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Formalsoro

betta er pridja islenska Utgafan a reglum Alpjo0a-jidosambandsins
(IJF) um keppni i jado. Fyrsta islenska utgafan birtist 1982 og onnur arid
1989. Reglurnar eru i sifelldri endurskodun og breytingar eru gerdar &
peim 60ru hverju poétt sjaldan séu peer storvegilegar. Ef af pessum sokum
er naudsynlegt ad endurskoda og endurnyja islensku pydinguna &
reglununm 4 nokkurra éra fresti og brynt var ordid ad gera pad nuna.

bessi pyding er gerd eftir hinni ensku utgafu IJF & reglunum eins
og par eru birtar 4 Internetinu arid 2002.

Reglunum fylgja nokkrar skyringargreinar sem merktar eru JSI,
svo sem einnig var i fyrri utgafum. I pessum greinum eru nanari skyringar
og tulkanir 4 akvedum sem getur reynt a i keppni. bar eru ad mestu leyti
samhljoda utgdfum ymissa annarra evropskra landssambanda i judo &
reglunum og eru byggdar 4 tulkun, venjum og framkvamd hinna faerustu
alpjodadomara og regluskyrenda.

bessari pydingu fylgja ni 1 fyrsta sinn “Leidbeiningar um
hneigingar” sem Alpjoédasambandid hefur 14tid taka saman og birta med
leikreglunum. Naudsynlegt var ordid ad festa slikar reglur i formi og
samrema par, enda eru kurteisisisvenjur og hefdir sérkenni pessarar
iprottagreinar.

Allir helstu starfandi judodémarar & Islandi og nokkrir reyndir
keppnismenn hafa farid yfir pessa endurskodudu pydingu med mér og
kann ég peim bestu pakkir fyrir 4getar abendingar.

bydingin er gerd i umbodi domararanefndar Jidosambands {slands
og arsping sambandsins hefur itrekad sampykkt ad vinna ad nyrri utgafu
reglnanna sem fyrst.

Reykjavik, a
jonsmessu 2002
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1. grein Keppni- og oryggissvaoi

Keppni og Oryggissvaedid samanlagt skal vera 14x14 metrar hid minnsta og ekki
steerra en 16x16 metrar.  Yfirbord pess skal vera pakid med "tatami" (dynum) eda
svipudu, jafngildu efni, venjulega graenu ad lit.

betta heildarsveedi skiptist 1 tvo hluta. Peir eru adgreindir med raudu varudarbelti,
sem er um pad bil einn metri & breidd. Petta litada belti, sem kallast hattusvaoi, er
hluti keppnisvadisins og samsida 6llum fjorum hlidum pess.

Sjalft keppnisvadid er pvi myndad af hattusvedinu (rauda beltinu) og svadinu innan
pess.  Lagmarkssterd keppnisvadis skal vera 8x8 metrar og hamarkssterd 10x10
metrar. Sva&0id utan varudarbeltisins kallast oryggissvedi og skal pad vera um 3
metra breitt.

Blatt limband og annad hvitt, um 10 sm. 4 breidd og 50 sm. & lengd, skulu fest &
midjan keppnisvollinn med 4 metra millibili. Par eiga keppendur ad standa vid
upphaf og lok vidureignar. Blda limbandid skal vera adaldomara a haegri hond og hid
hvita 4 vinstri.

Undir judodynunum skal vera fjadrandi golfflotur eda pallur (sja vidbotargrein).

Séu tvo eda fleiri keppnisvaedi hlid vid hlid skal 6ryggissvaedid 4 milli peirra ekki vera
mjorra en 4 m. 4 breidd.

Autt svadi, a.m.k. 50 sm. breitt, skal jafnan vera umhverfis keppnisvae0id.

Ath.: Pott reglurnar kvedi 4 um bldan jidobuning, blatt limband, bldar veifur, blaa
stigatéflu o.s.frv., er motsholdurum heimilt ad dkveda ad badir keppendur klaedist
hvitum judobuningi. S& sem fyrr er kalladur & dynuna gyrdir sig pa raudu belti auk

gradubeltisins og hinn keppandinn hvitu belti auk gradubeltisins. Bunadur (veifur,
limband, stigatafla o.s.frv.) skal pa hafa raudan lit i stadinn fyrir blaan.

Vidbotargrein - 1. gr.

A olympiuleikum, heimsmeistaramétum, heimsalfumétum og IJF-moétum  skal
keppnisvedid ad jathadi vera af hamarksstaerd.

Jidodynur (tatami)

Judodynur eru venjulega 1x2 metrar. baer eru gerdar ur pjoppudum strdum eda
bjoppudum svampi sem nu er ordid algengara.

Dynurnar verda ad vera péttar undir faeti og binar peim eiginleika ad draga ur hoggi
vio fall (ukemi).
bar mega hvorki vera of halar né of stamar.



bessar dynur, sem mynda yfirbord keppnisvadisins, verda ad falla hver ad annarri an
pess ad bil s¢ a milli. Yfirbord peirra skal vera slétt og pannig gengid fra peim ad par
fari ekki ur skoroum.

Pallur

Heimilt er ad lata keppa 4 palli. Pallinn skal smida ur godum vidi og hann skal hafa
akvedid fjadurmagn. Sterd hans skal vera 18 m. & hvern veg og hann skal ekki vera
heaerri en 50 sm.

KEPPNISVADI

Stigatatla

[:j Blai keppandinn

Klukka

Meddamari

1 m. breitt
Haettuzra2di

i

Klukka og
stigatafla

2. grein Bunaodur

a) Stolar og veifur (meddomarar)
Tveimur 1éttum stélum skal komid fyrir 4 oryggissvaedinu vid gagnsted horn
4 keppnisvedinu pannig ad stadsetning peirra hindri ekki ad meddoémarar,
eftirlitsnefnd og ritarar sjai audveldlega a stigatofluna.
Tveimur veifum, annarri blarri og hinni hvitri, skal komid fyrir i sliori sem fest
er vid hvorn stol.

b) Stigatafla

Vid hvert keppnisvaedi skulu vera tvar stigatoflur sem syna i beinni laréttri
linu hvernig stig standa. Toflurnar skulu ekki vera haerri en 90 sm. og ekki
breidari en tveir metrar. Paer skulu stadsettar utan vid keppnisvaedid svo ad
peer blasi vid medddémurum, eftirlitsnefnd, starfsmonnum og dhorfendum.
Refsistigum skal jafnodum snuid i skorud stig og skrdd pannig 4 strigatéfluna.
Eigi ad sidur skulu t6flurnar vera pannig buinar ad per syni per refsingar sem
keppendur fa. (sja demi i vidobdtargrein)



Efst a stigatoflunni skulu vera tveir blair krossar og tveir hvitir. Kveikt skal a4 peim
ef kvedja parf til leekni, eftir atvikum einu sinni eda tvisvar, inn 4 keppnisvadid (sja
8.gr. og 29.gr.vidbotargrein).

begar tolvustyrdar stigatoflur eru notadar verdur einnig ad hafa handstyrdar stigatoflur
a stadnum til samanburdar og til ad nota i vidlogum (sja vidbotargrein).

c) Timataka
Til notkunar skulu vera skeidklukkur sem hér segir:
ein til a0 meela keppnistima,
tvaer til a0 meela osaekomi,
ein til vara.

begar tolvuklukkur eru notadar verdur einnig ad nota handstyrdar klukkur til
samanburdar og Oryggis (sja vidbotargrein).
d) Veifur (Timaverdir)
Timaverdir skulu nota veifur eins og nt verdur greint:
gular pegar vidureign er stodvud.
graenar medan osaekomi varir.

Ekki er naudsynlegt ad flagga gulu eda graenu veifunum pegar i notkun er tolvuklukka
er synir hversu lengi vidureign hefur stadid eda hversu lengi osaekomi hefur varad.
Eigi a0 siour skal alltaf hafa veifur handbarar sem bunad til notkunar i vidlogum.

e) Timamerki
Nota skal bjollu eda annad svipad taeki til ad gefa adaldomara til kynna
hvener lotutima er lokio.

f) Blair og hvitir buningar
Keppandi skal kledast blaum eda hvitum judobuningi. (S& af keppendum sem
fyrr er kvaddur til keppni klaedist blaum buningi en sa sem sidar er kalladur
klaedist hvitum.)

Viobotargrein - 2.gr.

Stadsetning ritara/ toflustjora/ timavaroa
Stigabdkarar og timaverdir skulu stadsettir pannig ad peir snui ad adaldomara og sjai
vel til ritaranna.

Fjarlaego ahorfenda
A0 jafnadi skal dhorfendum ekki leyft ad vera nar en prja metra fra keppnisvadinu
(eda pallinum).

Skrioklukkur og stigatoflur

Skeidklukkurnar skulu vera innan seilingar fyrir pa sem bera abyrgd & pvi ad per séu
avallt nakvaemar. Og ndkvemni peirra skal profa 4 reglubundinn hatt fyrir keppni og
medan 4 henni stendur. Stigatoflurnar verda ad samsvara krofum IJF og attu
adaldomarar ad hafa adgang ad peim eftir porfum.



Handstyrdar skeidklukkur og stigatoflur skal nota jafnframt hinum tdlvustyrda bunadi
i 6ryggisskyni ef tolvubtinadurinn skyldi bregdast.

Handfzero stigtafla
0 1 0
W/ARI YUKO KOKA
Keikoku chui shido
Hvitur
DAMI:

Blér hefur skorad wasari og einnig verio refsad med chui.
Hyvitur feer yuko vegna pess ad demt er chui 4 blaan.

Blair og hvitir krossar
Grunnur téflunnar atti ad vera greenn og krossarnir bldir og hvitir { samraemi vid litinn
4 buningum keppenda.

3. grein Buningur (judogi)
Keppendur skulu kledast judogi (judobuningi) er uppfylli eftirtalin skilyrdi:

a) Hann parf ad vera vandadur og sterkur, gerdur ur bomull eda vidlika efni og i
g6ou asigkomulagi (hann ma hvorki vera rifinn né trosnadur). Efnid ma hvorki
vera svo pykkt né svo hart ad pad hindri keppinautinn i ad na taki.

b) Blar ad lit hja fyrra keppandanum en hvitur eda 1jos hja peim sem seinna er
kalladur inn 4 dynuna.

c) Leyfilegar merkingar:
1. Olympisk skammstofun vidkomandi lands (& baki jakkans).
2. bjodartakn (4 vinstra barmi jakkans). Hamarksstaerd 100 fersm. (10x10 sm.)
3. Vorumerki framleidandans (nedst & fremra hluta jakkans og nedst & vinstri
skalm ad framanverdu). Hamarkssterd: 25 fersentimetrar.
4. Merki a oxlum (fré4 kraga - yfir herdar - nidur & ermar - 4 badum hlidum
jakkans). Hamarkslengd: 25 sm. og hamarksbreidd: 5 sm.
5. Tilkynning um verdlaunaseti (1. 2. 3.) a olympiuleikum eda
heimsmeistarakeppni, & svaedi 6x10 sm. nedst & vinstra jakkalafi.
6. Nafn keppanda ma letra 4 beltid, nedst & vinstra_bodung jakkans og efst a
buxurnar framanverdar, og ma ekki vera sterra en 3x10 sm.
Einnig ma letra nafn keppanda eda skammstofun (prentad eda isaumad) fyrir
ofan hina olympisku skammstofun 4 nafni landsins en po alls ekki pannig ad
pad hindri keppinautinn i ad na taki a jakkanum aftanverdum. Sterd stafanna
mé ad hamarki vera 7 sm. & had og lengd nafnsins ekki meira en 30 sm. Petta
ferhyrnda svaedi sem er 7x30 sm. verdur ad vera 3 sm. undir jakkakraganum
og hina bakaletrunina verdur ad festa 4 sm. fyrir nedan petta svaoi.



d)

g)

Jakkinn skal vera naegilega sidur til ad hylja leerin ofanverd og ad lagmarki svo
sidur ad hann nai nidur ad hnium pegar hendur eru teygdar nidur med sidum.
Bol jakkans skal kledst pannig ad vinstri bodungur s¢ lagdur yfir hinn hagri
og jakkinn 4 ad vera svo vidur ad yfirgripid sé a.m.k. 20 sm. 4 mots vid
brjostkassan nedanverdan. Ermarnar mega ekki né lengra en ad ulnlio og ekki
styttra en 5 sm. fyrir ofan tlnlid. Milli ermarinnar ad innan og framhandleggs,
eda umbuda um hann, skal alstadar vera 10-15 sm. bil.

A buxunum mega engin merki vera nema pau sem tilgreind eru i C) 3. og 6.
11d. Skalmarnar skulu vera svo sidar ad paer hylji fotleggina. Paer mega ekki na
lengra en ad okklalid og ekki nd skemmra en 5 sm. fyrir ofan 6kklalid. Milli
skalmar ad innan og fotar (ad umbidum medtoldum) skal vera 10-15 sm. bil
eftir endilongu.

Sterku belti, 4-5 sm. breidu, skal brugdid yfir jakkann um mittid og hnytt med
réttum hnut svo fast ad jakkinn verdi ekki of laus. Litur beltisins skal gefa til
kynna gradu keppanda. Beltio skal vera svo langt ad heegt s¢ ad bregda pvi
tvisvar um mittid, og séu pa 20-30 sm. af hvorum enda fram yfir hnutinn.

Konur skulu i keppni kladast undir jakkanum annadhvort:-

1. einfoldum hvitum eda ljésum, ermastuttum T-bol, ur fremur sterku efni,
og nogu sidum til ad gyrdast nidur 1 buxurnar. Eda:)

2. einfaldri hvitri eda 1j6sri “samfellu” (Ieotard) med stuttum ermum.

