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1. HISTORIA DA ASSOCIACAO GRAMADENSE DE JIU-JITSU

A Associagdo Gramadense de Jiu-Jitsu (AJJG) nasceu de um sonho: oferecer
oportunidades e transformar vidas por meio da arte marcial. Fundada em 2010, a
associacdo comegou como um projeto social chamado “Jiu-Jitsu Formando Cidadaos”,
idealizado para proporcionar acesso gratuito ao esporte para criancas e jovens sem

condigdes financeiras.

Nos primeiros anos, a AJJG realizou suas atividades no Centro Municipal de
Esportes José Francisco Perini, em Gramado, gragas ao apoio da prefeitura municipal.
Ali, o projeto ganhou forma, oferecendo aulas gratuitas de Jiu-Jitsu para criancas e,

posteriormente, ampliando-se para incluir turmas de adultos.

Com o tempo, alunos adultos se destacaram, avancaram em suas graduacdes e se
tornaram instrutores das novas geracdes, criando uma verdadeira comunidade unida em

torno do esporte e de seus valores.

Embora a AJJG tenha iniciado suas atividades em 2010, sua formalizagdo como
associacdo ocorreu em marco de 2013. Este marco trouxe novas oportunidades, como a
integracdo com programas assistenciais da prefeitura de Gramado, incluindo os projetos
SAPECA e PRO-JOVEM.

Essas iniciativas reforcaram o compromisso da AJJG com a formacdo cidada.
Mais do que ensinar técnicas de Jiu-Jitsu, o objetivo era estimular valores como

disciplina, respeito, colaboracéo e elevar a autoestima das criancas e jovens participantes.

O sucesso do projeto foi evidente: em seu primeiro ano formal, cerca de 150
alunos participaram, muitos deles conquistando medalhas em campeonatos e

representando com orgulho a associacao.

Desde sua fundacdo, a AJJG tem colhido resultados impressionantes. Sua estreia
competitiva, na | Copa Galcha, realizada em Porto Alegre em 5 de maio de 2013, rendeu

trés medalhas de ouro e uma de prata.

De 2010 até a presente data, a AJJG participou de competicbes municipais,
estaduais e nacionais, somando centenas de medalhas e dois titulos de campedes

estaduais. Hoje, a academia é reconhecida e registrada nos principais orgaos reguladores



de Jiu-Jitsu, como a CBJJ (Confederacéo Brasileira de Jiu-Jitsu) e a IBJJF (International

Brazilian Jiu-Jitsu Federation), sob o n® 11076.

2. OBJETIVOS

Promover a integracdo e desenvolvimentos das pessoas participantes do projeto
ao ofertar horas semanais de aulas de Jiu-jitsu, atividade que possibilita a crianca e ao
adolescente sua protecdo e promocéo junto a comunidade e familia através de atividades
de convivio social. Sendo que ao ofertamos aulas de Jiu-Jitsu percebemos ajuda no
crescimento e desenvolvimento, disciplinar, corporal, mental bem como recreativo e de
integracdo, tornando-se uma diversdo afastando seus praticantes das drogas licitas e
ilicitas tendo em vista que se trabalha a disciplina, sendo uma forma de reflexdo,

conscientizacao, valorizacdo da autoestima e de transformacéo social.

3. AORGANIZACAO
A AJJG é mais do que um local de treino: € uma familia. Desde seu inicio, a
associacdo tem se destacado por unir pessoas em torno do Jiu-Jitsu, criando lagos de

amizade e companheirismo.

Com perseveranca e dedicacdo, a AJJG se tornou um ndcleo Gnico, comprometido
com a formacdo de cidaddos melhores e a construcdo de um futuro promissor para
criancas e jovens. Por meio do esporte, plantamos sementes de valores verdadeiros e

colhemos historias de superagdo e conquistas.

3.1 Visao
Ser referéncia no ensino e promog&o do Jiu-Jitsu na regido de Gramado, formando
atletas e cidaddos comprometidos com os valores de respeito, disciplina e evolugédo

constante, dentro e fora dos tatames.

3.2 Misséo
Promover a pratica do Jiu-Jitsu como uma ferramenta de transformacao pessoal e
social, oferecendo um ambiente seguro, inclusivo e motivador, onde criangas, jovens e

adultos possam desenvolver suas habilidades técnicas, fisicas e emocionais.

3.3 Valores



e Respeito: Honramos nossos companheiros de treino, adversérios e toda a
comunidade.

e Disciplina: Compromisso com o aprendizado continuo e a pratica ética do
esporte.

e Unido: Cultivamos uma atmosfera de apoio mutuo, onde todos crescem
juntos.

e Superacdo: Incentivamos a persisténcia e a busca constante por melhorias em
cada etapa da jornada.

e Etica: Agimos com integridade em todas as nossas atividades

4. HISTORIA DO JIU JITSU
4.1 Teorias sobre o surgimento do Jiu-Jitsu
Segundo algumas teorias, monges budistas da India praticavam técnicas de

autodefesa sem armas, pois viajavam com frequéncia e ndo podiam carregar armamentos.

De acordo com essa teoria, 0 Jiu-Jitsu teria suas origens nos templos budistas da
india. Com o passar do tempo, essas técnicas teriam se espalhado junto com o Budismo,

chegando primeiro a China e posteriormente ao Japéao.

No entanto, ndo existe um consenso historico sobre o surgimento exato do Jiu-
Jitsu. Muitos estudiosos também associam o desenvolvimento dessas técnicas aos
primeiros grandes conflitos e batalhas entre sociedades antigas, onde surgiu a necessidade
de métodos eficientes de combate corpo a corpo. Os monges dos monastérios indianos
eram proibidos, pela religido, de se defender com armas. Mas em suas longas caminhadas,
eram atacados por bandidos, nascendo entdo a necessidade de defesa corpo-a-corpo. Em
funcdo de suas caracteristicas fisicas e por sua alimentacdo ser baseada grande parte em
cereais 0s monges tinham aspecto fragil, de corpo franzino. Preocupados com a
autodefesa desenvolveram uma técnica baseada nos principios do equilibrio, do sistema

de articulacéo do corpo e das alavancas, evitando o uso da forca e de armas.
4.2 O Jiu-Jitsu como arte de guerra — Periodo Edo (1603-1868)

No Japdo feudal, o Jiu-Jitsu era um conjunto de técnicas de combate utilizado

principalmente pelos samurais.



Seu desenvolvimento se consolidou durante o Periodo Edo (1603-1868), época
marcada pelo governo do CI& Tokugawa. Nesse periodo surgiram diversas escolas (ryu)
que ensinavam técnicas de projecédo, imobilizacdo, estrangulamentos e chaves articulares,
utilizadas especialmente quando o guerreiro perdia suas armas no campo de batalha.

Nesse periodo o Japdo viveu relativa estabilidade politica, mas os guerreiros
samurais continuavam treinando diversas artes de combate. O Jiu-Jitsu foi desenvolvido
principalmente para situagdes em que o guerreiro estivesse desarmado ou com a espada
inutilizada, especialmente quando enfrentava um oponente armado ou usando armadura.
As técnicas priorizavam:

e Alavancas articulares

e Projecdes

e Estrangulamentos

e ImobilizacGes

A lbgica era usar técnica e eficiéncia em vez de forca bruta, principio que esta no
proprio nome ‘“ju-jutsu”, que significa aproximadamente “arte suave” ou ‘“arte da

flexibilidade”.

Diversas escolas tradicionais, chamadas ryu, surgiram nessa época, cada uma com
seu préprio sistema de combate. Essas escolas formaram a base técnica do que mais tarde

evoluiria para o judd e o jiu-jitsu moderno.

4.3 A transicdo do Periodo Meiji e o surgimento do Judd

Em 1868, ocorreu a Restauracdo Meiji, que marcou o fim do sistema feudal
japonés e o inicio da modernizacdo do pais. Com o fim da classe samurai, muitas artes
marciais tradicionais perderam espaco na sociedade. Algumas escolas de jiu-jitsu
entraram em declinio, pois eram vistas como praticas antigas associadas ao periodo
feudal.

Foi nesse contexto que surgiu uma das figuras mais importantes da histéria das
artes marciais: Jigoro Kano. Kano estudou diferentes escolas de jiu-jitsu e percebeu que
muitas técnicas eram eficazes, mas que o método de ensino poderia ser melhor
estruturado. Em 1882, ele fundou o Judo e criou o Kodokan.

