eine als durchgeführt geltende n Kata darstellt und 10.0 für  eine perfekte 

Darbietung steht . Eine Di squalifikation wird durch eine Wertung von 0.0 angeze igt. 

 

Das System löscht die beiden höchsten und  die beiden ni edrigs ten Wertun gen für die technische 

un d athletisch e Ausführung und berechnet die Gesamtwertung, die sich zu 70% aus der 

technischen Ausführung und zu 30% aus der athletischen Ausführung zusammensetzt. 

 

Der Bunkai is t ebenso viel Bedeutung beizumessen wi e der  Kata selbst. 

 

5.4 Auflösen von Glei chständen WKF  

 

Haben mehre re Wettkämpfer die gleiche Punkt ezahl er hal ten, wird der Gleichstand durch ein 

Stechen aufgelöst,  bei welchem die Wettkämpfer eine  zusätz liche Kata zeigen, die darüber 

ent scheidet , wer sich vor dem anderen platziert.  

 

Ein Glei chs tand wird nur dann durch ein Stechen aufgelöst, wenn dies erforderlich i st, um zu 

ermi tteln, wel cher We ttkämpfer in die nächste Runde  einzieht oder in einem Medaillenkampf 

siegt. 

 

Zwar  gibt es bei dem Stechen eine Punktewertung, jedoch behalten di e Wettkämpfer ihre  

ursprüngliche  Wertung. Die Wertung für die zusätzliche S tich-Kata be einflusst n icht die 

Rangfolge der anderen Wettkämpfer,  die s ich für die  nächste Runde qualifiz iert haben. 
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5.5 Bewertungskriterien  

 

Kata-Darbietung 

 
 

Bunkai-Darbietung  
(anwendbar auf die Team-Meda illenkämpfe) 

 
 

1.  Technische Ausführung 
a. Stände 
b. Techniken 
c. Be wegungsübergange  
d.  Timing 
e. Korrekte Atmung 
f.  Fokus  (KIME) 
g. Konformität: Konsistenz in der 
Darbietung des KIHON des Stils (Ryu-ha) in 
der Kata 

 

1. Technische Ausführung 
a. S tände 
b. Techniken 
c. Bewegungsüber gänge 
d. Timing 
e. Kontrolle 
f. Fokus (KIME) 
g. Konfo rmi tät (mit der Kata): Anwendung  
der tatsächlich i n der Kata ausgeführten  
Bewegungen 

 
 
2.  Athletische Ausführung 
a. Kra ft 
b.  Sc hnelligkeit 
c. Ba lance 
 

 
2. Ath letische Ausführung 
a. Kraft 
b. Schnelligkeit 
c. Balance 
 

 

Di squalifikation 

 

Ein Wettkämpfer oder Team wird aus den folgenden Gr ünden  di squalifiz iert: 

 

1.   Da rbietung der falschen Kata oder Ansage der  falschen Kata.  

 

2.  Fehlende Verbeugung vor oder nach der Ka ta-Darbietung.  

 

3.   Eine deut lich Pause oder Unterbrechung in der Kata-Darbietung. 

 

4.  Beeinträcht igung der Kampfrichtertätigkeit (z.B. wenn der Kampfrichter aus 

Siche rheitsgründen ausweichen muss oder Körperkontakt mit einem Kampfr ichter ). 

 

5.   Herunterfallen des Gürtels während der Darbietu ng . 

 

6.   Überschreitung der Ges amtzeit von fünf Minute n für Kata und Bunkai . 

 

7.   Ausführen e ine r Beinscherentechnik (Kani Basami ) zum Halsbereich in der Bunkai  

 

8.   Missachten der Anweisungen der Hauptkampfricht ers oder anderes Fehlverhalten.  
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Fouls  

 

Di e folgenden Foul s müssen, wenn s ie auftreten, bei  der Bewertung gemäß  de n obe n genannten 

Kriterien berücksichtigt werden: 

 

a)  Geringfügiger Gleichge wichtsverlust. 

 

b)  Falsche oder unvolls tändi ge Ausführung einer Bewegu ng, z.B. unvollständige  

Au sführungen eines Blocks oder am Ziel vorbeischlagen.  

 

c)  Asynchrone Bewegung, z.B. Abschluss eine r Technik,  bevor die Körperbewegung 

abgeschlossen ist oder im Team das Fehlen von Synchronisation bei einer Bewe gung. 

 
d)  Verwendung akustischer Signale (durch eine andere P erson, andere Teammitglieder 

eingeschlossen) oder  theatral ischer Elemente, wie z .B. Aufstampfen,  Schlagen  gege n die 

Brust, die Arme oder den Karat e- Gi sowie unan ge messene Atmung, muss be i der 

Bewertung der Kata durch die Kampfrichter als sehr ernstes Foul b etrachtet werden – 

gleichwertig mit der Bestrafung eines vorübergehend en Gl eichgewich tsverl ustes.  

 

e)  Sich-Lösen des  Gürtels, so dass er während  der Darbiet ung von den Hüften rutscht. 

 

f)  Zeitverschwenden, einschließlich ausgedehntes Einmarschieren, übertriebene 

Verbeugungen oder ausgedehnt e Pausen vor Beginn der Darbietung.  

 

g)  Verursachen von Verletzungen durch mangelnde  Kontrolle bei der Bunkai.   

ER KLÄRUNG:   

I.  Kat a ist weder ein Tanz  noch eine Theatervorführung. D ie traditionellen Werte und 

Prinzipien müssen be achtet werden. Sie muss realist isch Kampf darstellen und 

Kon zentration, Kraft sowie mögliche Wirksamkeit der  Te chn iken zeigen . Sie muss Stärke, 

Kraft und Geschwindigk eit zeige n – ebenso wie  Anmut , Rhythmus und Balance. 

 

II .  Vorzuspie len, ma n sei bewusstl os, ist in der Bunkai-Darb ietung unangemessen:  Nachdem 

der  Wettkämpfer zu Boden gegangen ist, sollt e diese r entweder ganz aufstehen oder sich 

auf einem K nie aufrichten.  

 

III.  Im  Mannschafts wettkampf müsse n alle drei Teammitglieder  die Vorführung mit Blick i n 

di e gleiche Richtung und zum Hauptkampfrichter beginnen. 

 

IV . Di e Teammitgli eder müssen sowohl Kom petenz in all en  Aspekten der  Kata-Darbietung 

ze igen als auch Synchronisation. 

 

V.  Di e Verantwortung dafür, dass die d em Läuf er genannte Kata für die jeweil ige  Runde 

geeignet is t, l ieg t allein beim Betreuer oder beim Wettkämpfer.  
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VI. Zwar sind Beinscherentechniken zum Hals (Kani Basami) bei der Bunkai  verboten, eine 

Beinscherentechnik zum Körper ist a be r gestattet. 

 

VII. Beim Auflösen von Gleich stände n durch ein Stechen blei bt die ursprüngliche Punktzahl 

der Wettkämpfer b estehen. Andere Wertungen,  um den Sieger zwischen Wet tkämpfern m it 

gl eicher Punktzahl  zu ermit teln, beeinf lusst nicht den offizi ellen Punktestand 

 

VIII.  Beispiel Ergebnis Punktewe rtung:  WKF  

 
 Judge 1  Judge 2 Judge 3 Judge 4 Judge 5 Judge 6 Judge 7 Gesamt Faktor Ergeb nis 
Technische 

Ausführung 

8.0  8.2 7.8 7.8  8.4 8.4  8.2 24. 4 0.7 17.10 

At hletische 
Ausführung 

7.8  8.2 7. 8 8.2  8.2 8.4 8.4 24.6 0. 3 7.38  

 Gesamt  
24 .48 

 

IX . Bei Wettkämpfen, die  nich t fü r die  WKF-Rangliste od er Olympia-Ranglis te zählen, kann  

di e Anz ahl de r Kampfric hter auf 5 red uziert we rden – in dem Fa ll werden nur die höch ste 

un d die nied rigste Wertung ans tatt der zwei höchste n und zwei niedrigsten Wertung en 

eine s Wett kämpfers  ge löscht. 

AR TIK E L 6 :   DU RC HFÜ HR U NG  D ER  WE TT KÄ MP FE  WK F / DK V  

1.  Di e Wettkämpfer – oder Teams – werden in Achtergrup pen auf  die Wettkampfflä chen 

verteilt. 

 

2.  Vor jeder Runde müssen die Wettkämpfer oder Teams die Wahl i hrer Kat a den Läufern 

mitteilen, die die Information an  den Softwaretechn iker des elektroni schen  Wertungssystems 

weitergeben.  
 

3.  Zu Begi nn j eder Runde stel len sich die Wettkämpfer oder Teams am Ran de der 

Wettkampffläche  mit Blick zu den Kampfrichtern auf. (Eine  Runde be deutet, dass jede r 

Wettkämpfer der Gruppe eine Kata zeigt.) Nach den Verbeugungen, zunä chst „SHOMEN NI 

REI“ und dana ch „OTAGAI NI REI“, verlasse n die Wettkämpfer die Kampffläche.  
 

4.  Bei Aufruf geht der Wettkämpfer oder das Team zur Startposi tion für die Kat a.  

 

5.  Di e S tartposition der Kata be findet sich irgendwo innerhalb der Wettkampfflä che. 
 

6.  Nach der Verbeugung muss  der Wettkämpfer deu tlich den Namen der Kata nennen und 

beginnt dann d ie Darbi etung.  
 

7.  Am Ende der  Darbie tung, das def iniert ist als  Schlussverbeugu ng der Kata , muss der 

Wettkämpfer die Bekanntgabe der Bewertung abwarten, sich verbeugen und dann die Tatami 

verlassen. 
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8.  Am Ende jeder Gruppe s tel len sich  alle Wettkämpfer der Gruppe auf und der Techniker 

(Ansager) gibt bekannt , welche vier in die nächste Runde einzie hen. Die Namen der Top vier 

werden auf dem Mo nitor angezeigt. Die Wettk ämpfer verbeugen sich dann und verlassen die 

Wettkampffläche .  
 

9.  Vor den Medaillenkämpfen nennt der Ansager die Top drei Wettkämpfer der beide n 

Gruppen, d ie in die Medail lenkämpfe einziehen.  

ER KLÄRUNG:  

I.   Di e Star tposition für die Kat a b efindet s ich innerha lb der  Kampffläche.  

 

II.  Für eine schematische Illustration der Platzi eru ng en beim Kata-Wettkampf gemäß der 

re gulär en WKF- Regel n s iehe ANHANG 16: PREMIER LEAGUE KATA-WETTKAMPF  

AR TIK E L 7 :  O FF I Z I ELLE R P ROT EST  

1.  Gegenüber dem Kampfgericht darf ni emand Protest gegen eine Entscheidung einlegen.  
 

2.  Sc heint eine Kampfrichtermaßnahme regelwidrig zu se in, ist nur der Betreuer des 

Wettkämpfers oder sein offiziel ler Vertreter berechtigt, Protest einz ul egen. 
 

3.  Der Protest erfolgt als schriftlicher Bericht unmit tel bar nach der beanstandeten Runde. (Die  

einzige Ausnahme besteht dann, wenn der Protest adm ini strative Feh ler be tri fft. Der Tatami 

Manager sollte sofort nach  deren Entdeckung über a dministrative Fehler  in Kenntnis gesetzt 

werden.) 
 

4.  Der Protest muss bei einem Mitglied der Berufungs jury eingereicht werden. Innerhalb eines 

angemessenen Zeitraums bespricht die Ju ry die Umstände, unter denen es zu dem Protest 

gekommen ist. Unter Berücksichtigung al ler verfügba ren Fakten verfasst s ie einen Bericht  

un d ist befugt, die er forderlichen Maßnahmen zu veranlassen.   

 

5.  Jeder Protest zur pr aktischen Umsetzung des Regelwe rks muss vom Coach bis  spät estens  

eine Minute nac h Ende der Darbietung bekanntgegeben werden. Der Coach fordert das 

offizielle Protestformular beim Tatami Manager an und erhält  vi er Minu ten Zeit, um es 

auszufüll en, zu unterschreiben und beim Tatami Manager mit de r ent sp rec hende n 

Protes tgebühr einzurei chen. Der Tatami Mana ger übergibt das ausgefüllte Protestformular 

umgehend einem Mitg lied der Berufungsjury (Ap peals Jury), die f ünf Minuten Zeit hat, um 

eine Entscheidung zu fällen.  

 

6.  Der Beschwerdeführer muss die vom WKF EK vorgesehen e Protestgebühr en trichten und 

diese muss zusammen mit dem Protest bei einem Mitglied der Berufungsjury hinterlegt 

werden. 
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7.  Zusammenset zung des Berufungsgerichtes   

Di e Berufungsjury besteht aus drei  erfahrenen Kampf ri chtern, di e von der 

Kampfrichterkommission (KSKom) ernannt werden. Es dürfe n nicht zwei Mitglieder aus 

dem gleichen Land esverband stammen. Die KSKom sollte au ßerdem drei zusätzli che 

Mitgl ieder und deren Reihenfolge benenne n, da mi t di ese automatisch di e Vertretung 

üb ernehmen, falls es bei einem Jurymitglie d durch eine  Überschneidung der 

Nationalität/Land oder durch Verwandtschaft oder Verschwägerung mit einer der Parte ien  

des jeweilige n Pr otestes, die  vo m Protes t betroffenen Kampfrichter eingeschlossen, zu einem 

Interessenkonflikt kommt. 

