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PREAMBULE  

 
 
 
 
 
 
 

ROLE DU COMMISSAIRE  SPORTIF (C.S.) 
 
 
 
 
Le commissaire sportif est indispensable au bon fonctionnement dôune comp®tition, il fait 

partie int®grante  de lô®quipe dôarbitrage côest 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 dôarbitrage. 

 

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

lôorganisation des combats  et du suivi des  feuilles de marque.   

 
 
 
 

LA TENUE   
 
 
 
Le respect du commissaire sportif nôest pas simplement bas® sur la qualit® de son travail 

mais ®galement sur lôimage quôil donne. Il est donc important de sôhabiller de fa­on correcte 

(tenue de ville) et dô®viter les tenues  trop d®contract®es (Jeanôs, baskets etc).  

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

département. 
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CONTROLE  DES PESEES  
 
 
 
 
 

CETTE SAISON LES PES EES SE FERONT 
SUR ORDINATEUR, EN U TILISANT 

DIRECTEMENT LE LISTI NG FEDERAL . 
 
 

1-HORAIRES DES PESEES 
 
 a) SE PRESENTER 15 MINUTES AVANT LE DEBUT DES PESEES 

 b)  RESPECTER LôHORAIRE DES PESEES. 

 
2 -LES  BALANCES  

 
 a) -La balance de contrôle  

 
Sur cette balance le ou (la) Combattant(e) a la possibilité de contrôler son poids à plusieurs reprises 

 

 b)-La balance officielle 

   
 Sur cette balance on ne peut se peser QUôUNE SEULE FOIS . 

  

Dans le cas ou le poids indiqué est différent sur les 2 

Balances pour LE MEME COMBATTANT, cõest le poids 

de la balance qui favorise le combattant  qui sera officialisé. 

IMPORTANT  : 
Aucune tolérance de poids ne sera acceptée 
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ENTREE DES INSCRIPTIONS : sur informatique 
 

Dans le cadre « Commandes de menus » sélectionner  « Rentrer les inscriptions » 

 
 

 

Aussitôt le masque de saisie  intitulé « Inscriptions » apparait 

 

 
 

 

 

 

RAPPEL 

 

Les combattants doivent être en possession de leur passeport à jour : 

        Timbre de licence de lôann®e 

        Certificat médical signé et daté de moins dôun an au jour de la compétition. 

        Inscription des grades 
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Une fois le passeport v®rifi®, le combattant se p¯se, le commissaire sportif ou lôarbitre qui a v®rifi® le 

passeport et le poids donne le nom et le prénom à son adjoint.  (Pour plus de sécurité, il est préférable de les 

lire sur la vignette de la saison.)  

Lorsque lôon commence ¨ taper le nom du combattant, une liste apparait et diminue au fur et ¨ mesure que le 

nom du combattant se complète.  

 

 
 

Un signal sonore retentit lorsque le nom est trouvé (il ne reste que le nom recherché  dans la liste). Cliquer 

sur le nom. 
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Pour gagner du temps vous pouvez cliquer sur le nom dans la liste déroulante. 

 

 
 

Noter son poids réel, exemple : 66.3  cliquer son grade et Valider. 

 

 
 

Le C.S. lit à haute voix le  masque récapitulatif « Inscriptions », pour confirmer au combattant les données et 

lôinscription, puis valider. 
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En cas dôerreur sur le poids ou sur le grade deux possibilit®s : 

- vous cliquez sur « Annuler è et vous recommencez lôinscription. 

- vous validez lôinscription et vous recommencez lôinscription avec les bonnes données. Un message 

apparait. Pour modifier cliquer sur « Oui ». 

-  

 
 

Continuer lôop®ration avec les combattants suivants. Vous pouvez enregistrer les combattants quelque soit 

leur catégorie de poids, par exemple le 1
er
 en -90 Kg, le 2ème en -100 Kg le 3

ème
 en +100 Kg et revenir en -

90 kg, le logiciel se charge dôinscrire le combattant dans sa catégorie. 

