Section 7:
STATISTIQUES DES COMBATStc \l1 " Section 7:
MATCH STATISTICS
En collaboration avec John Miller, Responsable des Opérations, USJI

7.1 Introductiontc \l2 "7.1  Introduction
[image: image1.wmf]
Bien que ce ne soit pas une tâche obligatoire lors d’un événement national ou international, l’inscription et la compilation des statistiques est un service supplémentaire qui est apprécié car il fournit aux équipes participantes des rapports plus détaillés à la fin de l’événement.  Ces statistiques peuvent aussi être utilisées pour reconstituer les tableaux et, dans certains cas, peuvent régler des protestations.

Ce document décrit la méthode la plus courante d’utilisation du rapport de combat de la FIJ pour l’inscription et la compilation des statistiques d’un combat.  Il est divisé en deux parties principales: 1) une discussion générale sur la structure de l’équipe des statisticiens, les méthodes utilisées pour bien remplir le rapport de combat et des lignes directrices pour la compilation de statistiques justes, et 2) un ensemble de lignes directrices pour l’inscription des statistiques dans un format “référence rapide”. 

La prémière partie doit être étudiée et revue avant tout événement; la deuxième partie peut être gardée tout près pendant l’événement pour servir d’ouvrage de référence.

7.2  La Structure et les Responsabilités de l’Équipe des Statisticienstc \l2 "7.2  Statistics Team Structure and Responsibilities

L’équipe des statisticiens est composée d’un Observateur et d’un Marqueur remplissant les rapports de combat (ci-après dénommé “Marqueur”). Ces deux personnes travaillent ensemble afin d’identifier les techniques et les pénalités et de les inscrire sur le rapport de combat.  Ils doivent être, tous les deux, des experts techniques en judo (des arbitres du niveau national seraient un bon choix) même si la personne désignée comme “Observateur” a la responsabilité définitive d’assurer l’exactitude du rapport de combat.

Au début de chaque session, le Directeur du Tournoi ou une personne désignée doit fournir à l’équipe les rapports et les ordres de combat les plus récents.  Les rapports de combat doivent comprendre les numéros des combats ainsi que les noms des compétiteurs qui participeront aux combats de la première manche, et aux combats de la deuxième manche dans le cas des compétiteurs qui s’y avancent par moyen d’un “bye”.  Il est très important que le personnel responsable des statistiques rappelle au Directeur du Tournoi ou à une personne désignée ces besoins à l’avance pour éviter des délais au début de la compétition. 

Les descriptions de poste pour l’Observateur et le Marqueur sont les suivantes: 

OBSERVATEURtc \l3 "OBSERVER
L’observateur est l’expert technique qui a la responsabilité d’utiliser la liste la plus récente des techniques et des abréviations pour identifier, par leur nom, toutes les techniques qui ont comme résultat des points. Il surveille le Marqueur.

Avant l’événement, l’observateur doit s’assurer que la liste imprimée des techniques est disponible et que le Marqueur est en place et prêt à commencer à l’heure désignée.

Pendant l’événement, les responsabilités de l’Observateur sont les suivantes:

1) Observer attentivement le match et identifier, par leur nom, toutes les techniques qui ont comme résultat des points; ceci sera décidé par l’arbitre selon la règle majoritaire.

2) Annoncer à haute voix la couleur du compétiteur en premier, et ensuite l’abréviation de la technique. Par exemple, "Bleu, ISN (pour Ippon seoi nage)".

3) Aider le responsable du tableau (manuel et/ou éléctronique) à déterminer tori s’il a été difficile de déterminer à qui créditer les points.  S’il y a des doutes, attendre une confirmation de la part de l’arbitre.

4) Vérifier que le(s) tableau(x) montr(ent) le bon pointage; s’il y a un désaccord, faire remarquer cela à l’arbitre.  Seul l’arbitre peut faire changer le tableau.

5) Aider à régler les querelles concernant les points/pénalités uniquement si l’arbitre demande de le faire.

6) Vérifier que le rapport de combat est bien rempli et le signer dans l’espace qui est prévu pour cela.

Après la fin de la compétition, l’observateur doit rester sur place pendant 10-15 minutes en cas de disputes qui pourraient s’élever au sujet des points/pénalités accordés.

