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REGRAS )
DA COMPETICAO

Dois competidores lutam entre si em uma competigdo de contato. O objetivo
da luta é vencer por finalizagdo por alguma chave ou estrangulamento, ou
vencer por pontos! A competicao é composto por:

Arremessos, quedas, chaves e estrangulamentos em pé, técnicas de chio,
controle, desenvolvimento das posi¢oes (passagem de guarda, raspagens...),
chaves e estrangulamentos no chéo.

Restrigoes, regras, adaptagdes na organizagao, formato e protocolo para cada
evento diferente, categorias especiais de peso e idade, e niveis de habilidade

diferentes (faixas) estao anexadas. Todas as referéncias neste documento ao
termo “ele” devem ser entendidas como “ele ou ela”.

I Secio 1
AREA DE COMPETICAO

O campo do combate deve ser arrumado de acordo com o regulamento
adicional listado no documento anexado.

® A drea de luta deve ser coberta por tatames, com diferentes cores
dividindo as dreas.

e A drea fora dessa drea de luta devera ser chamada de drea de seguranga.

* A “drea de luta” mais a “area de seguranga” é chamada de “area de
competigao”

e Areas de seguranc¢a adicionais nao sao parte da “area de competi¢ao”
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N Secio 2
TREINADORES

Apenas um (1) treinador é permitido no formato da competigao.

® O treinador fica no limite da area de competicédo durante a luta, e pode
ajudar os competidores.

® Estar ciente do comportamento dos treinadores de acordo com a ética
das artes marciais.

e O treinador deve estar vestido apropriadamente. Durante as Eliminatérias
o uniforme do time & aceitdvel. De acordo com cada evento, um cédigo
especial de vestimenta pode ser determinado.

® Se o treinador tiver um comportamento desrespeitoso em relagéo aos
atletas, arbitros, publico ou qualquer outra pessoa, o arbitro principal pode
decidir que ele deixe a darea da competi¢ao durante o combate.

* Se 0 comportamento desrespeitoso persistir, os arbitros podem decidir
que ele deixe a area da competi¢cao durante todo o torneio. Ainda hd o
direito do organizador banir pessoas indesejdveis do local do evento.

B Secio 3

VESTIMENTAS DA COMPETIGAO E SOLICITAGOES PESSOAL
DOS ARBITROS

O atleta deve ter a certeza de estar de acordo com as regulamentagdes das
vestimentas da competicao e solicitagdes pessoais dos arbitros como listado
no documento anexado.

Se o competidor ndo seguir esta regra, ele ndo poderd comecgar a competir.
Ele pode, no entanto, mudar os elementos/equipamentos fora dos padrdes e
se apresentar novamente dentro de do tempo aceitavel.

Regras gerais:

* Os competidores devem usar um quimeno de boa qualidade, limpo e em
bom estado. Eles devem corresponder ao tamanho do atleta e o material
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deve proporcionar uma pegada/resisténcia apropriada.

* Todos os competidores devem usar roupas de baixo adequadas. Nas
categorias femininas, &€ obrigatdrio o uso de uma camiseta de lycra ou um
material elastico que abrace o corpo embaixo do quimono.

® Todos os competidores devem ter unhas dos pés e maos curtas.

* Competidores sao proibidos de usar qualguer coisa que cause ferimentos
ou possa ser prejudicial a qualguer pessoa.

® Cabelos compridos devem ser presos com um eldstico ou faixa de material
leve. O uso de Hejab (pega mugulmana usada na cabeca) é permitida.

B Secio 4
CATEGORIAS E TEMPO
* As categorias devem estar de acordo com o cédigo da Organizagao.
* A categoria “absoluto” pode ser implementada na competicéo.
* O “tempo de luta” é determinado de acordo com a categoria.
® Entre duas lutas, um tempo de recuperagio é dado com duragéo de um

“tempo normal” de uma luta. Nas finais, o atleta ganha o dobro de tempo
para se recuperar.

N Secio 5
ARBITROS
* O arbitro é a autoridade maxima de cada luta.
* O resultado de cada luta proclamado pelo arbitro € soberanc.

* O resultado proclamado de uma luta sé podera ser alterado nos
seguintes casos:
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a. Se houver interpretagao errada do placar.

b. Se o atleta declarado vencedor tiver finalizado o adversario utilizando
golpes restritos ndo observados pelo arbitro.

c. Se o atleta tiver sido desclassificado por ter aplicado golpe permitido.
Nesse caso, quando a interrupgéo da luta e a desclassificagao
acontecerem antes do atleta que sofreu o ataque ter batido, o combate
retornara ao centro da darea de luta e o atleta que aplicou ¢ golpe
receberd dois pontos. No caso do atleta que sofreu o golpe ter batido
antes da interrup¢do da luta e da desclassificagdo, o atleta que aplicou o
golpe serd declarado vencedor.

d. Se o arbitro cometer algum errc na aplicagio das regras
apresentadas neste livro. Um erro na aplicagdo de regras ndo envolve
interpretagOes subjetivas que o arbitro faz ao dar pontos, vantagens
ou penalidades. Para alterar o resultado de uma luta, as seguinte
condi¢des devem ser observadas:

i. O arbitro podera consultar o diretor de arbitragem do evento,
mas cabera ao arbitro a decisio final de alterar ou ndo o resultado
proclamado.

ii. O diretor de arbitragem devera consultar a mesa central do evento
sobre o andamento da chave e sé poderd autorizar a alteragéo do
resultado caso a chave ndo tenha avangado para a fase posterior.

* |nterpretagdes subjetivas do drbitro na marcagdo de pontos, vantagens
ou punigdes ndo serdo alteradas. Para alterar o resultado proclamado de
uma luta, as seguintes condigbes devem ser observadas:

e Cabera ao arbitro interromper a luta quando achar necessario.

