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Somos feitos de garra e determinacdo.
Vivemos o coletivo, pensamos no plural e

compartilhamos as mesmas crencas.

Crescemos competitivos e construimos um
modelo de gestao profissional reconhecido,

que traz resultados concretos.

Temos orgulho de representar o judd
Brasileiro e de poder escrever historias de
valor que serdo contadas por muitas
geracoes.. Mais que um esporte, o judo é

nossa razao de ser e nossa postura de vida.

Movidos pela paixdo esportiva, nos tornamos
referéncia em exceléncia. Somos a CBJ.
Somos preparados para vencer, cada vez

mais e melhor.
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Caros Presidentes, Arbitros, Técnicos, Atletas e Praticantes de Judo.
E com enorme prazer que apresentamos o Manual de Arbitragem de Jud®.

O Manual de Arbitragem 2014-2016 inclui modificaces e adequacdes das
regras de judo atualizadas no “Seminario de Arbitragem da FIJ”, realizado
em Mdlaga, na Espanha, no periodo de 28 de Janeiro a 01 de Fevereiro de
2015.

Mais uma vez, empenhamo-nos para proporcionar as nossas federacdes
filiadas e, consequentemente a seus arbitros, técnicos e atletas, as
melhores condicdes para a participacdo de todos nos eventos nacionais e
internacionais, tendo a certeza de que estejam atualizados no que tange
ao cumprimento da regra segundo a Federacdo Internacional de Judé.

Desejamos a todos um ano de muitas vitérias.

Paulo Wanderley Teixeira
Presidente

\,_J'l it
José Pereira Silva

Gestor Nacional de Arbitragem
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ARTIGO 1 - Area de Competicio

A area de competicdo deve ser de no minimo 14m x 14m e precisa ser
coberta por Tatames ou material similar aceitdvel.

A area de competicdo deve ser dividida em duas (2) zonas.

Adreainterna serd chamada de drea de combate e terd sempre um minimo
de 8m x8me um maximo de10m x10m.

A area fora da drea de combate deve ser chamada a drea de seguranca e
terum minimo de 3mdelargura.

A drea de combate terd uma cor diferente da area de seguranca e deve ter
um contraste suficiente para evitar situacées que podem confundir sobre
a percepcdo de cada uma. As cores deverdo ser de acordo com as
aprovadas pela FIJ.

A drea de competicdo deve ser fixada a uma superficie resistente ou
plataforma (ver apéndice).

Quando duas (2) ou mais dreas de competicdo adjacentes sdo utilizadas, a
drea de seguranca comum deverd ser de 4 metros.

Uma zona livre, com um minimo de 50 centimetros, deve ser mantida em
torno da area de competicao.

APENDICE do Artigo1- Areade Combate
Para os Jogos Olimpicos, os Campeonatos Mundiais, Continentais e
eventosdaFlJ, adrea de combate deve ser geralmente de 8m x 8m.

Tatames

Devem medir Tm x 2m, ou Tm x 1m, feitos de espuma prensada.

Devem ser firmes as passadas, ter a propriedade de absorcao de choque
durante o Ukemi, e ndo ser nem escorregadios nem asperos. Os elementos
que compdem a superficie para a competicdo devem estar alinhados sem
espacos entre si para que a superficie seja lisa, e fixados de tal modo que
eles ndo possam ser deslocados.

Plataforma
A plataforma é opcional e deve ser feita de madeira sélida, e apresentar
determinada flexibilidade e medindo aproximadamente 18m x18m e ndo
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mais de 1metro de altura (geralmente 50 centimetros ou menos). (Quando
se utiliza uma plataforma, recomenda-se que a drea de seguranca tenha
4mdelarguraaoredor dadrea de competicdo).

TECNICO

TECNICO
BRANCO ‘ AZUL ‘

i
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ARTIGO 2 - Equipamento

a)Placares

Para cada area de competicdo haverd dois (2) placares que indicam
horizontalmente a pontuacéo, colocados fora da drea de competicéo, onde
poderdo ser vistos facilmente pelos arbitros, membros da comissao,
oficiais e espectadores.

Os placares devem ser fabricados com um dispositivo que indique as
penalidades recebidas pelos competidores. (Veja Exemplo no Apéndice).
Sempre que placares eletronicos forem usados, placares manuais devem
estar disponiveis como um backup (veja anexo).

b) Cronémetros
Havera crondmetros conforme abaixo:

Duracdo de combate-um (1)
Ossaekomi-dois (2)
Nareserva-um (1)

Sempre que os crondmetros eletronicos forem usados, cronémetros
manuais também deverdo ser usados para verificar a sua exatidao (ver
apéndice).

c) Bandeiras (indicam o tempo)
As pessoas encarregadas de indicar o tempo, usardo as bandeiras da
seguinte forma:

Amarela - Tempo morto
Verde - Duracdo Ossaekomi

N&o serd necessario o uso das bandeiras amarela e verde toda vez que um

reldgio electrénico mostrar a duracdo do combate e a duracdo Ossaekomi
for considerada. Contudo, estas bandeiras devem estar disponiveis.
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d) Sinalde tempo
Havera uma campainha ou um dispositivo parecido para indicar ao Arbitro
o fim do tempo dedicado ao combate.

e) Judoguis branco e azul
O competidor usara um judogui branco ou azul. (o primeiro Competidor
convocado usard um judogui branco; o segundo usara um azul).

APENDICE do Artigo 2 - Equipamento

Posicdo dos responsaveis pelo placar / dos responsaveis pela ordem de
luta/ cronometristas

Os responsaveis pela ordem de luta, os responsdveis pelo placar e os
cronometristas deverdo estar de frente para o Arbitro central.

Distanciados espectadores
Em geral, os espectadores ndo podem ficar a menos de 3 metros da area de
competicdo (ou plataforma).

Crondometros e placares

Os crondmetros devem ser acessiveis as pessoas responsdaveis por manter a
sua precisdo, e eles devem ser verificados quanto a precisdo no inicio e
frequentemente durante a competicdo. Os painéis devem cumprir as normas
estabelecidas pela FIJ e devem estar a disposicdo dos arbitros, conforme
necessario.

Os cronO6metros manuais devem ser usados simultaneamente com o
equipamento eletrénico, em caso de falha dos relégios de temporizacdo
eletrénicos. Os placares manuais deverao estar disponiveis nareserva.

Notas:
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Os Placares Manuais

EXEMPLO:
O branco marcou Waza-ari e foi também penalizado com um (1) Shido.

Placar Eletronico

Exemplo: O branco marcou Waza-ari e foi também penalizado com dois
(2) Shidos. O azul marcou um (1 Yuko.

ARTIGO 3 - Uniforme de Judé (Judogui)
Os competidores usardo um Judogui cumprindo as seguintes
condicodes:

No dia da competicdo, os Judoguis dos lutadores deverdo ser de acordo
com as REGRAS DOS JUDOGUIS atualizadas.
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O documento de referéncia é: REGULAMENTO DOS JUDOGUIS

Este documento pode ser acessado do site da FIJ (DOCUMENTOS >
ADMINISTRATIVO).

No dia da competicdo, os lutadores deverdo estar de acordo com a GUIA
DE CONTROLE DOS JUDOGUIS DURANTE AS COMPETICOES DA FIJ
atualizada. Ela pode ser encontrada no site da FIJ (DOCUMENTOS >
COMISSAO TECNICA E DE EDUCACAOQ).

Todas as informacdes devem estar no "REGULAMENTO DOS JUDOGUIS"
ena"GUIADE CONTROLE DOS JUDOGUISDURANTE AS COMPETICC)ES
DAFIJ".

MODIFICACOES DO REGULAMENTO DOS JUDOGUIS (validas desde o
dia1dejaneiro de 2014).

1) Amanga
As mangas dos Judoguis devem cobrir o braco inteiro incluindo o pulso no
momento do controle do casaco (bracos abertos).

I

Figura Subparagrafo 1 Figura Subparégrafo 2

2)Ocasaco

A distancia entre as duas lapelas do casaco em posicao horizontal deve ter
no minimo de 20 cm.

A distancia entre o esterno e o ponto de cruzamento da lapela vertical
deve ter menos de10cm.
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ARTIGO 4 - Higiene

1 - O Judogui deve estar limpo, geralmente seco e sem cheiro
desagradavel;

2-Asunhas dos pés e das mados devem ser cortadas curto;

3-Ahigiene pessoal do atleta devera serimpecavel;

4 - O cabelo comprido devera ser amarrado de modo a evitar qualquer
inconveniente para o outro competidor. O cabelo deve ser amarrado com
um elastico de borracha ou de um material parecido e livre de quaisquer
componentes rigidos ou metal. A cabeca ndo deve ser coberta, exceto em
caso de bandagem médica;

5-Todo o competidor que ndo esteja disposto a cumprir com os requisitos
dos artigos 3 e 4, perderd o direito de competir e 0 opositor ganhara a luta,
conforme previsto no Artigo 28 deste Regulamento, através de Fusen-
gashi, se o combate ainda ndo comecou, ou por Kiken-gashi, se o combate
jdcomecou, de acordo comaregra"maioriade trés".

ARTIGO 5 - Arbitros e Oficiais

Geralmente, o combate serd conduzido por trés Arbitros de
nacionalidades diferentes das dos dois competidores.

Um arbitro no tatame estd conectado através de um sistema de
comunicacdo rddio com os dois arbitros na mesa que assistem as lutas
através de um sistema video CARE sob a supervisdao da Comissao de
Arbitragem.

Um sistema de rotatividade serd implementado pelos Arbitros a fim de
assegurar a neutralidade.

Os Arbitros serdo assistidos pelos Responsdveis pelos Placares,
Cronometristas e Encarregados pela Ordem das Lutas.

O uniforme dos Arbitros serd de acordo com o cédigo vestuario dos
Organizadores.