Vidbotargrein - 3. gr

Ef buningur keppanda er ekki i samremi vid ofanskrddar reglur, skal
adaldomari gefa honum fyrirmeli um ad skipta um buning & sem allra
skemmstum tima og kladast l16glegum buningi.

Nyjan buning keppandans & pjalfari hans ad koma med ad st6l sinum vid brun
keppnisveadisins.

Til ad ganga ur skugga um ad ermar a jakka keppanda séu af réttri lengd, pa
letur adaldomari keppanda rétta bada handleggi fram i axlahad og kannar
sidan 16gmaeti buningsins

4. grein Prifnaour

lyktar.

a) Jadobuningur skal vera hreinn, ad jafnadi purr, og an Opeagilegrar

b) Neglur 4 tam og fingrum skulu skulu vera stuttskornar.

C) Sérhver keppandi skal gaeta sins eigin prifnadar pannig ad somi sé ad.



d) Sé keppandi med sitt har skal hann binda pad svo ad pad valdi ekki
keppinauti hans 6pagindum.

Vidbotargrein - 4. gr.

Sérhver keppandi, sem ekki vill fullnaegja kr6funum 1 3. grein og 4. grein,
verdur sviptur rétti til ad keppa og andstedingnum skal pa demdur sigur med
kiken-gachi samkvemt reglunni um “meirihluta démaranna priggja” (sja 28.

gr.).



IJF REGLUR UM MERKI A JUDOBUNINGI

Merki a 6xlum
lengd 25 sm

Nafn keppanda
breidd 5 sm 3x10 sm
Pjédartakn Engin merki nema nafn

100 sm? keppanda og vorumerki
(10x10 sm) framleidandans
Nafn keppanda Vorumerki
3x10 cm framleidandans
(25 sm?)
Vorumerki
framleidoandans
(25 sm?)

Ve

SANCHEZ

/




Leyfilegt er ad merki Bakaletur 4 buningi

framleidandans sé 30 x 30 sm
stadsett 4 erminni, en
einungis innan 25 x 5 sm
svaeoisins, 1 stad pess ad Nafn keppanda:
vera stadsett 4 nedst & ROBERTO 3 sm undir

framhlio jakkans. jakkakraganum og
E S P 4 sm yfir hinni
bakaletruninni
\/
SLAM Lengd 30 sm
had 7 cm
Olympisk
skammstéfun a
bakaletruninni
Pa er einnig mogulegt ad Had 11 sm
hafa 5x10 sm auglysingu
a hvorri ermi (i stad Merki opinberlegs
10x10 sm auglysingu a studningsadila
einungis annari ermi). Hzd 7 sm

5. grein Aodaldomarar og embaettismenn

A0 jafnadi skal vidureign hlita stjorn og urskurdi eins adaldémara og tveggja
meddoémara en yfirumsjon hefur eftirlits-domaranefnd. Adaldémari og meddomarar
njota adstodar toflustjora og timavarda.

Vidbotargrein - 5. gr.

Timaverdir, keppnisritarar og toflustjorar, sem og adrir teknilegir adstodarmenn,
verda ad hafa n4dd 21 ars aldri; peir verda ad hafa a.m.k. priggja ara reynslu sem
landsdémarar og go6da pekkingu & leikreglum.

Skipulagsnefndin verdur ad sja um ad starfsmenn hafi fengid rakilega @fingu i
storfum sinum fyrir motid. Vid keppnina skulu starfa tveir timaverdir hid minnsta;
annar melir timann medan vidureign stendur en hinn mealir osaekomi-tima. Ef haegt
er a0 koma pvi vid, @tti einnig ad starfa yfirtimavorour til ad fylgjast med
timavordunum tveimur og fyrirbyggja skekkjur vegna mistaka eda galeysis.

Heildartimavordur (“overall timekeeper” sem malir keppnistimann) setur klukkuna af
stad pegar hann heyrir fyrirmelin hajime eda yoshi og stoovar hana er hann heyrir
fyrirmaelin matte eda sonomama.



Osaekomi-timavordurinn setur sina klukku af stad er hann heyrir osaekomi, hann
stoovar klukkuna vid sonomama, setur hana aftur af stad pegar kallad er yoshi.

Ef adaldomari kallar foketa eda matte, stodvar timavordurinn klukkuna og tilkynnir
démaranum hve margar sekundir hafi 11010. Ef osaekomi-timinn hefur nad fullri
lengd (25 sek. ef ekki hafa verid skorud stig 4dur, en 20 sek. ef skorad hefur verid
wasaari 4 pann, sem haldid er, eda hann fengid & sig keikoku-viti), pa gefur
timavordur pad til kynna med heyranlegu merki.

Osaekomi-timavordurinn skal halda uppi grenni veifu pegar hann hefur stédvad
klukkuna vegna tilkynningar um sonomama, og hann laetur veifuna falla pegar hann
setur klukkuna aftur af stad eftir ad yoshi hefur verid tilkynnt .

Heildartimavordur (keppnistimi) skal hefja & loft gula veifu i hvert sinn sem hann
stoovar klukkuna vegna tilkynningar og merkis um matte eda sonomama, og hann
letur veifuna falla pegar hann setur klukkuna aftur af stad eftir adhajime eda yoshi
hefur verid tilkynnt.

begar lotutimi er lidinn skulu timaverdir gefa adaldomara pad til kynna med skyru
hljoomerki (sja 10, 11 og 12. gr. i leikreglunum).

Toflustjori verdur ad ganga ur skugga um ad hann gjorpekki 611 kallmerki og allar
bendingar sem notadar eru til ad gefa til kynna akvardanir i keppninni.

Auk ofangreindra starfsmanna skal vera keppnisritari sem skrair nidur
heildarframgang keppninnar.

Ef télvubunadur er notadur vid framkvaemd keppni, er framgangur hinn sami og lyst
er hér ad framan. Eigi ad sidur skal pad tryggt ad handstyrour bunadur sé tiltekur 4
stadnum.

6. grein Staodsetning og storf adaldomara

Adaldoémari skal ad jafnadi standa inni & keppnisvaedinu. Hann stjoérnar
keppni og kvedur upp urskurdi i 6llum tilvikum. Hann skal fylgjast med pvi ad domar
hans séu rétt skradir.

Vidbotargrein - 6. gr.

Adur en keppni hefst skal adaldomari ganga Gr skugga um ad allt sé reglum
samkvaemt, t.d. keppnisvadi, bunadur, buningar, prifnadur, starfsmenn o.s.frv.

begar adaldomari tilkynnir urskurd og gefur videigandi bendingar, skal hann haga
stadsetningu sinni pannig ad hann hafi a.m.k. annan meddoémarann i sjéonmali svo ad
hann sjai pegar i stad ef hann er 6sampykkur Grskurdinum. Ekki mé adaldomari samt
missa sjonar 4 keppendum sem halda vidureign sinni afram.



Ef keppendur eru i ne-wasa néalegt vallarmérkum og snua badir andliti at fra
vellinum, getur adaldomari fylgst med vidureigninni fra 6ryggissveaedinu.

Adur en adaldomari og meddomarar hefja storf vid keppni, skulu peir kynna sér hljom
bjollunnar eda peirra tekja sem nota 4 til ad gefa merki um lok lotu & peim
keppnisvelli par sem peir dema.

Adaldémari og meddémarar skulu ganga ur skugga um ad yfirbord keppnisvadis sé¢
hreint og 1 godu astandi, ad ekki séu bil milli dyna, ad stélar medddémara séu & réttum
stodum og ad keppendur fari eftir fyrirmaelum i 3. og 4. gr. leikreglna.

Adaldomari @tti ad sja um ad ekki séu neinir ahorfendur, studningsmenn eda
lj6smyndarar i adstddu til ad valda keppendum 6peegindum eda hattu & meidslum.

7. grein Stadsetning og hlutverk meddomara

Meddomarar skulu adstoda adaldomara. beir sitjar utan keppnisvedisins vid tvo
gagnsted horn pess, hvor andspanis 60rum. Hvor peirra skal lata 1 [jés alit sitt med
videigandi bendingamali hvenar sem hann er & annarri skodun en adaldomarinn um
mat 4 drangri 1 sokn eda um viti sem domarinn trskurdar.

Hafi adaldémari gefid merki um herri stigagjof fyrir soknarbragd eda viti en
meddémurum pykir sanngjarnt, verdur hann ad breyta urskurdi sinum til samremis
vid alit pess meddomara sem vill haerri stigagjof en hinn.

Hafi adaldomari gefid merki um legri stigagjof en medddémararnir fyrir soknarbragd
eda viti, verdur hann ad breyta urskurdi sinum til samraemis vid alit pess meddomara
sem vill leegri stigagjof en hinn.

Ef annar medddmarinn gefur heerri stig en adaldomarinn en hinn meddoémarinn legri,
pa gildir urskurdur adaldémarans.

Ef badir meddomarar gefa merki um ad peir séu 6sampykkir trskurdi adaldomara og
adaldomari tekur ekki eftir pvi, standa peir upp og vidhalda handamerkinu uns
adaldomari fer vitneskju um petta og leidréttir tirskurd sinn.

Ef nokkur timi lidur (nokkrar sekundur) an pess ad adaldomari taki eftir pvi ad
meddomarar hafa stadid 4 fetur, skal sa peirra sem nar er adaldomaranum pegar i
stad nalgast hann og kunngera honum meirihlutaalitid.

Meddomari skal lata 1 [jos alit sitt med videigandi bendingamali um 16gmaeti allra
adgerda i vidureign sem fram fer 4 jadri keppnisvadisins eda fyrir utan pad.

Doémarar @ttu pvi adeins ad raeda saman um urskurd ef adaldomarinn eda annar
meddoémaranna hefur tekid eftir einhverju sem hinir tveir squ ekki og breytt gati
urskurdinum.

Meddomararnir skulu einnig fylgjast med pvi ad stigatdlurnar sem birtar eru a
stigatdflunni, séu i samraemi vid pa trskurdi sem tilkynntir eru af adaldomara.

burfi keppandi ad yfirgefa keppnisvaedid um stund af astedum sem adaldomari telur
6hjakvamilegar, verdur meddomari skilyrdislaust ad fara med keppandanum til ad sja



um ad ekkert 6edlilegt gerist. Leyfi til sliks er einungis gefid i sérstokum tilfellum (til
ad skipta um buning ef hann er ekki i samrami vid reglur).

Vidbotargrein - 7. gr.

Adaldomari og meddoémarar @ttu ad fara ut af kepppnisvaedinu medan 4 kynningu
stendur eda ef einhver 6nnur 16ng tof verdur a4 dagskranni.

Meddomarar eiga ad sitja pannig ad feetur séu adskildir & dynunni framan vid stélinn;
hendur skulu hvila 4 hnjam og l6far snua nidur.

Ef meddomari tekur eftir pvi ad taflan sé rangfaerd, etti hann ad vekja athygli
adaldomara 4 slikum mistokum.

Meddomari verdur snarlega ad fera sig undan dsamt stdl sinum, ef stadsetning hans
geeti skapad haettu fyrir keppendur.

Meddomari a ekki ad gefa merki um skorud stig & undan merki adaldomara.

begar vidureign er & morkum keppnisvedis, skal meddomari pegar i stad gefa merki
um hvort vidureignin séu innan eda utan vallar.

Ef keppandi parf ad skipta um hluta buningsins fyrir utan keppnisvadid, og
meddomarinn sem & ad fylgja keppandanum er af gagnstedu kyni, pa skal
keppandanum fylgt af 6d0rum starfsmanni sem domstjori (“Refereeing Director”™)
tilnefnir.

Meddomari skal fera burt stdl sinn ef ekki er verid ad nota keppnisvoll hans en
keppni hinsvegar had 4 adliggjandi velli pannig ad stollinn geeti hugsanlega ordid
keppendum & peim velli til trafala.

JSi-skyringargrein ’
Ef skipta parf um buning i keppni hér a landi er pad form. domaranefndar JSI eda, i

fjarveru hans, vidokomandi adaldomari sem tilnefnir fylgdarmann eda -konu
keppandans.

8. grein Merkjakerfio

a) Adaldémari

Adaldomari skal gefa eftirgreind merki med hondunum pegar um er ad
reeda par adgerdir sem lyst er hér a eftir:

1. IPPON. Réttir annan handlegg 160rétt upp yfir hofud sér.
Lofi visi fram.



Réttir annan handlegg til hlidar beint Ut fra

Lofi snai nidur.

WASA-ARI AWASET- IPPON:  Gefur fyrst wasa-ari-merki, sidan

Réttir annan handlegg ut fra bolnum 45 gradur
Lofinn snti nidur.

Beygir annan handlegg um olnboga pannig ad
visi ad 6xlinni en olnbogi sé vid siduna.

Teygir annan handlegginn fram og nidur & vid i

keppendum. Snyr ad keppendum og lytur fram a
vid. L6fi snai nidur.

OSAEKOMI-TOKETA: Teygir annan handlegg fram og hreyfir

tvisvar eda prisvar fra haegri til vinstri.

Teygir adra hondina hatt upp og letur hana
sidan siga nidur 1 larétta stodu beint fram
(pumalfingur snui upp) og heldur henni par
kyrri smastund.

Lyftir 60rum handlegg i axlarha0d beint fram og
honum par laréttum, en hondin er beygd um
ulnlid pannig ad fingur visa upp og lofinn fram

1 att ad timaveroi.

Lytur fram 4 vid og snertir bada keppendur med

Snertir bada keppendur pétt med 16fum og beitir

prystingi.