* E dever do drbitro garantir que os atletas cumpram sua obrigagéo de
competir dentro da area de luta.

* E dever do 4rbitro vigiar as lutas das categorias abaixo de 12 anos para
proteger a coluna dos atletas ao se posicionar atras da crianga quando
esta estiver suspensa pelo oponente, como no caso de um triangulo ou
guarda fechada.
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¢ O Arbitro do Tatame (AT) que fica dentro da drea de luta deve conduzir a
luta. Ele decide arespeito de pontos e penalidades, mas pode ter a ajuda
do Arbitro de Lado.

¢ Um Arbitro de Lado (AL) pode ajudar o AT e deve estar situado fora da
drea de seguranga, em uma cadeira. O uso de um sistema de cameras e
comunicagao é possivel.

* A equipe de arbitros tem permissio de trabalhar com dois drbitros de lado
(sentados em lados opostos do tatame), os quais podem alterar a decisac do
arbitro do tatame. As finais serdo conduzidas com dois arbitros de lado.

a. Em caso de concordancia com o arbitro central, os arbitros laterais
permanecerdo sentados nas cadeiras nos cantos da drea de luta.

b. Em caso de discordancia com o arbitro central, os arbitros laterais
deverdo levantar das cadeiras nos cantos da drea de luta e assinalar a
marcagao de pontos, vantagens, punigdes ou a retirada das mesmas
utilizando os gestos previstos nesta regra.

c. No caso dos arbitros marcarem trés pontuagdes diferentes para um
mesmo movimento, valera a marcagao intermediaria (Ex. Quando um
arbitro marca passagem de guarda, o segundo marca vantagem e o terceiro
pede a retirada dos pontos, sera assinalada no placar uma vantagem).

d. Em caso do éarbitro central decidir desclassificar um atleta por
actmulo de quatro punigdes (faltas graves ou de amarragao), ele fara

o gesto referente & punicdo grave antes de paralisar a luta. A decisdo
deve ser confirmada por pelo menos um dos arbitros laterais, que fard o
mesmo gesto de punigao, e s6 entao o arbitro central estara autorizado
a paralisar a luta.

e. Em caso do arbitro central decidir desclassificar um dos atletas por
falta gravissima, ele fara o gesto referente a desclassificagéo antes de
paralisar a luta. A decisdo deve ser confirmada por pelo menos um dos
arbitros laterais, que farda o mesmo gesto de desclassificagao, e s6 entao
o arbitro central estard autorizado a paralisar a luta.

f. Em caso de empate em pontos, vantagens e punigoes ac final da luta,
o arbitro central posicionara os dois atletas em pé no local que iniciaram
a luta, virados de frente para a mesa. O arbitro dara dois passos para
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tras e com gesto pedira para que os arbitros laterais figuem de pé. Apés
os arbitros laterais se posicionarem de pé, o arbitro central dara um
passo a frente com a perna direita, sinalizando 0 momento em que os
trés arbitros levantam seus bragos declarando o atleta que consideram
vencedor. O &rbitro entio confere a escolha dos 4rbitros laterais e
declara vencedor o atleta escolhido pela maioria dos drbitros.

B Secio 6
SECRETARIADO
* O secretariado fica na posi¢ao oposta a do AT no inicio da luta.

* O secretariado devera ser composto de um responsavel pelo controle do
placar eletrénico.

B Secio 7
CURSO DA LUTA
O arbitro chama os competidores para dentro do tatame

® Os competidores comegam virados um para o outro no meio da drea de
luta a aproximadamente dois metros de distancia. O competidor com a
faixa vermelha fica a direita do AT. Ao sinal do AT, os competidores fazem
um cumprimento em pé primeiramente aos arbitros e depois ao oponente.

* No inicio, a luta comega em pé, depois
do gue AT anunciar "COMBATE"".

* Assim gque existir o contato entre os
competidores com pegada do oponente,
eles podem ir para o chao ou guarda :
imediatamente.

* Os competidores podem controlar e
trocar de diferentes posigbes, mas eles
devem estar em agao.
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® Qualgquer movimento que vd além da area de luta deve ser parado. Os
atletas devem ser levados de volta ao centro da area de luta na posigao
em pé.

* Quando um atleta leva seu oponente até a drea de segurancga enguanto
tenta estabilizar uma posig¢éo, o arbitro devera esperar, sempre que
possivel, por um atleta estabilizar a posig&o por 3 segundos antes de parar
aluta. Se isso acontecer, o arbitro dara os pontos e, entao, reiniciara a luta
no centro da drea de luta nessa mesma posigao.

* Quando 2/3 do corpo dos atletas estéd fora da
drea de luta em pé ou em uma posigdo no chao
nao estabilizada, o arbitro deve parar a luta e
reinicid-la com os dois atletas de pé no centro
da drea de luta.

* No fim da luta, o AT anuncia o vencedor e
manda que eles se cumprimentem, e depois
cumprimentem o préprio arbitro, que esta em
pé na drea de luta.

SINAIS USADOS PELO ARBITRO PARA CONDUZIR A LUTA

Sinalize para o atleta arrumar o
quimono cruzando os bragos
para baixo na altura da cintura
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Avise os atletas para
permanecerem na area de |uta
fazendo movimentos circulares
com o dedo apontadn nara cima

Sinalize para o atleta se levantar

Sinalize para o atleta voltar ac chéo (na posigéo
apontada pelo drbitro)

B Secio 8
APLICACAO DO “"COMBATE "’ E “"PAROU"".

a. O AT devera anunciar COMBATE para comegar e para recomegar a luta
depois do PAROU.

b. O AT deverd anunciar COMBATE para informar ao competidor sobre
uma passividade reconhecida

c. O AT deverd anunciar PAROU, para parar a luta temporariamente ou
em definitivo. Neste caso, os competidores nao poderdo mais se mover.
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® Se ambos os competidores deixarem a drea de luta completamente
em uma posigao de facil reconhecimento para trazé-los de volta ao
centro da drea de luta e recomegar na mesma posigao.

