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Articolul 1. Suprafa ţa de competi ţie 

 

Suprafaţa de competiţie trebuie să fie de minim 14m x 14m şi trebuie să fie acoperită cu 

tatami sau alt material similar acceptabil. 

Suprafaţa de competiţie trebuie să fie împărţită în două zone. 

Suprafaţa interioară se va numi suprafaţa de luptă şi trebuie să fie de cel puţin 8m x 8m şi de 

maxim 10m x 10m. 

Suprafaţa exterioară celei de luptă se va numi suprafaţă de siguranţă şi trebuie să fie de cel 

puţin 3 metri lăţime. 

Suprafaţa de luptă trebuie să aibă o culoare diferită faţă de cea de siguranţă şi trebuie să fie 

un contrast suficient între cele două pentru a nu creea confuzii în situaţiile la marginea suprafeţei de 

luptă. Culorile recomandate sunt cele aprobate de FIJ. 

Suprafaţa de competiţie trebuie să fie fixată pe o podea elastică sau platformă. (vezi anexă). 

Dacă două sau mai multe suprafeţe de competiţie alăturate sunt folosite, este necesară 

utilizarea unei suprafeţe comune de siguranţă de minimum 4 metri. 

Un spaţiu liber de minimum 50 cm trebuie menţinut în jurul suprafeţei de competiţie. 

Anex ă Articolul 1. Suprafa ţa de competi ţie 

Pentru Jocurile Olimpice, Campionatele Mondiale şi Masters suprafaţa de competiţie trebuie 

să fie de 10m x 10m cu o suprafaţa de siguranţă de minim 4 metri. 

Aceasta este o recomandare şi pentru Campionatele Continentale. 

Tatami 

În general măsoară 1m x 2m sau 1m x 1m şi sunt făcute din spumă presată. 

Trebuie să fie tare sub picior şi să aibă proprietatea de a absorbi şocul în timpul Ukemi şi 

trebuie să nu fie nici prea alunecos, nici prea rugos. 

Elementele care formează suprafaţa de competiţie trebuie să fie aliniate, fără spaţii între ele, 

oferind o suprafaţă netedă, fixată astfel încât să nu se deplaseze. 

Specificaţiile tehnice privind Tatami se regăsesc în Anexa 6, “Reguli Tatami FIJ” Regulament 

Sportiv şi de Organizare al Federaţiei Internaţionale de Judo (Regulament Sportiv şi de Organizare 

prescurtat în continuare SOR). 

Platforma 

Platforma este facultativă şi trebuie să fie confecţionată din lemn rezistent, elastic şi 

măsurând aproximativ 18m x 18m şi nu mai mult de 1 metru înălţime (în general 50 cm sau mai 

puţin). (Dacă se utilizează platforma, este recomandat ca suprafaţa de siguranţă să fie lată de 4 

metri împrejurul suprafeţei de competiţie). 
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Suprafa ţa de competi ţie 

 

Suprafa ţa de lupt ă 
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Articolul 2. Echipamentul 

a)Tabelele 

Pentru fiecare suprafaţă de competiţie trebuie să fie două tabele care indică scorul orizontal, 

amplasate în afara suprafeţei de competiţie, astfel încât să poată fi uşor observate de arbitrii, 

membrii Comisiei, oficiali şi spectatori.  

Tabelele trebuie să fie aibă un dispozitiv care indică penalizările primite de sportivi. (vezi 

exemplul din anexă). 

Ori de câte ori se folosesc tabelele electronice, trebuie să existe tabele manuale de rezervă 

(vezi anexă). 

b)Cronometre 

Trebuie să existe cronometre după cum urmează: 

Durata luptei  1 unul  

Osaekomi  2 două 

De rezervă 1 unul 

Ori de câte ori se folosesc cronometre electronice, cronometrele manuale trebuie folosite în 

paralel pentru control (vezi anexă). 

c)Steaguri (cronometrori) 

Cronometrorii vor utiliza steguleţele după cum urmează: 

 Galben oprirea luptei 

 Verde  timpul de fixare 

Nu este necesară folosirea steguleţelor galben şi verde dacă se foloseşte un cronometru 

electronic cu dispozitiv de afişaj al timpului de luptă şi de fixare. Totuşi aceste steguleţe trebuie să 

existe în rezervă. 

d)Semnalul sonor de timp  

Trebuie să existe un clopot sau un dispozitiv sonor echivalent care să indice arbitrului 

sfârşitul timpului alocat pentru luptă. 

e)Judogi alb şi albastru 

Combatanţii vor purta judogi alb sau albastru. (Primul sportiv strigat va purta judogi alb, iar al 

doilea va purta judogi albastru.) 

Anex ă Articolul 2. Echipamentul  

Pozi ţia mânuitorilor de tabele, înregistratorilor şi cronometrorilor 

Mânuitorii de tabele, înregistratorii şi cronometrorii trebuie să fie plasaţi în faţa arbitrului. 

Distan ţa spectatorilor 

În general spectatorii nu vor fi admişi mai aproape de 3 metri faţă de suprafaţa de competiţie 

(sau platformă). 
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Cronometre şi tabele de punctaj 

Cronometrele trebuie să fie accesibile persoanelor responsabile cu întreţinerea lor şi ele 

trebuie verificate cu regularitate asupra acurateţii atât la început cât şi în timpul competiţiei. 

Tabelele trebuie să corespundă cerinţelor eaborate de FIJ şi trebuie să fie la dispoziţia arbitrilor la 

nevoie. 

Cronometrele manuale trebuie să fie folosite simultan cu echipamentul electronic, asigurând 

continuitatea în caz de avarie a echipamentului electronic. Tabelel manuale trebuie să fie 

disponibile (în rezervă). 

Tabele manuale 

 

Exemplu: 

Albul a punctat cu Waza-ari şi a fost penalizat cu un Shido.  

Tabele electronice 

 

Exemplu: 

Albul a punctat cu Waza-ari şi a fost penalizat cu doi Shido. 

Albastrul a punctat cu Yuko. 
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Articolul 3. Uniforma(judogi) 

 

Combatanţii vor purta un costum de judo (judogi) care trebuie să corespundă următoarelor 

condiţii: 

În ziua competiţiei sportivii trebuie să aibă judogi în conformitate cu “Regulamentul judogi” 

actualizat la data respectivă. 

Documentul de referinţă: “Regulamentul judogi” 

Acest document se regăseşte pe site-ul FIJ la secţiunea (Documents/Administrative). 

În ziua competiţiei sportivii trebuie să aibă judogi conform cu “Ghidul de control judogi la 

competiţiile FIJ” actualizat la data respectivă. Se regăseşte pe site-ul FIJ la secţiunea 

(Documents/Education & Coaching Commission). 

Toate informaţiile sunt cuprinse în “Regulamentul judogi” şi “Ghidul de control judogi la 

competiţiile FIJ”. 

Modific ări regulament judogi - (intrat în vigoare la 1 

ianuarie 2014). 

1.Mâneca 

Mâneca trebuie să acopere braţul în totalitate inclusiv 

încheietura mânecii în poziţia de control a mânecii judoji (braţele 

întinse în faţă) 

  

 

 

 

 

2.Bluza 

Distanţa dintre cele două revere ale jachetei 

orizontal, trebuie să fie de minim 20 cm. 

Distanţa dintre partea superioară a sternului şi 

punctul de întretăiere al celor două revere trebuie să 

fie mai mică de 10 cm.  
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Articolul 4. Igiena 

 

1. Judogi trebuie să fie curat, în general uscat şi fără mirosuri neplăcute. 

2. Unghiile de la picioare şi mâini trebuie să fie tăiate scurt. 

3. Igiena personală a combatanţilor trebuie să fie la un înalt standard.  

4. Părul lung trebuie să fie legat astfel încât să nu-l deranjeze pe celălalt combatant. Părul 

trebuie prins cu o bentiţă de cauciuc sau confecţionată dintr-un material similar fără să conţină 

elemente rigide sau metalice. Capul nu poate fi acoperit, exceptând bandajele de origine medicală.  

5. Orice combatant care nu corespunde exigenţelor art. 3 şi 4 nu va avea dreptul să lupte iar 

oponentul va fi declarat învingător conform art. 28 din prezentul regulament, prin Fusen-Gachi, dacă 

meciul nu a început încă, sau prin Kiken-Gachi, dacă meciul a început deja, în concordanţă cu 

regula “majorităţii de trei”. 
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Articolul 5. Arbitri şi oficiali 

 

În general, meciul va fi condus de trei arbitrii de naţionalităţi diferite faţă de cele ale celor doi 

sportivi care se luptă. 

Arbitrul de pe saltea este conectat prin radio de ceilalţi doi arbitrii care stau la masă şi care îl 

vor asista prin sistemul video CARE sub supravegherea Comisiei de Arbitrii. 

Un sistem de rotaţie va fi implementat pentru a asigura neutralitatea. 

Arbitrii sunt asistaţi de mânuitorii de tabele, cronometrori şi înregistratori de scor. 

Uniforma arbitrului va fi conformă cu codul de îmbrăcăminte al organizatorilor. 

Membrii Comisiei de Arbitrii care pot interveni vor sta de asemenea în preajmă cu propriul lor 

sistem video CARE şi trebuie să fie conectaţi cu arbitrii prin intermediul căştilor. Procedura de lucru 

este reflectată în art. 19.6. 

Anex ă Articolul 5. Arbitrii şi oficiali 

Comitetul de Organizare se va asigura de faptul că mânuitorii de tabele, cronometrorii şi 

înregistratorii de scor precum şi ceilalţi asistenţi au fost pregătiţi temeinic ca asistenţi tehnici. 

Trebuie să fie minim 2 cronometrori, unul pentru înregistrarea timpului real de luptă şi unul special 

pentru durata imobilizărilor (Osaekomi). Dacă este posibil trebuie să fie şi o a treia persoană care 

să-i supervizeze pe cei doi pentru a preveni erorile datorate greşelilor sau diverselor scăpări. 

Cronometrorul principal (pentru înregistrarea timpului real de luptă) porneşte cronometrul la 

anunţul Hajime sau Yoshi şi îl opreşte la comanda Mate sau Sono-mama. 

Cronometrorul imobilizărilor porneşte cronometrul la comanda Osaekomi, îl opreşte la 

comanda Sono-mama şi îl reporneşte la comanda Yoshi. La comanda Toketa sau Mate opreşte 

cronometrul şi indică arbitrului durata imobilizării. La sfârşitul timpului de imobilizare (20 de secunde 

sau 15 secunde cel care imobilizează are Waza-ari) va anunţa sfârşitul timpului de fixare printr-un 

semnal sonor. 

Cronometrorul pentru Osaekomi trebuie să ridice un steag verde ori de câte ori porneşte 

cronometrul la auzul comenzii sau văzând semnalul de Osaekomi sau Yoshi. El va coborâ steagul 

când va opri cronometrul la auzul comenzii Toketa, Mate sau Sono-mama sau la expirarea timpului 

pentru Osaekomi. 

Cronometrorul principal (pentru înregistrarea timpului real de luptă) trebuie să ridice un steag 

galben ori de câte ori opreşte cronometrul auzind comanda şi văzând semnalul de Mate sau Sono-

mama şi trebuie să coboare steagul când reporneşte cronometrul la comanda Hajime sau Yoshi. 
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Când timpul afectat pentru luptă a expirat, cronometrorii vor indica arbitrului acest lucru 

printr-un semnal sonor clar. (vezi art. 10, 11 sau 12 din Regulamentul de Arbitraj). 

Mânuitorul tabelei trebuie să se asigure că este bine informat de gesturile şi anunţurile 

folosite de arbitru, pentru a indica cu acurateţe progresul şi rezultatul luptei. 

În afara persoanelor mai sus menţionate, trebuie să fie un secretar responsabil cu 

completarea foii de concurs pentru consemnarea desfăşurării generale a competiţiei. 

