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MANUAL DE REGRAS - CBJJE

HISTORICO

As regras de Arbitragem no Brasil foram a principio, baseadas nos acordos
e regras pré-estabelecidas em desafios, encontros e disputas entre
academias. Eram muitas vezes realizadas por Mestres Japoneses: Conde
Koma, Geo Omori, irmaos Ono e outros. Em 25 de Abril de 1967, Hélio Gracie
fundou a primeira Federacao de Jiu-Jitsu do Brasil, a Federacao Guanabara de
jiu-jitsu.

A partir desse momento, com as regras fundamentadas, passa a existir
uma maior interacao das diversas academias, assim como dos discipulos dos
orientais niponicos, da familia Gracie e do Mestre Fadda.

Passado os anos a regra teve inumeras alteracoes, fundamentando-se na
evolucao técnica e diversidade dos golpes que os brasileiros, por sua
criatividade, em muito enriqueceram o jiu-jitsu.

A regulamentacdo das regras com o tempo tornou-se necessaria para
preservar os praticantes das lesdes graves, consequéncia de golpes letais,
possibilitando assim que a modalidade se tornasse uma pratica esportiva,
saudavel e acessivel a todos.



A EVOLUGCAO DA REGRA

PONTUACAO E VANTAGEM

A primeira regra era baseada na pontuacao classica:

- queda 2 pontos

- passagem 2 pontos

- joelho no abdémen 3 pontos
- montada 4 pontos

*nota - no desenvolver dos anos, houve a revisdao, no qual a passagem
passou a 3 pontos e o joelho no abdémen a 2 pontos e quando esta nao era
concluida, se atribuia o numero correspondente de vantagens (exemplo: se o
atleta “quase” montasse, receberia 4 vantagens).

REGRA DA COMBATIVIDADE:

Foi retirado as vantagens e se aplicou a “combatividade”, quando os atletas
empatavam na pontuacao, se aplicava para o desempate, baseado em qual
atleta buscava mais a iniciativa de luta. Epoca famosa onde se utilizavam 3
bandeiras para possiveis decisoes.



REGRA MODERNA

Retornou a expressao e aplicacdo da vantagem e com uma grande
importancia na disputa evolutiva da luta, pois foi imposta mais punicoes e
faltas, fazendo com que o atleta busque dinamizar as lutas, aumentando
assim as “vantagens”, quando ndo se conquista a posicdo ou golpe efetivo!
Codificando os gestos dos arbitros para melhor visualizacdo do mesario e
publico em geral.

FILIACAO, ATLETAS, PROFESSORES, ACADEMIAS:

As Entidades Oficiais executam o cadastramento destes, respeitando e
normalizando a Faixa de Graduacao e Categorias dos Atletas, com critérios de
caréncia e observancia em cada estagio do competidor. O Professor também
é registrado Oficialmente, baseado em seu histoérico e curriculo de dedicacao
ao nosso esporte; evitando que falsos professores sejam vinculados a
academias, agremiacoes e clubes.

Filiacao atleta individual deve ser realizada antes de qualquer participacao
em campeonatos para validar a categoria pretendida em luta e apresentar no
ato de checagem.

A filiacao digital deve ser feita através do link: BJJ
WWW.BJJ.INTERNATIONAL/NEW-MEMBER


https://www.bjj.international/new-member

CAMPEONATOS E TORNEIOS

Sao encontros esportivos entre atletas de diversas equipes e academias, que
visam confrontos baseados em regras, para a evolucao técnica dos mesmos.

Inscricio em Competicao

O Professor ou atleta, devidamente filiado, podera se inscrever no referido
campeonato em questao.
Para isso devera atender os seguintes itens:

1) Estar devidamente filiado em sua faixa de graduacdo e comprovada faixa
etaria, conforme requisitos exigidos para filiacdo no site da entidade
www.cbjje.com.br

2) O Professor ou seu técnico deverd orientar o aluno/atleta fisica e
mentalmente para participar das competicoes, assim como , avaliar se este
esta preparado ou nao para a competicao. Além disso, devera providenciar o
exame médico para atestar que esta apto e em boa salde para as disputas.

3) E deinteira responsabilidade dos Atletas e Professores observar:

- Data do Evento, data limite para realizar as inscricoes, conferir as categorias
de peso, idade e faixa do inscrito.

- Local do evento.

- A chegada com pelo menos 40 minutos de antecedéncia ao horario de luta
divulgado no cronograma do evento.


http://www.cbjje.com.br/

- Checagem - A Organizacao disponibiliza alguns dias para que o inscrito
confirme se a sua inscricio foi divulgada da maneira como foi enviada. E
importante que o inscrito faca a verificacdo na checagem para acompanhar
sua inscricao e minimizar possiveis contra tempos.

- Chaveamento - é caracterizado por disputa de vitoria simples, ou seja, os
vencedores permanecem e os perdedores sao eliminados, ndo voltando a
lutas, (com excecao da chave de 3). Os primeiros Atletas da chave, receberio
premiacao de medalhas

- Regras;

DISPOSICAO E FUNCAO DO ARBITRO

A primeira pessoa a ingressar na area de luta é o arbitro.

ATLETAS EM DISPUTA

Os chamadores deverao direcionar os 2 atletas que irdo se enfrentar para
uma determinada area, na qual serao averiguadas sua identificacao de faixa e
pesagem oficial , realizada por especializados oficiais . Ao serem direcionados
para a area de luta, o primeiro atleta da chave sera colocado & direita do
arbitro e o segundo a esquerda.

E de suma importancia que a inscricio seja realizada adequadamente na
categoria, pois o excesso de peso, no momento da pesagem, desclassificara o
atleta, impedindo-o de lutar.



ARTIGO 1° - CATEGORIAS POR FAIXA ETARIA E DURAGAO DE LUTAS.

I - As categorias de idade sao consideradas pela idade que o atleta completou
ou ira completar no ano da competicao.

Por exemplo, um atleta que tem dezessete anos e completara dezoito anos
em dezembro é considerado adulto.

Il - Nas categorias adulto a master nao ha limite maximo de idade, apenas
limite minimo, sendo assim, um atleta que seja master podera lutar na
categoria adulto, porém, o atleta adulto ndao poderd lutar na categoria
master, por nao ter a idade minima.

lll - Os atletas terdao o tempo de luta da sua categoria como tempo de
descanso entre uma luta e outra, até a semifinal. Nas lutas finais, os atletas
terdao o dobro do tempo de luta da sua categoria como tempo de descanso.

IV - S6 poderao participar do absoluto juvenil azul atletas das categorias
juvenil azul médio, meio-pesado, pesado, superpesado e pesadissimo.

Isso quando a organizacao realiza somente o Absoluto livre !

V - O atleta disputara na categoria conforme comprovacao de documento
oficial.

VI - O tempo de luta é igual para categorias masculinas e femininas.

VII - Segue categorias de idade juntamente com os tempos de luta: pagina 8



PRE-MIRIM

MIRIM

INFANTIL A

INFANTIL B

INFANTO JUV.A

INFANTO JUV.B

JUVENIL

ADULTO

MASTER 1

MASTER 2

MASTER 3
MASTER 4
MASTER 5
MASTER 6

4 e 5 anos

6 e 7 anos

8 e 9 anos

10 e 11 anos

12 e 13 anos

14 e 15 anos

16 e 17 anos

18 a 29 anos

30a35

36 a 40

41 a 45

46 a 50
51a55

acima 56

2 min - Branca e Cinza
(eventos especificos)

2 min - Branca, Cinza, Amarela

3 min - Branca, Cinza, Amarela, Laranja

3 min - Branca, Cinza, Amarela, Laranja, Verde

3 min e meio - Branca, Cinza, Amarela, Laranja,
Verde

4 min - Branca, Cinza, Amarela, Laranja, Verde

4 min - Branca
5 min - Azul

5 min - Branca

6 min - Azul

7 min - Roxa

8 min - Marrom

8 min - Preta (nova alteracao)

5 min - Branca e Azul
6 min - Roxa, Marrom e Preta

4 min - Branca
5 min - Azul, Roxa, Marrom e Preta



A categoria Pré-mirim sera aceita em alguns eventos de acordo
com o edital.

**MUDANCA DAS CATEGORIAS:

Master passa a ser MASTER 1

Sénior 1 passa a ser MASTER 2
Sénior 2 passa a ser MASTER 3
Sénior 3 passa a ser MASTER 4
Sénior 4 passa a ser MASTER 5
Sénior 5 passa a ser MASTER 6

As categorias* Pré-Mirim, Mirim, Infantil “A” e “B” e Infanto-Juvenil “A” e
B”, serao separadas em trés categorias: (de acordo com a idade minima
para cada faixa)

- Faixa Branca;
- Faixa Cinza/Amarela;
- Faixa Laranja/Verde.

SISTEMA DE GRADUAGAO DE FAIXAS - CBJJE

FAIXA BRANCA

Para iniciantes de todas as idades. Observe que nesta faixa de graduacao
existem as maiorias das restricbes de aplicacio de golpes, e nenhum
competidor podera ultrapassar a estadia de 2 (dois) anos nesta graduacao.

FAIXA CINZA - 4 A 6 ANOS | FAIXA INFANTIL
Utilizada como faixa estimulante e opcional para criancas que se encontram
tecnicamente entre a branca e amarela.

