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CONCEITOSGERAIS
accao 1 Ambito de Aplicacio

Estas regras aplicam & competicbes do ambito da Federacdo Internacional, das Unides
ontinentais, Campeonatos e Torneiros Internacionais as normas de competicdo do sstema duo e de
ta
) Exisem regras internacionals especials para juniores e esperancgas, assm como para deficientes
Je contém diferencas, por exemplo, categorias de peso, tempo de combate, técnicas permitidas (por
z0es de saude).

Os paises sdo livres no que diz respeito & regras a adoptar para 0s Seus torneios nacionais.

accao 2 Equipamento de competicao e exigéncias pessoais

Os competidores devem usar um Gi de Ju-jitsu branco de boa qualidade, que deve estar limpo e
N boas condigdes. Devem usar cintos vermelhos ou azuis.

) O casaco deve ser suficientemente comprido para cobrir os quadris e ser amarrado a volta da
ntura pelo cinto.

As mangas deverdo ser largas o suficiente para permitir a pega e compridas o suficiente para
Ybrir metade do antebragco mas n&o o pulso. As mangas ndo podem estar dobradas.

) As calgas devem ser largas e compridas o suficiente para cobrir metade da candla As calgas néo
xdem estar dobradas.

O cinto deve ser atado com um nd quadrado, apertado o suficiente para prevenir que 0 casaco
gue largo demais e devera ser comprido 0 suficiente para dar duas voltas ao corpo e deixar cerca de
>cm em cada ponta do cinto.

Competidoras femininas 20 obrigadas a usar uma camisola branca debaixo do seu Gi. Os
xmpetidores masculinos ndo est@o autorizados a usar camisola branca debaixo do Gi.

Os competidores tém de ter as unhas dos dedos dos pés e das maos curtas.

Os competidores ndo estéo autorizados a usar quaquer coisa que possa lesonar ou por em
¥igo 0 oponente.

Oculos nZo podem ser usados. Lentes de contacto podem ser usadas aresponsabilidade de quem
susa

ProtecgBes de maos, pernas e pés em vermelho ou azul tém de ser usadas.
2CGA0 3 Area de competicio

A é&ea de competicdo deve ter 12mx12m e deve ser coberta por tatamis, geramente em cor
xde ou em cor aceitavel.
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) A aea de competicdo deve ser dividida em duas zonas. A demarcagdo entre estas duas zonas
¥a designada de area de aviso e deve ser indicada por uma area colorida, gerdmente vermelha, com
1 delargura, formando a zona exterior da area de competico.

Wy A

A &ea interior, incluindo a &ea de aviso, deve ser designada de “’&rea de competicdo”, devendo
r sempre 10mx10m. Dentro da “&rea de competicdo”, e ndo incluindo a area de aviso, deve estar uma
‘ea de 8mx8m, designada “ area de combate”.

) A &ea exterior a area de aviso deve ser designada de érea de seguranca e deve ter no minimo
1 delargura.

) Quando duas ou mais &eas de competicdo adjacentes sfo usadas ndo é permitida uma érea de
guranga comum.

Para torneios e competigdes internacionais uma &ea de combate de 6m x 6m é opciondl.

eCccao 4 Treinadores

Os competidores podem ser assstidos por apenas um treinador, que fica no limite da &ea de
mpeticao durante o encontro (1).

) Se o treinador exibir comportamentos incorrectos para os atletas, o &bitro, a audiéncia ou
Jaquer outra pessoa, 0 MR pode decidir obriga-1o adeixar a area reservada para o resto do encontro.

Se os comportamentos incorrectos persistirem os &bitros do tapete podem decidir obriga-lo a
JyXar aarea reservada paratodo o torneiro.

) S&o permitidas cadeiras para os treinadores ao lado dos tapetes.

.SISTEMA DE LUTA JJIF
accao 5 Generalidades

No sstema de luta dois competidores competem um contra 0 outro de uma maneira desportiva
lequada ao Ju-Jtsu.

) O Sistema de Luta JJIF € composto por 3 Partes:

Parte 1: Golpes/socos e pontapés.

Parte 2: Lancamentos, projecgoes, luxagies e estrangulamentos.

Parte 3: Técnicas de chéo, luxacies e estrangulamentos.
s competidores tém de estar tecnicamente activos antes de partir para a parte seguinte. Um acto €
cnicamente vdido quando o competidor mostra a técnica com bom equilibrio e com combinagtes
ntroladas (2).

Os ataques na parte 1 estéo limitados & seguintes &reas. cabecga, face, peito, costas e lados.

) Todos os estrangulamentos sdo permitidos excepto estrangulamentos com as méaos / dedos.
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O tempo de combate por encontro € 3 minutos. O arbitro central em conjunto com os ahitros
terais devem decidir, depois de consultar o &bitro da mesa, se a Ultima acgdo antes ou depois do find
) periodo dos 3 minutos.

Quando 0 mesmo competidor € envolvido em encontros subsequentes, um periodo de 5 minutos
¥a permitido entre os dois encontros.

