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 Acest Manual a fost elaborat cu sprijinul
prietenesc al JIF (Ju-Jitsu International
Federation). Acesta contine regulile Sistemului
Ju-Jitsu Fighting si a fost aprobat in octombrie
2022. Complet revazut in 2022.

* Dreptul de autor (in special pentru fotografii)
apartine JJIF.

* Versiunea oficiala a regulamentului este numai
versiunea manualului in Engleza

* Textul cu litere tip italic reprezinta regulile
pentru categoriile U16 si mai mici
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GENERALITATI

+ 1n Sistemul Fighting, doi competitori luptd unul impotriva celuilalt intr-o competitie sportivd de Ju-Jitsu.

* Obiectivul luptei este de a castiga prin full-ippon (punctand cate o tehnica perfecta in Partile 1, 2 & 3) sau de a castiga avand un scor mai mare decat adversarul.

* Sistemul Fighting al JJIIF este compus din trei Parti:
* Parteal: Lovituri cu bratele si cu picioarele (numite in continuare atemi).
* Partea a 2-a: Proiectari si rasturnari (numite in continuare aduceri la sol), precum si chei si strangulari.
* Partea a 3-a: Tehnici de fixare (numite in continuare osae-komi) si fixari de submissie.

Alte restrictii, reguli, indrumari, adaptari de organizare, format si protocol pentru diferite tipuri de evenimente si categorii speciale de greutate sau varsta se gasesc in
Codul Sportiv al JJIF (CS), precum si in anexa.

n cazul in care anexa manulului si CS sunt in contradictie, regula din CS este valabild
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SECTIUNEA 01

ECHIPAMENT DE CONCURS & CERINTE PERSONALE h

Sportivul trebuie sa se asigure ca respecta reglementarile privind echipamentul de
concurs si cerintele personale enumerate in SC. /

Daca un sportiv nu se conformeaza acestor reguli, nu i se va permite sa inceapa

meciul. Odata ce un sportiv a fost anuntat ca echipamentul sau nu este conform J j
cerintelor specificate, sportivul va avea posibilotatea de a se schimba, intr-un interval l

de 2 minute.
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1.1. Sportivii trebuie sa poarte un gi care sa respecte reglementarile specificate in CS.

1.2. Sportivele trebuie, iar sportivilor li se permite, sa poarte tricou sau rashguard (alb) sub
bluza de kimono. Este permisa purtarea hijabului.

1.3. Sportivii trebuie sa poarte protectii ale mainilor, moi, scurte si usoare, si protectii moi
pentru laba piciorului & tibie, de aceeasi culoare cu culoarea centurii (rosu / albastru).
Protectiile trebuie sa fie confectionate din spuma moale si trebuie sa aiba grosimea de 1-2cm.
Protectiile trebuie sa fie de marime potrivita si in stare buna.

1.4. Este permisa purtarea de cochilie si proteza dentara. Sportivii din categoriile U18 si mai
mici sunt obligati sa poarte proteza dentara. Sportivii din aceste categorii (N.T. masculin) trebuie
sa foloseasca si cochilie.

1.5. Sportivele pot purta protectie de piept.

1.6. Echipamentul de protectie suplimentar (i.e. bandaje pentru suportul umarului,
genunchiere) trebuie sa fie moi si suficient de subtiri pentru a nu ingreuna priza adversarului.

1.7. Sportivii nu pot purta nimic ce ar putea rani sau pune in pericol pe adversar.
1.8. Toate echipamentele de protectie trebuie purtate pe sub Gi.

1.9. Sportivii trebuie sa aiba unghii scurte la maini si la picioare.

1.10. Parul lung trebuie legat cu bentita moale.

1.11. Trebuie respectate toate cerinte suplimentare impuse de CS sau specifice unui eveniment.
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SECTIUNEA 02

CATEGORIILE & TIMP

2.1. Categoriile sunt conform definirii acestora in CS.

2.2. Durata meciului este:
* 3 minute pentru Adulti, U21, U18 & U16.
* 2 minute pentru Masters, U14 si mai tineri.

2.3. Intre doud meciuri, sportivul trebuie sd aib3 un timp de recuperare de 5 minute si
de 10 minute inainte de meciurile din finala.

2.4. Reglementari suplimentare pot fi gasite in CS sau in Anexa.
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SECTIUNEA 03

ARBITRII & SECRETARIAT

3.1. ARBITRII

3.1.1. Arbitrul principal in Sistemul Fighting al JIIF este arbitrul
suprafetei de concurs (MR), care sta in suprafata de concurs si
conduce meciul.

3.1.2. MR este singurul care da decizii pentru puncte si penalizari sau
care corecteaza punctele si penalizarile acordate eronat.

3.1.3. MR este sprijinit de doiv(Zg arbitri video (VRs) asezati langa
secretariat. Sunt folosite doua (2) camere video, pozitionate in
colturi opuse ale saltelei.

3.1.4. Arbitrul de masa (TR) supervizeaza secretariatul.

3.1.4.a. TR anunta punctele si penalizarile pentru persoanele
care Tnregistreaza scorul.

3.1.4.b. TR porneste timpul pentru ingrijiri medicale atunci
cand personalul medical incepe tratamentul pe saltea.

3.1.4.c. TR il informeaza pe MR privind expirarea duratei
luptei, a timpului de oase-komi si al celui pentru ingrijiri
medicale.

3.1.5. Actiunile care conduc la o accidentare sau la full-ippon vor fi
intotdeauna revazute de VRs.

3.1.6. Actiunile care conduc la un hansoku-make direct trebuie
revazute de arbitrul sef (HR).

3.1.7. Deciziile arbitrului pot fi contestate conform reglementarilor
din documentul afiliat (Codul sportiv al JJIF).

3.1.8. Cand nu se poate folosi arbitrajul cu video, MR este asistat de
doi (2) arbitri de margine (SR).

3.1.8.a. SRs trebuie sa se pozitioneze pe laterale opuse, in
suprafata de siguranta, urmarind cat de bine posibil
desfasurarea luptei si acordand puncte proprii.

3.1.8.b. Punctele sunt inregistrate luand in considerare
punctele acordate de majoritatea celor trei (3) arbitri

3.1.9. HR, MR si unul dintre VRs sunt intotdeauna in contact printr-
un canal audio separat de intercom.

3.1.10. MR si VRs (sau SRs) sunt sprijiniti si supervizati de arbitrul sef
al suprafetei (HR), care evalueaza munca MR si a VRs (sau SRs) si
pastreaza evidenta.

3.1.11. Este datoria arbitrului sa intervina fintr-un meci, cand
considera necesar.

3.1.12. Este datoria MR sa pastreze sportivii in limitele suprafetei de
lupta.

3.1.13. Este datoria MR sa penalizeze antrenorii si sa le ceara sa
paraseasca suprafata de concurs, conform SC.

3.1.14. Arbitrii de la un meci trebuie sa fie toti din tari diferite (sau
cluburi diferite, daca este o competitie nationald), daca este posibil.
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3.2. SECRETARIAT

3.2.1. Secretariatul consta din cel putin o persoana care tine scorul,
care lucreaza impreuna cu TR.

3.2.2. Secretariatul este amplasat a.i. MR este cu fata la ei la

inceputul meciului.

