COMMENT ON GAGNE AU JUDO 7

Il existe Plusieurs facons de remporter un combat : par iPPon, waza ari ou Pénalités.

1. Par lppon:

Un combattant remporte le combat immédiatement lorsclu’il marque iPPon.

Pour cela, il existe différentes facons de marquer iPPon:

chhniclues debout Immobilisations Etranglemcnts, Clés de bras
En Projctant Padversaire avec  Pour l’emportcr, lejudoka doit En faisant abandonner
Force et vitesse immobiliser adversaire sur le Padversaire par
Controle dos Pendant 20 secondes, étranglement
Impact sur le dos sans que sajambe ne soit clé de bras
entourée par Iesjambcs de
sl manque Pun des criteres, Padversaire. Lejucloka clui abandonne tape
Paction vaudra Wara Ari. 2 fois sur le sol pour signhfier

son abandon.
Siun combattant marque 2
Waza Ari dans le méme cornbat, Autoriser UNIQUEMENT
celavaudra !PPon. Larbritre pour les ADULTES.

annonce « waza ari-awaza

tc~iPPon »

2. Par Waza Ari:

~ Judo debout : une attaque qui n’aboutit 4 un impac’c net sur les 2 éPaules (mais sur le coté )
raPPortc Waza Ari.

- judo au sol : une immobilisation maintenue Penclant Pendant 10 319 secondes marque Waza Ari

lLe waza ariest un avantage imPortant dans le combat mais pas décisif.

|’adversaire Peut toujours inﬂiger iPPon ou waza ari.

3. par Pénalités:
Aujudo, il existe des rc‘:gles strictes pour attaquer et défendre de Fagon a sécuriser le combat mais
aussi pour inciter a loffensive.

Alinsi, |orsqu’un combattant commet une faute, il recoit un Shido, c’est a dire une Pénalité.



Al deme slﬂido, le combat est Perclu.

Que!ques cxemples de fautes:

- pas d’attaque Penclant Plus de 45 secondes

- attitude défensive exagérée (bras tenduc}

- fausse attaquc (attaque pas faite pour faire tomber mais pour fuirla situation)
- lejucloka protege son revers

~ saisie en Prise unilatérale sans attaqucr dans les 5 secondes

~ saisie en Prise Pistolet sur la manche

~ refus de saisir 'adversaire (Fuite)

~ attitude défensive exagérée en bloquant Padversaire avec un bras

~ sortie de ta[:)is

4. [LEtsi personne ne gagne K
Siaucun nest déclaré en fin du temps réglementairc, Parbitre peut déclarer égalité « Hikiwaké »,

ou bien le combat continue en « golclen score », leter qui marque.

LES GESTES DES ARBITRES

Les gestes de |'arbitre central :

-

HAJIME / MATTE OSAEKOMI TOKETA
SOREMADE Annence larrét Annonce le début Annonce la sortie
Annonce le début momentané du d'une immobilisation d'une immobilisation

ou la fin du combat combat marquer la position 3s
+ ;
el
N\ L R P
® ’f’ Yo
SONOMAMA Geste qui permet a ANNULATION NON VALABLE
/ YOSHI l'arbitre central d' Geste qui permet d' Indique qu'une
Au signal sonomama, les appeler les juges annuler une valeur. technique est
Judokas ne doivent plus arbitres (arbitres Ici un Waza-ari est  non valable.
bouger. Au signal Yoshi, de coins). annulé

le combat reprend.