În cazul folosirii unui sistem electronic, procedura folosită va fi identică cu cea descrisă mai 

sus. Totuşi, cronometrele manuale trebuie folosite simultan cu echipamentul electronic pentru a 

asigura corectitudinea lor şi tabelele manuale trebuie să fie disponibile în rezervă. 
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Articolul 6. Pozi ţia şi responsabilit ăţile arbitrului central 

 

Arbitrul va sta în general în interiorul suprafeţei de luptă. El trebuie să conducă lupta şi să 

administreze decizia. El trebuie să se asigure că deciziile sale sunt corect înregistrate.  

Anex ă Articolul 6. Pozi ţia şi responsabilit ăţile arbitrului central 

Arbitrul trebuie să se asigure că totul este în ordine: suprafaţa de competiţie, echipamentul, 

uniformele, igiena, oficialii tehnici etc, înainte de începerea luptei. 

Combatantul care poartă judogi albastru va sta în stânga arbitrului iar cel ce poartă judogi alb 

va sta în dreapta arbitrului. 

În cazul în care ambii combatanţi sunt în Newaza şi cu faţa spre exterior, arbitrul poate 

observa acţiunea din suprafaţa de siguranţă. 

Înainte de a arbitra un meci, arbitrii trebuie să se familiarizeze cu sunetul gongului sau 

dispozitivului sonor de indicare a sfârşitului timpului de luptă pe salteaua lor şi cu poziţia medicului 

sau asistentului medical. Când iau în primire o suprafaţă de competiţie, arbitrul şi judecătorii trebuie 

să se asigure că suprafaţa saltelei este curată şi în bună stare, că nu sunt spaţii libere între saltele 

şi combatanţii respectă art. 3 şi 4 din Regulamentul de Arbitraj. 

Arbitrul trebuie să se asigure că nu există spectatori, suporteri sau fotografi într-o poziţie care 

să-i incomodeze pe combatanţi sau din care i-ar putea răni. 

Arbitrul trebuie să părăsească suprafaţa de competiţie în timpul prezentărilor sau ale unor 

întârzieri mai lungi ale programului.  
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Articolul 7. Pozi ţia şi responsabilit ăţile arbitrilor judec ători (de la masa) 
 
 

Cei doi arbitrii judecători vor sta la masa corespunzătoare saltelei unde arbitrează împreună 

cu arbitrul central cu care sunt conectaţi prin căşti şi îl vor asista pe acesta prin sistemul video 

CARE conform regulii “majorităţii de trei”. 

Dacă un arbitru judecător observă că tabela este incorectă, trebuie să atragă atenţia 

arbitrului asupra greşelii. 

Un arbitru judecător nu trebuie să preîntâmpine decizia arbitrului central referitor la scor.   

Arbitrii trebuie să părăsească suprafaţa de competiţie în timpul prezentărilor sau ale unor 

întârzieri mai lungi ale programului.  

Dacă un combatant trebuie să îşi schimbe orice parte a costumului în afara suprafeţei de 

competiţie sau dacă trebuie să părăsească temporar suprafaţa de competiţie după începerea 

meciului dintr-un motiv considerat necesar de arbitrul de centru, doar în circumstanţe excepţionale, 

un arbitru judecător de la masă trebuie să acompanieze combatantul pentru a nu se întâmpla nicio 

anomalie. 

Dacă arbitrul judecător care trebuie să acompanieze combatantul nu este de acelaşi sex, un 

oficial desemnat de Directorul Corpului de Arbitrii va substitui arbitrul judecător şi va acompania 

combatantul. 
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Articolul 8. Gesturi 
 

 

a)Arbitrul 

Arbitrul trebuie să îşi însoţească anunţurile cu unul din gesturile descrise mai jos: 

1) Ippon: Ridică un braţ întins deasupra capului cu palma înainte. 

2) Waza-ari: Ridică un braţ lateral, la orizontală, la nivelul umărului, cu palma în jos. 

3)Waza-ari-awasete-Ippon: Face gestul pentru waza-ari urmat de gestul pentru Ippon. 

4)Yuko: Ridică un braţ la 45º lateral faţă de corp cu palma în jos. 

5)Osaekomi: Va întinde un braţ în direcţia combatanţilor cu palma orientată în jos, cu faţa 

către combatanţi, înclinându-şi corpul către ei. 

6)Toketa: Ridică un braţ înainte şi îl agită rapid de la stânga la dreapta de două trei ori, 

înclinându-şi corpul către combatanţi. 

7)Hikiwake: Ridică o mână în sus, apoi o coboară în faţă (palma întinsă cu degetul mare în 

sus) şi o menţine aşa o vreme. 

8)Mate: Ridică un braţ, la nivelul umărului, paralel cu tatami, arătând palma (degetele în sus) 

către cronometrori. 

9)Sono-mama: Se apleacă în faţă şi atinge cu palmele ambii combatanţi. 

10)Yoshi: Îi atinge ferm cu palmele pe ambii combatanţi, exercitând o presiune asupra lor. 

11)Pentru a anula o opinie deja exprimată: Repetă cu o mână gestul primei opinii şi în 

acelaşi timp ridică cealaltă mână în faţa sa, deasupra capului şi o agită de la stânga la dreapta de 

două, trei ori. 

12)Pentru a indica învingătorul într-o luptă: Ridică o mână deasupra nivelului umărului, cu 

palma în interior, în direcţia învingătorului. 

13)Pentru a indica combatanţilor să-şi rearanjeze judogi: Încrucişează mâna stângă peste 

mâna dreaptă la nivelul centurii, cu palmele spre interior. 

14)Pentru a chema doctorul: Se întoarce cu faţa către masa doctorului, face un gest de 

invitare cu braţul întins, cu palma în sus, dinspre direcţia doctorului spre combatantul rănit. 

15)Pentru a acorda o penalizare(shido, hansoku-make): Indică cu degetul arătător, cu 

pumnul închis, în direcţia combatantului. 

16)Non-combativitate: Roteşte spre înainte antebraţele, la nivelul pieptului, apoi arată cu 

degetul arătător către combatantul penalizat. 

17)Atac fals: Întinde ambele braţe înainte, cu pumnii strânşi, apoi face o acţiune de tragere în 

jos cu ambele braţe. 
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Anex ă Articolul 8. Gesturi 

Când nu este aparent clar, după ce a făcut un gest oficial, arbitrul poate arăta în direcţia 

combatantului albastru sau alb (către poziţia lor de start a meciului) pentru a indica sportivul care a 

obţinut punctajul sau penalizarea. 

În cazul unei întreruperi prelungite a luptei, arbitrul va indica combatanţilor că se pot aşeza 

cu picioarele încrucişate pe locul de începere al luptei, semnalizând către poziţia de start cu o mână 

deschisă, cu palma în sus. 

Semnalizările pentru yuko si waza-ari trebuie să pornească din faţa sa, cu braţul peste piept, 

întinzând apoi braţul într-o parte a corpului în poziţia finală corespunzătoare. 

Semnalizările pentru yuko si waza-ari vor fi menţinute în timpul mişcării pentru a se asigura 

că gestul este clar vizibil pentru arbitrii judecători. Totuşi, întoarcerea va fi efectuată cu grijă pentru 

a nu-i pierde din vedere pe combatanţi. 

7)Gestul pentru Hikiwake se foloseşte doar la meciurile desfăşurate în sistem stil turneu 

(Round Robin/Berger). 

Dacă ambii combatanţi trebuie să fie penalizaţi, arbitrul trebuie să facă gestul corespunzător 

şi să arate alternativ către cei doi combatanţi (degetul arătător stâng în direcţia combatantului din 

stânga sa şi degetul arătător drept în direcţia combatantului din dreapta sa). 

Dacă un gest de rectificare este cerut, el trebuie făcut cât mai repede posibil după gestul de 

anulare. 

Gesturile de anulare se fac fără anunţ. 

Toate gesturile vor fi menţinute 3-5 secunde. 

Pentru a indica învingătorul, arbitrul va relua poziţia de început a luptei, va face un pas 

înainte, va indica învingătorul, apoi va face un pas înapoi.   

 

 

 

 

 

 

 



 14 

 

 

 

   

 

 

 

 

 Salutul la intrarea şi      Înainte de începerea   Chemarea combatan ţilor 

Ieşirea de pe saltea       luptei    pe saltea 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
       Ippon            Waza-ari 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
                                     Wazari-awasete -ippon      Yuko 
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Osaekomi    Toketa    Mate 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
                                     Mate              Sono-mama Yoshi  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
              Aranjare judogi   Anularea unei deciz ii     Nevalabil 
      exprimate 
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            Hajime Soremade       Kachi          Acordarea unei  
           penaliz ări 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
             Non combativitate       Atac fals              Chemare doctor 
                  doctorul 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
                    Penalizare pentru  Penalizare p entru priz ă în cruce        Penalizare pentru 
                  blocaj    şi pe aceeaşi parte                     refuzul kumikata 
                   apucarea reverului 
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                     Shido pentru c ălcat afar ă    Ridic ă-te în picioare 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
                      Penalizare pentru priz ă pistol   Penalizare pentru introducerea 
                               acţiune priz ă pistol            degetelor în mâneca adversarului  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
                      Penalizare pentru   Acordarea  unei penaliz ări  Penalizare pentru 
                    apucarea piciorului              călcat afar ă 
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             Ridic ă-te în picioare        Osaekomi          Toketa 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
                                    Sono-mama Yoshi             Chemare doctor  
  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

             Anularea deciziei    Atac fals                Kachi-Înving ătorul 
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Articolul 9. Localizare (zone permise) 
 
 

Lupta trebuie să se desfăşoare în suprafaţa de luptă. Orice tehnică trebuie iniţiată când ambii 

combatanţi, sau cel puţin Tori este în contact cu suprafaţa de luptă. Orice tehnică aplicată când 

ambii combatanţi sunt în afara suprafeţei de luptă nu este validă. 

Toate acţiunile sunt valide şi pot continua (fără Mate) atâta timp cât unul dintre sportivi are 

orice parte a corpului care încă atinge suprafaţa de luptă.  

Excep ţii: 

a)Dacă o aruncare este începută când unul dintre sportivi este în contact cu suprafaţa de 

luptă, dar în timpul acţiunii ambii sportivi părăsesc suprafaţa de luptă, acţiunea poate fi considerată 

valabilă cu scopul de a fi punctată dacă are continuitate neîntreruptă. 

În mod asemănător, orice contraatac imediat al combatantului care nu avea contact cu 

salteaua, când a început acţiunea, poate fi considerat valabil cu scopul de a fi punctat dacă 

acţiunea are continuitate neîntreruptă.  

b)În Newaza acţiunea este valabilă şi poate continua în afara suprafeţei de luptă atâta timp 

cât Osaekomi a fost anunţat atunci când combatanţii se aflau în interiorul suprafeţei de luptă. 

c)Osaekomi se poate acorda în afara suprafeţei de luptă dacă proiectarea se termină în 

afara suprafeţei de luptă şi imediat unul dintre combatanţi aplică Osaekomi, Shime-waza, Kansetsu-

Waza. Această tehnică este considerată valabilă. Dacă în timpul Ne-waza uke preia controlul cu 

una dintre tehnicile enumerate mai sus printr-o acţiune imediată, acţiunea este de asemenea 

valabilă.  

Kansetsu-waza şi Shime-waza iniţiate în interiorul suprafeţei de luptă şi recunoscute a fi 

eficiente, pot continua chiar dacă ambii combatanţi sunt în afara suprafeţei de luptă. 

Anex ă Articolul 9. Localizare (zone permise) 

După începerea luptei combatanţii pot părăsi suprafaţa de competiţie doar cu permisiunea 

aribtrului. Permisiunea va fi dată numai în cazuri excepţionale, cum ar fi necesitatea de a schimba 

judogi deteriorat sau murdar. 