3.2.3. Persoanele care tin scorul sunt responsabile pentru operarea
tabelei electronice de scor. Daca este nevoie de evidenta pe hartie, o
a doua persoana care tine scorul se va ocupa de aceasta.
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SECTIUNEA 04

DESFASURAREA MECIULUI

Arbitrul

Cheama sportivii:

4.1. Sportivii incep fata in fata, in mijlocul suprafetei de concurs, la o distanta de
aproximativ doi (2) metri. Sportivul cu centura rosie este in partea dreapta a MR. La
semnalul MR, sportivii vor saluta din pozitia in picioare, intai catre arbitri, apoi unul
catre celalalt.
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4.2. Dupa ce MR a anuntat hajime, meciul incepe

4.3. Un meci in sistemul Fighting al JJIF cuprinde trei parti:

Lupta Tncepe in Partea 1 si reincepe din Partea 1, daca a fost
opritd prin matte. Lupta reincepe in Partea 1 si daca prizele se
pierd sau sunt rupte in Partea a 2-a & a 3-a. Punctele in Partea 1
se obtin prin executarea de atemi.

Partea a 2-a este situatia cand unul dintre sportivi ia priza si
continua pana cand ambii sportivi au ambii genunchi pe sol sau
unul dintre ei sta jos sau intins pe saltea. Atemi sunt interzise in
Partea a 2-a, cu exceptia situatiei cand sunt executate simultan
cu priza initiala. Punctele Tn Partea a 2-a se obtin prin executarea
unei aduceri la sol sau prin situatii de submission (chei,
strangulari).

Partea a 3-a incepe de indata ce ambii sportivi au ambii genunchi
pe sol sau unul dintre ei sta jos sau intins pe saltea si se incheie
cand se aplica din nou conditiile pentru Partea 1 sau a 2-a. Atemi
sunt interzise in Partea a 3-a, iar aducerile la sol nu sunt
punctate. Punctele in Partea a 3-s se obtin prin executarea de
osae-komi sau submission.

Partea 3

Partea 2

4.4. Sportivii trebuie sa incerce activ sa puncteze in toate cele trei
parti

4.5. Sportivii activi pot trece dintr-o parte in alta a luptei.

4.6. Dupa matte, sportivii trebuie sa isi reaseze imediat gi-ul si
echipamentul de protectie si sa revina la pozitiile de start. Daca gi-ul
si echipamentul de protectie ale unui sportiv nu sunt reasezate, MR
poate folosi semnul Reasezare gi pentru a acorda 15 secunde
suplimentare reasezarii gi-ului si a echipamentului de protectie.

4.7. Tehnicile care incep din afara suprafetei de lupta nu pot fi
punctate. MR trebuie sa opreasca meciul in afara suprafetei de lupta
si sa comande sportivilor sa revina la centrul saltelei si sa stea unul
cu fata la celdlalt, Tn pozitia in picioare,

4.8. Daca un sportiv intra pe suprafata de siguranta cu ambele
picioare numai pentru un moment scurt si revine imediat in
suprafata de lupta, meciul nu trebuie oprit.

4.9. La finalul meciului, MR anunta castigatorul si comanda
sportivilor salutul in picioare, intai unul catre celalalt, apoi catre
arbitru(i).
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5.1. MR va anunta hajime pentru a incepe meciul si a-I reincepe dupa
matte.
’

APLICAREA ANUNTURILOR "HAJlME", 5.2. MR va anunta matte pentru a opri meciul, in urmatoarele situatii
”MATTE”; "SONOMAMA” & “YOSHI” 5.2.1. Daca unul sau ambii sportivi parasesc complet suprafata de

lupta, in Partea 1 sau Partea a 2-a.

5.2.2. Daca ambii sportivi parasesc complet suprafata de lupta, in
Partea a 3-a.

5.2.3. Daca se pierde contactul in Partea a 2-a si Partea a 3-q, iar
sportivii nu vor continua singuri in Partea 1.

5.2.4. Daca un sportiv sta pe ambii genunchi sau in pozitia sezand
sau culcat, iar adversarul aplica o lovitura (atemi).

5.2.5. Cand a expirat durata de osae-komi.

5.2.6. In caz de pozitie de cedare, daci un sportiv bate in saltea,
arata un alt semn de cedare, striga sau daca unul dintre sportivi
nu poate bate singur.

5.2.7. Pentru a da o penalizare unuia sau ambilor sportivi, in
Partea 1.

5.2.8. Daca unul sau ambii sportivi sunt raniti, si-au pierdut
cunostinta sau s-au imbolnavit.

5.2.9. Tn orice alt3 situatie cand MR considerd necesar (de ex.
pentru a reaseza gi-ul sau pentru a comunica decizii).

5.2.10. in orice alt3 situatie cand unul dintre SRs/VRs considera
necesar si, de aceea, bate din palme.

5.2.11. Meciul s-a incheiat.
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5.3. Anuntul sonomama va fi folosit daca MR trebuie sa opreasca
sportivii temporar. In acest caz, sportivilor nu le este permis sa se
miste pana la reluarea luptei. Sonomama se va anunta:

5.3.1. Pentru a acorda unuia sau ambilor sportivi un avertisment
sau o penalizare in Partea a 2-a sau Partea a 3-a.

5.3.2. In orice alt moment cdnd MR considerd necesar s3
opreasca lupta, iar sportivii se gasesc in Partea a 2-a sau a 3-a.

5.4. Dupa sonomama, sportivii continud din pozitia in care se aflau
cand s-a anuntat aceasta comanda.

5.5. MR va anunta yoshi pentru a reancepe meciul dupa anuntul

sonomama.
&\
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SECTIUNEA 06

PUNCTELE

Daca echipa de arbitri consta din un MR si 2 VRs:
* Punctele sunt atribuite de MR.
* Daca cel putin 1 VR este de acord cu MR, acestia nu intervin.

Daca ambii VRs nu sunt de acord cu MR, unul dintre ei se ridica in
picioare si arata scorul corectat (daca ambii VRs sunt de acord) sau
scorul intermediar (daca toti 3 arbitrii doresc sa acorde puncte
diferite).

Daca scorul este schimbat de VRs, MR va indica partea in care s-a
produs modificarea si va arata modificarea punctajului.

Daca echipa de arbitri consta din un MR si 2 SRs:

* Punctele sunt acordate simultan de toti arbitrii si sunt atribuite
unui sportiv conform regulii majoritatii i.e punctele vor fi
acordate sportivului atunci cand cel putin 2 arbitri (1 MR si 1 SR
sau 2 SRs) i-au acordat puncte.

* Daca arbitrii arata puncte diferite unul fata de celalalt, scorul
intermediar va fi cel introdus pe tabela de scor.
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6.1. PARTEA 1

6.1.1. Atemi pot fi aplicate numai la trunchi sau cap, excluzand loviturile directe catre cap.

6.1.2. Pentru a fi punctate, atemi trebuie sa indeplineasca 3 criterii:

~

/

i
/

Y

a. Trebuie sa atingd adversarul, dar nu mai tare decat
light contact. O lovitura de picior prinsa de adversar nu este aplicata
in categoriile de vdrstd U16 si mai tineri, atemi la cap cu hikiashi si, de aceea, poate fi punctatda cu maxim
(deasupra claviculei) trebuie sd nu atingd adversarul. waza-ari.