Ef adaldomari parf ad leiorétta uppkveoinn arskuro, endurtekur hann
med annarri hendi merkid sem hann gaf ranglega en réttir hina upp
yfir h6fud og vingsar henni fra heegri til vinstri tvisvar eda prisvar.

2. WASA-ARI.
oxlinni.

3.
ipponmerki.

4. YOKO:

nidur a vio.

5. KOKA:
pumalfingur

6. OSAEKOMI:

att ad

7.
hann hratt

8. HIKI-WAKE:

9. MATTE:
heldur

10. SONOMAMA:
l6fum.

11. YOSHI:

nokkrum
12.
13.

badar hendur

HANTEI: Addragandi hantei-Grskurdar er sa a0 adaldomari teygir



14.

réttir

15.

16.

17.

18.

19.

20.

21.

22.

framavid 1 45 gradur og hefur tilheyrandi veifu i hvorri
hendi. Sidan tilkynnir hann hantei og réttir pa veifuna
hatt yfir hofud til ad kunngera alit sitt.

KACHI (til ad gefa til kynna hvor sé sigurvegari i vidureign):

adaldomari fram annan handlegginn i riflega axlarhad i
att til sigurvegarans. Lo6fi snui inn & vid.

Til ao fyrirskipa keppanda/keppendum ad hagreeoda buningi sinum,
krossleggur adaldomari hendurnar i beltishad. Lofar visi inn 4 vid og
sé& vinstri yfir peim heagri.

Til ao gefa til kynna ao skrad skuli rannsokn leeknis: Til a0 gefa til
kynna porf & leknisadstod og ad hun skuli skrdd gefur adaldomari
merki med pvi ad rétta fram hond med opnum l6fa i att til keppandans,
en med hinni hendinni bendir hann visifingri i att til ritara til merkis
um ad fyrstu leeknisskodunar sé porf og visifingri 4samt longutong ef
um er ad raeda adra leknisrannsokn til vidbotar. (sja  29.
gr.viobotargrein).

Frjals snerting (leknis 4 keppanda) (6skrdd adstod): ef um er ad
reeda minnihattar meidsli (blodnasir o.p.h.) gefur adaldomari merki
med pvi ad rétta fram adra hond 1 att ad keppanda; hreyfing ad ofan og
nidur 4 vid. Opinn 16finn snui upp.

Frjals leeknisskooun (6skrad leknisadstod): Sama merki og i 17. en nli
med badum héndum; hreyfing ad ofan og nidur a vio.

Til ao tilkynna viti 4 keppanda (shido, chui, keikoku, hansoku-make)
skal adaldomari benda til hins brotlega keppanda med visifingri fram
ur krepptum hnefa.

Viovorun vegna adgerdarleysis 1 keppni: adaldomari snyr
framhandleggjunum hvorum kringum annan med hringhreyfingum
fram 4 vid 1 bringuh@d og bendir sidan med visifirngi 4 keppandann
sem of adgerdarlitill er.

Rong sokn: Adaldomari teygir bada arma framavid med kreppta hnefa
og faerir sidan badar hendur niduravid.

Heettusveedis-refsing (Danger zone penalty): Adaldomari bendir 1 att
til heettusveedisins og lyftir hinni hendinni uppyfir h6fud, framavio,
med opnum 16fa; sidan bendir hann a keppandann sem refsa skal.

JSIi-skyringargrein
Vardandi 12. t6lulid: Ekki 4 ad stodva vidureign til pess ad leidrétta urskurd, enda er
ekki stovad pegar adaldomari tilkynnir frumurskurdi sina.



Vardandi 17. og 18. t6lulid: Frjals snerting og frjals skodun er gerd skv. akvordun
adaldomara en ekki ad beidni keppenda. (sja viobodtargrein vid 29. gr.).

Vidbogargrein - 8 gr.

Ef ekki er fyllilega 1j6st hvor keppenda skoradi stig eda hlaut viti, pegar adaldomari
hefur fellt rskurd med videigandi merki, getur hann bent 4 blda eda rauda limbandid
(upphafsstada) til ad aréttingar eftir pvi sem vio a.

Til a0 gefa til kynna ad keppandi/keppendur eigi ad sitja med krosslagda faetur a
upphafsstad, ef fyrirsjaanlegt er alllangt hlé & vidureign, pa bendir adaldomari 1 att til
upphafsstadar med framréttri hendi og snti 16fi upp.

Merki um yuko og wasaari skal hefja med pvi ad bregda hendinni pvert yfir
bringuna, sidan til hlidar til hins raunverulega merkis.

Merki um koka, yuko og wasaari skal haldid afram um stund poétt adaldomari sé &
hreyfingu til pess ad tryggja ad meddomarar sjdi greinilega stigagjofina. Eigi ad sidur
skal gaeta varkarni vid snuning svo ad keppendur séu jaftnan i sjonmali.

Ef badir keppendur fa viti gefur adaldomari merki um pad 4 videigandi hatt og bendir
fyrst til annars keppenda og sidan til hins (vinstra visifingri ad keppandanum 4 vinstri
hond og hagra visifingri i att til keppanda til haegri).

Ef leidrétta parf urskurd, skal pad gert eins fljott og unnt er eftir ad merki um
ogildingu fyrri dkvordunar hefur verid gefio.

begar 4kvordun um skorud stig eda viti er afturkollud med videigandi bendingamali,
er engin tilkynning kollud upp.

Ollum merkjum skal adaldomari vidhalda i 3-5 sektndur.
begar adaldomari tilkynnir hvor sé sigurvegari, fer hann a upphafsstad sinn, par sem

hann st60 vid byrjun vidureignar, stigur eitt skref fram, bendir til sigurvegarans og
stigur sidan eitt skref aftur 4 bak.



MERKJAKERFID. Merki og stellingar adaldomara:

1) Ippon 2) Waza-ari

al
r’P'P
o

3) Waza-ari-awasete-ippon 4) Yuko




6) Osaekomi

7) Osaekomi-toketa

™,
<P
«
_‘ D

10) Sonomama




11) Yoshi 12) Ef adaldomari parf a0 leiorétta
uppkvedinn drskurd




14) Gefur til kynna hvor sé sigurvegarii | 15) Fyrirskipa keppanda/keppendum ad
vidureign hagraeda biiningi sinum

%F
N %

16) Gefa til kynna a0 skrad skuli 19) Tilkynna viti 4 keppanda
rannsokn lzeknis

o
PN




20) Vidvorun vegna adgeroarleysis i i

keppni

b) meddomarar

1.

Ef meddomari vill gefa til kynna ad keppandi, sem beitir soknarbragdi,
hafi stadid innan keppnisvadis, teygir hann annan handlegg hatt upp,
feerir hann sidan nidur i axlarhaed framteygdan yfir marklinunni og
heldur honum par kyrrum um stund. Pumalfingur viti upp.

Meddomari, sem vill gefa til kynna ad keppandi sé kominn ut fyrir
keppnisvadid, lyftir 60rum handleggnum i axlarhed og hreyfir hann
nokkrum sinnum fra haegri til vinstri yfir markalinunni. Pumalfingur
viti upp.

Vilji meddomari gefa til kynna pad alit ad akvordun (skorud stig, viti
eda annad), sem adaldomari hefur tekid samkvaemt 8. gr. a), sé rong
og @tti ad falla ur gildi, pa teygir hann adra hondina fram og upp yfir
hofud og vingsar henni frd heegri til vinstri tvisvar eda prisvar.

Vilji meddomari gefa til kynna ad hann telji rétt ad haga stigagjof
O00ruvisu en adaldomari hefur gefid merki um, pad gefur hann
videigandi merki samkvamt a)- kafla pessarar greinar.

begar um er ad rada hantei skulu meddémarar halda hvorri veifu i
réttri hendi. Eftir ad adaldomari hefur kallad hantei skulu medddémarar
pegar i stad lyftahvitri eda blarri veifu upp yfir hofud til merkis um
hvorn keppandann peir telji verdugri sigurvegara.

Ef meddomari alitur ad adaldomari eigi ad tilkynna matte i ne-wasa a

hann ad gefa merki um pad med pvi ad lyfta badum 6rmum i axlarhaed
og lata 16fa snua fram.

Merki og stellingar meddomara:




1) Fyrir innan
2) Fyrir utan



3) [EkKi sammala adaldomara]
6) [MATTE i newasa]

9. grein Stadsetningar (Alitamal 4 markalinunni)

Sérhver vidureign skal had a keppnisvedinu. S¢ annar keppandi eda badir utan
keppnisvadisins pegar bragd er tekid, er bragdio ogilt. Nanar til tekio: Ef annar
keppenda stendur & 060rum fati, & 60ru kné eda stydur annarri hendi utan
keppnisvaedisins, eda ef meira en helmingur likama hans lendir utan keppnisvadis i
sutemi-wasa (fornarbrogdum), pa demist hann vera utan keppnisvadis.

Undantekningar

A. Ef sxkjandi kastar andstedingnum ut fyrir keppnisvadid en stendur
sjalfur innan pess négu lengi til pess ad arangur bragdsins sjdist
otvirett, pa skal bragdio talid gilt.



Nu er bragd tekid og badir keppendur inni & keppnisvadinu en uke fer
utfyrir svedid medan bragdid er tekid. Eigi ad sidur ma gefa fori stig
fyrir kastid ef kasthreyfing hans er samfelld og hann stendur innan
markanna nogu lengi til pess ad arangur bragdsins sé¢ augljos.

B [ ne-wasa er vidureign i fullu gildi og ma halda afram svo lengi sem
einnhver likamshluti annars keppandans snertir keppnisva0id.

C. Ef fotur sekjanda fer ut fyrir keppnisvaedid medan 4 sokn stendur, og
er sopad yfir keppnisvaedid i brogdum eins og t.d. ouchigari eda
kouchigari, b4 skal slikt bragd teljast gilt svo framarlega sem
sekjandinn ferir engan punga yfir 4 fotinn sem er fyrir utan
keppnisvadid.

Vidbotargrein - 9. gr.

begar um er ad reda osaekomi 4 markalinunni og sa hluti keppanda, sem snertir
keppnisvaedid, lyftist fra dynunni pannig ad loftar undir hann, pé verdur adaldomari
a0 tilkynna toketa og sidan matte .Ef svo ber vid ad tori sé & lofti og kominn 1t
fyrir kepnisvaedid i framkvemd bragds (p.e. hann er & lofti og snertir ekki lengur
dynuna), pa er kast hans pvi adeins gilt ad uke falli nidur adur en nokkur hluti af tori
snertir dynuna utan keppnisvaedisins.

bar sem rauda hattusvedid sem greinir keppnisvadio fra oryggissvaedinu, er hluti
keppnisvadisins, pa telst keppandi i standandi stodu vera innan keppnisvadisins
medan fetur hans snerta rauda heettubeltid.

Bragd pess keppanda sem beitir sutemi-wasa telst gilt ef a.m.k. helmingur likama
hans er innan keppnisvaedisins. (Hinsvegar skal aréttad a0 hvorugur fétur hans ma
vera utan keppnisvadisins adur en bak hans eda mjadmir snerta dynuna i kastinu.)

Ef sekjandi fellur at fyrir keppnisvedid pegar hann tekur bragd, telst bragdid pvi
adeins gilt til stigagjafar ad likami andstaedingsins snerti vollinn adur en sakjandinn
gerir pad. Bragd er pvi ogilt ef hné sakjandans, hond eda adrir hlutar likama hans
snerta oryggissvaedio adur en andstedingurinn kemur nidur a pad.

S¢é keppni hafin, mega keppendur ekki yfirgefa keppnisvaedid nema adaldomari leyfi
pad. Slikt leyfi skal einungis gefa ef bryna naudsyn ber til, s.s. ef keppandi parf ad
skipta um buning i samremi vid 3. gr. eda ef buningur hans hefur rifhad eda
Ohreinkast.

JSI-skyringargrein

Ef szkjandi, sem er med vidfangsmann sinn i osaekomi-wasa (fastatak 1 golfi), ad
venjulegum lotutima lidnum, tekur jafnframt fastatakinu fullheppnad kansetsu-wasa
eda shimewasa-bragd, skal pad tekid gilt sem ippon, en pod pvi adeins ad hann hafi
lika allan timann vald & fastatakinu.



10. grein Lengd lotu

[ heimsmeistarakeppni og 4 Olympiuleikum skal lengd keppnislotu vera sem hér
segir:

* Karlar - 5 minttna raunverulegur keppnitimi
* Konur - 5 mintitna raunverulegur keppnitimi

Sérhver keppandi 4 rétt 4 tiu minatna hvild milli vidureigna.

Viobotargrein - 10. gr.

Lengd vidureigna og tilhogun keppni dkvardast af peim reglum sem gilda um hvert
mot.

Adaldoémari skal fullvissa sig um lotulengd i keppni adur en hann fer inn &
keppnisvedio.

11. grein Lok lotu

Timinn, sem lidur milli pess ad adaldomari kallar matte og hajime og milli
sonomama og yoshi skal ekki teljast hluti af lotutimanum.

12. grein Timamerki
Jafnskjott og dkvardadur timi lotunnar er 1idinn, skal pad gefid adaldomara til kynna

med bjolluhringingu eda 6dru hljommerki.

Vidbotargrein - 12. gr.
Ef notadir eru fleiri en einn keppnisvollur samtimis, er naudsynlegt ad nota
mismunandi hljommerki, pannig ad hver vollur hafi sitt merki.

Timahljommerkid verdur ad vera svo 6flugt ad pad yfirgnefi havadann i dhorfendum.

13. grein Osaekomi-timi

Ippon: samtals 25 sektndur.

