FEDERACAO INTERNACIONAL DE JU-JITSU
(FIJJ/IJIF)

(WTERNATIONAL

REGRAS DE COMPETICAO

(Versdo 2.0/ 28 de Agosto de 2010)

MEMBRO da GAISF O
General Associations of International Sports Federations \3rY

eda  IWGA u
International World Games Association




Regras de competicdo

Indice
[. CONCEITOS GEIAIS ...coiiiiiiiiiiiiieiee ettt 2
SECGAO 1 AMDIto A€ APNICAGAD ........cvcvieieiveteeeeeeetceee ettt ettt sttt s et a s s s 2
Seccdo 2 Equipamento de competiCa0 € eXigENCIAs PESSO@IS .....vuuieieeeiiriireiireeeeeiaairieeeeeeeeeaaeneeees 2
SECGAD 3 Area de COMPELIGAD .....c.vveveeieieveteeeeeeeteee ettt ettt ettt se et s s ss s se s e st ese s sesese e 2
S T=Tolox- To IR S I (=T F=To (0] €= ST PP P PP PUPUPTTPPON 3
ST FoY A= = e L= I 1 = Tt I TN T 4
SECCAO D5 CONCEILOS GEIAIS ..oeiiuveieieiitiieeeitieee ettt e rt et e sttt e e s bb e e e s be e e e e st b e e e e aabbeeeesabbeeeeabbeeeeabneeeeans 4
SECCAD B IMALEIIAIS. .. .eeeiiiiiiee ettt et e et e e e st bt e e e st bt e e e sabb e e e e abbe e e e abbeeeeabreeeean 4
SECCAD 7 CaleUOriAS U PESO . .ueeiiiiiiiie ettt ettt rb e e et e e e st e e e st b et e e s abbe e e e sabbeeeeabbeeeeabneeeeans 5
SECGAD 8 ADIIIOS ......veieieeeeeee ettt ettt ettt ettt ettt ee et a et ne e 5
STeTolox: To e BT =Tl 1= k= 1 =T [o TR TP PP PO PP PURUPT PPN 5
Seccdo 10 Desenrolar dO COMDALE ..o e e e e 5
Seccdo 11 Aplicagdo de “Hajime”, “Matte”, “Sonomama” € “YOShi” .........ccccceviiiiiiiiiiieee i 6
S T=Tolox- To I I w0 01 (U F- Lo Lo L TP PP OO PUPUPTTPPON 7
Y= Tolox- To It G I 02 13 i o [0 ST RUPTTPPON 8
SeCCa0 14 DeCISA0 0O COMDALE .......ueiiiiiiiiie ittt ettt e e st e e e bbe e e e sbreeeeeas 9
Seccdo 15 Falta de comparéncia € DESISIENCIA.........coeiiiiiiiiiiiiee e 9
Seccdo 16 LesE0, dOENGA OU ACIAENTE ........cciiiiiiiiiiiiee ettt et e e et e e e sbaeee e 9
Seccao 17 COMPELIGAD UE EQUIPAS ...vveieitriiieiiiiie e ittt ee ettt ettt e ettt e et e e st e e s sabb e e e s aabreeessnnneeas 10
Seccdo 18 Reservas nas competicdes de QUIPAS ......cciiuuriieiiiiiieiiiie et 10
. Sistema de du0 FIJJ ... 11
SECCAO 19 CONCEILOS GEIAIS ....uvveeieiutiieeeitiiee e ittt e e ettt e e sttt e e sttt e e e s bbb et e s aabe e e e s aaba e e e s aabaeeesaabbeeesannneeas 11
ST Tot ot o d O I Y= 1= - T S PSPPI 11
STl ot or= Lo 2t R OF= (=T o [0 £ = T PP PP 11
SeCCA0 22 CriterioS de AVAlIAGAOD. ... ..uiiiiiiiii ettt 12
Seccdo 23 Desenrolar do COMDEALE .........ouiiiiiii s 12
SecCan 24 SiStemMa de PONTUAGED ......eeiiiiiiiieitiiie ettt ettt e et e et e e s saba e e e s sabaeeessanneeas 13
STt o= T J2 ST 1 PO PP 13
Seccdo 26 Falta de comparéncia € DeSISIENCIA ..........uvueiiiiiiiiiiiiiiei e 13
SecCl0o 27 Les80, dOENGCA OU ACIABNTE ..........eeiiiiiiiiiiiie ittt e e e e e e e e e e eeeeees 13
SecCa0 28 COMPELICAD B EUUIPAS ..eeiieiiiiiiiiiiiee e e ettt e e ettt e e e e st e e e e e e e e anbbeee e e e e e e e annreees 13
[V. DISPOSIGOES fINAIS ..ceeiiiiiiiii e 14
Seccdo 29 SituagBes N0 PreVviSIas NAS MEOIAS ......iiuureiiie ettt eee e e e e et e e e e e s e rabbeeeeaae e s aaaneeees 14
ST=Tolox- To G O =t o 7= o F= W =10 Y/ o [o | COR PP P U RURT P 14
Anexo | Gestos doS Arbitros ... 15
Anexo Il Ataques no sistema de dUO .......oocovvviiiiiiiiiii 20
ST (1l A AN - To [T W o 1= To - RSO PR 20
Série B Ataques abracando ou estrangulando 0 PESCOGO...........ciiurrreiiirreeiiiieeessiieeeesereeessneeens 21
Série C  Ataques de S0C0S/ gOIPES € PONTAPES ......cevvvieiieeeee it e e e e e e e e e s s srraeer e e e e e s e eannaees 22
YT T3 DN - Vo [0 =T oo o 0 - g - U 23
Anexo Il Categorias de peso no sistemade luta.......ccccceeeeviiiiiiiiiiineennen, 24

Verséo 2.0/ 1 de Janeiro 2010



Regras de competicdo

I. CONCEITOS GERAIS

Seccdo 1l Ambito de Aplicacéo

a.