MARQUEURtc \l3 "CONTEST SHEET RECORDER
Le Marqueur est responsable de l’entretien des rapports de combat sous la direction de l’Observateur.  Le Marqueur doit inscrire les temps, les points et les techniques, les pénalités et les types d’infractions, et les examens médicaux officiels; l’arbitre prend ces décisions selon la règle majoritaire.  Cette position est essentielle puisqu’on utiliserait cette feuille pour reconstituer le résultat du combat dans le cas d’une panne des tableaux manuels et éléctroniques.  Cela peut avoir lieu si, par exemple, une paire de compétiteurs tombe et renverse une des tables de pointage.  En plus, ces données seront considérées si une protestation a lieu.

Avant l’événement, le Marqueur revoit les ordres de combat et s’assure qu’un rapport de combat est disponible pour tous les combats de la première manche de la compétition.

Pendant l’événement, les responsabilités du Marqueur sont les suivantes:

1) Inscrire de façon lisible les points et les techniques, les pénalités et les types de pénalités, les examens médicaux et le moment où chaque événement a lieu sur le rapport de combat conformément aux décisions de l’arbitre et aux identifications verbales faites par l’Observateur. 

2) En collaboration avec l’Observateur, inscrire le gagnant, le style gagnant (une définition de “style gagnant” se trouve à la page 6 de cette partie) et le code de la technique.

Les instructions indiquant comment bien remplir le rapport de combat et comment déterminer le style gagnant sont décrites dans la partie suivante de ce document.

Après l’événement, le Marqueur doit aider l’Observateur, si cela est nécessaire.

7.3  Liste des Techniques Officiellestc \l2 "7.3  List of Official Techniques

Il y a une liste des techniques, pénalités, styles gagnants et leurs codes d’abréviation jointe à ce document.  La liste comprise dans ces pages est une source de référence pratique pour les Observateurs et les Marqueurs.  Elle ressemble à la liste officielle des techniques de la FIJ qui a été publiée en 1995 après la réunion Makuhari, sauf qu’il existe les exceptions suivantes:

1) Dans Osaekomi waza, addition de Kuzure-yoko-shio-gatame; Kuzure-tate-shio-gatame; Sankaku-kata-gatame.

2) Le type de pénalité utilise une série de codes qui va de P1 à P35; ce qui a été pris du livre de règlements de la FIJ.  Les pénalités sont en ordre alphabétique.

3) Dans Nage waza, addition de Te-guruma.

4) Les techniques Nage waza sont notées en ordre alphabétique au lieu d’être notées par groupe.

7.4  Méthode d’inscription des donnéestc \l2 "7.4  Method of Data Recording

Comme mentionné dans la description de poste du Marqueur, les statistiques inscrites sur le rapport de combat peuvent devenir essentielles; en cas d’une panne des tableaux éléctroniques et manuels, le rapport de combat sera utilisé pour reconstituer le résultat.  Le rapport de combat sera aussi considéré si des protestations ont lieu ainsi que pour réaliser des résultats définitifs complets.  Ainsi, il est extrêmement important que l’information inscrite sur le rapport de combat soit complètement exacte.

Le Rapport de Combat

Le rapport de combat a 4 parties principales: 1) l’identification de la compétition 2) le tableau  3) la liste des techniques/pénalités, et 4) le gagnant.  Pour assurer la précision pendant la compétition, le Marqueur doit se concentrer uniquement sur la liste des techniques/pénalités.  Là se trouve, en ordre chronologique, la liste des événements qui ont lieu pendant le combat du côté ceinturon rouge/judogi bleu et du côté des compétiteurs blancs; les événements sont décidées par l’arbitre selon la règle majoritaire.  Si cette liste est juste, les parties “tableau” et “gagnant” peuvent être remplies.

Une description permettant de bien comprendre chaque partie du rapport de combat, mise par ordre d’importance, se trouve ci-dessous: Identification de la compétition, les techniques/pénalités, le gagnant et le tableau.


1- Identification de la

    Compétition                                                                                      


4- Tableau                                                                  
2- Techniques/Pénalités

                                                                              







      

3- Gagnant


 Catégorie de Poids: S’assurer que la bonne catégorie de poids et le bon sexe sont indiqués.

