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Articolul 1. Suprafa ta de competi tie

Suprafata de competitie trebuie sa fie de minim 14m x 14m i trebuie sa fie acoperita cu
tatami sau alt material similar acceptabil.

Suprafata de competitie trebuie sa fie impartita in doua zone.

Suprafata interioara se va numi suprafata de lupta si trebuie sa fie de cel putin 8m x 8m si de
maxim 10m x 10m.

Suprafata exterioara celei de luptd se va numi suprafatd de siguranta si trebuie sa fie de cel
putin 3 metri latime.

Suprafata de lupta trebuie sa aiba o culoare diferita fata de cea de siguranta si trebuie sa fie
un contrast suficient intre cele doua pentru a nu creea confuzii in situatiile la marginea suprafetei de
lupta. Culorile recomandate sunt cele aprobate de FIJ.

Suprafata de competitie trebuie sa fie fixata pe o podea elastica sau platforma. (vezi anexa).

Daca doua sau mai multe suprafete de competitie alaturate sunt folosite, este necesara
utilizarea unei suprafete comune de siguranta de minimum 4 metri.

Un spatiu liber de minimum 50 cm trebuie mentinut Tn jurul suprafetei de competitie.

Anex a Articolul 1. Suprafa ta de competi tie

Pentru Jocurile Olimpice, Campionatele Mondiale si Masters suprafata de competitie trebuie
sa fie de 10m x 10m cu o suprafata de siguranta de minim 4 metri.

Aceasta este o recomandare si pentru Campionatele Continentale.

Tatami

Tn general masoara 1m x 2m sau 1m x 1m si sunt facute din spuma presata.

Trebuie sa fie tare sub picior si sa aiba proprietatea de a absorbi socul in timpul Ukemi i
trebuie sa nu fie nici prea alunecos, nici prea rugos.

Elementele care formeaza suprafata de competitie trebuie sa fie aliniate, fara spatii intre ele,
oferind o suprafata neteda, fixata astfel incat sa nu se deplaseze.

Specificatiile tehnice privind Tatami se regasesc in Anexa 6, “Reguli Tatami FIJ” Regulament
Sportiv si de Organizare al Federatiei Internationale de Judo (Regulament Sportiv i de Organizare
prescurtat in continuare SOR).

Platforma

Platforma este facultativa gi trebuie sa fie confectionata din lemn rezistent, elastic gi
masurand aproximativ 18m x 18m si nu mai mult de 1 metru inaltime (in general 50 cm sau mai
putin). (Daca se utilizeaza platforma, este recomandat ca suprafata de siguranta sa fie lata de 4

metri imprejurul suprafetei de competitie).
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Articolul 2. Echipamentul
a)Tabelele
Pentru fiecare suprafata de competitie trebuie sa fie doua tabele care indica scorul orizontal,
amplasate in afara suprafetei de competitie, astfel incat sa poata fi usor observate de arbitrii,
membrii Comisiei, oficiali i spectatori.
Tabelele trebuie sa fie aiba un dispozitiv care indica penalizarile primite de sportivi. (vezi
exemplul din anexa).
Ori de céate ori se folosesc tabelele electronice, trebuie sa existe tabele manuale de rezerva
(vezi anexa).
b)Cronometre
Trebuie sa existe cronometre dupa cum urmeaza:
Durata luptei 1 unul
Osaekomi 2 doua
Derezerva 1 unul
Ori de céte ori se folosesc cronometre electronice, cronometrele manuale trebuie folosite n
paralel pentru control (vezi anexa).
c)Steaguri (cronometrori)
Cronometrorii vor utiliza steguletele dupa cum urmeaza:
Galben oprirea luptei
Verde timpul de fixare
Nu este necesara folosirea steguletelor galben si verde daca se foloseste un cronometru
electronic cu dispozitiv de afigaj al timpului de lupta gi de fixare. Totusi aceste stegulete trebuie sa
existe in rezerva.
d)Semnalul sonor de timp
Trebuie sa existe un clopot sau un dispozitiv sonor echivalent care sa indice arbitrului
sfarsitul timpului alocat pentru lupta.
e)Judogi alb si albastru
Combatantii vor purta judogi alb sau albastru. (Primul sportiv strigat va purta judogi alb, iar al
doilea va purta judogi albastru.)
Anex a Articolul 2. Echipamentul
Pozitia manuitorilor de tabele, inregistratorilor ~ gi cronometrorilor
Manuitorii de tabele, Tnregistratorii $i cronometrorii trebuie sa fie plasati n fata arbitrului.
Distan ta spectatorilor
In general spectatorii nu vor fi admisi mai aproape de 3 metri fata de suprafata de competitie
(sau platforma).



Cronometre gi tabele de punctaj

Cronometrele trebuie sa fie accesibile persoanelor responsabile cu intretinerea lor si ele
trebuie verificate cu regularitate asupra acuratetii atat la tnceput cat si in timpul competitiei.
Tabelele trebuie sa corespunda cerintelor eaborate de FIJ si trebuie sa fie la dispozitia arbitrilor la
nevoie.

Cronometrele manuale trebuie sa fie folosite simultan cu echipamentul electronic, asigurand
continuitatea Tn caz de avarie a echipamentului electronic. Tabelel manuale trebuie sa fie
disponibile (in rezerva).

Tabele manuale

i EEEEEEET BEEEEEET

0

Exemplu:
Albul a punctat cu Waza-ari si a fost penalizat cu un Shido.

Tabele electronice

Exemplu:
Albul a punctat cu Waza-ari si a fost penalizat cu doi Shido.
Albastrul a punctat cu Yuko.



Articolul 3. Uniforma(judogi)

Combatantii vor purta un costum de judo (judogi) care trebuie sa corespunda urmatoarelor
conditii:

In ziua competitiei sportivii trebuie sa aiba judogi in conformitate cu “Regulamentul judogi”
actualizat la data respectiva.

Documentul de referinta: “Regulamentul judogi”

Acest document se regaseste pe site-ul FIJ la sectiunea (Documents/Administrative).

In ziua competitiei sportivii trebuie s& aiba judogi conform cu “Ghidul de control judogi la
competitile FIJ” actualizat la data respectiva. Se regaseste pe site-ul FIJ la sectiunea
(Documents/Education & Coaching Commission).

Toate informatiile sunt cuprinse in “Regulamentul judogi” si “Ghidul de control judogi la
competitiile FIJ".

Modific ari regulament judogi - (intrat in vigoare la 1
ianuarie 2014).

1.Méneca

Maneca trebuie sa acopere bratul in totalitate inclusiv
Tncheietura manecii in pozitia de control a manecii judoji (bratele

intinse in fata)

2.Bluza

Distanta dintre cele doua revere ale jachetei
orizontal, trebuie sa fie de minim 20 cm.

Distanta dintre partea superioara a sternului si
punctul de intretaiere al celor doua revere trebuie sa
fie mai mica de 10 cm.




Articolul 4. Igiena

1. Judogi trebuie sa fie curat, in general uscat si fara mirosuri neplacute.

2. Unghiile de la picioare si maini trebuie sa fie taiate scurt.

3. Igiena personala a combatantilor trebuie sa fie la un Tnalt standard.

4. Parul lung trebuie sa fie legat astfel incat sa nu-l deranjeze pe celalalt combatant. Parul
trebuie prins cu o bentitd de cauciuc sau confectionata dintr-un material similar fara sa contina
elemente rigide sau metalice. Capul nu poate fi acoperit, exceptand bandajele de origine medicala.

5. Orice combatant care nu corespunde exigentelor art. 3 gi 4 nu va avea dreptul sa lupte iar
oponentul va fi declarat invingator conform art. 28 din prezentul regulament, prin Fusen-Gachi, daca
meciul nu a inceput inca, sau prin Kiken-Gachi, daca meciul a inceput deja, in concordanta cu

regula “majoritatii de trei”.



Articolul 5. Arbitri  si oficiali

in general, meciul va fi condus de trei arbitrii de nationalitati diferite fatd de cele ale celor doi
sportivi care se lupta.

Arbitrul de pe saltea este conectat prin radio de ceilalti doi arbitrii care stau la masa si care il
vor asista prin sistemul video CARE sub supravegherea Comisiei de Arbitrii.

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

Arbitrii sunt asistati de manuitorii de tabele, cronometrori si inregistratori de scor.

Uniforma arbitrului va fi conforma cu codul de imbracaminte al organizatorilor.

Membrii Comisiei de Arbitrii care pot interveni vor sta de asemenea in preajma cu propriul lor
sistem video CARE si trebuie sa fie conectati cu arbitrii prin intermediul castilor. Procedura de lucru
este reflectata in art. 19.6.

Anex a Articolul 5. Arbitrii i oficiali

Comitetul de Organizare se va asigura de faptul ca manuitorii de tabele, cronometrorii i
Tnregistratorii de scor precum si ceilalti asistenti au fost pregatiti temeinic ca asistenti tehnici.
Trebuie sa fie minim 2 cronometrori, unul pentru inregistrarea timpului real de lupta si unul special
pentru durata imobilizarilor (Osaekomi). Daca este posibil trebuie sa fie si 0 a treia persoana care
sa-i supervizeze pe cei doi pentru a preveni erorile datorate greselilor sau diverselor scapari.

Cronometrorul principal (pentru Tnregistrarea timpului real de lupta) porneste cronometrul la
anuntul Hajime sau Yoshi si 1l opreste la comanda Mate sau Sono-mama.

Cronometrorul imobilizarilor pornegte cronometrul la comanda Osaekomi, 1l opreste la
comanda Sono-mama si 1l reporneste la comanda Yoshi. La comanda Toketa sau Mate opreste
cronometrul si indica arbitrului durata imobilizarii. La sfargitul timpului de imobilizare (20 de secunde
sau 15 secunde cel care imobilizeaza are Waza-ari) va anunta sfarsitul timpului de fixare printr-un
semnal sonor.

Cronometrorul pentru Osaekomi trebuie sa ridice un steag verde ori de céate ori porneste
cronometrul la auzul comenzii sau vazand semnalul de Osaekomi sau Yoshi. El va cobora steagul
cand va opri cronometrul la auzul comenzii Toketa, Mate sau Sono-mama sau la expirarea timpului
pentru Osaekomi.

Cronometrorul principal (pentru inregistrarea timpului real de lupta) trebuie sa ridice un steag
galben ori de cate ori opreste cronometrul auzind comanda si vazand semnalul de Mate sau Sono-

mama si trebuie sa coboare steagul cand reporneste cronometrul la comanda Hajime sau Yoshi.



Cand timpul afectat pentru lupta a expirat, cronometrorii vor indica arbitrului acest lucru
printr-un semnal sonor clar. (vezi art. 10, 11 sau 12 din Regulamentul de Arbitraj).

Méanuitorul tabelei trebuie sa se asigure ca este bine informat de gesturile si anunturile
folosite de arbitru, pentru a indica cu acuratete progresul si rezultatul luptei.

in afara persoanelor mai sus mentionate, trebuie sa fie un secretar responsabil cu
completarea foii de concurs pentru consemnarea desfagurarii generale a competitiei.