As principais transformagdes feitas por Kano foram:

e Organizacdo pedagogica do treinamento

e Retirada de técnicas consideradas muito perigosas



e Introducdo do randori (treino livre) como metodo central
e Criacdo de um sistema educacional baseado em valores

Kano também estabeleceu principios filosoficos importantes, como:

e Seiryoku Zenyo — melhor uso da energia

e Jita Kyoei — prosperidade e beneficio matuo

O Judo rapidamente se tornou uma arte marcial respeitada no Japdo e comecgou a
se espalhar pelo mundo.

4.4 A expansao internacional — Mitsuyo Maeda (Conde Koma)

Um dos grandes responsaveis pela expansao do Judd e do jiu-jitsu pelo mundo foi
Mitsuyo Maeda, também conhecido como Conde Koma. Maeda era aluno do Kodokan e
participou de diversas viagens internacionais promovendo demonstragdes e desafios de
luta. Ele viajou pela Europa, Estados Unidos, Caribe e América Latina demonstrando a
eficacia do jiu-jitsu/judé em combates reais. Em 1914, Maeda chegou ao Brasil e passou
a ensinar sua arte em diferentes cidades. Foi nesse periodo que ele conheceu a familia

Gracie e iniciou um processo que mudaria a historia das artes marciais no pais.

4.5 O desenvolvimento do Jiu-Jitsu brasileiro — Era Gracie
No Brasil, Maeda ensinou a arte para Carlos Gracie, que posteriormente transmitiu
0 conhecimento para seus irmaos, incluindo Helio Gracie. A familia Gracie passou entdo

a adaptar as técnicas aprendidas, dando grande énfase a:

e Lutano chdo

e Controle posicional

e Finalizacdes

e Eficiéncia para pessoas fisicamente menores

Esse processo levou ao surgimento do Brazilian Jiu-Jitsu, que se tornou uma
evolugdo préatica do sistema original, com grande foco em combate real e eficiéncia
técnica. Durante o século XX, a familia Gracie promoveu diversos desafios de luta para
demonstrar a eficcia do jiu-jitsu. Essas lutas ajudaram a consolidar a reputacdo da arte

no Brasil.

Décadas depois, 0 jiu-jitsu brasileiro ganhou projecdo mundial com o crescimento
do Ultimate Fighting Championship, onde Royce Gracie demonstrou a eficiéncia da arte

contra diferentes estilos de luta.



A historia do jiu-jitsu mostra uma grande evolugdo ao longo dos séculos. A arte
nasceu como um sistema de combate dos samurais no Japdo feudal, passou por uma
reformulacéo educacional com Jigoro Kano, expandiu-se internacionalmente através de
Mitsuyo Maeda, e finalmente ganhou uma nova identidade no Brasil com a familia

Gracie.

Hoje, o jiu-jitsu € praticado em todo o mundo, tanto como arte marcial, esporte e

ferramenta educacional, mantendo principios antigos de técnica, disciplina e eficiéncia.
Linha do tempo do Jiu-Jitsu

e Antiguidade — Possiveis influéncias de técnicas de combate sem armas na

India.
e Séculos XV-XVI — Desenvolvimento de escolas de Jiu-Jitsu no Japao.
e 1603-1868 — Consolidacdo das técnicas no Periodo Edo.
e 1882 - Jigoro Kano cria o Judé.
e 1914 — Mitsuyo Maeda chega ao Brasil.

e Século XX — Desenvolvimento do Jiu-Jitsu Brasileiro.



5. GRADUACAO NO JIU-JITSU.

Imagem 1 — Sistema de graduacdo no Jiu-Jitsu
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Fonte: Péster de graduagao acessado no site www.chjj.com.br

5.1 Periodo minimo por faixa

A graduacdo dos praticantes obedece aos seguintes periodos minimos de

permanéncia em cada cor de faixa:
5.1.1 Atletas entre 04 e 15 anos (Pré-Mirim 1 até Infanto-Juvenil 3)
N&o ha periodo minimo de permanéncia em cada faixa.
5.1.2 Atletasde 16 e 17 anos (Juvenil 1 e Juvenil)
a. Faixa Branca: N&o ha tempo minimo

b. Faixa Azul: ndo ha tempo minimo se o atleta tiver cadastro anterior na Faixa
Verde.

c. Faixa Roxa: encontre no Artigo 3.1.3. 11 os periodos minimos de permanéncia
na Faixa Roxa na Categoria Adulto. Os atletas sdo elegiveis a Faixa Marrom

apenas na Categoria Adulto.

5.1.3 Atletas a partir dos 18 anos



Faixa Branca a Faixa Preta (Adulto e Masters), sendo permitida a graduacéo a

faixa preta aos 18 anos apenas para atletas campedes mundiais adultos na faixa marrom.

a.

b.

Faixa Branca: Ndo h4 tempo minimo

Faixa Azul:

2 (dois) anos.

1 (um) ano se o atleta tiver cadastro anterior na Faixa Cinza, Amarela ou

Laranja.
N&o h& tempo minimo se o atleta tiver cadastro anterior na Faixa Verde.
Né&o ha tempo minimo se o atleta tiver cadastro anterior na Faixa Azul Juvenil.

N&o ha tempo minimo se o atleta for o Campedo Mundial adulto na faixa azul.

Faixa Roxa:

1 (um) ano e meio.
1 (um) ano se o atleta tiver cadastro anterior na Faixa Azul Juvenil.

N&o ha tempo minimo se o atleta tiver cadastro anterior como faixa Laranja

ou faixa Verde e como faixa Azul Juvenil.

N&o ha tempo minimo se o atleta tiver cadastro anterior como faixa Roxa

Juvenil.

N&o ha tempo minimo se o atleta for o Campedo Mundial adulto na faixa Roxa.

Faixa Marrom:

1 (um) ano.

N&o ha tempo minimo se o atleta for o Campedo Mundial adulto na faixa

Marrom.

Atletas a partir da Faixa Preta

Faixa Preta: 31 anos.

Faixa Vermelha e Preta: 7 anos.

Faixa Vermelha e Branca: 10 anos.

Faixa Vermelha: indefinido.



Os prazos descritos para atletas a partir da faixa preta sdo obrigatorios. Esses

prazos determinam quanto tempo o atleta deve permanecer em cada faixa.

Imagem 2 — Periodo minimo de tempo nas faixas azul, roxa e marrom
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Fonte: Pdster de graduagdo acessado no site www.chjj.com.br

Imagem 3 — Periodo minimo de tempo a partir da faixa preta
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6. FUNDAMENTOS DO JIU JITSU E TECNICAS DE DEFESA PESSOAL.

AMARRAR A FAIXA.
ROLAMENTO DE FRENTE.
ROLAMENTO DE COSTAS.
ROLAMENTO LATERAL.

FUGA DE QUADRIL.

FUGA DE QUADRIL DE FRENTE.
FUGA VIRANDO DE QUATRO APOIOS.
FUGA DE QUADRIL BATE E VOLTA.
CHAMAR PARA GUARDA FECHADA.
10| CHAMAR PARA GUARDA ABERTA.

11| CHAMAR PARA A MEIA GUARDA.

12 | PEGADAS BASICA ESTANDO EM PE.

OOo|NOO| 0| WIN|F

13| DEFESA DA SEGURADA NO OMBRO.
14| DEFESA DE SEGURADA NO GOGO.

15| DEFESA DA SEGURADA DO GOGO NA PAREDE.

16 | SAIDA DO ABRACO DE URSO DE FRENTE.

17 | SAIDA DO ABRACO DE URSO DE COSTAS. (COM E SEM BRACOS).

18| SAIDA DA GRAVATA DE LADO.

19 | DEFESA GUILHOTINA DO DOBLE LEG (COM BRACO E SEM).

20 | SAIDA DA GRAVATA NO CHAO.

21| DEFESA DO DOBLE LEG E DO SINGLE LEG.

22 | LEVANTADA TECNICA NO CHAO COM PISAO.

23| DEFESA DO MATA LEAO

24| DEFESA DO MATA LEAO QUANDO PUXADO PARA TRAS.

25| SAIDA DO PISAO FRONTAL INDO PARA AS COSTAS E DERRUBANDO.
26 | SAIDA DO PUXAO DE CABELDO.

27 | PISAO.

28 | DEFESA DA PEGADA DO SEGURANCA.