Wasaari: 20 sekundur eda meira, en minna en 25 sektndur.
Yuko: 15 sekundur eda meira, en minna en 20 sekundur.
Koka: 10 sekundur eda meira, en minna en 15 sekandur.

Osaekomi sem, varir skemur en 10 sekundur, er metid d4sama hatt og sokn.



Viobotargrein - 13. gr.

Ef osaekomi er tilkynnt um leid og timabjallan hljomar, skal framlengja lotutimann
uns annadhvort er tilkynnt ippon (eda jafngildi pess) eda ad adaldomari kallar toketa
eda matte .

14. grein Brago um leio og timamerki er gefio

Tafarlaus arangur bragds, sem tekid er um leid og timabjalla hljéomar, skal metinn
fullgildur.

begar osaekomi er tilkynnt um leid og bjallan hljomar, skal framlengja lotutimann
uns annadhvort er skorad ippon eda démarinn tilkynnir foketa eda matte.

Vidbotargrein - 14. gr.

Brago, sem tekid er eftir a0 gefid er hljdmmerki um ad lotutimi sé 1idinn, er ekki gilt,
ekki heldur pott adaldomari hafi enn ekki kallad sore-made.

b6 ad bragd sé tekid um leid og timamerki er gefid, skal pad ekki tekid gilt nema pad
beri skjotan og Otviredan arangur. Ef adaldomari metur pad svo ad bragdid beri ekki
arangur pegar i stad, skal hann tilkynna sore-made .

15. grein Upphaf vidureignar

Adur en hver vidureign hefst skulu adaldémari og meddémarar standa samhlida innan
keppnisveadisins fyrir midju og hneigja sig i att til joseki 4dur en hver fer 4 sinn stad.
begar peir yfirgefa keppnisvaedid hneigja peir sig einnig i att til joseki.

Keppendur skulu hneigja sig pegar peir stiga inn 4 oryggissvadid og aftur vid mork
keppnisvedis vid upphaf hverrar vidureignar, og peir hneigja sig aftur 4 soému stodum
pegar peir ganga af velli vid lok vidureignar.  Eftir hneigingu vid mork
keppnisvadisins ganga keppendur hvor ad sinum merkta upphafsstad og skulu
samtimis hneigja sig hvor fyrir 60rum og stiga sidan eitt skref fram. Pegar vidureign
er lokio og adaldomari hefur tilkynnt urslit skulu keppendur stiga samtimis skref aftur
4 bak og hneigja sig hvor fyrir 60rum. (sja leidbeiningar um hneigingar).

Keppendur hefja keppni alltaf standandi.

Enginn nema fulltraar i eftirlitsnefnd domgaeslu (“refreeing commission”) mega gripa
inn 1 vidureign. (sja 17. grein)

Vidbotargrein - 15. gr

Adaldomari og meddomarar skulu alltaf vera tilbinir ad taka til starfa adur en
keppendur ganga inn & vollinn.

Adaldomari 4 ad standa fyrir midju tveim metrum fyrir aftan midlinu milli
keppendanna i upphafsstodu. Hann skal snia gegnt timatokubordinu.



Allar standandi hneigingar keppenda eiga ad mynda 30 gradu horn melt frd mitti. Ef
keppendur hneigja sig ekki bendir adaldomari peim 4 ad gera pad. (sja leidbeiningar
um hneigingar)

Framgangsmati vio hneigingar: - sja leidbeiningar um hneigingar.

16. grein. Addragandi ne-wasa (golfglimu)

[ eftirtoldum tilfellum geta keppendur farid ur standandi vidureign nidur i ne-wasa, en
ef bragdid, sem til pess er notad, er ekki tekid med samfelldri hreyfingu, pa
fyrirskipar adaldémari keppendum ad standa upp:

a.

Ef keppandi hefur ndd nokkrum drangri i kastbragdi og fer
vidstodulaust nidur i ne-wasa og heldur par afram sdkninni.

Ef annar keppenda fellur 1 golfid vid misheppnad kastbragd, mé hinn
notfaera sér jafnvagisleysi hans, faera hann i golfio og halda afram par.

Ef annar keppenda nar merkjanlegum drangri med shime-wasa
(halslas) eda kamsetsu-wasa (armlas) 1 uppréttri stodu og fer
vidstddulaust nidur i ne-wasa .

Ef keppandi sviptir andstedingnum nidur i ne-wasa med sérstaklega
snoggri og fimlegri hreyfingu pott hiin geti ekki talist kastbragd.

[ sérhverju 6dru tilfelli par sem annar keppandinn fellur eda missir
jafnvegid an pess ad pad falli undir framangreinda lidi pessarar
greinar, p4 ma hinn keppandinn notfaera sér per adstedur til ad fara
nidur i ne-wasa.

Viobotargrein - 16. gr.

Ef keppandi dregur andsteding sinn nidur i ne-wasai 6samremi vid  akvaedi 15.
greinar og andstedingurinn notfeerir sér pad til ad fara i ne-wasa, pé skal adaldémari
kalla matte, stodva vidureignina og dema shido 4 keppandann sem braut gegn 27.
grein (8. tolulid).

Ef keppandi dregur andsteding sinn nidur i ne-wasai 6samremi vid  akvaedi 15.
greinar og andstedingurinn notferir sér pad ekki til ad fara i ne-wasa, pa skal leyfa
vidureigninni ad halda afram en adaldomari skal dema shido a keppandann sem braut
gegn 27. grein (8. 1.).

17. grein Hveneer tilkynna skal matte!



Adaldomari tilkynnir matte til ad stodva keppnina um stundarsakir i eftirtdldum
tilvikum, og til ad lata hana hefjast ad nyju kallar hann hajime:

a. Ef annar keppenda eda badir fara tt af keppnisvedinu.
(Sja “undantekningar” 1 9. grein)
b. Ef annar keppenda eda badir vidhafa einhverja o6leyfilega

aogerd.

C. Ef annar keppenda eda badir slasast eda verda veikir.

d. Ef naudsynlegt pykir a0 annar keppenda eda badir lagferi
blining sinn.

e. Ef enginn synilegur arangur nest i ne-wasa.

f. Ef annar keppenda fer upp ur ne-wasa i upprétta eda halt-
upprétta stodu med andstaedinginn 4 bakinu.

g Nu stendur annar keppenda i faeturna eda ris & faetur ar ne-
wasa, en hinn liggur 4 bakinu med fatur (fot) krakta
einhversstadar utan um hann. Ef sa sem stendur i feturna lyftir
hinum liggjandi andstedingi upp af dynunni, skal adaldomari
kalla matte.

h. Ef keppandi beitir eda reynir ad beita kansetsu-wasa eda shime-
wasa standandi og pad ber ekki arangur pegar i stad.

1. [ sérhverju 60ru tilviki pegar adaldomara pykir asteda til ad

stoova keppnina.

J- Ef adaldomari og medddmarar eda eftirlitsdomarar dska ad bera
saman rad
sin.

Viobotargrein - 17. gr.

Adaldomari, sem tilkynnt hefur matte, verdur ad geta pess ad hafa afram auga med
keppendum ef svo skyldi fara ad peir heyrdu ekki kall hans og héldu afram
vidureigninni.

Adaldomari 4 ekki ad kalla matte 1 pvi skyni ad stodva keppanda eda keppendur sem
virdast 1 pann veginn ad fara Ut af keppnisvedinu nema hann aliti ad adstedur séu
hattulegar.

Adaldomari 4 ekki ad kalla matte ef keppandi, sem sloppid hefur ur t.d. osaekomi,
shime-wasa eda kansetsu-wasa , virdist parfnast hvildar eda bidur um hvild.

Adaldomari skal kalla matte ef keppanda, sem liggur a4 grifu a4 dynunni med
andstedinginn hangandi 4 baki sér, tekst ad risa & faeetur svo ad hendur sleppi golfi
sem synir ad andstedingurinn hefur ekki lengur vald & honum.

Nu kallar adaldémari matte ranglega medan & ne-wasa stendur, og keppendur sleppa
tokum af peim sokum. P4 er domurum heimilt, ef mogulegt er og meirihluti peirra
akveour svo, a0 lata keppendur, eftir pvi sem vi0 verdur komid, fara i somu stellingar
og peir voru i pegar matte var tilkynnt og hefja keppni ad nyju. Med pvi moti er
reynt ad bata fyrir rangindi sem annar keppenda pykir hafa ordid fyrir ad Aaliti
démaranna.



Eftir a0 matte hefur verid tilkynnt, skulu keppendur snua snarlega til upphafsstada
par sem peir hofu vidureignina.

begar adaldomari hefur kallad matte, skal keppandi (eda keppendur) annad hvort
standa, medan ddémari avarpar hann eda medan keppandi lagferir buning sinn, eda
sitja med krosslagda fetur, ef um langt hlé er ad reda. Keppandi ma ekki taka sér
neina adra stodu en pessar nema verid s€ ad veita honum hjalp vegna meidsla.

Adaldomari getur tilkynnt matte ef keppandi er meiddur eda ber sig illa, og getur pa
kvatt umsjonarlakni hans inn 4 keppnisva0id til ad framkvema skyndirannsokn.

Adaldomari getur tilkynnt matte ef keppandi, sem hlotid hefur meidsli, fer fram 4 pad
vi0 adaldomara ad hann/hun purfi leknisadstod. Slikri adstod eda kdnnun meidsla
verdur ad hrada svo sem unnt er (29. grein).

Adaldomari getur tilkynnt matte ef eftirlitsnefndin verdur vid beidni umsjonarleknis
(“accredited doctor”) um ad gera skyndikdnnun a4 meidslum keppanda.

18. grein Sonomama

Ef adaldomari vill stddva keppnina um stundarsakir, t.d. til pess a0 avarpa annan
keppenda eda bada an pess ad stada peirra breytist, eda til ad dema viti &n pess ad s4,
sem brotid var 4, hljoti 6hagradi af, pa kallar hann sonomama (hreyfid ykkur ekki).
Til merkis um ad keppnin skuli hefjast ad nyju eftir slikt hlé kallar hann yoshi (haldid
afram).

Sonomama er einungis hagt ad beita i ne-wasa .

Viobotargrein - 18. gr.

begar adaldomari beitir sonomama verdur hann ad geeta pess sérstaklega vel ad engin
breyting verdi 4 tokum keppenda eda stéou peirra hvors gagnvart 6drum.

Ef keppandi synir merki um meidsli medan a golfglimu stendur, getur adaldomari

tilkynnt sonomama ef naudsynlegt er; sidan letur hann keppendur taka aftur pa
stoou sem peir h6fou 40ur en somama var tilkynnt og sidan kallar hann yoshi .

19. grein Lok vidureignar

I lok vidureignar kallar adaldomari soremade (pvi er lokid) til merkis um ad
henni s¢ lokio:

a) ef annar keppenda skorar ippon eda wasa-ari-awsete-ippon (20. og
21. gr.)

b) ef um er ad reda sogo-gachi (samsettur sigur) ( 22. gr.)

C) ef um er ad reda fusen-gachi (sigur vegna fjarvistar) eda kiken-gachi (

28. gr.)



d)
e)

ef um er ad reda hansoku-make (tap vegna vitis) ( 27. gr.)

ef keppandi getur ekki haldid afram keppni vegna meidsla ( 29. gr.).

ef lotutima er lokid (sja hantei). begar adaldomari hefur tilkynnt
soremade, skulu keppendur snua aftur til upphafsstada sinna.

Adaldomari skal urskurda um turslit vidureignar samkvamt eftirfarandi:

1.

Ef annar keppenda hefur skorad ippon eda jafngildi pess, skal hann
lystur sigurvegari.

Ef badir keppendur skora ippon eda sogo-gachi samtimis, skal
adaldomari tilkynna hiki-wake og keppendur eiga pa rétt 4 ad heyja
vidureign ad nyju pegar i stad. Ef einungis annar keppenda oskar ad
nyta sér pann rétt en hinn hafnar réttinum, skal s4 sem er bardagafus
urskurdast sigurvegari med kiken-gachi.

Ef demt er hansoku-make a bada keppendur samtimis, eda pegar
hansoku-make er demt & annan keppandann en hann fer jafnframt
sogo-gachi, skal adaldomari tilkynna sore-made og hvorugur keppenda
feer ad halda afram i keppninni.

Ef hvorugur hefur skorad ippon eda jafngildi pess, skal sigur
akvardaour 4 eftirfarandi hatt:

eitt wasaari vegur pyngra en eitt eda fleiri yuko ,

eitt yuko vegur pyngra en eitt eda fleiri koka.

Ef ekkert hefur verid skorad, eda ef badir keppendur hafa skorad
jafnmorg stig 1 hverjum stigaflokki (wasaari, yuko, koka ), skal
adaldomari tilkynna hantei med videigandi merki.

Adur en kallad er hantei verda adaldomari og meddomarar ad hafa
akvedid hvorn keppandann peir telji sigurvegara.  Urskurd sinn
byggja peir 4 greinanlegum mun i framgoéngu keppenda i vidureigninni
og 4 feerni og arangri i brogdum og taekni.

Adaldémari baetir aliti sinu vid alit meddoémaranna og tilkynnir urslit 1
samrami vid meirihlutadlit ddmaranna priggja.

Dema skal hiki-wake (jafntefli) ef hvorugur keppenda synir nokkra
yfirburdi og ogerlegt reynist ad Grskurda 60rum hvorum sigurinn skv.
pessari grein, & peim tima sem lotunni er &tladur.

begar adaldomari hefur tilkynnt trslit vidureignar, skulu keppendur stiga eitt
skref aftur & bak, hvor 4 sinum upphafsstad, hneigja sig standandi og yfirgefa
keppnisveadid.

begar adaldomari er buinn ad tilkynna keppendum urslit vidureignar, getur
hann ekki breytt urskurdinum eftir a0 hann og meddémararnir hafa yfirgefid
keppnisveadid.