Os membros da Comissdo de Arbitragem podem intervir no final. Eles
ficam perto e esta contectados a um sistema Care préprio que deve estar
conectado, por sua vez, aos fones dos Arbitros. Os procedimentos
correspondetes sdo descritos no Artigo 19.6.
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APENDICE do Artigo 5 - Arbitros e Oficiais

Comité Organizador deve se assegurar que os cronometristas, os
responsdveis pela ordem de lutas e pelo placar, assim como outros
assistentes técnicos, sejam muito bem treinados como oficiais técnicos.
Deve haver um minimo de dois (2) cronometristas; um para registrar o
tempo real do combate e 0 outro especializado em Ossaekomi.

Se possivel, haverad uma terceira pessoa para supervisionar os dois (2)
cronometristas a fim de evitar erros ou esquecimentos.

O cronometrista geral (responsdvel por cronometrar o tempo real do
combate) deve iniciar o crondmetro ao ouvir o anuncio de Hajime ou Yoshi
e deve para-lo ao ouvir o anuncio de Mate ou Sono-mama.

O cronometrista Ossaekomi devera iniciar o cronémetro ao ouvir
Ossaekomi, para-lo em Sono-mama, e reinicia-lo ao ouvir Yoshi.

Ao ouvir ou Toketa ou Mate ele deve parar o relégio e informar ao Arbitro o
numero de segundos decorridos.

Ao acabar o tempo para Ossaekomi (20 segundos ou 15 segundos se o
competidor que estd segurando o adversdrio ja tenha ganhado um Waza-
ari), ele deve indicar o fim do Ossaekomi por meio de um sinal sonoro.

O cronometrista Ossaekomi deverd levantar uma bandeira verde sempre
que ele inicie o crondbmetro ao ouvir o anuncio e ver o sinal de Ossaekomi
ou Yoshi.

Ele baixara a bandeira quando ele para o cronémetro ao ouvir Toketa, Mate
ou Sono-mama, ou quando o Ossaekomi estiver esgotado.

O cronometrista geral (tempo real do combate) deve levantar uma
bandeira amarela sempre que ele pare o cronémetro ao ouvir o anudncio e
ver o sinal de Mate ou Sono-mama; ele baixara a bandeira quando reiniciar
o crondmetro ao ouvir Hajime ou Yoshi.

Quando o tempo permitido para o combate se esgotar, os cronometristas
notificardo o arbitro sobre este fato através de um sinal claramente audivel
(verartigos10,11e 12 das Regras de Arbitragem).

O responsdavel pelo placar deve se assegurar estar completamente
familiarizado com os gestos atuais do arbitro e os antincios, de modo que
ele possaindicar o progresso e os resultados de uma competicao.

Notas:

1l
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Além das pessoas acima indicadas, deverd haver um anotador de sumulas
para o desenvolvimento global dos combates.

Se os sistemas eletronicos forem utilizados, o procedimento deve ser igual
ao descrito acima. No entanto, crondmetros manuais devem também ser
usados simultaneamente com o equipamento eletrénico para garantir a
sua exatidao e placares manuais de reserva devem estar disponiveis.

ARTIGO 6 - Posicdo e Funcio do Arbitro central

O Arbitro geralmente fica dentro da 4rea de combate. Ele devera conduzir
as lutas e administrar as decisdes. Ele serd responsavel para que as
decisbes sejam corretamente registradas.

APENDICE do Artigo 6 - Posicdo e funcio do Arbitro central

O 4rbitro devera se assegurar que tudo esteja em ordem, ou seja, devera
verificar a drea de competicdo, os equipamentos, os uniformes, a higiene,
os funcionarios técnicos, etc, antes do comeco da competicéo.

O competidor vestido de judogui azul ficard a esquerda do Arbitro e o
competidor de branco a suadireita.

Nos casos em que ambos os competidores estejam em Newaza e fora da
area do combate, 0 Arbitro podera observar a acdo da drea de seguranca.
Antes de comecar uma competicdo, os Arbitros deverdo se familiarizar
com o som da campainha ou com o meio de indicar o final do combate, e
com a posicdo do médico ou assistente médico. Ao assumir o controle de
uma area de combate, o Arbitro devera se assegurar que a superficie do
tatame esteja limpa e em bom estado, e que ndo haja espacos entre os
Tatames, e que os competidores cumpram os artigos 3 e 4 das Regras de
Arbitragem.

O Arbitro devera se assegurar que nio haja espectadores, torcedores ou
fotégrafos em uma posicdo que possa causar algum inconveniente ou
risco de lesdo aos competidores.

O Arbitro deveréa deixar a 4rea de competicdo durante as apresentacdes
ou toda a pausa demoradano programa.
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ARTIGO 7- A posicio e afuncio dos Arbitros de mesa

Dois Arbitros deverdo estar sentados na mesa do video replay que irdo
arbitrar, junto com o Arbitro central com o qual estardo conectados
através de fones e oferecerdo assisténcia através do sistema video CARE,
de acordocomaregrada"maioriadetrés".

Se o Arbitro observar que o placar estd incorreto, ele deverd chamar a
atencdo do Arbitro central para corrigir o erro.

Os Arbitros de mesa ndo deverdo se antecipar a avaliacdo do Arbitro
central.

O Arbitro devera deixar a 4rea de competicdo durante as apresentacdes
ou qualquer outra pausa demorada no programa.

Se um competidor tiver que trocar algum componente do Judogui fora da
area de competicao, ou precisar sair temporariamente da drea de combate
depois que a luta tenha comecado por um motivo considerado necessario
pelo arbitro central, dando esta autorizacdo somente em circunstancias
excepcionais, o Arbitro de mesa devera acompanhar obrigatoriamente o
competidor para se certificar que ndo aconteca nenhuma anomalia.

Caso o Arbitro de mesa néo for do mesmo sexo, um oficial designado pelo
Diretor de Arbitragem devera substituir o Arbitro de mesa e acompanhar o
competidor.

ARTIGO 8 - Gestos

1) O Arbitro

O arbitro devera fazer os gestos conforme indicado abaixo, quando tomar
as seguintes acdes:

a) Ippon: levantard um braco com a palma da mao virada para frente,
acimada cabeca;

b) Waza-ari: levantard um dos bracos com a palma da méo virada para
baixo, lateralmente, a alturado ombro;

c) Waza-ari-awassete-ippon: primeiro Waza-ari, depois o gesto Ippon;

d) Yuko:levantard um dos bracos, com a palma da méao virada para baixo, a
45 graus de seu corpo;

13
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q) Falso ataque: devera estender ambos os bracos para frente, com as
maos fechadas e, em seguida, fazer uma acdo para baixo com ambas as
maos.

APENDICE do Artigo 8 - Gestos

Quando nao é claramente visivel, o Arbitro pode, depois do sinal oficial,
apontar para o competidor vestido de azul ou branco (posicao inicial) a fim
deindicar qual competidor marcou ou qual foi penalizado.

Para indicar ao(s) competidor / s que ele(s) pode(m) sentar de pernas
cruzadas na posicdo inicial se ocorrer uma pausa prolongada, o Arbitro
deve sinalizar para a posicao inicial com a mao aberta, palma para cima.

Os gestos Yuko e Waza-ari devem comecar com um braco sobre o peito,
em seguida, para os lados apontando a posicao correta do final.

Os gestos Yuko, Waza-ari devem ser mantidos enquanto estiver em
movimento para garantir que o resultado seja claramente visivel aos
Arbitros de mesa. No entanto, deve tomar cuidado ao virar para ndo perder
de vista os competidores.

O gesto Hikiwake aplica-se apenas as competicdes Round Robin (todos
contratodos).

Se ambos os competidores forem penalizados, o arbitro deve fazer o gesto
adequado e apontar alternadamente para ambos os competidores (dedo
indicador esquerdo para o competidor da esquerda e o direito para o
competidor a suadireita).

Se uma retificacdo for necessaria, o gesto de cancelamento devera ser
feito o mais rapido possivel.

Nao deverd haver nenhum anuncio feito ao cancelar uma opinido
previamente expressa.
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Todos os gestos deverdo ser mantidos de 3a 5 segundos.

Para indicar o vencedor, o Arbitro devera voltar a sua posicéo do inicio do
combate, dar um passo a frente, indicar o vencedor e, em seguida, dar um
passo paratras.

APENDICE Artigo 8 - Gestos

Cumprimento e Posicao vertical Convidando competidores
saida de area antes do combate a adentrar o Shiai-jo

Waza-ari

15
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Awassete Yuko

Ossaekomi Toketa Mate




Mate Sono-mamaYoshi

Ajuste do judogui Cancelar uma Nao vélido
opinido expressa

17
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Hajime / Sore-made Kachi Atribuir uma
(vencedor) penalidade
S t L'J
Y

Nao combatividade Falso Ataque Chamar o médico




Penalidade Penalidade por Penalidade por
por atitude pegada cruzada recusar Kumikata
de bloqueio e/ou de um s6 lado na lapela

Shido por sair Levantar
da area

19



Penalidade por Penalidade por colocar
pegada de pistola os dedos dentro da manga

Penalidade por Atribuir uma Penalidade por
pegada nos pés penalidade sair fora da area




Levantar Ossae-Komi Toketa

Sono-mama / Yoshi Chamar o médico

21



Cancelar uma Falso ataque Kachi
opinido (vencedor)

ARTIGO 9 - Localizacdo (Areas vélidas)

A luta deverd acontecer na drea de combate. A acdo de projecdo deverd
ser iniciada quando os dois competidores ou pelo menos o Tori esteja na
drea de combate. Qualquer técnica aplicada quando ambos os
competidores estejam fora da drea de combate ndo serd reconhecida.
Todas as acdes serdo validas e poderdo continuar (Nao Mate), desde que
um dos competidores tiver alguma parte do seu corpo tocando a area de
combate.