Par contre veillez à ce que les combattants respectent les bons créneaux horaires des pesées. 

 

 

REMARQUE 

 

Si le nom que vous avez tap® nôest pas trouvé, un message en rouge apparait en bas du masque de saisie des 

inscriptions, vous demandant de noter le N° de licence que vous trouverez  sur le timbre de licence.  
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Deux solutions 

 

1) La recherche par N° de licence aboutit 

Vous tapez enti¯rement le num®ro  de licence et le nom pr®nom et club sôaffichent. 

  

 
 
 
 

2) La recherche par N° de licence ne donne rien. 
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Compléter le nom et prénom si besoin, renseigner le poids, le grade et valider. Il reste à indiquer le 

club. Dans la fenêtre qui sôouvre, dans la rubrique « Club » commencer à taper le nom du club puis 

cliquer sur lôintitul® dans la liste qui sôest ouverte  

 

 
 

 

Si un combattants vous dit que ce nôest pas la bonne orthographe, dites lui que côest ¨ son professeur de faire 

les démarches auprès de la fédé,  pour apporter les modifications. 

 

Une fois les inscriptions termin®es, rapporter lôordinateur ¨ la table centrale pour que le responsable de la 

commission sportive puisse centraliser les inscriptions des différents ordinateurs. 
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Généralités  des pesées  
Inscriptions manuelles  

 
1-HORAIRES DES PESEES 
 
 a) SE PRESENTER 15 MINUTES AVANT LE DEBUT DES PESEES 

 b)  RESPECTER LôHORAIRE DES PESEES. 

 
2 -LES  BALANCES  

 
 a) -La balance de contrôle  

 
Sur cette balance le ou (la) Combattant(e) a la possibilité de contrôler son poids à plusieurs reprises 

 

 b)-La balance officielle 

   
 Sur cette balance on ne peut se peser QUôUNE SEULE FOIS. 

  

Dans le cas ou le poids indiqué est différent sur les 2 

Balances pour LE MEME COMBATTANT, cõest le poids 

de la balance qui favorise le combattant  qui sera officialisé. 

IMPORTANT  : 
Aucune tolérance de poids ne sera acceptée 

 
3 -INSCRIPTION DES COMBATTANT S  
 

IMPORTANT  :  ECRIRE LISIBLEMENT   ET EN MAJUSCULE  
Seul les combattants à partir de cadets signent la feuille de pesée. 

 
 
4 - QUELQUES RAPPELS   
 

a) Le responsable des pesées note son nom sur la feuille de « contrôle de pesées » 

b) Les noms et prénoms des combattants seront notés en majuscules dans le cadre de leur club. Une 

lettre par case.  

c) Ne pas oublier  le grade.  

Noter le grade qui est validé sur le passeport, un combattant qui ce présente avec une feuille de dépôt de 

passeport, sera inscrit en ceinture marron. 

d) Vérifier le nom du club sur le timbre de licence. 

NB : Voir exemple de la  feuille de pesée à remplir  en annexe A3 

 d) Si un combattant change de catégorie, et si le règlement le lui permet, noter sa nouvelle catégorie 

dans la colonne « POIDS ». 
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 CONTROLE DU PASSEPORT  
 

Généralités  
 

La validit® dôun passeport est de 8 ann®es ¨ compter de la date dô®mission (une tol®rance de validit® 

jusquôau 31 ao¾t de la saison est accord®e) Voir annexe 

 
 
 

1-LõIDENTITE DU TITULAIRE  
 
Vérifier : 

 

a) Que la photo est tamponnée et correspond au combattant qui se présente. 

 

b) Que le passeport est signé par le titulaire ou son tuteur légal pour les mineurs (père, mère, tuteur) 

 

 
2- LE GRADE  
 

a) Pour les ceintures de couleurs : seuls les grades  sign®s par un professeur dipl¹m® dô®tat sont 

pris en compte. 

