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1 Conceitos gerais

O combate de Ju-Jitsu € uma competi¢ao entre dois atletas ou equipas de atletas com o
objetivo de alcangar a vitéria sobre o adversario, de acordo com as regras e
regulamentacgao definidas pela Comissao Técnica de Ju-Jitsu Contact da JJIF.

O Ju-Jitsu Contact apresenta-se como uma combinagdo inovadora e dinamica das
técnicas de base predominantemente utilizadas no sistema Luta, Jiu-Jitsu/Ne-Waza e
algumas das técnicas utilizadas no sistema Duo, permitindo uma ag¢ao continuada de
técnicas de pleno contacto para alcancgar a vitoria dentro de um tempo limite, primando
sempre pela seguranga e espirito de fair-play dos atletas.

Os atletas poderao utilizar todas as técnicas permitidas de Ju-Jitsu Contact assim como
técnicas sem-contacto (simulagcédo ou imitacao), para alcancar a vitéria sobre o oponente.
Sao permitidas técnicas de Ju-Jitsu executadas com as maos, cotovelos, joelhos, pernas,
tibia (canela) e pés. Sao permitidos socos, pontapés, golpes de cotovelo, golpes de
joelho, projecdes, varrimentos, luxagdes, imobilizagdes, manobras de grappling, derrubes,
estrangulamentos e submissdes.

Todas as técnicas anteriormente mencionadas sao permitidas desde que os competidores
as apliguem de forma a ndo infligir qualquer forma de lesdo entre si de forma intencional,
quer seja numa posigado vertical em pé ou numa posigao horizontal no solo, conforme
estabelecido no regulamento de Ju-Jitsu Contact de 2019 JJIF.

Podem ser utilizadas todas técnicas aplicadas nos sistemas Luta e Jiu-Jitsu/Ne-Waza, e
de algumas técnicas aplicadas no sistema Duo, assim como todas as técnicas permitidas
de soco, golpes, pontapés, projegdes, e ainda técnicas de agarrar, puxar ou aplicar tor¢ao
as zonas permitidas do corpo ou do Gi do oponente

Poderdo ser utilizadas técnicas em pontos de pressdo, estrangulamentos, luxacoes,
imobilizacbes e técnicas de submissdo desde que aplicadas as zonas permitidas e
apenas como meio para aplicar um contra ataque ou para obter uma submissao desde
que nao possa causar, intencionalmente, lesdo no oponente.

As areas permitidas para o Ju-Jitsu Contact sdo a cabega (excluindo a parte de
tras/parietal), o pescogo (apenas para estrangulamentos), bragos, ombro, costas (a
excepgao da coluna vertebral e rins), articulagbes do brago e perna, peito e abdémen.
N&o séo permitidos golpes de cotovelo a zona exposta da face (onde n&o tem protecao do
capacete).

Sao permitidos pontapés, socos e golpes de pleno contacto a cabega e ao tronco desde
que ambos os competidores estejam em posi¢ao de pé.

Sao proibidas a execugao deliberada ou intencional de técnicas como: pontapés, golpes
ou outras formas de ataques ou projecdo que incidam sobre: 0 pescogo (a excepgao da
aplicacao de estrangulamentos), parte de tras da cabeca, garganta, coluna vertebral, rins,
virilha, genitais, regido anal, joelhos, articulagdo do cotovelo, articulacdo do tornozelo,
dedos das maos e dos pés e a todos os érgaos vitais
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2 Categorias

As categorias serao aplicadas conforme definido em JJIF Organization & Sporting Code
seccao 1.3.2.1.

3 Equipamento de competicao

Os competidores de Ju-Jitsu Contact deverao usar um Gi homologado JJIF de cor branca
ou azul, deve estar limpo e em boa condigoes conforme definido em JJIF Organization &
Sporting Code secgao 1.4.

Deverao ainda utilizar capacete (protetor de cabega), luvas de Ju-Jitsu Contact e protetor
pé-tibia, de cor vermelha ou azul e aprovados pela JJIF, conforme descrito abaixo.

E proibido untar a pele com qualquer tipo de substancia, ligar a m&do e o pulso, utilizar
gaze, ligaduras ou outro tipo de de material de protecdo sem a autorizagdo do médico
responsavel.

