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REGLES D'ARBITRAGE (2003)

RATIFIE PAR LE CONGRES DE LA ‘FIJ’
A OSAKA, JAPON, le 8 SEPTEMBRE 2003

ARTICLE 1 - SURFACE DE COMPETITION
La surface de compétition doit mesurer entre 14Mm et 16m x 16m. Elle doit étre recouverte de
Tatams ou d'un matériau équivalent acceptable, de cogkngralement verte.

La surface de compétition sera composée de deweszha démarcation de ces deux surfaces est
appelée "zone de danger" et doit étre matérialgeune bande de couleur rouge d'une largeur
approximative de 1 metre sur tout son périmetigafdi partie intégrante de la surface de combat.

La surface délimitée par la zone de danger (et cengmt cette derniére) correspond a la surface de
combat doit toujours mesurer entre 8m x 8m et 1QkArr. La surface située a I'extérieur de la zone
de danger correspond a la surface de sécuritétedtdmd'une largeur de 3 m.

Un ruban adhésif bleu et un autre blanc, d'envildrcm de large et 50 cm de long, doivent étre
collés au centre de la surface de combat a unandistd'environ 4 m |'un de l'autre afin d'indiquer
I'emplacement des combattants au début et a Bufcombat. Le ruban adhésif bleu doit se trouver
a la droite de l'arbitre, et le blanc a sa gauche.

La surface de compétition doit étre montée sur langher ou une plate-forme ayant une certaine
souplesse (voir I'annexe).

Si deux ou plusieurs surfaces de compétition s@podées l'une a coté de l'autre, il est permis
d'utiliser une surface de sécurité commune d'umgelat minimale de 3m.

Un espace libre d'au moins 50 cm doit étre laiss@ua de la surface de compétition.



ANNEXE de I'Article 1 - Surface de Compétition

Pour les Jeux Olympiques, les Championnats du Mdeddevénements Continentaux et de la FIJ,
la surface de combat doit étre de 8m x 8m.

Tatamis
lls mesurent généralement 1m sur 2m et sont faitsaille pressée ou, le plus souvent, de mousse
agglomérée.

lls doivent étre fermes et posséder la propriéa@mdrtir 'impact et les ondes de choc lors des
chutes et ils ne doivent étre ni glissants, ni txggueux.

Les éléments constituant la surface de compétitmwent étre placés de facon jointive sans laisser
d’interstice, offrir une surface homogene et étxéd de maniére a ne pas pouvoir se déplacer.

Plate-forme

La plate-forme est facultative. Elle doit étre éagn bois résistant tout en ayant une certaine
élasticité. Elle doit mesurer environ 18 m de c&éns jamais dépasser 1 m de hauteur
(généralement 50 cm de hauteur ou moins).

(Lorsqu’une plate-forme est utilisée, une surfade sécurité de 4m de large tout autour de la
surface de compétition doit étre aménagée).

SURFACE DE COMPETITION

PLACES D'HONNEUR

Tableau de marque

Marqueurs
Chronométres
Combattant bleu
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ARTICLE 2 - Matériel

a) Drapeaux (Arbitre)

Des drapeaux bleus et blancs pour les juges de@étmndisposés prés de la surface de compétition
(par exemple sur la table des officiels techniqueslir les cas de décision "hantei”, lorsqu'auéss
d'un Golden Score les deux combattants sont aégali

b) Chaises et drapeaux (Juges)

Deux chaises légéres seront placées sur la sutéasécurité dans des coins diagonalement opposés
de la surface de combat. Ces chaises ne devrordcoatier la vue des tableaux d’affichage, des
membres de la Commission et des marqueurs. Un alidpleu et un drapeau blanc doivent étre
disposés dans un étui fixé a chaque chaise.

C) Tableaux d'affichage

Deux (2) tableaux d'affichage doivent étre mis B par surface de compétition. Les résultats
doivent étre affichés horizontalement. Chaque tahle’excédant pas 0,90 m de hauteur sur 2 m de
largeur, doit étre placé a I'extérieur de la swefde compétition et étre bien en vue des différents
intervenants : arbitre, juges, membres de la Cosionisofficiels et spectateurs.

Les pénalités doivent étre immédiatement convergéasvaleurs techniques correspondantes
attribuées a l'autre combattant et enregistrédstaeau. Néanmoins les tableaux doivent permettre
d’'indiquer les pénalités infligées aux combattgutsr 'exemple en annexe).

Lorsque les tableaux électroniques sont utilisés, tdbleaux manuels doivent étre disponibles en
cas de besoin (voir annexe).

d) Chronomeétres

Les chronométres doivent étre répartis comme sujiDurée du combat :
ImmobilisationOsaekomi

En réserve

Lors de l'utilisation de chronométres électroniquéss chronomeétres manuels doivent étre
déclenchés aux fins de vérification. (Voir I'annexe

e) Drapeaux (chronométreurs)
Les chronométreurs doivent utiliser les drapeaumroe suit:

Jaune interruption du combat
Vert duréed’Osaekomi

Il n'est pas nécessaire d'employer les drapeauxegaet verts dans le cas du chronométrage
électronique. Toutefois, ces drapeaux doiventdiggonibles.

f) Signal de fin du combat
La fin du temps imparti au combat doit étre indigjué I'arbitre au moyen d'une cloche ou d'un
dispositif sonore équivalent (ou autre).

0) Judogis bleus et blancs
Chaque combattant devra porter dudogi bleu ou blanc (le premier combattant appelé plerte
Judogibleu, le second porte le blanc).



ANNEXE de I'Article 2 - Matériel

Position des préposés aux tableaux d'affichagetmearg/chronométreurs.

Dans la mesure de possible, les marqueurs et lemamétreurs ainsi que ceux qui tiennent les
tableaux doivent faire face a I'arbitre.

Distance des Spectateurs
De facon générale, les spectateurs ne doivent fpasadmis a moins de 3 m de la surface de
compétition ou de la plate-forme.

Chronomeétres et tableaux d'affichage.

Les chronometres doivent étre a portée de la mesrpdrsonnes responsables et leur précision doit
étre vérifiée régulierement avant le début des @itiqns et pendant celles-ci. Les tableaux manuels
d'affichage doivent répondre aux normes de la.Fet.&tre disponibles immédiatement en cas de
besoin.

Les chronometres et tableaux d'affichage manueledbétre disponibles et généralement utilisés

simultanément avec I'équipement électronique. Bndeapanne de ce dernier les tableaux manuels
servent de référence.

c) Tableaux d'affichage manuels

CATEG. HOMMES |

BLEU o 0 1 0

0 0 0

= [=] @]

-

EXEMPLE:

Le bleu a marqué uWaza-ariet a également été pénalisé de deus(jlos.
Le blanc bénéficie immédiatement d¥Yinkorésultant des deux (Shidosdonnés au bleu.



ARTICLE 3 — Tenue de Judo Judogi)

Les combattants doivent porter dudogirépondant aux exigences suivantes :

Etre de fabrication solide, en coton ou en tissuivdent, et en bon état (S
accroc, ni déchirure). Le tissu ne doit étre nptépais, ni trop dur afin de perme
a I'opposant de saisir correctemendlelogi

a)

De wuleur bleu pour le combattant appelé en premiblagic ou presque blanc pf
'autre combattant (voir 'annexe).

Inscriptions acceptées :

1)

2)

Abréviation nationale olympique sur le dos dedate (sur le dossard).
Taille des lettres 11 cm.

Embléme national (sur le c6té avant gauche supédieda veste) d’une tail
maximale de 100 centimeétres carrés.

Marque commerciale du fabricant/logo (sur le dewrdu bas de la veste a
gu'au bas du pantalon c6té avant gauche) d'uneasmirhaximale de 2
centimetres carres.

Il est admis de placer la marque commerciale duidabt/logo sur une d
manches, mais a l'intérieur de la surface de 25&uonx au lieu du devant

bas de la veste. Les fournisseurs Officiels delJapEuvent placele logo de i
FIJ au-dessus de leur marque déposée (en contact) di

Identifications ‘aux’ épaules (descendant a pattircol, sur les épaules et
haut des manches) d’'une longueur maximale de 25 cdincm de large
maximale. (la méme publicité ou les couleurs dypeaa national).

Publicité sur les manches, 10 cm x 10 cm sur chagaache (publicit
différente permise). Ces 100 Zuhoivent étre fixé en contact avec les bands
25 cm x 5 cm (voir croquis annexe).

Le classement {£ 2°™ 3®™) aux Jeux Olympiques ou aux Championnat
Monde pourra étre inscrit sur une surface de 6 ch® xxm sur le cbté avg
gauche du bas de la veste.

Le combattant peut avoir son nom inscrit sweimture et sur Idudogi(bas d
la veste et haut du pantalon) sur une surface maxingfan x 10 cm. Le no
ou son abréviation peut étre inscrit (imprimé owdd) au dessus
I'abréviation Nationale Olympique en haut du dos laleveste (ou sur
dossard). Cette inscription ne sera janplacée d'une facon telle qu’g
pourrait empécher I'adversaire de saisir normaldrieedudogidans le dos.
hauteur maximale des lettres sera de 7 cm et lgukur maximale ¢
I'inscription de 30 cm. Cette surface rectangulaee7 x 30 cm doit &rsitués
3cm au dessous du col de la veste et lorsqu’ilup alossard (de 30 cm X
cm), celui-ci doit étre fixé 4 cm au-dessous deectangle.

Note : pour les Evénements de la FIJ et les Jeux Olym@sides noms so
indiqués sur les dossards qui nresii dans ce cas 30 cm x 40 cm et sont fi
3 cm en dessous du col.




d) La veste doit étre assez longue pour recouvrirparée des cuisses atteindre a
moins les poings lorsque les bras sont tendus dguehcoté du corpd.e pa
gauche de la véss doit étre croisé sur le pan droit sur une largeunimale de 2
centimetres a la base de la cage thoracique.

Les manches de la veste doivent étre assez longuesatteindre au maxim
l'articulation du poignet sans étre plus courtee du cm au-dessude cett
articulation. Il devra y avoir un espace de 10 cfrba&m minimum entre la mang
et le bras sur toute la longueur de la manche @gng compris).

Le revers et le col doivent avoir de 1 cm maximuépdisseur et 5cm de large.
Le pantalonlibre de tout marquage a I'exception de ceux inégjau paragraphe
3 et 7, doit au maximum recouvrir la cheville satse plus court que 5 cm gu-
dessus de l'articulation de la cheville. Il devrawoir un espace de 10 cm a 15
minimum entre le tissu de la jambe du pantaloragainbe ellenéme sur toute
longueur de celle ci (bandage y compris).

Une ceinture solide, de 4 cm a 5 cm de large etodéeur correspondant au grq
du combattant, doit étre portée sur la veste achaute la taikk en faisant deux fa
le tour de celle ci, nouée par un noeud plat prefendeux tours et assez se
pour éviter que la veste ne se défasse. Elle ti@itassez longue pour que 20
cm dépassent de chaque c6té du noeud.

g) Les compétitrices doivent porter en plus sous eze

1) Un teeshirt blanc ou presque blanc a manches courtegsz agsistant
suffisamment long pour étre inséré dans le pantalon

2) Un justaucorps blanc ou presque blanc avec @esimes courtes.

