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REGULAMENT DE CONCURS

GROUNDFIGHT

|. GENERALITATI.

Articolul 01: Domeniul de aplicare.

a)
b)

c)

Acest regulament se aplica tuturor turneelor si campionatelor recunoscute de FRAM.
Toate referirile din prezentul document la "el" trebuie interpretate si ca "el sau ea".
Pentru turneele locale, fiecare club este liber sa adapteze regulamentul.

Articolul 02: Echipament de concurs si obligatii personale.

a)
b)

c)

d)

f)

9)
h)
i)
)

Participantii trebuie sd poarte un ju-jitsu gi alb de buna calitate, care trebuie sa fie curat si in buna
stare. De asemenea, ei poartd o centura rosie sau albastra.

Jacheta trebuie sa fie suficient de lunga pentru a acoperi soldurile si sa fie legatd in jurul taliei cu o
centura.

Manecile jachetei trebuie sa fie suficient de largi pentru a permite prinderea si suficient de lungi pentru
a acoperi mai mult de jumatate din antebrate, fara a depasi articulatia incheieturii mainii. Manecile
trebuie sa nu fie rulate.

Cracii pantalonilor trebuie sa fie lati si suficient de lungi pentru a acoperi mai mult de jumatate din
partea inferioara a piciorului. Cracii pantalonilor trebuie sa nu fie rasuciti.

Centura se leaga cu un nod plat, suficient de strans pentru a impiedica jacheta sa atarne liber si trebuie
sa fie suficient de lunga pentru a se potrivi de doua ori in jurul corpului, lasand 15 cm pe fiecare parte
a nodului.

Participantele trebuie sa poarte un tricou sau un maiou alb sub jacheta. Participantilor de sex masculin
nu li se permite sa poarte nimic sub jacheta.

Participantii trebuie sd aibd unghiile de la maini si de la picioare tdiate scurt.

Participantilor nu le este permis sa poarte nimic care ar putea rani sau pune in pericol adversarul.
Purtarea ochelarilor nu este permisa. Lentilele de contact pot fi purtate pe propriul risc.

Parul lung trebuie sa fie legat impreuna cu un elastic moale.

Daca un participant nu respecta aceste reguli, nu i se va permite sa inceapa concursul. Cu toate acestea, 1
se va oferi posibilitatea de a corecta elementul (elementele) incorect(e) in termen de 2 minute.

Articolul 03: Suprafata de concurs.

a)
b)
c)
d)
e)

f)

9)

Fiecare suprafatd de concurs masoara 10 m x 10 m (sau 12 m x 12 m) si trebuie sa fie acoperita cu
tatami Tn culori acceptabile (de obicei galben si albastru).
Suprafata de concurs trebuie impartitd in doud zone.

Suprafata de luptd masoara 6 m x 6 m (sau 8 m x 8 m).

Zona din afara spatiului de lupta se numeste suprafata de Siguranta
si este latd de cel putin 2 m.

Atunci cand doua sau mai multe suprafete de concurs sunt
adiacente, nu este permisd o zona de sigurantd comuna. Suprafata de lupts
Exista posibilitatea folosirii in comun a suprafetei de siguranta, dar
intre doua suprafete de lupta trebuie sa existe un spatiu de cel putin
3m.

Este posibil sa se utilizeze zona de siguranta in comun, dar trebuie
sa existe cel putin intre cele doua zone de lupta

Total = Suprafata de concurs

Suprafata de siguranta
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Nota
Distanta dintre secretariat si zona de concurs trebuie sa fie de cel putin 2 m.
Distanta dintre public si zona de concurs trebuie sé fie de cel putin 3 m.

Articolul 04: Antrenori.

a) Participantii pot fi asistati de un singur antrenor. Tn timpul concursului, antrenorul sti pe scaunul
prevazut la marginea zonei de concurs.

b) Exercitarea functiei de antrenor, imbracat Tn gi, nu este permisa.