FAIXA AMARELA - 7 A 15 ANOS | FAIXA INFANTIL:
Observando que esta faixa de graduacao sé pode ser recebida no ano que o
aluno completa 7 anos
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FAIXA LARANJA - 9 A 15 ANOS | FAIXA INFANTIL:
Podera ser recebida quando o aluno completa 9 (nove) anos.

FAIXA VERDE - 11 A 15 ANOS | FAIXA INFANTIL:
Pode ser recebida no ano que o aluno completa 11 anos ou mais.

FAIXA AZUL - A PARTIR DE 16 ANOS | FAIXA DE JUVENIL OU ADULTO:
Pode portar em qualquer idade.

FAIXA ROXA - A PARTIR DE 17 ANOS | FAIXA DE JUVENIL OU ADULTO:
Observando que esta faixa podera ser usada a partir dos 17 (dezassete)
anos, porem em competicao oficial s6 se disputa a roxa a partir de adulto.

FAIXA MARROM - A PARTIR DE 18 ANOS | FAIXA DE ADULTO:
Importante graduacdo que se pode usar a partir de 18 anos (ano que
completa).

FAIXA PRETA - A PARTIR DE 19 ANOS | FAIXA DE ADULTO:

Graduacao maxima no curso técnico competitivo onde tem a maior
liberdade de golpes aplicaveis. Importante salientar que somente pode
receber uma faixa de alta responsabilidade se o aluno=atleta tem 6tima
indole e jamais seja culposo ou doloso por qualquer crime que o mesmo
esteja respondendo, ou declarado culpado.

Importante observar que todas as faixas até a marrom podem se compor
de 4 (quatro) graus.

CARENCIA MINIMA EM CADA FAIXA PARA PROXIMA GRADUAGCAO.

Juvenil a Adulto
- Branca 12 meses
- Azul 18 meses
- Roxa 18 meses
- Marrom 24 meses.

10



Preta Professor a partir de 20 anos: importante o professor faixa preta ter no
minimo 1 (um) ano no estagio, pela grande responsabilidade de ministrar aula.

Preta 1° Grau a partir de 23 anos: ter a caréncia minima de 3 (trés) anos na
faixa preta.

Preta 2 graus a partir de 26 anos: ter a caréncia minima de 3 (trés) na faixa
preta 1 grau.

Preta 3 graus a partir de 29 anos: ter a caréncia minima de 3 (trés) anos na
faixa preta 2 graus.

Preta 4 graus a partir de 33 anos: ter a caréncia minima de 4 (quatro) anos na
faixa preta 3 graus.

Preta 5 graus a partir de 38 anos: ter a caréncia minima de 5 (cinco) anos na
faixa preta 4 graus.

Preta 6 graus a partir de 43 anos: ter caréncia minima de 5 (cinco) na faixa
preta 5 graus.

Coral 7 graus a partir de 48/50 anos: ter a caréncia minima de 5 (cinco) anos
na faixa preta 6 graus e estar ativo no menos de 30 anos na faixa preta.

Coral 8 graus idade minima 53 anos: ter a caréncia minima de 6 (seis) anos na
faixa coral 7 graus e estar ativo no Jiu Jitsu ao menos 32 anos.

Vermelha 9 graus idade minima 60 anos: ter a caréncia minima de 7 (sete)
anos na coral 8 graus e estar no esporte adiante no menos 45 anos.

Dourada 10 graus idade minima 72 anos: ter a Caréncia minima de 10 anos na
faixa preta 9 graus, praticar a modalidade ao menos 60 anos, ser um icone no
esporte. Reconhecido no jiu jitsu por importantes e relevantes trabalhos em
prol da comunidade marcial e especificamente dentro do jiu jitsu. Todas as
graduacoes devem ser comprovadas em documento.

11



tarja preta de faixa branca a preta (competidor) 12cm.

le—— 4 3 6cm —»

r'y

12 cm bl 3cm —»

cada grau com largura de até 1,5cm.

s >
0.75em 1 ,SCm 1 r5CI’Tl -‘! !Scm 0,75cm
espaco entre os graus - até1,5cm.

cada grau com largura de 1cm.

faixas pretas (de I a VI grau)

b — —p T [T E—

2cm  0scm 1cm 1cm 1cm 1cm 1cm osem  2CM

a partir da faixa preta de professor, a ponta deve ter borda de 2cm. senarn entre ne arane - 1rm
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ACESSORIOS PROIBIDOS

Compostos por metais ou plasticos que possam atrapalhar e prejudicar o
adversario. Exemplos: ferro, aco, cobre, ouro, plastico, etc.

Tornozeleira eletrénica;

Coquilha;

Joelheira dobradica de material resistente;
Munhequeiras de qualquer tipo;

Aneis;

Correntes e gargantilhas;

Piercing;

Brincos;

Presilhas de cabelo;

Outros.

A omissao da utilizacao destes itens sera de total responsabilidade do atleta e
suscetivel a punicao.

ITENS PESSOAIS NA AREA DE LUTA

Os itens pessoais do atleta ndo poderao adentrar a area de competicao, pois

durante a luta, se algum item cair ou for localizado no corpo ou indumentéaria
do atleta, o mesmo sera punido. A CBJJE entende por "item pessoal", objetos
como:

Celular;

Fone de ouvido;
Carteirinha;
Chaves;

Outros.

OBS.: casos nao especificados e que venham a surgir estao sujeitos a
deliberacao da Comissao de Arbitragem.

13



VESTIMENTAS DE UTILIZACAO POR BAIXO DO KIMONO

« Rash guard manga curta: sera obrigado pela categoria "feminino". A mesma deve ser
elastica e aderente ao corpo (proprio para luta). Para a categoria “masculina” podera
utilizar por baixo do kimono, obrigatoriamente de manga curta.

« Calca elastica ou térmica: proibido para usar embaixo do kimono (com excecao de
campeonatos de submission e no-gi);

« Shorts: os shorts poderao ser utilizados embaixo do kimono, desde que nao ultrapasse a
linha dos joelhos.

« Uso de roupa intima: os atletas deverao utilizar sempre vestimenta abaixo da calca para
se prevenir de possivel rasgo do kimono.

« Sungao de praia (curto): proibido para lutar no submission.

14



TEMPO CARENCIA FAIXAS

Todas as idades

4 3 6 anos

9a15anos

/al15anos

14 a 15 anos

A partir de 16 anos

A partir de 17 anos

A partir de 18 anos

reconhecimento e mérito
B N e

reconhemmento e mérito
[ ETCEE

reconhecimento e mérito

X (décimo) 10 grau

mérito maximo
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ARTIGO 2° - CHAVES E CHAVEAMENTO.

I - O chaveamento é de eliminatéria simples, ou seja, o atleta derrotado esta
eliminado da disputa e o vencedor passara para a proxima fase da chave.

Il - Exclusivamente no caso da chave de trés atletas o atleta derrotado
podera lutar novamente, funcionando da seguinte forma: o atleta B é
derrotado pelo atleta A, entdao enfrentara o atleta C que ja estava
aguardando, caso o atleta B venca o atleta C, a chave esta encerrada, sendo o
A campeao, B vice-campeao e C terceiro colocado. Porém, caso o atleta B
perca para o atleta C, o mesmo tera de lutar a final com o atleta A.

Ill - As equipes sao responsaveis pelo envio das inscricoes dos eventos, sendo
gue a C.B.J.J.E. digitara no sorteio de chaves os dados fielmente enviados e
caso estejam errados o atleta serd sumariamente desclassificado, sem direito
a alteracao para outra categoria no dia do evento e sem a devolucao do valor
de inscricao que foi anteriormente pago.

IV - Caso o técnico responsavel pela equipe queira que seus atletas se
encontrem apenas na fase final da chave, devera inscrever somente dois
atletas por categoria. Caso o técnico inscreva mais atletas de sua equipe na
mesma categoria, no sorteio de chaves, os mesmo poderao se enfrentar
antes da fase final e a organizacao do evento nao podera modificar a chave.

V - Equipes grandes poderao usar o critério de inscreverem seus atletas os
dividindo em Equipe A, Equipe B e Equipe C, e assim sucessivamente, em caso
de inscrever inimeros atletas numa mesma categoria, pois deste modo os
atletas da mesma “letra” sé se enfrentardo na fase final, todavia, atletas de
letras diferentes poderao se enfrentar em outras fases da chave.

VI - O W.O. ou a desclassificacao de um atleta nao alterara a estrutura da
chave, sendo assim, numa chave de quatro atletas, se ocorrer um W.O, ela
nao funcionard como chave de trés, funcionard como uma chave de quatro
atletas. A chave de luta que tiver 50% ou mais de atletas com W.O a chave
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VIl - O mesmo atleta ndo podera inscrever-se em duas ou mais categorias de
peso ou idade, somente uma categoria e um absoluto.

VIII - Atletas que forem faixas pretas comprovados de judé ndo poderao se
inscrevem como faixas brancas.

IX - As inscricdes enviadas que chegarem de atletas Juvenil, Adulto e Master
de Cinza, Amarela, Laranja ou Verde serao automaticamente inscritas de Azul.

X - Na categoria Juvenil, somente serao aceitas inscricoes de atletas na faixa
Branca ou Azul. Caso seja enviada inscricdo com qualquer outra coloracao de
faixa, a organizacao o inscrevera na categoria azul.

XI - Nas categorias de Adulto a Master somente serao aceitas inscricoes nas
faixas compreendidas nas seguintes faixas: branca, azul, roxa, marrom e
preta.