Estas normas aplicam as competicbes de ambito da Federacdo Internacional,
das Unides Continentais, Campeonatos e Torneiros Internacionais as regras de
competi¢cao do sistema duo e de luta.

Todas as referéncias contidas neste documento ao termo “ele” (masculino)
devem ser entendidas como a “ele ou ela” (masculino ou feminino).

Os paises sao livres de estabelecer as regras a adoptar para 0s seus torneios
nacionais.

Seccdo 2 Equipamento de competicdo e exigéncias pessoais

a.

Os competidores devem usar um Gi de Ju-Jitsu branco de boa qualidade, que
deve estar limpo e em boas condi¢gbes. Devem ainda usar cintos vermelhos ou
azuis.

O casaco deve ser suficientemente comprido para cobrir os quadris e ser amar-
rado a volta da cintura pelo cinto.

As mangas deverao ser largas o suficiente para permitir a pega e compridas o
suficiente para cobrir metade do antebraco mas néo o pulso. As mangas nao
podem estar dobradas.

As calcas devem ser largas e compridas o suficiente para cobrir metade da
canela. As calcas nao podem estar dobradas.

O cinto deve ser atado com um n6 quadrado, apertado o suficiente para prevenir
que o casaco figue largo demais e devera ser comprido o suficiente para dar
duas voltas ao corpo e deixar cerca de 15cm em cada ponta do cinto.

As competidoras femininas sao obrigadas a usar uma camisola branca debaixo
do seu Gi. Os competidores masculinos nédo estdo autorizados a usar camisola
debaixo do Gi.

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

Os competidores ndo estao autorizados a usar qualquer coisa que possa lesio-
nar ou pér em perigo o0 oponente.

Oculos ndo podem ser usados. Lentes de contacto podem ser usadas a respon-
sabilidade de quem as utiliza.

Cabelos compridos tém de ser apanhados com elastico.

Seccdo 3 Areade competicdo

a.

Cada area de campeonato deve ter 12mx12m e deve ser coberta por tatamis,
geralmente em cor verde ou em outra cor aceitavel.

A &rea de campeonato deve ser dividida em duas zonas.

A éarea interior sera designada area de combate e tera sempre 8 m x 8 m.
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Regras de competicdo

d. A area exterior a area de combate deve ser designada de area de seguranca e
deve ter no minimo 2m de largura.

e. Quando duas ou mais areas de campeonato adjacentes sdo usadas nao € per-
mitida uma area de seguranca comum.

f. Para torneios internacionais sera permitida uma area de combate com as dimen-
s6es minimas de 6m x 6m. Pode existir a possibilidade de partilha de parte da
area de seguranca, mas entre as duas areas de combate o minimo sera 3m.

Seccdo 4 Treinadores
a. Os competidores podem ser assistidos por apenas um treinador, que ficara no
limite da &rea de campeonato durante o encontro.

b. Se o treinador exibir comportamentos incorrectos para os atletas, arbitro,
audiéncia ou qualquer outra pessoa, 0 arbitro central pode decidir obriga-lo a
deixar a area reservada a organizacao para o resto do combate.

c. Se 0s comportamentos incorrectos persistirem os arbitros do encontro podem
decidir obriga-lo a deixar a area reservada a organizacdo para todo o torneiro.
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II. SISTEMA DE LUTA FIJJ

Seccdo 5 Conceitos gerais

a.

No sistema de luta dois competidores lutam um contra o outro de uma maneira
desportiva de acordo com o espirito do Ju-Jitsu.

O Sistema de Luta é composto por 3 Partes:

Parte 1. Golpes/socos e pontapés.

Parte 2: Langamentos, projec¢des, luxagdes e estrangulamentos.

Parte 3: Técnicas de imobilizacéo, luxacfes e estrangulamentos.
Os competidores tém de estar tecnicamente activos antes de partir para a parte
seguinte. Um acto é tecnicamente valido quando o competidor mostra a técnica
com bom equilibrio e com combinag8es controladas

Os ataques na parte 1 estdo limitados as seguintes areas: cabeca, face, pesco-
¢o, abdémen, peito, costas e lados.

Todos os estrangulamentos séo permitidos, excepto estrangulamentos utilizando
directamente as maos / dedos.

O tempo de combate por encontro € 3 minutos. Caso seja necessario, o arbitro
central em conjunto com os arbitros laterais devem decidir, depois de consultar o
arbitro da mesa, se a ultima accdo aconteceu antes ou depois do final do perio-
do dos 3 minutos.

Quando o mesmo competidor é envolvido em encontros seguidos, um periodo
maximo de 5 minutos sera permitido entre os dois encontros.

Seccdo 6 Materiais

a.

A organizacdo da competicdo deve providenciar cintos de competi¢cdo vermelhos
e azuis, marcadores, listas e papéis de administragcdo, bem como um local para
os arbitros e comité técnico.

Os competidores sao obrigados a usar protec¢cdes de mao macias, curtas e
leves e proteccdes de pé / canela macias coincidindo com a sua cor de cinto
(vermelho ou azul).

As proteccdes devem ser feitas de espuma macia com um limite minimo de 1 cm
e maximo de 2 cm.

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

E permitido utilizar coquilha e proteccdo dental. As competidoras femininas
podem utilizar proteccéo de peito.