) Por combinag8es entende-se:

aparte 1 os competidores devem fazer combinagdes com pontapés ou socos.

aparte 2 os competidores devem estar realmente activos paratentar langar / projectar o oponente.

aparte 3 os competidores devem estar realmente atentar fazer uma boaimobilizagdo ou atentar sair daimobilizagéo.

accao 6 Materiais

A organizacdo da competicdo deve prover cintos de competicdo vermelhos e azuis, quadros de
ntagem de Jiri, quadros de contagem, lista e papéis de administracdo, um loca para os abitros e
mité técnico.

) Os competidores sdo obrigados a usar proteccdes de mé macias, curtas e leves e protecgoes de
3/ canela coincidindo com a sua cor de cinto (vermelho ou azul).

As proteccles devemn ser feitas de espuma macia com um limite minimo de 2 cm e maximo de 3

) As protecgOes devem ser do tamanho correcto e estar em boas condigoes.

E permitido utilizar coquilha e protecgio dentd. As competidoras femininas podem  utilizar
‘oteccdo de peito.

Protecges de pé / canela, coquilha e proteccéo de peito devem serr utilizadas debaixo do Gi.
Cabelos longos tém de estar gpanhados com e éstico.
accao 7 Categorias de Peso
S seguintes categorias de peso serdo utilizadas nos campeonatos do mundo e competicdes continentais
jtas sob 0 auspicio da JJIF:
amininos. -55kg, -62kg, -70kg, +70kg
lasculinos: -62kg, -69Kkg, - 77kg, -85kg, -94kg, +94kg
ategorias de peso para 0s campeonatos de Juniores e de Esperancas. Ver Anexo 111
ategorias de peso para campeonatos do Mundo: as categorias estdo dependentes do nimero de atletas
Iscritos e do nimero de atletas por categoria.
2CGA0 8 Arbitros
O arhitro centra (MR) devera situar-se na area de combate e dirigira o combate.
» Dois &hbitros laerais (SR) assdtirdo o MR e deverdo Stuar-se na &ea de seguranca. Estes

avem colocar-se onde possam seguir em quaquer dtura o curso do combate 0o melhor possive e
ribuir pontos.
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O &hbitro da mesa (TR) € o responsdvel pelo secretariado. Ele informa as vantagens e
nalidades para 0 secretariado e informa o MR acerca do término do tempo de combate, de Osae-
omi e de recuperacao.

) Podem exitir dois &bitros de mesa nas finais se 0 nimero de &bitros o permitir e se isto poder
¥ feito em todas as finais do torneio.

accdo 9 Secretariado

O secretariado sera colocado de frente parao MR em relacéo aposi¢do de inicio do combate.
) O secretariado deve ser composto por dois responsavels pelos marcadores e um cronometrista.

Um dos dementos do secretariado mantém um registo da competicdo em pape; o segundo
emento controlara o quadro da pontuacao.
» Se exidir dguma diferenca entre os dois registos devera consderar-se como O correcto o do

¥d.
accdo 10  Desenrolar da Partida

Os competidores encontram-se um frente a0 outro no meio da aea de competicdo,
yoximadamente a dois metros. O competidor com o cinto vermelho ficara ao lado direito do MR. Ao
nal do MR, os competidores fardo uma saudacdo para o arbitro e depois um ao outro.

» Depois de 0 MR anunciar “Hgjime’, o combate na comega na Parte 1.

Assm que exigtir contacto entre os competidores por controlo do advers&rio, a Parte 2 comegou.
JC0S, golpes e pontapés ja ndo sdo permitidos, excepto quando ees sfo redizados Smultaneamente
mapegainicd.

) Assm que um dos competidores tenha os dois joehos, estga sentado ou deitado no chéo, o
ymbate continua na Parte 3.

Os competidores podem passar pelas diferentes partes, mas devem estar activos em todas elas.

Na Parte 1, se um competidor se precipita em direccdo ap oponente sem fazer qualquer accéo
cnica, ou se ele é perigoso para ele proprio (“Mubobi”), uma pendidade técnica serd aribuida e o
ymbate continuara na Parte 1.

Os competidores estdo autorizados a permanecer na area de aviso mas apenas peo maximo de
nco segundos.

Projeccdes tém de comegar na area de competicdo. O oponente pode ser projectado para a area
2 aviso ou de seguranca, desde que a projecgao ndo apresente perigo de lesdo para o oponente.

No fina do encontro, 0 MR anuncia o vencedor e ordena uma saudacdo entre os competidores e,
Yois, para os &bitros, que estardo numa linha na area de combate em oposi¢céo amesa dos arbitros.

accdo 11  Aplicagdo de“Hajime’, “Matte’, “Sonomama” e*Y oshi”

| O MR deve anunciar “Hagjime’ paracomecar e pararecomecar 0 combate depois de “Mate’.
» O MR deve anunciar “Mate’ para parar temporariamente o combate nas seguintes situagoes:

1 — Seum ou os dois competidores deixam a &rea de competi¢&o.

2 — Se um ou os dois competidores fazem ou praticam um acto proibido na Parte 1.

3 — Se um ou os dois competidores estéo lesionados ou doentes.

4 — Se um dos competidores ndo puder bater durante um estrangulamento ou chave.

5 — Quando o tempo de “Osaekomi” acaboul.

6 — Se 0 contacto na Parte 2, na Parte 3 é perdido e os competidores ndo continuam na Parte 1
o eles préprios.

7 — Em qualquer outro caso que 0 MR considere necessario (por ex: para regustar o “Gi” ou
ribuir vantagens).