ANNEXE de l'article 3 - Tenue de Judo(Judogi)

Si le Judogi(ou une partie de celui-ci) d'un combattant n@néppas aux exigences de cet article,
I'Arbitre doit ordonner a ce combattant de le cleardans le laps de temps le plus court possible,
contre unJudogiconforme aux reglements.

Le Judogi (ou la partie de celui-ci) du combattant devra &pporté par I'entraineur prés de sa
chaise au bord de la surface de compétition.

Pour s’assurer que les manches de la veste du tambaont de la longueur exigée, I'Arbitre

demandera au combattant de lever les deux bragreament étendus en avant au niveau des
épaules, pour pouvoir contréler.

b) |Les normes officielles de couleur dasdogibleus doivent étreomprises ent

les numéros de pantone n°18-4051 et n°18-4039%dkelle pantoa pour le
tissus ou n°285 ou n° 286 de I'échelle pantone pwaprimerie.




PUBLITITE

Indications sur les dimensions dudogi

WaiSem. | &
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ARTICLE 4 — Hygiéne

Le Judogidoit étre propre, sec et ne pas dégager d’odeagiéable.

Les ongles des pieds et des mains doivent étreéscour

La propreté corporelle du combattant doit étre iccpéle.

Les cheveux longs doivent étre attachés de fagenpas géner I'autre combattanj.

ANNEXE de I'Article 4 - Hygiéne

Tout combattant qui ne répond pas aux exigencesadietes 3 et 4 se verra refuser le droit de
combattre, et son adversaire sera déclaré vainqueauFusen-gachiou par Kiken-gachisi le
combat a déja commencé conformément a la régle ‘tedjorité des trois" (voir I'article 28).

ARTICLE 5 — Arbitres et Officiels

De fagon générale, le combat est dirigé par untrarldt deux juges sous la supervision de la
Commission d'Arbitrage. L'arbitre et les juges @oilv étre assistés de marqueurs et de
chronométreurs.

La tenue des arbitres et juges sera conforme apositions fixées par I'Organisation.

ANNEXE de I'Article 5 - Arbitres et Officiels

Les chronométreurs, les responsables de tableaangueurs et autres assistants techniques doivent
avoir au moins 21 ans, 3 ans d'expérience a tarbitte national, ainsi qu'une bonne connaissance
des reglements de compétition et d’arbitrage.

Le comité organisateur doit s'assurer de leur fionavant leur entrée en fonction. Il doit y avoir

au moins 2 chronométreurs : un pour la durée dubebnet un pour la durée des

immobilisationsDsaekons.

Dans la mesure du possible, il doit y avoir undstémne personne pour superviser les deux
chronométreurs et éviter ainsi les erreurs ou lddia

Le chronométreur principal (durée du combat) détierson chronometre a lI'annonceHdgime ou
deYoshj et I'arréte a I'annonce date ou deSono-mama

Le chronométreur des osaekomis déclenche son anein® a I'annonce d®©5saekonij l'arréte a
l'annonce de Sono-mamaet le déclenche de nouveau a l'annonce Yashi. A I'annonce de
‘Toketa ou de Mate, il arréte son chronometre et indique a l'arbigrelurée de I'immobilisation.
A la fin du temps d'immobilisation (25 seconde$ By a pas eu de résultat antérieur ou 20



secondes si la personne immobilisée a eu conteuallWaza-ariou a été pénalisée de trois (3)
Shida, il indique la fin de ce temps au moyen d'unaigonore.

Le chronométreur des osaekomis doit lever un drapea pendant la compétition a chaque fois
gu’il met en marche son chronomeétre a I'annonceé@aekomi’ ou de‘Yoshi’ et abaisser le
drapeau vert quand il stoppe son chronométre adiace de Toketa, ‘Mate’ ou ‘Sono-mama’ou
lorsque la durée dedsaekomest atteinte.

Le chronométreur principal (durée de combat) deitet un drapeau jaune quand il arréte son
chronometre a I'annonce et a la vue du gestdate ou Sono-mamat abaisser le drapeau lorsqu'il
le déclenche de nouveau a I'annonceHtigime’ ou de'Yoshi'.

Quand le temps imparti au combat est expiré, leencdmétreurs doivent en aviser l'arbitre au
moyen d'un signal sonore clairement audible (ves &rticles 10, 11 et 12 des reglements de
compétition).

Le marqueur doit connaitre les gestes et les amsothe I'Arbitre afin d’'indiquer la progression du
combat en indiquant correctement les résultattesiableau.

En plus des personnes mentionnées ci-dessust i @Goioir un responsable de la mise a jour des
tableaux de compétition.

En cas d'utilisation d'un systeme électroniquanéache a suivre demeure celle décrite ci-dessus.
Toutefois, I'équivalent manuel doit étre utiliségllement en ce qui concerne le chronométrage et
le tableau manuel sera gardé en réserve et ptét at@isé.

ARTICLE 6 — Position et Fonction de I'Arbitre

L'arbitre se tient généralement a I'intérieur desuaface de compétition. Il a la responsabilitdade
conduite du combat et de donner la décision fifaéeplus, il doit s’assurer que les décisions sont
bien indiquées aux tableaux de marquage.

ANNEXE de I'Article 6 - Position et Fonction de I'Arbitre

Avant le début du combat I'arbitre doit s’assuree dp surface de compétition, le matériel, la tenue
et 'hygiene des combattants sont conformes augeexies des articles 1, 2, 3 et 4 et que les
officiels techniques sont & leur poste respectif.

Tout de suite apres une annonce (résultat, pénatit@rsqu’il fait le geste correspondant I'arbitr
doit, sans perdre de vue les combattants, s'asgurerle juge le mieux placé pour l'assister
n’indique pas une opinion différente, manifestansiasson désaccord.

Dans le cas ou les deux combattants sonNewazaet tournés vers l'extérieur, I'arbitre peut se
placer sur la surface de sécurité pour observe¢rieulement de I'action.

Avant d'arbitrer un combat, les arbitres et lesegudoivent se familiariser avec le signal sonore
utilisé pour indiquer la fin de combat sur la sadau ils officient.
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Lors de la prise en charge d'une surface de catmopet'arbitre et les juges doivent s'assurer que
cette surface est propre et en bon état, qu'ihpgs d'interstices entre [Eatams, que les chaises
et drapeaux destinés aux juges sont en place eegummbattants répondent bien aux exigences
des articles 3 et 4 des réglements d’arbitrage.

Les arbitres doivent s'assurer qu'aucun spectaseypporter ou photographe ne se trouve a un
endroit pouvant géner voire risquer de provoquétdasure des combattants.

ARTICLE 7 — Position et Fonction des Juges

Les juges assistent I'arbitre et sont assis I'ulaem de l'autre en deux coins opposés a I'extédieu

la surface de combat. Chaque juge doit indiqueragmnion en faisant le geste officiel approprié
chaque fois que son opinion differe de celle dditiae, soit sur une évaluation technique ou une
pénalité annoncée par ce dernier.

Si l'arbitre exprime une opinion supérieure a cdie deux (2) juges sur un résultat technique ou
une pénalité, il doit ajuster son évaluation slleadu juge qui a exprimé |'évaluation la plus éeyv

Si l'arbitre exprime une opinion inférieure a calles deux (2) juges sur un résultat technique ou
une pénalité, il doit ajuster son évaluation sileadu juge qui a exprimé |'évaluation la plus leass

Si un juge exprime une opinion supérieure et kajitige une opinion inférieure a celle de I'arbitre,
celui-ci maintient son évaluation.

Si les juges indiquent une opinion différente diecee I'arbitre et que celui-ci n'ait pas remarqué
I'expression de leur désaccord, ils se levent ehtireanent leur geste jusqu'a ce que l'arbitre les
remarque et rectifie son évaluation.

Si, apres un temps appréciable (quelques secor@dgsitre n'a pas remarqué les juges en position
debout, le juge le plus prés de l'arbitre doit irdiatement s'en approcher et lui faire part de
I'opinion majoritaire.

Le juge doit exprimer, par la geste approprié, spimion quant a la validité de toute action
effectuée en bordure ou a I'extérieur de la surd@ceombat.

Les consultations verbales entre arbitre et juges possibles et nécessaires dans le seul cas ou
l'arbitre ou I'un des juges a été témoin de quelthwse que les deux autres n'‘ont pas vu et qui
pourrait modifier la décision.

Les juges doivent également vérifier si les réssliadiqués sur le tableau d’affichage par le
marqueur correspondent bien a ceux qui ont étére@sqoar I'arbitre.

Si, pour une raison jugée nécessaire par l'arhitnecombattant doit quitter temporairement la
surface de combat, un juge doit obligatoirementtapagner pour veiller a ce qu'aucune anomalie
ne se produise. Une telle autorisation n'est aéeorie dans des cas exceptionnels (par exemple
pour changer ududoginon conforme aux normes).
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ANNEXE de l'Article 7 - Position et Fonction des Juges

L'arbitre et les juges doivent quitter la surfagecdmbat lors d’interruptions pour des cérémonies
protocolaires ou de tout retard prolongé dans teudément de I'événement.

Le juge doit s'asseoir sur la chaise prévue ssuttace de sécurité, ayant les pieds écartés et les
mains a plat sur les cuisses.

Si un juge s’apercoit que lindication/les indicats aux tableaux est/sont erronées, il doit
immédiatement attirer I'attention de I'arbitre serpoint.

Le juge doit faire preuve de rapidité pour enlesarchaise et se déplacer lorsque sa position
présente un danger pour les combattants.

Le juge ne doit pas devancer les gestes de l'agbitar indiquer une évaluation.

Dans le cas d'une action exécutée en borduregéedait d'abord signaler si I'action est a I'lreéri
(Jonaj) ou a I'ExtérieurJogai.

Si un combattant doit changer une partie de seetéous de la surface de compétition et qu’aucun
des deux juges ne soit du méme sexe que lui, lec2ur de I'Arbitrage doit désigner un officiel
pour accompagner le combattant a la place du juge.

Si sa surface de compétition n'est pas utiliséquét y a un combat en cours sur une surface
adjacente, le juge doit enlever sa chaise afini@gtout risque de blessure.

ARTICLE 8 — Gestes

L'arbitre doit accompagner ses diverses annoncegeatdes suivants :

Ippon : Lever un bras tendu au-dessus de la téte, paumaend@n vers I'avant.
Waza-ari: Tendre un bras a I'horizontale de cété a la hautewépaule, paume de
main vers le bas.

Waza-ari-awasete-Ippontout d’abord geste d&/aza-arisuivi du geste dgppon
Yuko: Lever un bras avec un angle de 45 degrés depaiiée de la main vers le by
Koka: Lever un bras plié avec le pouce en direction'@&@alle et lecoude prés d
corps.