29 | LEVANTADA TECNICA DA GUARDA FECHADA.

30 | DEFESA CONTRA SOCO (JAB OU MATA COBRA)




6.1 TECNICAS E FORMA DE AVALIACAO PARA FAIXA ROXA

NA PROVA SERAO ESCOLHIDAS 20 POSICOES, COM O ALUNO
PODENDO TER SOMENTE 5 ERROS:

31 | KOSHI GURUMA
32| 0-SOTO-GARI
33 | KATA-GURUMA
34 | O-GOSHI

35| OUCHI GARI

36 | HARAI GOSHI

37 |EZEQUIEL DAS COSTAS

38| ARCO E FLECHA COM JOELHO ATRAS DA NUCA
39 |ARM LOCK DAS COSTAS

40 | TRANSICAO DAS COSTAS PARA MONTADA

PEGAR AS COSTAS (GUARDA FECHADA, CEM QUILOS, MEIA
41 | GUARDA POR CIMA E POR BAIXO)

42 | ARM LOCK ADVERSARIO EM PE

43 | OMOPLATA ADVERSARIO EM PE

44 | DO TRIANGULO PARA ARM LOCK

45| DO ARM LOCK PARA O TRIANGULO

46 | DO OMOPLATA PARA TRIANGULO

47 | ARM LOCK DA RASPAGEM

48 | ESTRANGULAMENTO DE GOLA RODADA

49| ARM LOCK INVERTIDO DO JOELHO NA BARRIGA
50 | 3 FORMAS DE PEGAR O RELOGIO
51 | ESTRANGULAMENTO D JOELHO NA BARRIGA

52 | QUARTO ESCURO
53| ESTRANGULAMENTO ESGRIMANDO BRACO
54| TRIANGULO DA MONTADA

55| TRES PASSAGENS DE MEIA-GUARDA.
56 | TRES RASPAGENS DE MEIA-GUARDA.




MIRAGAYA PARA OS DOIS LADOS

PASSAGEM DE GUARDA CRUZANDO O JOELHO

PASSAGEM DE GUARDA ARANHA 1 E 2

PASSAGEM DE GUARDA LACADA

RASPAR COM PE NO BICEPS.

RASPAGEM DE GUARDA FECHADA GRAMPEANDO OS JOELHOS

ARM DRAG SEGURANDO NA GOLA

RASPAGEM DE CALCANHAR PEGANDO ARM LOCK

TRIPE COM GANCHO

HELICOPTERO

DUAS RASPAGENS GUARDA X

DUAS RASPAGENS GUARDA DE LA RIVA

TRANSICAO DA GUARDA X PARA AS COSTAS

TRES SAIDAS DO JOELHO NA BARRIGA.

DEFESA DO DOUBLE LEG E SINGLE LEG

DUAS SAIDAS DA MONTADA SEM SER O UPA

SAIDA DA CHAVE DE PE RETA

ESTRANGULAMENTO GOLA RODADA DA MIRAGAYA RASPANDO DA
GUARDA DE GANCHO

DEFESA DO OMOPLATA




7. CATEGORIAS DE IDADE NO JIU-JITSU

Imagem 4 — Categorias de idade no Jiu-Jitsu

| ldade pelo ana de nascimento
Categona | ano coRRENTE — O ANG DE MASCIMENTO
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Pré-Mirirn 1 | 4
Pré-firim 2 | 5
Pré-Mirm 3 | &
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Infantil 1 | 10
Infantil2 | 11
Infantil 2 [ 12

Irfanto-duvenil 1 | 13
Irfanto-duvenil 2 14
Infanto-Juvenil 3 | 15
Juveril 1 [ 18
Juvenil 2 | 17
Adulto | 18- 29
faster 1 0-35
faster 2 | 36-40
Master 3 | 41-45
Master4 | 46-
Master 5 | 51-
Master& | 56- &)
Master 7 | 61 & acima
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Fonte: Sistema geral de graduag&o acessado em www.cbjj.com.br

8. CATEGORIAS DE PESO NO JIU-JITSU

Imagem 5 — Categorias de peso no Jiu-Jitsu — categorias Kids

CRIANGAS DOS 4 ANOS ATE AO ANO EM QUE FAZEM 15 ANOS [NO ANO DE 2026)
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Super Pesado

Kimona Trangado 3930 | 4230 | 4530 5150 | 6050 | 6500 | e69.00
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Fonte: imagem obtida no site www.fjjgo.com.br



Imagem 6 — Categorias de peso no Jiu-Jitsu — Juvenil, adulto e master

JUVENIS (16 E 17 ANOS), ADULTOS (18 A 29 ANOS), E MASTERS [+ DE 30 ANOS)

WEIGHT DIVISIONS
DIVISOES DE PESO

JUVENILE MALE
JUVENIL MASCULING

ADULT, MASTERS
MALEMASCULING

ADULT, MASTERS
FEMALE/FEMININD

JUVENILE FEMALE
JUVENIL FEMINING

ROOSTER “MAXIMUM WEIGHT ~— EaEnbe | ETEnLo
GALO T 53,50 kg ‘ 57,50 kg ‘ 48,50 kg ‘ 44,30 kg

LIGHT FEATHER MAXII
b | sss0kg sao0kg | ssokg | ss30ke

FEATHER MAXIMUM WETCHT 64,00 kg ‘ 70,00 kg ‘ 5850kg | ‘ 5250kg |

PENA
T 69,00 kg 76,00 kg 64,00 kg 56,50 kg

MIDDLE
ADDLE MAXIMUMWEIGHT 74 G0 kg ‘ 82,30 kg ‘ 69,00 kg ‘ 60,50 kg

MEDIUM HEAVY | lvi i e
MEIO-PESADO e 79,30 kg 88,30 kg 74,00 kg 65,00 kg

HEAVY " MAXIMUM WEIGHT
PESADO besomixtme | 84,30kg ‘ 94,30 kg ‘ 79,30 kg ‘ 69,00 kg

SUPER HEAVY | DV E RS et N N ight
Srinsesivo | ] w0k | wosoks

ULTRA HEAVY MAXIMUM WEIGHT HNo maximum weight No maximum weight ‘

PESADISSIMO PESO MAXIMO Sem peso maximo Sem peso maximo

Check the tournament Check the tournament

OPEN CLASS rules. rules.
ABSOLUTO Confira as regras do Confira as regras do
campeonato campeonato

Fonte: imagem obtida no site www.fjjgo.com.br

9. CATEGORIAS E TEMPO REGULAMENTAR DE LUTA

As categorias de idade sdo definidas pela idade que o atleta completou ou
completara no ano de realizacdo da edicdo de cada campeonato. Nas categorias adulto e

master ndo ha limite maximo de idade, mas apenas limite minimo.

As categorias obedecem aos limites de idade e tempo regulamentar de luta

estabelecidos na tabela abaixo:



Imagem 7 — Categorias e tempo regulamentar de luta

CATEGORIA FALXA-ETARIA TEMPO REGULAMENTAR DE LUTA
PRE-MIRIM I {Ano atual) - (ano de nascimento) = 4 02 minutos
PRE-MIRIM 11 (Ano atual) - (anc de nascimento) = 5 02 minutos
PRE-MIRIM I11 (Ano atual) - (ano de nascimento) = & 02 minutos

MIRIM I (Ano atual) - (anc de nascimento) = 7 03 minutos

MIRIM 11 (Ano atual) - (ano de nascimento) = 8 03 minutos

MIRIM 11T (Ano atual) - (ano de nascimento) = 9 03 minutos
INFAMNTIL I {Ano atual) - {ano de nascimenta) = 10 04 minutos
INFAMTIL 1T (Ano atual) - (anc de nascimento) = 11 04 minutos
INFAMTIL I11 (Ano atual) - (ano de nascimento) = 12 04 minutos
INFAMTO-JUVENIL I (Ano atual) - (ano de nascimento) = 13 04 minutos
INFANTO-JUVENIL 11 (Ano atual) - (ano de nascimento) = 14 04 minutos
INFAMNTO-JUVEMIL 11 (Ano atual) - (ano de nascimento) = 15 04 minutos
JUVERNILI {Ano atual) - {ano de nascimenta) = 16 05 minutos
JUWENIL LI (Ano atual) - (anc de nascimento) = 17 05 minutos

ADULTO (Anao atual) - (ano de nascimento) = 18 05 minutos - Branca

06 minutos = Azul

07 minutos - Roxa
08 minutos - Marrom
10 minutos - Preta

MASTER 1 (Ano atual) - (anc de nascimento) = 30 05 minutos - Branca [ Azul
(& minutos - Roxa [ Marrom [ Preta
MASTER 2 {Ano atual) - {ano de nascimenta) = 36 05 minutos
MASTER 3 (Ano atual) - (ano de nascimento) = 41 05 minutos
MASTER 4 (Anao atual) - (ano de nascimento) = 46 05 minutos
MASTER & (Ano atual) - (ano de nascimento) = 51 05 minutos
MASTER & (Ano atual) - {ano de nascimenta) = 56 05 minutos
MASTER 7 (Ano atual) - (anc de nascimento) = 61 05 minutos

Fonte: Livro de Regras CBJJ

Os tempos minimos de descanso entre cada luta sdo os definidos na tabela abaixo:
e Lutas até a semifinal: Igual ao tempo regulamentar de luta de cada categoria.

e Lutas finais: Dobro do tempo regulamentar de luta de cada categoria.