Excecdes:

a) Quando um lance é iniciado com apenas um competidor em contato
com a drea de combate, mas durante a acéo, os dois competidores saem da
area de combate, a acdo poderd valer pontos se o lancamento continuar
seminterrupcdes.

b) Da mesma forma, qualquer técnica imediata contra o lutador que nao
estava em contato com a 4rea de combate quando a acdo de projecdo
comecou pode valer ponto se aacao continua seminterrupcao;
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¢) Em Newaza a acéo é valida e pode continuar fora da drea de combate se
0 Ossaekomi for declarado dentro dela;

d) Ossaekomi fora da area de combate se a acdo de projecdo for
completada fora da drea de competicdo e imediatamente um dos judocas
aplicar Ossaekomi, Shime-waza ou Kansetsu-waza, esta técnica sera
valida. Se durante o Ne-waza Uke, ele assume o controle através de uma
destas técnicas mencionadas em sucessdo continua, isso serd valido
também.

e) Se Kansetsu-waza e Shime-waza iniciadas dentro da 4rea de combate e
reconhecidas como sendo efetivas para o oponente, podem ser mantidas
mesmo se os competidores fora da drea de combate.

APENDICE do Artigo 9 - Localizacio (Areas vélidas)

Uma vez iniciado o combate, os competidores sé poderao sair da area
de competicdo se o Arbitro permitir fazé-lo. A permissdo sé sera dada
em circunstancias excepcionais, como a necessidade de trocar de
Judogui danificado ou sujo.

Artigo 10 - Duracdo do Combate

1) A duracdo dos combates e o formato de disputa serdo determinados
de acordo com as regras do torneio.

Em todos os Campeonatos realizados sob a responsabilidade da FIJ, o
tempo de duracdo dos combates e a pausa entre lutas serdo referidos

no SOR e neste Regulamento.

Este regulamento fornecerd orientacoes e diretrizes a serem seguidas
tanto nos Campeonatos Nacionais como no restante de Torneios Oficiais.

Sénior Masculino/Equipes - 5 minutos de duragdoreal daluta

Sénior Feminino/Equipes - 4 minutos de duracao real da luta

Sub-21 Masculino e Feminino/ Equipes - 4 minutos de duracdo real da
luta

Sub-18 Masculino e Feminino/Equipes - 4 minutos de duracdo real da

23
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2) Todo competidor terd direito a um descanso de 10 minutos entre lutas;
3) O 4rbitro devera estar ciente da duracdo da competicdo antes de vir
paraaareade competicio,;

4) Alidade minima exigida para participar nas competicdes oficiais da FlJ é
de 15 anos, conforme no SOR.

ARTIGO11-Tempo Morto
O tempo decorrido entre o anuncio do arbitro de Mate e Hajime e entre
Sono-mama e Yoshindo sera considerado como parte da duragdo daluta.

ARTIGO12-Sinaldo fimde Tempo
O fim do tempo estipulado para a competicdo serd indicado ao Arbitro por
uma campainha ou sinal sonoro similar.

APENDICE do Artigo 12 - Fim de tempo

Quando se utilizam ao mesmo tempo varias dreas de competicdo, é
necessaria a utilizacdo de diferentes sinais audiveis.

O sinal sonoro deve ser suficientemente alto para ser ouvido acima do
barulho dos espectadores.

ARTIGO13 - Tempo de Ossackomi

1) Equivaléncias.

a) Ippon: Total de 20 segundos;

b )Waza-ari: 15 segundos ou mais, porém menos de 20 segundos;
¢) Yuko: 10 segundos ou mais, porém menos de 15 segundos;

2) Ossaekomi simultianeo com o sinal de fimdo tempo

Quando Ossaekomi for anunciado simultaneamente com a campainha ou
sinal sonoro similar, indicando o tempo determinado para o combate, ou
quando o tempo restante for insuficiente para permitir a conclusdo do
Ossaekomi, o tempo alocado para a luta serd prorrogado até que ou o
Ippon (ou sua equivaléncia) seja anunciado ou o Arbitro anuncie Toketa ou
Mate.
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Durante esse tempo, o competidor que recebe o Ossaekomi (Uke), pode
contra-atacar e aplicar o Shime-waza ou Kansetsu-waza. No caso do
competidor desistir ou for incapaz de fazer o Ossaekomi (Tori), aquele
que estd sob Ossaekomi (Uke) vai ganhar a luta por Ippon.

ARTIGO 14 - Técnica coincidente com o sinal de fim do tempo

1) Qualquer resultado imediato de uma técnica comec¢ando
simultaneamente com o sinal de fim do tempo serd valido;

2) Embora uma técnica de projecao seja aplicada ao mesmo tempo em que
a campainha tocar, se o Arbitro decidir que ndo serd efetiva
imediatamente, ele devera anunciar Sore-made, sem conceder ponto;

3) Qualquer técnica aplicada depois do toque da campainha indicando o
tempo esgotado da luta ndo sera vélida, mesmo que o 4rbitro ainda ndo
tenhaanunciado Sore-made;

4) No caso de Ossaekomi ser anunciado simultaneamente com o sinal de
fim do tempo, o Arbitro deverd atuar conforme o Artigo 13.2.

ARTIGO 15 - IniciodaLuta

1 O Arbitro central e os Arbitros de mesa deverdo estar sempre em
posicdo de inicio das lutas antes da chegada dos competidores na drea de
combate.

Nas competicdes individuais, o Arbitro central devera estar no centro, 2m
atras dalinha a partir da qual os competidores comecam, e de frente paraa
mesa dos cronometristas. Os outros dois Arbitros ocupardo seus
respectivos lugares namesado VR.

Nas competicdes por equipes, a cada encontro antes do inicio das lutas, a
cerimobnia de reveréncia entre as duas equipes deverd acontecer como
abaixo:

a) O Arbitro central permanecera no mesmo lugar que nas competicdes
individuais. A sua indicacdo, as duas equipes vao entrar do lado em que
foram previamente alocadas, em ordem decrescente e o maior peso estard
mais perto do Arbitro; uma equipe estara de frente paraa outra;

b) Mediante ordem do Arbitro, as duas (2) equipes, apds a reveréncia ao
entrarem na drea de combate, avancardo para a linha de partida marcada
no tatame.
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¢) O Arbitro pedira as equipes voltarem para Joseki, estendendo os bracos
para frente em paralelo, com as palmas abertas, e anunciarad Rei, a ser
realizado simultaneamente por todos os membros de ambas as equipes. O
arbitro ndo precisa fazer areveréncia.

d) O Arbitro solicitara, através de um gesto com o braco formando angulo
direito entre o antebraco levantado para cima e as palmas de frente uma
para a outra "OTAGAI-NI" (reveréncia um para outro), as duas equipes
voltardo de frente uma para a outra, anunciando Rei, a ser realizado da
mesma maneira que anteriormente.

e) Depois de terminar a cerimdnia de reveréncia, os membros de ambas as
equipes sairdo pelo mesmo lugar que eles entraram, esperando, na borda
externa centrada da area de combate, os competidores de cada equipe
fazerem a primeira luta. Em cada competicéo, eles irdo realizar o mesmo
procedimento de reveréncia que na competicdo individual.

Ao acabar a Ultima competicdo do encontro, o Arbitro ird solicitar as
equipes que procedam conforme descrito nos paragrafos a e b,
anunciando em seguida o vencedor. A cerimbnia de reveréncia sera
realizada na ordem inversa do inicio, saudando-se primeiro entre si e,
finalmente, ao Joseki.

2) Os participantes podem fazer a reveréncia ao entrarem ou sairem da
drea de combate, emboraisso ndo seja obrigatorio.

Ao entrarem na drea do Tatame os lutadores deverao andar para a entrada
da drea de combate ao mesmo tempo.

Os lutadores ndo deverdo cumprimentar-se antes doinicio da luta.

3) Em seguida, os competidores andardo para o centro da borda da dreade
combate (na area de seguranca), nos seus respectivos lados, de acordo
com a ordem de combate (primeiro chamado a direita do Arbitro e o
segundo chamado a sua esquerda), e assim permanecem. Ao sinal do
arbitro, os competidores deverdo avancar para as respectivas posicdes de
partida e fazer uma reveréncia, simultaneamente, um para o outro e darum
passo a frente com o pé esquerdo. Uma vez acabada a luta e o &rbitro
indicar o vencedor, os competidores deverdo simultaneamente dar um
passo para trds com o pé direito e fazer a reveréncia um para o outro.
Se os competidores nao fizerem a reveréncia ou a fizerem de forma




DAN

@
=
>

incorreta (considerada assim toda aquela que nao tiver um angulo de 30
graus,a partir da cintura), o Arbitro deve solicitar aos competidores fazé-
la. E muito importante executar a reveréncia de uma forma muito correta.
4) O combate comecard sempre na posicdo vertical quando o Arbitro
anunciar Hajime.

5) O médico credenciado poderé solicitar ao Arbitro parar a luta nos casos
e com as consequéncias estipuladas no Artigo 29.

6) A FIJ decidiu regularizar as funcdes dos técnicos durante as lutas. Esta
medida serd aplicada a todas as competicOes organizadas pela FIJ e
providenciando acceso a Lista do Ranking Mundial.

Os técnicos devem estar sentados no lugar reservado especialmente para
eles antes docomeco da luta.

a) Os técnicos ndo sdo autorizados a dar instrucdes aos competidores
enquanto estes estejam lutando;

b) Somente durante o intervalo (entre Mate e Hajime), os técnicos poderao
darinstrucdes a seus competidores;

c) Depois que a pausa acabar e luta continuar (Hajime), os técnicos
deverdo manter o siléncio de novo e ndo poderao fazer nenhum gesto;

d) Se o técnico ndo respeitar esta regra, ele receberd primeiro uma
ADVERTENCIA;

e) Se o técnico tiver a mesma atitude novamente, ele receberd uma
segunda ADVERTENCIA e ser4 expulso da area de competicdo e ndo serd
substituido durante esta luta;

f) Se o técnico mantiver este comportamento, mesmo estando fora da area
de competicdo, ele/ela serd penalizado (a). A sancdo poderd ter como
consequéncia a retirada da sua credencial;

7) Os mebros da Comissao de Arbitragem podem interromper a luta.

