Dire¢ao de Servigos do Desporto Escolar

Regras de arbitragem de Judo




Artigo 1°
Area de competigdo

A érea de competicdo sera um quadrado, dividida em duas zonas de cores diferentes, area de
combate e &rea de segurancga, com as dimensfes de 14mX14m ou 16mX16m, sendo a zona de
seguranca de 3 metros.

Artigo 2°
Equipamento

Para uma competicdo de judo serd necessaria a existéncia de uma mesa de apoio ao tapete
onde se encontra o quadro/marcador que registard as pontuacGes adquiridas pelos
competidores, os tempos do combate, 0s castigos e a assisténcia médica; bem como as folhas
de prova e 0s cronometros suplentes para o caso do electrénico falharem.

Artigo 3°
Uniforme de judo

Os competidores usardo um fato de judo (judogi), robusto e feito de algodao limpo e em boas
condicdes (sem rasgdes). Para a distingcdo entre um e 0 outro competidor serd colocado um
cinto vermelho ou um fato de judo azul no primeiro a ser chamado para o combate e um cinto
branco ou fato branco no segundo. No caso de usarem o cinto para se distinguir, ambos 0s
competidores terdo obrigatoriamente de usar o fato branco.

O casaco deve ser suficientemente comprido para cobrir as coxas e deverd no minimo atingir
0s pulsos. O corpo do casaco devera ser usado com a parte esquerda por cima da direita, de
forma a que sobreponha 20cm a nivel do térax.

Se o atleta ndo estiver de acordo com o estipulado sera avisado pelo arbitro para que troque,
se recusar perderd o combate.




Artigo 4°

Arbitros e oficiais

O combate sera dirigido por um &rbitro e dois juizes e estes serdo auxiliados pelos marcadores

e cronometristas.

Artigo 5°

Gestos

IPPON I

WAZA-ARI | I

I OSAEKOMI

SONO-MAMA YOSHI

TOKETA

-
’

® b}

FALSO ATAQUE

| FALTA DE COMBATIVIDADE |

I PENALIZACAO | I




CHAMAR O MEDICO

SENTAR-SE - DE PE

COMPOR O JUDOGI

ANULAR UMA OPINIAO EXPRESSA

NAO VALIDO

HAJIME SORE-MADE

MATE




KACHI (vencedor num combate normal)

HIKIWAKE

“Ponto de Quro™)

HANTEI (no final dum combate de

KACHI (vencedor por Hantei num
combate de “Ponto de Ouro”)

POSICAO NORMAL DO JUIZ

DENTRO - JONAI

FORA - JOGAI




LEVANTAR-SE
MATE EM NEWAZA

JUIZ ANULA
NAO VALIDO

OPINIAO DO JUIZ DIFERE

ISITUACAO DE HANTEI ((no final dum combate de “Ponto de Ouro™) |

Artigo 6°

Duracdo do Combate

Os tempos de combate sdo de acordo com a idade:

- Infantis — 2 minutos;
- Iniciados — 2 minutos;

- Juvenis — 3 minutos;

- Juniores/Seniores — 4 minutos.

O competidor tem o direito a um periodo de descanso igual ao tempo de dois combates.




Artigo 7°
Tempo de Osaekomi
De 10 a 14 segundos — Yuko;
De 15 a 19 segundos - Wazari,
20 Segundos — Ippon.
Artigo 8°
Inicio do combate

Os atletas devem estar virados de frente, na posicdo de pé. Apds a saudacdo fazem a pega de
judo (Kumi-kata) e aguardam o hajimé (inicio do combate) do arbitro.

Artigo 9°
Ligacdo do combate de pé para o solo

Os competidores poderdo mudar da posicdo de pé para o solo desde que apliguem uma
técnica valida. O arbitro podera interromper quando ndo houver progressdao no combate no
solo. Se um dos adversarios puxar para a luta no solo, sem a aplicacdo duma tecnica, sera
castigado com shido (castigo leve).

Artigo 10°
Aplicacdo de mate (interrupcéo)

O arbitro anunciara mate para interromper o combate nos seguintes casos: - quando um dos
competidores sair da area de combate; - quando um dos competidores aplica um ato proibido;
- quando um dos competidores se lesiona; - quando é necessario ajustar o fato de judo; -
quando no solo nao se verifica progresso; - quando os arbitros necessitarem de conferenciar.

Artigo 11°
Fim do combate

O arbitro terminara o combate prenunciando a palavra Sore-made. Os atletas devem-se dirigir
aos lugares iniciais, ajustar o kimono, esperar a decisdo do arbitro e fazer a saudacdo ao
adversario.