In cazul folosirii unui sistem electronic, procedura folositd va fi identica cu cea descrisa mai
sus. Totusi, cronometrele manuale trebuie folosite simultan cu echipamentul electronic pentru a

asigura corectitudinea lor si tabelele manuale trebuie sa fie disponibile in rezerva.



Articolul 6. Pozi tia gi responsabilit atile arbitrului central

Arbitrul va sta n general in interiorul suprafetei de lupta. El trebuie sa conduca lupta si sa
administreze decizia. El trebuie sa se asigure ca deciziile sale sunt corect inregistrate.

Anex a Articolul 6. Pozi tia si responsabilit atile arbitrului central

Arbitrul trebuie sa se asigure ca totul este in ordine: suprafata de competitie, echipamentul,
uniformele, igiena, oficialii tehnici etc, Tnainte de inceperea luptei.

Combatantul care poarta judogi albastru va sta in stanga arbitrului iar cel ce poarta judogi alb
va sta in dreapta arbitrului.

In cazul in care ambii combatanti sunt in Newaza si cu fata spre exterior, arbitrul poate
observa actiunea din suprafata de siguranta.

Tnainte de a arbitra un meci, arbitrii trebuie s& se familiarizeze cu sunetul gongului sau
dispozitivului sonor de indicare a sfargitului timpului de lupta pe salteaua lor gi cu pozitia medicului
sau asistentului medical. Cand iau in primire o suprafata de competitie, arbitrul si judecatorii trebuie
sa se asigure ca suprafata saltelei este curata gi in buna stare, ca nu sunt spatii libere intre saltele
si combatantii respecta art. 3 si 4 din Regulamentul de Arbitraj.

Arbitrul trebuie sa se asigure ca nu exista spectatori, suporteri sau fotografi intr-o pozitie care
sa-i incomodeze pe combatanti sau din care i-ar putea rani.

Arbitrul trebuie sa paraseasca suprafata de competitie in timpul prezentarilor sau ale unor

intarzieri mai lungi ale programului.
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Articolul 7. Pozi tia gi responsabilit atile arbitrilor judec atori (de la masa)

Cei doi arbitrii judecatori vor sta la masa corespunzatoare saltelei unde arbitreaza impreuna
cu arbitrul central cu care sunt conectati prin casti si il vor asista pe acesta prin sistemul video
CARE conform regulii “majoritatii de trei”.

Daca un arbitru judecator observa ca tabela este incorecta, trebuie sa atraga atentia
arbitrului asupra greselii.

Un arbitru judecator nu trebuie sa preintdmpine decizia arbitrului central referitor la scor.

Arbitrii trebuie sa& paraseasca suprafata de competitie in timpul prezentarilor sau ale unor
intarzieri mai lungi ale programului.

Daca un combatant trebuie sa isi schimbe orice parte a costumului Tn afara suprafetei de
competitie sau daca trebuie sa paraseasca temporar suprafata de competitie dupa inceperea
meciului dintr-un motiv considerat necesar de arbitrul de centru, doar in circumstante exceptionale,
un arbitru judecator de la masa trebuie sa acompanieze combatantul pentru a nu se intAmpla nicio
anomalie.

Daca arbitrul judecator care trebuie sa acompanieze combatantul nu este de acelasi sex, un
oficial desemnat de Directorul Corpului de Arbitrii va substitui arbitrul judecator si va acompania
combatantul.

11



Articolul 8. Gesturi

a)Arbitrul

Arbitrul trebuie sa Tsi Tnsoteasca anunturile cu unul din gesturile descrise mai jos:

1) Ippon: Ridica un brat intins deasupra capului cu palma Tnainte.

2) Waza-ari: Ridica un brat lateral, la orizontald, la nivelul umarului, cu palma in jos.

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

4)Yuko: Ridica un brat la 45° lateral fata de corp cu palma in jos.

5)Osaekomi: Va intinde un brat in directia combatantilor cu palma orientata in jos, cu fata
catre combatanti, inclinandu-gi corpul catre ei.

6)Toketa: Ridica un brat Tnainte gi 1l agita rapid de la stanga la dreapta de doua trei ori,
inclinandu-si corpul catre combatanti.

7)Hikiwake: Ridica o mana in sus, apoi o coboara in fata (palma intinsa cu degetul mare in
sus) si 0 mentine asa o vreme.

8)Mate: Ridica un brat, la nivelul umarului, paralel cu tatami, aratand palma (degetele Tn sus)
catre cronometrori.

9)Sono-mama: Se apleaca in fata si atinge cu palmele ambii combatanti.

10)Yoshi: Ti atinge ferm cu palmele pe ambii combatanti, exercitand o presiune asupra lor.

11)Pentru a anula o opinie deja exprimatd: Repeta cu o mana gestul primei opinii si n
acelasi timp ridica cealalta méana in fata sa, deasupra capului si 0 agita de la stanga la dreapta de
doua, trei ori.

12)Pentru a indica Tnvingatorul intr-o luptd: Ridica o mana deasupra nivelului umarului, cu
palma Tn interior, in directia invingatorului.

13)Pentru a indica combatanfilor sa-si rearanjeze judogi: Incruciseazd mana stanga peste
mana dreapta la nivelul centurii, cu palmele spre interior.

14)Pentru a chema doctorul: Se intoarce cu fata catre masa doctorului, face un gest de
invitare cu bratul intins, cu palma in sus, dinspre directia doctorului spre combatantul ranit.

15)Pentru a acorda o penalizare(shido, hansoku-make): Indica cu degetul aratator, cu
pumnul inchis, in directia combatantului.

16)Non-combativitate: Roteste spre inainte antebratele, la nivelul pieptului, apoi arata cu
degetul aratator catre combatantul penalizat.

17)Atac fals: intinde ambele brate Tnainte, cu pumnii stransi, apoi face o actiune de tragere in

jos cu ambele brate.
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Anex a Articolul 8. Gesturi

Cand nu este aparent clar, dupa ce a facut un gest oficial, arbitrul poate arata in directia
combatantului albastru sau alb (catre pozitia lor de start a meciului) pentru a indica sportivul care a
obtinut punctajul sau penalizarea.

in cazul unei intreruperi prelungite a luptei, arbitrul va indica combatantilor ca se pot ageza
cu picioarele incrucigate pe locul de incepere al luptei, semnalizand catre pozitia de start cu o mana
deschisa, cu palmain sus.

Semnalizarile pentru yuko si waza-ari trebuie sa porneasca din fata sa, cu bratul peste piept,
intinzand apoi bratul intr-o parte a corpului in pozitia finala corespunzatoare.

Semnalizarile pentru yuko si waza-ari vor fi mentinute Tn timpul migcarii pentru a se asigura
ca gestul este clar vizibil pentru arbitrii judecatori. Totusi, Intoarcerea va fi efectuata cu grija pentru
a nu-i pierde din vedere pe combatanti.

7)Gestul pentru Hikiwake se foloseste doar la meciurile desfasurate in sistem stil turneu
(Round Robin/Berger).

Daca ambii combatanti trebuie sa fie penalizati, arbitrul trebuie sa faca gestul corespunzator
gl sa arate alternativ catre cei doi combatanti (degetul aratator stang in directia combatantului din
stanga sa si degetul aratator drept in directia combatantului din dreapta sa).

Daca un gest de rectificare este cerut, el trebuie facut cat mai repede posibil dupa gestul de
anulare.

Gesturile de anulare se fac fara anunt.

Toate gesturile vor fi mentinute 3-5 secunde.

Pentru a indica Tnvingatorul, arbitrul va relua pozitia de Tnceput a luptei, va face un pas

Tnainte, va indica nvingatorul, apoi va face un pas inapoi.

13



Salutul la intrarea  si Tnainte de Inceperea

lesirea de pe saltea luptei

Wazari-awasete -ippon

Chemarea combatan tilor

pe saltea

Waza-ari

Yuko
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Osaekomi Toketa Mate

Mate

Aranjare judogi Anularea unei deciz i Nevalabil
exprimate
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Hajime Soremade Kachi Acordarea unei
penaliz ari

Non combativitate Atac fals Chemare doctor

Anrtarnil

Penalizare pentru Penalizare p entru priz a in cruce Penalizare pentru
blocaj si pe aceeasi parte refuzul kumikata
apucarea reverulu
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Shido pentru ¢ alcat afar a Ridic a-te in picioare

Penalizare pentru priz a pistol Penalizare pentru introducerea
actiune priz a pistol degetelor Tn maneca adversarului

Penalizare pentru Acordarea unei penaliz ari Penalizare pentru
apucarea piciorului calcat afar a

17



Ridic a-te in picioare Osaekomi Toketa

Sono-mama Yoshi Chemare doctor

Anularea deciziei Atac fals Kachi-Inving atorul
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Articolul 9. Localizare (zone permise)

Lupta trebuie sa se desfagoare in suprafata de lupta. Orice tehnica trebuie initiata cand ambii
combatanti, sau cel putin Tori este Tn contact cu suprafata de lupta. Orice tehnica aplicata cand
ambii combatanti sunt in afara suprafetei de lupta nu este valida.

Toate actiunile sunt valide si pot continua (fara Mate) atata timp cat unul dintre sportivi are
orice parte a corpului care Tnca atinge suprafata de lupta.

Excep tii:

a)Daca o aruncare este inceputa cand unul dintre sportivi este in contact cu suprafata de
lupta, dar in timpul actiunii ambii sportivi parasesc suprafata de lupta, actiunea poate fi considerata
valabila cu scopul de a fi punctata daca are continuitate neintrerupta.

In mod asemanétor, orice contraatac imediat al combatantului care nu avea contact cu
salteaua, cand a inceput actiunea, poate fi considerat valabil cu scopul de a fi punctat daca
actiunea are continuitate neintrerupta.

b)in Newaza actiunea este valabild si poate continua in afara suprafetei de luptd atata timp
cat Osaekomi a fost anuntat atunci cand combatantii se aflau n interiorul suprafetei de lupta.

c)Osaekomi se poate acorda in afara suprafetei de luptéd daca proiectarea se termina in
afara suprafetei de lupta si imediat unul dintre combatanti aplica Osaekomi, Shime-waza, Kansetsu-
Waza. Aceasta tehnica este considerata valabila. Daca in timpul Ne-waza uke preia controlul cu
una dintre tehnicile enumerate mai sus printr-o actiune imediata, actiunea este de asemenea
valabila.

Kansetsu-waza si Shime-waza initiate n interiorul suprafetei de lupta si recunoscute a fi
eficiente, pot continua chiar daca ambii combatanti sunt in afara suprafetei de lupta.

Anex a Articolul 9. Localizare (zone permise)

Dupa inceperea luptei combatantii pot parasi suprafata de competitie doar cu permisiunea
aribtrului. Permisiunea va fi datad numai in cazuri exceptionale, cum ar fi necesitatea de a schimba

judogi deteriorat sau murdar.
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Articolul 10. Durata luptei

1.Durata luptei si formula de desfagurare a competitiei vor fi stabilite prin regulamentul
turneului.

