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1. Die Kunst der Kampfrichterei

Die Kunst der Kampfrichterei

Das Wettkampfrichten und insbesondere das Wettkampfrichten auf Wettbewerben mit héchstem
internationalem Niveau ist eine Kunst, die viele Jahre der Praxis und der Ubung erfordert. Um in
der Kampfrichterei herauszuragen, muss der Kampfrichter in der Lage sein, ,,den Wettkampf zu
erfihlen”, um sowohl mit dem Kopf als auch mit dem Geist dem Wettkampf folgen zu kdnnen... um
Teil der Aktion zu sein, um die Techniken zu antizipieren und um zur richtigen Zeit am richtigen
Platz zu stehen, mit klarem Geist, um die richtige Wertung zu vergeben.

Gesunder Geist und gesunder Korper sind notwendige Voraussetzungen fur ein optimales Auftre-
ten. Um sofort angemessene Bewertungen und Entscheidungen zu treffen, ist eine hohe Konzentra-
tion erforderlich. Eine klare Entscheidung steht an erster Stelle. Sowohl am Beginn als auch viele
Stunden spater, wahrend des letzten Wettkampfes des Tages ist dasselbe hohe Niveau der Kampf-
richterleistung gefordert.

Oft ist der Kampfrichter ein ehemaliger Wettkampfer, der sehr ernsthaft Judo gelernt und prakti-
ziert hat. Der Ubergang zur Kampfrichterei ist ein natiirlicher Schritt vorwérts im Leben eines Judo-
ka, der ihm die Gelegenheit bietet, die Prinzipien des Judo zu befolgen, die er einst im Shiai (Wett-
kampf) befolgt hat.

Fur viele kehrt in der Anspannung als Kampfrichter das innere Gefiuihl wieder, das sie einst als
Wettkampfer spurten. Manche geniefRen dieses Geflihl, da es sie an die Zeit als Wettkadmpfer erin-
nert. Der Druck, der auf einem Kampfrichter lastet, ist jedoch nicht selbst auferlegt, sondern rihrt
vom Ereignis, den Wettkdmpfern, dem Trainer, den Zuschauern, dem Fernsehen und der Kampf-
richterkommission her. Dieses Gefuhl muss kontrolliert und zurtickgedrangt werden, damit der
Geist frei ist von irritierenden Gedanken und der Anspannung der Vorbereitung auf diese wichtige
Aufgabe, die vor einem liegt.

Ein Kampfrichter muss in derselben Weise an den Wettkampf herangehen wie der Wettkampfer, er
muss ebenso den Faktoren wie Jet lag, physischer Fitness und Ordentlichkeit Aufmerksamkeit
schenken, um immer aufmerksam, ruhig und kraftvoll zu sein. Vor Beginn des Wettkampfes, oft
einen Tag zuvor, sollte der Kampfrichter den Shiai-jo (Wettkampfstatte) besichtigen, um sich mit
der Anordnung der einzelnen Wettkampfelemente wie Ort der Wettkampfanzeige, der Zeitnehmer,
der Registratoren und der Position des medizinischen Teams vertraut zu machen. Bei Top-
Veranstaltungen wie etwa den Olympischen Spielen und Weltmeisterschaften ist eine Generalprobe
notwendig, um eine reibungslose Zusammenarbeit von Fernsehanstalten, Ansagern und Kampfrich-
tern, die den Wettkampf leiten, zu sichern. Diese Form des Sich-Vertraut-Machens ist nutzlich, um
die Aufregung vor dem Wettkampf zu verringern und um sich mental auf den kommenden Shiai
vorzubereiten.

Eigenschaften des Kampfrichtes

Die grundlegende Aufgabe eines Kampfrichters ist es, sicherzustellen, dass die Wettkampfer sich
wahrend des gesamten Wettkampfes sportlich-fair verhalten, und zwar indem sie die Ehre und die
Traditionen des Judo respektieren. Der Kampfrichter muss die einzelnen Wettkampfbegegnungen
so anleiten, dass diese Wettkampfleitung fur die Wettkdmpfer durchschaubar ist, und er muss ih-
nen dabei alle Freiheiten im Rahmen der 1JF-Wettkampfregeln zugestehen. Das erfordert einen
Menschen mit einer starken Personlichkeit und einem starken Geist, zuriickhaltend, aber selbstsi-
cher, ohne den Anschein von Arroganz oder Herablassung.

Der Kampfrichter muss die angewandten Techniken bewerten und Strafen fur verbotene Handlun-
gen aussprechen. Er muss dabei sicher, menschlich und unparteiisch sein und er darf zu keinem
Zeitpunkt die ihm Ubertragene Macht missbrauchen. Die Interpretation der Regeln darf keine per-
sonliche sein, sondern muss so korrekt wie moglich der Interpretation der Kampfrichterkommission
der Internationalen Judo-Fbderation entsprechen.

Die IJF hat das ,,.Dreier-System*“, ein Mattenleiter und zwei AuRenrichter, entwickelt, um die
schwierige Aufgabe der Kampfrichterei zu bewaéltigen. Die zwei AuRenrichter sind dazu da, den
Mattenleiter dabei zu unterstiitzen, eine unabh&ngige Bewertung vorzunehmen, dies von einer
anderen, bisweilen glinstigeren Sichtposition aus als der Mattenleiter. Wird eine Beratung notwen-
dig, so sollte sie kurz sein, allerdings lang genug, um den Standpunkt der anderen Kampfrichter
voll und ganz zu verstehen und ihn einbeziehen zu kdnnen. Der Mattenleiter muss die Unterstit-
zung durch das Team ohne Einwande akzeptieren, denn dies ist keine Frage persodnlichen Recht-



oder Unrecht-Habens. Durch das Team wird mit ,,Dreiermehrheits-Regel” eine endgtiltige Entschei-
dung getroffen, die fur die Wettkampfer fair und gerecht ist.

Teamarbeit und wirksame Kommunikation, sowohl verbal als auch visuell, sind ebenfalls bei der
Zusammenarbeit mit den technischen Offiziellen erforderlich. Im Falle der Ansage von unterschied-
lichen Entscheidungen hat der Mattenleiter Sorge daflir zu tragen, dass diese Kommandos von den
Zeitnehmern und Registratoren klar verstanden werden. Zeitnehmer und Registratoren opfern, wie
die Kampfrichter, freiwillig ihre Zeit, sind ein Teil des gesamten, die Kampfrichter unterstiitzenden
Teams und sind entsprechend zu behandeln.

Mattenleiter und AuBBenrichter missen unparteiisch sein, ihre Haltung muss aufmerksam, wirdig
und ruhig sein. Ihr Verhalten darf dabei weder entriickt noch theatralisch sein. Das Urteil und die
Integritat des Mattenleiters und der AuRenrichter darf weder von gefiihlsmaRigen noch auReren
Faktoren beeinflusst sein.

Verbesserung

Genauso wie der Wettkampfer, der bemiht ist, seine Leistung zu verbessern, um ein Champion zu
werden, muss ein Kampfrichter bemiht sein, seine Leistung zu verbessern, um das Beste zu errei-
chen, was er oder sie kann. Jedoch gibt es, im Gegensatz zu den Wettkdmpfern, kein Wettbe-
werbsverhéltnis zwischen den Kampfrichtern und es sollte auch keines toleriert werden. Leistung
wird durch das Erreichen selbst gesteckter Ziele und durch offene Anerkennung der Fahigkeiten
einer Person gemessen.

Um der Autoritdt Nachdruck zu verleihen, miissen Entscheidungen im Wettkampf ohne Verzége-
rung geféllt werden. Diese Fahigkeit erfordert stetige Verbesserung, die nur durch kontinuierliche
Praxis auf der Matte erreicht werden kann. Sogar ein Kampfrichter mit hochster Qualifikation sollte
auf soviel Turnieren wie maglich tatig sein, ohne Riicksicht auf das jeweilige Niveau. Er sollte je-
derzeit Kollegen um Kommentare bitten, um seine Leistung kontinuierlich zu verbessern. Haupt-
kampfrichter und Kampfrichter-Obmé&nner bendétigen ebenfalls die Praxis auf der Tatami, um ihre
Fahigkeiten zu bewahren. Sie sollten die Gelegenheit nicht verpassen, selbst Kampfe zu leiten.

Alle Kampfrichter miussen wéahrend ihrer ganzen Karriere kontinuierlich Weiterbildungs-Angebote
besuchen, um ihre Kenntnisse zu verbessern und ihre Urteilsfahigkeit zu schéarfen; sie sollten die
Ruckmeldungen, Reaktionen und den Rat von erfahreneren alteren Kampfrichtern suchen und sie
zu ihren Problemen befragen, um die richtigen Entscheidungen besser zu verstehen; und sie sollten
freundliche, besonnene und ernsthafte Diskussionen mit Kollegen Uiber Wege, sich zu verbessern,
begriufRen.

Die IJF Wettkampfregeln sollten regelmafig und sicherlich nochmals kurz vor einem Wettkampf
gelesen werden. Handzeichen, Kérperbewegungen und verbale Kommandos sollten vor einem
Spiegel gelbt werden. Fur jene, die Uber einen Video-Recorder verfugen, ist die Kritik der aktuellen
Leistung auf der Matte eine exzellente Methode der Selbstanalyse.

Es gibt kein Ende in dem Versuch, sich zu verbessern. Perfektion kann niemals voll erreicht wer-
den, muss aber immer mit groRem Enthusiasmus angestrebt werden.

Mentorenschaft

Alle erfahrenen Kampfrichter haben aus ihrer eigenen Tatigkeit heraus die Verpflichtung, die Ent-
wicklung der aufstrebenden Kampfrichter zu unterstutzen. Durch die Teilnahme an lokalen und
regionalen Turnieren kann ein alterer Kampfrichter besser die Probleme und allgemeinen Fehler
verstehen, die Kampfrichter auf einem niedrigeren Niveau machen, und er kann dadurch bei der
Korrektur dieser Fehler helfen. Anleitung und Beobachtung auf einem niedrigeren Niveau unter-
stutzt das Ausbildungs-System und sichert die Nachfolge von internationalen Kampfrichtern mit
Spitzenqualitat.

Mentorenschaft und die Fahigkeit, Vertrauen in andere zu setzen bedarf besonderer Qualitaten. Der
erfahrene Kampfrichter muss in der Lage sein, anderen Anleitung zu geben, ohne direkt einzugrei-
fen oder zu dominieren. Ein direkter Eingriff (in das Geschehen) kann einen Kampfrichter in Verle-
genheit bringen, kann ihn beleidigen oder verkrampfen lassen. Die Zuschauer kénnen dadurch den
Eindruck gewinnen, dass das Kampfrichter-Team nicht weil3, was es gerade tut. Nur in dem Fall,
dass eine grobe Ungerechtigkeit das Ergebnis wére, sollte ein direkter Eingriff erfolgen, und zwar
um sicher zu stellen, das die Wettkdmpfer fair behandelt werden.



Die Rolle des AuRenrichters

Der AuR3enrichter ist ein wichtiges Mitglied des Kampfrichter-Teams - mit gleicher Stimme, jedoch
mit einer anderen Zustandigkeit als der Mattenleiter. Bei den meisten Wettkdmpfen gibt es zwei
AuBenrichter und einen Mattenleiter, manchmal kénnen aber auch nur ein Au3enrichter und ein
Mattenleiter ein Team bilden. Die Mitglieder eines Teams nehmen abwechselnd die Aufgabe des
Mattenleiters und Aul3enrichters wahr.

Die AulRenrichter, die an den einander gegentber liegenden Ecken der Wettkampfflache sitzen,
haben eine Sicht auf die Kampfflache und ihre Rander (Art. 9), die oftmals unterschiedlich zu der
des Mattenleiters ist. Bei jeder Technik, die nahe am Rand der Kampfflache ausgefiihrt wird, zeigt
der AuRenrichter zur besseren Kenntnis der anderen seine Meinung an, ob diese Technik innerhalb
oder aufRerhalb war.

Die AulRenrichter missen unabhangig fur sich selbst den Wettkampfverlauf beurteilen und missen
bereit sein, zu jeder ausgefiuhrten Aktion eine eigene Meinung anzeigen zu kdnnen. Die Aufgabe
des AulRenrichters erfordert dieselbe Kenntnis, Konzentration und dieselben Qualitdten wie die des
Mattenleiters.

Die AuRenrichter missen die Aktionen des Wettkampfes antizipieren kénnen und bereit sein, jeder-
zeit mit dem Stuhl in der Hand aus dem Weg zu gehen, um so nicht in den Kampfverlauf direkt
einzugreifen. Wahrend der AuBRenrichter den Stuhl wieder an seine urspringliche Position zuriick-
stellt, darf er die Wettkdmpfer nicht aus den Augen verlieren.

Ethische Grundsatze

Internationale Kampfrichter sind Reprasentanten der Internationalen Judo-Foderation und der IJF
Kampfrichterkommission, sowohl auf als auch auerhalb der Wettkampfflache. Es ist von wesentli-
cher Bedeutung, dass sie sich jederzeit vorbildlich verhalten.

Der 1JF-Kampfrichter ist ein vollendeter Fachmann, akkurat und sauber in seiner Erscheinung. Er
meldet sich rechtzeitig zu allen Treffen und Einsétzen, er ist daflir vorbereitet, an Veranstaltungen
bis zum letzten Wettkampf voll teilzunehmen und er wartet alle Abschlussbesprechungen beim
Hauptkampfrichter oder der Kommission ab, bevor er die Veranstaltung verlasst.

Der Kampfrichter hat die Verpflichtung, stets auf dem laufenden Stand der Protokolle der 1JF und
der 1JF-Wettkampfregeln einschlieRlich der neuesten Anderungen und Interpretationen zu sein.

Die Integritat des Kampfrichters darf nicht beschadigt werden. Um frei von irgend moéglichen Inte-
ressenkonflikten zu bleiben, sollten die Kampfrichter wahrend des Wettkampfes in der Zeit, in der
sie nicht aktiv tétig sind, in dem fur sie vorgesehenen Bereich sitzen und Gesprache mit Wettk&dmp-
fern und Trainern vermeiden.

Der Kampfrichter ist dafur verantwortlich, den Geist des Judo zu wahren, indem er faire und unbe-
fangene Entscheidungen trifft. Um von jedweder moglichen Befangenheit frei zu bleiben ist es das
Beste, dass der Kampfrichter jedwede Tatigkeit als Trainer oder Manager eines Judo-Teams, das zu
internationalen Wettkdmpfen geschickt wird, ablehnt.

Alle Kampfrichter sollten zur zuklnftigen Entwicklung aller aufstrebender Kampfrichter beitragen,
indem sie eine Fuhrungsrolle in einem nationalen und kontinentalen Kamprichter-(Ausbildungs-)
Programm anstreben, dem sie ihre Kenntnisse, ihren Rat und ihre Unterstiitzung zur Verfigung
stellen.

Kampfrichterei braucht Teamwork. Kampfrichter missen mit ihren Kollegen auf harmonische Weise
zusammenarbeiten, sie akzeptieren offen Kommentare zur persénlichen Verbesserung und stehen,
wo angemessen, anderen diskret und konstruktiv mit Rat zur Seite.

Kampfrichterei, Lehrgange und Seminare erfordern Hingabe. Kampfrichter sollten in den Tagen vor
einem Wettkampf oder einem Lehrgang den Ubertriebenen Konsum von Alkohol vermeiden und
sich angemessen ausruhen, um frisch und klar im Verstand zu sein.



2. Die Qualitaten eines Kampfrichters

Autoritat

Der Kampfrichter ist die zentrale Autoritat eines Wettkampfes... der ,[Experte*. Die AulRenrichter,
technische Offizielle, Wettkampfer und Trainer erwarten vom Kampfrichter, dass er den Wettkampf
leitet, die Ubersicht bewahrt und den 1JF-Wettkampfregeln Nachdruck verleiht. Autoritiat entsteht
nicht automatisch dadurch, dass man Kampfrichter ist. Es ist die Qualitat der individuellen Person,
die sich Uber die Zeit hinweg entwickelt. Autoritat ist messbar und die Prasenz einer starken Autori-
tat schafft Respekt, Vertrauen und Glaubwurdigkeit.

Die Fahigkeit, Autoritat auszustrahlen, erfordert die Exzellenz in allen notwendigen Qualitaten eines
Kampfrichters. Eine Schwéache in nur einem einzelnen Bereich kann schnell die Autoritat untergra-
ben.

Um Autoritéat auszustrahlen muss der Kampfrichter auch in schwierigsten Situationen ruhig, selbst-
sicher und Uberlegt bleiben. Ein Expertenwissen des Judo-Protokolls (Benimm-Regeln, Wettkampf-
und Sportordnung — Anm. Ubers.) und der 1JF-Wettkampfregeln ist unumgéanglich. Und am wich-
tigsten ist: er muss mit den beiden AuRRenrichtern ein gemeinsames Verstandnis entwickeln, um
effektiv als Team arbeiten zu kdnnen.

Die unterstutzende Rolle der AuRenrichter

Die AuRenrichter haben eine unterstitzende, keine anleitende Funktion. Jeder Versuch eines Au-
RBenrichters, zuviel Einfluss auf den Mattenleiter auszuliben, beschadigt die Autoritat des gesamten
Teams.

Der AuRR3enrichter muss dem Mattenleiter die Zeit zugestehen, Entscheidungen anzusagen. Nur in
Situationen, in denen die Meinung des Aul3enrichters von der des Mattenleiters abweicht oder in
denen der Mattenleiter es ganz versaumt, eine Entscheidung anzusagen, sollte ein AuRenrichter
seine Meinung anzeigen. Jeder AulRenrichter, der vor oder gleichzeitig mit dem Mattenleiter eine
Wertung fur einen Wurf anzeigt, schadet der Entscheidungsgewalt des Mattenleiters. Das steht der
Integritat des Teams diametral entgegen.