 

b) Pour les ceintures noires : le grade devra être   HOMOLOGUE par le C.O.R.G 

 

c) Si le combattant se présenter avec une feuille de « Dépôt de passeport pour homologation. »  

Il sera inscrit en ceinture marron 

 

 

 
NB : Voir « copie passeport » en annexe 1 et annexe 2 
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 CONTROLE  
  CERTIFICAT ME DICAL  

 
1 -VALIDITE  
Il doit dater de moins dôun an ¨ la date du jour de la comp®tition. 

 
2- IMPORTANCE DES TERMES  

Sont acceptés : 
 Le certificat ou est  indiqu®e lôaptitude 

JUDO EN COMPETITION  
Exemple  : 
 

APTE AU JUDO EN COMPETITION  
APTE A LA PRATIQUE DU JU DO EN COMPETITON  

 

Sont refusés : 

Tous les certificats qui ne comportent pas les deux 

indications :        judo et compétition 

 

 Exemples refusés :  
APTE AU JUDO 

APTE A LA COMPETITION  

APTE AUX SPORTS DE COMPETITION 

APTE AUX SPORTS DE COMBATS EN 

COMPETITION  

 
Pour les nouveaux passeports vérifier que la case en compétition soit bien cochée . 

 

Sur tous les passeports ou certificats médicaux doivent apparaître : 

- le tampon du médecin 

- la date de la visite médicale LISIBLE de moins dôun an au jour de la comp®tition 

- la signature du Médecin 
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TIMBRE DE LICENCE  
 
 
 
 

Pour combattre en compétitions officielles    

 

 

EN INDIVIDUEL  : 

 
 
 Il est n®cessaire dôavoir au minimum deux ann®es de licences dont celle de lôann®e en cours dans le 

club, 

 

 

EN EQUIPE  : 

 

 

Il est nécessaire dôavoir au minimum deux années de licences dont celle de lôann®e en cours dans  le 

club. 

  

 
AUX SHIAIS  
 
Il est n®cessaire dôavoir au minimum trois ann®es de licences dont celle de lôann®e en cours dans  le club. 
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IMPORTANT  

 
 

NE CONSERVER 
AUCUN DOCUMENT  

APPARTENANT  
AU COMBATTANT  

Pour tous litiges pendant la pesée 
sõadresser au responsable des C.S ou au 

délégué départemental, responsable de la 
compétition  
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TENUE DE LA TABLE  
 

 
Généralités  

 
1 ðMATERIEL  
 
 Ne pas oublier de se munir des fournitures suivantes : 

 - Un crayon gris 

 - Une gomme 

 - 2 surligneurs fluos 

 - Un effaceur  

 - 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) Sôinstaller ¨ la table d®sign®e. 

 

  c) Vérifier le matériel 
 

  d) BIEN LIRE LE TABLEAU DE COMPETITION  

                     (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 que les arbitres  notent les absents sôil y a lieu 

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

rouge   

 

LôAPPEL SE FAIT DE LA FACON SUIVANTE : 

 

« TAPIS (n°) se présentent  X  (nom du 1
er
 combattant)  Y (nom du 2

éme
 combattant)  

Une fois le combat commencé, demander aux  combattants du prochain  combat de se 

préparer. 

« Se préparent  nom des 2 combattants » 
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On ne donne le nom des clubs que lors des 2éme et 3éme appel. 

 

Afin  dô®viter des erreurs, demander au vainqueur du combat de se pr®senter ¨ la table. 