Proteccdes de pé / canela, coquilha e proteccdo de peito devem ser utilizadas
debaixo do Gi.
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Seccéo 7 Categorias de Peso

Nos campeonatos do mundo e competicbes continentais feitas sob o auspicio da
JJIF serdo utilizadas as seguintes categorias de peso:

Femininos: -55kg, -62kg, -70kg, +70kg

Masculinos: -62kg, -69kg, -77kg, -85kg, -94kg, +94kg

Seccdo 8  Arbitros

O arbitro central (MR) devera situar-se na area de combate e dirigird o combate.

b. Dois arbitros laterais (SR) assistirdo o arbitro central e deverdo situar-se na area
de seguranca. Estes devem colocar-se onde possam seguir em qualquer altura o
curso do combate o melhor possivel e atribuir pontos.

c. O arbitro da mesa (TR) é o responsavel pelo secretariado. Ele informa as vanta-
gens e penalidades para o secretariado e informa o arbitro central acerca do
término do tempo de combate, de Osae-Komi e de recuperagdo médica.

d. Podem existir dois arbitros de mesa nas finais se o numero de arbitros o permitir
e se isto puder ser feito em todas as finais do torneio.

Seccdo 9  Secretariado
a. O secretariado sera colocado de frente para o arbitro central em relacdo a sua
posicdo no inicio do combate.

b. O secretariado deve ser composto por dois responsaveis pelos marcadores e um
cronometrista.

c. Um dos elementos do secretariado mantém um registo da competicdo em papel;
0 segundo elemento controlard o quadro da pontuacdo/marcador.

d. Se existir alguma diferenca entre os dois registos devera considerar-se como
correcto o do papel.

Seccado 10 Desenrolar do Combate

a. Os competidores encontram-se um em frente ao outro no meio da area de com-
peticdo, aproximadamente a dois metros de distancia. O competidor com o cinto
vermelho ficard ao lado direito do arbitro central. Ao sinal do arbitro central os
competidores fardo uma saudacao para os arbitros e depois um ao outro.

b. Depois de o arbitro anunciar “Hajime”, o combate na comega na Parte 1.

c. Assim que existir contacto entre os competidores por controlo do adversario, a
Parte 2 comeca. Socos, golpes e pontapés ja ndo sdo permitidos, excepto quan-
do eles séo realizados simultaneamente com a pega inicial.
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Assim que os dois competidores tenham os dois joelhos no chao, ou um deles
esteja sentado ou deitado no chdo, o combate continua na Parte 3.

Os competidores podem passar pelas diferentes partes, mas devem estar acti-
vos em todas elas.

Se um competidor se precipita em direccdo ao oponente sem fazer qualquer
accao técnica, ou se ele é perigoso para ele préprio (“Mubobi”), uma penalidade
técnica sera atribuida e o combate continuard na Parte 1.

Projeccdes tém de comecar na area de combate. O oponente pode ser projecta-
do para a &rea de seguranca, desde que a projeccado ndo apresente perigo de
lesdo para o oponente.

No final do encontro, o arbitro anuncia o vencedor e ordena uma saudacao entre
0s competidores e depois para os arbitros, que estardo numa linha na area de
combate em oposicdo & mesa dos arbitros (TR).

Seccédo 11 Aplicacao de “Hajime”, “Matte”, “Sonomama” e “Yoshi”

a. O arbitro central deve anunciar “Hajime” para comegar e para recomegar 0 com-

bate depois de “Matte”.

O arbitro central deve anunciar “Matte” para parar temporariamente o combate

nas seguintes situacoes:

1. Se um ou os dois competidores deixam completamente a area de combate
na parte 1 ou 2.

2. Se os dois competidores deixam completamente a area de combate na parte
3.

3. Para atribuir a um ou a ambos os competidores um castigo na Parte 1.

4. Se um ou os dois competidores estao lesionados ou doentes.

5. Se um dos competidores ndo puder bater durante um estrangulamento ou
luxacao.

6. Quando o tempo de “Osaekomi” acabou.

7. Se o0 contacto na Parte 2 ou na Parte 3 é perdido e os competidores néao
continuam na Parte 1 por eles proprios.

8. Em qualquer outro caso que o arbitro central considere necessario (por ex:
para reajustar o “Gi” ou atribuir vantagens).

9. Em qualquer outro caso, quando um dos arbitros laterais considere necessa-
rio e entdo bater palmas.

10. O combate tenha terminado.

“‘Sonomama” deve ser utilizado se o arbitro central entender parar temporaria-
mente os competidores. Neste caso, os competidores ndo estdo mais autoriza-
dos a mexer-se. “Sonomama” deve ser anunciado:

1. Para atribuir a um ou aos dois competidores um aviso na Parte 2 ou 3.

2. Para atribuir a um ou aos dois competidores um castigo na Parte 2 ou 3.

3. Em qualquer outra situac&o que o arbitro central entenda necessario.

Depois do “Sonomama” os competidores continuam exactamente na mesma

posicédo onde se encontravam, quando a ordem foi dada. Para recomecar nova-
mente o combate o arbitro central anunciara “Yoshi”.
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Seccédo 12 Pontuagéo

As pontuacdes devem ser atribuidas pela maioria dos arbitros, portanto, pelo menos
por dois arbitros. Se os arbitros ddo uma vantagem diferente, a pontuacao intermé-
dia prevalece. Se um dos arbitros ndo vé a accdo, a mais baixa das duas pontua-
¢cOes prevalece.

a. As seguintes pontuacdes podem ser atribuidas na Parte 1:

b.

C.

