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INTRODUGAO

O objetivo principal da SPORT JIU-JITSU INTERNATIONAL FEDERATION é unificar e organizar o Jiu-Jitsu
esportivo, Jiu-Jitsu brasileiro e as federagGes nacionais e/ ou regionais de Jiu-Jitsu que compartilham aidéia
de elevar o Jiu-Jitsu ao esporte olimpico, preservando a historia, a cultura, a filosofia e as peculiaridades
unicas do esporte.

A SJJIF acredita que em conjunto com suas Federagdes Nacionais e membros continuard a desenvolver a
crescente rede de individuos com ideias semelhantes que prevéem maiores oportunidades para os atletas de
Jiu Jitsu brasileiro.

Portanto, a Sport Jiu-Jitsu International Federation pretende organizar o esporte e suas federagoes,
estabelecendo um conjunto comum de regras que permitirdo que o esporte atenda todos os requisitos para
se tornar Olimpico. A SJJIF também se empenha para realizar torneios que sao agradaveis, justos e
gratificantes paratodos os competidores independentemente da afiliagéo, raga, género ou nacionalidade.

Cada federacao sob a SJJIF é responsavel pela realizagao de competicoes que classificam os atletas para
representarem seus respectivos territorios. A SJJIF organizara o Campeonato Mundial de Jiu-Jitsu SJJIF
anual nas modalidades com quimono e sem quimono conjuntamente com federagoes representativas. 0s
atletas classificados nas competigGes locais representarao seus paises no Campeonato Mundial de Jiu-Jitsu
SJUJIF

A SJJIF fornecerd apoio organizacional e promocional a todas as federagGes associadas e eventos
devidamente sancionados.

A SJJIF fornecera apoio organizacional e promocional a todos o0s eventos promovidos pelas federagoes
sancionadas.

A SJJIF também pretende adotar, implementar e promulgar a cartilha de Anti-doping da World Anti-Doping
Agency. (Agéncia mundial de controle Anti-Doping).

0 objetivo deste documento é descrever as regras e criar diretrizes equitativas para dirigentes, treinadores,
atletas e espectadores para apoiar a evolugao e coesao do Jiu-Jitsu brasileiro.
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Historico do Jiu Jitsu Esportivo

Jiu Jitsu é um método de autodefesa multifacetado e um esporte dindmico composto por técnicas que
buscam um posicionamento superior a fim de submeter o oponente (finalizar), forgando-o a desisténcia por
aplicagédo de chaves em articulagbes ou estrangulamentos. As técnicas enfatizam estabelecer
posicionamento superior de controle ou finalizagao. (submisséo). Nas competigGes esportivas o vencedor €
estabelecido por pontos obtidos por posigdes de controle ou por finalizagéo.

0 Jiu-Jitsu de hoje é composto de muitos elementos que incluem muitas formas antigas de combate e que
chegaram ao Brasil no inicio dos anos 1900 através da imigragao japonesa para o pais. A cultura brasileira de
forma unica abragou as artes da luta em suas diversas formas. Sua evolugao é produto da contribuigéo de
muitas familias brasileiras que se dedicaram ao esporte, integrando valores familiares, estilo de vida
saudavel e determinacao para provar a superioridade do Jiu-Jitsu como arte marcial.

AFederagao Jiu-Jitsu de Guanabara foi fundada em 25 de abril de 1967, no Rio de Janeiro, Brasil. A federagao
foi criada sob a Confederacao Nacional de Desportos composta por cinco escolas fundadoras, lideradas por:
Hélio Gracie, Alvaro Barreto, Jodo Alberto Barreto, Hélcio Leal Binda e Oswaldo Baptista Fadda. A fundacéo
da Federacéo de Jiu-Jitsu da Guanabara, Presidida por Hélio Gracie foi o primeiro passo para fazer Jiu Jitsu
um esporte e ndo apenas uma forma de autodefesa ou arte de luta de rua. O Jiu-Jitsu comegou ter estrutura e
organizagao, evidente na implementacao de um sistema de faixas, divisao de idade, tempo de competicéo,
pontos, e técnicas legais.

Em junho de 1973, o Jiu-Jitsu foi legalmente reconhecido como esporte no Brasil e em Dezembro de 1973, a
Federacéo de Jiu-Jitsu da Guanabara organizou seu primeiro campeonato, 0 "1° Torneio Oficial de Jiu-Jitsu
do Brasil", realizado no Rio de Janeiro, na Associagao Atlética do Banco do Brasil. Marcando o inicio de uma
novaerapara o Jiu-Jitsu.

Apos aimplementagao do Jiu-Jitsu como esporte e seu crescimento em todo o Brasil foi rapido, em 1980 o
Jiu-Jitsu comecgou a se expandir e desenvolver-se internacionalmente. Como todos os fundadores,
professores, representantes e praticantes do esporte eram brasileiros na época, 0 nome Jiu-Jitsu brasileiro
ou Brazilian Jiu-Jitsu foi adotado.

Em 2010 o Jiu-Jitsu ou Jiu-Jitsu brasileiro ja era um esporte praticado e reconhecido mundialmente, mas
faltava uma federagao que atendesse os requisitos do Gomité Olimpico internacional ou um federagao que
fosse reconhecida como Orgéo internacional de organizacao do esporte. Com isso em mente e como
principal fator motivacional, um grupo de professores de Jiu-Jitsu e organizadores de competigoes achavam
que era hora de investir e dedicar-se a unificagao em prol do crescimento do esporte de sua comunidade,
fundando assim o Sport Jiu-Jitsu International Federation.
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Historico da SPORT JIU-JITSU INTERNATIONAL FEDERATION

Com a lideranca do professor Jodo Silva, em junho de 2012, a SPORT JIU-JITSU INTERNATIONAL
FEDERATION (SJJIF) foi fundada pelos professores Joao Silva, Patricia Silva, Samuel Aschidamini, Edison
Kagohara e Cleiber Maia com o objetivo principal de unificar e organizar o Jiu-Jitsu Desportivo existente, Jiu-
Jitsu brasileiro e Federagdes nacionais e/ou territoriais de Jiu-Jitsu que compartilhavam a visao de alcangar a
grandeza olimpica, preservando a historia, cultura, filosofia e linhagem do esporte.

Esse grupo de professores identificaram a importancia de organizar e estruturar o esporte Jiu-Jitsu e sabiam
que esta seria uma jornada que exigiria tempo, dedicacgao e colaboragao de todos no esporte. Concluiu-se
que com a evolugao do esporte e crescente popularidade em todo o mundo, era necessario um corpo
organizador unificado, para provar que o Jiu-Jitsu era um esporte autbnomo que poderia ganhar
reconhecimento e admisséo no programa olimpico, como um evento de competigdo nos Jogos Olimpicos,
Jogos Paralimpicos e emtodos 0s outros eventos do ciclo olimpico.

A SJJIF realizou seu primeiro evento internacional nos dias 14 e 15 de Dezembro de 2013, no ginasio
Piramide em Long Beach, Califrnia, EUA. O Campeonato Mundial - SJJIF. A SJJIF cresceu tremendamente
desde a sua fundagao e ja teve eventos e federagoes aprovados na América do Norte, América do Sul, Asia,
Europa, Africae Oceania.

Estabelecendo um conjunto de regras tnico (igual em todas as instituigoes), a SJJIF continua a desenvolver
ou unificar as federagoes existentes, criando uma crescente rede de membros com idéias que almejam
maiores oportunidades para os atletas de Jiu-Jitsu brasileiro. Juntos, o esporte continuara a ser organizado
sob um conjunto de regras padréo para todas as instituicoes sob a dire¢ao da SJJIF. Oferecendo cursos de
regras para educar os praticantes do esporte, hospedando competigoes de alta qualidade e justas para todos
0s competidores nas modalidades com quimono e sem quimono que classificam atletas internacionalmente
e em seus respectivos territorios. (Cidade, Estado, Regiao e Pais).

A SJJIF desenvolveu o esporte oferecendo a oportunidade as FederacGes Nacionais fazerem parte de um
verdadeiro 0rgao internacional de organizagao do Jiu-Jitsu brasileiro, onde sua voz e voto direcionam o futuro
do SJJIF e do esporte. Para a comunidade esportiva, a SJJIF desenvolveu ou ajudou no desenvolvimento de
varios programas e eventos que promovem a importancia do desenvolvimento dos jovens, concorréncia,
respeito, inclusao, igualdade, cooperagéo, paz e amizade, a0 mesmo tempo em que se esforga em realizar
torneios que sao agradaveis, justos e gratificantes para todos os participantes. ( competidores e
espectadores).
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Artigo 1 Defini¢ao do Jiu-Jitsu brasileiro

1.1 0 Jiu-Jitsu brasileiro € uma arte marcial que prioriza a tecnica sobre a forga no sentido de colocar o
oponente em uma posic¢ao de controle ou submissao. Ela é dividida em modalidades: Com quimono e sem
quimono. (Gi e NO Gi) . O objetivo da luta & ganhar. Durante as competi¢coes, dois oponentes de mesma faixa
etaria, divisao de peso e faixa lutam um contra o outro sob as regras da SJJIF. O vencedor é estabelecido
através da obtengdo de pontos, conquistados por posigoes superiores estabelecidas ou forgando-os a
desisténcia.

Artigo 2 Comunidade Jiu-Jitsu

2.1 Asfederacoes se relacionam diretamente com a comunidade local, desenvolvendo eventos em que todos
praticantes de Jiu-Jitsu sdo bem vindos para aprenderem e compartilharem técnicas entre eles, num
ambiente neutro e ndo competitivo que promova a educacao no esporte, além de incentivar amizades,
proporcionar um ambiente onde os atletas, professores e federagdo se juntam pelo Jiu-Jitsu,
independentemente de equipe ou associagoes.

Artigo 3 Membros da Federacao - Afiliados

3.1 0 comité olimpico internacional exige prova dos participantes no esporte e ¢ através da afiliagao a SJJIF
que afederagao obtém registros precisos de seus participantes.

3.2 Todas as Federag0es coordenadas pela SJJIF usardo a carteirinha(cartéo de afiliagao) da SJJIF fornecida
pela SJJIF.

3.3 Através da afiliagao a SJJIF a federagao é capaz de manter um registro preciso de cada afiliagéo, linhagem
dos membros, promogao de faixa, participacdo no cursos, historico das competigoes e classificagao
(Ranking) no orgao internacional de organizagao do esporte.

3.4 A SJJIF reserva-se o direito de contactar o instrutor de um requerente, bem como outros recursos para
assegurar-se a precisao e veracidade nos registros das graduagoes de faixa dos membros da SJJIF. As
informacdes dos membros afiliados estao disponivel no site da SJJIF. www.sjjif.org.

3.5 A afiliagdo a SJJIF da direito a0 membro afiliado um cartéo de identificagéo da SJJIF que reconhece sua
graduacao de faixa no Jiu-Jitsu e cidadania. Este cartao também contém os seguintes beneficios aos filiados:
a) O membro tera um cartdo de identidade SJJIF e um nimero de membro;

b) Seralistado como um membro atual no site da SJJIF;

¢) O membro sera parte de um sistema de classificagdo mundial;

d) O membroteraacesso alista de resultados e registros;

e) O membro farad parte de um programa de desconto para as inscrigoes em competigoes ;

f) O membro terd admissao gratuita como espectador em qualquer competigao da SJJIF.

Artigo 4 Calendario da competicao SJJIF

4.1 0 atual calendario da competicao SJJIF pode ser encontrado no site da SJJIF (www.sjjif.org).
4.2 0 calendario de competicao SJJIF e ano do Ranking comega apos o Campeonato Mundial SJJIF e termina
no proximo Campeonato Mundial SJJIF.

Artigo 5 Competicao
9.1 A competicdo é uma otima oportunidade para os participantes aprenderem a enfrentar desafios,
construindo o carater e resiliéncia através dos desafios da competigao. 06



5.2 Todas as competi¢oes da SJJIF devem usar o software da SJJIF e respeitar os Estatutos e livro de regras
daSJJIF.

5.3 Todas as competicoes SJJIF devem tocar seu respectivo hino nacional seguido pelo hino nacional
brasileiro durante a cerimdnia de abertura.

5.4 Todas as federacOes sob a sanc¢ao da SJJIF devem garantir que as regras SJJIF e os regulamentos sao
mantidos para promover competigoes de qualidade, onde sao valorizados a higiene, 0 jogo justo (fair play) e
0 respeito mutuo.

5.5 Todos os resultados das competicoes sob sangao da SJJIF contabilizam pontos para o sistema de
ranqueamento mundial.

Artigo 6 Eventos sancionados

6.1 Com a intencgao de criar uma organizagao unificada, equilibrada e justa de eventos, o SJJIF ird ajudar a
estabelecer um calendario unificado e um conjunto de regras que irao ajudar a garantir o sucesso de cada
evento. Todos 0s eventos sancionados pela SJJIF serdo publicados no calendario SJJIF e disponibilizado
paratodos evitando areserva dupla. Segue abaixo 0s procedimentos necessarios:

a) Todas as federacOes SJJIF e/ou organizagGes serdo obrigadas a enviar um pedido de evento com no
minimo de 60 dias de antecedéncia da data do evento para aprovagao.

b) Nenhum evento sancionado deve ser realizado a menos que um pedido de evento tenha sido submetido e
aprovado pela SJJIF.

¢) Todos os eventos sancionados devem ser realizados em um locais apropriados para competigoes. (sendo
proibido arealizagdo de eventos em academias de Jiu-Jitsu ou similares).

d) Um evento sancionado n&o pode ser transferido para outra organizagdo, @ menos que seja justificado e
aprovado pela SJJIF.

e) O Patrocinio do Evento deve ser aprovado pela SJJIF.

f) Nenhuma sancéo sera emitida para qualquer evento onde a palavra "Mundo", "Olimpico" ou qualquer
derivado é usado em qualquer propaganda ou aviso em conexao com o evento.

g) Todos os eventos serao registrados no calendario SJJIF e havera o seguinte regulamentos de proximidade:
I. Deve haver um periodo de intervalo de 3 semanas entre um evento e outro em relagao ao uso do local de um
torneio evento anterior.

Il. Nao serao permitidos dois eventos na mesma cidade na mesma data.

lll. Os eventos sancionados podem ser hospedados no mesmo dia com uma distancia minima de 200
milhas. (aproximadamente 320 km).

6.2  0S eventos sancionados pela SJJIF devem seguir os padrdes de qualidade da SJJIF nos eventos
parao seguintes:

a) Areas de luta (tatame)

b) Regras e regulamentos

¢) Banners

d) Material de Marketing

e) Colabores treinados

f) Arbitros certificados pela SJJIF

g) Local

h) Camisetas

i) Podio

j) Medalhas

k) Troféus 07



6.3 As competigGes sancionadas pela SJJIF devem cumprir com os regulamentos de salde e seguranga
exigidos pelaregido que representam.

6.4 Os organizadores das competigoes sancionadas da SJJIF devem custear todas as despesas para que um
representante da SJJIF esteja presente no dia do evento para auxiliar e / ou inspecionar a implementagao das
regras e regulamentos da SJJIF .

6.5 Os organizadores das competicoes sancionadas pela SJJIF devem encorajar praticantes, atletas,
academias e equipes aregistrar-se na SJJIF para fazer parte do sistema de ranqueamento da SJJIF.

6.6 Os organizadores das competi¢Ges sancionadas da SJJIF devem ter como objetivo adotar e implementar
acartilna daAnti-Doping Agency.

Artigo 7 SJJIF Software e banco de dados

7.1 ASJJIF desenvolveu um software projetado para fornecer a federagao e seus membros uma organizagao
esportiva de elite. O software criara uma base de dados internacional que mantém registros precisos de seus
membros, numero de paises envolvidos no esporte, nacionalidade dos membros, linhagem dos membros,
historico de graduagao, classificagao no ranking, registro de competicoes, etc.

7.2 Todas as federagoes e eventos sancionados pelo SJJIF usarao o software SJJIF para garantir uma coleta
precisa de dados e acesso ainformagoes do banco de dados.

7.3 0 software SJJIF permite que membros tenham maior acesso a organizagao, eventos e rankings.
Artigo 8 Controle de Doping

8.1 A (SJJIF) compromete-se com conceito de fair play (jogo justo, jogo limpo) como valor fundamental e
integral para o esporte. O esporte sem doping é um componente chave do fair play que demonstra respeito,
integridade e honestidade ao esporte, a Simesmo e a outros competidores.

8.2 A SJJIF ainda nao é signatario do Codigo da WADA (World Anti-Doping Agency) , mas, ao reconhecer a
importancia do fair play e do esporte sem doping, a SJJIF apoia plenamente a missao da WADA para liderar
um movimento colaborativo mundial em prol de um esporte livre de doping.

8.3 A SUJIF esta desenvolvendo uma Politica antidoping que adere a politica da World Anti-Doping Agency
incluindo a organizagao de um procedimento de controle de doping e 0 cumprimento da Lista de Proibigoes
da World Anti-Doping Agency.

8.4 A SJJIF visaimplementar os procedimentos de controle de doping da Politica Antidopagem SJJIF e impor
restricGes e/ou sangoes resultantes de um atleta que tenha sido testado e que tenha sido submetido ao
processo de teste. O procedimento de investigagdo deve fornecer aos atletas um processo completo e
confidencial enquanto o caso estiver pendente. Para as atualizagdes mais recentes sobre a Politica
antidopagem da SJJIF, visite www.sjjif.org

Artigo 9 Plano e disposicao do piso de competigao (/ayout)

9.1 O plano e disposigao do piso de competicao (layout) parauma competicao deve ser composto de uma ou
mais areas de luta, mesa de pontos (placar), area de aquecimento, area de inspe¢ao de uniforme de
competicao, area de pesagem, area médica, mesa central, area de premiagao e um locutor que dirige 0

evento que também deve seruma autoridade competente e reconhecida.
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9.2 As lutas devem ser realizadas nas areas de lutas, cercados por todos 0s assistentes de apoio, arbitros,
mesarios, inspetores, médicos, colaboradores da seguranga e um diretor de arbitragem nomeado pelos
coordenadores que tém o poder de disciplinar qualquer conduta antiética de treinadores, professores,
arbitros, atletas ou outros colaboradores que possam interferir no progresso do evento. As diretrizes
paraaareade luta (tatame) sao as seqguintes:

a) As areas de luta sdo compostas por uma area de combate e uma area de seguranga periférica de cor
distintas (cores diferentes). Cada area de luta deve ser composta por um minimo de 49 metros quadrados
com 25 metros quadrados, compreendendo a area de combate e 24 metros quadrados, compreendendo a
area de seguranga emtorno da area de combate.

b) Cada area de luta deve ser numerada para que 0os competidores possam ser direcionados a ela pelo seu
numero respectivo. As areas de lutas sao numeradas da esquerda para a direita em relacao ao lado onde esta
localizada a mesa principal.

9.3 Cada area de luta tera um placar que ird coordenar e direcionar a luta e registraram a pontuacao de cada
competidor. As diretrizes para operacao e disposicao do placar sao:

a) As cadeiras para os arbitros sdo posicionadas paralelamente a mesa conrerrTn &

de pontuacao.

b) Mesa e cadeiras devem ser estrategicamente posicionadas ao lado
da area de competigao para a melhor avaliacao de cada combate.

¢) Para cada area de luta havera dois placares, indicando a pontuagao
horizontalmente ou um monitor unico, que tera pontuagoes coloridas
para diferenciar os atletas.

d) Os placares ou 0 monitor estarao situados na mesa de cada area de luta para facilmente ser visto pelo
arbitro, oficiais e espectadores.

e) Crondmetros ou um sistema digital similar serdo utilizados para acompanhar a duracao das lutas inclusive
0tempo extra para desempate.

9.4 A area de aquecimento € uma area de tatames adjacente a area de competicao, exclusivamente para o
uso de atletas. As diretrizes para a area de aquecimento sao:

a) O comité organizador do campeonato deve convocar 0s atletas de cada divisdo para a area de
aquecimento, conforme pre-determinado pelo cronograma do evento.

b) E neste local e apenas neste local que os Coordenadores de areas direcionarao atletas para as areas
designadas de luta.

9.5 Na area de inspegao de uniformes e de pesagem os atletas serao pesados e os uniformes submetidos a
uma inspecao para tamanho, colocagao de patchs, higiene, faixa e condigao geral. A area de pesagem deve
incluir pelo menos uma balanga para determinar o peso do atleta. Para informacgoes adicionais, consulte o
artigo 34 - 37.

a) Cabe ao comité organizador do evento fornecer ou nao uma balanga aos atletas para verificagdo de peso
antes da pesagem oficial.

