REGRAS DE COMPETICAO0 DO JUDO DO KODAKAN

AREA DE COMPETICAO

Artigo 1. A Area de Competicio,
via de regra, constard de uma platafor-
ma quadrada, de 9x9 metros, aproxi-
madamente, elevada a uma altura tal
que preencha as condigdes da “Nota”
abaixo e coberta com §0 pecas de “Ta-
tami” (Vide “Tatami’, no Apéndice A).
A, area em tdrno do perimetro da Area
de Competicio também mserd forrada de
“Tatami’ ou colchies, na largura de
1,30 metros, aproximadamente, a fim de
se evitarem contusdes ou outros perigos,
e deverd ficar situada 15 centimetros,
aproximadamente, abaixe da menciona-
da plataforma.

Se, por falta de espagoe ou outras
circunstdneias, ndo se dispuser de
hrea suficiente,.as condigdes estabe-
lecidas’ no pardgrafo precedente
poderso deixar de ser observadas
estritamente. Todavia, & linha de de-
marcagio entre & Area de Competi-
¢cho e a drea em tdrno do perimetro
deve ser marcada distintamente. E
permitido usar lona, “Vinyl” ou
material semelhante em vez de “Ta-
tami-omote™.

NOTA: As condigies referidas
dependerfic da importincia e fina-
lidade da competi¢io, nimero de es-
pectadores, disposicao das cadeiras
ou arquibancadas, ete.

VESTUARIO

Artigo 2. O competidor devera usar
“judo-gi” ou quimone de Judd (Vide
“Judo-gi"”, no Apéndice B). Via de re-
gra, um dos competidores deverd uaar,
como sinal préprio, uma fita {(ou cor-
déio} vermelha e o outro, uma fita (ou
corddo) branca, amarradas & cinturs
por cima de suas faixas regulamentares.
0O “judo-gi” & ser usado pelo competidor
deverd preencher as seguintes condigdes:

@) O paleté deverda ter comprimento
suficiente para cobrir os quadris,
quando amarrade & cintura pela
faixa;

b}. as mangas serdo folgadas (deve-
ré haver uma sbertura ou folga
de mais de 3 centimetros entre a
bdca da manga e o antebrago) e
deverfio cobrir mais da metade do
antebrago;

¢) As calgas seriio folgadas {devera
haver uma abertura ou folga de
maia de 3 centimetros entre a bo-
ca das calcas e a perna )e deve-
rio cobrir mais da metade da
perna;

d) a faixa deverd ser conveniente-
mente amarrada com um nd “di-
reito”, apertade o suficiente pars
impedir que o paletd venha a sol-

_tar-se, e deve ter um comprimen-
to tal que, dando duas voltas em
térno da eintura, deixe duas pon-
tas livres de 15 centimetros cada
uma, no minimo, a contar do nd.

Artige 8. Os competidores deverao

gpresentar as unhas dos pés e das mioy
bem aparadas; e nio poderdc usar
quaisquer artigos, tais como anéis, or-
namentos, ete., que possam ferir o ad-

verairio. : :

COMPETICA0
Avtigo 4. Os competidores ficardo
em pé, no centro da Area de Competigio,
separados pela distincia aproximada de
3,50 metros, um de frente para o outro,
e saudar-se-#o com uma reveréncia si-
multinea, Depois de efetuads a sauda-

¢éio, & competigdo sera iniciada imedia-
tamente, sob a ordem de “Hajime”
(“Comecem’}, dada pelo Arbitro.

Via de regra, a saudagio para a com-
peticio devera ser feita em pé; todavia,
a sgudacio feita em posicio formal ja-
ponésa, de joelhos, poderd ser usada.
Neste caso, os competidores, terminada
2 saudagio, levantar-se-so, um de frente
para o outro, ¢ a competicio sera ini-
ciada imediatamente, sob a ordem de
“Hajime”, dada pelo Arbitro.