Artigo 12°

Ippon

O arbitro anunciara Ippon quando, na sua opinido, uma técnica aplicada corresponde aos
seguintes critérios:

a) Quando um competidor, projeta com controlo o adversario, claramente de costas com
consideravel forca e velocidade.

b) Quando um competidor mantém o adversario em Osaekomi-waza (controlado de costas no
solo) e este ultimo é incapaz de sair da imobilizacdo durante 20 segundos, apds 0 anuncio de
Osaekomi.



¢) Quando um competidor desiste, batendo 2 ou mais vezes com a mao ou pé ou dizendo
Maitta (desisto!).

Equivaléncia: se um competidor for penalizado com Hansoku-make, o outro competidor sera
imediatamente declarado vencedor.

Se um competidor obtiver um segundo Waza-ari num combate, o arbitro devera anunciar
waza-ari-awasete-ippon.

Artigo 13°
Waza-ari

O érbitro anunciard Waza-ari quando, na sua opinido, a técnica aplicada corresponde aos

seguintes critérios:

a) Quando um competidor projecta com controlo o seu adversario, mas a técnica carece

parcialmente de um dos trés (3) elementos necessarios para Ippon.

b) Quando um competidor imobiliza o seu adversario com Osaekomi-waza e este Ultimo é

incapaz de sair da imobilizacdo durante 15 segundos ou mais, mas menos que 20 segundos.
Artigo 14°

Yuko

O arbitro anunciara Yuko quando, na sua opinido, a técnica aplicada corresponde aos

seguintes critérios:

a) Quando um competidor projecta com controlo o adversario, mas a tecnica carece

parcialmente em dois (2) dos trés outros elementos necessarios para Ippon.

Exemplos:

1) Faltando parcialmente o elemento “claramente de costas” e faltando também um dos outros

dois elementos, “for¢a” e “velocidade”.

2) Claramente de costas mas faltando parcialmente os outros dois elementos, “velocidade” e

“forga”.

b) Quando um competidor imobiliza o seu adversario com Osaekomi-waza e este ultimo é

incapaz de sair da imobilizacdo durante 10 segundos ou mais, mas menos que 15 segundos.
Artigo 15°

Osae-komi-waza

O arbitro anunciara osaekomi quando, na sua opinido, a técnica aplicada corresponde aos
seguintes critérios:
a) O competidor imobilizado devera estar controlado pelo seu adversario e deve ter as suas
costas, ambos 0s ombros ou apenas um ombro, em contacto com o tapete.
b) O controlo pode ser feito de lado, por tras ou por cima.
c) O competidor que esta a imobilizar ndo deve ter a(s) sua(s) perna(s) ou corpo controlado
pelas pernas do adversario.
d) Pelo menos um dos competidores deve ter qualquer parte do seu corpo em contacto com a
area de combate.

Artigo 16°

Atos proibidos e castigos

Os Atos Proibidos, dividem-se em infragdes “Leves” (Shido) e “Graves” (Hansoku-make).
INFRACCOES LEVES: Sancionar-se-ao com Shido.
INFRACCOES GRAVES: Sancionar-se-ao com Hansoku-make directo.



O érbitro aplicara um castigo de Shido ou Hansoku-make, dependendo da gravidade da
infracdo cometida.

A aplicacdo de um Hansoku-make direto, significa a desqualificacdo do competidor.

SHIDO (Grupo de infracdes leves)
a) Shido é atribuido a qualquer competidor que tenha cometido uma infracéo ligeira:

' Evitar intencionalmente o Kumikata, a fim de evitar gualguer ac¢a0 no combate.

Adoptar na posicaoe de pe, depois do Kumikats, uma atitude excessivamente defensiva
(Geralmente mais de 5 segundos).

Efectuar uma accio que dé a impresso de um atague, mes que mostra claramente que
nao ha a minima intencao de projectar o adversanio. (Falso atague).

Fermanecer de pé, com o dois pés completaments na zona perigosa & NS0 587 QUe para
COMBCAT LM atagque, executar um ataque. :mua—amnar ou defender-se de um atague do

Ma p-npan de pé, segurar continuamente a e:n:remdath dafs) manga(s) do adversario com
intengao defensiva (Geralments mais de 5 sequndos) ou agarra-lafs) em “tornigquete”.

Na posicao de pe, mantsr continuamente os dedos do adversario de uma ou duas maos
mh'elu;.adm'. com o intuito dewita'{pﬂtper BCCA0 no combate. t{;emmé mals de 5 sequndas).

Puxar o adversanio para o chio, de forma a iniciar Ne-waza a menos gue esteja de acordo
coum o artigo 16.
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MNa posicdo de pé, executar qualguer pega gue nao a "normal”, sem atacar.
(Geralmente mais de 5 segundos).

Ma posicdo de pé, antes ou depois do Kumikata ter sido estabelacido, nao realizar qualguer
movimento de ataque. [ver Apandice Mao combatividede).

Agarrar a(s) extremidade(s) da manga do adwersario, entre o polegar e os dedors
(Pega em pistola™)

Apgarrar a(s) extremidade(s) da manga do adwersario, dobrandio-a(s). ["Pega de bolso®).

