International Brazilian Jiu-Jitsu Federation 

Departament Techniczny Reguł I Regulacji Jiu-Jitsu
Jiu-jtsu jest najbardziej antyczną sztuką walki i najbardziej kompletną sztuką samoobrony. Jego historyczne korzenie pozostają ciągle kontrowersją, początki tej sztuki sięgają Indii, skąd przywędrowało do Chin, potem Japonii i Brazylii – gdzie stało się dominującą sztuką wobec wszystkich innych styli jiu-jitsu, czyniąc Brazylię światowym centrum tej cennej sztuki. Sport w jiu-jitsu to współzawodnictwo, w którym zawodnicy prezentują swoje fizyczne i psychologiczne przygotowanie, umiejętności techniczne, których celem jest poddanie przeciwnika techniką kończącą.
Dopuszczalne są wszystkie te techniki, które neutralizują, unieruchamiają, duszą lub wywierają nacisk w dowolny sposób poprzez wykręcanie stawów, jak również poprzez znokautowanie przeciwnika za pomocą obalenia. Zabronione są następujące techniki: gryzienie, ciągnięcie za włosy, wsadzanie palców w oczy lub nos przeciwnika, atakowanie genitaliów przeciwnika, wykręcanie palców oraz każdy inny sposób uzyskania nieuczciwej przewagi przy użyciu pięści, stóp, łokci czy głowy. Należy pamiętać, że zawody są dusza tego sportu; jest to najważniejszy aspekt dla tych zaangażowanych bezpośrednio jak i pośrednio. Jednakże zwycięstwo nie może być osiągnięte za wszelką cenę; zasady fair-play są głównym wyznacznikiem sportu. 
Etyczne zachowanie daje sportowi zaufanie, bezpieczeństwo, jest niezbędnym składnikiem naszego sportu. Tylko dzięki temu rozwinęliśmy ten sport w Brazylii i stał się on tak spektakularną dyscypliną. Dlatego mamy nadzieję, iż stanie się on elementem największego show na ziemi, Igrzysk Olimpijskich. W tym celu musimy być skoncentrowani na tym, aby jiu-jitsu było realnym, nowoczesnym sportem.
Poniższe przepisy mają sportowy charakter. Obejmują one wszystkich zainteresowanych: zawodników, trenerów, nauczycieli, dyrektorów a nawet kibiców. Z tego też powodu naszą odpowiedzialnością jest, aby wypełnić wspomniane przepisy i tylko przez to będziemy w stanie osiągnąć cel, którym jest uczynienie z Jiu-Jitsu dyscypliny Olimpijskiej
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Art. 1○ Pole walki

Pole walki składa się z minimum 64 m2, maksymalnie ze 100 m2. Jest ono podzielone na dwa obszary: wewnętrzny, składający się z minimum 18 tatami (mat) oraz zewnętrzny. Obszar zewnętrzny stanowi obszar bezpieczeństwa i składa się z tatami koloru żółtego. Dozwolone jest użycie innego koloru (poza zielonym).

Art. 2○ Wyposażenie

Tablica główna: jest to tablica, na której przeprowadzane jest koordynowanie zadań dotyczących czasu i umiejscowienia poszczególnych walk. Tablicą opiekuje się osoba zapowiadająca poszczególne walki (zapowiadacz) i osoba uprawniona do zarządzania zawodami. Tablica jest umieszczona z przodu przed każdym ringiem. Równolegle do niej umieszczone są krzesła dla sędziów i sędziów punktowych, notujących wyniki (tylko te osoby są uprawnione do siadania na tych krzesłach). Obok krzeseł sędziowskich znajduje się krzesło dla osoby kontrolującej pracę sędziów (kontrolera), który dba o sprawne sędziowanie. Może też on sprawdzać poprawność decyzji dopuszczenia do walki zawodników.

A.
Krzesła i tablice:

Umieszczone są z boku pola walki tak, aby zapewnić najlepszy widok na nie.
B.
Tablica punktowa:

Przy każdym polu walki umieszczone są 2 tablice punktowe, pokazujące wynik walki poziomo. Ich pozycja pozwala na swobodną obserwację wyniku walki przez sędziego, komisję i widzów.

C. Stopery: 
Są one obowiązkowym wyposażeniem w celu mierzenia czasu walki.
Art. 3○ Sędziowanie

Sędzia maty jest najwyższym autorytetem na macie i posiada uprawnienia do dyskwalifikacji zawodników podczas walki. Nikt nie może podważać jego decyzji. W wyjątkowych sytuacjach CBJJ może unieważnić decyzję sędziego, jeśli jest ona niesprawiedliwa. Sędziemu asystuje podczas walki stoper - osoba, kontrolująca czas. W sytuacjach, kiedy sędzia maty nie jest w stanie kontynuować sędziowania (ze względu na oczywiste błędy, które popełnia), kontroler ma prawo wyznaczyć jego zastępcę.
W czasie walki sędzia maty kieruje zawodników w stronę centrum pola walki. Jeśli zawodnicy walcząc przesuną się poza granice pola walki, sędzia zatrzymuje walkę komendą ‘Stop’ i odpowiednim gestem. Zawodnicy po komendzie muszą pozostać w swoich pozycjach, nie zmieniając ich. Podobnie sędzia maty postępuje, jeśli 2/3 ciała któregoś z zawodników znajdzie się poza granicą pola walki. Osoba, mierząca czas walki (stoper) może pomóc sędziemu przesunąć zawodników do centrum pola walki. Jeśli sędzia i stoper nie są w stanie przesunąć zawodników, proszeni są oni o samodzielną zmianę pozycji na środek ringu i powrót do pozycji, w których walka została zatrzymana.
Sędzia nie pozwala na przebywanie w polu walki osobom postronnym.