 

8.  Berufungsverfahren 

Das Jurymitglied, welch es  den Protest ent gegennimmt , ist  dafür verantwort lich, die 

Berufungsjury einzuberufen und das Protestgebühr be im Schatzme ister zu hi nterlegen.  
Sobald sie e inberufen wurde, beginnt die Berufungsj ury damit, d ie erforderliche n 

Untersuchungen und Befragung en durchzuführen, um de n Gehalt d es Protestes zu klären. 

Jedes der drei Mitglieder ist verpflichtet,  s ein Urteil über die Gültigkeit d es Protestes 

abzugeben. Enthaltungen sind nicht möglich. 
 

9.  Abgewiesene Proteste 

Wird ein Protest für ungültig befunden, be nennt die Berufungs jury ein Mitglied, das den 

Beschwerdeführer über die Ab weisung seines P rotestes mündlich informiert, da s 

Originaldokument mit dem Vermerk „abgewiesen“ versieht und von allen Mitgliede rn der 

Berufungsjury unterschreiben lässt , bevor es dem Sc hatzmeiste r überge be n wird. 
 

10 . Stattgegebene Proteste 

Wird einem Pr otest stattgegeben, setzt sich die Berufungsjury mit dem Organisationsko mitee 

(OK) und der Kampfrichterko mmission in Verbindung, um geei gnete Maßnahmen zu 

ergreifen, der Situation prakt isch Abhilfe zu sc haffe n. Ei nge schlossene  Möglichkeiten sind: 

 

- Vorangegangene E ntscheidung,  die gegen die Regel verstoßen,  wieder aufzuheben. 

- Eine Empfehlung gegenüber der KK auszusprechen, die in den Protest verwickelten 

Kamp frichter zu ermahnen oder zu sankt ionieren. 

 

Es  liegt in der Verantwortung der Berufungsjury, ei n angemessenes und wohl überlegtes 

Urteil in Bezug auf Maßnahme n, die  den Ablauf der Veranstaltung s tark beeinträchtigen, zu  

fällen. D ie Ausscheidungskämpfe zu wiederholen, ist die letzte Option zur Sicherstellung 

eines fairen Ergebnisses.  

 

Di e Berufungs jury benenn t ein M itglied, das den Beschwerdeführer über die S tattgabe des 

Protes tes mündlich informiert,  das Originaldokument mit dem Vermerk „stattgegeben“ 

versieht und von jedem Mitgl ied der Berufungsjury unterschreiben lässt,  bevor es dem 

Sc hatzmeister übergeben wird, der die Protestgebühr an den Beschwerdeführer erstattet und 

das Protestdokument an den Chefkampfrichter weiterl eit et. 

 

11 . Vorfallsbericht  

Nach Abh and lung des Vorfalls in der oben beschriebe nen Art un d Weise, tritt die 
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Berufungsjury erneut zusammen und arbeitet einen sc hlichten Vorfallsbe richt über den 

Protes t aus, der die Entscheidungs findung und Be grü ndung für di e Abweisung  bzw. 

Stattgabe des Proteste s darlegt. Der Bericht wird von allen drei Mitgliedern der Jury 

un terzeichnet und dem Chefkampfric hter übermittelt.  

 

12 . Recht e und Bedi ngungen 

Di e Entscheidung der Berufungsjury ist endgültig un d ka nn nur durc h die  Entsche idung des 

Exekutivkomitees /DKV Präsidium  aufgehoben werden. Die Berufungs jury kann weder 

Strafen noch Sanktionen verhängen. Ihre Au fgabe ist es,  ein Urteil über den Gehalt des 

Protes tes abzugeben  und die nötigen Maßnahm en der KK und der OK anzuregen, um 

Abhilfe zu schaffen und Kampfrichterentscheidungen zu korrigieren, die re gelwidrig waren.   

ER KLÄRUNG:   

I.  Der  Prote st  muss die Namen der Wettkämpfer, des  aus füh rende n Kamp fge richtes und di e 

präzisen Detai ls dessen, was  beanstandet wird , enthalten.  Al lgemeine Behauptungen über 

generelle Leistung en werden nicht als legitimer Prozess  akzepti ert. Die Be weislast liegt 

beim Beschwerdeführer . 

 

II.  Der Prote st wird von der Berufungsjury besprochen und  Teil dieser Besprec hung ist es , 

di e Beweise zu begutachten, die den Protest untermauern . Die Jury kann außer dem Video s 

an alysieren und Offiz ielle befragen, um den Gehalt des Protestes obje ktiv zu b ewerten.  

 

III.  Wird dem Protest durch die Berufungsjury stattgegeben, werden die entsprechenden 

Maßnahmen eingeleitet. Zusätzlich werden Schri tte e ingel eitet, um solche Vorfälle  

zukünftig zu vermeide n. Die hinterlegt e Protestgebühr wird vom Schatzmeister 

zurückerstattet. 

 

IV . Erachtet die Beruf ungsjury den Prote st f ür un gerechtfe rtig t, wird dieser abgewiesen und 

di e Protestgebüh r geht an die WKF/ DKV über.  

 

V.  Nachfolgende Kämpfe und Runden werden nicht verscho ben, auch we nn ein offizieller 

Protest in Vo rbereitung ist. Es  ist di e Aufgabe des Che fkamp fri cht ers, s icherzust ell en, dass 

di e Runde regelkonform durchgeführt wurde. 

 

VI. Im  Falle eines administrativen  Fehlers während einer laufenden Runde, k ann d er Bet reuer 

di rekt d en Mattenchef  informieren. Der Mattenchef informiert dann den Chefkampfricht er 

entsprechend .  
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AN H AN G 1 :   DIE  F AC H BE GR I F F E   

 
SH OBU H AJIME  Beginnt den Ka mpf Nach d em Kommando tri tt der 

HKR einen Sch ritt zurück.  
 

ATOSHI BARAKU Nur noch wen ig Zeit 15  Sek un den vor Ablau f der 
Kampfzeit gibt der Zeitnehmer 
ein akust isches Signal und der 
HKR verkündet „Atoshi 
Baraku“. 
 

YAME Stopp Unterbr echung oder Beendigung 
des Kampfes . Während des 
Kommand os  macht der HKR 
eine schneidend e 
Abwärt sbewegung mit dem 
Arm. 
 

MOTO NO ICHI Ausgangsposition Wettkämpfer und HKR nehmen  
ihre Ausgangspositionen wieder 
ein. 
 

TS UZ UK ETE Kämpft  weiter Anweisung , den Kampf wieder 
aufzunehmen im Falle einer 
nicht autorisierten 
Unterb rechung. 
 

TS UZ UK ETE HAJIME Kämpft  weiter – fangt a n Der HKR steht in einer 
Vorwärtsstellung. Wenn er 
„Tsuzu kete“ sagt, streckt er d ie 
Arme zur Seite, Handf lächen 
nach außen in Rich tung der 
Wettkämpfer. Wenn er „Hajime“ 
sagt,  dreh t er die Handf lächen 
nach in nen und führt sie schnell 
aufeinander zu, während er 
einen Schritt zu rücktritt . 
 

SH UGO Zusammenrufen der 
Kampfrichter  

Der HKR ruft die S KR am End e 
des Kampfes zusammen oder  um 
ein SHIKKAKU vorzuschlagen. 
 

HA NTEI Abstimmung  Der HK R fordert am Ende eines 
ergebni slosen Kampfes zur 
Abstimmu ng  auf. Nach einem 
kurzen Pfiff, geben die SKR ihre 
Stimme mittel s Flaggenzeichen 
ab und d er HKR g leichzeitig 
du rch Heben des Armes. Auf 
einen w eiter en Pfiff nehmen alle 
ihre Sign ale zurück, der HKR 
kehrt zu seiner 
Ausgangsposition zurück  und 
verkün det  das Ergebnis der 
Mehrheitsentscheid ung, indem 
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er den  Sieger  in g ewohnter 
Weise b ekanntgibt.  

HIKIWAKE Unentschieden  Bei einem Unentsch ieden 
kr euzt der HKR  die Arme und 
fü hrt sie wieder a useinander, 
die Handf lächen nach vorne 
geric htet. 

   
AKA (AO) NO KACHI Rot (Blau) gewinnt Der HKR hebt den Arm 

sc hräg nach oben zur Seite 
des S ieger s. 
 

AKA (AO) IPPON Rot (Blau) bekommt drei 
Punkte 

Der HKR he bt  de n Ar m im 
45 °-Winkel nach oben zur  
Se ite  des punkt enden 
Wettkämpfer s. 
 

AKA (AO) WAZA-ARI Rot (Blau) bekommt zwei 
Punkte 

Der HKR streckt den Arm auf  
Sc hu lterhö he z ur Seite des  
pu nk tenden Wettkämpfers 
aus. 
 

AKA (AO) YUKO Rot (Blau) bekom mt einen 
Punkt 

Der HKR str eck t den Arm im 
45 °-Winkel abwär ts z ur Seite 
des jeweil igen Wettkämpfers 

aus. 
 

CHUKOKU Verwarn un g Der HKR zeigt ein Vergehen 
Kategorie 1 oder 2 an. 
 

KEIKOKU Verwarn un g Der HKR zeigt ein Vergehen 
Kategorie 1 oder 2 an und 
zeigt dann mit dem 
Zeigefinge r im 45°-Winkel  
abwärts auf den jeweiligen 
Wettkämpfer . 
 

HANSOKU CHUI Verwarn un g vor einer 
Di squalifikation 

Der HKR ze igt ein Vergehen 
Kategorie 1 oder 2 an und 
zeigt dann mit dem 
Zeigefinge r ho rizontal auf  
den j eweil ige n We ttkä mpfe r. 
 

HANSOKU Di squalifikation Der HKR zeigt ein Vergehen 
Kategorie 1 oder 2 an und 
zeigt dann mit dem 
Zeigefinge r a ufwärts im 45°-
Winkel auf de n jeweiligen 
Wettkämpfer  und verkündet  
den S ieg für den  Gegner.  
 

JOGAI Verlassen der Kampffläche, 
welches nicht durch den 

Der HKR zei gt mit dem 
Zeigefinge r a uf di e Seite des  
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Gegner verschul det wurde betroffenen Wettkämpfe rs, 
um den  SKR ein Ver lassen 
der Kampfflä che  anzu zeige n. 
 

SENSHU 
 

Vorteil der ersten  
all einigen Wertung 
 

Nachdem d ie Wertung in 
gewohnter Weise erteilt  
wurd e, verkündet der HKR 
„Aka (Ao ) Senshu“, während 
er de n gebeugten Arm mit der  
Handfläche zu s einem 
eigenen Gesi cht  ze igend 
anhebt.  
 

SHIKKAKU Di squalifikation, Verweis von 
der Wettkampffläche 

Der HKR ze igt  zunä chst im 
45 °-Winkel auf wärts  in 
Richtung des bet rof fenen 
Wettkämpfer s und dann na ch 
hinte n a ußen  mit Ko mmando 
„AKA (AO) SHIKKAKU!“. 
Dann verkündet er den S ieg 
fü r den Gegn er.  
 

TORIMASEN Annullie ren / Zurücknehmen Die Wertung oder d ie 
Entscheidung wird an nu lliert.  
Der Kumi te- HKR oder Kata-
Chefkampfricht er kreuz t die 
Hände in ei ne r abwärts 
fü hrenden Bewe gu ng.  
 

KIKEN Aufgabe  Der HKR zeigt im 45°-
Winkel abwär ts auf  die 
St artlinie des betreffenden 
Wettkämpfer s oder Te ams. 
 

MUBOBI Se lbs tgefährdung Der HKR berührt mit der 
Hand sein Gesicht, führt dann 
die Handkante nach vorne 
un d bewegt sie hi n und her, 

um den SKR an zuz eigen, dass  
der We ttk ämpfer sic h selbst 
gefährdet h at. 
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AN H AN G 2 :   GE ST IK  U ND  F LA G GENS IG NA L E 

KOM MANDOS UND GESTIK DES HAUPTKAMPFRICHTE RS  

SHOMEN-NI-REI  
 
Der HKR streckt di e Arme nach vorne, 
Handfläche vorw ärt s gerichtet. 

 

 
 

OTAGAI-NI-REI 
 
Der HKR zeigt den Wettkämpfern an, s ich 
vo reinander zu verbeugen. 

 
 
 

 
 

SHOBU HAJIME 
 
„Fangt an zu kämpfen! “ 
Nach dem Kommando tritt der HKR einen 
Schritt zurück. 

 

 
 

YAME 
 
„S topp!“ 
Unterbrechung oder Beendigung des 
Kamp fes. Während des Kommandos macht 
der HKR eine schneidende 
Abwärtsbewe gung mit dem Arm. 
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TSUZUKETE HAJIME 
 
„Käm pft weite r! Fangt an!“ 
Der HKR steht  in einer Vorwärtsstellung. 
Wenn er „ Tsuzukete“ sagt, streck t er die 
Arme zur Sei te,  Handflächen nach außen in 
Richtung der Wet tkämpfer. Wenn er 
„Hajime“ sagt, dreht er die Handf lächen nach 
innen und führt  sie schnell aufeinander zu, 
während er ein en Sc hritt zurücktritt. 

 

YUKO (1 PUNKT) 
 
Der HKR streckt den Arm im 45°-Winkel 

abwärts zur Seite des punktenden 
Wettk ämpfers . 
 
 
 

 

WAZA- ARI (2 PUNKTE) 
 
Der HKR s treckt den Arm auf Schulterhöhe 
zur Seite des punktenden Wettkämpfers . 

 

IP PON (3 PUNKTE) 
 
Der HKR streckt den Arm im 45°-Winkel 
aufwärts  zur Seite des punktenden Kämpfers. 