 

 

 

 

 

 



 20 

Articolul 10. Durata luptei 

 

1.Durata luptei şi formula de desfăşurare a competiţiei vor fi stabilite prin regulamentul 

turneului. 

Pentru toate turneele desfăşurate sub egida FIJ timpul şi durata luptei, precum şi timpul de 

odihnă dintre meciuri vor fi  stabilite prin SOR (Regulamentul de Organizare). 

Aceste reguli constituie un ghid şi pentru desfăşurarea Campionatelor Naţionale şi a 

celorlalte Turnee Oficiale. 

Seniori  Masculin/Echipe 5 minute timp real de luptă 

Seniori Feminin/Echipe 4 minute timp real de luptă 

Juniori U 21  Masculin şi Feminin/Echipe 4 minute timp real de luptă 

Cadeţi U18 Masculin şi Feminin/Echipe 4 minute timp real de luptă 

 

2. Orice combatant are dreptul la 10 minute de odihnă între meciuri. 

3. Arbitrul trebuie să fie informat asupra duratei luptei înainte de a intra pe suprafaţa de 

competiţie. 

4. Vârsta minimă necesară pentru a putea participa în competiţiile oficiale FIJ este de 15 ani, 

conform SOR.  

 

Articolul 11. Oprirea luptei / Sono-mama / Mate 

 

Timpul scurs între anunţurile arbitrului Mate şi Hajime şi între Sono-mama şi Yoshi nu trebuie 

să fie socotite ca făcând parte din durata timpului efectiv de luptă. 

 

 

Articolul 12. Semnalul de timp (sonor) 

 

Sfârşitul timpului de luptă va fi comunicat arbitrului prin sunetul unui clopot sau alt dispozitiv 

sonor echivalent. 

Anex ă Articolul 12. Semnalul de timp (sonor) 

Când sunt folosite simultan mai multe suprafeţe de luptă este necesară utilizarea unor 

semnale auditive distincte. 

Semnalul de sfârşit al luptei trebuie să fie suficient de puternic pentru a acoperi zgomotul 

produs de spectatori. 
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Articolul 13. Timpul de fixare (Osaekomi) 

 

1. Echivalen ţe: 

a)Ippon: total 20 de secunde 

b)Waza-ari: 15 secunde sau mai mult, dar mai puţin de 20 secunde 

c)Yuko: 10 secunde sau mai mult, dar mai puţin de 15 secunde. 

2. Osaekomi simultan  cu semnalul sonor 

Dacă osaekomi este anunţat în acelaşi timp cu sunetul clopotului sau semnalului sonor 

echivalent care indică sfârşitul luptei, sau când timpul de luptă rămas este insuficient pentru a 

permite completarea osaekomi, atunci timpul de luptă va fi prelungit până când se obţine Ippon (sau 

echivalent) sau până la anunţul arbitrului de Toketa sau Mate. 

În acest timp combatantul căruia îi este aplicat osaekomi (Uke) poate contraataca aplicând 

Shime-Waza sau Kansetsu-Waza. Dacă cel ce execută Osaekomi renunţă(bate) sau dacă devine 

incapabil să efectueze în continuare Osaekomi (leşină) atunci cel care este ţinut în fixare (uke) va 

câştiga prin Ippon.  

 

Articolul 14. Tehnica ce coincide cu semnalul sonor  

 

1. Orice tehnică cu efect imediat începută simultan cu sunetul gongului este valabilă. 

2. Chiar dacă o acţiune de proiectare este începută simultan cu sunetul gongului, dacă 

arbitrul decide că aceasta nu are un efect imediat, atunci acesta va anunţa Soremade şi nu va 

puncta tehnica. 

3. Orice tehnică aplicată după sunetul clopotului care indică expirarea timpului de luptă nu 

trebuie să fie validată chiar dacă arbitrul nu a anunţat Soremade. 

4. În caz de Osaekomi anunţat simultan cu sunetul gongului arbitrul va acţiona conform art. 

13.2. 

 

Articolul 15. Începutul luptei 

 

1. Arbitrul central şi cei de la masă trebuie să fie întotdeauna la locurile lor de început înainte 

de sosirea combatanţilor pe suprafaţa de luptă. 

În competiţiile individuale arbitrul central trebuie să fie la mijloc la 2 metri în spatele liniei de 

unde încep concurenţii lupta şi va sta cu faţa la cronometrori. Ceilalţi doi arbitrii vor sta pe scaun la 

masa care corespunde saltelei respective. 
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În competiţiile pe echipe, înainte de începutul fiecărui meci pe echipe, se va face ceremonia 

de salut între cele două echipe după cum urmează: 

a)Arbitrul central stă în acelaşi loc ca la competiţiile individuale. La indicaţia sa cele două 

echipe vor intra pe partea corespunzătoare, aliniindu-se la marginea suprafeţei de luptă, faţă în faţă, 

în ordine descrescătoare a categoriilor de greutate, cel mai greu aflându-se cel mai aproape de 

arbitru. 

b)La comanda arbitrului cele două echipe, după ce salută la intrarea pe suprafaţa de luptă, 

vor inainta pe saltea către poziţia de start. 

c)Arbitrul va da comanda echipelor să se întoarcă înspre Joseki, ţinând braţele întinse 

paralel înainte, cu palmele în sus şi va anunţa Rei, care va fi executat simultan de toţi componenţii 

celor două echipe. Arbitrul nu va saluta. 

d)Apoi arbitrul va da comanda cu ajutorul braţelor întinse în faţă, având palmele faţă în faţă, 

“Otagai-Ni” (salutul între combatanţi). Combatanţii vor fi din nou faţă în faţă iar arbitrul anunţă Rei 

care va fi executat la fel ca în secţiunea precedentă. 

e)După terminarea ceremoniei de salut, componenţii celor două echipe vor ieşi de pe saltea 

prin acelaşi loc pe unde au intrat, aşteptând sportivii fiecărei echipe să îşi desfăşoare meciurile. La 

fiecare meci se va executa procedura de salut ca la competiţiile individuale. 

f)După terminarea ultimului meci al întâlnirii, arbitrul va da comanda echipelor să procedeze 

conform celor descrise în paragraful a şi b, anunţând apoi câştigătorul. Ceremonia de salut se va 

face în ordine inversă precum cea de început a luptei, sportivii salutându-se întâi între ei şi apoi 

spre Joseki. 

2. Combatanţii pot saluta la intrarea şi ieşirea de pe suprafaţa de luptă, cu toate că nu este 

obligatoriu. 

La intrarea pe tatami, sportivii trebuie să înainteze spre intrarea pe suprafaţa de luptă în 

acelaşi timp. 

Sportivii nu trebuie să dea mâna înainte de începutul meciului. 

3.  Sportivii vor înainta apoi spre marginea suprafeţei de luptă (pe suprafaţa de siguranţă) în 

partea corespunzătoare conform ordinii meciurilor (primul strigat în dreapta arbitrului iar al doilea 

strigat în stânga arbitrului) şi vor aştepta acolo. La semnalul arbitrului, sportivii vor înainta pe saltea 

către poziţia de start, se vor saluta între ei simultan şi vor face un pas în faţă cu piciorul stâng. 

Odată terminat meciul, după anunţarea rezultatului de către arbitru, sportivii vor face simultan un 

pas înapoi cu piciorul drept şi se vor saluta reciproc. 

Dacă sportivii nu salută sau o fac incorect (oricine nu are un unghi de 30 de grade măsurat 

de la şold) arbitrul îi va atrage atenţia sportivului respectiv să execute salutul corect. Este foarte 

importantă executarea salutului într-un mod corect. 
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4. Lupta va începe întotdeauna din poziţia în picioare când arbitrul anunţă Hajime. 

5. Doctorul acreditat poate cere arbitrului oprirea luptei în cazurile şi cu consecinţele stipulate 

în articolul 29. 

6. FIJ a decis reglementarea funcţiilor antrenorilor în timpul luptei. Aceste măsuri vor fi 

aplicate la toate competiţiile organizate de FIJ şi care dau acces sportivilor în clasamentul mondial 

(Ranking List). 

Antrenorii trebuie să stea jos în locul rezervat lor înainte de începerea meciului. 

a)Antrenorii nu pot da indicaţii sportivilor în timp ce aceştia se luptă. 

b)Doar în pauze (între Mate şi Hajime) antrenorilor li se va permite a da indicaţii sportivilor 

lor. 

c)După terminarea pauzei şi reînceputul luptei (Hajime), antrenorii trebuie să păstreze din 

nou liniştea şi să nu gesticuleze. 

d)Dacă un antrenor nu respectă regulile acesta va primi un avertisment. 

e)Dacă antrenorul repetă atitudinea, acesta va primi un al doilea avertisment şi va fi scos în 

afara suprafeţei de competiţie, el neputând fi înlocuit în acest meci. 

f)Dacă antrenorul respectiv continuă să aibă aceeaşi atitudine şi în afara suprafeţei de 

competiţie, el va fi penalizat. Sancţiunea poate atrage retragerea acreditării. 

7. Membrii Comisiei de Arbitrii pot întrerupe lupta . 

Juriul FIJ va interveni doar atunci când s-a produs o greşeală care trebuie rectificată.  

Intervenţia şi orice modificare a deciziei arbitrilor de către Comisia de Arbitrii se va face doar 

în circumstanţe excepţionale. Comisia de Arbitrii va interveni doar atunci când cosideră necesar.  

Membrii Comisiei, la fel ca arbitrii, trebuie să fie de naţionalitate diferită faţă de cea a 

sportivilor de pe saltea. 

Nu există apel pentru antrenori, dar aceştia se pot apropia de masa Comisiei pentru a 

observa motivul schimbării deciziei finale.  
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Articolul 16. Trecerea în Ne Waza 

 

 

1. Sportivii pot trece din poziţia Tachi-Waza în Newaza doar în condiţiile stipulate în 

prezentul articol. Totuşi, dacă tehnica folosită nu are continuitate, arbitrul va anunţa Mate şi va 

ordona sportivilor reluarea luptei din poziţia iniţială. 

2. Situa ţii permise  de trecere din Tachi-Waza în Newaza. 

a)Când un sportiv după ce a obţinut un rezultat printr-o tehnică de proiectare, trece fără 

întrerupere în Newaza şi preia ofensiva. 

b)Când un combatant cade la sol, în urma aplicării unei proiectări nereuşite, celălalt 

combatant poate beneficia de poziţia dezechilibrată a adversarului pentru a-l conduce la sol. 

c)Când un combatant obţine un oarecare efect prin aplicarea unei tehnici de Shime-waza 

sau Kansetsu-Waza în poziţia în picioare şi apoi trece fără întrerupere în Newaza. 

d)Când un combatant îşi antrenează adversarul în Newaza prin aplicarea abilă a unei mişcări 

care nu poate fi considerată ca o tehnică de proiectare. 

e)În orice alt caz neprevăzut în acest articol, când un combatant cade sau este punctul să 

cadă, celălalt combatant poate prelua avantajul faţă de poziţia adversarului său pentru a-l conduce 

în Newaza. 

3. Excep ţii 

a)Când un combatant îşi trage adversarul la sol în neconcordanţă cu articolul 16 paragraful 2 

iar adversarul său nu preia avantajul asupra situaţiei pentru a continua în Newaza, arbitrul trebuie 

să anunţe Mate şi să acorde Shido combatantului care a încălcat articolul 27.7. Dacă adversarul 

preia avantajul asupra situaţiei Newaza poate continua. 
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Articolul 17. Aplicarea lui Mate 

 

1. General 

Arbitrul va anunţa Mate pentru a opri temporar lupta în situaţiile prevăzute în prezentul 

articol. Sportivii trebuie să revină la locurile ocupate la începutul luptei conform aticolului 1 

paragraful 3 din prezentul regulament. Pentru a reporni lupta arbitrul trebuie să anunţe Hajime. 