Pentru toate turneele desfasurate sub egida FIJ timpul si durata luptei, precum gi timpul de
odihna dintre meciuri vor fi stabilite prin SOR (Regulamentul de Organizare).

Aceste reguli constituie un ghid si pentru desfasurarea Campionatelor Nationale si a
celorlalte Turnee Oficiale.

Seniori Masculin/Echipe 5 minute timp real de lupta
Seniori Feminin/Echipe 4 minute timp real de lupta
Juniori U 21 Masculin si Feminin/Echipe 4 minute timp real de lupta
Cadeti U18 Masculin gi Feminin/Echipe 4 minute timp real de lupta

2. Orice combatant are dreptul la 10 minute de odihna intre meciuri.

3. Arbitrul trebuie sa fie informat asupra duratei luptei Thainte de a intra pe suprafata de
competitie.

4. Varsta minima necesara pentru a putea participa in competitiile oficiale FIJ este de 15 ani,
conform SOR.

Articolul 11. Oprirea luptei / Sono-mama / Mate

Timpul scurs intre anunturile arbitrului Mate si Hajime si intre Sono-mama si Yoshi nu trebuie

sa fie socotite ca facand parte din durata timpului efectiv de lupta.

Articolul 12. Semnalul de timp (sonor)

Sfarsitul timpului de lupta va fi comunicat arbitrului prin sunetul unui clopot sau alt dispozitiv
sonor echivalent.

Anex a Articolul 12. Semnalul de timp (sonor)

Céand sunt folosite simultan mai multe suprafete de luptd este necesara utilizarea unor
semnale auditive distincte.

Semnalul de sfarsit al luptei trebuie sa fie suficient de puternic pentru a acoperi zgomotul

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

1. Echivalen te:

a)lppon: total 20 de secunde

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

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

2. Osaekomi simultan cu semnalul sonor

Daca osaekomi este anuntat in acelasi timp cu sunetul clopotului sau semnalului sonor
echivalent care indica sfarsitul luptei, sau cand timpul de lupta ramas este insuficient pentru a
permite completarea osaekomi, atunci timpul de lupta va fi prelungit pana cand se obtine Ippon (sau
echivalent) sau pana la anuntul arbitrului de Toketa sau Mate.

In acest timp combatantul caruia 1i este aplicat osaekomi (Uke) poate contraataca aplicand
Shime-Waza sau Kansetsu-Waza. Daca cel ce executd Osaekomi renunta(bate) sau daca devine
incapabil sa efectueze in continuare Osaekomi (lesind) atunci cel care este tinut in fixare (uke) va

castiga prin Ippon.

Articolul 14. Tehnica ce coincide cu semnalul sonor

1. Orice tehnica cu efect imediat inceputa simultan cu sunetul gongului este valabila.

2. Chiar daca o actiune de proiectare este inceputa simultan cu sunetul gongului, daca
arbitrul decide ca aceasta nu are un efect imediat, atunci acesta va anunta Soremade i nu va
puncta tehnica.

3. Orice tehnica aplicata dupa sunetul clopotului care indica expirarea timpului de lupta nu
trebuie sa fie validata chiar daca arbitrul nu a anuntat Soremade.

4. Tn caz de Osaekomi anuntat simultan cu sunetul gongului arbitrul va actiona conform art.
13.2.

Articolul 15. Tnceputul luptei

1. Arbitrul central si cei de la masa trebuie sa fie intotdeauna la locurile lor de inceput Tnainte
de sosirea combatantilor pe suprafata de lupta.

In competitiile individuale arbitrul central trebuie s fie la mijloc la 2 metri in spatele liniei de
unde Tncep concurentii lupta si va sta cu fata la cronometrori. Ceilalti doi arbitrii vor sta pe scaun la

masa care corespunde saltelei respective.
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In competitiile pe echipe, Tnainte de Tnceputul fiecirui meci pe echipe, se va face ceremonia
de salut intre cele doua echipe dupa cum urmeaza:

a)Arbitrul central sta in acelagi loc ca la competitile individuale. La indicatia sa cele doua
echipe vor intra pe partea corespunzatoare, aliniindu-se la marginea suprafetei de lupta, fata in fata,
n ordine descrescatoare a categoriilor de greutate, cel mai greu aflandu-se cel mai aproape de
arbitru.

b)La comanda arbitrului cele doua echipe, dupa ce saluta la intrarea pe suprafata de lupta,
vor inainta pe saltea catre pozitia de start.

C)Arbitrul va da comanda echipelor sa se intoarca inspre Joseki, tinand bratele intinse
paralel inainte, cu palmele in sus gi va anunta Rei, care va fi executat simultan de toti componentii
celor doua echipe. Arbitrul nu va saluta.

d)Apoi arbitrul va da comanda cu ajutorul bratelor intinse in fata, avand palmele fata in fata,
“Otagai-Ni” (salutul intre combatanti). Combatantii vor fi din nou fata in fata iar arbitrul anunta Rei
care va fi executat la fel ca in sectiunea precedenta.

e)Dupa terminarea ceremoniei de salut, componentii celor doua echipe vor iesi de pe saltea
prin acelasi loc pe unde au intrat, asteptand sportivii fiecarei echipe sa isi desfasoare meciurile. La
fiecare meci se va executa procedura de salut ca la competitiile individuale.

f)Dupa terminarea ultimului meci al Tntalnirii, arbitrul va da comanda echipelor sa procedeze
conform celor descrise Tn paragraful a si b, anuntand apoi castigatorul. Ceremonia de salut se va
face in ordine inversa precum cea de inceput a luptei, sportivii salutdndu-se intai intre ei si apoi
spre Joseki.

2. Combatantii pot saluta la intrarea si iesirea de pe suprafata de lupta, cu toate ca nu este
obligatoriu.

La intrarea pe tatami, sportivii trebuie sa inainteze spre intrarea pe suprafata de lupta n
acelasi timp.

Sportivii nu trebuie sa dea mana inainte de inceputul meciului.

3. Sportivii vor Tnainta apoi spre marginea suprafetei de lupta (pe suprafata de siguranta) in
partea corespunzatoare conform ordinii meciurilor (primul strigat in dreapta arbitrului iar al doilea
strigat in stanga arbitrului) si vor astepta acolo. La semnalul arbitrului, sportivii vor Thainta pe saltea
catre pozitia de start, se vor saluta intre ei simultan gi vor face un pas in fata cu piciorul stang.
Odata terminat meciul, dupa anuntarea rezultatului de catre arbitru, sportivii vor face simultan un
pas inapoi cu piciorul drept si se vor saluta reciproc.

Daca sportivii nu saluta sau o fac incorect (oricine nu are un unghi de 30 de grade masurat
de la sold) arbitrul Ti va atrage atentia sportivului respectiv sa execute salutul corect. Este foarte
importanta executarea salutului intr-un mod corect.
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4. Lupta va Tncepe intotdeauna din pozitia in picioare cand arbitrul anunta Hajime.

5. Doctorul acreditat poate cere arbitrului oprirea luptei in cazurile si cu consecintele stipulate
n articolul 29.

6. FIJ a decis reglementarea functiilor antrenorilor in timpul luptei. Aceste masuri vor fi
aplicate la toate competitiile organizate de FIJ gi care dau acces sportivilor in clasamentul mondial
(Ranking List).

Antrenorii trebuie sa stea jos in locul rezervat lor inainte de inceperea meciului.

a)Antrenorii nu pot da indicatii sportivilor in timp ce acestia se lupta.

b)Doar in pauze (intre Mate si Hajime) antrenorilor li se va permite a da indicatii sportivilor
lor.

c)Dupa terminarea pauzei si reinceputul luptei (Hajime), antrenorii trebuie sa pastreze din
nou linistea si sa nu gesticuleze.

d)Daca un antrenor nu respecta regulile acesta va primi un avertisment.

e)Daca antrenorul repeta atitudinea, acesta va primi un al doilea avertisment si va fi scos n
afara suprafetei de competitie, el neputand fi inlocuit in acest meci.

f)Daca antrenorul respectiv continua sa aiba aceeasi atitudine si in afara suprafetei de
competitie, el va fi penalizat. Sanctiunea poate atrage retragerea acreditarii.

7. Membrii Comisiei de Arbitrii pot Tntrerupe lupta

Juriul FIJ va interveni doar atunci cand s-a produs o greseala care trebuie rectificata.

Interventia si orice modificare a deciziei arbitrilor de catre Comisia de Arbitrii se va face doar
n circumstante exceptionale. Comisia de Arbitrii va interveni doar atunci cand cosidera necesar.

Membrii Comisiei, la fel ca arbitrii, trebuie sa fie de nationalitate diferita fata de cea a
sportivilor de pe saltea.

Nu exista apel pentru antrenori, dar acestia se pot apropia de masa Comisiei pentru a

observa motivul schimbarii deciziei finale.
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Articolul 16. Trecerea in Ne Waza

1. Sportivii pot trece din pozitia Tachi-Waza in Newaza doar in conditiile stipulate in
prezentul articol. Totusi, daca tehnica folosita nu are continuitate, arbitrul va anunta Mate si va
ordona sportivilor reluarea luptei din pozitia initiala.

2. Situatii permise de trecere din Tachi-Waza in Newaza.

a)Cand un sportiv dupa ce a obtinut un rezultat printr-o tehnica de proiectare, trece fara
intrerupere in Newaza si preia ofensiva.

b)Cand un combatant cade la sol, in urma aplicarii unei proiectari nereusite, celalalt
combatant poate beneficia de pozitia dezechilibratad a adversarului pentru a-I conduce la sol.

c)Cand un combatant obtine un oarecare efect prin aplicarea unei tehnici de Shime-waza
sau Kansetsu-Waza in pozitia in picioare si apoi trece fara intrerupere in Newaza.

d)Cand un combatant isi antreneaza adversarul in Newaza prin aplicarea abila a unei miscari
care nu poate fi considerata ca o tehnica de proiectare.

e)in orice alt caz neprevazut in acest articol, cand un combatant cade sau este punctul s
cada, celalalt combatant poate prelua avantajul fata de pozitia adversarului sau pentru a-I conduce
in Newaza.

3. Exceptii

a)Cand un combatant si trage adversarul la sol in neconcordanta cu articolul 16 paragraful 2
iar adversarul sau nu preia avantajul asupra situatiei pentru a continua in Newaza, arbitrul trebuie
sa anunte Mate si sa acorde Shido combatantului care a incalcat articolul 27.7. Daca adversarul

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

1. General

Arbitrul va anunta Mate pentru a opri temporar lupta Tn situatile prevazute in prezentul
articol. Sportivii trebuie sa revina la locurile ocupate la Tnceputul luptei conform aticolului 1
paragraful 3 din prezentul regulament. Pentru a reporni lupta arbitrul trebuie sa anunte Hajime.

Exceptie se face atunci cand Mate se da pentru a acorda Shido unui sportiv. In acest caz
combatantii vor ramane pe loc, fara a mai fi nevoie sa se intoarca in pozitia de start (Mate-Shido-
Hajime). Atunci cand se da Shido pentru parasirea suprafetei de lupta sportivii vor reveni la pozitia
de start initiala.

