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ROLE DU COMMISSAIRE SPORTIF(C.S.) 

 

 
Le commissaire sportif est indispensable au bon fonctionnement d’une compétition, il fait 

partie intégrante de l’équipe d’arbitrage c’est pour cette raison que nous apportons une 

attention particulière à sa formation. 

 

Il est placé sous la responsabilité du responsable des C.S., lui-même membre de la commission 

d’arbitrage. 

 

Le commissaire sportif a la charge : du contrôle des pesées et des passeports, de l’organisation 

des combats et du suivi des feuilles de marque. 

 

 

 

LA TENUE 

 
Le respect du commissaire sportif n’est pas simplement basé sur la qualité de son travail mais 

également sur l’image qu’il donne. Il est donc important de s’habiller de façon correcte (tenue 

de ville) et d’éviter les tenues trop décontractées (Jean’s, baskets etc). 

Tenue idéale : Blaser noir, pantalon noir, chemise blanche et si possible cravate offerte par le 

département pour les C. S. niveau minimum st région.

PREAMBULE 
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Tout Commissaire Sportif (CS) convoqué aux pesées doit se présenter à la table centrale 

un quart d’heure avant le début des pesées. 

Un responsable des pesées sera désigné (1 masculin 1 féminin), il prendra les feuilles 

et les dernières consignes particulières  auprès du responsable de la commission 

sportive ou du responsable des commissaires sportifs. 

 

PETITS RAPPELS : 

 
Pour une compétition individuelle 

 

Le passeport doit comporter au minimum deux timbres de licence dont celui de la saison en 
cours. 
 Pour les étrangers, trois années de licence ffjda dont celle de l’année en cours                      
(A l’exception des catégories minimes et benjamins) 
 

a)   Le certificat médical doit comporter obligatoirement :  
             -      Le tampon la date et la signature du médecin 
             -      Le certificat est valable 3 ans moins un jour.(txt off p.12) 

            -      Certificat médical obligatoire doit mentionner   
l’absence de contre-indication à la pratique du judo jujitsu en compétition. 
 

       b)  Le passeport doit comporter obligatoirement : 
             -     La date, le tampon et la signature. Le certificat médical est valable 3 ans moins un jour. 

            -     La mention APTE A LA PRATIQUE DU JUDO EN COMPETITION (En cas d’absence de la                   
mention, la case «  Compétition » doit être obligatoirement cochée par le médecin).  

   
Pour l’obtention d’une première licence la présentation d’un certificat médical         
datant de moins d’un an sera demandé (Ttx off page 192) 
 
Attention ne pas confondre durée de validité d’un passeport, 8 ans, et la durée de 
validité d’un certificat médical 3 ans 
 

                        Avant le début des pesées vous devez vérifier le bon fonctionnement des balances. 

C’est la balance qui favorise le combattant qui sera prise en référence. 

 
Des balances de contrôle seront mises à la disposition des combattant(e)s. 

Pendant la durée de la pesée officielle, une seule pesée officielle peut être 

appliquée. 

 
 

1 : DEROULEMENT DES PESEES 
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LES PESEES SUR UNE COMPETITION  

INDIVIDUELLE 
 

Avant d’entamer les pesées :  
Recommandations tirées des textes officiels, pages 22.  
 

Pesées des masculins mineurs  
Les judokas mineurs masculins se présenteront sur la balance officielle en sous 
vêtement. Une tolérance de 100 g sera admise.  
 

Pesées des féminines mineurs  
Les judokas mineures féminines se présenteront sur la balance officielle en sous 
vêtement et en tee shirt, une tolérance de 200 g sera admise.  
 
Les ateliers de pesées ne sont pas mixtes, (combattants et commissaires) leur 
accès est réservé aux combattants et à l’organisation.  
 
Les combattants devront être au poids à la fin du temps imparti à la pesée. Si 
des balances de contrôle sont mises à disposition des combattants(es) pendant 
la durée officielle, une seule pesée officielle peut être appliquée.  
 