* Qualqguer outro momento que o AT ache necessario. (por exemplo:
para arrumar o guimono ou dar pontuagdo, suspeita de perigo ou
contusao).

® Se ambos competidores deixarem a drea de luta completamente
em uma posigao sem possibilidade de identificagao. © arbitro ira
recomecar a luta no centro da drea de luta em pé.

® Se um ou ambos os competidores estiverem contundidos,
inconscientes ou com algum problema de salde.

® No caso de finalizagdo (um competidor que bate, demonstra outros
sinais, grita ou se os competidores ndo podem bater por si mesmos
devido a um estrangulamento ou chave).

® A luta acabou.
d. Depois doPAROU", o arbitro pode ordenar gque continuem na mesma

posigdo que estavam quando o comando foi dado. Para, realmente,
recomecar a luta, o AT deve anunciar “COMBATE"".

10
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B Secio 9
PLACAR / PONTOS

AcGes causando um progresso para uma possivel finalizagao
receberdo pontos. Agdes de defesa ndo sdo pontuadas!

Yoy Y

2 PONTOS 3 PONTOS 4 PONTOS
Queda Passagem de Montada
Raspagem guarda Montada nas costas
Joelho na barriga Controle nas costas
PONTOS

Os pontos serfo assinalados pelo drbitro central da luta sempre que o

atleta estabilizar por 3 (trés) segundos a posi¢ado conquistada. Pontos serao
marcados pelo MR, entdo ele mostra a quantidade de pontos com seus dedos
indicando a cor do guimono.

Quando o atleta foge deliberadamente da drea de luta para evitar que uma
raspagem ou queda do adversario seja consolidada, o arbitro deve assinalar
dois pontos diretos para o adversario do atleta que fugiu da area de luta e
marcar no placar uma punigdo para o atleta que fugiu da drea de luta.

O atleta podera receber pontos cumulativos quando evoluir a movimentagao
através de diversas posigbes de pontuagio no caso do dominic de trés
segundos da Ultima posi¢ao de pontuagao representar também o dominio
das posigoes de pontuagio anteriores alcangadas na sequéncia. Nesse caso,
o arbitro contara apenas 3 (trés) segundos de dominio ao final da sequéncia
para assinalar os pontos.

n
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(Exemplo: Passagem seguida de montada valera 7 (sete) pontos).

O atleta que chegar a uma posigédo de pontuagio mas que estiver sob

o ataque de um golpe de finalizagdo do adversario sé terd os pontos
assinalados quando se livrar do atague e estabilizar a posi¢ao por 3 (trés)
segundos.

Caso o atleta chegue a posigOes de pontuagao mas apenas se livre do golpe
de finalizagdo encaixado apds nao estar mais nessas posigoes, ele ndo
recebera vantagem alguma por essas posigdes.

O atleta que chegar a uma ou vérias posi¢des de pontuagdo mas que estiver
sob o atague de um golpe de finalizagao do adversario tera apenas uma
vantagem assinalada se nao se livrar do ataque até o término da luta.

VANTAGEM

A vantagem se caracteriza quando o
atleta conquista uma posigéo passivel
de pontuagado que exige dominio
sobre o adversario pelo tempo
minimo de 3 (trés) segundos, mas nédo

consegue manter tal dominio. Vantagens serdo
marcadas ao
levantar o brago
correspondente

ao lado do atlsta
beneficiado na altura

do ombro

A vantagem se caracteriza pela
movimentagao incompleta de uma
posigéo passivel de pontuagdo. O
arbitro deverd avaliar se o atleta levou
real perigo ao adversario, chegando
muito proximo de atingir a posigao
passivel de pontuagao.

A vantagem poderd ser assinalada
pelo arbitro mesmo apds o término
do tempo de luta e antes da
proclamagdo do resultado. O arbitro
s6 podera assinalar a vantagem para
o atleta quando este nao tiver mais
possibilidade de chegar a posigao de
pontuagao.

Perda de pontos sera
marcada ao levantar o
brago correspondente
ao lado do atleta
punide na altura do
ombro, com a palma
da méo virada para o
arbitro

12
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A vantagem poderd ser assinalada pelo arbitro mesmo apds o término do tempo de luta e antes da
proclamagdo do resultado.

O arbitro so podera assinalar a vantagem para o atleta quando este ndo tiver mais possibilidade de chegar a
posicdo de pontuacdo.

Exemplos de vantagens

Vantagem de queda

« Quando o atleta projeta o adversario de costas, de lado ou sentado e o adversério se levanta em menos de 3
(trés) segundos.

¢ Quando o atleta aplica uma queda ou uma sequéncia de quedas e seu adversario volta a ficar de pé antes da
estabilizagdo no solo. A vantagem deve ser atribuida apenas quando ndo houver mais possibilidade de derrubar o
adversario.

Vantagem de passagem de guarda

* Quando o atleta que estd na guarda do adversario emborca, ou permite que o adversdrio se emborque, controlando
as costas do adversario na posicdo de 4 apoios e o mantendo com pelo menos um dos joelhos no chao,

sem a necessidade de colocar os ganchos.

¢ Quando iniciando da guarda(ou de uma puxada pra guarda) o atleta conquista o controle da meia guarda do
adversario, mas ndo concretizando a passagem na sequéncia do movimento.

Vantagem do joelho na barriga

e Quando o atleta coloca o joelho na barriga do adversario, mas mantém o joelho da outra perna no solo.
Vantagem da montada

e Quando o atleta que estd por cima e ja livre da guarda ou da meia-guarda senta sobre o tronco do adversario
e mantém os dois joelhos ou um pé e um joelho no solo, virado para a cabega do adversario, mas com os dois
bragos do adversario presos sob suas pernas.