Artige 5. Quando a competigio ter-
minar, os competidores deverdo retornar
4 posigho assumida no inicio da compe-

tigo, um de frente para o outro, e, apés

a indicagio ou declaracdio do Arbitro,
saudar-se simultineamente, em pé ou de
joeihos,

Artigo €. O resultado da competicic
serd julgade na base de “Nage-waza”
{Quedas} e “Katame-waza’ (Arte ou
Técnica de Dominar, que compreen-
de imobilizagbes, estrangulamentos e
chaves).

Artige 7. A competicio serd decidi-
da no maximo por “Ippon” (um ponto).

Artigo 8. A competigiio serd inicia-
da com os dois competidores em pé.

Artigo 5. Nos casos que seguem, um

competidor poderd passar i luta no
chiio. Todavia, se qualquer téenica apli-
cada nido fér convenientemente eontinua-
da, o Arbitro poderi, a seu ecritério,
ordenar gque o0s competidores se le-
vantem.

#) Quando um competidor, depois de
obter algum resultado na aplica-
¢ao de uma queda, passar, sem
interrupcéio, & luta no chio e to-
mar a ofensiva;

b) Quande um competidor cair, ao
aplicar uma queda no adversdrio;
ot gquando um competidor assumir
a ofensiva quando o adversario
cair;

¢) Quando um compositor, deépois de
cbter, na luta em pé, algum re-
sultade em “Shime-waza” (es-
trangulamentos) ou “Kansetsu-
waza” (Chaves), passar, sem in-
terrupcio, & luta no chio e assu-
mir a ofensiva.

Artigo 10. O limite de tempo de
uma competicio serd de 3 a 20 minutos
e deverd ser fixado préviamente. Toda-
via, em certos casos especiais, ésse limite
poderi ser prorrogado.

Artigo 17. Esgotado o tempo deter-
minado para a competigéie, notificar-se-8
o Arbitro, pelo togue de uma campainha
ou outro meio qualgquer.

Artigo 12. Qualquer golpe aplicado
simultineamente com o sinal de término
do tempo serd considerado vilido. No
caso de um “Osaekomi” (Imobilizagfo)
oficialmente anunciado, o limite de tem-
po serid prorrogado até que o “Osaeko-
mi” seja completado du rompido.

Artigo 18, Qualquer golpe aplicado
guande um ou ambos os competidores
estiverem fora da Area de Competigfio
serd considerado nulo.

Avrtigo 14. Quando umae queda der
algum resultade e, nesse wmomento, o
competidor gque a aplicar permanecer
dentro da Area de Competiciio, se mais
da metade do corpo do adversirio ficar
dentro da Area de Competi¢io, a queda
serd considerada wvalida.

Artige 15. 8e um “QOsaekomi” (imo-

bilizagfio )fér oficialmente anunciade e -

o Arbitro achar que os competidores
estdo em vias de sair da Ares de Compe-
tigho, deveri ordenar-lhes “Sonomama”
{"nko se movam’), recomendar-thes que
se mantenham imodveis, puxid-los bem
para dentro do perimetro da Area de
Competicfio, sem alterar ruas posiges
relativas, ¢ fazé-los continuar a compe-
tipdo anunciando “Yoshi” . (“Conti-
nuem”). Neste caso, o tempo decorrido
entre as ordeng de “Sonomama” e
“yoshi’ deverd ser descontado do tempo
necessario para completar o “QOsaekomi”
{imobilizacgso).

ARBITRAGEM

Artigo 16 O Arbitro assumird intei-
r& responsabiildade pelo desenrolar da
luta. Suas decisdes serdo finais e szem
apélo. .

Artigo 17. Via de regra, havera um
Arbitro e dois Juizes. Entretanto, de
acdrdo com a finalidade e a natureza
da competicho, poderd funcionar sémente
um_ Arbitro. Também é permitido o em-
prégo de um Arbitro e um Juiz.