Selbstsicherheit

Autoritat erfordert Selbstsicherheit. Der Mattenleiter, der eine Entscheidung trifft, sollte nicht sofort
direkten Blickkontakt mit den AuRenrichtern suchen, um festzustellen, ob diese zustimmen oder
nicht. Diese direkte Vergewisserung zeugt von einem Mangel an Selbstsicherheit bei der getrof-
fenen Entscheidung. Erst wenn die Entscheidung angesagt und das Handzeichen gemacht wird,
sollte der Mattenleiter sich leicht drehen (1/4 Drehung), um zumindest einen Auflenrichter an sei-
nem/ihrem Blickfeldrand auszumachen. Diese Drehbewegung ermdaglicht es auch, dass das Hand-
zeichen von jedermann in der Wettkampfhalle gesehen werden kann. Die Drehung des Korpers
sollte nicht den Eindruck vermitteln, dass der Mattenleiter sich deshalb dreht, um zum Auf3enrichter
zu sehen.

Der Mattenleiter, der immer wieder nach der Ansage einer Entscheidung oder gar vor Ansage einer
Entscheidung zu beiden AuRenrichtern sieht, lasst einen klaren Mangel an Selbstsicherheit, Kennt-
nis und Fahigkeit erkennen. Manche Kampfrichter haben die Tendenz, zu der Kampfrichterkommis-
sion oder zu einer Bewertungskommission zu blicken. Auch dies deutet auf einen Mangel an
Selbstsicherheit hin.

Konferenz/Beratung

Beratungen sollten auf ein Minimum beschrénkt werden, da sie von dem eigentlichen Wettkampf
ablenken. Es gibt jedoch Situationen, bei denen eine Beratung notwendig ist, um eine Bestrafung
oder eine von den IJF-Wettkampfregeln nicht abgedeckte Situation zu beraten.

Eine Beratung geht aus und wird gefuhrt unter der Autoritat/Stimmfihrung des Mattenleiters. Sie
findet innerhalb der Kampfflache statt. Der Mattenleiter fordert die beiden AuRenrichter auf, zu
einer Position kurz hinter der Ausgangsposition des Mattenleiters und aul3erhalb der Horweite der
Wettkampfer zu kommen. Im Falle von Sonomama jedoch stehen die Kampfrichter etwas von der
aktuellen Bodenposition der Wettkampfer weg. Der Mattenleiter steht so, dass er beide Wettk&dmp-
fer sieht, die AuRenrichter an jeder Seite des Mattenleiters, 45° nach innen gewendet. Diese An-
ordnung erlaubt es den drei Kampfrichtern, sich bei der Beratung zu sehen, wahrend gleichzeitig



der Mattenleiter in Sichtkontakt mit beiden Wettkdmpfern und die AuR3enrichter mit jeweils einem
der Wettkampfer bleiben. In der kurzen Beratung fordert der Mattenleiter die Au3enrichter auf,
nacheinander ihre Meinung zu sagen. Der Au3enrichter, der visuell oder verbal das Gespréch domi-
niert, verletzt die Zustandigkeit des Mattenleiters. AuRenrichter sollten nur miteinander sprechen,
wenn es eine Sprachbarriere gibt. Der Mattenleiter sollte niemals einen Auf3enrichter zu einer Dis-
kussion auffordern und darf niemals eine Diskussion mit nur einem AufRRenrichter fuhren. Ein sol-
ches Vorgehen wirde die Integritat und Geschlossenheit des Teams verringern.

Um einen Konsens zu erreichen, sollten die AuRenrichter ihre Zustimmung mit einem Kopfnicken
anzeigen. Der Mattenleiter muss sicherstellen, dass die gesamte Diskussion beendet ist und dass
jeder die Entscheidung komplett verstanden hat, bevor die AuR3enrichter zu ihren Stuhlen zurtck-
kehren. Eine erneute Zusammenkunft zu einer Beratung zur weiteren Diskussion oder fir weitere
Klarung desselben Punktes ist unnétig und sollte vermieden werden.

Anzeigen eines Meinungsunterschiedes

Ein Kampfrichter muss selbstsicher seine Entscheidungen ansagen. Dennoch wird es Situationen
geben, in denen zwei AuRenrichter den Mattenleiter Uberstimmen. Aufgrund ihrer Position kdnnten
die AuRBenrichter einfach eine bessere Sicht auf die Aktion haben, was es ihnen ermdéglicht, eine
bessere Bewertung zu treffen. Die Entscheidungen der AuBenrichter zu akzeptieren unterlauft nicht
jemandes Autoritat und muss ohne Einwande hingenommen werden.

Ein Auenrichter, der eine andere Meinung hat, sollte dies schnell durch das angemessene Hand-
zeichen anzeigen und sollte dieses solange beibehalten bis der andere Auf3enrichter diese Meinung
zur Kenntnis genommen hat. Wenn der andere AuRenrichter dieser zustimmt, indem er dasselbe
Handzeichen anzeigt, so ist der Mattenleiter aufgefordert, die angemessene Korrektur vorzuneh-
men. Wenn der Mattenleiter die AuRenrichter nicht sieht, so sollte, nach einer angemessenen Zeit-
spanne, der AuBlenrichter, der dem Mattenleiter am néchsten steht, sich diesem bemerkbar ma-
chen. Ein AuRRenrichter, der seine Meinung bekannt gibt, das Handzeichen jedoch nicht lange genug
anzeigt, wodurch der andere AulRenrichter dieses nicht bemerkt, lasst einen Mangel an Selbstsi-
cherheit, Ubersicht oder Entschiedenheit erkennen.

Abwarten der Entscheidung

Der AulR3enrichter muss die Autoritat des Mattenleiters respektieren und muss ihm eine angemesse-
ne Zeit zugestehen, in der dieser seine Entscheidungen ansagt und anzeigt. Der AuRenrichter sollte
nicht jede kleine Meinungsverschiedenheit anzeigen, es sei denn, es werden standig schwere Fehler
gemacht. Das Beharren auf jeder auch zweifelhaften Entscheidung vermittelt den Eindruck eines
»Rechthabers”, wirft ein schlechtes Licht auf den AuRenrichter und beschéadigt die Integritét des
Teams. Ein Mattenleiter durfte in diesem Fall anfangen, sich Sorgen Uber die standigen Eingriffe
des Aullenrichters und der daraus entstehenden Spannungen zu machen, die die Geschlossenheit
des Teams gefahrden.

In einer Prufungssituation wiirde ein Au3enrichter, der so handelt, aufgrund des demonstrierten
Mangels an Respekt gegentuber dem Mattenleiter und aufgrund des Mangels an Verstandnis, das
Team zu unterstltzen, nicht bestehen. Ein solcher Typ von Auf3enrichter sollte verhindert werden.

Zusammenarbeit mit weniger erfahrenen Kampfrichtern

Auf regionalen und nationalen Veranstaltungen werden oft weniger erfahrene Kampfrichter mit
Veteranen in einem Team zusammengebracht (,,to team up“), um ein insgesamt starkes Team zu
bilden. Dies bietet den weniger reifen Kampfrichtern die Gelegenheit, unter Aufsicht und Anleitung
von erfahreneren AulRenrichtern Praxis ,,auf der Matte“ zu bekommen. In diesen Situationen kann
die Hilfestellung und der Eingriff der AuRenrichter haufiger vorkommen und ist akzeptabel.

Kommunikation mit Technischen Offiziellen

Jede Korrektur, die an der Anzeigetafel vorgenommen wird, fallt in die Zusténdigkeit des Mattenlei-
ters. Wenn ein Aul3enrichter einen Fehler an der Anzeigetafel sieht (zum Beispiel wurde ein Koka
far Blau statt fir Weil notiert), so muss der Auflenrichter aufstehen, um den Mattenleiter auf das
Problem aufmerksam zu machen. Wenn der Mattenleiter dies nicht sofort bemerkt, so hat auch der
andere AulR3enrichter aufzustehen und sollte solange stehen bleiben, bis er bemerkt wird. In den
meisten Fallen sollte eine Diskussion zwischen Mattenleiter und AuRenrichtern nicht gefordert wer-
den. Der Mattenleiter kann den Wettkampf, wenn nétig, unterbrechen und den Fehler korrigieren.



Die AuRenrichter sollten niemals direkt mit Zeithehmern oder Registratoren interagieren. Diese
Aufgabe fallt dem Mattenleiter zu.

Kontrolle des Wettkampfs und der Wettkampfflache

Der Mattenleiter und die AuRenrichter haben komplette Weisungsbefugnis Uber die gesamte Wett-
kampfflache. Alle Fotographen, Zuschauer, zusétzlichen Trainer oder andere Wettkampfer mussen
aus dem unmittelbaren Bereich der Wettkampfflache verwiesen werden. Versaumnisse eines
Kampfrichters, dies zu tun, zeigen einen Mangel an Kontrolle tiber seinen eigenen Bereich.

Wettkampfern sollte niemals zugestanden werden, ihren Judogi ohne die Erlaubnis des Kampfrich-
ters zu ordnen. Ein Wettkampfer, der dies tut, schadet der Autoritat des Kampfrichters.

Der Kampfrichter sollte jede Art von Gesprach mit den Wettkdmpfern auf der Kampfflache vermei-
den, es sei denn, er erklart eine Strafe oder er stellt fest, ob eine Verletzung vorliegt.

Prasenz

Die , Aura“, die einen Kampfrichter auf den Tatami umgibt, h&ngt unmittelbar mit seiner Erschei-
nung, seinem Auftreten und seinem Verhalten zusammen. Prasenz hangt ebenfalls stark von den
anderen Qualitaten eines Kampfrichters ab und jede einzelne Unsicherheit kann seine Prasenz in
entscheidendem Male schwéchen.

Prasenz ist unbewusst. Sie ist nicht etwas, was durch aggressives Verhalten erzwungen werden
kann.

Erscheinung

Eine professionelle Erscheinung beginnt mit ordentlicher Kleidung. Die offizielle Internationale
Kampfrichter-Kleidung, die aus einem schwarzen Blazer, der 1JF-Kampfrichter-Krawatte,
grauen Hosen, schwarzen Socken und weilRem, kurzarmeligen Hemd besteht, sollte in gu-
tem Zustand, sauber und frisch gebugelt sein. Ein Wettbewerb, der mehrere Tage dauert, erfordert
das tagliche Wechseln eines Unterhemdes und sorgféltige Kérperpflege (saubere Rasur). Der
schwarze Blazer muss jederzeit zugekn6pft sein, wenn er auf der Wettkampfflache getragen wird.

Auftreten

Kérperhaltung, Bewegungen und Handzeichen sollten ungeachtet der Umstande jederzeit natirlich
erscheinen. Wenn ein Mattenleiter durch sein/ihr Auftreten die Aufmerksamkeit auf seine Person
lenkt, kdnnte dies vom Wettkampf ablenken und eine zwanghafte Préasenz erzeugen.

Der Mattenleiter sollte eine Grundhaltung einnehmen, bei der die Hande und Arme an den Koérper-
seiten entspannt herunterhangen, wahrend er sich auf ein Bein vorwarts aufstitzt, um Interesse zu
zeigen. Eine Gewichtsverlagerung auf das hintere Bein mit entspanntem vorderem Bein sollte ver-
mieden werden, da dieser Stand einen Mangel an Interesse andeutet und als nicht professionell
angesehen wird.

Die Arme sollten wahrend des Gehens Uber die Tatami naturlich, aber nicht Ubertrieben mitschwin-
gen. Im Allgemeinen sollten die Arme in einer entspannten Haltung dicht am Kdérper gehalten wer-
den.

Wenn ein Wettkampfer geworfen wird, so sollte der Mattenleiter so stehen, dass er die gesamte
Trefferflache auf der Tatami sieht. Ein Mattenleiter sollte im Moment der Landung von Uke nicht
zuruckzucken oder seinen/ihren Kérper oder Kopf drehen. Diese Zuckungen lenken tendenziell vom
Wettkampf ab. Der Mattenleiter muss, die Richtung antizipierend und sich mit den Wettkampfern
bewegend, mit der Aktion mitfliessen, darf aber nicht unbewusst selbst in den Wettkampf so hi-
neingezogen werden, dass die Kérperbewegungen des Mattenleiters anfangen, die Wurfaktionen
der Wettkdmpfer zu imitieren.

Nachdem eine Aktion erfolgt ist, muss der Mattenleiter das entsprechende Handzeichen mit dem
Arm, nicht mit dem ganzen Korper anzeigen. Gesichtsausdricke oder Kdrperbewegungen, die den
Trainern oder Zuschauern den Eindruck vermitteln kdnnten, dass die Aktion ,,beinahe* ein Wurf
war, sollten vermieden werden. Dies schadet der Prasenz des Mattenleiters.

Beim Uberlehnen, um eine Newaza-Situation zu beobachten, sollten die Hande nicht auf den Knien
oder der Tatami liegen. Diese Position kdnnte die Beweglichkeit einschranken und Handzeichen



unndtigerweise verzdgern. Die Arme und Hande sollten in etwa parallel zu den Beinen in einer ent-
spannten und naturlichen Weise gehalten werden.

Verhalten

Die Leistung eines Mattenleiters sollte in sich stimmig, gefasst und ruhig sein. Ruhe ist fur die Ent-
stehung und Aufrechterhaltung der Prasenz wesentlich. Das Ballen der Fauste, das Aus- und Weg-
strecken der Arme vom Korper, das Runzeln der Stirn, zuckende Bewegungen und stéandiges Zu-
rechtriicken der Kleidung sind nur einige wenige Zeichen der Nervositat, die vermieden werden
sollten.

Die Arme durfen niemals vor der Brust gekreuzt werden. Das offenbart Arroganz, Uberheblichkeit
und Voreingenommenheit. Ein Kampfrichter muss jederzeit bescheiden und gewillt sein, neue Din-
ge zu lernen.

Haltung in schwierigen Situationen zu bewahren ist fur die Aufgabe des Kampfrichters und fir das
Aufrechterhalten der Prasenz wesentlich. Ein Kampfrichter entwickelt normalerweise einen be-
stimmten Stil mit einem Rhythmus von Bewegung, von Handzeichengebung und des Umgangs mit
Situationen. Ungeachtet ob die Aktion langsam oder sehr schnell ablduft, sollte der Kampfrichter
ruhig und gefasst sein. Jeder Wechsel des Rhythmus, schnelleres Gehen als ublich oder die zuneh-
mende Schnelligkeit von Kommandos kann einen Verlust an Haltung anzeigen. Eine Methode, einen
in sich stimmigen Stils zu entwickeln, ist es, sich selbst durch das so oft wie mégliche Schiedsen
auf einer héheren Ebene herauszufordern. Auf Wettkdmpfen mit hdherem Niveau sind die Aktionen
schneller und es entsteht eine gré3ere Zahl an unterschiedlichen Situationen.

Selbst die erfahrensten Kampfrichter kénnen in die Lage kommen, ihre Entscheidung korrigieren zu
mussen. Dies sollte niemals persdnlich genommen werden. Wenn die Emotionen eines Kampfrich-
ters nicht unter Kontrolle und in Balance gehalten werden, wird seine Leistung insgesamt darunter
leiden. Gesichtsausdricke oder Handzeichen, die eine abweichende Meinung zu der der AuRenrich-
ter andeuten, schaffen einen Missklang und schwéchen die Geschlossenheit des Teams. Es ist wich-
tig, dass die drei Kampfrichter als Einheit zusammenarbeiten, die Arbeit des jeweils anderen ergan-
zen und ihm beiseite stehen.

Im Fall einer schweren Verletzung eines Wettkdmpfers oder im Fall einer kurzen Bewusstlosigkeit
eines Wettkdmpfers infolge von Shime waza, ist es unbedingt erforderlich, dass die Kampfrichter

gefasst bleiben, um die Situation zur Sicherheit und zum Wohle des Wettkampfers unter Kontrolle
zu behalten.

Starke Teamarbeit foérdert die Tatigkeit des Kampfrichters und ist vorteilhaft fur Wettkampfer und
das Judo insgesamt. Kein Mitglied eines Teams sollte Dinge aussprechen oder tun, die die Einigkeit
des Teams schwachen.

Der Kampfrichter sollte jederzeit den Wettkdmpfern gegentiber Respekt zeigen, sie hoflich auf ihre
Ausgangspositionen weisen und es vermeiden, sie zu berthren. AusschliefZlich im Fall von Sono-
mama ist eine Bertihrung der Wettkdmpfer notwendig, um den Wettkampf zu unterbrechen und
fortzusetzen.

Nichts schadet der Prdsenz eines Kampfrichters mehr als die offene Demonstration von Desinteres-
se. Ein Mattenleiter, der mehr an den Aktivitaten der benachbarten Matte interessiert ist, nach
jeder Ansage von Matte in der Wettkampfhalle herumschaut oder standig zur Bewertungskommis-
sion blickt, demonstriert Schwéche und einen Mangel an Prasenz.

Der Auf3enrichter

Die Korperhaltung des AuBRenrichters ist ebenfalls fur die Prasenz des gesamten Teams wichtig. Der
Rucken sollte gerade und an der Rucklehne des Stuhls angelehnt sein; die Hande sollten auf den
Knien liegen, Handflachen nach unten; die Beine stehen leicht auseinander; FuRe flach auf der Tat-
ami; und der Kopf sollte leicht nach vorne uber die Hiufte geneigt sein, um Interesse zu zeigen.

Um Aufzustehen sollte der AuBenrichter einen Fuld zuriick unter den Sitz des Stuhls auf den Boden
aufsetzen, um sich leicht abzustof3en, wéhrend er sich vorwarts lehnt und dadurch ohne viel
Anstrengung aufsteht.