 

 

TORIMASEN /  RÜCKNAHME DER 
LETZTEN ENTSCHEIDUNG 
 
Wenn fälschlicherweise eine Wertung oder 
Strafe erteilt wurde, dreht sich der HKR 
zum betreffenden Kämpfer, sagt „AKA“ oder 

„AO“, kreuzt die Arme und m acht dann eine 
schneidende Bewegung  mit nach unten 
gedrehten Handflächen, um anzuzeigen, dass 
die vorangega ngen Wertung 
zurückgeno mmen wird. 
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SENSHU (VORTEIL DER E RSTEN 
ALLEINIGEN WERTUNG) 
Der HKR hält bei gebeugtem Arm die  Hand 
nach innen gedreht auf der Seite des 
Wettk ämpfers , um den Vorteil der ersten 
all einigen Wertung anzuzeigen.  

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

NO KACHI (SIEG) 
 
Nach Kampfende verkündet  der HKR „AKA 
(oder AO) No Kachi“ und hebt den Arm im 
45 °-Win kel  na ch oben zur Seite des Siegers. 
 

 

 
KIKEN 
 
„Auf gab e“ 
Der HKR ze igt mit dem Zeigefinger auf die 

Startlini e des aufgebenden Wettkämpfers und 
verkündet dann den Si eg für den Gegner. 
 

 

 

SHIKKAKU 
 
„Disqualifikat ion, Verwei s von der Fläche“ 
Der HKR z eigt zun ächst im 45°-Winkel 
aufwärts  in die Richtung des betreffenden 
Wettk ämpfers  und weis t dann nach außen 
un d hinten mit dem  Kommando „AKA (AO) 
SHIKKAKU!“ Dann gibt er den Sieg für den 
Gegner bekannt. 

 
 
 
 

 

HIKIWAKE 
 
„Unentschieden“ (Nur für Teamwettbewerbe 
un d Round Robin) 
Wenn es nach Ablauf der Kampfzeit 
un entschieden steht, kreuzt der HKR die 
Arme und führt sie dann mit nach vorne 
gerichtet en Handflächen auseinander. 
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VERGEHEN KATEGORIE 1 
(ohne zusätzliches Signal für Chukoku) 
 
Der HKR kreuzt die offenen Hände auf 
Brusthöhe, so  dass die Handgelenke sich 
berühren. 
 
 
 

 

VERGEHEN KATEGORIE 2 
(ohne zusätzliches Signal für Chukoku) 
 
Der HKR z eigt bei gebeugtem Arm auf das 
Gesicht des betreffenden Wettkämpfers.  

 

 

 

KEIKOKU  
 
„Verwarnun g“ 
Der HKR zeigt zunächst ein Vergehen in 
Kategori e 1 oder 2 an und zeigt dann mit dem 
Zeigefinger in ei nem 45°-Winkel abwärts in 
Richtung des betreffenden Wettkämpfers. 
 

 

HANSOKU CHUI 
 
„Verwarnun g vor einer Disqualifikat ion“ 
Der HKR zeigt zunächst ein Vergehen in 
Kategori e 1 oder 2 an und zeigt dann 
ho rizontal mit dem Zeigefinger in Richtung 
des betreffenden Wettkämpfers. 
 

 

HANSOKU 
 
„Disqualifikat ion“ 
Der HKR zeigt ein Vergehen in Kategorie 1 

od er 2 an und zei gt dann mit dem Zeigefinger 
in einem 45°-Winkel aufwärts auf den 
bet reffenden Athleten.  Dann ernennt er den 
Gegner zum Sieger.  
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PASSIVITÄT 
 
Der HKR ro tie rt die Fäus te vor der Brust 
umeinander, um ein Vergehen der Kategorie 
2 anzuzeigen. 
  

 
ÜBERMÄSSIGER KONT AKT 
 
Der HKR zeigt den SKR ei nen übermäßigen 
Kontakt  oder ein anderes Vergehen in 
Kategori e 1 an. 

 

 

ÜBERT REIBEN EINER VERLETZUNG 

 
Der HKR häl t sich mit bei den Händen das 
Gesicht, um den SKR das Vergehen der 
Kategori e 2 anzuzeigen. 
 

 

 
 
 
VORTÄUSCHEN EINER VERLETZUNG 
 
Der HKR hält si ch beide Hände n neben das 
Gesicht, um den SKR das Vergehen der 
Kategori e 2 anzuzeigen. 

 

JOGAI 
 
„Verl assen der Kampffläche“ 
Der HKR zeigt den SKR ein Verlassen der 
Kamp ffläche an, i ndem er mit dem 
Zeigefinger auf den Rand der Kampffläche 
des betreffenden Wettkämpfers deutet.  

 

MUBOBI  
(Selbstgefährdung) 
 
Der HK R berührt mit der Hand sein Gesicht,  
dreht dann die Handkante na ch vorne und 
bewegt die Hand hin und her, um den SKR zu 
signalisieren, dass  der Wettkämpfer s ich 
selbst gefährdet hat.  
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KAMPFVERMEIDEN 
 
Der HKR ma cht eine kreisende  Bewegung 
mit dem  nach unten gerichtete n Zei gefinger,  
um den SKR ein Vergehen in Kategorie 2 
anzuzeigen. 

 

DRÜCKEN,  FASSEN ODER  BRUST AN 
BRUST STEHEN OHNE DE N 
VERSUCH, UMGEHEND EINE 

TECHNIK O DER EI NEN WURF 
ANZUBRINGEN 
 
Der HKR hält die Fäus te auf Schulterhöhe 
od er macht eine schiebe nde Bewegung mit 

den offenen Händen , um den SKR ein 
Vergehen in Kategorie 2 anzuzeigen. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
GEFÄHRLICHE UN D 
UNKONTROLLIERTE ANGRI FFE 
 
Der HKR führt die Fa ust seitlich an seinem 
Gesicht vor bei, u m den SKR ein Vergehen in 

Kategori e 2 anzuzeigen. 

 

 
VORGETÄUSCHTE ANGRIFFE MIT 
DEM KOPF, DEN KNIEN ODER 
ELLBOGEN 
 
Der HKR berührt mit der offenen Hand seine 
Stirn, sein Knie oder se inen Ellbogen, um den 
SKR ein Vergehen in Kategorie 2 
anzuzeigen. 

 

SPRECHEN ZUM ODER ANSTACHELN 
DES GEGNERS UND UNHÖFLICHES 
VERHALTEN 
 
Der HKR le gt den Zei gefinger auf den Mund, 
um den SKR ein Vergehen in Kategorie 2 
anzuzeigen. 

 

SHUGO 
 
„Zusammenrufen der Kampfrichter“ 
Der HKR ruft die SKR nach Ende des 
Kamp fes/der Runde zusammen oder um ein 

SHIKKAKU vorzuschlagen.  
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FLA GGENSIGNALE DER SEITENKAMPFRICHTER 

Bitte beachten: Judge 1 und 4 halten die rot e Flagge in der rechten Hand  und  Judge 2 und 3 in  de r l inken. 

Fü r Kata g ilt:  Judge 1, 2 und 5 halten die  rote Fla gge in der  rechte n Ha nd , Judge 3 und 4 in der linken. 

YUKO  WAZA-ARI 

  

 

IPPON 

 

FOUL 
 
Verwarn un g bei einem Foul. D ie  
entsprechende F lag ge wir  eingerollt und 
gekreist, dann folgt  d as  e nt sprechen de  
Signal für K ategorie  1 oder 2.  
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VERGEHEN KATEGORIE 1 
 
Di e Flaggen werden mit gestreckten Armen 
gekreuzt  in Richtung AKA (AO), je 
nachdem, wer das Vergehen begangen hat.  

SITZP OSITION 
SE ITENKAMPFRICHTER 

 
 

  

 

VERGEHEN KATEGORIE 2 
 

Der SKR hält die  eingerollte Flagge mit gebe ugtem Arm. 
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JOGAI 
 

Mit der Flagge auf den Boden klopfen. 

KEIKOKU 

 

  

 

 

HANSOKU CHUI 

 

 

HAN SOKU 
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AN H AN G 3 :  VER H AL T EN SR IC HT LI N I EN  F Ü R  H A U PT -  UND  

SE I TE NK A MP F R I CH T E R  

Di eser Anhang soll den Haupt- und Seitenkampfrichte rn in solchen Situationen als Hilf e dienen, 

für die das Regelwerk und die Erklärungen keine eindeutige Regelung anbie ten . 

ÜBERMÄSSIGER KONT AKT 

Macht ein Wettkämpfer eine Wertungstechnik un d darauf folgend unmit telbar  einen übermäßigen 

Kontakt , erteilen die Kampfrichter nicht die Wertun g, sondern stattdessen eine Verwarnung oder 

Strafe in Kat egorie 1 (außer der Getroffene hat den  Kontakt selbst verschuldet). 

ÜBERMÄSSIGER KONT AKT UND ÜBER TREIBEN 

Karate ist eine Kampfkunst und verlangt dem Wettkämpfer hohe Verhaltensmaß stäbe ab. Es i st 

inakzeptabel, dass Wettkämpfer sich nach einem leichten Kontakt das Gesicht reiben, 

umherlaufen oder taumeln, sich vornüber beugen, ihren Zahnschutz  rausnehmen oder 

ausspucken oder anderweitig vorgeben, dass der Kontakt e rns tha ft war, um di e Kampfrichter 

dazu zu animieren, eine höhere Strafe gegen den Geg ner zu ve rhängen. D iese Art von Verhalten 

ist Betrug und entehrt unseren Sport; es sol lte sch nellstmögli ch bes traft werden. 

 

Gi bt ein Wettkämpfer vor, ein Kontakt sei übermä ßig gewesen und die Kampfrichter 

ent scheiden stattdessen, dass die Technik kontrolliert war und alle sechs Wertungskriterien 

erfüllt h at, wird die Wertung erteilt  und eine Strafe  der Kategorie 2 für Vortäusche n. Die 

ko rrekte Strafe für das Vortäuschen einer Ve rletzung, wenn die Kampfrichter entschieden ha ben, 

dass die entsprechende Technik i n Wirklichkeit eine  Wert ung war , ist mindesten s HANSOKU 

CHUI  und in schwereren Fällen HANSOKU oder SHIKKAKU . Ein Wettkämpfer sol lte  ni cht  

dafür bestraft werden, wenn er außer Atem ist (nach Atem ringe n a ls Folge einer Te chnik ) ode r 

er einfach nur  auf einen Treffer reagiert,  s elbst wenn die Technik eine Wertung für de n Gegner 

ist.  Wett kämpfern, die außer Atem s ind in Folge eines Treffers, sol lte Ze it eingeräumt werden, 

um zu A tem z u komme n, bevor  der Kampf wieder eröffn et wird. 

 

Schwieriger ist die Situation, wenn ein Wettkämpfer  einen hä rte ren  Kontakt e rhä lt und zu  Bode n 

geht, dann womöglich wieder aufsteht (um den 10-Sekunden-Countdown zu sto ppen) und 

wi eder hinfällt. Die Kampfrichter müssen s ich bewu sst ma chen , dass  eine Jodan-Fußtechnik 3 

Punkte wert ist und da viele Mannschaften und Wettk ämpfer finanziell für Medaillenplät ze 

ent lohnt werden, ist  die Versuchung umso größer,  s ich zu unmoralischem Verhal ten hinreißen zu 

lassen . Es ist w ichtig, dieses al s solches zu erken nen u nd die an ge me sse nen Verwarnungen oder 

Strafen zu verhängen. 

MUBOBI 

Eine Verwarnung ode r Strafe für Mubobi wird erteilt , wenn der Wettkämpfer durch sein 

eigenes Versäumnis oder Verschulden getroffen oder ver letzt wurde. So etwas  passiert, 
wenn man de m Gegner den Rücken zuwendet, mit einem langen, tiefen G yaku-Zuki ein taucht , 

oh ne dabei auf de n Jodan-Konter des  Gegners zu acht en, das Kämpfen eins tellt, ohne dass zuvor 
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der Hauptkampfrichter „Yame“ gerufen hätte,  die Dec ku ng fallen läss t oder die Konzentration 

einbricht oder wenn mehrfach nicht geblockt wurde oder nicht geb lockt werden konnte. 

Erklärung XVIII zu Artikel 8 besagt:  

Wird der Wettkämpfer dann übermäßig getroffen und/oder verletzt, erteilt man ih m eine 

Verwarnung oder Strafe der Kategorie  2 und  sieht vo n einer  Strafe f ür d en Gegner ab. 

 

Ein Wettkämpfer, der durch sein eigenes Verschulden  ge troffen wurde  un d die Beeinträcht igung 

üb ertreibt, um die Kampfrichter irrezuführen, wird sowohl für Mubobi verwarnt  oder bestraf t als 

auch zusätzlich  für Übertreiben, da zwe i Vergehen vorliegen. 

 

Es  sollte stets  berücksichtigt werden, dass  eine Te chnik mit übermäßigem Kontakt unter keinen 

Umständen gewertet werden kann. 

ZANSH IN 

Zanshin wird beschrie ben als Zustand fortgeset zter Au fmerksamkeit,  in dem der Wettkämpfer 

totale Konzentration bewahrt, den G egner beobachtet  und wachsam bleibt gegenübe r möglichen 

Konte rn. Manche Wettkämpfer drehen den Körper teilweise vom Gegner a b, nac hdem sie eine 

Technik ausge führt ha ben, beobacht en ihn aber weite r und si nd be reit, weiter zu handeln. D ie 

Kamp frichter müssen in der Lage sein, zwischen diesem fo rtgesetzten Zu st and  vo n Be reit schaft 

un d solchen Fäll en zu unterscheiden, in denen der W ettkämpfer sich a bdr eht, die Deckung fallen 

lässt und auch die  Konzentration abbricht und so im  En de ffekt das  Kämpfe n eins tellt. 