Excepţie se face atunci când Mate se dă pentru a acorda Shido unui sportiv. In acest caz 

combatanţii vor rămâne pe loc, fără a mai fi nevoie să se întoarcă în poziţia de start (Mate-Shido-

Hajime). Atunci când se dă Shido pentru părăsirea suprafeţei de luptă sportivii vor reveni la poziţia 

de start iniţială.  

După ce a anunţat Mate, arbitrul trebuie să privească combatanţii pentru a fi sigur că ei au 

auzit şi nu continuă lupta sau pentru evitarea oricărui incident.  

2. Situa ţii în care arbitrul anun ţă Mate: 

a)Când ambii sportivi părăsesc complet suprafaţa de luptă. 

b)Când unul sau ambii sportivi săvârşesc un act interzis conform articolului 27 din prezentul 

regulament. 

c)Când unul sau ambii sportivi sunt răniţi sau li se face rău. Dacă apare vreuna din situaţiile 

prevăzute în articolul 29, arbitrul, după ce anunţă Mate, va chema doctorul pentru acordarea 

asistenţei medicale necesare conform articolului mai sus menţionat, fie la cererea sportivului, fie din 

proprie iniţiativă, în funcţie de gravitatea rănirii şi îi va permite sportivului să adopte orice altă 

poziţie, diferită faţă de cea de start, pentru a optimiza intervenţia medicală. 

d)Când este necesar ca unul sau ambii combatanţi să-şi rearanjeze judogi. 

e)Când în Newaza nu există un progres evident. 

f)Când un combatant reia o poziţie în picioare, sau jumătate în picioare, ridicându-se din 

Newaza cu adversarul în spate, cu mâinile complet ridicate de pe Tatami, indicând faptul că 

oponentul său a pierdut controlul. 

g)Când un combatant se ridică în picioare din Newaza şi îşi ridică adversarul de pe saltea, 

care se află culcat pe spate cu unul sau ambele picioare acroşate de orice parte a combatantului. 

h)Când un combatant aplică sau încearcă să aplice o tehnică de Kansetsu-waza sau Shime-

waza din poziţia în picioare şi rezultatul nu este suficient de aparent. 

i)Când un combatant începe sau execută orice tehnică preparatorie pentru tehnici de lupte 

sau de wrestling (nu tehnici de judo), arbitrul va anunţa imediat Mate, încercând să oprească 

sportivul respectiv să ducă la bun sfârşit acţiunea respectivă. 

j)În orice alt caz în care arbitrul consideră că este necesar să o facă. 
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3. Situa ţii în care arbitrul nu trebuie s ă anun ţe Mate. 

a)Arbitrul nu trebuie să anunţe Mate pentru a împiedica sportivii să iasă din suprafaţa de 

luptă, în afară de cazul în care situaţia este considerată periculoasă. 

b)Arbitrul nu trebuie să anunţe Mate atunci când un combatant care a scăpat din Osaekomi-

waza, Shime-waza sau Kansetsu-waza pare a avea nevoie de odihnă sau cere o pauză. 

4. Situa ţii excep ţionale 

a)Dacă arbitrul anunţă Mate din greşeală în timpul luptei în Newaza iar combatanţii se 

separă, arbitrul poate, dacă este posibil şi în concordanţă cu regula “majorităţii de trei”, să-i reaşeze 

într-o poziţie cât mai apropiată posibil de aceea pe care au avut-o în momentul lui Mate şi va 

ordona reluarea luptei, aceasta pentru a repara dezavantajul produs unuia dintre combatanţi. 

 

 

Articolul 18. Sono-mama 

 

 

1. Arbitrul anunţă Sono-mama de fiecare dată când doreşte să oprească temporar lupta, fără 

a cauza vreo modificare în poziţia sportivilor, executând gestul stipulat în articolul 8.9. În acest timp 

el trebuie să se asigure că nu este nicio modificare în poziţia sau prizele vreunui combatant. 

2. Sono-mama se aplică doar în situaţiile de Newaza. 

3. Situa ţii: 

a)Pentru acordarea unei penalizări. 

Dacă sportivul care primeşte penalizarea este intr-o situaţie nefavorabilă, nu se acordă 

Sono-mama, ci penalizarea se atribuie direct. 

b)Asistenţa medicală. 

Dacă un combatant prezintă semne de rănire în timpul luptei în Newaza şi poate primi 

asistenţă medicală conform articolului 29, arbitrul anunţă Sono-mama, separându-i pe cei doi 

sportivi dacă este necesar. 

Ulterior îi va repune pe combatanţi în poziţia pe care o aveau înainte de anunţul Sono-mama, 

cu ajutorul arbitrilor de la masă conform regulii “majorităţii de trei”. 

Pentru a reîncepe lupta arbitrul va anunţa Yoshi, executând gestul conform articolului 8.10. 
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Articolul 19. Sfâr şitul luptei 

 

1. Arbitrul va anunţa Sore-made pentru a indica sfârşitul luptei în cazurile stipulate în 

prezentul articol. După efectuarea acestui anunţ, arbitrul trebuie în continuare să privească 

combatanţii pentru a fi sigur că ei au auzit şi nu mai continuă lupta. 

Arbitrul trebuie să indice combatanţilor să-şi rearanjeze judogi, dacă este necesar, înainte de 

a anunţa rezultatul luptei. 

După ce a anunţat rezultatul luptei făcând gestul corespunzător conform articolului 8, 

combatanţii vor face un pas înapoi, execută salutul şi părăsesc suprafaţa de luptă prin partea 

laterală, ieşind apoi prin suprafaţa de siguranţă. 

La ieşirea de pe saltea, sportivii trebuie să aibă judogi aranjat în mod corespunzător şi nu 

trebuie să îndepărteze nicio parte a judogi sau centura înainte de părăsirea câmpului de competiţie 

”FOP (Field of play)”.  

Dacă arbitrul atribuie din eroare victoria unui combatant, cei doi arbitrii de la masă trebuie să 

se asigure că acesta a corectat decizia eronată, înainte ca arbitrul să părăsească suprafaţa de 

competiţie, moment după care decizia devine definitivă, fără posibilitatea de a fi modificată. Dacă un 

membru al Comisiei de Arbitrii observă eroarea, acesta îi poate chema pentru le indica acest lucru, 

însă, conform paragrafului de mai jos, cei trei arbitrii vor decide. 

Toate acţiunile şi deciziile luate în concordanţă cu regula ”majorităţii de trei” de către arbitrii 

vor fi finale şi fără drept de apel. 

2. Situa ţii de Sore-made . 

a)Când un combatant obţine Ippon sau Waza-ari-awasete-Ippon (Articolul 20 şi 21). 

b)În caz de Kiken-gachi (Articolul 28). 

c)În caz de Hansoku-make (Articolul 27). 

d)Când un combatant nu mai poate continua lupta din cauza rănirii (Articolul 29). 

e)Când timpul alocat pentru luptă s-a terminat. 

3. Arbitrul va acorda victoria dup ă cum urmeaz ă: 

a)Combatantul care a obţinut Ippon sau echivalentul, va fi declarat învingător. 

b)În absenţa Ippon-ului sau echivalent, învingătorul trebuie să fie declarat pe următoarele 

baze: un waza-ari întrece orice număr de yuko. 

c)În absenţa unui punctaj sau în cazul în care punctajul este identic în dreptul ambilor sportivi 

(Waza-ari, Yuko), sportivul cu cele mai puţine penazări (Shido) câştigă. În caz contrar (egalitate 

perfectă atât la puncte cât şi la penalizări) rezultatul va fi stabilit în urma unui meci de ”Golden 

Score” atât în competiţia individuală cât şi pe echipe.   



 28 

 

4. ”Golden Score” (Punctul de aur) 

Când timpul alocat pentru luptă se termină în condiţiile paragrafului 3.c. ale prezentului 

articol, arbitrul trebuie să anunţe Sore-made pentru a opri temporar lupta şi combatanţii se vor 

întoarce la locurile lor de început ale luptei. 

Nu este limită de timp la Golden Score dar scorul înregistrat pe tabelă în primul meci va fi 

păstrat. 

Arbitrul va anunţa Hajime pentru a reporni lupta. Nu va fi nicio perioadă de odihnă între 

sfârşitul meciului iniţial şi începutul meciului de Golden Score. 

Meciul ia sfârşit imediat ce unul dintre combatanţi este penalizat cu Shido (acesta pierde 

meciul) sau dacă unul dintre sportivi punctează (acesta câştigă) iar arbitrul va anunţa Sore-made. 

Primul care primeşte Shido pierde sau primul care punctează câştigă. 

Într-o luptă de Golden Score, când unul dintre combatanţi este ţinut într-o tehnică de fixare şi 

Osaekomi a fost anunţat, arbitrul trebuie să permită menţinerea fixării până la împlinirea celor 20 de 

secunde (Ippon) sau până când intervine Toketa sau Mate, sau până când este realizată o tehnică 

de Shime-Waza/Kansetsu-Waza cu efect imediat. 

În acest caz concurentul trebuie să câştige cu punctajul realizat. 

Dacă în timpul unui meci de Golden Score se atribuie un Hansoku-make direct, rezultatul 

pentru concurentul penalizat va induce aceleaşi consecinţe ca şi în cazul unui meci normal. 

În cazul în care arbitrul decide să penalizeze unul dintre sportivi, el trebuie întâi să se 

consulte cu arbitrii de la masă şi să ia decizia conform regulii ”majorităţii de trei”. 

5. Situa ţii speciale de Golden Score 

a)Dacă doar unul din cei doi combatanţi îşi exercită dreptul de a lupta pentru Golden Score 

iar celălalt combatant refuză, combatantul care doreşte să lupte va fi declarat învingător prin Kiken 

Gachi. 

b)În cazul în care ambii combatanţi obţin simultan Ippon în timpul primei lupte, rezultatul va fi 

decis printr-un meci de Golden Score. În caz de Ippon simultan în timpul Golden Score, arbitrul va 

anunţa Mate şi va continua meciul, fără a lua în considerare aceste acţiuni în scopul punctării lor. 

c)În cazul în care ambii combatanţi sunt penalizaţi simultan, prin acumulare, cu Hansoku-

make (rezultat al unor penalizări cu Shido succesive), rezultatul final va fi decis de un meci de 

Golden Score. 

d)În cazul în care ambii combatanţi sunt penalizaţi simultan cu Hansoku-make direct, ambii 

combatanţi vor fi excluşi din concurs. 
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6. Sistemul CARE 

Sistemul Care, aşa cum este definit în acest regulament precum şi în SOR (Regulamentul 

Sportiv şi de Organizare) intră sub competenţa exclusivă a Comisiei de Arbitrii. Nimeni altcineva nu 

poate interveni sau redefini funcţiile sistemului CARE contrar prezentului regulament sau în ceea ce 

priveşte aspectele care nu au fost cuprinse în decizia Comisiei de Arbitrii în această privinţă.  

Se folose şte în urm ătoarele situa ţii: 

 a)Membrul Comisiei va interveni, oprind lupta şi va informa toţi arbitrii în situaţiile prezentate 

mai jos. 

b)Membrul Comisiei poate acorda o apreciere pozitivă tuturor arbitrilor (fără a opri lupta) 

atunci când, în opinia sa şi după ce a vizualizat acţiunea atât live cât şi în reluare pe sistemul 

CARE, este de acord cu opinia arbitrilor. 

Vizualizarea este obligatorie cu sistemul CARE pentru întărirea deciziei luată pe saltea în 

următoarele cazuri: 

a)Orice decizie care presupune terminarea meciului, atât la în timpul normal de luptă cât şi la 

Golden Score. 

b)Acţiunile de Kaeshi unde sunt dificultăţi în aprecierea determinării sportivului care are 

controlul final al acţiunii, aceasta implicând terminarea meciului.  