Die Augen des AuRRenrichters missen konzentriert auf die Wettkdmpfer gerichtet sein. Es ist fur die
Prufer von den Seitenlinien aus sehr leicht zu erkennen, wann die Augen anfangen, zu wandern.
Der vollendete Fachmann ist in der Lage, sich 100%ig auf den Wettkampf zu konzentrieren, selbst
nach mehreren Stunden der Tatigkeit.



Professionalitat

Die Prasenz eines Kampfrichters wird dadurch unterstitzt, dass er an alle Dinge professionell he-
rangeht, sei es auf oder auRerhalb der Tatami. Als ein Profi ist ein Kampfrichter dafur verantwort-
lich, punktlich zu sein; ordentlich gekleidet zu sein; an Besprechungen vor dem Wettkampf teilzu-
nehmen; den ganzen Tag auf der Matte ohne sich zu beschweren eingesetzt zu sein; bis zum Ende
des Wettbewerbs zu bleiben und zur Verfiigung zu stehen, bis er vom Hauptkampfrichter entlassen
wird.

Wahrend des Wettbewerbs sollte der Kampfrichter in dem fir ihn vorgesehenen Bereich sitzen, es
sei denn, er erhalt die Erlaubnis, den Bereich zu verlassen; er sollte auf alle Zeitansagen achten;
sollte seine eigene Leistung analysieren und um Rat nachsuchen, wie er sich verbessern kann; und
er sollte die Leistung anderer Kampfrichter nicht diskutieren, es sei denn, er ist von dem jeweiligen
Kampfrichter selbst darum gebeten worden. Kampfrichter sollten niemals Uber die Fehler oder die
Leistung eines Kampfrichterkollegen mit anderen diskutieren. Das Herabsetzen von Kampfrichter-
kollegen ist sehr unprofessionell.

Prasenz ist eine Eigenschaft, die weder ein- noch ausgeschaltet werden kann, noch kann sie einzig
auf der Tatami erworben werden. Ein Kampfrichter entwickelt Pradsenz dadurch, dass er 24 Stunden
am Tag ein Profi ist, der sich verantwortungs- und respektvoll sowohl, in als auch auRerhalb der
Wettkampfhalle verhailt.

Position

Ein erfahrener Mattenleiter scheint immer zur richtigen Zeit auf der richtigen Position zu stehen,
um eine klare Sicht auf die Aktion und die Trefferflache auf der Matte zu haben. Das ist kein Zufall.
Es ist eine Uber die Zeit hinweg durch Praxis erworbene Eigenschaft.

Wenn der Mattenleiter sich zu einer (neuen) Standposition auf der Tatami bewegt hat, so muss
er/sie dabei immer die Au3enrichter erkennen kénnen und muss dabei darauf achten, nicht deren
Sicht auf die Wettkdmpfer oder auf den Mattenrand zu versperren. Wenn mdoglich, so muss der
Kampfrichter eine Position wahlen, die auch den Blickkontakt mit Zeitnehmern und Registratoren
erlaubt.

In der Ausgangssituation (Hajime) des Mattenleiters bildet dieser mit den Kampfern ein Dreieck.
Wahrend des Wettkampfes sollte der Mattenleiter versuchen, wann immer moéglich dieses Dreieck
beizubehalten, dabei einen Abstand von ungefahr 3 bis 4 Metern zu den Wettkdmpfern einhaltend.
Der Abstand von 3 bis 4 Metern hat sich in Tachi waza als gunstige Distanz erwiesen, durch die
gewahrleistet wird, dass der Mattenleiter aus allen schnellen Aktionen der Wettkampfer heraus-
gehalten bleibt und, wichtiger noch, dass er die Trefferflache eines Wurfs erkennen kann. Ein Mat-
tenleiter, der zu nahe an den Wettkampfern steht, riskiert eine mdgliche Kollision, und ein Matten-
leiter, der mehr als 4 Meter entfernt steht, konnte die Kontrolle und das Gefuhl fur den Wettkampf
verlieren.

Der Mattenleiter muss stets die Aktionen der Wettkampfer einschatzen und antizipieren kénnen,
um sich an die fur die Beobachtung des Wettkampfes beste Stelle zu bewegen. Der Mattenleiter
sollte ausmachen kdnne, wer jeweils der angreifende Wettk&mpfer ist, er muss Griffe bewerten
kénnen und einschatzen, ob der Angreifer einen Wurf nach vorne oder nach hinten beabsichtigt.
Dies hilft, die gunstigste Position einzunehmen, um die Trefferflache zu sehen. Wenn der Mattenlei-
ter zu nahe an die Wettkdmpfer heran kommt und die Wurfbewegung falsch einschatzt, so kdnnten
die Wettkampfer auf ihn/sie zustirmen und er/sie musste sehr schnell aus dem Weg springen. Das
kann den besten Kampfrichtern passieren, aber es geschieht im Allgemeinen den weniger erfahre-
neren Kampfrichtern aufgrund des Mangels an Erfahrung, wo man sich am besten hinstellt.

Bewegungen des Mattenleiters sollten flieBend, weich und wirdevoll sein. Eine stets gute Kdrper-
haltung mit dem Gewicht auf den Fu3ballen erlaubt es, mit den FuRen in einer dem Judo entspre-
chenden Weise, wie etwa bei Ayumi-ashi, Uber die Tatami zu gleiten. Alle Schritte sollten kurz,
ausgeglichen und in einem entspannten Gang erfolgen. Schnelle Bewegungen kénnen Nervositat
oder (irgendein) Hochgefuhl anzeigen und lenken von den Wettkdmpfern ab. Der Mattenleiter muss
lernen, seine/ihre Bewegungen einzuschranken. Im Allgemeinen macht er weniger Schritte als die
Wettkampfer.

Ein allgemeiner Fehler von unerfahrenen Mattenleitern ist das Schlurfen mit den FuRen auf kleinem
Raum. Der Mattenleiter, der langsam ablaufende Tachi waza oder Ne waza beobachtet, tendiert
dazu, mit den FURen von Zeit zu Zeit ein paar Zentimeter nach vorne, wieder ruckwarts, nach
rechts und links zu rutschen. Diese unnétigen Bewegungen lenken ab und fihren vom Wettkampf
weg. Der Mattenleiter sollte an einem Platz bleiben, wenn die Wettk&dmpfer auf demselben Fleck



k&mpfen, sollte aber nach einer bestimmten Zeit die Position leicht verandern, um zu zeigen, dass
er interessiert und noch voll beim Wettkampf ist. Das ist ein kleiner, aber feiner Punkt, der erst mit
der Erfahrung kommt.

Die erfahreneren Mattenleiter planen fur gewohnlich ihre Schritte und kommen nach einer Bewe-

gung zu komplettem Stillstand. Von der neuen Position aus wird das Verhéltnis zu den Wettkamp-
fern wieder hergestellt. Weniger erfahrenere Mattenleiter tendieren dazu, in eine Richtung zu ge-

hen, um dann ihre Richtung zu andern und oft unnétigen Platz wegzunehmen.

Ne waza

Am besten befindet man sich in einer Position 2 bis 3 Meter entfernt vom Kopf und Torso der Wett-
k&dmpfer. In den meisten Féllen sollte der Mattenleiter innerhalb der Kampfflache bleiben. Dennoch
gibt es Situationen, in denen es notwendig und zulassig ist, fur eine bessere Sicht die Sicherheits-
flache zu betreten. So ist flir den Mattenleiter z.B. in einer Osae waza, wenn Kopf und Hande bei-
der Wettkdmpfer noch auf der Kampfflache liegen, der Sicherheitsflache aber zugewandt sind, die
beste Position auf der Sicherheitsflache.

Manche Mattenleiter tendieren dazu, bei Ne waza Situationen sehr nah an und uber die Wettkamp-
fer gebeugt zu stehen, um alle Aspekte von Ne waza zur selben Zeit iberwachen zu kédnnen. Diese
Position ist ungeschickt und sollte vermieden werden. Es ist eher akzeptabel, zwei oder drei volle
Schritte zu jeder Seite zu machen, wenn zum Beobachten notwendig. Wenn ein Wettkampfer in Ne
waza eine Wirgetechnik (Shime waza) anwendet, kann es Situationen geben, in denen es notwen-
dig wird, einen naheren Einblick zu bekommen, und zwar um festzustellen, ob Uke bewusstlos ge-
worden ist oder das Revers des Judogi Uber das Gesicht gezogen wird. In den meisten Féallen je-
doch hat es sich gezeigt, dass ein nahes Herangehen an die Tatami die Sicht nicht verbessert. Nur
wenn es absolut notwendig ist, sollten ein Knie und eine Hand die Tatami beruhren. Diese Position
ermdglicht ein schnelles Aufstehen wenn die Wettkdmpfer sich plotzlich bewegen. Mattenleiter soll-
ten niemals auf beiden Knien knieen, da dies unbeweglich macht, unprofessionell aussieht und der
Wirde und Autoritéat schadet.

Wenn ein Wettkampfer den anderen in Osaekomi festhélt, kommmt es vor, dass Uke sich dreht und
versucht, in das Bein von Tori einzuhaken, was Tori dazu bringt, sich vorwarts im Kreis zu bewe-
gen, um ein Einhaken zu verhindern. Der Mattenleiter sollte ein ,Hinterherjagen“ vermeiden und
sich statt dessen in die den Wettkdmpfern entgegengesetzte Richtung bewegen. Dass heilit, er
»~geht an ihrem Ricken hinten herum, um ihr Gesicht wieder zu sehen“. Wenn die Drehaktion wir-
kungsvoll ist, wartet der Mattenleiter mit guten antizipatorischen Fahigkeiten einfach darauf, bis die
Wettkampfer wieder zu ihrer urspringlichen Position zurtickgekehrt sind. Der Mattenleiter sollte
eine Position einnehmen, aus der heraus er die Hande und das Gesicht sowohl von Tori als auch
von Uke beobachten kann und aus der heraus er feststellen kann, ob der Ricken kontrolliert gehal-
ten oder ob ein Bein geklammert wird.

Der Rand der Kampfflache/Mattenrand

Wenn die Wettkampfer sich auf den Rand der Kampfflache zu bewegen, ist es die erste Pflicht des
Mattenleiters, auf einer Position zu sein, von der aus er mogliche Aktionen bewerten kann, wahrend
es dem Team obliegt, auf den Mattenrand zu achten und zu entscheiden, ob die Aktion innerhalb
oder aufRerhalb ist. Das setzt voraus, dass der Mattenleiter weil3, wo sich der AuBBenrichter befindet,
um dessen Sichtlinie auf den Mattenrand frei zu halten.

Wenn die Wettkampfer sich in eine ,,neutrale” Ecke (eine Ecke ohne AuR3enrichter) bewegen, sollte
der Mattenleiter ihnen zu dieser Ecke folgen, sich aber innerhalb der Warnflache befinden und den
AuRenrichtern einen ungehinderten Blick auf die Wettkampfer und den Rand der Kampfflache er-
madoglichen. Von dieser Position aus wird es fur den Mattenleiter nur moglich sein, lediglich einen
AuRenrichter in seinem Blickwinkel zu behalten. [Abbildung 2.1 (b)]

Wenn die Wettkampfer sich auf eine Ecke mit AuRenrichter zu bewegen, sollte der Mattenleiter sich
leicht an den Rand und gegenuber dem AuRenrichter stellen, der den Wettkdmpfern am néchsten
ist, die Wettk&dmpfer dabei in der Mitte. [Abbildung 2.1 (d)] Wenn die Wettkdmpfer naher als 3
Meter an die Ecke herankommen, sollte der AuRenrichter mit dem Stuhl in der Hand zur Seite ge-
hen, dabei die Wettkampfer immer weiter im Blick behaltend. Er/Sie sollte sich so von der Aktion
weg bewegen, dass er/sie sich immer noch auf einer Augenhéhe mit dem Mattenrand befindet,
dem sich die Wettkdmpfer néahern, damit er in einer Position ist, von der aus er wenn noétig beurtei-
len kann, ob die Aktion innerhalb oder auRerhalb ist. Manche AuBenrichter glauben, so lange sich
nicht bewegen zu mussen, bis ein Wurf angesetzt wird. Aber allein die bloRe Anwesenheit eines
AuRenrichters in einer Ecke kann einen Wettk&dmpfer davon abbringen, einen Wurf anzusetzen, der

10



vorbereitet wurde und kurz vor der Ausfihrung steht. Es ist immer besser, sich eher friher denn zu
spat zu bewegen.

Wenn die Wettkampfer sich auf eine Seite der Kampfflache zu bewegen, so sollte der Mattenleiter
eine Position gerade noch innerhalb der Kampfflache und mit dem Rucken einer neutralen Ecke
zugewandt einnehmen. [Abb. 2.1 ()]

Mattenleiter missen erkennen, wann sie Gefahr laufen, in eine Ecke gedréangt zu werden und soll-
ten sich in die eine oder andere Richtung um die Wettkdmpfer herum bewegen, um zu vermeiden,
mit ihnen zusammen zu stoRen. Wenn einmal die Sicherheitsflache erreicht worden ist, sollte der
Mattenleiter entgegengesetzt der Bewegungsrichtung der Wettkampfer um sie herum gehen.

Anm.: Studien haben ergeben, dass Mattenleiter, die sich weiter weg befinden, in der Lage sind,
den Auftreffpunkt zu fixieren noch bevor die Landung stattfindet, und in der Lage sind, den gesam-
ten Rucken landen zu sehen. Rein theoretisch ist der Winkel, in dem die Augen sich bis zum Auf-
treffpunkt bewegen, dann geringer, wenn der Mattenleiter sich weiter weg befindet, wodurch die
Sicht gunstiger ist. Das ist einer der Grinde, warum Studien eine Zunahme von richtigen Bewer-
tungen gezeigt haben, wenn diese vom Rand der Kampfflache (weiter weg) aus gegeben wurden.
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Beobachten des Wettkampfverlaufs

Die Fahigkeit, den Wettkampfverlauf zu beobachten und die Fahigkeit, auf der richtigen Position zu
stehen sind komplementar. Wie im obigen Abschnitt beschrieben muss der Mattenleiter sich in ei-
ner guten Position befinden, um die Techniken und Aktionen der Wettkdmpfer sehen zu kénnen,
ohne die AulRenrichter, die Wettkampfregistratur, die Zeitnehmer, die Trainer etc. aus den Augen
zu verlieren. Die Fahigkeit, auf der richtigen Position zu stehen, stellt sicher, dass die Augen des
Mattenleiters immer auf den richtigen Ort zur richtigen Zeit gerichtet sind, um die wesentlichen
Informationen zu erfassen, die sich aus der gesamten Umgebung des Wettkampfes darbieten.

Beobachten ist die Fahigkeit, die dariiber entscheidet, wie gut diese komplexen Informationen alle
zusammen berucksichtigt werden. Der Mattenleiter ist die zentrale Autoritat des Wettkampfes und
tragt fir vielerlei Dinge Verantwortung - fiir das Leiten des Wettkampfes, das Bewahren der Uber-
sicht und dafur, den Wettkampfregeln Nachdruck zu verleihen. Das erfordert vom Mattenleiter,
alles, was nahe an und auf der Wettkampfflache stattfindet, zu beobachten, und zwar sowohl bevor
die Wettkéampfer die Matte betreten, als auch wahrend des Wettkampfes und wenn sie die Matte
verlassen.

Die Fahigkeit, komplexe visuelle Informationen verarbeiten zu kbénnen, unterscheidet den fahigen
von dem weniger erfahrenen Kampfrichter. Der Kampfrichter mit ,,geschultem Auge“ und effekti-
vem Blick auf die Peripherie hat gelernt, visuelle Schlisselinformationen von Seiten der Wettkamp-
fer im Vordergrund zu verarbeiten, wahrend andere Informationen von Auf3en im Hintergrund mit
berlcksichtigt werden. Das erfordert enorme Konzentration. Wenn ein Teil der Informationen aus
dem Hintergrund mehr Aufmerksamkeit verdient, wird der erfahrenere Kampfrichter diese beruck-
sichtigen, ohne jedoch die zentrale Aufgabe aus den Augen zu verlieren. Ein Rundblick auf unter-
schiedliche Aspekte des Geschehens auRerhalb der Matte zu geeigneter Zeit erlaubt es dem Kampf-
richter, den gesamten Wettkampf effektiv zu beobachten.

Dieser kognitive Wahrnehmungsprozess dhnelt dem Jonglieren von Ballen. Der Anfanger konzent-
riert sich auf einen Ball; die beiden anderen fallen so zu Boden. Erst nach hunderten von Versuchen
schafft er es, erst einen Ball, dann den zweiten und schlie3lich auch drei Bélle zu jonglieren. Die
Augen des erfahrenen Jongleurs folgen nicht nur einem Ball, sondern allen drei Ballen zur gleichen
Zeit. Dasselbe gilt fur den Kampfrichter. Der noch junge Kampfrichter achtet nur auf einen Aspekt
des Wettkampfes, wéhrend der erfahrenere Kampfrichter viele Aspekte des Wettkampfes berick-
sichtigt.

Wie der Jongleur, so muss auch der Kampfrichter viele hundert Mal seine Tatigkeit ausiiben, um die
Kunst zu beherrschen. Der noch jungere Kampfrichter tendiert dazu, nur das zu beobachten, was
man ihm/ihr zu beobachten aufgetragen hat. Langsam, durch Jahre des Trainings werden diese
Einzelbeobachtungen weniger. Und schlie3lich hat der Kampfrichter die Fahigkeit, den gesamten
Wettkampf zu beobachten.

Praktische Hinweise

Der Kampfrichter sollte sich die Wettkampfflache ansehen, wenn er/sie die Tatami betritt. Sind die
Matten zusammengeschoben und Bluttropfen weggewischt? Ist die Registratur auf Null zurtickge-
setzt? Sind Zeitnehmer und Registratoren auf ihren Platzen?

