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Artigo 1º 

Área de competição 

A área de competição será um quadrado, dividida em duas zonas de cores diferentes, área de 

combate e área de segurança, com as dimensões de 14mX14m ou 16mX16m, sendo a zona de 

segurança de 3 metros. 

Artigo 2º 

Equipamento 

Para uma competição de judo será necessária a existência de uma mesa de apoio ao tapete 

onde se encontra o quadro/marcador que registará as pontuações adquiridas pelos 

competidores, os tempos do combate, os castigos e a assistência médica; bem como as folhas 

de prova e os cronómetros suplentes para o caso do electrónico falharem. 

Artigo 3º 

Uniforme de judo 

Os competidores usarão um fato de judo (judogi), robusto e feito de algodão limpo e em boas 

condições (sem rasgões). Para a distinção entre um e o outro competidor será 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 os 

competidores terão obrigatoriamente de usar o fato branco. 

O casaco deve ser suficientemente comprido para cobrir as coxas e deverá no mínimo atingir 

os pulsos. O corpo do casaco deverá ser usado com a parte esquerda por cima da direita, de 

forma a que sobreponha 20cm a nível do tórax. 

Se o atleta não estiver de acordo com o estipulado será avisado pelo árbitro para que troque, 

se recusar perderá o combate. 
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Artigo 4º 

Árbitros e oficiais 

O combate será dirigido por um árbitro e dois juízes e estes serão auxiliados pelos marcadores 

e cronometristas. 

Artigo 5º 

Gestos 
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Artigo 6º 

Duração do Combate 

Os tempos de combate são 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 período de descanso igual ao tempo de dois combates. 
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Artigo 7º 

Tempo de Osaekomi 

De 10 a 14 segundos – Yuko; 

De 15 a 19 segundos - Wazari; 

20 Segundos – Ippon. 

Artigo 8º 

Início do combate 

Os atletas devem estar virados de frente, na posição de pé. Após a saudação fazem a pega de 

judo (Kumi-kata) e aguardam o hajimé (início do combate) do árbitro. 

Artigo 9º 

Ligação do combate de pé para o solo 

Os competidores poderão mudar da posição de pé para o solo desde que apliquem uma 

técnica válida. O árbitro poderá interromper quando não houver progressão no combate no 

solo. Se um dos adversários puxar para a luta no solo, sem a aplicação duma técnica, será 

castigado com shido (castigo leve). 

Artigo 10º 

Aplicação de mate (interrupção) 

O árbitro anunciará mate para interromper o combate nos seguintes casos: - quando um dos 

competidores sair da área de combate; - quando um dos competidores aplica um ato proibido; 

- quando um dos competidores se lesiona; - quando é necessário ajustar o fato de judo; - 

quando no solo não se verifica progresso; - quando os árbitros necessitarem de conferenciar. 

Artigo 11º 

Fim do combate 

O árbitro terminará o combate prenunciando a palavra Sore-made. Os atletas devem-se dirigir 

aos lugares iniciais, ajustar o kimono, esperar a decisão do árbitro e fazer a saudação ao 

adversário. 

Artigo 12º 

Ippon 

O árbitro anunciará Ippon quando, na sua opinião, uma técnica aplicada corresponde aos 

seguintes critérios: 

a) Quando um competidor, projeta com controlo o adversário, claramente de costas com 

considerável força e velocidade. 

b) Quando um competidor mantém o adversário em Osaekomi-waza (controlado de costas no 

solo) e este último é incapaz de sair da imobilização durante 20 segundos, após o anúncio de 

Osaekomi. 
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c) Quando um competidor desiste, batendo 2 ou mais vezes com a mão ou pé ou dizendo 

Maitta (desisto!). 

Equivalência: se um competidor for penalizado com Hansoku-make, o outro competidor será 

imediatamente declarado vencedor. 

Se um competidor obtiver um segundo Waza-ari num combate, o árbitro deverá anunciar 

waza-ari-awasete-ippon. 

Artigo 13º 

Waza-ari 

O árbitro anunciará Waza-ari quando, na sua opinião, a técnica aplicada corresponde aos 

seguintes critérios: 

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

parcialmente de um dos três (3) elementos necessários para Ippon. 

b) Quando um competidor imobiliza o seu adversário com Osaekomi-waza e este último é 

incapaz de sair da imobilização durante 15 segundos ou mais, mas menos que 20 segundos. 