FANGEN EINER CHUDAN-FUSSTECHNIK 

Sollen die Kampfrichter eine Chudan-Fußtec hnik wert en, wenn der Ge gne r das Bein fängt, bevor 

es zurückgezogen werden kann? 

 

Vorausgesetzt , der tretende Wettkämpfer bewahrt ZANSHIN, gibt es  keinen Grund , warum die 

Wert ung nicht ertei lt werden sollte, vorausgeset zt,  alle sechs Wertungskriterien wurden erfüllt. 

Theo retisch hätte in einem echten Kampfszenario ein e k raftvolle Fußtechnik den Gegner außer 

Gefecht gesetzt und das Bein wäre deshalb gar nicht gefangen worden. Angemessene Kontrolle,  

die Zielregion und die Erfüllung der sechs Wertungskriterien s in d die ausschlaggeb enden 

Faktoren bei der Entscheidung,  ob es sich um eine W ertungstechnik handelt oder nicht. 

WÜRFE UND VERLETZUNGEN  

Da das Fassen und Werfen des Gegners unter bestimmten Bedingungen erlaubt ist, obliegt es 

all ein den Betreuern, sicherzus tel len, dass ihre We ttkämpfer entspre chen d t rainiert und in der 

Lage sind, den Fall abzufangen bzw. sicher zu landen.  

 

Ein Wettkämpfer, der versucht zu werfen, muss sich an die in den Erkl ärungen zu Artikel 6 und 

Artikel 8 auf gestellten Bedingungen halten. Wi rft ein Wett kämpfer  seinen Gegner diesen 

Anforderungen gemäß und es kommt dabei zu einer Verletzun g, weil der Gegner den Fall nicht 

richtig abfängt,  ist der verletzte Kämpfer selbst  verant wortlic h und der Werfende wird nic ht 
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bestraft. Selbstverursachte Verletzungen können ent stehen, wenn ein Wettkämpfer den Fall nicht 

abfängt, sondern auf seinem ausges treckten Arm oder Ellbogen landet od er sich am Gegner 

festhält und diesen auf  sich zieht . 

 

Eine möglicherweise gefährliche Situation ents teht dann, wenn ein Wettkämpfer beide Beine des 

Gegners  fasst , um diesen auf den Rücken zu werfen oder wenn ei n We ttkämpfer sich abduckt  

un d den Gegner anhebt, bevor er ihn wirft. D ie Erkl ärung XI zu  Artikel 8 besagt: „…und der 

Gegner muss während der Aus führung gehalten werden,  so d ass  eine sichere Landung mögl ich 

ist.“  Da es bei dieser  Art von Würfen schwierig ist, ein e s ichere  Landung zu gewährle isten, sind 

sie verboten. 

PUNKTEN AM GEFALLENEN GEGNER 

Wenn ein We ttkämpfer g eworfen oder gefegt wurde und sich de r Oberkörper am Boden befindet 

(R umpf bzw. Torso), während der Gegner eine Wertungstech nik mac ht,  ist  di e Wertung IPPON. 

 

Macht ein Wettkämpfer eine Technik, wä hrend der Gegner  noch fä llt , berück sichtigen die 

Kamp frichter bei  ihrer Entscheidung die Fallrichtun g, den n wenn der G egner von der Technik 

wegfällt, ist di ese nicht w irksam und wird auch nicht gewertet. 

 

Befindet  sich der Oberkörper des Gegners  nicht am Bod en, wenn der  Wettkä mp fe r eine  

wi rksam e Wertungstechnik macht, gelten die in Artik el 6 besc hriebenen We rtungen.  Demnach 

lauten  die Wertungen für Wertungstechni ken an einem Gegner,  der noch fäll t, der  sitzt oder 

kn iet, steht oder in d ie Luft springt sowie in allen and eren Situationen, in denen sich d er 

Oberkörper nicht auf der Tat ami befindet, folgendermaßen:  

 

1.  Jodan- Tritte, drei Punkte (IPPON) 

2.  Chu da n-Tri tte,  zwei Pu nkte (WAZA-ARI) 

3.  Tsuki und Uch i, ein Punkt  (YUKO) 

ABSTIMMUNGSVE RFAHREN 

Um den Kampf zu unterbr echen, ruft der Hauptkampfri chte r „Ya me” und führt die dabei 

erford erl iche Gestik aus . Wenn der Hauptkampfrichter wieder auf seiner Ausgangsposition 

zurückgeht , zeigen di e Seitenkampfrichter ihre Mein ung zu We rtungen un d Jogai und – auf 

Abfrage des Hauptkampfrichters hin – auch zu anderen Fo uls . Der  Hauptkampfrich ter verkündet 

die en tsprechende Entscheidung. Da der Hauptkampfrichter als einziger in der Lage is t, s ich um 

die gesa mte Matte zu bewegen, sich den Wettkämpfern zu nähern und mit dem Arzt zu sprechen,  

müssen die Seitenkampf richter ernsthaft erwägen, wa s der Hauptkampfrichter ihnen mitt eilt, 

bevor sie ihre endgülti ge Stimme abgeben, da kein Überden ken erla ubt ist. 

 

Gi bt es me hr als ei nen Grund für die Kampfunterbre chung, behandelt der  Hauptkampfrichter 

jeden Aspekt einzeln. Wenn beispiel sweise ein Wettkämpfer eine We rtungs technik gemacht hat  

un d der andere einen übermäßigen Kontakt oder wenn es Mubobi und Übertreiben bei ein und 

demselben We ttkämpf er gab.  
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Kommt der Videobeweis zum Einsatz, ändert das Videobeweis-Gremium nur dann die Entscheidung des 

Kampfgerichtes, wenn beide Mitglieder des Gremiums darin übereinstimmen. Nach der Nachprüfung teilen sie 

ihr Urteil umgehend dem Hauptkampfrichter mit, der ggf. notwendige Änderung an der Entscheidung 

durchführt.  

JOGAI 

Di e Kampfrichter dürfen nicht vergessen, Jogai anzuzeigen, indem si e mit der jeweiligen Flagge 

auf den Boden klopfen. Hat der Hauptkampfri chter wi eder seine Position eingen ommen, zeige n 

sie dann ein Vergehen der Kategorie 2 an. 

ANZEIGEN VON REGELVERSTÖSSEN 

Bei einem Vergehen d er Kategorie 1 streckt der Seitenkampfricht er die gekreuzten Flaggen für 

AKA mit der roten Fl agge vorne und für AO mit der blaue n Flag ge  vorn e in die Richtung des 

jeweiligen Wettkämpfers . Dies ermöglicht es dem Haupt kampfricht er, deutlich zu e rkennen, 

welcher Wettkämpfer das Foul begangen hat. 
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AN H AN G 4 :   ZE I C H EN  DE S L IS TENF ÜH R ER S 

 
●⎯○ 

 
IPPON 
 

3 P unkte  

 
○⎯○ 

 
WAZA-ARI 
 

2 P unkte  

 
○ 

 
YUKO 
 

1 P unkt  

�   
 
 

 
SENSHU 

 
Vorteil der ersten al lein ige n 
Wertung 
 

 
□ 

 
KACHI 
 

Ge wi nner  

 
x 

 
MA KE 
 

Ve rlie rer  

 
▲ 

 
HIKIWAKE 
 

Unentschieden  

 
C1C 

 
Foul Kategorie 1 – CHUKOKU 
 

Ve rwarnung 

 
C1K 

 
Foul Kategorie 1 – KEIKOKU  
 

Ve rwarnung 

 
C1HC 

 
Foul Kategorie 1 – HANSOKU -CHUI  
 

Ve rwarnung vor einer 
Di squalifikation  

 
C1H 

 
Foul Kategorie 1 – HANSOKU  
 

Di squalifikation  

 
C2C 

 
Foul Kategorie 2 – CHUKOKU 
 

Ve rwarnung 

 
C2K 

 
Foul Kategorie 2 – KEIKOKU  
 

Ve rwarnung 

 
C2HC 

 
Foul Kategorie 2 – HANSOKU -CHUI  
 

Ve rwarnung vor einer 
Di squalifikation  

 
C2H 

 
Foul Kategorie 2 – HANSOKU  
 

Di squalifikation  

 
KK 

 
KIKEN 
 

Aufga be 

 
S 

 
SHIKKAKU 
 

Er nst hafte Dis qualif ikation 
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AN H AN G 5 :   DIA G RA M M  K UM I TE- W ET TK AM P F FL Ä C H E 
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AN HA NG 6 :   D IA G RA M M DE R K AT A -W ET TK AM P F FL Ä C HE  

 
 
 
 
 

Software - 
Techniker (WKF)  

N 

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

Medaillenkämpfe (KR) 7 – 6 – 5 – 4 – 3 – 2 - 1    

Kampfric hterti sch

Kampfricht ert isch  Kamp fri chtertisc h

Jud ge 3   Judge  6   

Chi ef Judge (1)    Chief Judge (1)     

Es best eht auch die Mö gl ichkeit mit fünf KR 

diese Positi onen zu wähl en. 

Es be ste ht  auc h die Möglichkeit in den 

Medaill enkämp fen mit sieben KR  diese 

Positionen zu wä hlen. 

Aka/Ao  Aka/Ao  

Aka/Ao
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AN H AN G 7 :   DER  KA R A TE -GI   
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AN HA NG 9 :  FA RBM U S TE R FÜ R  K A M P FR I C H TE R HOS EN  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Hosen: Col or Nr. Pantone 18-0201 TP X 
 
Jacke: Color Navy Blue Color Nr. 19-4023 TPX 
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AN H AN G 1 0 :  WE TT KA M P F F ÜR  KAR A TEK A U N TE R  1 4  JA H R EN 

Verpflichten d für den WKF Youth Cup  

Em pfoh len für Ko ntinental- und Nationalverbände der  WKF 
Kategorien für  Kinder  unter 14 Jahre 
U12 Jungs Kum ite (10 und 11 Jahre):   - 30 kg, -35 kg, -40 kg, -45 kg,  +45 kg.  
U12 Mädchen Kumite ( 10 und 11 Jahre) :  - 30 kg, -35 kg, -40 kg, + 45 kg.  
U12 Jungs Kata (10 und 11 Jahre)  
U12 Mädchen Kat a (10 und 11 J ahre)  
U14 Jungs Kum ite (12 und 13 Jahre):   - 40 kg, -45 kg, -50 kg, -55 kg,  +55 kg.  
U14 Mädchen Kumite ( 12 und 13 Jahre) : - 42 kg, -47kg, +47kg  
U14 Jungs Kata (12 und 13 Jahre)  

U14 Mädchen Kat a (12 und 13 J ahre) 
 

Änderungen an den  Wet tkampfregeln  fü r Kinder unter 14 Jahre 
Kumite  fü r K in der zwischen 1 2 und 1 4 Jahren:  

 Für Techniken zum Ko pf  und Hals (Jodan-Bereich) ist kein Ko ntakt erlaubt. 

 Jeder Kontakt zum Jod an-Bereich, egal  wie  leicht, wird grundsätzli ch bestraft. 

 Eine k orrekt ausgeführte Technik zum Kopf oder  Hals erz ielt grun ds ätzlich b ei e inem Abstand von 
bis zu 10 cm eine Wertu ng. 

 Die  Kampfzeit beträgt anderth alb Minuten.  
 Ke in Einsatz von Schu tzausrüstung , die nicht von d er WKF zugelassen ist. 
 Die WKF-Gesichtsm ask e und Brustschutz f ür Ki nd er we rden verwendet.  

 

 
Kumite  fü r K in der unter 12 J ahren:  
 Tec hniken zu allen  Zie lregionen (Jodan und Chudan) müssen kurz  vor dem Ziel abgestoppt werden. 

 Jeder Kontakt zum Jod an-Bereich, egal  wie  leicht, wird grundsätzli ch bestraft. 
 Eine k orrekt ausgeführte Technik zu jeder der  Zielregi onen erzielt grun dsätz lich bei ein em Abstand 

von  bis zu 10 cm eine  Wertung.  
 Auch kont rollierte Techniken zum Körper ( Chudan-Bereich) erzielen k eine Wertung , wenn sie  

mehr als eine leichte oberf lächliche Berührung verursachen. 
 Ke ine Fege- oder sonstige Wurftechnik en sind erlau bt.  

 Die  Kampfzeit beträgt anderth alb Minuten.  
 Die  Wettkampffläche kann vo n 8x8 Meter auf 6x6 Met er reduziert  werden , wenn der 

Organisator der Vera nstaltung dies so wünscht. 

 Alle Teilnehmer  sollten minde stens zwei  Runden pro Wettk ampf absolvieren. 
 Ke in Einsatz von Schu tzausrüstung , die nicht von d er WKF zugelassen ist. 
 Die WKF-Gesichtsm ask e und der Brusts chutz  fü r Kinde r werd en v erwendet. 

 
Kinder unter 10 Jahren treten pa arweise an und  demo nstrieren  anderthalb Minuten Spa rring, wobei 
das Paa r zusammenarbeitet, um Techniken zu  ze igen.  Die Darbietung  wird Paar gegen Paar per Hantei 
entschieden,  basierend auf den üblichen Hantei-Kriterien fürs Kumite , -  aber hier a ngewendet, um die 
Darbietungen der beiden Paare  miteinander zu v ergle ichen.  