Wenn die beiden Wettk&dmpfer die Kampfflache erreichen, sollte der Kampfrichter bei diesen nach
Wertgegenstanden (Uhren, Ringe, Ohrringe) sehen; er sollte den Judogi auf Blut, Tranen, vor-
schriftsméaRige Male Uberprifen; er sollte sich versichern, dass die Fulze der Wettkampfer sauber
sind und langes Haar zusammengebunden ist. Er sollte dies lediglich visuell tun. Die Wettkampfer
durch Beriihren zu Uberprifen ist eine nicht zulassige Vorgehensweise im Judo und wirde
unprofessionell sein.

Der Fokus beim Geschehen vor dem Mattenleiter liegt immer auf den Wettkdmpfern, und zwar vom
Moment, in dem sie die Tatami betreten bis zu deren Verlassen. Manche Mattenleiter haben die
Angewohnheit, nach einer Wertung, bei der Ansage von Matte oder Soremade den Blick von den
Wettkampfern wegzunehmen.

Wenn eine Aktion bewertet wurde, muss der Mattenleiter weiterhin auf Tori blicken, um die Farbe
seines Judogis zu erkennen. Manche Mattenleiter machen den Fehler, aufzublicken, besonders bei
Ippon, und kédnnen dann beim Blick wieder auf die Kdmpfer nicht mehr feststellen, welcher Tori
war, weil beide nach dem Wurf weitergerollt sind.

Dasselbe gilt fur Situationen in Ne-Waza. Wenn Ippon fur Osae-komi gegeben wird, muss der Mat-
tenleiter feststellen, wer gehalten hat. Wenn Blau der Gewinner ist, dann ist es fir den Mattenleiter
nutzlich, bis zur Erklarung des Siegers im Kopf ,,.Blau“ zu wiederholen. Es wird sehr peinlich, wenn
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der Mattenleiter Tori nicht identifizieren kann. Das sollte nur selten geschehen. Wenn jedoch der
Mattenleiter einmal nicht weil3, wer gewonnen hat, ist es besser, den AuRenrichter zu fragen: ,Ka-
chi ao, shiro?“ (jap.: ,,Sieg fur blau oder weif3?*), als zu raten und dann vielleicht den falschen
Wettkampfer zum Sieger zu erklaren.

Der Fokus beim Geschehen hinter dem Mattenleiter muss auf verschiedenen Aspekten des Randge-
schehens liegen und héangt von den jeweiligen Umstanden des Wettkampfes ab. Nachdem z.B. eine
Wertung angesagt wurde, ist es angebracht, zuerst fur 3-4 Sekunden aus den Augenwickeln auf die
Aulenrichter zu achten, um dann zur Registratur zu blicken, ohne jedoch die Wettkampfer aus dem
zentralen Blick zu lassen. Auf diese Weise kdnnte ein Fehler an der Registratur, sollte dieser ge-
macht werden, innerhalb von 5 Sekunden nach Ansage der Wertung erkannt und korrigiert werden.
Ein Fehler sollte nie langer als 5 Sekunden unbemerkt bleiben. Die Komplikationen, die aus unbe-
merkten Fehlern entstehen, machen eine Korrektur oft nur schwieriger.

Wenn die Wettkampfer sich in eine Ecke der Kampfflache bewegen, muss der Mattenleiter diese
Ecke frihzeitig ausmachen, um eine Position einzunehmen, von der aus er ,,innerhalb* oder ,,au-
Rerhalb“ entscheiden kann. Wann immer ein Wettkampfer aus der Matte tritt, hat der Mattenleiter
konsequent Matte anzusagen.

Das Achten auf Judogi oder die personliche Erscheinung der Wettkampfer wahrend des Wettkamp-
fes ist entscheidend. Der Kampfrichter sorgt dafir, dass die Anstandsformen eingehalten werden
und keiner der Wettk&dmpfer sich dabei einen Vorteil schafft.

Die Jacken brauchen wéhrend des Kampfes nicht perfekt geordnet zu sein. Solange beide Wett-
kampfer in gleichem MaRe unordentlich sind oder kein Vorteil bzw. Nachteil fur einen der Wett-
k&mpfer entsteht, sollte der Kampf fortgesetzt werden. Ein Mattenleiter, der den Kampf unentwegt
unterbricht und die Kampfer anweist, den Judogi zu ordnen, hemmt den naturlichen Verlauf des
Wettkampfes.

Der Wettkampf sollte unterbrochen und Matte angesagt werden, wenn das Haar eines Wettkamp-
fers sich gel6st hat und dadurch das Greifen erschwert wird. Gleiches gilt, wenn sich die Hose gelo-
ckert hat oder herunter rutscht, oder wenn der Gurtel sich geldst hat. Der Kampf muss unterbro-
chen und der Judogi neu geordnet werden.

Stimme

Die Ansage von Kommandos durch den Kampfrichter sollte Entschlossenheit, Vertrauen und Kon-
trolle zeigen. Gut ausgefuhrt tragt dies dazu bei, die Autoritdt und Prasenz des Kampfrichters auf
der Wettkampfflache zu starken. Die Tonhohe, Melodik und Explosivitat der Stimme hilft dabei, den
Wettkampf zu kontrollieren, besonders wahrend eines Wettkampfes, der durch die Stimmung von
AuRen sehr spannungsgeladen ist.

Kommandos mussen so ausgesprochen werden, dass sie von Wettkampfern, Trainern, Zeitneh-
mern, Registratoren und Zuschauern gehdort und verstanden werden. Bei der Ausflihrung ist auf
Klarheit, Lautstarke und Richtung zu achten.

Klarheit in der Aussprache wird unterstitzt durch die Betonung. Im Allgemeinen wird bei Judo-
Kommandos die letzte Silbe eines Wortes betont und Vokale sollten kurz sein (Die Vokale im Japa-
nischen sind offen, ohne Muskelanspannung gesprochen). Folgendes kann zur Orientierung dienen:

a wie ‘a’ in hat, Lachen

e wie ‘e’ in Ehre

i wie ‘i’ in tief, liegen

o wie ‘0’ in Ohr

u wie ‘U’ in Furt, Schnuller

Lautstarke und Richtung wirken zusammen. Eine lautere Stimme tragt weiter und ist in Blickrich-
tung hin ausgesprochen. Der leichteste Weg, um gehort zu werden, ist es, das Ziel anzublicken.
Der Mattenleiter muss immer die Wettk&mpfer im Blick haben, wenn er ein Kommando gibt, da die
Wettkampfer vor allem auf die Stimme und nicht auf die Handzeichen reagieren, um zu erfahren,
welches Kommando gegeben wurde. Wenn mdéglich sollte der Mattenleiter ebenfalls die Zeitnehmer
und Registratoren im Blick haben. Mit zunehmendem Gebrauch des schnurlosen Mikrofons ist das
Anblicken der Zeitnehmer und Registratoren nicht mehr notwendig, aber immer noch empfohlen.

Anm: Viele Mattenleiter haben Schwierigkeiten mit der Qualitat des ersten Kampfkommandos, Ha-
jime. Dies kann damit zusammenhangen, dass der Mattenleiter es versaumt, vor Ansage tief ein-
zuatmen. Es braucht Luft, um der Stimme Kraft zu verleihen. Geeignetes Einatmen sollte ein auto-
matischer Prozess werden, und das richtige Atmen geschieht unbewusst.
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Anzeigen von Handzeichen

Handzeichen sind eine Zeichensprache genau festgelegter Gesten, die durch die 1JF Kampfregeln
definiert sind. Sie werden hauptsachlich zur Kommunikation zwischen dem Kamprichter-Team, den
Wettkampfern, Zeitnehmern und Registratoren genutzt, dienen aber auch dazu, die Zuschauer
daruber zu informieren, welche Kommandos wahrend des Wettkampfes gegeben wurden. Viele
Handzeichen haben eine verbale Entsprechung, die zur selben Zeit angesagt wird. Das Handzeichen
muss préazise, kraftvoll und fir 2 bis 3 Sekunden angezeigt werden. Die Gesten missen entspannt
sein, durfen aber nicht lasch, kinstlich oder Uberbetont wirken. Theatralik ist unerwinscht, lenkt
die Zuschauer ab und fuhrt vom eigentlichen Wettkampf weg.

Wenn der Mattenleiter eine Entscheidung ansagt, muss er das Handzeichen dazu so ausfuhren,
dass es klar von den AuRRenrichtern und den technischen Offiziellen gesehen werden kann. Jedes
Handzeichen sollte gehalten werden und der Mattenleiter sich dann mit einer ¥-Drehung entweder
vorwarts oder rickwéarts wenden, damit jeder es sehen kann. Die Drehung erlaubt es ebenfalls
dem Mattenleiter, die AuRenrichter zu sehen, ohne sie jedoch direkt oder offensichtlich anzuschau-
en. Weil das Handzeichen fir Ippon Gber dem Kopf angezeigt und daher leicht gesehen wird, ist
eine Drehung nicht notwendig. Allerdings ist die Drehung empfohlen, um die AuRBenrichter zu se-
hen. Wéhrend des Anzeigens von Handzeichen muss der Mattenleiter in Blickkontakt mit den
Wettkampfern bleiben.

Wenn eine schnelle Kontertechnik ausgefiuihrt wird und der Mattenleiter die Wertung anzeigt, emp-
fiehlt es sich, ebenfalls anzuzeigen, ob die Wertung fur Blau oder Weil3 gegeben wurde. Er macht
dies entweder verbal oder indem er mit dem Zeigefinger entweder auf das blaue oder weil3e Klebe-
band auf der Tatami deutet.

Bei der Ansage von Matte sollte die Stimme auf die Wettkdmpfer und das Handzeichen zu den
Zeitnehmern gerichtet sein. Dies ist das einzige Handzeichen ohne ¥-Drehung. Da Matte keine
Wertung ist, gilt es zuerst, sicherzustellen, dass sowohl Wettkdmpfer als auch Zeitnehmer erken-
nen, dass die Zeit angehalten wurde.

Es gibt Situationen, in denen die Aktionen immer schneller werden. Wenn dann ein Wurf erfolgt,
kann es vorkommen, dass verbales Kommando und Handzeichen nicht Ubereinstimmen, z.B. wenn
Koka angesagt, Yuko aber angezeigt wird. Diese Situation ist zwar peinlich, dennoch sollte so
schnell wie mdglich auf das richtige Handzeichen hin korrigiert werden. Im Allgemeinen ist das
verbale Kommando das urspringlich gewollte und daher giltige (gegentber dem eventuell unter-
schiedlichen Handzeichen).

Osaekomi

Der Mattenleiter muss erst feststellen, ob Osaekomi gegeben werden sollte und dann, und nur
dann, das Handzeichen anzeigen. Mattenleiter tendieren dazu, die Hand zum Osaekomi-
Handzeichen auszustrecken bevor der Haltegriff voll sitzt. Diese vorgreifende Geste irritiert, beson-
ders die Zeitnehmer.

Wenn einmal das Osaekomi-Handzeichen angezeigt wurde, sollte der Mattenleiter eine ¥-Drehung
machen, mit der ausgestreckten Hand als Drehachse. Bei allen anderen Kommandos dreht sich die
Hand mit dem Kdrper mit.

AulR3enrichter

Der AuR3enrichter benutzt genau dieselben Handzeichen wie der Mattenleiter, jedoch ohne Stimme.
Sollte der AuBenrichter anderer Meinung als der Mattenleiter sein, so zeigt er dies mit dem ent-
sprechenden Handzeichen an. Das Handzeichen sollte nicht schwach, halbherzig oder abgeandert
sein. Das deutet einen Mangel an Uberzeugung an. Der AuRenrichter muss das Handzeichen solan-
ge beibehalten, bis der andere Aul3enrichter es sieht. Wenn der andere Auf3enrichter nicht zu-
stimmt, sollte das Handzeichen wieder weggenommen werden. Wenn beide Aul3enrichter Uberein-
stimmen, sollten die Handzeichen solange beibehalten werden, bis der Mattenleiter diese sieht. Ein
AuRenrichter, der es versdumt, das Handzeichen lange genug beizubehalten, offenbart einen Man-
gel an Uberzeugung und Entschlossenheit.

Bei Aktionen am Rand der Kampfflache muss der Aul3enrichter bereit sein, anzuzeigen, ob die Akti-
on inner- oder auBerhalb ist, und muss das Handzeichen beibehalten bis der Mattenleiter eine Wer-
tung oder Matte angesagt hat. Das Handzeichen fur ,,Innerhalb“ wird nur verwendet, wenn ein
Wettkampfer den anderen nach au3en wirft, die Technik aber als bewertbar angesehen wird. Es
wird niemals bei Ne-waza angewendet. Das Handzeichen fur ,,Auerhalb” wird in drei Situationen
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verwendet, und zwar (1) wenn ein Wurf als auRerhalb angesehen wird; (2) wenn ein Wettkampfer
in Tachi-waza nach auf3en tritt; und (3) wenn beide Kampfer in Ne-Waza nach aullen kommen.

Bei allen Wurfen, die auBerhalb enden, muss der Auf3enrichter sofort anzeigen, ob die Aktion innen
oder auRen war, damit der Mattenleiter die Meinung des AufR3enrichters bei seiner Bewertung be-
ricksichtigen kann. Ein Au3enrichter, der nichts anzeigt, versaumt es, den Mattenleiter zu unter-
stutzen und lasst Fragen Uber diesen Mangel an Teilnahme aufkommen. Wenn ein Au3enrichter es
versaumt, anzuzeigen, ob der Wurf innen oder auf3en war, muss der Mattenleiter selber einschat-
zen und dann anzeigen, ob der Wurf bewertet (weil innen) werden kann oder ungultig (weil aul3en)
war.

Bei dem Kommando Hantei des Mattenleiters haben die Au3enrichter die Flaggen sofort und mit
Uberzeugung in die Hohe zu heben. Der AuRenrichter, der die Flagge nur langsam hochhebt oder
wartet, um zu sehen, wie der andere Aul3enrichter entscheidet, zeigt einen Mangel an Entschlos-
senheit, Prasenz und Verstandnis fur die Beurteilung. Das lasst das Team unentschlossen erschei-
nen und macht die Entscheidung angreifbar fiir Kritik durch Trainer und Wettkampfer.

Entschlossenheit

Entschlossenheit ist die Fahigkeit, seine Meinung mit Uberzeugung auszudriicken.

Wenn ein Wurf ausgefuhrt oder eine strafbare Handlung begangen wird, muss der Mattenleiter das
Kommando ohne Zbégern ansagen. Jedes Zdgern zeigt einen Mangel an Entschlossenheit. In einem
frihen Stadium der Karriere eines Kampfrichters erwartet man, dass der Kampfrichter die Kom-
mandos nur langsam ansagt. Doch mit mehr Erfahrung verbessert sich das Tempo der Komman-
dos. Naturlich ist es wichtig, dass die Kommandos zuerst richtig und dann schnell sind, aber es ist
noch besser, wenn sie beides sind. Alle Wertungen sollten beim Auftreffen (des Kampfers) erfolgen,
nicht vorher.

Der Kampfrichter darf den Einschiichterungen von Seiten der Zuschauer oder Trainer bei der Ansa-
ge seiner Kommandos nicht nachgeben. Kommandos sollten immer dann gemacht werden, wenn
der Kampfrichter die Situation dafiir gegeben sieht. Der Mattenleiter sollte nicht einfach ein frag-
wurdiges Koka vergeben, weil etwa der Kampfer schon vorher immer Koka geworfen hat oder eine
Strafe Ubersehen wurde.

Es gibt kein Kompensieren fur ein vorher versaumtes Kommando. Es kann vorkommen, dass der
Mattenleiter ein Yuko gibt und nach einigen Sekunden uberlegt, ob es nicht eher Waza-Ari war.
Kompensiere niemals diesen Gesinnungswandel durch das héhere Werten beim néachsten Mal, z.B.
Yuko statt Koka! Eine falsche Wertung ist genug. Wenn einmal der Fehler gemacht wurde, ist es in
niemandes Interesse, zu versuchen, ihn wieder wett zu machen. Das Aufrechnen von Fehlern
schwacht die Autoritat, Kontrolle und Prasenz, die man zuerst aufgebaut hat.

Es ist wichtig, dass die Wertungen eines Kampfrichters in sich stimmen. Ein Kampfrichter sollte
nicht versuchen, in seinen Wertungen hdher oder niedriger zu gehen, um Wertungen auszuglei-
chen, die von den AufR3enrichtern gedndert wurden. Der Versuch, mit Wertungen die Aul3enrichter
zu Uberstimmen fuhrt ins Desaster. Die Wertungen sollten weiterhin so gegeben werden, wie sie
der Mattenleiter sieht. Wenn einmal das Team die Matte verlassen hat, sollte der Mattenleiter mit
den AuBenrichtern sprechen, um das Problem zu klaren und Lésungen dafir zu finden.

Auf der Matte sollte ein AuRenrichter auch Zuversicht in seine Handlungen haben. Ein Au3enrichter,
der aufsteht, um ein Handzeichen anzuzeigen, sich dann aber wieder gleich hinsetzt, zeigt ganz
klar einen Mangel an Entschlossenheit. Entsprechend darf der AuBenrichter nicht zégern, ,,inner-
halb“ oder ,auf3erhalb” anzuzeigen. Ein solches Verhalten/Z6gern darf von einem hochformatigen
Kampfrichter einfach nicht erwartet werden.

Jedes Zdgern des Mattenleiters oder der Aul3enrichter bei Hantei verweist auf einen klaren Mangel
an Prasenz, Verstandnis und Entschlossenheit. Die Entscheidung, wer der Sieger ist, ist Ergebnis
einer kontinuierlichen Bewertung des gesamten Wettkampfes und nicht einer Einschatzung,
nachdem Hantei angesagt wurde.