10. SISTEMA DE PONTUAGCAO NO JIU-JITSU

Imagem 8 — Sistema de pontuagdo no Jiu-Jitsu
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Sistema de pontuacgao do Jiu-litsu
N

Montada / Pegada pelas costas
Passagem de guarda

Queda / Raspagem / Joelho na barriga

R N W B

Vantagens
Punicoes -

Fonte: autor




Os pontos serdo assinalados pelo arbitro central da luta sempre que o atleta

estabilizar por 3 (trés) segundos a posi¢ao conquistada.

Quando o movimento correto de defesa de um golpe de finalizagdo acarretar na
saida da area de luta, o &rbitro assinalara 2 (dois) pontos para o atleta que estava aplicando

a finalizac@o (como previsto na regra).

A luta deve seguir uma sequéncia crescente de dominio técnico em direcdo a
finalizacdo. Por isso, o atleta que voluntariamente abandona uma posicdo pela qual
recebeu pontos para repeti-la em busca de nova pontuacdo ndo terd os novos pontos

assinalados.

O atleta que chegar a posic¢des de pontuacdo, mas que estiver sob o ataque de um
golpe de finalizagdo do adversario, sO terd os pontos assinalados quando se livrar do

ataque e estabilizar a posicéo por 3 (trés) segundos.

Caso o atleta conquiste posicGes de pontuacdo estando sob golpe de finalizagédo
encaixado, mas apenas se livre do golpe apds ndo estar mais nessas posi¢coes, ndo recebera

pontos nem vantagens por estas movimentagoes.

A contagem dos 3 segundos de estabilizacdo de uma ou de vérias posicdes de

pontuagdo sera interrompida caso o adversario encaixe uma posicao de finalizagao.

Quando isso acontecer, o atleta recebera uma vantagem para cada uma dessas
posi¢des que alcangou, mesmo que seu adversario ndo esteja mais nessas posi¢des quando

soltar o golpe ou se encerre o tempo de luta.

O atleta que chegar a uma ou varias posi¢des (pontos cumulativos), mas que
estiver sob o ataque de um golpe de finalizacdo do adversario tera apenas uma vantagem

assinalada se ndo se livrar do ataque até o término da luta.

O atleta poderéd receber pontos cumulativos quando evoluir a movimentacao
atraves de diversas posi¢oes de pontuacdo no caso do dominio de trés segundos da ultima
posicdo de pontuacdo representar tambeém o dominio das posi¢cbes de pontuacdo
anteriores alcancadas na sequéncia. Nesse caso, o arbitro contard apenas 3 (trés) segundos

de dominio ao final da sequéncia para assinalar os pontos.

Ex: Passagem seguida de montada somara 7 (sete) pontos (3+4).



Quando os dois atletas puxam para a guarda ao mesmo tempo, o atleta que for

para cima primeiro recebe uma vantagem.

Obs: Caso esse atleta suba diretamente para a imobilizacdo lateral, ndo recebera

pontos ou vantagem pela passagem de guarda.

11. VANTAGENS
A vantagem se caracteriza quando o atleta conquista uma posi¢do passivel de
pontuacdo que exige dominio sobre o adversario pelo tempo minimo de 3 (trés) segundos,

mas ndo consegue manter tal dominio.

A vantagem se caracteriza pela movimentacdo quase completa de uma posi¢édo
passivel de pontuacgdo. O arbitro deve avaliar se o atleta levou real perigo ao adversario,
chegando muito proximo de atingir a posicao passivel de pontuagéo.

O atleta também tera uma vantagem assinalada quando aplicar uma tentativa de
finalizacdo que venha a expor o adversario ao perigo real de desisténcia. Mais uma vez

cabe ao arbitro avaliar a proximidade da finalizac&o.

Imagem 9 — Vantagens
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SEM PERIGO REAL COM PERIGO REAL
Fonte: Livro de regras CBJJ

A vantagem podera ser assinalada pelo arbitro mesmo ap6s o término do tempo

de luta e antes da proclamacéo do resultado.



O arbitro s6 podera assinalar a vantagem para o atleta quando este nao tiver mais

possibilidade de chegar a posi¢do de pontuacéo.

12. PUNICOES

As punigdes serdo aplicadas pelos arbitros com o intuito de garantir o bom

andamento da luta e o respeito as regras do esporte e da competicéo.
As punicdes sao divididas em trés niveis de gravidade, sdo elas:
e Faltas gravissimas;
e Faltas graves;
e Punicdo por falta de combatividade.

12.1 Faltas Gravissimas

12.1.1 Faltas disciplinares: Desclassificacdo sumaria da luta e da competicdo no
momento da infracdo. Caso o atleta seja desclassificado em uma competicdo com
uso de kimono e também esteja inscrito na competicdo sem kimono, ele sera

desclassificado de ambas as competicoes.
12.1.2 Faltas técnicas: Desclassificacdo sumaria da luta no momento da infracéo.
12.2 Faltas graves

O éarbitro seguira a seguinte sequéncia de punicoes.

e 12 Falta— Marcacdo no placar da primeira punicdo para o atleta.

e 22 Falta — Concessdo de uma vantagem para o adversario do atleta punido e

marcagéo no placar da segunda punicdo para o atleta.

e 32 Falta — Concessdo de dois pontos para o adversario do atleta punido e

marcacgéo no placar da terceira punicdo para o atleta.

Obs: Nas situacbes em que os dois atletas forem punidos por falta de

combatividade resultando na terceira falta para ambos, a luta seréa reiniciada em pé.
e 42 Falta — Desclassificacdo do atleta.

As faltas graves sdo cumulativas entre si e infracGes diferentes incidirdo na

sequéncia crescente de punigdes.



Caso o atleta ja possua puni¢cdes marcadas no placar por falta de combatividade,

estas punigdes irdo somar com as punigdes por falta grave.
12.2.1 Faltas graves em categorias até 15 anos

Nas categorias até 15 anos, na quarta e quinta faltas do atleta o arbitro concedera
dois pontos em cada falta para o oponente e uma puni¢do por cada falta para o atleta.

Apenas na sexta falta o &rbitro desclassificara o atleta.
12.3  Punig0es por falta de combatividade

O éarbitro contara 20 (vinte) segundos consecutivos e fara o gesto por falta de
combatividade, com o comando verbal “Lute”, fazendo referéncia a punicdo a ser

aplicada ao atleta de acordo com a sequéncia de punicoes.

Caso o atleta j& possua puni¢cdes marcadas no placar por faltas grave, estas

punicdes irdo somar com as punicdes por falta de combatividade.

13. Regras de conduta de atletas e puni¢des administrativas

Existem puni¢fes que o atleta pode receber antes ou depois da sua luta que seréo
sempre julgadas de forma individual pela arbitragem do evento, seguem as principais para

exemplo:

e Quando o atleta retira qualquer parte do kimono ou do uniforme de luta

quando dentro da area de competicao.

e Quando o atleta pula por cima das barreiras de contencdo que separam a area

de competicdo da area do publico.

e Quando o atleta ndo utiliza calgados e caminha descal¢co dentro da area de

competicdo, em locais em que for permitido o uso de calcados.

e Quando o atleta ou professor tiver atitudes consideradas incompativeis ao
ambiente de competicdo, mesmo que antes do inicio ou apos o encerramento

do combate.