(Socos, 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 bloqueado (Wazaari, 1 ponto)

As seguintes pontuacdes podem ser atribuidas na Parte 2:

(Projeccdes, lancamentos, luxagdes e estrangulamentos)

1. Estrangulamentos e luxa¢des no caso de o compe- (lppon, 2 pontos)
tidor ndo conseguir bater e o arbitro ter de parar o
combate anunciando Matte

2. Estrangulamentos e luxa¢cdes com batimento (Ippon, 2 pontos)
3. Uma projeccédo ou langcamento perfeito (Ippon, 2 pontos)
4. Uma projeccao ou langamento imperfeito (Wazaari, 1 ponto)

As seguintes pontuac¢des podem ser atribuidas na Parte 3:

(Técnicas de imobilizacao, luxacdes e estrangulamentos)

1. Estrangulamentos e luxagdes no caso de o compe- (Ippon, 3 pontos)
tidor ndo conseguir bater e o arbitro ter de parar o
combate anunciando Matte

2. Osaekomi, estrangulamentos e luxacdes com bati- (Ippon, 3 pontos)
mento

3. Um controlo eficiente anunciado como Osaekomi (Ippon, 2 pontos)
durante 15 segundos

4. Um controlo eficiente anunciado como Osaekomi (Wazaari, 1 ponto)
durante 10 segundos

Um controlo eficiente iniciado na area de combate sera autorizado a continuar

até terminar (mesmo depois de terminado o tempo de combate). Se o controlo é
perdido antes dos 15 segundos o arbitro deve anunciar Toketa.
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Seccédo 13 Castigos

a. Os castigos sao atribuidos pela maioria dos arbitros.

b. Actos proibidos leves serdo punidos com Shido e o oponente obterd um Wazari.
Séo considerados actos proibidos leves as seguintes accoes:

Se um ou os dois competidores mostram passividade ou cometem infrac-
¢cOes técnicas menores.

“Mubobi”

Deliberadamente sair da area de combate com os dois pés.
Propositadamente empurrar o oponente para fora da area de combate.
Propositadamente pontapear ou socar depois do inicio da Parte 2.

Fazer qualquer tipo de ac¢ao depois de Matte ou Sonomama ser anunciado.
Socar, golpear ou pontapear nas pernas.

Socar, golpear ou pontapear o oponente se este estiver deitado.

Fazer luxacdes nos dedos das maos ou dos pés.

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

. Fazer um estrangulamento directamente com as maos / dedos.

. Se um competidor ndo vem preparado para o tapete e atrasa o combate.

. Se um competidor tenta propositadamente gastar tempo (arranjando o Gi,

tirando o cinto, tirando as luvas, etc).

c. Actos proibidos serdo punidos com Chui e 0 oponente obtera 2 Wazari’s:

1.

2.

6.

Fazer atagues como pontapear, empurrar, socar e bater no oponente de
uma forma dura.

Projectar o adversario da area de combate para a area exterior a area de
seguranca.

Desrespeitar as instrucdes do arbitro central.

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

Fazer accles descontroladas, assim como socos ou pontapés circulares que
ndo sdo parados mesmo que falhem o oponente, ou, depois de uma técnica
de projeccao descontrolada em que o oponente ndo esta apto a continuar
imediatamente.

Socos ou pontapés directos a cabeca.

d. Em caso de um competidor praticar dois actos proibidos o combate sera perdido
por “Hansoku-make”.

e. As seguintes acgdes serdo consideradas como actos proibidos graves:

1.
2.

3.
4.

Praticar qualquer acto que possa lesionar o oponente.

Projectar ou tentar projectar o oponente com qualquer luxacdo ou estrangu-
lamento.

Fazer qualquer luxacdo ao pescoco ou coluna.

Fazer qualquer luxag&o ao joelho ou ao pé com torcao.

A primeira vez que um competidor praticar um acto proibido grave sera punido

com Hansoku-make. Ele perdera o combate com 0 pontos e 0 oponente obtera
14 pontos ou resultado por ele ja atingido, se maior que 14.

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

h. Se um competidor mostra um comportamento anti-desportivo depois de um
combate a equipa de arbitros do Tatami decidira por unanimidade se o competi-
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dor deve ser expulso do resto do torneio. Eles irdo informar o arbitro responséavel
do torneio da sua decisao e pedir ao responsavel do torneio para fazer o andncio
oficial. O competidor expulso perde todos os combates que ja tenha ganho,
incluindo medalhas.

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

Seccédo 14 Decisdo do Combate

a.

Um competidor pode vencer o combate antes do fim do tempo de combate, se
atingiu um Ippon em cada uma das 3 Partes. Esta situacdo sera designada Full
Ippon. Neste caso o derrotado obtera O pontos e o vencedor obtera 14 pontos ou
o resultado que ele ja tenha, se mais alto que 14.

Depois do tempo de combate terminado, o competidor que tem mais pontos sera
o vencedor.

Se os competidores tém pontos iguais no fim do combate, o competidor que tiver
atingido o maior nimero de partes com um ou mais Ippon’s sera o vencedor do
combate.

Se o resultado é igual em numero de pontos e em namero de partes diferentes
com Ippons, o competidor que tenha mais Ippons vence o combate.

Se o resultado € igual no niumero de pontos, ho numero de partes diferentes com
Ippon’s e em numero de Ippon’s, haverd um combate extra de 2 minutos, até
gue haja uma decisdo. Existe uma pausa de um minuto entre o(s) combate(s)
adicional(is). O procedimento pode ser repetido. As vantagens, lppon’s e casti-
gos do combate inicial sdo transportados para o combate extra

Seccédo 15 Faltade Comparéncia e Desisténcia

a.