Verstandnis (fur den Kampf)

Verstandnis fur den Kampf ist bei weitem die wichtigste Eigenschaft, die den internationalen Top-
Kampfrichter ausmacht. Die Fahigkeit, die Aktionen der Wettkdmpfer zu verstehen, riuhrt von einer
grundlichen Kenntnis der Prinzipien und Techniken des Judo her. Wahrend die Praxis als Kampfrich-
ter dazu dient, die Fahigkeiten des Verstandnisses zu steigern und zu verfeinern, muss die Grund-
lage dafur durch regelmaRige Praxis und Uben des Judo gelegt werden. Techniken verédndern sich
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laufend und der Kampfrichter muss mit diesen Veranderungen Schritt halten. Ansonsten leidet das
Verstandnis.

Das betrifft vielerlei Themen: Verstehen, wann eine Aktion bewertet werden muss; Verstehen,
wann Aktionen verboten sind und bestraft werden muissen, wann man Matte, Osaekomi, Sonoma-
ma etc. ansagt.

Wertungen

Der Mattenleiter sollte eine Wertung ansagen, wenn ein Wettkampfer den anderen mit einer Tech-
nik und mit Kontrolle wirft. Oftmals werden Wertungen unterlassen, die gegeben hatten werden
sollen. Setzt ein Wettkampfer eine Technik an und bringt damit seinen Gegner zu Fall, so dass die-
ser mit einem Koérperteil auf der Tatami auftrifft, so hat doch der Mattenleiter eine entsprechende
Wertung zu geben, auch wenn zuvor kein Kuzushi ersichtlich war.

Wenn alle drei Kampfrichter eine unterschiedliche Wertung fir denselben Wurf anzeigen, missen
die AuRenrichter solange ihre Wertung angezeigt lassen, bis der Mattenleiter die geeignete Korrek-
tur vorgenommen hat. Z.B. gibt der Mattenleiter Waza-ari, der eine Au3enrichter zeigt Yuko und
der andere zeigt Koka. Es ist offensichtlich, dass die AuRenrichter die Wertung niedriger als Waza-
ari ansetzen. Aus Fairness gegentber dem Wettkampfer, der geworfen wurde, sollte die Wertung
auf Yuko korrigiert werden. Der Mattenleiter wahlt die mittlere Wertung und korrigiert diese sofort
und ohne Zoégern. Diese Anderung wird einem Kampfrichter nicht negativ angerechnet, da es wich-
tiger ist, den Wettkdmpfer fair zu behandeln.

Abh&ngig von Position und Blickwinkel, aus denen heraus ein Wurf beobachtet wurde, kann es
moglich sein, dass der Mattenleiter die eine Wertung gibt und die AuBenrichter eine andere. Wer-
tungen fur Techniken, die eine Stufe auseinander liegen, liegen im Bereich des Erwartbaren. Wer-
tungen fur Techniken die zwei Stufen auseinander liegen, sollten nur sehr selten oder Uberhaupt
nicht vorkommen.

Wenn ein Wettkampfer in einer Drei-Punkte-Bricke landet (Kopf und beide Ful3e), gilt dies als ob
der Ricken auftrifft. Die Hohe der Wertung hdngt dann von dem Umfang der Trefferflache ab. Tref-
fen die drei Punkte zur selben Zeit mit genigend Kraft auf, so ist die Wertung Ippon. Wenn die drei
Punkte zu unterschiedlichen Zeitpunkten oder mit weniger Kraft auftreffen, dann kann auf Waza-ari
oder Yuko entschieden werden.

Kontertechniken

In folgenden Fallen gibt es fur keinen Wettkdmpfer eine Wertung:

- beide Wettkampfer fallen gleichzeitig und in einer Weise, die identisch ist und auch keine
Kontrolle erkennen lasst;

- Tori verliert das Gleichgewicht und fallt ohne eine Aktion von Uke auf die Tatami;

- Tori hebt Uke so an, dass von Uke kein Kdérperteil mehr die Tatami berihrt. Uke blockiert
dann die Aktion von Tori so, dass dieser das Gleichgewicht verliert und mit Uke auf sich zu
Boden fallt.

Wenn eine Kontertechnik angewendet wird, soll der Mattenleiter gemal folgender Kriterien ent-
scheiden, wem die Wertung zugesprochen wird:

- Welcher Wettk&dmpfer besal} bei der Landung die Kontrolle?

- Wer traf auf der Tatami auf und wer nicht?

- Ubernahm Uke die Kontrolle von Tori zum Zeitpunkt oder vor der Landung, wurde damit al-
so zu Tori?

In einer Situation, in der der Werfer anfangt, selber zu fallen, kann Uke zu Tori werden, indem er
die Kontrolle tiber den Wurf Ubernimmt und den Initiator (der Aktion) zu Boden bringt.

Osaekomi

Die folgenden Kriterien sind bei Osaekomi zu bericksichtigen:

- Uke muss mit einem Teil seines Rickens die Uberwiegende Zeit die Tatami beriihren

- Tori muss auf Uke liegen und die Kontrolle besitzen

- Tori muss in der Lage sein, aufzustehen

- Tori muss sich in einer Kesa- oder Shiho-Position befinden, ahnlich der Haltung bei Kesa-
Gatame oder Kami-Shiho-Gatame (Anm. Ubersetzer)
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Es ist wichtig, dass der Mattenleiter zum richtigen Zeitpunkt Osaekomi ansagt. Sollte eine Osaeko-
mi-Situation entstehen, so ist es Toris Kontrolle, die letztendlich jeden eventuellen Zweifel besei-
tigt.

Matte und Sonomama

Die Ansage von Matte und Sonomama zum richtigen Zeitpunkt ist von wesentlicher Bedeutung. Ein
weniger erfahrener Kampfrichter kann das Momentum und die Strategie eines Wettkampfers da-
durch zunichte machen, indem er den Wettkampf zum falschen Zeitpunkt oder aus falschen Grin-
den unterbricht.

Das Unterbrechen des Kampfes sollte niemals einem Wettkdmpfer den Vorteil wegnehmen. Daher
muss der Mattenleiter in der Lage sein, zu entscheiden, was ein Vorteil ist. Ein Wettkampfer, der
sich auf dem anderen befindet, der wiederum nicht umgedreht wurde, befindet sich nicht notwen-
digerweise in einer vorteilhaften Position. In Ne waza Situationen hat der Wettkampfer die vorteil-
haftere Position, der, ob in oberer oder unterer Position, durch die Anwendung von Techniken eine
wirksame Kontrolle tber den Gegner ausibt.

Der Mattenleiter muss bei Ne waza Situationen vor Ansage von Matte feststellen, ob kein Fort-
schritt mehr vorhanden ist. Fortschritt wird normalerweise dadurch erkannt, ob ein Wettkdmpfer
systematisch sich zu Osaekomi oder Shime-waza oder Kansetsu-waza hin bewegt. Wenn ein Wett-
k&mpfer nicht in der Lage ist, den anderen zu drehen und deshalb kein Fortschritt mehr da ist,
sollte Matte angesagt werden. Es ist ein gelaufiger Fehler von Mattenleitern, Ne waza weitaus lan-
ger als nétig zuzulassen.

Der Mattenleiter muss sehr aufmerksam sein, wenn er bei Shime-waza oder Kansetsu-waza Matte
ansagt. Die Ansétze von Shime-waza mussen in Hinblick auf eine Entscheidung am Ende des
Kampfes auf die Anzahl der Versuche, der Qualitdt und der Wirksamkeit hin bewertet werden. Der
Wettkampfer, der konstant nur schwache Shime-waza anwendet, kann kaum einen Vorteil errin-
gen. Wenn Shime-waza richtig und mit bestandiger Entwicklung hin zur Wirksamkeit angesetzt
wird, so muss der Mattenleiter den Fortschritt dieser Shime-waza zulassen.

In den meisten Fallen von Kansetsu-waza muss der Mattenleiter die Technik fortlaufen lassen, bis
entweder Uke aufgibt oder entkommt.

Aufgabe (des Kampfes)

Wenn ein Wettkampfer in Osaekomi, Shime-waza oder Kansetsu-waza aufgibt, muss der Mattenlei-
ter darauf achten, dass der Wettkampfer mindestens zweimal auf der Tatami oder dem Korper
abklatscht. Der Mattenleiter darf nicht schon bei einem Klatschen Ippon geben. Das kénnte zu ei-
nem Einspruch von Uke fuhren, dass dies keine Aufgabe war, und kénnte den Trainer dazu bringen,
auf hoherer Ebene Protest einzulegen.

Wenn es bei Shime-waza nur ein einziges Klatschen gibt, muss der Mattenleiter warten, bis Uke
bewusstlos wird. Wenn die Finger der Hand sich 6ffnen, die Zehen der Fil3e sich entspannen oder
der Kdrper schlaff wird oder nur noch zuckt, ist dies gewohnlich ein Zeichen dafur, dass Uke be-
wusstlos ist.

Auf internationalen Top-Veranstaltungen muss im Falle von Kansetsu-waza bei Ausbleiben des
zweifachen Klatschens oder der Ansage von Maitta auch das Ausrenken oder das Brechen des Ar-
mes zugelassen werden, bevor man Ippon ansagt. Dieser Regel muss jedoch nicht entsprochen
werden, wenn man Mudansha (Nicht-Dan-Trager — Anm. Ubers.) oder jiingere Wettkampfer
schiedst. Es ist sicherlich besser, eine Beschwerde eines Trainers zu riskieren, als einen jungen
oder unerfahrenen Wettkadmpfer sich unnétigerweise verletzen zu lassen.

Verletzung und Sonomama

Wenn Osaekomi angesagt ist und Uke eine Verletzung anzeigt, kann der Mattenleiter Sonomama
ansagen, um festzustellen, ob die Verletzung eine Unterbrechung flr eine medizinische Untersu-
chung erfordert. Dies kann bei Situationen vorkommen, nachdem Uke bei der Landung verletzt
wurde, Tori aber sofort eine Osae-waza ansetzte.

Bevor die beiden Wettkdmpfer getrennt werden, muss der Mattenleiter die Au3enrichter zusam-
menrufen. Erst nachdem man sich die Position der Hande, Beine und des Koérpers gemerkt hat,
sollten die Wettkampfer getrennt werden. Wenn festgestellt wird, dass Uke den Kampf fortsetzen
kann, mussen beide in ihre urspringliche und exakte Position zuriickgelegt werden, die sie bei der

17



Ansage von Sonomama hatten. Wenn die Aul3enrichter wieder sitzen, sagt der Mattenleiter die
Fortsetzung des Kampfes mit Yoshi an.

Festzustellen, ob eine Verletzung eine medizinische Untersuchung verlangt und ob eine Verletzung
durch einen Unfall oder durch eine verbotene Handlung verursacht wurde, erfordert ein grundle-
gendes Verstandnis. Der Mattenleiter darf nicht durch einen Wettkampfer ausgetrickst werden, der
eine Verletzung vortauscht oder ein Problem schlimmer aussehen lasst als es ist, nur um eine Pau-
se zu bekommen und um sich wieder zu fassen. Tauschung ist gegen den Geist des Judo und sollte
nicht toleriert werden. Der Mattenleiter muss fur einen Wettk&mpfer entscheiden, ob dieser wei-
termachen kann oder eine medizinische Untersuchung braucht. Aus Griinden der Sicherheit und der
Haftung kommt es nur selten vor, dass ein Wettkampfer den Kampf ohne medizinische Untersu-
chung weitermachen muss.

Die AulRenrichter mussen ebenfalls auf mogliche Verletzungen achten. Wenn ein Au3enrichter eine
Verletzung beobachtet und der Mattenleiter hat nicht Sonomama angesagt, so sollte der AuR3enrich-
ter aufstehen, um den Mattenleiter darauf aufmerksam zu machen.

Bestrafungen

Die Fahigkeit des Mattenleiters, eine strafbare Handlung zu erkennen und die korrekte Strafe zu
vergeben, ist eine komplexe Angelegenheit. In Wirklichkeit ist diese Fahigkeit Teil des Verstandnis-
ses fur den Kampf, verlangt aber besondere Aufmerksamkeit, weil der Mattenleiter einen grofRen
Spielraum hat, wenn er Strafen fur Inaktivitdt und Negativ-Judo ausspricht. Die Kriterien daftur sind
Interpretationssache und es gibt keine absoluten Definitionen.

Verbotene Handlungen

In Situationen, in denen ein Wettk&dmpfer eine verbotene Handlung begeht, hat der Mattenleiter
jedoch keinen Spielraum. Der Kampf muss sofort unterbrochen und die entsprechende Strafe er-
teilt werden. Verbotene Handlungen und ihre entsprechenden Strafen sind in den 1IJF Kampfregeln
definiert.

Kampfrichter miussen eine breite Kenntnis verbotener Handlungen und Techniken haben, um bei
einer verbotenen Handlung, die zu einer Verletzung fihren kénnte, schnell zu reagieren.

Kampfrichter haben ebenfalls sicherzustellen, dass die Wettkdmpfer die traditionellen Verhaltens-
weisen des Judo respektieren. Dem kann wenn nétig durch Erteilen von Strafen Nachdruck verlie-
hen werden.

Inaktivitat und anderes Negativ-Judo

Die Begriffe ,Inaktivitat” und ,,Negativ-Judo* umfassen alle mdéglichen Aktionen eines Wettkadmp-
fers, die einem dynamischen Judo entgegenwirken. Vom Mattenleiter wird eine groRe Bandbreite
an Interpretationen von Negativ-Judo verlangt und er muss sich dabei auf seine Erfahrung und
seine grindlichen Kenntnisse des Judo stiitzen, um diese Machtbefugnis weise zu nutzen.

Die Fahigkeit, Aktionen zu erkennen, die vom Wesen her inaktiv sind, verbessert sich mit zuneh-
mender Erfahrung. Aber der Schlissel zum Verstdndnis von Inaktivitét liegt in der regelmafigen
Praxis des Judo. Inaktive Techniken (d.h. Techniken der Kampf-Vermeidung — Anm. Ubers.) veran-
dern sich laufend und es entstehen standig neue, wie das eben auch bei Angriffs-Techniken der Fall
ist. Viele dieser Techniken sind sehr subtil und nicht leicht zu erkennen, es sei denn, man probiert
sie aus und erfuhlt ihre Wirkung.

Anwendung

Es gibt groRartige Wettkampfe, in denen weder der eine noch der andere Wettkdmpfer eine Wer-
tung erzielen konnte und daher keine Strafen erteilt wurden. Es gab keine Strafen, weil jeder Wett-
k&mpfer aggressiv auf eine Technik hingearbeitet hat und dabei st&ndig eine positive Einstellung,
Absicht und Kérperhaltung zeigte.

Im Gegensatz dazu gab es manchen Wettkampf, bei dem ein Wettkdmpfer sehr frih durch sténdi-
ge Bestrafung disqualifiziert wurde. Im Falle von Hansoku make gibt es keinen Gewinner und das
Image des Judo kann darunter leiden, wenn dieses Ergebnis sich zu friuh einstellt.

Die wahre Herausforderung fur den Kampfrichter in einem eng gefiihrten Kampf ist es, zu dynami-
schem Judo zu ermutigen, indem er vorsichtig ermahnt und gerecht die Kriterien des Negativ-Judo
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anwendet. Eine verdiente Strafe zur richtigen Zeit kann als Warnung fur beide Wettkdmpfer die-
nen, dass ein weiteres Gradwandern an der Grenze zur Inaktivitat nicht mehr toleriert wird.

Wie in den oben angefuhrten Beispielen ist eine von vorneherein definierte Zeit ohne Wertung kein
Kriterium fur das Aussprechen einer Strafe fur Inaktivitat. Der alles bestimmende Leitfaden ist die
Einstellung, die Absicht und die Kérperhaltung des Wettkdmpfers.

Erteilen einer Strafe

Um eine Strafe zu erteilen, soll der Mattenleiter den Kampf mit Matte oder Sonomama unterbre-
chen. Im Fall einer verbotenen Handlung wird der Kampf sofort unterbrochen. Im Fall von Inaktivi-
tat muss der Mattenleiter darauf achten, nicht dem aktiven Wettkampfer den Vorteil zu nehmen.

Angelegenheit der (formalen) Verfahrensweisen

Der Mattenleiter ist angehalten, den Wettkampf gemaf den 1JF-Wettkampfregeln zu leiten, die auf
festgelegten Vorschriften beruhen, die sehr spezifische Verfahrensweisen standardisieren.

Wettkampf-Verfahrensweisen umfassen das Verbeugen, die Erteilung von Punkten, die Anweisun-
gen, die der Kampfrichter den Wettkdmpfern erteilt, das Erklaren des Siegers, die Kommunikation
mit den Mitgliedern des Kampfrichter-Teams usw.

Diese Verfahrensweisen, reich an Tradition, heben Judo in einzigartiger Weise von anderen olympi-
schen Sportarten ab. Ein Wettkampf, der nicht gemal den akzeptierten Verfahrensweisen geleitet
wird, ist kein Judo mehr.

Verfahrensweisen definieren das ,,Wie*“ einer jeden Situation und eines jeden Aspekts des Wett-
kampfes. Ein Kampfrichter kann nicht ohne dieses fundamentale Wissen tétig sein. Alle Kampfrich-
ter sollten danach streben, Experten dieser Verfahrensweisen zu werden, da die Handhabung die-
ser Verfahrensweisen seine Autoritat und Prasenz unmittelbar beeinflussen.

