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CONCEITOS GERAIS

No Ju-Jitsu Fighting dois competidores lutam entre si numa prova desportiva de Ju-Jitsu.
O objetivo da luta é a obtengéo da vitéria por full-ippon (pontuando uma técnica
perfeita nas partes 1, 2 e 3) ou obtendo uma pontuagdo superior a do oponente.
O Ju-Jitsu Fighting € composto por trés partes:
» Parte 1: Socos, golpes e pontapés (designados por atemi).
+ Parte 2: Projegbes e derrubes (designados por proje¢des), bem como luxag¢des

e estrangulamentos (designados por submissoes).
+ Parte 3: Técnicas de solo e imobilizagéo (designadas por osaekomi) e

submissoes.
Outras restrigdes, regras, diretrizes, adaptagdes na organizacao, formato e protocolo
para os diferentes eventos, assim como categorias especiais de idade e peso,
encontram-se no JJIF Sporting Code (SC), assim como no Anexo apenso a este documento.
Caso se verifiqgue alguma contradi¢do entre o referido anexo e o SC, vigorara o conteudo
constante do SC.
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Os competidores devem cumprir as regulamentacgdes respeitantes ao
equipamento de competicao e requisitos pessoais, conforme o SC.

_ . 3 ) _ [ ~ ‘ -
Caso os competidores nao cumpram estas regras, ndo serdo autorizados ¥ 2
a iniciar o combate. Uma vez notificado o competidor que a sua apresen- /
X’ﬂtm y

tagdo ndo esta conforme os requisitos especificados, este tera uma
oportunidade de proceder a sua corre¢éo no prazo de 2 minutos.
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1.1 Os competidores deverdo usar um Gi que cumpra os requisitos especificados no SC.

1.2 As competidoras femininas é exigido, aos masculinos permitido, o uso de um body justo ou
elastico (maillot/rashguard) de cor branca, debaixo do Gi. E permitido o uso de hijab.

1.3 Os competidores s&o obrigados a usar protecbes de maos macias, curtas e leves, assim como
protecdes de pé / tibia macias coincidentes com a cor do cinto (vermelho ou azul).
As protegbes devem ser feitas de espuma macia com um limite de 1-2 cm de espessura.
As protegcbes devem ser do tamanho correto e estar em boas condigdes.

1.4 E permitido utilizar coquilha e bocal.
Competidores das categorias Sub18 e inferiores devem, obrigatoriamente, usar bocal.
Nessas categorias, a coquilha é de uso obrigatorio para os competidores masculinos.

1.5 As competidoras femininas podem utilizar protegdo de peito.

1.6 Equipamento de protecio adicional (ex: cintas de suporte para o ombro, ortétese para o joelho)
deverao ser suficientemente finas e macias, para ndo prejudicar a pega do oponente.

1.7 Os competidores n&o est&o autorizados a usar nada que possa ferir ou colocar em perigo
0 seu oponente.

1.8 Todo o equipamento de protecéo devera ser utilizado por baixo do Gi.
1.9 Os competidores deverao ter as unhas das maos e dos pés.
1.10 O cabelo comprido devera ser amarrado com um elastico macio.

1.11 Quaisquer outros requisitos definidos pelo SC ou especificos de determinado evento,

deverdo igualmente ser cumpridos.
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CATEGORIAS ETEMPO

2.1 As categorias estdo configuradas conforme definido no SC.
2.2 Aduracgido de um combate é de:

¢ 3 minutos para Adultos, Sub21, Sub18 e Sub16.

* 2 minutos para Veteranos, Sub14 e inferiores.

2.3 Entre dois combates um competidor devera ter um tempo de
recuperagao de 5 minutos, sendo de 10 minutos para as finais.

2.4 Regulamentacgéo adicional podera ser encontrada no SC ou
no Anexo apenso a este documento.
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ARBITROS E SECRETARIADO

3.1 Arbitros

3.1.1 O arbitro principal do JJIF Fighting System é o Arbitro Central (AC),

que se encontra dentro da area de combate e dirigira o desafio.

3.1.2 OAC é o Unico que atribui as decisGes de pontuagao, castigos
ou corregao de pontuagdes e castigos mal atribuidos.

3.1.3 OAC é apoiado por dois (2) videoarbitros (VAR) que se situam
junto ao secretariado. Duas (2) cAmaras de video seréo colocadas em
cantos opostos do tapete.

3.1.4 O Arbitro de Mesa (AM) supervisiona o secretariado.
3.1.4.a O AM transmite os pontos e castigos aos marcadores.

3.1.4.b O AM inicia o tempo médico apenas quando o pessoal
médico principia o tratamento no tapete.

3.1.4.c O AM informa o AC sobre o fim dos tempos do combate,
de osaekomi e médico.

3.1.5 Acbes que resultem em lesao ou full-ippon, deverao ser sempre
revistas pelos VARs.

31.6 Agdes que resultem em Hansokumake direto, devem ser revistas
pelo Arbitro responsavel pelo Tapete (AT).

3.1.7 As decisées do arbitro poderéo ser contestadas de acordo com
a regulamentacgao descrita no JJIF Sporting Code.

3.1.8 Quando n3o for possivel utilizar o sistema de videoarbitro, o AC
sera assistido por dois (2) Arbitros Laterais (AL).

3.1.8.1 Os AL deveréo posicionar-se em lados opostos da area de
de seguranga, acompanhando a todo o momento e da melhor forma
possivel o curso da luta, atribuindo as pontuagoes.

3.1.8.2 O registo da pontuagao sera feito tendo em consideragao a
pontuacao dada pela maioria dos trés (3) arbitros.

3.1.9 OAT, AC e um dos VAR deverao estar em contacto permanente
através de um canal de intercomunicagéo audio independente.

3.1.10 AC e VAR (ouAL) serdo apoiados e supervisionados pelo
Arbitro responsavel pelo Tapete (AT), que avalia e regista o
desempenho do AC e VAR.

3.1.11 E dever do AC intervir na luta sempre que considere necessario.

3.1.12 E dever do AC manter os competidores dentro dos limites da
area de combate.

3.1.13 E dever do AC penalizar os treinadores e convida-los a abandonar
a area de competicao, de acordo com as regras do JJIF Sporting Code.

3.1.14 Os arbitros presentes no mesmo combate, se possivel, deverdo
ser todos de paises diferentes (ou clubes diferentes caso se trate de
uma competicao nacional).




3.2 Secretariado

3.2.1 O secretariado é composto, pelo menos, por um marcador, que
trabalha diretamente com o Arbitro de Mesa (AM).

3.2.2 O secretariado estara posicionado de forma a que o Arbitro Central (AC)
esteja colocado na sua frente no inicio do combate.

3.2.3 Os marcadores sdo responsaveis pela operacionalidade do painel
eletrénico. Caso seja necessario efetuar registos em papel, sera necessario um
segundo marcador responsavel pelos mesmos.
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DECURSO DO COMBATE

Arbitro

chama os competidores <

4.1 Os competidores iniciam o combate de frente um para o outro, no meio da area de competicdo, a aproximadamente
dois (2) metros de distancia. O competidor com o cinto vermelho permanecera do lado direito do AC. Ao sinal do AC os

competidores fardo uma saudagao, em primeiro lugar para o arbitro, e depois entre si.




Depois do AC anunciar hajime, o combate inicia.
Um combate do JJUIF Fighting System é composto por trés partes:

O combate inicia na parte 1 e reinicia na parte 1 sempre que for
anunciado mate. O combate reiniciara também na parte 1, caso
as pegas nas partes 2 & 3 sejam perdidas ou quebradas.