 Date: La date de l’événement doit être indiquée. 

 Tatami: Le tapis sur lequel le combat aura lieu doit être indiqué

 OBS:  Cette case d’observation est, en général, utilisé pour indiquer la manche (élimination 1, 2..., quart de finale, demi finale, repêchage 1, 2..., finale...)  

 Numéro: Numéro du combat sur le tapis ou, dans certains cas, numéro du combat sur l’ordre de combat.

 L’Identification des compétiteurs: de façon lisible, inscrire les noms et les équipes (club, province, pays) des compétiteurs.

 Tableau: à remplir à la fin du combat

 Inscription des techniques/pénalités

 Gagnant

 Identification des arbitres et des juges: On indique ici les arbitres et les juges, en utilisant leur numéro si cela est possible.

1. Identification de la compétition:
Il est essentiel de vérifier que le rapport de combat en train d’être rempli soit celui qui est destiné au combat actuel.  S’assurer que les noms inscrits sur la feuille sont ceux des compétiteurs actuels et que le numéro du combat est juste. 

2. Techniques/Pénalités:
Cette partie du rapport de combat est la partie la plus critique.  Tout événement important qui a lieu pendant le combat doit être inscrit ici: les points et les techniques, les pénalités et le type d’infraction, les interruptions pour des raisons médicales et la partie du corps blessée.  On peut aussi indiquer si une technique a été executée de côté droit ou gauche. Ceci est une donnée facultative.  Cependant, elle pourrait être très importante du point de vue d’un entraîneur ou d’un recruteur; les entraîneurs peuvent se rapporter à cette donnée lorsqu’ils préparent leurs athlètes pour des adversaires qu’ils n’ont jamais vus.

•
Dans la colonne marquée "PTS", utilisez le code suivant:

Appel
Equivalent
Points
Abr.
Explication

Ippon

10
IPO
point complet

Waza-Ari

 7
WAZ
presque Ippon

Waza-ari-awasete-ippon

10
WIP


Yuko

 5
YUK
presque Waza-ari

Koka

 3
KOK
presque Yuko

Hansoku make 
Ippon
10
HAN
disqualification

Keikoku
Waza‑ari
7
KEI
faute grave

Chui
Yuko
 5
CHU
faute sérieuse

Shido
Koka
 3
SHI
faute légère

Yusei gachi

 1
YUS
decision

Fusen gachi
Ippon
10
FUS
forfait

Kiken gachi
Ippon
10
KIK
abandon ou blessure

Sogo gachi
Ippon
10
SOG
combinaison (Keikoku + Waza-ari)

1ère interruption médicale


M1
1ère indication médicale officielle

2è interruption médicale


M2
2è indication médicale officielle

3è interruption médicale


M3
3è indication médicale officielle

•
Sous “Techniques/Pénalités”, il faut écrire, au minimum, la technique ou pénalité et, s’il y a assez de temps, on peut ajouter l’abréviation de la technique ou pénalité ainsi que si la technique a été éxecutée du côté droit ou gauche.

•
Dans le cas des pénalités, on N’INSCRIT PAS les points équivalents de l’autre côté.  Cela exige trop de temps et peut être embrouillant si on utilise le rapport de combat pour reconstituer le résultat.  L’inscription des points équivalents va aussi causer des inégalités dans les statistiques finales car l’adversaire d’un compétiteur qui a un shido, suivi de chui, suivi de keikoku, pourrait avoir un koka, yuko et waza-ari de plus qui lui sont accordés incorrectement.

•
Il faut inscrire les examens médicaux officiels comme étant des événements ET indiquer la partie du corps blessée, ex. partie inférieure de la jambe, partie supérieure du bras, tête, etc.  Avec cette mention, la commission médicale peut facilement compiler ses propres données.

•
Sous "Temps", il faut inscrire le temps du tableau/chronomètre correspondant au moment où l’événement a eu lieu.

3. Gagnant:
Ici, on note le gagnant, le temps de la victoire, le style gagnant et la technique associée.
•
Écrivez le nom et le pays (l’équipe) du gagnant.