Os arbitros de controlo do uniforme devem assegurar que os competidores estao
equipados com o uniforme e material de protecao adequados e aprovado JJIF antes da
sua entrada na area de competicio.
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3.1 Equipamento de protecao e seguranga obrigatério

Todos os competidores de Ju-Jitsu Contact devem garantir a sua seguranca pessoal e
proteger-se em todos os combates utilizando material de protecao homologado pela JJIF:

Coquilha do tipo macio (para
competidores masculinos).

Bocal (Protecao de Boca) para
proteger os dentes.

E )

/

J

Protetor de cabeca em

Protetor de peito com t-shirt interior
(opcional, apenas para competidores vermelh_o ou azul, conforme a
femininos). cor do cinto.

i® | @
-

Luvas de Contact JJIF: Vermelho e Azul

de acordo com o cinto (luva tipo mao Ay
aberta de grappling minimo 6-8 Oz com Plr’ot?torth Pe/T'b'a JIF h
fitas elasticas e sem ligaduras nas maos. g:zz'i? Ip0 Mela em vermeino
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4 Uniforme do arbitro

Todos os arbitros deverao utilizar o uniforme de arbitragem JJIF e deverao transportar
consigo o Cartdo Oficial de Acreditacdo de Arbitro assim como uma cépia das regras de
competicédo do torneio.

O uniforme de arbitragem JJIF consiste num casaco blazer preto, camisa branca, gravata
JJIF, calca formal preta e sapatos de tapete preto ou meias pretas. O Responsavel de
Arbitragem podera dispensar o Arbitro Central e Arbitros Laterais a utilizacdo do casaco
dentro da area de competicdo. Podera ser permitida a utilizagdo de camisa de manga
curta.

O Arbitro Central e os Arbitros Laterais deverdo utilizar um punho vermelho no pulso
direito e um punho azul no pulso esquerdo, bem visiveis.

E recomendavel que o Arbitro Central e os Arbitros Laterais utilizem luvas de latéx finas
(ex. luvas cirurgicas descartaveis) de cor de pele ou cor preta, enquanto arbitra na area
de combate para protecdo aquando do contacto com os atletas.

5 Duracao de um combate

A duragao de um combate de Ju-Jitsu Contact para atletas adultos podera variar de dois
(2) minutos até um maximo de cinco (5) minutos, da seguinte forma:

* Combates preliminares: Dois (2) minutos com possibilidade de um combate
adicional de um (1) Minuto de Ouro, se assim determinado por decisdo do Arbitro
Central;

*» Combates em finais ou semi-finais: Trés (3) minutos com possibilidade de um
maximo de dois (2) Minutos de Ouro adicionais. O primeiro Minuto de Ouro podera
ser determinado por maioria entre o Arbitro Central e os Arbitros Laterais. O
segundo Minuto de Ouro sera determinado por consenso com o Responsavel de
Arbitragem.

Entre dois combates consecutivos os competidores terdo direito a um tempo de
recuperagado no minimo de vinte (20) minutos.

O Arbitro Central indica aos competidores o inicio do combate através do comando verbal
“Fight”, apds o qual o reldgio inicia a contagem do tempo do combate.

Sempre que o Arbitro Central gesticule e anuncie “Stop” o tempo do combate para de
contar, tais paragens nao sao contabilizadas como tempo efetivo do combate.

Os competidores ndao poderao sair da area de competicdo durante o combate sem a
autorizagdo expressa do Arbitro Central. Se necessario, o competidor podera sair da area
de competicdo mas por indicacdo do Arbitro Central.

Nos combates preliminares se o Arbitro Central determina que ndo houve pontuagdo ou
que o resultado é um empate pontual este podera determinar a realizagcdo de um (1)
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Minuto de Ouro adicional, com a duragdo de um (1) minuto, para que os competidores
consigam executar uma técnica efetiva, obter uma pontuacdo ou ganhar uma pontuacao
por penalizagao atribuida do oponente.

Se ainda assim nao for possivel determinar um vencedor, o vencedor sera determinado
por decisdo simultanea, por unanimidade ou por maioria, dos Arbitros Central e Laterais
(através do anuncio “Score”), a decisao tera por base qual o competidor que foi mais ativo
ou se superiorizou ao oponente durante o Minuto de Ouro.