8 — Em qualquer outro caso, quando um dos SRs considere necessrio e entdo bater palmas.
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9 — O combate tenha terminado. (3)

“Sonomama’ deve s utilizado se 0 MR entender parar temporariamente os competidores.
este caso, 0s competidores ndo estdo mais autorizados a mexer-se. “ Sonomama’ deve ser anunciado:

1 — Paraatribuir aum ou aos dois competidores um aviso por passividade na Parte 2 ou 3.

2 - Paraatribuir aum ou aos dois competidores um castigo na Parte 2 ou 3.

3 — Em quaquer outra situacéo que o MR entenda necessario.
) Depois do “Sonomama’ os competidores continuam exactamente na mesma posi¢éo onde s
contravam, quando a ordem foi dada. Para recomecar novamente o combate 0 MR anunciara
foshi”.

) O MR em conjunto com os SRs devem decidir, depois de consultar o TR, se a Ultima ac¢do aconteceu antes ou depois do
1 dos trés minutos.

accdo 12  Pontuacdo

s pontuagdes devemn ser atribuidas pela maioria dos &rbitros, portanto, pelo menos por dois &rbitros.
2 0s &bitros dao uma vantagem diferente, a pontuacéo intermédia preva ece.
2 um dos arbitros ndo vé a accdo, a mais baixa das duas pontuactes preval ece.

As seguintes pontuagdes podem ser atribuidas na Parte 1.
30c0s, golpes e pontapés devem ser aplicados com “Hikite/Hikiashi”, com bom equilibrio e controlo).

1 — Um soco, golpe ou pontapé sem defesa (Ippon, 2 pontos).

2 — Um soco, golpe ou pontapé parcialmente bloqueados (Wasari, 1 ponto).
) As pontuagdes podem ser atribuidas na Parte 2:
rojeccles, lancamentos, luxagdes e estrangulamentos)

1 — Edrangulamentos e luxagfes no caso de o competidor ndo conseguir bater e 0 MR ter de
¥ar o combate anunciando Matte. (Ippon, 2 pontos)

2 — Estrangulamentos e luxagdes com batimento. (Ippon, 2 pontos)

3 — Uma projeccéo ou lancamento perfeitos. (Ippon, 2 pontos)

4 — Uma projecgao ou lancamento imperfeitos. (Wasari, 1 ponto)

As seguintes pontuagdes podem ser atribuidas na Parte 3:

1 — Edrangulamentos e luxages no caso de o competidor ndo conseguir bater e 0 MR ter de
rar o combate anunciando Matte. (Ippon, 3 pontos)

2 — Osaekomi, estrangulamentos e luxagdes com batimento. (Ippon, 3 pontos)

3 — Um controlo €ficiente anunciado como Osaekomi durante 15 segundos. (4) (Ippon, 2 pontos)

4 — Um controlo eficiente anunciado como Osaekomi durante 10 segundos. (Wasari, 1 ponto)
) Um controlo eficiente iniciado na &ea de combae serd autorizado a continuar aé terminar
nesmo depois de terminado o tempo de combate). Se o controlo é perdido antes dos 15 segundos o
IR deve anunciar Toketa.

) Osaekomi apenas pode ser anunciado se:

- Se a pessoa controlada esta deitada com grande parte das suas costas ou do seu estdmago.

-Aspernasdo Tori estdo livres.

- Uke estd bem controlado e ndo pode mexer-se livremente. Tori tem um bom control o sobre Uke.

tempo de Osaekomi continua mesmo quando:

- A pessoa controlada consegue controlar uma pernado Tori.

- A pessoa controlada consegue virar-se de lado ou de costas.

3mais de metade dos corpos dos dois competidores estao fora da area de aviso, o tempo de Osaekomi deve ser parado.
inkaku-jime tem de ser aplicado com um braco dentro das pernas do Tori.

ntuagdes diferentes para técnicas de controlo ndo podem ser acumuladas (por ex: um Osaekomi que acontece por mais de
) segundos e uma luxagdo ndo dardo lugar a um Wasari e a um Ippon. Isto apenas é possivel, se 0 MR parou antes o
saekomi anunciando Toketa.

accdo 13  Castigos
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Os cagtigos s atribuidos pela maioria dos arbitros. (5)

» Actos proibidos leves seréo unidos com Shido e o oponente obterd um Wasari. S80 considerados
;tos proibidos leves as seguintes acgoes:

1 — Se um ou os dois competidores mostram passvidade ou cometem infracgbes técnicas
lenores. (6)

2 —“Mubobi”.

3 — Déliberadamente sair da area de aviso com 0s dois pés.

4 — Propositadamente empurrar o oponente para fora da area de aviso.

5 — Propositadamente pontapear ou socar depois do inicio da Parte 2.

6 — Fazer qualquer tipo de accéo depois de Matte ser anunciado.

7 — Socar, golpear ou pontapear nas pernas.

8 — Socar, golpear ou pontapear 0 oponente se estiver deitado.

9 — Fazer luxacdes nos dedos das méos ou dos pés.

10 — Fazer luxacdo com as pernas em volta dos rins (Do-jime).

11 - Fazer um estrangulamento directamente com as méos/ dedos.