¢) In caz de comportament neadecvat fatd de participanti, arbitri, public sau oricine altcineva, arbitrul de
centru poate decide sa indeparteze (sau sa faca sa fie indepartat) antrenorul pentru acest meci.

d) In cazul in care comportamentul necorespunzitor nu inceteaza, arbitrul de centru poate face acest lucru
pentru intregul turneu.

Articolul 05: Generalitati.

a) In Groundfight, doi participanti se lupta intre ei intr-o maniera atletica, conform regulilor modificate
de ju-jitsu.

b) Groundfight isi propune sa fie o forma de competitie ugoara cu o configuratie spre sistemul de lupta

c) Lupta la sol include tehnici la sol, tehnici de fixare, chei si strangulari.

d) Toate strangularile sunt permise, cu exceptia strangularilor cu ména / degetele / picioarele (fara un
brat intre ele).

e) Timpul de lupta pentru fiecare meci este de 1 runda de 3 minute. Arbitrul de centru, dupa consultarea
arbitrului de masa, stabileste daca ultima actiune a avut loc in cele trei minute.

f) Daca acelasi concurent trebuie sa dispute mai multe meciuri imediat unul dupa altul, acesta are dreptul
la 6 minute de odihna intre aceste meciuri.

Articolul 06: Echipamente.

a) Organizatorul va pune la dispozitie centuri rosii si albastre, fise de scor, tabele de marcaj, liste si
documente administrative, loc si mese pentru arbitri si comisia tehnica.
b) Nu este permisa purtarea de protectii genitale (cochilii) si/sau de protectii toracice (pieptare).

Articolul 07: Categorii de greutate si de varsta.

Urmatoarele categorii de varsta se aplica pentru categoriile de tineret la turneele nationale desfasurate sub
supravegherea FRAM: U8, U10, U12, U14, Ul6, U18, U21, Adulti.

Se folosesc categoriile de greutate din sistemul Fighting al JJIF. Se pot face exceptii numai cu permisiunea
antrenorilor participantilor.

Sunt permise categoriile mixte (baieti si fete in aceeasi categorie).

Sportivii se cantdresc in tricou si pantaloni scurti.

Articolul 08: Arbitri.

a) Arbitrul de centru (MR), care se afla in suprafata de lupta, va conduce meciul.

b) Arbitrul de masa (TR) este responsabil de secretariat. El noteaza punctele si le afiseaza pe tabela de
marcaj digitald. De asemenea, el informeaza MR cu privire la evolutia timpului de joc, a timpului de
osae-komi si a timpului de odihna.

Daca este posibil, arbitrii provin de la cluburi diferite.



Regulament Groundfight 01/05/2024
Articolul 09: Secretariatul.

a) Secretariatul este situat chiar vizavi de MR, la inceputul meciului.
b) Munca de secretariat este efectuata de arbitrul de masa, care poate fi asistat de un cronometror, daca
este necesar.

Articolul 10: Desfasurarea meciurilor.

a) Participantii stau fatd in fata in centrul suprafetei de concurs, la o distanta de aproximativ doi metri
unul de celalalt. Participantul cu centura rosie sta la dreapta MR. La indicatia MR, participantii saluta
n picioare, mai intai arbitrul si apoi intre ei.

b) Apoi se deplaseaza in pozitia de plecare: asezat pe genunchiul drept, cu spatele méainii stangi
atingandu-se. Mana dreapta este pe spate.

c) Dupa ce MR anunta "Hajime", meciul incepe.

d) n timpul meciului, este permisa ridicarea sportivilor pe ambele picioare, timp de maxim 3 secunde,
pentru orice tranzitie.
Sportivii nu se ridica in picioare la semnalul lui Hajime. Ridicarea in picioare pe ambele picioare este
menitd sd efectueze o inclinare sau sa faciliteze trecerea la o tehnicd, nu pentru a exercita o forta
suplimentara.

e) La sfarsitul meciului, MR anunta invingatorul si da semne de salut in picioare: mai intai unul catre
celdlalt si apoi catre arbitrul de centru.