A decisdo de "Fusen-Gachi" (vitéria por falta de comparéncia) sera dada a qual-
quer concorrente cujo oponente ndo comparega para o combate. O vencedor
adquire 14 pontos, depois que o oponente for chamado durante 3 vezes no
espaco de 3 minutos.

A decisao de "Kiken-Gachi" (vitoria por desisténcia) sera dada ao concorrente
cujo oponente se retira da competicao durante a partida. Neste caso o desistente
recebe 0 pontos e o vencedor recebe 14 pontos ou a pontuacéo ja alcancada, se
mais alta que 14.

Seccédo 16 Leséao, Doenca ou Acidente

a.

Em qualquer situacdo que um combate é parado por causa de lesdo em um ou
ambos 0s concorrentes, o0 arbitro pode permitir um tempo maximo de 2 minutos
para o(s) concorrente(s) lesionado(s) recuperar(em). O repouso total por concor-
rente em cada partida sera 2 minutos.

O tempo de recuperagdo comeca a contar ao comando do arbitro central.

Se um dos competidores esta impossibilitado de continuar os arbitros tomarao
uma decisao de acordo com as seguintes clausulas:
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1. Quando a causa da lesédo é atribuida ao concorrente lesionado, este perdera
a partida com 0 pontos e 0 oponente obtera 14 pontos ou o0 que ele ja alcan-
¢ou, se mais elevado que 14.

2. Quando a causa da lesao é atribuida ao concorrente nao lesionado, este
perderd o combate com 0 pontos e o oponente fica com 14 pontos ou 0 que
ele ja alcancou, se mais elevado que 14.

3. Quando é impossivel atribuir a causa da lesdo a qualquer concorrente, 0
concorrente ndo lesionado ganhara a partida com 14 pontos ou o resultado
ja alcancado, se maior que 14, e o concorrente lesionado perdera com 0
pontos.

d. Quando um dos competidores adoece durante o combate e fica impossibilitado
de continuar, deve perder o combate com 0 pontos e o oponente adquirird 14
pontos ou a contagem alcancada, se mais alta que 14.

e. O médico decidird se o concorrente lesionado pode ou ndo continuar.

Se um competidor perder a consciéncia ou desmaiar, 0 combate deve ser para-
do e o competidor seré afastado do resto do torneio

Seccédo 17 Competicao de Equipas

Competicdes de equipas séo possiveis e as regras sao as mesmas das competices
individuais.

Seccdo 18 Reservas nas Competicdes de Equipas
a. Competidores suplentes podem substituir competidores que se tenham lesiona-
do ou adoecido.

b. O competidor suplente deve ser da mesma categoria de peso ou de categoria de
peso mais baixa do que aquele que esta a ser substituido.

Os competidores suplentes ndo podem substituir um competidor desqualificado.

Os competidores suplentes tém de ser anunciados e pesados a0 mesmo tempo
gque os restantes competidores.
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lll. Sistema de Duo FIJJ

Seccédo 19 Conceitos Gerais

a.

O Sistema de Duo destina-se a apresentar a defesa de um concorrente contra
varios ataques pré-determinados de um concorrente da mesma equipa.
Os ataques séao divididos em 4 grupos/séries de 5 ataques cada:

A. Ataques a pega

B. Ataques abracando o tronco ou estrangulando o pescoco

C. Ataques com socos, golpes ou pontapées

D. Ataques com armas

Cada ataque tem de ser preparado por um ataque precedente como por exem-
plo empurrando, batendo ou puxando.

Cada ataque pode ser efectuado a direita ou a esquerda a livre escolha da equi-
pa.

A defesa é da livre escolha do defensor, assim como 0s respectivos papéis ou a
mudanca dos papéis como atacante ou defensor, assim como as respectivas
posicdes dos pés.

O arbitro central mostra 3 ataques de cada série. O outro par ir4 efectuar os
mesmos ataques mas numa ordem diferente solicitada pelo arbitro central.

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

Os resultados da apresentacéo serdo dados depois de cada série pelo jari. Sob
o comando do arbitro central “Hantei” o juri mostrara o respectivo quadro de
resultados sobre as suas cabecas.

Se necessario 0 arbitro central indica os ataques incorrectos utilizando o sinal
correspondente e anunciando o numero do ataque errado.

Quando a mesma equipa é envolvida em combates seguidos, sera permitido um
tempo de recuperagdo no maximo de 5 minutos entre os dois combates.

Seccédo 20 Materiais

a.

O organizador da competicéo deve providenciar cintos de competicdo vermelhos
€ azuis, quadro de resultados para juari, marcadores, folhas de prova, um lugar
para os arbitros e para o comité técnico.

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

Os competidores estdo autorizados a usar um bastdo macio e uma faca de bor-
racha. O bast&o deve ter entre 50cm e 70cm.

Seccédo 21 Categorias

a.

b.

Um par pode ser formado sem quaisquer restricbes, como as de peso ou gra-
duacao.

As seguintes categorias serdo diferenciadas: homens, mulheres ou mistas.
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Seccédo 22 Critérios de avaliacao

a.

O jari deve avaliar o seguinte:
Poder do ataque
Realidade

Controlo
Efectividade

Atitude

Velocidade
Variedade

Nook~rwhE

A avaliacdo devera dar mais importancia ao ataque e a primeira parte da defesa.

Os atemis devem ser poderosos, com bom controlo e desferidos de uma manei-
ra natural considerando uma possivel continuacgéo.

Os lancamentos e projeccdes devem mostrar rompimento de equilibrio do opo-
nente e ser eficientes.

Luxacdes e estrangulamentos devem ser mostrados ao juri de uma forma Gbvia
e correcta, com desisténcia do Uke.

Tanto o ataque como a defesa devem ser executados de forma técnica e realis-
tica.