4

b. Trebuie aplicate cu hikite / hikiashi.

c. Trebuie aplicate cu dinamica, echilibru si control bun.

6.1.3. Urmatoarele tehnici pot primi puncte in Partea 1:

Ippon (3 puncte)

Ippon (3 puncte) este acordat pentru o lovitura de
picior la cap care satisface toate cele 3 criterii si nu este
blocata de adversar.

Ippon (2 puncte)

Ippon (2 puncte) este acordat pentru un atemi care
satisface toate cele 3 criterii si nu este blocat de
adversar (si care nu primeste Ippon de 3 puncte).

Waza-ari (1 punct)

Waza-ari este acordat pentru un atemi care satisface
toate cele 3 criterii si este partial blocat de adversar.
sau

un atemi care satisface 2 din cele 3 criterii si nu este
blocat de adversar.
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6.1.4. Angajamentele in Partea 1

6.1.4.a. Un angajament incepe cand ambii sportivi se misca unul spre celalalt si incep sa aplice
tehnici de lovire.

6.1.4.b. Tn fiecare angajament se puncteazi o singurd tehnica.

6.1.4.c. Prioritatea in stabilirea tehnicii care va fi punctata va fi dupa cum urmeaza:
1. Prima tehnica de ippon executata (nu conteaza daca Ippon de 2 sau 3 puncte)
2. Prima tehnica de waza-ari executata.

6.1.4.d. Daca ambele lovituri ating tinta in acelasi timp si ar fi punctate la fel (ambele cu lppon — 2
sau 3 puncte — sau ambele cu waza-ari), nu se vor acorda puncte (actiuni simultane).

6.1.4.e. In timpul unui singur angajament se pot acorda mai multe penalizari.
6.1.4.f. Angajamentul se incheie cand:

* Sportivii se departeaza unul de altul, iar distanta dintre ei creste.

* Ambii sportivi inceteaza aplicarea de tehnici de lovire.

* Sportivii trec la Partea a 2-a.
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6.2. PARTEA a-2-a

6.2.1. Urmatoarele tehnici pot fi punctate in Partea a 2-a:

Ippon (3 puncte) Ippon (2 puncte) Waza-ari (1 punct)
Ippon (3 puncte) este acordat pentru prize de Ippon este acordat pentru o aducere la sol cu control Waza-ari este acordat pentru o aducere la sol
submission  (cedare) care forteazd  cedarea deplin siTn mod dinamic de-a lungul intregii tehnici. controlatd partial.

adversarului.
Prizele de submission in Partea a 2-a nu sunt permise la
categoriile de varsta U16 si mai tineri.
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6.2.2. Daca un sportiv nu poate bate, acesta poate ceda si verbal. In orice caz, dacd MR crede c3 un sportiv
este Tn pericol, trebuie sa opreasca lupta si sa acorde ippon (3 points) adversarului acestuia.

6.2.3. O aducere la sol unde adversarul aterizeaza complet pe spate, pe lateral sau pe abdomen, si/sau cu
pieptul pe tatami, cu tori ramanand intr-o pozitie deasupra sau la acelasi nivel cu adversarul poate fi
punctata in partea a 2-a.

6.2.4. Aducerile la sol dupa care adversarul aterizeaza pe genunchi, in patru labe sau in pozitia sezut nu vor
fi punctate.

6.2.5. Aducerile la sol unde adversarul aterizeaza pe genunchi, precum si pe piept sau abdomen vor fi
punctate.

6.2.6. Daca o aducere la sol este contrata de adversar, iar ambii sportivi aterizeaza a.i. nici unul nu este in
control, se va anunta actiune simultana.

6.2.7. Daca o aducere la sol este aplicata dupa ce un sportiv isi ridica adversarul din Partea a 3-a, aceasta
nu va fi punctata.
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6.3. PARTEA a-3-a

6.3.1. Urmatoarele tehnici pot fi punctate in Partea a 3-a:

Ippon (3 puncte)

Ippon (3 puncte) este acordat pentru prize de submissie care forteaza
adversarul sa cedeze.

Pentru categoriile de vdrstd U16 si mai tineri dacd prizele de
submissie sunt executate intr-o manierd tehnic corectd - cu
perspectiva cedare a adversarului - arbitrul trebuie s opreascd meciul
si sd acorde Ippon (3 puncte).

Cheile pe picior nu sunt permise la categoriile de vdrstd U16 si mai
tineri.

Ippon (2 puncte)

Ippon se acorda pentru tehnici de control eficiente anuntate ca osae-
komi, mentinute timp de 15 secunde.

Waza-ari (1 punct)

a‘r Waza-ari se acordd pentru tehnici de control eficiente anuntate ca
osae-komi, mentinute timp de 10 secunde, dar mai putin de 15

secunde.
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6.3.2. Osae-komi se anunta daca:

* Persoana controlata este intinsa pe sol. Tehnicile de control pot fi aplicate cand adversarul este intins pe spate, pe
lateral sau pe abdomen.

* Picioarele lui tori sunt libere (in controlul spatelui picioarele lui tori sunt considerate libere).
* Uke este bine “impachetat” si nu se poate misca liber, iar tori are control asupra lui.
sau

* Tori are o priza de submissie controland partea superioara a corpului lui uke (de ex. sankaku-jime si juji-gatame) si este
pozitionat mai sus decat uke.

6.3.3. Durata osae-komi continua, chiar daca:
* Persoana controlata poate prinde un picior a lui tori (half guard-jumatate de garda).
* Sportivii trec in controlul spatelui pe sol (de ex. din back mount sau Tn mount) cu tori in control

* Persoana controlata ajunge in patru labe cu ambii genunchi pe sol/pozitia testoasei in cazul controlului spatelui, cu tori
in control.

6.3.4. Toketa se va anunta daca:
* Persoana controlata poate prinde ambele picioare ale lui Tori (garda inchisa).
* Persoana controlata poate inversa adversarul (cu exceptia controlului din spate).
* Persoana controlata se poate ridica in picioare sau pe genunchi, in pozitie verticala.
* Persoana controlatd ajunge in patru labe/pozitia testoasei cu genunchii pe sol.
* (Pentru pozitia luarii spatelui) Persoana controlata ajunge in patru labe, cu genunchii ridicati de la sol

* Ambii sportivi parasesc complet suprafata de lupta.
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6.3.5. Dacd un sportiv nu poate bate la o submissie, acesta poate
ceda si verbal. In orice caz, daca MR crede ca un sportiv este in
pericol, trebuie sa opreasca lupta si sa acorde ippon (3 puncte)
adversarului acestuia.

6.3.6. Osae-komi nu poate fi anuntat pentru un sportiv prins intr-o
pozitie de submissie. Daca sportivul controlat executa o tehnica de
submissie, se anunta Toketa.

6.3.7. Nu se pot cumula puncte pentru diferite tehnici de control si
tehnici de submissie considerate osae-komi.

Osae-komi mentinut mai mult de 10 secunde, care se incheie cu o
submissie de succes nu va fi punctata cu un waza-ari plus un ippon.

MR va anunta toketa pentru osae-komi si va atribui ippon (3 puncte)
pentru cedare.