Articolul 11: Aplicarea comenzilor "Hajime", "Matte", ""Sonomamma" si ""Yoshi".

a) MR anunta "Hajime" pentru a incepe sau relua meciul dupa "Matte".
b) MR il anunta pe "Matte", pentru a opri temporar meciul in urmatoarele cazuri:
1. Daca ambii participanti ies complet din spatiul de lupta
2. Daca unul sau ambii participanti sunt raniti, bolnavi sau nu se simt bine.
3. Daca unul dintre participanti nu se poate retrage singur in timpul unei strangulari sau a unei
chei.
4. Odata ce timpul Osae-komi expira.
5. Tnorice alt caz In care MR considera ca este necesar (de exemplu, punerea in ordine a Gi sau
consultanta).
6. Cand se termind meciul.

c) _"Sonomamma" este anuntat atunci cind MR doreste sa opreasca temporar meciul. Acest lucru se face
prin atingerea simultand a ambilor participanti. In acest caz, participantii nu mai au voie s se miste.
"Sonomamma" este anuntata in urmatoarele cazuri:

1. Pentru a da unuia sau ambilor participanti un avertisment.
2. Pentru a acorda unuia sau ambilor participanti 0 penalizare.
3. Tnorice alt caz pe care MR il considera necesar.

d) Dupa "Sonomamma", participantii continua exact in aceeasi pozitie ca atunci cand arbitrul a anuntat

"Sonomamma". Aceasta se face prin atingerea de catre MR a ambilor participanti si anuntarea "Yoshi".

Articolul 12: Puncte.

Punctajul trebuie sa fie indicat de arbitrul de centru. Pot fi acordate urmatoarele puncte:
1. Cheisi strangulari, Tn cazul in care concurentul nu se poate retrage singur, iar MR insusi trebuie
sa opreasca lupta anuntand "Matte". (Ippon = 4 puncte)
2. Strangulari, chei si fixari cu cedare. (Ippon = 4 puncte)
3. Un control la sol eficient, anuntat ca "Osae-komi", timp de 15 secunde. = (Ippon 2 puncte)
"Osae-komi" poate fi anuntat doar daca:
1) Sportivul controlat este ntins pe saltea.
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2) Picioarele lui Tori sunt libere.
3) Cand Uke este bine sub control si nu se mai poate misca liber.
Osae-komi continua, chiar daca:
1) Sportivul controlat poate prinde un picior al lui Tori.
2) Sportivul controlat se poate rasuci pe burta, pe spate sau pe o parte.
Cand ambele corpuri sunt complet in afara spatiului de lupta, timpul de Osae-komi este oprit,
prin comanda "Toketa".
Sankaku Jime trebuie executat cu un brat intre picioarele incrucisate.

Sankaku Jime si Juji Gatame conteaza ca fixare, atat timp cét exista un control deplin al partii
superioare a corpului lui Uke!
Cheile cu picioare intinse cu controlul partii superioare a corpului lui Uke ar trebui sa fie, de
asemenea, considerate Osae-komi. Cand Uke este capabil sa isi intoarca partea superioara a
corpului, se anunta "Toketa"!

4. Un control la sol eficient, anuntat ca "Osae-komi", timp de 10 secunde ( Waza-ari = 1 punct)

5. Un control la sol eficient, anuntat ca "Osae-komi", timp de mai putin de 10 secunde ( Avantaj)
(Fiecare al treilea, al saselea... avantaj pentru un Osae-komi de mai putin de 10 secunde, duce un
waza-ari!!l)

Un control la sol eficient initiat in timpul de trei minute al meciului poate fi efectuat pana la sfarsitul
fixarii (chiar daca timpul efectiv de trei minute al meciului expira in timpul acelui Osae-komi). Daca
fixarea este intrerupta inainte de expirarea celor 15 secunde, MR anunta "Toketa".

Daca se Inscrie un al doilea waza-ari, acesta se adauga la primul si impreuna conteaza ca ippon.