•
Inscrivez le code du style gagnant dans la case marquée “POINTAGE” et l’abréviation de la technique associée ou le code de la pénalité dans la case marquée "CODE".  Consultez la feuille ci-jointe pour une liste complète des codes qui représentent les styles gagnants.  Le style gagnant est décidé par le pointage ou la pénalité le plus élevé qui a déterminé le gagnant.  Par exemple, si les deux compétiteurs ont Waza-ari et le gagnant a Yuko et Koka, le style gagnant est Yuko (YUK) parce que le Yuko est le résultat le plus élevé qui a déterminé le gagnant; les waza-ari s’annulent.  Dans ce cas, les compétiteurs seront crédités pour leurs waza-ari dans les statistiques de pointage, mais les statistiques de style gagnant devraient montrer Yuko.  Des exemples de comment inscrire les styles gagnants:

1. Victoire par pointage (KOK, YUK, WAZ, IPO): Lorsque la victoire est causée par un résultat qui n’est pas annulé, il faut inscrire ce résultat et la technique qui lui est associée dans les cases "POINTAGE" et "CODE", respectivement.

2. Victoire par pénalité (SHI, CHU, KEI, HAN): Si le résultat le plus élevé pour le gagnant était, en fait, causé par une pénalité, il faut inscrire la valeur et le code de la pénalité.  Par exemple, si un yuko gagnant a été en fait le résultat d’un Chui; le "POINTAGE" serait CHU et le "CODE" serait peut-être P12 (fausse attaque).

3. Victoire par Waza-ari-awasete-ippon (WIP): Il faut enregistrer le "POINTAGE" comme étant WIP; le code de la technique gagnante devrait être celui qui est associé avec le dernier Waza-ari marqué.

4. Victoire par Sogo-gachi (SOG):  Pour Sogo-gachi, il faut enregistrer le "POINTAGE" comme étant SOG; le "CODE" associé devrait être le dernier qui a eu lieu, le code de la technique pour la marque du Waza-ari ou le code de la pénalité pour la pénalité Keikoku.

5. Multiples résultats gagnants: S’il y a plus d’un résultat gagnant, ex. 2 yukos, il faut utiliser le premier (celui qui a eu lieu en premier) qui n’est pas annulé par l’autre côté.  Bien que ce soit une décision arbitraire, elle affecte les statistiques du style gagnant et les statistiques des techniques, surtout si un des résultats vient d’une technique et l’autre vient d’une pénalité.

6. Victoire par décision Hantei (YUS): Si le temps arrive à terme et il y a une égalité, le gagnant est déterminé par Hantei.  Il faut inscrire le "POINTAGE” dans ce cas comme étant YUS, Yusei-Gachi; il n’y a aucun “CODE” associé.

7. Victoire par disqualification médicale (KIK): Si on accorde la victoire à un compétiteur par disqualification médicale, il faut inscrire le "POINTAGE" comme étant KIK, Kiken-Gachi; il n’y a aucun "CODE" associé.

8. Victoire par abandon (FUS): Si on accorde la victoire à un compétiteur par abandon de l’adversaire, il faut inscrire le "POINTAGE" comme étant FUS, Fusen-Gachi; il n’y a aucun "CODE" associé.

•
Il faut écrire le temps montré sur le tableau comme étant le moment où le combat s’est terminé.  Parfois on inscrit ce temps comme étant la durée du combat, mais puisque l’observation et l’inscription des statistiques peuvent être stressantes, des erreurs mathématiques sont très possibles; la personne qui compile les statistiques peut calculer la durée du combat plus tard, dans une atmosphère moins stressante.

INDICE: Pour déterminer rapidement le style gagnant, tenir compte du style gagnant courant pendant le match.  À chaque fois qu’un point est marqué ou qu’une pénalité est accordée, écrire un petit signe à côté de l’événement qui déterminerait le style gagnant si le temps arrivait à terme à ce moment-là.  Ainsi, s’il n’y a pas d’égalité lorsque le temps arrive à terme, on sait déjà qui est le gagnant et quel est le style gagnant.