O juri da FIJ intervird somente quando houver um erro que precisa ser
corrigido.

A intervencao e qualquer mudanca as decisdes dos Arbitros pelo Juri da
FIJ serdo realizadas somente em condicdes excepcionais.

O JuridaFlJintervird somente quando for extremamente necessario.

Juri da FI1J, assim como os Arbitros, deve ser composto de nacionalidades
diferentes das dos atletas no tatame.
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N&ao ha um processo de recurso para os técnicos, mas eles podem abordar
amesado JuridaFIJ paraver qual foi arazdo de mudanca da decisdo final.

ARTIGO 16 - Passagem para Newaza

1) Os competidores deverdo ser capazes de mudar de Tachi-waza para
Newaza na medida em que isso for feito em um dos casos referidos no
presente artigo. No entanto, se a técnica utilizada nédo for continua, o
Arbitro devera anunciar Mate e pedir aos dois competidores retomar a luta
apartir da posicdo vertical;

2) Situacoes que permitem a passagem de Tachi-waza para Newaza.

a) Quando um competidor, depois de obter uma determinada pontuacao
através de certa técnica de projecdo, muda sem interrupcdo em Newaza e
assume a ofensiva;

b) Quando um dos competidores cair no chdo, apds a aplicacdo mal
sucedida de uma técnica de projecao, o outro podera tirar vantagem da
posicdo de seu oponente e leva-lo ao chdo;

¢) Quando um competidor causar um efeito considerdvel através da
aplicacdo de um Shime-waza ou Kansetsu-waza na posi¢cao vertical muda
seminterrupcdo para Newaza;

d) Quando um competidor derrubar o seu oponente para Newaza pela
aplicacdo particularmente habilidosa de um movimento que ndo se
qualifica como técnica de projecéo;

e) Em qualquer outro caso onde um competidor cair ou for prestes a cair,
ndo abrangido pelas anteriores subsecdes deste artigo, o outro
competidor pode tirar vantagem da posicdo desequilibrada de seu
oponente e entrarem Newaza.

3) Excecoes.

a) Quando um competidor puxar o seu oponente para Newaza sem estar
em conformidade com o artigo 16 paragrafo 2, e seu oponente nao
aproveitar disso para continuar em Ne-waza, o Arbitro devera anunciar
Mate, e penalizar com Shido o competidor que infringiu o artigo 27.7. Se o
oponente tirar vantagem da acdo de Tori, 0 Newaza pode continuar.
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ARTIGO 17 - Aplicacdo de Mate

1 Geral

Arbitro deverd anunciar Mate, a fim de parar temporariamente o combate
nos casos abrangidos pelo presente artigo, e os competidores deverdo
retornar rapidamente as posi¢cdes iniciais definidas no pardgrafo 3 do
Artigo 1 deste Regulamento. Para recomecar o combate, ele devera
anunciar Hajime:

Fora a situacdo quando o Mate deve ser atribuido por um Shido ao lutador
que o merece, os competidores deverdo permanecer nos seus lugares,
sem precisar voltar as suas posicoes iniciais (Mate-Shido-Hajime) a nao
ser que um Shido for atribuido por causa de abandono da drea de combate.
O arbitro que anunciou Mate nao devera perder de vista os competidores,
caso eles ndo o ouvirem e continuarem a luta ou se umincidente surgir.

2) Situacées em que o Arbitro devera anunciar Mate:

a) Quando ambos os competidores estiverem completamente fora da drea
de combate;

b) Quando um ou ambos os competidores executarem um dos atos
proibidos mencionados no artigo 27° deste Regulamento;

¢) Quando um ou ambos os competidores estiverem lesionados ou
doentes. Caso qualquer uma das disposicdes do artigo 29° ocorrerem, o
Arbitro, depois de anunciar Mate, chamara o médico conforme o referido
artigo, ao pedido do participante ou diretamente em funcéo da gravidade
da lesdo, permitindo ao competidor, a fim de facilitar o seu desempenho,
adotar uma posicdo diferente da posicado de partida;

d) Quando for necessario para que um ou ambos os competidores ajustem
seus Judoguis;

e) Quando ndo houver progresso evidente durante a Newaza;

f) Quando um competidor retomar a posicao vertical ou semi-vertical de
Newaza, segurando nas costas o seu adversario, sem tocar com as maos
no Tatame, indicando o desequilibrio do adversario;

@) Quando um competidor se encontrar dentro, ou a partir de Newaza
retomar a posicao vertical e levantar o seu adversdrio, que esta deitado de
costas, com uma (1) ou ambas as pernas ao redor de qualquer parte do
participante em pé, sem tocar no Tatame;
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h) Quando um competidor executar ou tentar executar Kansetsu-waza ou
Shime-waza a partir da posicdo vertical e o resultado ndo for
suficientemente claro.

1) Quando um dos competidores comecar ou realizar todos os movimentos
preparatorios para uma técnica de combate ou luta (o que ndo for jud6 de
fato), o Arbitro deverd anunciar imediatamente Mate, tentando parar e ndo
deixar o competidor terminar aacao;

) Quando em qualquer outro caso que o Arbitro considerar necessério
fazé-lo.

3) Situacoes em que o arbitro ndo devera anunciar Mate:

a) O Arbitro ndo deverd anunciar Mate a fim de parar o competidor (s) ir
fora da drea de combate, a menos que a situacdo seja considerada
perigosa;

b) O arbitro ndo deverd anunciar Mate quando um competidor, que
escapou da Ossaekomi-waza, Shime-waza ou Kansetsu-waza, precisar ou
pedirum descanso.

4) Situacdes excepcionais

a) Se o arbitro anunciar Mate por engano durante o Newaza e o0s
competidores precisarem se separar, o Arbitro poderd, se possivel e de
acordo com a "maioria de trés", pedir aos competidores retomarem a
posicdo mais proxima da original e recomecarem o combate; ao fazé-lo
corrigird umainjustica feita a um dos competidores.

ARTIGO18 - Sono-mama

1) Em todos os casos nos quais o Arbitro desejar parar temporariamente a
luta sem causar uma mudanca nas posicdes deles, ele devera anunciar
Sono-mama, fazendo o gesto conforme o Artigo 8.9 e devendo garantir
que ndo hd mudanca na posicdo ou técnica dos competidores.

2) Sono-mama s6 poderd ser aplicado em situacdes nas quais os
competidores trabalharem Ne-waza.

3) As situacoes:

a) Atribuir uma penalizacao:

Se o competidor que for penalizado estiver em posicdo desfavordvel, ndo
ha Sono-mama:a pena é atribuida diretamente;
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b) Assisténcia médica;

Se durante Newaza um competidor mostrar sinais de lesdo, de acordo com
o Artigo 29, ele podera ser assistido pelo médico e o Arbitro podera
anunciar Sono-mama e separar os competidores se necessario.

e Posteriormente ird pedir aos competidores retomarem as posicoes
que ocupavam antes do antincio de Sono-mama, o Arbitro sendo assistido
pelos Arbitros de mesa, segundo a regra de "maioria de trés".

4) Para recomecar a luta, o drbitro devera anunciar Yoshi fazendo o gesto
determinado pelo Artigo 8.10.

ARTIGO 19 -FinaldaLuta

1) O arbitro devera anunciar Sore-made para indicar o final da luta nos
casos previstos neste artigo. Apds este anuncio, o arbitro ndo devera
perder os competidores de vista, no caso em que eles ndo ouvirem o seu
anuncio e continuarem lutando.

O 4rbitro pedird aos competidores ajustarem os seus Judoguis, se
necessario, antes de indicar o resultado.

Apods o arbitro ter indicado o resultado da luta fazendo o gesto
determinado pelo Artigo 8, os competidores deverdo dar um passo para
tras, fazer areveréncia e deixar a drea de combate pela margem do tatame,
aolongodadreade seguranca.

Se os atletas deixarem o tatame, eles deverdo usar os seus Judoguis de
forma adequada e ndo poderao retirar nenhuma das partes do uniforme ou
afaixa antes de deixarem o FOP (Field of Play-Area de Combate).

Caso o Arbitro anunciar erroneamente a vitéria do outro atleta, os dois
Arbitros de mesa deverdo se assegurar que o central altere a decisdo
errada antes de o mesmo deixar a drea de competicao; se isso acontecer, a
decisdo se tornara definitiva, sem que alguma modificacdo seja possivel.
Se um membro da Comissado de Arbitragem observar o erro ele podera
indicé-lo, mas conforme descrito pelo pardgrafo seguinte, os trés Arbitros
decidirdo o mais adequado.

Todas as acdes e decisdes tomadas pelos Arbitros em conformidade com
a"maioria de trés" serdo definitivas e sem contestacao.
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2) SituacOes de Sore-made

a) Quando um competidor marcar Ippon ou Waza-ari-awassete-lppon
(Artigos 20 e 21);

b) No caso de Kiken-gachi (Artigo 28);

¢) No caso de Hansoku-make (Artigo 27);

d) Quando o competidor ndo pode continuar devido a uma lesdo (Artigo
29);

e) Quando o tempo previsto para a luta se esgotar.

3) O Arbitro devera anunciar o vencedor da seguinte forma:

a) Quando um competidor marcar Ippon ou o equivalente, ele sera
declarado o vencedor;

b) Onde ndo houver pontuacdo de Ippon ou o equivalente, o vencedor sera
declarado da forma seguinte: um Waza-ari prevalece sobre qualquer
quantidade de Yukos;

¢) Onde ndo se registrarem pontuacdes ou elas forem exatamente as
mesmas em cada ponto (Waza-ari, Yuko), o competidor que tiver menos
Shidos ganha, sendo a luta serd decidida pelo "Golden Score" tanto nos
campeonatos individuais como por equipes.

4) O Combate "Golden Score"

Quando o tempo alocado para o combate se esgotar, dadas as
circunstancias do paragrafo 3.c. deste artigo, o Arbitro devera anunciar
"Sore-made" para acabar temporariamente a luta e os competidores
deverdoretornar para suas posicées iniciais.