12 — Se um competidor vem impreparado para o tapete e adia 0 combate.

13 — Se um competidor tenta propostadamente (arranjando o Gi, tirando o cinto, tirando as

luvas, etc) gastar tempo.

Actos proibidos serdo punidos com Chui e 0 oponente obtera 2 Wazaris.

1 — Fazer atagques como pontapear, empurrar, socar e bater no oponente de uma formadura. (7)

2 — Propositadamente projectar o oponente da area de aviso para a area de seguranca (ou para
ya da érea de seguranca). (8)

3 — Desrespeitar asinstrucdes do MR.

4 — Fazer comentarios ou gestos para o oponente, arbitros, secretariado ou audiéncia.

5 — Projectar o oponente da &rea de combate para a érea exterior da area de seguranca. (9)

6 — Fazer accBes descontroladas, assim como Socos ou pontapés circulares que ndo sao parados
iesmo que fahem o oponente, e depois de uma técnica de projeccdo, ndo et apto a continuar
nediatamente.

7 — Socos ou pontapés direitos acabega.

) Em caso de um competidor praticar dois actos proibidos o combate sera perdido por “Hansoku-
iake’.
| As seguintes acgOes seréo cond deradas como actos proibidos graves:

1 — Praticar qualquer acto que possalesionar 0 oponente.

2 — Projectar ou tentar projectar o oponente com qualquer luxacéo ou estrangulamento. (10)

3 — Fazer quaquer luxagdo ao pescogo ou coluna

4 — Fazer quaquer luxagdo ao joelho ou ao pé com tor¢ao.

A primeira vez que um competidor praticar um acto proibido grave sera punido com Hansoku
iake. Ele perderd o combate com O pontos e o oponente obtera 14 pontos ou resultado por des ja
ingido, se maior que 14.

A segunda vez que um competidor perder por Hansoku-make num torneiro, ele sera expulso do
sto do torneio.

Se um competidor mostra um comportamento anti-desportivo depois de um combate a equipa de
bitros do Tatami decidira por unanimidade se 0 competidor deve ser expulso do resto do torneio. Eles
50 informar o abitro responsavel do torneio da sua decisfo e pedir ao responsavel do torneio para
zer 0 anuncio oficia. O competidor expulso perde todos os combates que ja tenha ganho, incluindo
iedalhas.

Se os dois competidores forem punidos com Hansoku-make, o combate sera repetido.

) Erros resultantes da aplicacdo de resultados ou castigos devem ser corrigidos pelos trés arbitros e pelo arbitro da mesa
sponsavel.
) Passividade na parte 1.

Um ou os dois competidores ndo mostrem qual quer actividade com o objectivo de atingir pontos.

Um ou os dois competidores vao directamente paraaparte 2 ou 3.
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Um ou os dois competidores ndo mostrem combinagdes antes deir paraa préxima parte.

Passividade na parte 2:

Se um ou os dois competidores ndo mostrem qual quer actividade com o objectivo de atingir pontos.

Se um ou os dois competidores apenas bloqueiem os ataques ou 0s movimentos do adversario ou 0s dois competidores

vao para o chao de propdsito.

Passividade na parte 3:

Se um ou os dois competidores ndo mostrem qual quer actividade com o objectivo de atingir pontos.
) Uma técnica que é parada com o corpo / cabeca do oponente, em vez do controlo do ataque datécnicaé um exemplo de
L
cnicas que causem sangramento (mas ndo devido areabertura de uma ferida existente) devem ser avaliadas pelo MR e
s para determinar se € um castigo qualificado como acto proibido (C1) ou acto proibido grave (E1), baseado na situagéo.
cnicas (excluindo técnicas directas) acabeca que apenas toca ou sdo tidas dentro de 10cm sdo técnicas vdlidas. Contacto
) corpo é considerado “contacto superficial”. De outro modo, pode ser considerado contacto duro como em C1.
utros critérios para C1 que necessitem de ser analisados se foi contacto duro causado pelo oponente se moveu em direcgéo
iécnica. Neste caso, ndo houve intencdo de provocar contacto duro e pode ser até aplicada a penalidade de Mubobi ao
onente, se houver precedente de falha de protecgéo propria ou comportamento imprudente.
) ProjeccOes da area de competicdo principal (ndo na érea de aviso) para a &rea de seguranca ndo sdo actos proibidos.
‘0jeccdes da area de combate (ndo na &rea de aviso) fora da drea de seguranga sdo actos proibidos.
) N&o é um acto proibido projectar o oponente da &rea de combate para a &rea de seguranca.
0) Uma técnica de projeccdo em combinacdo com uma luxacdo ou estrangulamento ndo é permitida (por ex: Kote-Gaeshi
nta como técnica de lancamento).

accdo 14  Decisdo do Combate

Um competidor pode vencer o combate antes do fim do tempo de combate, se atingiu um Ippon
N cada umadas 3 Partes. |sto é designado Full 1ppon.
) Depois do tempo de combate terminado, 0 competidor que tem mais pontos serd o vencedor.