Articolul 13: Sanctiuni.

a) "Actele interzise usoare " sunt pedepsite cu "Shido", iar adversarul primeste 1 avantaj. Incepand cu

al treilea act usor interzis, Shido devine de fiecare data un waza-ari pentru adversar!

Urmatoarele actiuni sunt considerate "acte interzise usoare":

1)

Atunci cand unul sau ambii sportivi sunt pasivi sau pentru erori tehnice minore.
Pasivitate: - Unul sau ambii sportivi nu face/nu fac niciun efort pentru a obtine puncte.

Tn cazul in care un competitor riméane in mod repetat pasiv (dupa ce a primit deja sanctiuni pentru
acest lucru), acesta poate sa fie pedepsit cu Chui. (Ignorarea instructiunilor MR).

2)
3)
4)
5)
6)
7)
8)

9)

Iesirea deliberata din suprafata de siguranta.

Impingerea intentionati a adversarului in afara suprafetei de siguranta.

Efectuarea unei actiune suplimentare dupa ce a fost anuntat "Matte" sau "Sonomamma".
Aplicarea de chei pe degetele de la méini sau de la picioare.

Strangerea in jurul rinichilor adversarului, cu picioarele intinse (Do Jime).

Initierea unei Strangulari cu mainile / degetele / picioarele (fara un brat in mijloc).

Atunci cand un concurent vine la saltea nepregatit, iar acest lucru provoaca o intarziere a
competitiel.

Penalizarea este acordata dupa salutul in picioare, Thainte ca MR sa inceapa meciul cu
"Hajime".

Atunci cand un concurent pierde timp Tn mod deliberat (de exemplu, pundndu-si Gi in ordine,
scotandu-si centura etc.).

10) Atunci cand un sportiv sta pe ambele picioare pentru mai mult de 3 secunde.
11) Atunci cand un concurent se ridica imediat pe ambele picioare dupa ce Se anunta "Hajime".

b) "Actele interzise" sunt pedepsite cu "Chui", iar adversarul primeste 1 punct (1 Waza-ari).

Urmatoarele actiuni sunt considerate "acte interzise":
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c)
d)

e)

f)

9)

h)

1) Ignorarea instructiunilor MR.
2) Efectuarea de comentarii, aluzii si gesturi inutile la adresa adversarului, a arbitrilor, a
secretariatului sau a publicului.

Doua acte interzise inseamna pierderea meciului cu "Hansoku-make"
Urmatoarele acte sunt considerate "acte interzise grave™:

1) Aplicarea unei actiuni care poate rani adversarul.

2) Executarea de chei pe gat sau pe coloana.

3) Executarea de chei rasucite pe genunchi sau de chei pe picior.
Prima data cand un concurent face un act interzis grav, acesta este penalizat cu "Hansoku-make". El
pierde meciul cu 0 puncte, iar adversarul primeste 2 puncte.
A doua oari in turneu cand un participant pierde cu "Hansoku-make"”, acesta va fi descalificat si i se
va interzice sd mai participe la turneu.
Daca un participant manifestd un comportament nesportiv dupa un meci, echipa de arbitri de la saltea
poate decide, Tn unanimitate, excluderea acelui participant pentru restul turneului. Arbitrii 1l vor
informa pe arbitrul principal cu privire la decizia lor. Ulterior, oficialul turneului (care trebuie sa
respecte aceastd decizie) va fi rugat sa anunte oficial decizia respectiva. in consecintd, concurentul
exclus va pierde toate meciurile deja castigate, inclusiv medaliile.
Daca ambii participanti sunt penalizati cu "Hansoku-make", meciul va fi rejucat.

Articolul 14: Rezultatul meciului.

a)
b)

c)
d)

Un sportiv poate castiga un meci inainte de sfarsitul timpului de concurs, daca a acumulat 4 puncte.
Concurentul cu cel mai mare numar de puncte, la sfarsitul meciului, castigd meciul respectiv.

