1.1.

1.2.

1.3.

Sectiunea I — Organizarea si desfasurarea luptelor

Zona de competitie, trebuie sd fie acoperitad integral cu saltele speciale pentru BJJ, avand o
zond distincta de lupta si o zona de siguranta. Luptele se desfasoara exclusiv in interiorul zonei
de lupta. Fiecare sportiv poate avea un singur antrenor langa suprafata de competitie, acesta
fiind obligat sa respecte etica sportului. Comportamentul nesportiv al antrenorului duce la
eliminarea acestuia.

Echipamentul sportivilor: Sportivii trebuie sa poarte un kimono (GI) curat, corespunzator ca
dimensiune si fard obiecte periculoase (in cazul competitiilor NoGi — sportivii trebuie sa
poarte sorti si maiou / rashguard corespunzator). Bijuteriile si accesoriile dure sau periculoase
sunt interzise.

Categoriile si durata meciurilor sunt stabilite conform varstei, sexului si nivelului de
experientd al sportivilor. Intre doud meciuri consecutive ale aceluiasi sportiv se acorda un timp
minim de recuperare egal cu durata unui meci standard.

Categoria Virsta Timp
Adulti Peste 18 ani 6 minute
U18 17/16 ani 4 minute
U16 15/14 ani 3 minute
U14 13/12 ani 3 minute
Ul12 11/10 ani 3 minute
U10 9/8 ani 2 minute
U8 7/6 ani 2 minute

1.4.

L.5.

Meciul incepe cu salutul reciproc al sportivilor si al arbitrului, In picioare. Lupta poate
continua imediat la sol dupa stabilirea prizelor initiale. Iesirea din zona de luptd duce la
repornirea meciului din centrul saltelei.

1.4.1. Castigatorul meciului este desemnat fie prin finalizare (submission), fie prin
punctaj superior la expirarea timpului regulamentar.
1.4.2. Dacd scorul final este egal (0-0, fara puncte sau avantaje): arbitrul decide

castigatorul in functie de initiativa ofensiva, agresivitate, tentative clare de finalizare si
progres tehnic. In cazul finalelor / semi-finalelor — se aplica principiul ,,Golden Score”
(pana la primul procedeu tehnic care acordad puncte)
Arbitrul utilizeazd comenzile verbale ,.Luptd” si ,,Stop” pentru a controla desfasurarea
meciului. Comanda ,,Stop” se utilizeaza pentru oprirea luptei in caz de iesiri din zona de lupta,
accidentari, finalizari (submission) sau expirarea timpului regulamentar.



Sectiunea 2 - SCOR / PUNCTE

2.1.1. Actiunile care determind o progresie catre o posibild finalizare (submission) sunt
remunerate prin puncte. Actiunile de aparare nu pot fi punctate.
Tehnica (RO) Technique (EN) Puncte / Points
Doborare Takedown 2
Rasturnare Sweep 2
Genunchiul pe abdomen Knee on Belly 2
Trecerea garzii Pass the Guard 3
Mount, Back Mount, Back Control 4

* Nota: Pozitiile de Control lateral (side control) North-South — nu se puncteazd. 3 puncte se

acorda doar pentru trecerea garzii.

2.1.2.

Punctele sunt acordate de ,,arbitru de saltea” (mat referee — MR) ori de cate ori un sportiv
stabilizeaza o pozitie timp de 3 (trei) secunde. Arbitrul va recunoaste si va arata numarul
de puncte acumulate de un concurent, folosind gesturi cu degetele, pe méana dreaptd sau
stangd, n functie de sportivul care a punctat.

Cand un sportiv pardseste intentionat zona de luptd pentru a preveni finalizarea unei
inverari (sweep) sau a unei doborari (takedown) de cétre adversar, arbitrul va acorda doud
puncte adversarului i va adduga un punct de penalizare sportivului care a iesit din zona de
lupta.

Sunt necesare 3 (trei) secunde de control la finalul unei secvente pentru ca punctele sa fie
acordate. Aceste puncte sunt cumulative. De exemplu, cand un sportiv trece de garda
(guard pass) si ajunge in pozitia de mount, MR va numara trei secunde din momentul in
care mount-ul este securizat si va acorda apoi trei puncte pentru trecerea gardei si patru
puncte pentru mount, un total de sapte puncte.