Vantagem da pegada pelas costas

* Quando o atleta dominar as costas do adversario, colocando os calcanhares na parte interna das coxas do
adversario, mas aprisionar os dois bragos do adversario.

¢ Quando o atleta dominar as costas do adversario, mas mantiver os pés cruzados, tridngulo fechado ou colocar
apenas um dos calcanhares na parte interna da coxa do adversario.

Vantagem da raspagem

e Quando o atleta desequilibra o adversario em uma tentativa de raspagem onde chega a ficar por cima, mas ndo
consegue estabilizar a posicdo por 3 segundos.

* Os exemplos acima sdo apenas ilustrativos e ndo representam a totalidade das situacdes que podem ser
assinaladas como vantagens.

Casos especificos em que ndo sdo mais concedidas vantagens:

A posigio de meia-guarda n3o significard uma vantagem para o atleta que estd por cima se o0 mesmo concretizar
a passagem de guarda na sequencia do movimento.

A posicdo de meia-guarda ndo significara uma vantagem para o atleta que esta por cima se ndo estiver vindo de
uma tentativa de passagem de guarda.

0 atleta que sofrer uma queda do adversario e conseguir rolar terminando o movimento por cima ndo mais tera
uma vantagem assinalada pelo arbitro.

0 atleta que iniciar um movimento de raspagem, mas deliberadamente desistir de permanecer por cima para
preservar sua posi¢do de defesa ndo receberd a vantagem referente a raspagem.

N&o havera vantagem de raspagens que comecem e terminem em situacdo de guarda 50/50.

N3o sera mais concedida vantagem quando o atleta na tentativa de um single-leg aprisiona uma perna do
adversario e leva o adversario a andar para fora da area de luta, obrigando o arbitro a interromper o combate.
N&o sera mais concedida vantagem quando o atleta na tentativa de completar um movimento de raspagem,
conduzir o adversario para fora da drea de luta sem ter ficado por cima em algum momento do movimento.

12/1
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A - QUEDAS

Quando o atleta projeta o adversdrio ao solo de costas, de lado ou o faz cair
sentado tendo em algum momento do movimento os dois pés no chéo.

* Quando o atleta projeta o adversério e o faz cair de quatro apoios ou com
0 abdome no solo os pontos s serdo assinalados quando o atleta que fez
a projegao controlar as costas do adversario sem necessidade de colocar
0s ganchos, mas mantendo o adversario com pelo menos um dos joelhos

no solo.

13
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* O atleta que entrar em movimento de queda antes do adversario puxar
para a guarda tera assinalados os dois pontos ou a vantagem referentes ao
movimento, respeitando as regras de queda.

* Quando o atleta tem uma pegada na calga do oponente e esse puxa para
guarda aberta, o atleta que tinha a pegada na calg¢a receberd dois pontos
referentes a queda caso consiga estabilizar posi¢do por cima na luta de
chao por 3 (trés) segundos.

* Caso o oponente puxar para guarda fechada e ficar suspenso no ar, o
atleta terd que colocar seu oponente com as costas no solo em até 3 (trés)
segundos, e a partir dai estabilizar sua posiggo por 3 (frés) segundos para
ter assinalados os pontos da queda.

* O atleta que entrar em movimento de queda apds o adversario puxar
para a guarda nao recebera os dois pontos ou a vantagem referentes ao
movimento.

* Quando o atleta projeta seu adversario para a drea de seguranga, tendo
iniciado seu golpe com os dois pés dentro da area de luta e terminando em
posicdo estabilizada, o arbitro s6 devera parar a luta apds a contagem dos
3 segundos de estabilizagdo para entdo assinalar os pontos e reiniciar o
combate na mesma posigéo no centro da drea de luta.

* Quando o atleta projeta o adversdrio que estd com um ou dois joelhos no
chdo, os pontos s serdo assinalados se o atleta que fez a projegéo estiver
em pé no momento da projegao.

* Quando o atleta projeta o adversdrio numa baiana ou single leg e o
oponente senta no solo aplicando um contragolpe (outra queda) bem
sucedido, apenas o atleta que contragolpeou recebera os pontos.

* Queda sem pontuagado:

a. O atleta que estiver se defendendo de uma raspagem e projetar o
adversario ao solo de costas ou de lado ndo recebera os dois pontos ou
a vantagem referente & queda.

b. O atleta que projetar o adversario para se defender de uma pegada
pelas costas onde o adversario tenha um ou os dois ganchos postos
e nao tenha um dos pés no solo nao recebera os dois pontos ou a

14
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vantagem referentes a
queda, mesmo apds a
estabilizagdo da posigéo
por 3 segundos.

2 pontos

Cada queda com controle
continuo por cima por 3
segundos

Vantagem
Quando o atleta consegue aplicar a queda mas o oponente ndo cai de costas ou de lado e volta a fica de pé
dentre de 3 segundos. Ou quando o atleta, ao tentar um single-leg, prende uma das pernas do oponente o
fazendo sair da area de luta para evitar a queda e obriga o arbitro a interromper a luta

B - DOMINIO TECNICO (3 SEGUNDOS)

* A luta deve seguir uma sequéncia crescente de dominio técnico em
dire¢ao a finalizagdo. Por isso, o atleta que voluntariamente abandona
uma posicao pela gual recebeu pontos para repeti-la em busca de nova
pontuagao nao tera os novos pontos assinalados.

* Os pontos serao assinalados pelo arbitro central da luta sempre que o
atleta estabilizar por 3 (trés) segundos a posigédo conguistada.

JOELHO NA BARRIGA

2 pontos Vantagem
Quando um atleta por cima mantém o controle lateral & coloca Se um joelho estiver na barriga mas ¢
um joelho na barriga, peito ou costelas do oponente, que esta outro ficar no chéo.

deitado de costas ou de lado, e a outra perna estd esticada
com o pé no chdc ou na diregdo da cabecga do oponente.