Daca sportivii au obtinut acelasi numar de puncte la sfarsitul meciului (Hiki-wake), castiga cel care
are cele mai multe avantaje

Daca si acest scor este egal, urmeaza imediat 0 rundd suplimentara de 2 minute. Punctele si
penalizarile marcate continud sd conteze. Daca nu se poate desemna un castigator, dupd runda
suplimentara, arbitrul de centru trebuie sa ia 0 decizie.

Atunci cand rezultd un numar egal de victorii Tntr-un sistem de tip turneu, meciul direct dintre
concurentii cu acelasi numar de victorii este luat in considerare pentru a determina clasamentul. Abia
apoi se va lua in considerare diferenta totala de puncte.

Articolul 15: Neprezentare si retragere.

a)

b)

Decizia "Fusen Gachi" (castigator prin neprezentare) este datd de MR concurentului al carui adversar
nu se prezintd. Castigatorul primeste 4 puncte, dupa ce adversarul a fost chemat de 3 ori, in cel putin
3 minute.

Decizia "Kiken Gachi" (invingator prin retragere) este datd de MR concurentului al carui adversar se
retrage Tn timpul meciului. Concurentul care se retrage primeste 0 puncte, iar castigatorul primeste 4
puncte.

Articolul 16: Raniri, boli sau accidente.

a)

b)
c)

Tn cazul in care unul sau ambii sportivi sunt raniti in timpul meciului si meciul este oprit, MR permite
un timp maxim de recuperare de 2 minute. Timpul total de recuperare per participant per meci nu
trebuie sa depaseasca 2 minute.
Cronometrarea timpului de accidentare incepe la comanda MR.
In cazul in care unul dintre participanti nu mai poate continua meciul, MR trebuie si ia decizia de
castig sau pierdere, luand in considerare urmatoarele cazuri.

1) In cazul in care cauza ranii este imputabila concurentului accidentat, concurentul accidentat

pierde meciul cu 0 puncte, iar adversarul primeste 4 puncte (Ippon).
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2) In cazul in care cauza ranii este imputabild sportivului care nu este accidentat, sportivul care
nu este accidentat pierde meciul cu O puncte, iar concurentul accidentat castiga cu 4 puncte
(Ippon).
3) Daca nu este posibil sa se atribuie accidentarea unuia dintre sportivi, concurentul care nu este
accidentat castiga meciul, cu 4 puncte (Ippon).
d) Daca un sportiv se simte rau in timpul meciului si nu poate continua meciul, acesta pierde meciul cu
0 puncte, iar castigatorul primeste 4 puncte (Ippon).
e) Medicul oficial (sau ofiterul de prim ajutor) este cel care decide daca sportivul accidentat poate
continua sau nu competitia.
f) In cazul in care un concurent isi pierde cunostinta sau lesind, meciul trebuie oprit, iar concurentul
respectiv va fi exclus din restul turneului.

Articolul 17: Contestatie (Challenge)

a) Antrenorii pot solicita o contestare a deciziilor arbitrului. Antrenorul se ridica in picioare si arata
arbitrului acreditarea sa de antrenor. Arbitrul il ascultd pe antrenor la urmatorul "Matte" sau
"Sonomamma”

b) O contestatie este posibila numai in prezenta unui arbitru video.

c) O contestatie solicitata in timpul regulamentar al meciului poate contesta doar actiunile efectuate in
timpul regulamentar al meciului.

d) O contestatie solicitatd in timpul suplimentar poate contesta doar actiunile efectuate in timpul
suplimentar al meciului.

e) In cazul in care contestatia este pozitiva, decizia este ajustatd, iar participantul pastreaza optiunea de
a solicita o contestatie.

f) Daca contestatia este solutionata negativ, sportivul pierde dreptul de challenge pentru restul turneului.
O nou drept de challenge este acordat la finala (aur) sau la meciul pentru medalia de bronz.

Articolul 18: Competitii pe echipe.

Sunt posibile concursuri pe echipe. Tn cadrul acestora, se aplicd aceleasi reguli ca in cazul competitiilor
individuale.

