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ARTIKEL 1 - Wettkampfflache

Die Wettkampfflache soll mindestens 14 m x 14 m und héchstens 16 m x 16 m grof3 seinund
mit Tatami oder einem &hnlich annehmbaren Material bedecktsein. Auf DJB-Ebene betragtdie
Wettkampfflache beiden Mannern und Frauen im Allgemeinen 14 x 14 oder 13 x13 m. Fur die

anderen Altersklassen kdnnen andere Regelungen gelten (s. Wettkampfordnung 2.8.4)

Die Wettkampfflache istin zwei Zonen unterteilt: Innen die Kampfflache, die im Allgemeinen
mindestens 8 m x8 m und héchstens 10 m x 10 m und auBen die Sicherheitsflache, die min-
destens 3 m betragen muss. Die Kampfflache und die Sicherheitsflache missen von unter-
schiedlicher Farbe sein, wobei die Farbe nicht festgelegtist (s. Wettkampfordnung 2.8.4).

Die Wettkampfflache sollte aufeinem elastischen Boden oder einer Plattform befestigtsein.

Falls zwei oder mehrere Wettkampfflachen nebeneinander benutztwerden,isteine gemeins a-
me Sicherheitsflache erlaubt, die jedoch zwischen 3und 4 m breitsein muss.

Rund um die Wettkampfflache muss sich eine freie Zone von mindestens 50 cm Breite befin-
den.

Anhang zu Artikel 1 - Wettkampfflache

Tatamis
Sie missen festunterdem FuB3 sein und sollen die Eigenschafthaben,den Aufschlag beim
Fall zu mildern.

Sie durfen nicht zu rutschig oder zu rau sein.

Die Elemente, die die Flache flir den Wettkampfbilden, missen ohne Zwischenrdume ausge-
legt seinund missen festund dichtauf dem Boden liegen, so dass sie nichtverrutschen.

ARTIKEL 2 - Ausriistung

(a) Stuhle (AuBenrichter)

Auf der Sicherheitsflaiche miissen diagonal zueinander an den gegeniiberliegenden Ecken der
Kampfflache zwei leichte Stiihle stehen;diese diirfen die Sichtder AuBenrichter, Kommissi-
onsmitglieder und Registratoren zur Anzeigetafel nicht verdecken.

(b) Anzeigetafeln

Zwei Anzeigetafeln, auf denen die Bewertungen horizontal angezeigt werden und die nicht hé-
her als 90 cm und nicht breiter als 2 m sein diirfen, sollen fir jede Wettkampfflache auBerhalb
der Wettkampfflache so aufgestellt sein, dass sie leicht von den Kampfrichtern, Kommissions-
mitgliedern, Offiziellen und Zuschauern eingesehen werden kdnnen.

Die Tafeln missen eine Anzeigevorrichtung fiir die den Kdmpfern erteilten Strafen besitzen.



Werden elektronische Anzeigetafeln benutzt, dann missen manuelle Anzeigetafeln zur Kont-
rolle verfligbar sein.

(c) Stoppuhren
Es miissen folgende Stoppuhren vorhanden sein:

Kampfzeit: 1
Haltegriff: 2
Reserve: 1

Werden elekironische Uhren benutzt,dann miissen manuell zu bedienende Stoppuhren zur
Kontrolle benutzt werden.

(d) Flaggen (Zeitnehmer)
Die Zeitnehmer sollen folgende Flaggen benutzen:

gelb:  Kampfunterbrechung
grun:  Haltegriffdauer

Es ist nichtndtig, die gelben und griinen Flaggen zu benutzen, wenn eine elektronische Uhr
die Kampfzeit und die Haltegriffzeit anzeigt; jedoch missen diese Flaggen in Reserve verflig-
bar sein.

(e) Zeitzeichen
Eine Glocke oderein &hnliches akustisches Zeichen muss dem Kampfrichter das Ende der
angesetzten Kampfzeitmitteilen.

(f) Blaue und weiB3e Judogi
Die Wettkdmpfer sollen einen blauen oderweiBen Judogitragen (der zuerst aufgerufene

Kampfertragt den weilBen, der zweite tragt den blauen Judogi). Siehe 2.8.2 DJB-Wettkam pf-
ordnung.

Anhang zu Artikel 2 - Ausriistung

Position der Reqistratoren, Listenfihrer und Zeitnehmer

Die Registratoren, Listenflihrer und Zeitnehmer missen dem Kampfrichter zugewandtsein.

Abstand der Zuschauer
Zuschauermissenim Allgemeinen mindestens 3 m von der Wettkampfflache entferntsein.

Zeithnahme, elekironische und manuelle Anzeigetafeln
Die Uhren missen firdie Bedienungspersonen zuganglich sein und regelméaBig vor und wé h-
rend des Wettkampfes aufihre ordnungsgemafe Funktionsfahigkeit Gberpriftwerden.

Die Anzeigetafeln missen den Forderungen der IJF/DJB entsprechen und sollen im Bedarfs-
fall den Kampfrichtern zur Verfigung stehen.



Die manuellen Stoppuhren missen gleichzeitig mitden elektronischen Geraten benutzt
werden, falls diese ausfallen. Die manuellen Anzeigetafeln missenin Reserve zur Verfligung
stehen.

ARTIKEL 3 - Judoanzug (Judogi)
Die Kdmpfer missen Judogitragen, die den folgenden Anforderungen entsprechen:

a. reiBfestaus Baumwolle oder ahnlichem Material hergestellt,in gutem Zustand (ohne
Risse oder schadhafte Stellen). Das Material darf nicht so dick oder so hart sein,dass
es den Griff des Gegners verhindert.

b. weil3 oderfast weif3 in der Farbe fir den ersten Wettkdmpfer, blau fiir den zweiten
Wettk&dmpfer (siehe Anhang).

c. Bis auf weiteres gelten aufnationaler Ebene die MaBBe die auch 2013 glltig waren:

Siehe Anhang zu Artikel 3

Siehe WF und DJB Wettkampfordnung
Anhang zu Artikel 3 -Judoanzug (Judogi)

Falls derJudogi eines Kdmpfers nichtdiesem Artikel entspricht, wird gegen den Kampfer
,<Hansoku-make“ausgesprochen.Da dies als Unsportlichkeitangesehen wird, kann erauch im
weiteren Turnier nichtmehr starten.

Die Kdmpfersind firr ihre ordnungsgemaBe Kleidung selbst verantwortlich. Um sicherzuste |-
len, dass derJudogides Kampfers nichtden Regeln entspricht, soll der Kampfrichter den
Judogi mitdem Sokuteiki (Judogimessgerat) nachmessen. Hierbei kommen die beiden AuBen-
richter hinzu und fiihren die Kontrolle gemeinsam mitdem Kampfrichter durch. Hierbei muss
eine Einstimmigkeiterzieltwerden.

Bei internationalen Wettkdmpfen sind die Bestimmungen der IJF/EJU einzuhalten.

Bei nationalen Veranstaltungen gelten die Bestimmungen des DJB bezlglich der Riickennum-
mern (WKO 2.8.2) und der Werbung (WKO 3.13).

Artikel 3 —Judoanzug (Judogi) (Fortsetzung)

d. Die Jacke solllang genug sein,um die Oberschenkel zu bedecken und soll mindestens
bis zu den Fausten reichen,wenn die Arme an den Kérperseiten abwarts voll ausge-
streckt werden. Die Jacke soll links Gber rechts getragen werden und soll so weitsein,
dass sie in Hohe des Rippenbogens miteiner Uberlappung von mindestens 20 cm (iber -
einandergeschlagen werden kann.



Die Jackenarmel sollen maximal bis zum Handgelenk und mindestens bis 5 cm ober- halb
des Handgelenksreichen.

Zwischen Armel und Arm (einschlieBlich der Bandagen) soll ein Zwischenraum von 10 bis
15 cm auf der gesamten Lange bestehen. Das Revers und der Kragen dirfen nicht dicker
als 1 cm und nicht breiter als 5 cm sein.

e. Auf der Hose dirfen sich keine Abzeichen befinden. Sie solllang genug sein,um die Beine
zu bedecken und soll maximal bis zum FuBkndchel und mindestens bis 5 cm oberhalb des
FuBkndchels reichen. Zwischen dem Bein (einschlieBlich Bandagen) und dem Hosenbein
sollaufder gesamten Lange ein Zwischenraum von 10 bis 15 cm vor- handen sein.

f. Ein fester Glrtel, 4 cm bis 5 cm breit, dessen Farbe der Graduierung entspricht, soll
Uberder Jacke getragen werden, zweimal um die Taille gehen und miteinem eckigen

Knoten gebunden werden, der beide Girtellagen umfasst, festgenug, um die Jacke
zusammen zu halten,und lang genug,um an jedem Ende 20 cm bis 30 cm herunterzu -
hangen.

1. KAmpferinnen sollen unter der Jacke entweder ein sauberes entweder wei3es
oderfast weiBes T-Shirtmitkurzen Armelntragen, das ausreichend reiBfestist; es
sollte lang genug sein,um in die Hose gestecktzu werden, oder

2.siesolleneinen sauberen weiBen oderfastweien kurzarmligen Einteiler tragen.

3. Das Tragen einer Kopfbedeckung istnichterlaubt. Auch das Tragen von
Ohrschutzern istnicht erlaubt

ARTIKEL 4 - Hygiene
a. Der Judogi soll sauber, generell trocken und ohne unangenehmen Geruch sein.

7



b. Die Zehen- und Fingernagel sollen kurzgeschnitten sein.

Die personliche Hygiene des Kampfers soll sehrgutsein.

. Lange Haare sollen so zusammengebunden werden, dass eine Behinderung des Geg -
ners vermieden wird, d. h. offene (lange) Haare diirfen nicht den eigenen Kragen
bedecken und so ein Fassen verhindern.

oo

Anhang zu Artikel 4 —Hygiene

Jeder Kadmpfer, dernicht den Anforderungen von Artikel 3 oder 4 entspricht, istnichtberech-
tigt zu kdmpfen,und der Gegner soll den Kampfgemaf der ,Dreiermehrheitsregel“durch
,<Fusen-Gachi“,wenn der Wettkam pf noch nicht begonnen hat, oder ,Kiken-Gachi“,wenn der
Wettkampf bereits begonnen hat, gewinnen. (s. Artikel 26).

ARTIKEL 5 - Kampfrichter und Offizielle

Generell wird der Kampfvon einem Kampfrichter und zwei AuBBenrichtern geleitet, unter der
Aufsicht der Kampfrichterkommission. Ab Gruppenebene aufwarts kénnen zwei der KR am
Listenfuhrertisch sitzen und den KR von dort mitHilfe des Care-Systems unterstitzen. In
diesem Fall wird der Einsatzeiner Funkverbindung zum Mattenleiter empfohlen. Ab Gruppene-
bene aufwérts darf nur mit einem Kampfrichter aufder Matte geschiedstwerden, wenn fiiralle
ausgelegten Matten ein Care-System zur Verfligung steht.

Der Kampfrichter und die AuBenrichter werden von den Kampfregistratoren und Zeithehmern
unterstitzt.



Anhang zu Artikel 5 - Kampfrichter und Offizielle

Das Organisationskomitee muss sicherstellen, dass sie vorher griindlich eingewiesen worden
sind. Es sollen wenigstens zwei Zeithehmer vorhanden sein; einer fur die Kampfzeit und einer
far die Osae-komi-Zeit.

Falls mdglich, sollte eine dritte Person zur Uberwachung der beiden Zeitnehmer vorhanden
sein,um alle Fehleraufgrund von Irrtimern oder Vergesslichkeitzu vermeiden.

Der Zeitnehmer fir die Kampfzeit startet seine Uhr,wenn er das Kommando 'Ha-jime' oder
"Yoshi' hért und stopptsie,wenn er das Kommando 'Matte' oder'Sono-mama'hort.

Der Zeitnehmer fir die Osae-komi-Zeit startetseine Uhr,wenn er das Kommando 'Osae-ko- mi'
hort und stopptsie,wenn er 'Sono-mama'hort; er startet sie wieder,wenn er "Yoshi' hért.
Ebenfalls stoppterseine Uhr,wenn er "Toketa' oder'Matte' hért und zeigt die Anzahl der
vergangenen Sekunden dem Kampfrichter an. Gleiches giltbeim Ablaufder Zeit fiir den Hal-
tegriff (20 sec,wenn vorher keine Wertung war, oder 15 sec, wenn der Wettkdmpfer,der den
Osae-komi halt, bereits Waza-ari erzielte. Der Zeitnehmer zeigtdas Ende des Haltegriffs durch
ein hérbares Signal an.

Der Zeitnehmer firdie Osae-komi-Zeitsoll eine grine Flagge heben, wenn erdie Uhr startet,
weil er die Kommandos Osae-komi oder Yoshihdrtbzw. die Handzeichen dafiir sieht. Er soll
die Flagge senken,wenn er die Uhr anhaltauf die Kommandos Toketa, Matte oder Sono-ma-
ma oder bei Ablauf der Osae-komi-Zeit.

Der Zeitnehmer fir die Kampfzeit hebt eine gelbe Flagge, wenn er beim Héren des Kom-
mandos und beim Sehen des Zeichens fur 'Matte' oder'Sono-mama'die Uhr stopptund senkt
die Flagge, wenn er beim H6ren von 'Ha-jime'oder 'Yoshi" die Uhr wieder startet.

Wenn die vorgesehene Kampfzeitabgelaufenist, sollen die Zeithehmerdieses dem Kampf
richter durch ein gut hérbares Zeichen mitteilen (siehe Artikel 10, 11 und 12 dieser Kampfre-
geln).