9.6 A mesa principal deve ser colocada em uma localizagao central em relagao a todas as areas de luta para
distribuir as chaves para os Coordenadores de area e processar os resultados para premiagao.
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9.7 O podio é onde os 3 melhores concorrentes e equipes recebem suas medalhas e troféus. As diretrizes
para o podio sao:

a) 0 podio devetertrés niveis: 0 nivel mais alto para os atletas do

primeiro lugar; 0 segundo maior (adireita do primeirolugar) para

os atletas do segundo lugar; e omenor (a esquerda do primeiro -

lugar) para os atletas do terceiro lugar.

b) O pddio deve ter um banner de fundo exibindo 0 nome do torneio

e 0s patrocinadores.

9.8 A area médica deve ser localizada perto de todas as areas de luta, com visibilidade facil, para que o
atendimento médico sejaimediato quando necessario.

Artigo 10 Responsabilidades do Comité Principal da SJJIF, Colaboradores (STAFF) e Voluntarios

10.1 Todos os membros do Comité Principal, colaboradores e voluntarios da SJJIF s@o reflexo direto do SJJIF
e devem ser treinados e/ou aprovados pela SJJIF, bem como seguir o Codigo de Conduta identificado no
Artigo 17.

10.2 Todos os membros devem se conduzir de forma respeitosa com um comportamento profissional que
reflete o orgulho em participar de um evento bem-sucedido e eficiente. Qualquer pessoa que nao seguir ou
manter a postura adequada em relagao a imagem da SJJIF esta sujeita a suspensao ou revogagao da
afiliacao, certificado e/ou aprovagao. As responsabilidades gerais sao:

a) Reportar-se a organizagao do evento pelo menos meia hora (30 minutos) antes do inicio do evento;

b) Estar adequadamente uniformizado;

¢) Deve serfocado e empenhado no gerenciamento de tarefas de forma eficiente e preciso.

d) Manter atitude e postura profissional.

e) E proibido instruir atletas dentro da area de competicao. A orientagao pode ser feita por um membro da
comissao desde que fora da area de competicao. (atras da alambrado que divide a area de luta da area dos
espectadores).

10.3 Anfitriao do torneio: o anfitriao do torneio supervisiona o planejamento geral do evento e toma decisoes
finais sobre quaisquer questoes relativas a organizagao e progresso do evento. Esta pessoa tem autoridade
de supervisao em todas as fases da operagdo do torneio local, participa das reunioes necessarias,
aconselha, dirige e faz as atribuicoes quando julgar necessario. Assegura que o evento € realizado em local
adequado e possui todo equipamento e tecnologia necessaria. Fiscaliza também se todos 0S seguros
estejam vigentes na data do evento. O anfitrido trabalha de forma direta para garantir que o evento cumpra o
cronograma e seja executado de forma eficiente. A principal responsabilidade do Anfitrido do Torneio € estar
em contato direto com a SJJIF sobre todos 0s assuntos para que o evento seja bem sucedido e mantenha os
padroes da SJJIF.

10.4 Diretor de Promocao : O Diretor de Promogao é responsavel pela promogao do evento em academias,
equipes e organizagoes locais. A promogao do evento abrange o uso das midias sociais, midia local (jornais,
revistas e radio), correspondéncias, cartazes, folhetos, boletins informativos e convites. Informagoes sobre
datas, inscrigoes e custos devem ser visiveis ou acessiveis. O Diretor de Promogao também deve se esforcar
para obter cobertura publicitaria do evento e é responsavel por ter um fotografo oficial do evento presente
no(s) dia(s) do torneio.

10.5 Funcionarios de pesagem: Os funcionarios de pesagem sao responsaveis pela pesagem dos
competidores, verificam se 0s competidores estao no peso adequado a divisdo que foram inscritos, tanto
para um evento de quimono (GI) quanto para competicoes sem quimono (NO Gl). Se o atleta nao ultrapassar
o limite de peso ele é automaticamente desqualificado. Os oficiais de pesagem tém a autonomia para
determinar a desqualificagao dos competidores. 10



10.6 Coordenador da Mesa Principal : O Coordenador da Mesa Principal supervisiona todo o trabalho
realizado pelos principais assistentes de mesa, coordenadores de areas de lutas e mesarios para garantir
uma progressdo adequada. Se o torneio ndo estiver usando um sistema eletrénico, 0 mesmo é responsavel
por manter a distribuigao de chaves para os coordenadores de area de luta.

10.7 Assistentes da mesa principal : 0s assistentes de mesa principal sao responsaveis por revisar e
atualizar os resultados das chaves entregues pelos coordenadores de area de luta. Todos 0s sistemas devem
estar funcionando corretamente, incluindo computador e impressora e as chaves devem ser arquivadas

em caso de discrepancia.

10.8 Bracket Coordinator/Matchmaker: (COORDENADOR TECNICO) elaboram as chaves antes do evento de
formaimparcial e justa. Seguindo os procedimentos de chaves identificados no Artigo 27.1-27.18 do livro de
regras da SJJIF e supervisionam de que sejam executadas com precisao. Se houver alguma mudanga nas
chaves o Bracket Coordinator/Matchmaker (COORDENADOR TECNICO) Correspondente deve contactar o
competidor e os treinadores. (se 0 competidor for menor os pais e professores devem ser contactados).

10.9 Mesario / Mesa oficial: 0 Mesario deve estar completamente focado durante as lutas para que o registro
dos pontos e penalidades (pontos negativos) sinalizados pelo arbitro seja feito com precisao, certificar se 0s
pontos estao sendo exibidos no placar, controlar o tempo de combate e anunciar o final da partida usando um
apito.

10.10 Inspetores de Uniformes: Inspetores de Uniformes sao responsaveis pela checagem dos uniformes
dos competidores para certificacao se estdo atendendo as exigéncias da SJJIF. Para isso sera utilizado o
instrumento de medicao oficial da SJJIF tanto na modalidade de quimono como sem quimono, as
especificagoes estao dispostas no livro de regras da SJJIF no artigo Artigo 35.1-35.13.

10.11 Seguranca do Torneio: Segurancas do Torneio auxiliam na manutencao da ordem no evento
garantindo a seguranga dos espectadores e competidores. Segurangas do Torneio sdo responsaveis pela
constante observacao e desobstrugao dos acessos para garantindo que os principais pontos de entrada e
saida do evento nao estejam bloqueados e que outros pontos de entrada e saida restritas estao sendo

usadas apenas pelos colaboradores do evento.

10.12 Controle de Entrada de Publico e Atletas / Check in : deve haver no minimo duas pessoas situadas na
entrada do evento. As responsabilidades sao cumprimentar publico, comunicar e coletar a tarifa referente a
entrada dos espectadores e carimbar a mao das pessoas que pagaram como espectadores. Devem executar
0 check in dos competidores, instrui-los sobre a areas de pesagem, concentracao e aquecimento. Devem
abordar quaisquer questoes que possam ser tratadas pelos recepcionistas. Esses individuos devem garantir
que o caixa sejafechado e o dinheiro contabilizado no final de cada dia de evento.

10.13 Coordenador de area de luta: O Coordenador de area de luta recebem as chaves, convocam 0S
competidores para a area de aquecimento, checam a afiliacao e identidade da SJJIF e encaminham os
competidores para checagem de uniforme, realizam a pesagem antes da primeira luta e entao direcionam 0s
competidores direto para a area correspondente de luta. Executam a chave com precisao e registram 0s
resultados na chave. Apos execugao de toda a chave o Coordenador de area retorna a chave para a mesa
principal.

10.14 Runner * : Os corredores sao responsaveis por apoiar o Coordenadores de area de luta com seus
deveres. (assistentes de area). O Coordenador de area, o Runner ou os Inspetores de Pesagem chamam os
competidores antes de suas lutas até trés vezes na area de aquecimento/bullpen, se 0 competidor nao
comparecer nesse ponto, eles serdo chamados pelo sistema de alto falantes e os atletas devem se apresentar
dentro 5 minutos para aos Coordenador de area, ao Runner ou aos Inspetores de Pesagem, se 0s
competidores nao se apresentarem no prazo de 5 minutos estarao sujeitos a desqualificagao.
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10.15 Equipe de Premiacao : Equipe de Premiagao € responsavel pela exibicao das medalhas e troféus,
entregar as medalhas de forma eficiente e de acordo com a colocagao dos atletas, incluindo anunciar,
convocar e posicionar os premiados no podio que é composto por trés degraus visivelmente identificados,
12 220u 3.

10.16 Locutor do evento: O locutor é responsavel por: realizar o discurso de boas-vindas e introdugao,
auxiliar nas chamadas das categorias para pesagem ou checagem, fazer anuncios ao longo do dia sobre
lutas, vencedores, eventos futuros, patrocinadores, divulgar as paginas de Facebook, twitter e informacgoes
gerais da SJJIF.

10.17 Midia/ Fotografo: A midia/ Fotografo (s) sao responsaveis pela cobertura do evento e sao obrigados a
disponibilizar toda a midia a SJJIF. Os profissionais que pretendem ter uma credencial de imprensa da SJJIF
devem representar uma empresa de midia social, revista ou jornal local e devem adquirir a aprovagao da
SJJIF trés (3) semanas antes do evento para poderem ter acesso dentro da area de competicao. Midia /
Fotografos nao devem interferir com os procedimentos do torneio, lutas ou distrair os competidores durante
acompeticéo.

10.18 Equipe Médica: a equipe médica devem ser adequadamente certificada para lidar com lesdes que
podem ocorrer aos atletas durante a competicéo. Os representantes médicos devem seguir o protocolo
adequado nalimpeza e dos fluidos corporais.

10.19 Diretor de Arbitragem : O Diretor de Arbitragem tem autoridade e responsabilidade de supervisionar e
garantir o treinamento adequado aos arbitros, incluindo conhecimento e compreensao das regras e politicas
da SJJIF. Devem selecionar arbitros certificados pela SJJIF para eventos e durante o evento é responsavel por
supervisionar as decisoes dos arbitros , qualidade e manter a arbitragem adequada. O Diretor de Arbitragem é
responsavel por realizar uma reuniao pré e pos-evento com arbitros para revisao dos papéis do arbitro na
competicao e discutir quaisquer preocupagOes ocorridas durante o evento especifico. O Diretor de
Arbitragem orienta e emite uma avaliagao técnica dos arbitros no final de cada competigao. Em alguns casos,
mediante solicitagdo, o Diretor de Arbitragem analisara os detalhes ou filmagens de uma luta especifica e
podera reverter a decisao do arbitro central como identificado no Artigo 51.1-51.2 do livro de regras da SJJIF.

10.20 Arbitro: 0 arbitro tem um dos papéis mais importantes em uma competicéo, o € responsavel por
avaliar cada luta de forma justa com base nas regras de competicdo da SJJIF e declarar o vencedor
apropriadamente. Somente um Diretor de Arbitragem pode reverter uma decisao do arbitro depois de revisar
detalhes ou imagens de uma luta especifica. Para mais detalhes sobre os principios e procedimentos do
arbitro, consulte 0 Artigo 38.1-38.11

Artigo 11 Cerimonia de premiacao

11.1 Os atletas devem participar da cerimonia de premiagao usando seu uniforme
aprovado pela SJJIF.

11.2 Todo atleta que ganha medalha deve estar presente na cerimonia e de premiagao e receber a medalha
pessoalmente. Um atleta que esta ausente da cerimonia de premiagcao sem uma boa causa perdera sua
medalha. Um atleta que se recusar a participar da cerimonia de premiagéo por motivo anti desportista sera
imediatamente desqualificado da divisao de peso, conseqiientemente ndo computara pontos para sua equipe
e nao podera competir na divisao de peso aberto (absoluto).

11.3 E estritamente proibido no pddio qualquer manifestagcao desrespeitosa ou provocativa com conotagao
religiosa, politica, pessoal ou comercial na area do podio. E proibido que os atletas usem mascaras ou
qualquer cobertura na cabega, amenos que seja considerado necessario.
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11.4 Os atletas devem estar atentos durante a execugao do hino nacional referente ao
atleta que conquistou o primeiro lugar.

Artigo12 Prémios e Reconhecimentos de Torneios

12.1 Os torneios aprovados pela SJJIF devem conceder medalhas aos 3 principais competidores adultos de
cada faixa, faixa etria e divisao de peso.

12.2 Os torneios sancionados pela SJJIF devem conceder medalhas as 3 principais criangas competidores
de cada faixa, faixa etaria e divisao de peso.

12.3 A posicao oficial de cada divisao € a seguinte:

1°lugar (medalhista de ouro): vencedor da luta final;

2°lugar (medalhista de prata): perdedor da luta final;

3°lugar (medalhista de bronze): vencedor dafinal da repescagem.

12.4 Os torneios aprovados pela SJJIF podem conceder uma medalha de participagao as criangas
competidoras que nao se classifiquem nas trés primeiras colocagoes.

12.5 Os torneios sancionados pela SJJIF devem atribuir troféus da equipe aos 3 melhores equipes na divisao
adulta e as 3 melhores equipes na divisao de criangas.

12.6 A SJJIF premiara as 3 melhores equipes no Gampeonato Mundial de Jiu-Jitsu SJJIF que marca o fim do
ano da competicao SJJIF nas divisoes Criangas e Adultos nas modalidade quimono e sem quimono, com
troféus a Equipe do Ano . As 3 melhores equipes serao baseadas nos pontos acumulados em todos 0s
eventos sancionados pela SJJIF durante o respectivo ano competitivo. Para obter detalhes sobre o sistema

de pontos de ranking da equipe, consulte 0 Artigo 16.
Artigo 13 Pontuacao por equipes

13.1 As diretrizes de afiliagao da Academia/ Equipe sdo as seguintes:

a)0s competidores s@o obrigados a identificar sua equipe no momento da inscri¢ao para que a organizagao
dotorneio possa registrar com precisao os pontos da equipe.

b) Cada equipe seraidentificada pela relagdo de atletas que a reconheceu como sua Academia/ Equipe.

c¢)Todos os atletas que se inscreverem em determinada Academia / Equipe serdo reconhecidos como
membros dessa equipe para essa competigao e contribuirdo para os pontos dessa equipe.
d)Nenhum atleta ou treinador pode mudar a equipe na qual foraminscritos apos a data de checagem.

13.2 Os pontos por equipe sdo baseados na acumulagao de todas as medalhas de ouro, prata e bronze
obtidas por todos 0s competidores que representam essa equipe nesse torneio especifico. Os pontos
acumulados para as medalhas obtidas serao baseados na estrutura do ponto nesta secao. Para cada equipe,
as pontuagoes serao separadas da seguinte maneira:

a)Ponto por equipe de criangas - paratodas as divisoes de Kids 1 (4-5 anos) aKids 6 (14-15anos).

b)Pontos por Equipe para Adultos - para as divisoes Juvenil 16-17, Adultos 18, Masters 30 até Masters 61.

¢)Torneios com menos de mil concorrentes - Academia/ Equipe acumularao 7 pontos por medalha de ouro,
3 pontos por medalha de Prata e 1 ponto por medalha de Bronze para cada competidor colocado.

d)Torneios com mais de mil concorrentes - A Academia / Equipe acumulara 14 pontos por medalha Ouro, 6
pontos por medalha Prata e 2 pontos por medalha de Bronze para cada competidor colocado.

e)0 Campeonato Mundial de Jiu-Jitsu da SJJIF - Academia / Equipe ira acumular 21 pontos por o Ouro, 9
pontos por a Prata e 3 pontos por Bronze para cada competidor colocado.

f)Divis6es em que apenas um atleta esta inscrito nao somarao pontos para as equipes.
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g)Se houver um empate nos pontos por equipe na competicao, o vencedor sera decidido pelo maior nimero
de medalhas de Ouro recebidas. Se ainda houver empate, o vencedor sera decidido pelo maior numero de
medalhas de prata recebidas. Se ainda houver empate, o vencedor sera decidido pelo maior nimero de
medalhas de bronze recebidas.

h)Se ainda houver empate ap0s 0s procedimentos identificados no Artigo 13.2.9, o vencedor sera decidido
pela contagem das medalhas conquistadas na faixa mais alta.

Artigo 14 Pontos por equipe de pais

14.1 Os competidores séo obrigados a identificar sua nacionalidade / pais de origem na inscri¢éo para que a
organizacao do torneio possa registrar os pontos por equipe de pais. A equipe de cada pais serd identificada
pela relagdo de atletas que o reconheceu como seu pais de origem no ato da inscrigao. Todos o0s
competidores que identifiquem a mesma nacionalidade / pais de origem acumularao pontos para esse pais
em particular. Os pontos acumulados para as medalhas obtidas serao baseados na estrutura do ponto nesta
secao. Para cada equipe, as pontuagoes separadas serao acompanhadas da seguinte maneira:

a)Pontos por equipe Infantil - paratodas as divisoes de Kids 1 até Kids 6.

b)Pontos de equipe para adultos - para as divisdes Juvenil 16-17, Adultos 18 e Master 30 até Master 61.

¢)0s atletas que colocam uma divisao em um torneio acumularao pontos para a equipe do pais com base na
contagem de maior nimero de medalhas ouro, depois medalhas de Prata, e depois medalhas de Bronze por
cada competidor colocado.

d)Nenhum atleta ou treinador pode mudar a equipe de pais em que estao registrados depois da data da
checagem.

Artigo 15 Classificacao Individual SJJIF

15.1 O ranking da SJJIF é como a organizagao classifica os melhores competidores do esporte.
15.2 0 SJJIF World Jiu-Jitsu Championship é a competicao final para os rankings da SJJIF.

15.3 O ranking dos competidores individuais é baseado e dividido pela graduacao, faixa etéria e divisao de
peso. As diretrizes para classificagao individual sao as seguintes:

a)0s pontos de classificacdo nao serdo transferidos de uma faixa para outra.

b)Os pontos de classificagao nao serao transferidos de uma diviséo de idade para outra.

¢)0s pontos de classificagao nao sao acumulativos nas modalidades quimono e sem quimono.

15.4 Ranking Individual A classificagéo individual ¢ baseada no sistema de pontos a seguir e sera calculada da seguinte
forma:

Torneios com menos de mil (1000) competidores

7 pontos para o 1° lugar 3 pontos para o 1° lugar 1 pontos para 0 1° lugar

Torneios com mais de mil (1000) competidores

14 pontos para 0 1° lugar 6 pontos para o 1° lugar 2 pontos para o 1° lugar

0 SJJI Words Tournament triplica os pontos premiados

21 pontos para 0 1° lugar

9 pontos para 0 1° lugar

3 pontos para 0 1° lugar

1° lugar com 1 luta 1°lugar x 1.0
. 1° lugar com 2 lutas 1° lugar x 1.1
1° lugar com 3 lutas 1° lugar x 1.2
1° lugar com 4 lutas 1° lugar x 1.4
1° lugar com 5 lutas 1° lugar x 1.5
1° lugar com 6 lutas 1° lugar x 1.6
. 1° lugar com 7 lutas 1° lugar x 1.7

@mpaoop

a. 2° lugar com 1 luta 2°lugar x 1.0
b. 2° lugar com 2 lutas 2° lugar x 1.1
c. 2° lugar com 3 lutas 2° lugar x 1.2
d. 2° lugar com 4 lutas 2° lugar x 1.4
e. 2° lugar com 5 lutas 2° lugar x 1.5
f. 2° lugar com 6 lutas 2° lugar x 1.6
g. 2° lugar com 7 lutas 2° lugar x 1.7

a. 3°lugar com 1 luta 3°lugar x 1.0
b. 3° lugar com 2 lutas 3° lugar x 1.1
c. 3° lugar com 3 lutas 3° lugar x 1.2
d. 3° lugar com 4 lutas 3° lugar x 1.4
e. 3° lugar com 5 lutas 3° lugar x 1.5
f. 3°lugar com 6 lutas 3° lugar x 1.6
g. 3° lugar com 7 lutas 3° lugar x 1.7

Chaves de um homem: 0 o 1° lugar receberd um total de 3 pontos para classificacao individual.

Quando um competidor for podio em sua divisao de peso e absoluto, apenas na divisao com a maior
quantidade contard para a classificagao do ranking e ndo a soma das duas categorias.
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Artigo 16 SJJIF Ranking Nacional, de Professores e por equipe Equipe:

16.1 O Ranking da SJJIF é como a organizagao classifica os paises, 0s professores e a

equipes do esporte e devem seguir as sequintes diretrizes:

a)0s competidores sdo obrigados a identificar sua nagao, sua equipe e seu professor no momento da
inscri¢ao para que a organizagao da competicao possa manter registros precisos.

b)Todos os atletas que se inscrevam dando 0 mesmo nome para pais, equipe e professor contribuirdo para 0s
respectivos no ranking da SJJIF.