Se num combate de semi-final ou final o resultado € um empate pontual, ou por auséncia
de pontuacdo, o Arbitro Central, apés consulta dos Arbitros Laterais e por decisdo de
maioria, podera determinar a realizagdo de um (1) Minuto de Ouro de combate adicional,
se apos o Minuto de Ouro ndao houver alteracdo na pontuacédo e se mantiver o empate
podera ser determinado um segundo Minuto de Ouro com a duragdo de um (1) minuto,
este segundo Minuto de Ouro sera determinado com a aprovagao do Responsavel de
Arbitragem.

Caso que se mantenha o empate apdés o segundo Minuto de Ouro, a vitéria devera ser
atribuida ao competidor que primeiro executou uma técnica efetiva ou que primeiro obteve
uma pontuagado ou vantagem por penallizagdo ao oponente, durante o ultimo Minuto de
Ouro do combate.

No caso de ndo ter sido obtida uma técnica efetiva, pontuacdo ou vantagem por
penalizagao ao oponente, por qualquer dos competidores, inclusive no segundo Minuto de
Ouro da semi-final ou final, o vencedor sera determinado por decisdo unanime do Arbitro
Central e dos Arbitros Laterais (anunciando “Score”) ou por maioria entre o Arbitro Central
e os Arbitros Laterais e com a confirmacdo do Responsavel de Arbitragem, que tera por
base da sua apreciacao qual o competidor que foi considerado ter sido mais ativo ou que
demonstrou superioridade sobre o oponente durante o Minuto de Ouro final.

Um competidor podera receber assisténcia pela equipa médica até um maximo de trés (3)
minutos por combate. Na circunstancia do competidor necessitar de mais tempo de
assisténcia por parte da equipa médica este sera desclassificado do combate pelo Arbitro
Central por motivos médicos.

6 Numero de combates permitidos

Quando um torneio de Ju-Jitsu Contact tenha duracido de 8 horas e se realize num unico
dia, o numero de combates por competidor ndo pode ser maior que 8 combates nesse
dia.

Quando um torneio dura mais que um dia, o numero maximo de combates por competidor
nao podera ultrapassar os 5 combates por dia.

O tempo de descanso entre combates consecutivos ndao podera ser inferior a vinte (20)
minutos por competidor.
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7 Pesagem

A pesagem dos competidores sera realizada de acordo com o definido em JJIF
Organization & Sporting Code secgao 3.5.

8 Etiqueta do torneio

O Arbitro Central e os Arbitros Laterais alinham no limite da area de competicdo e satidam
entre si antes de de se dirigirem para as suas posigdes.

O Arbitro Central situa-se no centro da area de competicdo e os Arbitros Laterais situam-
se nos lados direito e esquerdo do tapete.

Quando o Arbitro Central anuncia o resultado de uma avaliacdo, uma averténcia, uma
penalizacdo ou uma desqualificacdo o competidor visado devera fazer uma saudacgao ao
Arbitro Central a demonstrar aceitacdo da mesma.

Se um competidor necessitar sair a area de competicdo para receber assisténcia médica
(para assisténcia média ou controlo) o outro competidor devera situar-se no centro da
arena e ajoelhar-se de costas para o competidor que esteja a receber assisténcia médica.

No final do combate e apds o anuncio do vencedor os dois comeptidores saudam entre si
e em seguida ao Arbitro Central, em seguida saem da area de competicdo pelo mesmo
percurso que entraram.

9 Regras dos combates

9.1 Posicoes dos participantes

* Em pé - posicdo em que o competidor estd em contacto com a area de
competicdo somente por contacto dos pés (posi¢cao em pé).

* Deitado — posicdo em que o competidor faga contacto com a area de competicéo
com qualquer parte do corpo que nao os pés.

9.2 Decurso do combate

O combate inicia-se com os dois competidores frente a frente ao centro da area de
competicdo a aproximadamente dois (2) metros de distancia entre si. O competidor com
capacete, luvas e cinto vermelho situa-se a direita do Arbitro Central. Ao sinal do AC os
competidores saudam primeiro o arbitro e em seguida entre si.