Avtigo 18. 0 Arbitro deverd perma-
necer dentro da Area de Competi¢io e
administrar o desenvolvimento e o julga-
mento da Competigio,

Artigo 18, Os Juizes auxiliardo ao
Arbitro. Os dois Juizes tomario posicie
em cantog opostos e fora da Area de
Competicio, e ndo poderdo subir & Area
de Competigao.

 Artigo 20. O Arbitro devera dar ini-
cio & competigio anunciando “Hajime”
(Comecem), depois de os competidores
terminarem a saudagéo.

Artigo 21. Se um competidor vencer
uma competigio com uma queda, imobi-
lizago, estrangulamento ou chave, o
Arbitro anunciard “Ippon” ou ‘“‘um pon-
to”, encerrard a competicfio, fara os dois
competidores retornar & posigcéio assumi-
da no inicio da competi¢io e indicari o
\é&'}l(‘.edor, levantando a mio na diregio

éle,

Avrtigo 22. Se um competidor obtiver
um “Waza-ari” ou “Meio Ponto”, o Ar-
bitro anunciara “Waza-ari”. Se o mes-’
me competidor obtiver um segundo
“Waza-.ari”, “Awasete Ippon’, ou “Um
Ponte por Dois Golpes”, encerrard a
competigio, fard os dois competidores
retornar & posi¢io assumida no inicio da
competi¢io e indicard o vencedor, le-
vantando a mio na direcio déle.

Artigo 28. Quando o Arbitro julgar
que um competidor conseguiu prender
completamente o adversdrio por “Osae-
komi-waza” (imobilizagdes), deverd
anuncigr “Qsaekomi” (Imobilizagdo).
Quando a.prisée for interrompida, de-
pois de anunciada como "“Osaekomi”, o
Arbitro anunciard “Osaekomi Toketa”
ou “Imobilizacdo Rompida™.- -

Artigo 24. Se um Juiz discordar de
um pronunciamento do Arbitro, devera
submetsr sua opinido ao Arbitro. Neste
easo, o Arbitro poderd tornar sem efeito
o seu préprio pronunciamento e adotar
a opinido do Juiz. Todavia, esta iiltima
decisfio do Arbitro, indicada ou decla-
rada ao competidor, serd definitiva.

Artigo 25, Quando o limite de tempo
expirar sem que & competi¢do tenha sido
decidida por “Ippon” (um ponto), o Ar-
bitro anunciard “Sore-made” ou “Ter-
minou”, encerrard 8 competicio ¢ fard
os dois competidores retornar & posicao
assumida no inicio da competigho. (O




Arbitro tumaré, entdo, a posicio que
assumiu no inicio da competicio e le-
vantara & méoe; exclamando “Hantei” ou
“Julgamento”, na direcio dos dois Jui-
zes, A éste sinal, os dois Juizes deverao
manifestar seu julgamento, levantando
as vermelhas ou brancas, simulténea-
mente. No caso de “Hikiwake” ou “Em-
pate”, tanto as flimulas vermelhas como
as brancas. deverdo ser levantadas aco
mesmo tempo.

Artigo 26, O Arbitro acresceritard
sua préyria opinido & dos Juizes, no
que diz respeito A4 superioridade, infe-
rioridade ou empate, tomard uma deci-
880 baseada na maioria das opinides das
trés autoridades e indicard ou declarard
o “Yusei-gachi” on (“Vitéria por deci-
si0”) ou “Empate”. No caso em gue
sejam diferentes as opinides das trés
autoridades, prevalecera o julgamento
do Arbitro.

Quando sfo usados um Arbitre e um
Juiz, o Arbitro devera tomar em consi-
deragiio & opiniie do Juiz e indicar ou
declarar o “Yuseigachi” (vitéria por de-
cisdo) ou “Hikiwake” (empate).