¢)Nenhum atleta ou treinador pode mudar a nagao, a equipe ou o professor em que estéo inscritos apos a
data de checagem.

16.2 0 Campeonato Mundial de Jiu-Jitsu da SJJIF é a competicao final para o somatorio de pontos dos
rankings da SJJIF.

16.3 Ranking nacional baseia-se no acumulo de todas as medalhas de ouro, prata e bronze obtidas por todos
0s competidores que representam esse pais em todos os torneios aprovados pela SJJIF durante o periodo do
ano de competicao da SJJIF.

16.4 0 Ranking dos Professores é baseado no acimulo de todas as medalhas de ouro, prata e bronze obtidas
por todos os competidores registrados sob esse professor particular em todos os torneios aprovados pela
SJJIF durante o periodo do ano de competicdo da SJJIF.

16.5 0 Ranking da Equipa é baseado no acumulo de todas as medalhas de Ouro, Prata e Bronze obtidas por
todos os competidores que representam essa equipe em todos os torneios aprovados pelo SJJIF durante o
periodo do ano de competicao da SJJIF e serdo determinadas pelas seguintes diretrizes:

a)Pontos por equipe infantil - paratodas as divisoes Kids 1 até Kids 6

b)Pontos por equipe na divisao adulto - para as divisdes Juvenil 16-17, Adultos 18 e Masters 30 até Masters
61.

16.6 Os atletas que se colocarem entre 0s 3 melhores em suas divisdes acumulam pontos para o seu pais,
professor e/ou equipe com base na seguinte estrutura de pontos:

Torneios com menos de mil (1000) competidores

7 pontos para o 1° lugar 3 pontos para 0 1° lugar 1 pontos para 0 1° lugar

Torneios com mais de mil (1000) competidores

14 pontos para 0 1° lugar 6 pontos para 0 1° lugar 2 pontos para 0 1° lugar
0 SJJI Words Tournament triplica os pontos premiados
21 pontos para 0 1° lugar 9 pontos para 0 1° lugar 3 pontos para o 1° lugar

As divisGes em que apenas um atleta esta inscrito nao acumulam pontos para classificagao nos Rankings da
SJJIF.

16.7 Se houver um empate nos pontos, o vencedor sera decidido pelo maior nimero de medalhas de ouro
recebidas. Em caso de empate, 0 vencedor sera decidido pelo maior nimero de medalhas de prata recebidas.

No caso de haver um sorteio continuo, o vencedor sera decidido pela contagem de medalhas na graduagao
mais alta.
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Artigo17 Codigo de Conduta

17.1 E responsabilidade e obrigagao dos competidores, treinadores, oficiais, administradores, voluntarios e
representantes da SJJIF praticar e demonstrar os mais altos principios de esportividade e observar a ética da
competicao. Boa esportividade sera definida como qualidades de comportamento, que sao caracterizadas
pela cortesia e genuina preocupagao com 0s outros. A demostragdo de bom espirito esportivo € uma
declaragao da compreensao e do comprometimento do individuo com o fair play, 0 comportamento ético e
integro. Espera-se que os competidores tenham o conhecimento e compreendam as regras do esporte,
cheguem atempo e demonstrem respeito pelos outros respeito proprio.

17.2 As diretrizes para os competidores sdo as seguintes:

a) Trate os oponentes com respeito;

b) Lute sempre dentro das regras, mas lute para valer;

¢) Demonstre autocontrole emtodos 0s momentos;

d) Seja um exemplo positivo para os outros seguirem;

e) Antes e depois da luta, os competidores devem apertar as maos € amao do(s) arbitro(s);

f) Respeitar funcionarios e aceitar suas decisdes sem argumentos ou gestos;

g) Vencer sem se gabar e perder sem desculpas;

h) Nao demonstrar desrespeito ao seu adversario sinalizando a propria pontuagao ou aplaudindo a simesmo
durantealuta;

i) Os atletas devem representar com orgulho a sele¢do nacional de seu pais, sua academia, professor, familia
e comunidade;

j) No podio os atletas devem estar atentos durante toda a execugao do hino nacional para o atleta vencedor.

k) Nao devem estar sob ainfluéncia de qualquer substancia;

I) Nao devem remover nenhuma parte do uniforme quando dentro da area de competicao;

m) Nao devem saltar sobre as barreiras que separam a area de competicao e a area dos espectadores;

n) Devem deixar a area de luta apos o término da luta, apos o arbitro declarar o vencedor.

0) Nao devem andar descalco dentro da area de competi¢ao ou em outras areas.

17.3 Diretrizes paratreinadores sdo as seguintes:

a) Tratar os competidores e oponentes com respeito;

b) Inspirar os competidores com amor pelas artes marciais e um estimular a competir de forma justa;

¢) Ser modelos positivos que outros querem sequir;

d) Demonstrar atitudes disciplinadores em relagdo ao comportamento antidesportivo;

e) Respeitar o julgamento e interpretagao dos oficiais;

f) Perceber que 0 ensino se estende para a arena esportiva;

g) Manter o temperamento e ficar atras de barricadas ou sentados nas cadeiras dos treinadores durante a
instrucao de seus atletas nas lutas;

h) Nao devem estar sob ainfluéncia de qualquer substancia.

17.4 Diretrizes para funcionarios sao as seguintes:

a) Devem ter conhecimento e compreensao das regras;

b) Priorizar o bem-estar dos participantes acima de todas as outras consideragoes;

¢) Tratar os competidores e treinadores com respeito;

d) Trabalhar cooperativamente com outros oficiais e outros membros do torneio;

e) Serfirme, mas justo, emtodas as decisoes, sem levar em containcidentes anteriores;
f) Manter a confianca, equilibrio e autocontrole durante todo o torneio;

g) Nunca permita que influéncias externas interfiram nas situag6es de competicao;,

h) Néo deve estar sob ainfluéncia de qualquer substancia.
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17.5 Diretrizes para espectadores sao:

a) Esforgar-se para conhecer e entender as regras de competicao e sua intengao;

b) Apreciar uma boa tecnica aplaudindo-a, independentemente de quem a realiza;

¢) Cooperar demonstrando entusiasmo comtorcida e aplausos positivos;

d) Demonstrar compaixao pelos competidores lesionados;

e) Nunca zombar, atrapalhar ou tentar distrair os competidores;

f) Nunca usar linguagem ou comportamento profano ou desagradavel;

g) Respeitar o julgamento e a estrategia dos treinadores e nunca criticar os concorrentes e/ou treinadores;
h) Respeitar a autoridade daqueles que administram a competicao;

i) Demonstrar reprovagao e censurar atitudes e compor tramentos inadequados ao ambiente desportivo;

Artigo 18 Violacoes e Disciplina

18.1 E da responsabilidade e obrigacdo de todos os membros e representantes da SJJIF praticar e
demonstrar os mais altos principios de esportividade e observar a ética da competicao.

A exibicao do bom espirito esportivo € uma declaragao da compreensao e do comprometimento do individuo
com o fair play, 0 comportamento ético e aintegridade.

18.2 A SJJIF pode tomar medidas disciplinares em relagao a seus membros e participantes em competicoes
e/ou eventos da SJJIF em relagao qualquer violagdo do Estatuto da SJJIF, por uso da Lei ou especificagoes do
Regulamento da SJJIF, incluindo o codigo de antidoping e por participagcdo em atividades contrarias ao
Caddigo de Conduta da SJJIF.

18.3 0 Comité Executivo da SJJIF tem autoridade para estabelecer um Comité Disciplinar para avaliar as
presumidas violagoes emrelacao ao Artigo 18.2. No caso de uma violagéo o Comité Disciplinar da SJJIF deve
ser competente e capaz de tomar medidas disciplinares em conformidade com o Codigo Disciplinar da SJJIF.

18.4 Em qualquer evento da SJJIF, todo comportamento contrario aos valores éticos e morais do esporte, em
particular o Jiu-Jitsu ou qualquer violagao do Codigo de Conduta da SJJIF pode originar agoes disciplinares
imediatas pela SUJIF.

18.5 Qualquer incidente que possa dar lugar a uma acgao disciplinar sera imediatamente comunicado ao
Presidente da SJJIF, aos membros do Comité Executivo da SJJIF e ao Comité Disciplinar da SJJIF.

18.6 Uma possivel decisao disciplinar sera tomada apds ser ouvido a pessoa ou pessoas envolvidas e
quaisquer possiveis testemunhas. Se a pessoa em questao for menor de idade, um adulto responsavel pela
delegacao 0 acompanhara durante a discussao.

18.7 Assim que a deciséo fortomada, o Comité Disciplinar é responsavel por:

a) Informarimediatamente o Presidente da SJJIF e o Comité Executivo da SJJIF sobre a decisao.

b) Submeter um relatério do incidente e sua deciséo ao Secretario Geral dentro de cinco dias da data do
incidente. O relatorio deve declarar o seguinte: os fatos, incluindo a descrigao dos fatos alegados, um resumo
das observagoes e argumentos das partes, 0s fundamentos da decisao e quaisquer outros comentarios.

¢) 0 Comité Disciplinar, ap0s o recebimento, revisao e aprovagao dos documentos pelo Presidente da SJJIF,
informara as pessoas envolvidas sobre sua decisdo 15 dias apos a data do incidente.
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18.8 Medidas disciplinares tomadas pelo Comité Disciplinar sao as seguintes:
a) Adverténcia verbal

b) Aviso escrito

¢) Suspensao por um periodo de 1-3 anos

d) Expulsao da SJJIF

18.9 Se um individuo discordar de uma decisao, uma apelagao por escrito pode ser feita a0 Comité
Disciplinar da SJJIF e ao Secretario Geral dentro de um més de calendario a partir da data do incidente. No
caso de suspensao, a decisao permanecera até que o resultado do recurso seja ouvido.

18.10 Caso aconteca uma situagao em que o Estatuto e Regulamento da SJJIF ndo abrange a decisao deve
serfeita pelo GE da SJJIF.

Artigo19 Regras Operacionais do Evento

19.1 A SJJIF reserva o direito de recusar o registro ou admissao a qualquer pessoa. Qualquer pessoa que
exiba conduta anti-desportiva, desrespeitosa, esta envolvida em praticas ilegais ou nao acatam os pedidos e
requerimento dos funciondrios da SJJIF serdo expulsos do evento e nao terdo direito a reembolso.

19.2 A solictagao, a venda de produtos ou a promogdo de quaisquer eventos sao proibidos, a menos que
sejam autorizados pela SJJIF.

19.3 Transmissoes, gravagoes ou fotografias comerciais sao expressamente proibidas sem a permissao por
escrito da SJJIF. A fotografia pessoal é permitida, mas a SJJIF mantém os direitos autorais de todas as
fotografias tiradas durante um evento.

Artigo 20 Registros

20.1 Quando um atleta se registra em um torneio, ele afirma que cumpre os re‘quisitos estabelecidos nas
diretrizes do torneio ou no Regulamento da SJJIF. As seguintes informagoes minimas sao exigidas para o
registro dos competidores:

a)Nome

b) Divisao etaria

¢) Divisao de peso

d) Divisao de graduacao/ habilidade

e) Instrutor

f) Nacionalidade

g) Academia/Equipe

h) Endereco de email

i) Telefone de contato

j) Telefone de um contato de emergéncia

20.2 Os competidores podem inscrever-se em apenas uma divisao de idade e faixa/graduagdo para cada
torneio. Apos ter sido registrado em uma determinada categoria de faixa o atleta nao pode registrar-se em um
campeonato posterior em uma categoria de faixa abaixo.

20.3 So € permitido o registro de 2 atletas da mesma academia/time em cada Chave. Se mais de 2
competidores registrarem-se na mesma divisao de peso idade e faixa a comissao organizadora do torneio
tentara entrar em contato com o instrutor do atleta por e-mail. Em caso de auséncia de resposta em ate 12
horas, a organizagao movera o ultimo competidor registrado para a equipe B. Para a divisao Kids (ate 15
anos) 0s competidores podem ser movidos para categoria de peso acima, se determinado que as lutas serao
justas.
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Em caso de auséncia de resposta em até 12 horas, a organizacdo movera o ultimo competidor registrado
para a equipe B. Para a divisao Kids (até 15 anos) os competidores podem ser movidos para categoria de
peso acima ou abaixo, se determinado que as lutas serao justas.

20.4 Nas categorias Absoluto, no minimo 3 atletas devem se inscrever e pelo menos 2 atletas de equipes
diferentes para o respectiva chave ser realizada. No maximo 4 atletas por equipe sao autorizados a competir
na categoria Absoluto.

20.5 Asinscricoes para cada campeonato devem seguir um cronograma amplamente
divulgado pela SJJIF, e todos o0s prazos serao cumpridos.

Artigo 21 Qualificaces
21.1 O Professor ou Treinador de um atleta é responsavel por indicar se o atleta esta fisicamente e
mentalmente nao qualificado ou preparado para competir.

Artigo 22 Transferéncias de Equipes
22.1 Apos a transferéncia de equipes 0s atletas so poderao competir apos um periodo de 30 dias e nao
devem ser promovidos de faixa por um periodo minimo de seis (6) meses.

Artigo 23 Nacionalidade

23.1 Os atletas devem ser de mesma nacionalidade da Federagdo Nacional na qual foram inscritos. As
pessoas nomeadas pelo Comité Executivo da SJJIF devem verificar a cidadania dos atletas. A prova de
cidadania deve ser através de certidao de nascimento e / ou passaporte emitido pelo pais representado.
Procedimentos especificos podem ser aplicados nos seguintes casos:

a) Quando as competigcoes sao realizadas em um pais no qual os residentes nao possuem o passaportes
enquanto estiverem naquele pais.

h) Onde houver um possivel problema de “cidadania conjunta”, por ex. Porto Rico, um substituto aceitavel
para 0 passaporte sera uma carta ou certificado do Comité Olimpico Nacional do atleta ou, se nao houver tal
orgdo, da Autoridade Nacional do Esporte confirmando a cidadania e residéncia do atleta naquele pais.

¢) Uma copia do passaporte do atleta mencionando a nacionalidade do mesmo.

23.2 Ao receber uma solicitagdo completa, o Secretario Geral da SJJIF examinard a solicitagao e
encaminhara ao Comité Executivo da SJJIF para aprovacdo. Se a maioria do Comité Executivo da SJJIF
aprovar a solicitacdo, o Secretario Geral da SJJIF confirmara a aceitagdo da solicitacdo as partes
interessadas, com copia para ambas as federagoes. Qualquer atleta desrespeitando esta regra pode estar
sujeito a medidas disciplinares.

23.3 Se as duas Federagoes Nacionais em questao concordarem, poderao solicitar a redugao do periodo de
trés anos ou mesmo para cancelar a duragao. O SJJIF ndo encurtara autonomamente os trés (3) anos
periodo semacordo escrito de ambas as federagdes nacionais interessadas.

23.4 0 pedido para encurtar ou cancelar o periodo de trés anos sera enviado pelo anfitrido Nacional da
Federacao para o Secretdrio Geral da SJJIF. Este pedido deve ser enviado com 0s documentos abaixo:

a) Cartado atleta, que ja representou seu pais, solicitando permissao para representar sua nova federagao.

b) Carta do presidente da federagao nacional (pais de origem) confirmando a mudanca de nacionalidade do
atleta em questao.

c) Carta do presidente da federagao nacional (pais anfitriao) autorizando o atleta a representar nova
federacdo em competicoes internacionais.

d) Uma copia do passaporte do atleta mencionando a nacionalidade do pais anfitrido.
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23.5 Ao receber uma solicitagdo completa, o Secretario Geral da SJJIF examinara a solicitagdo e
encaminhara ao Comité Executivo da SJJIF para aprovagdo. Se a maioria do Comité Executivo da SJJIF
aprovar o pedido, o Secretario-Geral da SJJIF confirmara a aceitagéo do pedido para as partes interessadas,
com as federacoes de origem e de acolhimento em copia. Qualquer atleta desrespeitando essa regra pode
estar sujeita a medidas disciplinares.

Artigo 24 Controle de Género

24.1 O controle de género € de responsabilidade das Federagdes Nacionais sob a SJJIF. Que refere-se a
Recomendacao do Comité Olimpico Internacional atualmente em vigor e acompanhara qualquer atualizacao
feita pelo Comité Olimpico Internacional ao longo do tempo. Todas as decisoes das federagoes membros da
SJJIFemrelagao ao sexo dos atletas devem ser reportadas o mais rapido possivel ao Presidente da SJJIF.

24.2 Qualquer queixa oficial de uma Federagcdo Nacional, uma Federagdo Continental ou um membro do
Comité Executivo da SJJIF sobre 0 sexo de um atleta deve ser devidamente embasada e deve ser enviada ao
Presidente da SJJIF. O Comité Executivo da SJJIF e/ou 0 Comité Médico decidem se é necessario deliberar e
tomar uma decisdo sobre o assunto. O Comité executivo da SJJIF e a Federacdo Nacional do atleta em
questdo também pode conjuntamente decidirem o género do atleta.

24.3 A contestagao da deciséo da Federagao Nacional relativamente ao sexo de um atleta deve ser submetida
exclusivamente pelo atleta em questao ao Secretario Geral da SJJIF.

24.4 0 Comité Executivo e/ou o Comité Médico da SJJIF terdo autoridade plena para solicitar pessoas
interessadas em quaisquer documentos ou informagGes necessarias para a audiéncia do caso. Deve ser
elaborado um regulamento interno para garantir a confidencialidade, bem como a conformidade com as
disposigoes aplicaveis em matéria de prote¢ao de dados e privacidade.

Artigo 25 Integridade Desportiva

25.1 A integridade do esporte depende do resultado de eventos esportivos e competicoes baseadas
inteiramente nos méritos dos participantes envolvidos. Qualquer forma de corrupgao que possa interferir na
confianca do publico e na integridade de uma competicdo de Jiu-Jitsu é fundamentalmente contraria ao
espirito esportivo e sujeita a severas agoes disciplinares.

Artigo 26 Manipulagao de resultados

26.1 Se uma luta ocorrer e parecer ter sido manipulada para um resultado predeterminado, violando as regras
da SJJIF, uma investigacao adicional pode ser realizada e se constatada a manipulagéo resultara em agao
disciplinar.

26.2 Se em eventos da SJJIF, dois atletas da mesma equipe, de mesma nagao ou nao, se opuserem a lutar por
motivo de lesdo ou doenca o atleta devera ter um atestado médico emitido pelo Diretor Médico da SJJIF.

26.3 O resultado da luta sera anulado se for constatado que ambos adversarios ndo demonstraram real
interesse em conquistar a vitoria sobre seu adversario.

26.4 A SJJIF pode realizar uma investigacao mais aprofundada e qualquer descoberta de manipulagao de
resultados resultard em acao disciplinar.

Artigo 27 Chaves
27.1 Todos os torneios SJJIF sao executados em um sistema de chaves eliminatéria simples.
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27.2 As divisoes sao separadas e classificadas poridade, graduagao e peso de acordo com os Artigos 28.4,
29.4,30.4,31.5,34.6, 34.7 e 34.9. Havera uma chave para cada divisao.

27.3 As chaves serao criadas antes do inicio dos torneios e ndo poderao ser alteradas no dia do evento.

27.4 Os competidores serao divididos por idade, graduagao e género. Essas divisoes serdo feitas com base
no peso em relagao as outras pessoas que competem nessa idade, sexo e divisoes de faixa no determinado
evento. As divisoes de peso identificadas no Artigo 34.1-34.9 do Livro de Regras do SJJIF servirao como um
guia para estipular as divisoes. O Diretor do Evento e o Coordenador Técnico terdo a opgéo de combinar as
divisOes de peso para garantir a competicao.

217.5 As Federagoes Nacionais e/ ou Federagoes Continentais com numero insuficiente de participantes por
divisao de faixa (graduacdo) e/ou peso tém o direito de combinar peso e/ou divisoes de faixas para garantir a
competicao. Estes eventos serdo considerados Eventos Especiais e as seguintes diretrizes se aplicam a
estas circunstancias:

a) 0 Coordenador Técnico do Evento deve priorizar o fair play e preservar a saude e alongevidade dos atletas.
b) As divisbes combinadas nao serao consideradas uma divisao de faixa especifica, mas sim uma divisao de
“combinada”.

c) As divisoes combinadas devem obedecer as regras de competicao e tempo do competidor mais jovem
e/ou do menos graduado.