Seccédo 23 Desenrolar do combate

a.

Os pares encontram-se frente a frente no meio da area de competicdo aproxi-
madamente a dois metros de distancia. O primeiro par chamado (par 1) tera cin-
tos vermelhos e ficara ao lado direito do arbitro central. O segundo par chamado
(par 2) tera cintos azuis. Ao sinal do arbitro central os pares fardo uma sauda-
cdo, primeiro para este e depois entre eles. O par 2 abandonara a area de com-
bate e dirigir-se-ao para a area de seguranca.

O encontro comega quando o arbitro central anuncia o primeiro ataque através
do respective nUmero e mostrando o respectivo sinal com a mao.

No final da série A o primeiro par ajoelha-se e recebe 0s seus resultados. Segui-
damente abandonam a area de combate e dirigem-se para a area de seguranca.
O par 2 mostrara a série A e obtera os seus resultados. O par 2 iniciara a série B
e obtera os seus resultados. Depois disso o0 par 1 prosseguira com a série B e
obtera os seus resultados, e iniciara a série C, etc., e 0 par 2 comega a série D,
etc.

Depois da demonstracdo da ultima série pelo altimo par o encontro termina. Os
dois pares tomam as posi¢cdes pedidas pelo arbitro central como no inicio do
encontro. O arbitro central pergunta ao secretario pelo par vencedor e anuncia-o
levantando a mao na direc¢do destes em simultdneo com o anuncio da respecti-
va cor do cinto.

Se os pontos dos dois pares forem iguais (Hikiwake), o encontro continuara até
gue haja um vencedor. O par com 0s cintos azuis comeg¢a com a série A.

Depois do anuncio do vencedor o arbitro central ordena a saudacdo entre os
pares e depois para o arbitro.

12
Verséo 2.0/ 1 de Janeiro 2010



Regras de competicdo

Seccédo 24 Sistema de pontuacéo

a. A pontuacéao é atribuida de 0 a 10 (com intervalo numérico de 1/2)
b. A pontuacdo mais alta e mais baixa sdo retiradas.

Seccédo 25 Juari

O jari deverd ser constituido por cinco arbitros credenciados, cada um de um
pais/regido diferente.

Seccdo 26 Faltade comparéncia e desisténcia

a. A decisdo “Fusen-gachi” (vitéria por falta de comparéncia) deve ser anunciada
pelo arbitro central ao par competidor presente, depois de o par que ndo compa-
receu ter sido chamado trés vezes durante trés minutos. Os vencedores obterao
12 pontos, o par que nao compareceu obtera 0 pontos.

b. A decisdo “Kiken-gachi” (vitoria por desisténcia) deve ser anunciada pelo arbitro
central ao par ndo desistente da competicdo durante o combate. Neste caso o par
desistente obtera 0 pontos e o par vencedor 12 pontos.

Seccédo 27 Lesao, doenca ou acidente

a. Quando uma leséo, doenca ou acidente ocorre, 0 par activo tem o direito a um
maximo de 2 minutos de descanso antes de continuar (o descanso total por par
em cada encontro € de 2 minutos).

b. Se um par ndo puder continuar depois de uma lesao, “Kiken-gachi” é atribuido
ao outro par.

Seccdo 28 Competicdes de equipas

Competicoes de equipas sédo permitidas e as regras sdo as mesmas das competi-
¢Oes individuais.
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IV. Disposicodes finais

Seccédo 29 Situacdes néo previstas nas regras

a. Qualquer situacdo emergente nao prevista por estas regras, deve ser resolvida
pelos &rbitros do encontro em questdo, que em conjunto devem chegar a uma
decisdo

b. O éarbitro da mesa néo tem direito de voto, ele pode apenas assistir.

Seccédo 30 Entrada em vigor

Estas regras foram aprovadas pela Assembleia Geral da FIJJ em 26 de Novembro
de 2009 e entrardo em vigor em 28 de Agosto de 2010. Elas revogarédo todas as re-
gras existentes.
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Anexo |

Gestos dos Arbitros

Hajime
Comeco do combate:
O arbitro ficara entre os dois competido-
res e com as duas maos anuncia "Haji-
me". A voz tem de ser forte e com autori-

dade.

i

Matte
Interrupcéo do combate:
O arbitro levanta uma das méos a altura
do ombro com o seu brago aproximada-
mente paralelo ao tatami e mostrara a
palma da sua méao (dedos para cima)
para o secretariado. A voz tem de ser
forte e com autoridade.

i

Ippon
O éarbitro levanta o braco esquerdo ou

direito (dependendo se o resultado é atri-
buido ao competidor azul ou vermelho),
acima da cabeca, com a palma virada

i

Ippon 3 Pontos
O arbitro levanta o brago esquerdo ou
direito (dependendo se o resultado é atri-
buido ao competidor azul ou vermelho),
acima da cabeca, com trés dedos clara-
mente visiveis.

para a frente.

Wazaari

Um ponto:

O éarbitro levanta o brago esquerdo ou
direito a altura do ombro (dependendo de
o resultado ser atribuido ao competidor
azul ou vermelho), com a palma da mao
virada para baixo. O sinal deve ser claro
para o secretariado.

Anulacao
Cancelamento de deciséo:
O arbitro acena algumas vezes por cima
da cabeca depois de mostrar a decisdo
que tem de ser cancelada. O sinal deve
ser claro, forte e claro para o arbitro da
mesa.
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Passividade
Passividade:
O arbitro roda horizontalmente os dois
bracos, do cotovelo até ao pulso a frente
do corpo.

i

Técnica descontrolada
O arbitro levanta horizontalmente o bracgo
esquerdo ou direito dobrado em frente ao
corpo com o punho (descricdo da accao
deve seguir-se a este sinal antes do cas-
tigo ser atribuido).