Articolul 19: Rezerve in competitiile pe echipe.
a) Rezervele pot inlocui participantii care sunt raniti sau bolnavi.
b) Rezervele trebuie sa apartind aceleiasi clase de greutate sau unei clase mai mici decét cea pe care o
nlocuiesc.
c) Un concurent descalificat nu poate fi inlocuit de o rezerva.
d) Rezervele ar trebui sé fie anuntate si cantarite in acelasi timp cu participantii obisnuiti.
II.  OBSERVATII FINALE.

Articolul 20: Situatii care nu sunt descrise in regulament.

a) Orice situatie care nu este acoperita de aceste reguli va fi decisa de catre MR al meciului in cauza.
b) TR nu are putere de decizie; el poate doar sa asiste.
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Anexal Rezumatul sanctiunilor

Acte interzise usoare Acte interzise Acte interzise grave

SHIDO CHUI HANSOKU-MAKE

Pasivitate sau erori tehnice | Ignorarea instructiunilor arbitrului | Aplicarea unei actiuni care poate rani
minore. de centru. adversarul.

Iesirea intentionatd din zona de | Comentarii, aluzii si gesturi inutile. | Chei pe gét sau pe coloana.
siguranta.

Impingerea intentionata a Chei rasucite pe genunchi sau chei pe
adversarului in afara zonei de picioare.
siguranta.

Efectuarea unei actiuni dupa
"Matte" sau "Sonomamma".

Chei pe degetele de la maini sau
de la picioare.

Strangere n jurul rinichilor cu
picioarele intinse (Do Jime).
Strangularea cu  mainile /
picioarele.

Venirea la saltea nepregatit si
astfel  provocand intérzierea
meciului.

Pierdere de timp deliberata.
Stand pe ambele picioare pentru
mai mult de 3".

Ridicare in picioare imediat dupa de 2 ori CHUI = HANSOKUMAKE
comanda "Hajime"

Anexa?2  Ajustari Tineret

1. Acte interzise

In plus fata de actele interzise enumerate in anexa 1, urmdtoarele sunt interzise in seria pentru tineret.

U8, U10, U12, U147 U16

Chei (kansetsu-waza), chiar si cu control : CHUI

Strangulari (jime-waza) : CHUI

Prinderea capului fara a cuprinde un brat (cravasa pe gat) : CHUI
Tehnici de control al triunghiului cu picioarele (sankaku waza) : CHUI
Rezumat : Doar fixarile sunt permise.

2. Durata meciului

Durata meciului pentru categoriile de varsta U8-U14 este de 2 minute cu o posibila prelungire (in caz
de egalitate).
Prelungirea dureaza 80 de secunde la U8-U14.
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Anexa3  Glosar

Hajime

Matt
Sonomamma
Yoshi
Osae-komi
Toketa
Shido

Chui
Hansoku-make
Fusen Gachi
Kiken Gachi

Start - Start cronometru general

Stop - Opreste cronometrul general

Inghetare - Opreste cronometrul general

Dezghetare - Incepeti cronometrul general

Control eficient - Start cronometrul Osaekomi de culoarea relevanta
Control spart - Opreste cronometrul Osaekomi de culoarea relevanta
Act usor interzis - Oponentul primeste avantaj

Actiune interzisa - Oponentul primeste Waza-ari

Act puternic interzis - Oponentul primeste 2 puncte

Invingtor prin walk-over - Oponentul primeste 2 puncte

Invingitor prin capitulare - Oponentul primeste 2 puncte



Regulament Groundfight

01/05/2024

Anexa4  Semnalele arbitrilor
Z Z l %
R Hajime Matte
Incepe meciul: Oprirea meciurilor:

Arbitrul std in picioare intre Sportivi, cu
ambele maini inainte. Mainile sunt indepartate
si, cu 0 voce puternicd care emana autoritate,
este anuntat "Hajime".