217.6 Os atletas devem passar pela inspecao de pesagem e uniforme mesmo em chaves com apenas um
atletainscrito devem ser aprovados para poder receber a medalha e/ou competir na categoria Absoluto.

27.7 Emtodas as lutas antes das semifinais os perdedores sao eliminados da competi¢ao. Os competidores
derrotados nas semifinais disputardo o 3 lugar.

27.8 No caso de uma chave com trés competidores, o perdedor da primeira luta competird com o terceiro
adversario. O vencedor dessa luta competira com o vencedor da lutainicial.

27.9 0 periodo de intervalo entre as lutas deve ter no minimo o mesmo tempo de luta da respectiva divisao.
Antes da luta final esse tempo de intervalo deve ser dobrado.

27.10 A secao a seguir explica e auxiliaa compreensao do sistema de chaves.
a) Chaves Abertas - Quando uma chave e composta por 5, 6, 7 competidores havera um atleta de bye na
primeirarodada . A razao para o bye na primeiro luta € evitar que isso ocorra nas semifinais ou finais.

b) Chave Fechada - Quando uma chave e composta por 2, 4, 8, 16 competidores nao ha byes.

¢) Bye - A pratica de permitir que um competidor avance para a proxima rodada da chave sem competir
devido a quantidade de competidores nessa chave especifica. Nos casos em que o numero de competidores
no inicio do torneio nao € uma poténcia de dois, alguns competidores podem receber um bye na primeira
rodada/luta, o que da direito a esses competidores avangarem automaticamente para a segunda luta sem
competir. 0 bye e aplicado na primeira luta para que nao haja bye nas semifinais ou finais.

d) Os competidores da mesma equipe serao colocados nas extremidades opostas da chave, de modo que, se
eles se encontrarem, sera apenas nas finais. No caso em que 0S unicos competidores na chave sao da
mesma equipe, eles devem competir para determinar um vencedor e computar os pontos no placar geral.

27.11 Chaves com dois competidores - 0 vencedor da luta recebe a medalha de ouro.
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27.12 Chaves com 3 competidores - O vencedor da primeira luta passa para a final e o perdedor enfrenta o
terceiro competidor. O vencedor da segunda luta passa para a final, independentemente de ser o0 mesmo
atleta a perder a primeira luta. Se houver dois competidores da mesma equipe na chave e se encontrarem na
segunda luta, o outro competidor da mesma equipe que ainda ndo competiu avancara para a final. Se um
oponente nao aparecer ou for desclassificado, 0s competidores restantes lutardo uma vez e o vencedor sera
0 primeiro colocado.
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27.13 Chave com 4 competidores - Os vencedores da primeira luta vao para as finais, 0s perdedores lutarao
pelo terceiro lugar. Se um oponente nao aparecer ou for desqualificado a chave segue normalmente como
uma chave com 4 competidores.
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27.14 Chave com 5 competidores - Trés (3) atletas estarao nas semifinais, enquanto dois (2) atletas terao
que competir para avangar para as semifinais.
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27.15 Chave com 6 competidores - Dois atletas estardo de bye na primeira rodada.. Os vencedores da
primeira rodada avancam para semifinais e os perdedores sao eliminados. Uma vez na semifinal, os
vencedores avangam para as finais, e os perdedores lutam pelo terceiro lugar.
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27.16 Chave com 8 competidores - Os vencedores das lutas iniciais avangcam para as semifinais e 0s
perdedores sdo eliminados. Os vencedores das semifinais avangam para as finais para disputarem primeiro e
segundo lugar. E os perdedores disputam o terceiro lugar.
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27.17 Chaves com 16 competidores - Os vencedores de cada rodada avangam e 0s perdedores sao
eliminados até as semifinais. Nas semifinais 0s vencedores avangam para as finais e os perdedores disputam
oterceirolugar.
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27.18 Durante a competicao os atletas sao identificados no placar da seguinte forma:

a) O primeiro atleta a aparecer na chave de cada luta (no topo) € identificado como Competidor 1 e usara a
faixa verde e amarelo nas competi¢oes de quimono e a tornozeleira verde e amarela nas competicoes sem
quimono, independentemente da cor uniforme.

b) O competidor na parte inferior da chave da luta é identificado como competidor 2 e ndo vestira nenhuma
faixa adicional tornozeleira durante as lutas.

¢) O competidor 1 que usa a faixa verde e amarelo ou tornozeleira sera identificado pelo fundo verde no placar.
0 concorrente 2 seraidentificado pelo fundo branco no placar.

COMPETITOR B COMPETITOR A

Competitor 1
354 [=:5] [=:3]
Competitor 2 ’

Artigo 28 Divisoes de Idade
28.1 Os competidores serdo agrupados em divisoes de idade por ano de nascimento, e ndo aidade real.

28.2 A SJJIF ndo casara lutas de criangas do sexo oposto maiores de 12 anos na mesma divisao.
28.3 A SJJIFreconhece competigao de homens e mulheres, mas nao entre si.

28.4 A SJJIF reconhece as sequintes divisoes de idade:

Nome da Divisao Divisao de Faixa Etaria Divisao de Faixa

Kd1 Kids 1 4 a5 no ano em que o torneio € realizado Branca, Cinza

KD2 Kids 2 6 a 7 no ano em que o0 torneio € realizado Branca, Cinza, Amarela

KD3 Kids 3 8 a 9 no ano em que o torneio € realizado Branca, Cinza, Amarela

KD4 Kids 4 10 a2 11 no ano em que o torneio é realizado Branca, Cinza, Amarela, Laranja

KD5 Kids 5 12 a 13 no ano em que o torneio ¢ realizado Branca, Cinza, Amarela, Laranja, Verde

KD6 Kids 6 14 a 15 no ano em que o torneio é realizado Branca, Cinza, Amarela, Laranja, Verde

JV16-17 | Juvenil 16-17 16 a 17 no ano em que o torneio € realizado Branca, Azul, Roxa, Marrom, Preta

AD18 Adulto 18 18 anos ou + no ano em que o torneio é realizado | Branca, Azul, Roxa, Marrom, Preta

MT30 Master 30 30 anos ou + no ano em que o torneio € realizado | Branca, Azul, Roxa, Marrom, Preta

MT36 Master 36 36 anos ou + no ano em que o torneio € realizado | Branca, Azul, Roxa, Marrom, Preta

MT41 Master 41 41 anos ou + no ano em que o torneio € realizado | Branca, Azul, Roxa, Marrom, Preta

MT46 Master 46 46 anos ou + no ano em que o torneio € realizado | Branca, Azul, Roxa, Marrom, Preta

MT51 Master 51 51 anos ou + no ano em que o torneio é realizado | Branca, Azul, Roxa, Marrom, Preta

MT56 Master 56 56 anos ou + no ano em que o torneio ¢ realizado | Branca, Azul, Roxa, Marrom, Preta

MT61 Master 61 61 anos ou + no ano em que o torneio ¢ realizado | Branca, Azul, Roxa, Marrom, Preta
Artigo 29 Sistema Faixas Kids (15 anos de idade e mais jovens)

29.1 O requisito de idade minima é baseado e contado a partir do ano em que o atleta nasceu (ou seja, Se um
atletanasceuem 2002, suaidade é considerada 10 anos paratodo o ano de 2012).
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29.2 Os Professores, treinadores e responsaveis técnicos decidem quanto tempo leva para um aluno ser
promovido, desde que 0 tempo minimo estipulado para cada faixa seja cumprido. No entanto, 0s
competidores criangas ndo sao autorizados a competir pela terceira vez na mesma faixa se tiverem sido
campedes do mesmo torneio por 2 anos consecutivos em uma determinada faixa.

29.3 Nas competicoes sem quimono as divisoes podem ser pelo sistema de faixa ou dependendo do torneio
divididos por niveis de habilidade.

29.4 Nas as competicoes as faixas de mesma cor serao agrupadas nos seguintes grupos:
a) Grupo de faixas cinza -cinza/branca, cinza e cinza/preta

b) Grupo faixas amarela - amarela/branca, amarela e amarela/preta

¢) Grupo de faixas laranja - laranja/branca, laranja e laranja/preta

d) Grupo de faixas verde - verde branca, verde verde/preto

29.5 Durante as lutas de quimono um dos competidores usara uma faixa especifica com a finalidade de
distinguir os competidores. Esta faixa nao representa uma graduacgao.

29.6 Durante uma competicao sem quimono um dos competidores usara uma tornozeleira verde e amarela
para distingui-los.

29.7 As criangas podem ser promovidas de faixa na seguinte ordem: branca, branca/cinza, cinza,
cinza/preta, amarela/branca, amarelo, amarelo/preta, laranja/ branca, laranja, laranja/preta, verde/branca ,
verde e verde/preto. Cada faixa tem 5 niveis, faixa lisa e mais 4 graus que podem ser concedidos por tempo,
conhecimento, comportamento e desempenho em torneios. Apenas os faixas pretas certificados pela SJJIF
podem graduar os alunos.

Grupo . . . - Tempo Minimo
Grupo NO GI Faixa Infantil Faixa Modelo Faixa Faixa Etaria de Graduagao
Grupo
Principiante Faixa g?anca Branca D]]]] | Q?;;gléer Principiante
8 meses na
5 Cinza/Branca 415 Faixa Anterior
rupo
. - ) 8 meses na
Iniciante .
E?rll)éz Cinza 515 Faixa Anterior
) 8 meses na
Cinza/Preto 6-15 Faixa Anterior
Amarelo 715 8 meses na
5 /Branco Faixa Anterior
. rupo 8 meses na
Iniciante Arﬁwa:;:Ia Amarelo 8-15 Faixa Anterior
Amarelo 9-15 8 meses na
/Preto Faixa Anterior
Laranja 8 meses na
5 /Branco 10-15 Faixa Anterior
rupo
5 ) 8 meses na
Avangado LE?:;&ja Laranja 11-15 Faixa Anterior
Laranja 8 meses na
/Preto 12-15 Faixa Anterior
Verde 8 meses na
Grupo /Branco 13-15 Faixa Anterior
. 8 meses na
Avancado \5331 Verde 14-15 Faixa Anterior
Verde 15-15 8 meses na
/Preto Faixa Anterior
Artigo 30 Sistema de faixas categoria Juvenil e Adulto (16 anos de idade e mais velhos)

30.1 O requisito de idade minima é baseado e contado a partir do ano em que o atleta nasceu (ou seja, Se um
atletanasceuem 2002, suaidade é considerada 10 paratodo o ano de 2012).
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30.2 Os Professores, treinadores e responsaveis técnicos decidem quanto tempo leva para um aluno ser
promovido, desde que o tempo minimo estipulado para cada faixa seja cumprido. No entanto, os
competidores nao sao autorizados a competir pela terceira vez na mesma faixa se tiverem sido campe6es do
mesmo torneio por 2 anos consecutivos em uma determinada faixa, com excecao dos faixas-pretas.

30.3 Nas competigoes sem quimono as divisoes podem ser pelo sistema de faixa ou dependendo do torneio
divididos por niveis de habilidade.

30.4 Cada faixa tem 5 niveis, faixa lisa € mais 4 graus que podem ser concedidos por tempo, conhecimento,
comportamento e desempenho emtorneios.

Tempo Minimo
de Graduagao

R . Qualquer I
Principiante Faixa Branca D]]]] | idade Principiante
- . Acima de 8 meses na
Iniciante Faixa Azul 16 Faixa Anterior
17 Faixa Anterior
Mvangado | Faba Marrom LD D | | e
) Acima de 1anona

30.5 A SJJIFreconhece as sequintes diretrizes adicionais para o sistema de faixas juvenil e adulto:

a) Qualquer faixa cinza, amarela, laranja ou verde torna-se automaticamente faixa azul no ano em que
completa 16 anos de idade.

b) Para receber uma faixa roxa aos 16 anos de idade é necessario que o atleta tenha passado pelo menos 2
anos nafaixa verde.

c) Para receber a faixa roxa aos 17 anos de idade € necessario que o atleta tenha passado pelo menos 1 ano
como faixa verde e 1 ano como faixa azul.

d) No caso em que um atleta for graduado da faixa verde direto para a faixa roxa o tempo minimo requerido
paraque ele pode ser graduado faixa marrom sdo 2 anos.

Grupo NO GI Faixa Adulto Modelo Faixa Faixa Etaria

30.6 O critério para os professores/Instrutores possam graduar seus alunos sao:
a) Faixa preta pode graduar os alunos de faixa branca até faixa roxa.

b) Faixa preta 1° grau pode graduar os estudantes de faixa branca até faixa marrom.
¢) Faixa preta 2° grau pode promover estudantes de faixa branca até faixa preta.

30.7 Durante as lutas de quimono um dos competidores usara uma faixa especifica com a finalidade de
distinguir os competidores. Esta faixa ndo representa uma graduacgao.

30.8 Durante uma competicao sem quimono um dos competidores usara uma tornozeleira verde e amarela
para distingui-los.
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Artigo 31 Sistema de Faixa Preta

31.1 Somente atletas com 19 anos de idade ou mais podem receber a faixa preta.

31.2 Para solicitar um certificado de faixa preta é necessario estar atualmente afiliado a SJJIF.

31.3 Para ser graduado faixa preta é necessario que o atleta seja um membro atual da SJJIF e listado como
instrutor principal ou instrutor assistente em uma escola afiliada a SJJIF.

31.4 Para ser graduado Grande Mestre € necessario que o faixa preta seja um membro atual da SJJIF e listado
como instrutor principal ou instrutor assistente em uma escola membro da SJJIF.

31.5 Afaixa preta tem sete niveis, faixa preta sem grau e mais seis graus que s6 podem ser concedidos pela
SJJIF de acordo com as seguintes diretrizes:

Titulo de Grupo . Grupo de Tempo minimo
Faixa Preta Faixa Preta e Idade de Grau

Avangado Faixa Preta | Faixa Preta _ 2\/I gai:ngg Fai1xaa r,z\?\tr;arlior
Avangado Instrutor Fa:);aGl:;zta - — 2M2aiasngz Fa?x:n/-(\)r?ter;:or
Avangado Instrutor Fazi)éaﬁr;ﬁta -] — 2M5aiasngz Fa?xzn:r?tgrailor

"o | NI | | O
mangado | proesor | Gl | D11 | i (O
mangaso | wesve | Pt | N1 | N (O
oo | wesre | Ferrs | I | 5 | e,
mangado | crancemese |CSCr) [N 11111 I | 5 |
wvangado | oranae westre 2ol [N 11111 N | ) | e
g | ot [ramsrmnl 1 O | o [ o
o | S || ] O | 5 | o

Artigo 32 Integridade de Graduacao de faixas

Grupo NO GI

Avancado Professor

32.1 Integridade das faixas refere-se a precisdo na qual a graduacgao de faixa de um atleta reflete suas
habilidades e conhecimento da arte. A SJJIF acredita na importancia de todos praticantes cumprirem o
tempo minimo estipulado para cada nivel de faixa e verificar as promogoes de todos 0s membros com seus
professores em um esforgo para preservar aintegridade e alinhagem da graduagao.

32.2 A SJJIFimplementou as regras de Integridade de graduagao para evitar a pratica de professores que nao
promovem seus atletas para a graduagao seguinte, evitando que estes participem de competigoes em um
nivel de habilidade considerado ndo adequado ao seu nivel técnico. Esse tipo de atleta é popularmente
conhecido como “gato”.

32.3 A SJJIF ndo tolerara em qualquer evento sancionado 0s casos descritos no item

32.2 caso seja identificado desequilibrio competitivo decorrente de graduacao irregular. Todo competidor
esta sujeito a ser investigado pela SJJIF em relagcdo sua graduacdo com academias e treinadores ou
examinando resultados de torneios oficiais e nao oficiais passados.

32.4 A SJJIF ndo permitira que um atleta a compita na divisao de faixa branca se 0 mesmo for um faixa preta
de Judo ou Ju Jitsu, tenha experiéncia em wrestling (nivel universitario, nivel nacional ou nivel olimpico), com
experiéncia em greco-romana, sambo ou que tenha lutado profissionalmente no MMA. 27



32.5 Atletas que nao cumprirem 0s requisitos estabelecidos nas diretrizes do campeonato ou no
Regulamento da SJJIF podem ser desqualificados a qualquer momento, antes, durante ou apds a
competigao.

32.6 O atleta s0 pode competir na faixa com o qual esta registrado na SJJIF (ou suas afiliadas). Se o atleta for
promovido irregularmente antes da idade minima, ou antes de completar o tempo minimo obrigatorio na faixa
anterior, nao podera competir na faixa atual nem na anterior.

32.7 Uma vez que a graduacdo de um atleta ocorre o atleta ndo pode mais competir na faixa anterior. Se um
atleta for promovido durante uma competigao apos a conclusao da divisao, o atleta ndo podera competir na
divisdo absoluto.

32.8 Um competidor ndo pode competir pela 32 vez na mesma faixa em um evento da SJJIF se ja ter sido 1°
colocado duas vezes no mesmo evento na mesma categoria, exceto faixas-pretas.

32.9 AlteragOes podem ser feitas nainscricao de um atleta até o prazo de fechamento da checagem.

32.10 Se um atleta tiver mudado de academia ou de equipe recentemente, ele / ela ndo deve ser promovido
por um periodo minimo de seis (6) meses.

Artigo 33 Tempo de luta

33.1 Em todas competicdes o periodo de intervalo entre as lutas deve ter no minimo o mesmo tempo de luta
darespectiva divisao. Antes da luta final esse tempo de intervalo deve ser dobrado.

33.2 Duracao de lutas para competicdes de quimono e sem quimono.

KIDS 1 KIDS 2 KIDS 3 KIDS 4 KIDS 5 KIDS 6
TEMPO 2 2 3 4 4 4

JUVENIL ADULTO MASTER 30 MASTER 36 acima
INICIANTE | BRANCO 5 5 5 5
AZUL

INTERMEDIARIO

AVANGADO

PRETA

Artigo 34 Divisoes de peso
34.1 A SJJIF utiliza divisbes de peso para minimizar lesoes e vantagem competitiva decorrente de grande
diferenga de peso entre os adversarios.

34.2 Os competidores, ou pais das criangas competidoras sao responsaveis por garantir que o peso esteja
de acordo com o uniforme de competigdo. (quimono ou lycra) Qualquer atleta que esteja acima do peso
registrado esta sujeito a desqualificagao.

34.3 No que se refere a reducdo de peso para competicao a SJJIF desestimula fortemente a pratica de
desidratagao, restrigao calorica excessiva, uso de diuréticos, laxantes e indugéo de vomito.

34.4 A SJJIF recomenda fortemente que as criangas lutem com seu peso natural e nao apdiem ou incentivem
qualquer forma de corte de peso para a competigao.
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34.5 As diretrizes para pesagem dos competidores sao:

a) Todos os atletas devem ser pesados antes da primeira luta.

b) Atletas devem pesar com seu uniforme de competigao.

c) Os atletas podem pesar sem joelheiras ou cotoveleiras, mas devem usa-los no momento da inspegao do
uniforme.

d) O atleta ndo pode pisar na balanga com sapatos ou qualquer item além de seu uniforme regular e
equipamento permitido para uso durante as lutas.

e) Cada atleta s6 subira na balanga oficial do evento apenas uma tnica vez, a menos que autorizado.