Ausnahmen

Bei kontinentalen und internationalen Veranstaltungen sollten nur die japanischen Kommandos
benutzt werden. Es ist jedoch erlaubt, bei lokalen Veranstaltungen und Wettbewerben mit jingeren
Wettkampfern nach dem japanischen Kommando dieses in der Muttersprache des Wettkampfers zu
wiederholen.

Protokollarisches

Die spezifischen (protokollarischen) Verfahrensweisen sind im Kapitel 3 dieses Handbuches be-
schrieben.
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3. Verfahrensweisen im Wettkampf

Das Auswechseln des Mattenleiters wahrend des Kampfes

Wenn der Mattenleiter ernsthaft verletzt wird oder erkrankt und dadurch den Kampf nicht mehr
weiter leiten kann, so Gbernimmt der von ihm aus ricklings sitzende Auf3enrichter die Aufgabe des
Mattenleiters.

Normalerweise ist die Besetzung des freien Aul3enrichterplatzes schwierig, weil ansonsten keine
Person offiziell den Kampf beobachtet. Wenn jedoch ein weiterer Kampfrichter vor dem Wettkampf
dazu benannt wurde, den Kampf — aus welchem Grund auch immer - zu beobachten, so ist es
moglich, dass man auf diese Person zurickgreift.

Wettkampfflache

- Wenn Markierungsstreifen auf der Wettkampfflache aufgebracht werden, so soll die blaue
Markierung rechts vom Mattenleiter angebracht sein, der seinerseits zum Tisch von Joseki
blickt.

- Die zwei Stihle der AuRenrichter sollten rechts vor und links hinter dem Mattenleiter ste-
hen.

Beginnen und Unterbrechen des Wettkampfes
Hajime

Um den Kampf zu beginnen oder nach Ansage von Matte weiterlaufen zu lassen, gibt der Mattenlei-
ter das Kommando Hajime. Es gibt kein Handzeichen.

Wenn Matte angesagt wurde, nachdem ein Wettkampfer aus der Wettkampfflache herausgetreten
ist, so ist es nicht notwendig, mit der Ansage von Hajime zu warten bis beide Wettkdmpfer wieder
an ihrer Ausgangsposition angelangt sind. Allerdings muss der Mattenleiter sicherstellen, dass bei-
de Wettkampfer sich anblicken und keiner einen Vorteil gegentiber dem anderen hat.

Bevor der Mattenleiter Hajime ansagt, sollte er sich vergewissern, dass beide Au3enrichter auf
ihren Positionen sitzen, die Zeitnehmer und Registratoren bereit sind und die Judogi der Wettkdmp-
fer regelkonform sind.

Matte
Um den Kampf zeitweise zu unterbrechen, gibt der Mattenleiter das Kommando Matte (,,Warten*

oder ,,Stop*).

Handzeichen: Der Arm ist zum Zeitnehmer hin ausgestreckt, mit der Hand nach oben, die Finger
geschlossen und die Handinnenseite zum Tisch gewendet. Dieses Handzeichen sollte fir mindes-
tens 3 Sekunden und solange bis der Zeitnehmer die gelbe Flagge hebt, die anzeigt, dass die Wett-
kampfzeit unterbrochen wurde, beibehalten werden.

Anm.: Diese Handzeichen beinhaltet keine ¥4 - Drehung.
Sonomama

Sonomama (,,nicht bewegen*) wird verwendet, um die Wettkdmpfer in ihrer Position zeitweise ,,ein-
zufrieren“, und zwar nur wenn sich ein Wettkdmpfer gegenuber dem anderen in einer vorteilhaften
Ne Waza Position befindet.

Handzeichen: Eine Hand ist jeweils auf einen der Wettk&dmpfer gelegt und es erfolgt ein kurzer
Druck bei Ansage von Sonomama.

Anm.: Die Hande werden erst wieder von den K&dmpfern weggenommen, wenn sicher gestellt ist,
dass beide Wettkdampfer das Kommando gehért haben und unter Beibehaltung ihrer Position aufge-
hért haben zu kdmpfen.
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Yoshi

Der Mattenleiter gibt das Kommando Yoshi (weitermachen), um die Kdmpfer anzuweisen, den
Kampf wieder aufzunehmen, nachdem dieser mit Sonomama unterbrochen wurde. Vor Ansage von
Yoshi muss der Mattenleiter sicherstellen, dass die Position der Kdrper der beiden Wettkampfer sich
in ihrer urspringlichen Lage befinden.

Anm.: Vor Wiederbeginn des Kampfes mit Yoshi muss der Mattenleiter weit genug entfernt sein,
um nicht in die Bewegungen der Wettkampfer hineinzugeraten, und er muss sich vergewissern,
dass die AuRenrichter eine freie Sicht auf die Wettkdmpfer haben.

Soremade

Der Mattenleiter verwendet das Kommando Soremade, was ,,das ist alles* bedeutet, um jeden
Kampf zu beenden. Dieses Kommando muss sofort nach allen anderen Kommandos oder dem
Zeitzeichen, dass das Ende des Kampfes signalisiert, erfolgen.

Position: Es ist keine genaue Position fir die Ansage von Soremade notwendig. Wahrend Soremade
angesagt wird, muss der Mattenleiter den Blickkontakt zu den Kadmpfern aufrecht erhalten, um
sicherzustellen, dass das Kommando gehdort und befolgt wird. Nach der Ansage kehren Mattenleiter
und Wettkampfer zu ihrer Ausgangsposition zuriick und ordnen sich fur die Erklarung des Siegers.

Wertungen und Strafen

Ippon

Der Mattenleiter gibt Ippon, wenn ein Wettkampfer seinen/ihre Gegnerln mit Kontrolle gré3tenteils
(largely on the back) mit Kraft und Schnelligkeit wirft.

Ippon wird ebenfalls in folgenden Féllen gegeben:

- Wenn Uke durch ein Osae waza 25 Sek. gehalten wird.

- Wenn Uke durch Ansage von Maitta aufgibt.

- Wenn Uke zwei- oder mehrmals mit seiner/ihrer Hand oder Ful3 abklatscht.

- Bei lokalen/nationalen Veranstaltungen: wenn die Wirkung von Kansetsu waza (Hebeltech-
nik) oder Shime waza (Wurgetechnik) ausreichend ersichtlich ist. (nicht auf internationaler
Ebene)

Handzeichen: Der Arm wird von der Kdrperseite aus vertikal Gber dem Kopf ausgestreckt, die Fin-
ger geschlossen und die Handinnenseite nach vorne gewendet.

Waza-ari

Der Mattenleiter gibt Waza-ari und zeigt dies mit dem entsprechenden Handzeichen an, wenn eine
Wurftechnik nicht vollkommen perfekt ist, d.h. dass einer der vier Faktoren fir Ippon fehlt, oder
bei Osae-waza von mind. 20 Sek. und mehr, aber weniger als 25 Sek.

Waza-ari wird in folgenden Fallen gegeben:

- wenn Uke nicht ,sauber* auf den Rucken fallt;

- wenn Uke den Grad von Kraft-Schnelligkeit kontrolliert und dadurch langsam und leicht
landet;

- in allen Fallen einer effektiven Wurftechnik mit Unterbrechung.

Handzeichen: Die Hand beginnt an der gegenuberliegenden Hufte. Der Arm wird von der Kérpersei-
te in Schulterhéhe ausgestreckt, die Handinnenseite zeigt nach unten. Es wir empfohlen, dass der
Arm etwas Uber Hohe der Schulter gehalten wird, um Waza-ari deutlich von Yuko zu unterscheiden.

Anm.: Ein Osae-waza wird nur einmal (nach jeweiliger Ansage von Osae-komi) aufgrund der jewei-
ligen Haltezeit bewertet. Der Mattenleiter sollte nicht Waza-ari ansagen, sobald die 20-Sekunden-
Marke Uberschritten ist. Vielmehr sollte er Waza-ari geben, wenn der Haltegriff vor Ablauf von 25
Sek. ganz unterbrochen wurde.

Zu weiteren Bestimmungen siehe die IFJ-Wettkampfregeln.
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Waza-ari Awasete Ippon

Wenn ein Wettkampfer ein zweites Waza-ari erzielt, soll der Mattenleiter mit dem entsprechenden
Handzeichen Waza-ari awasete Ippon (,Zwei Waza-ari ergeben ein Ippon*) ansagen.

Handzeichen: Das Handzeichen ist eine Kombination aus zwei aufeinander folgenden Handzeichen.
Jedes wird jeweils mit dem entsprechenden Kommando gegeben. Die Hand sollte nach Ansage von
Waza-ari zur selben Schulter gefiihrt und dann fur Ippon Uber den Kopf gehoben werden.

Anm.: Das Kommando Waza-ari awasete Ippon sollte zwar laut, aber nicht zu schnell ausgespro-
chen werden.

Yuko

Handzeichen: Das Handzeichen beginnt mit der Hand an der gegenuberliegende Schulter. Bei An-
sage von Yuko wird der Arm nach unten und von der Kérperseite weg ausgestreckt, in einem 45°-
Winkel zur Tatami, die Handinnenseite nach unten.

Wie bei allen Wertungen wird das Handzeichen auch hier fir 3 bis 4 Sekunden aufrechterhalten,
dabei macht man eine ¥4 - Drehung, um sicherzugehen, dass das Handzeichen von den Registrato-
ren und den AuRenrichtern gesehen wird.

Koka

Handzeichen: Das Handzeichen beginnt mit dem Arm in normaler Seite an der Kdrperseite. Bei
Ansage von Koka wird der Unterarm angehoben und der Handrucken bewegt sich zurtick zur Schul-
ter, die Hand gedffnet, Innenseite nach vorne. Der Unterarm sollte vertikal und der Ellenbogen
dicht an der Korperseite sein.

Das Handzeichen wird fur 3 bis 4 Sekunden beibehalten, dabei macht man eine ¥ - Drehung, um
sicherzugehen, dass das Handzeichen von den Registratoren und den AuRenrichter gesehen wird.

Inaktivitat

Handzeichen: Der Kampf ist unterbrochen und die Wettkdmpfer gehen zu ihren Ausgangspositionen
zuruck. Der Mattenleiter gibt das Handzeichen fur Inaktivitdt und sieht dann direkt zum zu bestra-
fenden Kampfer, wahrend er auf ihn deutet.

Die Hande werden auf mittlerer Brusthéhe gehoben, Finger geschlossen mit den Handinnenseiten
nach innen (zum Koérper). Die Hande werden umeinander auf und ab gedreht, nachdem der zu
bestrafende Wettkdmpfer durch Deuten mit dem Zeigefinger angezeigt wurde.

Anm.: Wenn beide Wettkampfer fur Inaktivitat bestraft werden, so ist fur jeden von ihnen das ge-
samte Handzeichen auszufihren.

Zeichen fur die Anzeigetafel und Zeitnehmer
Ungultig

Das Zeichen fur ,,ungultig” wird von Mattenleiter und Aul3enrichter verwendet, um anzuzeigen, dass
die angewandte Technik, obwohl beendet, nicht glltig war und dass diese nicht bewertet noch in
Hinblick auf eine Entscheidung berlcksichtigt werden sollte.

So zum Beispiel bei einer Wurftechnik, die nach Ablauf der Wettkampfzeit oder auRerhalb der
Wettkampfflache ausgefuhrt wurde.

Handzeichen: Der Arm wird senkrecht Gber dem Kopf ausgestreckt, die Finger und Daumen zu-
sammen mit den Handballen nach innen. Der Arm wird mehrmals Gber dem Kopf hin- und herbe-
wegt. Der Arm sollte entspannt sein, Handgelenk und Ellenbogen sollten leicht beweglich sein.

Annullierung einer angezeigten Meinung

Das zu annullierende oder zu korrigierende Handzeichen wird noch einmal mit einem Arm ange-
zeigt und gehalten. Wahrend der Arm gehalten wird, wird mit dem anderen Arm das Handzeichen
fur ,,ungultig” angezeigt. Es wird dabei kein Kommando angesagt.
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Wenn eine Korrektur vorgenommen wird, so werden die Arme zunachst fur einen Moment an die
Seite gelegt und dann gibt man das korrekte Handzeichen zusammen mit dem verbalen Komman-
do ab. Dazu soll derselbe Arm benutzt werden, der zuvor die korrigierte Wertung angezeigt hat.

Anm.: Wenn die weiterlaufende Situation eine neue Ansage erfordert, sollte der Kampfrichter fir
die Korrektur auf eine geeignete Gelegenheit warten.

Osaekomi

Handzeichen: Beginnend mit dem Arm an der Koérperseite wird der Arm zunachst horizontal nach
vorne mit den Handballen nach unten ausgestreckt. Bei der Ansage von Osae-komi wird der Arm
dann nach unten in Richtung Kampfer bis in einen Winkel von etwa 45° bewegt. Die Hand bleibt
offen, Handballen nach unten, die Finger deuten auf die Wettkampfer und der Kérper leicht nach
vorne gelehnt.

Dieses Handzeichen sollte fir mindestens 3 Sekunden aufrechterhalten werden und der Mattenlei-
ter sich sollte dabei entweder links oder rechts im Kreis um die Kdmpfer bewegen. Dabei deuten
die Finger weiterhin auf die Kampfer.

Position: Es ist gibt keine genau festgelegte Position fur die Ansage von Osae-komi. Allerdings soll-
te immer darauf geachtet werden, dass man den Oberkdrper des oberen Kampfers direkt im Blick-
feld hat und nicht zu nahe dabei steht. Der Mattenleiter sollte ebenfalls immer mindestens einen
AuBenrichter, als auch Registratoren und Zeitnehmer im Blick haben.

Anm.: Wenn Osea-komi kurz bevor oder gleichzeitig mit dem Zeitzeichen angesagt wird, so wird
die Festhaltetechnik als gultig angesehen, und zwar bis zur Ansage von Ippon oder Toketa. Das
bedeutet, dass die Osae-komi-Zeit Uber die Wettkampfzeit hinaus weiter lauft.

Osae-komi kann zeitweise durch Ansage von Sonomama unterbrochen werden, wenn der Matten-
leiter und die AuBRenrichter dies fur zulassig bzw. nétig erachten.

Toketa

Nach Ansage von Osaekomi gibt der Mattenleiter Toketa/Matte, sobald Tori die Kontrolle Uber die
Osae-waza (Haltetechnik) verloren hat. Er zeigt damit an, dass der Haltegriff gelost wurde.

Handzeichen: Der Arm wird auf Schulterhdhe ausgestreckt und dann nach unten zu den Kampfern
in einen Winkel von etwa 45°, die Hand ged6ffnet und die Handkante nach unten. Der Kérper sollte

leicht nach vorne geneigt sein. Der Mattenleiter bewegt bei der Ansage von Toketa den Arm meh-

rere Male seitlich hin und her, energisch, aber nicht hektisch. Der Arm sollte entspannt sein, Hand-
gelenk und Ellbogen sind locker.

Position: Es gibt fur die Ansage von Toketa keine préazise Position. Der Mattenleiter sollte Blickkon-
takt mit mindestens einem AufRenrichter, sowie den Registratoren und Zeitnehmern halten, so dass
diese das Kommando sehen und héren kénnen.

Anm.: Wenn keine Uhr mit Display verfugbar ist, missen sich Mattenleiter und AuRenrichter fur
eine mogliche Wertung vergewissern, wie viel Zeit zwischen Osaekomi und Toketa lag. Es ist etwa
moglich, dass der Zeitnehmer selber die Wertung feststellt und dies mit einer kleinen Tafel anzeigt,
auf der z.B. die Buchstaben ,k“, ,y“, und ,w* fur ,Koka“, ,Yuko“ und ,Waza-ari“ stehen.

Eine andere Mdglichkeit wére, die Festhaltezeit auf eine kleine Tafel zu schreiben. Der Mattenleiter
entscheidet dann demgemalf und gibt eventuell eine Wertung.

Anzeigen von Ao (Blau) oder Shiro (WeilR)

In Situationen, in denen eine Wertung gegeben wurde und nicht offensichtlich ist, an wen diese
geht, z.B. bei einer schnellen Kontertechnik, oder wenn die Registratoren fragen, ob Blau oder
Weil3 die Wertung erhalten soll, hat der Mattenleiter die entsprechende Farbe anzuzeigen.

Handzeichen: Nach der Ansage der Wertung deutet der Mattenleiter mit dem Finger auf das ent-
sprechende farbige Klebband auf der Tatami (die Markierung fiir die Ausgangsposition). Der Mat-
tenleiter hat die Mdglichkeit, die Farbe (,,ao* oder ,shiro“) anzusagen.
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Zeichen fur die Wettkampfer
Kleiderrichten

Der Mattenleiter muss sicherstellen, dass die Judogi der Kampfer sich in dhnlichem Zustand befin-
den, so dass kein unfairer Vorteil entsteht. Normalerweise wird das Handzeichen angezeigt nach-
dem aus einem anderen Grund Matte angesagt wurde. Es kann jedoch in auRergewdhnlichen Situa-
tionen vorkommen, so etwa wenn der Gurtel ganz zu Boden féllt, dass Matte flr das Kleiderrichten
gegeben wird.

Handzeichen: Wenn die Kampfer an ihrer Ausgangsposition stehen, werden die Hande auf Taillen-
hdhe gekreuzt, linke Uber rechter Hand, die Finger nach unten deutend, die Handballen offen zum
Koérper.

Gurtel binden

Nach jeder Ansage von Matte soll der Mattenleiter auf die Gurtel der Wettkéampfer achten und
uberlegen, ob ein Gurtelbinden ndtig ist.

Handzeichen: Wenn die Kampfer an ihrer Ausgangsposition stehen, ahmt der Mattenleiter das Gur-
telbinden nach, indem er die Hande auf H6he der Taille halt, die Fauste zusammen nimmt und
dann mehrere male das Festziehen des Glrtels imitiert.