Se 0s competidores tém pontos iguais no fim do combate, 0 competidor que tiver mais Ippons
¥4 0 vencedor do combate.
) Se o resultado € igud tanto no ndmero de pontos como no nimero de lppons, havera um
)mbate extra de 3 minutos, até que hga uma decisfo. Exise uma pausa de um minuto entre o round
Jiciona. O procedimento pode ser repetido. Os Ippons do combate inicial sdo transportados para o
xmbate extra.

accdo 15  Falta de Comparéncia e Desisténcia

A decisdo de "Fusen-Gachi" (vitéria por fdta de comparéncia) sera dada a qualquer concorrente
Jjo oponente ndo compareca para 0 combate (o vencedor adquire 14 pontos). Depois que ele/ela for
yamado durante 3 vezes no espaco de 3 minutos.
) A decisdo de "Kiken-Gachi" (vitéria por dessténcia) sera dada ao concorrente cujo oponente se
tira ch competicdo durante a partida. Neste caso 0 desistente recebe O pontos e 0 vencedor recebe 14
ntos ou a pontuacdo ja dcancada, se mais ata que 14.

accdo 16  Lesdo, Doenca ou Acidente

Em quaquer situacdo que um combate é parado por causa de lesio em um ou ambos 0s concorrentes,
MR pode permitir um tempo maximo de 2 minutos para o(S) concorrente(s) lesionado(s)
cuperar(em). O repouso total por concorrente em cada partida serd 2 minutos.
) O tempo de recuperacdo comega a contar, a comando do MR, quando o médico entrano Tatami.
- Se um dos competidores esta impossibilitado de continuar o MR e 0s SRs tomardo uma decisdo de
>ordo com as seguintes clausulas:
1. Quando a causa da lesdo éatribuida a0 concorrente lesionado, este perdera a partida com O
Jntos e 0 oponente terd 14 pontos ou o que ele/dajaacangou, se mais devado que 14.
2. Quando a causa da lesdo é atribuida a0 concorrente ndo lesonado, este perderd o combate
»m O pontos e 0 oponente ficacom 14 pontos ou o que ele/elaja acangou, se mas devado que 14.
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3. Quando € impossivel atribuir a causa da lesfo a quaquer concorrente, 0 concorrente néo
sonado ganhard a partida com 14 pontos ou o resultado ja adcangado, se maior que 14, e o
ncorrente lesionado perdera com O pontos.

) Quando um dos competidores adoece durante 0 combate e fica impossibilitado de continuar, deve
xyder o combate com O pontos e 0 oponente adquirira 14 pontos ou a contagem acangada, se mais dta
Jel4.
O médico decidra s o0 concorrente lesonado pode ou ndo  continuar.
S um competidor perder a consciéncia ou desmaiar, 0 combate deve ser parado e 0 competidor sera
astado do resto do torneio.

accdo 17  Competicdo de Equipas
ompeticdes de equipas S30 possivels e as regras S8 as mesmas das competicBes individuais.
accdo 18  Reservas nas CompeticOes de Equipas

Competidores suplentes podem subgtituir competidores que se tenham lesionado ou adoecido.
) O competidor suplente deve ser da mesma categoria de peso ou de categoria de peso mais baixa do
Je aguele que esta a ser subtituido.

Os competidores suplentes ndo podem substituir um competidor desclassificado.
) Os competidores suplentes tém de ser anunciados e pesados a0 mesmo tempo que os competidores
incipas.

I.SISTEMA DUO JJIF
ECCAO 19 Generalidades

O Sigema de Duo JIF degtina-se a apresentar a defesa de um concorrente contra Varios atagues
pré-determinados de um concorrente da mesma equipa. Os ataques sdo divididos em 4 grupos de
5 atagques cada.

= Atagues apega

= Atagues abragando tronco e pescoco

»  Atagues com socos, golpes e pontapes

= Atagues com armas

Cada atague tem de ser preparado por um ataque precedente como por exemplo empurrando,
batendo ou puxando.(11)

A defesa é da escolha livre do defensor, assm como os respectivos papéis ou a mudanca dos
papéis como atacante ou defensor, assim como as respectivas posi ¢oes dos pés.

O &hbitro centrd (MR) mostra 3 ataques de cada série. O outro par ird efectuar os mesmos
atagues mas numa ordem diferente solicitada pelo MR.

No primeiro atague de cada série, o Tori (defensor) deve ter o juri no seu lado direito, depois
deste atague os restantes podem ser efectuados de ambos os lados.

Os resultados da apresentacdo seréo dados depois de cada série pelo juri. Sob o comando do
arbitro central “Hantei” o juri mostrard o respectivo quadro de resultados sobre as suas cabegas.

1) Para a série C, o Uke deve atacar com um golpe ou pontapé aescolha do Uke antes de executar o golpe ou pontapé
dicado pelo MR.

ECCAO 20 Material
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O organizador da competico deve prover cintos de competicdo vermelhos e azuis, quadro de
resultados para juri, marcadores, folhas de prova, um lugar para os ahitros e para 0 comité
técnico.

A mesa de prova deve ser congtituida por um minimo de 2 pessoas.

Os competidores estéo autorizados a usar um bastdo macio (50 cm) e uma faca de borracha.

Cabe os longos devem estar apanhados com e éstico.

ECCAO 21 Categorias

Um par pode ser formado sem quaisquer restricdes, como as de peso, idade ou graduaco.
As seguintes categorias serdo diferenciadas. homens, mulheres ou mistas.