Osaekomi: Tendre le bras en direction des combattants avgualene de la ma
dirigée vers le bas tout en s'inclinant vers euandeur faisant face.

Toketa: Tendre un bras velavant et I'agiter rapidement de gauche a droite de
trois fois, tout en s'inclinant vers les combatant

Hikiwake: Tendre le bras vers le haut, main ouverte (poacs ke haut), I'abaisse
I’horizontal devant soi et maintenir quelques intsa

Mate: Lever un bras a I'horizontale en direction du cbroétreur, paume de la m
dirigée vers celui-ci (doigts joints vers le haut).

Sono-mama:Se pencher vers l'avant et toucher les deuxbettants avec la pau
des mains.

12



Yoshi: Exercer une pression sur les deux combattantslesgaumes des mains.
Pour annuler une opinion déja exprimée: répéter d'une main le geste
I'évaluation erronée tout en levant l'autre maivate soi a dessus de la téte et
I'agitant de droite a gauche deux ou trois fois.

Hantei: Pour indiquer qu'il est prét a annondd¢antei I'arbitre tendra les bras v
'avant avec un angle de 45 degrés, poings ferthdsvra tenir le drapeau blanc d
sa main gauche et l'autre dans la main droite. ETORAgantHantei I'arbitre devra
exprimer son opinion en levant le bras droit oucgeu

Pour indiquer le vainqueur d’'un combat: avancer d’'un pas, tendre un brasfjau-
dessus de I'épaule en direction du combattant, manerte, paume vers l'intérieur.
Pour signifier au(x) combattant(s) de rajuster leJudogi. croiser la main gauche §
la droite au niveau de la ceinture, paumes vergtleur.

Appeler le Médecin :faire face a la table médicale, agiter bras (la paume vers
haut) de la direction de table médicale vers lelmattant blessé.

Attribution de pénalité (Shido, Hansoku-makg Pointer l'index (poing fermé)

direction du combattant.

Non combativité: Faire tourner les avabtas vers l'avant au niveau de la poit
puis, pointer l'index en direction du combattant.

Fausse attaqueTendre les bras a la hauteur des épaules, painge$, paumes v
le bas et faire une action vers le bas avec les ghains.

ANNEXE de I'Article 8 - Gestes

Apres avoir fait un geste officiel, I'arbitre peatt besoin pointer le ruban adhésif bleu ou blanc
(position de départ) pour indiquer le combattantagobtenu un résultat ou qui a recu une pénalité.

Dans le cas d'un arrét prolongé du combat, I'&hidique au(x) combattant(s) qu'il(s) peut
(peuvent) s'asseoir en tailleur a la position dedéen la désignant de la main, paume vers le haut

Dans le cas d¥ukoet deWaza-arj le bras doit partir de devant soi, au niveauadpditrine, pour
venir sur le coté du corps dans la position firsgdpropriée.

L'arbitre doit maintenir le geste #@ka, Yukoet Waza-ariet faire une Iégere rotation du corps vers
la droite ou la gauche afin de s'assurer que soorene est bien vue des juges et des officiels, en
prenant soin de ne pas perdre de vue les comlmattant

8) | Le geste ddlikiwake s’applique uniquement aux compétitions par equgtes
poules.

13) | Le geste pouHantei ne s’applique que lorsqu’a la fin du temps afllquour u
Golden Score, il y a encore égalité.
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Si les deux combattants doivent étre pénalisés émentemps, chaque pénalité sera attribuée
individuellement (I'index gauche en direction dunt@ttant & sa gauche et I'index droit en direction
du combattant a sa droite).

Tout geste rectificatif doit immédiatement suiveegeste d'annulation.

L'annulation d'un résultat exprimé doit se fairessannonce.

Le nouveau résultat est annonceé.

Tous les gestes doivent étre maintenus de 3 adndes.

Pour indiquer le vainqueur l'arbitre reprendra gsitipn du début de combat, avancera d'un pas en
avant et indiquera le vainqueur, puis effectuerpasen arriere.
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ANNEXE de I'Article 8 - Gestes

SONO-MAMA Y OSHI
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INVITATION DU MEDECIN :l RELEVEZ vous

AJUSTEMENT DU JUDOGI ANNULATION D 'UNE NON VALABLE
ANNONCE

HAJIME SORE-MADE MATE
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KAcH! (désignation du vainquelur HIKIWAKE (match nul)

HANTEI KACHI (désignation du vainqueu
(A I'issue du temps imparti pour un Goldgn apres la demande d’ Hantei
Score sans qu’il y ait eu de scdre suite a un combat ‘Golden Score]

ARTICLE 8 - Gestes (suite)

b) Juges

Action a [l'Intérieur (ona): Pour indiquer qu'il estime qu'un combatt
effectuant une technique de projection, est restintarieur de la surface

combaj le juge doit lever une main en haut, puis abaissa bras tendu (m3
ouverte, pouce vers le haut) horizontalemend@ssus de la démarcation ent
surface de combat et la surface de sécurité tootantenant ce geste un instg

Action a I'Extérieur (Jogai Pour indiquer qu'il estime qu'un combattantsesti
de la surface de combat, le juge doit tendre ua arkhorizontal (main ouver
pouce vers le haut), alessus de la démarcation entre la surface de cahls
surface de sécuritét I'agiter plusieurs fois (2 ou 3 fois) de liniur vers
I'extérieur.
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Pour indiquer, gu'a son avis, une opinion donnéd'grditre en vertu de I'artig
8 (a) n'est pas valable, le juge doit lever unennaaidessus de la téte et I'ag
de droite a gauche deux ou trois fois.

Pour signaler une divergence d'opinion avec l'aple juge doit faire le ges
correspondant a son opinion conformément a I'ar8qa).

Dans les situations de Hantei: a I'annonce de Hpatd'arbitre, leguges, aya

les drapeaux appropriés dans les mains, doiveat ievmédiatement, adessu
de leur téte, le drapeau bleu ou blanc afin dueligle combattant qu’
considerent devoir meériter la décision.

Lorsque les juges souhaitent que l'arbitre annoktae en Newazgpou
absence de progression technique par exemplaivent le lui faire savoir
étendant les bras droits devant eux en directiotaois, la paume des mains
le haut, en effectuant un mouvement de bas enpghasieurs fois.

ANNEXE de l'Article 8 — Gestes (suite)

b) Juges

JUGE EN POSITION NORMAL A L'INTERIEUR  JONAI | AL'EXTERIEUR  JOGAI

SE RELEVER JUGE ANNULE JUGE SIGNALE SON
MATE EN NEWAZA NON VALABLE OPINION
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HANTEI (a l'issue d’'une égalité aprés un Golden Sgore

ARTICLE 9 - Emplacement (Zones Permises)

Le combat doit se dérouler sur la surface de confatune technique n’est valable si I'un des
combattants se trouve a I'extérieur de la surfaceambat. En outre, un combattant est considéré
comme tel s’il prend contact avec le pied, la mirmgenou ou toute autre partie de son corps avec
I'extérieur de la surface de combat. Lors d’'un catntiebout Tachi-waza la partie du corps qui
prend contact avec la surface de sécurité, nepladt toucher a la surface de combat pour étre
considérés comme étant a I'extérieur. Le combatiansort plus de la moitié du corps a I'extérieur
de la surface de combat lors d'8ntemi-wazaera également considéré comme étant a I'extérieur

Exceptions:

Lorsque I'un des combattants projette son adversaifextérieur de la surfa
de combat, mais qu’il demeure lui-méme a l'intéride celleei assez longtem
pour clairement assurer I'efficacité de sa techajaqelle-ci est reconnue corg|
valable.

Si une projection débute avec les deux combattafiistérieur de la surface
combat, mais que pendant I'action le combattanjepgcse déplace a I'extérig
de la surface de combat, les actions pourrontc@nsidérées valables pour
d'évaluation, du moment qu’elles sont ininterrongpeé que le combattant

effectuant demeure a l'intérieur de la surfaceaielat assez longtemps pou
démontrer |'efficacité.

En Newaza, le combat doit continuer et toute aatioih étre consid€e comm
valable, du moment qu’'une partie du corps de l'aa dombattants touche
surface de combat.

Si lors d’'une attague comme O-uchi-gari ou Ko-ugduiile pied ou la jambe ¢
Tori quitte la surface de combat et se déplacdassurface de seécité, I'actio
est considérée valable (pour fin d’évaluation) danmant que Torhe prend p
appui sur son pied ou sa jambe a lI'extérieur dritbace de combat.
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ANNEXE de I'Article 9 - Emplacement (zones permises)

Dans le cas d'une immobilisati@gaekomien bordure: si la partie du corps du combattamt qu
touche encore a la surface de combat est soudamesoelevée et ne touche plus a la surface de
combatTatami I'arbitre doit annonceviate

Etant donné que la zone de danger (rouge) faitepdetla surface de combat, tout combattant dont
les pieds restent en contact avec cette zone maigétre considéré comme étant a l'intérieur de la
surface de combat.

Lors de I'exécution d'uButemi-wazala projection est considérée valablelTeri, en exécutant la
technique, conserve au moins la moitié du corpmigrieur de la surface de combat (les pieds de
Tori ne doivent pas quitter la surface de combat agaatson dos ou ses hanches ne touchent le
tapis).

Une fois le combat commence, les combattants ngepéewguitter la surface de combat que si
I'arbitre leur en donne l'autorisation. Une tellgoaisation n'est accordée que dans des cas trés

exceptionnels par exemple pour changedwthogiqui n’est pas conforme aux exigences de l'article
3 ou qui a été endommagé ou sali.

ARTICLE 10 — Durée de combat

Pour les Championnats du Monde et les Jeux Olynegitaudurée des combats est :

SeniorsHommes et Femmes : 5 min - Temps réel de combat

Juniors Hommes et Femmes : 4 min - Temps réel de combat

Tout combattant a droit a une période de repoduaitutes entre chaque combat.

ANNEXE de I'Article 10 - Durée du Combat

La durée du combat ainsi que la formule de compgtdoivent étre déterminées par les reglements
du tournoi.

L'arbitre doit étre informé de la durée du combaire de monter sur le tapis.

ARTICLE 11 — Décompte du temps

Le temps qui s'écoule entre I'annonceéviige et deHajime ou entreSono-mamat deYoshine doit
pas étre compté dans la durée du combat.
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ARTICLE 12 — Signal de fin de combat

La fin du temps imparti au combat doit étre indigjué I'arbitre au moyen d'une cloche ou d'un
dispositif sonore comparable.

ANNEXE de I'Article 12 - Signal de fin de combat

En cas d'utilisation simultanée de plusieurs sedate compétition, un signal sonore distinct sera
nécessaire pour chaque surface.

Le signal de fin de combat doit étre assez fort pawvoir étre entendu malgré le bruit du public.

ARTICLE 13 — Temps d'Osaekomi

25 secondes consécutives
20 secondes ou plus, mais moins de 25 secondes

15 secondes ou plus, mais moins de 20 secondes
10 secondes ou plus, mais moins de 15 secondes

Une immobilisation de moins de 10 secondes daét &nsidérée de la méme fagcon qu'une attaque
debout ayant un certain résultat.