Ao anuncio “Fight” do Abitro Central o combate inicia-se na posicdo de pé. O tempo do
combate para sempre que o AC anuncie “Stop”

Os competidores podem controlar e alternar entre as diferentes posi¢gdes mas tém que se
manter ativos.




9.3 Técnicas de projecao e varrimento

Projecao ou varrimento sao definidos como uma técnica executada por um competidor
que resulta no desequilibrio e queda do oponente dentro da area de competi¢ao, tocando
com qualquer parte do corpo a excegao dos pes, por exemplo, terminar numa posi¢ao
deitado.

E também definida como projecédo uma acgéo na qual um competidor intercepta e contra-
ataca uma iniciativa do oponente projetando-o, alterando assim o protagonismo da agao
durante a queda do oponente.

S&o proibidas quaisquer proje¢cdes ou varrimentos que possam causar lesdo na cabeca,
pescogo, coluna vertebral, articulagdes do brago, da perna ou do joelho do oponente.

9.4 Estrangulamentos e técnicas de submissao

Sao consideradas técnicas de submissao: a imobilizagdo ou luxagdo da perna, braco,
tornozelo ou mao do oponente, permitindo ao atacante aplicar uma hiperextensao
(alavancar) do brago ou da perna; dobrar ou rodar uma articulagdo como o tornozelo,
perna ou brago; beliscar/pressionar os tendées ou musculos (ataques sobre pontos de
pressao) forcando o oponente a desistir verbalmente ou por batimento.

As técnicas de estrangulamentos sido definidas como a aplicagdo da constricdo da
respiragdo ou da circulagdo sanguinea aplicada via mecéanica pela compressdo e
estreitamento do pescogo e respetivos vasos sanguineos, resultando na submisséao por
abandono ou por perda de consciéncia.

9.5 Golpes

Golpes sao técnicas executadas com: perna, pé, joelho, mdo ou cotovelo as zonas
permitidas do corpo.

Sao consideradas como técnicas de golpe efetivas (técnicas executadas de forma
dindmica, com velocidade, correg¢ao e distancia adequadas) as que causem a perda de
equilibrio no minuto extra ou que causem a incapacidade do competidor continuar o
combate apos trés (3) segundos.

9.6 Resultado e avaliacao de um combate

O resultado de um combate pode ser a vitdéria de um dos competidores e a derrota do
outro competidor ou a derrota/desqualificagdo de ambos competidores.

Para um combate regular de Ju-Jitsu Contact (sem Minuto de Ouro) o Arbitro Central ndo
anuncia qualquer ponto por golpes, pontapés, proje¢cdes ou imobilizagbes, a menos que
alguma das técnicas resulte em submissao, knockdown (KD)' ou knockout (KO)?.

1 Knockdown (KD) é uma queda em que o competidor cai ao solo por golpe ou perda do equilibrio na
sequéncia de um golpe do oponente




Pode ser obtida vitéria das seguintes formas:
* Por Vitéria Plena sobre o oponente
» Vitdria por penalizagao ou desqualificagdo por motivo médico
* Vitdria por abandono de um dos competidores

* Vitdria por decisao dos arbitros

9.6.1 Vitoria Plena

E atribuida Vitéria Plena a um competidor que:

* Obtenha uma submisséo, um estragulamento bem sucedido (com batimento), ou
um knockout do oponente;

* Demonstre uma clara predominancia sobre o oponente;
* Se um competidor abandona ou é desqualificado, sera atribuida ao oponente;
« Se o combate ndo pode ser retomado®

A aplicacédo de estrangulamentos séo considerados como Vitdria Plena se o competidor
sob ataque mostrar um sinal de desisténcia (batimento, verbalizagao...) ou se perder os
sentidos.

Uma técnica de submissao é determinada como Vitoria Plena se um dos competidores
esta sob ataque de uma submissdo como uma chave de brago ou de perna e emite um
sinal de desisténcia (batimento) indicando a incapacidade de continuar no combate.

O sinal de desisténcia é feito através de duplo batimento com a mao ou o pé na area de
competicdo, no corpo do oponente ou no proprio corpo. Qualquer grito ou verbalizagao de
dor de um competidor quando sujeito a uma técnica de submissdo dolorosa ou
estrangulamento, sera considerado um sinal de desisténcia.