Aucune tolérance de poids ne sera admise.  
 
Les combattants (es) majeur(e)s seront pesés en sous vêtements voire nu(e)s à 
leur demande selon un dispositif aménagé.  
 
Les judokas mineurs ne sont pas autorisés à se peser nus.  
Il est interdit de pénétrer dans une salle de pesée avec tout appareil pouvant 
effectuer des photos ou vidéos.  

Tout combattant, accompagnant ou officiel se présentant dans une salle de 
pesée avec ces appareils se verra immédiatement exclu de la compétition. 
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DEROULEMENT DES PESEES 
Les commissaires sportifs (CS) doivent arriver 1 ¼ d’heure avant le début des pesées pour 
récupérer l’ordinateur et les feuilles de pesées des catégories a peser.  
 
Avant de commencer la pesée les CS doivent noter leur nom et prénom en haut des feuilles.  
 
Ouvrir le logiciel du tirage au sort et choisir « PESEE »  
 

 
 

 

Un Clic sur l’icône ordinateur pour ouvrir la fenêtre « recherche d’un serveur. » 
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Cliquer sur « se connecter au serveur » 

 
 

Double clic sur le nom du serveur trouvé 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 



8  

Le témoin du réseau passe au vert.  
 
 

 
 
 
Toutes les catégories de poids sont mélangées. 
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Ensuite sur les déroulants choisir  
 

-La compétition  
 

-La catégorie d’âge (poussins, benjamins…)  
 
-Le sexe 

  
-L’épreuve (-30, -34, -38…) par exemple -50  
 

Puis FILTRER pour valider vos choix 
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Seuls les combattants de 50 Kg apparaissent  
 
 

 
 
 
Après avoir vérifié le passeport, le combattant monte sur la balance. S’il est poids vous 

validez son engagement en le mettant présent (petit carré bleu). Vous ne changez pas le 

poids sur l’ordinateur. 
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S’il n’est pas au poids, double clic sur le crayon dans le carré bleu en bout de ligne du 

combattant pesé. 
 

 

 

 
 

 

Sur la fenêtre qui apparait, cochez l’onglet de la case « EPREUVE » 

 

 
 

Sur le déroulant, EDITION D’UN JUDOKA choisir la nouvelle catégorie du combattant 
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et VALIDER.  
 

Vous remarquerez que le nom du combattant a disparu de la liste des -50, vous le retrouverez 

dans la liste des -55. 

 

 

 
 

 

Renouvelez l’opération pour chaque combattant que vous pesez.  
 
Le CS qui est à la feuille de pesée notera le poids réel des combattants devant leur nom.  
 
S’il n’est pas au poids, le CS notera devant le nom du combattant « Passe en … Kg » et sur la 
feuille correspondant à ce poids il reportera le nom du combattant avec la mention «vient 
des…KG ».  
 
A la fin de chaque pesée le CS notera le nombre de combattants pesés dans la catégorie.  
 
Ce nombre doit être identique à celui des présents sur l’ordinateur. 
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Si un combattant n’apparait pas dans la liste, le CS peut le rechercher en tapant 

son nom dans la case « Entrer le texte à rechercher » 
 

 
 

Après avoir validé la recherche, si le résultat est négatif, vous pouvez 
 rajouter un combattant, après avoir demandé l’autorisation au responsable de la 
commission sportive, en cliquant sur le bouton bleu  
« AJOUTER UN COMBATTANT » et remplir la fenêtre « EDITION D’UN COMBATTANT »  
Sans oublier de le mettre présent et de bien valider. Vérifier si la nouvelle inscription à bien 

été prise en compte. 
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IMPORTANT 
 
 
 

NE 
CONSERVER 

AUCUN 
DOCUMENT 

APPARTENANT 
AU COMBATTANT 

Pour tous litiges pendant la pesée 

s’adresser au responsable des C.S 
ou au délégué départemental, 
responsable de la compétition
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Généralités 
 