ANNEXE de I'Article 13 - Temps d'Osaekomi
Si Osaekomest annoncé en méme temps que retentit le signfah de combat ou lorsque le temps

restant est inférieur a celui d’'une immobilisati@femps imparti pour le combat est prolongé soit
jusqu'a I'obtention dpon (ou I'équivalent) ou que I'arbitre annondate ou Toketa

ARTICLE 14 — Technique coincidant avec le signal de fin de comba

Toute technique appliguée avec succes au momenttentit le signal de fin de combat est
considérée valable.

Si Osaekomiest annoncé en méme temps que retentit le signa&mps imparti au combat est
prolongé jusqu'a I'obtention dpon (ou I'équivalent) ou jusqu'a I'annonce Teketaou Mate par
l'arbitre.

ANNEXE de I'Article 14 - Technique coincidant avec le signal de fin de comba
Toute technique exécutée apres le signal sonorBndde combat n’est pas valable, méme si
I'arbitre n’a pas encore annong§ére-made

Méme si une projection est tentée au moment outrete signal, I'arbitre doit annonc8ore-made
s'il estime qu'il n'y a pas d'efficacité immédiate.
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ARTICLE 15 — Début de combat

Avant le commencement de chaque combat, les tfiicsets (I'arbitre et les deux juges) doivent se
placer cote a cote a l'intérieur des limites deudace de compétition (au centre) et sallgseki
avant de prendre leurs places respectives.

En quittant la surface de compétition ils doivaigsa saluer en direction deseki.

Les combattants doivent saluer quand ils pénétrersiortent de la surface de compétition au début
et a la fin de chague combat.

Les combattants doivent saluer lorsqu’ils arrivemtbordure (au milieu de celle-ci) de la surface de
compétition chacun de leur coté conformément adedire d’appel (le premier appelé a la droite et
le deuxieme a la gauche de l'arbitre) et seulersent’invite de I'arbitre ils rentrent sur la sucka

de compétition et gagnent leurs positions respestide début de combat et doivent se saluer
simultanément puis faire un pas en avant en padiiapied gauche. Lorsque le combat est terminé
et que l'arbitre a indiqué le résultat les combadont un pas en arriere en partant du pied étoit
doivent se saluer simultanément.

Les combattants ont la liberté de saluer quanahdetent ou descendent de la surface de combat, en
ce cas le salut n’est pas obligatoire (voir le gudé salut).

Le combat doit toujours commencer en position debou

Seuls les membres de la Commission d’arbitrage ggguyemander une interruption d’'un combat
(voir l'articlel7).

ANNEXE de I'Article 15 - Début du combat

L'arbitre et les juges doivent étre a leurs placespectives sur le tapis avant l'arrivée des
combattants sur la surface de combat. L’arbitré gleitenir au centre, a environ deux meétres en
retrait des positions de début et fin de combatdesbattants.

Il doit généralement faire face a la table de chroétrage.

Il est tres important que les saluts soient efiexide facon correcte.

Quand les combattants se rendent a leurs posifi@mEpart se faisant face ils doivent se saluer sur
I'ordre de I'arbitre, en répétant cette procédula fin du combat. Si les combattants ne saluest pa
I'arbitre doit leur intimer I'ordre de le faire.

Les combattants doivent exécuter tous les saluposition debout, avec un angle de 30 degrés du
buste (partant de la taille).
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Procédure de salutyoir le guide

ARTICLE 16 — Enchainement erfNewaza

Les combattants sont autorisés a passer de lagmodegbout efNewazadans les situations décrites
ci-apres. Toutefois I'arbitre peut ordonner aux battants de reprendre la position debout s’il n'y a
pas de continuité dans la technique amorceée :

Lorsqu'un combattant qui a obtenu un certain rasytiar ue projectio
enchaine sans interruption Bewazaet prend 'offensive.

Lorsqu’'un combattant tombe a la suite d'une primactnon réussie, s(
adversaire peut prendre avantage de son déséquplilor poursuivre au sol.
En position debout, logs'un combattant obtient un résultat important

Shime-waza ou Kansetsu-waza et poursuit sansuptesn en Newaza.
Lorsqu'un combattant entraine son adversaire erakigpar I'application habi
d'un mouvement qui n'est pas nécessairement umeiqee de projection.
Dans tout autre cas non prévu dans cet articlenocombattant peut tomber
étre sur le point de tomber, l'autre combattantt ggandre avantage de
position de son adversaire pour enchainer en Newaza
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ANNEXE de I'Article 16 - Enchainement enNewaza

Quand un combattant entraine son adversaire ad'sok fagcon non conforme a l'article 16 et que
son adversaire ne prend pas avantage de la situptiar continuer erNewaza l'arbitre doit
annoncerMate arréter le combat et donner 8hidoau combattant qui a enfreint I'article 27 (8)
Voir 'annexe de l'article 27, 5éme paragraphe.

Quand un combattant entraine son adversaire ad'sok facon non conforme a l'article 16 et que
son adversaire saisit cette occasion pour contilrueombat elNewazale combat doit continuer.
L'arbitre doit donner ushidoau combattant qui a enfreint l'article 27 (8), M&@nnexe de l'article
27, 5éme paragraphe.

ARTICLE 17 - Application de Mate

L'arbitre doit annonce¥ate pour arréter temporairement le combrédjime pour le faire reprendre
dans les cas suivants :

Lorsqu’un ou les deux combattants sortent de leaserde combat.

(Voir exceptions Article 9).

Lorsqu’un ou les deux combattants commettent us @&étendu.

Lorsqu'un ou les deux combattants sont blessésmbent malades.

Lorsqu'il est nécessaire qu'un ou les deux comitattajustent leur Judogi.
Lorsqu'il n'y a aucun progrés apparent en Newaza.

Lorsqu'un combattant en Newaza repréagbosition debout ou presque del
et que son adversaire s’agrippe sur son dos.

Lorsqu'un combattant en position debout ou se ametdebout soule
entierement son adversaire du Tatami, celugtant sur le dos, ses jam
entourant une partie du corps de celui qui souléve.

Lorsqu'un combattant exécute ou tente d'exécuter Kemsetsu-wazau u
Shime-wazaen position debout et que le résultat n'est paffisammen
apparent.

Dans tout autre cas ou l'arbitre le juge nécessaire

Quand l'arbitre et les juges ou la Commission dithalge désirent se consulte

ANNEXE de I'Article 17 - Application de Mate

Aprés avoir annonc®late I'arbitre doit garder les combattants bien en afie de s'assurer qu'ils
ont bien entendu IMate et qu'ils ne continuent pas le combat.

L'arbitre ne doit pas annoncbBtate pour empécher le(s) combattant(s) de sortir deutéace de
combat, a moins que la situation ne présente ugetan

L'arbitre ne doit pas annondelate lorsqu'un combattant qui s'est sorti d@saekomid'unShime-
wazaou d'unKansetsu-wazasemble avoir besoin ou demande un repos.
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L'arbitre doit annonceMate lorsqu'un combattant a plat ventre, ayant sonradue sur le dos,
réussit a se mettre en appui sur ses pieds, etaes ne touchant plus Teatami démontrant ainsi
la perte de contréle diori.

Si l'arbitre annonc®late par erreur pendant lewazaet que les combattants se séparent, I'arbitre
et les juges peuvent, dans la mesure du posstde]an la régle de la "majorité des trois", reptac
les combattants dans une position aussi prochggssble de celle qu'ils avaient au moment de
Mate et faire reprendre le combat, ceci afin de nel¢msey I'un des combattants.

Aprés l'annonce d&late les combattants doivent rapidement regagner Iplaces de début du
combat

Lorsque l'arbitre a annonddate, le(s) combattant(s) doit(vent) reprendre la pasidebout si on
leur adresse la parole ou pour rajuster llugogi ou peuvent s'asseoir si un délai prolongé est
envisagé. Les combattants ne seront autorisés@eadme autre position seulement lors de soins
médicaux.

L'arbitre peut annoncéiate pour inviter le médecin, lorsqu’'un combattant euriédecin lui-méme

le demande ou bien quand I'arbitre le juge nécessai
(cf. Article 29).

ARTICLE 18 — Sono-mama

L'arbitre doit annonceBono-mamahaque fois qu'il désire arréter momentanémenoiebat (par
exemple pour s’adresser a I'un ou aux deux comtiatsans causer de changement de position ou
pour attribuer une pénalité sans que le combattant pénalisé ne perde son avantage). Il doit
annonceiYoshipour faire reprendre le comb&ono-mamae s'applique qu'edewaza

ANNEXE de I'Article 18 — Sono-mama

Chaque fois que l'arbitre annon8eno-mamail doit veiller & ce qu’il n’y ait pas de changent
dans la position ou la saisie des combattants.

Si pendant leNewaza un combattant montre des signes de blessurbitdé&apeut au besoin les

séparer aprés annon&dno-mamapuis replacer les combattants dans la positidilsgavaient
avant I'annonce dgéono-mamat annonceY oshi

ARTICLE 19 — Fin de combat

L'arbitre doit annoncebore-madet mettre fin au combat dans les cas suivants :
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Lorsqu'un combattant a margippon ou Waza-ari-awasete-ippon
(Articles 20 et 21).

Dans le cas d8ogo-gach{Article 22).

Dans le cas dKiken-gachi(Article 28).

Dans le cas delansoku-makéArticle 27).

Lorsqu'un des combattants ne peut plus continuarotebat a la suite d'u
blessure (Article 29).

Lorsque le temps imparti au combat est écouléaAnbnce de&Sore-madepa
I'arbitre les combattants doivent regagner leuceplde début de combat.
L'arbitre attribue alors la victoire comme suit :

(1)| Si un combattant a obtempponou I'équivalent, il est déclaré vainqueur.

(2)[Quand il n'y a eu aucun scorépgonou I'équivalent, le gagnant satéclarg
sur la base qu'utWaza-ari prévaut sur n'importe quel nombre ¥ekq
gu’un Yukoprévaut sur n'importe quel nombreKieka

(3) [ Lorsque les scores indiqués ne permettent paspbetdger les combatta
c'est-adire quand les scores s’équilibrent, le résultatralétre décidé p
I'application du Golden Score.

Combat “Golden Score”

La durée du combat sera la méme que celle du comnéetdent.

Quand le temps imparti pour le combat s’est écbitéitre annonce Sore
made pour indiguer la fin du combat et les combattamfournent a leu
positions de départ. Ensuite I'Arbitre annoncdtajime’ immédiateme
pour reprendre le combat (Golden Score) pour uneéedyouvant allé
jusqu’au temps du combat initial.

Il n'y aura aucun temps de repos entre la fin dubzd initial et le début g
“Golden score”.

Dés le premier score annoncé entre les deux (2patiems pendant |
“Golden score” le combat sera terminé et le vaingqui&signé.