 
 
 
 
 
 
4) POUR ANNONCER LE VAINQUEUR  :  
 

Pour une compétition individuelle 

  Annoncer :« Vainqueur TAPIS N° suivi du nom et prénom du combattant »  

 

  Pour une compétition par équipe 

  A chaque combat annoncer:« Vainqueur TAPIS N° suivi du nom et prénom du 

combattant »  

 A la fin de la rencontre, annoncer :« Vainqueur équipe X  nombre de victoires  

et nombre de points contre équipe Y nombre de victoires et nombre de points (si 

lô®quipe perdante nôa marqu® ni victoire ni point on ne donne que son nom. » 
 

NB : si un combattant se présente  et dit ne plus pouvoir combattre indiquer son forfait sur la feuille  

 
5) TENUE DE LA FEUILLE DE COMBAT  

 
 Le commissaire sportif doit assurer la tenue des feuilles de combats  

 Plusieurs types de feuilles de combat existent : 

a) Poule 

b) Le tableau à double repêchages 

c) Le tableau à repêchage intégral 

d) Le tableau de compétitions par équipes  

 

(Voir tous les cas de figures en annexe) 
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LE COMBAT  
 
  

TEMPS DE COMBAT 
 

INDIVIDUEL : Masculins ou Féminins (M/F) 

Benjamins : 2 minutes 

Récupération entre 2 combats = 4 minutes 

Minimes : 3 minutes 

Récupération entre 2 combats = 6 minutes 

Cadets : 4 minutes 

Récupération entre 2 combats = 10 minutes 

Juniors : 4 minutes 

Récupération entre 2 combats = 10 minutes 

Seniors 2
ème

 division : 5 minutes 

Récupération entre 2 combats = 10 minutes 

ATTENTION : 

Seniors 3
ème

 division : 4 minutes 

Récupération entre 2 combats = 10 minutes 

Ceintures de couleur : 3 minutes  

Récupération entre 2 combats = 10 minutes 

EQUIPES 

Equipes Benjamins M/F  : 2 minutes 

Equipes Minimes M/F : 2 minutes 

Equipes Cadets M/F : 3 minutes 

Equipes Juniors M : 4 minutes 

Equips Juniors F: 3 minutes 

Equipes Seniors M/F : 5 minutes 

Récupération entre 2 combats = 10 minutes seulement  pour la 1
ère

 DIV 

 

COMPETITIONS ñENTREPRISEò 

Individuel et Equipes : 3 minutes 

Récupération entre 2 combats = 10 minutes 

 

TOURNOIS DE GRADES 

Ceintures marron : 2 Minutes 

Pas de temps de récupération 

Ceintures noires : 3 Minutes 

Pas de temps de récupération 
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2 - PENDANT LE COMBAT  

 
a)  Regarder  le combat et être attentif  

 

b)  Bien écouter les décisions de lôarbitre et les transcrire tout de suite  sur  

lôordinateur. 

 

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

changer la marque au tableau.  

Seul lõarbitre peut le faire 

 
NB : En cas de doute, demander ̈  lôarbitre de pr®ciser sa d®cision lors dôun MATTE 

 

 

3ï VALEUR DES POINTS 

 

 

POINTS 

VALEUR A 

INDIQUER SUR LA 

FEUILLE DE 

TABLEAU 

  

VALEUR EN POINTS 

YUKO 001 5 

WAZA ARI  010 7 

WAZA ARI AWAZATE 

IPPON 

020 10 

IPPON 100 10 

 

 2 WAZA ARI  = UN IPPON, le combattant a gagné, (020), le combat est fini 
 

 

4- LES PENALITES (shido) 

 

Shido gratuit  

                                  1er SHIDO donne un YUKO ¨ lôadversaire 

 

2
ème

 SHIDO donne un WAZA ARI ¨ lôadversaire 

 

HANSOKU MAKE donne un IPPON ¨ lôadversaire 

 
(Les points sont affichés directement sur le tableau dès que la pénalité est  validée )  
 
 

ATTENTION  : Un combattant qui perd par                                       

HANSOKU MAKE (H) PEUT ÊTRE REPÊCHE  
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 HANSOKU MAKE  

Pour un Hansoku Make DIRECT  

Et après décision des arbitres si le combattant 

 Peut être repêché on notera 

100   /  000  H 

Pour un Hansoku Make DIRECT  

Et après décision des arbitres si le combattant 

 NE peut PAS être repêché on notera 

100   /  000  X 

 