1 –MATERIEL 
 

Ne pas oublier de se munir des fournitures suivantes : 
- Un crayon gris 

- Une gomme 

- 2 surligneurs 

- Un effaceur 

- Un stylo vert 

- Un stylo rouge (pour notifier les combattants ne pouvant plus combattre après un 

HANSOKU MAKE DIRECT) 

 

2- AVANT LE DEBUT DES COMBATS. 
 

a) Se présenter à la réunion pour écouter les consignes. 

b) S’installer à la table désignée. 

c) Vérifier le matériel 
d) BIEN LIRE LE TABLEAU DECOMPETITION 

(Voir tous les cas de figures tableaux et poules en fin de livret) 

 

3 - DEBUT DE LA COMPETITION 
 

a) Appeler tous les combattants indiqués sur la feuille de compétition à se présenter 

sur le tapis afin. 

b) Appeler les 2 combattants à se présenter, le premier nommé porte la ceinture 

rouge 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

2 : TENUE DE LA TABLE 
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  REFERENTIEL DES ANNONCES MICRO LORS DES CHAMPIONNATS  
 

➔ Etre attentif à ne pas interrompre les annonces en cours sur un autre tapis.  
 

Annonce du 1er combat de la journée :  
Tapis (1-2-3-4-…), se préparent dans la catégorie (sexe, poids) :  
noms des 2 combattants (rouge – blanc)  
Ex. : Tapis 3, se préparent dans la catégorie masculine -81 kg : Dupond - Durand  
 

Annonces des combats en préparation :  
 

Eliminatoires :  
Tapis (1-2-3-4-…), se préparent : noms des 2 combattants (rouge – blanc)  
Ex. : Tapis 3, se préparent : Legrand - Lepetit  
 
Finales de repêchage :  
Tapis (1-2-3-4-…), se préparent pour la (1ère ou 2ème) finale de repêchage - catégorie (sexe, 
poids) :  
noms des 2 combattants (rouge – blanc)  
Ex. : Tapis 3, se préparent pour la 2ème finale de repêchage des masculins +100 kg : Dupond - 
Durand  
 

   Finales de tableau :  
Tapis (1-2-3-4-…), se préparent pour la finale du tableau (A ou B) - catégorie (sexe, poids) : noms 
des 2 combattants (rouge – blanc)  
Ex. : Tapis 3, se préparent pour la finale de tableau A des masculins -66 kg : Martin - Roux  
 
Places de 3ème :  
Tapis (1-2-3-4-…), se préparent pour la (1ère ou 2ème) place de 3ème de la catégorie (sexe, poids) 
: noms des 2 combattants (rouge – blanc)  
Ex. : Tapis 3, se préparent pour la 1ère place de 3ème des masculins -81 kg : Bonnet – Chevalier  
 
Finale :  
Tapis (1-2-3-4-…), se préparent pour la finale de la catégorie (sexe, poids) : noms des 2 
combattants (rouge – blanc)  
Ex. : Tapis 3, se préparent pour la finale de la catégorie masculine -73 kg : Renard - Lelièvre  
 
Annonces du combat en cours :  
 
Eliminatoires :  
Tapis (1-2-3-4-…), se présentent : noms des 2 combattants (rouge – blanc)  
Ex. : Tapis 3, se présentent : Legrand - Lepetit  
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Finales de repêchage :  
Tapis (1-2-3-4-…), se présentent pour la (1ère ou 2ème) finale de repêchage - catégorie (sexe, 
poids) : noms des 2 combattants (rouge – blanc)  
Ex. : Tapis 3, se présentent pour la 2ème finale de repêchage des masculins +100 kg :  
Dupond - Durand  
 
Finales de tableau :  
Tapis (1-2-3-4-…), se présentent pour la finale du tableau (A ou B) - catégorie (sexe, poids) : noms 
des 2 combattants (rouge – blanc)  
Ex. : Tapis 3, se présentent pour la finale de tableau A des masculins -66 kg : Martin - Roux 