Mubobi
Accdao confusa ou auto-prejudicial:
O arbitro endireita os bracos algumas
vezes na horizontal em frente ao corpo.
Depois deste sinal o arbitro deve anun-
ciar “Mubobi”.

Soco directo a cabeca

O arbitro mexe o move o punho em
direccdo a cabeca.

Contacto Excessivo
O arbitro mostra o ataque com o punho
contra a palma da méo.

Pega e soco
O arbitro mostra com uma mao a pega no
Gi e com a outra mao um soco.

Saindo da area de combate
(Sinal do arbitro lateral)
O arbitro lateral indica a situagéo para o
arbitro central, para que este possa pro-
ceder adequadamente.

Empurrando para fora
O arbitro indica com as duas méaos o
empurrar da area de combate para a
area de seguranca (fora).
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2NN

Projectando fora da area de combate
ou de campeonato
O arbitro indica com a mao esquerda ou
direita (dependendo se a accao foi apli-
cada pelo competidor azul ou vermelho)
0 movimento da area de combate para o
exterior da area de seguranca.

.

Comentérios e intervencdes desne-
cessarias
O arbitro pde o seu dedo indicador com a
mao fechada em frente & sua boca.

i

Osae-komi
(Controlo no chéo)
O arbitro aponta com o braco direito ou
esquerdo esticado com a palma para bai-
X0 na direccao dos concorrentes e anun-
cia "Osae-Komi". A mé&o deve estar apon-
tada para os competidores durante todo o
tempo de Osae-Komi.

i

Toketa
(Fim de controlo no ché&o)
O éarbitro abana com a mao direita ou
esquerda (com aquela que assinalou
Osae-komi) acima dos competidores al-
gumas vezes e anunciard "Toketa". A
palma deve estar posicionada na vertical.
O sinal deve ser claro e forte.

Ataque simultaneo dos competidores
(Aiuchi)
O arbitro dobra os dois bracos na hori-

i

Castigo
(Shido, Chui, Hansoku-make)
O arbitro aponta para o competidor a ser

zontal em frente ao corpo, com os|penalizado, com o dedo indicativo esten-
punhos a tocar. dido, pulso fechado e anunciara o res-
pectivo castigo.
17
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i

“Nao vi” - Sinal
O arbitro cobre os olhos com a palma das
maos, por um pequeno periodo de tempo
(palmas a frente dos olhos).

i

Compor o Gi
O arbitro cruza as méos em frente ao
corpo com as palmas estendidas, entao
aponta o competidor que deve compor 0

i

Full Ippon
(Sinal do arbitro de mesa)
O arbitro da mesa mostra ao arbitro cen-
tral o sinal e a cor do vencedor.

=

Hantei
(Sinal do sistema de duo)
O arbitro levanta um brago com a palma
da méo de lado, acima da sua cabeca.

i

Hikiwake
(O mesmo resultado)
O érbitro cruza os bracos em frente ao
peito, com palmas esticadas. O arbitro
anuncia "Hikiwake".

)i

Anuncio do vencedor
O arbitro indica o vencedor levantando o
bragco a um angulo de 45°, com a palma
da mao aberta e anuncia em voz clara "o
vencedor” e a respectiva cor.

Sonomama

(Anuncio de “congelamento”)
O arbitro central deve bater fortemente
(um batimento geralmente deve ser sufi-
ciente) com as maos nos dois competido-
res e anunciara claramente e com voz
forte "Sonomama".

vosi/ st/

Yoshi
(Anuncio de “descongelamento”)
Depois da razdo da paragem temporaria
("congelamento") ser clarificada, o arbitro
deve tocar novamente com as maos nos
dois competidores e forte e claramente
anunciara "Yoshi".
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HKS

Tempo médico - Sinal
O arbitro formara um “T” com as suas
maos.

Gastar tempo - Sinal
O arbitro apontara para o seu pulso,
como se tivesse um reldgio, com o indi-
cador esticado e o pulso fechado.

(]

Técnica proibida
Técnicas que devam ser punidas com
Shido (chaves aos dedos das maos ou
pés, chaves aos rins com as pernas,
socos, golpes e pontapés quando o opo-
nente esta deitado no chdo, pontapés
contra as pernas):
O éarbitro aplicara um golpe com a sua
mao aberta contra o antebraco

Desrespeito pelas instru¢des do Arbi-
tro
O arbitro apontara para as suas orelhas,
com os indicadores esticados e os pulsos
fechados.

Pausa
(Em caso de Hikiwake e antes de um
combate adicional)
O arbitro mostrara o sinal de “ok”, com o
polegar para cima, em direcgdo a mesa,
dirigindo depois o0s competidores para
fora da area de combate para pausa.
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Anexo |l

Ataques no Sistema de Duo

(Todos os ataques podem ser executados a direita ou a esquerda)

Série A Ataques a pega
(Todos os ataques devem ser precedidos de um ataque prévio)

Comentéario Geral:

Pega:

Intencgao:

Pega:

Intencao:

Pega:

Intencao:

Pega:

Intencéo:

Pega:

Intencéo:

Uke agarra o braco do Tori. Uma méo segura
0 pulso, outra o antebrago.

* Empurrar ou puxar
* Controlar a mao avangada de Tori
sImobilizar o defensor

Uke agarra o lado do Gi do Tori com a sua
mao.

» Aproximar-se do oponente para fazer outra
accao.

* Empurrar, puxar ou fixar o oponente — talvez
atingindo-o depois.