Os pontos na parte 1 seréo obtidos através da execugéo de atemi.

A parte 2 inicia quando é estabelecida uma pega por cada um dos
competidores e prolonga-se até que ambos os competidores tenham
os dois joelhos no chao, ou um dos competidores esteja sentado ou
deitado no tatami. Os atemi sdo proibidos na parte 2, exceto quando
executados em simultdneo com a pega inicial.

Os pontos na parte 2 serdo alcangados através da execucao de
proje¢des ou submissoes.

4.4 Os competidores deverdo ativamente tentar pontuar em todas as partes.

A parte 3 inicia assim que ambos os competidores tenham os dois
joelhos no ch&o, ou um competidor esteja sentado ou deitado no
tatami, e termina quando s3o aplicaveis novamente as condigées 4.6 Depois de mate, os competidores deverao imediatamente reajustar o
seu Gi e equipamento de prote¢do enquanto se dirigem as posigdes iniciais.
~  x ~ . . Caso o Gi ou o equipamento de protecao de um competidor ndo esteja ajus-
hdo sao pontuadas. Os pontos na parte 3 sédo obfidos atraves da tado, o AC pode Ssa[?' o gesto deﬁ?eaj(l};ste do Gie dapr 15 segundos (Jaxtré
execucéo de osaekomi ou submissdes. para o atleta proceder ao seu reajuste.

Caso esta situagéo se verifique em multiplas ocasides, o competidor sera
punido com shido.

4.5 Os competidores ativos podem alternar entre partes.

das partes 1 ou 2. Atemi s&o proibidos na parte 3, e as projecdes

Parte 1

4.7 Técnicas que iniciem fora da area de combate, ndo serdo pontuadas.
O AC devera interromper imediatamente qualquer agdo que decorra fora
da area de competicéo e indicar aos competidores para regressarem ao
centro do tapete na posigao de pé, e posicionarem-se de frente um para
para o outro.

4.8 Caso um competidor coloque os dois pés na area de seguranga por
breves momentos e regresse imediatamente a area de combate, a luta
nao devera ser interrompida.

4.9 No final do encontro, o AC anuncia o vencedor e ordena a saudacéo,
em primeiro lugar entre os atletas e depois para o(s) arbitro(s).
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APLICACAO DE HAJIME, MATE, SONOMAMA & YOSHI
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5.1 O AC deve anunciar Hajime para iniciar e reiniciar o combate depois
de dizer Mate.

5.2 O AC deve anunciar mate para interromper temporariamente o combate,
nas seguintes situacgdes:

5.2.1 Se um ou os dois competidores saem totalmente da area de combate
nas partes 1 ou 2.

5.2.2 Se os dois competidores saem totalmente da area de combate na Parte 3.

5.2.3 Se o contacto é perdido nas Partes 2 e 3 e 0os competidores ndo
continuam na Parte 3 por iniciativa prépria.

5.2.4 Se um competidor estiver com os dois joelhos no chao, sentado ou
deitado e o seu oponente aplique um atemi.

5.2.5 Quando o tempo de osaekomi terminou.

5.2.6 Durante uma submiss&o em que o competidor abandona, mostra outros
sinais de submissao, grita ou um dos atletas é incapaz de bater por si sé.

5.2.7 Para atribuir um castigo na Parte 1, a um ou ambos os competidores.
5.2.8 Se um ou ambos os atletas estdo lesionados, inconscientes ou doentes.

5.2.9 Em qualquer outro caso que o AC considere necessario (ex: para
reajustar o Gi ou emitir quaisquer consideragdes).

5.2.10 Em qualquer outro caso que os AL/VAR considerem necessario e,
por consequéncia, batem as palmas.

5.2.11 O combate terminou.

17



5.3 Sonomama deve ser usado pelo AC para parar temporariamente os
competidores. Neste caso, os atletas ndo estdo autorizados a mexer-se
até que o combate seja retomado. Sonomama deve ser anunciado:

5.3.1 Para atribuir um aviso ou um castigo nas Partes 2 ou 3, a um
ou a ambos os competidores.

5.3.2 Em qualquer outra altura em que o AC considere necessario
interromper a luta, com os competidores nas Partes 2 ou 3.

5.4 Depois de Sonomama os competidores permanecem exatamente na
mesma posi¢do que tinham quando a ordem foi anunciada.

5.5 O AC anuncia Yoshi para reiniciar o combate, depois de Sonomama.

8
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PONTUACAO

Caso a equipa de arbitragem consista de um AC e dois VAR:
* Os pontos sdo atribuidos pelo AC.

® Se, pelo menos, um dos VAR concorda com o AC, n&do havera
qualquer interferéncia na decisio.

Se os dois VAR discordam do AC, um deles levanta-se e mostra a
pontuacao correta (quando os dois VAR estédo de acordo) ou a
pontuacao intermédia (caso os trés arbitros atribuam pontuacgdes distintas).

Se o resultado for alterado pelos VAR, o AC devera mostrar a alteragéo
da pontuacéo, bem como a parte em que ocorreu essa modificagao.

Caso a equipa de arbitragem consista de um AC e dois AL:

* Os pontos seréo atribuidos pelos trés (3) arbitros, em simultaneo, e
concedidos ao competidor de acordo com a regra da maioria de trés,
ou seja, os pontos serdo atribuidos a um competidor quando pelo menos
dois (2) arbitros (1 AC e 1 AL, ou 2 AL) tenham pontuado esse atleta.

® Se os trés arbitros pontuam de forma distinta, sera atribuida uma
pontuacao intermédia.

20



6.1 Parte 1 il

6.1.1 Os atemi devem ser direcionados ao tronco ou cabega, excluindo
atemi diretos a cabeca.

6.1.2 Existem trés (3) critérios que os atemis deverédo cumprir para poderem ser pontuados:

% 1

Devem tocar no oponente, mas ndo mais
forte do que um ligeiro contato.
Nos escal6es etarios Sub16 e inferiores, os atemi dirigidos
a cabega (acima da clavicula) ndo devem tocar o oponente.

Devem ser aplicados com hikite/hikiashi. Devem ser executados de forma dinamica,

Um pontapé bloqueado pelo oponente n&o foi executado com equilibrio e bom controlo.
com hikiashi e pode, no maximo, pontuar waza-ari.

6.1.3 As seguintes técnicas podem ser pontuadas na Parte 1:

Ippon (3 Pontos) Ippon (2 Pontos) Waza-ari (1 Ponto)

Ippon (3 pontos) é atribuido a um pontapé dirigido Ippon é atribuido a um atemi que satisfaga todos  Waza-ari é atribuido a um atemi que satisfaca todos
a cabeca, que satisfaca todos os 3 critérios e que todos os 3 critérios e que ndo € bloqueado pelo os 3 critérios, mas que foi parcialmente bloqueado
nao seja bloqueado pelo oponente. oponente (e que nao lhe seja atribuido um ippon  pelo oponente.

de 3 pontos).

ou

um atemi que satisfaga 2 dos 3 critérios e que nédo
foi bloqueado pelo oponente.

21



6.1.4 Envolvimentos na Parte 1

6.1.4.a Um envolvimento ¢é iniciado quando ambos os competidores se movimentam na diregdo um do outro e
e iniciam a aplicacéo de técnicas de atemi.