Il faut inscrire au stylo rouge, dans le bas de 

 la  feuille de compétition  

le nom et le prénom du combattant disqualifié. 
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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 
LõADVERSAIRE 

IMMOBILISATION   

OSAE KOMI  IMMOBILISATION  

TOKETA  SORTIE DõIMMOBILISATION 

  

ORDRE/ARRET/REPRISE 
 DU COMBAT (PROBLEME  POSSIBLE 

POUR LõUN DES DEUX COMBATTANTS) 

 

SONO MAMA  NE BOUGEZ PLUS  

YOSHI REPRENEZ 

  

POINTS  VALEURS  
IPPON 100 POINTS-  ----------------------(10)  

WAZA ARI AWASA TE IPPON  020 POINTS-------------------------(10)     
                                                             

WAZA ARI  010 POINTS-------------- -----------(7) 

YUKO 001 POINTS------- ------------------(5) 

  

HANTEI  DECISION DEMANDEE AUX JU GES 

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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UTILISATION DES ORDINATEURS  
Dés que vous ouvrez le logiciel, celuiïci sôouvre et apparait alors ce masque, valider ou 

retaper votre numéro de tapis 

                                
 
Clic sur lôonglet ç Complément », apparaissent 2 boites de dialogue 

« Commandes de menu » et « Barres dôoutils personnalisées 

 

 
 
 
Clic sur « Divers »  

 

 
 

Une boite de dialogue apparait 

1) Cliquer sur « Supprimer les feuilles » 

Nous vous conseillons de ne pas utiliser cette fonction 
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Au cas ou vous auriez ouvert cette boite, cliquer sur « NON » 

 

 
 

2) Cliquer sur « Supprimer une feuille » 

 
Sélectionner la feuille que vous désirez supprimer 

 
3) Cliquer sur «  Temps de combat » 

Si le temps de combat affiché est bon, alors « OK » sinon « Modifier  » 
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Pour modifier le temps de combat, cliquer sur les flêches 

 
 
Puis sélectionner la bonne minute et les secondes 

  

     
 
Une fois le temps de combat bien sélectionner, cliquer sur « OK » 
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4) Cliquer sur «  Temps dõimmobilisation » 

Si les temps dôimmobilisation sont bons « OK » sinon « Modifier » 

 

 
 
 
Entrer les temps dôimmobilisation et cliquer sur la croix rouge 

 
 

 
 
PETIT RAPPEL 
 
Pour les benjamins benjamines, les temps dõimmobilisation sont de  
5 à 14 secondes  YUKO de 15 à 19 secondes WAZA ARI , 20 IPPON 
 
Pour les minimes masculins fémin ines , cadets cadettes, juniors masculins 
féminines séniors masculins et féminines  
De 15 à 19 secondes   YUKO, 20  à  24 secondes WAZA ARI , 25 IPPON 
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5) Cliquer sur « Choisir  lõalarme » 

 
Choisir lôalarme. Pour le bon d®roulement de la comp®tition, ne pas mettre la même alarme 

sur deux tapis mitoyens. 
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MISE A JOUR DES ORDINATEURS COMMISSAIRES 

SPORTIFS 
 

 

 
 

1) Cliquer sur la disquette la fenêtre ci-dessous sôouvre : 

 

 

   
 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 

2) Cliquer pour sélectionner le 

Disque local (C :)  puis double-

cliquer  sur compétition  

3) Double cliquer sur benjamin 

(exemple) et attendre que la 

fen°tre sôouvre. 

4) Cliquer sur continuer. 