Vizualizarea cu sistemul CARE şi comunicarea cu arbitrii conform prezentului articol va fi la 

discreţia membrului Comisiei care supervizează salteaua. 

Nicio altă persoană nu va putea folosi sau cere folosirea sistemul CARE în afară de Comisia 

de Arbitrii. 
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Articolul 20. Ippon 

 

Arbitrul trebuie să anunţe Ippon atunci când el consideră că tehnica aplicată corespunde 

următoarelor criterii: 

a)Cînd un combatant îşi proiectează cu control adversarul, cu impact real direct pe spate, cu 

forţă şi viteză considerabilă. Când căderea se face prin rulare, fără un impact real, nu se poate 

acorda Ippon. 

Toate situaţiile în care un combatant execută în mod deliberat “podul” (capul şi unul sau 

ambele picioare în contact cu tatami) va fi considerat Ippon. Decizia este luată pentru siguranţa 

sportivilor în scopul descurajării acestor tehnici care le pot pune coloana cervicală în pericol. 

De asemenea încercarea de a face podul (arcuirea corpului) poate fi considerată “pod”. 

b)Când un combatant îşi ţine adversarul cu Osaekomi-waza imobilizat timp de 20 secunde 

după anunţul Osaekomi.  

c)Când un combatant abandonează bătând cel puţin de două ori cu mâna sau cu piciorul sau 

zice Maitta (Abandonez!) în general ca rezultat al unei tehnici de Osaekomi-waza, Shime-waza sau 

Kansetsu-waza. 

d)Când un combatant este în incapacitate de a mai continua lupta, ca efect al unei tehnici de 

Shime-waza sau Kansetsu-waza. 

2. Echivalen ţe 

Dacă un combatant este penalizat cu Hansoku-make, celălalt va fi declarat imediat învingător 

cu un scor echivalent cu Ippon. 

3. Situa ţii deosebite 

a)Tehnici simultane. Atunci când ambii sportivi cad în urma unui atac care pare a fi simultan 

şi dacă arbitrul si judecătorii nu pot determina care tehnică este dominantă, nu se va acorda niciun 

rezultat. 

b)În cazul în care ambii combatanţi punctează cu Ippon simultan arbitrul va acţiona conform 

articolului 19, paragraful 5.b. 

 

Articolul 21. Waza-ari-awasete-Ippon 

 

Dacă un combatant obţine un al doilea waza-ari în aceeaşi luptă (vezi articolul 23), arbitrul 

trebuie să anunţe Waza-ari-awasete-Ippon. 

 

Articolul 22. F ără con ţinut 
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Articolul 23. Waza-ari 

 

Arbitrul trebuie să anunţe waza-ari atunci când el consideră că tehnica aplicată corespunde 

următoarelor criterii: 

a)Când un combatant îşi proiectează adversarul cu control printr-o tehnică căreia îi lipseşte 

parţial unul dintre cele trei elemente necesare pentru a obţine Ippon (vezi articolul 20 a). 

b)Când un combatant îşi ţine adversarul cu osaekomi-waza imobilizat timp de 15 secunde 

sau mai mult, dar mai puţin de 20 de secunde.  

 

 

Articolul 24. Yuko 

 

Arbitrul trebuie să anunţe Yuko atunci când el consideră că tehnica aplicată corespunde 

următoarelor criterii: 

a)Când un combatant îşi proiectează adversarul cu control printr-o tehnică căreia îi lipsesc 

parţial două dintre cele trei elemente necesare pentru a obţine Ippon. 

Când un combatant îşi proiectează adversarul cu control, iar adversarul cade pe lateral cu 

partea superioară a corpului, atunci arbitrul acordă yuko. 

Exemple: 

(1)Parţial lipsită de elementul “impact real pe spate” şi deasemeni parţial lipsită de unul din 

cele două elemente “viteză” sau forţă”. 

(2)Impact real pe spate dar parţial lipsită de celelalte două elemente “viteză” şi “forţă”. 

b)Când un combatant îşi ţine adversarul cu Osaekomi-waza imobilizat timp de 10 secunde 

dar mai puţin de 15 secunde. 

Anex ă Articolul 24. Yuko 

Oricare ar fi numărul de yuko anunţate, suma lor nu va fi niciodată egală cu un waza-ari. 

Numărul total anunţat va fi înregistrat. 

 

 

Articolul 25. F ără con ţinut 
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Articolul 26. Osaekomi waza 

 

Arbitrul trebuie să anunţe Osaekomi atunci când el consideră că tehnica aplicată corespunde 

următoarelor criterii: 

a)Combatantul fixat trebuie să fie controlat de adversarul său şi să aibă spatele cu unul sau 

ambii umeri în contact cu salteaua. 

b)Controlul poate să fie efectuat dintr-o parte, din spate sau de deasupra. 

c)Combatantul care efectuează fixarea nu trebuie să aibă piciorul (picioarele) sau corpul 

controlate de către picioarele adversarului. 

d)Cel puţin unul din combatanţi trebuie să atingă cu oricare parte a corpului suprafaţa de 

luptă. 

e)Combatantul care efectuează fixarea trebuie să aibă corpul în poziţie de kesa, shiho sau 

ura, similare cu tehnicile de Kesa-gatame, Kami-shiho-gatame sau Ura-gatame. 

Anex ă Articolul 26. Osaekomi waza 

Dacă un combatant care îşi ţine adversarul într-un Osaekomi, schimbă imobilizarea fără să 

piardă controlul, timpul de fixare continuă până la anunţul Ippon (sau echivalent), Toketa sau Mate. 

În timpul fixării, dacă combatantul care este într-o poziţie avantajoasă comite o infracţiune 

pasibilă de o penalizare, arbitrul va anunţa Mate, va readuce combatanţii în poziţia lor de început, 

va atribui prenalizarea (şi orice scor rezultat din Osaekomi), apoi va relua lupta anunţând Hajime. 

În timpul fixării, dacă combatantul care este într-o poziţie dezavantajoasă comite o infracţiune 

pasibilă de o penalizare, arbitrul trebuie să anunţe Sonomama, atribuie penalizarea, după care reia 

lupta atingând ambii combatanţi şi anunţând Yoshi. Totuşi, dacă penalizarea atribuită este 

Hansoku-make, arbitrul, după anunţul Sonomama şi consultarea cu judecătorii, anunţă Mate pentru 

a readuce combatanţii la locurile de început ale luptei, apoi acordă Hansoku-make şi pune capăt 

luptei anunţând Sore-made. 

Dacă ambii arbitrii de la masă consideră că este Osaekomi, dar arbitrul nu a anunţat 

Osaekomi, ei trebuie să informeze arbitrul de centru, iar acesta, conform regulii “majorităţii de trei”, 

trebuie să anunţe Osaekomi imediat. 

Arbitrul trebuie să anunţe Toketa dacă, în timpul unui Osaekomi, combatantul imobilizat 

reuşeşte să prindă în foarfecă un picior al adversarului, fie de deasupra fie de sub picior. 

În situaţiile în care spatele lui uke nu mai este în contact cu salteaua (exemplu: în pod), dar 

Tori îşi menţine controlul, osaekomi trebuie să continue. 
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Articolul 27. Acte interzise şi penaliz ări 

 

Actele interzise se împart în infracţiunui uşoare (Shido) şi infracţiuni grave (Hansoku-make). 

Infracţiunile uşoare se penalizează cu Shido. 

Infracţiunile grave se penalizează cu Hansoku-make direct. 

Arbitrul va atribui o penalizare de Shido sau Hansoku-make în funcţie de gravitatea 

infracţiunii. 

În timpul luptei se pot acorda trei de Shido aceluiaşi combatant, al patrulea va fi Hansoku-

make (3 avertismente urmate de descalificare). Shido nu se reflectă în punctaj tehnic pentru 

adversar, doar tehnicile pot aduce puncte pe tabela de scor. La sfârşitul luptei, dacă punctajul este 

acelaşi pe tabelă, sportivul cu cel mai mic număr de Shido câştigă. Dacă lupta continuă la Golden 

Score, primul care primeşte Shido pierde sau primul care punctează câştigă. 

Shido va fi acordat pe loc, fără a fi nevoie ca sportivii să se întoarcă la locurile de început ale 

luptei (Mate, Shido, Hajime) exceptând cazul în care Shido se dă pentru părăsirea suprafeţei de 

luptă. 

Atribuirea unui Hansoku-make direct înseamnă că acel combatant este descalificat din meci 

şi exclus din competiţie în anumite cazuri grave, iar lupta ia sfârşit conform articolului 19 litera 

c).(vezi Anexă). 

Ori de câte ori arbitrul atribuie o penalizare, el trebuie să indice motivul penalizării printr-un 

gest.  

O penalizare poate fi atribuită după anunţul Soremade pentru orice act interzis săvârşit în 

timpul luptei sau, în anumite cazuri excepţionale, pentru acte grave comise după semnalul de sfârşit 

al luptei, dacă decizia nu a fost dată. 

SHIDO (Grupa infrac ţiunilor u şoare) 

a)Se penalizează cu Shido orice combatant care comite o infracţiune uşoară: 

1) A evita intenţionat priza (Kumikata) în scopul de a împiedica o acţiune de luptă. 

2) A adopta o poziţie defensivă exagerată în poziţia în picioare, după stabilirea prizelor. (În 

general mai mult de 5 secunde). 

3) A face o acţiune destinată să dea impresia unui atac, dar care arată clar că nu există intenţia 

de a-şi proiecta adversarul. (Atac fals). 

Atacul fals este atunci când: 

Tori nu are intenţia de a proiecta. 

Tori atacă fără prize (Kumikata) sau dă drumul imediat la prize. 
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Tori execută un atac sau o succesiune de atacuri repetate fără a îl dezechilibra pe Uke. 

Tori bagă piciorul între picioarele lui Uke pentru a bloca posibilitatea executării unui atac. 

4) În poziţia în picioare, a ţine continuu în scop defensiv extremitatea mânecii (lor) adversarului 

(în general mai mult de 5 secunde) sau a lua priză prin înşurubarea mânecii. 

5) În poziţia în picioare, a ţine continuu degetele uneia sau ambelor mâini ale adversarului 

întrepătrunse în scop defensiv pentru a împiedica o acţiune de luptă. (În general mai mult de 

5 secunde) 

A apuca încheietura sau mâinile adversarului cu scopul de a evita priza sau atacul 

adversarului trebuie penalizat cu Shido. 

6) A-şi deranja intenţionat Judogi, deznoda sau reînnoda centura sau pantalonii fără 

permisiunea arbitrului. 

7) A trage adversarul la sol pentru a continua lupta în Newaza într-un mod neconform cu 

articolul 16. 

8) A introduce unul sau mai multe degete în mâneca adversarului sau baza pantalonului 

adversarului. 

9) În poziţia în picioare, a lua orice altă priză decât cea normală, fără să atace. 

10) În poziţia în picioare, înainte sau după ce s-au stabilit prizele (Kumikata), a nu efectua mişcări 

de atac. (Vezi Anexa Noncombativitate). 

11) A prinde capătul mânecii (lor) între degetul mare şi celelalte degete (priza “pistol”). 

12) A prinde capătul mânecii (lor) prin plierea ei de deasupra (priza “buzunar”). 

Priza pistol şi cea buzunar pe capătul mânecii adversarului fără atac imediat se penalizează 

cu Shido.  

13) A îmbrăţişa adversarul cu scopul de a îl proiecta (priza urs).  

Totuşi, nu se acordă Shido dacă unul dintre combatanţi, Tori sau Uke, are priză (Kumikata) 

cu cel puţin o mână pe adversar. În acest caz, atât Tori cât şi Uke pot executa priza urs cu 

scopul de a proiecta. Nu se acordă Shido. 

14) A înfăşura extremitatea centurii sau a jachetei în jurul oricărei părţi a corpului adversarului. 