6.1.4.b Apenas podera ser pontuada uma técnica por cada envolvimento.
6.1.4.c A prioridade para a pontuagéo devera ser a seguinte:
1. Primeira técnica executada como Ippon (quer seja de 2 ou 3 pontos)
2. Primeira técnica executada como waza-ari

6.1.4.d Se ambos os golpes forem aplicados ao mesmo tempo e resultarem na mesma pontuacao (ambos ippon - 2 ou
3 pontos - ou ambos waza-ari), ndo serdo atribuidos quaisquer pontos (agoes simultaneas).

6.1.4.e Podero ser atribuidos multiplos castigos durante um Unico envolvimento.

6.1.4.f Um envolvimento termina, quando:
* Os competidores afastam-se um do outro e a distancia entre si aumenta.
* Ambos os competidores param de aplicar técnicas de atemi.

¢ Os competidores avangam para a Parte 2.




6.2 Parte?2

6.2.1 As seguintes técnicas poderao ser pontuadas na Parte 2:

Ippon (3 Pontos)

Ippon (3 Pontos) ¢ atribuido a uma submissao
que force o oponente a abandonar.

Nao sdo permitidas submissées na Parte 2

as categorias etarias Sub16 e inferiores.

Sy
k. ‘?"
S

Ippon (2 Pontos)

Ippon ¢ atribuido a uma projecdo com total
controlo e dindmica ao longo da execugéo
da técnica.

Waza-ari (1 Ponto)

Waza-ari é atribuido a uma projecéo parcialmente
controlada.
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6.2.2 Se um competidor ndo consegue abandonar por batimento, pode fazé-lo verbalmente. De qualquer forma, caso

0 AC perceba que o competidor esta em perigo, devera parar o combate e atribuir Ippon (3 pontos) ao seu oponente.

6.2.3 Uma projecao na qual o oponente caia de costas, de lado, de abdémen ou peito no tapete, com o Tori

permanecendo huma posi¢cao superior ou ao mesmo nivel que o seu oponente, sera pontuada na Parte 2.

6.2.4 Projegbes em que o oponente caia de joelhos, em quatro apoios, ou numa posi¢édo sentada,

nao serao atribuidos quaisquer pontos.

6.2.5 Projecées em que o oponente caia de joelhos e sobre o peito ou abdémen, serdo pontuadas.

6.2.6 Se uma acéo de projecéo é contrariada pelo oponente e ambos os competidores caiem de forma

a que nenhum esteja em controlo, devera ser anunciada agao simultanea.

6.2.7 Se uma projecdo é executada depois de um competidor pegar o seu oponente na Parte 3, esta ndo

sera pontuada.




6.3 Parte3

6.3.1 As seguintes técnicas podem ser pontuadas na Parte 3:

Ippon (3 Pontos)

Ippon (3 Pontos) é atribuido a uma submissao que obrigue a desisténcia
do oponente.

Para as classes etarias Sub16 e inferiores, se forem executadas submissées
de uma forma tecnicamente correta - com a perspetiva de desisténcia do
oponente -, o arbitro devera interromper o combate e atribuir o Ippon

(3 pontos). Luxag¢des as pernas ndo sdo permitidas para as classes etarias
Sub16 e inferiores.

Ippon (2 Pontos)

Ippon é atribuido para técnicas de controlo efetivas, designadas por
osaekomi, mantidas por 15 segundos.

Waza-ari (1 Ponto)

Waza-ari é atribuido para técnicas de controlo efetivas, designadas por
osaekomi, mantidas por mais de 10 segundos e menos de 15 segundos.
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6.3.2 Osaekomi é anunciado, quando:

* A pessoa controlada esta deitada, de lado ou de barriga, no ch&o. As técnicas de controlo podem ser aplicadas quando
o competidor oponente se encontra nas suas costas, lado ou abdomen.

* As pernas do Tori estdo livres (no controlo pelas costas, as pernas do Tori consideram-se livres).
* Uke esta bem controlado e ndo pode mexer-se livremente. Tori tem um bom controlo sobre Uke.

(0]V]

* Tori tem uma submissao na qual controla a parte superior do corpo do Uke (ex: sankaku-jime e juji-gatame) e
se encontra numa posi¢ao superior em relagdo ao Uke.

6.3.3 O tempo de Osaekomi continua, mesmo que:

* O atleta controlado seja capaz de prender uma perna de Tori (meia-guarda).

* Os competidores sigam para controlo sobre as costas no chao (ex: a partir de uma montada pelas costas ou montada),

com Tori em controlo.

* O atleta consiga colocar-se em quatro apoios com os dois joelhos no ch&o (posig¢éo de tartaruga), no caso de
uma montada pelas costas com Tori em controlo.

6.3.4 Toketa sera anunciado, se:

A pessoa controlada consegue prender as duas pernas do Tori (guarda fechada).

A pessoa controlada consegue virar o seu oponente (exceto no caso de controlo pelas costas).

A pessoa controlada consegue colocar-se de pé ou de joelhos huma posic¢ao vertical.

A pessoa controlada consegue colocar-se em quatro apoios (posigéo de tartaruga), com os joelhos no chao.

(Para montada pelas costas) A pessoa controlada consegue colocar-se em quatro apoios, com os joelhos erguidos.
Ambos os competidores saem totalmente da area de combate.




6.3.5 Se um competidor ndo conseguir bater durante uma submisséo,

podera fazé-lo também verbalmente. Em qualquer situagéo que o AC
considere haver perigo real para um competidor, devera interromper
0 combate e atribuir Ippon (3 pontos) para o seu oponente.

6.3.6 Osaekomi n&o pode ser anunciado para um competidor que
se encontre manietado numa submissao. Toketa sera anunciado
caso a pessoa controlada aplique uma submissao.

6.3.7 Nao sdo acumulaveis pontos pela execugdo de diferentes
técnicas de imobilizagdo ou submiss&o, consideradas como osaekomi.

Um osaekomi que seja mantido por mais de 10 segundos e culmine
com uma submissao, ndo pontuara waza-ari mais um ippon.

O AC anunciara toketa pelo osaekomi e atribuira ippon (3 pontos)
pela submisséo.

6.3.8 Caso uma técnica de submiss3o, que seja, simultaneamente,
uma técnica de osaekomi, ndo resultar em submisséo dentro de 15
segundos, o AC anunciara mate e atribuira ippon (2 pontos) a Tori.
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CASTIGOS / FALTAS / ATOS PROIBIDOS

SECCRO07 ﬁ

Os castigos deverao ser atribuidos por uma maioria de arbitros. ﬂ_‘

Se um competidor executa uma agéo que preencha multiplos critérios para atribuicao
de castigos, devera ser atribuido o castigo mais grave.

Existem 3 tipos de faltas e correspondentes castigos:

* Faltas Leves - punidas com shido, e atribuicdo de 1 waza-ari para o oponente.
* Faltas Graves - punidas com chui, e atribuicdo de 3 waza-ari para o oponente.

Ao competidor que acumule 6 ou mais pontos atribuidos por castigos, sera
atribuida uma falta muito grave (hansoku-make).

e Faltas Muito Graves
As faltas muito graves dividem-se em faltas técnicas e faltas disciplinares.

Faltas Técnicas Muito Graves serdo punidas com hansoku-make, sendo o
o competidor infrator desqualificado do combate.