Dupa ce a anuntat Mate, arbitrul trebuie sa priveasca combatantii pentru a fi sigur ca ei au
auzit si nu continua lupta sau pentru evitarea oricarui incident.

2. Situatii in care arbitrul anun ta Mate:

a)Cand ambii sportivi parasesc complet suprafata de lupta.

b)Cand unul sau ambii sportivi savargesc un act interzis conform articolului 27 din prezentul
regulament.

c)Cand unul sau ambii sportivi sunt raniti sau li se face rau. Daca apare vreuna din situatiile
prevazute in articolul 29, arbitrul, dupad ce anuntd Mate, va chema doctorul pentru acordarea
asistentei medicale necesare conform articolului mai sus mentionat, fie la cererea sportivului, fie din
proprie initiativa, in functie de gravitatea ranirii si Ti va permite sportivului s& adopte orice alta
pozitie, diferita fata de cea de start, pentru a optimiza interventia medicala.

d)Cand este necesar ca unul sau ambii combatanti sa-si rearanjeze judogi.

e)Cand in Newaza nu exista un progres evident.

f)Cand un combatant reia o pozitie in picioare, sau jumatate Tn picioare, ridicandu-se din
Newaza cu adversarul in spate, cu mainile complet ridicate de pe Tatami, indicand faptul ca
oponentul sau a pierdut controlul.

g)Cand un combatant se ridica in picioare din Newaza si isi ridica adversarul de pe saltea,
care se afla culcat pe spate cu unul sau ambele picioare acrosate de orice parte a combatantului.

h)Cand un combatant aplica sau incearca sa aplice o tehnica de Kansetsu-waza sau Shime-
waza din pozitia in picioare si rezultatul nu este suficient de aparent.

i)Cand un combatant incepe sau executa orice tehnica preparatorie pentru tehnici de lupte
sau de wrestling (nu tehnici de judo), arbitrul va anunta imediat Mate, incercand sa opreasca
sportivul respectiv sa duca la bun sfarsit actiunea respectiva.

j)In orice alt caz 1n care arbitrul considera c& este necesar sa o faca.
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3. Situatii Tn care arbitrul nu trebuie s a anunte Mate.

a)Arbitrul nu trebuie sa anunte Mate pentru a Tmpiedica sportivii sa iasa din suprafata de
lupta, Tn afara de cazul in care situatia este considerata periculoasa.

b)Arbitrul nu trebuie sa anunte Mate atunci cand un combatant care a scapat din Osaekomi-
waza, Shime-waza sau Kansetsu-waza pare a avea nevoie de odihna sau cere o pauza.

4. Situatii excep tionale

a)Daca arbitrul anuntd Mate din greseald n timpul luptei in Newaza iar combatantii se
separa, arbitrul poate, daca este posibil si in concordanta cu regula “majoritatii de trei”, sa-i reaseze
intr-o pozitie cat mai apropiata posibil de aceea pe care au avut-o in momentul lui Mate si va

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

Articolul 18. Sono-mama

1. Arbitrul anuntad Sono-mama de fiecare data cand doreste sa opreasca temporar lupta, fara
a cauza vreo modificare in pozitia sportivilor, executand gestul stipulat in articolul 8.9. Tn acest timp
el trebuie sa se asigure ca nu este nicio modificare n pozitia sau prizele vreunui combatant.

2. Sono-mama se aplica doar in situatiile de Newaza.

3. Situa tii:

a)Pentru acordarea unei penalizari.

Daca sportivul care primeste penalizarea este intr-o situatie nefavorabila, nu se acorda
Sono-mama, ci penalizarea se atribuie direct.

b)Asistenta medicala.

Daca un combatant prezinta semne de ranire in timpul luptei in Newaza si poate primi
asistenta medicala conform articolului 29, arbitrul anuntda Sono-mama, separandu-i pe cei doi
sportivi daca este necesar.

Ulterior 1i va repune pe combatanti in pozitia pe care o aveau inainte de anuntul Sono-mama,
cu ajutorul arbitrilor de la masa conform regulii “majoritatii de trei”.

Pentru a reincepe lupta arbitrul va anunta Yoshi, executand gestul conform articolului 8.10.
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Articolul 19. Sfar situl luptei

1. Arbitrul va anunta Sore-made pentru a indica sfarsitul luptei in cazurile stipulate Tn
prezentul articol. Dupa efectuarea acestui anunt, arbitrul trebuie Tn continuare sa priveasca
combatantii pentru a fi sigur ca ei au auzit $i nu mai continua lupta.

Arbitrul trebuie sa indice combatantilor sa-si rearanjeze judogi, daca este necesar, inainte de
a anunta rezultatul luptei.

Dupa ce a anuntat rezultatul luptei facand gestul corespunzator conform articolului 8,
combatantii vor face un pas inapoi, executd salutul si parasesc suprafata de lupta prin partea
laterald, iesind apoi prin suprafata de siguranta.

La iesirea de pe saltea, sportivii trebuie sa aiba judogi aranjat Tn mod corespunzator $i nu
trebuie sa indeparteze nicio parte a judogi sau centura inainte de parasirea campului de competitie
"FOP (Field of play)”.

Daca arbitrul atribuie din eroare victoria unui combatant, cei doi arbitrii de la masa trebuie sa
se asigure ca acesta a corectat decizia eronata, Tnainte ca arbitrul sa paraseasca suprafata de
competitie, moment dupa care decizia devine definitiva, fara posibilitatea de a fi modificata. Daca un
membru al Comisiei de Arbitrii observa eroarea, acesta 1i poate chema pentru le indica acest lucru,
insa, conform paragrafului de mai jos, cei trei arbitrii vor decide.

Toate actiunile si deciziile luate in concordanta cu regula "majoritatii de trei” de catre arbitrii
vor fi finale si fara drept de apel.

2. Situatii de Sore-made .

a)Cand un combatant obtine Ippon sau Waza-ari-awasete-Ippon (Articolul 20 si 21).

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

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

d)Céand un combatant nu mai poate continua lupta din cauza ranirii (Articolul 29).

e)Cand timpul alocat pentru lupta s-a terminat.

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

a)Combatantul care a obtinut Ippon sau echivalentul, va fi declarat invingator.

b)in absenta Ippon-ului sau echivalent, Tnvingatorul trebuie sa fie declarat pe urmatoarele
baze: un waza-ari intrece orice numar de yuko.

c)in absenta unui punctaj sau in cazul in care punctajul este identic in dreptul ambilor sportivi
(Waza-ari, Yuko), sportivul cu cele mai putine penazari (Shido) castiga. In caz contrar (egalitate
perfecta atat la puncte cat si la penalizari) rezultatul va fi stabilit Tn urma unui meci de "Golden
Score” atat in competitia individuala cét i pe echipe.
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4. "Golden Score” (Punctul de aur)

Cand timpul alocat pentru lupta se termina in conditile paragrafului 3.c. ale prezentului
articol, arbitrul trebuie sa anunte Sore-made pentru a opri temporar lupta si combatantii se vor
intoarce la locurile lor de inceput ale luptei.

Nu este limita de timp la Golden Score dar scorul inregistrat pe tabela in primul meci va fi
pastrat.

Arbitrul va anunta Hajime pentru a reporni lupta. Nu va fi nicio perioada de odihna intre
sfargitul meciului initial si inceputul meciului de Golden Score.

Meciul ia sfarsit imediat ce unul dintre combatanti este penalizat cu Shido (acesta pierde
meciul) sau daca unul dintre sportivi puncteaza (acesta cagstiga) iar arbitrul va anunta Sore-made.

Primul care primeste Shido pierde sau primul care puncteaza castiga.

Intr-o lupta de Golden Score, cand unul dintre combatanti este tinut intr-o tehnica de fixare gi
Osaekomi a fost anuntat, arbitrul trebuie sa permita mentinerea fixarii pana la implinirea celor 20 de
secunde (Ippon) sau pana cand intervine Toketa sau Mate, sau pana cand este realizata o tehnica
de Shime-Waza/Kansetsu-Waza cu efect imediat.

Tn acest caz concurentul trebuie s castige cu punctajul realizat.

Daca in timpul unui meci de Golden Score se atribuie un Hansoku-make direct, rezultatul
pentru concurentul penalizat va induce aceleagi consecinte ca gi in cazul unui meci normal.

In cazul In care arbitrul decide s& penalizeze unul dintre sportivi, el trebuie Intai sa se
consulte cu arbitrii de la masa si sa ia decizia conform regulii "majoritatii de trei”.

5. Situatii speciale de Golden Score

a)Daca doar unul din cei doi combatanti isi exercita dreptul de a lupta pentru Golden Score
iar celalalt combatant refuza, combatantul care doreste sa lupte va fi declarat invingator prin Kiken
Gachi.

b)in cazul in care ambii combatanti obtin simultan Ippon in timpul primei lupte, rezultatul va fi
decis printr-un meci de Golden Score. n caz de Ippon simultan in timpul Golden Score, arbitrul va
anunta Mate si va continua meciul, fara a lua in considerare aceste actiuni in scopul punctarii lor.

c)in cazul In care ambii combatanti sunt penalizati simultan, prin acumulare, cu Hansoku-
make (rezultat al unor penalizari cu Shido succesive), rezultatul final va fi decis de un meci de
Golden Score.

d)in cazul in care ambii combatanti sunt penalizati simultan cu Hansoku-make direct, ambii

combatanti vor fi exclusi din concurs.
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6. Sistemul CARE

Sistemul Care, asa cum este definit in acest regulament precum si in SOR (Regulamentul
Sportiv si de Organizare) intra sub competenta exclusiva a Comisiei de Arbitrii. Nimeni altcineva nu
poate interveni sau redefini functiile sistemului CARE contrar prezentului regulament sau in ceea ce
priveste aspectele care nu au fost cuprinse in decizia Comisiei de Arbitrii Tn aceasta privinta.

Se folose ste Tn urm atoarele situa tii:

a)Membrul Comisiei va interveni, oprind lupta si va informa toti arbitrii Tn situatiile prezentate
mai jos.

b)Membrul Comisiei poate acorda o apreciere pozitiva tuturor arbitrilor (fara a opri lupta)
atunci cand, in opinia sa si dupa ce a vizualizat actiunea atat live cat gi in reluare pe sistemul
CARE, este de acord cu opinia arbitrilor.

Vizualizarea este obligatorie cu sistemul CARE pentru intarirea deciziei luata pe saltea in
urmatoarele cazuri:

a)Orice decizie care presupune terminarea meciului, atat la in timpul normal de lupta cét si la
Golden Score.

b)Actiunile de Kaeshi unde sunt dificultati in aprecierea determinarii sportivului care are
controlul final al actiunii, aceasta implicand terminarea meciului.

Vizualizarea cu sistemul CARE si comunicarea cu arbitrii conform prezentului articol va fi la
discretia membrului Comisiei care supervizeaza salteaua.