Ef adaldomara verda 4 pau mistok ad urskurda sigur til handa peim keppanda
sem tapar, verda meddomarar ad sja svo um ad hinn rangi trskurdur verodi
leidréttur 40ur en adaldomari og meddomarar yfirgefa keppnisvaoid.

Allar gerdir og Urskurdir sem teknir eru i samremi vid meirihlutareglu
démaranna priggja skulu vera endanlegar og peim er ekki hagt ad afryja.

Vidbotargrein - 19. gr.

begar adaldomari hefur tilkynnt soremade, skal hann hafa gloggt auga med
keppendum ef peir skyldu ekki hafa heyrt tilkynningu hans og halda afram
vidureigninni.

Adaldomari skal fyrirskipa keppendum ad hagraeda buningum sinum ef naudsynlegt
er, adur en hann tilkynnir trslitin.

JSI-skyringargrein
begar keppendur hafa hneigt sig ad lokinni keppni eru frekari kvedjur eda handabond
a dynunni 6askilegar.

20. grein Ippon

Adaldomari tilkynnir ippon ef bragd, sem beitt er, fullnaegir ad hans aliti eftirtdldum
skilyrdum:

a) ef keppandi leggur bragd 4 andstedinginn, hefur stjérn & honum og
kastar honum pannig ad hann lendi ad mestu leyti 4 bakinu med
verulegum krafti og hrada.

b) ef keppandi heldur andstedingnum, sem getur ekki losad sig, i
osaekomi-wasa 125 sekindur eftir ad tilkynnt er osaekomi.

c) ef keppandi gefst upp med pvi ad sla med hendi eda fwti tvisvar eda
oftar, eda segir maitta (¢g gefst upp), venjulega vegna golfbragds,
shime-wasa (halslass) eda kansetsu-wasa (armlas).

d) ef keppandi er ovigur vegna afleidinga af halslas eda armlés.

Jafngildi: Ef 60rum keppenda er refsad med hansoku-make, pa er hinn
keppandinn lystur sigurvegari.

Ippon samtimis — sja 19. gr. () (2)

Viobotargrein - 20.gr.



Brogd samtimis: Ef badir keppendur taka bragd samtimis og falla & dynuna i
gagnkvamri sokn pannig ad domarar geta ekki urskurdad ad annad bragdid hafi tekio
hinu fram. P4 skulu engin stig veitt .

Nu kallar adaldémari ippon ranglega medan & ne-wasa stendur og keppendur sleppa
tokum af peim sokum. Pa er domurum heimilt, ef naudsynlegt pykir og meirihluti
peirra dkvedur svo, ad lata keppendur, eftir pvi sem vid verdur komid, fara i somu
stellingar og peir voru i pegar ippon var tilkynnt og hefja keppni ad nyju.

Med pvi méti er reynt ad beeta fyrir rangindi sem annar keppenda pykir hafa ordid
fyrir ad aliti ddmaranna.

Nu er keppanda kastad og hann lendir af asettu radi i "brt" & dynuna (4 hofud og haela
an pess ad meginhluti likamans snerti vollinn) pannig ad honum tekst ad koma i veg
fyrir ad andstedingurinn skori ippon .

Eigi ad sidur skal adaldomari ad jafthadi veita ippon, eda adra stigagjof eftir pvi sem
vi0 a fyrir kastid, til pess ad vinna gegn pvi ad slikri vorn sé beitt.

Ef keppandi beitir kansetstu-wasa til ad kasta andsteedingnum er slikt ekki metid til
stiga.

Ath.: A olympiuleikum, i heimsmeistarakeppni, 4 heimsalfu- og IJF-métum skal
ofangreindri reglu beitt. A métum i einstokum 16ndum er métsholdurum heimilt ad
gera paer radstafanir sem peir telja heppilegar fyrir 6ryggi keppenda i samraemi vid
styrkleikakrofur métsins. I keppni fyrir laegri gradur geta métshaldarar til demis
heimilad adaldomara ad veita ippon ef ahrif bragds eru nagilega augljos. 1 keppni
barna ma banna algjorlega shime-wasa og kansetsu-wasa.

JSI-skyringargrein

I sveitakeppni er urskurdad hikiwake ef badir keppendur skora ippon samtimis, en
onnur vidureign er ekKki latin fara fram.

Sérstaka athygli parf ad veita muninum 4 "hdum" koéstum og "lagum". Sum brégd
eru pannig vaxin ad kostin geta aldrei ordid stor eda ha (t.d. ouchigari ), en krafturinn
i peim getur verid nagilegur og arangurinn ippon pott pau séu ekki eins aberandi og
hin stéru og hau kost.

Ef keppandi sler adeins einu sinni i golf, telst pad ekki uppgjof. Sarsaukatjaning
keppanda, sem beittur er lidlas, er tilefni ippontrskurdar. Urskurdi adaldémari ippon,

skal hann fullvissa sig um ad medddémarar séu urskurdinum sammala 4dur en hann
kallar soremade .

21. grein Wasaari-awsete-ippon

Ef keppandi skorar wasaari ©60ru sinni i einni og somu vidureign (sja 23. grein),
tilkynnir adaldémari wasaari awsete ippon (tvd wasaari jatngilda ippon).

22. grein Sogo-gachi (samsettur sigur)

Adaldomari skal tilkynna sogo-gachi i eftirtdldum tilvikum:



a) Ef annar keppenda hefur skorad wasa-ari og sidan er demt keikoku viti
4 andsteding hans
(sja 27. gr.).

b) Ef keikoku -viti hefur verid demt 4 annan keppandann og hinn skorar
sidan wasa-ari .

23. grein Wasa-ari

Adaldémari tilkynnir wasa-ari pegar hann &litur ad bragd, sem beitt er, fullnaegi
eftirtdldum skilyrdum:

a) Ef keppandi kastar andstedingnum af Oryggi en eitthvad skortir a
vardandi eitt peirra fjogurra atrida sem eru skilyrdi fyrir ippon (sja 20.
gr. og vidbotargrein).

b) Ef keppandi heldur andstaedingnum i osaekomi-wasa svo ad hann geti
ekki losad sig 1 20 sekundur eda meira en p6 skemur en i 25 sekiandur.

Jafngildi: Ef deemt hefur verid keikoku-viti & annan keppenda, hlytur hinn wasa-
ari ad lokinni vidureign.

Vidbotargrein - 23 gr.
bott skilyrdinu fyrir ippon -ad lenda ad mestu leyti & bakinu med hrada og krafti - sé

augljoslega fullnaegt i kastbragdi eins og tomoe-nage, pa skal ekki veita meira en
wasa-ari fyrir pad ef eitthvert hlé eda hik verdur 4 bragdinu 4dur en uke er kastad.

24. grein Yuko

Adaldomari skal tilkynna yuko pegar hann alitur ad bragd, sem beitt er, fullnegi
eftirtéldum skilyrdum:

a) Ef keppandi kastar andstaedingnum af oryggi en eitthvad skortir 4 ad
bragdid heppnist i tveimur atridum af peim premur sem tilskilin eru

fyrir ippon.
Demi:
1. Eitthvad skortir & atridid "ad mestu leyti & bakinu" og einnig a
annad hvort hinna atridanna, "hrada" og "kraft".
2. Uke lendir ad mestu leyti a bakinu en nokkud vantar a ad badi

hin atridin heppnist, p.e. "hradi" og "kraftur".

b) Ef keppandi heldur andstedingnum i osaekomi-wasa svo ad hann geti
ekki losad sig i 15 sekundur eda meira, en skemur p6 en 20 sekundur.

Jafngildi: Ef deemt hefur verid chui-viti & annan keppandann, hlytur hinn
yuko pegar i stad



Viobotargrein - 24. gr.

Hversu morg yuko sem keppandi skorar verda pau aldrei jafngildi wasa-ari. En alltaf
skal skra hversu oft skorad er i hverjum stigaflokki.

25. grein Koka

Adaldomari skal tilkynna koka pegar hann alitur a0 bragd, sem beitt er, fullnagi
eftirtdldum skilyrdum:

a) Ef keppandi kastar andstedingi sinum af 6ryggi pannig ad hann lendir
4 annarri Oxlinni, 4 leeri eda sitjanda med hrada og krafti.

b) Ef keppandi heldur andstedingnum i osaekomi-wasa svo ad hann
getur ekki losad sig i 10 sekindur eda meira en skemur pé en i 15
sekundur.

Jafngildi: Ef demt hefur verid shido-viti 4 annan keppenda, hlytur hinn
koka pegar 1 stad.

Viobotargrein - 25. gr.

Hversu morg koka sem keppandi skorar verda pau aldrei jafngildi yuko eda wasa-ari.
En alltaf skal skrd hversu oft er skorad i hverjum stigaflokki.

Ef keppandi kastar andsteedingnum svo ad hann fellur fram yfir sig & hné, hendur eda
olnboga, skal meta pad einungis sem hverja adra sokn. Somuleidis er osaekomi, sem
ekki endist i fullar 10 sekundur, adeins metid sem sokn.

26. grein Osaekomi-wasa

Adaldomari skal tilkynna osaekomi ef hann alitur ad fastatak, sem beitt er, fullnagi
eftirtéldum skilyrdum:

a) Saekjandi verdur ad halda andstedingnum orugglega fostum bannig ad
bak hans, badar axlir eda onnur 6x1, nemi vid dynuna.
b) Saekjandi ma beita fastataki fra hlid, fra hofdi andstedingsins og ofan
fra.
C) Osaekomi er ekki tilkynnt ef uke hefur faetur krekta um fetur eda
likama tori.

d) Osaekomi heldur afram 1 fullu gildi svo lengi sem annar keppenda
snertir
keppnisvedio.

e) Sakjandi verdur i fastataki ad vera annadhvort i kesa- eda shiho-stodu,

p.e. svipad og i brogdunum kesa-gatame eda kami-shiho-gatame.



Viobotargrein - 26. gr.

Ef keppandi, sem heldur andstedingi sinum i osaekomi, breytir um fastatak an pess ad
missa stjorn 4 andsteedingnum, pa skal osackomi-timi halda afram par til ippon er ndd
(eda was-ari eda wasa-ari-awsete- ippon) eda par til toketa er tilkynnt.

Ef osaekomi hefur verid tilkynnt og sa sem er i betri adstddu brytur af sér svo ad hann
verOskuldar viti, pa skal adaldomari kalla matte, lata keppendur snua aftur til
upphafsstadar og sidan tilkynnir hann vitid (og stig, ef skorud hafa verid i osaekomi ).
A0 pvi bunu latur hann vidureignina hefjast ad nyju med pvi ad kalla hajime .

Ef osaekomi hefur verio tilkynnt og sa sem er i lakari adstodu brytur af sér svo ad
hann verdskuldar viti, pa tilkynnir adaldomari sonomama, tilkynnir sidan vitid og ad
pvi binu letur hann keppnina hefjast ad nyju med pvi ad kalla yoshi. Ef vitid reynist
vera hansoku-make, pa hagar adaldémari framkvaemd svo sem segir i 27. grein, 3. og
4. efnisgrein.

Ef badir meddomarar alita ad osaekomi sé komid a en adaldomari hefur ekki tilkynnt
ad svo sé, pa eiga peir a0 gefa alit sitt til kynna med osaekomi-merkinu og
adaldomari skal pa pegar i stad kalla osaekomi 1 samremi vid "regluna um
meirihlutatrskurd".

Adaldomari skal kalla toketa pegar um er ad raeda "osaekomi & morkunum" ef sa
likamshluti keppandans, sem enn snertir keppnisvadid, lyftist fra dynunni (p.e. loftar
undir hann).

Toketa skal tilkynnt ef peim sem haldid er i osaekomi tekst ad beita “skerum” a
annan fot keppinautarins, annadhvort ofanfra eda nedafra.

Ef tilkynnt hefur verid sonomama 1 ne-wasa og dema a hansoku-make, pa skal
tilkynna matte og sidan uthluta hansoku-make og ad pvi binu ljika vidureigninni med
soremade.

Ef svo ber vid ad bakid & uke losnar fra dynunni (t.d. i bra), en tori vidheldur fullri
stjorn 4 andstedingnum, pa skal osaekomi 14tid halda afram.

JSI-skyringargrein
Vardandi b-1id: Me0 fastataki fra hofoi er att vid shiho-gatame og skyld tok. Sja
einnig e-1i0 26. greinar)

27. grein Bannatrioi og viti

Skiptingu brota i fjora flokka er ®tlad ad vera til leidbeiningar svo ad allir geti gert
sér skyra grein fyrir hvert vitid er og fyrir hvada brot pad er demt.

Refsistig eru ekki 16gd saman. Sérhvert viti svarar til eins brots. Ef demt er viti &
keppanda 6dru sinni eda oftar fellur fyrra viti ur gildi. Hafi keppanda verid demt viti,



verdur hvert viti sem hann hlytur til vidbotar ®tid ad vera a.m.k. nesta refsing fyrir
ofan pad sem hann hefur pegar hlotid.

[ hvert sinn sem adaldomari demir viti tti hann ad gefa til kynna med einfoldum
bendingum hvert brotid var.

Dama ma viti eftir ad soremade hefur verid tilkynnt fyrir hvada brot sem er og framio

hefur verid i vidureigninni og ennfremur, i undantekningartilfellum, fyrir vitaverda
framkomu eftir ad lokamerki hefur verid gefid en adur en urslit eru tilkynnt.