4. Tableau:
Cette partie se trouve directement en dessous des noms des compétiteurs.  Elle doit refléter le résultat FINAL et doit ressembler EXACTEMENT au tableau officiel à la fin du combat (sauf dans le cas des tableaux qui n’ont pas de signals pour Ippon et (ou) Hansuku-make).  Cette partie est utilisée uniquement pour un aperçu du résultat final et on ne doit pas le considérer comme étant officiel.  Ainsi, il n’est pas nécessaire de le remplir avant la fin du combat et, en réalité, remplir cette partie pendant le combat prendrait trop de temps et pourrait causer de la confusion.  Par exemple, si un shido est accordé et marqué, un Koka doit être marqué pour l’autre compétiteur mais si, par la suite, un Chui est accordé, le Koka doit être effacé et un Yuko marqué.  Pour inscrire une interruption médicale officielle, il faut encercler la croix unique pour la 1ère interruption, les doubles croix pour la 2è interruption et  les trois croix si une 3è interruption (qui pourrait être la fin du combat) est signalée.

Verification Finale
L’Observateur/Statisticien doit corriger les épreuves et signer la feuille avant de continuer avec le prochain combat.  Ceci pourrait être très important en cas d’une protestation des résultats du combat.

7.5 Lignes directrices pour la compilation des statistiques des matchstc \l2 "7.5 Guidelines for Compiling Match Statistics

Il devrait être facile de compiler des statistiques justes si les lignes directrices indiquées ci-haut sont suivies.  Pourtant, des erreurs sont toujours possibles.  Quelques lignes directrices supplémentaires pour la compilation des statistiques suivent; elles devraient minimiser le nombre d’erreurs.

•
Compiler les points et les pénalités selon la liste des techniques/pénalités.  Pour que ceux-ci soient juste, n’oublier pas la ligne directrice ci-haut qui explique que les points équivalents à une pénalité NE DOIVENT PAS être inscrits de l’autre côté.  Vérifier quelques rapports de combat complexes pour s’assurer que ceux qui ont rempli les feuilles ont suivi ces lignes directrices.  Si on trouve des inconsistances concernant ces lignes directrices, la feuille doit être relue et corrigée avant que les statistiques ne soient compilées.

•
Tenir compte du style gagnant et du code comme étant des statistiques séparées.  Relire et corriger chaque feuille pour s’assurer que le style gagnant est aussi indiqué dans la liste des points.  Par exemple, dans le cas d’Ippon, la personne qui remplit le rapport de combat pourrait écrire le style gagnant et le code sur la partie de la feuille marquée “Gagnant” mais il pourrait oublier d’écrire l’Ippon dans la partie “Techniques/Penalité”.

•
Convertir le temps du chronomètre dans la partie “Gagnant” en durée de combat, et écrire le résultat en dessus du temps du chronomètre.  Exemple: Lors d’un combat de 4 minutes, si le temps du chronomètre est 2:25, la durée du combat est de 4:00 - 2:25 = 1:35.