34.6 Divisoes de pesos para as categorias KIDS Gl e NO Gl nas competigdes de quimono e sem quimono sao:

PESO Gt IEN o BN o BN a0 B « BN o B
GALO 17,7kg [RIEICH 20.4kg [RLRTC 21,3kg 25,9kg 304k XN 44060
PLUNA 20,0k [REXTY 21,3kg 2590 [BERR 304k 36,3kg 49,9kg
PENA Yl 20,9k 500 BN 3040 [EXRY 3496 42,6kg 55,8kg
LEVE 245kg [PERTUM 31:8kg [BELNTCHN 36,3kg [REVRIC X0 50,3k [CXTOM 63,0k [GRLC
MEDIO 26,8kg [PSYUCM 36,3kg [NEIRT 365k [EXINE 440k 55,3kg 67,6kg
MEI0 PESADO | “made [EHUES wnede IEXTN 220 a85kg XD 61,70 73,5kg
PESADO 49,9k JTETOM 54,4kg [CERLT) 68,0kg 79,4kg
SUPER PESADO wimede B 590k WETATC 73,5kg 83,3kg
PESADISSIMO g AT o o
ABSOLUTO sem categoria absoluto

34.7 Divisoes de pesos para as categorias Juvenil, Adulto e Master (masculino e feminino) com quimono e
sem quimono.

JUVENIL MASCULINO | MASCULINO ADULTO E MASTER | FEMININO ADULTO E MASTER JUVENIL FEMININO
PESO

Gl NO GI K Gl |
GALO 56,0kg 46,7kg
PLUMA 54,4kg 52,6kg 62,1kg 26k XTI
PENA 61,2kg 50,4kg 68,0kg VTR 590k |
LEVE 68,0kg 66,2kg 74,2kg 66,2kg
MEDIO 74,8k 73,0kg 80,3kg 73,0kg
MEIO PESADO | 81,6k 79,8kg 86,2kg 80,3kg
PESADO 88,5kg 86,6kg 92,3kg ok
SUPER PESADO|  “fmate LD 98,4kg
PESADISSIMO oo g
ABSOLUTO Livre

34.8 As divisoes de peso aberta (ABSOLUTO) também acontecem em todas as faixas a partir da divisao
Juvenil.

34.9 Divisoes de Peso Adulto para Jiu-Jitsu Adaptado e Eventos Especiais para Homens e Mulheres em
competigGes de quimono e sem quimono Sao:

PESO MASCULINO ADULTO | FEMININO ADULTO

Gl nogi [ noa
GALO 57,8kg 56,0kg 46,7kg
PENA 69,9kg 68,0kg 50,4kg

MEDIO 82,1kg 80,3kg 74,8kg 73,0kg

MEIO PESADO |  94,1kg 92,34 e
SUPER PESADD|  *rac* kg 29




Artigo 35 Regulamento e requisitos de uniformes
35.1 A SJJIF utiliza requisitos de uniforme paratornara competicéo justa e segura paratodos os atletas.

35.2 Se um competidor ndo atender a qualquer um dos padroes de uniforme exigidos pelo regulamento,
ele/ela tera 5 minutos para trocar o uniforme. Se dentro desses 5 minutos o competidor nao adequar aos
padrdes de uniformes sera desqualificado.

35.3 0 competidor deve usar roupas sob calgoes ou shorts devido ao risco de que o traje possa ser rasgado.
No caso de calgas rasgadas ou qualquer dano no material do uniforme o competidor terd 5 minutos para
trocar seu uniforme. Se o competidor nao se adequar dentro de 5 minutos sera imediatamente
desclassificado.

35.4 Quando o competidor tem alguma parte do uniforme rasgado durante a competigao, o arbitro permitira
5 minutos para que o competidor troque o uniforme. O competidor deve ser liberado pelo inspetor uniforme
antes de retornar a area de luta. Se o competidor nao adequar seu uniforme dentro de 5 minutos sera
imediatamente desclassificado.

35.5 Os competidores devem competir com o uniforme que usaram no momento da pesagem. Se 0
competidor pesar com um uniforme e depois trocar antes da sua primeira luta ou entre suas lutas sera
desclassificado.

35.6 Sapatos de luta livre ou qualquer calgado, meias, chapeus nao serao permitidos. Nao pode ser usado
qualquer equipamento de protegao que possa alterar o resultado da partida, incluindo suportes articulares
com pecas de metal (joelheiras, tornozeleiras, protetor de orelhas e outros) e suportes que proporcionem
maior aderéncia ao tatame.

35.7 Os uniformes tanto com quimono quanto sem quimono nao podem ter patches e/ou textos que
contenham frases, simbolos ou slogans ofensivos ao género, cultura, raga, orientagao sexual, religiao e/ou
ideologias politicas ou que promovem violéncia, atos sexuais, drogas, alcool e/ou tabaco.

35.8 E obrigatorio que todos os competidores usem calgados, sandalias ou chinelos quando estiverem fora
da area de competicdo para evitar les6es nos pés e/ou germes nas areas de luta.

35.9 As diretrizes gerais para padronizar dos uniformes na competi¢ao sao:

a) Todos os competidores do sexo masculino estao autorizados a usar lycra por baixo do quimono.

b) Todas as competidoras do sexo feminino nao estao autorizadas a usar camisetas, tops ou qualquer roupa
de material de algodao e sao obrigados a usarlycra, sutias esportivos (top) ou uma peca de vestuario de lycra
equivalente embaixo do quimono. As roupas das competidoras mulheres nao devem ser sexualmente
explicitas ou provocativas.

35.10 As atletas femininas tém permissao para cobrir suas cabegas. 0s requisitos sao:

a) Deve serfixado e fabricado comtecido elastico (ou ter elasticos nas bordas);

b) Serfeito sem qualquer tipo de material plastico ou rigido;

¢) Serfeito sem cordas de qualquer espécie;

d) Nao contenham qualquer inscri¢éo ou logotipo;

e) Deve ser completamente na cor preta;

f) A cobertura de cabeca pode ser feita de material elastico, deve ser totalmente preta e pode cobrir 0
pescoco, orelhas e cabelo, como um capuz de mergulho. O rosto deve permanecer totalmente visivel.
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35.11 Os regulamentos de uniformes para competigdes com quimono sao 0s seguintes:

a) Os quimonos devem ser de algodao ou material similar e em bom estado. O material nao pode ser
excessivamente espesso ou rigido a ponto de impedir que 0 oponente execute técnica ou finalizagao. A parte
de cima do quimono (paleto) deve ser feito de tecido trangado, trangado ouro, trangado duplo ou material de
peso similar.

GITOP MUST MATCH THE GI PANTS COLOR AND CAN BE OF MADE OF THE FOLOWING FABRICS:
SINGLE WEAVE DOUBLE WEAVE PEARL WEAVE

SINGLE THIGHT WEAVE SINGLE WEAVE- LIGHT WEIGHT

Gl PANTS MUST MATCH THE GI TOP COLOR AND CAN BE OF THE FOLOWING FABRICS:

CANVAS RIPSTOP WEAVED

b) As cores podem ser preto, branco ou azul royal. Nao serdo permitidas cores combinadas (por exemplo,
quimono branco com calgas azuis ou quimono branco com lapelas pretas).

¢) O casaco e as calgas devem ser de cor uniforme e corresponder as seguintes referéncias de cor:

I. Branco: referéncia branca de neve.

Il. Azul: cor maxima Pantone: 285M 5M; cor minima Pantone: 286 M.

I" PretOZ cor maX|ma Pantone: 050505M, cor m|n|ma PantOI‘leZ 2 323233'\/' Largura da Faixa entre 4 e 5 cm (1,5 a 2 polegadas)

Ponta da Faixa entre 20 e 30 cm (8 a 12 polegadas)
Faixa deve ter a barra de grau

d) Ajaqueta deve ter comprimento minimo até a pélvis.

e) As mangas devem chegar a um ponto nao mais do que 5cm do punho quando
0s bragos estiverem estendidos na frente do corpo.

f) Quando os bragos sao estendidos para os lados, nivelados comos ombros, 0
material das mangas deve ter pelo menos 7cm de folga ao longo do comprimento
do brago.

g) Alapeladajaqueta deve ter4-5 cmde largura e menos de 1,3 cm de espessura.

h) A faixa deve ter 4-5cm de largura e de cor correspondente a graduagao amarrada na cintura com um no
duplo suficientemente apertado para manter o quimono fechado. A faixa deve ter a barra de graus.

i) As calgas devem ser amarradas com seguranga na cintura acima das nadegas. Suficientemente apertados
para evitar que as calgas descam em caso de pegada nos fundilhos. Deve ter o comprimento adequado,
atingindo um ponto ndo superior a8 cmdo tornozelo.

j) Quando o atleta estiver em pé, o material da calca deve ter pelo menos 5¢cm de folga ao longo do
comprimento da perna.

k) Os atletas nao estao autorizados a competir com qualquer parte do uniforme rasgado. -



FRENTE
)
’J‘,,; [T

S

N
Adulto 7 cm (2,75 polegadas) /‘

] \(‘Méximo de 1.1/ 4cm (.05 polegadas) em
| espessura e 5 cm (2 polegadas) de largura

ou mais \ Menos de 5 cm (2 polegada)

ou mais
Criancas 5¢m (1.9.6 polegadas)
da articulacao do pulso

|

¢

Nao pode ser menor que

[A\ 0 masculo dos gluteos

\ VISTA LATERAL

|

& Adulto 7cm (2,75 polegadas)
[ \ ou mais )
f Criancas de 5 cm (1.9.6 polegadas)

} | ou mais
| Tk
- J \L J | Menos de 5 cm (2 polegadas) X
\) {7 do osso do tornozelo

(maléolo tibial)

FRENTE

35.12 Patches e bordados podem ser afixados com seguranga somente em areas prescritas no Gl que nao
impedir 0 agarramento regular do Gl. Quaisquer remendos com bordas ou rasgos ndo fixos devem ser

removidos. Os regulamentos de patch para o Gl sao os seguintes:

A N——

FRENTE

VISTA LATERAL

FRENTE

Sem patches permitidos
Areas permitidas

I 7venas marca

0 PATCH DEVE TER
DISTANCIA DE 16 CM DA
BORDA DAS CALCAS

35.13 Os regulamentos dos uniformes para a competicao NO Gl s&o os seguintes:

a) As Rash Guard devem ter o colarinho redondo (ndo séo permitidos pescogos emV).

b) As Rash Guard podem ter mangas curtas ou longas, mas nao podem estar sem mangas.

¢) Regulamentos adicionais uniformes para divisoes Juvenis, Adulto e Master durante a competigao NO Gl
para 0 Campeonato Mundial de Jiu-Jitsu da SJJIF sdo as seguintes:

I- As Rash Guard deve ser branco ou preto com pelo menos 10% da cor da classificagao da faixa do atleta.

II- As Rash Guard que s@o 100% da cor da classificagao da faixa do atleta também sao aceitaveis.

d) Os shorts podem ser de qualquer cor, eles devem estar livres de ziperes e bolsos.

e) Os calgOes devem ser devidamente protegidos para evitar a exposicao.

f) Os shorts podem ser curtos como shorts de vale-tudo, desde que estejam pelo menos no meio

comprimento da coxa.
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LEGAL RASH GUARD REQUIREMENTS.

g) As calgas de Lycra podem passar o joelho, mas nao o tornozelo, e nao podem ser soltas.

h) Os atletas podem optar por competir com shorts ou calgas de lycra, ou ambos.

i) Os shorts devem ser amarrados com seguranga na cintura, acima das nadegas. Se eles sao agarrados e
puxados para baixo, eles devem permanecer afixados onde estao presos na cintura.

j) Nao é permitido aos atletas competir com bermudas rasgadas ou rasgoes.

k) Patches e bordados podem ser afixados com seguranga em qualquer lugar do calgao ou rasch guard.
Qualquer remendos com bordas nao fixas ou rasgos devem ser removidos.

REQUISITOS LEGAIS PARA SHORT DE COMPRESSAOQ NO Gl

PITTED WA T Lt

ILLEGAL OVERAL LENGTH AND LOOK "
LEGAL BOARD SHORT s
wais

SHORT REQUIREMENT ‘ |
4

TAMANHO INACEITAVEL
DO COMPRIMENTO DO SHORT

v
:I 40% DA COXA NAO DEVERA SER

NAO MAIS QUE 60% DE COXA
E)EXSF;¢OFICAR EXPOSTA FORA
JE DO VESTUARIO

PELO MENOS 15 CM DA COXA
NO JOELHO -

DO QUADRIL AQ TORNOZELO
E COMPRIMENTO ACEITAVEL

SEM ABERTURAS
SEM SUPORTES NO ATRAS 5

DE TORNOZELO

Rashguard must overlap the
short and can not be shorter
then the short waist line

Short must be proper secured to avoid exposure

At least halfway down
the thigh no more than
15cm from the knee

»le—>
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Artigo 36 Apresentacao para competicao

36.1 Pesagem: Em todas as competicoes da SJJIF os atletas devem se dirigir a area de pesagem no horario
adequado. Os competidores devem estar vestidos com seu uniforme de competicao, prontos para a
pesagem oficial em uma balanga calibrada. Os atletas serao pesados na hora em que a divisao estiver
programada para comegar. Os cronogramas das competigoes estarao disponiveis para todos 0s inscritos
pelo menos um dia antes do inicio do torneio. Consulte o artigo 34.1-33.9 para obter informagoes adicionais
sobre as divisoes de peso.

a) Todos os atletas devem ser pesados antes da divisdo comecar. Os atletas serdo levados para a area de luta
designada para sua divisao de peso imediatamente ap0s a pesagem e deverdo estar prontos para competir.
As divisoes comegarao assim que o ultimo atleta for pesado.

b) Todos os atletas devem pesar com seu uniforme ja fiscalizado e aprovados pelos fiscais e devem pesar
menos que 0 peso especificado para sua divisao ou serao desqualificados.

c) A SJJIF sugere que os atletas ndo tentem “cortar peso” se desidratando antes da pesagem. Nao sera
permitido tempo extra aos atletas para se recuperarem ou reidratarem apds a pesagem. Os atletas devem
estar prontos para competir no momento em que pesam. Aqueles que se desidratam correm maior risco de
fadiga e lesao.

d) Nao comparecimento para pesagem: Caso um atleta nao se apresente no horario da pesagem oficial sera
registrado ao lado de seu nome na lista oficial de pesagem o nao comparecimento. Um oficial de pesagem e
um delegado da SJJIF assinarao o registro e o atleta sera desclassificado da sua categoria de peso.

e) Nao cumprimento dos limites de peso prescritos na categoria registrada : Se um atleta ultrapassar o limite
prescrito para a categoria na qual esta inscrito sera desclassificado na categoria de peso. O peso exato deve
serregistrado, marcado com destaque e assinado por um oficial de pesagem.

f) Descumprimento dos requisitos oficiais da SJJIF ou das instrugdes dos oficiais do evento: Se em qualquer
momento durante a pesagem um atleta ndo atender aos requisitos da SJJIF, nao seguir as instrugoes de
qualquer oficial de pesagem ou outro oficial da SJJIF sera desqualificado e nao podera participar da pesagem.
Ainfracao deve ser reportada imediatamente ao diretor de evento.

36.2 Requisitos de higiene : Os competidores serao desclassificados
se nao atenderem aos seguintes requisitos de higiene.
a) O uniforme deve estar limpo, seco e livre de odor desagradavel.

b) As unhas dos pés e das maos devem estar curtas, limpas e sem £
bordas afiadas ou irregularidades.

¢) Competidores com cabelo comprido devem protegé-lo de forma que
nao interfira no seu desempenho ou de seu oponente durante luta.

d) Os competidores nao podem usar maquiagem, spray corante de
cabelo, ou % alquer outra substancia que passe para 0s quimonos ou ‘
tatames. Ex: Spray de cabelo de coloragao temporaria

e) Nao sera autorizado a competir qualquer atleta com doenga transmissivel, viral, bacterlana ou fungica.

f) Competidores com corte na pele descoberto, ferida e erupgao cutnea ndo serdo autorizados a competir.
competidores com cortes, feridas, erupcoes cutaneas enfaixadas podem ser autorizados a competir apos
fiscalizados pelos médicos e oficiais do torneio.

36.3 Requisitos Uniformes : Os Competidores deverdo atender a todos os requisitos identificados nos
Artigos 35.1a235.13.

36.4 Os competidores que nao estiverem presentes na area de aquecimento ou que tenham sido convocados
para a area de competicdo serdo chamados até 3 vezes para para se dirigirem a area de luta designada; O
competidor tera 5 minutos para chegar a area de luta designada. Apos a terceira e ultima chamada, se o
competidor ndo se apresentar estara sujeito a desqualificagao.
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Artigo 37 Principios Basicos para Inspetores Uniformes

37.1 Os equipamentos e uniformes dos competidores serao verificados
por um oficial da SJJIF (“Inspetor”) imediatamente antes ou depois da
pesagem oficial. O dever dos inspetores é verificar se 0s competidores
cumprem os requisitos da SJJIF. Os inspetores devem:

a) Verificar aidentidade dos competidores.

b) Verificar se os atletas estao usando quimono com cor permitida pelo
regulamento. \
¢) O quimono nao deve estar molhado ou manchado e de ser de cor |\
uniforme.

d) Verificar se os atletas estao usando a cor correta de faixa.

e) Verificar patches e bordados em relagdo ao tamanho e localizagao.

f) Verificar o comprimento das mangas, que devem cobrir 0s bragos completos incluindo os punhos quando
atleta esta em pé com os bragos relaxados.

g) Verificar se a distancia entre 0 topo do esterno e o ponto de cruzamento das lapelas no peito é inferiora 10
cm.

h) Verificar com uma ferramenta de inspecao de quimonos a largura das mangas da camisa e a largura da
lapela.

i) Verificar se 0 comprimento da “saia” do quimono cobre as nadegas.

j) Verificar o comprimento das calgas (0 0sso do tornozelo, o maléolo, deve estar visivel e acessivel para
verificagao).
k) Os atletas devem usar roupas por baixo do quimono, que deve estar
abaixo da linha da cintura e nao deve ultrapassar o joelho, exceto
protegao separada, feita de material macio. A prote¢ao nao deve estar
aparente abaixo das calcas.

1) Verificar se os competidores do sexo feminino estdo usando uma
forma de sutia esportivo. (Top)

m) O cabelo comprido deve ser amarrado com presilhas nao metalicas.
n) Se um atleta tiver tatuagem aparente mencionando organizagoes
politicas, religiosas, esportivos ou promovendo tabaco, alcool, qualquer
substancia proibida listada no codigo de doping ou contraria aos bons
costumes éticos e morais devem ser cobertas com bandagem adesiva
fitamédica ou esportiva.

0) Verificar se os atletas do sexo masculino estdo usando lycra somente
na parte superior do corpo.

p) O vestuario de protecao (joelheiras, cotoveleiras, caneleiras, etc.) nao
pode ter nenhuma peca metalica ou qualquer outra parte de material
rigido. A inspegao uniforme deve ser realizada com o vestuario de
protecao. Nao é permitido colocar nenhum equipamento ou qualquer
vestuario apos ainspecao.

q) Verificar se os atletas nao estejam carregando objeto proibido.

r) Verificar o comprimento das unhas das maos e dos pés e a higiene
pessoal do atleta.

37.2 Equipamento de Inspecao de quimono:
Ferramenta de Inspegao Gl: I ®)

G) )

e
* \4‘ \.u

A: Altura total da ferramenta - 15 cm
B: Largura Total da Ferramenta - 3,5 cm
C: Profundidade Total da Ferramenta - 2.1 /4 cm
D: Profundidade da Ferramenta - 1.1 /4 cm =
E: Comprimento de folga da ferramenta - 7 cm 7o)
F: Largura Méxima da Lapela Adulto - 5 cm
Espessura Maxima da Lapela Adulto - 1.1 /4 cm
G: Largura minima da manga para adulto - 7 cm
H: Largura méxima de lapela de criangas - 5 cm
Espessura Maxima de Lapela de Criangas - 1,1/4 cm
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Artigo 38 Principios Basicos para Arbitros

38.1 A’rbitros treinados e com conduta consistente séo,essenciais para uma competicao justa, pois suas
decisoes determinam o resultados de cada luta. Os arbitros devem certificar de que as regras sejam
aplicadas de maneira precisa e imparcial.

38.2 Os arbitros devem demonstrar certeza nos julgamentos. Habilidade que depende do conhecimento e
compreensao das regras bem como da experiéncia na pratica esportiva. 0s arbitros devem manter um
comportamento calmo, independentemente da situagao no tatame. Essa destreza € tarefa dificil e se
desenvolvera com a experiéncia. Espera-se que arbitros executem julgamentos sem oscilagao ou duvida
independentemente dainfluéncia do publico.

38.3 Nao e permitido aos arbitros e funcionarios encorajar, mostrar favoritismo, torcer ou instruir qualquer
competidor enquanto estiverem na area da competicao. Arbitros que desejam torcer ou instruir um
determinado competidor devem deixar a area de competigao. So € permitido torcer ou instruir competidores
estando na area designada aos espectadores.