15) A apuca judogi în gură. (Ori judogi propriu ori judogi adversarului). 

16) A pune mâna, braţul, piciorul sau laba piciorului direct pe faţa adversarului. 

17) A băga piciorul sau laba piciorului după guler, rever sau centura adversarului. 

18) A aplica Shime-waza folosind capetele bluzei sau centurii proprii sau ale adversarului, sau 

utilizând doar degetele. 

19) A părăsi intenţionat suprafaţa de luptă sau a-şi forţa adversarul să părăsească suprafaţa de 

luptă atât în picioare cât şi la sol. (Vezi articolul 9 Excepţii). 
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Dacă un combatant pune un picior în afara suprafeţei de luptă fără a ataca imediat sau fără a 

se întoarce imediat în interiorul suprafeţei de luptă, atunci acesta primeşte Shido. Dacă iese 

cu ambele picioare din suprafaţa de luptă este penalizat cu Shido. 

Dacă un combatant este împins în afara suprafeţei de luptă de oponentul său, atunci 

oponentul primeşte Shido. 

(Sportivii nu vor fi penalizaţi dacă părăsesc suprafaţa de luptă atunci când atacul este iniţiat 

într-o poziţie validă). 

20) A aplica foarfeca cu picioarele (Dojime) în jurul trunchiului, gâtului sau capului adversarului. 

(Foarfecă cu picioarele încrucişate în timp ce execută o extensie a lor). 

21) A lovi mâna sau braţul adversarului, cu genunchiul sau piciorul, în scopul de a îl obliga să 

lase priza sau a lovi piciorul sau glezna adversarului fără a aplica nicio tehnică. 

22) A răsuci (a da peste cap) degetul (ele) adversarului în scopul de a-i rupe priza. 

23) A rupe priza adversarului cu ambele mâini. 

24) A acoperi marginea jachetei cu scopul de a împiedica adversarul să apuce priza. 

25) A forţa adversarul fie cu una, fie cu ambele mâini, să ia o poziţie defensivă(aplecat), fără a 

ataca imediat se penalizează cu Shido pentru blocare. 

 

HANSOKU-MAKE (Grupa infrac ţiunilor grave) 

b)Se penalizează cu Hansoku-make orice combatant care comite o infracţiune gravă, sau 

care, după ce a primit 3 Shido, comite în continuare o infracţiune uşoară. 

1) A aplica Kawazu-gake. (A proiecta adversarul înfăşurând piciorul în jurul piciorului 

adversarului, fiind cu faţa mai mult sau mai puţin în aceeaşi direcţie cu adversarul şi căzând 

pe spate peste el). 

2) A aplica Kansetsu-waza (luxaţie) oriunde în altă parte decât asupra articulaţiei cotului. 

3) A ridica adversarul întins pe sol pentru a-l arunca pe saltea. 

4) A secera prin interior piciorul de sprijin al adversarului atunci când aplică o tehnică cum ar fi 

Harai-Goshi etc. 

5) A nu ţine cont de indicaţiile arbitrului. 

6) A face remarci sau gesturi inutile sau dezagreabile la adresa adversarului sau arbitrului, în 

timpul luptei. 

7) A aplica orice acţiune care riscă să rănească adversarul, în special gâtul sau coloana 

vertebrală a acestuia, sau care poate fi împotriva spiritului judoului. 

8) A se lăsa să cadă direct pe saltea aplicând sau încercând să aplice o tehnică cum ar fi Ude-

hishigi-waki-gatame. 
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9) A plonja cu capul înainte în saltea, aplecat în faţă şi în jos, aplicând sau încercând să aplice o 

tehnică cum ar fi Uchi-mata, Harai-goshi, etc sau a cădea direct pe spate în timp ce execută 

sau încearcă să execute tehnici cum ar fi Kata-guruma atât din poziţia în picioare cât şi pe 

genunchi. 

10) A se lăsa să cadă voluntar pe spate cu adversarul agăţat pe spate, fiecare combatant 

controlând mişcările celuilalt. 

11) A purta orice obiect dur sau metalic (acoperit sau nu). 

12) Toate atacurile sau blocajele cu una sau ambele mâini, sau cu unul sau ambele braţe sub 

centură în Tachi-waza vor fi penalizate cu Hansoku-make. Este posibilă priza pe picior doar 

atunci când cei doi combatanţi se află într-o poziţie clară de Newaza iar acţiunea din Tachi-

Waza s-a terminat. 

13) Orice acţiune împotriva spiritului judoului poate fi penalizată cu Hansoku-make direct în timpul 

luptei. 

 

Când un combatant a repetat o infracţiune uşoară şi trebuie să fie penalizat cu al patrulea 

Shido, arbitrul, după consultarea cu ceilalţi doi arbitrii, va atribui combatantului Hansoku-make, ceea 

ce înseamnă că al patrulea Shido nu mai este anunţat ca “Shido” ci va fi anunţat direct Hansoku-

make. Meciul se termină în concordanţă cu prevederile articolul 19 c). 

Anex ă Articolul 27. Acte interzise şi penaliz ări 

Arbitrii sunt autorizaţi să acorde penalizări potrivit intenţiei sau situaţiei şi în cel mai bun 

interes al sportului. 

Dacă arbitrul decide să penalizeze combatantul (ţii), cu excepţia lui Sono-mama în Newaza, 

el trebuie să oprească temporar lupta, anunţând Mate şi să anunţe penalizarea indicând 

combatantul (ţii) care au săvârşit actul interzis. 

Înainte de a atribui Hansoku-make, arbitrul trebuie să se consulte cu ceilalţi arbitrii şi să ia 

decizia în conformitate cu regula “majorităţii de trei”. Dacă ambii combatanţi încalcă regulamentul în 

acelaşi timp, fiecare în parte va fi penalizat în funcţie de gravitatea infracţiunii comise. 

Dacă ambii combatanţi au fost penalizaţi cu 3 Shido şi în continuare fiecare primeşte o nouă 

penalizare, ei trebuie să fie declaraţi Hansoku-make amândoi. 

O penalizare în Newaza trebuie aplicată în aceeaşi manieră ca în Osaekomi (Anexă Articolul 

26, paragraful 2 şi 3). 

a)Shido 

1)Dacă un combatant rupe de trei ori priza adversarului în timpul luptei pentru priză (Kumi-

Kata), arbitrul trebuie să îl penalizeze cu Shido. 
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7)Dacă un combatant îşi trage adversarul la sol într-un mod neconform cu articolul 16 iar 

oponentul său nu preia avantajul asupra situaţiei în Newaza, arbitrul trebuie să anunţe Mate, oprind 

temporar lupta, şi va atribui Shido combatantului care a încălcat articolul 16 (fără a readuce sportivii 

la poziţia de start). 

9)”Priza normal ă” este cea în care braţul stâng de oriunde din partea dreaptă a jachetei 

adversarului fie mâneca, gulerul, zona toracică, deasupra umărului sau pe spate, şi cu mâna 

dreaptă oriunde pe partea stângă a jachetei adversarului fie mâneca, gulerul, zona toracică, 

deasupra umărului sau pe spate, întotdeauna deasupra centurii. 

Dacă un combatant continuă să ţină o priză anormală, timpul permis pentru aceasta va fi 

progresiv redus, chiar până la Shido direct. 

Dacă un combatant ia priză în cruce, având o mână pe partea opusă a spatelui adversarului 

sau pe umărul sau braţul opus al adversarului, trebuie să atace imediat, altfel arbitrul îl va penaliza 

cu Shido. Nu este permisă sub nicio formă priza sub centură. 

Priza în cruce trebuie urmată de un atac imediat. Aceeaşi regulă se aplică şi pentru priza pe 

centură sau pe aceeaşi parte. 

Un combatant nu trebuie să fie penalizat pentru o priză neclasică dacă această priză a 

rezultat din acţiunea adversarului prin trecerea capului pe sub braţul său. Totuşi, dacă un 

combatant trece continuu capul pe sub braţul adversarului său, arbitrul trebuie să se gândească 

dacă acesta nu adoptă o “atitudine defensivă exagerată”. 

Executând un cârlig cu piciorul între picioarele adversarului, cu excepţia încercării simultane 

de a executa o tehnică de proiectare, nu este considerată priză normală şi concurentul trebuie să 

atace în cel mult 5 secunde sau va fi penalizat cu Shido. 

10)Noncombativitatea poate fi considerată atunci când, în general, după 25 de secunde, nu 

au avut loc acţiuni de atac din partea unuia sau ambilor combatanţi.  

Penalizarea pentru noncombativitate nu trebuie atribuită în absenţa atacurilor, dacă arbitrul 

consideră că un combatant caută într-adevăr o ocazie favorabilă pentru atac. 

Arbitrul trebuie să penalizeze strict sportivii care nu se apucă rapid priza sau care nu permit 

adversarului să apuce priza. 

14)Prin acţiunea de “înfăşurare” se înţelege că centura sau jacheta trebuie să facă un tur 

complet. Utilizarea centurii sau jachetei ca punct de sprijin (fără înfăşurare), spre exemplu pentru a 

bloca braţul adversarului nu trebuie penalizată. 

16)Faţa înseamnă partea delimitată de frunte, urechi şi maxilarul inferior. 

18)Atenţie la punctul 18. Shime Waza nu este permisă folosind propria centură sau a 

adversarului, sau capetele bluzei proprii sau ale adversarului, sau folosind doar degetele. 
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b)Hansoku-make 

1)Chiar dacă Tori se răsuceşte/întoarce în timpul acţiunii de proiectare, aceasta se consideră 

în continuare Kawazu-gake şi va fi penalizată. 

Tehnici cum ar fi O-soto-gari, Ouchi-gari sau Uchi-mata unde piciorul sau laba piciorului se 

împleteşte cu piciorul adversarului sunt permise şi vor fi punctate. 

2)Kansetsu-waza este permisă la cadeţi. 

3)A încerca să aplice proiectări cum ar fi Harai-goshi, Uchi-mata etc, având numai o priză pe 

piciorul oponentului dintr-o poziţie asemănătoare cu Ude-hishigi-waki-gatame (în care încheietura 

pumnului adversarului este blocată sub axila celui care execută proiectarea) şi voluntar se lasă să 

cadă cu faţa spre saltea, este o acţiune care va cauza probabil rănirea adversarului şi va fi 

penalizată. Neintenţionând să proiectezi adversarul direct pe spate este considerat periculos şi va 

tratat în acelaşi mod ca Ude-hishigi-waki-gatame. 

Aplicarea strict ă a Regulamentului de Arbitraj în urm ătoarele cazuri : 

INTERZIS: Priza pe picior sau blocarea piciorului 

Toate atacurile directe sau blocarea cu una sau ambele mâini sau cu unul sau ambele braţe 

sub centură sunt interzise. 

Penalizare: Primul atac: HANSOKUMAKE 

Exemple:  

                     

  Hansokumake albastru  Hansokumake albastru  Hanso kumake albastru 

                                                                  

Hansokumake albastru        Hansokumake albastru  
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POZIŢII DEFENSIVE EXTREME: 

 

 

SHIDO AMBII SPORTIVI 
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Articolul 28. Neprezentare şi abandon 

 

 

Decizia de Fusen-gachi se va acorda oricărui combatant al cărui adversar nu se prezintă 

pentru luptă. Un combatant care nu se află la locul lui de început al luptei după trei chemări făcute 

la intervale de un minut va pierde lupta. 

Actulamente în competi ţiile FIJ exist ă regula celor 30 de secunde – Sportivii trebuie s ă 

fie la locul de început în 30 de secunde. 

Pierderea luptei: Dacă unul dintre combatanţi este la locul de început al luptei, iar Comisia 

de Arbitrii observă că oponentul său nu este prezent, ei vor solicita crainicului să anunţe “ultimul 

apel pentru sportivul lipsă” (nu vor mai fi trei chemări la un interval de 1 minut). 