CODES DES TECHNIQUES ET PÉNALITÉStc \l2 "TECHNIQUES AND PENALTIES CODE

GROUPE


SOUS-GROUPE


TECHNIQUE


KW
Katame-waza

KA
Kansetsu-waza
AGA
Ude-hishigi-ashi-gatame

KW
Katame-waza
KA
Kansetsu-waza
HGA
Ude-hishigi-hara-gatame

KW
Katame-waza
KA
Kansetsu-waza
HIG
Ude-hishigi-hiza-gatame

KW
Katame-waza
KA
Kansetsu-waza
JGU
Ude-hishigi-juji-gatame

KW
Katame-waza
KA
Kansetsu-waza
SGT
Ude-hishigi-sankaku-gatame

KW
Katame-waza
KA
Kansetsu-waza
TGT
Ude-hishigi-te-gatame

KW
Katame-waza
KA
Kansetsu-waza
UGA
Ude-hishigi-ude-gatame

KW
Katame-waza
KA
Kansetsu-waza
UGR
Ude-garami

KW
Katame-waza
KA
Kansetsu-waza
UNK
Indéterminé

KW
Katame-waza
KA
Kansetsu-waza
WAK
Ude-hishigi-waki-gatame

KW
Katame-waza
OS
Osae-komi-waza
KAG
Kata-gatame

KW
Katame-waza
OS
Osae-komi-waza
KEG
Kesa-gatame

KW
Katame-waza
OS
Osae-komi-waza
KKE
Kuzure-kesa-gatame

KW
Katame-waza
OS
Osae-komi-waza
KKS
Kuzure-Kami-shiho-gatame

KW
Katame-waza
OS
Osae-komi-waza
KSH
Kami-shiho-gatame

KW
Katame-waza
OS
Osae-komi-waza
KTS
Kuzure-tate-shiho-gatame

KW
Katame-waza
OS
Osae-komi-waza
KYS
Kuzure-yoko-shiho-gatame

KW
Katame-waza
OS
Osae-komi-waza
TSG
Tate-shiho-gatame

KW
Katame-waza
OS
Osae-komi-waza
UGT
Uki-gatame

KW
Katame-waza
OS
Osae-komi-waza
UKG
Ushiro-kesa-gatame

KW
Katame-waza
OS
Osae-komi-waza
UNO
Indéterminé

KW
Katame-waza
OS
Osae-komi-waza
YSG
Yoko-shiho-gatame

KW
Katame-waza
SH
Shime-waza
GJJ
Gyaku-juji-jime

KW
Katame-waza
SH
Shime-waza
HAD
Hadaka-jime

KW
Katame-waza
SH
Shime-waza
KHJ
Kata-ha-jime

KW
Katame-waza
SH
Shime-waza
KJJ
Kata-juji-jime

KW
Katame-waza
SH
Shime-waza
KTJ
Kata-te-jime

KW
Katame-waza
SH
Shime-waza
NJJ
Nami-juji-jime

KW
Katame-waza
SH
Shime-waza
OEJ
Okuri-eri-jime

KW
Katame-waza
SH
Shime-waza
RYJ
Ryo-te-jime

KW
Katame-waza
SH
Shime-waza
SAJ
Sankaku-jime

KW
Katame-waza
SH
Shime-waza
SGJ
Sode-guruma-jime

KW
Katame-waza
SH
Shime-waza
TKJ
Tsukkomi-jime

KW
Katame-waza
SH
Shime-waza
UNS
Indéterminé

NW
Nage-waza
AW
Ashi-waza
AGU
Ashi-guruma

NW
Nage-waza
AW
Ashi-waza
DAB
Deashi-barai

NW
Nage-waza
AW
Ashi-waza
HIZ
Hiza-guruma

NW
Nage-waza
AW
Ashi-waza
HGG
Hane-goshi-gaeshi

NW
Nage-waza
AW
Ashi-waza
HE
Harai-goshi-gaeshi

NW
Nage-waza
AW
Ashi-waza
HTA
Harai-tsuri-komi-ashi

NW
Nage-waza
AW
Ashi-waza
KSG
Ko-soto-gari

NW
Nage-waza
AW
Ashi-waza
KSK
Ko-soto-gake

NW
Nage-waza
AW
Ashi-waza
KUG
Ko-uchi-gari

NW
Nage-waza
AW
Ashi-waza
OAB
Okuri-ashi-barai

NW
Nage-waza
AW
Ashi-waza
OGA
O-soto-gaeshi

NW
Nage-waza
AW
Ashi-waza
OGR
O-soto-guruma

NW
Nage-waza
AW
Ashi-waza
OGU
O-guruma

NW
Nage-waza
AW
Ashi-waza
OSG
O-soto-gari

NW
Nage-waza
AW
Ashi-waza
OSO
O-soto-otoshi

NW