Um knockout (KO) é considerado como Vitoria Plena no caso em que um competidor seja
derrubado ou fique desorientado e ndo conseguir levantar-se para continuar o combate no
espaco de 5 segundos, ou se ficou desorientado devido a golpe, pontapé, proje¢cdo ou
outra técnica permitida.

Um atleta que sofra um knockout e ndo consiga prosseguir o combate dentro dos 5
segundos obrigatérios, ndo podera continuar a competir no torneio e estara sujeito a
observagao e acompanhamento médico.

O primeiro knockdown (KD) acontece quando, apos aplicagdo de uma técnica efetiva de
golpe, projecao ou outra técnica permitida, o defensor cai ao solo ou fica desorientado,
mas que consegue levantar-se ou continuar a luta dentro de cinco (5) segundos.

2 Knockout (KO) é a perda dos sentidos, momentanea ou prolongada, ou desequilibrio por consequéncia
de um golpe do oponente do qual ndo consegue recuperar em breves segundos.

3 Por recusa, nao-comparéncia, ou abandono do competidor por indicagcdo do Médico Responsavel ou
pelo representante do atleta; ou por exceder os 3 minutos de tempo de assisténcia médica.
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Ao segundo knockdown no mesmo combate, se o competidor, devido a aplicagdo de uma
técnica de golpe, projecado ou outra permitida, cai ao solo ou fica desorientado e nao se
consegue levantar ou continuar a luta dentro de trés (3) segundos sera atribuida vitéria ao
oponente por Vitdria Plena.

Um atleta que sofra o segundo knockdown e nao consiga prosseguir o combate dentro de
trés (3) segundos, ndo podera continuar a competir no torneio e estara sujeito a
observacao e acompanhamento meédico.

Qualquer golpe que, inadvertidamente, resulte numa ferida aberta ou reabra uma ferida
no oponente sera considerado automaticamente knockout técnico (TKO) para o atleta
defensor. A aplicagao, ou tentativa, intencional de golpe que possa causar ferida aberta
sera punida com desqualificacdo imediata do atacante.

Um atleta que tenha uma ferida aberta e tenha sido considerado pelo arbitro como inapto
para continuar o combate, ndo podera continuar a competir no torneio e estara sujeito a
observagao e acompanhamento médico

E considerada Vitéria Plena quando um competidor demonstra uma clara predominancia
ou superioridade sobre o oponente. Se durante um combate um dos competidores
demonstra falta de interesse em continuar a luta; ndo se defende aos ataques do
oponente; nado riposta ou n&o resiste a imobilizagdes/controlos por mais de cinco (5)
segundos o Arbitro Central devera parar o combate e atribuir vitéria por Vitéria Plena ao
oponente baseado na evidente predominancia ou superioridade.

Um competidor defensor que sofra knockdown (queda ou perda do equilibrio por golpe)
pelo oponente fora da area de competicao ou que é forgado a sair da area de competicao
por uma proje¢cdo ou golpes do oponente recebera uma penalizagdo. Empurrar o
oponente para fora da area de competicdo com as duas maos nao € considerado um
golpe e o atacante recebera uma penalizagao.

9.6.2 Vitéria por primeira técnica efetiva ou ativa

Nao havendo sido obtido o resultado de Vitéria Plena, chegado ao final do tempo do
combate, podera ser atribuida vitéria ao competidor que primeiro execute uma técnica
efetiva durante o Minuto de Ouro, a vitéria deve ser atribuida imediatamente apés a
primeira técnica efetiva durante o Minuto de Ouro.

Técnica efetiva ou ativa é definida por:
* Um golpe que desequilibra ou desestabiliza o oponente;
* Um projecao de amplitude sobre as costas onde os pés do defensor saem do solo;

* Uma projecao que faca o defensor cair de costas no tapete durante 3 ou mais
segundos;

* Na&o mostrar resposta, resisténcia ou contra-ataque a uma sucessao de ataques
do oponente;




*  Empurrar ou forgar o oponente a sair da area de combate no seguimento de uma
série de golpes ou projecoes;

Nota: Qualquer golpe a uma zona do corpo ndo permitida, qualquer golpe com joelho ou
cotovelo a cabega ou face em posigéo deitado ou qualquer outro golpe que faga contacto
com a face ou cabega quando o oponente esteja controlado no solo resultard em
desqualificacdo imediata do atacante.