6.3.8. Daca o tehnica de submissie care este si tehnica de osae-komi
nu se finalizeaza cu cedare in 15 secunde, MR va anunta “matte” si
va acorda ippon (2 puncte) lui tori.

Osae-komi

Nu este Osae-komi
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SECTIUNEA 07

PENALIZARI / GRESELI / ACTIUNI INTERZISE

Penalizarile trebuie acordate de majoritatea arbitrilor.

Daca o actiune raspunde mai multor criterii de penalizare, se va
acorda penalizarea cea mai severa.

Exista 3 tipuri de greseli si penalizari corespondente:

1. Greseli minore - sunt penalizate cu shido, acordand 1 waza-ari
adversarului.

2. Greseli majore - sunt penalizate cu chui, acordand 3 waza-ari
adversarului. Daca un sportiv acumuleaza 6 sau mai multe puncte de
penalizare, acestea constituie o greseala grava (hansoku-make).

3. Greseli grave — acesta sunt Impartite in greseli tehnice si greseli
disciplinare.

* Greselile _tehnice grave sunt penalizate cu hansoku-make si
descalificare

* Greselile disciplinare grave sunt penalizate tot cu hansoku-make,
dar sportivul vinovat va fi imediat exclus din competitie, pierzand
toate meciurile, medaliile si punctele de calificare din intregul
eveniment (in toate disciplinele si categoriile).
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7.1. GRESELI MINORE

Greselile minore sunt penalizate cu shido, iar adversarul primeste 1 waza-
ari.

Urmatoarele actiuni sunt considerate “greseli minore”:

7.1.1. Mubobi

* Executarea unei actiuni prin care sportivul se pune singur in pericol.

* Este posibil sa se acorde “mubobi” pentru un sportiv si sa se acorde
puncte celuilalt sportiv, pentru aceeasi actiune.

7.1.2. Parasirea suprafetei de lupta

* In Partea a 2-a, impingerea voita a adversarului in afara suprafetei de
lupta.

+ Tn Partea a 3-a, in timpul osae-komi sau al unei prize de submissie, dac
uke paraseste activ suprafata de lupta intr-un mod netehnic, si face ca
ambii sportivi sa iasa din suprafata de lupta.

» 1n Partile 1 si a 2-a, iesirea din suprafata de luptd cu ambele picioare.

Totusi: Daca un sportiv intra in suprafata de siguranta cu ambele picioare
numai pentru un scurt moment, iar apoi revine imediat in suprafata de
lupta, nu exista greseala, iar meciul nu trebuie oprit.

Daca un sportiv iese din suprafata de lupta pentru a evita o tehnica de
contact dur sau tehnica fara control, nu se va acorda penalizare.

7.1.3. Priza si lovitura

* Aplicarea de tehnici de lovire in Partea a 2-a sau Partea a 3-a.

* Totusi: Daca un atemi este aplicat simultan cu initierea prizei (trecere din
Partea 1 1n Partea a 2-a), acesta poate fi punctat.
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7.1.4. Pasivitate

* Toate Partile:

Daca unui sau ambii sportivi nu efectueaza vreo actiune cu scopul de a obtine puncte.

* Parteal:

Daca unui sau ambii sportivi trec direct in Partea a 2-a sau a 3-a, fara a fi activi in Partea 1.

Activ in Partea 1 inseamna o incercare reala de a puncta in cel putin 2 angajamente inainte de a trece la Partea a 2-3,
la inceputul luptei.

* Parteaa 2-a:

Refuzul de a trece in Partea a 2-a, in timp ce sportivul este activ in Partea 1.

Tn aceasts situatie, trebuie sa se acorde pasivitate, dacé sportivii nu trec in Partea a 2-a, in termen de aproximativ 30
secunde. Dupa ce se acorda aceasta penalizare, durata (N.T. pana la o urmdtoare penalizare pentru pasivitate) va fi
redusa la aproximativ 15 secunde.

Cand se afla in Partea 1, un sportiv activ poate trece in Partea a 2-a, dupa incercadri nereusite de a puncta, dar nu
poate trece direct in Partea a 3-a. Acest lucru va insemna Pasivitate Partea a 2-a.

Cand se afld in Partea a 2-a, un sportiv activ nu poate trece in Partea a 3-a intentionat dupa incercdri nereusite de a
puncta (acest lucru va fi, din nou, Pasivitate Partea a 2-a), dar poate trece in Partea 1.

Trecerea directa in Partea a 3-a sau aplicarea unui atac fals cu singurul scop de a ajunge in Partea a 3-a
Doar blocarea atacurilor si miscarilor adversarului, fara incercarea de a aplica o tehnica.

* Parteaa3-a:

Trecerea directa Thapoi in Partea a 2-a sau Partea 1, in timp ce sportivul refuza lupta in Partea a 3-a.

Cand se afla in Partea a 3-a, un sportiv activ poate trece in Partea a 2-a sau Partea 1, dupa incercari nereusite de a
puncta.

Cand se atribuie o penalizare pentru pasivitate deoarece un sportiv a sarit peste Partea 1 sau a 2-a sau a refuzat sd
treaca in Partea a 3-a, lupta se va relua in Partea in care s-a acordat pasivitatea (i.e. daca un sportiv aplica un atac fals
pentru a sari peste Partea a 2-a, lupta se va relua in Partea a 2-a).

Ca exceptie la regula 7.1.4 Pasivitate:

Nu se va acorda penalizare pentru pasivitate, daca un sportiv profitd de o oportunitate (i.e. prin prinderea unei
Iodvituri d? F))icior, fara a fi activ in Partea 1 Tnainte de aplicarea unei prize pe picior pentru a trece de garda
adversarului).

Totusi: Daca acest lucru se petrece de mai multe ori si indica refuzul de a lupta in Partea 1, a 2-a sau a 3-a, se va
acorda ,,shido,, pentru pasivitate.

v
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7.1.5. Tragere de timp

Neasezarea gi-ului si a echipamentelor de protectie la revenirea in pozitia de
start, de mai multe ori.

Nearanjarea gi-ului si a echipamentelor de protectie in timp de 15 secunde
dupa ce a fost aratat semnul “rearanjare gi”)

Tragere de timp intentionata (i.e. aranjarea gi-ului, prin scoaterea centurii,
scoaterea manusilor, etc.).

Daca un sportiv vine nepregatit la saltea si Tntarzie meciul.

Penalizarea se va acorda dupa salutul din picioare, Tnainte de a incepe meciul prin
anuntul “hajime”.

7.1.6. Actiune interzisa

Executarea de actiuni dupa ce s-au anuntat “matte” sau “sonomama”.
Aplicarea de lovituri (atemi) la picioare.
Aplicarea de chei pe degetele de la mani sau de la picioare.

Punerea mainii sau a piciorului pe fata adversarului, in Partea a 2-a ori a 3-a.
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7.2. GRESELI MAJORE

Greselile majore vor fi pedepsite cu “chui”, iar adversarul primeste 3 waza-ari.

Urmatoarele actiuni sunt considerate “greseli majore”:
7.2.1. Ignorarea instructiunilor arbitrului
* Ignorarea instructiunilor MR.

« Incercarea de a Tmbunatiti priza sau pozitia dupd ce s-a anuntat
sonomama.