Vous pouvez reprendre la 

compétition 
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Tout  les  tableaux sont mai ntenant disponibles  dans votre ordinateur  
 
Clic sur la flèche pour choisir la catégorie de poids 

 

 
 
 
Sélectionner la catégorie qui vous a été affectée 

 

 
 
 
Le tableau correspondant apparait 
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Vous pouvez commencer les combats  
Pour ce faire, choisir un combat et cliquer sur le nom du premier combattant. 
 

Le masque de saisie apparait 
 

Catégorie de poids                           Niveau dans la compétition 

 

       Ippon, waza ari et Yuko rouge 

     Club et nom du combattant rouge 

             Shido et Shido gratuit rouge 

Chrono 
         

 
 

 

 

Club et nom du combattant blanc 

 

Annulation du combat en cours               

       Ippon, waza ari et Yuko blanc 

 

   Shido et Shido gratuit blanc 
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LE CHRONO 
 

Lorsque lôarbitre annonce ADJIME ou TOKETA cliquer sur le chrono 
 

 
 

 

 

 

MARQUAGE DES POINTS 

 
 

Lorsque lôarbitre annonce IPPON, WAZA ARI ou YUKO , cliquer sur la case correspondant 

à la valeur annoncé 
 

 
 

Pour annuler une valeur, cliquer sur les petits rectangles situés sous la valeur à annuler 
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LES PENALITEES 
       Si ,lôarbitre annonce un 1

er
 SHIDO(Gratuit) 

 

 
 

        Pour annuler le 1
er
 SHIDO (Gratuit) 

 

 Si lôarbitre annonce un SHIDO(le shido gratuit reste allumé)  
 

 
     

La valeur correspondant à la pénalité en point sôaffiche automatiquement 

 

Si lôarbitre annonce un 2éme SHIDO 
 

 
 

Le YUKO ce change automatiquement en WAZA ARI 
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Si lôarbitre annonce un 3éme SHIDO 

 
 

Le WAZA ARI ce change automatiquement en IPPON 

 

Si lôarbitre annonce HANSOKUMAKE direct,  

cliquer dans le rectangle des p®nalit®s jusquôau H 

 Le combattant pourra être repêché. Cette p®nalit® vaut un IPPON ¨ lôadversaire 

    
Si lôarbitre annonce HANSOKUMAKE direct, et si, il annonce aux commissaires sportifs que le combattant 

ne pourra pas être repêch®, cliquer dans le rectangle des p®nalit®s jusquôau X.  

Cette p®nalit® vaut un IPPON ¨ lôadversaire 

  .  
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LES IMMOBILISATIONS  
 

A lôannonce dôun OSAEKOMI, cliquer sur le rectangle correspondant. 
 

 
 

Aussitôt le chrono ce déclenche 
 

 
 

Si vous avez déclench® le mauvais chrono, cliquer sur lôautre OSAEKOMI, le chrono 

changera de combattant sans perdre une seconde 
 

 
 

A lôannonce de TOKETA, cliquer sur lôOSAEKOMI qui sôest chang® en TOKETA. 

Le temps dôimmobilisation reste 7 secondes ¨ lô®cran et sô®teint automatiquement. 

Si une 2éme immobilisation démarre juste après le TOKETA, cliquer sur OSAEKOMI, le 

chrono repartira à zéro 

 

Si lôarbitre annonce SONOMAMA , cliquer sur le CHRONO, celui-ci sôarr°tera ainsi que le 

chrono des IMMOBILISATIONS 
 

 
A lôannonce de YOSHI, cliquer sur le chrono, les 2 chronos redémarrent.  
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Une immobilisation tenue moins de 15 secondes ne donne pas de points 

 

Une immobilisation tenue de 15 à 19 secondes donne un YUKO . 
 

 
 

 

Une immobilisation tenue de 20 à 24 secondes donne un WAZA  ARI . 

 

 
 

 

Une immobilisation tenue 25 secondes donne un IPPON. 
 