Si a la fin du temps du "Golden Score" aucun résufia été obtenu/anno
pour I'un ou l'autre des combattants, le résgénh décidé par Hanteiors
de I'annonce d'Hantei par I'Arbitre, I'Arbitre esldeux (2) Juges leveronfle
drapeau de la couleur appropriée au-dessus deéeupour indiqgueque
combattant ils consideremdtre le vainqueur. Dans ce cas, |'Arbitre e
Juges prendront en considération les "KinsaUpé€riorité légére
infériorité) en fonction de l'attitude, I'habileéd I'efficacité des techniqu
employées lors du "Golden Score", c'esti@ que le combat précédent
comptera pas du tout. L'Arbitre déclarera le reégudelon la majorité d
trois.

Si seulement un combattant exerce son droit & cttraba nouveau ¢
application du "Golden score" et l'autrerdmattant refuse, le combattant
veut combattre sera déclaré vainqueur par "Kikarhy.

Dans le cas ou tous les deux combattants marqpeonlou Sogo-gachi
simultanément le résultat du combat sera déterpanée "Golden Score".
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Dans le cas ou les deux combattants sont pénadisésitanément p
Hansoku-make résultant de pénalités successivagoiSisuccessifs),

lorsqu’on attribue & un combattant Hansoku-ma&sultant de pénalit
successives et qu'en méme temps Sogo-gaclast attribué, le vainqu
sera décidé par I'application du "Golden Score".

Dans le cas ou les deux combattants sont pénaisésltanément p
Hansoku-make direct, les deux combattants seramtiexlu Championnat.

On donnera la décision de "Hikiwakejuand il n'y a aucun avantage s
tableau d'affichage pour l'un ou l'autre combattiamts le temps imparti p
le combat. (Voir 'Annexe).

Apres que I'Arbitre a indiqué le résultat du comibes combattants feront un pas en arriere pour
retourner a leurs positions respectives bleue andble, salueront et quitteront la surface de
compétition.

Une fois que le résultat du combat a été annonc&@ambattants par I'Arbitre et que celui-ci et les
Juges auront quitté la surface de compétitiore ib@ra plus possible pour I'Arbitre de changeecett
décision.

Si I'Arbitre se trompe dans la désignation du vaeua, les deux Juges doivent s’'assurer qu'il

change cette décision erronée avant que I'Arbitieseluges quittent la surface de compétition.

Toutes les actions et décisions prises en applitate la régle de la majorité de trois (I'Arbitte e
les deux Juges) seront finales et sans appel.

ANNEXE de l'article 19 - Fin de combat

Apres avoir annoncéSore-madg ['Arbitre doit toujours garder les combattantnd son angle de
vue, dans le cas ou ils n'entendraient pas somaeret continueraient a se battre.

L'Arbitre doit indiquer aux combattants de rajuder Judogi si nécessaire, avant de donner le
résultat.

Avant chaque "Golden Score" le chronometre et Iidetau d'affichage doivent étre remis a zéro
comme pour un nouveau combat

Pendant le "Golden Score", quand un combattarieesten Osaekomiet que cela a été annonce,
I'Arbitre permettra de continuer le contréle pertdas 25 seconde$ppon), avantToketaou Mate,

a moins qu’unShime-wazau uneKansetsu-wazae soit appliqué par I'un ou l'autre combattants
avec un résultat immédiat.

Dans ce cas, le combattant gagnera conformémestoaa atteint.

Si pendant le " Golden Score", utansoku-makelirect est attribué, les conséquences pour le
combattant pénalisé seront les mémes que lorsadonbat normal.
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La décisionde "Hikiwake" sera seulement appliquée aux compétitions
Equipes et celles en poules.

Pendant la premiére confrontation d'Equipes, laltatsd'Hikiwake sera
applicable.

Si a la fin de la confrontation, le nombre de viiets et de points est égabu

les deux équipes, on refera tous les combats detantre précédente qui
sont terminés pamHikiwake pour déterminer I'équipe «vainqueur».
combats se feront selon la regle du «Golden Scaependant on attribug
seulement pour la victoire 1 (un) point pour cembats étant donné que
«Golden Score» est utilisé comme moyen de décision.

(Le méme systeme sera applicable pour les comm#ign poule).

ARTICLE 20 - Ippon

L'arbitre doit annoncdpponlorsqu'il estime qu'une technique répond aux reg&uivants :

Lorsgqu'un combattant projette son adversaire avatr@e, largement sur le df
avec force et vitesse.

Lorsqu'un combattant tient son adversaire en Osaekendant 25 secong
consécutives, apres I'annonce d'Osaekomi

Lorsqu'un combattant abandonne en tapant au meinsfdis avec la main ou
pied, ou en disant «Maitta», généralement a |l& sliine technique d'Osaekgni
d'un Shime-waza ou d'un Kansetsu-waza.

Lorsqu'un cebattant est dans l'incapacité de continuer le @induite
I'application d'une technique de Shime-waza ou densétsu-wazgar so
adversaire.

Equivalence : Si un combattant est pénalisé p#tansoku-make son adversaire est
automatiquement déclaré vainqueur.

Ipponsimultané - voir Article 19 (f) (4

ANNEXE de I'Article 20 - Ippon
Techniques simultanées - Lorsque les deux combattdiutent a la suite d'attaques qui semblent

étre simultanées et que l'arbitre et les jugesenwgnt déterminer quelle technique a été dominante,
aucun résultat n’est accordé.
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Si l'arbitre annoncéppon par erreur pendant Mewazaet que les combattants se séparent, l'arbitre
et les juges peuvent, dans la mesure du possiblat la régle de la majorité des trois, repléer
combattants dans une position aussi proche quebposie celle qu'ils avaient auparavant et faire
reprendre le combat afin de ne pas léser |'un clebattants.

Si un combattant chute en faisant délibérémenpdat™ (téte et talons en contact avec le tapis et |
reste du corps arqué ne touchant pas le tapisk aweir été projeté, l'arbitre peut malgré tout
attribuerlppon ou toute autre évaluation qu'il juge appropriéénma si les critéeres requis ne sont
pas tous présents, afin de décourager une telnact

Les techniques d&ansetsu-wazaitilisées pour projeter l'adversaire ne seront passidérées
comme valable pour fin d'évaluation.

(d) REMARQUE Pour les jeux Olympiques, les Championnats du déories championnats
continentaux et les événements de la FIJ, les magles doivent étre appliqués comme indiqué.
Pour les événements nationaux, les organisatentsaatorisés a modifier au besoin les reglements
pour la sécurité des combattants, selon le niveatowarnoi. Par exemple, dans les compétitions de
niveau inférieur, les organisateurs peuvent awgotes arbitres a annondgpon lorsque l'effet de

la technique deShime-wazaou Kansetsu-wazaest suffisamment apparent. lls sont également
autorisés lors de compétitions pour enfants, d'dite lesShime-wazat lesKkansetsu-waza

ARTICLE 21 — Waza-ari-awasete-lppon

Si un combattant obtient un secowthza-aridans le méme combat (voir l'article 23), I'arbdet
annonceMWaza-ari-awasete-lppon.

ARTICLE 22 — Sogo-gachi

L'arbitre doit annonceBogo-gachdans les cas suivants :

Lorsqu’un combattant obtient WWaza-ariet que son adversaire est pénalis
trois ( 3)Shidos(voir l'article 27a).

Lorsqu’'un combattant, dont l'adversaire a déjapétdalise de trois (3phidog
obtient par la suite uWaza-ari

Sogo-gachsimultané - voir Article 19 (f) (4).

ARTICLE 23 — Waza-ari

L'arbitre doit annonceWaza-arilorsqu'il estime qu'une technique correspond aiti&res suivants :
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Lorsqu'un comattant projette. avec contrdle, son adversairaupartechnique
laguelle manque partiellement l'un des trois auéiésnents nécessaires p
I'obtention ddppon (voir l'article 20 (a) et I'annexe).

Lorsqu'un combattant tient son adversaireGsaekomipendant 20 secong
consécutives ou plus, mais moins de 25 secondes.

Equivalence Si un combattant est pénalisé de trois &)idos son adversaire bénéficie
automatiqguement de I'équivalent d’Mviaza-ari

ARTICLE 24 - Yuko

L'arbitre doit annonceYukolorsqu'il estime qu'une technique correspond aitgres suivants :

Lorsqu'un combattant, avec contrble, projette siwveesaire par une techniqu
laguelle manque partiellement deux des trois audtéments nécessaires p
I'obtention ddppon

Exemples:

(1) [Chute qui n'est pas "largement sur le dos" et agil® manque partielleme
l'un des deux autres éléments "force" ou "vitesse".

(2) | Chute "largement sur le dos" mais a laquelle manigo@rtiellement les de
autres éléments "force" et "vitesse".

Lorsqu'un combattant tient son adversaire @saekomipendant 15 secong
conseécutives ou plus, mais moins de 20 secondes.

Equivalence Si un combattant est pénalisé de deux $hidos son adversaire bénéficie
automatiqguement de I'équivalent d’'Yukao

ANNEXE de I'Article 24 — Yuko

Quelque soit le nombre déukosannonceés, leur accumulation ne sera jamais égate/daza-ari
Le nombre total annoncé doit étre inscrit aux tzime

ARTICLE 25 - Koka

L'arbitre doit annoncefokalorsqu'il estime qu'une technique correspond aitigres suivants:
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Lorsqu'un combattant projette, avec contrle, sdversaire sur I'épaule,
cuisse ou une fesse avec force et vitesse.

Lorsqu'un combattant tient son adversaireGsaekomipendant 10 secong
consécutives ou plus, mais moins de 15 secondes.

Equivalence Si un combattant est pénalisé dsimdg sonadversairebénéficie automatiquement
de I'équivalent d'uriKoka

ANNEXE de I'Article 25 - Koka

Quelgue soit le nombre de€oka annoncés, leur accumulation ne sera jamais égalekaou a
Waza-ari Le nombre total annoncé doit étre inscrit auxezix.

Le fait de projeter un adversaire sur le devantadps, les genoux, les mains ou les coudes est

considéré comme une simple attaque. De méme Qsaekomiallant jusqu’'a 9 secondes est
considérée comme une simple attaque.

ARTICLE 26 —Osaekomi-waza

L'arbitre annoncer®saekomlorsque a son avis la technique exécutée répandraares suivants:

Le combattantmmobilisé doit étre contrélé par son adversairav®ir son do
deux épaules ou une en contact avelaami

Le contrdle peut étre latéral, arriere ou en pasitiupérieure (dessus).

Le combattant effectuant 'immobilisation ne doéspawir la ou les jambes, ¢
le corps controlés par les jambes de l'adversaire.

Il faut qu'au moins un des combattants ait unagéd son corps en contact a
la surface de combat.