Observacao: o atleta faixa coral e faixa vermelha, que se inscreverem lutaram
na categoria de faixas pretas. Caso a organizacao decida criar uma categoria
especifica para essas faixas de mestres, isto serd antecipadamente informado.

XIl - Absolutos: A organizacao nao aceita inscricoes de faixas brancas para
estas categorias. Atletas da categoria Juvenil Azul s6 poderao se inscrever no
absoluto na categoria de peso: médio em diante, somente em eventos que
nao tenham a opcao Absoluto Cruzador.

- EXISTEM DUAS CLASSIFICACOES DE ABSOLUTOS:

Absoluto Cruzador: Categorias de peso do Galo até Leve.
Absoluto Livre: Categorias de peso Médio ao Pesadissimo

OBS: Quando a organizacao nao definir os dois absolutos, tendo somente o
Absoluto Livre s6 haverda uma classificacao de absoluto aberta para todas
categorias, exceto o Juvenil ao qual s6 podera participar da categoria médio

16
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- A organizacao podera relacionar a lista de inscritos no dia do evento e
confirmara em horario pré-estipulado no cronograma com a presenca do
atleta para a definicio do chaveamento destas categorias. O atleta que
chegar ap6s a chamada de confirmacao dos absolutos, mesmo que tenha se
inscrito devidamente para o evento, sera desclassificado mesmo que a
disputa das chaves nao tenha sido iniciada.

Observacao: a confirmacao devera ser: de corpo presente e apresentacao de
documentacao com foto (carteira CBJJE).

- Para gerar chave do absoluto, devera ter no minimo 4 atletas inscritos.
- Em alguns campeonatos, sera aceita a inscricao do Absoluto no dia do

evento, para atletas que ja estiverem inscritos na categoria de peso. (Valores
e eventos serdo estipulados nos Editais Oficiais divulgados em nosso site).
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ARTIGO 3° - PREMIACAO.

I - Os 4 (quatro) primeiros colocados de cada categoria receberdo uma
medalha no pddio oficial do campeonato. O campeao recebera medalha de
ouro, o vice-campeao receberd medalha de prata e os dois terceiros
receberdao medalha de bronze.

Il - Atletas que sofrerem W.O. ou desclassificacao disciplinar nao receberao
premiacado e o nome de ambos nao constara no resultado final a ser
divulgado pela C.B.J.J.E.

lll - Em caso de haver apenas um atleta inscrito em uma categoria, o mesmo
devera ter seu kimono checado, ser pesado e aprovado para que possa
receber a devida premiacdao. No caso da categoria pesadissimo, o mesmo
atleta deve ter seu kimono checado e aprovado para que possa receber a
devida premiacao.

ARTIGO 4° - DISPUTA POR ACADEMIAS.

I - As disputas por academias funcionam da seguinte forma, cada atleta
campeao receberd 10 (dez) pontos por sua vitoria, vice-campeado recebera 5
(cinco) pontos e cada terceiro colocado receberd 2 (dois) pontos, esses
pontos serao computados no final do evento para a equipe que o atleta
defende. No final, depois de somados os pontos, havera o resultado oficial
por equipe.

Il - Fica a critério da C.B.J.J.E. a entrega de troféus por equipe e quantas
equipes receberao o troféu.

lll - Em caso de empate sera considerada campea a equipe que obtiver:

a) maior nimero de medalhas de ouro; b) maior nimero de medalhas de
prata; c) maior nimero de campedes graduados; e d) maior nimero de
campeodes pesados (categorias acima de 79 kg).

IV - Havendo somente um atleta para competir na categoria, este recebera
medalha de campeao, e a pontuacao normal de 10 pontos.
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VI - O W.O. ou a desclassificacao de um atleta nao alterara a contagem de
pontos da chave.

VII - O atleta que sofreu W.O. ou o atleta desclassificado nao recebera pontos
para sua equipe. O atleta que receber W.O. apés ter feito uma luta tera seus
pontos computados, caso esteja classificado entre os quatro finalistas.

VIII - Nos absolutos; é extremamente proibida a disputa da categoria faixa
branca.

IX - Nas outras categorias, para haver o resultado final ou mesmo ranking,
deve se ter 4 (quatro) atletas.

ARTIGO 5° - CURSOS DE ARBITRAGEM E FORMAGAO DE ARBITROS.

I - Somente poderao realizar cursos nacionais e internacionais em nome da
CBJJE, diretores denominados oficialmente pela entidade.

Il - As federacoes estaduais, e as entidades afiliadas a CBJJE poderao dar
cursos em nome de suas instituicdes, desde que o palestrante ou diretor de
arbitragem esteja atualizado e certificado em cursos oficiais da CBJJE. Estes
cursos serao validos em seus especificos estados do ano vigente.

lll - A argumentacao arbitral, somente podera ser efetuada a um diretor de
arbitragem presente no evento, desde que este reivindicante tenha feito um
curso de arbitragem nos ultimos 6 (seis) meses.

Essa norma é imprescindivel ser considerada de carater relevancia, devido
ao enorme desencontro de articulacao verbal que muitos reclamantes nao
conseguem acompanhar a interpretacao arbitral, mesmo sendo professores
ou mestres, pois o tema arbitragem é anualmente revisado e modificado para
a melhor atuacao dos atletas, arbitros e todos envolvidos no evento.
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ARTIGO 6° - MODELO OLIMPICO.

I - Considerando a intencao de divulgar a modalidade internacionalmente e
possivelmente tornar-se olimpico ou ainda considerar alteracdes e ajustes nas
categorias, regras e tempo de luta para estas participacoes ou festivais com
esta finalidade.

Il - Podemos exercer o mesmo critério na chamada de um evento
profissional, o qual haja interesse da midia televisiva e outros que levem a
organizacao especificar quais serao as categorias, regras e tempo de luta
propicio para esse tipo de evento.

Il - Neste tipo de evento especifico, a organizacao devera solicitar a
utilizacado de dois kimonos pelo atleta, sendo um de cor branca e outro
colorido (de cores que sejam autorizados pela arbitragem).

IV - Especificar o tempo de luta para que sejam dinamicas e de apreciacao
publica pela internet e TVs.

ARTIGO 7° - AREA DE COMPETICAO.

7.1 - Area de Luta:

Cada area (ringue) serd composta de no minimo 64m? e no maximo de
100m?. A area de 64m? sera dividida da seguinte forma: area interna (area de
luta) com 36m?; area de seguranca, composta na area de placas de tatames
em volta da area de luta, sendo de cor diferente.

Por exemplo, no caso de placas de tatames 2m x 1m, serdo dezoito placas na
area de luta e catorze placas na area de seguranca, conforme desenho abaixo:
(a organizacdo poderd modificar o tamanho da area, principalmente nas
categorias menores ou ainda em modelos olimpicos, de maneira que nunca
prejudique o bom andamento do combate).
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7.2 - Mesas de controle de pontuacao:

| - Para cada area havera uma mesa com dois placares manuais ou um placar
para dois atletas, podendo ser manual ou eletrébnico e um cronémetro
manual (e um reserva) ou eletrénico. O placar podera ser visualizado pelo
arbitro, mesarios, organizacao e publico.

Il - A pontuacado do placar seguird de acordo com o artigo 12°(pontuacao),
sendo o tempo atualizado a cada minuto, o placar sera apresentado da
seguinte forma horizontal:

TEMPO
Queda
MINUTOS Montada Passagem Joelho no
DE LUTA Guarda Abdémen Vantagem Punicées
Pegada
pelas costas Raspagaem
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7.3 - Mesa Central:

| - Serd a mesa de direcao dos trabalhos da competicao, onde ficard somente
o controlador das chaves e autoridades competentes; ficara ela localizada a
frente das areas de luta.

Paralelamente a mesa central ficardo as cadeiras para os arbitros e
anotadores e somente eles poderao ocupar essas cadeiras. Ao lado das
cadeiras dos arbitros ficard& uma mesa que serd ocupada pelo fiscal da
arbitragem.

Cabe ao fiscal de arbitragem fiscalizar o bom andamento da arbitragem,
também fiscalizara as credenciais dos atletas da competicao.
Excepcionalmente a organizacao podera modificar a localizacao destas mesas,
conforme a arquitetura e composicao do ginasio esportivo.

Il - Havera cadeiras laterais em posicoes estratégicas para o assentamento
apenas da equipe de trabalho.

lll - Todos aqueles que estiverem em funcao oficial na competicao, como
técnicos, professores, diretores, arbitros, anotadores e mesarios, estarao
sujeitos a punicoes caso resolvam dar instrucoes aos lutadores dentro da area
demarcada de competicao.

IV - E proibido falar com os mesarios qualquer pessoa que n3o faca parte da
organizacao do evento.
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ARTIGO 8° - KIMONOS, HIGIENE E DEMAIS EXIGENCIAS.

I - Os kimonos deverao ser de tecido resistente em 70% (minimo) de algodao
e 30% de material similar, em boas condicoes. O material ndo devera ser
muito espesso ou duro de modo a impedir que o oponente possa fazer a
pegada, é obrigatério o uso de kimono trancado para as categorias juvenil,
adulto e master

Obs: Caso o kimono esteja sem etiqueta, para comprovar o material, sera
avaliado pelo arbitro ou diretor de arbitragem, ficando a critério de
aprovacao.