Faltas Disciplinares Muito Graves serdo também punidas com hansoku-make,
mas o competidor infrator sera imediatamente expulso da competi¢ao/torneio,
perdendo todas as lutas, medalhas e pontos de qualificagdo que possam ter sido
conseguidos durante todo o evento (em todas as disciplinas e categorias).

29



7.1 Faltas Leves

As Faltas Leves sao punidas com SHIDO e o oponenterecebera 1 waza-ari.

Sao consideradas faltas leves, as seguintes agées:

7.1.1 Mubobi

e Executar uma acgdo negligente na qual o competidor se coloca em perigo.

* Na mesma acao, é possivel atribuir mubobi a um competidor e, em

simultaneo, atribuir pontos ao oponente.

7.1.2 Sair da Area de Combate

* Na Parte 2, propositadamente, empurrar o oponente para fora da area
de combate.

* Na parte 3, quando Uke esta sob osaekomi ou tentativa de submisséo
e sai ativamente da area de combate de forma nao-técnica, provocando
a saida de ambos os competidores da area de combate.

* Nas partes 1 e 2, sair da area de combate com os dois pés.

Contudo, caso um competidor pise a area de seguranga com os dois pés
apenas por um breve instante e regresse de forma imediata a area de

combate, ndo sera atribuida qualquer falta, nem interrompido o combate.

Se o competidor sair da area de combate para escapar a uma técnica de
contato excessivo ou descontrolada, ndo sera atribuido qualquer castigo.

7.1.3 Grip & Punch
® Executar técnicas de atemi na Parte 2 ou Parte 3.

* Contudo, se um atemi é executado em simultdneo com o inicio da pega

(passagem da Parte 1 para a Parte 2), a agdo pode ser pontuada.
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7.1.4 Passividade
¢ Todas as partes:
Se um ou ambos competidores nao demonstram qualquer atividade com o objetivo de obter pontos.

e Parte 1:

Se um ou ambos os competidores vao diretamente para a Parte 2 ou Parte 3 sem terem estado
ativos na Parte 1. Ser ativo na Parte 1 significa mostrar, logo no inicio do combate, tentativas
genuinas de pontuar em, pelo menos, 2 envolvimentos antes de progredir para a Parte 2.

* Parte 2:

Recusa em progredir para a Parte 2, estando ativo na Parte 1.

Neste caso, sera atribuida Passividade se os competidores ndo progredirem para a Parte 2 dentro
de, aproximadamente, 30 segundos. Apés a primeira atribuicdo deste castigo, a tolerancia sera

reduzida para, aproximadamente, 15 segundos. Um competidor ativo pode progredir para a Parte 2

apos varias tentativas de pontuar na Parte 1, mas ndo pode avancgar diretamente para a Parte 3.

Esta acao representa passividade na Parte 2. Estando ativo na Parte 2, um competidor ndo pode

passar intencionalmente para a Parte 3 apds varias tentativas para pontuar (sera igualmente passi-

o
vidade na Parte 2), todavia, pode voltar a Parte 1. Avancgar diretamente para a Parte 3 ou executar —ﬁ

um falso ataque apenas com o proposito de alcangar a Parte 3, sera considerado passividade, assim
como apenas bloquear os ataques e movimentos do oponente, sem a tentativa de executar qualquer . -

técnica.

e Parte 3:

Avancar diretamente para a Parte 2 ou Parte 1, recusando lutar na Parte 3. Estando na Parte 3, um

competidor ativo pode alternar para a Parte 2 ou Parte 1 ap6s varias tentativas de pontuar sem sucesso.

Quando ¢é aplicado um castigo por passividade porque um competidor transpds as Partes 1 ou 2, ou

recusou lutar na Parte 3, o combate sera retomado na parte onde a passividade foi atribuida (e.g. se
um atleta executa um falso ataque para evitar a Parte 2, a luta sera retomada na Parte 2).

Como excegio ao ponto «7.1.4 Passividade»:

N&o sera atribuido castigo por passividade se um competidor aproveita uma oportunidade técnica (ex:

agarra a perna na sequéncia de um pontapé sem ter estado ativo na Parte 1; executa um Tobi-juji-gatame; levanta-se para passar a guarda do oponente).
Todavia, caso esta excec¢ao ocorra por diversas vezes e o competidor recuse lutar nas Partes 1, 2 ou 3, ser-lhe-a atribuido SHIDO por passividade. 31




71.5

Desperdicar tempo

N&o ter o Gi ou 0 equipamento de prote¢do devidamente reajustado
ao retomar a posic¢éo inicial, em multiplas ocasides.

Nao reajustar atempadamente o Gi e o equipamento de protegao
(15 segundos apo6s a indicagdo do gesto de reajuste do Gi).

Desperdigar tempo propositadamente (ex: reajustar o Gi tirando o
cinto, tirando as luvas, etc).

Se um competidor chega ao tatami sem estar preparado e atrasa o
combate. O castigo sera atribuido apds a saudacao inicial e antes
do inicio do combate por hajime.

Acoes Proibidas

Executar qualquer acdo ap6s mate ou sonomama.

Infligir atemi as pernas.

Executar luxagdes aos dedos das maos e dos pés.

Colocar a mao ou o pé na cara do oponente nas Partes 2 ou 3.
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i
7.2 Faltas Graves Lsr;.iru-:t.

As faltas graves serdao punidas com CHUI e o oponente obtera 3 waza-ari.

As seguintes agoes serdao consideradas faltas graves:
7.2.1 Desconsiderar as instrugdes do Arbitro
* Desconsiderar as instrugdes do AC.
¢ Executar qualquer tentativa de melhorar a pega ou posi¢éo, apés o anuncio de sonomama.

* Aterceira vez que é executada a mesma falta leve (ex: passividade, «grip & punchy, sair do tatami...).
Quando um competidor comete a mesma falta leve pela segunda vez, o AC avisara que uma falta
idéntica ira incorrer num CHUI.

7.2.2 Comentarios desnecessarios
¢ Falar com alguém durante o combate (ex: oponente, treinador, arbitro,...).

* Fazer comentarios desnecessarios, gestos, dangas ou celebrac¢des de vitdria que representem
atitudes desrespeitosas para com o oponente, os arbitros, secretariado ou qualquer outra pessoa, mas
sem gravidade suficiente para garantir uma expulsido imediata do evento (falta disciplinar muito grave).

* Gestos depreciativos e insolentes de reprovagéo da pontuagéo/resultado.




7.2.3 Técnicas Perigosas

13 o]

¢ Executar atemi (ex: pontapear, empurrar, socando ou golpeando o corpo do oponente) de uma forma dura. : @r ﬁh
Se um atemi é mais vigoroso do que semi-contato, sera considerado como contacto duro. ﬁﬁ.ﬂ

i L ) 0 E

Se o «contato duro» ocorreu porque o oponente se moveu em direcdo a técnica aplicada e ndo se defendeu
(Mubobi), ndo sera atribuido CHUI por Técnica Perigosa.

E possivel aplicar, simultaneamente, castigo por Mubobi e Técnica Perigosa.




Técnica valida

¢ Executar um ataque descontrolado que nao é travado mesmo que falhe o oponente.
A execugdo de um atemi horizontal descontrolado (ex: Uraken, Haito ou pontapé circular) que n&o é travado,
resultara na transposigao da linha mediana do corpo do oponente.
A execugdo de um atemi vertical descontrolado (ex: Tetsui a cabega) que n&o é travado, resultara
na transposicao da linha da mandibula/maxilar inferior.
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¢ Executar uma projecdo em que qualquer parte do corpo do oponente caia fora da area de seguranca.