Der Kampfregistrator muss vollstandig informiertsein Gber die gebrauchlichen Handzeichen
und Kommandos des Kampfrichters, die benutzt werden, den Fortschritt eines Kampfes anzu -
zeigen.

Zusatzlich zu den oben erwédhnten Personen soll ein Listenflihrer vorhanden sein, derden
Gesamtverlaufder Kdmpfe aufschreibt.

Wenn elektronische Vorrichtungen genutzt werden, gehtalles so vor sich, wie obenbe-
schrieben. Trotzdem muss sichergestellt werden, dass zur Kontrolle eine manuelle Stoppuhr
gleichzeitig mitder elekironischen Ausriistung benutzt wird und ein manuelles ,Scoreboard”in
Reserve zur Verflgung steht.



ARTIKEL 6 - Position und Aufgabe des Kampfrichters
Der Kampfrichter soll sich generell innerhalb der Kampfflache befinden.

Er leitet den Kampfund verkiindet das Urteil. Er hat dafiir Sorge zu tragen,dass seine Ent-
scheidungen korrektregistriertwerden.

Anhang zu Artikel 6 - Position und Aufgabe des Kampfrichters

Bevor er den Kampfstartet, soll der Kampfrichter sicherstellen, dass alles in Ordnungist, z. B.
die Wettkampfflache, Ausristung, Kleidung, Hygiene, technische Offizielle etc.

Wahrend der Kampfrichter eine Bewertung ansagtund das entsprechende Zeichen macht, soll
er sich so hinstellen,dass er mindestens einen AuBenrichterin seiner Sichtlinie hat, um sofort
eine unterschiedliche Meinung erkennen zu kénnen. In jedem Fall muss er sicherstellen,dass
er die Aktionen der K&mpferimmerim Blick behalt.

Der Wettkdmpfer, derden blauen Judogi tragt, steht immer links vom Kampfrichter, derjenige,
der denweiBBen Judogitragt,immerrechts.

Im Falle, dass beide Kdémpfer sichin Ne-waza befinden und nach auBen blicken, kann der
Kampfrichter diese Aktion von der Sicherheitsfliche aus beobachten.

Vor Kampfbeginn sollten sich Kampfrichter und AuBBenrichter mit dem Klang der Glocke oder
dem akustischen Zeitzeichen fir das Kampfende auf ihrer jeweiligen Wettkampfflache, sowie
der Position des Arztes oder der Sanitater vertraut machen.

Bei der Kontrolle der Mattenflache sollen sich Kampfrichter und AuBenrichter davon tberzeu-
gen, dass die Matten sauberund in gutem Zustand sind und dass keine Ritzen zwischen den
Matten sind, ferner, dass die Stlihle flir die AuBenrichter an ihrem Platz stehen, und dass die
Kampfer den Artikeln 3 und 4 der Kampfregeln entsprechen.

Die Kampfrichter haben daflir zu sorgen,dass keine Personen (Zuschauer, Fotografen,
Betreueretc.) an einem Platz sind, wo sie die Wettkdmpfer behindern oder gefahrden kénnten.

Bei langeren Unterbrechungen sollen die KR die Wettkampfflache verlassen.

ARTIKEL 7 - Position und Aufgabe der AuBBenrichter (ohne Care-System)

Die AuBenrichter missen den Kampfrichter unterstiitzen und sitzen einander gegeniiberan
denbeiden Ecken auBerhalb der Kampfflache. Jeder AuBenrichter muss seine Meinung durch
das zugehdrige offizielle Zeichen anzeigen, wenn diese von der Meinung des Kampfric h-

ters flr die angesagte Bewertung einer Technik oder der erteilten Strafe abweicht. Sollte der
Kampfrichter ein technisches Resultat oder eine Strafe héher einstufen als beide AuBenrichter,
muss erseine Bewertung an die hdchste Bewertung der beiden AuBenrichter anpassen.

Sollte der Kampfrichter ein technisches Resultatoder eine Strafe niedriger einstufen als beide

AuBenrichter, muss er seine Bewertung der niedrigsten Bewertung der beiden AuBenrichter
anpassen.
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Wenn ein AuBBenrichter ein technisches Resultatoder eine Strafe hher einstuftals der Kampf-
richter und der andere AuBenrichter niedriger als der Kampfrichter,dann sollte der Kampfrich-
ter seine Meinung beibehalten.

Wenn beide AuBenrichter eine andere Beurteilung abgeben als der Kampfrichter,dann sollen
sie, falls der Kampfrichterihre Zeichen nicht bemerkt, aufstehen und ihr Handzeichen beib e-
halten, bis der Kampfrichter das bemerkt und seine Entscheidung korrigiert.

Sollte nach einer gewissen Zeit (wenige Sekunden) der Kampfrichter die stehenden AuBen-
richter nichtbemerkthaben,dann muss derdem Kampfrichteram nachsten befindliche Au-
Benrichterunverziiglich zu ihm hingehen und ihn Giber die mehrheitliche Meinung informieren.

Der AuBenrichtermuss seine Meinung tber die Gultigkeiteiner jeden Aktion am Rand oder
auBerhalb der Kampfflache durch das geeignete Handzeichen ausdriicken. Eine Diskussion ist
maoglich und nur nétig, falls der Kampfrichter oder einer der AuBenrichter etwas gesehen hat,
was die beiden anderen nichtgesehen haben und was die Entscheidung beeinflussen kénnte.
Die AuBenrichter miissen ebenfalls darauf achten,dass die von den Registratoren registrierten
Bewertungen mitden vom Kampfrichter angesagten Wertungen tGbereinstimmen.

Hat es der Kampfrichter flr nétig erachtet, es einem Kampfer zu gestatten, voribergehend die
Kampfflache zu verlassen, so muss obligatorisch ein AuBenrichter mitdem Kadmpfer gehen,
um sicherzustellen,dass keine Unkorrektheiten vorkommen. Diese Erlaubnis soll nurinauBer-

gewdhnlichen Féllen erteiltwerden (um den Judogiim Falle einer Nichtibereinstimmung mit
den Vorschriften zu wechseln).

Mit Care-System

Zwei Kampfrichter,die zusammen mitdem Mattenleiter schiedsen, sitzen am Listenflhrertisch
der jeweiligen Matte und sind mitdem Mattenleiter per Funk (optional) verbunden. Sie unter-
stlitzen ihn mit Hilfe des Care-Systems entsprechend der Mehrheitsregel.

Anhang zu Artikel 7 - Position und Aufgabe der AuBenrichter (ohne Care-System)

Die AuBenrichterund der Kampfrichter sollen die Wettkampfflachen wahrend einer Vorfihrung
odereinerlangeren Verzégerung im Programm verlassen.

Der AuBenrichter sollte mitnichtgeschlossenen Beinen auBBerhalb der Kampfflache sitzen, die
Handflachen liegen dabei aufseinen Oberschenkeln.

Sollte ein AuBenrichterbemerken, dass die Anzeigetafel unkorrektist,dann soll erden Kampf-
richter auf diesen Fehleraufmerksam machen.

Ein AuBenrichter muss schnell mitseinem Stuhl aufdie Seite gehen kénnen, falls seine Positi-
on die K&mpfer gefahrdet.

Ein AuBenrichter sollte nichtvor dem Kampfrichter eine Wertung anzeigen.

Bei einer Aktion am Rand der Wettkampfflache sollte der AuBenrichter abwarten bis die Aktion
abgeschlossenist und dann ,Jonai“(innerhalb) oder ,Jogai“ (auBerhalb) anzeigen.
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Wenn ein Kampferirgendeinen Teil seines Judogi auBerhalb der Wettkampfflache wechseln
muss und derihn begleitende AuBenrichter nichtdasselbe Geschlechthat,dann soll ein von
der sportlichen Leitung bestimmter Offizieller den K&mpfer anstelle des AuBenrichters beglei-

ten.

Wenn seine Wettkampffliche gerade nichtbenutzt wird und auf der Wettkampffliche daneben
ein Kampfstattfindet, soll der AuBenrichter seinen Stuhl wegnehmen, wenn das eine Gefahr
far die Kdmpferaufder Wettkampfflache danebenist.

ARTIKEL 8 - Handzeichen

a. Kampfrichter

Der Kampfrichter soll die unten beschriebenen Handzeichen in den folgenden
Situationen machen:

1.

2.

10.

11.

12.

Ippon:

Er hebt einen Arm mit der Handflache nach vorn hoch tber seinen Kopf.
Waza-ari:

Er hebt einen Arm mit der Handflache nach unten seitwérts in Schulterhbhe

. Waza-ari - awasete - Ippon:

ZuerstWaza-ari, dann Ippon-Handzeichen.

Yuko:

Er hebt einen Arm mit der Handflache nach unten 45 Grad seitwérts von seinem
Kérper.

Osae-komi:

Er zeigt mitseinem Arm nach untenin Richtung der Kdmpfer,wobei ersichin deren
Richtung beugtund sie ansieht.

Toketa:

Er streckt einen Arm nach vorne und bewegtihn zwei- oder dreimal schnell von
rechts nach links hin und her, wahrend er seinen Kérper zu den Kampfern beugt.

. Hiki-wake:

Er hebt eine Hand hochin die Luft, lAsstsie vor seinem Kdrper herunter sinken und
beldsstsie dorteine Weile (mitdem Daumen nach oben).

. Matte:

Er hebt eine Hand in Schulterh6he, wobei der Arm nahezu parallel zur Matte ist und
zeigt dem Zeitnehmer die offene Handflache mitden Fingern nach oben.

. Sono-mama:

Er beugt sich vorwarts und beriihrt beide KAmpfer mitseinen Handflachen.

Yoshi:

Er beriihrt beide KAmpfer mitseinen Handflachen und stéB3tsie an.

Annullierung:

Um die Ricknahme einer Beurteilung anzuzeigen wird dasselbe Handzeichen mit
der einen Hand wiederholt, wahrend die andere Hand tber den Kopfnach vorne
hochgehoben und zwei- oderdreimal von rechts nach links hin und her bewegt
wird.

Kachi:

Um den Sieger eines Kampfes zu bezeichnen, hebt der Kampfrichter eine Hand mit

12



der Handflache nach vorne in Richtung des Siegers.

13. Kleiderordnen:
Um die K&mpfer zum Kleiderordnen aufzufordern, kreuzt er die linke Uber die rechte
Hand, Handflachen nach innen, in Gurtelhdhe.

14. Arzt:
Um den Arzt zu rufen, blickt der Kampfrichter zum Tisch des Arztes. Er bewegt
seinen Arm (Handflache nach oben) vom Tisch des Arztes in Richtung zu dem
verletzten Wettkdmpfer.

15. Strafe verhéngen:
Bei Erteilung einer Strafe (Shido, Hansoku-make) wird mitdem Zeigefinger auf den
Kampfer gezeigt.

16. Inaktivitat:
Die Unterarme kreisen miteiner Vorwartsbewegung in Brusthéhe und anschlieBend
wird mit dem Zeigefinger aufden Kdmpfer gezeigt.

17. Scheinangriff:
Beide Arme werden mitgeschlossenen Hadnden nach vorne ausgestreckt und damit
eine Abwartsbewegung ausgefihrt.

18. Unerlaubtes Raustreten aus der Kampfflache
Der Kampfrichter zeigt mitausgestrecktem Arm auf den Mattenrand.

19. Abgebeugtes Kampfen
Der Kampfrichter fihrtmit der offenen Hand, Handflache nach oben, eine Aufwérts-
bewegung aus.

20. Aktion /Blocken unterhalb des Girtels
Der Kampfrichter fiihrtmit einer Hand eine Art Greifbewegung aus.

Anhang zu Artikel 8 - Handzeichen

Falls nichtklar ersichtlich ist, fir welchen Kampfer die Wertung bzw. die Strafe sein sollte,
kann der Kampfrichter nach dem offiziellen Handzeichen aufden blauen oder weiBen Kédmpfer
deuten (Ausgangsposition).

Um dem/den Kdmpfer(n) anzuzeigen, dass sie mit gekreuzten Beinen an der Ausgangsposi-
tion sitzen durfen, falls eine lAngere Verzogerung wahrend des Kampfes zu erwarten ist, soll
der Kampfrichter mitder offenen Hand (Handflache nach oben) zur Ausgangsposition zeigen.

Die Handzeichen flir Yuko und Waza-ari sollen mitdem Arm quer Uberder Brustbeginnen und
dann seitwarts zur korrekten Endposition gefihrtwerden.

Yuko- und Waza-ari-Handzeichen sollen solange beibehalten werden, bis sichergestelltist,
dass die AuBBenrichter es erkannthaben. Falls eine Drehung dafiir notwendig ist, sollte man
jedoch daraufachten, dass die Kdmpferim Blick behalten werden.

Das ,Hikiwake“ Handzeichen gilt nur bei MannschaftswettkAmpfen.
Sollte beiden Kampfern eine Strafe erteiltwerden,dann machtder Kampfrichter das entspre-
chende Handzeichen und zeigt getrennt auf beide Kampfer (mitdem linken Zeigefinger auf

den links stehenden Kampfer,mitdem rechten Zeigefinger aufden rechts stehenden Kamp-
fer).
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Sollte eine Korrektur verlangt werden, so hat sie so schnell wie méglich nach der Annullierung
zu geschehen.

Bei der Annullierung einer Wertung oder Strafe wird nichts angesagt.
Alle Handzeichen sollen wenigstens 3 - 5 sec aufrechterhalten werden.