 

 

Places de 3ème :  
Tapis (1-2-3-4-…), se présentent pour la (1ère ou 2ème) place de 3ème de la catégorie (sexe, 
poids) : noms des 2 combattants (rouge – blanc)  
Ex. : Tapis 3, se présentent pour la 1ère place de 3ème des masculins -81 kg : Bonnet – Chevalier 
  
Finale :  
Tapis (1-2-3-4-…), se présentent pour la finale de la catégorie (sexe, poids) : noms des 2 
combattants (rouge – blanc) + clubs  
Ex. : Tapis 3, se présentent pour la finale de la catégorie masculine -73 kg : Renard (Judo Club de 

la Forêt) – Lelièvre (Judo Club de la Garenne) 

 

 

 

Annonces des vainqueurs :  
 
Eliminatoires : Tapis (1-2-3-4-...), vainqueur : nom du vainqueur  
Ex. : Tapis 3, vainqueur Legrand  
 
Finales de repêchage : Tapis (1-2-3-4-...), vainqueur de la finale de repêchage : nom du vainqueur 
  
Finales de tableau : Tapis (1-2-3-4-...), vainqueur de la finale du tableau (A ou B) : 
nom du vainqueur  
 
Places de 3ème : Tapis (1-2-3-4-...), 3ème de la catégorie (sexe, poids) :  
nom + prénom + club du vainqueur  
Ex. : Tapis 1, 3ème de la catégorie masculine -73 kg : Renard du Judo Club de la Forêt  
Tapis (1-2-3-4-...), vainqueur de la catégorie (sexe, poids) : nom + prénom + club du vainqueur  
 
Finale :  
Tapis (1-2-3-4-...), champion de France de la catégorie (sexe, poids) : nom + prénom + club  
Ex. : Tapis 1, champion de France catégorie masculine -73 kg : Lelièvre du Judo Club de la Garenne 
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Quelques annonces complémentaires :  
 
Appel d’un combattant qui ne se présente pas (1er, 2ème ou dernier appel) :  
(1 min préconisée entre chaque appel)  
Tapis (1-2-3-4-...), 1er appel catégorie (sexe, poids) : nom + prénom + club du combattant  
 
Appel du service médical :  
Médical tapis (1-2-3-4-…) s’il vous plaît  
 
Appel du service technique (lorsque celui-ci est présent) :  
Service technique tapis (1-2-3-4-…) s’il vous plaît  
 
Appel d’un responsable :  
M. ou Mme (nom du responsable) est attendu au tapis (1-2-3-4-…) s’il vous plaît
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1 - TEMPS DE COMBAT 

 

 
 

Masculins ou Féminins (M/F) 

 

Benjamins : 2 minutes 

Récupération entre 2 combats = 4 minutes 

Décision obligatoire (ttx off page 46) 

 

Minimes : 3 minutes 

Récupération entre 2 combats = 6 minutes 

Décision obligatoire (ttx off page 44) 

 

Cadets : 3 minutes 
Récupération entre 2 combats = 6 minutes 

Décision obligatoire (ttx off page 42) 

 

Juniors : 4 minutes 

Récupération entre 2 combats = 10 minutes  

Avantage décisif  (ttx off page 32) 

 

Seniors 1ère et 2ème division : 4minutes 

Récupération entre 2 combats = 10 minutes  

Avantage décisif  (ttx off page 29) 

 

Seniors 3ème division : 4 minutes 

Récupération entre 2 combats = 10 minutes  

 

 

 

 

3 : LE COMBAT 
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2 - PENDANTLECOMBAT 

 

a) Regarder le combat et être attentif 

 

b) Bien écouter les décisions de l’arbitre et les transcrire tout de suite 

sur l’ordinateur. 
 
 

 

NB : En cas de doute, demander à l’arbitre de préciser sa décision lors d’un MATE. 