* A treia comitere a aceleiasi greseli minore (e.g. pasivitate, priza & lovitura,
iesirea de pe tatami, etc.). Cand un sportiv comite a doua oara o greseala
minord, MR il va avertiza ca urmatoarea greseala identica va fi “chui”.

7.2.2. Remarci inutile
* Vorbitul cu oricine n timpul meciului (e.g. adversar, antrenor, arbitru, etc.).

* Efectuarea de apelari inutile, remarci sau gesturi, dansuri sau sarbatoriri ale
victoriei, care sunt nesportive, fata de adversar, arbitri, secretariat sau
oricine altcineva, dar care nu sunt suficient de grave pentru a atrage dupa
sine descalificarea imediata din eveniment (greseala disciplinara grava).

* Gesturi dispretuitoare de dezaprobare a punctajului.
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7.2.3. Tehnici periculoase

Aplicarea unei tehnici de lovire (i.e. lovituri de picior, impingere, lovituri de brat sau
lovirea corpului adversarului) intr-un mod dur.

Daca o lovitura este mai dura decat light-contact, aceasta va fi consierata ca fiind
contact dur.

Daca contactul dur s-a petrecut datorita adversarului ce s-a deplasat in tehnica si nu
s-a protejat (Mubobi), nu se va acorda chui pentru actiune periculoasa

Este posibil sa se acorde simultan Mubobi si Tehnica periculoasa.

Aplicarea de lovituri directe catre capul adversarului. Penalizarea se aplica chiar
daca atacul rateaza adversarul.
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Aplicarea unui atac necontrolat, care nu este oprit, chiar daca rateaza adversarul.

Un atemi orizontal necontrolat (de ex. Uraken haito sau Uramawashi geri) care nu este oprit inseamna ca atemi a trecut de linia
mediana a adversarului.

Un atemi vertical necontrolat (de ex. tetsui) care nu este oprit inseamna ca atemi a trecut de linia maxilarului.

Greseala
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*  Aplicarea unei aduceri la sol in care orice parte din corpul adversarului aterizeaza in afara suprafetei de siguranta.
* Aplicarea unei aduceri la sol care face ca adversarul sa aterizeze pe fata, cap sau gat.
*  Aplicarea unei aduceri la sol dure sau violente.
*  Pentru categoriile de varsta U16 si mai tineri:
* Aplicarea unui atemi care atinge capul adversarului.
* Aplicarea de chei sau stranguldri in Partea a 2-a.
*  Comprimarea rinichilor sau coastelor adversarului in pozitie de garda.

¥ (g
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7.3. GRESELI GRAVE

Toate Greselile grave sunt pedepsite cu hansoku-make.

Daca un sportiv este penalizat cu hansoku-make, acesta pierde meciul (scorul este 0
puncte), iar scorul adversarului va fi 50 puncte.

Daca ambii sportivi sunt pedepsiti cu hansoku-make, meciul se va rejuca.

* Nu exista pauza intre meci si rejucare.

* Punctele, ippon-urile si penalizarile nu vor fi transferate catre al doilea meci.
7.3.1. Daca un sportiv comite o Greseala disciplinara grava:

* Este exclus din intregul eveniment.

* Acesta pierde toate meciurile, medaliile si punctele de calificare in TOATE
disciplinele si categoriile.

7.3.2. Urmatoarele actiuni sunt considerate greseli disciplinare grave:
7.3.2.a. Aplicarea unei actiuni cu intentia unica de a accidenta adversarul.
7.3.2.b. Manifestarea de comportament nesportiv, care trece dincolo de ceea ce
este acczferl'_c de “remarci inutile” (i.e. prefacerea ca este accidentat, cu intentia
de a pedepsi adversarul pentru o actiune valabila, injuratul, cuvinte sau cuvinte
sau gesturi ofensatoare rasiste, de urd, sau in alt mod indecente, jignitoare).

7.3.2.c. Cand un sportiv muscd, trage de par, loveste sau aplica presiune
excesiva asupra organelor genitale sau a ochilor.

7.3.2.d. Cand un sportiv arata lipsa de respect fata de adversar sau de
spectatori, verbal sau prin gesturi, in timpul luptei sau al srbatoririi victoriei.

7.3.2.e. Cand unul sau ambii sportivi nu iau meciul in serios si se angajeaza in
joc sau se prefac ca lupta.

7.3.2.f. Cand un sportiv afiseaza o atitudine nepotrivita sau nesportiva pentru
un concurs sau se angajeaza in orice alta forma de comportament nepotrivit.

7.3.2.g. Afisarea unui comportament sau executarea de actiuni contrare
spiritului Budo.
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7.3.3. Urmatoarele actiuni sunt considerate greseli tehnice grave:
7.3.3.a. Acumularea de 6 sau mai multe puncte de
penalizare intr-un singur meci.
7.3.3.b. Tehnicile care provoaca sangerare (dar nu din cauza
redeschiderii unei rani existente) trebuie evaluate de MR si
SRs/VRs pentru a stabili, in baza situatiei, dacd se acorda
“mubobi” (shido), “tehnica periculoasd” (chui) sau “actiune
care poate accidenta adversarul” (hansoku-make).
7.3.3.c. Aplicarea de "Tehnici interzise”

* Aplicarea de chei pe gat sau coloana vertebrala.
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* Aplicarea tehnicii kani-basami.

e Strangularea adversarului cu mainile goale.

* Aplicarea unei combinatii de aducere la sol (inclusiv incercarile) cu o priza de submission, a.i. chiar daca adversarul
urmeaza miscarea, exista un risc substantial de accidentare.

Totusi, este permisa aducerea la sol a adversarului cu o priza de submission:

* Daca priza de submission este rezolvata prin actiunea adversarului de a urma miscarea catre sol (e.g. kote gaeshi).

* _Dacd in timpul pregadtirii prizei de submission in Partea a 2-a, adversarul trece in Partea a 3-a (e.g. flying armbar).

-

Greseala Nu este Greseala
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Aplicarea de chei cu rotire, la genunchi sau laba piciorului.

Nu este Greseala

Greseala

Nu este Greseala

Greseala

Greseala

9 Saiuo
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TABEL CU ACTIUNI PERMISE / INTERZISE

s Tehnica
Adult/Master

1 S S Lovituri la picioare

2 S S Chei pe degetele de la maini si picioare

3 S S Punerea mainii sau a piciorului pe fata adversarului, in Partea a 2-a sau a 3-a

4 C v Lovituri care ating capul adversarului

5 C v Aplicarea de chei sau strangulari in Partea a 2-a

6 C v Comprimarea rinichilor sau coastelor adversarului in pozitie de garda cu picioarele incrucisate
7 C C Lovituri aplicate in mod dur

8 C C Lovituri directe catre caoul adversarului

9 C C Lovituri necontrolate care nu sunt oprite

10 C C Aplicarea unei aduceri la sol in care orice parte din corpul adversarului aterizeaza in afara suprafetei de siguranta
11 C C Aplicarea unei aduceri la sol care face ca adversarul sa aterizeze pe fata, cap sau gat

12 C C Aplicarea unei aduceri la sol dure sau violente

13 H H Aplicarea de chei pe gat sau coloana vertebrala

14 H H Aplicarea de chei cu rotire, la genunchi sau laba piciorului

15 H H Kani-basami

16 H H Strangularea adversarului cu mainile goale

17 H H Aplicarea unei combinatii de aducere la sol cu o priza de submission

V - Actiune / Tehnica permisa.