Cand un sportiv se afla intr-o pozitie de punctaj in timp ce incearca sd iasa dintr-o finalizare
(submission hold), MR va acorda puncte doar dupa ce sportivul a iesit complet din
finalizare si a stabilizat pozitia timp de trei secunde.

Dacd un sportiv ajunge intr-o pozitie de punctaj In timp ce este prins intr-o finalizare si
apoi scapa din finalizare fara sa mentind pozitia, nu va primi avantaj (advantage).

Un sportiv care ajunge in una sau mai multe pozitii de punctaj, dar este sub atacul unei
finalizari pe toatd durata, va primi un singur avantaj (advantage) dacd nu scapad pana la
finalul meciului.

Daca un sportiv este prins intr-o finalizare (submission hold) in timp ce se afla intr-o pozitie
de punctaj, MR va opri numadratoarea de trei secunde. Dacd sportivul scapd din prindere
sau timpul meciului expird, MR va acorda avantaj pentru fiecare pozitie de punctaj. Aceste
avantaje vor fi acordate chiar daca sportivii nu se mai afla In aceeasi pozitie ca la momentul
intreruperii.



22.TEHNICA DE CONTROL (CONTROL TEHNIQUE - 3 secunde)
Meciurile trebuie sd se desfasoare ca o progresie de pozitii de control tehnic care duc in final
la o finalizare (submission). Sportivii care renuntd voluntar la o pozitie pentru a puncta din nou
folosind aceeasi pozitie pentru care au primit deja puncte nu vor primi puncte pentru noua
realizare.
Punctele se acorda de MR ori de cate ori sportivul stabilizeaza o pozitie timp de 3 secunde.

2.3. AVANTAJE (ADVANTAGES)

2.3.1. Un avantaj este acordat atunci cand un sportiv ajunge intr-o pozitie de punctaj ce necesita
3 (trei) secunde de control, dar nu reuseste sa mentina controlul pentru toata durata. De
exemplu, arbitrul va acorda un avantaj daca incercarea unui sportiv de a trece de garda a
fost completa, dar nu a reusit sa mentind o pozitie de control timp de trei (3) secunde.

2.3.2. Un avantaj poate fi acordat de arbitru chiar si dupa ce meciul s-a incheiat, dar inainte de
anuntarea rezultatului. Arbitrul poate acorda un avantaj doar atunci cand nu mai exista
sanse ca sportivul sa ajunga Intr-o pozitie de punctaj.

2.3.3. Orice tentativa eficientd de a aplica o finalizare (submission hold) adversarului (care
creeaza o posibilitate reala de finalizare), dar este aparata cu succes, va constitui acordarea
unui avantaj (1 advantage).

2.4. TAKEDOWNS (DOBORARI)

2.4.1. Takedown - cand un sportiv, din pozitie de picioare, il forteaza pe adversar sa cada pe spate,
lateral sau intr-o pozitie sezutd pe sol.

2.4.2. Daca un sportiv 1l forteazd pe adversar la sol, pe toate cele patru membre sau pe burta,
punctele se acorda doar dupa ce sportivul care efectueaza takedown-ul a stabilizat un clinch
de spate (back clinch) — nu este necesar sa aiba hooks, dar cel putin un genunchi al
adversarului trebuie sa fie pe sol.

2.4.3. Sportivii care initiaza un takedown Inainte ca adversarul sa tragd in garda (pull guard)
primesc doua puncte sau avantaj pentru aceasta actiune, respectand regulile de takedown.

2.4.4. Daca un sportiv are prindere pe pantalonii adversarului si acesta trage In open guard,
sportivul cu prinderea primeste doud puncte pentru takedown daca stabilizeaza pozitia
superioara timp de 3 secunde.

2.4.5. Daca sportivul are priza pe pantaloni si adversarul trage in closed guard (garda inchisa),
ramanand suspendat in aer, sportivul va trebui sa puna spatele adversarului pe sol in 3
secunde si sa stabilizeze pozitia superioard timp de 3 secunde pentru a primi punctele
pentru takedown.

2.4.6. Sportivii care initiazd un takedown dupa ce adversarul a tras in garda nu vor primi cele
doud puncte sau avantaj aferent actiunii.