 

3– VALEUR DES POINTS 

 

 

POINTS Valeurs a indiquer   Valeurs en 

sur la feuille de tableau points 

WAZA ARI   1   7 

WAZA ARI AWAZATE IPPON  10  10 

IPPON   10   10 

 
2 WAZA ARI  =  1  IPPON, le combattant a gagné ( 02 ) le combat est fini . 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Ni les juges et encore moins les coaches ne peuvent vous faire 

changer la marque au tableau. 

Seul l’arbitre peut le faire 
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 TRADUCTION DES TERMES  
UTILISES EN ARBITRAGE 

JAPONAIS/FRANÇAIS 

 

TERMES DEBUT/FIN 
DE COMBAT 

 

HAJIME COMMENCEZ 
MATE ARRETEZ 
SORE MADE FIN DE COMBAT 
SHIDO PENALITE 
HANSOKUMAKE DISQUALIFICATION. IPPON A 

L’ADVERSAIRE 

IMMOBILISATION  

OSAE KOMI IMMOBILISATION 
TOKETA SORTIE D’IMMOBILISATION 

  

ORDRE/ARRET/REPRISE 
DU COMBAT (PROBLEME POSSIBLE 

POUR L’UN DES DEUX COMBATTANTS) 

 

SONO MAMA NE BOUGEZ PLUS 
YOSHI REPRENEZ 

  

POINTS VALEURS 
IPPON 10POINTS -------------------------- (10) 
WAZA ARI AWASATE IPPON 02POINTS -------------------------- (10) 

WAZA ARI 01POINTS --------------------------- (7) 
  

  

HANTEI DECISION DEMANDEE AUX JUGES 
HIKI WAKE MATCH NUL 

  

VICTOIRE PARTICULIERE  

  

YUSEI GACHI VICTOIRE PAR DECISON 
SOGO GACHI VICTOIRE PAR COMBINAISON 
FUSEN GACHI VICTOIRE PAR FORFAIT( F) 
KIKEN GACHI VICTOIRE PAR ABANDON ( A) 
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Ouvrez le logiciel cochez « COMMISSAIRE »

 
 

Lorsque vous arrivez sur ce masque, vous n’êtes pas connectés. 
Pour vous connecter cliquez sur le bouton « TROUVER LE SERVEUR » 
 

 
 
 

4 : UTILISATION DU LOGICIEL 

DES COMMISSAIRES 
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Le masque RECHERCHE D’UN SERVEUR apparait, cliquez sur « SE CONNECTER AU SERVEUR » 

 

 
 
Double clic sur le serveur trouvé,  
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Le témoin du serveur passe au vert et apparait le choix des tapis 
 

 
 
Cliquez sur le tapis 1 si vous êtes sur le tapis 1 
 
Apparait alors « LA LISTE DES COMBATS » sur le tapis 1 et le serveur est toujours au VERT 
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Pour valider le premier combat, cliquez sur le nom des premiers combattants, aussitôt les 
combattants sont placés. 
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Lorsque l’arbitre annonce HAJIME le Commissaire Sportif (CS) clique sur HAJIME ou utilise la barre 
d’espacement.  Aussitôt le chrono démarre. 

 
 
Le bouton HAJIME se change en MATE. Si l’arbitre annonce MATE, le CS clique sur MATE ou appuis sur 
 la barre d’espacement  

5 : TRAVAIL DU COMMISSAIRE PENDANT  
LE COMBAT 
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Quand l’arbitre annonce  WAZA ARI le CS clique sur le + du bouton du WAZA ARI 

 
 
 

 
 
Pour un WAZA ARI AWAZATE IPPON, 2ème WAZA ARI, cliquez à nouveau  sur  le + du waza ari,  
un 2ème WAZA ARI apparait et une fenêtre avec « 2 waza ari donneront 1 IPPON, valider ? », cliquez sur oui 
 

LES VALEURS 
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Le  2  des  WAZA  s’efface et est changé par 1 IPPON, le chrono ne s’arrête pas, donc le  CS  doit le stopper. 
 