Nicio alta persoana nu va putea folosi sau cere folosirea sistemul CARE in afara de Comisia
de Arbitrii.
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Articolul 20. Ippon

Arbitrul trebuie sa anunte Ippon atunci cand el considera ca tehnica aplicata corespunde
urmatoarelor criterii:

a)Cind un combatant igi proiecteaza cu control adversarul, cu impact real direct pe spate, cu
forta si viteza considerabila. Cand caderea se face prin rulare, fara un impact real, nu se poate
acorda Ippon.

Toate situatiile in care un combatant executa in mod deliberat “podul” (capul si unul sau
ambele picioare in contact cu tatami) va fi considerat Ippon. Decizia este luatd pentru siguranta
sportivilor Tn scopul descurajarii acestor tehnici care le pot pune coloana cervicala in pericol.

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

b)Cand un combatant isi tine adversarul cu Osaekomi-waza imobilizat timp de 20 secunde
dupa anuntul Osaekomi.

c)Cand un combatant abandoneaza batand cel putin de doua ori cu mana sau cu piciorul sau
zice Maitta (Abandonez!) in general ca rezultat al unei tehnici de Osaekomi-waza, Shime-waza sau
Kansetsu-waza.

d)Céand un combatant este in incapacitate de a mai continua lupta, ca efect al unei tehnici de
Shime-waza sau Kansetsu-waza.

2. Echivalen te

Daca un combatant este penalizat cu Hansoku-make, celalalt va fi declarat imediat invingator
Cu un scor echivalent cu Ippon.

3. Situa tii deosebite

a)Tehnici simultane. Atunci cand ambii sportivi cad Tn urma unui atac care pare a fi simultan
si daca arbitrul si judecatorii nu pot determina care tehnica este dominanta, nu se va acorda niciun
rezultat.

b)in cazul in care ambii combatanti puncteaza cu Ippon simultan arbitrul va actiona conform

articolului 19, paragraful 5.b.

Articolul 21. Waza-ari-awasete-Ippon

Daca un combatant obtine un al doilea waza-ari in aceeagi lupta (vezi articolul 23), arbitrul

trebuie sa anunte Waza-ari-awasete-lppon.

Articolul 22. F ara continut
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Articolul 23. Waza-ari

Arbitrul trebuie sa anunte waza-ari atunci cand el considera ca tehnica aplicata corespunde
urmatoarelor criterii:

a)Cand un combatant Tsi proiecteaza adversarul cu control printr-o tehnica careia i lipseste
partial unul dintre cele trei elemente necesare pentru a obtine Ippon (vezi articolul 20 a).

b)Cand un combatant isi tine adversarul cu osaekomi-waza imobilizat timp de 15 secunde

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

Articolul 24. Yuko

Arbitrul trebuie sa anunte Yuko atunci cand el considera ca tehnica aplicata corespunde
urmatoarelor criterii:

a)Cand un combatant isi proiecteaza adversarul cu control printr-o tehnica careia fi lipsesc
partial doua dintre cele trei elemente necesare pentru a obtine Ippon.

Cand un combatant isi proiecteaza adversarul cu control, iar adversarul cade pe lateral cu
partea superioara a corpului, atunci arbitrul acorda yuko.

Exemple:

(1)Partial lipsita de elementul “impact real pe spate” si deasemeni partial lipsita de unul din

cele doua elemente “viteza” sau forta”.

(2)impact real pe spate dar partial lipsita de celelalte doua elemente “viteza” si “forta”.
b)Cand un combatant isi tine adversarul cu Osaekomi-waza imobilizat timp de 10 secunde
dar mai putin de 15 secunde.
Anex a Articolul 24. Yuko
Oricare ar fi numarul de yuko anuntate, suma lor nu va fi niciodata egala cu un waza-ari.

Numarul total anuntat va fi inregistrat.

Articolul 25. F ara continut
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Articolul 26. Osaekomi waza

Arbitrul trebuie sa anunte Osaekomi atunci cand el considera ca tehnica aplicata corespunde
urmatoarelor criterii:

a)Combatantul fixat trebuie sa fie controlat de adversarul sau si sa aiba spatele cu unul sau
ambii umeri in contact cu salteaua.

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

c)Combatantul care efectueaza fixarea nu trebuie sa aiba piciorul (picioarele) sau corpul
controlate de catre picioarele adversarului.

d)Cel putin unul din combatanti trebuie sa atinga cu oricare parte a corpului suprafata de
lupta.

e)Combatantul care efectueaza fixarea trebuie sa aiba corpul in pozitie de kesa, shiho sau
ura, similare cu tehnicile de Kesa-gatame, Kami-shiho-gatame sau Ura-gatame.

Anex a Articolul 26. Osaekomi waza

Daca un combatant care isi tine adversarul intr-un Osaekomi, schimba imobilizarea fara sa
piarda controlul, timpul de fixare continua pana la anuntul Ippon (sau echivalent), Toketa sau Mate.

In timpul fixarii, dacd combatantul care este intr-o pozitie avantajoasa comite o infractiune
pasibila de o penalizare, arbitrul va anunta Mate, va readuce combatantii in pozitia lor de Tnceput,
va atribui prenalizarea (si orice scor rezultat din Osaekomi), apoi va relua lupta anuntand Hajime.

In timpul fixarii, dacd combatantul care este intr-o pozitie dezavantajoasa comite o infractiune
pasibila de o penalizare, arbitrul trebuie sa anunte Sonomama, atribuie penalizarea, dupa care reia
lupta atingand ambii combatanti si anuntand Yoshi. Totugi, daca penalizarea atribuita este
Hansoku-make, arbitrul, dupa anuntul Sonomama si consultarea cu judecatorii, anunta Mate pentru
a readuce combatantii la locurile de inceput ale luptei, apoi acorda Hansoku-make gi pune capat
luptei anuntand Sore-made.

Daca ambii arbitrii de la masa considera ca este Osaekomi, dar arbitrul nu a anuntat
Osaekomi, ei trebuie sa informeze arbitrul de centru, iar acesta, conform regulii “majoritatii de trei”,
trebuie sa anunte Osaekomi imediat.

Arbitrul trebuie sa anunte Toketa daca, in timpul unui Osaekomi, combatantul imobilizat
reuseste sa prinda in foarfeca un picior al adversarului, fie de deasupra fie de sub picior.

In situatiile in care spatele Iui uke nu mai este in contact cu salteaua (exemplu: in pod), dar

Tori igi mentine controlul, osaekomi trebuie sa continue.
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Articolul 27. Acte interzise i penaliz ari

Actele interzise se Tmpart in infractiunui usoare (Shido) si infractiuni grave (Hansoku-make).

Infractiunile usoare se penalizeaza cu Shido.

Infractiunile grave se penalizeaza cu Hansoku-make direct.

Arbitrul va atribui o penalizare de Shido sau Hansoku-make in functie de gravitatea
infractiunii.

In timpul luptei se pot acorda trei de Shido aceluiasi combatant, al patrulea va fi Hansoku-
make (3 avertismente urmate de descalificare). Shido nu se reflecta in punctaj tehnic pentru
adversar, doar tehnicile pot aduce puncte pe tabela de scor. La sfarsitul luptei, daca punctajul este
acelasi pe tabela, sportivul cu cel mai mic numar de Shido castiga. Daca lupta continua la Golden
Score, primul care primeste Shido pierde sau primul care puncteaza castiga.

Shido va fi acordat pe loc, fara a fi nevoie ca sportivii sa se intoarca la locurile de inceput ale
luptei (Mate, Shido, Hajime) exceptand cazul in care Shido se da pentru parasirea suprafetei de
lupta.

Atribuirea unui Hansoku-make direct inseamna ca acel combatant este descalificat din meci
si exclus din competitie Tn anumite cazuri grave, iar lupta ia sfargit conform articolului 19 litera
c).(vezi Anexa).

Ori de cate ori arbitrul atribuie o penalizare, el trebuie sa indice motivul penalizarii printr-un
gest.

O penalizare poate fi atribuitda dupa anuntul Soremade pentru orice act interzis savargit in
timpul luptei sau, Tn anumite cazuri exceptionale, pentru acte grave comise dupa semnalul de sfarsit
al luptei, daca decizia nu a fost data.

SHIDO (Grupa infrac tiunilor u goare)

a)Se penalizeaza cu Shido orice combatant care comite o infractiune usoara:

1) | A evita intentionat priza (Kumikata) in scopul de a impiedica o actiune de lupta.

2) | A adopta o pozitie defensiva exageratd in pozitia in picioare, dupa stabilirea prizelor. (in

general mai mult de 5 secunde).

3) | A face o actiune destinata sa dea impresia unui atac, dar care arata clar ca nu exista intentia
de a-si proiecta adversarul. (Atac fals).

Atacul fals este atunci cand:

Tori nu are intentia de a proiecta.

Tori ataca fara prize (Kumikata) sau da drumul imediat la prize.

33




Tori executa un atac sau o succesiune de atacuri repetate fara a il dezechilibra pe Uke.

Tori baga piciorul intre picioarele lui Uke pentru a bloca posibilitatea executarii unui atac.

4) | In pozitia in picioare, a tine continuu Tn scop defensiv extremitatea manecii (lor) adversarului
(in general mai mult de 5 secunde) sau a lua priza prin ingurubarea manecii.

5) | in pozitia in picioare, a tine continuu degetele uneia sau ambelor maini ale adversarului
intrepatrunse in scop defensiv pentru a impiedica o actiune de lupta. (in general mai mult de
5 secunde)
A apuca incheietura sau mainile adversarului cu scopul de a evita priza sau atacul
adversarului trebuie penalizat cu Shido.

6) | A-si deranja intentionat Judogi, deznoda sau reinnoda centura sau pantalonii fara
permisiunea arbitrului.

7) | A trage adversarul la sol pentru a continua lupta in Newaza intr-un mod neconform cu
articolul 16.

8) | A introduce unul sau mai multe degete Th maneca adversarului sau baza pantalonului
adversarului.

9) | In pozitia n picioare, a lua orice alta priza decat cea normala, fara sa atace.

10) | In pozitia in picioare, Tnainte sau dupa ce s-au stabilit prizele (Kumikata), a nu efectua miscari
de atac. (Vezi Anexa Noncombativitate).

11) | A prinde capatul manecii (lor) intre degetul mare si celelalte degete (priza “pistol”).

12) | A prinde capatul manecii (lor) prin plierea ei de deasupra (priza “buzunar”).
Priza pistol gi cea buzunar pe capatul manecii adversarului fara atac imediat se penalizeaza
cu Shido.

13) | A imbratisa adversarul cu scopul de a 1l proiecta (priza urs).
Totusi, nu se acorda Shido daca unul dintre combatanti, Tori sau Uke, are priza (Kumikata)
cu cel putin o mana pe adversar. in acest caz, atat Tori cat si Uke pot executa priza urs cu
scopul de a proiecta. Nu se acorda Shido.

14) | Ainfagura extremitatea centurii sau a jachetei in jurul oricarei parti a corpului adversarului.

15) | A apuca judogi in gura. (Ori judogi propriu ori judogi adversarului).

16) | A pune mana, bratul, piciorul sau laba piciorului direct pe fata adversarului.