 

 
 

SI UNE IMMOBILISATION DEMARRE JUSTE AVANT LA FIN DU COMBAT, LE 

CHRONO DU COMBAT STOPPE, MAIS CELUI DE LôIMMOBILISATION CONTINUE 

ET NE SôARRETE  QUE POUR UN TOKETA OU A LA FIN DE LôIMM OBILISATION , 

ALORS RETENTIT  LôALARME . 
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EN CAS DôEGALITES 

 
Si à la fin dôun combat le tableau de marque est comme ci-dessous 
 

 
 

 

Pour les catégories benjamins, benjamines minimes masculins et féminins, côest la technique 

qui gagne sur la pénalité donc côest le rouge qui gagne 

 

Pour les catégories cadets, cadettes, juniors masculins féminins et seniors masculins et 

féminins, il y a égalité, donc avantage décisif. 

Cliquer sur un des deux combattants et ce nouveau tableau intitulé 

« AVANTAGE DECISIF » apparait 

 

 
Les points du combat principal restent ¨ lô®cran, le chrono se r¯gle automatiquement, 

2minutes pour les cadets, juniors et 3 minutes pour les seniors. 

Quelque soit la valeur des points marqu® lors de lôavantage d®cisif, YUKO, WAZA 

ARY ou IPPON, cela ne donnera que 1 victoire à 1 point comme pour une décision. 

Si à la fin du combat « AVANTAGE DECISIF » il y a toujours égalité, les arbitres devront 

décider du vainqueur au drapeau. 
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DESIGNATION DU VAINQUEUR 
 

 

 
 

Pour désigner le vainqueur, cliquer sur le  NOM  de celui-ci 
 

Si après avoir désigné le vainqueur, et que vous ayez validé le résultat, les arbitres reviennent 

sur leur décision, cliquer à nouveau sur le premier des combattants dont le combat est à 

reprendre. 

Le masque de saisie apparait tel quôil ®tait lorsque vous avez valid® le pr®c®dent r®sultat 

Seul changement, la notation « MODIFICATION » .Apporter les modifications et reprener 

le combat si besoin. 
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QUELQUES AUTRES AFFICHAGES 
 

 

     ABANDON DU ROUGE 
 

 
 

     MEDECIN POUR  LE ROUGE 
 

 
      

FORFAIT POUR LE ROUGE 
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LES REPECHAGES 
 

En plaçant le curseur sur le triangle rouge, vous faites apparaitre quatre chronos dans un 

cadre 

- lôheure dôappel des combattants           

ï lôheure du d®but du combat                  

ïlôheure de fin du combat                          

ïle temps restant sur le chrono               

ï le numéro du tapis (T 1) 

 

 
 

 
 

      Dés que le nom des quarts de finaliste est connu,  

            Le tableau des repêchages se remplit automatiquement. 
 

 

 

09 :52 :45  09 :52 :57 

09 :53 :42  04 :17  T1 
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LES REPECHAGES(Suite) 
 

 

Le classement se remplit automatiquement tout au long de la compétition 
 

 

 
 

 

 

Les repéchages pour les places de 5, 7 et 9 se remplissent automatiquement  
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INFORMATIONS POUR LES 

COMPETIONS PAR EQUIPE 
 

 

Pesées 

 
Ne commencer la pesées dôune ®quipe que si elle se pr®sente au complet 

 

Le coach inscrit le nom des combattants sur la première feuille et le combattant signe en face 

de son nom 

 

Le commissaire ne doit en aucun cas montrer les feuilles dôinscription dôune ®quipe au coach 

dôune autre équipe . 

 

En compétition 
 

A lôappel des ®quipes , les coachs viennent ¨ la table donner la composition de leur ®quipe. 

 

L¨ encore, le commissaire ne doit en aucun cas montrer la compisition dôune ®quipe au 

coach de lôautre ®quipe . 

 

Vous devez suivre lôordre des combats inscrit sur le tableau, ou sur lô®cran. 