Une fois le combat terminé, il faut valider le résultat. Cliquer sur le bouton avec la disquette. 
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Automatiquement, tous les points les pénalités se remettent à zéro et le chrono passe au temps initial 
 

 
 
En même temps, les noms des combattants qui viennent de terminer leur combat s’effacent et sortent de 
la liste des combats.  
Automatiquement les 2 combattants suivants sont prêts à combattre 

 
 
Si une fois le résultat validé, vous vous rendez compte que vous avez fait une erreur. Pour pouvoir modifier 
le résultat, cliquez sur la flèche «  Modifier le résultat ».  
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Un masque apparait intitulé  « Modifier le résultat d’un combat ». Valider le combat à modifier  
 
 

 
 
Ensuite, effacer par exemple, le IPPON blanc et le mettre au combattant rouge. N’oubliez pas de VALIDER 
le nouveau résultat sur la disquette bleu et fermer le masque  
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Cliquez sur le nouveau combat et reprenez la compétition. 
 
 

RAPPEL : Pour monter les points ou les pénalités, cliquer sur le + du SHIDO du 
WAZA ou du IPPON et pour descendre les points ou les pénalités cliquer sur le - 
du SHIDO du WAZA ou du IPPON 
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Pendant un combat ou après un MATE l’arbitre peut annoncer shido (pénalité) le CS clique à l’aide de la 
sourie sur le + du bouton sous le shido. Le 1ERshido s’affiche alors. 

 
 

Le 1er et le 2èmeshido ne donnent pas de point à l’adversaire 

LES PENALITES 
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Lorsqu’un combattant est pénalisé d’un 3 èmeshido, le CS doit cocher le H du 

Hansoku-make , alors le 3 se transforme en H, mettre un IPPON à l’adversaire et 

stopper le chrono 
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Si HANSOKU MAKE DIRECT ( X ), le CS doit mettre un IPPON à l’adversaire arrêter le chrono. Validez le 
résultat. L’ADVERSAIRENE PEUT ÊTRE REPECHE. 
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Petit rappel pour la notation des points et pénalités 
 

Lors  des  combats,   le masque  de  saisie que vous utilisez nous montre que 

Le combattant ROUGE gagne par IPPON il obtient un KINZA alors que le combattant BLANC est  pénalisé d’un 

shido 

 
 

 

ATTENTION : SUR LE MASQUE DE SAISIE DU LOGICIEL,  

pendant le combat l’ordre de l’affichage est  10-(1k)0 / 00-(0k)0 
Sur ce résultat, le combattant ROUGE (Meslin) gagne  par IPPON  et  a obtenu un KINZA noté en vert et ENTRE 

PARENTHESE.  

                                                 Son adversaire n’a marqué aucune valeur et a été pénalisé d’un SHIDO, noté en rouge 
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Nous noterons de la même façon sur les poules 

 

 

 

ATTENTION : SUR LE MASQUE DE SAISIE DU LOGICIEL, 

pendant le combat l’ordre de l’affichage est  10-(1k)0 / 00-(0k)0 
Dorénavant il faudra noter les points sur la feuille de la manière suivante 

4 chiffres pour chacun des combattants sans oublier le K et les parenthèses. 

10-(1K)0/00-(0)0 ou par exemple  01- (2K) 1/ 01- (0) 0 

  

 Ippon waza  kinza Shido                     Ippon waza kinza shido 
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HANSOKU MAKE 

Pour un HansokuMake DIRECT 

Et après décision des arbitres si le 

combattant Peut être repêché on 

notera 

10/00H 

Pour un HansokuMake DIRECT 

Et après décision des arbitres si le 

combattant NE peut PAS être 

repêché on notera 10/00X 

 

Il faut inscrire au stylo rouge, dans le bas de la

 feuille de compétition le nom et le prénom du 

combattant disqualifié. 
Exemple :Machun paul discalifié pour HANSOKU MAKE 

DIRECT X . IL NE SERA PAS REPÊCHE 
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Au début d’une immobilisation, l’arbitre annonce « OSAEKOMI », le SC clique sur la case osaekomi du 
combattant qui tient l’immobilisation. 