N&o ha limite de tempo para o Golden Score, mas o registro no placar do
periodo anterior serd mantido.

O Arbitro devera anunciar "Hajime" para a luta recomecar. Ndo haverd
periodo de descanso entre o final da luta inicial e o inicio do combate
"Golden Score".

A luta termina assim que um competidor for penalizado através de um
Shido (perdedor) ou o oponente conseguir uma pontuacdo técnica
(vencedon), o Arbitro anunciara "Sore-made".

O primeiro que receber um Shido perde ou o primeiro que receber a
primeira pontuacao técnica vence.

Na luta "Golden Score", quando um competidor for segurado pelo outro e
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"Ossaekomi" for anunciado, o Arbitro devera permitir ao atleta segurar por
20 segundos (Ippon), até Toketa ou Mate, ou até Shime-waza / Kansetsu-
waza ser aplicado por qualquer um dos competidores com resultado
imediato.

Neste caso, 0o competidor ganhara pela sua pontuacao.

Se durante o "Golden Score" um Hansoku-make direto for dado, o
resultado para o competidor penalizado terd as mesmas consequéncias
de uma lutanormal.

Caso o Arbitro decida penalizar um competidor, ele deverd primeiro
consultar os Arbitros de mesa e tomar a decisdo baseada na regra de
"maioria de trés".

5) Situacdes especiais no "Golden Score"

a) Se apenas um competidor quiser exercer o direito de lutar no "Golden
Score", e 0 outro se recusar, o competidor que desejar lutar devera ser
declarado o vencedor através de "Kiken-gachi";

b) No caso em que ambos os competidores marcarem Ippon
simultaneamente durante o tempo previsto para a primeira luta, a luta sera
decidida pelo "Golden Score". No caso do Ippon simultdneo durante o
"Golden Score", o Arbitro deverd anunciar Mate, continuando a
competicdo sem levar em conta essas acoes para fins de pontuacao;

c) Caso ambos os competidores forem penalizados com Hansoku-make
acumulado (resultado de Shidos sucessivos) simultaneamente, o combate
serd decidido no"Golden Score",

d) Caso ambos os competidores forem penalizados simultaneamente com
Hansoku-make direto, os dois competidores serao excluidos do
Torneio/Campeonato.

6) O Sistema CARE

O sistema CARE, tal como definido no presente Regulamento e no SOR,
serd da competéncia exclusiva da Comissdo de Arbitragem, e ninguém
podera interferir ou definir o seu funcionamento fora das regras aqui
listadas ou pelo decisdo tomada pela Comissdo de Arbitragem a este
respeito.
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As seguintes situacoes de uso sdo:

a) O Membro da Comissao intervird, parando a luta e realizando uma breve
reunido com os Arbitros, nos casos definidos a seguir;

b) O membro da Comisséo pode fazer uma avaliacdo positiva de todos os
Arbitros (sem parar a luta), quando na sua opinido, e depois de assistir a
acdo ao vivo e depois no replay do sistema CARE, ele concorda com todos
os Arbitros.

Serd obrigatdrio rever a luta no sistema CARE em apoio a decisdao do
tatame nas seguintes circunstancias:

a) Qualquer decisdo que envolva o fim da luta, durante o tempo de
combate, bem como no periodo de "Golden Score";

b) Acdes Kaeshi quando for dificil avaliar quais dos dois competidores
tinha o controle final da acéo, o que implica o fim da competicao.

A visualizacdo no sistema CARE e a comunicacdo subsequente com os
Arbitros conforme indicado neste artigo dependerd do membro da
Comissdo de Arbitragem que supervisiona o Tatame.

N&o havera uso ou solicitacdo do uso do sistema CARE com autorizagdo
alheia da Comissao de Arbitragem.

ARTIGO 20 -Ippon

1 O Arbitro anunciara Ippon quando, em sua opinido, a técnica aplicada
corresponder aos seguintes critérios:

a) Quando um competidor com controle jogar o seu adversdrio com um
real impacto nas suas costas, devido a uma forca e velocidade
consideraveis. Quando a caida ndo tiver um real impacto, ndo serd possivel
considera-lalppon;

Todas as situacdes nas quais um dos competidores deliberadamente fizer
uma "ponte" (a cabeca e um ou ambos os pés em contato com o Tatame)
depois de ter sido jogado no chdo serdo consideradas Ippon. Esta decisdo
serd tomada visando a seguranca dos competidores para que eles ndo
tentem escapar desta técnica e prejudiquem sua coluna.

Da mesma forma, uma tentativa de ponte (curvando seu corpo) devera ser
considerada"ponte".
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b) Quando um competidor segurar firme o outro competidor através do
Ossaekomi-waza, o Ultimo sendo incapaz de escapar durante 20 segundos
apos o anuncio de Ossaekomi;

¢) Quando um competidor desistir, batendo duas vezes (2) ou mais com a
mao ou o pé ou disser Maitta (Eu desisto!), geralmente como resultado do
Ossaekomi-waza, Shime-waza ou Kansetsu-waza;

d) Quando um competidor estiver incapacitado por conta de um Shime-
waza ou Kansetsu-waza.

2) Equivaléncia

Se um competidor for penalizado através de Hansoku-make, o outro
competidor deverd ser imediatamente declarado o vencedor com uma
pontuacdo equivalente ao Ippon.

3) Situacdes especiais

a) Técnicas simultineas. Quando ambos os competidores cairem no
Tatame depois do que parece ser ataques simultaneos, e os Arbitros ndo
puderem decidir qual técnica dominou, ndo haverd atribuicdo de
pontuacao;

b) No caso em que ambos os competidores marcarem Ippon simultaneo, o
Arbitro atuara conforme o Artigo 19, pardgrafo 5.b.

ARTIGO 21 - Awassete
Se um competidor obtiver na luta um segundo Waza-ari, (ver Artigo 23), o
arbitro deverd anunciar Waza-ari-awassete-ippon.

ARTIGO 22 - Artigo Revogado

ARTIGO 23 - Waza-ari

O Arbitro anunciaréd Waza-ari quando, na sua opinido, a técnica aplicada
corresponder aos seguintes critérios:

a) Quando um competidor com controle jogar o seu adversario, mas falta
parcialmente na técnica um (1) dos trés (3) elementos necessarios para
Ippon (ver Artigo 20 (a));

b) Quando um competidor segurar firme através do Ossaekomi-waza o
outro competidor que é incapaz de se soltar por 15 segundos ou mais,
porém menos de 20 segundos.
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ARTIGO 24 - Yuko

O Arbitro anunciard Yuko quando, na sua opinido, a técnica aplicada
corresponder aos seguintes critérios:

Quando um competidor com controlo jogar o outro competidor, mas faltar
parcialmente natécnica dois (2) dos outros trés (3) elementos necessarios
paralppon;

Quando o competidor jogar seu oponente, com controle, e 0 oponente cai
no lado superior do seu corpo, isso devera ser considerado Yuko.

Exemplos:

1) Falta parcialmente o elemento "impacto nas costas" e também um dos
outros dois (2) elementos de "velocidade" ou "forca";

2) Impacto nas costas, mas faltam parcialmente ambos os outros (2)
elementos de "velocidade" e "forca".

b) Quando um competidor mantiver no chdo através de Ossaekomi-waza o
outro competidor, incapaz de se soltar por 10 segundos ou mais, porém
menos de 15 segundos.

APENDICE do Artigo 24 - Yuko

Independentemente de quantos Yukos tenham sido anunciados, nenhuma
quantidade serd considerado igual a um Waza-ari. O nimero total
anunciado sera registrado.

Artigo 25 - Artigo Revogado

ARTIGO 26 - Ossackomi-waza

O Arbitro anunciard Ossaekomi quando, na sua opinido, a técnica aplicada
corresponde aos seguintes critérios:

a) O competidor agarrado devera ser controlado pelo seu adversario e
devera ter as costas, ambos os ombros ou um deles em contato com o
Tatame;

b) O controle podera ser feito de lado, por trds ou por cima;

¢) O competidor que esta aplicando a golpe ndo deve ter nem a(s) perna
(s)nem o corpo controlado pelas pernas do adversario;
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d) Pelo menos um dos competidores deve ter alguma parte de seu corpo
tocando a darea de combate;

e) O competidor que estd aplicando a Ossaekomi deve ter o seu corpo ou
na posicdo Kesa, no Shiho ou Ura, isto é, semelhante as técnicas de Kesa-
gatame ou Kami-shiho-gatame ou Ura-Gatame.

APENDICE do Artigo 26 - Ossackomi-waza

Se um competidor que controla seu adversdrio através do Ossaekomi-
waza entrar sem perder o controle, em outro Ossaekomi-waza, o periodo
do Ossaekomi continuara até o anuncio de Ippon (ou equivalente), Toketa
ou Mate.

Quando o Ossaekomi for aplicado e se o competidor que estd em uma
posicdo vantajosa cometer uma infracdo com possibilidade de ser
penalizada, o Arbitro devera anunciar Mate, pedir aos competidores
retornarem as suas posicoes iniciais, aplicando a penalidade (e qualquer
pontuacdo do Ossaekomi) e logo anunciar o recomeco da luta através do
Hajime.

Quando Ossaekomi for aplicado e se o competidor que estd em uma
posicdo de desvantagem cometer uma infracdo com possibilidade de ser
penalizada, o Arbitro deverd anunciar Sono-mama, aplicar a penalidade, e
logo recomecar a luta tocando em ambos os competidores e anunciando
Yoshi.No entanto, se a penalidade concedida for Hansoku-make, o Arbitro,
depois de anunciar Sono-mama, devera consultar os outros Arbitros, e
anunciar Mate para que os competidores retornem as suas posicoes
iniciais; em seguida, ele devera conceder o Hansoku-make e terminar o
combate anunciando Sore-made.