ECCAO 22 Critérios de julgamento

O jari deve avdiar o seguinte:

1. Poder do ataque

2. Redidade

3. Controlo

4. FEfectividade

5. Atitude

6. Vdocidade
A avdiacdo devera dar maisimportancia ao ataque e aprimeira parte da defesa (12)
Os aemis devem ser poderosos, com bom controle e desferidos de uma manera natura
considerando uma possivel continuagzo.
Os lancamentos e projeccBes devem mostrar rompimento de equilibrio do oponente e ser
efectivas.
LuxacOes e estrangulamentos devem ser mostrados ao juri de uma forma Obvia e correcta, com
desisténciado Uke.
Tanto o atague como a defesa devem ser executados de forma técnica e redistica

2) Técnicas fantasiosas, incorrectas e atagues fracos, gritos desnecessarios, técnicas descontroladas devem ser punidas
)m deduc&o de pontos.

sarmas devem estar controladas em todos os momentos.

3 uma técnica ndo pode ser terminada por causa de um acidente, ndo pode ser repetida. Neste caso o Jiri avaliara as outras
Jas técnicas.

ECCAO 23 Decur so do encontro

\.

4

Os pares encontram-se frente a frente no meio da &ea de competicdo gproximadamente a dois
metros de distancia O primeiro par chamado (par 1) tera cintos vermehos e ficara ao lado
direito do &bitro centra. O segundo par chamado (par 2) terd cintos azuis. Ao sind do arbitro
central os pares fardo uma saudacdo primeiro para o abitro central e depois entre eles. O par 2
abandonara a &ea de combate e dirigir-se-do para a area de seguranca.

O encontro comega, quando o ahitro centra anuncia o primeiro atague através do nimero do
atague e mostrando o respectivo Sna com amao.

No find da s&ie A o primero pa godha-se e recebe 0s seus resultados. Seguidamente
abandonam a &ea de competicéo e dirigem-se para a &ea de seguranca. O par 2 mostrard a s&rie
A e obtera os seus resultados. O par 2 iniciara a série B e obtera os seus resultados. Depois disso
0 par 1 prosseguira com a s&rie B e obterd os seus resultados, e iniciard a série C, etc., e 0 par 2
comecaa série D, etc.

Depois da demondracdo da Ultima série peo Udltimo par o encontro termina. Os dois pares
tomam as posicOes pedidas pelo arbitro central. O arbitro central pergunta ao secret&rio pelo par
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vencedor e anuncia-0 levantando a mé na sua direccdo em sSmultdneo com o0 andncio da
respectiva cor do cinto.

Se 0s pontos dos dois pares forem iguais (Hikiwake), o encontro continuara até que hga um
vencedor. O par com 0s Cintos azuis comega com a serie A.
Depois do anuncio de vencedor o arbitro central ordena a saudac@o entre os pares e depois para
o &hitro.

ECCAO 24 Sistema de pontuacao

\. A pontuacdo é atribuida de 0 a 10 (com intervalo numérico de 1/2)
3. A pontuacdo mais dtae mais baixa sdo retiradas.

ECCAO 25 Jri
) juri devera ser condtituido por cinco arbitros credenciados, cada um de um pais diferente.
ECCAO 26 Falta de compar éncia e desisténcia
A. A decisio “Fusengachi” (vitdria por fdta de comparéncia) deve ser anunciada pelo &bitro
central a0 par competidor presente, depois de o par que ndo compareceu ter sdo chamado
trés vezes durante trés minutos.
B. A decisio “Kiken-gachi” (vitéria por desisténcia) deve ser anunciada pelo arbitro centrd ao
par ndo desi stente da competicdo durante o combate..
ECCAO 27 Lesio, doenga ou acidente
A.  Quando uma lesdo, doenca ou acidente ocorre, 0 par activo tem o direito a um méximo de 5
minutos de descanso antes de continuar (0 descanso tota por par em cada encontro é de 5
minutas).
3. Seum par ndo pode continuar depois de umalesdo, “Kiken-gachi” € atribuido ao outro par.

ECCAO 28 Competicdes de equipas

ompeticoes de equipas S0 permitidas e as regras so as mesmas das competigdes individuais.

/. DISPOSICOESFINAIS

ECCAO 29 Situacdes ndo previstas nasregras

\.  Quaquer Stuacdo emergente ndo prevista por estas regras, deve ser resolvida pelos &bitros do
encontro em questdo, que em conjunto devem chegar a uma decis2o.

3. O é&hbitro damesando tem direito de voto, ele pode gpenas assidtir.

SECCAO 30 Entrada em vigor

das regras foram aprovadas pelo corpo técnico de arbitragem da JIF em 2 de Abril de 2006 e
Ttrardo em vigor em 1 de Janeiro de 2006. Elas revogardo todas as regras existentes
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Apéndice | — Gestos dos Arbitros

Hajime

Comeco do combate:
O arbitro ficara entre os dois competidores e com as duas
maos anuncia "Hajime".
A voz tem de ser forte e com autoridade.

Al
JL

Paragem do combate:

O arbitro levanta uma das maos a altura do ombro co

seu brago aproximadamente paralelo ao tatami e most
a palma da sua mao (dedos para cima) para o

secretariado. A voz tem de ser forte e com autoridac

Ippon

O arbitro levanta o braco esquerdo o u direito (dependendo se
o resultado é atribuido ao competidor vermelho ou azul),
acima da cabeca, com a palma virada para a frente.