9.6.3 Vitéria por decisao dos arbitros

Quando n&o houver um vencedor no final do tempo de combate e do tempo adicional,
cada arbitro devera individualmente e de forma simultdnea determinar o vencedor do
combate. O arbitro avaliara o combate de uma forma global tendo para base de decisédo o
nivel de atividade de cada competidor, a capacidade fisica e a qualidade das técnicas de
ataque e defesa executadas. No caso de uma final o vencedor sera determinado por
maioria dos dos arbitros (AC e AL) que, com a concordancia do Responsavel de
Arbitragem, podera declarar o vencedor.

9.6.4 Vitéria por abandono, exclusao ou desqualificacao

Um competidor podera abandonar, ser excluido ou desqualificado de um combate por
decisao do Arbitro Responsavel e ao mesmo tempo atribuir vitéria por Vitéria Plena ao
oponente nas seguintes circunstancias:

* Quando um competidor, intencionalmente ou de forma repetida, executa uma
técnica proibida ou sai da area de competicéao;

*  Quando um competidor, por lesdo que tenha ocorrido durante um combate, ndo
pode continuar o combate por indicagdo do Médico Responsavel;

* Se o tempo para assisténcia médica excedeu os trés (3) minutos por combate.

* Se nao comparecer na area de competicdo dentro de dois (2) minutos apos as
primeiras chamadas;

* Se, ao comparecer na area de competicdo, ndo reune os requisitos para combater
dentro de dois (2) minutos apds as primeiras chamadas (ex. Auséncia ou
irregularidades no uniforme e equipamento de protegao)

* ApOs ser advertido com 2 penalizagbes e possivel terceira penalizagéo (e
consequente desqualificacdo), sujeita a decisdo unanime do Arbitro Central e dos
Arbitros Laterais ou por maioria dos arbitros e concordancia do Responséavel de
Arbitragem.

O Responsavel de Arbitragem devera excluir do torneio um competidor se este, por
indicacdo do médico responsavel, padecer de doencga, lesdo ou ferida aberta decorrente
do combate em curso.

Um competidor podera ser afastado ou desqualificado de um torneio por decisdo do
Responsavel de Arbitragem nas seguintes situagdes:




Comportamento rude e antiético para com um adversario, outro participante,
qualquer arbitro ou membro do publico

Por recusa em cumprir a etiqueta da competicdo, saudar o adversario ou por
execucgao incorreta da saudacao

Por repeticdo de execugao de técnicas proibidas, ou que resultem em lesdo do
oponente e, por indicagdo médica, impossibilitem a continuagdo em competi¢cao do
atleta lesionado;

Por ndo comparéncia para o combate;

Por mentir aos arbitros ou tentativa de ludibriar um oficial de prova

Se ambos competidores infringem simultdneamente as Regras de Competicdo e sao
desqualificados entdo os dois serdo considerados como derrotados pelo Arbitro Central.

9.6.5 Vitdria por fuga intencional a luta

A fuga a luta é definida das seguintes formas:

Um competidor sai intencionalmente da area de combate, em posicdo de pé ou
deitado, para evitar um ataque do oponente;

Solicita, falsamente, assisténcia ao médico do torneio com o objetivo implicito de
descansar, recuperar, etc.;

Utiliza as pegas somenta para defender, sem qualquer tentativa real de atacar;

Perde tempo de forma intencional, tal como, desarranjar o uniforme, as protecoes,
ajustar o uniforme ou protec¢des de forma demorada, etc.

Competidores que sejam excluidos de um combate em finais pelo motivo de fuga a luta
nao serdo medalhados.