Il - Os kimonos deverao ser nas cores preta, azul, branca ou rosa, nao
podendo ser misturado, por exemplo, paleté azul e calca preta.

Il - O palet6 devera ser suficientemente longo devendo ir até as coxas e no
minimo alcancar a altura dos punhos, estando os bracos completamente
estendidos a frente do corpo, num angulo de 90° com o corpo. A manga
devera ter uma folga de acordo com a medida oficial da C.B.J.J.E. entre a
manga e o braco em toda a extensao do braco.

IV - A faixa devera ser resistente de 4 a 5 cm de largura, devera ser usada
sobre o paletd, na altura da cintura e amarrada com um ndé duplo,
suficientemente apertado para impedir que o palet6 se solte. A faixa dever3,
ainda, estar em bom estado.

A cor da faixa correspondente a graduacao, com a ponta preta, até a faixa
Marrom. Para atletas faixas Preta deverao ter a ponta branca ou vermelha.

V - E proibido ao atleta iniciar o combate com kimono rasgados ou com
remendos, kimonos molhados, sujos ou apresentar odores fortes ou
desagradaveis ou ainda fora dos padroes exigidos, ou seja, manga apertada
ou curta no comprimento da saia ou da calca.
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VI - E proibido o uso de kimonos pintados em qualquer parte a ndo ser que
seja a logomarca de sua academia ou de seu patrocinador.

VIl - Caso seja solicitado a troca de kimono, o tempo ficara a critério da
arbitragem.

VIII - Casos especificos serao estudados e avaliados antes da inscricao. Nestes
casos, os atletas devem entrar em contato antes para avaliacio do
departamento técnico.

IX - Os atletas deverdao apresentar unhas das maos e dos pés cortadas,
cabelos longos deverao estar devidamente presos (sem o uso de tinturas que
possam manchar o kimono do oponente).

X - O arbitro verificard antes da luta o comprimento das unhas das maos e
dos pés, cor e estado da faixa, o estado do kimono (que devera passar pelo
padrao exigido pelo medidor oficial da CBJJE). Tamanho do medidor:

Altura total do medidor: 15 cm
Largura do medidor: 3,5 cm
Tamanho da gola: 5 cm
Largura da gola: 1,3 cm

7 cm Largura da manda em
todo o seu comprimento: 7 cm

15 cm

1,3 CcMm

3,5cm //L 25 cm 24
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Xl - A pesagem oficial sera somente uma vez, nao podendo o atleta sair e
voltar a balanca.

Xll - Caso o atleta pese com um kimono e apds a pesagem ou apos a primeira
luta troque de kimono, o atleta serd desclassificado. No caso do kimono
rasgar, o atleta devera troca-lo com autorizacdo do arbitro ou diretor de
arbitragem dentro do prazo determinado por estes.

Xl - Os locais para a colocacao dos patches devem seguir a regra de acordo
com o desenho abaixo e deverao ser de tecido de algodao ou tecido que nao
dificulte a pegada de seu oponente e deverao estar devidamente costurados,
caso estejam descosturados ou em lugares nao permitidos serao retirados
pelos medidores ou diretor de arbitragem (conforme imagem abaixo)

O atleta que se recusar a retirar um descosturado ou nao permitido ou solto
nao podera lutar.

XIV - Nas disputas sem kimono é necessario vestimenta especifica como:
camisetas em tecido elastico (rashguard), short (sem ziper, bolso, etc), ou

calca de tecido elastico/sintético. E proibido o uso de sunga.

XV - Nao é permitido nenhum tipo de calcado.

LATERAL e
FRENTE COSTAS

DEVE SER RESPEITADA
A DISTANCIA DE 10 CM DE

DEVE SER ACIMA LARGURA NO MAXIMO

DO JOELHO

DEVE SER ABAIXO

DO JOELHO . NAO E PERMITIDO

COLOCAR PETCH

E PERMITIDO
COLOCAR

AREA PERMITIDA PARA ETIQUETA

DEVE SER RESPEITADA
A DISTANCIA DE 15 CM DO
PETCH ATE A BORDA DA CALCA
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VESTIMENTAS DE UTILIZACAO POR BAIXO DO KIMONO

- Rash guard manga curta: sera obrigado pela categoria "feminino". A mesma
deve ser elastica e aderente ao corpo (proprio para luta). Para a categoria
“masculina” podera utilizar por baixo do kimono, obrigatoriamente de manga
curta.

- Calca elastica ou térmica: proibido para usar embaixo do kimono (com
excecao de campeonatos de submission e no-gi);

- Shorts: os shorts poderao ser utilizados embaixo do kimono, desde que nao
ultrapasse a linha dos joelhos.

- Uso de roupa intima: os atletas deverao utilizar sempre vestimenta abaixo
da calca para se prevenir de possivel rasgo do kimono.

ARTIGO 9° - EXAME ANTIDOPING.

| - E expressamente proibido aos competidores utilizar qualquer substancia
guimica que altere suas condicoes fisicas e mentais antes e durante o evento.

Il - Caso o evento sorteie ou escolha determinado atleta, estes deverao se
submeter a teste solicitado pela C.B.J.J.E.

Il - O resultado sendo positivo, o atleta serd determinantemente
desclassificado do seu resultado e devera devolver qualquer premiacao e

vantagens que tenha obtido com sua colocacao.

IV - A organizacao do evento devera estudar junto a diretoria da C.B.J.J.E. se
deixara o resultado indeferido ou se remanejara as posicoes do resultado.
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V - Cabe a C.B.J.J.E. determinar uma punicao ao atleta que for confirmado por
exames o uso de substancia quimica consideradas proibidas pela especificacdo do
esporte mundial.

ARTIGO 10° - ARBITRAGEM.

10.1 Autoridade durante a luta:
I - No exercicio de execucao das regras e sua interpretacao, cabe ao arbitro definir
o resultado da luta e suas pontuacdes, vantagens, adverténcias, faltas e até

desclassificacoes.

Il - Sendo autoridade maxima da luta, os atletas e marcadores do placar tém que
acatar sua decisao.

10.2 Composicao da arbitragem:

| - O comando das areas de luta poderd ser com 1 (um) ou 3 (trés) arbitros
conforme definicao da comissao técnica.

Il - No caso de serem 3 (trés) arbitros, sendo 2 (dois) arbitros laterais, ambos
permanecerao sentados em cadeira e o arbitro central devera ficar em pé.

Il - Os 3 (trés) arbitros tém poderes iguais e toda marcacdo dada ou retirada
deverd ter predominancia de 2/3 (dois tercos) dos arbitros e assim aceitos,

incluindo a desclassificacao.

IV - No caso de haver finalizacado nao observada pelo arbitro central, os laterais
poderao interromper a luta para que haja um consenso do ocorrido.

V - Concordando com o arbitro central, os arbitros em pé assinalarao se concordam
utilizando gestos, conforme a regra.

VI- Discordando do arbitro central, os arbitros laterais em pé assinalardo a
marcacao que acham correta, utilizando gestos conforme a regra.
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VI - A marcacao intermediaria sera considerada, caso haja trés definicoes
diferentes na interpretacao dos arbitros. Mesmo assim os arbitros laterais
deverao levantar interagindo na arbitragem.

(Exemplo: O primeiro arbitro marca passagem de guarda, o segundo marca
vantagem e o terceiro observa em pé, entdo a marcacao intermediaria é a
vantagem).

VIl - No empate da luta o resultado sera definido pelos trés arbitros, ou seja,
o arbitro central gesticula a preparacdo dando um passo para tras
gesticulando ambos os bracos em supinacio (conforme Figura 1), no segundo
passo para tras os trés levantam simultaneamente o braco correspondente ao
vencedor (conforme Figura 2).

figura 1 figura 2
10.3 Posicionamento e funcao do arbitro:

I - O arbitro se posicionara em pé de frente para o placar no centro da area
(caso haja mais 2 [dois] arbitros os mesmos permanecerao sentados nas
laterais);

Il - Os arbitros deverao portar o uniforme oficial da organizacao, cronometro
e no braco direito uma identificacdo verde/amarela (bracadeira) e no braco
esquerdo uma identificacdo branca (bracadeira) - * opcional.
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Il - E funcdo do arbitro chamar os atletas para o centro da area de luta e
posiciona-los de maneira correta conforme a cor do kimono que utilizam para a
facilidade de pontuacao do marcador;

IV - Kimonos brancos: caso os dois atletas estejam de kimono branco o 1° da chave
de luta permanecera a direita do arbitro e amarrara a faixa verde-amarela de
identificacao sobre a sua faixa;

V - Kimono branco e colorido: O colorido ficara a direita do arbitro.

VI - Kimonos coloridos: O azul prevalece permanecendo a direita do arbitro e na
sequéncia preto e rosa.

VIl - E funcdo do arbitro chamar os atletas para o combate posiciona-los e no
explicar as regras, pois os atletas devem saber a regra previamente, para isso,
mostrar neutralidade e estd proibido de dar explicacdo de sua atuacao antes,
durante e ao término da luta.

VIII - E funcdo do arbitro exigir que o atleta cumpra as exigéncias das regras, como
vestimenta, higiene e outras em tempo habil para ndo prejudicar o evento. O atleta
nao podera se apresentar com odor forte que possa irritar o adversario, por
exemplo, cigarro, alcool, pomadas e sprays analgésicos, entre outros.

IX - E funcio do arbitro dar inicio, término e interromper a luta.