 
Kata-Wettkampf fü r alle unter  14 Jahre:  
 Es gibt keine bestimmten Abweichungen von d en Stan dard-Rege ln, a ber die Kata-Lis te für 

national e Wettkämpfe kann auf weniger for tgeschri tt ene Kata eingesc hränkt we rden. 

 
Kata-Wettkampf fü r alle unter  12 Jahre:  

 Es gibt keine bestimmten Abweichungen von d en Stan dard-Rege ln, a  aber die Kata-L iste für 
national e Wettkämpfe kann auf weniger for tgeschri tt ene Kata eingesc hränkt we rden. 

 Tei lnehmern, denen es nich t gelingt, die Ka ta-Darbietung ab zuschließen, sollte ein zweiter 
Ver such oh ne Punktabzu g gewährt werden.  
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AN H AN G 1 1 :  V ID E O  R EV IE W  

Video-Review-Regeln für WKF-Kumite-We ttkämpfe  
 

(Einzel und Te am)  
 

 

 

Video Review 
Team 

 

Def inition  Abkür zung  Vorkämpfe  Meda illenkämpfe  

Vi deo Review Tisch VRT 2 2 

Video Review Sup ervisor VRS 2 2 

Coach Sup ervisor CS  1 2 
 

 

 

1.  Vo r Beginn des Wettkampfes ernennt a uf jeder Kampffläche de r Tatami Man ager 2 

Refere e-As zu Video Rev iew Supervisors (VRS). Beide  VRS sitzen am Video Review 

Tisch, wo das Video Review System und die Bildschirme sind. Die Video Review 

Supervisor (2 VRS) sind mit einer roten (abgelehnt) und einer grünen (stattgegeben) 

Karte au sge stattet. Nur di e bei den Supervisor  dürfen sich a n dem Vid eo Re view (VR) 

Tisch befinden. 

 

2.  Vo r jeder Ru nde  übergi bt der  C oach Supervisor (CS) d en jeweiligen Coa che s einen Joy 

Stick mit einem Knopf. Der CS  sitzt während des  Kam pf es zwischen den beiden 

Coa ches. Für die Finals wird di e Anzahl de r CS verdoppelt,  wobei j edem Coac h ein CS 

zugewiesen wird,  der an sei ner Seit e s itzt. Eine orangene elektro ni sche Karte mit den 

Buchstaben „VR“ ist auf der Punktetafel jeweils links  v om Pu nk testand der Wettkämpfer 

zu sehen. Der CS und beide  VRS s ind zu Kommunikationszwecken mit Funkgerät en 

ausges tattet. Sollte es irgendwelche technischen Probleme mit dem Joy Stick geben, wird 

das herkömmliche System mit roter (AKA) bzw. blauer ( AO) realer Karte für die 

Coa ches angewendet. 

 

3.  Das Verfahren für eine VR-Anforderung wird nur angewen de t, wenn ein Coach glaubt, 

dass eine Wertung seines Wettkämpfers ignoriert wur de. Um übermäßige 

Kamp fverzögerungen zu verm eiden, haben die VRS dafür Sor ge zu  tragen,  dass der 

Protes t zügig a bgewickelt wi rd.   

 

4.  Eine Wertung kann nur  dann erteilt werden, wenn die Techni k(en)  des/der jeweiligen 

Sportler(s) ausgeführt wurde(n), bevor der Hauptkampf richter den Kampf mit „Yame“  

gestoppt hat. 

 

5.  Wird VR auf mehr als einer Kampffläche  ange wende t, werd en pro Kampffläche nur 2 

Vi deokamer as  verwendet (siehe Grafik zur Positionie rung der Videokameras). 
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Aufbau bei mehreren  Kampfflächen 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Wenn nur  eine einzi ge Kampffläche ve rwendet  wird  (z .B.  Olympische  Spiele / 

Olym pische Jug en dsp iele), kommen 4 Videokameras sam t Ausrü stung zum  

Einsatz. Die Ka meras befinden sic h da nn  auf  den Eck en nahe der 

Sicherheitszone. D ie Ausrüstung  wird vo n ein em VRO bedie nt.  
 

 
Aufbau bei einer einzige n Kampffl äche 
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6.  Ablauf  einer Vi de o Review-Anforderung  
 

- Der  einen VR anforde rnde Co ach drückt den Knopf auf  dem Joy Stick, dann ist 

glei chzeitig ein Tons ignal von der Punktetafel zu hören und die el ektronische VR-Karte 

auf der  Pu nk tet afel fängt an zu blinken. 

 

 

 

 
 
 
 

- Der Hauptkampfrichter unterbricht sofort  den Kampf und der VRO stoppt die 
Aufnahme. 
 

- Der  CS  informiert  sofort ü be r Funk die VRS über den  Gegenstand der VR-Anforderung 

des Co aches. Auf de r Punktetafel wird dann ange zeigt, um welche Te chnik und wel chen 

Wet tkämpfer es s ich handelt. Tre ten zwei Anforderun gen gleichzeitig auf,  zeigt die 

Punktetafel beide gleichzei tig an. 
 
 

 
 

- Die VRS spul en di e Aufnahme zurüc k zu der S tell e, wo die  s trit tige Situat ion 
beginnt. 
 

- Die VRS prüfen, analysier en und entscheiden i nnerhalb möglic hs t kurzer Zeit. 

 

- Die Entscheidung für eine Punktevergabe muss eins ti mmi g erfolgen, andernfalls gi lt sie 

als abgelehnt. Di e Ent scheidung wird von einem der VRS verkündet, indem dieser 

aufs teht und di e grüne (JA) oder  rote (NEIN) Kar te hebt. Wenn di e grüne Karte gehoben 

wird , ze igt der VRS mit der a nderen Hand auch an,  welche Wertung der 

Hau ptkampfrichte r erteilen soll. Gleichzeiti g wird die  Entscheidung folgendermaßen auf 

der Punktetafel angezei gt: Wird dem Video Review st attgegeben, zeigt  die Punktetafel 

ein grüne s Zeichen zusammen mit der Technik an. Wir d der Video Review ab gewiese n, 

zeig t die Punkt etafel ein rotes Kreuz z usammen mit der Technik an. 
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- Wird die VR-Anforderung abgelehnt, ve rschwindet die ora ngene Karte a utomatisch von 

der Punktetafel  und der Coac h hat keine Möglichkeit  für weitere VR-Anforderung en in 

allen fol genden Matches des jeweili gen Wettkämpfers in di ese r Kateg orie, mit 

Ausnahme d er Halbfinals und Medail lenkämpfe.  Zu diesem Z weck en tzieht der CS den 

Joys tic k oder die Kar te des Coaches. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

- Verliert ein Wettk ämpfer das VR-Anforderungsrecht während der Vorkämpfe, 

qualifiz ier t sich aber für  e ine n Medaillenkam pf, wi rd dort ein zusätzlic hes VR-

Anforderungsre cht gewährt. 

 

7.  Wird das Round-Rob in-System (ohne Medaillenkämpfe) angewen det,  kan n de r 

Coach keinen weiteren VR  für d ie sen Wettkämpfer  fü r di e ver bleibenden Matches 

des Pools anfordern, aber dann wieder,  wenn der  Wet tkämpfer das Hal bfinal e oder 

die Medaille nkämpfe erreicht .  

 

8.  Eine Ab lehnung im VR bedeutet nicht, dass  der Coach oder Team-Führer nicht einen 
schriftlichen Protes t (Artikel  11 der WKF-Ka ta und Kumite-Wettkampfr egeln) 
einreichen kann. 
 

9.  Wenn ein Wettkämpfer den Coa ch verba l oder gestisch d azu auffordert, einen VR 
anzufordern, wird dies als ein Vergehen der Kategor ie 2 betrachtet und eine Verwarnung 
oder Strafe muss erteilt  werden.  Wenn der Coach in diesem Fall de n VR anforde rt, wi rd 
dieser Ablauf nicht abgeb rochen, sondern der VR findet statt,  auch wenn der 
Wettkämpfer in Kategorie 2 verwarnt oder bestraft wird. 
 

10 . Wenn ein Wettkämpfer dem Coach s ignalisiert, ke inen VR anzufordern, weil die 

Technik   nicht gut genug war, wird dies auch als e in Vergehen der Kateg orie 2 
betrachtet und eine Verwarnung oder Strafe muss ert eilt werden.  

 

 

11. Drückt ein Coac h d en Knopf a uf dem Joy St ick  und be reut dies augenblickl ich da nach, so 

wird der Ablauf nicht abgebrochen, sonde rn der VR entsprechend durchgeführt. 

 

12. Wenn ein Coach einen VR anfor dert und zur gle ich en Zeit zwei oder mehr 

Se itenkampfrichter für den g lei che n Wettkämpfer eine Wertung anzeigen, bl eibt  d ie 

elekt ronisc he orang ene Kart e d es Wettkämpfers au f d er Punkteta fel bestehen. 
 
 



 

77 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

13 . Wenn ein Coach einen VR anfordert, aber die Technik nach Meinung des Kampfgerichtes 

unkontrolliert oder zu hart war, muss eine Verwarnung oder S tra fe der Kategor ie 1 erteilt 

werden; die el ekt ronische orangene Karte des Wettkämpfers bleibt au f der Punktetafel 

bestehen. 

 
14 . In dem Fal l, dass das VR-Team auf Grund von technischen Problemen (Elektrizität,  

Kamera oder Computer-Probleme et c.) nicht in der  La ge ist, das  Video z u analysieren 
und ei ne Entscheidung zu t reffen, bleibt das Recht für eine VR-Anforderung für den 

Wettkämpfer bestehen.  Siehe Punkt 2 für den Fall einer Fehlfunktion des Joy Sticks.  

 

15 . Di e Mindestgröße für die VR  Kart en für die VRS ist das A5-Format im folgenden 

Design:  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

16 . Di e Mindestgröße für die VR Karten für die CS ist das A5-Format im folgenden Design:  
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AN HA NG 1 2 :  O FF I Z I ELL E S P R OT ESTF O RM UL AR 
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AN H AN G 1 3 :  A B LÄU F E D ES  WI E GE NS  

Prob ewiegen  

Wettk ämpfer dürfen ihr Gewicht eine Stunde vor Beginn des offiz iellen Wiegens auf den 

offiziellen Waagen (die beim offiziellen Wiegen verwen det wer de n) testen. Es gibt keine 

Begrenzung, wie  oft ein Wettkämpfer sein Gewicht während des inoffizi ellen W iegens  testen 

darf.   

 

Offizielles Wiegen 

Ort:  

Di e Gewichtskontrolle findet immer nur an einem Ort statt. Dies  kann e ntweder  in der 

Wettk ampfhalle, im offiziellen Hotel oder Dorf (für  jede Veransta ltung festzusetze n) sei n. Der 

Ausri cht er muss separate Räume für Männer und Frauen bereitstellen. 

 

Waa gen: 

Der gastge bende  Nationalverband stellt kalibrierte elektronische Waagen in a usreichender 

Anzahl (mindestens 4 Stück) bereit, die nur eine Dezimalstelle anzeigen,  z.B. 51,9 kg; 154,6 kg. 

Di e Waage soll auf einem festen Untergrund ohne Teppich s tehen. 

 

Zeit:   

Das Wi egen muss  spätestens  am Tag vor dem Wettkampftag der jeweiligen Kategorie 

stattfinden, außer es ist für den betreffenden Wettkampf anders ausgewiesen. Die offizielle 

Wi ege-Zeit für WKF-Verans taltungen wird rechtzeitig im Bul letin veröffentlicht. Für alle 

anderen Veranstaltungen werden diese Informationen im Voraus auf den OK-

Kommunikationskanälen veröffentlicht. Es liegt in der Verantwortu ng des Wettkämpfers, diese 

Informationen zur Kenntnis zu nehmen. Ein Wettkämpfer,  der nicht innerhalb d er Wiegefrist 

erscheint oder dessen Gewicht nicht innerhalb des für die jeweilige Kategorie, in der er gemeldet 

ist,  erlaubten Bereichs liegt, wird disqualifi ziert  (KIKEN). 

  

Toleranz:  

Di e zugelassene Toleranz für al le Kategorien bet rägt 0,200 kg. 

 

Ablauf:  

Pro Geschlech t werden mindestens zwei WKF-Offiziellen für  das Wiegen benötigt. Einer, um 

die Akk reditierung/den Pass des Wettkämpfers zu prüfen, einer, um das exakte Gewicht in die  

offizielle Wiegel iste einzutragen. Zusätzlich sollten sechs Personen (Offizielle/Freiwillige) durch 

den gast gebenden Nationalverband bereitgestellt werden, um den Zufluss der Wettkämpfer zu 

regeln. Zwölf Stühle so llten bereitstehen. Um die P ri vat sphäre der Wettkämpfer sicher zu 

stellen, müsse n sowohl die Offiziel len als  auch das andere Wi ege-Personal vom gleichen 

Geschlecht  sein wie die Wet tkämpfer. 

  

1.  Das  offizielle Wiegen wird Kategorie nac h Kateg orie  und Athl et nac h Athlet 

durc hgeführt.  

2.  Alle Betre uer und Delegierten müssen de n Wiege-Raum  verlassen, bevor das offizielle 

Wiegen beginnt .  
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3.  Die Wettkämpfer dürfen während der offiziellen Wieg efrist nur einmal auf der Waage 

steh en.  