Na matę mają prawo wkroczyć zespół medyczny oraz pielęgniarka.
Podczas walki sędzia i osoba, obsługująca tablicę punktową nie mają prawa rozmawiać z zawodnikami.

Stoper informuje sędziego maty za pomocą sygnałów dźwiękowych i wizualnych o upłynięciu czasu przeznaczonego na walkę.
Po sygnale końcowym oznaczającym koniec walki, sędzia może przyznać punkt przewagi dla zawodnika za próbę skończenia lub ustanowienia dominującej pozycji (bez utrzymania jej wymaganą ilość czasu.) podjętą tuż przed końcem walki. 
Sędzia punktowy na podstawie wskazań sędziego maty nalicza i pokazuje na tablicy punktowej liczbę punktów zdobytych przez zawodników. Tablica punktowa ma 2 części, po jednej na punkty każdego z zawodników, składa się z zielonych, żółtych i białych kart, pokazujących zdobyte punkty, przewagi oraz kary.
Za zliczanie punktów odpowiada sędzia punktowy. Musi on dokładnie czytać sygnały punktowe sędziego głównego.

Według CBJJ powinno być 3 sędziów przypadających na jedno pole walki. Podczas walki zasady podejmowania decyzji są następujące:
1. Sędziowie boczni mają równe uprawnienia w stosunku do sędziego centralnego. Wszyscy 3 sędziowie mogą przyznawać punkty, przewagi i kary.

2. Przy przyznawaniu punktów i kat obowiązuje zasada większości. Decyzje są podejmowane większością głosów (2 sędziów przeciw jednemu).

3. Jeśli 3 sędziów różni się co do oceny sytuacji, podejmowana decyzja leży pośrodku 2 krańcowych werdyktów. Na przykład: sędzia centralny (maty) przyznał 3 punkt za przejście gardy, jeden z sędziów bocznych przyznał przewagę, a drugi nie przyznał punktów. Decyzją końcową będzie przyznanie przewagi, jako pośredniego wyboru pomiędzy 3 punktami, a brakiem punktów.
Uwaga: Jeśli jakakolwiek sytuacja wykracza poza ramy tego regulaminu, decyzję co do jej rozstrzygnięcia podejmą sędziowie.

Funkcja i pozycja Sędziego Maty (Centralnego).

Sędzia maty musi pozostać w obszarze walki. Kieruje on walką, czuwa nad jej prawidłowym przebiegiem i wynikiem.
Sędzia maty daje pierwszemu wyczytanemu zawodnikowi ułatwiający identyfikację pas, koloru zielono-żółtego. Zawodnik ten staje po prawej stronie sędziego, jeśli kimona obu zawodników są takiego samego koloru. Drugi zawodnik staje po lewej stronie sędziego. Po powitaniu, na słowny sygnał sędziego ‘Walka’ rozpoczyna się walka.

Techniki rzutów, wykonywane przez zawodników, będą po decyzji sędziego maty odnotowywane na tablicy punktowej tylko poprzez odpowiednią liczbę przyznanych punktów. W przypadku remisu w punktach i przewagach, sędzia punktowy unosi dwie chorągiewki sygnalizacyjne jednocześnie. Sędzia maty podejmuje decyzję o przyznaniu zwycięstwa jednemu z zawodników, wskazując na tego z zawodników, który był bardziej agresywny w dążeniu do zwycięstwa. W żadnym z przypadków nie jest orzekany remis. Sędzia maty decyduje, kto zostaje zwycięzcą pojedynku i jego decyzja jest ostateczna.
Sędzia maty ma obowiązek sprawdzić przed rozpoczęciem walki, czy wszystkie warunki do rozpoczęcia walki są spełnione: pole walki, wyposażenie, gi, higiena zawodników, etc.
Pokazywanie punktów na tablicy punktowej
Tablica punktowa pokazuje następujące punkty:

4 punkty – dosiad, wpięcie za plecy
3 punkty – przejście gardy

2 punkty – obalenia, rolki i kolano na brzuch

-1, -2, …- kary

1, 2, 3…. – przewagi

	4
	3
	2
	-1
	1

	Dosiad
	Przejście gardy
	Obalenia
	Kary
	Przewagi

	Wpięcie za plecy
	
	Rolki
	
	

	
	
	Kolano na brzuch
	
	


Sędzia podejmuje decyzję o zwycięstwie porównując najpierw liczbę zdobytych punktów, jeśli jest ona równa, liczbę przyznanych przewag, jeśli jest ona równa to porównuje udzielone kary. Jeśli porównanie liczby punktów, przewag i kar nie daje wyniku, decyzję o zwycięstwie podejmuje sędzia.