15
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Sem pontos | 2 pontos

A outra perna esta esticada com o pé no chao ou na A outra perna esta esticada com ¢ pé no chao ou na
direcdo contraria a da cabega do oponente. dire¢do contraria a da cabega do oponente.

B.2 - MONTADA DE FRENTE E DE COSTAS

4 pontos

Quando o atleta esta no topo, livre da guarda ou meia guarda, sentado no térax do oponente
e com os dois joelhos ou um pé e o outro joelho no chao, na direcdo da cabega do oponente
e com, pelo menos um brago preso debaixo da perna dele/dela, o controle do toréx é apenas
considerado se os joelhos estiverem abaixo da linha do ombro
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Vantagem Sem pontos

Quandoe os dois bragos No case da montada, quande ha uma transi¢do direta da montada nas costas
do oponente estao presos para montada ou vice-versa — sendo posicao distintas — atletas devem ganhar
embaixo das pernas 4 pontos pela primeira montada e mais 4 pontos pela seguinte apenas se a

estabilizagdo de 3 segundos seja atingida em casa posigao

B.2 - CONTROLE DAS COSTAS

4 pontos

Quando o atleta controla

as costas do oponente,
colocando os calcanhares

por dentro das pernas do
oponente em uma posicao
que prende um dos bragos do
oponente sem prender o braco
acima da linha do ombro

Quando um atleta Quando um atleta ajusta uma pegada com

monta na costas bracos e pernas em volta da cintura ou apenas
do oponente mas coloca um calcanhar entre as coxas do
cruza suas pernas. oponente.

Quando um atleta montar nas

costas do oponente e puser seus

calcanhares entre as coxas deste Vantagem

oponente mas travar também Se uma técnica de controle nao puder ser mantida tempo

ambos seus bracos. suficiente para valer pontos, valera 1 vantagem
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C - GUARDA E PASSAGEM DE GUARDA

Quando o atleta que estd por cima consegue transpor as pernas do adversdrio
que esta por baixo {transpor a guarda ou meia-guarda) e mantém o controle
transversal ou longitudinal do mesmo de costas ou de lado no solo por 3 (trés)
segundos.

* A guarda é definida pelo uso de uma ou duas pernas para bloguear o
oponente de atingir o controle lateral ou longitudinal sobre ¢ atleta de baixo.

® Passar a guarda do oponente e continuar com o controle técnico por 3
segundos

® Passar a guarda do oponente sem seguir o controle técnico ou atingir a meia
guarda com bom controle (face a face)

* Quando o atleta tenta passar a guarda e faz seu oponente virar de barriga
para baixo e ficar de quatro para evitar a passagem da guarda. Neste caso, o
atlea sera gratificado com uma vantagem.

3 pontos 3 pontos
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D - RASPAGENS

Qualquer virada da guarda para qualguer posi¢do por cima seguida de um
controle de 3 segundos serd contado com uma raspagem e sera gratificada
com 2 pontos.

Nenhuma vantagem sera dada para raspagens que comecem e terminem em
uma guarda 50/50.

Para mudar a posi¢ao da guarda para as costas do oponente (por cima) com
3 segundos de controle e segurar o oponente embaixo (pelo menos um joelho
no chéo) contarda como raspagem.

N/

L' &

> R —
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/ N s 1 E
- SN - -
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E - FINALIZAGCOES (CHAVES E ESTRANGULAMENTOS)

* Se aplicdveis, estas regras irdo respeitar as categorias (idade e faixa):
a. Todos estrangulamentos sd@o permitidos, exceto com méaos (nuas) e
dedos.

b. Todas as chaves no ombro, cotovelo e pulso séo permitidas.

¢. Chaves nas pernas e pés permitem envergar, esticar e comprimir. Todas
as chaves com torgao afetando o joelho sao proibidas. Se um oponente
aplica uma chave de perna reta, € o oponente torce o corpo buscando a
fuga e, devido a dor acaba batendo, este perde a luta per finalizagao.

* Durante o golpe finalizador:
a. Quando o atleta bate duas vezes com sua mao no oponente, chio ou
em si mesmo de uma maneira clara.

b. Quando o atleta bate duas vezes no chdo com seu pé, quando os
bragos estao presos pelo oponente.

c. Quando o atleta desiste verbalmente, pedindo o fim da luta.

d. Quando o atleta grita ou emite um som expressando dor enquanto
esta no golpe finalizador.

e. O atleta perde a |uta se perder a consciéncia devido a um golpe
aplicado de maneira legal pelo adversario ou a um acidente em alguma
manobra legal feita pelo oponente.

* A |uta sera parada e o atleta executor declarado vencedor.

® O arbitro levanta ao brago correspondente acima da cabeg¢a, com a
palma virada para frente.

® O arbitro deve ser gratificado com um ponto de vantagem quando este
tenta uma finalizagdo onde o oponente estd em real perigo de finalizagao
e escapa. Mais uma vez, cabe ao drbitro interpretar se a posigio era
realmente perigosa, e levaria a finalizagao.

e Quando um atleta estda em um momento de finalizagdo na drea de
seguranca, o arbitro ndo deve interromper a luta.
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* Quando uma defesa de golpe finalizador resulta
da saida da area de luta, o arbitro deve sinalizar 2
pontos para o atleta que tentava a posigéo.

(Se ndo for uma defesa apropriada e legal, tal
movimento resultara em desclassifigao).

* Quando a luta sai da area de luta devido a um
golpe finalizador bem encaixado, o arbitrc nao
marcara 2 pontos depois de parar a luta. Em
vez disso, o arbitro deve dar uma vantagem
dependendo da proximidade da finalizagao,
respeitando as regras de vantagem.