Obs: O atleta que infringir uma ou mais de uma das regras de conduta descritas
neste item podera receber puni¢fes administrativas a serem definidas segundo critério da
IBJJF.



14. Faltas disciplinares e técnicas (capitulo copiado do livro de regras da CBJJ)

As faltas sdo infragfes Disciplinares ou Técnicas previstas na regra, que podem ser

cometidas pelos atletas antes, durante e depois dos combates.

141

14.2

Faltas disciplinares
Sé&o consideradas faltas disciplinares passiveis de punicao:

Quando o atleta proferir palavras de baixo cal&do ou gestos obscenos em dire¢éo
ao adversario, a mesa central, aos mesarios, ao arbitro ou ao publico, antes,

durante ou apos a luta.

Quando o atleta agredir o adversario, o arbitro ou qualquer outro membro da

organizacao ou do publico, antes, durante ou apds a luta.

Quando o atleta morder, puxar cabelos, aplicar golpes nos 6rgaos genitais, nos
olhos, ou qualquer golpe traumatico intencional, tal como soco, cotovelada,

joelhada, cabecada, pontapé, etc.

Quando o atleta durante a luta ou a0 comemorar a vitoria age de forma ofensiva

ou desrespeitosa ao adversario ou ao publico utilizando palavras ou gestos.

Quando um ou os dois atletas desrespeitam a seriedade da competicdo ou

realizam ato de simulacdo de combate.

Quando o atleta tiver atitudes consideradas incompativeis ao ambiente de
competicdo, bem como a prética de qualquer delito, mesmo que antes do inicio ou

apos o encerramento do combate.
Faltas técnicas

As faltas técnicas sdo divididas em trés classificacdes: falta de combatividade,

faltas graves e faltas gravissimas.

14.2.1 Falta de combatividade

As faltas de combatividade recebem classificacdo similar as faltas graves. Segue

abaixo alguns exemplos de situacOes de luta e como eles s@o avaliadas dentro das regras

referentes a falta de combatividade em uma luta:

a. Quando os dois atletas puxarem para guarda ao mesmo tempo, sera iniciada a

contagem de 20 segundos e, mesmo que os atletas estejam se movimentando, se

ao final desses 20 segundos um dos atletas ndo tiver ido para cima, nao estiver



com finalizacdo encaixada ou na iminéncia de completar movimento passivel de
pontuacdo, a luta serd paralisada, os dois atletas punidos e a luta sera reiniciada

em pe.

Né&o sera configurada falta de combatividade quando o atleta estiver defendendo
ataques do adversario a partir da montada, da pegada das costas e das

imobilizages.

N&o sera configurada falta de combatividade quando um dos atletas possuir
dominio em posic¢do de montada ou pegada pelas costas, desde que se mantenham

as caracteristicas técnicas das posicoes.

Caso o atleta esteja na guarda 50/50 e faca uma pegada na lapela ou na faixa do
adversario, esse atleta tera 20 (vinte) segundos para buscar progredir suas posi¢coes
dentro da luta antes de receber a penalidade por falta de combatividade. Se a
progressdo nao for alcancada apds 20 (vinte) segundos o atleta receberd uma

penalidade, independentemente da intencéo.

Seguem exemplos de situacOes que serdo julgadas como falta de combatividade

em um combate:
e Quando um atleta claramente ndo buscar evoluir suas posi¢cdes dentro da luta.

e Quando os dois atletas demonstrarem simultanea falta de combatividade em

qualquer situacdo de luta.

e Quando o atleta ap6s dominar o adversario na imobilizacao lateral, ndo buscar

a evolucéo da posicao.

e Quando o atleta na guarda fechada do adversario ndo buscar a passagem e ao
mesmo tempo evitar que o adversario busque a evolucdo da luta a partir da

guarda.

e Quando o atleta por baixo na guarda fechada abragar as costas ou usar qualquer
outro movimento de controle para manter o adversario que estd por cima

colado ao seu peito sem o intuito de finalizar ou pontuar.

e Quando o atleta em pé segurar e mantiver a mao na faixa do adversario
impedindo que o adversario complete os movimentos de queda, sem ele

mesmo tentar qualquer ataque.



14.2.2 Faltas graves
Sé&o consideras faltas graves as seguintes situagdes dentro de um combate:

a. Quando o atleta ajoelhar ou sentar (permanecendo na posi¢do) ou pular na guarda,

sem que haja uma pegada estabelecida.

b. Quando o atleta, em pé, foge para as extremidades da area de luta, evitando o

combate com o adversario.

¢. Quando o atletaempurra o adversario para fora da &rea de luta sem a clara intengéo

de finalizar ou pontuar.
d. Quando o atleta no chdo foge do combate arrastando-se para fora da area de luta.

e. Quando o atleta no ch&o fica em pé fugindo da luta e ndo retorna ao combate no

chao.

f. Quando o atleta quebra a pegada do oponente que esta puxando para a guarda e

nao retorna ao combate no chao.

g. Quando o atleta retira propositalmente o proprio kimono ou a prépria faixa,
causando a interrupg¢éo da luta.

h. Quando o atleta segura nas bocas das mangas do palet6 ou bocas da calca do
adversario com um ou mais dedos virados para dentro mesmo que seja para efetuar

uma raspagem ou qualquer outro movimento de luta.

i. Quando o atleta faz uma pegada no lado interno do paleté ou da cal¢a do kimono
do adversario, quando ele pisa na parte interna do paleté do kimono e quando ele
passa a mdo por dentro do kimono do adversario para fazer uma pegada na parte

externa do mesmo.

j. Quando o atleta se comunica com qualquer pessoa, através da fala ou de gestos,

de forma que conteste uma decisao do arbitro durante a luta.
k. Quando o atleta desobedece uma ordem do arbitro.

I.  Quando o atleta sai da area de tatames ao final do combate antes da proclamagéo

do resultado pelo arbitro.

m. Quando o atleta foge deliberadamente da area de luta para evitar posi¢do de
inferioridade ou consolidacao de pontuacéo do adversario. (Exclusivamente nesse

caso, o arbitro deve assinalar dois pontos para o adversario do atleta que fugiu da



area de luta, bem como marcar para o infrator uma puni¢do no placar. A punicéo

marcada deve seguir a sequéncia de penalidades).

Na modalidade Jiu-Jitsu sem kimono, quando o atleta faz qualquer pegada no seu

préprio uniforme ou no uniforme do adversario.
Quando o atleta coloca a mao ou pé sobre a parte frontal do rosto do adversario.
Quando o atleta prende propositalmente o pé na faixa do adversario.

Quando o atleta coloca propositalmente o pé na lapela do kimono do adversario

sem ter uma pegada feita com a méo para proporcionar tracdo ao pé.

Quando o atleta coloca o pé na lapela atras do pesco¢o do adversario com ou sem

pegada na mesma.

Quando o atleta utiliza a prépria faixa ou a faixa do adversario como auxilio em
estrangulamento ou qualquer outra situa¢do de luta quando a mesma estiver

desamarrada.

Quando o atleta levar mais de 20 segundos para arrumar seu uniforme seré punido
de forma consecutiva (20 segundos para arrumar paletd e faixa, 20 segundos para

faixa de identificacdo e 20 segundos para amarrar a cal¢a, quando necessario).

Quando o atleta corre em volta da area de luta e ndo busca contato com o

adversario.

Quando o atleta realiza movimento nédo intencional que coloca seu adversario em

posicao passivel de penalizacao.

. Quando, nas categorias de idade até 15 anos (todas as faixas) e em todas as idades
para a faixa branca, o atleta pular para colocar o adversario que esta em pé na
guarda fechada, incluindo todo e qualquer ataque que se inicie pulando na guarda,
assim como, mas nao apenas, Triangulo Voador e Armlock Voador. Quando tal

movimentacao ocorrer, 0 arbitro reiniciard a luta com os dois atletas em pé.

Obs: Caso um atleta esteja se defendendo de uma queda ou raspagem e pular na

guarda, a punicdo sera acompanhada por 2 pontos para o adversario.

Quando o atleta durante a luta ou a0 comemorar vitoria antes de ser proclamado

o0 resultado tiver atitudes que ndo sejam adequadas ao ambiente da luta.