2.4.7. Daca un sportiv il doboard pe adversar in zona de sigurantd, sportivul care executd
takedown-ul trebuie sa aiba ambele picioare in zona de meci la inceputul miscarii. Daca
aterizarea se face Intr-o pozitie stabild, arbitrul va opri meciul dupa 3 secunde, va acorda
punctele si va reporni meciul din centrul zonei de meci, cu sportivii in aceeasi pozitie ca la
intrerupere.



2.4.8. Daca adversarul are unul sau doi genunchi la sol, sportivul care executa takedown va primi
puncte doar daca este in picioare la momentul initierii miscarii.
2.4.9. Daca sportivul foloseste single sau double-leg takedown si adversarul aterizeaza in sezut
si aplicd cu succes un counter-takedown, doar sportivul care executd counter-takedown va
primi punctaj.
2.4.10. Nu se puncteaza:
2.4.10.1. Sportivii care, aparand un sweep, il readuc pe adversar pe spate sau pe
lateral, inainte de cele 3 secunde, nu primesc doud puncte sau avantaj pentru
takedown.

2.4.10.2. Sportivii care apara back-control-ul din picioare, unde adversarul are unul
sau doi hooks, dar nu are niciun picior pe saltea, nu primesc puncte sau avantaj
pentru takedown, chiar daca stabilizeaza pozitia 3 secunde.

tl;dr
Takedown cu control continuu in pozitie superioara timp de cel putin 3 | 2 puncte
secunde

Takedown sau serie de doborari cu aceeasi priza, iar adversarul Avantaj
aterizeaza pe spate sau pe o parte, dar se ridica inainte de 3 secunde si
nu mai existd posibilitatea de a continua controlul pentru finalizarea
takedown-ului

2.5. KNEE ON BELLY (GENUNCHI PE ABDOMEN)

2.5.1. Cand sportivul aflat deasupra plaseaza un genunchi pe stomacul, pieptul sau coastele
adversarului, dar celdlalt genunchi este pe sol, primeste avantaj la finalul actiunii.

2.5.2. Daca celdlalt picior este Intins si mentine pozitia 3 secunde: 2 puncte

2.6. MOUNT si BACK MOUNT

2.6.1. 1In pozitie superioara, controlul se considera doar dacd genunchii sunt sub linia umerilor.
Se stabileste cand sportivul std pe trunchiul adversarului cu ambii genunchi sau cu un
genunchi si un picior pe saltea, pozitionat spre cap si cu cel mult un brat prins sub picior.

2.6.2. Schimbarea neintreruptd de la mount la back mount sau invers, daca fiecare pozitie este
stabilizata 3 secunde, primeste cate 4 puncte pentru fiecare.

2.6.3. Nu se acorda puncte dacd nu se respecta criteriile tehnice (ex: control incomplet, brate
ambele prinse etc).

2.7. BACK CONTROL (CONTROL DE LA SPATE)

2.7.1. Controlul spatelui (back control) este definit ca plasarea calcdielor intre coapsele
adversarului si prinderea sub linia umerilor a maxim unui brat.

2.7.2. Daca nu se poate mentine controlul suficient pentru puncte, dar adversarul a fost in pericol,
se acorda Advantage.



2.7.3.

Diverse variatii (ambele brate prinse sub picioare, picioare incrucisate, figure-four fara
hooks) se puncteaza doar cu avantaj, nu cu puncte.

2.8. GUARD PASS (TRECEREA GARZII)

2.8.1.

2.8.2.

2.8.3.

Garda (guard) este definita ca utilizarea unuia sau mai multor picioare pentru a bloca
accesul adversarului la side control sau north-south deasupra sportivului de jos.

MR va acorda 3 puncte pentru trecerea de garda daca sportivul aflat deasupra trece de
picioarele adversarului si stabileste side-control sau north-south timp de 3 secunde.

Daca dupa trecerea gardei se ajunge in half-guard: Advantage

2.9. SWEEPS (INVERSARI)

2.9.1.

2.9.2.
2.9.3.

2.94.

2.95.

2.9.6.

2.10.
2.10.1.

2.10.2.
2.10.3.

2.10.4.