Se ambos os Arbitros de mesa concordarem que um Ossaekomi existe,
mas o Arbitro central ndo anunciar Ossaekomi, eles deverao informa-lo e,
conforme a regra "maioria de trés", o Arbitro devera anunciar Ossaekomi
imediatamente.

Toketa devera ser anunciado, se durante o Ossaekomi o competidor
agarrado conseguir segurar em "tesoura" a perna do adversario, seja de
cima seja de baixo da perna.
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Em situacdes em que as costas do competidor agarrado ndo estiverem
mais em contato com o Tatame, (por exemplo, "a ponte"), mas o
competidor que esta agarrando mantiver o controle, o Ossaekomi devera
continuar.

ARTIGO 27 - Atos proibidos e Penalidades
Os atos proibidos estdo divididos em infracdes "leves" (Shido) e infracdes
"graves" (Hansoku-make).

INFRACOES LEVES: penalidade de Shido;
INFRACOES GRAVES: penalidade de Hansoku-make direto.

O Arbitro deverd aplicar as penalidades de Shido ou de Hansoku-make em
funcdo da gravidade dainfracao.

Durante a luta haverd trés Shidos e o quarto serd Hansoku-make (3
adverténcias e depois desclassificacdo). Os Shidos ndo valem ponto para
o adversario, somente a pontuacao técnica da pontos no placar. No final da
luta, se a pontuacao for igual ao placar, o competidor com menos Shidos
ganha. Se a luta continuar no Golden Score, o primeiro que receber um
Shido perde ou que fizer uma pontuacéo técnica ganha.

O Shido sera aplicado ao competidor que o merece, na hora, sem precisar
que os dois competidores voltem a posicao formal inicial da luta (Mate-
Shido-Hajime) com a excecdo quando o Shido for dado por abandonar a
area de combate.

A aplicacdo do Hansoku-make direto significa que o competidor é
desclassificado da luta e excluido da Competicdo em determinados casos
graves, ealutaacabaconforme o Artigo 19 (¢). (veja o Apéndice).

Toda vez que o Arbitro aplicar uma penalidade, ele deverd demonstrar
através de umsimples gesto arazao da penalidade.

A penalidade sera aplicada apds o anuncio do Sore-made de todo ato
proibido realizado no periodo alocado para a luta ou, em certas situacdes
excepcionais, para atos graves cometidos apds o sinal de acabar a luta,
enquanto a decisdo ndo for dada.
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SHIDO (Grupo deinfracdes leves)
Shido é aplicado a qualquer competidor que tenha cometido uma infracao
leve:
1) Evitar intencionalmente a Kumikata a fim de evitar aacdo no combate;
2) Adotar de pé, apds Kumikata, uma postura excessivamente defensiva.
(Geralmente mais de 5 segundos);
3) Fazer uma acdo destinada a dar a impressdo de um ataque, mas que
mostra claramente que ndo houve intencdo de jogar o adversdrio. (Falso
ataque). Falso ataque é considerado quando:

e Torindotemaintencaodeaplicarogolpe;

e Toriataca semaKumikata ouimediatamente liberar a Kumikata;

e Tori faz um Unico ataque ou um numero de ataques repetidos sem
alterar o equilibrio do Uke;

e Tori coloca uma perna entre as pernas do Uke para bloquear a
possibilidade de um ataque.
4) Em posicdo vertical, segurar continuamente a extremidade da manga
do adversario (s) para uma finalidade defensiva (geralmente mais de 5
segundos) ou agarrar e "bloquear" a extremidade da manga (s);
5) Em posicdo vertical, manter continuamente os dedos do adversario de
uma ou duas maos entrelacados, a fim de evitar qualquer acdo no combate
(Geralmente mais de 5 segundos) ou pegar no pulso ou nas maos do
adversario so para evitar a pegada ou ataque sera punido através de um
Shido;
6) Desarrumar intencionalmente o préprio Judogui, desatando ou
reatando a faixa ou as calcas sem a permisséo do Arbitro;
7) Puxar o oponente para baixo a fim de iniciar Newaza, a ndo ser de acordo
como Artigo16;
8) Inserir um ou mais dedos dentro da manga do adversario ou na borda
inferior da calca dele;
9) Em posicao vertical, agarrar sem que seja uma pegada "normal" sem
atacar. (geralmente mais de 5 segundos);
10) Em posicao vertical, antes ou depois de Kumikata, ndo fazer nenhum
movimento de ataque. (Ver Apéndice da ndo-combatividade);
11) Segurar entre o polegar e os dedos a borda da(s) manga (s) do
oponente (agarro de "pistola");
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12) Segurar a extremidade da(s) manga(s) do oponente, dobrando-a
(agarro de "bolso"). A "Pegada de pistola" ou a "Pegada de Bolso" na borda
damanga sem ataque imediato serdo punidas com o Shido;

13) Abracar o adversario afim de derrubd-lo. (Abraco de urso). Porém, ndo
sera considerado Shido quando um competidor, Tori ou Uke, tem Kumikata
com pelo menos uma mao ou quando Tori ou Uke tem a possibilidade
segurar o oponente para uma projecao (Abraco de urso). Sem Shido;

14) Enrolar a extremidade da faixa ou do casaco ao redor de qualquer parte
docorpodo oponente;

15) Agarrar o Judogui com a boca. (o proprio ou do oponente);

16) Colocar a méo, braco, pé ou perna diretamente sobre o rosto do
adversdrio;

17) Colocar um pé ou uma perna na faixa, gola ou lapela do adversario;

18) Aplicar Shime-waza usando a parte inferior do casaco ou da faixa, ou
utilizando apenas os dedos;

19) Sair da drea de combate ou forcar intencionalmente o adversario a sair
dela, sejaem pé, sejaem Newaza.(Ver Artigo 9 - "Excecdes").

Se um competidor botar um pé fora da drea de combate sem ataque
imediato ou se ele ndo voltar imediatamente na drea de combate, ele sera
penalizado com um Shido. Ter os dois pés fora da drea de combate serd
penalizado através de um Shido. Se o competidor for empurrado fora da
drea de combate pelo seu oponente, o oponente serd quem receberd o
Shido. (Se os competidores deixarem a drea de combate, eles ndo serdo
penalizados através do Shido quando o ataque for comecado em posicdo
vélida).

20) Aplicar tesoura de pernas ao tronco do adversario (Dojime), pescoco
ou cabeca. (Tesoura com os pés cruzados enquanto esticar as pernas);

21) Bater com o joelho ou pé, a méo ou braco do adversdrio, a fim de solta-lo
ou chutar a perna do adversdrio ou o tornozelo sem aplicar qualquer
técnica;

22) Dobrar paratrads o(s) dedo(s) do adversario, a fim de fazé-lo o soltar;
23) Romper a pegada do oponente com as duas maos;

24) Bloquear a borda do casaco do Judogui para evitar a pegada;

25) Forcar o oponente com uma mao ou com duas maos adotar uma
posicdo agachada sem ataque imediato serd penalizado com o Shido por
atitude de bloqueio.
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HANSOKU-MAKE (Grupo de infracdes graves)

Hansoku-make é atribuido a qualquer competidor que tenha cometido
uma infracdo grave (ou que tenha recebido trés (3) Shidos, e comete mais
umainfracdo leve):

1) Aplicar Kawazu-gake. (Projetar o adversario enrolando uma perna em
torno da perna do adversdrio, enquanto estiver voltado mais ou menos na
mesma direcao que o adversdrio e cair de costas em cima dele);

2) Aplicar Kansetsu-waza em qualquer outro lugar que ndo seja na
articulacdo do cotovelo;

3) Levantar do Tatame o adversario que esteja deitado nele e leva-lo de
volta para o Tatame (Daki-age);

4) Pegar a perna de apoio do adversdrio, quando o adversario estiver
aplicando uma técnica como Harai-goshi, etc;

5) Desrespeitar as instrugdes do Arbitro;

6) Fazer comentdrios desnecessdrios, observacdes ou gestos pejorativos
ao adversario ou ao Arbitro durante a competicéo;

7) Fazer qualquer acdo que possa por em perigo ou lesionar o adversario,
especialmente o pescoco do oponente ou coluna vertebral, ou agindo
contraoespiritodo judo;

8) Cair diretamente no Tatame enquanto aplicar ou tentar aplicar técnicas
tais como Ude-hishigi-Waki-gatame;

9) "Mergulhar" de cabeca, no Tatame, dobrando para a frente e para baixo
ao executar ou tentar executar técnicas como Uchi-mata, Harai-goshi, etc,
ou cair diretamente nas costas ao executar ou tentar executar técnicas
como Kata-Guruma em pé ou ajoelhado;

10) Cair intencionalmente de costas quando o adversario se agarrar as
costas e quando qualquer dos competidores tiver o controlo do
movimento do outro;

11) Usar um objeto duro ou metdlico (coberto ou ndo);

12) Todos os ataques ou bloqueios com a(s) méo (s) ou braco (s) abaixo da
faixa do oponente em Tachi-Waza serd penalizado com o Hansoku-make.
E possivel segurar a perna somente quando os dois competidores
estiverem em uma posicdo clara de Newaza e aacdo de Tachi-Waza parar;
13) Qualquer agdo contra o espirito do judd poderd ser punida através de

Notas:
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um Hansoku-make em qualquer momento da luta.

Quando um competidor cometer infracdes leves repetidas e tiver que ser
penalizado com o seu quarto (4) Shido, o Arbitro, apds consultar os outros
Arbitros, dard ao competidor "Hansoku-make", isto &, o quarto Shido ndo é
anunciado como "Shido", mas diretamente como "Hansoku-make". A luta
terminard deacordo com o Artigo 19 (c).

APENDICE do Artigo 27 - Atos proibidos e Penalidades

Os Arbitros estdo autorizados a atribuir penalidades de acordo com a
"intencdo" ou a situacdo e nointeresse do esporte.

Se o Arbitro central decidir penalizar o(s) competidor (s), (exceto no caso
de Sono-mama em Newaza), ele deverd parar temporariamente o combate
ao anunciar Mate, pedir aos competidores retornarem as suas posicoes
iniciais e anunciar a penalidade enquanto apontar para o(s) competidor (s)
que cometeu o ato proibido.