X - E funcdo do arbitro interromper quando a luta em pé ou no solo passarem 2/3
(dois tercos) da linha limitrofe da area de luta. O combate reiniciard em posicdo
idéntica na area central, isso quando a luta estiver em movimento.

XI - E func3o do arbitro solicitar a entrada da equipe médica para atendimento e
permiti-la caso também seja solicitado pelo diretor de arbitragem ou comissao
técnica.

Xll - Em caso de atletas com deficiéncia visual, o arbitro permitira que um técnico

conduza o atleta até a area de luta e a mesma deve iniciar com as devidas pegadas
de mao no kimono.
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XIll - E funcdo do arbitro encerrar a luta, assim que for informado do término de
tempo do combate, proclamar o vencedor e levantar seu braco mesmo que sejam
finalistas atletas da mesma equipe, pois s6 haverd um vencedor perante o
marcador e publico em geral.

XIV - Quando houver o golpe encaixado na area de seguranca, o arbitro observara
a consequéncia deste, caso a dindmica do movimento esteja se direcionando para
fora da area de seguranca com uma saida legal, ele ndo podera parar a dindmica da
luta.

XV - O arbitro deve procurar manter a integridade fisica dos atletas na area de luta;

- O arbitro devera intervir em qualquer categoria, quando perceber que o golpe ou
posicao leva perigo grave de lesao ao atleta.

- No cruzamento da perna quando o adversario se defende de uma chave de joelho
(leg lock) ou passagem de guarda, involuntariamente cai na posicdo de pé cruzado
de fora para dentro ultrapassando a linha da virilha do adversario, posicao de
desclassificacao.

Este atleta terd 3 (trés) segundos para descruzar apos a posicao estabilizada, caso
isso nao ocorra ele sera desclassificado, caso o pé esteja preso o arbitro solicitara o
descruzamento da perna e a luta continuara a partir dai.

- Caso um dos atletas induza intencionalmente, que a perna do adversario cruze de
fora para dentro (na posicao que causa desclassificacdo). Nesta situacdo o arbitro
desclassificara o atleta que esta provocando a tentativa de desclassificacao do seu
adversario num artificio da regra.
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10.4 Alteracoes de resultado:

| - Alteracoes de resultados s6 poderao ser realizadas apresentando um video
da luta nos seguintes casos:

- Se o placar nao apontar corretamente a pontuacao do arbitro;

- Caso o vencedor tenha utilizado golpe proibido na categoria;

- O arbitro levantando o braco do derrotado ao invés do vencedor;

- Caso o marcador (mesario) anote o tempo menor da categoria, a luta retornara
para cumprir o tempo restante, retornando a luta em pé. Caso o tempo marcado
seja maior que tempo correto, o resultado serd mantido, considerando o tempo
aplicado a mais.

Il - Caso haja alteracao do resultado, considera-se:

- O arbitro como autoridade maxima da luta pode definir a alteracao e pode
também solicitar orientacao do diretor de arbitragem.

- A chave de luta sé é avancada com o resultado definitivo do arbitro.

- Caso haja erro no chaveamento, o atleta mesmo tendo vencido a luta tera que
refazer a luta com o adversario correto, obedecendo ao critério de descanso.

- Se o atleta tiver sido desclassificado por ter aplicado golpe permitido,
caracterizado por erro do arbitro, nesse caso, quando a interrupcao da luta e a
desclassificacdo acontecerem antes do atleta que sofreu o ataque ter batido, o
combate retornard ao centro da area de luta e o atleta que aplicou o golpe
recebera 2 (dois) pontos.

No caso do atleta que sofreu o golpe ter batido antes da interrupcao da luta e da
desclassificacao, o atleta que aplicou o golpe sera declarado vencedor.
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10.5 Gestos e comando verbal:

O arbitro através de sua postura, gestos, comando verbal, de interpretacao
internacional da modalidade. Facilitando assim a comunicacao com atletas,
marcadores, socorristas e publico que poderad acompanhar melhor o ocorrido

no combate.

SITUACAO DE LUTA:

Chamar os atletas para dentro da area de luta.
GESTO: Braco flexionado em um angulo de 90°

fazendo movimentos de flexdao em direcado ao seu
corpo.

SITUACAO DE LUTA:
Inicio da luta.
GESTO: Braco estendido a frente seguido de

movimento vertical do braco em direcao ao solo.
ORDEM VERBAL: Combate!

SITUACAO DE LUTA:

Interrupcao da Iluta e do cronémetro e
encerramento da luta.

GESTO: Bracos abertos e elevados até a altura dos
ombros.
ORDEM VERBAL: Parou!
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SITUACAO DE LUTA:
Punicao para todas as faltas.
GESTO: Braco referente ao atleta a ser punido

elevado a altura do ombro com o punho
fechado.

SITUACAO DE LUTA:

Desclassificacao.

GESTO: Bracos acima da cabeca com punhos
cruzados e maos fechadas, seguido de indicacao do

atleta desclassificado com o braco referente ao
mesmo esticado em direcao a faixa do atleta.

SITUACAO DE LUTA:
Vantagem.
GESTO: Braco referente ao atleta que recebera

vantagem, esticado paralelo ao ombro com a mao
aberta e a palma da mao virada para o solo
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SITUACAO DE LUTA:

Dois pontos: Queda, raspagem ou joelho no
abdome.

GESTO: Braco referente ao atleta a receber os

pontos, erguido com os dedos indicador e médio
levantados.

SITUACAO DE LUTA:
Trés pontos: passagem de guarda.
GESTO: Braco referente ao atleta a receber os

pontos, erguido com os dedos minimos, médio e
anelar levantados.

SITUACAO DE LUTA:
Quatro pontos: montada e pegada pelas costas.
GESTO: Braco referente ao atleta a receber os

pontos, erguido com os dedos indicador, médio,
anelar e minimo levantados.
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SITUACAO DE LUTA:
Retirada de pontos.

GESTO: Braco referente ao atleta que recebeu os
pontos erguido e balancado com a mao
espalmada na altura da cabeca.

SITUACAO DE LUTA:

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

GESTO: Apo6s indicar o atleta com o braco
estendido em direcdo a cintura do mesmo, maos
na altura do ombro com dedo indicador
estendido e fazendo movimento circulares

SITUACAO DE LUTA:
Sinalizar que o atleta deve ficar em pé.

GESTO: Indicar o atleta com o braco
estendido o atleta que deve se levantar
seguido do mesmo braco elevado até a
altura do ombro.
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SITUACAO DE LUTA:

Sinalizar que o atleta deve voltar a
posicio no solo determinada pelo
arbitro apés interrupcao da luta.

GESTO: Indicar o atleta com o braco
estendido na altura do ombro seguido do
braco apontando o solo cruzando o
corpo.

SITUACAO DE LUTA:

Declaracao do resultado da luta.
GESTO: Braco do atleta vencedor
erguido de frente para a mesa de

arbitragem mantendo o braco do
atleta perdedor abaixado.
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SITUACAO DE LUTA:
Arrumacao do kimono pelo atleta.
GESTO: Apoés indicar o atleta com o braco

estendido em direcao a cintura do mesmo, cruza
os bracos em direcao ao solo na altura da cintura

SITUACAO DE LUTA:

Arrumacao da faixa pelo atleta.

GESTO: Apoés indicar o atleta com o braco
estendido em direcao a cintura do mesmo, maos

na altura da cintura simulando o aperto de um né
em uma faixa imaginaria.

37



ARTIGO 11° - DECISAO DAS LUTAS.

As lutas serao decididas por uma das seguintes formas:

11.1 - Desisténcia;

11.2 - Interrupcao;

11.3 - Desclassificacao;
11.4 - Perda dos sentidos;
11.5 - Contagem do placar;
11.6 - Decisao do Arbitro;
11.7 - Sorteio;

11.8 - W.0O,;

11.9 - Decisao médica.

11.1 Desisténcia:
Desisténcia é a superioridade técnica que um dos atletas impoe ao
adversario decretando sua derrota. Ela pode ocorrer nas seguintes

hipoteses:

I - Quando o atleta da duas batidas com as palmas da mao no adversario, no
chao, ou em si proprio, de forma manifesta e visivel.

Il - Quando o atleta bate duas vezes com os pés no chao quando tem os
bracos presos pelo adversario

Il - Quando o atleta anuncia sua desisténcia verbalmente ao arbitro, pedindo
ao mesmo que interrompa a luta.

IV - Quando o atleta grita ou emite som que expressar dor ao ser vitima de
um golpe encaixado.
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11.2 Interrupcao:

I - Quando um dos atletas alega estar sentindo caimbras, este sera declarado
perdedor da luta

Il - Quando o arbitro percebe que um golpe encaixado pode expor o atleta a
sérios danos fisicos.

lll - Quando médico declara que um dos atletas ndo tem condicoes de
continuar no combate.

IV - Quando um atleta apresenta sangramento que nao é possivel ser
estancado mesmo apds os dois atendimentos médicos que cada atleta tem
direito, que devem ser solicitados segundo avaliacdo do arbitro (este para
preservacao dos atletas). Se o arbitro achar que o atleta ndo tem condicido
fisica ou mental de continuar devera interromper a luta.

V - Quando um dos atletas vomita ou perde o controle de suas necessidades
fisiolégicas, apresentado miccao ou evacuacao involuntaria.