Allar eftirtaldar adgerdir eru bannadar:

a) Shido er demt 4 hvern pann keppanda sem framid hefur minnihattar
brot en pau eru:

Neikvaett judo

1. A0 fordast af asettu radi ad taka andstedinginn tokum eda
hindra tok hans, og koma pannig i veg fyrir soknaradgerdir.

2. A0 vidhafa 6hoflega varnartilburdi i uppréttri stodu (ad jafnadi
lengur en 5 sektndur).

3. A0 vidhafa tilburdi sem @tlad er ad gefa i skyn ad soékn sé i
vendum en i 1j6s kemur ad greinilega var ekki @tlunin ad kasta
andstedningnum (syndarsokn, “false attack”).

4. A0 standa i1 bada faetur algjorlega inni & hattusvedinu NEMA
keppandinn sé ad hefja sokn, hafi pegar byrjad sokn, sé ad beita
gagnbragdi gegn sokn andstaedingsins eda ad verjast sokn hans.
(ad jafnadi lengur en 5 sektindur)

5. AdJ verjast med pvi ad halda i sifellu fremst i ermi eda ermar
andstaedingsins 1 uppréttri stodu (ad jafnadi lengur en i 5 sek.)
eda nota handgrip til ad snua upp 4 ermar hans.

6. A0 hindra soknaradgerdir i uppréttri stodu med pvi ad halda
fingrum annarrar handar eda beggja 4 andstedingnum fostum i
krumlutaki. (ad jafnadi lengur en 5 sektindur)

7. A0 fera eigin bining ur lagi af dsettu radi eda ad leysa eda
hnyta belti eda buxur an leyfis adaldémara.

8. A0 draga andstedinginn nidur i peim tilgangi ad hefja ne-wasa
nema pad sé i samremi vid 16. gr.

0. A0 gripa med einum fingri eda fleirum inn i ermar eda skdlmar
4 buningi andstadingsins eda nota handgrip til ad sntia upp a
ermar hans.



Oleyfileg tok

“Edlileg” tok eru pau ad halda ad jaftnadi med vinstri hendi hvar sem er 1 haegri hlidina
a jakka andstadingsins fyrir ofan belti og med hagri hendi hvar sem er i vinstri
hlidina & jakkanum ofan beltis.

10.

Adgerdarleysi

1.

.

Ymislegt

12.

13.

14.

15
andstaedings.

16.

eda kraga.

b)

17.

18.

19.

20.

21.

A0 taka 1 uppréttri stodu hvert pad tak sem ekki telst “edlilegt”
an pess a0 sxkja. (ad jafnadi 3-5 sekundur)

A0 syna enga soknartilburdi i uppréttri stoou eftir ad tok hafa
verid tekin. (Sja vidbotargrein - adgerdarleysi)

AQ gripa 1 fot (faetur) andstedingsins, buxnaskalm (skalmar)
med annarri hendi eda badum i uppréttri stddu nema samtimis
s¢ reynt a0 beita kastbragoi.

A0 vefja beltisendanum eda jakkanum um hvada likamshluta
andstaedingsins sem er.

A0 bita 1 buning andstedingsins.

A0 setja hond, handlegg, fot eda fotlegg beint 1 andlit

A0 setja fot eda fotlegg i belti andsteedingsins, halsmal hans

Chui er demt 4 hvern pann keppanda sem gerst hefur sekur
um allalvarlegt brot eda hefur adur fengid shido-viti og fremur
60ru sinni minnihattar brot. Pessi brot eru:

A0 beita shime-wasa med pvi ad nota jakkalaf eda belti eda
med pvi ad nota einungis fingurna.

A0 beita fotaskerum 4 bol (dojime), héls eda hofud
andstedingsins (“klippa” med krosslogdum fotum og teyja
jafnframt & fotleggjunum).

A0 sparka med hné eda fxti i hond eda handlegg
andstaedingsins til pess ad hann sleppi taki sinu.

A0 rétta upp fingur andstaedingsins til ad losa tak hans.
A0 fara ut fyrir keppnisvae0idi tachi-wasa eda ne-wasa eda ad

pvinga af é&settu rddi andstedinginn til ad fara ut fyrir
keppnisvadio (sja 9. grein "Undantekningar").



22.

23.

24.

25.

26.

27.

d)

28.

29.

30.

31.

32.

Keikoku er demt 4 hvern pann keppanda sem gerst hefur sekur
um alvarlegt brot (eda hefur adur verid refsad med chui og
fremur enn minnihattar eda allalvarlegt brot). Pessi brot eru:

A0 reyna ad kasta andstedingnum med pvi ad vefja 6drum
feetinum um fotlegg hans, horfandi i sému att og hann, og lata
sig falla aftur 4 bak ofan 4 hann (kawasu-gake).

A0 beita kansetsu-wasa (armlas) annarstadar en a olnbogalid.

A0 lyfta upp andstedingi sem liggur & bakinu, og keyra hann
aftur af afli nidur 4 dynuna.

A0 bregda ad innanverdu peim fati andstedingsins sem hann
stendur 1, pegar hann er ad taka bragd eins og t.d. harai-goshi
o.s.frv.

A0 6hlydnast fyrirmalum adaldomara.

A0 vera med 6parfa koll eda hrop medan 4 keppni stendur eda
vidhafa athugasemdir eda tilburdi i pvi skyni ad ovirda
andstaedinginn.

Hansoku Make er demt & hvern pann keppanda sem gerst
hefur sekur um mjog alvarlegt brot (eda hefur adur verid refsad
med keikoku og brytur enn af sér, og gildir pa einu i hvada
refsistigaflokkid vitid er).

A0 vidhafa nokkra pa adgerd sem geti slasad eda skadad
andstedinginn, einkum hals hans eda hrygg eda brotid i baga
vid anda judoiprottarinnar.

A0 lata sig falla beint 4 golfid pegar beitt er eda reynt ad beita
brogdum eins og t.d. waki-gatame .

A0 "stinga sér", p.e. ad beygja sig fram og nidur pannig ad
hofudio lendi fyrst 1 dynuna, pegar tekin eru brégd eins og t.d.
uchi-mata, harai-goshi o.s.frv.

A9 lata sig falla aftur & bak af 4settu radi ef andstadingurinn
hefur kraekt sig fastan 4 bak manns og badir keppendur geta
haft stjorn 4 hvors annars hreyfingu.

A0 hafa 4 sér einhvern hlut ir malmi eda 60ru hordu efni (hvort
sem vafid er um hann eda ekki).



Viobotargrein - 27. gr.

Adaldémarar og meddomarar hafa vald til ad dema viti 1 samraemi vid asetning eda
adstedur og 1 samrami vid anda iprottarinnar.

Akvedi adaldomari ad daema viti 4 keppanda eda keppendur (nema um sé ad reda
sonomama 1 ne-wasa), stodvar hann vidureignina um stundarsakir, skipar keppendum
a byrjunarstad og tilkynnir vitid jafnframt pvi sem hann bendir & keppandann sem
braut af sér.

Adur en demt er hansoku-make verdur adaldomari ad radfaera sig vid meddomarana
og akvarda 1 samraemi vi0 meirihlutadlit peirra priggja. Ef badir keppendur brjota
keppnisreglur samtimis, skal hvorum um sig demt viti i samraemi vid brotid. Ef
demt hefur verid keikoku 4 bada keppendur og bddir vinna enn til refsingar, skal
demt hansoku-make a pa bada. Eigi ad sidur geta embattismenn motsins tekid
lokaakvordun 1 sliku mali 1 samraemi vid 30. grein, "adstedur sem ekki eru tilgreindar
i reglunum".

Ef demt er Keikoku eda hansoku-make 1 ne-wasa skal pad gert &4 sama hatt og 1 osae-
komi (26. gr. viobot 3.gr.).

Ef keppandi togar andstedinginn nidur i ne-wasa bannig ad pad er ekki i samraemi
vid 16. grein og andstedingurinn notferir sér petta ekki til pess ad halda afram i ne-
wasa, skal adaldomari kalla matte, stddva vidureignina um stundarsakir og dema chui
a pann sem braut gegn 16. grein.

Vardandi 10. 1i0:

Seilingartak (“high grip”) 4 kraga andstedingsins er alitid “edlilegt” jafnvel pott
hondin gripi yfir i kragann & hinni hlid jakkans, ad pvi tilskyldu ad hendinni s¢ smeygt
fyrir aftan hnakka andstaedingsins.

Keppanda skal ekki refsad fyrir ad halda ¢edlilegum tokum ef pad gerist vegna pess
ad andstedingurinn hefur brugdid h6foi undir handlegg hans. Ef keppandi hinsvegar
endurtekur i sifellu slikar "dyfingar", @tti adaldomari ad hyggja ad pvi hvort ekki sé
um ad reda ohoflega varnarstodu (28. grein, 2 lidur.).

Vardandi 11. 1i0:

Lita ma svo 4 ad ohafilegt adgerdarleysi sé rikjandi ef um pad bil 25 sekundur lida
an pess ad keppandi eda keppendur beiti nokkurri sékn. Viti skal p6 ekki dema pott
engar soknaradgerdir standi yfir ef adaldomari alitur ad keppandi sé svikalaust ad leita
feeris til soknar.

Vardandi 13. 1i0:

Med pvi ad “vefja” er att vid ad jakkanum eda beltinu sé vafid alveg utanum. En po
ad belti eda jakklafi sé “brugdid” yfir t.d. handlegg ( “akkeri”) til ad festa hann ( an
vafnings), eiginlega til ad halda handlegg andstaedingsins i gildru, pa er slikt ekki
refsivert.



Vardandi 15. 1i0:
Med ordinu "andlit" er att vid svadi innan linu sem dregin er utan um enni, fyrir
framan eyru og eftir kjalkabérdum.

Vardandi 28. 1i0:
Demi: kani-basami, Flétta: kansetsu-wasa og nage-wasa.

Vardandi 29. 1io:

Ef menn reyna kost & bord vid harai-goshi, uchi-mata o.s.frv. og gripa einungis
annarri hendi 1 jakka (kragahorn “lapel”) andstaedingsins 1 stodu sem likist waki-
gatame (par sem ulnlidur addstedingsins er lokadur inni i handarkrika saekjanda) og
lata sig falla af asettu radi & grafu 4 dynuna, pa er slikt liklegt til ad valda meidslum
og fyrir slikt skal dema viti. bar sem slikum kostum er ekki @tlad ad varpa
andstedningnum hreinlega 4 bakid eru pau heattuleg og skal medhondla pau eins og
waki-gatame.

JSI-skyringargrein

Vardandi 12. t6lulid:

Morotegari er pvi adeins leyfilegt ad saxkjandi reki ekki hofud sitt i likama
andstedingsins.  Gripi keppandi i fotlegg andstedingsins og beiti einnig ouchigari,
verdur pad ad gerast 1 samfelldri hreyfingu.

Vardandi 18. t6lulid:
Leyfilegt er ad kreekja saman fotum utan um andstedinginn, en skaraprystingi ma
ekki beita. Hélslas med hntium fellur einnig undir petta sama akvaeoi.

Vardandi 19. t6lulid:

Heaeg og sparklaus beiting fotar til ad losa tak er leyfileg. Hid sama gildir vardandi
udehishigijujigatame . Bannad er ad spenna Ulnli0 til pess ad rjufa handkraekju
andstedings og na honum i armlas.

Vardandi 21. t6lulid:

Keppanda er bannad ad fara ut fyrir markalinuna til ad fordast sokn andstedings. Ef
keppendur fara hinsvegar ut af vegna 6hjdkvamilegra sviptinga i sokn eda vorn, er
engin refsing.

Vardandi 23. t6lulid:
udegarami , sem tvimalalaust orsakar lasatak a axlarlid, er leyft pratt fyrir petta
akvaedi 1 reglunum.

Vardandi 28. t6lulid:

Bannad er ad gripa badum hondum aftur fyrir hnakka andstedings til pess ad slongva
honum nidur 1 golfid. "Tvofaldur Nelson" er bannadur. Bannad er ad beita fastataki
a hofud andstedings eingéngu. Beinu ataki & hnakkann fylgir keikoku pegar i stad.
Ef losnar um loglegt fastatak pannig ad einungis h6fudid verdur eftir i takinu, verdur
sekjandi pegar i stad ad breyta um tak, ella tilkynnir adaldémari toketa og matte og
demir keikoku 4 pann sem heldur haustakinu. Hlidarfastatak um hoéfud og fot



samtimis demist osaekomi, en sekjandi ma ekki pvinga hofud og fot hvort i attina ad
o0ru.

Vardandi 31. t6lulid:
Hér er att vid pegar beitt er seoinage .

28. grein Fjarvist og urganga

Urskurdur um fisen-gachi (sigur vegna fjarvistar) skal felldur og keppanda deemdur
sigur ef andstedingur hans kemur ekki til keppni. Keppandi sem kemur ekki til
upphafsstadar eftir prjar kvadningar 4 einnar minatu fresti hefur fyrirgert rétti sinum
til vidureignarinnar.

Adur en adaldomari urskurdar fisen-gachi verdur hann ad ganga Ur skugga um ad
domaraeftirlit motsins (“Refreeing Commission”) hafi heimilad honum ad gera svo.
Keppanda er urskurdad kiken-gachi (sigur vegna urgoéngu) ef andstedingur hans
hverfur ar keppni adur en henni er lokid.

Vidbotargrein - 28. gr.