2.10.5.

Orice miscare din garda spre o pozitie superioarda urmata de 3 secunde de control = 2

puncte pentru sportivul care a fost initial in garda.

Nu se acordd avantaj pentru sweep-uri care incep si se termind n 50/50 guard.

Trecerea din garda la spatele adversarului (on top), cu control 3 secunde (minim cu un

genunchi al adversarului pe sol) = sweep.

Din orice garda, daca sportivul trece in picioare si mentine pozitia 3 secunde: se considera

combat pe picioare.

Daca sportivul dezechilibreaza adversarul printr-un sweep, ajunge in pozitie superioara,

dar nu poate stabiliza 3 secunde: Advantage

Daca sportivul initiazd un sweep si alege sd mentina pozitia defensiva, nu va primi avantaj

pentru sweep.

SUBMISSIONS (FINALIZARI — LUXATII SI STRANGULARI)

Urmatoarele reguli reprezintd gama de finalizari (submission) legale, cu exceptii notabile

in functie de varsta si centurd (a se vedea ANEXA 1):

Toate strangularile sunt permise, cu exceptia celor cu mainile goale sau degete.

Toate luxatiile care aplica fortd asupra articulatiilor umarului, cotului si incheieturii mainii

sunt permise.

Toate luxatiile de picioare si glezne care implicd actiuni de flexare, intindere si/sau

comprimare sunt permise. Orice tip de leg lock care implicd rdsucirea (twisting)

genunchiului este interzis. Daca un sportiv aplicd un leg lock drept, iar adversarul incearca

sa evadeze si1 apoi cedeazd din cauza durerii, apardtorul pierde prin submission.

Meciurile vor fi oprite imediat cand un sportiv dd un semnal fizic sau verbal ca nu mai

poate rezista aplicarii unei finalizari. Oprirea se produce in urmatoarele cazuri:

a) Cand sportivul bate de cel putin doud ori cu mana pe adversar, pe saltea sau pe el insusi,
intr-un mod clar si evident.

b) Cand sportivul bate de cel putin doua ori cu piciorul, daca bratele 1i sunt blocate de
adversar.

¢) Cand sportivul solicita verbal oprirea meciului.

d) Cand sportivul tipa sau scoate sunete care exprima durere in timp ce este prins intr-o
finalizare.



e) Cand arbitrul decide oprirea meciului, in situatiile in care finalizarea este evidenta si
existd un pericol real si imediat de accidentare. Aceastd masura se aplicd cu precadere
in categoriile de copii, dar poate fi aplicata si la adulti.

2.10.6. Sportivul va fi declarat invins daca isi pierde cunostinta din cauza unui procedeu legal
aplicat de adversar sau in urma unui accident care nu rezultd dintr-o actiune ilegala.
Sportivul nu va mai putea continua competitia pentru protejarea integritatii fizice.

2.10.7. Sportivului i se va acorda un avantaj (advantage) daca incearcd o finalizare care pune
adversarul in pericol real, iar acesta scapa.

2.10.8. Daca un sportiv are o finalizare aplicatd In zona de sigurantd (safety area), arbitrul nu va
intrerupe meciul.

2.10.9. Dupa aplicarea si finalizarea unei tentative legale de submission, lupta va fi oprita, iar
sportivul executant va fi declarat castigator. Arbitrul va ridica bratul corespunzator
deasupra capului, cu palma in fata.

2.10.10. Daca un sportiv Incearca legitim sd evadeze dintr-o finalizare (nu doar sa fugd din
saltea), iar aceasta tentativa face ca sportivii s paraseasca zona de luptd, MR va acorda 2
puncte sportivului care a incercat submission-ul.

2.10.11. In lipsa unei aparari corecte, sportivul in aparare va fi descalificat.

2.10.12. Daca sportivul paraseste zona de luptd din cauza miscarii celui care aplica
submission-ul, arbitrul nu va acorda doua puncte dupa oprirea luptei. Poate acorda un
avantaj (advantage) in functie de apropierea de finalizare, respectand regulile de avantaj.
Arbitrul va opri meciul si va relua meciul in centrul zonei de meci, cu sportivii in picioare.

Vezi tabelul din ANEXA pentru detalii privind varsta si centura.