VI - Quando o atleta abandona deliberadamente a area de combate mesmo
gue seja para beber dgua ou outra acao que nao seja autorizada pelo arbitro,
sendo considerando fim de combate. Com excecao no fim do tempo de luta,
o atleta que sair da area de luta recebera uma falta com vantagem para o seu
oponente.

VII - O médico nao podera utilizar pomadas e sprays analgésicos na
interrupcao do combate e durante todas as lutas subsequentes.
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11.3 Desclassificacao:

I - Quando um ou dois atletas cometerem faltas desclassificatorias previstas
no artigo 15° (faltas).

11.4 Perda dos sentidos:

| - O atleta sera declarado perdedor da luta quando perder os sentidos por
golpe legal aplicado pelo adversario ou por acidentes que nao forem
causados pelo adversario de forma ilegal.

Obs: O atleta que perder os sentidos por um trauma nao podera retornar a
lutar na mesma competicao e sera encaminhado para atendimento médico.

11.5 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

interrupcao do combate por contusao dos dois atletas.

Il - O arbitro concederd pontos para cada atleta de acordo com o
posicionamento técnico aplicado, como mostra a tabela:

QUATRO PONTOS 4 TRES PONTOS 3 DOIS PONTOS 2
MONTADA QUEDA
MONTADA PELAS COSTAS PASSAGEM DE GUARDA RASPAGAEM
PEGADA PELAS COSTAS JOELHO NO ABDOMEN
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11.6 Decisao do Arbitro:

| - Se ao término do combate os atletas apresentarem o mesmo nimero de
pontos, vantagens e punicoes, cabe ao arbitro ou aos arbitros, quando a luta
tiver trés arbitros, declararem o vencedor.

Il - Para determinar o vencedor, o arbitro deve observar qual atleta foi mais
ofensivo durante a luta e chegou mais perto de conseguir posicoes passiveis
de pontuacao ou finalizacoes.

lIl - A categoria que os Atletas da mesma equipe chegam a final e nao querem
lutar, o chamador deve orienta-los que para complemento da chave os dois
tem que subir no tatame e o arbitro apontar quem é o vencedor.

11.7 Sorteio:

I - Caso os dois atletas se acidentem numa luta semifinal ou final de categoria
com a luta empatada no momento do acidente e nenhum dos dois atletas
tenha condicao de continuar no combate, a mesma sera decidida por sorteio.

Nota: O sorteio podera ser no papel, na moeda, diante dos representantes da
equipe.
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11.8 W.O.:

I - O atleta sera declarado perdedor quando nao se apresentar no horario da
categoria para pesagem e devida checagem de documento e kimono.

11.9 Decisao Médica:

| - O atleta sera declarado perdedor quando avaliado pela equipe médica do
evento e diagnosticado como incapaz de continuar no combate.

Il - Tempo de atendimento médico por luta: o atleta tem direito a 2 tempos
de até 5 minutos. Ou 1 tempo de até 10 minutos.

ARTIGO 12° - PONTUACAO.

| - A pontuacio serd confirmada pelo arbitro, apos estabilizacdo de 3 (trés)
segundos. Com excecao da “Projecao emPé”, onde ocorre a queda perfeita (o
arbitro, neste caso, imediatamente, sinaliza os 2 [dois] pontos).

Il - Quando ocorrer a saida da area de competicao, com o golpe encaixado,
pela defesa natural do oponente, receberd 2 (dois) pontos o atleta que
aplicou o golpe de finalizacdo. (Ndo haverd ponto quando, o atleta que
aplicou o golpe, forcar a saida da area de luta).

Il - A luta de jiu-jitsu tem por caracteristica uma movimentacao progressiva
em busca de finalizacdo. Sendo assim, o atleta que ja pontuou uma devida
posicao ndo podera abandonar deliberadamente (voluntariamente) a posicao
para repeti-la com propésito de nova pontuacao
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IV - Quando o atleta chegar em uma posicao de pontuacao e estiver sendo atacado
com um golpe de finalizacdo do seu oponente s6 recebera os pontos referentes a
posicao quando se livrar do golpe e estabilizar a posicdo por 3 (trés) segundos.

No caso de ser uma queda, quando o oponente cair de costas ou de lado no solo
apos a saida do golpe os pontos serao marcados imediatamente sem a necessidade
da estabilizacao.

Caso nestas condicoes termine o tempo, o atleta que estava com golpe encaixado
recebe 1 (uma) vantagem. O atleta que realizou um ou mais movimentos de
pontuacdo também serd valorizado com 1 (uma) ou mais vantagens conforme a
analise do arbitro.

V - Quando o atleta se defende de uma raspagem e projeta o oponente ao solo de
costas ou de lado nao recebe pontos referentes a queda.

VI - Serdo marcados 2 (dois) pontos ou vantagem referentes ao movimento de
gueda quando o atleta se movimentar para derrubar seu oponente e o mesmo o
pular para guarda.

VIl - Quando o atleta estiver fazendo pegada na calca do oponente e o0 mesmo
pular para guarda, o atleta que fez a pegada recebera 2 (dois) pontos referentes a
gueda se o oponente cair com as costas no solo.

- Se 0 oponente cair sentado, os pontos somente serdo marcados apos 3 (trés)
segundos de estabilizacao.

- Se o0 oponente pular para guarda fechada e ficar suspenso no ar, o atleta devera
coloca-lo de costas no chao em 3 (trés) segundos para receber os pontos referentes
a queda (exceto atletas até 13 anos que sio proibidos de pular para guarda fechada
e ficar suspensos).
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VIII - O atleta podera receber pontos cumulativos quando evoluir a movimentacao
através de diversas posicoes de pontuacao no caso do dominio de 3 (trés) segundos
da ultima posicao de pontuacao representar também o dominio das posicoes de
pontuacao anteriores alcancadas na sequéncia.

Nesse caso, o juiz contard apenas 3 (trés) segundos de dominio ao final da
sequéncia para assinalar os pontos. (Exemplo: Passagem seguida de montada
valera 7 (sete) pontos).

IX - Quando o atleta passar da montada pelas costas para a montada pela frente
ou vice-versa devera receber 4 (quatro) pontos pela primeira montada e mais 4
(quatro) pontos pela segunda, por serem posicoes diferentes.

Se o atleta colocar os dois ganchos sera considerada pegada pelas costas somando
mais 4 (quatro) pontos, lembrando que ha necessidade de estabilizacdo de 3 (trés)
segundos entre as posicoes.

X - Caso o atleta esteja passando a guarda e o mesmo tente uma chave de pé, nao
conseguindo concluir o oponente vem pra cima, recebe os 2 (dois) pontos aquele
gue veio para cima e consegue permanecer por 3 (trés) segundos apos liberar o pé,
e quem aplicou a chave de pé, recebe 1 (uma) vantagem se o golpe estiver
encaixado com real perigo de finalizacdo, caso contrario, s6 receberd 2 (dois)
pontos aquele que veio para cima.

Xl - Quando os dois atletas chamarem para a guarda, se posicionando ao mesmo

tempo no chdo. O primeiro que subir, permanecendo por cima por 3 (trés)
segundos recebera 2 (dois) pontos.

ARTIGO 13° - POSICOES DE PONTUACAO.

13.1 - Queda - 2 (dois) pontos:

| - O atleta (que estd com um ou dois pés no chao) projeta seu oponente (que
devera estar com um ou dois pés no chao) ao solo de costas ou de lado.
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Il - No caso do atleta projetar seu oponente e fizer o mesmo cair sentado, o atleta
que fez a projecdo devera estabilizar o oponente no chao por 3 (trés) segundos
para receber os 2 (dois) pontos referentes a queda.

lll - No caso do atleta projetar seu oponente e fizer o mesmo cair de quatro apoios
ou com abdome no chao, o atleta que fez a projecao devera estabilizar por 3 (trés)
segundos o oponente com um ou os dois joelhos no chao, estando ao seu lado ou
nas costas, caso contrario, na posicdo norte-sul sé valerd vantagem (sem
necessidade de colocar os ganchos), para receber os 2 (dois) pontos referentes a
queda.

IV - O atleta que projeta o oponente para a area de seguranca so recebera os 2
(dois) pontos referentes a queda se estiver com os dois pés dentro da area de luta.
Se os atletas cairem na area de seguranca em posicao estabilizada, a luta sera
reiniciada na posicao do momento da interrupcao no centro da area de luta.

V - O atleta que projeta o oponente utilizando a baiana ou single leg e é contra
golpeado (com outra queda) e cai no chdo ndo recebe os pontos da baiana ou
single leg e somente o atleta que contra golpeou (numa queda ou raspagem bem
sucedida) recebe os 2 (dois) pontos referentes ao contragolpe.

VI - O atleta que projeta o oponente utilizando qualquer técnica e cai na guarda ou
na meia-guarda e imediatamente é raspado pelo oponente recebera os 2 (dois)

pontos referentes a queda e o oponente recebera os 2 (dois) pontos da raspagem.

VIl - Nao recebera a pontuacao referente ao movimento de queda o atleta que se
movimentar para projetar o oponente ap6s ter sido pulado para a guarda.
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13.2 - Joelho no Abdémen - 2 (dois) pontos:

| - O atleta que esta por cima tem o controle transversal do oponente que esta por
baixo e coloca o joelho no abdome, peito ou sobre as costelas e mantém a outra
perna semi flexionada transversal ao corpo do oponente com a sola do pé no chao
e o corpo virado para a cabeca do oponente, estabilizando com o auxilio das maos
segurando o braco, a gola ou até mesmo a faixa por 3 (trés) segundos.