17) | A baga piciorul sau laba piciorului dupa guler, rever sau centura adversarului.

18) | A aplica Shime-waza folosind capetele bluzei sau centurii proprii sau ale adversarului, sau
utilizand doar degetele.

19) | A parasi intentionat suprafata de lupta sau a-si forta adversarul sa paraseasca suprafata de

lupta atéat in picioare cat si la sol. (Vezi articolul 9 Exceptii).




Daca un combatant pune un picior in afara suprafetei de lupta fara a ataca imediat sau fara a
se intoarce imediat n interiorul suprafetei de lupta, atunci acesta primeste Shido. Daca iese
cu ambele picioare din suprafata de lupta este penalizat cu Shido.

Daca un combatant este Tmpins in afara suprafetei de luptda de oponentul sau, atunci
oponentul primeste Shido.

(Sportivii nu vor fi penalizati daca parasesc suprafata de lupta atunci cand atacul este initiat

intr-o pozitie valida).

20)

A aplica foarfeca cu picioarele (Dojime) n jurul trunchiului, gatului sau capului adversarului.

(Foarfeca cu picioarele incrucisate in timp ce executa o extensie a lor).

21)

A lovi mana sau bratul adversarului, cu genunchiul sau piciorul, in scopul de a il obliga sa

lase priza sau a lovi piciorul sau glezna adversarului fara a aplica nicio tehnica.

22)

A rasuci (a da peste cap) degetul (ele) adversarului Tn scopul de a-i rupe priza.

23)

A rupe priza adversarului cu ambele maini.

24)

A acoperi marginea jachetei cu scopul de a impiedica adversarul sa apuce priza.

25)

A forta adversarul fie cu una, fie cu ambele maini, sa ia o pozitie defensiva(aplecat), fara a

ataca imediat se penalizeaza cu Shido pentru blocare.

HANSOKU-MAKE (Grupa infrac tiunilor grave)
b)Se penalizeaza cu Hansoku-make orice combatant care comite o infractiune grava, sau

care, dupa ce a primit 3 Shido, comite Tn continuare o infractiune usoara.

1) | A aplica Kawazu-gake. (A proiecta adversarul infasurand piciorul in jurul piciorului
adversarului, fiind cu fata mai mult sau mai putin in aceeagi directie cu adversarul si cazand
pe spate peste el).

2) | A aplica Kansetsu-waza (luxatie) oriunde in alta parte decat asupra articulatiei cotului.

3) | Aridica adversarul intins pe sol pentru a-l arunca pe saltea.

4) | A secera prin interior piciorul de sprijin al adversarului atunci cand aplica o tehnica cum ar fi
Harai-Goshi etc.

5) | A nutine cont de indicatiile arbitrului.

6) | A face remarci sau gesturi inutile sau dezagreabile la adresa adversarului sau arbitrului, in
timpul luptei.

7) | A aplica orice actiune care risca sa raneasca adversarul, in special gatul sau coloana
vertebrala a acestuia, sau care poate fi impotriva spiritului judoului.

8) | A se lasa sa cada direct pe saltea aplicand sau incercand sa aplice o tehnica cum ar fi Ude-

hishigi-waki-gatame.
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9) | A plonja cu capul Tnhainte in saltea, aplecat in fata si in jos, aplicand sau incercand sa aplice o
tehnica cum ar fi Uchi-mata, Harai-goshi, etc sau a cadea direct pe spate in timp ce executa
sau incearca sa execute tehnici cum ar fi Kata-guruma atat din pozitia in picioare cat si pe
genunchi.

10) | A se lasa sa cada voluntar pe spate cu adversarul agatat pe spate, fiecare combatant

controland miscarile celuilalt.

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

12) | Toate atacurile sau blocajele cu una sau ambele maini, sau cu unul sau ambele brate sub
centura in Tachi-waza vor fi penalizate cu Hansoku-make. Este posibila priza pe picior doar
atunci cand cei doi combatanti se afla intr-o pozitie clara de Newaza iar actiunea din Tachi-
Waza s-a terminat.

13) | Orice actiune Tmpotriva spiritului judoului poate fi penalizatd cu Hansoku-make direct in timpul
luptei.

Céand un combatant a repetat o infractiune usoara si trebuie sa fie penalizat cu al patrulea
Shido, arbitrul, dupa consultarea cu ceilalti doi arbitrii, va atribui combatantului Hansoku-make, ceea
ce Tnseamna ca al patrulea Shido nu mai este anuntat ca “Shido” ci va fi anuntat direct Hansoku-
make. Meciul se termina in concordanta cu prevederile articolul 19 c).

Anex a Articolul 27. Acte interzise  si penaliz ari

Arbitrii sunt autorizati sa acorde penalizari potrivit intentiei sau situatiei si in cel mai bun
interes al sportului.

Daca arbitrul decide sa penalizeze combatantul (tii), cu exceptia lui Sono-mama in Newaza,
el trebuie sa& opreasca temporar lupta, anuntand Mate s$i sa anunte penalizarea indicand
combatantul (tii) care au savarsit actul interzis.

Inainte de a atribui Hansoku-make, arbitrul trebuie sa se consulte cu ceilalti arbitrii si s& ia
decizia in conformitate cu regula “majoritatii de trei”. Daca ambii combatanti incalca regulamentul n
acelasi timp, fiecare in parte va fi penalizat n functie de gravitatea infractiunii comise.

Daca ambii combatanti au fost penalizati cu 3 Shido si in continuare fiecare primeste o noua
penalizare, ei trebuie sa fie declarati Hansoku-make amandoi.

O penalizare Tn Newaza trebuie aplicata in aceeasi maniera ca in Osaekomi (Anexa Articolul
26, paragraful 2 si 3).

a)Shido

1)Daca un combatant rupe de trei ori priza adversarului in timpul luptei pentru priza (Kumi-
Kata), arbitrul trebuie sa 1l penalizeze cu Shido.
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7)Daca un combatant isi trage adversarul la sol intr-un mod neconform cu articolul 16 iar
oponentul sau nu preia avantajul asupra situatiei in Newaza, arbitrul trebuie sa anunte Mate, oprind
temporar lupta, si va atribui Shido combatantului care a incalcat articolul 16 (fara a readuce sportivii
la pozitia de start).

9)"Priza normal a” este cea in care bratul stang de oriunde din partea dreapta a jachetei
adversarului fie maneca, gulerul, zona toracica, deasupra umarului sau pe spate, si cu méana
dreapta oriunde pe partea stdnga a jachetei adversarului fie méaneca, gulerul, zona toracica,
deasupra umarului sau pe spate, intotdeauna deasupra centurii.

Daca un combatant continua sa tind o priza anormala, timpul permis pentru aceasta va fi
progresiv redus, chiar pana la Shido direct.

Daca un combatant ia priza in cruce, avand o mana pe partea opusa a spatelui adversarului
sau pe umarul sau bratul opus al adversarului, trebuie sa atace imediat, altfel arbitrul 7l va penaliza
cu Shido. Nu este permisa sub nicio forma priza sub centura.

Priza in cruce trebuie urmata de un atac imediat. Aceeasi regula se aplica si pentru priza pe
centura sau pe aceeagi parte.

Un combatant nu trebuie sa fie penalizat pentru o priza neclasica daca aceasta priza a
rezultat din actiunea adversarului prin trecerea capului pe sub bratul sau. Totusi, daca un
combatant trece continuu capul pe sub bratul adversarului sau, arbitrul trebuie sa se gandeasca
daca acesta nu adopta o “atitudine defensiva exagerata”.

Executand un carlig cu piciorul intre picioarele adversarului, cu exceptia incercarii simultane
de a executa o tehnica de proiectare, nu este considerata priza normala si concurentul trebuie sa
atace in cel mult 5 secunde sau va fi penalizat cu Shido.

10)Noncombativitatea poate fi considerata atunci cand, in general, dupa 25 de secunde, nu
au avut loc actiuni de atac din partea unuia sau ambilor combatanti.

Penalizarea pentru noncombativitate nu trebuie atribuita in absenta atacurilor, daca arbitrul
considera ca un combatant cauta intr-adevar o ocazie favorabila pentru atac.

Arbitrul trebuie sa penalizeze strict sportivii care nu se apuca rapid priza sau care nu permit
adversarului sa apuce priza.

14)Prin actiunea de “infagurare” se intelege ca centura sau jacheta trebuie sa faca un tur
complet. Utilizarea centurii sau jachetei ca punct de sprijin (fara infagurare), spre exemplu pentru a
bloca bratul adversarului nu trebuie penalizata.

16)Fata inseamna partea delimitata de frunte, urechi si maxilarul inferior.

18)Atentie la punctul 18. Shime Waza nu este permisa folosind propria centura sau a
adversarului, sau capetele bluzei proprii sau ale adversarului, sau folosind doar degetele.

37



b)Hansoku-make

1)Chiar daca Tori se rasuceste/intoarce n timpul actiunii de proiectare, aceasta se considera
in continuare Kawazu-gake si va fi penalizata.

Tehnici cum ar fi O-soto-gari, Ouchi-gari sau Uchi-mata unde piciorul sau laba piciorului se
impleteste cu piciorul adversarului sunt permise si vor fi punctate.

2)Kansetsu-waza este permisa la cadeti.

3)A incerca sa aplice proiectari cum ar fi Harai-goshi, Uchi-mata etc, avand numai o priza pe
piciorul oponentului dintr-o pozitie asemanatoare cu Ude-hishigi-waki-gatame (in care incheietura
pumnului adversarului este blocata sub axila celui care executa proiectarea) si voluntar se lasa sa
cada cu fata spre saltea, este o actiune care va cauza probabil ranirea adversarului si va fi
penalizata. Neintentionand sa proiectezi adversarul direct pe spate este considerat periculos si va
tratat Tn acelasi mod ca Ude-hishigi-waki-gatame.

Aplicarea strict _a a Regulamentului de Arbitraj in urm __atoarele cazuri :

INTERZIS: Priza pe picior sau blocarea piciorului

Toate atacurile directe sau blocarea cu una sau ambele maini sau cu unul sau ambele brate

sub centura sunt interzise.
Penalizare: Primul atac: HANSOKUMAKE

Exemple:

Hansokumake albastru Hansokumake albastru Hanso kumake albastru

a
L

4 )M
." “ﬁm ;

Hansokumake albastru Hansokumake albastru
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POZITII DEFENSIVE EXTREME:

SHIDO AMBII SPORTIVI
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Articolul 28. Neprezentare si abandon

Decizia de Fusen-gachi se va acorda oricarui combatant al carui adversar nu se prezinta
pentru lupta. Un combatant care nu se afla la locul lui de inceput al luptei dupa trei chemari facute
la intervale de un minut va pierde lupta.

Actulamente in competi tiile FIJ exist a regula celor 30 de secunde — Sportivii trebuie s a
fie la locul de Tnceput in 30 de secunde.

Pierderea luptei: Daca unul dintre combatanti este la locul de inceput al luptei, iar Comisia
de Arbitrii observa ca oponentul sdu nu este prezent, ei vor solicita crainicului sa anunte “ultimul
apel pentru sportivul lipsa” (nu vor mai fi trei chemari la un interval de 1 minut).