Um den Siegeranzuzeigen, begibtsich der Kampfrichter auf seine Position, die er zu Beginn
des Kampfes hatte, macht einen Schritt vorwéarts, zeigt auf den Sieger und geht dann wieder
einen Schritt zurlick.

b. Die AuBenrichter (nur im Bereich des DJB und ohne Care-System)

1. Jonai:Um die Meinung anzuzeigen, dass bei Beginn einer Wurftechnik einer
der beiden KAmpfer innerhalb war, soll der AuBenrichter Gberder Randmarkierung
der Kampfflache eine Hand in die Luft heben und den Arm ausgestrecktbis zur
Schulterhéhe herunter sinken lassen;dabei zeigtder Daumen nach oben, wéhrend
der Arm fUr einen Augenblick so gehalten wird.

2. Jogai:Um anzuzeigen, dass seiner Meinung nach die Technik auBBerhalb begonnen
wurde, d. h. beide K&mpferauBerhalb waren, hebtder AuBenrichtereine Hand in
Schulterh6he mitdem Daumen nach oben, strecktden Arm Uber der Kampfflachen-
grenze aus und bewegtihn mehrfach von rechts nach links hin und her.

3. Um anzuzeigen, dass nach seiner Meinung eine vom Kampfrichter geman Artikel
8(a) vergebene Bewertung, Strafe oder Meinung keine Giltigkeithat, hebtder
AuBenrichter seine Hand Uiber seinen Kopfund bewegtsie zwei- oderdreimal von
rechts nach links hinund her.

4. Um eine andere Meinung als die des Kampfrichters anzuzeigen, machtder Au3en-
richter bzw. machen die AuBenrichter eines der Handzeichen von Artikel 8(a).

5. Wenn die AuBenrichter den Kampfrichter veranlassen mdéchten, in Ne-waza "Matte"
anzusagen (z. B. kein Fortgang), dann sollen sie dies anzeigen,indem sie beide
Arme mitden Handflachen nach oben bis in Schulterhdhe anheben.

Handzeichen:

Verbeugen beim Betreten Standposition vor Beginn Die K&mpfer auf die Matte
und Verlassen des Kampfes bitten
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Wazaari

Wazaari Awasete

Osae-komi Toketa




Sono-mamabzw. Yoshi

Mate Kleiderordnen

Den Arzt rufen Wertung korrigieren Siegererkléruﬁg .

Eine Technikist nichtglltig/bewertbar
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Aufstehen Strafe flir Abdecken dr
Jacke

Eine Strafe vergeben Scheinangriff
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Strafe fUr Pistolgrip Strafe fiir Raustreten

Rolle / Strafe fir Inaktivitat
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Strafe fir Blocken Strafe fur einseitiges
Fassen und Cross Grip

ARTIKEL 9 - Kampfbereich (Gltigkeit)

Der Kampfsollinnerhalb der Kampfflache ausgetragen werden. Eine Wurfaktion muss be-
gonnen werden, wenn beide KAmpfer oder wenigstens Tori die Kampffladche berihren. Jede
Technik die angesetzt wird, wenn beide Kdmpfer auBerhalb der Kampfflache sind, kann nicht
bewertetwerden.

Alle Aktionen sind giiltig und kénnen fortgesetzt werden (kein Mate), solange ein KAmpfer mit
einem Teil seines Kérpers die Kampfflache berthrt.

Ausnahmen:

a. Wenn ein Wurf begonnen wird und nur ein Kdmpfer hat Kontakt mitder Kampfflache
und beide Kdmpferbewegen sich nach auBerhalb der Kampfflache, so soll die Technik
bewertetwerden, solange die Wurfaktion ohne Unterbrechung fortgefihrtwird.

Eine gleichzeitig angesetzte Kontertechnik durch den Kdémpfer, der keinen Kontakt mit
der Kampfflache hatte, kann ebenfalls bewertetwerden, wenn die Aktion nicht unter-
brochen wurde.

b. In Ne-waza ist eine Aktion gultig und kann weiterlaufen, solange Osae -komi innerhalb
angesagtwurde.

c. Wenn eine Wurfaktion auf der Sicherheitsflache endetund einer der Kampfer sofort
Osaekomi, Kanstsu-Waza oder Shime-Waza anwendet,dannistdiese Technik glltig.
Wenn wéahrend Ne-Waza Uke die Kontrolle miteinerdieser Techniken Gbernimmt, mit
kontinuierlichem Erfolg, soll es giltig sein.

Kansetsu-Waza und Shime-Waza, innerhalb begonnen und als wirksam erkannt,
kénnen weitergefihrtwerden, selbstwenn beide KampferauBerhalb sind.
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Erlduterungen flir den Bereich des DJB

In Tachi-waza

KommtUke durch einen Angriff von Tori mit einem FuB3/beiden FiiBen nach drauBen und
kommtnichtsofort von alleine wieder rein = Mate.

KommtUke ohne Angriff von Tori mit einem FuBB nach drauBBen, muss ersofortwieder rein
oder einen ernsthaften Angriff machen, sonstShido.

KommtUke ohne Angriff von Tori mit einem FuBB nach drau3en, will wieder rein aber Tori ver-
hindertdies durch Gegendruck, trotzdem Shido fur Uke, er ist dieses Risiko eingegangen.

KommtUke ohne Angriff von Tori mit beiden FiBen nach drauBBen, sofort Matte = Shido.

KommtUke ohne Angriff von Tori mit beiden FiiBen nach drauBen,darfer selbstnichtmehr
angreifen = Shido.

KommtUke durch Angriff von Tori nach drauBBen, kann er selber tbernehmen/kontern. (Angriff
innen begonnen, kann auch weitdrauBen gekontertwerden, (z. B. Ken-ken).

Solange Uke angegriffen werden kann, kann er auch kontern.

KommtUke durch eine aktive Aktion von Tori nach drauBBen (Zug/Drehbewegung), soll er nicht
bestraftwerden.

In Ne-waza sind Shime-Waza, Kansetsu-waza und Osaekomi-waza glltig, solange sie inner-
halb begonnen werden.

OsaekomilduftauBerhalb der Kampfflache weiter, solange erinnerhalb angesagtwurde.
Anhang zu Artikel 9 - Kampfbereich (Gultigkeit)

Aktionen im Stand werden als glltig angesehen, solange der Werfende zum Beginn des Wur-
fesinnerhalbist.

Nach Kampfbeginn dirfen die Kdmpfer die Mattenflache nur verlassen, wenn es ihnen vom
Kampfrichter gestattetwird. Die Erlaubnis dazu wird nur in sehr seltenen Ausnahmefallen
erteilt, wie z. B. flr das notwendige Wechseln eines Judogi,der nichtmitdem Artikel 3 der
Kampfregeln tbereinstimmtoder der beschadigtoder beschmutztworden ist.

Landet Uke bei einer Wurfaktion auRerhalb der Wettkampfflache, sogilt:

Die Zur Bewertung heranzuziehende Kérperpartie (Seite, Riicken) muf auf der
Wettkampfflache aufkommen. Beispiel: Ukes Fiile kommen auf dem Hallenboden
auf, die Seite auf der Matte = Wertung. /Ukes Seite kommtauf den Boden =keine
Wertung. Die Nachbarmatte wird dem Boden gleichgesetzt.
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ARTIKEL 10 - Dauer des Kampfes

Senioren Manner: 5 Minuten effektive Kampfzeit

Senioren Frauen 4 Minuten effektive Kampfzeit

Junioren Manner und Frauen: 4 Minuten effektive Kampfzeit

Jedem Kampfer steht zwischen den Kdmpfen eine Ruhepause von 10 Minuten zu.
Im Nachwuchsbereich gelten gesonderte Kampfzeiten (WKO 3.3).

Anhang zu Artikel 10 - Kampfdauer

Die Kampfzeit und das System, nach dem gekdmpftwird, sollen entsprechend den Vorschrif-
ten des Turniers festgelegtwerden.

Dem Kampfrichter sollte die Kampfzeitbekanntsein, bevor er auf die Wettkampfflache kommt.

ARTIKEL 11 - Zeitunterbrechung

Die Zeit, die zwischen den Ausrufen des Kampfrichters ,Mate“und ,Ha-jime"“und zwischen
,Sono-mama“und ,Yoshi“vergeht, zahlt nichtzur Kampfzeit.

ARTIKEL 12 - Zeitzeichen

Das Ende der Kampfzeitwird dem Kampfrichter durch eine Glocke oder ein &hnliches ak usti-
sches Zeichen angezeigt.

Anhang zu Artikel 12 - Zeitzeichen

Falls mehrere Wettkampfflachen gleichzeitig benutzt werden, sind verschiedene akustische
Zeichen erforderlich.

Das Zeitzeichen muss ausreichend lautsein,damites trotzdes Zuschauerldarms gehértwer-
denkann.

ARTIKEL 13 - Haltegriffzeit

Ippon: 20 Sekunden
Waza-ari: 15 Sekunden oder mehr, aber weniger als 20 Sekunden
Yuko: 10 Sekunden oder mehr, aber wenigerals 15 Sekunden

Wenn Osae-komi gleichzeitig mitdem Zeitzeichen angesagtwird oderdie verbleibende Zeit
nicht ausreichend istfur die Beendigung des Osae-komi,dann wird die Kampfzeit verlangert,
bis der Kampfrichter entweder Ippon“(oder Gleichwertiges), , Toketa“ oder ,Mate* ansagt.
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Wahrend der Zeit in der Uke gehalten wird, kann er konternin dem er Shime-waza oder
Kasetsu-waza ansetzt. Im Fall, dass der Haltende aufgibt oder ohnméchtig wird, gewinntder
Gehaltene den KampfmitIppon.

ARTIKEL 14 - Technik, die mit dem Zeitzeichen zusammenfallt

Jedes unmittelbare Ergebnis einer Technik, die gleichzeitig mitdem Zeitzeichen begann,ist
gultig.

Obwohl eine Wurftechnik gleichzeitig mitdem Klingelzeichen angewandtwerden darf, soll
der Kampfrichter ,Sore-made*ansagen, falls erder Meinungist, das s die Wurftechnik nicht
unmittelbar wirksamwird.

Jede Technik, die nach dem Klingelzeichen oder einem anderen Zeichen fiirdas Kampfzeite n-
de angewandtwird, istungliltig,auch wenn der Kampfrichter noch nicht ,Sore -made®ange-
sagthat.

Falls ein Haltegriff gleichzeitig mitdem Zeitzeichen angesagtwird, verlangertsich die Kampf-
zeit, bis entweder ,Ippon“(oder Gleichwertiges) erreichtistoder der Kampfrichter, Toketa®
oder ,Mate“ ansagt.

ARTIKEL 15 - Beginn des Kampfes

Vor Beginn eines jeden Kampfes sollen der Kampfrichter und die beiden AuBenrichter gemein-
sam innerhalb am Rand der Wettkampfflache (Mitte) stehen, sich dann zu Yosekiverbeugen
und anschlieBend ihre Platze einnehmen.

Wenn sie die Kampfflache verlassen, verbeugen sie sich ebenfalls zu Yoseki. Die Wettkdmpfer
mUssen sich beim Betreten und Verlassen der Wettkampfflache zu Beginn und nach Ende des
Kampfes verbeugen.

Die Wettkdmpfer gehen dann zur Mitte am Rand auf beiden Seiten der Wettkampfflache (auf
der Sicherheitsflache) aufihrer Seite entsprechend der Kampfreihenfolge (der zuerstaufge-
rufene auf der rechten Seite und der als zweites aufgerufene auf derlinken Seite des Kampf-
richters) verharren dort und auf ein Zeichen des Kampfrichters gehen die Kdmpfer vorwarts zu
ihrer Ausgangsposition und verbeugen sich gleichzeitig zueinander und machen anschlieBend
mitdem linken Fuf3 einen Schritt vorwarts. Wenn der Wettkampfvorbei ist und der Kampfrich-
ter das Ergebnis bekanntgegeben hatmachen die Kdmpfer gleichzeitig mitde m rechten Fuf3
einen Schritt rickwarts und missen sich zueinander verbeugen.

Es steht den Wettkdmpfern frei, sich zu verbeugen, wenn sie die Kampfflache betreten oder
verlassen.Indiesem Fallistdie Verbeugung nicht verbindlich.

Der Kampfbeginntimmer in der Standposition.

Nur Mitgliedern der Kampfrichterkommission istes erlaubt,den Kampfzu unterbrechen (siehe
Artikel 17 der Kampfregeln).
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Anhang zu Artikel 15 - Beginn des Kampfes

Um den Kampfbeginnen zu lassen, sollen die Kampfrichter und die AuBenrichter ihre Positio-
nen einnehmen, bevor die Kdmpfer die Kampfflache betreten.

Der Kampfrichter soll in der Mitte stehen, 2 m hinter der Verbindungslinie, von wo aus die
Kéampferden Kampfbeginnen. Er sollte dabei den Zeithehmertisch ansehen.

Es ist sehrwichtig, die Verbeugung zu respektieren und in einer korrekten Weise auszufiihren.
Wenn die Wettkdmpfer zu ihrer Ausgangsposition gehen und sich gegenseitig anschauen,
verbeugen sie sich offiziell unter der strengen Kontrolle des Kampfrichters. Sie wiederholen
diesen Vorgang am Ende des Wettkampfes.

Falls die KAmpfer keine Verbeugung machen, fordertsie der Kampfrichter dazu auf.

Alle Verbeugungen im Stand sollten in einem Winkel von 30 Grad sein,gemessen an der
Hufte.

Die Arme héngenlang an der Kérperseite herab.