Mjtkar augnlinsur: - Ef keppandi, sem missir augnlinsur sinar medan 4 vidureign
stendur og getur ekki fundid paer pegar i stad, tilkynnir adaldémara ad hann geti ekki
haldid afram keppni an augnlinsa, skal adaldomari deema andstaedingi hans sigur med
kiken-gachi eftir ad hafa radfert sig vid meddomarana.

29. grein  Meiosli, veikindi eda slys

[ eftirtsldum tilfellum kvedur adaldomari upp Grskurd um kachi eda hiki-wake ef
annar keppenda getur ekki haldid afram vegna meidsla, veikinda eda 6happs medan &
vidureign stendur. Adur skal adaldomari radfera sig vid meddomarana:

a) Meiosli

1. Ef meidslin eru hinum slasada sjalfum ad kenna, pa tapar hann
vidureigninni.

2. Ef meidslin eru sok pess sem omeiddur er, pa tapar s& omeiddi
vidureigninni.

3. Ef hvorugan keppenda er haegt ad saka um meidslin, er heimilt ad

urskurda hiki-wake .
b) Veikindi
Keppandi, sem veikist i keppni og getur ekki haldid henni afram, tapar

ad jafnadi vidureigninni.

c) Slys eda 6happ



Ef slys verdur af utanadkomandi astedum, skal arskurdad hiki-wake .

Laeknisadstoo
Hver keppandi 4 rétt & laeknisadstod tvisvar i hverri vidureign.

Adaldomari verdur ad fylgjast med pvi ad skrad s¢ hversu oft gert er hl¢ 4 vidureign
vegna leknisadstodar fyrir hvorn keppanda. A t6flu skal birtur einn kross fyrir fyrstu
adstodina og tveir krossar ef veitt er dnnur til vidbotar.

Ef skrddur lidsleknir (“accrediated team doctor”), sem kannad hefur meidsli
keppanda, tilkynnir adaldomara ad keppandi (eda keppendur) geti ekki haldid afram
keppni, pa skal adaldomari segja vidureigninni lokid, eftir ad hafa radfert sig vid
meddomarana, og tilkynna trslit 1 samreemi vid onnur akvaedi pessarar greinar.

Ef meidsli keppanda eru pess edlis eda svo alvarleg ad gera purfi ad peim utan
keppnisvaedisins, eda ef leknir parf ad kanna meidsli keppanda oftar en tvisvar, pa
skal adaldomari segja vidureigninni lokid, eftir ad hafa radfaert sig vid meddomarana,
og tilkynna Urslit i samreemi vid onnur dkveedi pessarar greinar.

Ef meidsli keppanda eda keppenda er pess edlis ad skradur lidsleknir purfi ad gera ad
peim a keppnisvaedinu, pa skal adaldomari segja vidureigninni lokid, eftir ad hafa
radfeert sig vid meddomara, og tilkynna urslit i samraemi vid onnur dkveaedi pessarar
greinar.

Ef annar keppandi eda badir verda fyrir meidslum og adaldéomari og meddomarar alita

a0 ekki sé hagt ad halda vidureigninni afram, pa skal adaldomari segja vidureigninni
lokid og tilkynna urslit i samreemi vid onnur akveaedi pessarar greinar.

Vidbotargrein - 29. gr.

A9 jafnadi er einungis einum lekni hleypt inn 4 keppnisvaedid fyrir hvern keppanda.
Ef leeknirinn parfnast frekari adstodar verdur hann fyrst ad lata adalddémara um pad
vita. bjalfara er aldrei leyft ad fara inn & keppnisva0did. Ef vidvist leeknis & ad skra
sem laknisadstod (“medical examination”), tilkynnir adaldoémari téfluverdi pad
jafnskjott og leeknirinn kemur til keppandans.

Undantekningar - Minnihattar meidsli (sja 8. grein, 17. 119, “frjals snerting”)

Ef leknisadstodar er porf vegna minnihattar meidsla (bléOnasa, brotinnar naglar
0.s.frv.) verdur slikt ad gerast innan einnar minutu med leyfi adaldomara.

Ath.: leknirinn mé snerta keppandann en ekki framkvaema leknisskodun.

Lzeknisskodun (Sja 8. grein, 16. 1i0)



Ef somu minnihattar meidsli endurtaka sig, verdur ad kvedja til lekni og skra
leeknisskodunina.

Ef keppandi 6skar laeknisadstodar vegna minnihattar meidsla, verdur ad skra pad sem
laeknisskodun.

Ef keppandi slasast vegna ohapps, pb.e. hvorugur keppenda 4 sok a4 pvi en porf er a
leeknisskodun, pa verdur ad skra slika skodun.

Ath.: Laknirinn ma snerta keppandann vid framkvamd skodunarinnar allt ad einni
minutu ef adaldémari dkvardar svo.

Meiosli - frjals skodun (sja 8. grein, 18. 1i0)

Frjals laeknisskodun er einungis leyfd ef andstadingur hins meidda hefur valdid
meidslunum ad aliti adaldomara.

Medan a slikri skodun stendur ma leknirinn snerta keppandann og skoda hann eftir
porfum (“freely”), og hann ma:

- setja umbudir ef pad er naudsynlegt,

- gera ad meidslum & hredjum keppanda.

Ath.: AJ framangreindum tilvikum fradregnum og ef leknir fyrirskipar frekari
medferd, er hinum 6émeidda keppanda demdur sigur med kiken-gachi.

Ef uke meidist 1 vidureign vegna tilverknadar tori og getur ekki haldid afram keppni,
eiga domararnir ad greina og meta tilfellid og felle urskurd samkvemt reglunum.
Sérhvert tilfelli er metid a eigin forsendum pess (on its own merit).

Dami:

Meidslin verda vegna oleyfilegrar adgerdar. Eftir athugun 4 meidslunum tilkynnir
leeknir adaldomara ad keppandinn geti haldid afram keppni. Adaldémari radferir sig
vid medddémara og daemir sidani viti 4 pann sem olli meidslunum.

begar vidureignin er hafin ad nyju og meiddi keppandinn getur ekki haldid afram
vegna fyrri meidsla, er ekki haegt ad refsa andstaedingi hans frekar fyrir somu sakir. 1
sliku tilfelli tapar meiddi keppandinn vidureigninni.

Ef dbyrgur leeknir keppanda er pess fullviss - einkum ef um er ad reda halslas - ad
heilsu skjolsteedings hans er alvarlega 6gnad, getur hann gengid ad morkum dynunnar
og hvatt adaldomara til ad stodva vidureignina pegar i stad. Adaldomarar verda ad
gera allar naudsynlegar radstafanir til ad adstoda laekninn. Slik ihlutun hefur peer
afleidingar ad skjolstedingur leknisins tapar vidureigninni og pvi skyldi ekki beita
slikri stodvun nema i sérstokum tilfellum.

Ef ekki er unnt ad skera ur um pad hvor keppenda hafi valdid meidslunum og ef
hvorugur a sok 4 peim, pa vinnur sa sem haldid getur vidureigninni afram.

A IJF-meistaramétum skal opinber lidslaknir (“official team doctor”) hafa
leeknisprof og pad verdur ad skra hann adur en keppni hefst. Honum einum er leyft ad
sitja & merktu svadi og skal hann vera audkenndur, t.d. bera raudakrossmerki 4
handleggnum.



begar juidosambond einstakra landa tilnefna lidslekni verda pau ad taka abyrgd a
Ollum adgerdum leeknisins.

Laknir verda ad vera uppfraeddir um lagabreytingar og tulkanir & leikreglum.

Daemgeslustjori 1IJF skipuleggur og stjornar fundi fyrir lidslekna adur en IJF-
meistaramot hefjast.

30. grein Adstaedur sem ekki eru tilgreindar i reglunum

Ef um tilvik er ad reeda sem pessar reglur na ekki til, skal um pad fjallad og Grskurdur
felldur af adaldomara eftir ad hann hefur radfeert sig vid eftirlitsnefnd domgaeslunnar
(“Refreeing Commission).



ORDASKRA.

Adaldomari:
keppni
(e. referee)

Fastatak:

Heildartimavorour:
(e. overall timekeeper)

Haettusvaeoi:
(e. danger area)

LJF:
(e. International
Judo Federation)

Kastbrago:

Keppnisvaeoi:
16m. a
(‘e. competition area)

Japonsk oro:

Ashi-garami:
Chui:

Dojime:
Fusen-gachi;
Hajime:

hefjast.
Hansoku-make:
Hantei:

Hiki-wake:
Hikkomi-gaeshi:
golfglimu.
Ippon:

Domari sem stendur inni & keppnisveedinu, stjornar
og kvedur upp urskurdi i jadokeppni.

bad er fastatak 1 golfglimu ef keppandi heldur
(jap. osaekomi- wasa) andstedingnum fostum pannig ad
bak hans, badar axlir edaénnur 6x1 nema vid dynuna.

Timavordur sem meelir raunverulegan keppnitima.

Rautt vartdarbelti, 1 metri & breidd, ysta brun
keppnisvadis og
hluti af pvi.

Alpjéda judosambandid.

Bragd sem tekid er standandi i pvi skyni ad varpa
andstedingnum (jap. fachi-wasa) til jardar.

Sva0id sem judokeppni er had 4; ferhyrndur flotur, 14-

hvern veg, lagdur sérstokum judodynum.

Feetur keppenda vafdir saman i golfvidureign.

Viti, - 5 stig fyrir brot a leikreglum.

Fota-skeeri (4 likama andstedings).

Sigur vegna fjarvistar keppinautarins.

“Byrji0”. Fyrirskipun adaldomara um ad vidureign skuli

Tap 1 vidureign vegna vitis.

Fyrirmali adaldomara sem hann  beinir  til
meddoémaranna um ad peir, dsamt honum, urskurdi
sigurvegara 1 vidureign pegar keppendur eru jafnir ad
stigum.

Jafntefli { vidureign.

Veltihreyfing keppenda sem eru krektir saman i

Fullnadarsigur, 10 stig, i vidureign. Keppandi feer ippon
annadhvort fyrir fullkomid kastbragd eda fyrir ad halda
andstedingnum i fastataki i 25 sek. 1 goélfvidureign.



Joseki:

Judogi:

Kachi:
Kansetsu-wasa:
Keikoku:
Kiken-gachi:

ur keppni eda haettir.

Koka:

Kumiza:
hopi juadomanna.
Maitta:

Make:
Matte:
stundarsakir.
Ne-wasa:
Osaekomi:

Osaekomi-wasa:

Rei:

Shiai:

Shido:
Shime-wasa:
Sogo-gachi:

Sonomama:

Sore-made:
Sutemi-wasa:

Tatami:

Toketa:

hafi rofnad (osackomi toketa)

Tori:

Uke:

verjast henni.
Ukemi:

Wasa-ari:

Einskonar habord par sem stjornendur og ymsir
starfsmenn judomoéta sitja og einnig oft gamlir
heidursmenn iprottarinnar. Ymsum kurteisiskvedjum en
beint i att til joseki medan judomot fer fram.
Judobuningur.

Sigur 1 vidureign.

Armlas.

Viti, 7 stig, fyrir brot & leikreglum.

Sigur i vidureign vegna pess ad keppinauturinn gengur

Arangur sem gefur prju stig en pad er leegsta stigagjof
fyrir bragdatekni. Koka far keppandi annadhvort fyrir
kastbragd eda fyrir ad halda andstedingnum i osaekomi
i 10 sek. eda lengur en p6 skemur en 15 sek.

Heidursszti 4 judomoti par sem sitja heidursgestir Gr

“Eg gefst upp”. Upphropun keppanda; jafngildir pvi ad
sla tvisvar med hendi eda feti.

Tap 1 vidureign.

Ord sem adaldomari notar til ad stédva vidureign um

Brogd sem notud eru i golfvidureign.

Ord sem adaldomari notar til ad gefa til kynna ad annar
keppenda hafi nad fastataki & hinum i golfvidureign.
Fastatak i golfglimu.

Hneiging.

Keppni.

Viti, 3 stig, fyrir brot 4 leikreglum.

Halslasar.

Samsettur sigur, - fullnadarsigur sem keppandi vinnur ef
hann skorar wasaari og keikoku-viti er demt &
andstedinginn.

Ord sem adaldomari notar til ad fyrirskipa keppendum i
go6lfglimu ad peir megi ekki hreyfa sig né breyta tokum.
Fyrirmali adaldomara um, ad vidureign sé lokid.
Einskonar fornarbrogd; sekjandi letur sig falla um leid
og hann leggur bragd 4 andstadinginn.

Hefobundnar  japanskar  judodynur, gerdar ur
bjoppudum straum hrisgrjénajurtarinnar.

Ord sem adaldoémari notar til ad tilkynna ad fastatak

Saekjandi 1 vidureign.
Keppandi sem verdur fyrir sokn andstaedings og parf ad

Adferdir sem notadar eru vid fall og mida ad pvi ad
draga ur hoggahrifum og fordast meidsli.

Arangur sem getur 7 stig og keppandi nar annadhvort
med godu kastbragdi eda med pvi ad halda
andstedingnum i 20 sekundur eda meira i ne-wasa en
p6 skemur en 25 sekiandur.



Yoshi:

Yuko:

“Tvdo  wasaari jafngilda ippon”; Urskurdur sem
adaldomari tilkynnir “Wasaari awasete ippon” ef
keppandi skorar wasaari 6dru sinni i einni og sdému
vidureign.

“Haldid afram”. Fyrirmeeli adaldomara pegar keppendur
skulu hefja keppni ad nyju ad loknu sonomama.
Arangur sem gefur 5 stig og keppandi far annadhvort
med kastbragdi eda med pvi ad halda andstedingnum i
osackomi 1 15 sekindur eda meira en p6 skemur en 20
sekundur.