Arbitrul îl va invita apoi pe sportivul prezent să aştepte la marginea suprafeţei de competiţie. 

Tabela va cronometra 30 de secunde. Dacă până la sfârşitul celor 30 de secunde combatantul lipsă 

nu îşi face apariţia, arbitrul de saltea îl va invita pe sportiv în suprafaţa de competiţie şi îl va declara 

învingător prin Fusen-gachi. 

Sportivii care pierd un meci în acest fel pot participa la repesaj cu condiţia ca juriul FIJ să se 

asigure că sunt îndeplinite criteriile necesare. 

Arbitrul, înainte de a acorda Fusen-gachi, trebuie să primească confirmarea Comisiei de 

Arbitrii. 

Decizia de Kiken-gachi se va acorda oricărui combatant al cărui adversar se retrage din 

concurs pentru orice motiv, în timpul luptei. 

Anex ă Articolul 28. Neprezentare şi abandon 

Lentile de contact : În cazul în care un combatant, în timpul luptei, îşi pierde lentilele de 

contact şi nu poate să şi le regăsească imediat, informând arbitrul că nu poate continua să lupte 

fără lentilele de contact, arbitrul trebuie să acorde victoria adversarului său prin Kiken-gachi, după 

consultarea cu arbitrii de la masă. 
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Articolul 29. R ănire, îmboln ăvire sau accident 

 

 

Decizia într-un meci în care un combatant nu mai poate continua lupta în urma unei răniri, 

îmbolnăviri sau accidentări survenite în luptă, va fi dată de arbitru dupa consultarea cu ceilalţi 

arbitrii, în concordanţă cu următoarele clauze: 

a)Rănire: 

1)Dacă responsabilitatea rănirii este atribuită combatantului rănit, acesta va pierde lupta. 

2)Dacă responsabilitatea rănirii este atribuită combatantului nerănit, acesta va pierde lupta. 

3)Dacă este imposibil de a stabili responsabilitatea rănirii, combatantul care nu poate 

continua lupta va pierde meciul. 

b)Îmboln ăvire 

În general dacă un combatant se îmbolnăveşte (îi este rău) în timpul luptei şi nu mai poate 

continua, el va pierde lupta. 

c)Accident 

Dacă survine un accident datorat unor cauze exterioare (forţa majoră), după consultarea cu 

Comisia de Arbitrii, lupta va fi considerată anulată sau amânată. În cazurile de ”forţă majoră”, 

Directorul Sportiv, Comisia Sportivă şi/sau Juriul FIJ vor lua decizia finală. 

Examin ări medicale 

a)Arbitrul va chema doctorul să asiste un combatant care a suferit un impact sever la cap 

sau spate (coloana vertebrală), sau oricând arbitrul consideră că poate fi o rănire serioasă sau 

gravă. În oricare din cazuri, doctorul va examina combatantul în cel mai scurt timp posibil şi va 

indica arbitrului dacă sportivul mai poate continua lupta sau nu. 

Dacă doctorul acreditat, după examinarea unui combatant rănit, informează arbitrii că acel 

combatant nu mai poate continua lupta, arbitrul, după ce se consultă cu ceilalţi arbitrii, va pune 

capăt luptei şi va declara învingător adversarul prin Kiken-gachi. 

b)Un combatant poate solicita arbitrului să cheme doctorul, dar în acest caz lupta va fi 

terminată, iar adversarul său va câştiga prin Kiken-gachi. 

c)De asemeni, doctorul poate solicita să-şi consulte sportivul, dar în acest caz lupta este 

terminată, iar adversarul său va câştiga prin Kiken-gachi. 

În orice situaţie în care arbitrii sunt de acord ca lupta să nu mai continue, arbitrul va pune 

capăt luptei şi va indica rezultatul final în concordanţă cu regulile. 
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Răni sângerânde 

Când apare o rănire cu sângerare, arbitrul va chema doctorul pentru a ajuta combatantul în 

oprirea şi izolarea sângerării. 

În situaţiile de sângerare, din motive de sănătate, arbitrul va chema doctorul; nu este permis 

combatanţilor să concureze sângerând. 

Totuşi, aceeaşi rană sângerândă poate fi tratată de doctor de două ori. A treia oară când 

sângerează aceeaşi rană, arbitrul, după o consultare prealabilă cu ceilaţi arbitrii, va pune capăt 

luptei, pentru a proteja sănătatea combatantului rănit şi va declara adversarul învingător prin Kiken-

gachi. 

În oricare din cazurile în care sângerarea nu poate fi oprită şi izolată, adversarul va fi 

învingător prin Kiken-gachi. 

Rănire minor ă 

O rănire minoră poate fi tratată chiar de combatantul însuşi. 

De exemplu, în cazul unui deget dizlocat, arbitrul va opri lupta (anunţând Mate sau Sono-

mama) şi va permite combatantul să-şi rearanjeze degetul la loc. Acţiunea va avea loc imediat şi va 

fi făcută fără asistenţă din partea arbitrului sau a doctorului iar combatantul va putea relua lupta. 

Combatantului i se va permite să-şi rearanjeze acelaşi deget de două ori. Dacă aceeaşi 

dizlocare apare şi a treia oară, combatantul nu va mai fi considerat în stare să continue lupta în acel 

meci. Arbitrul, după o consultare prealabilă cu arbitrii de la masă, va pune capăt luptei şi adversarul 

va fi declarat învingător prin Kiken-gachi. 

Anex ă Articolul 29. R ănire, îmboln ăvire sau accident 

Dacă în timpul luptei, un combatant este rănit datorită unei acţiuni a adversarului şi 

combatantul rănit nu mai poate continua lupta, arbitrii vor analiza cazul şi vor decide conform 

regulamentului.  Fiecare caz trebuie judecat individual, după propriile particularităţi. 

(Vezi paragraful: a)Rănire 1,2 şi 3). 

În general, numai un doctor este permis pe suprafaţa de competiţie pentru fiecare 

combatant. Dacă un doctor are nevoie de asistenţă, arbitrul trebuie să fie informat înainte. 

Antrenorului nu i se va permite niciodată să intre pe suprafaţa de competiţie. 

Când este chemat doctorul, arbitrul se va apropia de combatantul rănit pentru a se convinge 

că asistenţa medicală se acordă conform regulamentului. 

Totuşi, arbitrul se poate consulta cu ceilalţi doi arbitrii în caz că are nevoie să comenteze 

vreo decizie. 
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Asisten ţa medical ă 

a)În caz de rănire minoră: 

În cazul unei unghii rupte, doctorului îi este permis să intervină pentru tăierea unghiei 

respective. 

Doctorul poate de asemenea să acorde prim ajutor şi în cazul accidentărilor la nivelul 

scrotului (testiculelor).  

b)În caz de răni cu sângerare: 

Din motive de siguranţă, ori de câte ori apare sângerarea, trebuie întotdeauna complet 

izolată cu ajutorul doctorului folosind plasturi, bandaje, tampoane nazale (este permisă folosirea 

produselor coagulante şi hemostatice). 

Când medicul este chemat pentru a acorda asistenţă unui sportiv, aceasta trebuie făcută în 

cel mai scurt timp posibil. 

Notă: Cu excepţia cazurilor de mai sus, dacă doctorul aplică orice alte tratamente, oponentul 

va fi considerat câştigător prin Kiken-gachi. 

Tipuri de vomitare: 

Dacă un combatant vomită, indiferent din ce motiv, va avea ca rezultat victoria celuilalt prin 

Kiken-gachi.  

(Vezi paragraful: b)Îmbolnănire). 

În cazul în care un combatant, în mod deliberat, îi provoacă o rănire adversarului, 

penalizarea atribuită combatantului ce a provocat rănirea adversarului va fi direct Hansoku-make, 

separat de alte măsuri disciplinare ce vor fi luate de Directorul Sportiv, Comisia Sportivă şi/sau 

Juriul FIJ. 

În cazul în care un doctor, responsabil pentru un combatant afla în luptă, îşi dă seama clar, 

în special în cazul tehnicilor de Shime-waza, că există un pericol serios pentru sănătatea 

combatantului său, el poate veni la marginea suprafeţei de competiţie şi să ceară arbitrului să 

oprească imediat lupta. Arbitrii trebuie să ia toate măsurile necesare pentru a-l ajuta pe doctor. O 

asemenea intervenţie va avea ca urmare pierderea luptei şi de aceea trebuie adoptată numai în 

cazuri extreme. 

Dacă un sportiv cadet îşi pierde cunoştinţa în timpul Shime-waza, el nu mai poate lupta în 

continuare în competiţia respectivă. 

La campionatele FIJ, doctorul oficial al echipei trebuie să deţină un grad medical şi trebuie să 

fie acreditat înaintea competiţiei. El este singura persoană căreia îi este permis să stea în zona 

desemnată şi pentru aceasta trebuie să poată fi identificat.  

Ex: Să poarte pe braţ o banderolă sau o vestă cu cruce roşie. 
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Când acreditează un doctor pentru echipa lor, Federaţiile Naţionale trebuie să-şi asume 

responsabilitatea pentru acţiunilor doctorilor lor. 

Doctorii trebuie să fie informaţi despre amendamentele şi interpretările regulamentului. 

 

 

 

Articolul 30. Situa ţii neprev ăzute în regulament 

 

Dacă apare o situaţie neprevăzută în acest regulament, ea trebuie să fie examinată şi o 

decizie va fi dată de arbitrii după consultarea cu Comisia de Arbitrii. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 45 

DICŢIONAR PENTRU TERMENI JAPONEZI 
ANZA Poziţia cu picioarele încrucişate (turceşte) 

ASHI-WAZA Tehnici de picior 

ATEMI-WAZA Tehnici de lovire 

AWASE-WAZA Combinaţii de două waza-ari 

DAN’I Grad Dan 

DOJO Sală de antrenament 

ENCHO-SEN Prelungirea meciului (exemplu Golden Score) 

FUKUSHIN Judecător (actualmente arbitru de la masă) 

FUSEN-GACHI Victorie prin neprezentare 

HAISHA Învins 

„HAJIME!” ”Start!” 

HANSOKU Act interzis 

HANSOKU-MAKE Înfrângere printr-un act interzis grav sau acumulare de penalizări uşoare 

HANTEI Decizie 

HIDARI-JIGO-TAI Poziţie defensivă pe partea stângă 

HIDARI-SHIZEN-TAI Poziţie naturală pe partea stângă 

HIKITE A trage de mână 

HIKIWAKE Egalitate 

IPPON Punct complet (decisiv) 

JIGO-HONTAI Poziţie defensivă în faţă 

JIGO-TAI Poziţie defensivă 

JIKU-ASHI Picior de sprijin 

JOGAI În afara suprafeţei de luptă 

JONAI În interiorul suprafeţei de luptă 

JOSEKI Locurile de onoare 

JUDOGI Uniforma de judo 

KACHI Învingător 

KAESHI-WAZA Tehnici de contraatac 

KAKE Execuţia tehnicii 

KANSETSU-WAZA Tehnici de luxare 

KAPPO Tehnici de resuscitare 

KATA Forme 

KATAME-WAZA Tehnici de luptă la sol 

KATSU Tehnici de kappo 

KEIKO Antrenament 

KIKEN-GACHI Victorie prin abandon 

KIME Execuţie completă 

KINSA Uşoară superioritate sau inferioritate 

KINSHI-WAZA Tehnici interzise 
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„KIOTSUKE!” ”Atenţie!” (Comandă pentru a lua poziţie de drepţi cu călcâiele apropiate) 

KOKA Scor minor 

KOSHI-WAZA Tehnica aruncărilor de şold 

KUMIKATA Prize 

KUZUSHI Dezechilibrare 

KYUSHO Punct vital 

MA’AI Distanţa între cei doi combatanţi 

”MAITTA!” ”Abandonez!” 