38.4 As lutas serao julgadas por um unico arbitro central. O arbitro central deve permanecer na area de
combate e perto dos competidores para poder conduzir a luta com destreza garantindo que 0os competidores
sejam tratados igualmente e de forma justa. O arbitro central é a autoridade maxima no tatame e tem
autoridade para desclassificar os competidores ao decorrer daluta .

a) O arbitro central deve supervisionar se tudo esta em ordem; por exemplo: assegurar que: area de luta esta
pronta para o combate. Se o uniforme dos competidores estao adequados. Se 0s competidores estdo aptos a
competirem. Se a higiene dos atletas estdo de acordo ao regulamento e se 0s placares e mesarios estao
prontos antes de iniciar cada luta.

b) O arbitro central deve dar ao primeiro atleta no tatame a faixa verde e amarela para identificacao e
direcionar o competidor para seu lado direito. O outro competidor deve permanecer no lado esquerdo. Apos
as instrucoes do arbitro os atletas entram no tatame e se posicionam no local adequado e entao o arbitro
iniciara a luta dizendo: COMBATE!

¢) O arbitro ndo permitira interferéncia de terceiros durante a luta.

d) O arbitro deve intervir se houver qualquer possibilidade de o publico ou fotografos oferecem risco aos
competidores durante a luta.

e) Estd a critério do arbitro a liberagao da entrada de uma equipe médica no tatame.

f) O placarindicara o encerramento do tempo de luta. E 0 mesario sinalizard imediatamente ao arbitro central
com um sinal visual e auditivo. O mesario atualizara o placar de acordo com os gestos do arbitro. Um ou dois
placares oficiais exibem a pontuagao horizontalmente e diferenciam os os atletas por cores. 0s mesarios nao
podem conversar durante as lutas.

38.5 Em casos especiais o Diretor de Arbitragem da SJJIF pode revisar e anular uma decisédo do arbitro. O
Diretor de Arbitragem da SJJIF também pode substituir um arbitro central durante uma luta se for considerado
por algum motivo inadequado para arbitrar uma determinada luta.

38.6 Os arbitros devem se apresentar com aparéncia, comportamento e acoes profissionais. Os arbitros
devem apresentar os mesmos padroes de higiene que os competidores com alguns requisitos adicionais.
Eles devem estar limpos, sem odor com e cabelos ajeitados. O uniforme padrao do arbitro consistira em:

a) Calga social inteira preta e de tamanho adequado;

b) Um cinto de couro inteiro preto;

¢) Meias toda preta ou sapatos limpos e adequados para serem usados no tatame;

d) Camisa pdlo inteira preta com o logotipo da federagdo SJJIF e a palavra “Arbitro” em branco.

0BS: Alguns eventos e/ou organizagdes podem ter requisitos adicionais de uniformes, como terno e gravata.
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38.7 Um solido conhecimento e entendimento das regras € crucial para os arbitros. Os arbitros devem ler e
estudar o livro de regras e regulamentos, assim como participar dos seminarios de arbitragem da SJJIF, ser
aprovados nos cursos necessarios para certificagao. Participar de seminarios de arbitragem € essencial
para desenvolver uma sdlida compreensao das regras e assegurar consisténcia e exatidao na pontuagao
sempre em conformidade com que os diretores de arbitragem explicam as regras e a aplicagao em situagoes
reais de luta.

38.8 A extensa experiéncia no Jiu-Jitsu € uma qualificagao muito impor tante para os arbitros e deve ser faixa
marrom ou preta para atuarem como arhitros em competicoes internacionais. Os arbitros devem ter um nivel
de especialista em compreensao e pra’uca do Jiu-Jitsu para facilitar a familiaridade com tecnicas, contra-
ataques e fugas, bem como nomes de tecnicas de Jiu-Jitsu como “Guarda De la Riva ”, “Omoplata”, “O Soto
Gari” e “Juji-Gatame”, e familiaridade com novas tecnicas e estrategias competitivas de Jiu-Jitsu.

38.9 Espera-se que os arbitros tenham experiéncia em ensinar Jiu-Jitsu. Ensinar técnicas de Jiu-Jitsu, seus
contra-ataques, fugas e combinacoes, além de quedas e estratégia de competicao ajuda os arbitros a
entenderem o esporte que atuam.

38.10 Espera-se que 0s arbitros tenham experiéncia como competidor e como treinador para estarem
melhor preparados para interpretar e antecipar as agoes dos competidores.

38.11 Os érbitros sdo orientados a direcionar os competidores verbalmente antes de penalizé-los. Arbitros
devem liberalmente e razoavelmente utilizar os seguintes comandos para avisar 0s competidores de que
estao “amarrando” ou que estao prestes a cometer uma falta:

a) “‘Agao”

b) “Lute”

¢) “Mais Acao”

d) “Trabalhe para melhorar”

e) “Solte apegadailegal”

f) “Nao cruze o joelho”

g) “Nao puxe a cabega”

h) “N&o puxe o pescogo”

i) “Vocé quer continuar?”

Artigo 39 Classificacao do desempenho dos arbitros

39. 1 E dever do Diretor de Arbitragem da SJJIF classificar a performance de cada arbitro em cada
competicao. As diretrizes para classificagao sao:

a) A nota sera satisfatoria ou insatisfatoria e sera obtida a partir da avaliagao das seguintes habilidade: A
velocidade de reagao do Arbitro e a capacidade geral de dirigir e controlar o combate garantindo a prote¢ao
dos participantes; Habilidade e precisao na tomada de decisoes; Conformidade com o estatuto e regras da
SJJIF aplicaveis ao evento particular.

b) O Diretor de Arbitragem pode incluir comentarios por escrito quando o grau satisfatorio, mas deve incluir
comentarios especificos por escrito quando o grau de performance for insatisfagao.. A nota e quaisquer
comentarios relativos a ela devem ser arquivados e entregue ao respectivo representante da SJJIF.

Artigo 40 Gestos de Arbitragem

40.1 0 arbitro central deve usar uma bragadeira verde e amarela no punho direito. Os pontos indicados com a
mao direita correspondem ao competidor usando a faixa ou tornozeleira verde e amarela. Os pontos
indicados com a mao esquerda correspondem ao competidor que nao estiver usando a faixa ou tornozeleira
verde e amarela. Ao decorrer da luta os pontos serao indicados pelo arbitro com a mao correspondente a um
dos atletas.
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Permissao para entrar no tatame: O Arbitro

. ' couedlll
;W levantara os dois bragos indicando aos dois atletas
3ty 40

_seuniip e que eles devem entrar na area de luta.
5%

Saudacao ao arbitro: Os atletas devem
cumprimentar o arbitro apertando as maos ao entrar
naareade luta.

Saudacao ao oponente : Os atletas devem se
cumprimentar apertando as maos antes e depois de
todo combate.

Comecando a competicao: O arbitro posicionara 0s
concorrentes no meio da area de luta. Para sinalizar
0 inicio da disputa levantard um brago na altura do
ombro e depois 0 deixara cair, dando o comando
"Lute" ou"Combate"!

Queda, raspagem, joelho na barriga ou sair da
area de luta com uma finalizacaoencaixada por
consequéncia de uma técnica de defesa . O arbitro
indicara dois pontos levantando o brago referente ao
atleta que pontuou com dois dedos estendidos.




S|

levantando o brago referente ao atleta que pontuou
comtrés (3) dedos estendidos.

Montada, montada pelas costas e pegada pelas
costas: O arbitro indicara 4 pontos levantando o
brago referente ao atleta que pontuou com quatro
dedos estendidos.

Contagem de 3 segundos: O arbitro vai baixar a
mao indicando a abertura da contagem de trés (3)
segundos para estabilizagao da posicao de controle,
para somente depois da contagem indicar a
pontuacdo de raspagem, joelho na barriga,
passagem de guarda, montada, montada nas
costas ou controle pelas costas.

Penalidades: O arbitro vai girar as maos uma sobre
a outra com o0s dois punhos cerrados e depois
erguer o punho referente ao atleta penalizado.

Parando a luta e o tempo : O arbitro coloca su:
maos uma acima da outra formando um "T" e da
comando “Tempo” ordenando que 0 mesario paut
0 crondémetro.




Amarracao : O arbitro ira segurar os antebrago com
as maos e advertir verbalmente o competidor que
estda amarrando e dizer “trabalhe para melhorar”
“Lute” ou “Agaon”.

Circular; Rodar: O arbitro levantard o dedc
indicador e girard no sentido horario paraindicar aos
atletas que eles devem manter a luta dentro dos
limites da area de luta.

Arrume o quimono: O arbitro cruzard os bragos
formando um “x” na linha da cintura, indicando ao
competidor para arrumar o quimono.

Amarre a faixa: O arbitro sinalizara como se
estivesse amarrando uma faixa indicando ao
competidor paraamarrar a faixa.

N\

Levante-se: O arbitro levantara um brago indicando

|

!
ﬂ
f




Va para o chao: O arbitro abaixard um brago
indicando ao competidor para se deitar.

A

Desqualificagao /Desclassificagao: 0 arbitro
levanta os bragos cruzados com 0s punhos
cerrados acima da cabeca. E em seguida aponta
com para a faixa do atleta que esta sendo
desclassificado.

arbitro levanta o brago referente ao atleta que
recebeu a pontuacao e acena com a palma da mao
em diregao a sua cabeca para indicar a mesa que 0s
pontos anteriormente atribuidos foram
incorretamente concedidos e devem ser removidos.

Interrompendo a luta: O arbitro abre 0s bracos no
plano horizontal diz: "Parou!" O arbitro tambem pode
colocar as maos em ambos os atletas e dizer:
"Parou!”

Anunciando o vencedor da luta: O arbitro levantara
0 brago do vencedor para indicando quem ganhou o
combate.




Artigo 41 Resultado das lutas:

41.1 Nenhuma luta pode terminar empatada, todas as lutas serao decididas por:
a) Pontos

b) Resultado de chaves de apenas um competidor

c) Finalizagao

d) Desclassificacao

e) "Morte Subita»

f) Incapacidade de continuar

g) Inconsciéncia

h) Decisao do Arbitro (somente no caso de uma dupla leséo)

41.2 Vitoria por pontos: O arbitro interrompera a partida no final do tempo regulamentar. Se nao houver
fmahzagao ou outro resultado de luta ate o termino do tempo regulamentar de luta o atleta com o maior
numero de pontos sera declarado vencedor.

41.3 Vitoria por conseqiiéncia de chaves de apenas um competidor: Neste caso, 0 competidor nessa
categoria recebera a medalha de ouro, no entanto, nenhum ponto sera concedido para este competidor ou
sua equipe.

41.4 Vitoria por finalizagao (desisténcia): Se o arbitro observar um competidor mostrando desisténcia por
sinais fisicos ou verbais, 0 arbitro terminara a competicao e concedera a vitoria ao competidor que submeteu
0 oponente (a quem finalizou), independentemente da contagem de pontos.

a) 0 arbitro tambem pode optar por interromper a luta e declarar uma finalizagao se constatar um competidor
em perigo fisico imediato devido a uma tecnica corretamente aplicada.

b) Nas divisoes de criangas os arbitros sempre intervirao quando um competidor infantil estiver em perigo
fisico imediato.

¢) Nas divisoes de adultos os arbitros serao prudentes ao exercer o direito de interromper uma luta. Para a
grande maioria dos casos em disputa de adultos o arbitro permitira que as tecnicas de finalizagao continuem
ate que um competidor sinalize a desisténcia (submissao).

41.5 Um atleta pode sinalizar desisténcia das seguintes maneiras:

a) Batendo com a palma da mao de maneira visivel contra qualquer superficie.

b) Bater com os pés contra qualquer superficie, no caso de o atleta forincapaz de usar as maos para bater.

c) Desisténcia verbal: Sinalizar verbalmente ao arbitro que a competigao seja interrompida (se ele néo puder
bater com as maos ou com 0S pés).

d) O atleta pode solicitar ainterrupgéo da luta por lesdo ou se sentir-se fisicamente incapaz ou despreparado.
e) Um técnico de um dos competidores pode solicitar que a luta seja encerrada, dirigindo-se ao arbitro por
qualquer motivo.

f) Quando o competidor esta sob uma posicao de finalizagao e ele/ela grita ou emite barulho expressando dor
ou verbaliza"Aa!", sera considerado desisténcia verbal.

41.6 Vitoria por Incapacidade de Continuar do adversario: O arbitro pode terminar a competicao quando
um dos competidores se lesionar ou se a equipe médica declara que ele/ela ndo pode continuar. Se isso
ocorrer, a vitoria sera dada ao oponente desde que a lesao nao tenha sido causada intencionalmente por
conduta digna de desqualificagao.

a) Quando um competidor verbaliza que esta passando por caibras ou espasmos musculares, pode ser
considerado desisténcia verbal.

41.7 Vitéria por perda de consciéncia do adversario: Um atleta sera declarado perdedor ao perder a
consciéncia devido a um estrangulamento legal aplicada pelo adversario ou devido a um acidente nao
decorrente de umatécnicailegal do oponente.
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a) Os atletas que perderem a consciéncia por baterem a cabega nao poderdo competir novamente no mesmo
torneio e devem ser encaminhados a equipe médica para receber tratamento.

41.8 Decisao do Arbitro por Lesdo Dupla: Se ambos os competidores estiverem lesionados e ndo puderem
continuar a luta, o competidor que lidera a pontuacéo deve ser declarado vencedor. Se o placar estiver
empatado e ambos nao puderem continuar, o arbitro deve tomar uma decisao baseada no desempenho na
luta, na superioridade das taticas e na superioridade das técnicas. Em todas as outras situacoes, ambos 0s
competidores serao impedidos de continuar, uma vez que nao podem continuar competindo.

Artigo 42 0 sistema de pontos

42.1 A competicao faz com que os atletas desenvolvam habilidades teécnicas e estratégicas competitivas
com o objetivo prioritario de finalizar ou submeter seus oponentes. Pontos sao concedidos para premiar o
alcance de objetivos estratégicos secundarios durante a luta. A tecnica superior € percebida pela eficiéncia
na execucao de movimentos estratégicos que viabilizem o alcance de objetivos progressivamente.

42.2 0 competidor nao pode marcar novos pontos quando ele intencionalmente remove e retorna para uma
posicao onde os pontos foram recentemente recebidos (mudando de posigao intencionalmente e retornando
para a mesma posicao). Exemplo: Tirar o joelho na barriga propositadamente sem que haja intengdo de
defesa do oponente e depois colocar de novo o joelho na barriga.

42.3 Nenhum ponto sera concedido a um competidor que estiver com uma finalizagao encaixada. Os pontos
S0 serao concedidos depois que o atleta se desvencilhar completamente da técnica. Exemplo: Quando um
competidor estiver montado em seu oponente mas esta preso em uma guilhotina, os pontos da montaria so
serao concedidos apos ele ter se libertado da tentativa de finalizagao da guilhotina e somente se ele ainda
estiver na montada.

42.4 A SJJIF nao usa um sistema de pontos de “vantagem”; Acreditamos que este metodo afeta
adversamente o andamento geral da luta e nao beneficia os lutadores. Nenhuma luta sera decidida pelo
arbitro. Sera decidido por finalizagao ou pontos e no caso de empate no tempo regulamentar, a luta tera um
tempo extra para desempate. Para mais informagoes, consulte 0 Artigo 46.2.

42.5 Os arbitros concedem pontos aos competidores pelas seguintes agoes:

PONTOS 2 PONTOS 3 PONTOS 4 PONTOS -1 PONTOS
QUEDAS MONTADA
PASSAGEM
EVENTO RASPAGEM DE MONTADA PELAS PENALIDADES
—_— GUARDA COSTAS
JOELHO E—
NA BARRIGA CONTROLE DAS COSTAS

&

SINAL DE
MAO
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42.6 Quedas (2 Pontos) Uma queda ocorre quando um competidor completa uma acao que projete ou
conduza seu oponente da posigao em pe para 0 solo, com as costas no chao, sentado, de lado ou de joelhos
posicionando-se nas costas do oponente. Pontos de quedas sao concedidos imediatamente. As diretrizes
para as quedas sao:

a) Uma queda que projete o oponente na area de seguranca ou fora da area de luta é considerada uma queda
valida desde que o competidor inicie 0 movimento com 0s dois pés dentro da area de luta.

b) Se um competidor agarrar uma perna ou tentar uma “baiana” (“double-leg”) e o adversario puxar para
guarda o competidor que esta tentando derrubar recebera 2 pontos pela queda.

¢) Se um dos competidores tiver um de seus joelhos no chao e for derrubado, quem aplicou a queda recebera
pontos desde que inicie 0 movimento em pé, com 0s dois pés no chao.

d) Quando o competidor tentar derrubar e 0 oponente simultaneamente reverter a queda por cima, 0s pontos
serao determinados por:

I. Se durante uma agao simultanea ou contra ataque e ha uma inversao no ar, antes de um dos competidores
tocar o solo, 0o competidor que ficar por cima recebe 0s dois pontos.

Il. Se 0 oponente derrubar o adversario, cair na guarda e imediatamente for raspado, ele recebera 0s 2 pontos
pelaqueda e 0 oponente recebera 2 pontos de raspagem depois de permanecer por cima por 3 segundos.

lll. Se um competidor projetar seu adversario ao solo e cair no controle lateral ou na montada e
imediatamente ser invertida a posigao, ele recebera os 2 pontos pela queda e 0 oponente nao recebera
nenhum ponto.

EXEMPLO DE QUEDAS

h;l“ '~ - F—

A .*'-'r. ' ’ N :
1 I\mw‘_ - 2PN v’, N sz W2 R ' 2 i‘mm?@\ —

SEQUENCIA DE SUPLE LATERAL

44



EXEMPLO DE QUEDAS PERMITIDAS APENAS PARA 08 FAIXAS MARROM E PRETA:

SEQUENCIA DE QUEDA TESOURA

EXEMPLO DE QUEDAS ILEGAIS

SEQUENCIA DE QUEDA SUPLE

EXEMPLO DE QUEDAS EXECUTADAS DENTRO DA AREA DE LUTA




SEQUENCIA DE QUEDA SUPLE

EXEMPLO DE QUEDAS EXECUTADAS DENTRO DA AREA DE LUTA

42.7 Joelho na Barriga (2 Pontos): Joelho na barriga ocorre quando o competidor que esta por cima no
controle lateral coloca o joelho na barriga do adversario com o corpo virado para a cabeca do oponente e nao
para as pernas, segurando a gola ou manga e faixa com as maos e a outra perna com o pe apoiado no tatame
por 3 segundos.

a) Se o competidor que esta por baixo nao permitir que o adversario coloque o joelho na barriga e se o
competidor que esta por cima nao estabilizar o controle da posigao por 3 segundos, ndo serdo concedidos s
pontos.

EXEMPLOS DE JOELHO NA BARRIGA INCORRETO "



42.8 Raspagens (2 Pontos): Uma raspagem ocorre quando o competidor que esta por baixo fazendo guarda
inverte sua posigao ficando por cima. As diretrizes para raspagens sao:

a) Para que um competidor receba 0s 2 pontos por umaraspagem o seu oponente deve estar em sua guarda.
A guarda é considerado qualquer posigao em que o competidor esteja de costas, de lado ou em posigao de (4
apoios) tartaruga usando uma ou ambas as pernas para manter a distancia, se defendendo, atacando ou
mantendo o controle sobre o adversario. Se um competidor estiver usando as pernas para manter a distancia
ou controle do oponente, entao o oponente é considerado “guarda".

b) A guarda tartaruga sera considerada guarda apenas quando foi estabelecida a partir de uma posicao de
guarda preexistente.

¢) Umaraspagem pode ser executada com o uso de bragos ou pernas.

d) Os pontos por raspagens so serdo concedidos depois que um competidor partir de uma posicéao de guarda
e estabilizar uma posigao por cima do oponente por uma contagem de 3 segundos.

e) Quando um competidor esta fazendo guarda passa para uma posicao que esteja por cima e avanga para a
posicao de pegada pelas costas durante a tentativa de raspagem, o competidor recebera 2 pontos pela
raspagem e 4 pontos pelas costas, desde que os critérios para ambas as agoes sejam cumpridas.

f) Se partindo da guarda ao tentar uma raspagem ambos os competidores retornarem a posi¢ao em pé e o
competidor que estava tentando a raspagem executar uma queda e permanecer por cima ele/ela recebera os
2 pontos.

g) Se o competidor que esta por cima tentando passar a guarda do oponente tentar uma finalizagao e acabar
por baixo seu oponente (que estava fazendo guarda), seu oponente recebera 2 pontos por raspagem depois
de defender afinalizagao e se manter por cima por 3 segundos.

h) Se o competidor que esta fazendo guarda ao tentar fazer uma finalizacao e terminar por cima do oponente e
estabilizara posigao por 3 segundos, ele recebera os 2 pontos pela raspagem.

i) Se um competidor estiver passando a guarda e ficar por baixo antes que a contagem seja aberta por
passagem de guarda para lateral ou para a montada e o oponente que estava embaixo terminar por cima
recebera 2 pontos por raspagem depois de estabilizar por 3 segundos.

j) Se um competidor partindo de uma posicéao de guarda conduz seu adversario para baixo em posigao de
quatro apoios e passa para suas costas e estabilizar a posigao por 3 segundos receberd 2 pontos por
raspagem.

k) Tentativas de raspagens usando uma técnica ilegal para a divisao de faixa ou idade resultara para o
competidor penalidades ou até mesmo desclassificagéo.