 

Sitôt que le CS clique sur un osaekomi celui-ci se change en TOKETA et un chrono apparait 

 

LES IMMOBILISATIONS 
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Une immobilisation tenue entre 0 et 9 secondes ne donne pas de valeur 

Une immobilisation tenue entre 10 et 19 secondes donne 1 wazaari 

Une valeur tenue 20 secondes donne 1 IPPON 

Arrivé à 20 secondes c’est le 1 du IPPON qui clignote, le SC doit  valider l’osaekomi pour valider le 

IPPON et cliquer sur le MATE 

 

Pendant une immobilisation l’arbitre peut annoncer, TOKETA, sortie d’immobilisation, Le CS clique  sur 
le bouton TOKETA, si l’immobilisation a duré moins de 10 secondes,  le chrono disparait. 

 

VALEUR DES OSAEKOMI 
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Si l’immobilisation a duréentre 10 et 19 sec.il faut cliquer sur TOKETA puis sur VALIDER OSAEKOMI, le 

chrono disparait et 1 WAZA ARI apparait. 

 

A 20 sec.  d’immobilisation, le chrono s’arrête 1 IPPON clignote, valider l’Osaekomi, le IPPON reste 

fixe. Arrêter le chrono. 
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Si pendant une immobilisation un combattant semble blessé, l’arbitre annonce SONOMAMA (ne 

bouger plus) alors le CS clique sur SONOMAMA, les 2 chronos s’arrêtent et ce bouton se change en 

YOSHI. Pour reprendre le combat l’arbitre annonce YOSHI le CS clique sur YOSHI, alors les chronos 

redémarrent.
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Si un combattant qui à un WAZA ARIdébute un OSAEKOMI le chrono s’arrêtera à 10 secondes et un 

deuxième WAZA ARI clignote.  

 

Le CS doit valider l’OSAEKOMI, le 2ème WAZA se change en un IPPON. N’oubliez pas de  

valider le résultat du combat. 
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ABANDON :  

Pendant un combat, un combattant peut ABANDONNER. Le CS coche la case A (Abandon), un « A » 
apparait dans les SHIDO, vous devez mettre un IPPON à l’autre combattant, arrêtez le chrono, valider. 
Le combattant qui a abandonné peut être REPÊCHE  
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ARRÊT MEDICAL 

Attention, si le médecin intervient 3 fois sur le même combattant pour la même blessure, il doit 
arrêter le combattant (M). Cela donne un IPPON à l’adversaire. Le médecin peut arrêter directement 
le combat s’il estime qu’un combattant est en danger immédiat, il doit attendre l’autorisation de 
l’arbitre pour pénétrer sur le tapis, s’il monte sans cette autorisation, le combattant blessé sera 
disqualifié. 
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F : Forfait Après 3 appels au micro, au 1er appel le CS donne le nom du combattant, une minute 

après au 2ème appel, le CS rappelle le combattant par son nom son prénom et au 3ème il annonce le 
nom le prénom et son club. Si le combattant ne se présente pas, il est déclaré FORFAIT, il peut être 
repêché. Le CS coche la case devant FORFAIT, ne pas oublier de mettre un IPPON à l’autre combattant. 