2.11. PENALITATI/ GRESELI SI ACTIUNI INTERZISE
2.11.1. Urmatoarele actiuni duc la descalificare automata. Sportivii surprinsi de arbitru comitand
o greseala disciplinard majord vor fi descalificati fara discutie.

2.11.1.1. Folosirea de limbaj obscen sau gesturi obscene fatd de adversar, masa
oficiala, arbitri sau spectatori, Tnainte sau dupa meci.

2.11.1.2. Atitudini ostile fata de adversar, arbitri sau spectatori, Tnainte sau dupd meci.

2.11.1.3. Muscarea, smulgerea parului, lovirea sau aplicarea de presiune asupra

organelor genitale sau ochilor, folosirea intentionatd a oricarei lovituri traumatice
(pumni, coate, genunchi, cap, picioare etc.).

2.11.1.4. Lipsa de respect fatd de adversar sau spectatori, verbal sau prin gesturi, in
timpul meciului sau la sdrbatorirea victoriei.

2.11.1.5. Lipsa de seriozitate in meci, joc sau simulare de lupta.

2.11.1.6. Atitudine nepotrivitd sau nesportivad pentru competitie, sau alte forme de

comportament inadecvat inainte sau dupa meci.
2.12. GRESELI MINORE (MINOR FOULS) — penalizabile cu un ,,punct de penalizare”



2.12.1. Pasivitate/Tragere de timp (Stalling). Daca arbitrul observa ca unul sau ambii sportivi nu
incearcd sa progreseze in lupta din picioare timp de 10 secunde, va opri meciul si va da
penalizare. In cazul pasivitatii la sol, arbitrul va indica sportivului, va spune ,,FIGHT” si
va Incepe s numere 10 secunde. Daca nu exista progres, va marca penalizare.

2.12.2. Apararea din pozitii dezavantajoase (side control, north-south, back control, mount) nu va
fi considerata pasivitate.

2.12.3. Parasirea saltelei sau impingerea adversarului 1n afara saltelei fara o actiune tehnica.

2.12.4. Fuga in jurul ariei de lupta fara a intra in contact cu adversarul.

2.12.5. In cazul in care ambii sportivi trag in garda simultan (guard pull), MR va incepe s numere
20 de secunde. Dacd niciunul nu ajunge in top sau nu aplicd o finalizare, dupa 20 de
secunde, MR va opri lupta, va readuce sportivii in picioare si va da penalizare fiecaruia.

2.12.6. Daca un sportiv rupe priza adversarului care trage in garda, dar nu incearca sa continue
lupta la sol.

2.12.7. Ambii sportivi demonstreazad simultan lipsd de combativitate in orice pozitie.

2.12.8. Prinderea interiorului hainei (Gi) sau pantalonilor adversarului, introducerea mainii pe sub
Gi pentru a prinde exteriorul, pasirea cu piciorul in interiorul hainei.

Daca aceasta situatie se intdmpla 1n timpul unei finalizari aplicate de atacant, arbitrul va
opri lupta, va penaliza atacantul si va reporni lupta in picioare.

2.12.9. Atingerea intentionata fetei adversarului cu mana sau piciorul.

2.12.10. Coborarea la sol fara prize (guard pull fara priza).

2.12.11. Folosirea centurii pentru tehnici dacd aceasta nu este legata.

2.12.12. Intarzierea inceperii meciului sau depdsirea timpului admis pentru a aranja
echipamentul.

2.12.13. Pentru No-Gi: prinderea propriului echipament sau al adversarului in orice fel.

2.12.14. La toate categoriile pand la U18 si +18 Incepatori: este interzis saritul in closed

guard sau orice tentativa de submission zburator (flying submission) cat adversarul este in
picioare. Se opreste lupta si se reporneste in picioare.

2.12.15. Introducerea deliberata a piciorului in centura.

2.12.16. Vorbitul, comentariile sau gesturile catre cineva (exceptdnd motive medicale/de
sigurantd/echipament).

2.12.17. Nerespectarea instructiilor arbitrului.

2.12.18. Parasirea ariei de luptda in mod intentionat pentru a Tmpiedica adversarul sa

finalizeze un takedown sau sweep. MR va acorda adversarului doua puncte si penalizare
sportivului care fuge. Dacd avea deja doud penalizari, se acordd doar doua puncte plus
penalizarea.