Artigo 14º 

Yuko 

O árbitro anunciará Yuko quando, na sua opinião, a técnica aplicada corresponde aos 

seguintes critérios: 

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

parcialmente em dois (2) dos três outros elementos necessários para Ippon. 

Exemplos: 

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

dois elementos, “força” e “velocidade”. 

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

“força”. 

b) Quando um competidor imobiliza o seu adversário com Osaekomi-waza e este último é 

incapaz de sair da imobilização durante 10 segundos ou mais, mas menos que 15 segundos. 

Artigo 15º 

Osae-komi-waza 

O árbitro anunciará osaekomi quando, na sua opinião, a técnica aplicada corresponde aos 

seguintes critérios: 

a) O competidor imobilizado deverá estar controlado pelo seu adversário e deve ter as suas 

costas, ambos os ombros ou apenas um ombro, em contacto com o tapete. 

b) O controlo pode ser feito de lado, por trás ou por cima. 

c) O competidor que está a imobilizar não deve ter a(s) sua(s) perna(s) ou corpo controlado 

pelas pernas do adversário. 

d) Pelo menos um dos competidores deve ter qualquer parte do seu corpo em contacto com a 

área de combate. 

Artigo 16º 

Atos proibidos e castigos 

Os Atos Proibidos, dividem-se em infrações “Leves” (Shido) e “Graves” (Hansoku-make). 

INFRACÇÕES LEVES: Sancionar-se-ão com Shido. 

INFRACÇÕES GRAVES: Sancionar-se-ão com Hansoku-make directo. 
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O árbitro aplicará um castigo de Shido ou Hansoku-make, dependendo da gravidade da 

infração cometida. 

A aplicação de um Hansoku-make direto, significa a desqualificação do competidor. 

 

SHIDO (Grupo de infrações leves) 

a) Shido é atribuído a qualquer competidor que tenha cometido uma infração ligeira: 

 

 



10 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



11 

 

HANSOKU-MAKE (Grupo de infracções Graves) 

b) Hansoku-make é aplicado a qualquer competidor que tenha cometido uma infracção 

Grave (ou que tenha já sido penalizado com três (3) Shidos e volte a cometer outra infracção 

leve): 

 

Artigo 17º 

Falta de comparência e desistência 

Se um aluno não comparecer no tapete após três chamadas com um minuto de intervalo ou 

desistir perderá o combate por ippon. 

Artigo 18º 

Lesão, doença ou acidente 

(a) Lesão 

1. Quando a causa da lesão é atribuída ao competidor lesionado este perderá o combate. 

2. Quando a causa da lesão é atribuída ao competidor não lesionado, este perderá o combate. 

3. Quando é impossível determinar qual dos competidores foi o causador da lesão o 

competidor incapacitado de continuar, perderá o combate. 

(b) Doença 

Geralmente, quando um dos competidores adoece durante o combate e fica incapacitado de 

continuar, este perderá o combate. 
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(c) Acidente 

Quando um acidente ocorre devido a uma influência exterior (força maior), depois de 

consultada a organização da prova, o combate será considerado anulado ou adiado. 

 

Exames médicos 

a) O árbitro chamará o médico para assistir o competidor que tenha sido alvo de um severo 

impacto na cabeça, ou nas costas (coluna vertebral), ou sempre que o árbitro tenha razão para 

pensar que exista uma lesão grave ou séria. 

Em ambos os casos, o médico examinará o competidor, no mais curto período de tempo e 

indicará ao árbitro se o competidor pode ou não continuar. 

Se o médico, depois de ter examinado um competidor lesionado, aconselha os árbitros de que 

o competidor não pode continuar o combate, o árbitro, após consulta com os juízes, terminará 

o combate e declarará o adversário vencedor. 

 

b) O competidor pode solicitar ao árbitro a intervenção do médico, mas, neste caso, o combate 

termina e o adversário vencerá. 

 

c) O médico pode também pedir para assistir o seu competidor, mas, neste caso, o combate 

terminará e o oponente ganhará. 

 

 

 


