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Section 14 Les pénalités  
 

- La passivité 
- Le SHIDO 
- Le HANSOKU-MAKE 

 
a. La passivité 

 
 
 
 
 
 
 

b. Le SHIDO 

Le fait d’attribuer ‘’SHIDO’’ a un combattant, donne simultanément 2 points à son adversaire. 

 

Si une action devant être sanctionnée par SHIDO, permet un combattant d’avoir une 
meilleure position, l’arbitre annoncera MATTE.  

Après avoir donné le SHIDO au fautif, le combat redémarrera de la position debout. 

Par contre, si un combattant réalise une action devant être pénalisée par un SHIDO pour 
sortir d’une position désavantageuse, l’arbitre annoncera SONOMAMA et le sanctionnera 
directement par SHIDO. Le combat redémarrera à l’annonce de YOSHI. 

 

Les actions suivantes sont sanctionnées par ‘‘SHIDO’’: 

- Mettre les doigts à l'intérieur des manches ou du pantalon du judogi de son 
adversaire. 

 

 

 

 

 

 

- Mettre volontairement la main à la face de son adversaire. 

 

 
 

 

 

 

 

Quand un combattant bloque délibérément le combat, l'arbitre l'avertit en 
annonçant une passivité. La passivité est gratuite. Il y a seulement une 
passivité par combat et par combattant quel que soit la position. 
En cas de passivité avérée, l'arbitre annonce ‘’Passif’’ et la couleur du 
combattant concerné. 

Par exemple : ‘’Passif, rouge’’ 
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- Après un premier avertissement gratuit (Passif), si le combattant continue à être 
inactif ou à empêcher l’évolution du combat, l’arbitre le sanctionnera par un ‘’SHIDO’’ 

 

 

 

 

 

 

- Si un ou les deux concurrents refuse(nt) la confrontation au sol ou dans la partie 
debout ou rompent volontairement  l'engagement. 

 

 

 

 

c. HANSOKU-MAKE 
 

Dans le cas de 4 ‘’SHIDO’’, le combattant sera sanctionné par ‘’HANSOKU-MAKE’’ et perdra 
le combat. 

- Toutes sorties volontaires de la zone de combat. 

- Le fait de réaliser une action qui entraîne volontairement un risque de blessure grave 

de l’adversaire. 

- Porter un coup, mordre, donner une claque, pincer, tirer les cheveux volontairement. 

- Couvrir le genou de l'adversaire avec la jambe extérieure pendant une attaque en 
clé de cheville ou exercer une action sur le genou de l’adversaire comme ci-
dessous. 

 

 

 

 

 

 

 

 
HANSOKU-MAKE Rouge 

 
Maintien de la position 

après les points du 
contrôle donnés pour 

bloquer le combat. 
 

 
Passif rouge 

 
Le combattant rouge  
maintien toujours la 

position après la passivité 
annoncée. 

 

 
SHIDO rouge 

 

- Si un combattant s’assoit directement au sol sans 
avoir au préalable saisi le judogi de son adversaire, 
l’arbitre annonce MATTE puis le sanctionne par 
‘’SHIDO’’. Le combat redémarre debout. 

 

 
HANSOKU-MAKE Rouge 
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- Faire une clé sur la colonne vertébrale ou la nuque de l’adversaire. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

- Exercer une rotation sur le genou ou la cheville de l’adversaire. 

 

 

 

 

 

 

 

- Faire volontairement des actions de clés sur les doigts ou les orteils de l’adversaire 
dans le but de blesser. 

 

 

 

 

 

 

 

Guillotine non 
autorisée 

 

  

  

 

 
Clé en rotation sur le talon                 

= HANSOKU-MAKE 

 
Clé en rotation sur la cheville = 

HANSOKU-MAKE 

HANSOKU-MAKE Rouge 
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- Réaliser un étranglement avec la ceinture (la sienne ou celle de l’adversaire) ou 
étrangler avec les mains. 

 

 

 

 

 

 

- Mettre volontairement les doigts dans les yeux de l’adversaire pour le blesser.  

 

 

 

 

 

- Projeter violemment son adversaire sur le sol quand ce dernier est dans la garde, ou 
dans une phase de tentative de soumission par clé ou étranglement. 

 

 

 

 

 

 

 

- Se jeter sur le dos en ayant en position debout, l’adversaire dans le dos. 

 

 

 

 

  

HANSOKU-MAKE Bleu 

  

 

  

HANSOKU-MAKE Bleu 

 

HANSOKU-MAKE Bleu 
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- Réaliser Kani-basami  

 
 
 
 
 
 
 
 

- Essayer de passer la garde en voulant vriller le partenaire en passant la jambe par-
dessus. 

 

 

 

 

 

 

- Discuter les décisions de l'arbitre, faire des remarques ou des gestes même après le 
combat. 

 
 
 
Si un concurrent perd par HANSOKU-MAKE à cause d'un acte dangereux, il est expulsé du 
reste de la compétition.  

Toutes les actions grossières, dangereuses et opposées à l'éthique sont sanctionnées par 
HANSOKU-MAKE. 

 

   