Ippon 3 Pontos

O arbitro levanta o bragco esquerdo ou direito (depende

se o resultado é atribuido ao competidor vermelho «

azul), acima da cabeca, com trés dedos claramente
mostrados.

oL

Um ponto:

O arbitro levanta o braco esquerdo ou direito a altura do
ombro (dependendo de o resultado ser atribuido ao

competidor vermelho ou azul), com a palma da mao virada
nara haixvxn 0O <cinal dewve cer rlarn nara n carratariadn

Cancelamento de decisao

O arbitro acena algumas vezes por cima da cabeca
mostrando a decisdo que tem de ser cancelada. O sin
deve ser claro, forte e claro para o TR.
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Passividade

O arbitro roda horizontalmente os dois bragos, do cotoveloaté
ao pulso a frente do corpo.

.T|

<

aj

Técnica descontrolada

O arbitro levanta horizontalmente o brago esquerdo ¢
direito dobrado em frente ao corpo com o punho (descr
da accao deve ser seguida antes do castigo ser atribui

Mubobi

Accao confusa ou auto-prejudicial.

O arbitro endireita os bragos algumas vezes na h orizontal em
fente ao corpo.

Depois deste sinal o MR deve anunciar claramente "Mubobi".

—"

Soco directo a cabeca

O arbitro mexe o move o pulso em direcgao a cabeca,

Contacto Excessivo

O arbitro mostra o ataque com o pulso contra a palma da

m3an

Pega e soco

O arbitro mostra com uma méo a pega no Gi com a ou
mAao um soco.
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Indo para fora da area de aviso
(Sinal de arbitro lateral)

O arbitro lateral indica a situacdo para o arbitro central, para
que este possa proceder adequadamente.

Empurrando para fora

O arbitro indica com as duas maos o empurrar para a i
de seguranca (fora).

Projectando fora da area de combate ou de aviso

O &rbitro indica com a mao esquerda ou direita (dependendo
se a accao foi aplicada pelo competidor vermelho ou azul) o
movimento da area de aviso para a area de seguranca.

<

7
Chamadas, intervencdes desnecessarias

O arbitro fa com a palma da méao e dedos o simbolo d
falar ("kva-kva") com a méao para o competidor verme

i

Osae-komi

Controlo no chéao:

O arbitro aponta com o brago direito ou esquerdo esticado
com a palma para baixo na direccdo dos concorrentes e
anuncia "Osae-Komi". A mao deve estar apontada para os
competidores durante todo o tempo de Osae-Komi.

o
)

Toketa
Fim de controlo no chao:

O arbitro abana com a méo direita ou esquerda com aq
que assinalou Osae-komi) acima dos competidores
algumas vezes e anunciaré "Toketa". A palma deve e:

Nnncirinnada na vertical O cinal dAewve car rlarn e farte
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Ataque simultaneo dos competidores(Aiuchi)

O arbitro os dois bragos na horizontal em frente aocorpo, com
0s punhos a tocar.

Penalty
(Shido, Chui, Hansoku-Make)

O arbitro aponta para o competidor a ser penalizado,
o dedo indicativo extendido do pulso fechado e anuncie
respectivo castigo.

"Nai vi" - Sinal

O arbitro cobre os olhos com a palma das méos, por um
pequeno periodo de tempo (palmas a frente dos olhos).

Compdr o Gi

O arbitro cruza as méos em frente ao corpo com as pal
estendidas, entdo aponta o competidor que deve comg

Full Ippon
(Sinal do Arbitro de mesa)

O arbitro da mesa mostra ao MR o sinal e a cor do vencedor.

X
%
&

Hantei
(Sinal do sistema de duo)

O arbitro levanta um brago com a palma da méo de la
acima da sua cabeca.
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Hikiwake
Resultado igual:

O arbitro cruza os bracos em frente ao peito, com palmas
esticadas. O arbitro anuncia "Hikiwake".

Anuncio do vencedor

O arbitro indica o vencedor levantando o bragco a um
angulo de 45°, com a mdo com a palma aberta anunci
vencedor, em voz clara "vencedor” e a respectiva cor.

o -

Sonomama
(anuncio de congelamento)

O MR deve bater fortemente (um batimento geralmente deve
ser suficiente) com as méos nos dois competidores e
anunciara claramente e com voz forte "Sonomama”.

Yoshi

(anuncio de congelamento)

Depois da razdo da paragem temporaria ("freezing") :
clerificada, o MR deve tocar novamente com as maos |
dois competidores e forte e claramente anunciara "Yos

Apéndice Il — Ataques no Sisterma de Duo

Série A At aques a pega

@ t‘ Pega:

Pega:

Uke agarra o braco direito do Tori. Uma méao sequra o pulso,

Uke agarra o lago direito do Gi do Tori com a sua méo direita.
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Aproximar-se do oponente para fazer outra accéo.
Puxar — empurrar ou fixar o oponente.

Pega:
Uke coloca as maos no pescoc¢o do Tori pela sua frente para fazer
um estrangulamento

Intencéo:
Empurrar o Tori para tras.