MNa posicao de pé, agarrar-s2 ao pafs), pernafs) ou pemnalfs) das calges do adversanio, coom afs)
midods) & memos que 58 tente simultansamente realizer uma tacnica de projeccao.

Aplicar Shime-wazs, usando a extremidade do casaco ou cinbo, ou usando apenas os dedos.

Sair da area de combate ou intencionalmente forcar o adversario a sair da area de combate,
tanto em posicso de pé ou em Me-wara. (Ver Artigo 8 "Excepcoes™).

Aplicar “tesoura de pernas” a0 tronco (dojime), pescoco ou cabeca do adwersario

(tesoura comm 0s pés oruzados enguanto estica 8s pernask

Bater com o joelho ou pe, a mao ou braco do adversario, com o intuito de o fazer langar a pega,
ou bater na perma ou tomozelo do adversario, sem a aplicacso de qualquer tacnica.

Diobrar para trés ofs) dedofs) do adversario com o infuito de o obrigar a largar a pega.
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HANSOKU-MAKE (Grupo de infrac¢es Graves)
b) Hansoku-make € aplicado a qualquer competidor que tenha cometido uma infracgéo
Grave (ou que tenha ja sido penalizado com trés (3) Shidos e volte a cometer outra infracgdo
leve):
Aplicar Kewaru-gake. (Projectar o adversario enmolando uma pema & volta da pema do
24 | adversario, enquanto estd voltado mais ou menos na mesma direccio que o opositon & camdo
para tras em cima dele].

E Aplicar Kansetsu-wara a quabguer outra parte, que néo a da articulacio do cotovelo.
E Levantar o opositor que estd deitado no Tatami & atird- ko de novo para o Tatzmi

Varmer pelo interior da perna de apoio do adversério, quando este esta aplicar uma técnica,
como seja Harai-goshi, etc.

Desrespeitar &5 instrugtes do Arbitro.

Fazer comentarios desnecessarios, observaches ouw gestos pejorativos a0 adversars ou ao
Arbitro durante o combate.

Realizar qualquer accdo que possa por em perigo ou lesionar o adwversario, especialmente o
pescogn ou coluna vertebral, ou ser contra o espirito do Judo.

Cair directamente no Tatami enguanto aplica ou tenta aplicar técnicas tais como
Ude-hishigi-waki-gatame.

Mergulhar de cabega no Tatami, inclinando-se para a frente e para baixo, engquanto executs
ou tenta executar técnicas como Uchi-mate, Harai-goshi, etc. ou atirandio-se directamente

para iras, enquanto executsa ou tenia executar tacnicas tais como Kata-Guruma,
tanto de pé como de joelhos.

Atirar-se para tras imtencionalments quando o adversario estd agarmado &5 sues costas &
gquando qualguer dos competidores tem o comtrole do movimento do adversario.

Usar um objecto rigido ou metalico fcoberto ow nio).

Artigo 17°

Falta de comparéncia e desisténcia

Se um aluno ndo comparecer no tapete apos trés chamadas com um minuto de intervalo ou
desistir perderd o combate por ippon.

Artigo 18°
Lesdo, doenca ou acidente

(a) Lesao

1. Quando a causa da leséo ¢ atribuida ao competidor lesionado este perdera o combate.

2. Quando a causa da leséo é atribuida ao competidor ndo lesionado, este perdera o combate.
3. Quando é impossivel determinar qual dos competidores foi o causador da lesdo o
competidor incapacitado de continuar, perdera o combate.

(b) Doenga

Geralmente, quando um dos competidores adoece durante o combate e fica incapacitado de
continuar, este perdera o combate.
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(c) Acidente
Quando um acidente ocorre devido a uma influéncia exterior (forca maior), depois de
consultada a organizacdo da prova, o combate serd considerado anulado ou adiado.

Exames medicos

a) O éarbitro chamara o médico para assistir o competidor que tenha sido alvo de um severo
impacto na cabeca, ou nas costas (coluna vertebral), ou sempre que o arbitro tenha razdo para
pensar que exista uma lesdo grave ou séria.

Em ambos o0s casos, 0 medico examinara o competidor, no mais curto periodo de tempo e
indicara ao arbitro se o competidor pode ou ndo continuar.

Se 0 médico, depois de ter examinado um competidor lesionado, aconselha os arbitros de que
0 competidor ndo pode continuar o combate, o arbitro, apds consulta com os juizes, terminara
0 combate e declarara o adversario vencedor.

b) O competidor pode solicitar ao arbitro a intervencdo do médico, mas, neste caso, 0 combate
termina e o adversario vencera.

c) O médico pode também pedir para assistir o seu competidor, mas, neste caso, 0 combate
terminara e o oponente ganhara.
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