Antes de atribuir Hansoku-make, o Arbitro devera consultar os outros
Arbitros e tomar uma decisdo em conformidade com a "maioria de trés".
Quando ambos os competidores infringirem as regras ao mesmo tempo,
cada um devera receber uma penalidade dependendo da gravidade da
infracao.

Quando ambos os competidores receberem trés (3) Shidos e,
posteriormente, cada um receber uma penalidade adicional, ambos
deverdo ser penalizados com Hansoku-make. Uma penalidade em Newaza
devera ser aplicada da mesma maneira como no Ossaekomi (Apéndice ao
Artigo 26, os pardgrafos 2 e 3).

Shido

1) Quando um competidor puxar o seu oponente para baixo em Newaza,
sem respeitar o Artigo 16 e seu adversario ndo aproveitar disso para
continuar em Newaza, o Arbitro devera anunciar Mate e punir com um
Shido o competidor que infringiu o Artigo 16. (sem voltar a posicéo inicial);
2) O Kumikata "normal" esta segurando com a mao esquerda o lado direito
do Judogui do adversario, seja a manga, a gola, a drea do térax, o topo do
ombro ou nas costas e com a mao direita o lado esquerdo do Judogui do
adversario: manga, gola, drea do térax, parte superior do ombro ou costas e
sempre acima da faixa ou vice-versa;
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Se um competidor continuar fazendo um Kumikata anormal, o prazo
podera ser reduzido progressivamente, e até mesmo o atleta podera
receber uma "penalizacdo direta" de Shido.

Quando um competidor fizer uma pegada cruzada, ou seja, com uma mao
no lado oposto das costas, ombro ou braco de outro competidor, ele
deveré atacar imediatamente ou o Arbitro devera punir com um Shido. Em
hipotese alguma, sera permitido segurar abaixo da faixa.

A pegada cruzada deverd ser seguida imediatamente por um ataque. As
mesmas regras se aplicam para a pegada na faixa e a pegada do lado.

Um competidor ndo deverd ser penalizado por causa de uma pegada
anormal se a situacdo tenha sido provocada por seu oponente ao abaixar a
cabeca sob o braco do outro que esteja segurando. No entanto, se um
competidor for "abaixando" continuamente, o Arbitro decidira se ele est4
adotando uma "postura excessivamente defensiva" (2).

Enganchando uma perna entre as do oponente, a menos que se tente
simultaneamente realizar uma técnica de projecdo, ndo é considerado o
Kumikata normal e o competidor deverd atacar dentro de 5 segundos ou o
competidor serd penalizado com um"Shido".

3) A "ndo combatividade" pode existir quando em geral, durante
aproximadamente 25 segundos, ndo houver ataques da parte de um ou
ambos os competidores. A ndo combatividade ndo devera ser pontuada
quando ndo existirem acdes de ataque, se o Arbitro achar que o
competidor esteja realmente buscando a oportunidade de atacar;

O Arbitro deverd penalizar estritamente o competidor que ndo entra em
uma Kumikata rapida ou o que tenta ndo ser pego pelo oponente.

4) O ato de "enrolar" significa que a faixa ou o casaco deve estar enrolada
completamente. Usando a faixa ou o casaco como "ancora" para a pegada
(sem enrolar), por exemplo, prender o braco do adversario, ndo devera ser
penalizado;

5) O rosto significa a drea dentro da linha delimitada pela testa, a frente das
orelhas e amandibula;

6) O ponto 18 serd estritamente observado visto que o Shime-waza nao é
permitido nem na prépria faixa ou do outro nem na borda inferior do
proprio casaco ou do outro. Também ndo é permitido usar somente os
dedos
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Hansoku-make

1) Mesmo se o competidor que projeta o outro torcer/ virar o corpo durante
aprojecdo, isso deverd ser considerado "Kawazu-gake" e penalizado;
Técnicas como Osoto-gari, Ouchi-gari e Uchi-mata, onde o pé / perna esta
entrelacado com a perna do adversario serdo permitidas e deverdo ser
pontuadas.

2) Kansetsu-waza é permitido para Sub 18. Entretanto é proibido para as
categorias abaixo.

Para tentar projecdes tais como Harai-goshi, Uchi-mata, etc, com apenas
uma mao segurando a lapela do oponente de uma posicdo parecida com
Ude-hishigi-Waki-gatame (na qual o pulso do adversario seja preso
debaixo da axila do competidor que projeta) e deliberadamente cair, de
brucos, sobre o Tatame, é suscetivel de causar lesdes e serd penalizado. A
falta de intencdo de projetar o oponente em suas costas € uma acéo
perigosa e serd tratada da mesma forma como Ude-hishigi-Waki-gatame.

APLICACAQ ESTRITA DAS REGRAS DE ARBITRAGEM NOS SEGUINTES CAMPOS
PROIBIDO: Agarrar as pernas e bloquear:

Todos os ataques diretos ou o bloqueio com uma das maos ou com um
ou dois bracos abaixo da faixa sdo proibidos.

PENALIDADE mssssd>1° ATAQUE s HANSOKUMAKE

EXEMPLOS ABAIXO = Hansokumake nas 5 posicées para o Judoka
de Kimono AZUL
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ARTIGO 28 - Auséncia e abandono

A decisdo de Fusen-gashi serd dada a qualquer competidor cujo
adversdrio ndo aparecer na luta. Um competidor, que ndo esteja em
posicao inicial de combate depois de trés (3) chamadas a um (1) minuto de
intervalo, perderd aluta.

Pontualidade nas lutas ("a regra dos 30 segundos"). Se aplica a todos
os eventosdaFIJ.

Perda da luta: Se um competidor estiver pronto a tempo e a Comissdo de
Arbitragem ver que o seu adversario ndo esta presente, ela solicitara ao
Locutor anunciar "a ultima chamada do atleta faltoso" (ndo havera mais
trés chamadas emintervalos de um minuto).

O Arbitro deverd convidar o atleta presente esperar na borda da area de
competicdo. O placar comecard fazer a contagem regressiva de 30
segundos. Se ao cabo dos 30 segundos, o adversario ainda ndo estiver
presente no Tatame, o Arbitro convidard o atleta entrar na area de
combate e este serad declarado o vencedor através de Fusen-gachi.

O atleta que perdeu podera participar na repescagem, caso o juri da FIJ
considere que determinados critérios estejam cumpridos.

O arbitro devera se assegurar antes de atribuir o Fusen-gashi ter recebido
antes a permissao de fazé-lo por parte da Comissdo de Arbitragem.

A decisdo de Kiken-gashi serd dada a qualquer competidor cujo
adversdrio sair dacompeticéo por qualquer motivo, durante a luta.

APENDICE do Artigo 28 - Auséncia e abandono

Lentes de contato: No caso de um competidor perder suas lentes de
contato durante a luta e ndo poder recuperd-las imediatamente, e se ele
informar logo o Arbitro de ndo poder continuar competindo sem lentes de
contato, o Arbitro dard a vitéria ao seu adversério por Kiken-gashi apds
consulta com os Arbitros de mesa.
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ARTIGO 29 - Lesdo, doencaou acidente

A decisdo da luta na qual um competidor for incapaz de continuar devido a
lesdo, doenca ou acidente durante o combate, seré decidida pelo Arbitro
apds consulta com os outros Arbitros de acordo com as cldusulas
seguintes:

a)Lesdo

1 Quando a causa da lesdo for atribuida ao competidor lesionado, ele
perdera o combate;

2) Quando a causa da leséo for atribuida ao competidor ndo lesionado, o
competidor ndo lesionado perdera o combate.

3) Quando for impossivel determinar qual dos competidores tenha sido o
causador da lesdo, o competidor que ndo puder continuar perdera o
combate.

b) Doenca

Geralmente, quando um competidor adoecer durante o combate e nao
conseguir continuar aluta, ele a perdera.

c) Acidentes

Quando um acidente ocorrer devido a uma influéncia externa (forca
maior), apds consulta com a Comissdo de Arbitragem, a luta serd
considerada cancelada ou adiada. Nos casos de "forca maior", o Diretor de
Esporte, a Comissdo de Esporte e / ou do Juri da FIJ tomardo a decisao
final.

Exames Médicos

a) O Arbitro deverd chamar o médico para oferecer assisténcia a um
competidor que tenha tido um impacto grave na cabeca ou nas costas
(coluna vertebral), ou sempre que o Arbitro tiver razdes para acreditar que
pode haver uma lesdo grave. Em ambos os casos, o Médico ird examinar o
competidor o mais rapido possivel e informar o Arbitro se o competidor
poderd continuar ou nao;

Se o Médico, apos a andlise de um competidor lesionado, aconselhar os
Arbitros que o competidor ndo pode continuar o combate, o Arbitro,
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ap6s consulta com os outros Arbitros, deverd terminar o combate e
declarar o adversario vencedor através de Kiken-gachi;

b) O competidor podera pedir ao Arbitro para chamar o médico, mas neste
caso, 0 combate serd encerrado e seu oponente vencera através de Kiken-
gachi;

c¢) O médico poderd também pedir para oferecer assisténcia ao
competidor, mas neste caso o combate sera encerrado, e o adversdrio
vencerd por Kiken-gachi.

Sempre que os Arbitros opinarem que a luta ndo deverd continuar, o
Arbitro central terminara o combate e indicaré o resultado de acordo com
asregras.

Todo atleta com capacidade de se locomover terd de ser atendido fora da
drea de competicdo.

LESOES ESANGRAMENTOS

Quando uma lesdo de sangramento ocorrer, o Arbitro devera chamar o
Médico para oferecer assisténcia ao competidor, ou seja, parar e isolar o
sangramento.

Em casos de hemorragia, por razdes de satde, o Arbitro devera chamar o
Médico. Nao é permitido lutar enquanto estiver sangrando.