¢ Executar uma proje¢éo que provoque a queda do oponente sobre a sua cabega, cara ou pescogo.
¢ Executar uma proje¢éo dura ou violenta.
* Para as categorias etarias Sub16 e inferiores:

. Executar um atemi que toque na cabega do oponente.

. Executar luxa¢bes ou estrangulamentos na Parte 2.

J Compresséo dos rins ou costelas do oponente quando na posi¢cao de guarda.

SR
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7.3 Faltas Muito Graves

Todas as Faltas Muito Graves serdo punidas com hansoku-make.

Se um competidor é punido com hansoku-make, ele perdera o combate com um
resultado final de 0 pontos, enquanto que o oponente recebera 50 pontos.
Caso os dois competidores sejam punidos com hansoku-make, havera lugar a um outro combate:

* Nao havera periodo de paragem entre combates.

* Pontos, ippons e castigos ndo serdo transportados para o novo combate.

7.3.1  Se um competidor cometer uma Falta Muito Grave Disciplinar
¢ Sera expulso de todo o evento.
* Perdera todas os combates, medalhas e pontos de qualificagdo em TODAS as
disciplinas e categorias.
7.3.2 As seguintes acdes serdo consideradas como faltas muito graves disciplinares:
7.3.2.a Executar qualquer agdo com o Unico propdsito de lesionar o oponente.

7.3.2.b Demonstrar um comportamento desrespeitoso além do que ja foi mencionado nos
comentarios desnecessarios (ex: simular lesdo com a intengédo de punir o oponente
por uma acéo valida, praguejar, racismo, 6dio ou palavras/gestos indecentes e ofensivos).

7.3.2.c Quando um atleta morde, puxa cabelo, golpeia ou aplica presséo excessiva nos genitais/olhos.

7.3.2.d Quando um competidor mostra desrespeito verbal ou por gestos ao oponente ou ao publico,
durante o combate ou a celebragéo da vitoria.

7.3.2.e Quando um ou ambos os competidores ndo levam o combate a sério e envolvem-se numa
luta falsa («fake fighting»).

7.3.2.f Quando um competidor mostra uma atitude inapropriada ou desrespeitosa pela competicao,
ou se envolve noutra forma de ma conduta antes ou ap6s o combate.

7.3.2.g Mostrar comportamento ou realizar agdes que vao contra o espirito do Budo, nZo listadas supra.
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7.3.3  As seguintes agbes sdo consideradas como Faltas Técnicas

Muito Graves:

7.3.3.a Acumular 6 ou mais pontos de castigos num combate.

7.3.3.b Realizar agdes que possam lesionar o oponente.
Técnicas que causem sangramento (que ndo devidas a reabertura
de uma ferida existente) deverao ser avaliadas pelo AC e AL / VAR
para determinar e aplicar de acordo com a situagéo: «mubobi» (SHIDO),

«técnica perigosa» (CHUI) ou «agao que pode lesionar o oponente»

(HANSOKU-MAKE).
7.3.3.c Execugao de Técnicas Proibidas

¢ Executar luxagdes ao pescogo ou a coluna vertebral.
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e Executar kani-basami.

¢ Estrangular o oponente diretamente com as maos.

¢ Executar uma combinagao de proje¢éo (incluindo tentativas) com uma submisséo, de tal maneira que mesmo que o

oponente se deixe levar, existe um risco substancial de danos fisicos.

Todavia, € permitido levar o oponente ao solo com uma submiss&o:

e Se a submisséo é evitada pela queda/ida do oponente ao solo (ex: kote-gaeshi).

¢ Se durante a preparagdo da submisséo na Parte 2 o oponente avanga para a Parte 3 (e.g. Tobi juji-gatame/«flying armbary).
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¢ Executar luxagdes com tor¢&o ao joelho ou ao pé.
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Tabela com Acoes Permitidas / Proibidas

Sub10-Subte , pu18 \Bub2l Técnicas
1 S S Atemi as pernas
2 S S Luxagdes aos dedos das maos e dos pés
3 S S Colocar a méo ou pé na cara do oponente nas Partes 2 ou 3
4 C v Atemi que tocam a cabega do oponente
5 C v Luxagoes e estrangulamentos na Parte 2
6 C v Compressao dos rins e costelas do oponente durante a guarda com pernas cruzadas
7 (o Cc Atemi executados de forma dura
8 C C Atemi diretos a cabega do oponente
9 C C Atemi descontrolados que nao sao travados
10 C C Projegdo em que qualquer parte do corpo do oponente caifora da area de seguranga
1" C (o3 Projecao que provoque a queda do oponente sobre a sua cara, cabe¢a ou pescogo
12 C C Projecéao dura e violenta
13 H H Luxagoes ao pescogo e a coluna vertebral
14 H H Luxagbes com torgao ao joelhos e pés
15 H H Kani-basami
16 H H Estrangular o oponente diretamente com as maos
17 H H Executar uma combinacao de projecédo e submissao

Acao/Técnica permitida
Acaol/Técnica punida com SHIDO (Agdes Proibidas)

Acaol/Técnica punida com CHUI (Técnicas Perigosas)

IOU)\

Acao/Técnica punida com HANSOKU-MAKE (Técnicas Proibidas)
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SECCAO"0S

DECISAO DO COMBATE

8.1 Determinagéo do vencedor antes de terminar o tempo de combate:

Se um competidor pontuar pelo menos um ippon em cada uma das 3 partes,
vencera imediatamente por full-ippon.

Neste caso, o resultado final do competidor derrotado sera de 0 pontos e o
do vencedor de 50 pontos.

8.2 Determinagao do vencedor apos terminar o tempo de combate:
a. O competidor que conseguiu obter mais pontos sera declarado vencedor.

b. No caso de a. ter resultados iguais, sera declarado vencedor o competidor
que tiver atingido o maior numero de partes com um ou mais ippons.

c. No caso de a. e b. terem resultados iguais, o competidor que pontuar o
maior numero de ippons sera declarado vencedor.

8.3 No caso de um empate total no final do tempo de combate (ambos os
competidores pontuaram igual numero de pontos, pontuaram ippons no
mesmo numero de partes, pontuaram o mesmo numero de ippons):

8.3.1 Apos uma pausa de 1 minuto havera lugar a um combate adicional.

8.3.2 Aduragéo do combate suplementar sera de 2/3 do tempo regulamentar |
de cada categoria (120 segundos para Sub16-Adultos, 80 segundos para
Veteranos, Sub14 e inferiores).

8.3.3 Caso permaneca o empate total apés o combate suplementar, o
procedimento sera repetido.

8.3.4 Pontuagdes, ippons e castigos serdo transportados para os combates
suplementares.

8.3.5 Na pontuagao da tabela de grupo permanecera como resultado o empate
da ronda inicial. 43
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- FALTA DE COMPARENCIA / DESISTENCIA
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SECCAOC0?

FALTA DE COMPARENCIA / DESISTENCIA

9.1 Adecisao de fusen-gachi (vitoria por falta de comparéncia) sera dada
a qualquer competidor cujo oponente ndo comparega para o combate e
tenha sido chamado 3 vezes num periodo de 3 minutos. O resultado final
do atleta que ndo compareceu sera de 0 pontos, enquanto que ao atleta
vencedor seréo atribuidos 50 pontos.