S - Actiune/Tehnica penalizata cu shido (Actiune interzisa)

C - Actiune/Tehnica penalizata cu chui (Tehnica periculoasa)

H - Actiune/Tehnica penalizata cu hansoku-make (Tehnica interzisa)
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SECTIUNEA 08

DECIDEREA MECIULUI

8.1. Stabilirea castigatorului inainte de expirarea duratei luptei:
* Daca un sportiv puncteaza cel putin un Ippon in fiecare din cele 3 parti, acesta va castiga imediat prin Full-ippon.
+ Tnacest caz, scorul sportivului invins devine 0 puncte, iar scorul sportivului castigitor devine 50 puncte.
8.2. Stabilirea castigatorului dupa expirarea duratei luptei:
a. Sportivul care are cel mai mare numar de puncte este castigatorul.
b. Daca a. este egal, sportivul care a obtinut Ippon intr-un numar mai mare de Parti diferite este castigatorul.
c. In cazul in care a. si b. sunt ambele egale, sportivul care a obtinut un numar mai mare de Ippon-uri este castigatorul.

8.3. In caz de egalitate totald dupd expirarea duratei luptei (ambii sportivi au obtinut un numar egal de puncte, au obtinut Ippon n acelasi numar de
Parti, au obtinut acelasi numar de ippon):

8.3.1. Dupa o pauza de 1 minut, se lupta o repriza suplimentara.

8.3.2. Durata reprizei suplimentare reprezinta 2/3 din durata unei meci obisnuit (120 secunde pentru U16 — Adulti, 80 secunde pentru masters, U14
si categoriile pentru sportivii mai tineri).

8.3.3. Daca exista o egalitate perfecta dupa runda suplimentara, se repeta procedura.
8.3.4. Punctele, lppon-urile si penalizarile sunt transferate catre rundele suplimentare.

8.3.5. Scorul din grila de concurs va ramane scorul egal din runda initiala.
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SECTIUNEA 09

NEPREZENTARE / RETRAGERE

9.1. Decizia “fusen-gachi” (castig prin neprezentare) va fi acordata
sportivului al carui adversar nu se prezinta pentru meci, dupa ce
acesta a fost strigat de 3 ori la saltea, intr-o perioada de 3 minute.
Scorul sportivului care nu s-a prezentat este O puncte, iar scorul
castigatorului devine 50 puncte.

9.2. Decizia “kiken-gachi” (castig prin retragere) va fi indicatda de MR
sportivului al carui adversar se retrage din competitie in timpul
meciului. Tn acest caz, scorul sportivului care se retrage este 0 puncte,
iar scorul castigatorului devine 50.
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SECTIUNEA 10

ACCIDENTARE / BOALA

10.1. Cand meciul este oprit din cauza unei accidentari a unuia sau a
ambilor sportivi, MR opreste imediat toata activitatea de lupta si
alerteaza personalul medical, precum si VR si TR cu semnul
Tratament medical.

10.2. Timpul maxim de accidentare, de sportiv, este de 2 minute pe
meci.

10.3. Timpul de accidentare porneste la comanda TR, cand
personalul medical a Tnceput acordarea de ingrijiri sportivului
accidentat.

10.4. Cat timp, cronometrul de accidentare este pornit, sportivul
neaccidentat va sta la cel putin 2 metri de sportivul accidentat, cu
spatele la acesta, fara a privi la propriul antrenor.

10.5. Medicul oficial va hotari daca un sportiv accidentat sau bolnav
poate continua sau nu.

10.6. Daca un sportiv isi pierde cunostinta sau are pierdere de
memorie (blackout), lupta trebuie oprita, iar sportivului i se va
interzice sa mai concureze in turneu/competitie.

10.6.1. Daca pierderea cunostintei s-a petrecut din cauza unei
traume la cap (e.g. lovitura de brat, de picior, proiectare cu
aterizare in_cap), sportivul va fi suspendat din competitiile JJIF
timp de 3 saptamani.

10.6.2. Sportivul pastreaza toate victoriile, medaliile si punctele
de ranking obtinute pana in acel moment.

10.6.3. Medicul oficial va hotari daca sportivul poate continua
sau nu.

10.7. Daca unul dintre sportivi nu poate continua, MR si VRs/SRs vor
lua o hotarare, dupa luarea in considerare a urmatoarelor
considerente:

10.7.1. Daca motivul accidentarii este atribuit sportivului
accidentat sau daca este imposibil de atribuit cauza accidentarii
unuia dintre sportivi, se va acorda kiken-gachi (castig prin
retragere) sportivului neaccidentat.

10.7.2. Daca motivul accidentarii este atribuit sportivului
neccidentat, kiken-gachi (castig prin retragere) va fi acordat
sportivului accidentat. Daca actiunea care a condus la
accidentare a fost o greseala grava, hansoku make are prioritate
fata de kiken gachi.

10.7.3. Daca unui sportiv i se face rau in timpul meciului si nu
mai poate continua, se acorda kiken-gachi (castig prin
retragere) adversarului sau.

10.7.4. Daca un sportiv pierde controlul asupra functiilor
corporale de baza (de ex. vomitata, urineaza involuntar sau are
incontinenta fecald) se acorda kiken-gachi (castig prin
retragere) adversarului sau.
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SECTIUNEA 11

SITUATII NEACOPERITE DE REGULAMENT

Situatiile neacoperite de regulament trebuie hotarate de MR si VR/SR
prezenti la meci si raportate — daca este posibil, cu video — Comitetului
JJIF pentru Sistemul Fighting (fighting@jjif.org).
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ANEXA

REGULI S| ADAPTARI

Anexa cuprinde si alte restrictii, reguli, indrumari, adaptari de
organizare, format si protocol pentru diferite formate de eveniment, si
categorii speciale de greutate sau varsta.

Aceste informatii sunt disponibile si Tn Codul sportiv al JJIF (CS).

n cazul in care anexa prezentului regulament si CS sunt in contradictie,
indicatiile din CS sunt valabile.
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ANEXA |

ZONA DE COMPETITIE

Zona de competitie trebuie instalatd conform reglementarilor
suplimentare indicate in documentul afiliat (Codul Sportiv si de
Organizare al JJIF). "

l.a. Suprafata de competitie trebuie acoperita cu saltele de culori
diferite, pentru delimitarea suprafetelor.

I.b. Zona din afara “suprafetei de lupta” se numeste “suprafata de
siguranta”.

l.c. “Suprafata de lupta” plus “suprafata de siguranta” se numesc
"suprafata de meci/concurs”.

é

Suprafata de lupta

Suprafata de siguranta 4\;

-

Suprafata de concurs <
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ANEXA I

ANTRENORII

Numai un (1) antrenor pe sportiv poate veni in zona suprafetei de
concurs.

Il.a. Antrenorul trebuie sa stea la limita suprafetei de concurs in timpul
meciului.

Il.Lb. Antrenorul este un model, iar, ca atare, comportamentul sau
trebuie sa reflecte codul artelor martiale de etica si comportament
personal.

Il.c. Antrenorul trebuie sa fie imbracat conform reglementarilor din
documentul afiliat (Codul Sportiv al JJIF). La anumite evenimente se
poate stabili un cod vestimentar special (de ex. Beach Games).