* QO drbitro deverd parar a luta e reinicia-la no
centro da area de luta com os atletas em pé. 2

b

Perigo real Sem perigo real

B Secio 10
PENALIDADES / ACOES PROIBIDAS

Este paragrafo contém apenas as “agdes proibidas” e restrigdes de nivel mais
alto e para os atletas adultos. E essencial observar os itens correspondentes.

Penalidades serfo dadas em 4 passos

* Penalidade

* Penalidade: Vantagem para o oponente
® Penalidade: 2 pontos para o oponente
® Penalidade: Declassificagao
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O arbitro anuncia “FALTA” e mostra o gesto: “levantando o punho cerrado na
altura do ombro”.

LU LUV Falta grave (agdo proibida leve) serd punida com

BR ' ,EI | “penalidade”.

As acdes a seguir contam como agdes proibidas leves:

2 ' 6 CAMPEQNATORN Passividade/ Falta de combatividade

“BR/ Kl

No caso de falta de combatividade, o arbitro
ira apontar para o atleta ¢ anunciar “ LUTE " ¢
mostrar o sinal da penalidade.

Se o atleta ndo puder ver o arbitro, este
ird tocéa-lo.

a. Passividade/ Falta de combatividade é definida quando um atleta
claramente evita procurar progresso em uma posigao ou impede seu
oponente de seguir com © progresso da luta.
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FALTAS
As faltas sdo infracBes Disciplinares ou Técnicas previstas na regra, que podem ser cometidas pelos atletas
antes, durante e depois dos combates.

Faltas Disciplinares

- Quando o atleta proferir palavras de baixo caldo ou gestos obscenos em diregdo 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 organizagdo ou do publico, antes,
durante ou apds a luta.

- Quando o atleta morder, puxar cabelos, aplicar golpes nos drgdos genitais, nos olhos, ou qualquer golpe traumatico
intencional, tal como soco, cotovelada, joelhada, cabegada, pontapé, etc.

- Quando o atleta durante a luta ou ao comemorar a vitdria 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 competi¢do ou realizam ato de simulacdo de
combate.

- Quando o atleta tiver atitudes consideradas incompativeis ao ambiente de competigdo, bem como a pratica de
qualquer delito, mesmo que antes do inicio ou apés o encerramento do combate.

Faltas Técnicas

As faltas técnicas se dividem em:
» Falta de Combatividade

» Faltas Graves

» Faltas Gravissimas

Falta de Combatividade

Recebe classificagdo similar as faltas graves. A falta de combatividade se configura quando:

- Um atleta claramente ndo buscar evoluir suas posi¢oes dentro da luta POR 10 SEGUNDOS e também impedir que
o adversario o faga.

- Quando os dois atletas demonstrarem simulténea falta de combatividade em qualquer situagdo de luta POR 10 SEGUNDOS.
- Quando os dois atletas puxarem para guarda ao mesmo tempo, serd 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, ndo estiver com finalizagdo encaixada ou na iminéncia de completar movimento passivel de pontuacgdo, a
luta sera paralisada, os dois atletas punidos e a luta sera reiniciada em pé.

- Ndo sera configurada falta de combatividade quando o atleta estiver defendendo ataques do adversario a partir
da montada, da pegada das costas e das imobilizagdes.

- N3o sera configurada falta de combatividade quando um dos atletas possuir dominio em posicdo de montada ou
pegada pelas costas, desde que se mantenham as caracteristicas técnicas das posigdes.

Exemplos de situacdes que se configuram como falta de combatividade:*

* Quando o atleta apds dominar o adversario na imobilizagdo lateral, ndo buscar a evolugdo da posigdo.

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

* Quando o atleta por baixo na guarda fechada abragar as costas ou usar qualquer outro movimento de controle
para manter o adversario que esta por cima colado ao seu peito sem o intuito de finalizar ou pontuar.

* Quando o atleta em pé segurar e mantiver a mao na faixa do adversario impedindo que o adversario complete
0s movimentos de queda, sem ele mesmo tentar qualquer ataque.

* Os exemplos citados acima sao apenas ilustrativos e ndo representam a totalidade das situagdes

que podem ser caracterizadas como falta de combatividade.

Faltas Graves

- Quando o atleta ajoelhar ou sentar (permanecendo na posi¢do) ou pular na guarda, sem que haja uma pegada
estabelecida.

- Quando o atleta, em pé, foge para as extremidades da drea de luta, evitando o combate com o adversario.

- Quando o atleta empurra o adversario para fora da area de luta sem a clara inten¢do de finalizar ou pontuar.

- Quando o atleta no chio foge do combate arrastando-se para fora da drea de luta.

- Quando o atleta no chdo fica em pé fugindo da luta e ndo retorna ao combate no chao.
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- Quando o atleta quebra a pegada do oponente que estd puxando
para a guarda e ndo retorna ao combate no chéo.

- Quando o atleta retira propositalmente o préprio kimono ou a prépria faixa,
causando a interrupgdo da luta.

- Quando o atleta segura nas bocas das mangas do paletd ou bocas da
calga do adversario com um ou mais dedos

virados para dentro mesmo que seja para efetuar uma raspagem

ou qualquer outro movimento de luta.

- Quando o atleta faz uma pegada no lado interno do paletd ou da calga
do kimono do adversério, quando ele pisa

na parte interna do paleté do kimono e quando ele passa a mao por
dentro do kimono do adversario para fazer

uma pegada na parte externa do mesmo.

- Quando o atleta se comunica com qualquer pessoa, através da fala ou
de gestos, de forma que conteste uma

decisdo do arbitro durante a luta.

- Quando o atleta desobedece uma ordem do arbitro.

- Quando o atleta sai da area de tatames ao final do combate antes da proclamacdo do resultado pelo arbitro.

- Quando o atleta foge deliberadamente da drea de luta para evitar posicdo de inferioridade ou consolidagdo de
pontuagdo do adversario.