14.2.3 Faltas gravissimas
Séao consideras faltas gravissimas as seguintes situaces dentro de um combate:

a. Quando o atleta tiver o kimono inutilizado e ndo conseguir trocar por um novo

dentro do prazo determinado pelo arbitro.

b. Quando o atleta fugir deliberadamente da area de combate para evitar a desisténcia

frente a um golpe de finalizacdo aplicado pelo adverséario.

c. Quando ao ser atacado por um golpe de finalizacdo, o atleta cometer uma falta

que obrigue o arbitro a interromper o combate.

d. Quando um atleta intencionalmente tentar a desqualificacdo de seu oponente

fazendo movimentagdo que coloque o oponente em posicgéo ilegal.

e. Quando o atleta ndo estiver usando roupas de baixo ou estiver utilizando pegas de

vestuario em desacordo com o livro de regras da CBJJ.

f. Quando o atleta utilizar cremes, 6leos, geis ou qualquer substancia escorregadia

em qualquer parte do corpo.

g. Quando o atleta utilizar qualquer substancia que aumenta a aderéncia em qualquer

parte do corpo.
h. Quando o atleta utilizar qualquer substancia que deixe o kimono escorregadio.

i. Quando o atleta sem o auxilio do kimono estrangula o adversario circundando o
pescogo do mesmo com uma ou as duas maos ou utiliza o polegar para pressionar

a “glote” do adversario.
j. Quando o atleta tapa o nariz ou boca do adversario com as maos.

k. Quando o atleta, ao se defender de uma situagéo de single leg em que o atleta que
ataca esteja com a cabeca virada para fora, intencionalmente projetar o adversario
ao chéo segurando na faixa do oponente, para que 0 mesmo atinja o solo com a

cabeca.

I. Realizar a técnica de queda suplex jogando o adversario de cabega ou pescogo ao
solo. Obs: A queda Suplex é definida pela movimentacdo em que um dos atletas
cintura e levanta o oponente para derruba-lo de costas ou de lado ao solo. O uso
desta técnica continua sendo permitida desde que essa movimentacdo néo leve o

adversario de cabeca ou pescogo ao solo.



m. Quando o atleta aplicar um dos golpes proibidos para cada categoria, como

indicado na tabela de golpes proibidos.

15. GOLPES RESTRITOS/PROIBIDOS POR IDADE/CATEGORIA

Imagem 10 — Tabela de golpes restritos/proibidos
TABELA - Golpes Proibidos

16217 anes Agdulta a Master 7

4 v e i s s 3 aoahch Agulics
aiTarms 17315 s lodas as famas) | Adulle s Master | [marem e preta) by & rsts)
elaxabranc | 7 oleraa) | seen Adulls P
(Adullo a Mastsr 71 Sern Brmana -

1 [ ] Pesicio de finalzagio forgando a abertura da virilha

2 ® [ ] Estramgulamanto gue force a cervical

3 ® [ ] Chave de p reta

4 . . Estrangulamanita utilzando a manga do kimona (Ezequiel)

5 @ ] Gravata téonica de franta

& P ] Omoplata

7 [ ] [ ] Tridngula (puxanda a cabeca)

] [ ] [ ] Tridngula de mao

9 9 [ ] [ | Chave que pressiane &= costelas ou os nins dentro da gearda fechada
10 [ ] [ ] [ ] Map de Vaca
11 [ ] [ ] [ ] Single lag com a cabeca para fora [**)
12 [ ] ] [ ] [ ] Chave de bicaps
13 9 ] ® [ ] Chave de panturrilha
14 ® [ ] [ ] [ ] Leg lock (chave de joetha reta)
15 i ] [ ] ] Mata-lada no pé
16 Ma chave de pa refa, girar na diregio da pé que

® ® L e nioestd sendo atacada
17 [ ] [ ] [ ] [ ] [ ] Chave de calcanhar
18 [ ] ] [ ] [ ] [ ] Chave que torga o jaelha
1% @ [ ] 9 [ ] [ ] Cruzada de perna {ler detalhes na pagina 32)
20 ® ] [ ] 9 [ ] Mo mata-kada ne pé, aplicar a presio para o lado axterno da pé
ra | . . ' . ' . Bate estaca
22 [ ] [ ] ® [ ] [ ] 9 Chave de cerical
23 . . [ ] . [ ] 9 [uwada-tesaura
24 9 ] ® [ ] [ ] @9 Torcer os dedas para fras
25 Sagurar na faixa do adversario @ projeta-lo de cabeca ao zalo
® o ® ® L4 ® enguants se defende da um Single Leg com a cabega para fora.

26 ® ] [ ] @ [ ] 9 Suplex darrubanda o advarsano de cabaga ou pescoqo &0 5o0lo

Fonte: Livro de regras CBJJ



Imagem 11 — llustracdo referente a imagem 10 — Tabela de golpes proibidos/restritos

ik
Fonte: Livro de regras CBJJ




Imagem 12 - lustracdo referente a imagem 10 — Tabela de golpes proibidos/restritos

Fonte: Livro de regras CBJJ

15.1  Tiro de guarda — faixa branca

Imagem 13 — Cruzada de perna - Falta Grave na faixa branca

FALTA GRAVE: FAIXA-BRANCA EM QUALQUER IDADE

Mas categorias de faixa-branca € proibida a movimentagao em gue o atleta
pula para colocar o adversario que esta em pé na guarda fechada. Quando tal
mivimentagdo ocorrer, o arbitro reiniciara a luta com as daois atletas em pé.

Fonte: Poster de faltas técnicas e movimentos ilegais CBJJ

15.2  Cruzada de perna

A cruzada de perna se caracteriza quando um dos atletas posiciona a coxa por tras
da perna do adversario e passa a préopria panturrilha pela frente do corpo do adversario

acima do joelho, posicionando o seu pé além da linha mediana vertical do corpo do



adversario, aplicando pressdo no joelho do adversario de fora para dentro, enquanto

mantém o pé da perna em risco preso entre seu quadril e a axila.

N&o é necessario um dos atletas estar segurando o pé de seu adversario para que

0 pé seja considerado como preso. O corpo do atleta pode obstruir o mesmo.

Quando um dos atletas estiver de pé, para efeito dessa regra, o pé do joelho em

perigo estar pisando no ch&o fard com que este seja considerado pé preso ou obstruido.
a. Para os atletas até a Faixa Roxa

Quando os dois atletas estiverem sentados com a perna cruzada mas em posi¢do
legal como ilustrada pela primeira foto na imagem 13, e um dos atletas levanta, fazendo
que o adversario por baixo fique em posic¢do ilegal como ilustrada na segunda foto. Por
que ao se levantar, o pé que estava solto e agora pisando no solo passa a ser considerado

pé preso.

Nessa situacdo o arbitro deve interromper a luta, em seguida posicionar o atleta B
sentado e o atleta A de pé em uma distancia suficiente que possibilite novas pegadas e

dar continuidade ao combate.

Imagem 14 — Cruzada de perna — Regra para faixa roxa

IMAGEM 1 IMAGEM 2

Fonte: Livro de regras CBJJ

Se a situacdo demonstrada na imagem 13 ocorrer ap6s um movimento de

raspagem, o arbitro deve aguardar 3 segundos para definir a estabilizacdo, e em sequéncia;



interromper a luta; assinalar 2 pontos para o atleta A que esta por cima, posicionar o atleta
B sentado e o atleta A de pé em uma distancia suficiente que possibilite novas pegadas e

dar continuidade ao combate.
b. Para atletas das Faixas Marrom e Preta

O érbitro ndo interromperd o combate. Nenhuma penalidade sera aplicada

exclusivamente neste caso.
15.2.1 Cruzada de perna — Gravidade das faltas
a. Sera considerado falta gravissima:

Quando o atleta executa 0 movimento nas caracteristicas citadas acima, passando

0 pé do limite vertical do corpo do adversario.

Imagem 15 — Cruzada de perna — Falta gravissima

LIMITE DO CORFO UMITE DO CORFO

Falta Gravissima

Fonte: Livro de regras CBJJ

Quando qualquer dos dois atletas estiver com golpe de finalizacdo encaixado, serd
considerada falta gravissima do atleta que cruzar sua perna nas caracteristicas citadas

acima.



Imagem 16 - Cruzada de perna — Falta gravissima

Falta Gravissima

LINHA MEDIANA

Fonte: Livro de regras CBJJ

Quando o atleta girar para dentro na guarda 50/50 e no inicio do giro seu
adversario estiver pisando no solo com o pé que esta na guarda, caracterizando pé preso
(como exemplificado na imagem ao lado).