Il.d. Antrenorii pot contesta (challenge) deciziile arbitrilor, conform
reglementarilor din documentul afiliat (Codul Sportiv al JJIF).

ll.e. Daca antrenorul manifesta comportament ofensator fata de
sportivi, de arbitri, de public sau fata de oricine altcineva, arbitrul
suprafetei de concurs (Mat Referee - MR) poate hotari sa il trimita in
afara zonei rezervate oficialilor (FOP) pentru restul duratei meciului.

Il.f. Daca comportamentul ofensator continua, arbitrii meciului pot
decide sa il trimita pe antrenor in afara zonei in care se desfasoara
intregul concurs oficial. Organizatorul/gazda isi rezerva dreptul de a
interzice accesul la sala de competitie oricarei persoane pe care o
considera “problematica”.
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ANEXA lli

UNIFORME / ALTE CERINTE

lll.a. Pentru cantarul oficial, sportivii trebuie sa poarte minim un tricou
netransparent si un sort care sa acopere genunchii. Pentru mai multe
detalii, vedeti Sectiunea Cantarul oficial in CS.

lll.b. Emblemele pot fi aplicate numai in regiuni autorizate ale gi-ului,
indicate in ilustratia de pe pagina urmatoare. Ele trebuie sa fie din
bumbac si bine cusute. Toate emblemele necusute sau aplicate in
regiuni neautorizate ale gi-ului vor fi indepartate la inspectia gi-ului.

lll.c. Marimea gi-ului trebuie sa fie conform ilustratiei privind marimea
gi-ului si detaliilor din Anexa Ill. llustratia se gaseste si in CS.

Il.d. Tn categoriile masculine, purtarea pe sub gi a unui tricou care se
intinde sau este elastic (rashguard) este optionalda. In categoriile
feminine, acest lucru este obligatoriu.

lll.e. Tn categoriile feminine, este permisd purtarea hijab-ului (batic).
Acesta trebuie prins si trebuie sa fie din material elastic, fara vreun
material dur. Culorile obligatorii sunt alb sau negru.

ll.f. Utilizarea protectiilor pentru articulatii (de ex. genunchi, cot) este
permisa, dar numai daca acestea nu cresc volumul corpului atat de
mult incat sa ingreuneze luarea prizei pe gi de catre adversar.

lll.g. Este interzisa folosirea de protectii sau echipamente cu materiale
dure, care ar putea rani adversarul sau sportivul Tnsusi.

lll.h. Unghiile de la maini si picioare trebuie sa fie scurte si ingrijite.

llLi. Parul lung trebuie prins cu o bentita de par. Aceasta nu poate
contine nici un material dur, care poate rani adversarul.

I11.j. Tn cazul in care pielea unui sportiv prezintd rani deschise, iritatie
sau boala, trebuie informat medicul. Medicul are ultimul cuvant
privind participarea sportivului in competitie

Il.k. Tn afara suprafetei de concurs, sportivii trebuie sa fie inciltati.

lll.l. Gi-ul si orice alt echipament trebuie sa fie curat, uscat si fara
miros.
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Generalitati:

”zona sponsorului” trebuie sa nu fie folosita pentru declaratii religioase sau politice.

|II

”sponsorul” trebuie sa se potriveasca cu etica Budo-ului si a sportului (fara discriminare, fara alcool, tutun etc.).

”sponsorul personal” nu poate fi un concurent al sponsorilor oficiali ai JJIF.
Numai furnizorii oficiali de echipamente ai JJIF pot aparea in zona sponsorului (in plus fata de zonele unde apare marca).
Numai numele sportivului poate fi aplicat pe partea din spate a centurii.
Tn IWGA World Games si SportAccord World Combat Games nu se permite evidentierea sponsorilor.

Numai marca echipamentului poate fi aplicata in pozitiile marcate cu “brand”.
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7cm (2.75in)
or more

INTERNATIONAL
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Maximum of 1.3cm (0.5in) in thickness
and 5¢m (2in) in width

Belt width between 4 and 5¢cm (1.5 to 2in)
Belt tip between 20 and 30cm (8 to 12in)

Side

Less than Scm (2in)
from the wrist joint

Longer than the

gluteus muscle

7cm (2.75in)
or more

N

Less than 5cm (2in)
from the ankle bone
(tibial malleolus)
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ANEXA IV

CATEGORII DE VARSTA / CATEGORII DE GREUTATE / TIMP

IV.a. Categorii de varsta si durata luptei

JJIF recunoaste urmatoarele categorii de varsta si durate de lupta:

Master Peste 35 ani 2 minute
Adulti Peste 18 ani 3 minute
u21 18/19/20 ani 3 minute Sportivii sunt n;npar.tl.tlAm categorii de varsta cc_mform varstei
pe care o vor implini in anul curent (de la 1 ianuarie la 31
decembrie).
u1s 16/17 ani 3 minute )
Un sportiv poate participa numai la o singura categorie de
uUile 14/15 ani 3 minute varsta Tntr-un turneu, chiar daca aceste categorii sunt in zile
diferite, dar in cadrul aceluiasi eveniment. Acelasi sportiv nu
uia 12/13 ani 2 minute poate concura in ambele categorii de varsta.
ui12 10/11 ani 2 minute
u10 9 ani si mai tineri 2 minute

Dana Mortelmans &
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IV.b. Categorii de greutate pentru sportivii individuali (valabile de la 01.01.2024):

Urmatoarele categorii de greutate vor fi folosite la Campionatul Mondial si competitiile

desfasurate sub auspiciile JJIF, pentru disciplinele individuale.

Adults

56kg
62kg
69kg
-77kg
85kg
94kg
+94kg

u21

56kg
62kg
69kg
-77kg
85kg
94kg
+94kg

U18

48kg
52kg
56kg
62kg
69kg
-77kg
85kg
+85kg

u16

40kg
44kg
48kg
52kg
56kg
62kg
69kg
-77kg
+77kg

Adults

-45kg
48kg
52kg
57kg
63kg
-70kg
+70kg

u21

45kg
48kg
52kg
57kg
63kg
-70kg
+70kg

u18

40kg
44kg
48kg
52kg
S57kg
63kg
-70kg
+70kg

U16
-32kg
-36kg
40kg
44kg
48kg
52kg
S57kg
63kg
+63kg
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IV.c. Categorii de greutate pentru copii (valabile de la 01.01.2024):

Pentru categoriile de copii (U14, U12 si U10) JJIF recomanda federatiilor

nationale utilizarea urmatoarelor categorii de greutate

U4
-32kg
-36kg
40kg
44kg
48kg
52kg
56kg
62kg
69kg
+69kg

uU12
-25kg
-28kg
-32kg
-36kg
40kg
44kg
48kg
52kg
+52kg

u10
22kg
25kg
-28kg
-32kg
-36kg
40kg
44kg
+44kg

u14
-25kg
-28kg
-32kg
-36kg
40kg
44kg
48kg
52kg
57kg
+57kg

u12
22kg
-25kg
-28kg
32kg
-36kg
40kg
44kg
48kg
+48kg

u10
-20kg
22kg
-25kg
-28kg
-32kg
-36kg
40kg
+40kg
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ANEXA V

SEMNE DE ARBITRAIJ

Semne pentru coordonarea meciurilor

Hajime (inceperea meciului)

Arbitrul sta intre sportivi si anunta
hajime, cu ambele brate.