Leiobeiningar um hneigingar

Eftirfarandi leiobeiningar eru teknar ur hneiginga-leiobeiningum IJF.

Ein af kurteisisvenjum judo-iprottarinnar, rei-kvedjan, er hefd sem 4 raetur ad rekja til

peirrar

virdingar og pess aga sem einkennir hinar einstedu athafnir iprottar okkar.

Leidbeiningum um hneigingar etti pvi ad fylgja rftir med virdulegum heetti.

Sérhvert standandi rei atti ad vera 30 gradur midad vid mitti.

1. Upphafs rei - opnunarathofn

1.1 Pad er sidasta atridi opnunarathafnar ad keppendur standa i r6d a
keppnisvadinu. Og pa skulu allir doémarar motsins rada sér upp hlid vio hlid
fyrir framan keppendur og starfsmenn keppnislida - og sntia 1 att til joseki.

1.2 Vid skipunina kiotskue, rei, hneigja sig allir pessir hopar 1 att til joseki.

1.3 Strax ad pvi loknu snua doémarar sér rangsalis 1 halfhring pannig ad peir
standa andspanis keppendum, og samkvaemt rei-skipun hneigja allir sig.

1.4 Sidan yfirgefa domarar, keppendur og starfsmenn keppenda keppnisvadid
i samraemi vid daetlada framkvamd motsins, og getur keppni pa hafist.

2. Loka rei - Lokaathofn

2.1 Pad er sidasta atridi lokaathafnar mots ad keppendur standa i r60 &
keppnisvaedinu. Og allir domararnir skulu rada sér upp hlid vid hlid fyrir
framan keppendur - og sntia i att til joseki.

2.2 Vid skipunina kiotskue sniia domarar sér i hdlfhring rangselis pannig ad
peir standa andspanis keppendum, og samkvamt rei-skipun hneigja allir sig.

2.3 Sidan snua doémarar sér enn i halfhring rangsaelis 1 att til joseki , og
samkvemr rei-skipun hneigja peir sig 1 att til joseki.



2.4 A0 svo bunu yfirgefa domarar og keppendur keppnisvadid i samraemi vid
aztlada framkvaemd motsins, og lykur métinu pannig.

ADPALDOMARI OG MEPDOMARAR

3. Vio upphaf einstaklingskeppni
3.1 Adur en fyrsta vidureign i hverjum démarahluta métsins (“session of the
shiai”) hefst, gengur fyrsti domarahopurinn medfram ytri moérkum
keppnisvadisins i einfaldri 160 (meddomari/adaldomari/meddomari) uns peir
stadnamast fyrir midju keppnisvadisins og snua ad joseki; sidan stiga peir inn
a keppnisva0id.

3.2 begar peir hafa stadsett sig fyrir midju keppnisvadinu, standa domararnir
prir hlid vid hlid og hneigja sig i att til joseki.

3.3 Sidan ganga domararnir prir 4fram inn a4 hattusvedio og eru pa komnir
inn & keppnisvaedid, og par hneigja peir sig 6dru sinni i att til joseki.

3.4 Parna 4 hettusvaedinu hneigja domararnir sig sidan hver fyrir 6drum.
Adaldomari stigur eitt skref aftur 4 bak en meddomarar sntia sér hvor gegn
o0rum til hneigingar.

3.5 Strax a eftir taka adaldomari og meddoémarar stodur sinar. Sa
meddomaranna, sem fyrr kemur ad stdl sinum, stendur fyrir framan stoélinn og
bidur uns hinn medddémarinn naer stol sinum en pa setjast peir samtimis. Sami
framgangsmati vid a0 setjast skal vidhafour ef domarar hafa radfert sig hver
vid annan.

3.6 A undan fyrstu vidureigninni { hverjum démarahluta métsins 4 adaldomari
a0 ganga ur skugga um ao fyrstu tveir keppendurnir fullnaegi akvaeedum i grein
9.2.

3.7 Fyrsta domaraprenningin 4 ad yfirgefa keppnisvaedid samkvaemt
farmgangi hneiginga i grein 6.

3.8 Sa meddoémaranna sem nar er adaldomara @tti ad ganga haegar og hinn
medddmarinn hradar svo ad badir meddomararnir meeti adaldomara samtimis.

4. Neestu domarar
4.1 Eftir ad fyrsta domaraprenningin, sem demir fyrstu vidureignina, hefur
lokio storfum, eiga allar ddmaraprenningar sem a eftir koma ad fylgja sama
framgangsmata vid hneigingar og lyst er i 3.1, 3.2 og 3.5.

4.2  Sérhver doémaraprenning sem & eftir kemur, ad peirri sidustu
undanskilinni, & sidan ad yfirgefa keppnisvedio samkvaemt peim sidareglum
sem lyst er i grein 6.

5. Hlutverkaskipti adaldomara og meddomara
5.1 Ef adaldomari parf ad skipta hlutverkum vid meddomara ad lokinni
vidureign, pa gerist pad & eftirfarandi hatt: Eftir ad urslit hafa verid tilkynnt og



keppendur hafa yfirgefid keppnisva0id, skulu badir domararnir maetast a
rauda hettusvaedinu. begar peir standa hvor andspanis 60rum, hneigja peir sig
og taka sér sidan hina nyju stodu. Pegar peir ganga hvor framhja 6drum
gengur nyi adaldomarinn innar & dynunni, hina skemmri leid, til hajime-
stodunnar.

6. Domaraprenning yfirgefur keppnisvaedio
6.1 bPegar adaldomari og meddomarar eiga ad yfirgefa keppnisvedid ad
lokinni vidureign, pa gerist pad
a eftirfarand hatt: Eftir a0 urslit hafa verid tilkynnt og keppendur hafa
yfirgefid keppnisvadid ganga domarar i att ad ytri morkum keppnisvadisins.
beir stadna@mast fyrir midju, adaldomari i midid, snua i att til joseki og
hneigja sig samtimis og yfirgefa sidan keppnisvadid.

7. Domaraprenning vio lok mots
7.1 Ad lokinni sidustu vidureign i hverjum hluta (“session”) og eftir ad urslit
hafa verid tilkynnt og eftir ad hafa fullnaegt grein 9.6, skulu domnarar ganga a
rauda heaettusvaedio. bar skulu peir snua i att til joseki hlid vid hlid, adaldémari
i midid, og hneigja sig 1 att til joseki.

7.2 Pbarna & hazttusvedinu stigur adaldomari eitt skref aftur & bak en
meddomarar snua sér hvor andspanis 60rum og sidan hneigja peir sig allir prir
hver fyrir 60rum 1 pessari stodu

7.3 Adaldomari og medddémarar ganga sidan ad morkum keppnisveaedisins,
stadnamast par fyrir midju, snla i att til joseki, adaldomari i midid. Parna
hneigja peir sig i att til joseki og yfirgefa sidan keppnisvadio.

8. Innganga keppenda og utganga af keppnisvadinu
8.1 begar keppendur ganga inn & keppnisvaedid og yfirgefa pad skulu peir
hneigja sig 1 att til joseki.

9. Tachi rei keppenda

bess er krafist ad keppendur fari eftir leidbeiningunum i pessum leidarvisi og i
leikreglum IJF. Keppendur sem fara ekki eftir pessum leidbeiningum skulu bednir ad
fylgja peim. Ef peir neita ad verda vid peim tilmaelum skal pad tilkynnt iprottastjora
(“Sports Director”) IJF eda motstjora.  Stjornandur mots vikja pa vidkomandi
keppanda ur keppni og skal hann einnig sviptur verdlaunum eda, eftir atvikum,
urslitasati.

9.1 Keppendur skulu ganga fram ad mérkum keppnisveadisins fyrir midju og
hneigja sig. Sidan ganga peir afram inn & keppnisva0id, hvor ad sinu merki,
og hneigja sig.

9.2 Adur en fyrsta vidureign hvers dags a jadomoti hefst skal framganga
fyrstu tveggja keppendanna vera sem hér segir:
1. Par sem peir standa hvor andspanis 60rum vid upphafsmerki sin,
skulu peir snta sér i att til joiseki ad skipun adaldomara.
2. begar gefin er rei-skipun, skulu peir hneigja sig.



3. Sidan skulu peir snua sér aftur hvor gegn 6drum og framfylgja
akvedum greinar 9.3 hér 4 eftir.

9.3 Keppendurnir standa hvor aftan vid sitt merki og an skipunar hneigja peir
sig samtimis hvor fyrir 6drum, stiga sidan eitt skref afram og standa par i
edlilegri stodu medan peir bida pess ad adaldomari gefi skipunina hajime.

9.4 begar vidureign er lokid og adaldomari hefur kallad soremade, skulu
keppendur standa fyrir framan upphafsmerkin og bida eftir tilkynningu um
urslit. I pessari stodu skulu keppendur lagfeera blininga sina s¢ pess porf.

9.5 Adaldomari stigur eitt skref fram 4 vid, tilkynnir arslitin og stigur sidan
eitt skref aftur & bak. b4 stiga keppendur samtimis eitt skref aftur &4 bak og
hneigja sig hvor fyrir 6drum.

9.6 Sidustu tveir keppendur hvers dags a jadomoti skulu ad vidureign lokinni
hegda sér svo sem hér segir:

a). Eftir ad hafa fylgt fyrirmaelum 1 9.4 og 9.5 snua peir sér i att til joseki
samkvemt skipun adaldomara og framfylgja fyrirmelum 1. og 2. lids 1 grein
9.2 og sidan 9.7.

9.7 Keppendur ganga ut ad moérkum keppnisvedisins, nema par stadar fyrir
midju og hneigja sig. Sidan yfirgefa peir keppnisvaedid samkvaemt fyrirmalum
8. greinar.

10. Sveitakeppni

10.1 Sérhver vidureign milli tveggja sveita er talin sérstakur domarahluti mots
(session of a shiai).

10.2 Adur en hver vidureign sveita hefst skulu adaldémari og meddomarar
framfylgja greinum 3.1, 3.2, 3.3 og 3.4; sidan 10.4, 10.5, 10.6, 10.7 og ad lokum
3.5 1 pessum leidbeiningum.

10.3 A0 lokinni hverri vidureign sveita skulu adaldomari og medddémarar
framfylgja greinum 10.9, 10.10, 10.11 Og 10.12 i pessum leidbeiningum. Sidan
eiga peir ad ganga inn & hettusveedid fyrir midju, snia i att til joseki og hneigja
sig samtimis. A0 lokinni hneigingu halda peir afram samkvaemt gr. 7.2 og 7.3 1
leidbeiningum pessum.

10.4 Adur en sveitakeppni hefst standa domararnir prir hlid vid hlid, adaldomari
i midid, og snua allir ad joseki. Sveitirnar tvaer stiga inn 4 keppnissvaedid og
hneigja sig samtimis. Sidan ganga per afram hvor ad sinu upphafsmerki og
standa hvor andspanis annarri. Domari gefur peim skipun um ad snua sér i att ad
Jjoseki me0 pvi ad rétta fram bada arma, 16far sntii upp. Keppendur snua sér pa i
att til joseki 1 einfoldum réoum.

10.5 Ad svo bunu gefur adaldomari skipunina rei og keppendur hneigja sig.



10.6 Strax 4 eftir laetur adaldomari keppendur sntia sér aftur pannig ad sveitirnar
standi hvor andspanis annarri.

10.7 Enn gefur adaldomari skipunina rei, sveitirnar hneigja sig hvor fyrir
annarri og ganga a0 morkum keppnisvadisins og hneigja sig par, og par hneigja
sig enn vid endimdrk keppnisvadisins &dur en peer stiga ut af pvi.

[ sérhverri vidureign sveitakeppninnar skulu keppendur fylgja greinum 9.1, 9.4,
9.5, 9.6 0g 9.7 1 leidbeiningum pessum.

10.9 Pbegar lokid er 6llum vidureignum einstaklinga i sveitakeppni, rada badar
sveitirnar s¢ inni 4 keppnisvaedinu vid upphafsmerkin og snua hvor gegn
annarri. DOémarar standa hlid vid hlid, adaldomari i midid, gegnt joseki og
rodum sveitanna. Adaldomari stigur eitt skref fram og tilkynnir urslitin.

10.10 Adaldéomari stigur eitt skref aftur 4 bak i sina fyrri stodu og kallar rei.
Sveitirnar hneigja sig hvor fyrir annarri.

10.11  Adaldomari letur keppendur sntia sér i att til joseki med somu
bendingum og i 10.4. Keppendur standa i einféldum rodum.

10.12 Ad svo bunu kallar adaldomari rei og keppendur hneigja sig samtimis i
att til joseki.

10.13  Eftir petta skulu keppendur ganga ad moérkum keppnisvedisins og
hneigja sig, og bpeir hneigja sig enn 1  att til joseki vid endimdrk
keppnisvedisins.

10.14 A0 svo bunu hneigja domarar sig i att til joseki par sem peir standa a
hattusvedinu, hneigja sig sidan hver fyrir 6drum, og samkvamt peim
framgangsmata sem lyst er i gr. 7 ganga peir ad morkum keppnisveadisins,
stadnemast par fyrir midju, adaldomari i midid, snua i att til joseki og hnreigja
sig. Sidan yfirgefa prir keppnisvadio.

Niourstada

Kurteisisvenjur hneiginganna greina judoiproéttina fra 60rum alpjodlegum iprottum.
Allt latbragd métast af hattvisi, virdingu, og kurteisi. Adaldomara og meddémurum
ber 60rum fremur ad sja um ad pessum reglum sé fylgt og tryggja pannig ad petta
sérstedi iprottarinnar vardveitist.
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