Artigo 27. Nos casos que seguem, o
Arbitro devera anuneciar “Mate” ou
“Esperem” e interromper temporaria-
mente a competiggo. Para reinicia-la,
anunciard “Hajimé” (comecem). Neste
cago, se for explicitamente anunciado
como “Jikan” ocu “Tempo”, o tempo de-
corrido deverd ser descontado do tempo
da competigdo,

7) Quando um compgtidor sair da
Area de Competicio ou estiver
por sair dela;

b} Quando um competidor cometer
qualguer a¢ho proibida;

¢) @Quando ferir-se um competidor
ou sobrevier algum acidente ou
difienldade;

d} Quande um competidor fdr inti-
mado 8 arrumar o gquimono;

¢} Quando, no decorrer da luta mno
chéo, a competicio chegar a um
‘ponto morto, com os competido-
res agarrados em ‘“Aghi-garami”
{a perna de om trancada ng do
outro} ou em outras posicdes se-
melhantes;

F} Noutros casos, além dos mecima
mencionados, quando o Arbitro
julgar necessdria a interrupcdc.

Artigo 27-2. Quando o Arbitro de-
cidir nma competi¢io por “Hansoku” ou
“Infragéio de Regras®, “Fusen” ou “Au-
séncia do Adversdrio”, ferimento ou ou-
tras razdes, deveri indiear o vencedor.
Da mesma maneira, no case de “Hiki-
wake"” (empate), o Arbitro fari a de-
claragio do empate aos competidores.

ACOES PROIBIDAS

Artigo 28. Relativamente aos gol-

pes e acgdes dos competidores, é proibido:

2} Quando um ecompetidor fér ata-

cado pelo adversdrio com “Harai-

goshi” ou golpe semelhante, gol-

pear pelo lado de dentro a perna

sbbre a qual se apéia o adver-
gério; .

by Aplicar “Hawazu-gake” no adver-
Bério;

¢) aplicar “Do-jime” (chave de rins)
ou comprimir a cabe¢a ou o pes-

" cogo diretamente com as pernas
{tesoura) ;

d) Aplicar “Kansetau-waza {cha-
ves) ~em articulagdes que néo se-
jam as do eotovélo;

e) Aplicar qualquer goipe ou pega-

- da que possa oferecer perigo &s
vértebras do adversdrio;

f)  Quando wm competidor levantar o
adversdrio que estd de costas no
chio, largé-lo sdbre o tabladoe;

#) Quando o adversdrio agarrar fir-

EDUCACAO FISICA

memente por detris o competidor,
é vedado ao competidor assim
apanhado manter o adversario
préso a éle jogar-se para tras
propositadamente;

h} fazer soltar a mfc ou miocs do
adversério que seguram o guimo-
no do competidor, por meio de
“‘empurrdes ou torgoes”, com o
joelho, pé ou qualquer outra parte
da perna;

i) evitar, deliberadamente, contato
ou pegada com o adversario, a
fim de evilar a¢fio na competigho;

i} Bair deliberadamente da Area de
Competi¢io ou empurrar o adver-
sario pars fora dela, desproposi-
tadamente;

k} Adotar uma posi¢gic puramente
defensiva, para evitar a derrota
(agachar-se, recuar, ete.)

1) Adotar o competidor, continuada-
menté, uma posicéo em que segu-
re a gola e a manga do mesmo
lado no quimono do adversério,
ou uma posiciio em que segure a
faixa do adversaric com o brago
rigidamente esticado;

m) agarrar a béca das mangas do pa-
leté ou a bbca das calgas do ad-
versario, enfiando-lhes o dedo ou
o0s dedos:

#) Continuzarem ambos os competido-
res em pé, com o3 dedos ou ambas
as méios entrelagadas;

0) Desatar e atar novamente a fai-
x4, sem 8 permissfio do Arbitre;

r} Puxar o adversdrio para a luta
no chio, sem tentar um golpe de-
finide, iniciado na luta em pé;

¢} Quando em pé, agarrar a perna
do adversério, para passar & luta
no chéo;