Arbitrul aduce unul dintre brate la indltimea
umerilor, aproximativ paralel cu tatami si
indreaptd palma spre masa (degetele in sus).
Cu o voce puternica, care emana autoritate, el
anunta "Matte".

i

Ippon
Arbitrul ridicd bratul stang sau drept (in functie
de acordarea punctului pentru rosu sau
albastru), sus deasupra capului, cu palma
indreptata inainte. Pentru un ippon de 2 puncte,
degetele ardtator si mijlociu sunt intinse;
pentru un ippon de 4 puncte, cele patru degete.

Waza-ari
Un punct:
Arbitrul 1si ridica bratul stang sau drept la
inaltimea umerilor (in functie de faptul daca
scorul este acordat rosu sau albastru), cu palma

indreptatd spre tatami. Semnalul trebuie sa fie
clar vizibil pentru secretariat.

D o

N

Anuleaza
Anularea unei decizii:
Arbitrul face semn de cateva ori cu bratul intins
deasupra capului dupa ce a luat o decizie, care
trebuie apoi anulatd in acest moment. Semnalul
trebuie sa fie clar Indreptat catre arbitrul de
masa.

i

Pasivitate
Arbitrul foloseste antebratele in fata corpului
pentru a efectua miscari orizontale de rotire
("moara").
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=

Iesirea din suprafata de lupta
Mutati mana orizontal din interior spre

exterior.

Tmpingerea in exterior

Aduceti ambele maini de la piept Tn Tntindere
in fata corpului.

I

Aranjarea Gi-ului
Arbitrul incruciseaza ambele maini deschise in
fata corpului si apoi indica participantului care
trebuie sa 1si pund Gi in ordine.

.

Observatii inutile
Arbitrul 1si pune degetul ardtator in fata gurii.

i

Osae-komi
Arbitrul le arata participantilor, cu bratul stang
sau drept intins, ca incepe fixarea. Anunta
acest lucru tare si clar cu comanda "Osae-
komi". Bratul ramane intins pe toata durata

7

Toketa
Starsitul controlului la sol:
Arbitrul flutura bratul stang sau drept (cel al
osae-komi) orizontal deasupra participantilor
de mai multe ori si anunta "Toketa". Degetul
mare este Indreptat in sus.

fixarii.

Penalizare
(Shido, Chui, Hansoku-make)
Arbitrul arata cu degetul aratitor Intins si cu
pumnul inchis sportivul care primeste
penalizarea si apoi anunta penalizarea
respectiva.

i

Ignorarea instructiunilor MR
Arbitrul aratd spre cele doud urechi ale sale cu
ambele degete ardtdtoare Intinse si cu pumnii
stransi.
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Hiki-wake Indicarea castigatorului
(Scor egal) Arbitrul  aratd  castigatorul cu  bratul

Arbitrul incruciseazd ambele brate in fata
pieptului, cu mainile intinse. Arbitrul spune
"Hiki-wake".

drept/stang. Ridica astfel bratul intins cu palma
deschisd la 45° si anuntd "castigator" si
culoarea respectiva cu o voce puternica.

Sonomama

("Inghetare")
MR va bate clar pe spatele ambilor concurenti
cu ambele maini in timp ce acestia se lupta si
va anunta tare si clar "Sonomama".

7 .
103H; vosi/

Yoshi
("Dezghetare")
Odata ce motivul temporar pentru inghetarea
meciului se termina, MR va bate din nou pe
spatele ambilor participanti si va anunta

j

Timp medical
Arbitrul formeaza un "T" cu ambele maini

"Yoshi" tare si clar

Pierderea timpului
Arbitrul 1si indica "ceasul de mana" cu degetul
ardtdtor si cu pumnul inchis.

)

Tehnica interzisa
Tehnici pedepsite cu un Shido pentru care nu
existd alt simbol. Arbitrul da o loviturda cu o
mana deschisa pe antebrat.

g

Avantaj
Arbitrul 1si ridica bratul la un unghi de 45° cu
palma indreptata spre tatami. Aceasta cu
culoarea respectiva. In timpul acestei miscari,
arbitrul spune clar "culoarea avantajului (rosu

sau albastru)".