Fixar Tori
Pega:
Uke coloca as maos no pescoco do Tori pelo seu lado direito t
para fazer um estrangulamento. Uke pode mover o Tori na
posicdo correcta ou o Tori pode mexer-se ele proprio para essa

posicao.

Intencgéo:
Empurrar ou fixar o Tori

Pega:
Uke ataca o Tori pelo seu lado esquerdo agarrando no Gi ao nivel
do ombro com a mao direita.

O tipo de pega é livre. Uke pode mover o Tori na posi¢cao
correcta ou o Tori pode mover-se ele proprio para essa posicédo.

Intencgéo:

Empurrar, puxar ou fixar o Tori.

Série B: Ataques abracando tronco e pescoco

Uke abraca o Tori pela sua frente e por baixo dos seus bragos. A
pega deve ser forte. Uke encosta a cabeca no ombro direito do Tori
e deve olhar para o seu lado esquerdo.

Antes do ataque, o Tori mantém o0s seus bra¢gos numa posicao
natural.

Uke abraca o Tori pela sua frente e por cima dos seus bracos. A
pega deve ser forte. Uke encosta a cabega no ombro direito do Tori
e olha para o lado direito.

Antes do ataque, o Tori mantém os seus bra¢gos numa posicao
natural.
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Série C: Atagues com socos,

Uke abracga o pescoco do Tori com o seu brago direito de lado.
A pega deve ser forte.

Intencdo: Estrangular ou aplicar uma técnica de projeccéo.

Uke abraca o pescoc¢o do Tori com o seu braco direito pela frente
deste.

A pega deve ser forte.

Intencdo: Estrangular ou aplicar uma técnica de projeccéo.

Uke aplica Hadaka-Jime com o seu braco direito. A pega deve ser
forte. Uke pode mover Tori para a posi¢do correcta ou o Tori pode
virar-se ele proéprio.

Intencdo: Estrangular ou criar desequilibrio.

golpes e pontapés

Jodan-Tsuki
« soco com a mao direita em direccdo a cabeca.

Alvo: face

Chudan-Tsuki

e SOCO com a mao direita.

Alvo: Plexus solar, estdmago
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Shuto-Uchi

Alvo: Lado esquerdo do pescoc¢o do Tori.

Mae-Geri
e Pontapé frontal com a perna direita

Alvo: Plexus solar, estbmago

Mawashi-Geri
* Pontapé circular com a perna direita

Alvo: Plexus solar, estbmago

Tori esta autorizado a fazer um recuo com a perna esquerda para
tras e rodar o tronco.

Série D: Ataques com armas

Ataque de faca com a mao direita em sentido descendente.

Alvo: base esquerda do pescoco do Tori, pde detras da clavicula.

Ataque de faca frontal com a mao direita front-side.

Alvo: estbmago
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Ataque de faca com méo direita em direc¢aoas costas, aplicado na
diagonal.

Alvo: base direita do pescogo do Tori.

Ataque de bastdo com mao direita em sentido descendente:

Alvo: Topo da cabeca

Ataque de bastdo com mé&o direita pelo exterior, que debe ser
aplicado de lado ou na diagonal.

Alvo: Tempéra esquerda do Tori / cabecga.

Comentario Geral:

O ataque deve ser apto para alcancar o Tori, se ele ndo se esquivar.
Tori deve ter o controlo total da arma durante e depois da defesa.

APéndice Ill: Categorias de pesos

Masculinos:

Sénior 21 Janior Esperanca Juvenil 11 Juvenis | Benjamins 8/9
1x 3 min |1 x3min 1 x 3 min 1 x 2 min 1 x 2 min 1 X 2 min
-62 kg -56 kg -46 kg -34 kg -24 kg -21 kg
-69 kg -62 kg -50 kg -37 kg -27 kg -24 kg
-77 kg -69 kg -55 kg -41 kg -30 kg -27 kg
-85 kg -77 kg -60 kg -45 kg -34 kg -30 kg
-94 kg -85 kg -66 kg -50 kg -38 kg -34 kg
94+ kg -94 kg -73 kg -55 kg -42 kg -38 kg
94+ kg -81 kg -60 kg -46 kg -42 kg
81+ kg -66 kg -50 kg 42+ kg
66+ kg 50+ kg

DIreito de participacao: CoOmpetiaores, mempros da JJTF na EJJU, que atingirao a faade no ano em gquestao.(de 1.1 até 31.12)

Femininos

212



18/19/20 15/16/17 13714 10/11 8/9
1 X 3 min 1 x 3 min 1 x 3 min 1 X 2 min 1 X 2 min 1 X 2 min
-55 kg -49 kg -40 kg -32 kg -33 kg =20 kg
-62 kg -55 kg -44 kg -36 kg -25 kg -22 kg
-70 kg -62 kg -48 kg -40 kg -28 kg -25 kg
70 + kg -70 kg -52 kg -44 kg -32 kg -28 kg
70 + kg -57 kg -48 kg -36 kg -32 kg
-63 kg -52 kg -40 kg -36 kg
-70 kg -57 kg -44 kg -40 kg
70+ kg -63 kg -48 kg 40+ kg
63+ kg 48+ kg

Direito de participacdo:competidores, membros da JJIF na EJJU,que atingirdo a idade no ano em questéo.(de 1.1 até 31.12)

Versao Janeiro 2006
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