 

Si le coach ne viens pas à la table, vous appelez les combattants titulaires. 

Dés lors que les équipes sont montées sur le tapis, vous ne pouvez plus changer la 

composition des équipes. 

 

Lôutilisation du logiciel sur lôordinateur pour une comp®tition par ®quipe est la m°me que 

pour une compétiton individuelle, toute fois, il y aura un « AVANTAGE DECISIF »  et si 

besoin une « DECISION » à la fin de chaque combats, de minimes à seniors , pour les 

benjamins, ce sera directement DECISION, donc pas dô »AVANTAGE DECISIF » 
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INFORMATION  

 

 

 Dans le souci dôam®liorer la gestion et la dur®e des comp®titions, les responsables des arbitres, des 

commissaires sportifs et de la commission sportive, proposent quelques modifications. 

 

1
ère

 PROPOSITION : 

 

Afin dô®viter les pertes de temps dues aux temps de r®cup®ration entre deux combats et les pertes de temps 

dues ¨ lôappel dôune nouvelle cat®gorie, le commissaire sportif doit savoir anticiper lôappel de la catégorie 

suivante. 

 

- 1
er

 cas : tableau de 16 combattants : 

 

Dès le 1
er

 combat des ½ finales, le commissaire sportif appelle son responsable ; celui-ci confie le 

nouveau tableau ¨ un arbitre au repos. Lôarbitre proc¯de alors ¨ lôappel de la nouvelle catégorie en 

dehors de la surface de compétition. 

 

- 2
ème

 cas : tableau de 32 ou 64 combattants : 

 

Même procédure mais dès le 1
er

 combat du 2
ème

 tour de repêchages. 

 

 

ATTENTION  
 

La priorité est donnée au premier tableau reçu. 

Nôutiliser le deuxi¯me tableau que lors des temps de repos du premier tableau. 

 

 

 
2

ème
 PROPOSITION : 

 

Afin de permettre aux responsables de la commission sportive de faire le suivi des tableaux,   les 

commissaires sportifs doivent tenir à jour un double du tableau en cours.  
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ANNEXES 
 

 
LE CONTRÔLE DU PASSEPORT             ANNEXES 1 , 2     
 
 
FEUILLE DE PESEES               ANNEXE 3  
 
 
COMPETITION A REPÊCHAGE INTEGRAL                     ANNEXES 4, 7, 8 
 
 
FEUILLES DôENGAGEMENT DES EQUIPES   ANNEXES 10, 11, 12 
 
 
COMMENT FAIRE UN REPECHAGE             ANNEXES 12, 13, 14 
 
 
ORDRE DES COMBATS       ANNEXE 15 
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       LE CONTRÔLE DU PASSEPORT 

 

 
 

 
                                                                                                                                                          Annexe 1 

La photo doit être 

tamponnée 

DUPOND 

JULES 

15/02/60 

TRIFOUILLI LES 
OIES 

9 rue de la rue 

56000 vannes 

09/05/99 Un passeport est valable 

8 années sportives 

Le passeport doit 

être signé 

Dupond jules 

Dupond 

jules 

Le timbre de licence doit 

être collé en face du cachet 

du médecin 

La case «Compétition (2) 

Doit être cochée. 

Le médecin doit apposer 

-Sa signature 

-Son cachet 

-La date de la visite médical 

(lisible) 

Rappel: 

Un certificat médical est 

valable  un an jour pour 

jour  
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Annexe 2 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Les ceintures doivent être 

Validées (daté et signé) par 

un professeur diplômé 

dô®tat. 

Si un combattant se présente avec une feuille de 

dépôt de passeport pour homologation, il sera 

inscrit comme ceinture noire 

La ceinture noire doit être 

Homologuée par le C.O.R.G. 
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FEUILLE DE PESEE 
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                                                  Annexe 4 
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Sur ce tableau terminé vous 

pouvez suivre le déroulement 

de la compétition. 