9.7 Avaliacao da luta no limite da area de competicao

Um competidor é considerado como estando fora da area de competicdo nas seguintes
circunstancias:

Quando, em posicao de pé, um dos competidores se desloca para fora da area de
competicdo com os dois pés;

Quando o corpo de um dos competidores, estando em posigcéo deitado, se desloca
para fora da area de competicao;

Durante um combate a posicao “fora da area de combate” € determinada pelo
Arbitro Central, e se houver divergéncia no momento, sera determinado por maioria
entre os Arbitros Laterais e o Arbitro Central se a acdo deve ser considerada dentro
da area de competi¢cao ou nao.
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Quando um competidor se encontra fora da area de competicéo, o Arbitro Central indicara
aos dois competidores para se dirigirem para o centro da area de combate e
recomegarem o combate a partir da posi¢ao de pé. Os competidores ndo podem parar de
combater sem a indicagéo do Arbitro Central, mesmo que se encontrem no limite da area
de competicao.

Qualquer técnica cuja execugao se inicie numa posigao fora da area de competicdo nao
sera valida.

Uma projecéo que seja iniciada na area de combate e termine fora da area de combate
sera valida.

Imobilizagdes, técnicas de luxagao, golpes de imitagdo ou estrangulamentos que iniciem
dentro da area de competicdo e que sejam concluidas fora da area de competicdo so
serao validas se uma qualquer parte de um dos competidores mantiver o contato com a
area de competicéao.

10 Técnicas proibidas

Num combate de Ju-Jitsu Contact s&o expressamente proibidas as seguintes técnicas:

* Projetar o oponente sobre a sua cabeca: langar o oponente de cabega ou executar
uma projec¢ao segurando a cabeca com as duas maos (sem segurar a mao ou o
uniforme do atleta atacado);

» Executar projecdes perigosas como Kani Basami (Tesoura Voadora);
» Segurar ou pressionar os olhos ou segurar na boca ou nariz do oponente;

* Arranhar, morder, pingar, puxar ou pressionar com os dedos qualquer parte do
Corpo;

* Forcgar a coluna vertebral no sentido oposto ao da articulagao;
* Pressionar a cabeca, corpo ou garganta com os cotovelos ou joelhos;

* Apertar, pressionar ou colocar os bragos e pés contra a virilha ou contra a face
(entre as sobrancelhas e a boca);

* Agarrar ou torcer os dedos, cabelos, orelhas;

* Executar alavancas ao joelho ou tornozelos dobrando a perna no sentido oposto ao
da articulagao;

* Executar movimentos dolorosos ou de asfixia durante uma acéo de arremesso;
* Enrolar a ponta do cinto a volta de qualquer parte do corpo do oponente;

* Intencionalmente rastejar para fora da area de competigdo ou empurrar o oponente
para fora da area de competicao;

13
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Golpear os genitais, virilha e regido anal, coluna vertebral, érgaos vitais, zona
parietal (parte de tras da cabeca), e as articulagbes no sentido oposto ao da flexao
natural;

Golpear com os dedos, palma, parte distal da palma, parte aberta da luva, golpear
com a cabeca a face ou aos olhos;

Golpear a cabeca com o joelho, cotovelo ou pé estando o defensor na posicéao de
deitado;

Pontapear o oponente quando este se encontra em posicéo deitado;
Bater com a cabeca do oponente no tapete;
Executar o Slam a partir de um posicao elevada e de forma dura;

Golpear a face desprotegida (parte aberta, onde o capacete n&do protege) do
oponente com o cotovelo;

Aplicar estrangulamento ao pescogo com as maos, com os dedos ou utilizando
somente o antebraco;

Atacar o oponente quando o seu equipamento de protecdo esta fora de sitio ou
saiu do lugar.

Caso o arbitro ndo consiga observar a execucao de alguma técnica proibida por um dos
competidores é permitido ao oponente mostrar por um sinal, através gesto ou
verbalmente, a ocorréncia. E proibido dar indicacdes que se relevem falsas ou
enganadoras, estas serao punidas como agao proibida.

As seguintes agdes sao igualmente consideradas como agdes proibidas:

Recusar a obedecer as instrucdes e ordens do Arbitro Central;
Agarrar-se ao limite do tapete quando se encontra no limite da area de competicao;

Desarranjar o uniforme de forma intencional, tirar ou langar qualquer parte do
equipamento de protecdo, atar o cinto ou tentar recompor o uniforme sem a
indicacdo expressa do Arbitro Central;

Conversar ou trocar palavras entre os competidores, com o treinador ou outros
intervenientes durante o combate.