I) Puxada simultanea para guarda “Double-Pull”: Se em qualquer ponto durante a partida ambos 0s
competidores puxarem para a guarda ao mesmo tempo, o primeiro competidor a subir e estabilizar a posi¢ao
por cima por 3 segundos recebera 2 pontos por raspagem. As regras para Puxada simultanea para guarda ou
“Double-Pull” sao:

I. Ambos os atletas devem fazer pegada antes de puxar para guarda.

Il. Quando os dois atletas com pegada puxam para a guarda ao mesmo tempo, um dos competidores deve
subir estabelecer uma posigao por cima dentro de 15 segundos ou ambos 0s atletas serao penalizados com
um ponto negativo por falta de combatividade/amarragao.

lll. Quando ambos os atletas puxam para a guarda ao mesmo tempo mas apenas um atleta tinha estava com
apegadaem pé, o0 adversario que nao tinha pegada deve subir para nao receber um ponto negativo.

IV. Se ambos os atletas puxarem para a guarda sem pegadas ambos serdo penalizados.

V. Se um atleta com pegada puxa para a guarda e 0 oponente puxa para a guarda ou

sentaao mesmo tempo sem pegada e 0 atleta que puxou para guarda com as pegadas subir e estabelece uma
posi¢ao por cima por 3 segundos receberd os dois pontos pelaraspagem.

GUARDA FECHADA GUARDA 3/4
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Exemplo de raspagens ilegais para categorias KIDs (infantil) 4-5 até KIDs( infantil) 10-11

Raspagem com Omoplata

Exemplo de raspagens legais somente para faixa marrom e preta

Raspagem com chave de Joelho

Exemplos de escapadas e inversoes - Nao sao raspagens

h *"T.:W%

42.9 Passagem de Guarda (3 Pontos): Quando o atleta que esta por cima consegue transpor as pernas do
adversario que esta por baixo (transpor a guarda ou meia-guarda) e mantem o controle transversal ou
longitudinal do mesmo de costas ou de lado no solo por 3 (trés) segundo, deixando o adversario sem espago
para se mover ou escapar da posigao.

Diretrizes para Passagem de guarda:

a) Para que um competidor receba 3 pontos pela passagem de guarda o oponente deve ter uma forma de
guarda estabelecida. Considera-se guarda quando um competidor esteja de costas ou de lado no chao
usando uma ou ambas as pernas para manter a distancia ou o controle do oponente. Se um competidor
estiver usando as pernas para manter a distancia, evitando o dominio lateral entao € considerado que o
oponente esta em sua guarda.
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b) Os pontos para passagem de guarda so serao concedidos depois que a posicao de dominio seja
estabilizada apds a contagem de 3 segundos.

¢) Se o competidor que esta embaixo evita 0 movimento colocando seu oponente de volta na guarda ou
ficando de joelhos ou em pé nenhum ponto sera concedido.

d) Se um competidor que estava na guarda de seu oponente passe a guarda direto para montada e estabilize a
posicao por 3 segundos ele recebera 3 pontos pela passagem de guarda e 4 pontos pela montada.

42.10 Montada (4 Pontos): Quando um competidor esta sentado no tronco do adversario e de frente para a
cabeca dele. O adversario pode estar deitado de costas, de lado ou de barriga para baixo. A montada nao
pode ser por cima de um ou de ambos os bragos do oponente. Tambem € considerado uma montada se um
joelho e um pe estiverem no chao. No caso de o atleta ter ambos os bragos do oponente sob as pernas o atleta
deve ter os joelhos abaixo da linha da axila para receber pontos de montada. Diretrizes para montada:

a) Pontos para uma posi¢ao de montada somente serao concedidos apos um competidor ter estabilizado a
posicao de montada apos a contagem de 3 segundos.

b) Nenhum ponto sera concedido se os pes ou joelhos de um competidor estiverem entre as pernas do
adversario.

¢) Se um competidor aplicar um tridngulo enquanto estiver em guarda e por conseqiiéncia acabar na
montada, sera considerado uma raspagem e nao montada ate que ele esteja na posicao montada.

Exemplos de montada
v - -
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Exemplo de posicoes que nao sao consideradas montada
P — 3 ‘

42.11 Pegada pelas costas ou Montada pelas costas (4 Pontos): Quando o atleta dominar as costas do
adversario com seu peito contra as costas do oponente, com seus bragos em volta do
pescogo/ombros/tronco e pernas ao redor da cintura ou tronco do oponente. Diretrizes para pegar as costas
sdo as seguintes:

a) Os pontos de pegada pelas costas so serao concedidos depois que um competidor tenha estabilizado uma
posicao de controle nas costas de seu oponente por uma contagem de 3 segundos.

b) Pontos nédo serao concedidos se o competidor ndo tiver controle do corpo do adversario tanto com o0s
bragos quanto com as pernas. O competidor deve posicionar seus joelhos ao redor da cintura do oponente e
ostornozelos contra a parte interna das coxas do adversario.

¢) Os pontos para as costas também podem ser concedidos se um competidor tiver o controle das costas
com bragos ao redor do pescogo / ombros / tronco e se tiver um dos ganchos por cima de um dos bragos do
oponente.

51



Artigo 43 Faltas Menores, Amarragao e Punigoes

43.1 Faltas Menores: Qualquer uma das seguintes agoes sera considerada falta menor:
a) Quando um competidor se ajoelha, senta ou deita antes de fazer contato com o oponente.

b) Quando um competidor corre em diregao a qualquer um dos limites externos da area de luta, foge do
combate no solo rastejando ou rolando para fora da area de luta ou se levanta evitando contato ou pisando
forada area de luta afim de evitar combate no solo.

¢) Quando um competidor levanta-se durante a luta no chao para se desvencilhar de uma posi¢ao e nao
retorna ao combate no solo.

d) Qulando um competidor quebra a pegada do adversario que esta fazendo guarda e nao retorna ao combate
no solo.

e) Quando um competidor evita a acao do oponente retirando seu quimono ou permitindo que ele seja retirado
comaintencao de parar aluta seja para descansar ou para evitar ataques do oponente.

f) Quando um competidor remove intencionalmente seu proprio quimono ou faixa, fazendo com que a luta
sejainterrompida.

g) Quando um competidor insere seus dedos por dentro das mangas ou por dentro da “boca” da calga do
oponente.

h) Quando um competidor desobedece a ordem do arbitro.
i) Quando um competidor sai da area de luta apds a luta antes do arbitro anunciar o resultado.

j) Quando um competidor agarra seu uniforme ou o de seu oponente de alguma forma durante lutas sem
quimono.

k) Quando um competidor coloca uma mao ou um pé no rosto do seu oponente.

) Quando um competidor leva mais de 20 segundos para amarrar sua faixa durante a paralisagao de um
combate mesmo que se estiver usando a faixa de identificacao.

m) Quando um competidor corre ao redor da area de luta evitando o combate.
n) Quando um competidor ndo intencionalmente reage de maneira a colocar seu oponente em posi¢ao ilegal.

EXEMPLO DE FALTA MENORES

Pegada ilegal (dentro das calgas) Pegada ilegal (mao no rosto)

Pegada ilegal (dentro da manga)

43.2 Consequéncias para faltas menores:

a.Naprimeirainfragdo o infrator recebera uma adverténcia verbal.

b. Na segundainfragao o infrator recebera uma punigao. Ponto negativo.

c. Na terceira infragao, o atleta recebera um segundo ponto de puni¢éo( segundo ponto negativo) e o arbitro
reiniciara a luta com os dois atletas em pé.

d. Apds a quartainfragao o arbitro desclassificara o competidor.

e. Os Faixas Marrons e Pretas receberdo um comando verbal e um ponto negativo na primeira infragéo (com
excecdo da falta de combatividade /amarragao).
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43.3 A falta de combatividade (Amarracao): A falta de combatividade (amarracao) € definida quando um
atleta claramente nao procura a progressao nas posigoes de dominio e tambem quando um competidor
impede o seu/sua oponente de realizar a referida progressao. Se um competidor esta parado, o arbitro fara o
gesto para indicar a amarragao e dara uma adverténcia verbal ao atleta que esta amarrando. O arbitro pode
avisar verbalmente o atleta com frases como: "Lute", "trabalhe para melhorar", "vocé tenha que se mexer", ou
"vocé tem que trabalhar". Qualquer uma das seguintes agoes sera considerada amarracao:

a) Falta de combatividade (amarracao): € considerado manter o oponente em uma posicao sem tentar
melhorar ou finalizar por mais de 15 segundos, levantar-se evitando o combate ou qualquer posicao que fique
nitida a amarragao.

b) Quando ambos os competidores simultaneamente demonstram falta de combatividade (amarragao) em
qualquer posi¢ao em uma luta.

¢) Quando ambos os competidores puxam para a guarda a0 mesmo tempo, o arbitro iniciara uma contagem
regressiva de 20 segundos. Se ao final desta contagem regressiva de 20 segundos, mesmo que 0S
concorrentes estejam se movendo, se um dos concorrentes nao subir para estabilizar a posigao por cima,
(passando a guarda), nao houver finalizacao encaixada, ou nao houver uma agao iminente em busca de
pontos, 0 arbitro vai parar a luta e dar uma puni¢ao para ambos os competidores. Nesta situacao o arbitro ira
reiniciar o combate em pe.

d) Nao €é considerada falta de combatividade (amarracao) quando um competidor esta se defendendo de
ataques do adversario nas posicoes : montada, controle das contas, controle lateral ou norte-sul.

e) Nao é considerada falta de combatividade (amarragao) quando um competidor esta montado ou nas
costas do adversario, desde que as requisitos tecnicos das posicoes sejam respeitadas.

43.4 Exemplos de situacoes que constituem falta de combatividade (amarracao):
a) Quando um competidor atinge posigoes de controle lateral ou norte-sul sobre o oponente e nao busca a
progressao das posigoes de dominio e nemtrabalhar por umafinalizagéo.

b) Quando um competidor esta na guarda fechada de um oponente e nao procura passar a guarda e ao
mesmo tempo impede que 0 oponente busque a progressao das posigoes de dominio.

¢) Quando o competidor tem sua guarda fechada e envolve seus bragos ao redor das costas do oponente ou
qualquer outra posi¢ao agarrando o oponente sem aintengao de alcangar uma finalizagao ou pontuacao.

d) Quando um competidor durante 0 combate em pé agarra e mantém sua mao na faixa do oponente
impedindo que o adversario complete um movimento de queda sem tentar qualquer tipo de ataque.

e) Os exemplos acima sdao meramente ilustrativos e nao representam todas as situagoes que podem ser
consideradas falta de combatividade (amarragao).

43.5 As consequéncias para falta de combatividade (amarracao) sao:
a) Na primeirainfracéo o atleta receberd uma adverténcia verbal.

b) Na segundainfragdo o atleta recebera uma punicao (1 ponto negativo).

¢) Na terceira infragao o atleta recebera um segundo ponto negativo por punigdo. E o arbitro reiniciard a luta
comos dois atletas em pé.

d) Na quarta infragao o arbitro desclassificara o competidor.
e) Os faixas marrons e pretas receberdao um comando verbal e um ponto negativo na primeira falta menor

(ndo se aplica essaregra a falta de combatividade / amarragéo).
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43.5 As consequéncias para falta de combatividade (amarracao) sao:
a) Na primeirainfracéo o atleta receberd uma adverténcia verbal.

b) Na segundainfragdo o atleta recebera uma punicao (1 ponto negativo).

c) Na terceira infragao o atleta recebera um segundo ponto negativo por punicéo. E o arbitro reiniciara a luta
com os dois atletas em pé.

d) Na quartainfragdo o arbitro desclassificara o competidor.

e) Os faixas marrons e pretas receberao um comando verbal e um ponto negativo na primeira falta menor
(n@o se aplica essaregra a falta de combatividade / amarragao).

43.6 Procedimentos no Placar por Punigoes, Faltas Menores e/ou amarragao.
a) Os pontos negativos por puni¢ao sao acumulados com as faltas menores e amarragao. No terceiro ponto
negativo o competidor sera desclassificado.

b) Os faixas marrons e pretas receberao um comando verbal e um ponto negativo na primeira falta menor
(nao se aplica essaregra a falta de combatividade / amarracao).

Contagem de Faltas Menores Menores Agao do arbitro PLACAR
1°Infragao Primeira Punigao Marca-se no placar (-1)
2°Infragéo Segunda Punigao Marca-se no placar (-2)
3°Infracéo Terceira Punigao Marca-se no placar (-3)

¢) Procedimento de placar para categorias de Faixa Branca a Faixa roxa para faltas menores e/ou amarragao e
exclusivamente para falta de combatividade/amarragao para as categorias de Faixa Marrom e Preta.

Contagem de Faltas Menores e/ou

Contagem de falta de combatividade/amarragao AGAO DO ARBlTRO PLACAR
1° Infracao Adverténcia Verbal Nao marca-se no placar
2° Infragao Primeira Punigao Marca-se no placar (-1)
3° Infragao Segunda Punigao Marca-se no placar (-2)
4° Infragao Terceira Punicao Marca-se no placar (-3)

Exemplos de Placar

Competidor 2 recebe o primeiro (-1) ponto negativo  Competidor 2 recebe o primeiro (-1) ponto negativo
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Competidor 2 recebe o terceiro e ultimo (-3) ponto negativo

43.7 (2 pontos) Por consequéncia da luta ir para fora dos limites da area com uma finalizagdo encaixada.
Ocorre quando um competidor nao intencionalmente sai dos limites da area de luta enquanto tenta escapar de
uma finalizagéo. O arbitro interrompera a luta e reiniciara 0 combate com 0s competidores em pé. O
competidor que estava aplicando a finalizagao ao sairem dos limites da area por conseqtiéncia de uma defesa

recebera 2 pontos.

43.8 Ponto Negativo por punigdo (-1 Ponto Negativo) Ocorre quando um competidor continua “amarrando”
ou comete ou infragdo consideradas pequenas faltas apos uma adverténcia verbal do arbitro. Cada punigao
concedida a um competidor contara como pontos negativos que sao subtraidos da pontuacao final. No
terceiro ponto negativo o arbitro desclassificara o competidor.

Artigo 44.

Técnicas e Finalizacoes Legais e llegais

44.1 Sao permitidas as seguintes finalizagdes: de acordo com categorias de faixas e/ou de idade:

(Técnicas marcadas como X sao ilegais)

INFANTIL
4-5 até
INFANTIL
10-11

INFANTIL

12-13 até

INFANTIL
14-15

JUVENIL e a
partir de
branca
INICIANTES

JUVENILe a
partir de faixa
azul e roxa
INTERMEDIARIO

ADULTO e\a
partir de
Marrom e Preta
AVANGADO

Chave de coluna vertebral, Chave de cervical

>

>

Suple jogando a cabega ou 0 pescoco do adversario no chdo

Bate Estaca na Guarda

Bate Estaca para se desvencilhar de uma finalizagao

Chave de Dedos, Torcer os dedos para tras

Chave de Joelho com torgao

Chave de Joelho lateral

Cruzar o Joelho

Chave de pé reta virando para dentro for¢ando o joelho

Americana de pé na direcao externa aplicando pressao no joelho

XX [ ><X| ><| ><X[ ><X[ ><X[ ><X[ ><[ ><|><

Chave de Calcanhar

Chave de Biceps

Chave de Panturrilha

Chave de Joelho reta

America no pé na diregao interna (Toehold)

Mate Ledo no pé e Estima Lock / Socks lock

X[ ><| ><X| ><X| ><X| >X| ><X| ><X| ><X| ><| ><X[ ><[ ><[ ><[ ><

XX | X[ >X[><| ><| ><X| ><X| ><X| ><X| ><X[ ><X[ ><| ><X[ ><| ><| ><

Queda Tesoura/Kanibassani

Chave de pé reta

Guilhotina de Frente

Chave de punho/méao de vaca

Ezequiel de frente

XXX XXX [>X[>X[>X|>X|>X|>X|>X|>X[>X|>X|>X [ >X[><X[>X[><[><|><

Do-Jime (apertar o corpo ou a cabega com as pernas)

Chave Omoplata

>X| >X| X[ X[ ><X[ ><X[ ><X| ><X| ><X| ><X [ ><X[ ><X[ ><X[ ><X| ><X[ ><X| ><| ><| ><X| ><X| ><X| ><
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44.2 As criangas de 4 a 5 anos de idade até as divisoes de 14 a 15 anos nao podem aplicar qualquer tipo de
finalizacao da cintura para baixo.

Exemplos de finalizagoes permitidas para todos as faixas e idades

% A,

OMOPLATA PUXANDO A CABEGA NO TRIANGULO GOGOPLATA
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Ezequiel

Exemplos de técnicas/posicoes durantes os ataques ao pé do oponente

re

Bloqueio externo do pé ao cruzar a Cruzando a perna do oponente Bloqueio de pé reto
perna oposta do oponente. abaixo do joelho.

Fora do bloqueio do pé reto

Cruzando a perna do adversario
sem torcer o joelho. 57



Exemplo de flnallzagoes permltldas apenas para falxa marrom e preta

CHAVE DE PANTURRILHA

CHAVE DE JOELHO CHAVE DE JOELHO MATA LEAO NO PE

Sock Lock Sock Lock

44.3 Técnicas llegais: O uso de uma técnica ilegal para uma determinada divisao de idade ou faixa
resultara na desqualificacéo imediata do competidor pelo arbitro.

Exemplos de Iecnlcas |Iega|s para todos as faixas e |dades

Bloqueio da coluna vertebral Bloqueio cervical Hiperextensao da coluna cervical
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Bloqueio da coluna vertebral, bloqueio  Bloqueio da coluna vertebral, bloqueio
cervical ou manivela do pescogo cervical ou manivela do pescogo

Para fora do dedo do pé segurar,
aplicando pressao para o joelho

Bloqueio de pé reto, virando para dentro Agarrando / dobrando os dedos para tras

e torcendo o joelho

Bloqueio de pé reto, girando para
dentro torcendo o joelho

Agarrando ou dobrando o polegar
do dedo para tras
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Artigo 45 Faltas Graves e Desqualificagao

45.1 Faltas Graves: Faltas graves levarao a desclassificacao imediata do atleta. As acoes que sao
consideradas faltas graves sao:

a) Colocar os dedos nos olhos ou no nariz do oponente.

b) O uso de golpes traumaticos, com a intengao de machucar ou ganhar vantagem injusta (por exemplo:
socos, chutes, cabegadas, cotoveladas)

¢) Quando um atleta morde, puxa o cabelo, golpear ou aplicar pressao nas genitais, nos olhos ou usa
intencionalmente um golpe traumatico de qualquer tipo (como socos, cotovelos, joelhos, cabecadas,
pontapés, etc).

d) Quando um atleta direciona linguagem profana, gestos obscenos ou comportamento desrespeitoso ao
seu oponente, a mesa de centro, aos oficiais da mesa, ao arbitro ou publico durante a luta ou na
comemoragao da vitoria.

e) Quando um ou ambos os atletas desconsideram a seriedade da competicdo, realizando agoes
simuladas ou fingindo combate.

f) Quando o atleta mantiver a finalizagao apds um adversario ter batido e/ou arbitro ter dito ao atleta para
parar.

g) Quando um atleta usa sua proprio faixa ou a faixa do adversario para ajudar em um estrangulamento ou
qualquer outra circunstancia em uma disputa enquanto a faixa estiver desamarrada.

h) Quando um atleta estrangula seu oponente, sem usar o kimono, com uma ou ambas as maos ao redor
do pescogo do adversario ou aplica pressao na traqueia do oponente usando o polegar.

i) Quando um atleta bloqueia a passagem de ar para o nariz ou a boca do seu oponente usando as maos.

j) Quando um atleta intencionalmente tenta desqualificar seu oponente reagindo de maneira que coloque
seu oponente em uma posigao ilegal.

k) Quando um atleta foge deliberadamente da area de luta para evitar ser finalizado por seu oponente.