Matte (oprirea meciului)

Arbitrul ridica un brat la nivelul
umarului, cu bratul paralel cu
salteaua si indreapta palma (cu
degetele Tn sus) catre secretariat.

Yoshi (dezghetarea meciului)

Dupa solutionarea chestiunii
pentru care s-a oprit temporar
meciul, arbitrul de centru
apasa din nou pe spatele
ambilor sportivi si anunta
yoshi.

Sonomama
meciului)

(inghetarea

Arbitrul apasa cu putere pe
spatele ambilor sportivi, cu
ambele maini, in timp ce
acestia lupta, si anunta
sonomama.
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Osae-komi (Control la sol)

Arbitrul indreapta bratul stang sau
drept, cu palma intinsa, catre
sportivi, si anunta cu voce clara
osae-komi. Bratul trebuie sa ramana
intins pe toatd perioada cand osae-
komi este activ.

Toketa (Sfarsitul controlului la sol)

Arbitrul misca bratul stang sau
drept (care fusese tinut in pozitia de
osae-komi) de doua ori deasupra
sportivilor si anunta toketa. Palma
este pozitionatda vertical (N.T.
perpendicular pe sol).

Anulare (Anularea unei decizii)

Arbitrul arata mai intai decizia pe
care doreste sa o anuleze, Tnainte
de a arata semnul de anulare.
Arbitrul flutura mana de doua ori
deasupra capului, indicand ca acea
decizie trebuie anulata.

Aranjarea Gi-ului

Arbitrul fsi Tncruciseaza bratele in
fata corpului, cu palmele deschise,
intorcandu-se catre sportivul care
nu si-a aranjat echipamentul la
timp.

Tratament medical / Timpul pentru
medic

Arbitrul formeaza un T cu ambele
maini.  Acest gest alerteaza
personalul medical, arbitrii video/de
margine (VRs/SRs) & arbitrul de
masa (TR) si publicul privind o
accidentare care necesita
tratament. TR va porni timpul de
accidentare cand echipa medicala
ajunge la sportivul accidentat si il
opreste cand aceasta pleaca.



Semne,pentru punctaj

Ippon (3 puncte)

Arbitrul ridica bratul stang:sau drept
(in functie de acordarea punctajului
pentru sportivul rosu sau cel
albastru), sus deasupra capului,
aratand clar trei degete.

Actiuni simultane

Arbitrul 1si pozitioneaza bratele
indoite orizontal in fata corpului, cu
pumnii atingdndu-se.

Ippon (2 puncte)

Arbitrul ridica bratul stang sau drept
(In functie de acordarea punctajului
pentru sportivul rosu sau cel
albastru), sus deasupra capului, cu
palma‘spre inainte.

Daca arbitrul"doreste sa indice in ce
parte a fost punctat un ippon, va

indica acest lucru “prin ridicarea
numarului corespunzator de degete, -

inainte de a arata semnul de'ippon. (

Nu am vazut

Arbitrul Tsi ridica mainile, ca si cum
si-ar acoperi ochii, cu palmele
deschise. (Mainile nu sunt direct in
fata ochilor).

Waza-ari (1 punct)

Arbitrul ridica bratul stang sau drept
la Tnaltimea umarului (in functie de
acordarea punctajului pentru
sportivul rosu sau cel albastru), cu
palma indreptata in jos. Semnul
trebuie sa fie clar pentru
secretariat.
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Semne pentru finalul meciurilor

Hikiwake (Scor egal)

Arbitrul Tsi Tncruciseaza bratele in
dreptul  pieptului, cu paleme
deschise. Arbitrul anunta hikiwake.

Pauza

in caz de Hikiwake - fnainte de runda
suplimentara - MR arata TR semnul cu pumnul
strans si degetul mare in sus si trimite sportivii
in afara suprafetei de lupta, pentru o pauza de
1 minut.

Anuntarea castigatorului

Arbitrul indica sportivul castigator,
ridicand bratul intins intr-un unghi de
45 grade, cu palma deschisa, si
anunta cu voce clara castigatorul si
culoarea respectiva.
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Semne pentru Challenge & Intercom

Challenge antrenor declinata

Dupa ce MR repeta semnul de analizd
solicitatd, acesta indica culoarea sportivului, \
urmand-o de fincrucisarea bratelorin fata o
' corpului, cu palmele deschise, stragandu-le 0

ulterior spre exterior, pentru ale separa.

Analiza solicitata/ Challenge
antrenor

Challenge antrenor acceptata

MR deseneaza din nou un patrat
mare in fata corpului, cu degetele
aratatoare, indica culoarea
sportivului si face apoi un gest de
confirmare (thumbs-up).

MR deseneaza un patrat mare in
fata corpului, cu degetele
aratatoare. Daca analiza este ceruta
de un antrenor (challenge), MR va
indica si culoarea.

Daca meciul este oprit, MR ar trebui
sa indice analiza in curs, prin
indicarea castii sale intercom din
ureche, in timp ce asteapta
rezultatul analizei. Dana Mortelmans &
Cristian Schiopu




Semne pentru greseli minore

Penalizare (Shido / Chui / Hansoku-make)

Dupa ce arata semnul de penalizare
respectiv, arbitrul arata spre sportivul
penalizat, cu degetul aratator ridicat.

Mubobi (Auto-punerea in pericol)

Arbitrul intinde bratele orizontal, in
fata corpului, de doua ori, cu pumnii
inchisi

lesire din suprafata de lupta

Arbitrul face o miscare spre
exterior, catre marginea saltelei, cu
partea din spate a palmei.
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Tragere de timp

Arbitrul roteste ambele brate
orizontal, de la cot la incheietura
mainii, in fata corpului.

Dupa indicarea semnului de
pasivitate, dar Tnainte de aratarea
semnului de penalizare, arbitrul
aratd in ce parte a luptei s-a
petrecut pasivitatea, folosind
numarul potrivit de degete.

Tragere de timp

Arbitrul arata catre ceasul de la
mana.

Lovitura in priza

Arbitrul arata o miscare de priza, cu
0 mana, si o miscare de lovire, cu
cealalta mana.

Mana care executd miscarea de
lovire indica culoarea sportivului
vinovat.

Actiune interzisa

Pentru toate actiunile si tehnicile
penalizate cu shido:

Arbitrul aplica o lovitura cu
marginea palmei deschise, spre
incheietura cotului.

Cristian Schiopu

elmans &



Semne pentru greseli majore

Tehnica periculoasa

Pentru toate actiunile si tehnicile
pedepsite cu chui:

Arbitrul ridica bratul stang sau drept
orizontal, cu bratul indoit in dreptul
corpului si cu pumnul strans.

Ignorarea instructiunilor MR

Arbitrul indica urechile, folosind
degetul aratator, cu ambele maini.

Remarci inutile

Arbitrul duce Ia
aratator extins

gurd degetul

Semne pentru greseli grave

Greseala tehnica grava

Pentru toate actiunile si tehnicile

pedepsite cu hansoku-make:

Arbitrul incruciseaza bratele, cu pumnii
stransi, deasupra capului si indica
sportivul  vinovat, cu semnul de
penalizare.
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