ARTIKEL 16 - Ubergang zu Ne-waza (Bodenarbeit)

Die Kdmpferdurfenin den unten aufgefihrten Fallen von der Standposition zu Ne -waza (Bo-
denarbeit) Gbergehen. Sollte jedoch die Technik nicht kontinuierlich ausgefuhrt werden, lasst
der Kampfrichter die Kdmpfer in die Standposition zurlickkehren:

a. Wenn ein Kdmpfer durch eine Wurftechnik ein Resultaterreichthat, ohne Unterbre-
chung zu Ne-waza (Bodenarbeit) Gbergehtund die Offensive ergreift.

b. Wenn infolge eines erfolglosen Wurfansatzes ein KAmpfer zu Boden fallt, darf der
andere ihm in den Boden folgen; oder wenn er das Gleichgewichtverliert, dann kann
der andere aus dieser schwachen Position des Gegners seinen Vorteil ziehen und ihn
zu Boden bringen.

c. Wenn ein Kdmpfer bei der Anwendung von Shime-waza (Wirgetechnik) oder Kan-
setsu-waza (Hebeltechnik) in der Standposition einen gewissen Erfolg erzieltund dann
ohne Unterbrechung zu Ne-waza (Bodenarbeit) Gibergeht.

d. Wenn ein Kdmpfer seinen Gegner durch die geschickie Anwendung einer Bewegung,
die nicht als Wurftechnik zahlt, in Ne-waza (Bodenarbeit) bringt.

e. In jedem anderen Fall,der in den vorgenannten Abschnitten dieses Artikels nichtge-
nanntist, in dem aberein Kdmpfer fallt oder zu fallen droht, kann derandere K&mpfer
aus der Position seines Gegners den Vorteil ziehen und zu Ne-waza (Bodenarbeit)
Ubergehen.
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Anhang zu Artikel 16 - Ubergang zu Ne-Waza (Bodenarbeit)

Wenn ein Kampfer seinen Gegner nichtin Ubereinstimmung mit Artikel 16 in die Bodenlage
zieht und dieserdaraus keinen Vorteil zieht, indem er den Bodenkampfannimmt, hatder
Kampfrichter ,Mate“ anzusagen, den Kampfzu stoppen und dem Kampfer,Shido“zu erteilen,
der gegenden Artikel 25 /7 der Kampfregeln verstoBen hat.

Wenn ein Kampfer seinen Gegner nichtin Ubereinstimmung mit Artikel 16 in die Bodenlage
zieht und diesereinen Vorteil daraus zieht, indem erden Bodenkampfannimmt, gehtder
Kampfweiter, aber der Kampfrichter erteiltdem Kampfer ,Shido*, der gegen den Artikel 25/7
der Kampfregeln versto3en hat.

ARTIKEL 17 - Anwendung von Mate (Warten)

Der Kampfrichtersoll ,Mate“ (warten)ansagen,um den Kampfzeitweise zu stoppen;um den
Kampfwiederzu starten,soll er ,Ha-jime" (anfangen) ansagen. Die Kdmpfersollen dann so
schnell wie mdglich zu ihrer Ausgangsposition zurlickkehren.

AuBer wenn Mate angesagtwird,um eine Shido auszusprechen. Dann bleiben die Kdmpfer
an ihrem Platz, ohne zur Ausgangsposition zurlickgehen zu miissen (Mate - Shido - Hajime),
auBerwenndie Strafe fiir das Verlassen der Matte erteiltwird.

Nach der Ansage von ,Mate“ muss der Kampfrichterdaraufachten,dass erdie Kampferin
seinem Blick behéltfiirden Fall, dass sie die Ansage von ,Mate“ nicht gehdérthaben und mit
dem Kampffortfahren.

In folgenden Situationen soll der KR Mate ansagen:

a. wenn beide Kampferdie Kampfflache verlassen;

b. wenn ein Kdmpfer oderbeide KAmpfer eine verbotene Handlung begeht/begehen;

c. wenn ein K&mpferoderbeide Kdmpfer verletzt oderkrank wird/werden; sollte eine
der Situationen von Artikel 27 eintreten, so soll der KR Mate ansagen undden Arzt
rufen, der die medizinische Versorgung entsprechend Artikel 27 vornehmen kann. Der
Arzt wird entweder auf Bitten des Kampfers oder sofortgerufen, entsprechend der
Schwere der Verletzung. Istder Arzt auf der Matte, so kann der Kdmpfer jede beliebe
Position einnehmen, die das Vorgehen erleichtert;

d. wenn es fir einen K&mpfer oder beide Kampfer nétig ist, seinen/ihre Judogi zu ordnen;

. wennwahrend Ne-waza (Bodenarbeit) kein offensichtlicher Fortschritterzielt wird;

wenn ein Kdmpferin eine stehende oder halbstehende Position von Ne-waza aus
kommt, er seinen Gegner aufdem Riicken tragt und er beide Hande deutlich von der
Matte hebt und somiteinen Kontrollverlustdurch Uke anzeigt;

g. wennein Kampferin einer stehenden Position bleibtoderaus Ne-waza in eine stehen-
de Position kommtund den auf dem Riicken liegenden Gegner, der seine Beine oder
ein Bein um irgendein Kérperteil des stehenden K&dmpfers geschlungen hat, deutlich
von der Tatami hebt und dieser keine Kontrolle mehr hat;

h. wenn ein Kdmpfervon der Standposition aus Kansetsu-waza oder Shime-waza anwen-
det oderversucht anzuwenden, und das Resultat nichtausreichend ersichtlich ist;

i. wennder Kampfrichter und die AuBenrichter oder die Kampfrichterkom mission eine

- 0
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Beratung fiir nétig halten;

j. wennein Kdmpferin der Standposition den Oberkérper des Gegners umschlingt (Bear
Hug);

k. die Anwendungdersog.,Nossow-Schleuderwird mit Mate unterbrochen;

I. in jedem anderen Falle,wenn der Kampfrichter es fiir nétig halt.

Der Kampfrichter soll nicht ,Mate” ansagen, um den/die Kdmpferdaran zu hindern, die
Kampfflache zu verlassen, es seidenn,dass erdie Situation als gefahrlich ansieht.

Der Kampfrichter soll nicht,Mate“ ansagen, wenn ein Kdmpfer, der sich z. B. aus einem Halte-
griff, einem Armhebel oder einem Wiirgegriff herausgedreht hat, offensichtlich einer Ruhepau-
se bedarf oder darum bittet.

Sollte wahrend Ne-waza der Kampfrichterirrtimlicherweise ,Mate* ansagen, und die K&m p-
fer trennen sich aus diesem Grund, dann kénnen, falls mdglich, der Kampfrichter und die
AuRenrichterin Ubereinstimmung mitder ,Mehrheitsregel” die Kampfer so gutwie méglichin
ihre urspriingliche Position zurlicklegen und den Kampfwiederbeginnen lassen,falls so eine
Ungerechtigkeitgegeniber einem der KAmpfer ausgeglichen werden kann.

ARTIKEL 18 - Sono-mama

In jedem Fall,in dem der Kampfrichterden Kampf_.zeitweise stoppen mdéchte, z. B. um sich an
einen oderbeide KAmpfer zu wenden, ohne eine Anderung ihrer Positionen hervorzurufen,
oderum eine Strafe zu vergeben, so dass der nichtbestrafte Kdmpfer seine Vorteilsposition
nicht verliert, soll er ,Sono-mama“(nichtbewegen)ansagen. Um den Kampfwiederbeginnen
zu lassen,soller,Yoshi“ansagen.

Sono-mama kann nurin Ne-waza (Bodenarbeit) angewandtwerden.

Situationen:

a. Um eine Strafe auszusprechen.

Wenn der Kdmpfer, gegen den die Strafe ausgesprochen wird, sich in der benachteilig -
ten Position befindet, gibtes kein Sono-mama, die Strafe wird direktausgesprochen.

b. Medizinische Hilfe

Falls in Ne-waza ein KAmpfer andeutet, dass er verletzt ist, kann der Kampfrichter die Wett-
kdmpfernach der Ansage von ,Sono-mama“wenn es nétig isttrennen und sie dann wieder
in die Position zurlickbringen, die sie vor der Ansage von ,Sono-mama“inne hatten und dann
,Yoshi“ansagen. Sono-mama bei Shime-waza oder Kantsesu-waza istnichtmdéglich.

I_m mer,wenn der Kampfrichter ,Sono-mama*“ansagt, soll erdaraufachten, dass sich keine
Anderung in der Position oderim Griff eines K&mpfers ergibt.
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ARTIKEL 19 - Kampfende

Der Kampfrichter soll Sore-made ansagen, um das Ende des Kampfes entsprechend diesem
Artikel anzusagen. Nach der Ansage von ,Sore-made* sollte der Kampfrichter die Kdmpfer
nochin seinem Blick behalten, fir den Fall, dass sie die Ansage nichtgehdrthaben und wei-
terk&mpfen.

Der Kampfrichter fordert, falls nétig, die Kdmpferdazu auf, ihre Judogi zu ordnen, bevor er das
Resultatbekanntgibt.

Nachdem der Kampfrichterdas Ergebnis des Kampfes angezeigthat, gehen die Kampfer ei-
nen Schritt rickwarts, machenim Stand eine Verbeugung und verlassen die Wettkampfflache.

Wenn die Athleten die Matte verlassen, missen sie ihren Judogi korrektgeordnethaben und
siedlrfen keinen Teil des Judogi oderdes Giirtels verdndern, bevor sie die Wettkam pfflache
verlassen.

Sollte der Kampfrichter versehentlich den falschen Kdmpfer zum Sieger erklart, miissen die
beiden AuBenrichter sicherstellen, dass erdiese falsche Entscheidung korrigiert, bevorer und
die beiden AuBenrichter die Wettkampfflache verlassen,da dann die Entscheidung endgultig
wird, ohne Mdglichkeitder Vleranderung.

Alle Handlungen und Entscheidungen, die in Ubereinstimmung mitder ,Mehrheitsregel vom
Kampfrichter und den AuBBenrichtern getroffen wurden, sind endgiltig und ohne Einspruchs-
maoglichkeit.

Sore-made Situationen:

a. Wenn ein KAmpfer Ippon oder Waza-ari-awasete-lppon erreicht (Artikel 20 und 21);
b.im Falle von Kiken-gachi (Sieg durch Aufgabe) Artikel 26;

c. im Falle von Hansoku-make (Disqualifikation) Artikel 25;

d. wenn ein Kdmpferinfolge Verletzung den Kampfnichtfortsetzen kann (Artikel 27);
e. wenndie Kampfzeitabgelaufenist.

Der Kampfrichter bewertet den Kampf wie folgt:

a. Wenn ein Kdmpfer Ippon oder etwas Gleichwertiges erreichthat, soll erzum Sieger
erklart werden.

b. Wenn nichtlppon oder etwas Gleichwertiges erreichtworden ist, soll der Sieger auffol -
gender Basis erklartwerden:ein Waza-ari zahlt mehr als jede Anzahl von Yuko. Wenn
auf der Anzeigetafel keine Wertungen angezeigt sind oder genau dieselben unter jeder
Rubrik (Waza-ari, Yuko) flr beide Kampfervorliegen, soll der Wettkampf durch ,Golden
Score” entschieden werden.

c. Wenn keine Wertungen angezeigtsind oder genau die gleichen unterjedem Punkt
(Waza-ari, Yuko) sollder Kampfer mitden wenigsten Shido gewinnen. Gibtes auch hier
keinen Unterschied, wird der Kampfin ,Golden Score” entschieden.
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Golden Score Kampf

Vor jedem ,Golden Score“-Kampfmissen die Uhren zurlickgesetztwerden, wie fiir einen
neuen Kampf,die Wertungen und Strafen bleiben stehen (ebenso die Anzahl der arztlichen
Untersuchungen). Es gibtkein Zeitlimitin Golden Score.

Wenn die Zeit fir den Kampfabgelaufen ist, ruft der Kampfrichter ,Sore-made”um den Kampf
zeitweilig zu beenden und die Kdmpfer gehen zu ihren Ausgangspositionen zurtick. Dann ruft
der Kampfrichter sofort ,Hajime" um den Wettkampfwieder zu beginnen. Es gibtkeine Pause
zwischen dem Ende des urspriinglichen Wettkampfes und dem Beginn des ,Golden Sco-
re“-Kampfes. Die erste Wertung oder Strafe zwischen den beiden Wettkdmpfern wahrend des
,Golden Score“-Kampfes entscheidetden Kampf. Soll der ,Golden Score“ Kampfdurch eine
Strafe beendetwerden, soist eine Beratung notwendig. Es genlgthiereine 2:1 Mehrheit.

Im ,Golden Score®, wenn ein Kdmpfer gehalten wird und ,Osae -komi“angesagtwurde, wird
der Kampfrichter den Haltegriffbis 20 Sekunden (Ippon) weiterlaufen lassen, oder bis Toketa
oder Matte erfolgt. Im Fall von Matte oder Toketa gewinntder KAmpfer mitUnterbewertungs-
punkten entsprechend der Bewertung. Erzielt der Gehaltene mit Shime-waza oder Kanset-
zu-waza einen Erfolg, so gewinntdieserden Kampf.

Wenn wahrend ,,Golden Score” ein direkter ,Hansoku-make“ausgesprochen wird, hatdas
Ergebnis firden bestraften Kimpfer dieselben Konsequenzen, wie wéhrend eines normalen
Kampfes.