4.  Jeder Wettkämpfe r bringt zum Wiegen seine Akkrediti erungskarte für die 

Veranstaltun g mit und zeigt s ie dem Offi ziellen , der die Identität des Wettkämpfers 

überprüft. 

5.  Der Offiziell e fordert  de n Wettkämpfer dann auf, di e Waage zu betret en. 

6.  Der Wettkämpfer sollte beim Wi egen nur Unte rwäsche trage n (Männer/Jungen – 

Unterhose, Frauen/Mädchen – U nterhose und BH). Soc ken oder zusätzliche Kle idung 

müssen abge legt werden. 

7.  Die Wettkämpfer dürfen ihre Unterwäsche ausziehen  –  ohne dabei von der Waage zu 

treten – da mit s ie das  Minimum oder Maximum des Gew ichtslimit s ihrer Kategorie 

errei chen.  

8.  Die Offiz iellen, di e das Wiegen ü berwac hen, notiere n das Gewicht des Wet tkämpfers 

in Kilogramm (auf eine De zimal stelle ge nau). 

9.  Die Wettkämpfer verlas sen die Waage. 

 

HINWEIS:  Fotografieren oder F ilmen ist im Wiege-Be reich nicht  gestattet.  Dies beinhaltet auch 

die Benutzung von Mo biltelefonen oder anderen Gerät en. 

AN H AN G 1 4 :  R O UN D -R O BI N - WETTK A M PF  (K U MI TE)  WKF  

1. Wettkampfformat 

 

Round-Robin wird für den Olympischen Kumite-Wettkam pf verwendet  und außerdem für 

Wettk ämpfe mit sehr wenigen Tei lnehmern. 

 

Di e in der WKF angewendete Variante des Round-Robin-Systems s ieht zwei separate  Pools vor,  

die unabhängig voneinander den Jeder-gegen-Jeden-Kreislauf in ihrem Pool absolvieren. Di e 

WKF verwendet dieses For mat zur Qualifikation für die Medaillenkämpfe, bei denen in den 

Halbfinals die Gewinner der beiden Pools auf die Zweitpla tzi ert en des jeweils  anderen Pools 

treffen. 

 

Bei einer ungeraden Anzahl von Teilnehmern (durch Aufgabe oder Verletzung) wird di eser Platz  

in den Runde n, die nicht  stattf inden können, als Freilos für die Wet tkämpfer gewertet. Passiert 

dies im Wett kamp fverlauf selbst, werden alle Runden, di e bereit s gegen den betreffenden 

Wettk ämpfer,  der das Round-Robin-Sys tem nicht zu Ende kämpfen kann, absolviert wurden, al s 

Freilose für di e vorherigen Gegner gewertet.  

 

Di e Sieger und Zweitplatzierten der Pools werden ermittelt anhan d der Anzahl der Siege, wobei 

ein S ieg zwei Punkt e, ein Unentschieden einen Punkt  un d e ine Niederlage null Punkte bedeutet. 

 

Di e Sieger der Halbfinals ziehen ins  Finale ein, wo  sie um Gold un d Silber kämpfen, wä hrend 

die beiden Verlierer de r Halbfinals Bronze erhalten. 
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2.  Setzen Nur WKF. 

 

Di e Anforderungen für das Setzen im R ound-Robin-Wettkam pf sind wie folgt:  

 Bei den Olympisch en Wettkämpfen werden  di e Nr.  1 bi s Nr. 4 der Olympiarangl iste in 

verschiedene Pools gesetzt. 

 Bei anderen Wettkä mp fen (einschließli ch Kontine ntalspiele mit Round-Robin) werden die 

zwei Wettkämpfer, di e a m Ta g vor d em Wettkampf die höchste Pos ition in der WKF-

Rangliste h abe , in verschiedene  Pool s gese tzt. 

 

3.  Stic h-Entscheidung Nur WKF.  

 

Für den Fall,  dass es  ein Unentschieden zwischen 2 oder mehr Wettkämpfern gibt, die die 

gleich e Anzahl an Punkten haben, werden die nachfolgenden Kri terien in der gen annt en 

Reihenfolge zur Anwendung gebracht. Das heißt, steht der Ge winne r nach Anwe ndung des 

ersten Kriteriums fest, müssen die folgenden nicht mehr zur Anwendung gebracht  werde n. 

 

1.   Sieger de s Kampfes/der Kämpfe zwischen den 2 oder mehr betroffenen Kämpfern 

2. Höhere  Gesamtpunktzahl, die  in allen Kämpfen erz iel t wurde 

3.  Geringere Gesamtpunktzahl, die in allen Kämpfen  abgegeben wurde 

4.  Wer mehr Ippons in allen Kämpfen erzielt hat 

5.   Wer we niger Ippons i n allen Kämpfen abgegeben hat 

6.   Wer mehr Waza-Aris in all en Kämpfen erzielt hat 

7.  Wer we niger Waza-Aris in allen Kämpfen abgegeben hat 

8.   Wer mehr Yukos in allen Kämpfen e rzi el t hat 

9.   Wer we niger Yuko s in allen Kämpfen abgegeben hat 

10 a. Bei Olympisc hen Wettkämpfen: Die bessere tag esakt uel le Positi on in der 

Ol ympiarangliste gemäß Qualifikationssystem 

10 b. Bei allen anderen Wettkämpfen: Der Sieger eines zusä tzl ich en Stichkampfes 

 

Soba ld bei 3 oder mehr Wettkämpfern die ers ten beid en Halbfinal ist en ermittelt werden konnten, 

beginnt das St ich-Entscheidu ng s-Verfahren von vorne. 

 

4.  Verlet zung eines  Wettkämpfers während der Au sscheid ungsr unde  

 

Verletzt  sich ein Wettkämpfer während der Ausscheidungsru nde und kann nicht weiterkämpfen, 

bleiben die Wert ungen der abgeschlossenen oder laufenden Kämpfe unverändert. Die Ergebnisse 

all er Kämpfe (abgeschlos sen, laufend,  ausste hend) werden gelöscht (Ergebnisse annulliert) und 

die Punkte verfallen. 

 

5.  Di squa lifikation eines Wettkämpfers 

 

Ein Wettkämpfer kann von einem Kampf disqualifizier t werd en und d en Wettkampf fortsetz en. 

In de m Fall gewinnt sein Gegner entweder mit 4 :0 od er mit  mehr, wenn darüber hinaus  

Wert ungen erz iel t wurden (z.B. 5: 0, 6:0 etc.) und d ie anderen Ergebnisse bleiben beste hen. Ein 

Wettk ämpfer kann vom gesamten Wettkampf disqualifiziert werden: Die Wertungen der 
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abgeschl ossenen oder laufenden Kämpfe bleiben unverändert. D ie Ergebnisse al ler Kämpfe 

(abgeschlossen, laufend, ausstehe nd) werden gelöscht (Erge bnisse  annulliert)  und die Punkte 

verfa llen. 

 

Wi rd ein bere its qua lif izierter Wettkämpfer am Ende der Ausscheidungs runde wegen 

Fehlverhaltens disqualifiziert (Shikkaku):  

 Gelangt der Halbfinalgegner ka mpflos ins Finale 

 Kämp fen die b eiden ande ren Wettkämp fer  in dem anderen Halbfinale 

 Wird nur eine Br onzemedail le ver liehen 

ER KLÄRUNG:  

I.  Die folgende Abbildung verd eutlicht das  Wett kampfformat  für  einen Wettkampf mit 

zehn Teilnehmern : 

 

 

 

II .  Die folgende Abbildung illustr iert das  Wettkampfforma t f ür  einen Wet tkampf mit acht 

Teilnehmern:  
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AN H AN G 1 5 :  O R G AN I SA TI ON  V O N  OL YM P IS C H EN  KA TA -WET TK ÄMP F EN 

Der vorliegende Anhang 15 ersetzt den Artikel 3: ORGANISATION VON KATA-

WET TKÄMPFEN der Kata-Wettkampfregeln für die Olympi sc hen Kata-We ttkämpfe. Der 

vo rliegende Anhang 15 basiert auf der vo m IOC  für die Olympischen Spi ele in Tokyo 2020 

festgelegten Quote von 10 Wettkämpfern pro Kategori e. Die Olympisch en Kata-Wettkämpfe 

werden wie folgt organisiert:  

 

1.  Di e 10 Wettkämpfer pro Kat egorie w erden in 2 Gruppen unterteilt. 

2.  Jeder Wettkämpfer zei gt eine erste Kata un d w ird von 7 Kampfri chtern bewertet. 

3.  Jeder Wettkämpfer zei gt eine zweite Kata und wird von 7 Kampfrichtern bewertet.  

4.  Für jeden W et tkämpfer w ird der Mitt elwert de r Wertungen beider Runden berechnet.  

5.  Gl eichstände werden durch den in Anhang 15  beschr ie benen Prozess aufgel öst. Die 

Stich-Entscheidung hat  keine n Einfluss auf  di e regi strierte Wertung. 

6.  In beiden Gruppen scheiden  jeweils die  zwei Wet tkämpfer mit de r ni edrigs ten Wertung 

aus und di e besten drei Wettkä mpfe r ziehen  in die dri tte Runde ein,  wo die bisherigen 

Wertung en unbeachtet  bleibe n.  

7.  In der dritten Runde erhalten die jeweils drei Wettkämp fer  in den zwei Gruppen eine 

neue Wertung für d ie dritte Kata und legen s o die  Rangfolge von 1 bis 3 in der Gruppe 

fes t.  

8.  In de r vierten Runde , den Medail lenkämpfen, treten die Erstplat zierten der beiden 

Gruppen  gegeneina nder im Kampf um Platz  1  und 2 an und die Zweitpl atzi erten de r 

Gruppen  treten gegen die Drittplatzierten der jewei ls and eren Gruppe um die 3. Pl ätze an. 

9.  Al le anderen Rege ln,  die nicht  ausdrückl ich h ier in Anhang 15 erwähnt werden, 

entsprechen de n Kata-Wettkampfregeln, ausgeno mme n A rtikel 3. 

ER KLÄRUNG:  

Di e folgende Abbildung illustri ert  die Organisation von O lympi schen Kata-Wett kämpfen: 
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Auflösung  von Gle ichs tänden: 
 

Haben 2 oder mehr Wettkämpfer die gleiche Punkte zahl,  kommen folgende Kriterien in 

Betracht, um zu ermitt eln, wer besser  platziert ist- 

 

Schr itt 1: 

Wer mit der zweiten Kat a in der Ausscheidungsrunde die höhere Wertung erzielt hat, gewinnt. 

Ist  di e Wertung für d ie zweite Kat a ebenfalls gleich, werden  die folgenden Schritte auf die  

zweite Kata der Ausscheidungsrunde angewendet:  

 

Schr itt 2: 

Wenn die GESAMTWERTUNG der zweit en Kata gleich ist,  wir d folgendes Kriterium  

berücksichtigt:  

- die Gesamtwertung für d as TECHNISCHE KRITERIUM vor der Mul tipl ikation mit dem 

Faktor (70%). Die höchst e gewinnt.  

ER KLÄRUNG:  

Beispiel  Gleichstand.  

 

GESAMTWE RTUNG 

1.  = 25.82 

2.  = 25.82 

 

TE CHNISCHE WERTUNG: 

1.  8.6     8.8     8.6     8.4     8.6     8.6     8.2 = 25.8  TOT (BEST POSITION) 

2. 8.8      8.8     8.0      8.8     8.4     8.8    8 .0 = 25.6  TOT 

 

In diesem Fall hat Wet tkämpfer Nr. 1 die bessere Position in der Wet tkamp frangliste als 

Wettk ämpfer Nr. 2. 

 

Schr itt 3: 

Ist  das Ergebnis i mmer noch gleich, gilt folgendes Kriterium:  

- die Gesamtwertung für das ATHLETISCHE KRITERIUM vor der Multiplikation mit dem 

Faktor (30%). Die höchst e gewinnt.  

ER KLÄRUNG:  

Beispiel  Gleichstand.  

 

GESAMTWE RTUNG 

1.  = 25.82 

2.  = 25.82 
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ATHLETISCHE WERTUNG: 

1.  8.6     8.8     8.4     8.4     8.6     8.6      8.2 = 25.6  TOT ( BEST POSITION) 

2. 8.8      8.4     8.2      8.8     8.2     8.8     8.0 = 25.4  TOT 

 

In diesem Fall hat Wet tkämpfer Nr. 1 die bessere Position in der Wet tkamp frangliste als 

Wettk ämpfer Nr. 2. 

 

Schr itt 4: 

Ist  das Ergebnis i mmer noch gleich, gilt folgendes Kriterium:  

- die Wertung des TECHNISCHEN KRI TERIUMS , Vergleich der niedrigste n nicht  

gelöschten We rtung.  Die hö chs te gewinnt. 

ER KLÄRUNG 

Beispiel  Gleichstand.  

 

GESAMTWE RTUNG 

1.  = 25.82 

2.  = 25.82 

 

TECHNISCHE WERTUNG:  

1.  8.6     8.8     8.6     8.4     8.6     8.4      8.2 = 25.6  TOT ( BEST POSITION) 

2. 8.8      8.6     8.2      8.8     8.2     8.8     8.0 = 25.6  TOT 

 

In diesem Fall pl atz iert sich Wettkämpfer Nr. 1 vor Wettkämpfer Nr. 2.  

 

BILDZEILE: 

8.8 = höchste W ertu ng 

8.2 = niedrigste Wertung 

8.4  = niedr igste nicht ge löschte Wertung 

 

Schr itt 5: 

Ist  das Ergebnis i mmer noch gleich, gilt folgendes Kriterium: 

- die Wertun g des TECHNISCHEN KRITERIUMS, Vergl eich der höchsten nicht gelöschten 

Wert ung.  Di e höchste gewinnt. 