) Aplicar golpes, enrolando qual-
quer parte do corpo do adversdrio
com & ponta da faixa ou abas do
paletd;

g) Agarrar o quimono do adversario
com 8 bdca ou colocar o pé on a
méo diretamente no rosto do ad-
versdrio;

t) Em “Katame-waza” (arte de do-
minar), ceolocar um ou ambos os

pés na faixa, nas abas ou na gola .

do paletd do adversdric, ou do-
brar os dedos do adversiric ao
contrario, para fazé-lo soltar a
pegada;

%) Quando um competidar estiver de
costas no chio e o adversdrio esti-
ver em pé ou ajoelhado sdbre um
ou ambos os joelhos, numa posi-
¢io em que pode levantar o com-
petidor deitado, é vedado ao com-
petidor deitado eatrangular 0 pes-
cogo do competidor em pé our apli-
car-lhe “Kansetsu-waza” (cha-
ves), tesourando-lhe de viés o
pescogo € & &Xxila com as pernas;

v) Soltar gritos despropositados, ou
fazer observacles e gestos desai-
rosos ao adversério;

w) Qualquer ato que possa represen-

i tar perigo para a pessoa do ad-
versdrio, além do acima especifi-
cado, e todos os outros atos que
possam ser prejudiciaiz so espi-
rito do Juda.

Qualquer competidor incorrerd em

“Infracfio de Regras” se infringir qual- -

quer um dos itens (a&-w) do paragrafo
precedente déste Artigo.

Artige 28-2. 0O Arbitro deverd noti-
ficar o competidor, se éste infringir
qualquer uma das ac¢les proibidas cons-
tantes do artige precedente. Caso o
Arbitro julgue que uma nova infracfo,
por parte do mesmo competidor, o lava-
rig & “Perda por Infraciio de Regras”,
deverid adverti-lo nesse sentido.

JULGAMENTO DO ENCONTRU -

Artige 28, Q julgamento do “Ippon”
{um ponto) deverd ser feito com base
nas seguintes condigdes:

A. Nague-waza (quedas):

1} Quando um competidor, aplicando
uma gqueda ou contragolpeando o
ataque do adversédrio, derruba-lo
de costas, com fdrgas suficiente; -

2) Quando ¢ competidor levantar
habilmente o adversdrio qgue es-
tava de costas no chao, até a al-
tura de seus préprios ombres,
aproximadamente;

B. Katamo-waza (Técnica de Domi-
nar, que abrange imobilizaches,
estrangulamentos e chaves):

1) Quando o adversdrio de um com-
petidor disser:
"Maltta” ("“desisto”} ou “entre-
go-me” ou bater em seu préprio
corpo, ho do adversérid ou ne
chio, com a mio ou 0.pé, duas vé-
zeés ou mais;

2) No casc de “Osaekomi” (Imobili-
zagao), gquando o .adversirio ndo
puder romper a imobiliza¢io den-
tro de 30 segundos apds o aviso
de “Qsackomi”™; fica entendido,
todavia, que, enquanto o competi-
dor mantiver o adversario sob seu
contrile , o “Osackomi” serd con-
siderado continuo, mesmo que o
competidor varle a téeniea de imo-
bilizar

3) No caso de “Shime-waza” (es-
trangulamento} e “Kansetsu-wa-
za” (chaves), quando o efeito do

golpe Zf8r sufivientemente evi-
dente.
Artigo 8¢. O julgamento do “Waza-

ari” {(meio-ponto) deverda ser feito com
base nas seguintes condigdes:

A. No caso de “Nage-waza” (gue-
dag), quando um competidor der-
rubar o adversdrio em bos forma,
qué- merega quase “Ippon” (um
ponto), mag nio tio boa que va-
Tha um “Ippon” completo;

B. No caso de “Osaekomi-waza”
{Imobilizagdes), quando um com-
posgitor imobilizar ¢om sucesso o
adversario por mais de 25 segun-
dos; todavia, se o competidor que
jAd obteve ‘waza-ari® conseguir
efetuar um “Osaekomi” na mesma
competi¢io, bastar-lhe-4 - imobili-
zar por 26 segundos para obter
um ponto completo ou “Ippon”,