11 Adverténcias e penalizagcoes

Consoante o grau de severidade na violacéo das regras de competicéo, o Arbitro Central
advertira sequencialmente o ofensor com o primeiro aviso (adverténcia verbal), primeira
penalizagdo, segunda penalizacdo e em seguida desqualificagao, sujeita a consenso. O
competidor advertido terd de saudar o Arbitro Central apés receber a adverténcia,
penalizagao ou desqualificagao.
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O Arbitro Central tem o direito de emitir um “aviso verbal ou adverténcia” ao competidor
no caso de execugao de uma agao ou técnica que resulta em violagdo das regras de
competicdo. O numero de adverténcias verbais nédo esta limitado e nao tera impacto no
resultado de um combate.

O Arbitro Central atribuird uma penalizagdo por uma violacdo grave das regras de
competicdo ou por repetidas violagdes das regras de competicdo apds adverténcia verbal.

As violagéo das regras que possam resultar numa adverténcia, ou numa penalizagdo que
possa resultar na desqualificacdo do competidor durante um combate ou até do torneio,
sdo as seguintes:

* Demora em apresentar-se na area de competicao apods as chamadas;

* Qualquer forma de fuga a luta (de acordo com estas regras) e outras agdes
proibidas;

* Qualquer violagéo do cddigo de disciplina e de conduta;
* Falar com outro competior ou treinador durante o combate;

* Gritar a dar indicagdes e com comportamento antiético por parte de qualquer
representante, treinador ou outro participante da equipa, situado junto a area;

* Recusar cumprir as ordens do Arbitro Central;
* Comportamento antiético

Demorar em comparecer na area de competicao por mais de trinta (30) segundos apods a
primeira chamada resultara em adverténcia verbal ao competidor, se demorar mais de um
(1) minuto recebera a primeira (12) penalizacdo. Se demorar até dois (2) minutos recebera
a segunda (22) penalizagdo Por demorar mais de dois (2) minutos o competidor sera
desqualificado do combate por consenso do Arbitro Central e Arbitros Laterais.

No caso de um competidor , que esta sob ataque de imobilizagdo, estrangulamento ou
submissao, intencionalmente rastejar para fora do limite da area de competicdo, ele sera
imediatamente punido (penalizado por saida intencional da area de competicdo com
primeira (1?), segunda (2?) penalizagao ou exclusao do combate.

12 Anuncio dos resultados do combate

Em caso de vitéria por knockout, submissao, estrangulamento ou em situagéo de evidente
predominancia, o resultado do combate sera anunciado da seguinte forma: neste combate
o vencedor com cinto (vermelho ou azul) (ultimo nome e nagao do vencedor).

Em caso de vitdria por abandono, desqualificacdo, exclusdo ou ndo-comparéncia do
oponente o resultado do combate sera anunciado da seguinte forma: neste combate o
vencedor prematuro com cinto (vermelho ou azul) (ultimo nome e nagéo do vencedor).
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No caso de vitoria por decisédo dos arbitros: o resultado do combate sera anunciado da
seguinte forma: neste combate o vencedor por decisdo dos arbitros com cinto (vermelho
ou azul) (ultimo nome e nagao do vencedor).

13 Contestacao e Apelo (Challenge & Appeal)

A Contestacao e Apelo deveréao ser aplicadas conforme definido em JJIF Organization &
Sporting Code secgao 1.5.




Historial do documento

Responsavel:

Sede Abu Dhabi

e-mail: mail@jjif.org

P.O. Box 110006

Abu Dhabi / Emirados Arabes Unidos
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Versao Alteracbes Em vigor desde
1.0 Verséo inicial 01 Setembro 2015
2.0 Alteracdes pelo Congresso 2018 01 Maio 2019

3.0 Alteracoes 01 Junho 2020

Para interpretacao das regras deve ser tido como referéncia a verséao oficial em inglés deste

documento:http://www.jjif.org/fileadmin/JJIF/Documents/Rules_Contact_Ju-Jitsu_2020.pdf
Tradugédo em 07/11/2020 — Fabio André Martins Carril
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