ER KLÄRUNG 

Beispiel  Gleichstand.  

 

GESAMTWE RTUNG 
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1.  = 25.82 

2.  = 25.82 

 

TECH NISCHE WERTUNG 

1. 8.6      8.8     8.6      8.4     8.6     8.4      8.2  = 25.6  TOT  

2.   8.8     8.8      8.4      8.4     8.4     8.8     8.0 = 25.6  TOT (BEST POSITION) 

 

In diesem Fall pl atz iert sich Wettkämpfer Nr. 2 vor Wettkämpfer Nr. 1.  

BILDZEILE: 

8.8 = höchste W ertu ng 

8.2 = niedrigste Wertung 

8.4  = niedr igste Wertung, die nicht gelöscht wurde 

8.8  = hö chste  Wertung, die nicht gelöscht wurde 

 

Schr itt 6:  

Ist  das Ergebnis i mmer noch gleich, gilt folgendes Kriterium 

- die Wertung des ATHLETISCHEN KRITERIUMS, Vergleich d er niedrigsten nicht 

ausgeschlossenen Wertung. Die höchste gewinnt. 

ER KLÄRUNG 

Beispiel  Gleichstand.  

 

GESAMTWE RTUNG 

1.  = 25.82 

2.  = 25.82 

 

ATHLETISCHE  WERTUNG : 

1.  8.6     8.8     8.6     8.4     8.6     8.4      8.2 = 25.6  TOT ( BEST POSITION) 

2. 8.8      8.6     8.2      8.8     8.2     8.8     8.0 = 25.6  TOT 

 

In diesem Fall pl atz iert sich Wettkämpfer Nr. 1 vor Wettkämpfer Nr. 2.  

BILDZEILE: 

8.8 = höchste W ertu ng 

8.2 = niedrigste Wertung 

8.4  = niedr igste Wertung, die nicht gelöscht wurde 
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Schr itt 7:  

Ist  das Ergebnis i mmer noch gleich, gilt folgendes Kriterium: 

- die Wertung  des  ATHLETISCHEN KRITERIUMS, Vergleich der höchsten nicht 

ausgeschlossenen Wertung. Die höchste gewinnt. 

ER KLÄRUNG 

Beispiel  Gleichstand.  

 

GESAMTWE RTUNG 

1.  = 25.82 
2.  = 25.82 

 

ATHLETISCHE WERTUNG: 

1. 8.6      8.8     8.6      8.4     8.6     8.4      8.2  = 25.6  TOT  

2.  8.8     8.8      8.4     8.4     8.4     8.8     8.0 = 25.6 TOT ( BEST P OSITION) 

 

In diesem Fall pl atz iert sich Wettkämpfer Nr. 2 vor Wettkämpfer Nr. 1.  

BILDZEILE: 

8.8 = höchste W ertu ng 

8.2 = niedrigste Wertung 

8.4  = niedr igste Wertung, die nicht gelöscht wurde 

8.8  = hö chste  Wertung, die nicht gelöscht wurde 

 

Schr itt 8:  

Ist  das Ergebnis i mmer noch gleich, gilt folgendes Kriterium: 

- die Wertung für das TECHNISCHE KRITERIUM, Ve rgleich  der hö chsten  Wer tung de r 

ausgesc hlossenen niedrigsten Wertungen. Die höchste gewinnt.   

ER KLÄRUNG 

Beispiel  Gleichstand.  

 

GESAMTWE RTUNG 

1.  = 25.82 

2.  = 25.82 

TECH NISCHE WERTUNG: 
1. 8.8     8.8     8.8     8.4      8.4     8.4      8.2  = 25.6 TOT (BEST POSITION)  

2.   8.8     8.8     8.4      8.4     8 .2     8.8      8.0 = 25.6 TOT  

 

In diesem Fall pl atz iert sich Wettkämpfer Nr. 1 vor Wettkämpfer Nr. 2.  
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BILDZEILE: 

8.8 = höchste W ertu ng 

8.2 = niedrigste Wertung 

8.4  = niedr igste Wertung, die nicht gelöscht wurde 

8.8  = hö chste  Wertung, die nicht gelöscht wurde 

8.4  = höchste Wertung unter  den niedrigsten gelöschten Wertungen 

Schr itt 9:  

Ist  das Ergebnis i mmer noch gleich, gilt folgendes Kriterium: 

- die Wertung des  TECHNISCHEN KRITERIUMS , Vergleich der niedrigsten Wertung  der 

ausgeschlossenen höchsten Wertungen. Die höchste ge winnt. 

ER KLÄRUNG 

Beispiel  Gleichstand.  

 

GESAMTWE RTUNG 

1.  = 25.82 

2.  = 25.82 

 

TECH NISCHE WERTUNG: 

1. 8.8     8.8     8.6     8.4      8.4     8.4      8.2  = 25.4 TOT (BEST POSITION)  

2.  8.6     8.6     8.4      8 .4     8.4     8. 8     8.2 = 25.4 TOT  

 

In diesem Fall pl atz iert sich Wettkämpfer Nr. 1 vor Wettkämpfer Nr. 2.  

BILDZEILE: 

8.8 = höchste W ertu ng 

8.2 = niedrigste Wertung 

8.4  = niedr igste Wertung , d ie nicht gelöscht wurde 

8.8  = hö chste  Wertung ,  die nicht ge lösch t wurde  

8.4  = höchste Wertung der n iedrigsten gelöschten Wertungen 

8.8 = Wertung unter  den höchsten ge lösch ten  Wertung en 

 

 

Schr itt 10:  

Ist  das Ergebnis i mmer noch gleich, gilt folgendes Kriterium: 

- Wertung des TECHNISCHEN KRI TERIUMS, Vergleich der niedrigsten Wertung der 

gelöschten niedrigsten Wertungen. Die höchs te gewin nt.  
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ER KLÄRUNG 

Beispiel  Gleichstand.  

 

GESAMTWE RTUNG 

1.  = 25.82 

2.  = 25.82 

TECH NISCHE WERTUNG: 

1. 8.8     8.6     8.6     8.4      8.4     8.4      8.2  = 25.4 TOT (BEST POSITION)  

2.   8.6     8.6     8.4      8.4     8 .4     8.8      8.0 = 25.4 TOT  

 

In diesem Fall pl atz iert sich Wettkämpfer Nr. 1 vor Wettkämpfer Nr. 2.  

BILDZEILE: 

8.8 = höchste W ertu ng 

8.2 = niedrigste Wertung 

8.4  = niedr igste Wertung, die nicht gelöscht wurde  

8.8  = hö chste  Wertung, die nicht gelöscht wurde 

8.4  = höchste Wertung der gelöschten niedrigsten Wertungen 

8.8 = Wertung der gelöschten höchsten Wert un gen 

8.2 = niedrigste Wertung der  gelöschten nied rigsten Wer tu ngen  

 

Schr itt 11:  

Ist  das Ergebnis i mmer noch gleich, gilt folgendes Kriterium: 

- die Wertung des  ATHLETISCHEN KRITERIUMS , Vergleich de r höchs ten Wertun g der 

gelöschten niedrigsten Wertungen. Die höchs te gewin nt.  

ER KLÄRUNG 

Beispiel  Gleichstand.  

 

GESAMTWE RTUNG 

1.  = 25.82 

2.  = 25.82 

 

ATHLETISCHE WERTUNG: 

1. 8.8     8.8     8.8     8.4      8.4     8.4      8.2  = 25.6 TOT (BEST POSITION)  

2.  8.8     8.8     8.4      8 .4     8.2     8. 8     8.0 = 25.6 TOT  

 

In diesem Fall pl atz iert sich Wettkämpfer Nr. 1 vor Wettkämpfer Nr. 2.  
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BILDZEILE: 

8.8 = höchste W ertu ng 

8.2 = niedrigste Wertung 

8.4  = niedr igste Wertung, die nicht gelöscht wurde 

8.8  = hö chste  Wertung, die nicht gelöscht wurde 

8.4  = höchste Wertung der gelöschten niedrigsten Wertungen 

 

Schr itt 12:  

Ist  das Ergebnis i mmer noch gleich, gilt folgendes Kriterium: 

- di e Wertung des ATHLETISCHEN KRITERIUMS , Vergleich der niedrigsten Wertung der 

gelöschten höchsten Wertungen. Die höchste gewinnt.  

ER KLÄRUNG 

Beispiel  Gleichstand.  

 

GESAMTWE RTUNG 

1.  = 25.82 

2.  = 25.82 

 

ATHLETISCHE WERTUNG: 

1. 8.8     8.8     8.6     8.4      8.4     8.4      8.2  = 25.4 TOT (BEST POSITION)  

2.  8.6     8.6     8.4      8 .4     8.4     8. 8     8.2 = 25.4 TOT  

 

In diesem Fall pl atz iert sich Wettkämpfer Nr. 1 vor Wettkämpfer Nr. 2.  

BILDZEILE: 

8.8 = höchste W ertu ng 

8.2 = niedrigste Wertung 

8.4  = niedr igste Wertung , d ie nicht gelöscht wurde 

8.8  = hö chste  Wertung ,  die nicht ge lösch t wurde  

8.4  = höchste Wertung der gelöschten niedrigsten Wertungen 

8.8 = höchste W ertu ng der gelöschten höchst en Wertunge n 
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Schr itt 13:  

Ist  das Ergebnis i mmer noch gleich, gilt folgendes Kriterium: 

- di e Wertung des ATHLETISCHEN KRITERIUMS , Vergleich der niedrigsten Wertung der 

gelöschten niedrigsten Wertungen. Die höchs te gewin nt.  

ER KLÄRUNG 

Beispiel  Gleichstand.  

 

GESAMTWE RTUNG 

1.  = 25.82 
2.  = 25.82 

 

ATHLETISCHE WERTUNG: 

1. 8.8     8.8     8.6     8.4      8.4     8.4      8.2  = 25.4 TOT (BEST POSITION)  

2.  8.8     8.6     8.4      8 .4     8.4     8. 8     8.0 = 25.4 TOT  

 

In diesem Fall pl atz iert sich Wettkämpfer Nr. 1 vor Wettkämpfer Nr. 2.  

BILDZEILE: 

8.8 = höchste W ertu ng 

8.2 = niedrigste Wertung 

8.4  = niedr igste Wertung, die nicht gelöscht wurde 

8.8  = hö chste  Wertung, die nicht gelöscht wurde 

8.4  = höchste Wertung der gelöschten niedrigsten Wertungen 

8.8 = höchste W ertu ng der gelöschten höchst en Wertunge n 

8.2 = niedrigste Wertung der  gelöschten nied rigsten Wer tu ngen  

 

Schr itt 14:  

Ist  das Ergebnis i mmer noch gleich, gilt folgendes Kriterium: 

- die Wertung des TECHNISCHEN KRITERIUMS , Vergleich der hö chste n Wertung de r 

gelöschten höchsten Wertungen. Die höchste gewinnt.  

ER KLÄRUNG 

Beispiel  Gleichstand.  

 

GESAMTWE RTUNG 

1.  = 25.82 

2.  = 25.82 
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TECH NISCHE WERTUNG: 

1. 9.0     8.8     8.8     8.4      8.4     8.4      8.2  = 25.6 TOT (BEST POSITION)  

2.  8.8     8.8     8.4      8 .4     8.2     8. 8     8.2 = 25.6 TOT  

 

In diesem Fall pl atz iert sich Wettkämpfer Nr. 1 vor Wettkämpfer Nr. 2. 

 

BILDZEILE: 

9.0 = höchste W ertu ng 

8.2 = niedrigste Wertung 

8.4  = niedr igste Wertung, die nicht gelöscht wurde 

8.8  = hö chste  Wertung, die nicht gelöscht wurde 

8.4  = höchste Wertung der gelöschten niedrigsten Wertungen 

8.8 = höchste W ertu ng der gelöschten höchst en Wertunge n 

8.2 = niedrigste Wertung der  gelöschten nied rigsten Wer tu ngen 

9.0 = höchste W ertu ng der gelöschten höchst en Wertunge n 

Schr itt 15:  

Ist  das Ergebnis i mmer noch gleich, gilt folgendes Kriterium: 

- die Wertung des  ATHLETISCHEN KRITERIUMS , Vergleich de r höchs ten Wert un g der 

gelöschten höchsten Wertungen. Die höchste gewinnt. 

ER KLÄRUNG 

Beispiel  Gleichstand.  

 

GESAMTWE RTUNG 

1.  = 25.82 

2.  = 25.82 

 

ATHLETISCHE WERTUNG: 
1. 9.0     8.8     8.8     8.4      8.4     8.4      8.2  = 25.6 TOT (BEST POSITION)  

2.  8.8     8.8     8.4      8 .4     8.2     8. 8     8.2 = 25.6 TOT  

 

In diesem Fall pl atz iert sich Wettkämpfer Nr. 1 vor Wettkämpfer Nr. 2.  