Artige 81. O julgamento do “Yusei-

gachi” (Vitéria por Decisfio) deverd ser
feito com base nas seguintes condigbes:

A. Quando um competidor tiver ob-
tido “Waza-ari” ou aplicado um
golpe que se aproxime de “Waza-
ari”; fica entendido, todavia, que,
mesmo que tenha obtido “Waza-
ari”, o competidor néo ganhatid

~~obrigatériamente por “Yusei-ga-
chi”, caso se acomode intencional-
mente durante o encontro;

"B. A atitude dos dois competidores
no decorrer da competicio, seu
apuro técnico, as infragies por-

"« ventura cometidas e outras congdi-

¢des, devem ser comparadeas, caso
nio exista contagem positiva para
julgamentc com base no resultade
dos golpes, como dispde o pard-
grafo A, acima.

Artige 82. 0 julgamento do “Hiki-
wake” (empate) deverd ser feito com
base nas seguintes condigbes:

A. Quando ndo fir obtide resultadoe

algum dentro do limite de tempo
regulamentar; .




B. Quando a superioridade ou info-
rioridade dos doiz competidores
niie puder ger julgada.

Artigo 83. Q julgamento do “Hanso-
ku-make” (perda por infragio de re-
gras) deverd sér feito com base nas se-
guintes condigfes:

A. Quando um competidor infringir
qualquer um dos principais itens
das agbex proibidas, tais como
golpes ou ac¢les que sdo perigosos
& pessoa do adversdrio ou obser-
vaghes e gestos que possam ser
prejudiciais ao espirite de Juds;

B. Quando um competidor infringir
repetidamente qualquer item das
agbes proibidas, & deaspeito das
adverténcias do Arbitro.

Artigo 84. Be um competidor n#o
comparecer # competiciio, o adversario
ganhard por “Fusen-gachi” ou “Fusen-
gho” (vitéria por guséncia).

Artigo 85. Se um competidor nio
puder continuar a competicéio por motive
de ferimentd, acidente ou mal sibite, o
Arbitro depois de consultar o= Juizes,
devera julgar o resultado da competicéo
com base nas seguintes condigdes:

A. Em casos de ferimento:

1) 8e a causa do ferimento do com-
petidor for & sua prépria negli-
géncia, o ferido gerd o perdedor;

- 2} Se a causa do ferimento do com-
petidor f6r a neglipéncia do ad-
verafirio, o adversdrio serd o per-
dedor.

3) Se menhum dos dois competidores
fér julgado responsdvel pelo fe-
rimento de um déles, a competi-
¢io, via de regra, devera ser jul-
gada empatada (“Hikiwake").

B, Be o8 competidores néo puderem
continuar a competicio por causa
de um acidente, a ecompeticéio, via
de regra, deveri ser julgads em-
patada ("“Tikiwake").

C. BSe um competidor ndo puder con-
tinuar ume competigio por moti-
vo. de mal pibito, devera, via de
regra, ser consideradp o perdedor,

Artigo 86. Quaisquer situacdes nio

abrangidas por estas regras deverfio ser

decididas em econsulta por todos os Ar-
bitros e Juizes a que a situagio diea
respeito,

Note: No caso de discordancia entre
o texto original japonés destas re-
" gras e gualquer tradugio do mes-
mo, independentemente do idioma
usado, ou no caso de qualquer am-
bigiiidade verificada em qualquer
demaas tradugoes, deverd prevale-

cer o texto japonés,

APENDICES

. A. “Tatami”, O “tatami” ou Esteira,

- de wyso corrente ne prética de
Judd, devera preencher os seguin-
tes requisitos:

-~ Tamanho: 1,80 mx 0,90 mx 6,4 cm, isto
’ é, cérea de 6,4 cm de espessura por
1,80 metros de comprimento e 0,90 me-
tros de largurs aproximadamente.