Le corps du combattant effectuant I'immobilisatawit étre en positioKesaou
Shihq c'est-a-dire avoir comme référence les techni¢igss-gatameu Kami-
shiho-gatame

ANNEXE de I'Article 26 - Osaekomiwaza

Si un combattant qui tient son adversaire@saekomichange dimmobilisation sans perdre le
contrble, le temps dimmobilisation continue juagidnnonce dgpon (ou I'équivalent)Toketaou
Mate

En Osaekomi si le combattant qui est en position d'avantagmmoet une faute passible d'une
pénalité, I'arbitre doit annoncbtate ramener les combattants a leur position de dééwombat,
attribuer la pénalité (et le résultat d@daekomis'il y a lieu), puis faire reprendre le combat en
annoncanHajime
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En Osaekomisi le combattant qui est en position de désagantammet une faute passible d'une
pénalité, I'arbitre doit annonceono-mama(ne bougez plus), attribuer la pénalité, puisefair
reprendre le combat en touchant les deux combatiinen annoncantoshi Toutefois, si la
pénalité a attribuer estansoku-makel'arbitre doit aprés I'annonce @no-mamaconsulter les
juges, annoncekate renvoyer les combattants a leurs places de dgmag annonceHansoku-
makeet indiquer la fin du combat en annon¢8nte-made

Si les deux juges pensent qu'il y a immobilisattsdekomisans que l'arbitre ne l'ait annoncé, ils
doivent l'indiquer par le geste appropri@gseekomi En application de la regle de la majorité des
trois, I'arbitre doit immédiatement annon&@saekomi

Dans le cas d'une immobilisation en bordure: piidie du corps du combattant qui touche encore a
la surface de combat est soudainement soulevée tetuche plus a la surface de combat, I'arbitre
doit annonceMate

Si, durant Dsaekomile combattant immobilisé réussit a prendre umebg de son adversaire en
ciseaux par au dessus ou en dessous l'arbitramwainceiT oketa

Si, enNewaza(travail au sol), I'arbitre annon&ono-mamat accorde la pénalitéansoku-makd
doit alors annonceBore-madest mettre fin au combat.

Lorsque le dos déJke n'est plus en contact avec le tapis (ex. pontsmaeTori a toujours le
contréle lI'immobilisatiordsaekomdoit continuer.

ARTICLE 27 — Actes défendus et pénalités

Les actes défendus sont répartis en infractiggeres’ (Shidg et infractionsgraves’ (Hansoku-
make.

Les infractions ‘légéres: sont pénalisées p&hido

Les infractions ‘graves’: sont pénalisées palansoku-make

L’arbitre peut annoncer des pénalités, selon leré@elp gravité de la faute, qui sdBhido ou
Hansoku-make

L’attribution successive d’'un deuxieme ou troisierShido sera immédiatement reportée au
bénéfice de l'adversaire sur les tableaux de margiedication correspondant a la pénalité
précédente sera effacée et le nouveau score (supémmeédiatement indiqué.

L’attribution d’Hansoku-makedirect signifie que le combattant est disqualifié et excu
championnat et le combat est terminé conforméméatticle 19 (d). (Voir annexe).

Chaque fois que l'arbitre donne une pénalité, it adaliquer par un geste approprié la raison pour
laquelle celle-ci I'a été.
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Une pénalité peut étre attribuée apres I'annon@ode-madegour tout acte défendu fait pendant le
temps alloué au combat ou, lors de situations exupepelles, pour tout acte sérieux fait apres le
signal indiquant la fin du combat tant que la décii'a pas été rendue.

Shido (groupe des infractions ‘légéres)

(a) On donneshidoa tout combattant qui a commis une infraction iége

Eviter intentionnellement de prendreKlemikataafin d'empécher toute action dans
le combat.

Adopter en position debout, aprés Kaimikata une position excessivemgnt
défensive. (Généralement plus de 5 secondes).

Faire une action congue pour donner l'impresdiane attaque, mais qui mongre
clairement qu'il n'y avait aucune intention derjétversaire. (Fausse Attaque).

En position debout, tenir continuellement le ®ut (s) de la manche e
l'adversaire dans un but défensif (Généralemers giu5 secondes) ou saisirffen
tordant le bout de la manche.

En position debout, tenir imbriqués continuekgrnles doigts d'une ou des ddux
mains de l'adversaire, pour empécher I'action acembat.

(Généralement plus de 5 secondes).

Défaire intentionnellement son progedogiou dénouer ou renouer sa ceinturg ou
pantalon sans l'autorisation de I'Arbitre.

Entrainer I'adversaire au sol pour attaqueNewazaa moins que ce ne soit gn
conformité avec I'Article 16.

Insérer un doigt ou des doigts a l'intérieur deéanche de I'adversaire ou du bag de
son pantalon.

En position debout prendre une saisie autrerguiaisie "normale" sans attaqufer.
(Généralement plus de 5 secondes).

En position debout, avant ou apres que le Kumiki#ttgté établi, ne faire aucfin
mouvement d'attaque. (Voir I’Annexe ‘Non combati)it

Tenir le bout (s) de la manche de 'adversaireedetpouce et les doigts en saffie
dénommeée ‘prise pistolet’.

Tenir le bout (s) de la manche de l'adversairegiidnt en saisie dénommeée ‘prjse
en poche’.

(les) jambe (s) du pantalon avec la (les) maings)essayant simultanément (Jne
technique de projection.

Faire un garrot (encercler) avec le bout de lataegou de la veste autour de
n'importe quelle partie du corps de l'adversaire.

Prendre le Judogi dans la bouche. (Que ce saimeos! celui de son adversaire

Mettre une main, un bras, un pied ou les piedst@ineent sur le visage de
l'adversaire.
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Mettre un pied ou les pieds dans la ceinture dedisaire, le col ou le revers.

Appliquer un étranglement/Shime-waza en se serdanbas de la veste oufja
ceinture, ou avec seulement les doigts.

Sortir de la surface de combat ou forcer intentiement I'adversaire a sortir gle
celle-ci que ce soit en position debout ou en Newaz

(Voir I'Article 9 - "Exceptions").

Faire un ciseau avec les jambes sur le tronc deelfaaire (Dojime), cou ou téfe.
(Ciseaux avec les pieds croisés, en tendant ldsgs)n

Donner un coup avec le genou ou le pied sur la imaile bras de l'adversaire, pqur
le faire lacher prise, ou donner un coup de pied gambe ou la cheville g
l'adversaire sans appliquer n'importe quelle tegii

Tordre le les doigt (s) de I'adversaire pour brssesaisie.

HANSOKU-MAKE (Groupe d'infractions Graves)

(b) Hansoku-makeest attribué a tout combattant qui a commis uneatibn grave (ou qui a été
pénalisé de trois (3)Mlos,et commet une nouvelle infraction légére):

Appliquer Kawazu-gake(Projeter l'adversaire en enroulant une jambeusude

la jambe de l'adversaire, en faisant face plus oumsndans la méme direction dpe
I'adversaire et tombant en arriére sur lui).

AppliguerKansetsu-waza'importe ou ailleurs qu'a I'articulation du coude.
L'adversaire étant couché sur le tatamis, le seulei/le projeter sur le dos.
Faucher la jambe d’appui de l'adversaire par Fiaté quand l'adversaiff
applique une technique comrHarai-goshietc.

Ne pas tenir compte des instructions de I'Arbitre.

Faire des appels inutiles, faire des remarques esl gestes désobligean
I'adversaire ou I'Arbitre pendant le combat.

Faire toute action pouvant mettre en danger ou seétesl'adversairf
particulierement le cou de I'adversaire ou la coéowertébrale, ou qui soit confre
I'esprit deJuda ‘
Se laisser tomber directement au sol en appligoamn essayant d'appliquer ¢es
techniques telles qude-hishigi-waki-gatame

"Plonger téte en avant, sur le tapis en se pendraavant et de haut en basjen
exécutant ou en essayant d'exécuter des techniglles quUchimata, Harai
goshi, etc. ou tomber directement en arriere en exécutanten essayat
d'exécuter des techniques telles #lada-gurumaen partant de la position debdqut
OU a genoux.

Tomber intentionnellement en arriere quand l'agtrmbattant s'accroche a gpn

Q)

dos et quand I'un ou l'autre combattant contrélendevement de l'autre.
Porter un objet dur ou métallique (qu’il soit cottvau pas).
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Sur le tableau d'affichag&hido répété doit étre accumulé et converti en scordengfice de
I'adversaire sur le tableau :

2 Shidos 3 Shidos 4 Shidos

= UnYukoa l'adversaire | = Un Waza-aria l'adversairg = Hansoku-make
= Ippona l'adversaire

Quand un combattant répéte des infractions |égérsenant a étre pénalisé 4 fois p@ahidq
I'Arbitre, aprés la consultation des Juges, anndacksqualification du combattant patansoku-
make", c'est-a-dire le 4ém8hidon’'est pas annoncé&Hhido”, mais doit étre annoncéHansoku-
make".Le combat finit selon 'Article 19 (d).

ANNEXE de I'Article 27 - Actes interdits et pénalités

Les arbitres et les Juges sont autorisés a attridmrgepénalités selon "les intentions” ou la situnat
et dans l'intérét supérieur du sport.

Si |'Arbitre décide de pénaliser le(s) combattat (sauf dans le cas &no-mamanNewaza il
arrétera temporairement le combat par I'annonddate, renverra les combattants a leurs positions
de départ et annoncera la pénalité en désignasit tefnbattant (s) qui a(ont) commis l'action
interdite.

Avant l'attribution dHansoku-makel'Arbitre doit consulter les Juges et rendre saigién en
application de la regle "de la majorité des troistirsque les deux combattants enfreignent les
regles en méme temps, chacun doit étre pénalisg Eetlegré de l'infraction.

Quand on a attribué aux deux combattants troisS(Bjoset que par la suite chacun est pénalisé
une nouvelle fois, ils doivent tous les deux ételarésdHansoku-make.

Une pénalite erNewazadoit étre appliquée de la méme maniere que dadeOsaekomi
(Annexe de I'Article 26 2"®et 3"°paragraphe).

7) | Lorsqu’'un combattant entraine son adversairBl@mazad’'une fagon non conform
I'Article 16 et que son adversaire ne profite pasette opportunité pour continue
Newaza |'Arbitre doit annonceMate et arréter momentanément le combat et d¢
un Shidoau combattant qui a enfreint I'Article 16.

Kumikata "Normal" droit consiste a saisir avec la main dede coté droit de

manche de l'adversaire, le col, la veste a la haude poitrine, au dessus de I'éps
derriére et avec la main droite le coté gaudbda manche de l'adversaire, le co
veste a la hauteur de poitrine, au dessus de I&pauderriére ou dans le dos dessu
de la ceinture.
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Un combattant ne devrait pas étre pénalisé pousaisge anormale si la situation a
provogquée par son adversaire esquivant en pasaat@ites au-dessous de son lgas
Cependant, si un combattant "esquive" continuelignde cette facon, I'Arbitre dq
prendre en considération a quel moment cela data&nsidéré comme "une posit
excessivement défensive" (2)

Si un combattant continue a prendreKumikataanormal, le temps autorisé peut
progressivement réduit et "une pénalité directeSdielopeut méme étre attribuée

L'accrochage d'une jambe entre les jambes de t'saive sans essayer sinauléme

une technique de projection n'est pas considérénmétant urKumikatanormal et ¢
combattant doit attaquer dans les 5 secondes aort®attant sera pénalisé d
"Shido".