9.2 Adecisdo de kiken-gachi (vitoria por desisténcia) sera dada ao
competidor cujo oponente se retira da competicdo durante o combate.
Neste caso, o resultado final do atleta desistente sera de 0 pontos,
enquanto que o atleta vencedor obtera 50 pontos.
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SECCAO 10

LESAO / ACIDENTE / DOENGCA

10.1 Quando um combate é interrompido por lesdo de um ou ambos
os competidores, o AC suspende imediatamente todas as agdes no
tatami e alerta o pessoal médico, assim como os VARs e AM, através
do gesto de Tratamento Médico.

10.2 O tempo maximo de recuperagéo por competidor € de 2 minutos
por combate.

10.3 O tempo de recuperagao inicia apds a ordem do AM, e apenas
quando o pessoal médico inicia o tratamento do competidor lesionado.

10.4 Enquanto decorre o tempo de recuperagdo, o competidor ndo-lesionado
devera manter-se afastado 2 metros do atleta lesionado, voltado para o
lado oposto onde decorre o tratamento, assim como o seu préprio treinador.

10.5 Cabe ao médico oficial a decis&o final sobre se um competidor
lesionado ou doente pode continuar o combate, ou nao.

10.6 Se um competidor perde a consciéncia ou desmaia, o combate
sera interrompido e o competidor proibido de continuar a competir
durante o resto do torneio.

10.6.1 Se a perda de sentidos ocorrer devido a um traumatismo
craniano (ex: soco, pontapé, projecdo com queda sobre a cabeca)
0 competidor sera suspenso de todas as competicdes da JJIF, por 3 semanas .

10.6.2 O competidor mantera todas as vitdrias, medalhas e pontos
de classificagdo conseguidos até ao momento.

10.6.3 Esta decisdo sera tomada pelo médico oficial do evento.

10.7 Se um dos competidores esta impossibilitado de continuar, o AC
e os VAR/AL tomarao uma decisdo, considerando:

10.7.1 Se a causa da les3o ¢ atribuida ao competidor lesionado ou
se é impossivel atribuir a causa da lesdo a um dos competidores,
serda anunciado kiken-gachi (vitéria por desisténcia) ao competidor
lesionado.

10.7.2 Se a causa da les3o for atribuida ao competidor lesionado,
sera anunciado kiken-gachi (vitéria por desisténcia) ao competidor
lesionado. Se a agédo que conduziu a lesado foi uma falta muito grave,
o hansoku-make sobrepde-se ao kiken-gachi.

10.7.3 Se um competidor adoece durante o combate e fica impossi-
bilitado de continuar, sera anunciado kiken-gachi (vitéria por desis-
téncia) ao oponente.

10.7.4 Se um competidor perde o controlo das fungées corporais
(e.g. vomitar, micg&o involuntaria ou incontinéncia intestinal), sera
anunciado kiken-gachi (vitéria por desisténcia) ao oponente.
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- SITUACOES NAO ENQUADRADAS PELO REGULAMENTO
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SECCAO 11

SITUACOES NAO ENQUADRADAS PELO REGULAMENTO

Situac¢des ndo enquadradas pelo regulamento deverao ser decididas pelo
AC, assim como pelos VAR/AL presentes no combate, e relatados - caso

seja possivel, com video - ao Comité JJIF Fighting (fighting@jjif.org).
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ANEXO

s ll REGRAS ADICIONAIS E ADAPTACOES

Este anexo contém informacgéo adicional, como restri¢gdes, regras, orientacdes, adaptacdes na organizacao, formato e protocolo para
diferentes formatos de eventos, assim como categorias especiais de peso e etarias.

De igual forma, estas informacdes estao disponiveis no «Sporting Code» (SC) da JJIF.

Em caso de contradicido entre este anexo do regulamento e o SC, prevalecera como valido o disposto no SC.
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ANEAO™

AREA DE COMPETICAO (FIELD OF PLAY - FOP)

A area de competicdo devera ser configurada de acordo com a regula-
mentacao adicional especificada no documento «JJIF Organization and
Sporting Code».

l.a A area de competigdo deve ser coberta por tatamis, de cores —
distintas que dividam as diferentes areas.

I.Lb A area em redor da area de combate sera designada de
area de seguranca.

l.c Aarea de combate, em conjunto com a area de seguranga,
formam a area de competigao.

Area de Combate <—

Areade Seguranca <——

Area de Competicio <——
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ANEAO™I

TREINADORES

Apenas sera permitida a presenca na area de competicao, de um (1)
treinador por competidor.

ll.a Durante o combate, os treinadores deverdo permanecer sentados
no limite da area de competicao.

ll.b Os treinadores sdo modelos de referéncia e, como tal, o seu comporta-
mento e conduta pessoal devem refletir os principios éticos das artes marciais.

ll.c Os treinadores deverao trajar de acordo com o regulamento referido
(JJIF Sporting Code). Em determinados eventos podera ser estabelecido
um dress-code especifico (e.g. Beach Games).

ll.d Os treinadores podem contestar as decisées dos arbitros, de acordo
com a regulamentagéao definida no «JJIF Sporting Code».

ll.e Se os treinadores exibirem comportamentos ofensivos para com atletas,
arbitros, publico ou qualquer outra pessoa, o AC pode decidir afasta-los
da area reservada aos oficiais/organizagao (FOP), durante o restante tempo
de duragéo do combate.

ILf Se o comportamento ofensivo continuar, os arbitros do combate podem
decidir afasta-los da area reservada a todo o torneio. O organizador do evento
reserva-se o direito de expulsar qualquer interveniente que considere
perturbador a boa realizagdo do mesmo.
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ANEAO™T

UNIFORMES / OUTROS REQUISITOS

lll.a Para as pesagens oficiais, os competidores deverao vestir, pelo menos,
uma T-shirt ndo transparente (opaca) e um calgao a cobrir os joelhos. Para
mais detalhes, devera ser consultada a Secgéo weigh-in do SC.

Ill.b Os emblemas s6 poderdo ser colocados em zonas autorizadas do Gi,
conforme ilustrado na pagina seguinte. Terao de ser de tecido de algodao
e devidamente costurados/cosidos. Todos os emblemas descosidos ou
cosidos em zonas nao autorizadas do Gi, serdo removidos durante a
inspecao do Gi.

Ill.c O tamanho do Gi deve estar em conformidade com a ilustragéo de
de tamanhos de Gi e especificidades presente nas paginas seguintes
do Anexo lll. Essa ilustragdo pode ainda ser consultada no SC.

Ill.dNas categorias masculinas, é opcional a utilizagcdo de uma camisola/

/rashguard, justa ou elastica, sob o Gi. Nas categorias femininas, € obrigatério.

lll.e Nas categorias femininas & permitido o uso do «hijab» (lenco de cabeca).

Deve ser bem amarrado e feito com tecido elastico, sem qualquer material
rigido. E obrigatério que o «hijab» seja de cor branca ou preta.

lll.f O uso de protecdes de articulagdes (ex: joelheiras, cotoveleiras, etc...)
€ permitido, mas desde que ndo aumentem o volume corporal, a ponto de
tornar mais dificil agarrar o Gi, por parte do oponente.