Uke ataca o pescoco do Tori pela sua frente
para fazer um estrangulamento.

* Empurrar o Tori para tras
* Fixar o Tori

Uke ataca com as maos o pescoco do Tori
pelo lado deste para fazer um estrangula-
mento. Uke pode mover o Tori para a posi¢ao
correcta ou o Tori pode mover-se ele proprio
para essa posicao.

* Empurrar ou fixar o Tori

Uke ataca o Tori pelo seu lado agarrando no
Gi ao nivel do ombro com a sua mao. O tipo
de pega é livre. Uke pode mover o Tori para
a posicao correcta ou o Tori pode mover-se

ele proprio para essa posicao.

* Empurrar, puxar ou fixar o Tori.

Pegas tém de ser fortes.
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Série B Ataques abracando o tronco ou estrangulando o pescoco
(Todos os ataques devem ser precedidos de um ataque prévio)

Comentario Geral:

Uke abraca o Tori pela sua frente e por baixo dos seus
bracos. A pega deve ser forte. Uke encosta a cabeca no
ombro do Tori.

Antes do ataque, o Tori mantém os seus bracos numa po-
sicdo natural.

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

Antes do ataque, o Tori mantém os seus bracos numa po-
sicdo natural.

Uke abraca o pescoco do Tori com o seu braco de lado. A
pega deve ser forte.

Intencdo: Estrangular ou aplicar uma técnica de projecc-
ao.

Uke abraca o pescoco do Tori com o seu braco pela frente
deste. A pega deve ser forte.

Intencdo: Estrangular ou aplicar uma técnica de projecc-
ao.

Uke aplica Hadaka-Jime com o seu brago. A pega deve
ser forte. Uke pode mover Tori para a posi¢céo correcta ou
o Tori pode virar-se ele proprio.

Intencd@o: Estrangular ou criar desequilibrio.

Pegas tém de ser fortes.
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Série C Ataques com Socos / Golpes ou Pontapés
(Todos os ataques devem ser precedidos de um ataque prévio)

A
Az
5
B
YR

Comentario Geral

Jodan Tsuki — Soco com a mao em direc¢do a cabeca.
Alvo: face

Chudan Tsuki — Soco com a méo.
Alvo: Plexus solar, estdbmago.

Shuto Uchi — Golpe circular com o sabre da méao.
Alvo: Lado esquerdo do pescoco do Tori.

Mae Geri — Pontapé frontal com a perna.
Alvo: Plexus solar, estdbmago

Mawashi Geri — Pontapé circular com a perna,
Alvo: Plexus solar, estdbmago

Tori esta autorizado a recuar a perna e rodar ligeiramente
o tronco.

O ataque tem de ser feito de modo a poder atingir o Tori
se ele néo se esquivar.

N&o € permitido movimentos antes do ataque comecar.
Tori terd que reagir ao ataque.
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Série D Ataques com armas
(Todos os ataques devem ser precedidos de um atague prévio)

Comentario Geral

Ataque de faca em sentido descendente.

Alvo: Base do pescoco do Tori, por detras da clavicu-
la.

Ataque de faca frontal.
Alvo: Estdbmago

Ataque de faca aplicado na diagonal ou de lado.
Alvo: Base do pescoco, lado do pescoco.

Ataque de bastdo em sentido descendente.

Alvo: Topo da cabeca

Ataque de bastéo pelo exterior, que deve ser aplicado de
lado ou na diagonal.

Alvo: Tempora do Tori / cabeca.

O ataque tem de ser feito de modo a poder atingir o Tori
se ele ndo se deslocar.

Tori deve ter o controlo total da arma durante e depois da
defesa.
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Anexo Il Categorias de peso no sistema de luta
Masculinos
Séniores Juniores Cadetes Juvenis Il Juvenis | Infantis
21+ 18/19/20 15/16/17 12/13/14 10/11 8/9
1 X3 min 1 X3 min 1x3 min 1X2min 1X2min 1X2min
- 62kg - 56kg - 46kg - 34kg - 24kg - 21kg
- 69 kg - 62kg - 50kg - 37kg - 27kg - 24kg
- 77kg - 69kg - 55kg - 41kg - 30kg - 27kg
- 85kg - 77kg - 60kg - 45kg - 34kg - 30kg
- 94kg - 85kg - 66kg - 50kg - 38kg - 34kg
+ 94kg - 94kg - 73kg - 55kg - 42kg - 38kg
+ 94kg - 81kg - 60kg - 46kg - 42kg
+ 81kg - 66kg - 50kg + 42kg
+ 66kg + 50kg

Direito de participagdo: Competidores, membros da JJIF na EJJU, que atingirem a

idade no presente ano (de 1.1 a 31.12).

Femininos
Séniores Juniores Cadetes Juvenis I Juvenis | Infantis
21+ 18/19/20 15/16/17 12/13/14 10/11 8/9

1 X3 min 1 X3 min 1 X3 min 1X2min 1X2min 1X2min
- 55kg - 49kg - 40kg - 32kg - 22kg - 20kg
- 62 kg - 55kg - 44kg - 36kg - 25kg - 22kg
- 70kg - 62kg - 48kg - 40kg - 28kg - 25kg
+ 70kg - 70kg - 52kg - 44kg - 32kg - 28kg
+ 70kg - 57kg - 48kg - 36kg - 32kg
- 63kg - 52kg - 40kg - 36kg
- 70kg - 57kg - 44kg - 40kg
+ 70kg - 63kg - 48kg + 40kg

+ 63kg + 48kg

Direito de participagdo: Competidores, membros da JJIF na EJJU, que atingirem a

idade no presente ano (de 1.1 a 31.12).
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