No entanto, a mesma lesdo de sangramento poderd ser tratada pelo
Médico em duas (2) ocasiodes. A terceira (3) vez que a mesma lesdo com
sangramento ocorrer, o Arbitro, apds consulta prévia com os outros
Arbitros, devera acabar a luta para a seguranca do competidor e ele
declararad o adversario vencedor através de Kiken-gachi.

No caso em que o sangramento ndo possa ser contido nem isolado, o
adversdrio serd o vencedor por Kiken-gachi.

Ferimentos leves

Um ferimento leve poderd ser tratado pelo préprio competidor.

Por exemplo, no caso de um dedo deslocado, o Arbitro deverd parar o
combate (anunciando Mate ou Sono-mama) e permitir ao participante
recolocar o dedo deslocado. Esta acdo deverd ser feita imediatamente,
sem a assisténcia do Arbitro nem do Médico e o competidor podera
continuaraluta.
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Sera permitido ao competidor recolocar o mesmo dedo em duas (2)
ocasides. Se 0 mesmo deslocamento ocorrer uma terceira (3) vez, o
competidor ndo deverd ser considerado em condi¢do de continuar a luta.
O Arbitro, apés consulta prévia com os Arbitros de mesa, terminard o
combate e declararad o adversario vencedor através de Kiken-gachi.

APENDICE do Artigo 29 - Lesio, doenca ou acidente

Se durante o combate um competidor for lesionado devido a uma acdo do
adversario e o competidor lesionado ndo puder continuar, os Arbitros
deverdo analisar o caso e tomar uma decisdo segundo as regras. Cada
caso serd decidido segundo as causas que provocaramalesao.

(Ver paragrafo:a)Lesdo1,2e3).

Geralmente apenas um Médico (1) por cada participante tem autorizacao
de entrar na drea de competicdo. Se o médico pedir um assistente (s), o
Arbitro devera ser previamente informado.

Otécnico nunca estd autorizado entrar na drea de competicao.

O Arbitro podera se aproximar do competidor lesionado para garantir que
a assisténcia oferecida pelo Médico seja dentro das regras. No entanto, o
Arbitro poderd chamar os outros Arbitros no caso em que ele precise
comentar qualquer decisao.

AssisténciaMédica

a) Emuma pequena lesdo

No caso de uma unha quebrada, o Médico é autorizado a auxiliar no corte
da unha. O Médico também podera ajudar a cuidar de uma lesdo nos
testiculos.

b) Em um ferimento sangrando

Para medidas de seguranca, sempre que houver sangue, a ferida devera
ser sempre completamente isolada, com o cuidado do médico, por fita
adesiva, ligaduras, tampdes nasais, (os codgulos e os produtos
hemostaticos sdo permitidos).

Quando o médico for chamado para oferecer assisténcia médica a um
competidor, ela deve ser dada o mais rapido possivel.

Nota: Com a excecdo das situacdes acima, se o médico aplicar qualquer
tratamento, o adversario devera vencer por Kiken-gachi.

Notas:
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Tipos de vomitos

Qualquer tipo de vomitos da parte de um competidor deverd resultar em
Kiken-gachi para o outro competidor.

(Ver paragrafo: b) Doenca).

No caso em que um competidor através de uma acao deliberada prejudicar
o adversario, a penalidade dada ao competidor que tenha causado a lesdo
do adversario serd um Hansoku-make direto, além de qualquer outra acdo
disciplinar que podera ser tomada pelo Diretor de Esporte, a Comissao de
Esportese/ouoJuridaFIJ.

Quando o Médico perceber claramente - especialmente no caso de Shime-
waza - que hd um perigo grave para a salde de um dos competidores pelo
qual ele é responsavel, ele podera ir até a borda da drea de competicdo e
pedir aos Arbitros interromperem imediatamente a luta. Os Arbitros
tomardo todas as medidas necessdrias para auxiliar o Médico. Tal
intervencao significard necessariamente a perda da luta do seu atletae s
deve ser tomada em casos extremos.

Se um atleta de Sub18 perder a consciéncia durante o Shime-Waza ele ndo
podera mais continuar a competicao.

Em campeonatos da FlJ, o médico da equipe oficial deverd ser formado em
Medicina e deverd se registrar antes da competicdo. Ele devera ser a Unica
pessoa autorizada a sentar-se na area designada e devera ser identificado
através de uma fita da Cruz Vermelha no braco.

Quando credenciarem um médico para suas equipes, as Federacdes
Nacionais deverdo assumir a responsabilidade pelas acdes de seus
médicos.

Os médicos deverdao estar ciente de todas as alteracbes e as
interpretacdes dasregras.

ARTIGO 30 - Situacé6es ndo previstas por estaRegra

Quando surgir qualquer situacdo que ndo tenha sido coberta por estas
regras, devera ser tratada e decidida pelos Arbitros apés consulta com a
Comissdo de Arbitragem.
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JAPONES PORTUGUES
“SHOMEN-NI-REI"" | Saudacdo em direcdo a Shomen!
“ SONO-MAMA!” “N&o se mexa / Manter posicdo”
“SORE-MADE!” “Terminou o tempo”
ANZA Sentar de pernas cruzadas.
ASHI-WAZA Técnicas de perna ou pé.
ATEMI-WAZA Técnicas de golpear.
AWASE-WAZA Combinagdo de dois Waza-aris.
AWASSETE Dois waza-aris pontuam Ippon de combate.
DAN’I Graduacéo Dan.
DOJO Sala de treino.
ENCHO-SEN Prolongamento do combate (ex.: combate em Golden Score).
FUKUSHIN Juiz (agora Arbitro de mesa)
FUSEN-GASHI Vitdria devido ao ndo comparecimento do adversdrio
HAISHA Vencido.
HAJIME! “Start”
HANSOKU Infracdo

HANSOKU-MAKE

Derrota por falta grave ou por acumulacdo de faltas leves.

HANTEI

Decis&o / Julgamento.

HIDARI-JIGO-TAI

Postura defensiva esquerda.

HIDARI-SHIZEN-TAI

Postura natural esquerda.

HIKITE

Puxar com a mao.

HIKIWAKE Empate.

IPPON Ponto completo.
JIGO-HONTAI Postura defensiva em pé.
JIGO-TAI Postura defensiva.
JIKU-ASHI Perna de apoio.

JOGAI Fora da area de combate.
JONAI Dentro da drea de combate.
JOSEKI Presidéncia / Mesa principal.
JUDOGUI Uniforme de Judo.

KACHI Vencedor.

KAESHI-WAZA Técnicas de contra ataque.
KAKE Execucdo de uma projecdo.

KANSETSU-WAZA

Luxacdo de uma articulaco.

Notas:
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JAPONES PORTUGUES
KAPPO Técnicas de reanimacéo.
KATA Formas ou ombro.
KATAME-WAZA Técnicas de imobilizacdo.
KATSU Técnica de Kappo.
KEIKO Treino / Prética.
KIKEN-GASHI Vitdria por abandono.
KIME Execucdo completa.
KINSA Ligeira superioridade ou inferioridade.
KINSHI-WAZA Técnicas proibidas.
KIOTSUKE! Atencao! (palavra de ordem para fazer levantar uma pessoa com calcanhares juntos).
KOKA Vantagem técnica / Pontuacdo minima.
KOSHI-WAZA Técnicas de quadril.
KUMIKATA Pegada.
KUZUSHI Desequilibrio.
KYUSHO Ponto vital.
MA-SUTEMI-WAZA | Técnicas de sacrificio de costas.
MAAI Distancia entre dois competidores.
MAITTA! “Eu desisto!”
MATE Esperar.
MIGI-JIGO-TAI Postura defensiva direita.
MIGI-SHIZEN-TAI Postura natural direita.
NAGE-WAZA Técnicas de projecéo.
NAGEKOMI Repeticdo de técnicas, projetando.
NEWAZA Trabalho no chao.
OSSAEKOMI-WAZA | Técnicas de imobilizacao.
OSSAEKOMI! Imobilizado.
OTAGAI-NI-REI! “Saudarem-se entre si”
RANDORI Prética livre.
REI Saudacdo.
RENRAKU-WAZA Combinacdo encadeada de varias técnicas.
RITSU-REI Saudacdo de pé.
SEIZA Posicdo de sentado formal / de joelhos sentado sobre os calcanhares.
SHIAI Competicdo.
SHIAI-JO Area de competicéo.
Notas:
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JAPONES PORTUGUES
SHIDO Penalizacdo leve.
SHIME-WAZA Técnicas de estrangulamento.
SHIMPAN Arbitragem.
SHIMPAN RIJI Diretor de Arbitragem.
SHIMPAN'IN Arbitros.
SHISEI Postura.
SHIZEN-HONTAI Postura basica natural.
SHIZEN-TAI Postura natural.
SHOMEN Frente do Dojo / assentos superiores.
SHOSHA Vencedor.
SHUSHIN Avrbitro.
SOGO-GASHI Vitdria composta.
SUTEMI-WAZA Técnicas de sacrificio.
TACHI-WAZA Técnicas de pé.
TAI-SABAKI Rotacdo do corpo / controle do corpo.
TATAME Tapete.
TE-WAZA Técnicas de médo ou braco.
TOKETA! Imobilizacdo desfeita.
TORI Aquele que ataca ou projeta.
TSUKURI Preparacdo para executar a técnica.
TSURITE Levantando a méo.
UCHIKOMI Treino de repeticao.
UDE-GAESHI Chave de braco / braco invertido.
UKE Aquele que recebe a acdo ou é projetado.
UKEMI Queda.
WAZA Técnicas.
WAZA-ARI Grande vantagem técnica.

YAKUSOKU-RENSHU

Préatica combinada.

YOKO-SUTEMI-WAZ

A Técnicas de sacrificio laterais.

YOSHI!

“Continue!”

YUKO Vantagem técnica de valor moderado.
YUSEI-GASHI Vitdria por superioridade.
ZA-REI Saudacdo na posicao sentado.

Notas:
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