Die Entscheidung ,Hikiwake" wird nur bei Mannschaftsmeisterschaften angewendet.
Spezielle Situationen in Golden Score

a. Sollte nurein Wettkdmpfer das Rechtwahrnehmen, den ,Golden Score*-Kampf zu
kampfen und derandere Wettkdmpfer es ablehnen, soll der Wettkdmpfer der kAmpfen
mochte, zum Siegerdurch Kiken-gach®erklart werden.

b. Im Fall, dass beide Kdmpferwahrend der normalen Kampfzeitgleichzeitig Ippon
erreichen, soll der Kampfdurch ,Golden Score” entschieden werden. Im Falle,dass
beide Kampferin ,Golden Score” gleichzeitig Ippon erziehlen, soll der KR Mate sagen
und den Kampffortsetzen, ohne eine Bewertung zu geben.

c. Im Fall, dass beide Kdmpfer gleichzeitig einen zusammengesetzten ,Hansoku -make*
erhalten (resultierend aus Shido), soll der Kampfdurch ,Golden Score“entschieden
werden.

d. Im Fall, dass beide Kampfer gleichzeitig einen direkten Hansoku-make erhalten, sollen
beide Kdmpfervom Turnier ausgeschlossen werden.
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ARTIKEL 20 - Ippon

Der Kampfrichtersoll ,Ippon“ansagen, wenn seiner Meinung nach eine angewandte Technik
folgenden Kriterien entspricht:

a. wenn ein Wettkdmpferden anderen Wettkdmpfer mit Kontrolle, zum groBen Teil auf
den Rucken, mitKraft und Schnelligkeitwirft; um dem Ippon mehr Wert zu geben
und nur Techniken miteinem wirklichen Aufschlag aufdem Riicken zu berlicksichtigen
gilt, wenn der Fall gerolltist, ohne wirklichen Aufschlag, istes nichtméglich Ippon an-
zunehmen. Alle Situationen,indenen einerder Kampferabsichtlich eine ,Briicke”
macht, nachdem er geworfen wurde, werden mit [ppon bewertet. Diese Entscheidung
istzum Schutz der Wettkdmpfer, damitsie nichtversuchen der Technik zu entkommen
undihre Wirbels&ule gefahrden. Auch der Versuch einer Briicke (Kérperin
Bogenspannung)sollte als ,Briicke” gewertetwer-den. Als Brlcke gilt auch, wenn nur
der inden Nacken genommene Kopfzur Verteidigung aufgesetztwird, Uke sich dann
aberabdrehtund mdéglichweise nur aufden Bauch fallt.

b. wenn ein Wettkdmpferden anderen Wettkdmpfer mitOsae-komihalt und es diesem
nicht gelingt, sich innerhalb von 20 sec.nach der Ansage von Osae-komi zu befreien;

c. wenn ein Wettkdmpfer aufgibt,indem er zweimal oder mehr mitseiner Hand odersei-
nem Fuf3 abklopft oderwenn er "Maitta" (ich gebe auf) sagt, im Allgemeinen als Ergeb-
nis von Osae-komi (Haltegriff), Shime-waza (Wiirgegriff) oder Kansetsu-waza (Armhe-
bel);

d. wenn ein Wettkdmpfer durch die Wirkung von Shime-waza oder Kansetsu-waza
kampfunfahigist.

Gleichwertigkeit:

Wird ein Wettkdmpfer mit,Hansoku-make*bestraft, so wird der andere Wettkdmpfer sofort
zum Sieger erklart.

Gleichzeitiger Ippon: Siehe Artikel 19/b der Kampfregeln.
Gleichzeitig ausgefiihrte Techniken d. h. wenn beide Wettkdmpfer nach einem anscheinend
gleichzeitigen Angriffauf die Matte fallen und der Kampfrichter und die AuBenrichter nichtent-

scheiden kénnen,welche Technik den Ausschlag gab, sollen nichtbewertetwerden.

Erlduterungen fiir den Bereich des DJB

Ude-gaeshizahltnichtals bewertbare Wurftechnik.

Sagt der Kampfrichterin Ne-waza irrtimlicherweise "lppon" und die Wettkdmpfer trennen sich
aus diesem Grund, dann kénnen, falls mdglich, der Kampfrichter und die AuBenrichterin Uber-
einstimmung mitder ,Mehrheitsregel” die Wettkdmpfer so gutwie méglich inihre urspriingliche
Positionen zurlicklegen und den Kampfwieder beginnen lassen, falls dadurch eine Ungerech-
tigkeit gegenlber einem Wettkdmpfer ausgeglichen werden kann.
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Landung in der Brlcke

Alle Situation, in denen ein Kdmpferin der Briicke landet, sollen mitlppon bewertetwerden.
Diese Entscheidung wird fir die Sicherheitder Kdmpfer getroffen, so dass sie nichtversuchen
einer Technikzu entkommen,indem ssie ihre Wirbelsadule gefahrden.

Brlicke bedeutet:

- Kopfund ein FuB/beide FiBe auf der Matte (Brlickenspannung);

- Kopf und Schulterund ein FuBB/beide FiBe auf der Matte (Briickenspannung);
- Kopf auf der Matte, Koérper fallt nach, Bogenspannung (Briicke zu erkennen);
- Kopf auf Tori, ein FuBB/beide FiBe aufder Matte, Brickenspannung.

- In den nacken gelegter Kopf auf der Matte, Drehung von Uke auf den Bauch.

Alles was Brucke ist oder wie Briicke aussiehtistIppon. Die Intention, bzw. der Versuch der
Briicke soll schon verhindertwerden. Es ist keine Briicke, wenn Uke z. B. aufder Seite lan-
det, danach in die Briicke geht um ein Weiterrollen zu verhindern.

Die Anwendung von ,Kansetsu-waza“, um den Wettkdmpfer zu werfen, wird nichtals eine
bewertbare Wurftechnik angesehen (z. B. Ude-gaeshi)

Wird ein Kdmpferbewusstlos gewurgt, so kann er auf DJB-Ebene an diesem Tag nichtmehr
weiterkdmpfen. Dies giltfiir alle Altersklassen. Schlagtder Kampfer ab, der KR gibt Ippon,
der Gegner wirgt aber weiterund es kommtdann zur BewuBtlosigkeitdes Kampfers,
scheidetdieser trotzdem aus dem Turnier aus (Gesundheitsschutz).

ARTIKEL 21 - Waza-ari-awasete-Ippon
Wenn ein Wettkdmpferin einem Kampfden zweiten Waza-ari erreicht (siehe Artikel 22), so hat
der Kampfrichter,,Waza-ari-awasete-lppon“ anzusagen.

ARTIKEL 22 - Waza-ari

Der Kampfrichter soll ,Waza-ari“ansagen, wenn seiner Meinung nach die angewandte Technik
folgenden Kriterien entspricht:

a. Wenn ein Wettkdmpfer den anderen Wettkdmpfer mit Kontrolle wirft, aber die Technik
teilweise unvollstédndig istin einem derdrei Faktoren, die fir die Erreichung eines Ippon
noétig sind (siehe Artikel 20/a).

b. Wenn ein Wettkdmpferden anderen Wettkdmpfer mit Osae-komihaltund dieser sich
15 sec.lang oder mehr, aber wenigerals 20 sec.lang, nichtbefreien kann.
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ARTIKEL 23 - Yuko

Der Kampfrichtersoll ,Yuko“ansagen, wenn seiner Meinung nach die angewandte Technik
folgenden Kriterien entspricht:

a.

Wenn ein Wettkdmpfer den anderen Wettkdmpfer mit Kontrolle wirft, aber die Technikin
zwei von den anderendrei Faktoren teilweise unvollstandigist, die ndtig sind, um Ippon
zu erreichen.

Wenn ein Kdmpfer seinen Gegner mitKontrolle wirftund dieser aufdie Seite des Ober-
koérpers fallt, sollte dies Yuko sein.

Beispiele:

1. teilweise unvollstandig in dem Faktor ,zum groRen Teil aufden Rucken“und
gleichzeitig teilweise unvollstdndig in einem der beiden anderen Faktoren ,Kraft“ oder
~>chnelligkeit’;

2. zum groBen Teil auf den Riicken aber teilweise unvollstandig in den beiden anderen
Faktoren ,Kraft* und ,Schnelligkeit;

3. mit Kraft und Schwung, aber nur auf die Seite.

. Wenn ein Wettkdmpfer den anderen Wettkdmpfer mit Osae-komihaltund dieser sich

10 sec.lang odermehr, aberwenigerals 15 sec.lang, nichtbefreien kann.

Anhang zu Artikel 23 - Yuko

Ungeachtetdessen, wie viele Yuko angesagtwurden, wird keine Anzahl davon gleich einem
Waza-ari gezéhlt. Die angesagte Gesamtanzahl wird registriert.

ARTIKEL 24 - Osae-komi

Der Kampfrichter soll ,Osae-komi“ansagen, wenn seiner Meinung nach die angewandte Tech-
nik folgenden Kriterien entspricht:

a.

b.
c.

Der gehaltene Wettkdmpfer muss von seinem Gegner kontrolliertwerden, und sein
Ricken, beide Schultern oder eine Schulter miissen Kontakt mitder Tatami haben;

Die Kontrolle kann von der Seite, von hinten odervon oben ausgefiihrtwerden;
Die Beine/ein Bein oder der Kérper des Wettkdmpfers, der den Haltegriff ausfuhrt, dir-

fen/darf nicht von den Beinen seines Gegners kontrolliertwerden;

. Mindestens ein Wettkdmpfer muss mitirgendeinem Teil seines Kérpers die Kampfflache

bertihren;

. Der Wettk&mpfer, der den Haltegriffausfihrt,muss seinen Kérper entwederin der

Kesa- oder Shiho- oder Ura-Position haben, &hnlich wie bei den Techniken Kesa-gata-
me, Kami-Shiho-gatame oder Ura-gatame. Ura-gatame istwieder glltig.
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Anhang zu Artikel 24 - Osae-komi

Wenn ein Wettkdmpfer, der seinen Gegner mit,Osae-komi*“kontrolliert, ohne die Kontrolle zu
verlieren in einen anderen ,Osae-komi“ ibergeht, [auft die Zeit fur ,Osae-komi“ weiter bis zur
Ansage von ,Ippon* (oder Gleichwertigem), , Toketa“ oder ,Mate“.

Wenn wéahrend der Ausfiihrung eines ,Osae-komi“derin der Vorteilsposition befindliche
Kampfereine strafbare Handlung begeht, hatder Kampfrichter ,Mate“ anzusagen, die Kamp-
fer zur Ausgangsposition zurlickkehren zu lassen, die Strafe zu erteilen (die Bewertung flir den
Haltegriffanzusagen) und dann den Kampfdurch die Ansage von ,Ha-jime"“ wiederbeginnen
zu lassen.

Wenn wéahrend der Ausfiihrung eines Haltegriffs, derin der nachteiligen Position befindliche
Kampfereine strafbare Handlung begeht, hatder Kampfrichter ,Sono-mama*“anzusagen, die
Strafe zu vergeben und danach den Kampfdurch Beriihren beider KAmpfer und Ansagen von
,Yoshi“fortsetzen zu lassen. Sollte jedoch die zuerkannte Strafe ,Hansoku-make®sein,dann
soll der Kampfrichter,nach Sono-mama sich mitden AuBBenrichtern beraten, Mate ansagen
und die Wettkdmpfer zu ihrer Ausgangsposititon zurlickkehren lassen,dann Hansoku-make
aussprechen und den Wettkampfmit Ansage von Sore-made beenden.

Wenn beide Auenrichter darin Gbereinstimmen, dass ein ,Osae-komi“gegebenist, der
Kampfrichter aber nicht,Osae-komi“angesagthat,dann sollen sie dieses mitdem Handzei-
chenfir ,Osae-komi“anzeigen,und gemaf der ,Mehrheitsregel“ sagtder Kampfrichter sofort
,Osae-komi“an.

»loketa“ sollangesagtwerden, wenn es wahrend des ,Osae -komi“ dem gehaltenen Wett-
kdmpfer gelingt,das Bein des anderen Kdémpfers scherenartig zu umklammern, entweder von
oben odervon unten.

#Hat Ukes Ricken keinen Kontakt mehrmitder Matte (z. B. wenn er eine Briicke macht) aber
Tori behaltdie Kontrolle, so zihlt der ,Osae-komi“ weiter.

Yoko-sankaku zahlt nicht als Haltegriff.

Erlduterungen flir den Bereich des DJB

OsaekomilduftauBerhalb der Kampfflaiche weiter, solange erinnerhalb angesagtwurde.
Wenn eine Wurfaktion auf der Sicherheitsflache endetund einer der KAmpfer sofort Osaeko -
mi, Kanstsu-Waza oder Shime-Waza anwendet,dannistdiese Technik glltig. Wenn wahrend
Ne-Waza Uke die Kontrolle miteiner dieser Techniken Gbernimmt, mitkontinuierlichem Erfolg,
solles gultig sein.

Kansetsu-Waza und Shime-Waza, innerhalb begonnen und als wirksam erkannt, kbnnen wei-
tergeflhrt werden, selbstwenn beide KampferauBerhalb sind.
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Ausfliihrungsvorgaben zur Osae-komi-Regelung auf DJB-Ebene
Gemeintsind hierdie Osae-komi-Situationen aufder Sicherheitsflache.

a. Halt Tori auf der Sicherheitsflache Osae-komiund Uke geratauf den Boden oder die
benachbarte Kampfflache, so gibtes Ippon fur Tori.

b. Halt Tori auf der Sicherheitsflache Osae-komi und wahrend der Befreiungsversuche drehen
Tori und Uke sich so,dass Tori aufden Boden oder auf die benachbarte Kampflédche
kommt, so erfolgt Mate, es gibtdie Wertung fiir den Osae-komiund es gehtim Stand weiter.

c. Héalt Tori auf der Sicherheitsflache Osae-komi, Uke hebtihn herliber und nimmtselbst
Osae-komi,wobeider neue Uke auf den Hallenboden/Nebenmatte geréat, so erfolgt Mate,
der Osae-komiwird nichtangesagt.

d. Situation wie c.), beide sind noch innerhalb, Osae-komi wird angesagt, auch wenn nur
wenig Platz bis zum Boden/Nebenmatte ist. KommtUke dann sofortaufden Boden/die
Nebenmatte erfolgttrotzdem Ippon. Dies istanfangs sicher gewéhnungsbediirftig, wenn
Uke aberweiB3 welches Risiko er eingeht, missen die Befreiungsversuche entsprechend
ausgelegtsein.

e. Fur die U 9/12 giltfolgende Regekung:
Verlieren Uke und Toriin Osae-komiden Kontaktzur Kampfflache (vgl. frihere Regel),
erfolgt Matte, es gibt mdglicherweise eine Wertung fir die gehaltene Zeitspanne, dann geht

der Kampfim Stand und in der Mattenmitte weiter.