“Non-combativité” on peut considérer comme non catiMité quand engénéra
pendant 25 secondes, il n’y a pas eu d’actiongadjae de la part d'un ou des d
combattants.

Une pénalité pour nooembativité ne doit pas étre attribuée lorsque aecactio
d'attaque n'a été effectuée mais que I'Arbitre ilmme que lecombattant cherc
réellement a saisir 'opportunité d'attaquer.

L'action "d'encercler" n’est constituée que lorsdaeceinture ou la veste ento
complétement la partie concernée.

Se servir de la ceinture ou de la veste commeeépiu un pointd’appui pour un
saisie c'est-a-dire pour fixer/contréler le brad'adversaire ne doit pas étre pénalisp.

La face signifie la partie délimitée par une ligrenprenant le front la partie du vis{
devant les oreilles et le contour de la méachoire.

Pendant une action de projection méme si celupgujette se tourne, cela doit
aussi considéré comme étant"awazu-gake'et étre pénalisé.

Des techniques comm@soto-gari,Ouchi-gari & Uchi-mata oule pied / jambe e
entrelacé avec lgambe de l'adversaire doivent étre permises et réssiltat
techniques comptabilisés.

L’action d’essayer de faire des projections telfgsHarai-goshi, Uchi-mata, etc
avec seulement une main saisissant le reversdaieitsaire en position ressblant
Ude-hishigi-waki-gatame déns lequel le poignet de l'adversaire est bloqus
dessous de l'aisselle de l'attaquant) et de tordb&bérément, face au sol, su
Tatamien risquant deauser une blessure devra étre pénalisée. De telgeament
qui ne visent pas a projeter un adversaire clairemantesdos, sont dangereux
doivent étre traités de la méme maniéere |dde-hishigi-waki-gatame.
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ARTICLE 28 — Forfait et abandon

La décisionde Fusen-gaclsera donnéa tout combattant dont I'adversaire ne se serpEsenté
pour le combat. Un combattant, qui n'est pas acs#&ipn de départ apres trois (3) appels a une
minute (1) d’intervalle, perdra le combat.

L'Arbitre doit étre sdr avant de déclafarsen-gachgu'il a recu l'autorisation de procéder ainsi de
la Commission d'Arbitrage.

La décisionde Kiken-gachisera donnée a tout combattant dont l'adversaireetiee de la
compétition pour quelque raison que ce soit, peniéatombat.

ANNEXE de I'Article 28 — Forfait et abandon

Lentille de contact souple: - Dans le cas ou un combapeantjant le combat, perd une lentille de
contact et ne peut pas immédiatement la récupéreigit informer I'Arbitre s'il ne peut pas
continuer a combattre sans lentille de contacgsaponsultation avec les Juges I'Arbitre donnera la
victoire a son adversaire piken-gachi.

ARTICLE 29 - Blessure, maladie ou accident

L'Arbitre rendra la décision du combat lorsqu’'ummtxattant est incapable de continuer pour cause
de blessure, de maladie ou d’accident pendantridabaprés consultation avec les Juges selon les
dispositions suivantes :

a) Blessure

Lorsque combattant blessé est responsable dalesaure, celuii perdra I
combat.

Lorsque la blessure a été provoquée par l'acrabattat (indemne) celui {
perdra le combat.

Lorsqu’il est impossible de déterminer auquel degxdcombattants incombe
responsabilité de la blessure, le combattant irfadapde continuer perd alors
combat.

b) Maladie

Généralement, quand un combattant tombe maladeapend combat et est incapable de continuer,
il perd le combat.

c) Accident

Lorsqu’'un accident résulte d'une cause extériedoecé majeure), apres consultation avec
Commission d’Arbitrage le combat peut étre annwié@aporté. Dans ces cas 'de force majeure’, la
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décision sera prise en dernier ressort par le RiveSportif, la Commission Sportive et/ou le Jury
de la FIJ.

Examens Médicaux

L'Arbitre peut appeler le médecin pour examinercambattant dans les cas ou

blessure a la téte ou au rachis cervical (colonnglmeie) survient suite a une ¢

brutale ou chaque fois que I'Arbitre a des doutésonnables quant a une poss
blessure importante ou grave. Dans ce cas le nrédgaiminera le combattant d;
le temps le plus court possible, indiquant a I'Arbiuee le combattant peut ou
peut pas continuer.

Si le médecin aprés un examen d'un combattantélésrme I'Arbitre que |

combattant ne peut pas continuer le combat, I'Agtapres avoir consullés Juge;
indiquera la fin du combat et déclarera que |'ashiee est le gagnant p&iken
gachi.

Le combattant peut demander a I'Arbitre une intetiee médicale, mais dans ce
le combat est terminé et son adversaire gagnerndikam-gachi.

Le médecin peut aussi demander & intervenir agé®on combattant, mais dan;
cas le combat est terminé et I'adversaire gagragidiken-gachi.

ANNEXE de l'article 29 - Blessure, maladie ou accident

Si pendant le combat un combattant est blessé &uitee action faite par son adversaire et que le
combattant blessé ne peut pas continuer, les Asbilioivent analyser la situation et décider en
application des regles. Chaque cas est déternmintefnent selon sa situation particuliere.

(Voir le paragraphea) Blessurel, 2 et 3).

Généralement un (1) médecin seulement est autiig@rvenir sur la surface de compétition pour
chacun des combattants. Si un Médecin demande agdisté (par une ou plusieurs personnes) il
doit en informer l'arbitre au préalable.

L'entraineur n’est jamais autorisé a pénétrerasgutface de compétition.
Quand le Médecin est appelé, les Juges resterst etssontrélent la situation en observant. Seul
I'Arbitre se tiendra debout a coté du Médecin exami le combattant blessé.

Néanmoins I'Arbitre peut appeler les Juges danadeou il souhaite faire des commentaires sur une
décision.
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Assistance Médicale

Lors d’une blessure mineure ou d’'une Iésion mineure

Dans le cas d'un ongle cassé, le Médecinwdsriaé a aider pour couper

ongle.

Le Médecin peut aussi aider dans la récupération dtune blessure a
bourses (testicules).

Lors d’'une blessure avec saignement.-

Pour des raisons de prévention sanitaire chaqeeqidil y a le sang il dg
toujours étre completement isolé avec l'aide dueédiédau moyen de ba

adhésive, de bandage, le tampon nasal, (on permoes &ins d'utiliser d

coagulants et des produits hémostatiques).

Quand le Médecin intervient auprés d'un combattbassistame médicale do
étre effectuée dans le laps de temps le plus possible.

Note: A I'exception des situations précisées ci dessuse Médecin effectue un quelconque
traitement, I'adversaire gagnera g#en-gachi.

Vomissements.-
Tout combattant qui vomira verra son adversairéggdésvainqueur pafiken-gachi

(Voir le paragrapheb) Maladie).

ARTICLE 29 - Blessure, maladie ou accident (suite)

Chaque fois que I'Arbitre et les Juges sont dasl'gue le combat ne doit pas continuer, I'Arbitre
doit indiquer la fin du combat et annoncer le rigudonformément aux reglements.

BLESSURE AVEC SAIGNEMENT
Quand une blessure avec saignement se produibitfdrappellera le Médecin pour assister le
combattant avec l'intention d'arréter I'épanchendensang et I'isoler.

Dans les cas de saignements ['Arbitre pour de®nsigle précautions sanitaires appellera le
Médecin car il n'est pas permis de combattre egnset.

Cependant, la méme blessure avec saignement nétpeitaitée par le Médecin que deux (2) fois.
A la troisieme (3) fois que la méme blessure aegrement se reproduit, I'Arbitre, aprés la
consultation préalable avec les Juges, doit indidaefin du combat afin que lintégrité de
combattants soit protégée et désigner I'adversairgueur paKiken-gachi.

Dans tout les cas ou le saignement ne peut é&teat isolé, I'adversaire sera vainqueur{laen-
gachi.
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Blessure Mineure ou lésion mineure

Une blessure mineure ou une lésion mineure peat téditée par le combattant lui-méme. Par
exemple dans les cas d'un doigt demis, I'Arbitop®t le combat (en annoncaviate ou Sono-
mama) et permet au combattant de remettre le doigt dé@istte action doit étre faite
immédiatement et sans I'assistance ni de I'Arbitieju Médecin et le combattant doit continuer le
combat.

Néanmoins, le combattant ne sera pas autoriséndettre le méme doigt plus deux (2) fois. Si la
méme dislocation se produit une troisieme (3) fibidoit Etre considéré que le combattant n'‘ess plu
en mesure de continuer le combat. L'Arbitre, apogsultation préalable des Juges, doit indiquer la
fin du combat et déclarer que I'adversaire vaingpaoKiken-gachi

ARTICLE 30 - Situations non couvertes par les regles

Toute situation survenant non couverte par ceeseggra étudiée et une décision rendue par les
Arbitres apres consultation de la Commission d#alge.

ANNEXE de l'article 29 - Blessure, maladie ou accident (suite)

Lorsqu’un combattant intentionnellement cause Uesshire a son adversaire, la pénalité qui devra
étre donnée au combattant qui a provoqué la blesseirson adversaire sera Hansoku-make
direct indépendamment de toutes autres dispositions guvgmt étre prises par le Directeur
Sportif, la Commission Sportive et/ou le Jury d&la

Lorsqu'un Médecin, responsable d'un combattant poarcombat, prend conscience clairement,
particulierement en cas @&hime-wazaqu'il y a un danger sérieux pour la santé de sombattant,

il peut aller au bord de la surface de compétisbdemander a Arbitres d’arréter immeédiatement le
combat. Les Arbitres doivent prendre toutes lepatitions nécessaires afin d'aider le Médecin.
Une telle intervention signifiera par conséquenpéate du combat et doit donc seulement étre
utilisée dans des cas extrémes.

Pour les Championnats de la FIJ, le Médecin offideel’équipe doit étre détenteur d’un dipléme
médical et doit se faire enregistrer avant les afitipns. Il est la seule personne autorisée a
s’asseoir aux places réservées a cet effet eétteitinsi identifié.

En portant par exemple un brassard avec une Croig®&

En accréditant un Médecin pour leur équipe, lesériibns Nationales doivent assumer la
responsabilité des actions de leurs Médecins.

Les Médecins doivent étre informés des modificatiendes interprétations des regles.
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GLOSSAIRE DE TERMES JAPONAIS

Japonais Francais

ANZA Assis en tailleur

ASHI-WAZA techniques de jambes ou de pieds

ATEMI-WAZA Techniques de coups

AWASE-WAZA Combinaison de dewWaza-ars

DAN Catégorie de Dan

DoJo Salle de Judo
Combat Prolongé

ENCHO-SEN (par exemple Combat pour le Golden Scorg
combat individuel)

FUKUSHIN Juge

FUSEN-GACHI Victoire par défaut

HAISHA Perdant

"HAJIME"! "Commencez"!