Ill.gE proibido o uso de protecdes ou equipamento com materiais rigidos
que possam causar danos fisicos ao proprio atleta ou ao oponente.

lll.hAs unhas das m3os e dos pés deverdo estar cortadas e rentes.

lll.i O cabelo longo deve ser amarrado com elastico. O elastico no
devera conter qualquer material rigido que possa causar danos ao
oponente.

lll.j No caso da pele de um competidor apresentar feridas abertas,
irritacdo ou doencgas de pele, 0 médico devera ser informado.
O médico tera a decisao final de indicar se o competidor pode participar
na competicédo, ou ndo.

lll.k Fora da area de competigdo os atletas dever&o usar calgado adequado.

lll.I O Gi e o restante equipamento deve estar limpo, seco e sem odores.
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\NTERNATIONAL

TRAS

FRENTE

Espago de 25cm x 5 cm

Patrocinador ou Bandeira Nacional

Emblema da JJIF / Evento

(Emblemas oficiais com nomes, vendidos pela JJIF)

Emblema da
Federagao Nacional

Espago de 25cm x 15 cm

Patrocinador ou nome do competidor

Espago de 10cm x5 cm

Patrocinador

GENERALIDADES

- A'adreadopatrocinador'ndo deve ser utilizada para declaragées religiosas ou politicas.

- 0 'patrocinador’ deve adequar-se a ética do Budo e do Desporto (sem discriminagao, sem
alcool,semtabaco,...).

- O'patrocinador pessoal’ ndo pode estar em concorrénciacom os patrocinadores oficiais JJIF.

- Apenas os fornecedores oficiais de equipamento da JJIF estdo autorizados a permanecer nas
areas de patrocinio (em adigdo as dreas das marcas).

- ApenasonomedoCompetidor poderaser colocado naparte posteriordo cinto.

« NAO é permitida qualquer publicidade nos eventos: ‘Jogos Mundiais IWGA' e ‘Sport Accord
World Combat Games'.

Apenasamarcado equipamento sera permitida na posigdo designada para‘Marcas'.



\NTERNATIONAL

FRENTE

7cm (2.75i i o
LR Maximo de 1.3cm (05in) em espessura
e bcm (2in) de largura

“\ Largura do cinto entre 4 e 5cm (15a2in)
Ponta do cinto entre 20 e 30cm (8a12in)

I

i

Menos de 5cm (2in)
a partir do pulso

Mais comprido do que
0s musculos gliteos

7cm (2,75in) ou mais

Menos de becm (2in) a partir
da face externa do tormozelo
(maléolo tibial)
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ANEAOTV

TEMPO DE COMBATE / CATEGORIAS ETARIAS E DE PESO

IVa Categorias Etarias e Tempo de Combate

Os seguintes escalbes etarios e tempos de combate sdo reconhecidos pela JJIF:

+ 35 anos 2 minutos
m + 18 anos 3 minutos
m 18/19/20 anos 3 minutos
_ 16/17 anos 3 minutos
_ 14/15 anos 3 minutos
| subt4a | 12/13 anos 2 minutos
_ 10/11 anos 2 minutos
_ 9 anos e inferiores 2 minutos

Para efeitos de aferigao do escaldo etario dos competidores, contara a
idade atingida pelo atleta no presente ano civil, isto &, entre 1 de janeiro
e 31 de dezembro.

Um competidor apenas pode participar numa categoria etaria no mesmo
torneio. Mesmo que as categorias em competicao ocorram em dias distintos,
mas dentro do mesmo evento, o atleta ndo pode competir em mais do que
uma categoria etaria.




IVb Categorias de Peso para Competidores Individuais (valido até 31.12.2023)
As seguintes categorias de peso serao utilizadas nos Campeonatos do Mundo e restantes
competi¢des individuais realizadas sobre os auspicios da JJIF, para as disciplinas individuais.
Os competidores ndo podem ser registados em mais do que uma categoria de peso, i.e., a
categoria a que pertencem ou a imediatamente superior.

Adultos Sub21 Sub18 Sub16 Adultos Sub21 Sub18 Sub16

-32 kg
-38 kg -36 kg
42 kg 40 kg 40 kg

-46 kg -46 kg 45 kg 45 kg 44 kg -44 kg
-50 kg -50 kg 48 kg 48 kg 48 kg 48 kg
-56 kg -56 kg -55 kg -55 kg -52 kg -52 kg -52 kg -52 kg
62 kg 62 kg 60 kg 60 kg -57 kg -57 kg 57 kg -57 kg
69 kg 69 kg 66 kg 66 kg 63 kg 63 kg 63 kg 63 kg
-77 kg -7Tkg -73 kg -73 kg -70 kg -70 kg -70 kg +63 kg
-85 kg -85 kg -81kg +73kg +70kg +70kg +70kg
94 kg 94 kg +81 kg
+94kg +94kg




IVb Categorias de Peso para Competidores Individuais (valido apés 01.01.2024)
As seguintes categorias de peso serao utilizadas nos Campeonatos do Mundo e restantes
competi¢des individuais realizadas sobre os auspicios da JJIF, para as disciplinas individuais.
Os competidores ndo podem ser registados em mais do que uma categoria de peso, isto é, a
categoria a que pertencem ou a imediatamente superior.

Adultos Sub21 Sub18 Sub16 Adultos Sub21 Sub18 Sub16

-32 kg
-40 kg -36 kg
-44 kg 40 kg 40 kg

-48 kg -48 kg 45 kg 45 kg 44 kg -44 kg
-52 kg -52 kg 48 kg 48 kg 48 kg 48 kg
-56 kg -56 kg -56 kg -56 kg -52 kg -52 kg -52 kg -52 kg
62 kg 62 kg 62 kg 62 kg -57 kg -57 kg 57 kg -57 kg
69 kg 69 kg 69 kg 69 kg 63 kg 63 kg 63 kg 63 kg
-77 kg -7Tkg -7Tkg -77 kg -70 kg -70 kg -70 kg +63 kg
-85 kg -85 kg -85 kg +7Tkg +70kg +70kg +70kg
94 kg 94 kg +85 kg
+94kg +94kg




IV.c Categorias de Peso para eventos com Criangas (valido até 31.12.2023)

Para as categorias infantis (U14, U12 e U10), a JJIF recomenda as Federagdes
Nacionais a utilizagdo das categorias de peso inframencionadas.

Sub14 Sub12 Sub10 Sub14 Sub12 Sub10
-30 kg 24 kg 21 kg 25 kg -22 kg -20 kg

-34 kg -27 kg -24 kg -28 kg -25 kg -22 kg

-38 kg -30 kg 27 kg -32 kg -28 kg 25 kg

42 kg -34 kg -30 kg -36 kg -32 kg -28 kg

46 kg -38 kg -34 kg 40 kg -36 kg -32kg

-50 kg 42 kg -38 kg 44 kg 40 kg -36 kg

-55 kg -46 kg 42 kg 48 kg 44 kg -40 kg

-60 kg -50 kg +42 kg -52 kg 48 kg +40 kg
66 kg +50 kg -57 kg +48 kg

+66kg +57 kg




IV.c Categorias de Peso para eventos com Criangas (valido apés 01.01.2024)

Para as categorias infantis (Sub14, Sub12 e Sub10), a JJIF recomenda as Federagdes
Nacionais a utilizagdo das categorias de peso inframencionadas.