) Quando o kimono de um atleta por algum motivo deve ser trocado e o competidor nao pode troca-lo por
outro dentro do periodo de tempo estipulado pelo arbitro.

m) Quando um arbitro nota que o atleta nao esta vestindo uma roupa por baixo do uniforme, conforme
descrito no Artigo 35 do livro de regras da SJJIF.

n) Quando um atleta aplica cremes, 6leos, géis ou qualquer substancia escorregadia em qualquer parte do
corpo.

0) Quando o atleta utiliza qualquer substancia que deixe o kimono escorregadio dificultando as pegadas.

p) O golpe suplex que projeta o adversario de cabega ou pescoco no solo. Nota: Na queda suplex um
lutador levanta o oponente pela cintura para derruba-lo, jogando-o para tras ou de lado no chao. O uso
dessa técnica ainda € permitido desde que 0 movimento nao force a cabeca ou 0 pescogo do adversario
quando projetado ao solo.

q) Quando um atleta aplica uma técnica proibida para sua respectiva divisao, como indicado no Artigo
441

r) Vomitar

s) Quando o atleta expele excremento de qualquer tipo. Urina, fezes...

45.2 Desqualificacao: Um atleta pode ser desqualificado a qualquer momento por cometer uma falta
grave ou utilizar uma técnica ilegal, conforme determinado pela sua idade e divisdo de habilidades.
Diretrizes para desqualificagdo sao as seguintes:

a) Um atleta sera desqualificado quando cometer pela terceira vez uma falta menor.

b) Os competidores que ndo comparecerem a area de aquecimento/concentragdo e tiverem sido
convocados para a area de competicao serdo chamados até 3 vezes para a area designada; eles terao 5
minutos para chegar a area designada. ApOs a terceira e ultima chamada, se o competidor nao
comparecer estara sujeito a desqualificacao.
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¢) Se um dos competidores ndo comparecer para uma determinada luta o competidor presente recebera a
vitoria. 0 competidor que néo estiver presente nao recebera medalha ou classificagao.

d) Os competidores que nao estiverem esperando sua luta ou espectadores nao autorizados que estejam
dentro da area de competicao especificada podera ser desqualificado pelo arbitro.

e) Os c?mpetidores que forem desqualificados por falta grave nas semifinais ndo poderao competir pelo
terceiro lugar.

f) Os competidores que forem desqualificados por falta grave nas finais ndo receberao medalhas e nao
receberao pontos de equipe.

Artigo 46 Fora dos limites; "Morte Subita" Tempo Extra

46.1 Fora dos limites: O arbitro resppnsével por direcionar os competidores para o centro da area durante a
luta. No caso de os competidores sairem dos limites durante a luta, o arbitro ira sinalizar e dar o comando
“parou”. Entao os competidores deverao manter sua posicao imoveis. Diretrizes para Fora dos Limites sao:

a) Ambos os competidores serao considerados fora dos limites se 2/3 do corpo de qualquer competidor
estiverfora do limite.

b) O arbitro pode serauxiliado pelo cronometrista para mover o0s atletas de volta ao centro da area de luta ou 0s
atletas podem ser solicitados a caminhar de volta para o centro.

¢) O arbitro recomecara a luta com os atletas no centro da area na mesma posicao ou na posi¢ao em pé.

d) O tempo de luta € pausado a partir do momento em que o arbitro d4 o comando “parou” ate que a luta seja
retomada.

e) Nenhum ponto sera concedido para movimentos ou posigoes apos um arbitro ter dito e dado o comando
“parou”.

f) Apos um arbitro dar o comando “parou” 0s pontos so podem ser concedidos depois de o arbitro sinalizar o
recomeco de luta.

46.2 “Tempo extra ou Morte Sibita”: Quando houver uma situagao de empate no placar no fim da luta, o
arbitro solicitara o tempo extra para desempate, “morte subita”. Diretrizes para o tempo extra ("Morte Subita")
sao:

a) O arbitro colocara ambos 0s oponentes em uma posic¢ao inicial e reiniciara a luta sem limite de tempo, até
que umdos atletas pontue.

b) A aplicacéo de regras e pontos negativos para amarragao sera mais rigida durante o periodo extra, “morte
subita”.

c) Atletas devem buscar ativamente pontos e/ou finalizagao
durantealuta.

d) Quando um competidor marcar pontos ou finalizar durante a
prorrogagao com morte subita o arbitro encerrara imediatamente a
luta. O primeiro competidor a marcar pontos ou finalizar seu
oponente sera declarado vencedor.

e) Se um competidor receber um ponto negativo durante a “morte
subita” o arbitro encerrara imediatamente a luta e declarara seu
oponente como vencedor.

f) Se um ou ambos os competidores estao amarrando, o arbitro pode dar pontos negativos para ambos os
atletas.

g) Se nao houver agao suficiente de ambos os competidores, 0 arbitro podera fazer o seguinte:

I. Se houver acao insuficiente de uma p03|gao em pe reiniciar alutacomos

competidores no centro do tapete em posicao de pe.

Il. Se houver agao insuficiente de uma posicao em pe, reiniciar a luta com os competidores no centro do
tapete ajoelhados.

ll. Se houver agao insuficiente de ambos os atletas, o arbitro podera encerrar a luta com dupla
desqualificagao, no caso de um terceiro ponto negativo para os dois atletas.
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h) Um competidor que puxa para a guarda e nao mostra tentativas significativas de finalizar e/ou ganhar
pontos pode ser visto como falta de combatividade o que pode resultar na perda de pontos.

i) Um competidor que foge da guarda do adversario na tentativa de chamar a luta para a posicao em pe e/ou
nao demonstra tentativas significativas de passar a guarda pode ser considerado falta de combatividade que
pode resultar na perda de pontos.

j) O arbitro central e/ou o Diretor de Arbitragem podem solicitar uma configuragao de trés (3) arbitros, se
julgar necessario.

Artigo 47 Tempo Médico e Procedimentos aos Ferimentos

47.1 Tempo Medico e Procedimentos em caso de Ferimentos

a) Sangramento: Se um competidor comecar a sangrar durante a luta, o arbitro deve interromper
imediatamente 0 combate e parar o tempo, separar 0s competidores, colocar o competidor ndo lesionado de
joelhos. O arbitro sinalizara a equipe médica presente no torneio para atender o competidor que esta
sangrando. . Quando o sangramento estiver sob controle, a luta pode continuar. As Diretrizes para
sangramento sao:

I. 0 Médico pode tratar o mesmo sangramento apenas duas (2) vezes. A terceira (3%) vez que a mesma lesdo estiver
sangrando, o Arbitro deve encerrar a competicéo para a seguranca do competidor e deve declarar o oponente como
vencedor.

1. 0 Medico pode declarar que o competidor lesionado nao deve continuar a luta porque sua saude esta em perigo. 0
Arbitro pode declarar o competidor lesionado como perdedor se a lesao nao for consequéncia de um ato que resultaria
em uma penalidade para o competidor que executou a agao. ( 0 atleta deve ser capaz de continuar a luta dentro de 1
minuto). O Arbitro pode declarar o competidor lesionado como vencedor, se a lesao for consequéncia de um ato
proibido descrito neste livro de regras.

lll. 0 sangue deve ser limpo imediatamente de uniformes e da superficie do tatame. A equipe médica deve entao limpar
a superficie com germicida do tipo cloreto.

b) Lesoes: Se um competidor reclamar de uma lesao durante uma partida, o arbitro deve interromper a luta e
chamar o médico para atender ao competidor lesionado. E importante notar que isso pode ser considerado o
mesmo que “bater” (desistir) verbalmente perante uma finalizagao. As diretrizes para lesoes séo:

I. 0 Médico pode declarar que o competidor lesionado pode continuar a lutar sem perigo para a sua sadde e se 0 arbitro
estiver de acordo a luta continua. )

Il. 0 Médico pode declarar que o competidor lesionado ndo pode continuar porque sua saude esta em perigo. O Arbitro
pode declarar o competidor lesionado como perdedor se alesao for consequéncia de um ato que nao teria resultado em
uma penalidade para o competidor que executou a agao. ( o atleta deve ser capaz de continuar a luta dentro de 1
minuto). O Arbitro pode declarar o competidor lesionado como vencedor, se a lesao for consequéncia de um ato
proibido descrito neste livro de regras.

lll. O Médico pode declarar que o competidor lesionado nao pode continuar em resultado de uma condigao pre-
existente (exemplo: asma, doenca fisica). O Arbitro pode declarar o competidor lesionado como perdedor se a leséo for
0 consequéncia de um ato que néo resultaria em uma penalidade para o competidor que executou agao. (o atleta deve
ser capaz de continuar a luta dentro de 1 minuto).

IV. Se ambos os competidores estiverem lesionados e nao puderem continuar a luta, o competidor que lidera o placar
deve ser declarado vencedor. Se o placar estiver empatado e ambos nao puderem continuar, o arbitro deve tomar uma
decisao baseada no espirito de luta, na superioridade tatica e na superioridade técnica. Em todas as outras situagoes,
ambos os competidores serao desqualificados, uma vez que nao podem continuar competindo.

V. Se forimpossivel determinar qual dos competidores foi a causa do dano, o competidor incapaz de continuar perdera
apartida.

¢) Doenca: Geralmente, se um competidor adoecer durante a competi¢cao e nao puder continuar, ele perderd a
partida e o adversario sera declarado vencedor.

d) Acidente: Se ocorrer um acidente devido a uma influéncia externa (forga maior), apds consulta com o
Diretor de Arbitro, a luta sera considerada cancelada ou adiada. Nos casos de "forga maior", o Diretor de
Arbitragem tomara a decisdo final.
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47.2 Impacto Grave na Cabeca ou nas Costas: O Arbitro deve chamar o Médico para atender a um atleta que
tenha recebido um impacto severo na cabeca ou nas costas (coluna vertebral), ou sempre que o Arbitro tiver
motivos para acreditar que pode haver uma fratura ou ferimento grave. Em ambos os casos, o Médico
examinara o atleta no menor tempo possivel e indicara ao Arbitro se 0 competidor pode continuar ou ndo. Os
arbitros determinarao os resultados da partida de acordo com as diretrizes identificadas no Artigo 47.1.b.

47.3 Concussoes: Uma concussao é tipicamente definida como uma lesao na cabega com perda temporaria
da fungdo cerebral. Os sintomas incluem uma variedade de sintomas fisicos, cognitivos e emocionais, que
podem nao ser reconhecidos se forem sutis. Menos de 10% das concussoes relacionadas ao esporte estao
associadas a perda de consciéncia. Uma variedade de sinais acompanha a concussao incluindo consciéncia
ou amnésia), alteragdes comportamentais (como irritabilidade), comprometimento cognitivo (como tempos
de reacao retardados) ou distarbios do sono. E muito importante, em caso de lesao, seguir as instrugoes de
seguranca para preservar a saude do atleta e garantir um acompanhamento médico apropriado. As diretrizes
de seguranca para suspeitas de concussoes sao as seguintes:

a) O Arbitro deve parar a partida imediatamente.

b) O Arbitro chamara o Medico do evento imediatamente para examinar o atleta.

¢) O atleta deve respeitar o periodo recomendado de descanso prescrito pelo Médico.

d) O atleta deve informar oficialmente a Comissdo Médica da SJJIF de les@o.

e) O atleta deve retornar a atividade somente com aliberagao médica.

47.4 Suspensao Médica Apos Concussao: Atletas de todas as categorias de idade apos confirmagao
médica de concussao, nao estao autorizados a competir dentro de um periodo de sete (7) dias a partir do dia
dalesdo. Os atletas podem retornar a competicao se apresentarem atestado médico do médico de sua equipe
ou qualquer outro médico com autoridade para emitir tal atestado.

48 Competidores portadores de necessidades especiais (Limitagdes visuais ou fisica)

48.1 Um competidor com deficiéncia visual tera o direito de escolher comecar a luta com pegada ou com
contato fisico. Na ocasido em que 0s atletas que tém alguma deficiéncia na perna ou o pé, esse atleta pode
optar em comecar a luta na posicao sentada. Todos 0s outros competidores com deficiéncia fisica
comegarao aluta de maneira normal. Em pé.

Artigo 49 Formato de 3 Arbitros

49.1 Todos as lutas de faixa preta serao arbitrados em um Formato de 3
Arbitros.

49.2 Os organizadores do torneio podem optar por um formato de trés
arbitros para uma luta especifica sempre que julgarem necessario.

49.3 Diretrizes para o Formato de 3 Arbitros:

a) Dois arbitros de laterais devem estar sentados em cadeiras leves colocadas nos cantos opostos da area de
luta e um arbitro central ficara no meio.

b) Os arbitros laterais tém os mesmos poderes que 0 arbitro central - e todo e qualquer ponto concedido
devem ser confirmados por pelo menos dois dos trés arbitros.

¢) Se houver um consenso entre 0s arbitros de laterais e central, os arbitros laterais devem permanecer
sentados.

d) Se houver um conflito de opinido com o arbitro central, 0s arbitros laterais devem se levantar e sinalizar 0s
pontos ou penalidade a serem concedidos ou subtraidos, usando gestos pré definidos neste livro de regras.
e) Se o arbitro decidir desqualificar um atleta devido ao acimulo de trés penalidades (falta grave ou falta de
combatividade), o arbitro fard o gesto de penalidade grave antes de parar a luta. Se pelo menos um dos
arbitros laterais repetir 0 gesto, a decisao do arbitro é confirmada e entao autorizado a parar a luta.
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f) Se o arbitro decidir desqualificar um atleta devido uma falta grave, ele fara o gesto antes de parar a luta. Se
pelo menos um dos arbitros laterais repetir o gesto, a decisao do arbitro é confirmada entao autorizado a parar
aluta.

g) Quando julgado necessario, a SJJIF usara coordenadores de arbitros adicionais com acesso a replay de
video para a corregao dos pontos ou penalidades no placar.

h) Depois que o diretor de arbitragem chegar a uma conclusao sobre como ajustar corretamente a pontuacéao
atual, ele comunicara a decis@o ao arbitro central.

i) Os arbitros centrais e laterais nao podem contestar a decisao tomada pelo diretor de arbitragem com
acesso ao replay de video.

Artigo 50 Jiu-Jitsu Adaptado e Eventos Especiais

50.1 As Federagoes Nacionais e/ou Federagdes Continentais com ndmero insuficiente de participantes por
faixa e/ou divisao de peso tém o direito de combinar peso e/ ou divisoes de faixa para garantir a competicao.
Estes eventos serdao considerados Eventos Especiais e as seguintes diretrizes se aplicam a estas
circunstancias:

a) 0 Matchmaker deve priorizar o fair play da competicao e considerar a preservagao da saude e a
longevidade do atleta.

b) As divisbes combinadas nao serdo consideradas uma luta especifica de divisao de faixa, mas sim uma
divisdo combinada.

¢) As divisoes combinadas devem obedecer as regras de competigdo e tempo do competidor mais jovem
e/ou comamenor graduacao de faixa.

50.2 Divisoes de Faixa para Criangas para Eventos Especiais na competigao de quimono e sem quimono sao:

Grupo NO GI Faig’m‘;m“ Faixa | Modelo Faixa Faixa Etaria
Principlante Faigg?:nca Branca D]]]] | Qlijt?ellgléer
L I ] ] | — 415
-l el e
o
W[ | ] ] — s
BRI
Iniciante Fai)?a Amarelo I I I I I 8-15
Amarela -
A/’Bfégo 4 I I I — 9-15
NI
mangato | Fwa | wone | I 11-15
aranja .
e |- ] ] — 1245
e |l 1 D e— 1345
Grl_lpo
wote | 5 W e | RN O |
et = 1 | | 15-15

50.3 As divisGes de peso para criangas para eventos especiais serdo determinadas pelo Matchmaker e
deverdo obedecer as diretrizes identificadas no artigo 50.1.

50.4 DivisOes de faixa de Adultos Homens e Mulheres para Eventos Especiais nas competicoes com
quimono e sem quimono sao:
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Grupo NO Gl Faixa Adulto Modelo Faixa Faixa Etaria

Iniciante Faixa Branca l:l]]]] Q?(?;?jléer
Intermediario Faixa Azl MV Aeima e
e 11T NS

Avancado Faixa Marrom - I I I _ ACiT: de

Avangado Faixa Preta _ AGiT; de

50.5 Divisoes de Peso Adulto Homens e Mulheres para Eventos Especiais em competicoes com quimono e
Semquimono sao:

PESO MASCULINO ADULTO FEMININO ADULTO

Gl noGgl [ noa
GALO 57,8kg 56,0kg 48,5kg 46,7kg
PENA 69,9kg 68,0kg 59,4kg

MEDIO 82,1kg 80,3kg 74,8kg 73,0kg
MEIO PESADO | 94,1k 92,3kg acime d¢

SUPER PESADO|  °5i'f’ E

50.6 Os competidores em eventos especiais deverao usar uma das duas cintas de competicao mostradas
sequindo as diretrizes:

a) O competidor 1 usara a faixa verde e amarela para faixa Gl ou tornozelo para competicao No Gl.

b) O competidor 2 usara a faixa branca e azul para faixa Gl ou tornozelo para competigao No Gl.

COMPETIDOR 1

= B
COMPETIDOR 2
l('

LRIE

Artigo 51 Protestos

91.1 Se houveruma preocupacao sobre uma decisao tomada por um arbitro ou mesario em relacao a pontos
que ajudarao a determinar o vencedor, tecnica ilegal usada durante a luta ou identificacao incorreta de um
atleta, o professor designado deve informar ao Diretor de Arbitragem ou ao Arbitro da area imediatamente
apos a luta que e sua intengao de protestar para que a chave seja colocada em espera e correcoes feitas
imediatamente. As diretrizes para protesto e deliberagao sao:
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a) 0 competidor e/ou professor sao capazes de protestar contra a agao imediatamente apos a luta, dirigindo
sua queixa ao Arbitro da area e/ou ao Diretor de Arbitragem.

b) O Diretor de Arbitragem avaliara a questao do protesto, ouvira as opinioes do competidor, arbitro e/ou
professor, e assistira ao video registrado na integra, para determinar a validade do problema.

¢) Os erros na determinacao dos resultados da luta, como erros no calculo da pontuagao ou na identificagao
incorreta de um competidor resultarao em alguns casos: na reversao da decisao ou na continuagao da luta
em um ponto especifico do combate.

d) Erro na aplicacao de regras: quando o arbitro comete um erro claro na aplicagao das regras o erro sera
corrigido.

e) Quando um atleta ou professor interrompe uma partida para protestar contra um problema, o diretor de
arbitragem revisa o video e determina que o protesto € invalido, o atleta que esta protestando pode ser
desqualificado.

f) O Diretor de Arbitragem ajudara a fazer a mudanca, se necessario. Nenhuma alteragao sera feita se o
resultado da chave ja houver sido oficializado.

g) A decisao do Diretor de Arbitragem sera final e nao havera meios de recurso adicional.

51.2 No caso da chave ter prosseguido antes de um atleta ou professor ter protestado contra uma questao e
for determinado que naquele momento nenhuma mudanga pode ser feita, o professor reclamante,
representando o atleta pode apresentar um protesto por escrito ao Diretor de Arbitragem no torneio ou enviar
o formulario de protesto por e-mail para a federacao. O protesto deve ser apresentado no formulario de
protesto oficial, arquivado dentro de um periodo de tempo razoavel, e pode incluir imagens de video para
analise. A federagao analisara protestos escritos para instruir ainda mais os arbitros sobre regras ou
situacoes de luta durante o treinamento.

Esta versao das Regras e Regulamentos Sport Jiu Jitsu International Federation foi atualizada pela dltima vez em 1° de
novembro de 2017. 0 Jiu-Jitsu esta em constante evolugao como esporte e este livro de regras e regulamentos sera
atualizado e modificado para refletir isso. A edicao mais atual deste documento esté disponivel em www.sjjif.org




SPORT JIU-JITSU INTERNATIONAL FEDERATION
Formulario de Protesto

Nome do evento

Data: / /

Nome dos Competidores/Academia:

Arbitro: Area de luta:

Nome do professor responsavel pelo competidor

Descreva que agao ou inagao foi tomada que viola o Regulamento de Competicao da SJJIF. Alem disso,
descreva quais agoes vocé acredita que devem ser tomadas para garantir um resultado justo. Cite a regra que
foi violada. Sinta-se a vontade para anexar uma pagina adicional, se necessario.

Descrigao da conclusao do Diretor de Arbitragem:

0 protesto foi confirmado?
[l Sim
[l Nao

Arbitro Diretor Membro (s):

staff(@sjjif.com
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