Imagem 17 - Cruzada de perna — Falta gravissima

GUARDA 50/50

IBJJF

Fonte: Livro de regras CBJJ

Imagem 18 - Cruzada de perna — Falta gravissima

Falta Gravissima (ﬁ .

Fonte: Livro de regras CBJJ



b. Sera considerado falta grave:

Quando o atleta executa 0 movimento nas caracteristicas citadas acima, passando
seu pé da linha mediana vertical do corpo do adversario. O arbitro devera paralisar o
combate, retornar os atletas a posicdo permitida e punir o infrator antes de reiniciar o

combate.

Imagem 19 — Cruzada de perna — Faltas Graves

LINHA MEDLANA

0 —TES

Fonte: Livro de regras CBJJ

c. PosicGes normais que ndo devem ser consideradas faltas

Imagem 20 — Cruzada de perna - Posi¢Ges normais que ndo devem ser consideradas faltas

LINHA MEDIANA LINHA MEDIANA
2 FESOLTO CRUZANDO ASADYO DO JOELHO

Fonte: Livro de regras CBJJ

16. Arbitragem (capitulo copiado do livro de regras da CBJJ)
16.1 Autoridade do arbitro
a. O arbitro é a autoridade méxima de cada luta.

b. O resultado de cada luta proclamado pelo arbitro é soberano.



C.

16.2

O resultado proclamado de uma luta s6 podera ser alterado nos seguintes casos:

Se houver interpretacéo errada do placar.

Se o atleta declarado vencedor tiver finalizado o adversario utilizando golpes

restritos ndo observados pelo arbitro.

Se o atleta tiver sido desclassificado por ter aplicado golpe permitido. Nesse
caso, quando a interrupcao da luta e a desclassificacdo acontecerem antes do
atleta que sofreu o ataque ter batido, 0 combate retornara ao centro da area de
luta e o atleta que aplicou o golpe receberd dois pontos. No caso do atleta que
sofreu o golpe ter batido antes da interrupcdo da luta e da desclassificacao, o

atleta que aplicou o golpe sera declarado vencedor.

Obs: InterpretacGes subjetivas do arbitro na marcagdo de pontos, vantagens

ou punic¢des ndo serdo alteradas.

Para alterar o resultado proclamado de uma luta, as seguintes condi¢cdes devem

ser observadas:

O arbitro podera consultar o diretor de arbitragem do evento, mas cabera ao

arbitro a decisao final de alterar ou ndo o resultado proclamado.

O diretor de arbitragem devera consultar a mesa central do evento sobre o
andamento das chaves. Nos casos em que as chaves ja tenham avancado para
a fase posterior ou as premiagdes das categorias tenham sido concedidas, a

alteracdo dos resultados ndo podera mais ser realizada.

Deveres e obrigacdo da arbitragem durante uma luta de Jiu Jitsu

Cabera ao arbitro chamar os atletas para a area de luta no inicio do combate.

Caberé ao arbitro fazer a checagem final de todas as exigéncias de vestimenta,

higiene, etc. Caso um dos atletas ndo atenda a qualquer das exigéncias, cabera ao

arbitro determinar que a exigéncia seja cumprida em tempo determinado.

Cabera ao arbitro posicionar os atletas na area de luta antes do inicio do combate.

O atleta que ficar a direita do arbitro ter a sua pontuagdo assinalada pelo brago
direito do arbitro, diferenciado do esquerdo por uma bracadeira que indicara

que os pontos do atleta serdo marcados na secdo colorida do placar.



O atleta que ficar a esquerda do arbitro terd a sua pontuacao assinalada pelo
braco esquerdo do arbitro, que ndo apresenta a bragadeira e seus pontos serdo

marcados na secdao sem cores do placar.

Caberé ao arbitro fazer o posicionamento dos atletas de acordo com a cor do

kimono que usam.

Caso os dois atletas estejam de kimono da mesma cor, o primeiro atleta a ser
chamado ficard a direita do arbitro, receberd a faixa verde e amarela de

identificacdo, mantendo também a sua prépria faixa amarrada na cintura.

Caso um atleta esteja de kimono branco e outro atleta de kimono azul, o atleta

de kimono azul ficara a direita do arbitro.

Caso um atleta esteja de kimono preto e o outro atleta de kimono azul, o atleta

de kimono azul ficara a direita do arbitro.

Caso um atleta esteja de kimono preto e o outro atleta de kimono branco, o

atleta de kimono preto ficara a direita do arbitro.

Cabera ao arbitro dar inicio a luta.

Cabera ao arbitro interromper a luta quando achar necessario. Obs: Quando o

arbitro central interromper a luta por qualquer motivo, os atletas devem sempre

que possivel manter a posicdo e aguardar instrucdes do arbitro.

Caberé ao arbitro fazer com que os atletas cumpram a obrigacéo de lutar no centro

da &rea de combate.

Quando os atletas estiverem com 2/3 do corpo fora da area de combate, em
posicdo no solo estabilizada, o arbitro interrompera a luta e, observando a
posicdo de cada atleta, reiniciard o combate no centro com os atletas em

posic¢des idénticas as do momento da interrupgao.

Quando um dos atletas pisar na area de seguranca na luta em pé (salvo quando
ja houver iniciado uma queda), ou quando os atletas estiverem com 2/3 do
corpo fora da area de combate em luta no solo ndo estabilizada, o arbitro
interrompera a luta e reiniciard o combate com os dois atletas em pé no centro

da &rea de combate.



e Quando um atleta estiver com um golpe de finalizacdo encaixado na érea de

seguranca, o arbitro ndo interrompera o combate.

e Quando um atleta estiver com um golpe de finalizacdo encaixado e no
movimento de defesa do adversario os dois atletas forem para fora da area de
seguranga, o arbitro interromperé o combate e recomecard a luta no centro com
os atletas em pé. Nesse caso, quando o &rbitro tiver clareza que 0 movimento
que levou a saida da area de combate foi iniciado pelo atleta que estava sob o
ataque da finalizacdo, ele assinalara 2 (dois) pontos para o atleta que tinha o

golpe de finalizag&o encaixado, conforme previsto no livro de regras da CBJJ.

e Quando um dos atletas leva seu adversario para a area de seguranga enguanto
busca estabilizacdo de uma posicao de pontuacéo, o arbitro devera sempre que
possivel aguardar a estabilidade da posi¢do por 3 segundos para entdo parar a

luta, dar os pontos e entdo reiniciar o combate no centro da area de luta.

e Toda movimentacdo que ultrapassa a area de seguranca deve ser paralisada e
a luta retornada em pé no centro da area de combate. A avalia¢do de pontos
ou vantagens serd feita até a area de seguranca e 0S movimentos que

acontecem ap0s o limite da area de seguranca serdo desconsiderados.

e Quando a saida da area de combate é motivada pelo movimento do atleta
atacando a finalizacdo, o arbitro ndo assinalara os 2 (dois) pontos apos
interromper a luta. O arbitro deve apenas dar a vantagem pela quase
finalizacdo, respeitando as regras da vantagem (Artigo 5° do livro de regras da
CBJJ).

Caberéa ao arbitro nas categorias de idade até 12 anos proteger a cervical do atleta
se posicionando atras dele quando ele for retirado do solo pelo adversario em caso

de triangulo ou guarda fechada.

Caberé ao arbitro assinalar toda e qualquer punicdo, vantagem ou pontuagdo

referente a cada atleta.

Cabera ao arbitro advertir e desclassificar os atletas.

Cabera ao arbitro solicitar a entrada do atendimento médico na area de luta.
Cabera ao arbitro encerrar a luta ao final do tempo regulamentar.

. Cabera ao arbitro proclamar o resultado da luta.



n. Cabera ao arbitro levantar o braco do vencedor da luta e somente do vencedor,

mesmo em caso de acordo entre dois atletas da mesma academia.

16.3 Gestos e ordens verbais do arbitro

O arbitro utilizara uma série de gestos e comandos verbais para se comunicar com
os atletas e meséarios durante a luta. A seguir, a relacdo de gestos e comandos para cada

situacéo de luta:
a. Chamar os atletas para dentro da area de luta

O arbitro com os bracos dobrados em um angulo de 90° fara movimentos de flexdo

em direcao ao seu corpo.

Ordem verbal: (sem ordem verbal).

Imagem 21 — Arbitro chamando os atletas para dentro da area de luta

Fonte: Livro de Regras CBJJ

b. Inicio da luta

O arbitro esticara o braco a frente seguido de movimento vertical do braco em

direcdo ao solo.