HANSOKU Violation

HANSOKU-MAKE

Défaite par infraction grave ou pénalités
accumulées légeres

HANTEI

Décision/ Jugement

HIDARI-JIGO-TAI

Position gauche défensive

HIDARI-SHIZEN-TAI

Position gauche naturelle

HIKITE Tirer avec la main

HIKIWAKE Match nul

IPPON Point complet

JIGO-HONTAI Position droite défensive
JIGO-TAI Position défensive

JIKU-ASHI Pied/jambe d'appui

JOGAI Extérieur de la surface de combat
JONAI Intérieur de la surface de combat
JOSEKI Places Supérieures

JUDOGI Tenue de Judo

KACHI Victoire

KAESHI-WAZA Contres

KAKE Exécution de techniques
KANSETSU-WAZA Clés

KAPPO Méthode de réanimation

KATA Formes

KATAME-WAZA Techniques de contrble

KATSU Technique de Kappo

KEIKO Entrainement / Pratique
KIKEN-GACHI Victoire par retrait

KIME Exécution compléte

KINSA Supériorité ou infériorité l1égere
KINSHI-WAZA Techniques Interdites
"KIOTSUKE"! "Attention”! (ordre pour faire mettre les

personnes debout, talons joints)
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GLOSSAIRE DE TERMES JAPONAIS

Japonais Francais
KOKA Annonce / petitésultat
KOSHI-WAZA Technigues de hanche
KUMIKATA Saisie
KuzuUsHI Déseéquilibre
KYUSHO Point vital
MA'AI Distance entre les deux combattants
"MAITTA"! "J'abandonne™!
MA-SUTEMI-WAZA Techniques de sacrifice en se plagant sur Ig
MATE Attendez
MIGI-JGO-TAI Position défensive droite
MIGI-SHIZEN-TAI Position naturelle droite
NAGEKOMI Pratique de répétition de projection
NAGE-WAZA Techniques de projection
NEWAZA Travail au sol
OSAEKOMI-WAZA Techniques d'immobilisation
"OSAEKOMI"! "Immobilisation”!
"OTAGAI-NI-REI"! "Saluez vous"!
RANDORI Combat libre (d’entrainement)
RENRAKU-WAZA Combinaison de plusieurs techniques
REI Salut
RITSU-REI Position de salut
SEIZA Position de salut formelle
SHIAI Combat / rencontre
SHIAI-Jo Surface de compétition
SHIDO Annonce /pénalité légere
SHIME-WAZA Etranglements
SHIMPAN Arbitrage
SHIMPAN'IN Arbitres
SHIMPAN R1JI Directeur de I'Arbitrage
SHISEI Position
SHIZEN-TAI Position naturelle
SHIZEN-HONTAI Position naturelle debout
SHOMEN Places d’Honneur
"SHOMEN-NI-REI"! "Salut versShomen"!
SHOSHA Gagnant
SHUSHIN Arbitre
SOGG-GACHI Victoire par Combinaison
"SONO-MAMA"! "Ne bougez plus / gardez vos positiins
"SORE-MADE"! "C’est fini"l, le temps imparti est écoulé
SUTEMI-WAZA Techniques de sacrifice
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GLOSSAIRE DE TERMES JAPONAIS

Japonais Francais
TACHI-WAZA Techniques debout
TAI-SABAKI Esquive du corps / contrdle du Corps
TATAMI Tapis de Judo
TE-WAZA Techniques de bras/mains
"TOKETA"! "Arrét du controle”
TORI Celui qui exécute la technique
TSUKURI Préparation de la technique
TSURITE Lever avec la main
UCHIKOMI Répétition de mouvements/techniques
UDE-GAESHI Clé de bras ‘fenversement’ du coude
UKE Celui qui subit I'action
UKEMI Chute
WaAzA Techniques
WAZA-ARI Il'y a technique Gros avantage

WAZA-ARI-AWASETE-IPPON

DeuxWaza-ars donnentppon

YAKUSOKU-RENSHU

Exercice d’entrainement avec convention

Y OKO-SUTEMI-WAZA

Techniques de sacrifice de coté

U7

"Y OSHI'! "Continuez"!

Y UKO Résultat/avantage moyen

YUSEI-GACHI Victoire pour résultats techniques supérieur|
ZA-REI Salut Assis
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LES NOMS DE TECHNIQUES DE JUDO

NAGEWAZA - TECHNIQUES DE PROJECTION

tachi-waza Techniques debout
te-waza
seoi-nage Projection d’épaule SON
tai-otoshi Goutte (baisse) de corps TOB
kata-guruma Roue d'épaule KGU
sukui-nage Scooping jet SUK
uki-otoshi Action de flotter de goutte (baisse) uofr
. . . . IVROGNE
sumi-otoshi Goutte (baisse) de coin INVETERE
obi-otoshi Goutte (baisse) de ceinture 0Q0S
seoi-otoshi Goutte (baisse) d'épaule SO0
yama-arashi Jet de tempéte de montagne YAS
morote-gari A deux mains récoltent MGA
kuchiki-taoshi Goutte (baisse) a un main KTA
kibisu-gaeshi Voyage de talon KIG
Uchi-mata-sukashi Cuisse intérieure récoltant erfgérapage) de jet UMS
kouchi-gaeshi La petite moisson intérieure jettedmptoir KOU
Ippon-seoi-nage Jet d'épaule manchot ISN
obitori-gaeshi Jet d'usurpation de ceinture OT|G
koshi-waza
uki-goshi Action de flotter de jet de hanche uGo
0-goshi Grand jet de hanche oGO
koshi-guruma Roue de hanche KOG
tsurikomi-goshi Jet de hanche de traction d'ascgnse TKG
harai-goshi Champ de hanche HRG
tsuri-goshi Levage de jet de hanche TGP
hane-goshi Hanche printemps HNG
utsuri-goshi Changement de hanche UT|S
ushiro-goshi Arriére jet de hanche USH
Sode-tsurikomi-goshi Jet de hanche de tractiortéfeeur de manche STG
ashi-waza
De-ashi-barai (-harai) Expédiez (avancez) le champ de pied TAMP
ONNER
hiza-guruma Roue de genou HIZ
Sasae-tsurikomi-ashi Soutien de jet de tractioscdiaseur de pied STA
osoto-gari Grand extérieur récoltent 0OSG
ouchi-gari Grand intérieur récoltent ouG
kosoto-gari Petit extérieur récoltent KSG
kouchi-gari Petit intérieur récoltent KUG
Okuri-ashi-barai (-harai) Champ de pied OAB
uchi-mata Cuisse intérieur récoltant jet UMA
kosoto-gake Petit crochet extérieur KSH
ashi-guruma Roue de pied AGU
Harai-tsurikomi-ashi Champ de huée de tractioncdiaseur HTA
o-guruma Grande roue oGU
osoto-guruma Grande roue extérieure OGR
osoto-otoshi Grande goutte (baisse) extérieure 050
tsubame-gaeshi Comptoir d’hirondelle (déglutition) TSU
osoto-gaeshi La grande moisson extérieure jettergptoir OGA
ouchi-gaeshi La grande moisson intérieure jettmhaptoir oucC
Hane-goshi-gaeshi Hanche comptoir printemps HGG
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Harai-goshi-gaeshi Comptoir de champ de hanche HGE
Uchi-mata-gaeshi Cuisse intérieure récoltant compiojet UMG
LES NOMS DE TECHNIQUES DE JUDO
SUTEMI-WAZA
MA-SUTEMI-WAZA
tomoe-nage Jet circulaire TNG
sumi-gaeshi Jet de coin SUG
ura-nage En arriére jet UNA
hikikomi-gaeshi Pulling-en bas jet de sacrifice HONG-
KONG
tawara-gaeshi Sac de jet de riz TWG
YOKO-SUTEMI-WAZA
yoko-otoshi Goutte (baisse) de cbté YOT
tani-otoshi Goutte (baisse) de vallée TNO
hane-makikomi Jet de wraparound sautant HNM
soto-makikomi Jet de wraparound extérieur SMK
uki-waza Action de flotter de jet UWA
yoko-wakare Séparation de cbté YWA
yoko-guruma Roue de coté YGU
yoko-gake Goutte (baisse) de corps de coté YGA
daki-wakare Chiffre d'affaires de tronc (coffrediaire DWK
uchi-makikomi Jet de wraparound intérieur UMK
osoto-makikomi Grand a l'extérieur de jet de wrapad OSM
Uchi-mata-makikomi Cuisse intérieure wraparound jet UMM
harai-makikomi Champ de hanche wraparound jet HRM
kouchi-makikomi Petit jet de wraparound intérieur UM
KATAME-WAZA

osaekomi-waza

. . TONN
kesa-gatame Echarpe se tient ELET
Kuzure-kesa-gatame L'écharpe Modifiée se tient KKE
Ushiro-kesa-gatame L'écharpe inverse se tient UKG
kata-gatame Epaule se tient KAG
Kami-shiho-gatame Le sommet a quatre coins se tient KSH
Kuzure-kami-shiho-gatame Le sommet Modifié a quatiies se tient KKS
Yoko-shiho-gatame Le cOté a quatre coins se tient SGY
Tate-shiho-gatame Directement a quatre coins sadi TSG
uki-gatame Action de flotter se tient UGT
shime-waza
Nami-juji-jime La croix normale étrangle NJJ
Gyaku-juji-jime La croix inverse étrangle GJJ
Kata-juji-jime La moitié de la croix étrangle KJJ
hadaka-jime Nu étranglent A\LIA.I‘_IE
Okuri-eri-jime Le glissement du col étrangle OEJ
kataha-jime Aile simple étrangle KHJ
Kata-te-jime A un main étranglent KTJ
Ryo-te-jime A deux mains étranglent RYJ
Sode-guruma-jime La roue de manche étrangle SGJ
tsukkomi-jime Poussée étrangle TKJ
sankaku-jime Triangulaire étranglent SAl
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LES NOMS DE TECHNIQUES DE JUDO

KANSETSU-WAZA

Ude-garami Serrure de bras Empétrée UGR
Ude-hishigi-juji-gatame Serrure mutuelle JGT
Ude-hishigi-ude-gatame Serrure de bras UGA
Ude-hishigi-hiza-gatame Serrure de genou HIG
Ude-hishigi-waki-gatame Serrure d'aisselle WAK
Ude-hishigi-hara-gatame Serrure d'estomac HGA
Ude-hishigi-ashi-gatame Serrure de pied AGA
Ude-hishigi-te-gatame Serrure manuelle TGT
o . : SERGE
Ude-hishigi-sankaku-gatame Serrure triangulaire NT
KINSHI-WAZA
kani-basami (Yoko-sutemi-waza)| Jet de ciseaux KBA
kawazu-gake (Yoko-sutemi-waza Goutte (baisse)tievétrement a un jambe KWA
Faites (shime-waza) Ciseaux de corps DOJ
ashi-garami (kansetsu-waza) Serrure de pied Engpétré AGR
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