BILDZEILE: 

9.0 = höchste W ertu ng 

8.2 = niedrigste Wertung 

8.4  = niedr igste Wertung, die nicht gelöscht wurde 
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8.8  = hö chste  Wertung, die nicht gelöscht wurde 

8.4  = höchste Wertung der gelöschten niedrigsten Wertungen 

8.8 = höchste W ertu ng der gelöschten höchst en Wertunge n 

8.2 = niedrigste Wertung der  gelöschten nied rigsten Wer tu ngen 

9.0 = höchste W ertu ng der gelöschten höchst en Wertunge n 

 

Schr itt 16:  

Wenn al l di ese Kriterien den Gleichstand nicht aufl ösen, wird der Sieger durch das Werfe n einer 

Münze e rmittelt. 
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AN H AN G 1 5 :  P RE M I ER  L EAG U E K A TA -W ET TK AM P F  WK F  
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AN H AN G 1 6 :  A U SN A H ME RE GELU N GE N D KV  

Offiziell e Kleidung 

 

1.  Im DKV gilt das Verbot persönlich er Bestickungen auf Gi ode r Gürtel nicht. 

2.  Der Körperschutz  ist im DKV nicht Pflicht. 

3.  Di e WKF-Ges ichtsmaske wi rd im DKV nicht verwendet. 

4.  Der Coach trägt einen Trainingsanzug (nicht den offizi elle n Trainingsanzug des 

Nat ionalverbandes). 

5.  Di e besonderen Kleidungsvorschriften für Coaches f ür die Finals gelten nicht. 

 

 

Kumite: Spiegelsystem 

Ungeachtet des WKF-Regelwerkes, kann bei DKV-Ve ranstal tungen das  Spiegelsys tem zum 

Einsatz kommen. Dabei sind folgende Punkte zu beach ten : 

 

1.  Das Kampfger icht best eht aus einem Hauptk ampfrichter, ei nem Seitenkampfrichter und 

einem Obmann. 

2.  Di e Wertungen, Verwarnungen,  Strafen, Entscheidungskriterien, verbotenen 

Verhaltensweisen werden analog zum regulären Wettka mpfregelwerk gehandhabt, so 

wei t wie  irgend möglich. 

3.  Der Hauptkampfrichter gibt alle Kommandos und Ansagen, vergibt Wert un gen, 

Verwarnungen und Strafen. 

4.  Der Seitenkampfrichter unterstützt den Haupt kampfri chter,  ni mmt an Be spr echun gen m it 

dem Obmann teil , wenn d iese nötig werden und ze igt seine Meinung zur Vergabe von 

Wertungen, Verwarnungen und Strafen durch eine diskrete Ges tik an. 

5.  Der Obmann kontrolliert den regelkonformen Ablauf des Kampfes. Wenn no twend ig, 

tei lt er sich dem Hauptkampfrichter mit. Bei der Entscheidungsfindung hat er aber nur 

eine Stimme, wenn er zur Beratung von HKR und SKR hinzugezogen wird. Des 

Weiteren gehört es zu seinen Aufgaben, Zeitnehmer und  Li stenführer zur überwache n. 

6.  Steht es im Einzel oder im Entscheidungskampf einer Team-Begegnung nach Ablauf der 

Kamp fzeit une ntschieden (ohne Senshu), ruft der HKR de n SKR f ür eine Bespre chung  zu 

sich. Können s ie sich nicht einigen, wem de r Sieg gebührt, ziehen sie den Obmann hinzu 

und der HKR verkündet anschließend di e Mehrheitsmei nung. 

7.  Di e Gestik entspricht der re gu lären Gestik des HKR.  Der SKR führt sie entsprechend 

diskret aus. 

 

 

 

Kata: Deutsche Meisterschaft Schüler 

In de n erste n d rei  Runden müssen verschiedene Kata gezeigt werden. Danach können die  be reits 

gezeigten Kata wiederholt werden, jedoch nicht ausschli eß lich eine Kata in mehrere n 

nachfolgend en Runden.  
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Regle mentierungssys tem für BetreuerInnen anlässl ich  Meisterschaften und 

Veranstaltungen des DKV 

 

Bei unflätigen ve rbalen Attacken und ungebührlichem Verhalten an der Kampffläche im Bereich 

der Tatami , Sporthalle bzw. dem Austragungsort wird  al s erste  S tufe eine verbale Ermahnung 

ausgesproch en. 

 

Di e zweite Verwarnung  wird mit einer gelben Karte o der mit dem Zeichen Kategorie 2 

(erhobener Fin ger) angezeigt.  

 

Bei einer drit ten Verwarnung muss  der/die BetreuerIn den Innenraum  der  Halle umgeh end 

verlassen und auf den Zuschauerrängen Platz nehmen,  falls vorhanden. Di ese Maßnahme gilt für 

einen Tag de r Meisterschaft bzw. Veranstaltung des DKV. Der Hallenverweis wir d mit dem 

Zeichen des Shikka ku gegeben. Die Betreuerkarte wird für den einen Ta g eingez ogen. Soll te 

der/die BetreuerIn der Aufforderung die Halle zu ve rlassen nicht nachkommen, w ird  der Kampf 

nicht weitergeführt und der / die andere KämpferIn oder das andere Team zum Sieger erklärt.  

 

Procedere: 

1.  Ermahnung du rch den Haupt kampfrichter  

2.  Verwarnung durch d en Hauptkampfrichter mittels e ine r gelb en Karte bz w. des Zeichens  

Kategorie 2 

3.  Rücksprache des Hauptkampfrichters mit dem Tatami-Chef, nach Übereins timmung 

dann: 

4.  Aufforderung mit dem Zeichen (Shikkaku) den Plat z und den  Innenraum de s 

Au stragungsortes zu verlassen. 

5.  Registrieru ng de s Vorfall s bei der Wettkampforganisation 

Ungebührliches Verhalten: 

- Hochspri ngen vom Sitz des/der Bet reuersIn 

- Laute verbale negative Äußerungen während der Bet reuertätigkeit 

- Übermäßiges Gestikulieren 

- Negatives Aufputschen der KämpferInnen 

- Ungebührli ches B enehmen des/der BetreuerIn 

 

 

Passus: Tragen von Sportbrillen 

Bei Kata-Wettkämpfen von Kindern, Schülern und Athl eten  mit Beh ind erungen ist das Tragen 

einer Spor tbrille erlaubt. Diese Brille muss entsprechend fest sitzen und darf kei ne 

Gesundheitsgefährdung darstellen. 
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Offiziell er Protest 

1.  Geg enüber dem Kampfger icht darf niemand Protest geg en eine Entscheidung einlegen.  

2.  Scheint eine Kampfrichter maßnahme regel widrig zu se in, is t nur ein offizieller Vertreter 

berechtigt, Protest ei nzulegen. 

3.  Der P rotest erfolgt als schriftlicher Bericht unmit telbar nach  dem beanstandeten Kampf. 

(Die e inzige Ausnahme besteht dann, wenn der Protest a dminist rative  Fehle r betrifft. Der 

Mattenchef  sollte sofort nach deren Entdeckung über administra tive Fehl er in Kenntnis 

gesetzt werden.) 

4.  Der Protest muss bei einem Mi tglied der Kampfrichte r-Schiedsgerichts-Kommission 

(KSKom) eingereicht werden. Innerhalb eines angemes senen Zeitraums  besprich t die 

KSKom die Umstände, unter denen es zu dem Protes t g ekommen ist. Unter 

Berücksichtigung aller verfügbaren Fakten verfasst sie einen Bericht und ist befugt, die 

erforderlichen Maßnahmen z u veranlassen. 

5.  Jeder P rotest zur praktischen Umsetzung des Regelwerks muss gemäß der Bestimmungen 

zum Beschwerdeverfahren des DKV erfolgen. Er muss  schriftlich er folgen und vom 

offi ziellen Vertret er des Teams oder des/r Wettkä mpfer/s unterz eichne t sei n. Der 

Beschwerdeführer muss das vom DKV vorgesehene Protest-Entgelt  hinterlegen und 

erhält hie rüber eine Quittung. D iese reicht er in Kopie zusammen mit dem Protest bei 

einem Mitglied der KSKo m ein. 

6.  Zusammensetzung der KSKom: Der Bunde skampfrichterreferent und die Mitglieder der 

Kamp frichterkommission dürfen nicht Mitglieder der KSKom sein. Die KSKom besteht 

aus drei Bundeskamp frichtern/Innen (Kumite- und Kata-Lizenz) und zwei 

Ersatzpersonen (aus  verschiedenen Landesverbänden), die bei einem Länderkonflikt zum 

Einsatz kommen. Di e Benennung der Mitglieder der KSKom erfolgt gemäß Punkt 3 der 

Kamp frichterordnung des DKV und durch Benennun g dur ch den/der BKR-Referent/in.  

7.  Berufungsverfahren: Nach der Hinterlegung des Pro test- Entge ltes tritt die  KSKom so fort 

zusammen. Sobal d s ie einbe rufen wurde, beginnt die KSKom damit, die erforderlichen 

Un tersuchungen und Befragungen durchzuführen, um de n Gehalt des Protestes zu klären. 

Jedes der drei Mitglieder is t verpfli cht et, sein Ur tei l über die Gültigkeit des  Prote stes 

abzugeben. Enthaltungen sind nicht möglich. 

8.  Ab gewiesen e Proteste: Wird ei n Protest für ungültig befunden, benennt d ie KSKom ein 

Mit glied, das den Beschwerdeführer über die Abweisu ng  sein es Protestes mündlich 

informiert,  das Originaldokument mit dem Vermerk „abgewiesen“ vers ieht und von allen 

Mit gliedern de r KSKom unterschreiben lässt, bevor e s dem DKV übergeben wird. 

9.  Stattgegebene Protes te: Wird ei nem Protest stattgegebe n, setzt sich die KSKom mit dem 

Organisationskomitee (OK) und der Kampfricht erkommission in Verbindung, um 

geeignete Maßnahmen zu ergrei fen, der S ituation praktisch Abhilfe zu schaffen. 

Eingeschlossene Möglichkeiten sind:  

 

o Vorangegangene Entscheidung, die gegen die Rege l verstoß en, wieder au fzuhe ben. 

o Ergebnisse b etroffener Kämpfe aus dem Pool wiede r a ufzuheben, d ie sich an den 

Vorfall anschließ en. 

o Die betroffenen Kämpfe zu wiederholen. 

o Eine Empfehlung gegenüber der KK auszusprechen, die  in den Pro test  verwickelten 

Kampfrichter zu ermahnen o der zu sanktionie ren . 
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Es liegt in der Verantwortung der KSKom, ein angeme ssenes un d wohl überlegtes Urtei l 

in Bezug  auf Ma ßnahmen, die den Ab lauf der Veransta ltung s tark bee inträchtigen, zu 

fällen. Die Ausscheidungskä mpfe z u wiederholen, ist die letzte Option z ur 

Sicherstellung eines fairen Ergebnisses.  

 

Di e KSKom benennt ein Mitglied, das den Be schw erdeführer über die S tattgabe des 

Protestes mündlich inf ormie rt, das Origina ldoku ment  mit dem Vermerk „stattgegeben“  

versieht und von jedem Mit glie d der  KSKom unte rschr eiben läs st,  bevor es dem DKV 

übergeben wird, der dem Besch werde fü hre r s ein Protest-Entgelt  w ieder auszahlt. 

 

10 . Vo rfallsbericht: Nach Abhandlung des Vor falls in der oben beschriebenen Art und 

Weise, tritt  die KSKom erneut zusammen und arbeitet  ei nen  schl ichten  Vorfallsbericht 

über den  Pr otest aus , der die Entscheidungsfindung un d Begrü nd un g für die  Abweisung 

bzw. S tattgabe des Protestes darlegt. Der Bericht w ird von allen drei Mitgliedern der 

KSKom unterzeichnet und  dem DKV übermittelt . 

11 . Rechte und Bedingungen: Die Entscheid un g der KSKom, die mehrhe itlich erfolgen 

muss, ist nicht anfechtbar. D ie KSKom kann weder St rafen noch Sanktion en verhä ngen. 

Ihre Auf gab e i st es, ein Urteil über den Gehalt des Protes tes abzugeben  u nd die nötigen 

Maßnahmen der KK und des  OK anzuregen, um Abhil fe zu schaffen und 

Kamp frichterentscheidung en zu korrigieren, die regelwidrig waren. 

ER KLÄRUNG:  

I.  Der Protest muss die Namen der Wettkämpfer,  des ausführ enden Kampfger ichtes und 

die  präzisen Details dessen, was  beanstandet  wird, enthal ten. Allgeme ine 

Behau pt ungen über generelle Leistungen werden nicht als legitimer Prozess 

akzeptiert. Die Beweislast  liegt bei m Beschwe rdeführer.  

II.  Der Protest wi rd von der KS Kom besprochen und Teil dieser Besprechung ist es, die 

Beweise zu begutachten, die den Protest untermauern. Di e KSKo m kann außerdem 

Vi deos analysieren und O ffizielle befragen, um den Gehalt des  Protestes objektiv zu 

bewerten. 

III.  Wird dem Protest durch  die KSKom stattgegeben, werden die entsprechen den 

Maßnahmen eingeleitet. Zusätzlich werden Schritte  eingeleitet, um solche Vorfälle 

zukünftig zu vermeiden. Das Protest-Entgelt wird vo m Schatzmeist er zurückers tattet. 

IV . Erachtet die KSKom den Pro test für ungerechtfertigt, w ird dieser abgewi esen und das 

Entgelt geht an den DKV über.   

V.  Nachfolgende Kämpfe u nd  Runden werden  nicht verschoben, a uc h wenn ein 

offi zieller Protest  in Vorbereitung ist. Es is t die Aufgabe des Kansas, sicherzustelle n, 

dass der Kampf regelkonform durchgeführt wurde. 

VI. Im Falle eines administrativen Fehlers während eine s l aufenden Kampfes,  ka nn der 

Betreuer direkt den Mattenchef i nformieren.  Der Mat tenc hef informiert dann  den 

Hau ptkampfrichter entsprechend. 
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