 

DECISION ou GS.Si un combat va jusqu’à son terme, les combattants débuteront un « GOLDEN 

SCORE »(GS), il n’y a pas de limite de temps, le premier combattant qui bénéficie d’une pénalité ou 
marque une valeur est déclaré vainqueur. Si pour les benjamins par exemple, les combattants ne se 
départagent pas, l’arbitre doit décider du vainqueur. Le CS coche la case devant DECISION ou GS et 
met un IPPON au vainqueur 

 

 



38 

 

 

 

Notation des points sur un tableau 

  DUPONT HENRI 

           DUPONT HENRI 

  PINAUD YVES  10 / 01 

  DUPONT gagne par IPPON, PINAUD a marqué un WAZA ARI 

      

  DUPONT HENRI 

           PINAUD YVES 

  PINAUD YVES  10 / 01 

On note TOUJOURS les points du vainqueur en premier et on note toujours les points du perdant 

 

  DUPONT HENRI 

           DUPONT HENRI 

  PINAUD YVES  10.1 / 01.2 

         DUPONT est pénalisé d’un SHIDO et PINAUD de deux SHIDO. 

Attention, il faut un point avant le numéro de la pénalité 

Rappel : 1 et 2 shido ne donne pas de valeur, un 3èmeshido se change en un Hansokumake et donne 
un IPPON à l’adversaire, repêchage possible. 

 

  DUPONT HENRI 

           DUPONT HENRI 

  PINAUD YVES         10.1/ 00 H 

PINAUD est pénalisé d’un Hansokumaké par montée de pénalités, donc IPPON pour DUPONT  

Attention : Pas de point devant le H, X, M, A, F ou D 

 

NOTATION DES POINTS 
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TABLEAU PRINCIPAL 

 

IMPORTANT :  

DELAYE ne repêche que Ouattara car CELO a été pénalisé d’unHANSOKU MAKE direct (X) 

Les repêchages commencent 

à partir des demi-finales, soit 

lorsque l’on a  

les 4 derniers combattants 

SUIVI D’UN TABLEAU 

Les vainqueurs des quarts de finale repêchent 

les combattants qu’ils ont battus 
Par exemple OILLIC repêche  

GUILEMAUD et LE GARGAM 

Les perdants des ½ finales passent dans le 

tableau de repêchage. Le combattant du demi-

tableau principal supérieur  descend dans le demi 
tableau inférieur de repêchage, et inversement 

pour le combattant du demi tableau principal 

inférieur  
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TABLEAU DE REPÊCHAGE 

 

 

 

 

 

   LE GARGAM                      GOURET 

     VOITURIN                     OUATARA 

                FREY 

  FREY 

         GAUDUCHAU 

                       HENRIO 

 

 

 

 

Tableau pour place de 9 

Place de 7 

OILLIC repêche 

GUILLEMAUD et LE GARGAM 

On les notera dans la 1ère colonne 

GOURETet OILLIC 

sont les perdants des 

demi-finales 

Les perdants 

combattent pour la 

5ème place  

Les perdants 

combattent pour la 

7ème place  

Les perdants 

combattent pour la 

9ème place  

Place de 5 
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CONSIGNE POUR LES CS PENDANT UN 

SHIAÏ 

 

 
 Noter votre nom sur chaque  feuille de poule 

Toujours garder l’ordre des combats de l’ordinateur 

Synchroniser les données avec le serveur après chaque combat. 

Si vous avez plusieurs feuilles, terminer la feuille reçue en premier, servez vous de 

l’autre feuille  pour  les temps de récupération. 

Lorsqu’il ne vous reste que deux combats demander au responsable du dispatching  

une nouvelle poule. 

 

 

 

NOTATION DES POINTS 

 

 

1 WAZA ARI   DONNE  7 POINTS 

WAZA ARI AWAZATE IPPON DONNE 10 POINTS 

1 WAZA ARI AWAZATE IPPON CONTRE 1 WAZA ARI 

DONNE 10 POINTS 

1 WAZA de chaque coté donne 00 point 
 

 

Si égalité entre 2 combattants, le vainqueur est celui qui a battu l’autre. 

Si égalité parfaite (nombre de victoires et nombre de points) entre 3 combattants, vous 

devez faire une poule des 3 combattants. 

 

Si le nom d’un combattant qui n’a pas fini ses points disparait à l’écran , attendez la fin 

de la poule, pas d’inquiétude 
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