Begriindung: Dabei U9/12 oft nur 2m Sicherheitsflache ausliegen, erfolgtdies zum Schutz
der Kampfer.

f. Sollten Landesverbande im U 15 Bereich andere Mattenvorgaben haben,z B. nur2 m
Sicherheitsflache, so mlssen sie eine verbandsinterne Regelung tre ffen.
ARTIKEL 25 - Verbotene Handlungen

Die verbotenen Handlungen sind in ,leichte“ RegelversttRRe (Shido)und in ,schwere“Regel-
verstéBe (Hansoku-make) unterteilt.

Leichte RegelverstdBe: Werden mit Shido bestraft.

Schwere RegelverstdBe: Werden direkt mit Hansoku-make bestraft.

Der Kampfrichter soll eine Shido- oder Hansoku-make-Strafe aussprechen, entsprechend dem
Grad des RegelverstoBes.

Wéahrend des Kampfes gibtes drei Shidos, der vierte wird Hansoku-make sein (3 Warnungen

und dann Disqualifikation). Shidos geben keine Punkte fiir den anderen Kampfer, nur techni-
sche Wertungen kénnen Punkte auf der Wertungstafel geben. Am Ende des Kampfes,wenn
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die Wertungen auf der Wertungstafel gleich sind, gewinntder Kdmpfer mitweniger Shidos.
Wenn der Kampfin Golden Score weitergeht, verliert derjenige, der den ersten Shido b e-
kommtoderes gewinntderjenige, derdie erste Wertung erzielt.

Der Kampfer,der mitShido verwarnt werden soll,bekommtihn an der Stelle ausgesprochen,
an derdie Kdmpfer sich gerade befinden, die Kdmpfer missen nichtzu ihrer Ausgangsposition
zuriick (Mate - Shido - Hajime),auBerwenn ein Shido fiir das Verlassen der Matte gegeben
wird.

Das Aussprechen eines direkten Hansoku-make bedeutet, dass der Wettkdmpfer disqualifi-
ziert und vom Turnier ausgeschlossen wird. Der Wettkampfendetentsprechend Artikel 19/c.
(Siehe Anhang) Ausnahmen:Diving, Aktion unterhalb des Grtels.

Jedes Mal, wenn der Kampfrichter eine Strafe erteilt, soll er mit einer einfachen Geste den
Grund der Bestrafung andeuten.

Auch nach der Ansage von ,Sore-made”kann eine Strafe erteilt werden fir jede verbotene
Handlung, die wahrend der Kampfzeit begangen wurde, oder in auBergewdhnlichen Situa-
tionen fiir schwerwiegende Handlungen, die nach dem Zeitzeichen begangen worden sind,
solange die Entscheidung noch nicht angezeigt worden ist.

Shido (Gruppe der leichten RegelverstoB3e)

a. SHIDO wird jedem Kampfer erteilt,der einen leichten Regelversto3 begangen hat:

1) | Absichtlich Kumi-kata zu vermeiden, um Kampfaktionen zu verhindern.

2) | In der Standposition, nach Kumi-kata, eine tbermaBig defensive Haltung einzuneh-
men.

3) | Eine Aktion auszufiihren, die dazu gedachtist, den Eindruck eines Angriffs zu geben,
die aber klar zeigt, dass keine Absichtvorhanden war, den Gegner zu werfen False
attack (Scheinangriff).

Scheinangriffe werden definiert:

- Tori hat keine Wurfabsicht;

- Tori greift ohne Kumi-kata an oder lasstsofortlos:

- Tori machteinen einzelnen Angriffoder mehrere Angriffe ohne Ukes Gleichgewicht
zu brechen;

- Tori tut ein Bein zwischen Ukes Beine,um die Mdglichkeit eines Angriffs zu blockie-
ren.

4) | In der Standposition fortwahrend das/die Armelenge(n) des Gegners zum defensiven
Zweck zu halten oderzu greifen, indem man den Armel verdreht.

5) | In der Standposition fortwdhrend die Finger des Gegners mit einer oder beiden
Handen verhakend zu fassen,um Kampfaktionen zu verhindern oder das Handgelenk
oderdie Hande des Gegners zu fassen um seinen Griff oder Angriff zu verhindern.
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Absichtlich den eigenen Judogi in Unordnung zu bringen oder den Girtel oder die
Hose ohne die Erlaubnis des Kampfrichters auf- oder zu zubinden.

Den Gegner herunterzuziehen,um mit Ne-waza zu beginnen, ausgenommenin Uber-
einstimmung mit Artikel 16.

Mit einem oder mehreren Fingernindas Armelende oderdas Ende des Hosenbeines
des Gegners zu fassen.

O
—

In der Standposition ohne anzugreifen anders als ,normal“zu fassen.

In der Standposition, bevor oder nachdem Kumi-kata (Greifen) erfolgtist, keine An-
griffsaktionen zu machen (siehe Anhang Inaktivitat).

Des Gegners Armelende/n zwischen dem Daumen und den Fingern zu halten, be-
kannt als ,Pistol grip“ (Pistolengriff).

Des Gegners Armelende/n durch Umfalten zu halten ,Pocket grip“ (Taschengriff).

Den Gegner fiir einen Wurf zu umklammern (Bear Hug). Es istaber kein Shido,wenn
Tori zuvor mit mindestens einer Hand zuvor Kumi-kata hatte.

14)

Das Ende des Giirtels oderder Jacke um einen Kérperteil des Gegners zu schlingen.

15)

Den eigenen oderden Judogides Gegners inden Mund zu nehmen.

16)

Eine Hand, einen Arm, einen Ful3 oder ein Bein direkt auf das Gesichtdes Gegners
zu legen.

17)

Einen FuB oderein Bein inden Girtel, den Kragen oderdas Revers des Gegners zu
setzen.

18)

Shime-waza anzuwenden, indem man das Jackenende, den Girtel oder nurdie
Fingerbenutz.

19)

Von Tachi-waza oder Ne-waza aus die Kampfflache zu verlassen oder den Gegner
absichtlich zu zwingen, die Kampfflache zu verlassen (siehe Artikel 9, Ausnahmen).

Wenn ein Kdmpfer miteinem FuB3 aus der Kampfflache tritt, ohne einen sofortigen
Angriff oder ohne sofort wiederin die Kampffliche zu kommen, so wird er mit Shido
bestraft. Beide FiBe auBerhalb der Kampfflache ist Shido. Die Kd&mpfer werden nicht
bestraft, wenn sie in einem innerhalb angesetzten Angriff nach drau3en geraten.

20)

Anwendung der Beinschere (Dojime) am Rumpf, Hals oder Kopfdes Gegners.
(Schere mit gekreuzten FliBen und ausgestreckten Beinen).

Mit dem Knie oder FuB3 gegen die Hand oderden Arm des Gegners zu treten, damit
er seinen Griff freigibt, oder gegen des Gegners Bein oder FuBgelenk zu treten, ohne
eine Technik anzuwenden.

Die Finger des Gegners zurlickzubiegen,um seinen Griffzu I6sen.

Den Griff des Gegners mitbeiden Handen zu I6sen. Beide Hande an einem Arm.

Das Revers des Judogi abdecken,um den Griff zu verhindern.

Den Gegner inder Standposition miteinem oderbeiden Armen runter zu driicken,
ohne sofortanzugreifen, so dass der Gegner selber nichtangreifen kann.
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Erlduterungen fir den Bereich des DJB

Weitere Shidostrafen:

Die Kampfrichter sollten den Kdmpfer konsequentbestrafen, der nichtschnell Kumi-Kata ein-
nimmtoder versucht, nicht vom Gegner gefasstzu werden.

Eine extrem defensive Verhaltensweise einzunehmen,indem man sich sehr abbeugt.
Mit dem Kopf unter dem Arme des Gegners durchzutauchen, ohne sofortanzugreifen.
Anhang zu Artikel 25 - Verbotene Handlungen

Kampf-und AuBenrichter sind berechtigt, Strafen entsprechend der,Absicht‘oderaus der
Situation heraus undim besten Interesse des Sportes zu erteilen.

Wenn der Kampfrichter den oder die KAmpferbestrafen mdchte (ausgenommenim Falle

von ,Sono-mama‘“in Ne-waza),dann unterbrichter zeitweise den Kampfdurch Ansage von
,Mate®, und erteilt die Strafe, wahrend er auf den Kéampfer zeigt, der die verbotene Handlung
begangen hat.

Vor der Vergabe von ,Hansoku-make“ muss der Kampfrichter die AuBenrichter befragen und
seine Entscheidung in Ubereinstimmung mit der ,Mehrheitsregel* treffen. Wenn beide Kamp-
fer gleichzeitig einen Regelversto3 begehen,dann soll jeder, entsprechend der Schwere des
begangenen VerstoBes, bestraft werden.

Bestehtbei direktem Hansoku-make keine Einigung unterden Kampfrichtern, so sollte kein
Hansoku-make gegeben werden. Einigung bestehtdann, wenn eine 3:0-Entscheidung vorliegt,
aberauch dann,wenn eine 2:0-Entscheidung vorliegt, weil ein KR die Situation nicht sehen
konnte (DJB-Kommentar)

Wenn beide Kdmpferbereits mitdrei ,Shido“bestraftworden sind und anschliefRend beide
eine weitere Strafe erhalten,dann sollte fir beide Hansoku -make ausgesprochen werden.

Eine Strafe in Ne-waza sollinderselben Weise angewandtwerden wie in ,Osaekomi“(siehe
Artikel 24 Anhang, 2. und 3. Abschnitt)

1) Wennein Kdmpfer 3 x in Folge den Griff I8st,ohne anzugreifen, soll er mit Shido bestraft
werden.

4) Verfahrensweisebei “falseattacks” (bzw. Angriff auf den Knien bei U12/U15):
Wenn Osae-Komi fiirden Kdmpfer ohne strafbare Handlung angesagt wird, entfallt die
Strafe fir denanderen. Es gilt die Vorteilsregelung, auch wenn derVorteil dann schnell
verloren geht.

7) Wennein Kadmpferseinen Gegner nichtin Ubereinstimmung mit Art.16 in die Bodenlage
bringtund sein Gegner keinen Vorteil daraus zieht, indem er den Bodenkampf nicht auf-
nimmt,dann soll der Kampfrichter "Mate" ansagen, den Kampfzeitweise unterbrechen
und dem Kampfer ,Shido“erteilen, der gegen den Artikel 16 versto3en hat.
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9) Normale Kumikata bedeutet, mitder linken Hand aufder rechten Seite des Gegners des -
sen Armel, Kragen, Brustbereich, oben auf der Schulter oder auf dem Riicken oberhalb
des Grtels zu fassen bzw. mitrechten Hand auf der linken Seite des Gegners dessen
Armel, Kragen, Brustbereich, oben auf der Schulter oder auf dem Riicken oberhalb des
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-

Gurtels zu fassen.

Wenn ein Kdmpferwiederholt,unnormale® Kumi-kata einnimmt, kann die Zeit zwischen
den Strafen verkirzt werden oder direkt mit Shido bestraft werden.

Wenn ein Kdmpfer Cross Grip halt, muss er sofortangreifen oder er wird mit Shido be -
straft. In keinem Fallistes erlaubt, unterhalb des Girtels zu greifen.

Ein Kdmpfer sollte nichtdafiir bestraft werden, einen unnormalen Griffeinzunehmen,
wenn die Situation dadurch entstandenist,dass sein Gegner mitdem Kopfunterdem
Arm durchtaucht.

Das Einhaken eines Beines zwischen den Beinen des Gegners, auBerbeim gleichzeiti -
gen Versuch einer Wurftechnik, wird nicht als normale Kumi-kata angesehen, der K&mp-
fer muss angreifen oder er wird mit Shido bestraft.

Inaktivitdt wird als gegeben betrachtet, wenn Uber einen langeren Zeitraum keine Angriffs-
handlungen von einem oder beiden Kampfern erfolgen.

Als Inaktivitat wird nicht betrachtet, wenn keine Angriffshandlungen erfolgen, der Kampf-
richter jedoch der Ansichtist, dass der Kdmpfertats&chlich eine Gelegenheitzum Angriff
suchtoderwenn ein Kdmpfer nichtangreifen kann,da sein Gegner ununterbrochen An-
griffe startet.

Dieser Griff soll bestraftwerden, wenn nichtsofort damitangegriffen wird.
Dieser Griff soll bestraftwerden, wenn nichtsofort damitangegriffen wird.

Umschlingen bedeutet, dass der Glirtel oder die Jacke einen vollstandigen Kreis bilden
muss. Der Gebrauch des Giirtels oderder Jacke als Haltepunktfiir einen Griff ohne voll-
stdndiges Umschlingen, also z. B. um den Arm des Gegners festzulegen, wird nichtbe-
straft.