2.12.19. Parasirea ariei de competitie dupa meci, inainte de anuntarea castigatorului.

2.13. GRESELI MAJORE (MAJOR FOULS) — descalificare automata

2.13.1. Orice actiune cu intentia evidentd de a rani adversarul.

2.13.2. Trantirea adversarului pe saltea (slam) in timp ce acesta este in garda sau detine controlul
spatelui.



2.13.3. Aplicarea de luxatii pe degete sau degetele de la picioare.

2.13.4. Leg locks care implica actiuni de torsiune (ex: heel hooks ce rasucesc glezna si genunchiul
periculos).

2.13.5. Atacuri laterale grave asupra genunchiului (ex: crossing leg din exterior, care pot preveni
scaparea si cresc riscul de accidentare).

2.13.6. Miscari de suplex care proiecteaza sau forteaza capul/gatul adversarului spre saltea.

2.13.7. Introducerea degetelor in ochii adversarului.

2.13.8. Strangularea cu mainile goale (fara Gi) sau blocarea cailor respiratorii cu mainile.

2.13.9. Tentativa de a provoca descalificarea adversarului prin reactii care il pun intr-o pozitie
ilegala.

2.13.10. Utilizarea substantelor alunecoase sau creme care pot afecta performanta
adversarului.

2.13.11. Imposibilitatea schimbarii uniformei intr-un timp stabilit de arbitru.

2.13.12. La apararea unui single leg, cand atacantul are capul 1n exterior, aparatul
proiecteaza intentionat adversarul de centura spre saltea cu capul (spiking).

2.13.13. Aplicarea unei tehnici interzise pentru divizia respectiva.



Anexa: Tabelul tehnicilor permise / interzise in dependentad de varsta.

# | U8/U12 | U16 | U18 | Incepitori | Avansati TEHNICA
+18 ani +18 ani

1 X Finalizare prin deschiderea / intinderea picioarelor (stretching the legs apart)

2 X X Strangulare cu blocare spinald (choke with spinal lock)

3 X X Luxatie dreaptd de glezna (straight foot lock)

4 X X Strangulare cu antebratul folosind maneca (Ezequiel) (forearm choke using the
sleeve (Ezequiel))

5 X X Strangulare frontala tip ghilotina (frontal guillotine choke)

6 X X Omoplata

7 X X Triunghi (cu tragerea capului) (triangle pulling head)

8 X X Triunghi cu bratul (arm triangle)

9 X X X Luxatie din closed guard cu compresie pe rinichi sau coaste (lock inside the
closed guard with legs compressing kidneys or ribs)

10 X X X Luxatie de incheieturd (wrist lock)

11 X X X Proiectare pe un picior cu capul in exteriorul torsului oponentului (single leg
takedown while the attacking athlete has his head outside his opponent body)

12 X X X X Saritul in closed guard / orice tentativa de flying submission

13 X X X X Compresie biceps (biceps slicer)

14 X X X X Compresie gamba (calf slicer)

15 X X X X Knee bar

16 X X X X Toe hold (luxare laba piciorului)

17 X X X X X Slam (trantire adversarului pe saltea)

18 X X X X X Blocare spinald (spinal lock)

19 X X X X X Heel hook (rdsucirea gleznei)

20 X X X X X Luxatii torsionale de genunchi (locks twisting the knees)

21 X X X X X Knee reaping (atac lateral periculos la genunchi)

22 X X X X X Proiectare tip foarfeca (scissor takedown)

23 X X X X X La straight foot lock, rotirea in directia piciorului care nu este atacat (in straight

foot lock, turning in the direction of the foot not under attack)




24 X X X X X La toe hold, aplicarea presiunii spre exterior pe picior (in the toe hold, applying
outward pressure on the foot)

25 X X X X X Indoirea degetelor pe dos (bending fingers backwards)

26 X X X X X Prinderea centurii adversarului si aruncarea pe cap in aparare la single leg cu
capul adversarului in exterior

27 X X X X X Tehnica de suplex, adversarul aterizeaza cu capul/gatul pe saltea (suplex

takedown, landing with head/neck on ground)