Zeichen der AufRenrichter

Wenn die Handzeichen der Aul3enrichter nicht durch den Mattenleiter wahrgenommen werden, soll-
ten die AulRenrichter aufstehen, um sich bemerkbar machen. Jedesmal wenn die AuRenrichter ste-
hen, hat der Mattenleiter Matte oder Sonomama anzusagen. Es ist ein sehr schlechter Zug, die
AuBenrichter zu ignorieren. Die Unterbrechung muss im geeigneten Moment erfolgen, sodass kei-
nem der Kampfer ein Vorteil genommen wird.

Techniken sind innerhalb der Wettkampfflache

Wenn ein Nage-waza (Wurftechnik) nahe am Rand der Kampfflache ausgefuhrt wird, muss der
AuRenrichter flir den Mattenleiter und den anderen AulRenrichter sofort anzeigen, ob die Technik
~innerhalb* und deshalb gultig war, und zwar wenn:

- Tori in der Standposition innerhalb der Wettkampfflache geblieben ist;
- Tori aus der Wettkampfflache hinausgetreten ist, nachdem Uke gelandet ist.

Handzeichen: Der Arm, der der Situation am nachsten ist, wird schnell erhoben und wird horizontal
in die Hohe der Linie ausgestreckt, die die Kampfflache von der Sicherheitsflache trennt. Dabei ist
die Hand offen und der Daumen ist oben. Das Handzeichen muss fir einige Sekunden und solange
beibehalten werden, bis der Mattenleiter eine Mdglichkeit hat, dieses zu sehen.

Anm: Es ist &ul3erst wichtig, dass der Aul3enrichter bei allen Techniken in der N&dhe des Kampffla-
chenrandes sofort ,,innen” oder ,,auf’en* anzeigt. Der Mattenleiter vergewissert sich vor eventueller
Vergabe und Ansage einer Wertung der Meinung des AulRenrichters, ob eine Technik gultig ist.

Techniken, die auRerhalb der Wettkampfflache ausgefuhrt wurden

Der AulR3enrichter muss sofort ,,aul3erhalb* anzeigen, wenn:

- beide Wettkampfer die Kampfflache in Ne-waza verlassen haben;
- einer oder beide Wettkampfer in Tachi-waza aus der Wettkampfflache heraustreten.

Handzeichen: Der Arm, der der Aktion am néachsten ist, wird in Schulterhéhe auf der Linie, die
Wettkampf- von Sicherheitsflache trennt ausgestreckt. Die Hand ist offen, der Daumen nach oben.
Der Arm wird entspannt mehrmals von links nach rechts hin und her bewegt, bis die Meinung vom
Mattenleiter zur Kenntnis genommen wird. Die Bewegung sollte mit dem Arm nach auf3en hin en-
den.

Anm. Ubersetzer: Wenn Uke wahrend der Ausfiihrung einer Aktion die Wettkampfflache verlasst,
kann die Technik bewertet werden, solange Tori innerhalb bleibt. (Art. 9.a)
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Ungultig

Wenn das Handzeichen fur ,,ungultig” vom Auf3enrichter angezeigt wird, so druckt dieser damit aus,
dass nach seiner Meinung eine Wertung oder eine Strafe nicht gultig ist.

Handzeichen: Das Handzeichen ist dasselbe wie das des Mattenleiters. Das Handzeichen sollte auf-
rechterhalten werden, bis es zur Kenntnis genommen wurde.

Anm.: Wenn die Aul3enrichter stehen, damit eine Wertung geéndert wird, allerdings vor Unterbre-

chung des Kampfes ein Wettkampfer auf Ippon wirft, so hat die Anderung keinen Einfluss mehr auf
diesen Verlauf/Ergebnis. Dennoch sollten die AuRenrichter stehen bleiben, damit die urspriingliche

Wertung korrigiert wird.

Matte in Ne Waza

Wenn nach Meinung des Auf3enrichters in Ne-waza kein Fortschritt ersichtlich ist, so soll dieser
anzeigen, dass Matte angesagt werden soll.

Handzeichen: Der AulRenrichter dreht seine Handballen nach oben und bewegt mehrmals die offe-
nen Hande von Kniehéhe beginnend auf und nieder.

Erklaren des Siegers

Hantei

Hantei ist nur bei Punktegleichstand am Ende eines Wettkampfes notwendig. Die Kampfer warten
mit geordnetem Judogi an ihrer Ausgangsposition. Der Mattenleiter nimmt eine blaue Flagge in die
rechte und eine weile Flagge in die linke Hand. (Die AuRRenrichter halten die Flaggen rechts und
links jeweils gemaR der Position des blauen und weilRen Wettkampfers.) Bevor der Mattenleiter
Hantei ansagt versichert er sich, dass die Au3enrichter mit den Flaggen bereit sind. Bei Hantei he-
ben Mattenleiter und AuRenrichter sofort und ohne Zdgern die blaue oder weil3e Flagge. Der Mat-
tenleiter erklart den Sieger gemal der Dreier-Mehrheitsregel.

Handzeichen: Bei den meisten Shiai-jo (Wettkampfstatten) werden die Wertungen nun an der Re-
gistratur angezeigt. Hantei wird nur dann verwendet, wenn die Wertungen beider Wettk&dmpfer
gleich sind. Sollte dies der Fall sein, so sollten der Mattenleiter und die Aul3enrichter ihre Entschei-
dung auf der Basis der Anzahl wirkungsvoller Angriffe, dem Grad der Aggressivitat, des Stils, Hal-
tung, der Einstellung insgesamt, oder jedem anderen Faktor, der fur die Beurteilung der eines
Wettkampfers von Bedeutung ist, fallen. Die Entscheidung Yusei-gachi (Sieg durch Uberlegenheit)
sollte nicht angesagt werden.

Kachi

Handzeichen: Der Mattenleiter macht einen Schritt vorwarts, zunachst mit dem linken, dann dem
rechten Fu3, um den Sieger zu erklaren. Die FliRe stehen dabei etwa Schulterbreit auseinander.
Gleichzeitig wird der Arm, der dem Sieger am néchsten ist, zum Wettk&dmpfer hin ausgestreckt und
einen Moment gehalten. Wahrend der Arm wieder heruntergenommen wird macht der Mattenleiter
einen Schritt zurick, zunachst mit rechtem, dann linkem FuR3. Er steht dann wieder mit geschlos-
senen FuRRen.

Yusei Gachi

Nachdem Hantei angesagt wurde, erkléart der Mattenleiter gemaf Dreier-Mehrheitsregel die Ent-
scheidung Yusei-gachi, was ,,Sieg durch Uberlegenheit” bedeutet.

Sogo Gachi

Der Mattenleiter erklart den Sieger mit Sogo-gachi, was ,,zusammengesetzter Sieg* bedeutet, so-
bald ein Wettkdmpfer entweder zunachst ein Waza-ari durch eine Technik und dann ein zweites
Waza-ari als Ergebnis einer Strafe (Shido I11) fir den Gegner erhalt oder in umgekehrter Reihen-
folge zunéachst ein Waza-ari infolge Bestrafung des Gegners erhalt und dann selber Waza-ari durch
Technik erzielt. Der Mattenleiter unterbricht den Wettkampf, lasst die Wettkampfer zu ihrer Aus-
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gangsposition zurtickgehen und erklart den Sieger durch Ansage von Sogo-gachi. Das ist der einzi-
ge Fall, in dem ein Sieg mit einem entsprechenden Kommando angesagt wird.

Beachte: Wenn Waza-ari nach einem Shido 111 gegeben wird, so sagt der Mattenleiter Waza-ari und

Soremade an. Die Phrase ,Waza-ari awasete Ippon“ wird hier nicht verwendet. Wenn ein Shido 111
auf ein Waza-ari folgt, so soll der Mattenleiter Shido 11l und Soremade ansagen.
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4. Internationale Kampfrichter-Lizenzen

Unterschiedliche Kategorien und Ebenen der Kampfrichter-Lizenz

Die Ebene der Kampfrichter-Lizenz bestimmt den Typ und die Ebene des Wettkampfes, auf dem ein
Kampfrichter tatig sein kann.

Innerhalb eines jeden Landes legt die jeweilige nationale Kampfrichterkommission ihre Ebenen und
entsprechenden Kriterien fest und regelt die Lizenzvergabe durch Bewertungen und Prifungen. Im
Allgemeinen gibt es mindestens drei Ebenen einer nationalen Lizenz, die mit ,A“, ,,B* und ,,C* ge-
kennzeichnet sind.

Auf der internationalen Ebene gibt es drei Lizenz-Ebenen: Regional, Continental und International.
Die Aufsicht Gber die Kontinentalen und Internationalen Kampfrichter-Lizenzen fallt unter die Zu-
standigkeit der 1JF-Kampfrichterkommission.

Anforderungen fur die Kontinentale Lizenz (Stand: 16.10.2003)

Priufer

Die Prufung wird von mindesten drei Kampfrichtern mit Internationaler 1JF-Lizenz durchgefuhrt, die
dazu von der IJF Kampfrichterkommission berufen worden sind.

Priufungsvoraussetzungen

Alter: 25 bis 50 Jahre;

mindestens 7 Jahre Erfahrung in Judo;

mindestens 2 Jahre regionale Lizenz oder 4 Jahre nationale Lizenz;

aktive Tatigkeit als Kampfrichter auf nationaler und regionaler Ebene;
Mitgliedschaft im nationalen Judo-Verband des Landes, fur die der Kandidat die
Staatsblrgerschaft besitzt;

Nominierung durch den Judo-Verband des Kandidaten;

von der IJF geforderter Dan-Grad: 2. Dan;

. $ 50 Prufungsgebhr.

arwdPE
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Zu den Altersvoraussetzungen

Eine Bewerbung zum Erwerb der Kontinentalen Lizenz kann ab dem 25. Lebensjahr und bis zum
50. Lebensjahr erfolgen; jedoch hat die Priufung in demselben Jahr zu erfolgen, in dem der Bewer-
ber das 50. Lebensjahr vollendet.

Kandidaten, die die Priifung nicht erfolgreich bestehen, kdnnen erst nach mindestens 12 Monaten
ab dem Prifungstag flr eine erneute Prifung vorgestellt werden.
Veranstaltung der Priafung

1. Ebene der Kontinentalen Judo-Union;

2. Internationale Veranstaltung mit mindestens 4 teilnehmenden Nationen; Wettbewerb fur
Manner oder Frauen der Altersklasse IJF-Junioren oder alter. Datum und Anzahl der Pri-
fungen werden auf Anweisung der kontinentalen Kampfrichterkommission festgelegt.

Prufungsablauf

1. maundliche Priufung mit einer Dauer von etwa 15 bis 25 Minuten auf Grundlage der 1JF
Wettkampfregeln;
2. praktische Prufung: mindestens 6 Kampfe als Mattenleiter und mindestens 6 Kampfe als
AuBenrichter.
Gultigkeit der Lizenz

4 bis max. 6 Jahre ab Datum der Prifung; nach erneuter Beurteilung erneuerbar.
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Anforderungen fur die Internationale Lizenz (Stand: 16.10.2003)
Prufer

Die Prifung wird durch die IJF-Kampfrichterkommission durchgefiihrt, die aus mindestens 3 Mit-
gliedern besteht, die wiederum aus mindestens zwei unterschiedlichen Judo-Unionen stammen.

Einer der drei Prufer muss Vertreter der Union in der Kommission sein, in der die Prifung stattfin-
det.

Priufungsvoraussetzungen

Alter: 29 bis 55 Jahre;

mindestens 15 Jahre Judo-Erfahrung;

mindestens 4 Jahre kontinentale Lizenz;

aktive Tatigkeit als Kampfrichter auf der regionalen und kontinentalen Ebene;
Mitgliedschaft im nationalen Judo-Verband des Landes, fur die der Kandidat die Staatsbur-
gerschaft besitzt;

Nominierung durch die Judo-Union des Kandidaten;

von der IJF geforderter Dan-Grad: 3. Dan;

$ 100 Prufungsgebihr;

muss in der Lage sein, sich in mindestens einer der offiziellen 1JF-Sprachen (Englisch, Fran-
zB8sisch oder Spanisch) zu verstandigen.

arwdPE
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Zahl der Kandidaten

Die Kontinentale Union, die Gastgeber einer Prifung zur Internationalen Lizenz ist, kann bis zu 10
Kandidaten zur Prifung vorstellen. Es wird empfohlen, wenn méglich, dass mindestens 2 dieser
Kandidaten Frauen sind. Andere Unionen kdnnen bis zu 3 Kandidaten zur Prufung vorstellen.

Zu den Altersvoraussetzungen

Eine Bewerbung zum Erwerb der Internationalen Lizenz kann ab dem 29. Lebensjahr und bis zum
55. Lebensjahr erfolgen; jedoch hat die Prifung in demselben Jahr zu erfolgen, in dem der Bewer-
ber das 55. Lebensjahr vollendet.

Kandidaten, die die Prifung nicht erfolgreich bestehen, kdnnen erst nach mindestens 12 Monate ab
dem Prufungstag fir eine erneute Prufung vorgestellt werden.

Veranstaltung der Priufung

1) Kontinentale Meisterschaften oder aquivalente Ebene mit mindestens 8 teilnehmenden Natio-
nen; Wettbewerb fur Manner oder Frauen der Altersklasse 1JF-Junioren oder alter;

2) die Prufung kann nicht bei Olympischen Spielen oder Weltmeisterschaften stattfinden;

3) jede Union kann alle zwei Jahre Gastgeber einer Prifung sein.

Priufungsablauf

1. praktische Prafung: mindestens 6 Kampfe als Mattenleiter; und mindestens 6 Kampfe als
AuBenrichter.

Gultigkeit der Lizenz

Mindestens 4 Jahre ab Datum der Prifung;
Erneuerbar nach erneuter Bewertung.
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5. Technische Offizielle

Technische Offizielle arbeiten bei der Durchfiihrung eines Wettkampfes sehr eng mit den Kampf-
richtern zusammen. Technische Offizielle sind die Zeitnehmer, die Registratoren und Listenfuhrer.
Die Kampfrichter und die Technischen Offiziellen mussen als ein Team zusammenarbeiten, behan-
deln daher einander mit Respekt und sind stets zur Kommunikation miteinander bereit. Dies bildet
die Grundlage dafir, dass alle beteiligten Personen eine gewinnbringende Erfahrung machen kon-
nen.

Bei vielen Turnieren arbeiten die Technischen Offiziellen den gesamten Tag ohne viele Unterbre-
chungen oder Pausen und werden daher, wie jeder Mensch, Fehler machen. Der Kampfrichter muss
die Fahigkeit besitzen, alle Fehler sofort zu erkennen und auf positive Art und Weise zu korrigieren,
ohne dabei aufbrausend oder hektisch zu werden. Andererseits darf der Technische Offizielle keine
Angst davor haben, bei mdglichen Missverstandnissen den Kampfrichter um Klarung zu bitten.

Die Anforderungen, die an einen Technischen Offiziellen gestellt werden, sind &hnlich den Anforde-
rungen an einen Kampfrichter. Sie missen sich fur viele Stunden konzentrieren kbnnen; mussen
auch unter Druck in kompetenter Weise handeln; missen das 1JF-Regelwerk sehr gut kennen;
mussen die korrekten Verfahren, Handzeichen und Kommandos des Kampfrichters kennen; missen
die grundlegenden Judo-Techniken kennen, um bei Vergabe einer Wertung zu wissen, wer Tori ist;
und sie mussen die Annullierung von Wertungen sowie das Punktesystem verstehen.

Technische Offizielle sollten jederzeit professionell auftreten. Sie tragen wesentlich zum ruhigen
und flussigen Ablauf eines Turniers bei und mussen daher beizeiten um Anweisungen nachfragen.
Sie mussen wahrend der Ausfiihrung ihrer Aufgabe neutral, ruhig und stets aufmerksam bleiben.

Die Tatigkeit als Technischer Offizieller erfordert Ubung und Praxis. Am besten tibt man dies im
Verein, um spater dann auch auf Veranstaltungen mit hdherem Niveau eine grof3ere Verantwortung
zu Ubernehmen. Es ist beachtens- und lobenswert, sich als Technischer Offizieller fur den Judo-
Sport einzusetzen.

Arbeitsethik

e Technische Offizielle mussen eine gute Arbeitsethik besitzen und darauf vorbereitet sein, fur
mehrere Stunden zu arbeiten.

e Zu Beginn ihrer Tatigkeit sollten sie sich ihrer jeweiligen Aufgabe und des Zustands ihrer
Ausristung vergewissern und sicherstellen, dass alles in Ordnung ist.

e Sie sollten niemals ihre Tatigkeit verlassen, bevor ihre Ablésung gekommen ist und bei der
Ubergabe tber alles Notwendige informiert wurde.

¢ Die Technischen Offiziellen sitzen wahrend des Turniers im Fokus der Aufmerksamkeit und
mussen daher jederzeit eine professionelle Haltung und Einstellung bewahren.

e Sie sollten aufrecht sitzen, die FiRe auf dem Boden; sie sollten Uibertriebene Bewegungen
vermeiden und wahrend der Ausfuhrung ihrer offiziellen Tatigkeit von Essen und Trinken ab-
sehen.

Pflichten und Verantwortung der Registratoren

Registratoren sind die wichtige Schnittstelle zwischen den Kampfrichtern und der Wettkampfanzei-
ge. Die Wertungen und Bestrafungen der Kampfrichter sind durch die Registratoren schnell und in
korrekter Weise an der Anzeigetafel zu vermerken. Die Registratoren dirfen nur auf Anweisung der
Kampfrichter Veranderungen an der Anzeigetafel vornehmen.