Il - Nao ha pontuacao ou vantagem quando o atleta que estd por cima coloca o
joelho no abdome, peito ou sobre as costelas e mantém o outro joelho no solo ou
guando o atleta mantém o corpo virado com a cabeca em direcdo as pernas do
oponente.

13.3 - Raspagem - 2 (dois) pontos:

| - O atleta que esta por baixo com o oponente em sua guarda ou meia-guarda
consegue inverter a posiciao de forma que seu oponente fique por baixo e o
estabiliza nesta posicao por 3 (trés) segundos.

Il - O atleta que esta por baixo com o oponente em sua guarda ou meia-guarda em
pé consegue inverter a posicdo com ou sem o uso de pegadas de forma que o
oponente fique por baixo e o estabiliza nesta posicao por 3 (trés) segundos.

lll - No caso do atleta executar uma raspagem e o atleta que sofreu a raspagem

ficar em pé, serd computado somente 4 (quatro) pontos da pegada pelas costas
apos a colocacao dos dois ganchos e estabilizacdo de 3 (trés) segundos.
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IV - No caso do atleta que esta por baixo com o oponente em sua guarda ou
meia-guarda conseguir inverter a posicao e o seu oponente virar de quatro
apoios, o atleta que iniciou a raspagem s6 recebera os pontos da raspagem se
conseguir controlar as costas do oponente (de lado ou nas costas, sem a
necessidade de colocar os ganchos) e manté-lo com um ou dois joelhos no
chao por 3 (trés) segundos.

V - No caso do atleta executar uma raspagem e o oponente ficar de quatro
apoios o atleta que executou a raspagem pegar as costas, sera pontuacao
acumulativa: 2 (dois) pontos para raspagem, 4 (quatro) pontos para pegada
pelas costas apds 3 (trés) segundos de estabilizacdo da ultima posicao.

13.4 - Passagem de Guarda - 3 (trés) pontos:

I - Quando o atleta que esta por cima passa (da guarda ou da meia-guarda)
para o lado do oponente, ficando na posicao transversal ou longitudinal, do
tronco, mantendo o seu oponente dominado, segurando o braco, a cabeca ou
mesmo o tronco do oponente e este sem sair deste dominio estando de lado
ou de costas no solo, estabilizando esta posicao por trés segundos.

Obs. 1: A guarda define-se pelo uso de uma ou das duas pernas para impedir
gue o adversario atinja o controle transversal ou longitudinal do atleta que
esta por baixo.

Obs. 2: A meia-guarda é a guarda onde o atleta por baixo estd deitado de
costas ou de lado e aprisiona apenas uma das pernas do adversario que esta
por cima impedindo que o mesmo alcance o controle transversal ou
longitudinal do mesmo de costas ou de lado no solo por 3 (trés) segundos,
configurando a vantagem.
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13.5 - Pegada pelas Costas - 4 (quatro) pontos:

I - O atleta coloca seus calcanhares na parte interna das coxas do oponente
com até um dos bracos do oponente presos com o uso da perna do mesmo
lado do braco, mantendo o atleta nesta posicao por 3 (trés) segundos.

Il - Nao ha pontuacao quando o atleta cruza as pernas apds coloca-las na
parte interna das coxas do oponente ou quando os dois bracos do oponente
ficam presos pelas pernas do atleta que domina as costas ou quando o atleta
gue domina as costas fecha as pernas sobre a barriga do adversario formando
o tridangulo (vantagem).

13.6 - Montada e Montada pelas Costas - 4 (quatro) pontos:

| - O atleta que esta por cima senta sobre o tronco do oponente e mantém os
dois joelhos no solo ou um pé e um joelho no solo, podendo prender até um
dos bracos com a montada e o corpo virado para a cabeca do oponente,
estabilizando desta forma por 3 (trés) segundos.

Il - Quando um dos bracos do atleta que esta por baixo fica preso nas pernas
do atleta que esta por cima, o atleta que esta por cima devera estar com os
joelhos no chao sem ultrapassar a linha do ombro do atleta que esta por
baixo.

Il - No caso do atleta cair por cima do oponente com tridngulo encaixado no

mesmo nao ha pontuacao. Obs. Montada ou montada invertida com os dois
bracos presos vale apenas 1 (uma) vantagem.
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ARTIGO 14° - VANTAGENS.

I - A vantagem se caracteriza quando o atleta conquista uma posicao que ha
pontuacao e nao consegue estabilizar o oponente na posicao por no minimo
3 (trés) segundos.

Il - Caracteriza-se vantagem quando o atleta ndo consegue completar uma
movimentacao de uma posicao passivel de pontuacao, neste caso, cabe ao
arbitro decidir se o atleta deve receber a vantagem avaliando se o mesmo
chegou realmente préximo a conseguir a posicao.

lll - A vantagem se caracteriza quando o atleta encaixa um golpe/finalizacao
gue oferece perigo ao oponente e ndo a completa, neste caso, cabe o arbitro
decidir se o atleta deve receber a vantagem avaliando se o mesmo chegou
realmente proximo a finalizacao.

IV - A vantagem pode ser assinalada ao final da luta ou apds o término da
mesma desde que seja antes do arbitro declarar o resultado.

V - A vantagem devera ser assinalada quando nao houver chance do atleta
conseguir a posicao de pontuacao.

VI - Se o atleta chegar a uma posicao onde ha pontuacao e estiver sendo

atacado por um golpe de finalizacdo e nao conseguir sair do mesmo até o
final da luta recebera uma vantagem.

49



VIl - Vantagem de queda:

- O atleta projeta seu oponente e o mesmo nao cai de lado ou costas e
levanta antes dos 3 (trés) segundos necessarios.

- Quando o atleta na tentativa de um single-leg aprisiona uma perna do

oponente e leva-o ao solo e este fugir para fora da area de luta para evitar ser
derrubado, obrigando o arbitro a interromper o combate.

VIII - Vantagem de passagem de guarda:

- Se o atleta tenta a passagem de guarda e seu oponente se vira ficando de
guatro apoios.

- Se o atleta conquista e domina a meia-guarda. (Ndo ha pontuacdo para
meia-guarda invertida).

IX - Vantagem de raspagem:

- Se o atleta desequilibra o oponente e no momento de terminar o
movimento para a raspagem leva o oponente para fora da area de luta.

- Se o atleta tenta a raspagem da guarda fechada, derruba o oponente e abre
sua guarda para tentar ir para cima, mas nao consegue completar o
movimento de raspagem.

X- Casos em que nao ha vantagem:

- Se o atleta que estiver montado ou em posicao de imobilizacao e repor a
meia-guarda nao recebera vantagem, visto que a luta nao pode regredir.

- Se o0 atleta que sofre uma queda do oponente e consegue dar um rolamento
terminando o movimento por cima.
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- Se o atleta que iniciar uma raspagem, mas nao completa-la para se
preservar numa posicao de defesa.

XI - Vantagem da montada:

- O atleta que esta por cima senta sobre o tronco do oponente e mantém os
dois joelhos no solo ou um pé e um joelho no solo e os dois bracos do
oponente preso pelas pernas, abaixo da linha do ombro.

Xll - Vantagem de pegada pelas costas:

- O atleta coloca seus calcanhares na parte interna das coxas do oponente e
prende os dois bracos do oponente presos com o uso da prépria perna.

- O atleta cruza as pernas ap6s coloca-las na parte interna das coxas do
oponente ou fecha um triangulo.

- O atleta coloca apenas um dos calcanhares na parte interna das coxas do
oponente.

Artigo 15° - Faltas.

Faltas sao infracoes, técnica ou disciplinar, que os atletas podem cometer
antes, durante ou depois das lutas. Sao divididas em:

15.1 - Faltas Desclassificatorias Imediatas:
A- Técnicas

B- Disciplinares

15.2 - Faltas Técnicas (4 fases);
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15.1 - Faltas Desclassificatdrias Imediatas:
A - Técnicas

I - Quando o atleta usar um kimono inutilizado ou com odor explicito e nao
efetuar a troca por um kimono novo no prazo determinado pelo arbitro, afim,
de se evitar a interrupcao excessiva da luta.

Il - Quando o atleta tendo um golpe encaixado e para evitar bater (desistir) e
assim perder o combate, foge deliberadamente para fora da area de
combate.

lll - Quando o verificador/arbitro notar que o atleta que nao estd usando
cueca, sunga, calcinha ou short por baixo da calca do kimono.

IV - Em disputas de submission (disputas sem kimono), sera considerada falta
técnica o uso de qualquer produto em qualquer parte do corpo que deixe a
pele escorregadia, exemplo, hidratantes, 6leos, gel, entre outros.

V - O atleta que fizer uso de produtos que aumente a aderéncia em qualquer
parte do corpo.

VI - O atleta que fizer uso de produtos que deixem o kimono escorregadio.

VIl - Quando o atleta se defende da pegada pelas costas projetando seu
oponente que tem um ou dois ganchos encaixados e nao tem nenhum dos
pés no solo ndao recebe os pontos referentes a queda. No caso do atleta
atacante estar com dois ganchos encaixados, o defensor nao podera se jogar
ao solo.
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VIII - Quando o adversario estiver com os pés cruzados (pegada pelas costas)
o defensor aplicar a chave nos pés . Caso a chave evolua
para aplicacido em um sé pé sera caracterizado como uma chave de joelho
que é proibida, devendo ser desclassificado (quando abrir o cadeado).