* Exclusivamente nesse caso, o arbitro deve
assinalar dois pontos para o adversdrio do
atleta que fugiu da drea

de luta, bem como marcar para o infratoruma |
puni¢do no placar. A punicdo marcada deve
seguir a sequéncia de

penalidades.

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

seu proprio uniforme ou no uniforme do adversario.

- Quando o atleta coloca a mdo 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 mao para proporcionar tra¢do ao pé.

- Quando o atleta coloca o pé na lapela atras do pescogo do adversario com ou
sem pegada na mesma.

- Quando o atleta utiliza a propria faixa ou a faixa do adversario como auxilio em
estrangulamento ou qualquer outra situacdo de luta quando a mesma estiver
desamarrada.

- Quando o atleta levar mais de 20 segundos para arrumar seu uniforme serd punido de forma consecutiva (20
segundos para arrumar paletd e faixa, 20 segundos para faixa de identificagdo e 20 segundos para amarrar a

calga, quando necessario). )

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

- Quando o atleta realiza movimento n3o intencional que coloca seu adversario em posi¢do passivel de penalizagdo.
- 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 n3o apenas, Tridngulo Voador e Armlock Voador. Quando tal movimentagdo
ocorrer, o arbitro reiniciara 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 punigdo sera
acompanhada por 2 pontos para o adversario.
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- Quando o atleta durante a luta ou ao comemorar vitdria antes
de ser proclamado o resultado tiver atitudes que

ndo sejam adequadas ao ambiente da luta, mas que ndo se
enquadrem em falta disciplinar.

Ex: Exercicios que possam sugerir superioridade fisica, danc¢as
ou atitudes de ridicularizagdo dentro do contexto

desportivo.

Faltas gravissimas

- Quando o atleta tiver o kimono inutilizado e ndo conseguir
trocar por um novo dentro do prazo determinado pelo
arbitro.

- Quando o atleta fugir deliberadamente da drea de combate
para evitar a desisténcia frente a um golpe de

finalizagdo aplicado pelo adversario.

- Quando ao ser atacado por um golpe de finalizacdo, o atleta
cometer uma falta que obrigue o arbitro a interromper o combate.

- Quando um atleta intencionalmente tentar a desqualificacdo de seu oponente fazendo movimentagdo que
cologue o oponente em posicdo ilegal.

- Quando o atleta ndo estiver usando roupas de baixo ou estiver utilizando pegas de vestuario em desacordo com o
livro de regras e esse fato for percebido pelo arbitro.

- Quando o atleta utilizar cremes, Sleos, géis ou qualquer substancia escorregadia em qualquer parte do corpo.

- Quando o atleta utilizar qualquer substancia que aumenta a aderéncia em qualquer parte do corpo.

- Quando o atleta utilizar qualquer substancia que deixe o kimono escorregadio.

- Quando o atleta sem o auxilio do kimono estrangula o adversario circundando o pescogo do mesmo com uma ou
as duas mdos ou utiliza o polegar para pressionar a “glote” do adversario.

- Quando o atleta tapa o nariz ou boca do adversario com as maos.

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

Realizar a técnica de queda suplex jogando o adversario de cabega ou pescogo ao solo.

Obs: A queda Suplex é definida pela movimentagdo 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 movimentacgdo ndo leve o adversario de cabeca ou pescoco ao solo.

-Quando o atleta aplicar um dos golpes proibidos para cada categoria, como indicado na tabela a seguir. *

25




— Manual de Regras ‘ mCWQQmJHQ

DE JIU-JITSU DESPORTIVO

* As imagens apresentadas na tabela sao
exemplos das posicoes proibidas
e nao representam todas as variacoes
possiveis das posicoes proibidas
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4aqo anos

Posigaoc de finalizagéo forgando a abertura da virilha
Estrangulamento que force a cervical

Chave de P¢é Reta

Estrangulamento utilizando a manga do quimono (Ezequiel)
Gravata técnica de frente

Omoplata

Triangulo (puxando a cabega)

e el RS o B 1 R

Triangulo de méo

9. Pular na guarda

10. Chave que pressione as costelas ou os rins dentro da guarda fechada
11. Mé&o de Vaca

12. Single leg com a cabeca para fora

13. Chave de biceps

14. Chave de panturrilha

15. Chave de joelho reta {leg lock)

16. Mata-Le&o no Pé

17. Bate estaca

18. Chave de cervical (sem estrangulamento)

19. Chave de calcanhar

20. Chave que torga o joelho

21. Chave de pé reta, girando na dire¢@o do pé que ndo estd sendo atacado
22. Pressdo lateral no joelho

23. No mata-ledo no pe, aplicar a presséo para o lado externo do pé
24. Queda-tesoura

25, Torcer os dedos para tras

26. Suplex derrubando o adversdrio de cabega ou pescogo no solo
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ATAQUE LATERAL AO JOELHO (CRUZADA DE PERNA)

A cruzada de pé se caracteriza quando um dos atletas posiciona a coxa por
trés da perna do adversario e passa a propria panturrilna pela frente do corpo
do adversario acima do joelho, posicionando o seu pé além da linha mediana
vertical do corpo do adversdrio, aplicando pressio no joelho do adversério de
fora para dentro, enquanto mantém o pé da perna em risco preso entre seu
quadril e a axila.

NZo € necessario um dos atletas estar segurando o pé de seu adversario para
gue o 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 chao fara com que este seja considerado
pé preso ou obstruido.

FALTA GRAVE - ACAO PROIBIDA _
(PUNIDO COM DESCLASSIFICAGAO)

Atague lateral grave afetando

o joelho (cruzando a perna de
fora para travar ou com pressao
muito forte)

* Quando o atleta executa o
movimento nas caracteristicas
citadas acima, passando o pé
do limite vertical do corpo do
adversario.