Arbitrul 1l va invita apoi pe sportivul prezent sa astepte la marginea suprafetei de competitie.
Tabela va cronometra 30 de secunde. Daca pana la sfarsitul celor 30 de secunde combatantul lipsa
nu si face aparitia, arbitrul de saltea 1l va invita pe sportiv in suprafata de competitie si 1l va declara
Tnvingator prin Fusen-gachi.

Sportivii care pierd un meci in acest fel pot participa la repesaj cu conditia ca juriul FIJ sa se
asigure ca sunt indeplinite criteriile necesare.

Arbitrul, Tnainte de a acorda Fusen-gachi, trebuie sa primeasca confirmarea Comisiei de
Arbitrii.

Decizia de Kiken-gachi se va acorda oricarui combatant al carui adversar se retrage din
concurs pentru orice motiv, in timpul luptei.

Anex a Articolul 28. Neprezentare si abandon

Lentile de contact : In cazul in care un combatant, in timpul luptei, isi pierde lentilele de
contact si nu poate sa si le regaseasca imediat, informand arbitrul ca nu poate continua sa lupte
fara lentilele de contact, arbitrul trebuie sa acorde victoria adversarului sau prin Kiken-gachi, dupa
consultarea cu arbitrii de la masa.



Articolul 29. R anire, imboln avire sau accident

Decizia intr-un meci in care un combatant nu mai poate continua lupta in urma unei raniri,
mbolnaviri sau accidentari survenite Tn lupta, va fi data de arbitru dupa consultarea cu ceilalti
arbitrii, in concordanta cu urmatoarele clauze:

a)Ranire:

1)Daca responsabilitatea ranirii este atribuitd combatantului ranit, acesta va pierde lupta.

2)Daca responsabilitatea ranirii este atribuita combatantului neranit, acesta va pierde lupta.

3)Daca este imposibil de a stabili responsabilitatea ranirii, combatantul care nu poate
continua lupta va pierde meciul.

b)imboln &vire

In general dacd un combatant se imbolndveste (ii este rdu) Tn timpul luptei si nu mai poate
continua, el va pierde lupta.

c)Accident

Daca survine un accident datorat unor cauze exterioare (forta majora), dupa consultarea cu
Comisia de Arbitrii, lupta va fi consideratd anulatd sau amanata. In cazurile de “fortd majora”,
Directorul Sportiv, Comisia Sportiva si/sau Juriul FIJ vor lua decizia finala.

Examin ari medicale

a)Arbitrul va chema doctorul sa asiste un combatant care a suferit un impact sever la cap
sau spate (coloana vertebrala), sau oricand arbitrul considera ca poate fi 0 ranire serioasa sau
grava. In oricare din cazuri, doctorul va examina combatantul in cel mai scurt timp posibil si va
indica arbitrului daca sportivul mai poate continua lupta sau nu.

Daca doctorul acreditat, dupa examinarea unui combatant ranit, informeaza arbitrii ca acel
combatant nu mai poate continua lupta, arbitrul, dupa ce se consulta cu ceilalti arbitrii, va pune
capat luptei si va declara invingator adversarul prin Kiken-gachi.

b)Un combatant poate solicita arbitrului sa cheme doctorul, dar in acest caz lupta va fi
terminata, iar adversarul sau va castiga prin Kiken-gachi.

c)De asemeni, doctorul poate solicita sa-si consulte sportivul, dar in acest caz lupta este
terminata, iar adversarul sau va castiga prin Kiken-gachi.

in orice situatie in care arbitrii sunt de acord ca lupta s& nu mai continue, arbitrul va pune

capat luptei si va indica rezultatul final in concordanta cu regulile.
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Rani sangerande

Cand apare o ranire cu sangerare, arbitrul va chema doctorul pentru a ajuta combatantul in
oprirea si izolarea sangerarii.

in situatiile de sangerare, din motive de sanatate, arbitrul va chema doctorul; nu este permis
combatantilor sa concureze sangerand.

Totusi, aceeasi rana sangeranda poate fi tratata de doctor de doua ori. A treia oara cand
sangereaza aceeasi rana, arbitrul, dupa o consultare prealabila cu ceilati arbitrii, va pune capat
luptei, pentru a proteja sanatatea combatantului ranit si va declara adversarul Tnvingator prin Kiken-
gachi.

In oricare din cazurile In care sangerarea nu poate fi opritd si izolata, adversarul va fi
Tnvingator prin Kiken-gachi.

Ranire minor a

O ranire minora poate fi tratata chiar de combatantul Tnsusi.

De exemplu, Tn cazul unui deget dizlocat, arbitrul va opri lupta (anuntand Mate sau Sono-
mama) si va permite combatantul sa-si rearanjeze degetul la loc. Actiunea va avea loc imediat si va
fi facuta fara asistenta din partea arbitrului sau a doctorului iar combatantul va putea relua lupta.

Combatantului i se va permite sa-si rearanjeze acelasi deget de doua ori. Daca aceeasi
dizlocare apare si a treia oara, combatantul nu va mai fi considerat in stare sa continue lupta in acel
meci. Arbitrul, dupa o consultare prealabila cu arbitrii de la masa, va pune capat luptei si adversarul
va fi declarat Thvingator prin Kiken-gachi.

Anex a Articolul 29. R anire, imboln avire sau accident

Daca in timpul luptei, un combatant este ranit datorita unei actiuni a adversarului $i
combatantul ranit nu mai poate continua lupta, arbitrii vor analiza cazul si vor decide conform
regulamentului. Fiecare caz trebuie judecat individual, dupa propriile particularitati.

(Vezi paragraful: a)Ranire 1,2 si 3).

in general, numai un doctor este permis pe suprafata de competitie pentru fiecare
combatant. Daca un doctor are nevoie de asistenta, arbitrul trebuie sa fie informat Tnainte.

Antrenorului nu i se va permite niciodata sa intre pe suprafata de competitie.

Cand este chemat doctorul, arbitrul se va apropia de combatantul ranit pentru a se convinge
ca asistenta medicala se acorda conform regulamentului.

Totusi, arbitrul se poate consulta cu ceilalti doi arbitrii Tn caz ca& are nevoie sa comenteze

vreo decizie.
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Asisten ta medical a

a)in caz de rénire minora:

In cazul unei unghii rupte, doctorului 1i este permis s& intervind pentru tdierea unghiei
respective.

Doctorul poate de asemenea sa acorde prim ajutor gi in cazul accidentarilor la nivelul
scrotului (testiculelor).

b)In caz de rani cu sangerare:

Din motive de siguranta, ori de céate ori apare sangerarea, trebuie intotdeauna complet
izolata cu ajutorul doctorului folosind plasturi, bandaje, tampoane nazale (este permisa folosirea
produselor coagulante si hemostatice).

Cand medicul este chemat pentru a acorda asistenta unui sportiv, aceasta trebuie facuta in
cel mai scurt timp posibil.

Nota: Cu exceptia cazurilor de mai sus, daca doctorul aplica orice alte tratamente, oponentul
va fi considerat castigator prin Kiken-gachi.

Tipuri de vomitare:

Daca un combatant vomita, indiferent din ce motiv, va avea ca rezultat victoria celuilalt prin
Kiken-gachi.

(Vezi paragraful: b)imbolnanire).

A

In cazul in care un combatant, in mod deliberat, 1i provoacd o ranire adversarului,
penalizarea atribuitda combatantului ce a provocat ranirea adversarului va fi direct Hansoku-make,
separat de alte masuri disciplinare ce vor fi luate de Directorul Sportiv, Comisia Sportiva si/sau
Juriul F1J.

In cazul In care un doctor, responsabil pentru un combatant afla in lupta, Tsi da seama clar,
in special in cazul tehnicilor de Shime-waza, ca exista un pericol serios pentru sanatatea
combatantului sau, el poate veni la marginea suprafetei de competitie si sa ceara arbitrului sa
opreasca imediat lupta. Arbitrii trebuie sa ia toate masurile necesare pentru a-l ajuta pe doctor. O
asemenea interventie va avea ca urmare pierderea luptei si de aceea trebuie adoptatd numai in
cazuri extreme.

Daca un sportiv cadet igi pierde cunostinta n timpul Shime-waza, el nu mai poate lupta in
continuare in competitia respectiva.

La campionatele FIJ, doctorul oficial al echipei trebuie sa detina un grad medical gi trebuie sa
fie acreditat Tnaintea competitiei. El este singura persoana careia ii este permis sa stea in zona
desemnata si pentru aceasta trebuie sa poata fi identificat.

Ex: Sa poarte pe brat o banderola sau o vesta cu cruce rosie.



Céand acrediteaza un doctor pentru echipa lor, Federatiile Nationale trebuie sa-si asume
responsabilitatea pentru actiunilor doctorilor lor.

Doctorii trebuie sa fie informati despre amendamentele si interpretarile regulamentului.

Articolul 30. Situa tii neprev azute in regulament

Daca apare o situatie neprevazuta in acest regulament, ea trebuie sa fie examinata si o

decizie va fi data de arbitrii dupa consultarea cu Comisia de Arbitrii.



DICTIONAR PENTRU TERMENI JAPONEZI

ANZA Pozitia cu picioarele ncrucigate (turceste)
ASHI-WAZA Tehnici de picior

ATEMI-WAZA Tehnici de lovire

AWASE-WAZA Combinatii de doua waza-ari

DAN’I Grad Dan

DOJO Sala de antrenament

ENCHO-SEN Prelungirea meciului (exemplu Golden Score)
FUKUSHIN Judecator (actualmente arbitru de la masa)
FUSEN-GACHI Victorie prin neprezentare

HAISHA Invins

,HAJIME!" "Start!”

HANSOKU Act interzis

HANSOKU-MAKE Infrangere printr-un act interzis grav sau acumulare de penalizari usoare
HANTEI Decizie

HIDARI-JIGO-TAI

Pozitie defensiva pe partea stanga

HIDARI-SHIZEN-TAI

Pozitie naturala pe partea stanga

HIKITE

A trage de ména

HIKIWAKE Egalitate

IPPON Punct complet (decisiv)
JIGO-HONTAI Pozitie defensiva in fata
JIGO-TAI Pozitie defensiva
JIKU-ASHI Picior de sprijin

JOGAI In afara suprafetei de lupta
JONAI In interiorul suprafetei de lupta
JOSEKI Locurile de onoare
JUDOGI Uniforma de judo

KACHI Invingator

KAESHI-WAZA Tehnici de contraatac
KAKE Executia tehnicii

KANSETSU-WAZA

Tehnici de luxare

KAPPO

Tehnici de resuscitare

KATA Forme

KATAME-WAZA Tehnici de lupta la sol

KATSU Tehnici de kappo

KEIKO Antrenament

KIKEN-GACHI Victorie prin abandon

KIME Executie completa

KINSA Usoara superioritate sau inferioritate
KINSHI-WAZA Tehnici interzise




~KIOTSUKE!" "Atentie!” (Comanda pentru a lua pozitie de drepti cu calcéiele apropiate)
KOKA Scor minor

KOSHI-WAZA Tehnica aruncarilor de sold
KUMIKATA Prize

KUZUSHI Dezechilibrare

KYUSHO Punct vital

MA'Al Distanta ntre cei doi combatanti
"MAITTA!" "Abandonez!”
MA-SUTEMI-WAZA Tehnici de sacrificiu spre Thapoi
MATE Pauza (agteptati)

MIGI-JIGO-TAI Pozitie defensiva pe partea dreapta
MIGI-SHIZEN-TAI Pozitie naturala pe partea dreapta
NAGEKOMI Tehnici succesive de proiectare
NAGE-WAZA Tehnici de proiectare

NEWAZA Tehnici la sol

OSAEKOMI-WAZA Tehnici de fixare

"OSAEKOMI” "Fixare!”