Nage-waza
AW
Ashi-waza
OUC
O-uchi-gaeshi

NW
Nage-waza
AW
Ashi-waza
OUG
O-uchi-gari

NW
Nage-waza
AW
Ashi-waza
STA
Sasae-tsurikomi-ashi

NW
Nage-waza
AW
Ashi-waza
TSU
Tsubame-gaeshi

NW
Nage-waza
AW
Ashi-waza
UMA
Uchi-mata

NW
Nage-waza
AW
Ashi-waza
UMG
Uchi-mata-gaeshi

NW
Nage-waza
KW
Koshi-waza
HNG
Hane-goshi

NW
Nage-waza
KW
Koshi-waza
HRG
Harai-goshi

NW
Nage-waza
KW
Koshi-waza
KOG
Koshi-guruma

NW
Nage-waza
KW
Koshi-waza
OGO
O-goshi

NW
Nage-waza
KW
Koshi-waza
STG
Sode-tsuri-komi-goshi

NW
Nage-waza
KW
Koshi-waza
TGO
Tsuri-goshi

NW
Nage-waza
KW
Koshi-waza
TKG
Tsurikomi-goshi

NW
Nage-waza
KW
Koshi-waza
UGO
Uki-goshi

NW
Nage-waza
KW
Koshi-waza
USH
Ushiro-goshi

NW
Nage-waza
KW
Koshi-waza
UTS
Utsuri-goshi

NW
Nage-waza
YS
Yoko-sutemi-waza
DWK
Daki-wakare

NW
Nage-waza
YS
Yoko-sutemi-waza
HNM
Hane-makikomi

NW
Nage-waza
YS
Yoko-sutemi-waza
HRM
Harai-makikomi

NW
Nage-waza
YS
Yoko-sutemi-waza
KUM
Ko-uchi-makikomi

NW
Nage-waza
YS
Yoko-sutemi-waza
OSM
O-Soto-makikomi

NW
Nage-waza
YS
Yoko-sutemi-waza
SMK
Soto-makikomi

NW
Nage-waza
YS
Yoko-sutemi-waza
TNO
Tani-otoshi

NW
Nage-waza
YS
Yoko-sutemi-waza
UMK
Uchi-makikomi

NW
Nage-waza
YS
Yoko-sutemi-waza
UMM
Uchi-mata-makikomi

NW
Nage-waza
YS
Yoko-sutemi-waza
UWA
Uki-waza

NW
Nage-waza
YS
Yoko-sutemi-waza
YGA
Yoko-gake

NW
Nage-waza
YS
Yoko-sutemi-waza
YGU
Yoko-guruma

NW
Nage-waza
YS
Yoko-sutemi-waza
YOT
Yoko-otoshi

NW
Nage-waza
YS
Yoko-sutemi-waza
YWA
Yoko-wakare

NW
Nage-waza
MS
Ma-sutemi-waza
HKG
Hiki-komi-gaeshi

NW
Nage-waza
MS
Ma-sutemi-waza
SUG
Sumi-gaeshi

NW
Nage-waza
MS
Ma-sutemi-waza
TNG
Tomoe-nage

NW
Nage-waza
MS
Ma-sutemi-waza
TWG
Tawara-gaeshi

NW
Nage-waza
MS
Ma-sutemi-waza
UNA
Ura-nage

NW
Nage-waza
TW
Te-waza
ISN
Ippon-seio-nage

NW
Nage-waza
TW
Te-waza
KGU
Kata-guruma

NW
Nage-waza
TW
Te-waza
KIG
Kibisu-gaeshi

NW
Nage-waza
TW
Te-waza
KOU
Ko-uchi-gaeshi

NW
Nage-waza
TW
Te-waza
KTA
Kuchiki-taoshi

NW
Nage-waza
TW
Te-waza
MGA
Morote-gari

NW
Nage-waza
TW
Te-waza
OOS
Obi-otoshi

NW
Nage-waza
TW
Te-waza
OTG
Obi-tori-gaeshi

NW
Nage-waza
TW
Te-waza
SON
Seoi-nage

NW
Nage-waza
TW
Te-waza
SOO
Seoi-otoshi

NW
Nage-waza
TW
Te-waza
SOT
Sumi-otoshi

NW
Nage-waza
TW
Te-waza
SUK
Sukui-nage

NW
Nage-waza
TW
Te-waza
TOS
Tai-otoshi

NW
Nage-waza
TW
Te-waza
UMS
Uchi-mata-sukashi

NW
Nage-waza
TW
Te-waza
UOT
Uki-otoshi

NW
Nage-waza
TW
Te-waza
YAS
Yama-arashi

KI
Kinshi-waza
KI

AGR
Ashi-garami

KI
Kinshi-waza
KI

DOJ
Do-jime

KI
Kinshi-waza
KI

KBA
Kani-basami

KI
Kinshi-waza
KI

KWA
Kawazu-gake

OTH
Autre
OTH
Autre
UND
Indéterminé

XXX
Pénalité
PEN
Pénalité
P01
Exécuter une technique à l’extérieur de la surface de combat 