"Manufatura (Método de) : A fim de au-
© - -mentay & resisténcia do “tatami” ou

Eateira de Judd, que é feito de *“I-omo-
v te” (esteira de grama ou esteira de
sigal) e “Toko” (“miolo” de palha de
% arroz}, deve-se reforgd-ld com barban-
te de cAnhamo ou linho, em pontos
" simples, formando ao todo 14 linhas
no gentide do comprimento, com 28 a
86 pontos em cada linha.

56

“Miclo”; Para fazer o “miolo”, devem-
se prensar cérea de 22,5 a 25 quilos de
palha de arroz até a espessura apro-
ximads de 6,4 em; obtido ¢ miolo
desga maneira, refor¢a-o com bar-
bante de c8nhamo ou linhe, em pontos
simples, de modo que formem 28 li-
nhag no sentido do comprimento na
face inferior do “miolo” e 56 linhas
no sentido da largura na face superior
do mesmo.

B. “Jugo-gi”. O “Judo-gi” ou quimo-
no, de uso corrente do Juds, que
comprende um paletd ou casaco,
calgas e faixa, deverd preencher
o3 geguintes requisitos:

Paleté: O paletd inteiro deverd ser feito
de algoddo duplo. A fim de aumentar
a resisténcia do paletd, deve-se refor-
¢h-lo com barbante de algedfo, em
pontos duplos, que deverdo cobrir in-
teiramente sua metade superior, A
frente e as costas, do pescoco até 3
cintura. As mangas do paleté tam-
bém deverio ser reforgadas dessa ma-
neira.

A frente e as costas do paletd deverdo
ger reforgadas com pespontos em forma
de logango, desde a linha da cintura até
& ponta das abaz. O tamanho de cada
logango serd de 5x 7,6 em, aproximada-
mente. Esse desenhe devera ser feito
com pespontogs de barbante de algodio
duplo, a fim de “armar” a metade infe-
rior do paletd,

Da ponta direita do paletd para cima,
em volta do pescogo e dal para baixo,
na diregfio da ponta esquerda do mesmo,
correrd uma gola continua que devera
ger feita de lona e costurada & méquina
no corpo do paletd, por meio de 5 cos-
turas., A pgola medira aproximadamente
b em de largura; sua parie externa me-
dira cérca de 2 em e serd forrada de
lona a fim de dar resisténcia & gola.

Um retingulo de reftrgo, costurado
com pontos bem fortes, medindo cérea
de 5x12,6 em, deverd ser colocado em-
baixo de cada cava das mangas do pale-

- t6, para evitar esgargos, ou estragos oca-

gionados pelo suor.

Deverq haver uma abertura de apro-
ximadamente 17,5 em, de cada lado do
paletd, para que éste nio dificulte os
movimentos do quadril do competidor.

Calgas: As caleas, amarradas & cintura
por cadarcos, deverfio ser feitas de te-
cido de algodio simples (nde dobrado)
e poderso ou néo ser reforgadas com
barbante de algoddo, formando dese-
nhos sobh a forma de losangos pe-

Faicva: A taixa deverd ser feita de teci-
do de algodio e férro de lona, medindo
cérea de 3,8 em de largura por 2,40 a
2,70 metrog de comprimento, de modo
a dar duas voltas em térno da cintura
¢ ser atada & frente, com um né “di-
reito™; deverd ser costurada no genti-
do de seu comprimento, com 8 a 10
costuras feitas & maquina.

Obgervagdes: No caso em que o “ta-
tami” e o “Judo-gi” acima descritos nio
possam ser adguirides prontamente, é
permitide substitui-los por colehao ou
vestudrios disponiveis, caso sejam ade-
quados para competigdes de Judd, con-
tanto que, no que diz respeito ao ves-
tudrio, esteja &le de acdbrdo com as de-
terminagtes do Artigo 2 destas Regraa
de Competicdo de Judd Kodakan ({itens
a, b, e, d),
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