"OTAGAI-NI-REI!" "Salutati Tntre voi!”

RANDORI Lupta libera

RENRAKU-WAZA Combinatie de tehnici diferite

REI Salut

RITSU-REI Salutul din picoare

SEIZA Pozitia formala (asezat in genunchi)
SHIAI Meci/intalnire

SHIAI-JO Suprafata de competitie

SHIDO Penalizare usoara

SHIME-WAZA Tehnici de strangulare

SHIMPAN A arbitra

SHIMPAN'IN Arbitrii

SHIMPAN RI1JI Director arbitrii

SHISEI Pozitie

SHIZEN-TAI Pozitie naturala

SHIZEN-HONTAI Pozitie naturald dreapta
SHOMEN Locurile de onoare din dojo
"SHOMEN-NI-REI"" ~Salutati Shomen!”

SHOSHA Invingator

SHUSHIN Arbitru

SOGO-GACHI Victorie combinata
"SONO-MAMA!" "Nu miscati!”

"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 brate

"TOKETA!" "Fixarea s-a incheiat!”

TORI Cel ce executa tehnica

TSUKURI Pregatirea tehnicii

TSURITE Méana care ridica

UCHIKOMI Repetari procedee antrenament
UDE-GAESHI Aruncarea bratului blocat/Bratul invers
UKE Cel ce este atacat

UKEMI Cadere

WAZA Tehnica

WAZA-ARI Exista tehnica/Avantaj mare

WAZA-ARI-AWASETE-IPPON

Doi wazari scor Ippon

YAKUSOKU-RENSHU

Antrenament stabilit Tn prealabil

YOKO-SUTEMI-WAZA

Tehnici de sacrificiu laterale

"YOSHI!” "Continuati!”

YUKO Eficient/Avantaj moderat

YUSEI-GACHI Invingator printr-o performanta superioara
ZA-REI Salutul din genunchi

3 bl

IPPON

WAZA-ARI-AWASETE-IPPON YUKO

47




DENUMIREA TEHNICILOR DE JUDO

NAGEWAZA
TACHI-WAZA TEHNICI DE LUPT A IN PICIOARE
TE-WAZA TEHNICI DE BRATE
SEOI-NAGE Aruncarea peste um ar SON
TAI-OTOSHI Rasturnarea corpului TOS
KATA-GURUMA Roata peste um ar KGU
SUKUI-NAGE Aruncarea in lingur a SUK
UKI-OTOSHI Proiectarea plutit a uoT
SUMI-OTOSHI Proiectarea in unghi SOT
OBI-OTOSHI Aruncarea de centur a 00S
SEOI-OTOSHI Aruncarea peste um ar cu ajutorul picioarelor SO0
YAMA-ARASHI Aruncarea "furtuna de munte” YAS
MOROTE-GARI Secerarea cu bra tele a ambelor picioare MGA
KUCHIKI-TAOSHI Aruncarea cu o man a KTA
KIBISU-GAESHI Aruncarea "excursie lac  alcai” KIG
UCHI-MATA-SUKASHI Aruncarea prin culegerea coapsei  prin interior UMs
KOUCHI-GAESHI Contra-Culegerea mic a prin interior KOU
IPPON-SEOI-NAGE Aruncarea cu un bra t de umar ISN
OBITORI-GAESHI Aruncarea prin apucarea centurii DTG
KOSHI WAZA TEHNICI DE $OLD
UKI-GOSHI Aruncarea peste sold UGoO
O-GOSHI Aruncarea mare cu ajutorul  soldului OGO
KOSHI-GURUMA Rostogolirea peste sold KOG
TSURIKOMI-GOSHI Aruncarea prin ridicare  gi trac tiune cu ajutorul  goldului TKG
HARAI-GOSHI Maturarea soldului HRG
TSURI-GOSHI Aruncarea prin ridicarea  goldului TGO
HANE-GOSHI Zbor peste sold HNG
UTSURI-GOSHI Aruncarea prin deplasarea soldului UTS
USHIRO-GOSHI Aruncarea Thapoi peste sold USH
SODE-TSURIKOMI-GOSHI Aruncarea peste gold prin trac tiune si ridicarea bra tului STG




ASHI-WAZA

TEHNICI DE PICIOR

DE-ASHI-BARAI M aturarea piciorului avansat DAB
HIZA-GURUMA Roata la genunchi HIz
SASAE-TSURIKOMI-ASHI Aruncarea prin trac tiune si ridicare a piciorului de sprijin $TA
OSOTO-GARI Secerarea mare exterioar a 0SG
OUCHI-GARI Secerarea mare interioar a ouG
KOSOTO-GARI Secerarea mic a exterioar a KSG
KOUCHI-GARI Secerarea mic a interioar a KUG
OKURI-ASHI-BARAI (HARAI) M aturarea ambelor picioare OAB
UCHI-MATA Secerarea intern a a coapsei UMA
KOSOTO-GAKE Carligul mic exterior KSK
ASHI-GURUMA Roata la picior AGU
HARAI-TSURIKOMI-ASHI M aturarea prin trac tiune si ridicare cu strig at HTA
O-GURUMA Roata mare oGuU
OSOTO-GURUMA Roata mare exterioar a OGR
OSOTO-OTOSHI Aruncarea mare Tn exterior 0SO
TSUBAME-GAESHI Contra inghi tita TSU
OSOTO-GAESHI Contraatac al secer arii mari exterioare OGA
OUCHI-GAESHI Contraatac al secer arii mari interioare oucC
HANE-GOSHI-GAESHI Contraatac al zborului peste  sold HGG
HARAI-GOSHI-GAESHI Contraatac al m aturarii soldului HGE
UCHI-MATA-GAESHI Contraatac al secer arii interne a coapsei UMG
SUTEMI-WAZA TEHNICI DE SACRIFICIU
MA-SUTEMI-WAZA TEHNICI DE SACRIFICIU SPRE INAPOI
TOMOE-NAGE Aruncarea circular & TNG
SUMI-GAESHI Aruncarea Tn unghi SUG
URA-NAGE Aruncarea Thapoi UNA
HIKIKOMI-GAESHI Aruncarea cu tragere Tn jos prin sa  crificiu HKG
TAWARA-GAESHI Aruncarea sacului de orez TWG
YOKO-SUTEMI-WAZA TEHNICI DE SACRIFICIU LATERALE

YOKO-OTOSHI Pic atura lateral a YOT
TANI-OTOSHI Rasturnarea in vale TNO
HANE-MAKIKOMI Aruncarea cu elan prin inf asurare HNM
SOTO-MAKIKOMI Aruncare prin inf &asgurarea extern & a bratului SMK
UKI-WAZA Tehnica plutitoare UWA
YOKO-WAKARE Separarea lateral a YWA
YOKO-GURUMA Roata lateral & YGU
YOKO-GAKE Aruncarea corpului in lateral a YGA
DAKI-WAKARE Tntoarcerea portbagaj DWK
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UCHI-MAKIKOMI Aruncarea interioar a prin inf agurare UMK
OSOTO-MAKIKOMI Aruncarea prin inf asurare pe exterior OSM
UCHI-MATA-MAKIKOMI Aruncarea coapsei interioare pri  n infasurare UMM
HARAI-MAKIKOMI Aruncarea prin m aturarea soldului siinfasurare HRM
KOUCHI-MAKIKOMI Aruncarea prin inf asurarea mic a interioar a KUM
KATAME-WAZA TEHNICI DE LUPT A LA SOL

OSAEKOMI-WAZA TEHNICI DE FIXARE
KESA-GATAME Imobilizarea lateral a peste corp KEG
KUZURE-KESA-GATAME Variant a de imobilizarea lateral a peste corp KKE
USHIRO-KESA-GATAME Imobilizarea invers a lateral a peste corp UKG
KATA-GATAME Controul um arului KAG
KAMI-SHIHO-GATAME Imobilizarea longitudinal ~ a ale celor 4 puncte KSH
KUZURE-KAMI-SHIHO-GATAME Variant a de imobilizare logitudinal a 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 inc alecare TSG
UKI-GATAME Imobilizarea plutitoare UGT

SHIME-WAZA TEHNICI DE STRANGULARE

NAMI-JUJI-JIME Strangularea normal a Tn cruce NJJ
GYAKU-JUJI-JIME Strangularea invers ain cruce GJJ
KATA-JUJI-JIME Strangularea in cruce cu 0 man  a pe invers KJJ
HADAKA-JIME Strangularea goal a (fara protec tie) HAD
OKURI-ERI-JIME Stangulareaa cu ajutorul reverului D EJ
KATAHA-JIME Strangularea unilateral a KHJ
KATA-TE-JIME Strangularea cu o man a KTJ
RYO-TE-JIME Strangularea cu dou a maini RYJ
SODE-GURUMA-JIME Strangularea in roat a cu maneca SGJ
TSUKKOMI-JIME Strangularea prin ap asare TKJ
SANKAKU-JIME Strangularea triunghiular  a SAJ

KANSETSU-WAZA TEHNICI DE LUXARE
UDE-GARAMI Ac tiune asupra bra tului fixat UGR
UDE-HISHIGI-JUJI-GATAME Blocarea in cruce JGT
UDE-HISHIGI-UDE-GATAME Controlul bra tului intins UGA
UDE-HISHIGI-HIZA-GATAME Blocarea bra tului cu genunchiul HIG
UDE-HISHIGI-WAKI-GATAME Blocarea bra tului sub axil & WAK
UDE-HISHIGI-HARA-GATAME Blocarea bra tului sub stomac HGA
UDE-HISHIGI-ASHI-GATAME Blocarea bra tului cu piciorul AGA
UDE-HISHIGI-TE-GATAME Blocarea mainii TGT
UDE-HISHIGI-SANKAKU-GATAME Clocarea triunghiular a SGT
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KINSHI-WAZA

TEHNICI INTERZISE

KANI-BASAMI (YOKO-SUTEMI-WAZA) Proiectarea prin foa rfeca KBA
KAWAZU-GAKE (YOKO-SUTEMI-WAZA) |Proiectarea prin inf asurarea piciorului KWA

DO-JIME (SHIME-WAZA) Foarfeca DOJ
ASHI-GARAMI (KANSETSU-WAZA) Luxarea piciorului AGR
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