Die Registratoren sollten Anweisungen der Auflenrichter nicht beachten. Wenn ein AuRenrichter
einen Fehler an der Anzeigetafel bemerkt, so hat er den Mattenleiter davon in Kenntnis zu setzen,
welcher sich seinerseits dann an die Registratoren wendet. Sollte ein AuRenrichter die Korrektur
einer Wertung oder Strafe anzeigen, so hat der Registrator auf die Anweisung des Mattenleiters zu
warten, der die erste Ansage fur ,,ungultig* erklart und dann die korrigierte Wertung anzeigt.

Registratoren sollten nicht auf die Zurufe der Trainer oder Zuschauer héren oder sich um diese
kuimmern. Es gilt wiederum, dass im Falle eines Fehlers die Korrektur durch den Mattenleiter er-
folgt.

Die Registratoren sollten eine gute Kenntnis der Bedeutung der japanischen Wettkampf-
Terminologie, der Verfahrensweisen und Handzeichen der Kampfrichter, der IJF Wettkampfregeln,
und des Wertungssystems (Wertungen, Strafen und ihre Entsprechungen) haben. Wenn eine Ansa-
ge erfolgt, die der Registrator nicht richtig versteht, so sollte er aufstehen, auf sich aufmerksam
machen und um Klarung durch den Mattenleiter bitten.
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Besondere Verantwortung — Registratoren

Die Pflichten der Registratoren bei einem Judo-Wettkampf sind folgende:

a. Vor dem Beginn eines jeden Kampfes und erst nachdem die Kampfer des vorhergehenden
Kampfes die Matte verlassen haben, wird die Anzeigetafel geléscht.

b. Alle vom Mattenleiter angesagten Wertungen und Strafen werden fur den jeweiligen
Wettkampfer auf der Anzeigetafel registriert. Bisweilen gibt der Mattenleiter durch Zeigen
auf die Markierung auf der Tatami die Farbe von Tori an.

c. Ein Wettkampfer darf maximal nur eine Anzeige fir eine Strafe auf der Anzeigetafel ha-
ben. Bei jeder folgenden Strafe wird die vorhergehende Markierung geléscht und durch
die nachst hdhere ersetzt.

d. Wenn ein Wettkdmpfer bestraft wird, so muss an der Anzeigetafel sofort die entsprechen-
de Wertung fur den Gegner angezeigt werden. Sollte eine hdhere Strafe an den Wett-
k&mpfer vergeben werden, so sollte auch die vorher dafiir gegebene Wertung zuriickge-
nommen und die entsprechende héhere Wertung sofort an der Anzeigetafel registriert
werden.

e. Judo hat ein einzigartiges Punktesystem. Es gibt keine Hochstzahl fir Koka oder Yuko, die
ein Wettkampfer erzielen kann. Allerdings ergeben 2 Waza-ari ein Ippon. Wird ein zweites
Waza-ari fur einen Wettkdmpfer vergeben, so wird dieses nicht angezeigt. Nach dem
zweiten Waza-ari sagt der Mattenleiter ,,Waza-ari awasete Ippon“ an und beendet den
Kampf. Sollten Mattenleiter und Aul3enrichter Ubersehen, dass es sich um ein zweites Wa-
za-ari handelt, so sollten die Registratoren aufstehen und die Kampfrichter darauf auf-
merksam machen.

f. Ein Waza-ari und ein Shido 11l ergeben ebenfalls ein Ippon (Sogo-gachi), obwohl hier der
Mattenleiter den Wettkampf anders beendet.

g. Niemals sollte das Endergebnis verdndert werden, bevor nicht beide Wettk&dmpfer die
Wettkampfflache verlassen haben.

Pflichten und Verantwortung der Zeitnehmer

Die Zeitnehmer haben die Aufgabe, die zeitliche Lange von Kampf und Osae-komi zu stoppen. Das
erfordert ein gutes Verstandnis der Verfahrensweisen und der Handzeichen des Mattenleiters, der
Japanischen Terminologie, wie auch ein grundlegendes Wissen uUber die IFJ-Wettkampfregeln.

Die Verwendung von elektronischen Zeitanzeigen hat ein groRRes Stick die Einsichthahme von Mat-
tenleiter und AuBenrichter in die Zeitnahme verbessert. Es gibt jedoch Veranstaltungen, bei denen
immer noch Stoppuhren verwendet werden. Bei Gebrauch von Stoppuhren werden gelbe und blaue
Flaggen verwendet, um anzuzeigen, ob die Zeit angehalten wurde oder nicht.

Zeitnehmer mussen grundlegende Kenntnisse des Wertungssystems haben, insbesondere weil ein
Waza-ari oder ein Shido 111 sich auf die Osae-komi-Zeit auswirkt.

Wie bei den Registratoren nehmen Zeithnehmer Anweisungen nur vom Mattenleiter entgegen. Der
Mattenleiter hat auf viele Aspekte des Wettkampfes zu achten und zu kontrollieren. Daher ist es
unerlésslich, dass die Zeitnehmer ihre ganze Aufmerksamkeit dem Wettkampf widmen.

Vor einem Wettkampf mussen sich die Zeitnehmer davon Uberzeugen, dass die notwendige Ausris-
tung vorhanden und in gutem Zustand ist. Sie sollten wissen, wie man das akustische Zeitsignal
bedient und wie man die Stoppuhren startet, stoppt und l6scht.

Besondere Verantwortung — Zeitnehmer der Wettkampfzeit

Die Pflichten eines Zeitnehmers bei einem Judo-Wettkampf sind folgende:

a. Vor Beginn eines jeden Kampfes und erst hachdem beide Wettkdmpfer die Wettkampfflache
verlassen haben, ist die Uhr zuriickzustellen.

b. Es ist auf die richtige max. Wettkampfzeit zu achten: 5 Minuten fir Manner, 4 Minuten
Frauen und Junioren (M&nner u. Frauen)

c. Anzeigen der Bereitschaft zum Kampfbeginn, indem Blickkontakt mit dem Mattenleiter auf-
genommen wird und die gelbe Flagge gehoben wird.

d. Bei Hajime wird die Uhr gestartet und gleichzeitig die gelbe Flagge gesenkt.

e. Bei Matte und Sonomama wird die Zeit unterbrochen (nicht zuriickgestellt!) und die gelbe
Flagge gehoben.

f. Bei Hajime oder Yoshi wird die Uhr wieder gestartet und die gelbe Flagge gesenkt.
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g. Wenn es keine elektronische Anzeige gibt, kann eine Handtafel mit der ,Restzeit” verwendet
werden, um anzuzeigen, wie viel Kampfzeit noch verbleibt. Der Zeitnehmer sollte in regel-
maéaRigen Abstanden die Zeit auf der Anzeigetafel aktualisieren.

h. Ist die Wettkampfzeit abgelaufen, ausgenommen bei Osae-komi, ist das akustische Zeitsig-
nal zu geben (,,Glocke klingeln“). Wenn bei Ende der Wettkampfzeit Osae-komi angesagt
wurde, so lauft die Zeit weiter bis entweder Toketa oder Ippon angesagt wird. Bei Toketa
wird gleichzeitig die Uhr angehalten und es hat das Zeitzeichen zu erténen, um das Ende
des Kampfes anzuzeigen, damit keine weiteren Aktionen zugelassen werden/entstehen.

i. Die Uhr ist keinesfalls zuriickzustellen, bis nicht beide Wettkampfer die Wettkampfflache
verlassen haben.

j. Gelegentlich wird der Zeitnehmer gebeten, die einem Wettkdmpfer zustehende Pause zu
stoppen. Die Uhr ist sofort zu starten und der Ablauf der Ruhezeit zu signalisieren.

Besondere Verantwortung — Zeitnehmer der Osaekomi-Zeit

Die Pflichten eines Osaekomi-Zeitnehmers sind folgende:

a. Vor Beginn eines jeden Kampfes ist die Uhr zurlickzustellen.

b. Bei Osaekomi ist die Stoppuhr zu starten und gleichzeitig die blaue Flagge zu heben. Mit
Blick auf die Anzeigetafel ist festzustellen, ob Tori bereits Waza-ari erzielt oder Uke ein Shi-
do 11l erhalten hat. Wenn das der Fall ist, erfolgt das Zeitzeichen bereits nach 20 Sekunden
(statt 25 Sekunden).

c. Bei Sonomama ist die Stoppuhr anzuhalten (nicht zurtickstellen!) und die blaue Flagge zu
senken. Dies ist nur eine voriibergehende Unterbrechung der Aktion. Bei Yoshi ist die
Stoppuhr wieder zu starten und die blaue Flagge zu heben.

d. Bei Toketa ist die Wettkampfzeit zu unterbrechen und die blaue Flagge zu senken. Vor Zu-
rickstellen der Uhr ist die fur die Haltezeit zu vergebende Wertung zu ermitteln und zwar
wie folgt:
mehr als 10 aber weniger als 15 Sekunden = Koka
mehr als 15 aber weniger als 20 Sekunden = Yuko
mehr als 20 aber weniger als 25 Sekunden = Waza-ari
FUr den Mattenleiter ist ein Schild/Zeichen hochzuhalten, das die Wertung anzeigt, die der
gehaltenen Osae-komi-Zeit entspricht. Das Schild ist solange hochzuhalten, bis der Matten-
leiter die Wertung angesagt hat.

Die Uhr ist dann fur die nachste Osae-komi-Zeit so schnell wie méglich auf Null zurtickzu-
stellen. Manchmal erfolgt das nachste Osae-komi innerhalb weniger Sekunden nach Toketa.

e. Wahrend der weiterlaufenden Osae-komi-Zeit soll nacheinander Koka, Yuko und Waza-ari
angezeigt werden, um anzuzeigen, dass die Zeit fortwahrend mitlauft.

f. Wenn ein neues Osae-komi erfolgt nachdem Toketa angesagt wurde und noch bevor das
Schild hochgehoben wurde, so gilt die Prioritat der Zeitnahme der Haltegriffzeit. Danach
kann das Schild mit der zu vergebenden Wertung hochgehalten werden. Dabei kann Hilfe
von Seiten des Wettkampf-Zeitnehmers notwendig werden, da drei Dinge (Blaue Flagge,
Stoppuhr und Wertungs-Schild) gleichzeitig gehandhabt werden mussen.

g. Das Zeitzeichen muss zeitgleich mit dem Ende der fur den Haltegriff erforderlichen Kampf-
zeit erfolgen (25 Sekunden, oder 20 Sekunden, wenn nur ein Waza-ari benétigt wird).

Pflichten und Verantwortung des Listenfuhrers

Der Listenfuhrer arbeitet eng mit dem Ansager zusammen. Er gibt ihm an, welcher Wettk&dmpfer
als néchstes aufzurufen und wer als Gewinner anzusagen ist. Vor Beginn einer neuen Gewichtsklas-
se muss der Listenfihrer den Ansager bitten, die Wettkampfer rechtzeitig davon in Kenntnis zu
setzen, damit diese sich aufwarmen konnen. Der Listenfihrer sollte die Tatami im Blick behalten,
um zu sehen, ob die Wettkdmpfer zu ihrem Kampf auf die Matte kommen und muss, wenn not-
wendig und in Ubereinstimmung mit den 1JF Wettkampfregeln, den Ansager um einen weiteren
Aufruf bitten.

Der Listenfuhrer fuhrt die Wettkampflisten eines Wettkampfes und stellt einen korrekten und flis-
sigen Verlauf des Wettkampfes sicher. Der Listenfuhrer muss das Ergebnis eines jeden Kampfes
gemal Siegererklarung des Mattenleiters und Anzeigetafel genau festhalten.

Listenfuhrer mussen Uber ein gutes Wissen der IJF-Wettkampfregeln verfugen, die Handzeichen
und Kommandos des Mattenleiters kennen und die Anzeigetafel verstehen.

Listenfuhrer missen das Wertungssystem und den jeweiligen Modus der Wettkampfliste kennen
und verstehen. Sie missen die Systematik der Liste kennen und wissen, wie die Ergebnisse einge-
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tragen werden, mit inbegriffen die Art der Siege wie Yusei gachi, Fusen gachi, Kiken gachi, Sogo
gachi und die Strafen.

Der Listenfuhrer sollte bei jeder neuen Wettkampfliste auf folgenden achten:

Name des Wettbewerbs, Datum, Ort

Alters- und Gewichtsklasse; Manner- bzw. Frauenwettbewerb
Voller Name und Judo-Grad eines jeden Wettkdmpfers
Verein/Bundesland/Nation eines jeden Wettkampfers

Es ist dul3erst wichtig, dass Listenfuhrer deutlich und lesbar schreiben, um Fehler zu vermeiden.
Es empfiehlt sich, mit Bleistift Gewinner und Verlierer in die Liste einzutragen wahrend die Kampfe
fortlaufen.

Um die Ubersicht iber die Reihenfolge der fur die nachsten Kampfpaarungen aufgerufenen Wett-
k&mpfer, der bereits kimpfenden Paare und der Gewinner zu behalten, empfiehlt sich ein Num-
mernsystem. Die Kennzeichnung durch Nummern hilft dem Listenfiihrer, jeweils die Ubersicht tiber
die Wettkampfliste zu behalten. Vor allem wenn der Listenfuhrer die Listen fur mehr als eine Tat-
ami gleichzeitig fuhrt, wird der Gebrauch eines solchen Nummernsystems sehr wichtig. Es erleich-
tert auch der Person, die den Listenfiihrer ablést, einen Uberblick tiber den aktuellen Stand der
einzelnen Listen zu gewinnen. Erfahrungsgemafl macht die Verwendung eines farbigen Kugel-
schreibers es leichter, die Reihenfolge zu Uberblicken und fortzusetzen.

Besondere Verantwortung - Listenfuhrer

Der Listenfuhrer hat bei einem Judo-Wettkampf folgende Pflichten:

a. Bitte an den Ansager, rechtzeitig vor Beginn einer neuen Gewichtsklasse diese anzukundi-
gen, damit die Wettkdmpfer sich aufwarmen kénnen.

b. Uberpriifung jeder neuen Wettkampfliste, um sicherzustellen, dass ihre Systematik ver-
standen worden ist.

c. Information an die Zeitnehmer bei Wechsel der Wettkampfzeit wegen neuer Altersklasse
bzw. Wechsel Manner-/Frauen-Wettbewerb.

d. Information an die Kampfrichter bei Wechsel zwischen Kategorien, bei denen Shime-Waza
oder Kansetzu-Waza erlaubt bzw. nicht erlaubt ist.

e. Den Ansager veranlassen, die Kadmpfer rechtzeitig zur Vorbereitung aufzurufen, damit diese
genugend Zeit haben, sich darauf einzustellen. Es liegt in der Verantwortung des Listenfiuh-
rers, fur weitere Aufrufe, in Ubereinstimmung mit den 1IJF Wettkampfregeln, zu sorgen.

f. Am Ende eines jeden Kampfes muss der Listenfuhrer festhalten, wer und wie dieser gewon-
nen hat. (Braun- und Schwarzgurte sammeln fir Hoherstufungen Punkte, abhangig von der
Art des Sieges und dem Rang des besiegten Gegners. Daher halt der Listenfuhrer nicht nur
fest, wer gewonnen hat, sondern auch, in Hinblick auf eventuelle Héherstufungen, wie er
gewonnen hat.)

Registrierung der Art der Wertung/des Siegs

Dabei sind folgende Abkirzungen auf der Liste zu verwenden:

| = Ippon

W = |Waza-ari

Y = |Yuko

K = |Koka

Sh | = | Shido | (Sieg durch Bestrafung mit Shido)
Sh 1l = | Shido Il (Sieg durch Bestrafung mit Shido I1)
Shlll |= |Shido Il (Sieg durch Bestrafung mit Shido 111)
Hm = |Hansoku-make (Sieg durch Disqualifikation)

Yg = | Yusei-gachi (Sieg durch Uberlegenheit)

Sg = | Sogo-gachi (Zusammengesetzter Sieg — Waza-ari und Shido 111)
Fg = | Fusen-gachi (Sieg durch Nichtantreten)

Kg = | Kiken-gachi (Sieg durch Verletzung; Aufgabe)

Ein Kampf, der durch die Bestrafung des Gegners gewonnen wurde, wird bei der Sammlung von
Punkten fur eine H6herstufung nicht bertcksichtigt. Daher muss der Listenfuhrer darauf achten, ob
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Strafen vergeben wurden. Wenn die Bestrafung des einen Kampfers der Grund fur den Sieg das
anderen ist, so sollte das auf der Liste festgehalten werden. Bei einer Kombination von Technik-
Wertung und einer Strafe sollte der Listenfuhrer die hdchste Wertung registrieren.

Sogo-gachi wird bei einer Kombination von Waza-ari und Shido 111 gegeben. Der Listenfuhrer ver-
merkt den Sieg mit ,,sg“.

Yusei-gachi wird gegeben, wenn keiner der beiden Wettkdmpfer eine Wertung erzielen konnte oder
bei Gleichstand der Wertungen (nach Golden-Score-Kampf — Anm. Ubers.). Der Mattenleiter gibt
das Kommando Hantei und die AulRenrichter heben jeweils die Flagge entsprechend der Farbe des
Judogi des Wettkampfers, den sie als ,,Uberlegen” ansehen. Der Listenfluhrer vermerkt den Sieg mit
,yg“ (bei Gleichstand der Wertungen heben diese sich gegenseitig auf).

Fusen gachi wird gegeben, wenn nur ein Wettkdmpfer sich dem Wettkampf stellt; der Listenfuhrer
vermerkt diesen Sieg mit ,.fg“.

Kiken-gachi wird gegeben, wenn ein Wettkdmpfer wéhrend des Kampfes aufgibt. Wertungen, die
bis dahin erzielt wurden, werden gezahlt. Das Ergebnis (,kg“ und W, Y oder K) soll an der daftur
vorgesehen Stelle vermerkt werden.
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