Ordem verbal: Combate!



Imagem 22 — Arbitro indicando inicio de luta

Fonte: Livro de Regras CBJJ

c. Interrupcéo da luta e do crondmetro ou encerramento da luta
O éarbitro elevara os bracos até a altura dos ombros.

Ordem verbal: Parou!

Imagem 23 — Arbitro indicando interrupcao ou encerramento da luta

Fonte: Livro de Regras CBJJ

d. Punicéo por falta de combatividade ou falta grave

O éarbitro com o braco referente ao atleta a ser punido apontara para o centro do
peito do atleta a ser punido e em seguida elevara o braco a altura do ombro com o punho

fechado.

Obs: Caso nédo seja possivel apontar claramente o atleta a ser punido o arbitro
tocara levemente o ombro do atleta que recebera a punigé&o.



Ordem verbal: Lute! (no momento em que apontar para o peito do atleta a ser
punido por falta de combatividade), ou Falta! (no momento em que apontar para o peito
do atleta a ser punido em situacéo de falta grave).

Imagem 24 — Arbitro indicando punigdo por falta de combatividade ou falta grave

Fonte: Livro de Regras CBJJ

e. Desclassificacdo de um dos atletas —

O arbitro sinalizara com os bracos acima da cabeca com punhos cruzados e maos
fechadas seguido de indicacdo do atleta desclassificado com o brago referente ao mesmo

esticado em direcdo a faixa do atleta.

Ordem verbal: (sem ordem verbal).

Imagem 25 — Desclassificacdo

Fonte: Livro de Regras CBJJ



f. Vantagem

O arbitro ira elevar e esticar o braco referente ao atleta que receberé a vantagem

paralelo a0 ombro com a méo aberta e a palma da mao virada para solo.

Ordem verbal: (sem ordem verbal).

Imagem 26 — Vantagem

Fonte: Livro de Regras CBJJ

g. Pontuacéao

O arbitro indicara com o nimero de dedos abertos a pontuacdo que o atleta

conquistou utilizando o brago que representa o atleta.

Ordem verbal: (sem ordem verbal).

Imagem 27 — Congquista de pontos por um atleta

Fonte: Livro de Regras CBJJ



h. Retirada de pontos

O arbitro ird erguer o brago referente ao atleta que recebeu os pontos e o balancara
com a mao espalmada na altura da cabeca.

Ordem verbal: (sem ordem verbal).

Imagem 28 — Retirada de pontos

{ &

Fonte: Livro de Regras CBJJ

i. Declaracéo do resultado da luta

O arbitro erguera o Braco do atleta vencedor de frente para a mesa de arbitragem

mantendo o brago do atleta perdedor abaixado.

Ordem verbal: (sem ordem verbal).

Imagem 29 — Declaragdo do resultado da luta

Fonte: Livro de Regras CBJJ



j. Arrumacéo do uniforme pelo atleta

O éarbitro apo6s indicar o atleta com o braco estendido em dire¢do a cintura do

mesmo, cruza os bragos em direcdo ao solo na altura da cintura.

Ordem verbal: (sem ordem verbal).

Imagem 30 — Arrumacdo do uniforme pelo atleta

Fonte: Livro de Regras CBJJ

k. Sinalizacdo que o atleta deve se manter dentro da area de luta

O érbitro apds indicar o atleta com o bracgo estendido em direcéo a cintura, méo

na altura do ombro com dedo indicador estendido e fazendo movimento circulares.

Ordem verbal: (sem ordem verbal).

Imagem 31 — Sinalizagdo que o atleta deve se manter dentro da area de luta

Fonte: Livro de Regras CBJJ



I. Sinalizacéo que o atleta deve ficar de pé

O arbitro indicard com o brago estendido o atleta que devera se levantar seguido
do mesmo braco elevado até a altura do ombro.

Ordem verbal: (sem ordem verbal).

Imagem 32 — Sinalizacdo que o atleta deve ficar de pé

a_

Fonte: Livro de Regras CBJJ
m. Sinalizacdo que o atleta deve retornar a luta no solo

O éarbitro indicara o atleta com o brago estendido na altura do ombro seguido do
braco apontando o solo cruzando o corpo.

Ordem verbal: (sem ordem verbal).

Imagem 33 — Sinalizagdo que o atleta deve retornar a luta no solo

4 WisY

Fonte: Livro de Regras CBJJ



n. Sinalizacdo quando o atleta segura nas bocas das mangas do palet6 ou bocas

da calga do adversario com um ou mais dedos virados para dentro.

O arbitro indicard com uma das méos virada para cima sobre o brago oposto,
segurando a bracadeira.
Ordem verbal: (sem ordem verbal).

Imagem 34 — Sinalizagdo quando o atleta segura nas bocas das mangas do paleté ou bocas da calca do

adversario com um ou mais dedos virados para dentro.

Fonte: Livro de Regras CBJJ

0. Pausa na luta para comunicacédo com arbitragem externa para verificacdo de

decisdo do &rbitro central com acesso a recurso de video e replay.

O éarbitro tocara a orelha com a ponta dos dedos duas vezes, pausadamente.

Ordem verbal: (sem ordem verbal).



Imagem 35 — Pausa na luta para comunicagdo com arbitragem externa para verificacdo de decisdo do

arbitro central

Fonte: Livro de Regras CBJJ

17. DECISAO DE LUTAS
As lutas seréo decididas por uma das seguintes formas:
a. Desisténcia
b. Interrupcéo
c. Desclassificacao
d. Perda dos sentidos
e. Contagem do placar
f. Decisédo do arbitro
g. Sorteio
17.1 Desisténcia

a. Quando o atleta da duas batidas com a palma da mé&o no adversario, no ch&o, ou

em si proprio, de forma manifesta e visivel.

b. Quando o atleta bate duas vezes com os pés no chdo quando tem os bracos presos

pelo adversario.



17.2

17.3

Quando o atleta anuncia sua desisténcia verbalmente ao arbitro, pedindo ao

mesmo que interrompa a luta.

Quando o atleta grita ou emite som que expressa dor ao ser vitima de um golpe

encaixado.
Interrupcao

Quando um dos atletas alega estar sentindo caimbras, este sera declarado perdedor

da luta.

Quando o arbitro percebe que um golpe encaixado pode expor o atleta a sérios

danos fisicos.

Quando o médico declara que um dos atletas ndo tem condigdes de continuar no
combate.

Quando um atleta apresenta sangramento que ndo € possivel ser estancado mesmo
apos os dois atendimentos médicos a que cada atleta tem direito para cada

contusdo, que devem ser solicitados segundo avaliagdo do arbitro.

Quando um dos atletas vomita ou perde o controle de suas necessidades

fisioldgicas, apresentando micgdo ou evacuacgdo involuntaria.
Desclassificacdo

Quando um ou os dois atletas cometerem faltas previstas no artigo Golpes restritos

/ proibidos por idade/categoria, 0 arbitro aplicara as puni¢des previstas no art. 13.

17.4

Perda dos sentidos

O atleta sera declarado perdedor da luta quando perder os sentidos por golpe legal

aplicado pelo adversario ou por acidentes que ndo forem causados pelo adversario de

forma ilegal.

175

Contagem do placar

Sera declarado vencedor da luta o atleta que tiver mais pontos que o adversario ao

término do tempo regulamentar de combate ou em caso de interrup¢do do combate por

contusdo dos dois atletas.

a. Vantagens: Quando houver empate no numero de pontos, sera declarado

vencedor o atleta que tiver mais vantagens.



b. PunicBGes: Quando houver empate no numero de pontos e vantagens, sera

declarado vencedor o atleta que tiver menor numero de punicdes.
17.6  Deciséo do arbitro

Se ao término do combate, os atletas apresentarem o mesmo numero de pontos,
vantagens e punicdes, cabera ao arbitro ou aos arbitros, quando a luta tiver trés arbitros,
declararem o vencedor. Para determinar o vencedor, o arbitro deve observar que atleta foi
mais ofensivo durante a luta e chegou mais perto de conseguir posicGes passiveis de

pontuacdo ou finalizagdes.
17.7  Sorteio

Caso os dois atletas se acidentem numa luta final de categoria, com a luta
empatada no momento do acidente, e nenhum dos dois atletas tenha condicéo de continuar

no combate a mesma sera decidida por sorteio.
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