Gesichtbedeutetdie Flache innerhalb der Linie, die durch Stirn, Bereich vor den Ohren
und Kinnlinie begrenzt wird.

Punkt 18 wird sehr streng beobachtet werden, da Shime-waza mit dem eigenen Gurtel
oder dem Giirtel des Gegners oder dem jeweiligen Jackenende, sowie nurden Fingem
nicht erlaubt ist.

19) Ein verbotenes Verlassen der Matte kann auch gegeben sein,wenn einerder

Kéampfer sich noch innerhalb befindet.
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Artikel 25 Verbotene Handlungen und Strafen (Fortsetzung)

HANSOKU-MAKE (Gruppe der schweren RegelverstdfBe)

b.) Hansoku-make wird jedem Kampfer erteilt, der einen schweren RegelverstoB begangen
hat (oderder mitdrei Shido bestraftworden istund einen weiteren leichten Regelversto3
begeht):

Kawazu-gake anzuwenden. (Den Gegner dadurch zu werfen, dass ein Beinum das
Bein des Gegners geschlungen wird, wahrend man mehr oder wenigerin dieselbe
Richtung wie der Gegner blickt und sich riickwérts auf ihn fallen [asst).

Kansetsu-waza (Hebeltechnik) anderswo als am Ellenbogengelenk anzusetzen.

Einen Gegner, der auf dem Riicken liegt,von der Tatami hochzuheben,um ihn dann
wieder auf die Tatami hinunter zu stoB3en.

Das Standbein des Gegners voninnen wegzufegen, wenn dieser eine Technik wie
z. B. Harai-goshi etc. ausfihrt.

Die Anweisungen des Kampfrichters nichtzu beachten.

Wahrend des Wettkampfes unnétige Ausrufe, Bemerkungen oder Gesten zu machen,
die abfallig gegenltberdem Gegner oderdem Kampfrichter sind.

Irgendeine Handlung zu begehen, die den Gegner gefahrden oder verletzen kann,
insbesondere des Gegners Nacken oder Wirbelsaule, oder die gegen den Geistdes
Judoist.

Sich beider Ausflihrung oder bei dem Versuch der Ausflihrung von solchen Techniken
wie Ude-hishigi-waki-gatame direktaufdie Tatamifallen zu lassen.

Bei der Ausflihrung oderbeidem Versuch der Ausfiihrung solcher Techniken wie
Uchi-mata, Harai-goshi etc. durch das Beugen nach vorn und unten den Kopf zuerst
in die Tatami zu ,tauchen®odersich aus dem Stand odervon den Knien aus direkt
rickwarts fallen zu lassen wahrend des Versuchs oder der Ausfiihrung solcher Tech-
niken wie Kata-guruma.

Sich absichtlich nach hinten fallen zu lassen,wenn sich der andere Kdmpfervon
hinten am Ricken festklammertund wenn einer der Kdmpfer die Bewegungen des
anderen unter Kontrolle hat.

Harte oder metallene Gegenstande zu tragen (bedeckt oder nicht bedeckt).

Alle Angriffe oder alles Blocken miteiner oder zwei Handen oder miteinem oder zwei
Armen unterhalb des Gurtels werden mit Hansoku-make bestraft. Es istnur méglich
das Bein zu fassen,wenn die beiden Gegnerin einerklaren Ne-Waza Position sind
und die Tachi-Waza Aktion zu Ende ist. (Ne- Waza bedeutet, dass es flirkeinen der
beiden Kdmpfer mehrmaéglichistzu werfen).

13)

Jede Handlung gegen den Geistdes Judo kann sofort mit Hansoku -make bestraft
werden, zu jeder Zeit des Wettkampfes.

14)

Einen Judogizu tragen, der nicht den Regeln entspricht (DJB-Kommentar)
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Wenn ein Wettkdmpfer leichte Regelversté3e wiederholtund zum vierten Mal mit Shido be-
straft werden muss, soll der Kampfrichter nach Beratung mitden AuBenrichtern den Kampfer
mit Hansoku-make bestrafen, d. h. der vierte Shido wird nichtals Shido vergeben, sondernes
wird Hansoku-make ausgesprochen. Der Kampfendetentsprechend Artikel 19/c.

Anhang Artikel 25 — Verbotene Handlungen und Strafen (Fortsetzung)

1) Wennsich der Werfende wahrend der Wurfaktion verdreht/dreht, sollte dies als Kawa-
zu-gake angesehen werden und bestraftwerden.

Techniken wie Osoto-gari, O-uchi-gari und Uchi-mata, bei denen der Fu3/das Bein und
das Bein des Gegners miteinander verschlungen sind, sind erlaubtund sollten bewertet
werden.

8) Beim Versuch, Wiirfe wie Harai-Goshi, Uchi-mata etc. auszuflihren,wenn dabei nur mit
einer Hand das Revers des Gegners gegriffen wird - von einer Position, die Ude-hishigi-
waki-gatame ahnelt (wobei das Handgelenk unter der Achselhéhle des Werfenden festge-
klemmtwird) - und sich absichtlich mitdem Gesichtnach unten aufdie Tatamifallen zu
lassen,wird als verletzungsgefahrlich angesehen und soll bestraftwerden.

Solche Aktionen, beidenen es nicht beabsichtigtist, seinen Gegnerklaraufden Ricken
zu werfen, sind gefahrlich und werdenin derselben Weise behandeltwie Ude-hishigi-
waki-gatame. Verboten istjede Art von Waki-gatame vom Stand zum Boden.

11

~

Im Bereich des DJB gilt, dass harte oder metallene Gegenstédnde, wenn es wahrend des
Kampfes festgestelltwird, abgelegtwerden kénnen, es seidenn der Gegneristbereits
dadurch verletzt worden. Das Abkleben harter Gegenstande istnichterlaubt.

12) Sind beide Arme von Tori an Ukes Judogi (Armel/Revers) so istein Kontakt unterhalb des
Giirtels erlaubt.

14) Bestehen Zweifel an der Korrektheit des Judogi, sollte der KR den Kampfer auf die Matte
holen und dort gemeinsam mitden AuBBenrichtern den Judogi vermessen.
ARTIKEL 26 - Nichtantreten und Aufgabe

Die Entscheidung ,Fusen-gachi“ (Sieger durch Nichtantreten) soll firjeden Kdmpfer angezeigt
werden,dessen Gegner nichtzu seinem Kampferscheint.

Ein Kadmpfer,der nach drei Aufrufen im Abstand von einer Minute nicht an seinem Startplatz
ist, verliert den Kampf.

Bevor der Kampfrichter ,Fusen-gachi“anzeigt, muss ersichersein, dass erdazu die Erlaubnis
der Wettkampfleitung erhalten hat.

Die Entscheidung ,Kiken-gachi“(Sieger durch Aufgabe) soll flir den Kdmpfer angezeigt wer-

den, dessen Gegner sich wahrend des Kampfes ausirgendeinem Grund aus dem Wettkam pf
zurlckzieht.
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Anhang zu Artikel 26 - Nichtantreten und Aufgabe

Weiche Kontaktlinsen: Wenn ein Kampfer wahrend des Kampfes seine Kontaktlinse verlier,
sie nicht unmittelbar wieder finden kann und den Kampfrichter davon in Kenntnis setzt, dass
er ohne Kontaktlinse nicht weiterkdmpfen kann, soll der Kampfrichter nach Beratung mit den
AuRenrichtern den Sieg durch ,Kiken-gachi“ seinem Gegner zuerkennen.

ARTIKEL 27 - Verletzung, Krankheit oder Unfall

Die Entscheidung des Kampfes —wenn ein Kdmpfer unfahig istweiterzukdmpfen —wegen
Verletzung, Krankheitoder Unfall wahrend eines Wettkampfes soll von dem Kampfrichter nach
Absprache mitden AuBenrichtern entsprechend folgender Klauseln gegeben werden:

a. Verletzung
1. wenndie Ursache fir die Verletzung dem verletzten K&émpferzugeschrieben wird,
verliert dieser den Kampf
2. wenndie Ursache flr die Verletzung dem unverletzten Kdmpferzugeschrieben wird,
verliert der unverletzte K&mpferden Kampf
3. wennes unmaglich ist, die Ursache fiir die Verletzung einem derbeiden Kampfer
zuzuschreiben, verliert der K&mpfer den Kampf, der nicht fahig ist weiterzuk&mpfen.

b. Krankheit
Im Allgemeinen verliertder Kdmpferden Kampf,der wahrend eines Kampfes krank
wird und den Kampfnicht fortsetzen kann.

c. Unfall
Wenn durch auBeren Einfluss ein Unfall eintritt (h6here Gewalt), kann der Wettkam pf
nach Ricksprache mitder Kampfrichterkommission annulliertoder verschoben wer-
den.
In diesen Féallen von héherer Gewalthat die Wettkampfleitung zu entscheiden.

Medizinische Untersuchungen

a. Der Kampfrichterkann den Arzt rufen, um den Kampfer zu untersuchenin Fallen,wo
eine gréBere Verletzung des Kopfes oder des Riickens (Wirbelsdule) auftrittoderwann
immer der Kampfrichter eine gréBere oder schwere Verletzung annimmt.

In diesem Fall soll der Arzt den K&mpferin der kiirzest méglichen Zeituntersuchen und
dem Kampfrichter mitteilen, ob der Kdmpfer weiterkdmpfen kann oder nicht.

Wenn der Arzt nach der Untersuchung eines verletzten Kdmpfers den Kampfrichter
informiert, dass der Kdmpfer den Wettkampf nichtfortsetzen kann, soll der Kampfrichter
nach Beratung mit den AuBenrichtern den Kampfbeenden und den Gegner zum Sieger
durch Kiken-gachi erklaren.

b. Der Wettkdmpfer kann den Kampfrichter um eine medizinische Untersuchung bitten,

aber in diesem Fall istder Wettkampfbeendetund der Gegner gewinntdurch Kiken-
gachi.
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c. Der Arzt kann ebenfalls um eine Intervention fiir seinen KAmpfer bitten. Aber in diesem
Fall istder Wettkampfbeendetund der Gegner gewinnt durch Kiken-gachi.

In jedem Fall, wenn die Kampfrichter der Meinung sind, dass der Kampf nicht fortges etzt
werden sollt, soll der Mattenleiter den Kampfbeenden und das Ergebnis in Ubereinstm-
mung mit dieser Regel bekanntgeben.

Blutende \erletzungen

Wenn eine blutende Verletzung auftritt, soll der Kampfrichterden Arzt rufen, um dem Kampfer
zu helfen mitder Intention, das Blut zu stoppenund zu isolieren.

In Fallen von Blutungen soll der Kampfrichter aus Sicherheitsgrinden den Arzt so oft wie not-
wendig rufen. Es istnicht erlaubt weiterzukdmpfen, wenn man blutet.

Dieselbe Blutung kann von dem Arzt zweimal versorgt werden. Tritt dieselbe Verletzung am
dritten Mal auf, dann soll der Kampfrichter mitder Intention, die Unversehrtheitdes K&dmpfers
zu schitzen (nach vorheriger Beratung mit den AuBenrichtern), den Wettkampf beenden und
den Gegner zum Sieger durch Kiken-gachi erklaren.

In jedem Fall,in dem die Blutung nicht gestopptund isoliertist,gewinntder Gegner mit
Kiken-gachi.

Kleinere \erletzungen oder Wunden

Eine kleinere Verletzung oder Wunde kann vom Wettkdmpfer selbstgeregeltwerden.

Zum Beispielim Fall eines ausgerenkten Fingers soll der Kampfrichter den Kampfunterbre-
chen (durch Matte oder Sono-mama) und dem Wettk&mpfer erlauben, den Finger einzuren-
ken. Diese Handlung sollte sofortgemachtwerden und weder durch den Arzt noch durch den
Kampfrichter unterstitzt werden, und der Wettkdmpfer sollte den Kampffortsetzen. Es soll
dem Kampfererlaubtwerden, denselben Finger zweimal einzurenken. Wenn dieselbe Ver-
letzung zum dritten Mal auftritt, sollangenommen werden, dass der Wettkdmpfer nichtin der
Verfassung ist,den Wettkampf fortzusetzen. Der Kampfrichter,nach vorheriger Beratung mit
den AuBenrichtern, sollte den Kampfbeenden und den Gegnerzum Sieger durch Kiken -gachi
erklaren.

Anhang Artikel 27 - Verletzung, Krankheit oder Unfall

Wenn wahrend eines Kampfes ein Wettkdmpfer durch eine Aktion des Gegners verletzt wird
und der verletzte Wettkdmpfer nicht weiterkdmpfen kann, soll das Kampfrichterteam den Fall
analysieren und gemaf den Regeln entscheiden. Jeder Fall istfur sich zu beurteilen (siehe
Abschnitt: a) Verletzung 1,2 und 3)

Generellistauf der Wettkampfflache nurein Arzt fiir jeden Kampfer gestattet. Sollte der Arzt
Helferbendtigen, muss der Kampfrichter erstinformiertwerden.

Der Trainerdarf niemals aufdie Wettkampfflache.

Wennder Arzt gerufen wird, bleiben die AuBenrichter sitzen und kontrollieren die Situati- on
durch Beobachten. Nur der Kampfrichter stehtmit dem Arzt in der N&he des verletzten
Kémpfers. Der Kampfrichter kann jedoch die AuBenrichter rufen, falls er eine Entscheidung
kommentieren muss.
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Bei der IJF gilt: Die medizinische Versorgung in den nachfolgenden Situationen sollte au-
Berhalb der Wettkampfflache, nahe des AuBenrichtertisches vorgenommen werden und der
verletzte KAmpfermussvon einem Aussenrichter begleitetwerden.