* Quando qualguer dos dois atletas estiver com golpe de finalizagdo
encaixado, serd considerada falta gravissima do atleta que cruzar sua perna
nas caracteristicas citadas abaixo.
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SEM FALTA

Pé livre Cruzar o pé embaixo do joelho

N secio 11
DECISAO DA LUTA

a. Finalizagéo:

Um competidor pode vencer a luta antes do fim do tempo de luta, se
um dos competidores aplicar uma chave ou estragulamento que faga o
oponente bater ou o AT encerrar a luta. Isso é chamado de finalizag&o.

b. Depois que o tempo de luta acabar, o competidor que tem mais
pontos sera o vencedor.

c. Se os competidores tevirem o mesmo nldmero de pontos, o
competidor que atingir o maior nlmero de vantagens vence a luta.

d. Se o placar for igual no total de pontos e no ndmero de vantagens, as
penalidades decidirdo o vencedor.
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e. Se o placar for igual no total de pontos, no numero de vantagens e
penalidades, a luta serd decidida por todos os arbitros.

f. Se, no evento, ambos os atletas sofrerem um acidente com contusao
na luta semifinal ou final e o placar estiver empatado no momento do
acidente e nenhum dos atletas conseguir continuar a lutar, o resultado
serd decidido na escolha aleatdria.

B seccio 12
ABANDONO OU RETIRADA

a. A decisdo “vitdria por abandono” serd dada pelo AT a qualquer
competidor quando seu oponente ndo aparega para lutar mesmo depois
de ter sido chamado 3 vezes durante, pelo menos, 3 minutos.

b. A decisdo “vitdria por retirada” serd dada pelo AT ao competidor
guando seu oponente se retira da competicao durante a luta.

Secdo 13
LESAO, PROBLEMA DE SAUDE A ACIDENTE

* Em cada caso quando a luta for parada devido & contusdo em um ou
ambos os atletas, o AT deve permitir ao(s) atleta(s) lesionado(s) no maximo
2 minutos de descanso. O tempo total de descanso por atleta em cada luta
devera ser de 2 minutos.

* O tempo de descanso comega com o comando do AT.

* Quando um atleta apresenta sangramento que ndo pode ser contido
depois de ter sido tratado pelo médico em 2 (duas) ocasides. Para qual,
cada atleta tem o direito para cada contusdo e deverd ser dado apds o

pedido do arbitro.

a. Se um dos competidores esta impossibilitado de continuar, o AT
tomara uma decisao depois das seguintes andlises:

1. Quando a causa da lesdo é atribuida ao competidor lesionado, este
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deverd perder a luta.

2. Quando & impossivel de atribuir a causa da lesdo a qualguer um
dos competidores, o competidor lesionado devera perder a luta.

3. Quando a lesdo é causada por uma agao ilegal pelo o competidor
nao-lesionado, este serd desclassificado e devera perder a |uta.

b. Quando um competidor apesenta um problema de salde e este nao
pode continuar, ele devera perder a luta.

c. O médico oficial deve decidir se o competidor lesionado deve ou ndo
continuar a luta.

d. Se um competidor perder a consciéncia ou simplesmente apagar, a
luta deve ser parada e o competidor sera expulso do resto do dia de

competi¢édo.

e. Quando um dos atletas alegar estar sofrendo caimbras, o oponente
deve ser declarado o vencedor da luta.

f. Quando um atleta vomitar ou perder os controles das fungdes basicas
do corpo, como urinar involuntariamente ou incontinéncia intestinal.

B Secio 14
HIGIENE
¢ Unhas lixadas e curtas
® Cabelo longo deve estar preso
* No caso da pele ter algum machucado, irritagéo ou alguma doenga, o
médico deve ser informado, e ele tem a palavra final sobre se o atleta pode ou
nao competir.

® Fora da area de luta, os atleta ndo podem andar descalgos.

® Quimonos devem estar limpos, secos € sem mau cheiro.
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DEMAIS REGRAS

a. Cada atleta fard parte da escala oficial do evento ao ter seu peso
registrado uma Unica vez.

b. Atletas podem se pesar sem protegédo no joelho ou cotovelo, mas
deverdo estar usando-os na hora da inspegédo do quimono.

¢. Patches no quimono sdo permitidos apenas nas regides autorizadas,
como indicado nas ilustracdes abaixo. Estes devem ser de algodao e
costurados apropriadamente. Todos os patches descosturados ou em
regides ndo autorizadas serdo removidos pelos inspetores de gquimono.

d. Permitido: uma tag com a marca do quimono na parte mais baixa da
calga (de acordo com a ilustragio). A tag deve ser feita de tecido leve
(ndo bordado) e ter no maximo 36 cm?.

e. E proibido o uso de qualquer equipamento nos pés, cabega, grampos,
joias, protetores genitais ou quaisquer outros protetores feitos de
material duro que possam prejudicar © oponente ou o préprio atleta.

f. Também é proibido o uso de protegao nas articulagdes (joelho,
cotovelo etc) que aumente o volume do corpo ao ponto de tornar mais
dificil a pegada do oponente no quimono.

g. Nas categorias femininas, nfo é permitido o uso de tangas ou roupas
de baixo cavadas. O atleta (da categoria masculina ou feminina) que nao
estiver usando roupa de baixo serd desclassificado da luta.

h. Nas categorias femininas, é obrigatério o uso de camisa com tecido
eldstico que vista o corpo por baixo do guimono; Pode ser de manga curta
ou longa. Também é permitido o uso de maié/body ou top de gindstica. Nas
categorias masculinas, a camisa com tecido elastico é opcional. Camisas
de algodao ou algum tecido que ndo estique ndo séo permitidas.

i. Os organizadores do evento podem exigir que atletas tenham dois
guimeonos com cores diferentes (um azul e outro branco), para distinguir
os dois atletas na luta.

j. Nas categorias femininas, o Hijab é permitido. Deve estar fixado e ser feito
de tecido elastico, sem nenhum material duro. A cor preta € obrigatdria.
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