IX - Na luta o atleta pode girar o corpo para dentro do adversario na De La
Riva com a pegada lacada no pé com a finalidade de raspar, porém, o
movimento se torna uma falta desclassificatéria quando o atleta forca o
joelho.

X - Havera desclassificacdo imediata na posicao que o atleta atravessar o pé
na linha da crista iliaca do adversario, provocando torcao no joelho.

Xl - Sera solicitada a retirada do técnico ou atleta que estiver orientando seus
companheiros ou alunos, com palavras obscenas, intimidacdao verbal aos
arbitros e coordenadores, ou qualquer ato que seja interpretado como
ofensivo a organizacao. Este deverd se retirar do ginasio que se realiza o
evento conforme orientacao da coordenacao arbitral.

XIl - Quando o atleta aplicar algum dos golpes abaixo de acordo com a sua
faixa etaria, (Golpes Proibidos).
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TABELA DE GOLPES PROIBIDOS

ADULTO ADULTO ADULTO JUVENIL JUVENIL INFANTIL |NFANTO PRE MIRIM
@l MASTER MASTER MASTER  Azul Branca INFANTO ,yypNjL  MIRIM

Marrom Azul Branca JUVENIL Branca INFANTIL
AeB
Preta Roxa . AEB
Coloridas
Branca
CHAVE DE VIRILIA X X X X X X X
CHAVE DE CERVICAL X X X X X X X X
CHAVE DE PE RETA X X X X X
EZEQUIEL X X X
GRAVATA FRONTAL X X X
PULAR NA GUARDA X X X X
TRIANGULO PUXANDO
A CABECA 5 = X X X
CHAVE DE RINS X X X
CHAVE DE PUNHO X X X X X X
CHAVE DE BIiCEPS X X X X X X X
CHAVE
DE PANTURRILHA X X X X X X X
CHAVE
DE JOELHO RETA R i X = X X X
CHAVE DE PE
(TORCAO PRA DENTRO) X X X X X X X
BATE ESTACA X X X X X X X X
CHAVE X «
DE CALCANHAR X X X X X X
CHAVE
(TORCE JOELHO P/FORA) X X X X X X X X
PROJECAO
TESOURA 2 X X X X X X X
TORCER DEDO
; X X X
P/ TRAS X X X X X
CHAVE DE PE
EM DIRAGAO CONTRARIA X X X X X X X X
A DO PE ATACADO
TORCAO DE
COLUNA TWISTER 2 X X X X X X X
PROJETAR DE
CABEGA NA VERTICAL X X X X X X X X

OBSERVACAO IMPORTANTE PARA ENTENDIMENTO COLETIVO:
Pular na Guarda nao é liberado pra faixas Brancas, independente da sua
categoria de idade. Faixas Coloridas e demais Faixas é permitido.



15.1 - Faltas Desclassificatorias Imediatas:
B - Disciplinares

| - O atleta que proferir palavras obscenas, de baixo caldo, gestos obscenos ou
atitudes acintosas de imoralidade ou desrespeito em direcdo ao oponente, a mesa
central, aos mesarios, ao arbitro, aos organizadores ou ao publico, antes, durante
ou apds o combate. No caso do atleta se expressar de forma ofensiva ao
comemorar sua vitoria também sera considerado falta disciplinar.

Il - O atleta que fizer uso de violéncia/agressao ao oponente, arbitro,
organizadores ou ao publico.

lll - O atleta que morder, puxar cabelos, aplicar golpes nos érgaos genitais, olhos
ou qualquer outro golpe traumatico intencional, como soco, cotovelada, joelhada,
cabecada, entre outros.

15.2 - Faltas Técnicas (até 4 fases):

Estas sdo as faltas cometidas durante a luta, que irdo progredir em fases e serao
assim punidas:

- Para as categorias a partir de Juvenil
(16 anos em diante) 4 fases:

1° Falta - Punicao no placar;

2° Falta - Punicao no placar + 1 (uma) vantagem para o oponente;
3° Falta - Punicao no placar + 2 (dois) pontos para o oponente;

4° Falta - Desclassificacao.

- Para as categorias *Pré-Mirim, Mirim, Infantil e Infanto-Juvenil
(até 15 anos) 5 fases:

1° Falta - Punicao no placar;

2° Falta - Punicao no placar + 1 (uma) vantagem para o oponente;
3° Falta - Punicao no placar + 2 (dois) pontos para o oponente;

4° Falta - Punicao no placar + 2 (dois) pontos para o oponente;

5° Falta - Desclassificacao.
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I - O atleta que se senta ou se ajoelha na luta sem fazer qualquer tipo de
pegada.

Il - O atleta que em pé foge da area de luta para evitar o combate com o
oponente.

Il - O atleta que empurrar seu adversario para fora da area de luta sem
intencao de finalizar ou pontuar.

IV - O atleta que estiver no chao fugir (se arrastando) ou se levantar e sair da
area de luta para evitar o combate com o oponente.

V - O atleta que tira a pegada do oponente que o puxa para a guarda e evita a
luta no chao.

VI - O atleta que retira seu kimono ou faixa para causar interrupcao da luta.

VIl - O atleta que faz pegada na boca da calca ou nas mangas do paleté do
oponente (mesmo que seja para fazer algum tipo de movimentacao).

VIII - O atleta que desobedece ao arbitro.

IX - O atleta que sai da area de luta antes da proclamacao do resultado pelo
arbitro, mesmo que seja para comemorar. Neste caso, ndo havera punicao
gestual, porém, o arbitro devera conceder uma punicao ao atleta que saiu da
area de luta e pelo menos 1 (uma) vantagem ao oponente.

X - O atleta que fugir da area de luta para evitar que seja raspado pelo
oponente. Neste caso, o atleta que fugiu da raspagem recebera uma punicao
e o oponente recebera 2 (dois) pontos.
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IXIl - Em disputas de submission (disputas sem kimono), serd considerada
falta grave, o atleta que fizer pegada em sua vestimenta ou na vestimenta do
seu oponente.

Xl - O atleta que coloca a mao ou pé no rosto do oponente.

XIV - O atleta que prende seu pé na faixa do adversario de propésito.

XV - O atleta que coloca o pé na lapela do oponente sem pegada na mesma.

XVI - O atleta que utilizar a propria faixa ou a do oponente quando
desamarrada para auxiliar durante a luta.

XVIl - O atleta que estrangular o oponente sem o uso do kimono,
circundando o pescoco do oponente com ambas as maos ou ainda o atleta
que pressionar a cartilagem tireoide (pomo de adao), com o polegar, o
famoso esganamento.

XVIII - O atleta que tapa o nariz ou a boca do oponente com alguma parte do
seu corpo (exceto quando o adversario se defende causando o proprio

aprisionamento respiratoério).

XIX - O atleta que demora mais de vinte segundos para amarrar a faixa
durante uma interrupcao.

XX - O atleta que se dirige a fala ao arbitro durante o combate.

XXI - O atleta que corre em volta da area ou em outras direcoes fugindo do
contato com o oponente.
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XXIl - Faltas de combatividade sao consideradas quando o atleta ndo demonstra
desejo de progredir suas posicoes na luta e que também impede que o oponente a
faca ou quando ambos os atletas demonstram falta de combatividade ao mesmo
tempo em qualquer posicao da luta.

Nao serd considerada falta de combatividade quando o atleta estiver se
defendendo de ataques do seu oponente a partir da montada, pegada nas costas,
em pé, guarda, meia-guarda ou imobilizacdes (lateral ou norte-sul). Exemplos de
falta de combatividade:

- O atleta que apdés dominar e estabilizar o oponente em qualquer posicao de
imobilizacao nao busca a progressao da posicao.

- O atleta que estiver na guarda fechada do oponente nao buscar a passagem e
evitar gue o oponente busque progressao a partir da guarda.

- O atleta que fechar a guarda no seu oponente e puxar o mesmo para baixo, de
modo que figuem com o peito colado, sem a intencao de finalizar ou pontuar.

- O atleta que em pé segura a faixa do oponente (por mais de 20 [vinte] segundos)
sem atacar de modo que impeca o oponente de completar o movimento de queda.

- Qualquer ato que tenha objetivo de causar a “amarracao”, ou seja, de maneira
desportiva um atleta tente bloquear uma luta durante a competicao.

XXIIl - Cadeado: Raspagem com os bracos por dentro.

XXIV - Na abertura da guarda fechada ou tridangulo, o atleta ndo podera passar a
perna por cima do tronco e sentar sobre a coluna do oponente sem o mesmo abrir
aguarda ou o tridangulo. O arbitro interrompera a acao, voltarad a luta em pé e

seguira a sequéncia de punicoes para o atleta que realizou a acao.

XXV - Qualquer acessorio observado durante a luta o atleta sera punido com 1
falta.
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GOLPES ATE 11 ANOS - OBSERVACOES

PRE-MIRIM BRANCA, MIRIM BRANCA, INFANTIL BRANCA AE B

| - As categorias: pré-mirim, mirim e infantis serao liberadas para
finalizacoes validas do infantil. Observando que golpe
completamente encaixado e proximo do limite sera interrompido e
dada a vitoria ao aplicador para manter a integridade da crianca .

Il - E proibido saltar na cintura do adversario com a intencdo de fechar o
cadeado.
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