Medizinische Hilfe

a. Kleinere Verletzungen oder Wunden

Im Falle eines gebrochenen Nagels darfder Arzt helfen,den Nagel zu schneiden.
Der Arzt darf ebenfalls bei einer Hodenverletzung helfen.

b. bei einerblutenden Verletzung

Aus Sicherheitsgriinden,wannimmeres zu Blutungen kommt, sollen diese mitHilfe des
Arztes komplett versorgt werden, durch Tape, Bandagen, Nasentampons (es ist erlaubt,
Blutgerinnungsmittel bzw. blutstillende Mittel zu benutzen).

Wenn der Arzt zu einem Kampferkommt, soll die Hilfe in der kiirzest mdglichen Zeitgegeben
werden.

Beachte:
Wendet der Arzt irgendwelche Behandlungen an —mit Ausnahme der oben genannten Situati-
onen - so gewinntder Gegner durch Kiken-gachi.

Falle des Erbrechens

Jede Art des Erbrechens eines Wettkdmpfers resultiertin Kiken-gachi firden anderen Kdmp-
fer. (vergleiche Paragraph:b) Krankheit)

Im Fall, dass ein Wettkdmpfer bei einer absichtlichen Aktion eine Verletzung des Gegners
verursacht, soll die zu vergebende Strafe fir den Kdmpfer, derdie Verletzung seines Gegners
verursachthat, direkt Hansoku-make sein, unabhangig von anderen Entscheidungen, die von
der sportlichen Leitung getroffen werden kénnen.

Im Fall, dass ein Arzt, der fiir den Wettkdmpfer verantwortlich ist, deutlich bemerkt—beson-
ders im Fall von Wirgetechniken —dass eine ernsthafte Gefahr fiir die Gesundheitseines
Wettkdmpfers besteht, kann er an den Rand der Wettkampfflache gehen und den Kampfrich-
tern zurufen, den Wettkampf sofortzu stoppen. Die Kampfrichter missen alle notwendigen
Schritte ergreifen,dem Arzt zu helfen.

Solch eine Intervention bedeutet konsequenterweise den Verlustdes Wettkampfes und soll
dahernur in extremen Fallen angewandtwerden.

ARTIKEL 28 - Situationen, die von diesen Regeln nicht erfasst werden
Wenn eine Situation entsteht, die von diesen Regeln nichterfasstist,dannsoll sie vonden

Kampfrichtern nach Beratung mitder Kampfrichterkommission/Wettkampfleitung entschieden
werden.
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Sonderregeln im Nachwuchsbereich des DJB

3.12 Sonderregelungen Nachwuchsbereich

3.12.1 Mattenflache

Die MindestgréBe der Wettkampfflache betragtbei U12 m/w:
5m x 5m Sicherheitsflache 2m Zwischenraum 3m

U15 m/w:5m x 5m Sicherheitsflache 3m Zwischenraum 3m
U18 m/w: 6m x 6m Sicherheitsflache 3m Zwischenraum 3m

3.12.2 Judogi
Ab Gruppenebene dlrfen die Manner/Frauen unter 18 Jahren ein Vereins-, ein Leistungs-und
ein Kaderabzeichen am Judogitragen.Im Ubrigen gelten die Werberichtlinien des DJB.

3.12.3 Shime-waza
Bei derU12 und U15 sind alle Wirgetechniken verboten.

3.12.4 Kansetsu-waza

3.12.4.1 Beider U12 sind alle Hebeltechniken verboten.
3.12.4.2 Beider U15sind alle Hebeltechniken im Stand und vom Stand zum Boden verboten.

3.12.5 Nage-waza
3.12.5.1 Beider U12ist Tani-otoshiverboten.
3.12.5.2 Beider U12 und U15 sind verboten:

a. Techniken, die auf einem oder beiden Knien angesetztwerden;

b. Abtauchtechniken;

c. der Griff in und um den Nacken (mitoder ohne Jacke);

d. der Griff iberdie Schulter oder Gber den Arm auf den Riicken. Bei gegengleicher Auslage
(Rechtskdmpfer gegen Linkskdmpfer) erlaubt. Wenn Tori unter dem Arm durchgreift, kann
Uke gar nicht anders greifen. Diesistwie folgtauszulegen: Auch bei gegengleicher Auslage
darf Uke nurum den Kopf/Nacken/Schulter greifen, wenn Toris Hand unter dem Arm auf
den Rucken geht, um eine Technik wie z.B. O-Goshi anzusetzen.

e. Gegendrehtechniken gegen einbeinige Eindrehtechniken (z.B. Uchi-mata-gaeshi) werden
in derU12 und U15 nicht bewertet;

f. Bei der U12/15 istdie ,Reitertechnik” verboten. Der KR sagt Mate, es erfolgt keine Bestra-
fung und keine Wertung flir den Haltegriff.
3.12.6 Bestrafungen

Bei derU12 wird die ,neue”Kumi-Kata-Regelung der IJF und die ,ein FulR/beide FiiRe“ drau-
Ben Regel nichtangewendet.
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Bei derU12 und U15 wird jede verbotene Handlung mitMate oder je nach Situation mit
Sono-mama unterbrochen,dem zuwiderhandelnden K&mpfer wird die verbotene Handlung
erklart und dann wird die entsprechende Strafe ausgesprochen. Die Kdmpfer gehen zu jeder
Belehrung zum Ausgangspunkt zuriick.

Jedes verbotene Beinfassen wird inder U12/U15 nur wird mit Shido bestraft.

3.12.7 Diving

Kampferder Alterklasse U18 und jiinger, die wegen der Ausflihrung oderdes Versuchs der
Ausflihrung von Techniken wie Uchi-Mata, Harai-goshi, etc. auf Grund des Beugens nach vorn
und unten, wobei der Kopf zuerst in die Tatami ,taucht’, mit Hansoku-make bestraftwurden,
werden zu ihrem eigenen Schutzaus dem weiteren Wettbewerb ausgeschlossen. Der aus
dem Ausschlussresultierende Listenplatzbleibterhalten.

3.12.8 Golden Score

Bei allen Meisterschaften und Turnieren giltdie ,Golden Score” Regel der IJF. Bei der U9/U12
gibt es kein Golden Score, der Kampfwird direkt mitHantei entschieden.

\erletzungs-Sonderregelung _flir die Jugend U9/U12und U15

Artikel 27 — Verletzung, Krankheit oder Unfall

Die Entscheidung des Kampfes —wenn ein Kdmpferunfahigist, weiterzukdmpfen —wegen
Verletzung, Krankheitoder Unfallwdhrend eines Wettkampfes, soll von dem Kampfrichter
nach Absprache mitden AuBenrichtern entsprechend folgender Klauseln gegeben werden.

(a) Verletzung

(1) wenndie Ursache flr die Verletzung dem verletzten Kdmpfer zugeschrieben wird, verliert
dieserden Kampf.

(2) wenndie Ursache fur die Verletzung dem unverletzten KAmpferzugeschrieben wird,
verliert der unverletzte Kdmpferden Kampf.

(3) wennes unmaglichist,die Ursache fiir die Verletzung einem derbeiden Kampfer
zuzuschreiben, verliert der Kdmpfer den Kampf, der nicht fahig ist, weiterzukdmpfen.

(b) Krankheit

Im Allgemeinen verliertder Kdmpfer den Kampf,der wahrend eines Kampfes krank wird und
ihn nicht fortsetzen kann.
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(c) Unfall

Wenn durch duBeren Einfluss ein Unfall eintritt (hdhere Gewalt), kann der Wettkampfnach
Ricksprache mitder Kampfrichterkommission annulliertoder verschoben werden.
In diesen Fallen von héherer Gewalthat die Wettkampfleitung die letzte Entscheidung.

Medizinische Untersuchung
Waéhrend eines Kampfes hatjeder Kdmpferdas Rechtaufzwei medizinische Untersuchungen.

Der Kampfrichter muss sicherstellen,dass beijedem Kampfer die Anzahl der Kampfunterbre-
chungen fur eine arztliche Untersuchung registriertwird.

Der Registrator soll ein Kreuzzeigen, um die erste medizinische Untersuchung anzuzeigen
und zwei Kreuze, um die zweite medizinische Untersuchung anzuzeigen.

Wenn der Doktor nach Untersuchung eines verletzten Kdmpfers den Kampfrichter informiert,
dass der Kampferden Wettkampf nicht fortsetzen kann, soll der Kampfrichter nach Beratung
mitden AuBenrichtern,den Kampf beenden und den Gegner zum Sieger durch Kike n-gachi

erklaren.

Sollte die Verletzung eines Kdmpfers so ernstsein,dass eine Behandlung auBBerhalb der
Wettkampflache nétig istoder sollte eine Verletzung eines Kdmpfers mehrals zwei Untersu-
chungendurch den Arzt erfordern, dann beendetder Kampfrichter - nach Beratung mitden
AuBenrichtern - den Kampfund zeigt das Ergebnis gemaB den anderen Bestimmungen dieses
Artikels an.

Sollte die Art der Verletzung eines Kdmpfers so sein,dass sie eine Behandlung durch den
Arzt auf der Wettkampfflache erforderlich macht,dann beendetder Kampfrichter nach
Beratung mitden AuBenrichtern den Kampfund zeigt das Ergebnis geméaB den anderen
Bestimmungen dieses Artikels an.

Wenn nach einer Verletzung von einem oder beiden Kampfer(n) der Kampfrichter und die
AuBenrichterder Meinung sind,dass der Kampfnichtfortsetzt werden kann,dann beendetder
Kampfrichter den Kampfund zeigt das Ergebnis gemé&f den anderen Bestimmungen dieses
Artikels an.

Anhang zu Artikel 27 — Verletzung, Krankheit und Unfall

Generellistauf der Wettkampfflache nurein Arzt fiir jeden Kampfer gestattet. Sollte der Arzt
Hilfe bendtigen, muss der Kampfrichter erstinformiertwerden. Der Coach darfniemals aufdie
Wettkampfflache. Wenn die Anwesenheitdes Arztes als medizinische Untersuchung registriert
werden muss, soll der Kampfrichter dies den Registratoren anzeigen, sobald der Arzt den
Kémpfer erreicht.
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Ausnahmen:

Kleine Verletzung (freie Beriihrung)

Sollte eine kleine Verletzung (Nasenbluten, Nageleinriss etc.) eine medizinische Versorgung
erfordern, muss diese so schnell wie mdglich durchgefihrtwerden.

Beachte: Der Arzt darf den Kadmpferberthren, abernichtuntersuchen.

Medizinische Untersuchung

Fur jede kleinere Verletzung, die sich wiederholt, muss der Arzt gerufen und dieses als medizi-
nische Untersuchung gezahltwerden.

Wenn ein Kampfer fur eine kleinere Verletzung den Arzt verlangt, muss sie als Untersuchung
gezahlt werden.

Wird ein KAmpfer versehentlich verletzt und der Grund fiir die Verletzung istkeinem der Kdmp-
fer zuzuordnen, dann muss eine Untersuchung gezahltwerden,wennder Arzt gerufen wird.

Beachte: Der Arzt darf den Kadmpferberthren,um méglichstschnell die Untersuchung auszu-
fihren.

Verletzung (freie Untersuchung)
Eine freie medizinische Untersuchung istnurdann erlaubt, wenn nach Meinung der Kamp f-
richter die Verletzung durch den Gegner verursacht wurde.
Wahrend der Untersuchung darfder Arzt den Kampfer frei berihren und untersuchen, auBer-
dem

- falls nétig eine Bandage anlegen,

- bei einer Hodenverletzung helfen.

Beachte: Wendetder Arzt irgendwelche Behandlungen an —mit Ausnahme deroben genann-
ten Situation — so gewinntder Gegnerdurch ,Kiken-gachi*.

Neu:

Wenn wahrend eines Kampfes ein Wettkdmpfer durch eine Aktion des Gegners verletzt wird
und der verletzte Wettkdmpfer nicht weiterk&mpfen kann, soll das Kampfrichterteam den
Fall analysieren und geméafB den Regeln entscheiden.

Jeder Fall istfur sich zu beurteilen (siehe Abschnitt:a) Verletzung 1, 2 und 3)

Beispiele:

Eine Verletzung wurde durch eine verbotene Handlung hervorgerufen. Nach Versorgung der
Verletzung informiertder Arzt den Kampfrichter,dass der KAmpfer den Kampffortsetzen kann.
Nach Beratung mit den AuBBenrichtern bestraftder Kampfrichterden Gegner.

Wenn nach Wiederaufnahme des Kampfes der verletzte Kdmpfer erneut Schmerzen verspirt
und den Kampfinfolge der vorangegangenen Verletzung nicht fortsetzen kann, darf sein Geg-
ner nicht erneut aus dem gleichen Grund bestraft werden. In diesem Falle verliert der verletzte
Kémpfer den Kampf.

46



Im Fall, dass ein Arzt, der fiir den Wettkdmpfer verantwortlich ist, deutlich bemerkt

— besondersim Fall von Wiirgetechniken —dass eine ernsthafte Gefahr fiir die Gesundheit
seines Wettkdmpfers besteht, kann er an den Rand der Wettkampfflache gehenund den
Kampfrichtern zurufen, den Wettkampf sofortzu stoppen. Die Kampfrichter mlssen

alle notwendigen Schritte ergreifen,dem Arzt zu helfen.

Solch eine Intervention bedeutet konsequenterweise den Verlustdes Wettkampfes

und solldahernurin exremen Fallen angewandtwerden.

Ist es unmdglich,die Ursache einer Verletzung einem der Kdmpfer zuzuschreiben,so dass
keinerverantwortlich ist, gewinntder Kdmpfer,der den Kampffortsetzen kann.
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