Sub14 Sub12 Sub10 Sub14 Sub12 Sub10
-32 kg -25 kg -22 kg 25 kg -22 kg -20 kg
-36 kg -28 kg -25 kg -28 kg -25 kg -22 kg
-40 kg -32 kg -28 kg -32 kg -28 kg 25 kg
-44 kg -36 kg -32 kg -36 kg -32 kg -28 kg
48 kg 40 kg -36 kg 40 kg -36 kg -32kg
-52 kg 44 kg -40 kg 44 kg 40 kg -36 kg
-56 kg 48 kg 44 kg 48 kg 44 kg 40 kg
62 kg -52 kg +44 kg -52 kg 48 kg +40 kg
69 kg +52 kg -57 kg +48 kg

+69kg +57 kg




AN O~ T

GESTOS DOS ARBITROS ﬁl A a]

Gestos para Direcao do Combate

Mate (paragem do combate)

Sonomama (congelar o combate)

O arbitro bate energicamente
com as maos nas costas dos
dois competidores, enquanto
lutam, e anuncia sonomama.

altura do ombro, com o seu braco
paralelo ao tatami, e mostrara a
palma da sua mao (dedos para
cima) para o secretariado.

— e s
O arbitro levanta uma das méos a '.;, A
: ii

Yoshi (descongelar o combate)

Depois da razdo da paragem
temporaria ser clarificada, o
AC toca novamente nas
costas dos dois competidores
e anuncia yoshi.

Hajime (inicio do combate)

O arbitro ficara entre os dois com-
petidores e com as duas maos
anuncia hajime.
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Osaekomi (Controlo no chao)

O arbitro aponta com a mao direita
ou esquerda esticada com a palma
para baixo na dire¢do dos competi-
dores e anuncia osaekomi. A mao
deve estar apontada durante todo o

tempo em que decorre o osae-komi.

Toketa (Fim de controlo no chio)

O arbitro acena com a mao direita
ou esquerda (com aquela que usou
para assinalar osaekomi) acima dos
competidores algumas vezes e
anuncia toketa. A palma da méao
deve estar posicionada na vertical.

Cancelar uma decisao

Primeiro, o arbitro mostra a deciséo
que pretende cancelar, e sé depois
mostra o gesto de cancelar.

O arbitro acena duas vezes com a
mao esticada acima da cabecga
anunciando que a decisdo tem de
ser cancelada.

Reajustar o Gi

O arbitro cruza as méos em frente

ao corpo com as palmas estendidas,
voltando-se para o atleta que precisa
de reajustar o seu equipamento (Gi).

Tratamento Médico/Tempo Médico

O arbitro formara um «T» com as
suas maos.

Este gesto alerta o pessoal médico,
VAR/AL, AM e publico para uma
lesdo que necessita de tratamento.
O AM inicia o tempo médico assim
que a equipa médica chega junto do
competidor lesionado e suspende-o
logo que se afastem.
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Gestos para Pontuacao
lopon (3Pontos) |

Ippon (3 Pontos)

O arbitro levanta o braco esquerdo
ou direito (dependendo se a pontu-
acao é atribuida ao competidor azul
ou vermelho), acima da cabeca,
com trés dedos claramente visiveis.

Ippon (2 Pontos)

O arbitro levanta o brago esquerdo
ou direito (dependendo se a pontu-
acgédo é atribuida ao competidor azul
ou vermelho), acima da cabeca,
com a palma virada para a frente.

Se o arbitro quiser indicar em que
parte ocorreuum ippon, tera que
indica-lo com o nimero correspon-
dente de dedos, antes de anunciar
o gesto de ippon.

Waza-ari (1 Ponto)

O arbitro levanta o brago esquerdo
ou o direito a altura do ombro (de-
pendendo se a pontuacéo é atribuida
ao competidor azul ou vermelho),
com a palma da mao virada para
baixo. O gesto deve ser claro para

o secretariado.

Acao simultanea

O arbitro dobra os dois bragos na
horizontal em frente ao corpo, com
os punhos a tocar um no outro.

Nao vi

O arbitro levanta.as maos como se
fosse cobrir os olhos, com as palmas
abertas. As maos nao devem posi-
cionar-se diretamente em frente

aos olhos.
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Gestos para o final do combate

Hikiwake (Empate)

O arbitro cruza os bragos na frente do
peito, com as palmas esticadas. Nessa
altura deve anunciar: hikiwake.

Em caso de Hikiwake, e antes de um combate
suplementar, o AC mostra o gesto de «OK» com

0 polegar para cima dirigido para o AM e direciona
os competidores para fora da area de combate
para um minuto de descanso.

Antncio do vencedor

O arbitro indica o vencedor levantando

o brago a um angulo de 45°, méao esticada
com a palma aberta e anuncia, com voz
clara, o vencedor e respetiva cor.
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Gestos para «Challenges» & Intercomunicacao
«Challenge» do Treinador - Recusado

Depois do AC repetir o gesto de Pedido
de Revisdo, deve indicar a cor do com-
petidor acompanhando com o cruzar
dos bragos em frente ao corpo com as
maos abertas e, num Unico gesto,
afasta-as para baixo.

1

«Challenge» do Treinador - Aprovado

O AC desenha novamente um grande
retangulo em frente ao corpo com os

Pedido de Revisdo /
«Challenge» do treinador

Num gesto simétrico, o AC desenha
um grande retangulo a frente do corpo dedos indicadores, indica a cor do
utilizando os dedos indicadores. Se o competidor e acompanha com um gesto
pedido de revisao for pedido pelo trei- de confirmacéo (polegar para cima).
nador («challenge»), o AC indicara
também a cor do competidor. Se o
combate estiver parado, o AC devera
indicar a revisdo em curso apontando
para o auricular no ouvido, enquanto
aguarda o resultado da revisao.
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Depois de mostrar o gesto do castigo
respetivo, o arbitro aponta para o com-
petidor que vai ser punido, com o dedo
indicador levantado.

Castigos (Sh|d0/ChU|/Hansoku-make) Gestos para Faltas Leves

Mubobi (acao auto prejudicial)

O arbitro endireita os bragos hori-

zontalmente na frente do corpo,
por duas vezes, com os punhos
fechados.

Sair da drea de combate

O arbitro faz um movimento para
fora, apontando para a ponta do
tatami com as costas da méao.



O arbitro roda horizontalmente os

dois bragos, do cotovelo ao pulso,
a frente do corpo.

Apbs o gesto de passividade, mas
antes do gesto de castigo, o arbitro
indicara em que parte ocorreu a
passividade, usando o correspon-
dente numero de dedos.

«Grip & Punch» (Pega e soco)

O arbitro mostra um movimento de
pega com uma mao € um movimento
de socar com a outra.

A mao que executa o gesto de soco

devera corresponder a cor do atleta
infrator.

Desperdicar Tempo

O arbitro aponta na dire¢édo do Para todas as agdes e técnicas que
relégio de pulso.

séo punidas com SHIDO:

O arbitro aplicara um golpe com a
sua mao aberta contra o antebraco.
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Gestos para Faltas Graves

Técnica Perigosa

Para todas as agbes e técnicas
punidas com CHUI:

Desrespeito instrucoes do AC

O arbitro aponta para as suas
orelhas com os dedos indicadores

O arbitro levantara horizontalmente esticados.

a mao esquerda ou direita, com o
brago dobrado em frente ao corpo
com o punho.

['PT Tradugao portuguesa

ANTONIO MATIAS
26 | FEV | 2023

Comentarios desnecessarios

O arbitro coloca o seu dedo indi-
cador estendido em frente aos
labios.

Gesto para Faltas Muito Graves

Faltas Técnicas Muito Graves

Para todas as agbes e técnicas
punidas com HANSOKU-MAKE:

O arbitro cruza os bragos com os
punhos fechados acima da cabeca
e indicara ao competidor infrator

0 adequado gesto de castigo.
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