XXX
Pénalité
PEN
Pénalité
P02
Éviter une prise

XXX
Pénalité
PEN
Pénalité
P03
Tordre les doigts de l’adversaire

XXX
Pénalité
PEN
Pénalité
P04
Surface de danger

XXX
Pénalité
PEN
Pénalité
P05
Position de défense

XXX
Pénalité
PEN
Pénalité
P06
Défaire le judogi

XXX
Pénalité
PEN
Pénalité
P07
Ne tenir aucun compte des instructions

XXX
Pénalité
PEN
Pénalité
P08
Dojime

XXX
Pénalité
PEN
Pénalité
P09
Pousser contre le tapis

XXX
Pénalité
PEN
Pénalité
P10
Encerclement

XXX
Pénalité
PEN
Pénalité
P11
Tomber vers l’arrière

XXX
Pénalité
PEN
Pénalité
P12
Fausse attaque

XXX
Pénalité
PEN
Pénalité
P13
Doigt dans la manche

XXX
Pénalité
PEN
Pénalité
P14
Doigts entrelacés

XXX
Pénalité
PEN
Pénalité
P15
Pied dans la ceinture

XXX
Pénalité
PEN
Pénalité
P16
Sortie prohibée de la surface de combat

XXX
Pénalité
PEN
Pénalité
P17
Plonger tête première au tapis

XXX
Pénalité
PEN
Pénalité
P18
Deux mains du même côté

XXX
Pénalité
PEN
Pénalité
P19
Saisie prohibée des manches

XXX
Pénalité
PEN
Pénalité
P20
Main sur le visage

XXX
Pénalité
PEN
Pénalité
P21
Saisie prohibée du pantalon

XXX
Pénalité
PEN
Pénalité
P22
Clé prohibée d’une articulation

XXX
Pénalité
PEN
Pénalité
P23
Entrée prohibée newaza 

XXX
Pénalité
PEN
Pénalité
P24
Judogi dans la bouche

XXX
Pénalité
PEN
Pénalité
P25
Kani-basani

XXX
Pénalité
PEN
Pénalité
P26
Kawazu-gake

XXX
Pénalité
PEN
Pénalité
P27
Donner un coup de pied afin de faire lâcher une prise

XXX
Pénalité
PEN
Pénalité
P28
Objet métallique

XXX
Pénalité
PEN
Pénalité
P29
Non-combativité

XXX
Pénalité
PEN
Pénalité
P30
Faucher la jambe d’appui

XXX
Pénalité
PEN
Pénalité
P31
Shime avec chandail/ceinture

XXX
Pénalité
PEN
Pénalité
P32
Extention de la colonne vertébrale

XXX
Pénalité
PEN
Pénalité
P33
Commentaires inutiles

XXX
Pénalité
PEN
Pénalité
P34
Conduite anti-sportive

XXX
Pénalité
PEN
Pénalité
P35
Waki-gatame
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RAPPORT DE COMBAT
WEIGHT CATEGORY / CATÉGORIE DE POIDS



DATE

TATAMI

OBS

NUMBER

NUMÉRO



RED/ROUGE
CTRY/PAYS

WHITE/BLANC
CTRY/PAYS



M EX

IP
WA
YU
KO

IP
WA
YU
KO

M EX

+

++











+

++



HM
KE
CH
SH

HM
KE
CH
SH





SCO

PTS
TECHNICS/PENALTIES

TECHNIQUES/PÉNALITÉS
Time

Temps

SCO

PTS
TECHNICS/PENALTIES

TECHNIQUES/PÉNALITÉS
Time

Temps





























































































WINNER


GAGNANT
CTRY

PAYS


SCORE


POINTAGE


CODE


TIME


TEMPS















JUDGE

JUGE
CTRY

PAYS

REFEREE

ARBITRE
CTRY

PAYS

JUDGE

JUGE
CTRY

PAYS
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