MA-SUTEMI-WAZA Tehnici de sacrificiu spre înapoi 

MATE Pauză (aşteptaţi) 

MIGI-JIGO-TAI Poziţie defensivă pe partea dreaptă 

MIGI-SHIZEN-TAI Poziţie naturală pe partea dreaptă 

NAGEKOMI Tehnici succesive de proiectare 

NAGE-WAZA Tehnici de proiectare 

NEWAZA Tehnici la sol 

OSAEKOMI-WAZA Tehnici de fixare 

”OSAEKOMI!” ”Fixare!” 

”OTAGAI-NI-REI!” ”Salutaţi între voi!” 

RANDORI Luptă liberă 

RENRAKU-WAZA Combinaţie de tehnici diferite 

REI Salut 

RITSU-REI Salutul din picoare 

SEIZA Poziţia formală (aşezat în genunchi) 

SHIAI Meci/Întâlnire 

SHIAI-JO Suprafaţa de competiţie 

SHIDO Penalizare uşoară 

SHIME-WAZA Tehnici de strangulare 

SHIMPAN A arbitra 

SHIMPAN’IN Arbitrii 

SHIMPAN RIJI Director arbitrii 

SHISEI Poziţie 

SHIZEN-TAI Poziţie naturală 

SHIZEN-HONTAI Poziţie naturală dreaptă 

SHOMEN Locurile de onoare din dojo 

”SHOMEN-NI-REI!” „Salutaţi Shomen!” 

SHOSHA Învingător 

SHUSHIN Arbitru 

SOGO-GACHI Victorie combinată 

”SONO-MAMA!” ”Nu mişcaţi!” 

”SORE-MADE!” ”S-a terminat!” 
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SUTEMI-WAZA Tehnici de sacrificiu 

TACHI-WAZA Tehnici din picioare 

TAI-SABAKI Deplasarea corpului/Controlul corpului 

TATAMI Saltea 

TE-WAZA Tehnici de braţe 

”TOKETA!” ”Fixarea s-a încheiat!” 

TORI Cel ce execută tehnica 

TSUKURI Pregătirea tehnicii 

TSURITE Mâna care ridică 

UCHIKOMI Repetări procedee antrenament 

UDE-GAESHI Aruncarea braţului blocat/Braţul invers 

UKE Cel ce este atacat 

UKEMI Cădere 

WAZA Tehnică 

WAZA-ARI Există tehnica/Avantaj mare 

WAZA-ARI-AWASETE-IPPON Doi wazari scor Ippon 

YAKUSOKU-RENSHU Antrenament stabilit în prealabil 

YOKO-SUTEMI-WAZA Tehnici de sacrificiu laterale 

”YOSHI!” ”Continuaţi!” 

YUKO Eficient/Avantaj moderat 

YUSEI-GACHI Învingător printr-o performanţă superioară 

ZA-REI Salutul din genunchi 

       

 IPPON   WAZA-ARI-AWASETE-IPPON   YUKO 
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DENUMIREA TEHNICILOR DE JUDO 

NAGEWAZA 

TACHI-WAZA    TEHNICI DE LUPTĂ ÎN PICIOARE 

TE-WAZA TEHNICI DE BRA ŢE  

SEOI-NAGE Aruncarea peste um ăr SON 

TAI-OTOSHI Răsturnarea corpului TOS 

KATA-GURUMA Roata peste um ăr KGU 

SUKUI-NAGE Aruncarea în lingur ă SUK 

UKI-OTOSHI Proiectarea plutit ă UOT 

SUMI-OTOSHI Proiectarea în unghi SOT 

OBI-OTOSHI Aruncarea de centur ă OOS 

SEOI-OTOSHI Aruncarea peste um ăr cu ajutorul picioarelor SOO 

YAMA-ARASHI Aruncarea ”furtuna de munte” YAS 

MOROTE-GARI Secerarea cu bra ţele a ambelor picioare MGA 

KUCHIKI-TAOSHI Aruncarea cu o mân ă KTA 

KIBISU-GAESHI Aruncarea ”excursie la c ălcâi” KIG 

UCHI-MATA-SUKASHI Aruncarea prin culegerea coapsei prin interior UMS 

KOUCHI-GAESHI Contra-Culegerea mic ă prin interior KOU 

IPPON-SEOI-NAGE Aruncarea cu un bra ţ de um ăr ISN 

OBITORI-GAESHI Aruncarea prin apucarea centurii OTG  

KOSHI WAZA TEHNICI DE ŞOLD  

UKI-GOSHI Aruncarea peste şold UGO 

O-GOSHI Aruncarea mare cu ajutorul şoldului OGO 

KOSHI-GURUMA Rostogolirea peste şold KOG 

TSURIKOMI-GOSHI Aruncarea prin ridicare şi trac ţiune cu ajutorul şoldului TKG 

HARAI-GOSHI Măturarea şoldului HRG 

TSURI-GOSHI Aruncarea prin ridicarea şoldului TGO 

HANE-GOSHI Zbor peste şold HNG 

UTSURI-GOSHI Aruncarea prin deplasarea şoldului UTS 

USHIRO-GOSHI Aruncarea înapoi peste şold USH 

SODE-TSURIKOMI-GOSHI Aruncarea peste şold prin trac ţiune şi ridicarea bra ţului STG 
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ASHI-WAZA TEHNICI DE PICIOR  

DE-ASHI-BARAI M ăturarea piciorului avansat DAB 

HIZA-GURUMA Roata la genunchi HIZ 

SASAE-TSURIKOMI-ASHI Aruncarea prin trac ţiune şi ridicare a piciorului de sprijin STA 

OSOTO-GARI Secerarea mare exterioar ă OSG 

OUCHI-GARI Secerarea mare interioar ă OUG 

KOSOTO-GARI Secerarea mic ă exterioar ă KSG 

KOUCHI-GARI Secerarea mic ă interioar ă KUG 

OKURI-ASHI-BARAI (HARAI) M ăturarea ambelor picioare OAB 

UCHI-MATA Secerarea intern ă a coapsei UMA 

KOSOTO-GAKE Cârligul mic exterior KSK 

ASHI-GURUMA Roata la picior AGU 

HARAI-TSURIKOMI-ASHI M ăturarea prin trac ţiune şi ridicare cu strig ăt HTA 

O-GURUMA Roata mare OGU 

OSOTO-GURUMA Roata mare exterioar ă OGR 

OSOTO-OTOSHI Aruncarea mare în exterior OSO 

TSUBAME-GAESHI Contra înghi ţită TSU 

OSOTO-GAESHI Contraatac al secer ării mari exterioare OGA 

OUCHI-GAESHI Contraatac al secer ării mari interioare OUC 

HANE-GOSHI-GAESHI Contraatac al zborului peste şold HGG 

HARAI-GOSHI-GAESHI Contraatac al m ăturarii şoldului HGE 

UCHI-MATA-GAESHI Contraatac al secer ării interne a coapsei UMG 

SUTEMI-WAZA   TEHNICI DE SACRIFICIU 

MA-SUTEMI-WAZA TEHNICI DE SACRIFICIU SPRE ÎNAPOI  

TOMOE-NAGE Aruncarea circular ă TNG 

SUMI-GAESHI Aruncarea în unghi SUG 

URA-NAGE Aruncarea înapoi UNA 

HIKIKOMI-GAESHI Aruncarea cu tragere în jos prin sa crificiu HKG 

TAWARA-GAESHI Aruncarea sacului de orez TWG 

YOKO-SUTEMI-WAZA TEHNICI DE SACRIFICIU LATERALE  

YOKO-OTOSHI Pic ătura lateral ă YOT 

TANI-OTOSHI Răsturnarea în vale TNO 

HANE-MAKIKOMI Aruncarea cu elan prin înf ăşurare HNM 

SOTO-MAKIKOMI Aruncare prin înf ăşurarea extern ă a bra ţului SMK 

UKI-WAZA Tehnica plutitoare UWA 

YOKO-WAKARE Separarea lateral ă YWA 

YOKO-GURUMA Roata lateral ă YGU 

YOKO-GAKE Aruncarea corpului în lateral ă YGA 

DAKI-WAKARE Întoarcerea portbagaj DWK 
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UCHI-MAKIKOMI Aruncarea interioar ă prin înf ăşurare UMK 

OSOTO-MAKIKOMI Aruncarea prin înf ăşurare pe exterior OSM 

UCHI-MATA-MAKIKOMI Aruncarea coapsei interioare pri n înfăşurare  UMM 

HARAI-MAKIKOMI Aruncarea prin m ăturarea şoldului şi înf ăşurare HRM 

KOUCHI-MAKIKOMI Aruncarea prin înf ăşurarea mic ă interioar ă KUM 

 

KATAME-WAZA   TEHNICI DE LUPT Ă LA SOL 

OSAEKOMI-WAZA TEHNICI DE FIXARE  
KESA-GATAME Imobilizarea lateral ă peste corp KEG 

KUZURE-KESA-GATAME Variant ă de imobilizarea lateral ă peste corp KKE 

USHIRO-KESA-GATAME Imobilizarea invers ă lateral ă peste corp UKG 

KATA-GATAME Controul um ărului KAG 

KAMI-SHIHO-GATAME Imobilizarea longitudinal ă ale celor 4 puncte KSH 

KUZURE-KAMI-SHIHO-GATAME Variant ă de imobilizare logitudinal ă ale celor 4 puncte KKS 

YOKO-SHIHO-GATAME Control transversal al celor 4 pu ncte YSG 

TATE-SHIHO-GATAME Control logitudinal al celor 4 pu ncte prin înc ălecare TSG 

UKI-GATAME Imobilizarea plutitoare UGT 

SHIME-WAZA TEHNICI DE STRANGULARE  

NAMI-JUJI-JIME Strangularea normal ă în cruce NJJ 

GYAKU-JUJI-JIME Strangularea invers ă în cruce GJJ 

KATA-JUJI-JIME Strangularea în cruce cu o mân ă pe invers KJJ 

HADAKA-JIME Strangularea goal ă (fără protec ţie) HAD 

OKURI-ERI-JIME Stangulareaa cu ajutorul reverului O EJ 

KATAHA-JIME Strangularea unilateral ă KHJ 

KATA-TE-JIME Strangularea cu o mân ă KTJ 

RYO-TE-JIME Strangularea cu dou ă mâini RYJ 

SODE-GURUMA-JIME Strangularea în roat ă cu mâneca SGJ 

TSUKKOMI-JIME Strangularea prin ap ăsare TKJ 

SANKAKU-JIME Strangularea triunghiular ă SAJ 

KANSETSU-WAZA TEHNICI DE LUXARE  

UDE-GARAMI Ac ţiune asupra bra ţului fixat UGR 

UDE-HISHIGI-JUJI-GATAME Blocarea în cruce JGT 

UDE-HISHIGI-UDE-GATAME Controlul bra ţului întins UGA 

UDE-HISHIGI-HIZA-GATAME Blocarea bra ţului cu genunchiul HIG 

UDE-HISHIGI-WAKI-GATAME Blocarea bra ţului sub axil ă WAK 

UDE-HISHIGI-HARA-GATAME Blocarea bra ţului sub stomac HGA 

UDE-HISHIGI-ASHI-GATAME Blocarea bra ţului cu piciorul AGA 

UDE-HISHIGI-TE-GATAME Blocarea mâinii TGT 

UDE-HISHIGI-SANKAKU-GATAME Clocarea triunghiular ă SGT 
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KINSHI-WAZA     TEHNICI INTERZISE 
KANI-BASAMI (YOKO-SUTEMI-WAZA) Proiectarea prin foa rfec ă KBA 

KAWAZU-GAKE (YOKO-SUTEMI-WAZA) Proiectarea prin înf ăşurarea piciorului KWA 

DO-JIME (SHIME-WAZA) Foarfeca DOJ 

ASHI-GARAMI (KANSETSU-WAZA) Luxarea piciorului AGR 

 
 

 