Sprawdzanie GI

Osoba sprawdzająca Gi zawodników weryfikuje czy ich paznokcie są krótko obcięte i czy Gi spełnia standardy CBJJ. Do sprawdzania Gi wykorzystuje się specjalny przyrząd..

Art. 4○ Gesty wykorzystywane w sędziowaniu

Sędzia maty wykonuje w czasie sędziowania gesty sygnalizujące przyznanie, odebranie punktów oraz inne zdarzenia (przerwanie walki).
Sędzia, posiłkując się kolorem pasa zawodnika, wznosi rękę wskazując, któremu z zawodników zostają przyznane (odebrane) punkty.

Obalenia, rolki i kolano na brzuch – sędzia wznosi rękę (odpowiednią do koloru pasa zawodnika) i sygnalizuje przyznanie 2 punktów.

Przejście gardy - sędzia wznosi rękę (odpowiednią do koloru pasa zawodnika) i sygnalizuje przyznanie 3 punktów.

Przedni dosiad, tylny dosiad i wpięcie za plecy: sędzia wznosi rękę (odpowiednią do koloru pasa zawodnika) i sygnalizuje przyznanie 4 punktów.

Kary: sędzia wznosi rękę (odpowiednią do koloru pasa zawodnika) i wykonuje młynek rękoma (pięści zamknięte) i następnie przyznaje przewagę drugiemu zawodnikowi
Przewagi: Sędzia wyciąga rękę na wysokości ramienia i wykonuje nią horyzontalny ruch w kierunku na zewnątrz 
Przerwanie walki: Sędzia otwiera obie ręce horyzontalnie na wysokości ramion.
Zatrzymanie walki: Sędzia układa dłonie na kształt litery T, sygnalizując przerwanie walki.
Dyskwalifikacja zawodnika – Sędzia podnosi ręce i krzyżuje je, następnie wskazuje na zdyskwalifikowanego zawodnika.

Zabranie przyznanego punktu: Sędzia podnosi rękę i machając dłonią zabiera punkt zawodnikowi.
Art. 5○ Rozstrzygniecie walki

Walka nigdy nie kończy się remisem. Starcia są rozstrzygane poprzez:
1.
Poddanie się lub technikę kończącą.
2.
Dyskwalifikacje.
3.
Utratę przytomności.
4.
Punkty.
5.
Punkty przewagi.

1. Technika kończąca: 
Zachodzi w sytuacji, kiedy przeciwnik przyznaje się do porażki poprzez:

1. Klepanie dłonią w swojego przeciwnika lub podłożę w widoczny sposób.

2. Klepie swoja stopą o ziemie (jeśli nie może używać dłoni).

3. Werbalnie prosi sędziego o zakończenie walki (jeśli nie jest w stanie klepać ani dłońmi, ani stopami)

4. Prosi o zakończenie walki, jeśli jest kontuzjowany lub czuje się fizycznie niezdolny, lub nieprzygotowany do kontynuowania walki.
5. Sędzia może zakończyć walkę przyznając zwycięstwo temu, kto założył dźwignię, odnośnie której ma pewność, iż naraża zawodnika na poważną kontuzję.
6. Trener jednego z zawodników może zażądać zakończenia walki zwracając się bezpośrednio do sędziego lub rzucając ręcznik na pole walki (z jakiejkolwiek przyczyny).
7. Jeśli zawodnik znajduje się w pozycji, w której może zostać poddany (założona dźwignia, duszenie) i krzyknie ‘Ai’, jest to tożsame z odklepaniem.
Sędzia może zakończyć walkę, jeśli jeden z zawodników jest kontuzjowany, lub lekarz stwierdzi jego niezdolność do kontynuowania walki. Jeśli tak się stanie, zwycięstwo jest przyznawane przeciwnikowi pod warunkiem, iż kontuzja nie była spowodowana naumyślnie w okolicznościach grożących dyskwalifikacją.

2. Dyskwalifikacje
Faule Dyskwalifikujące
Poważne faule, które skutkują natychmiastową dyskwalifikacją przez sędziego:
A. Używanie obraźliwego języka, przeklinanie lub inne zachowania wyrażające brak szacunku pod adresem sędziego lub publiczności.

B. Szczypanie, ciągnięcie za włosy, wkładanie palców w oczy lub nos przeciwnika, celowa próba ataku genitaliów lub użycie pięści, stóp, kolan, łokci, lub głowy celem zranienia przeciwnika tudzież zyskania nieuczciwej przewagi.

C. Jeśli zawodnikowi w czasie walki podrze się kimono, sędzia wyznacza mu czas potrzebny na jego zmianę. Jeśli zawodnik nie zmieści się w wyznaczonym limicie czasowym, zostanie zdyskwalifikowany.

D. Zawodnik jest zobowiązany nosić szorty pod spodniami, mając na uwadze, iż ubiór może ulec rozdarciu lub rozpruć się. Jeśli tak się stanie, sędzia daje zawodnikowi określony czas na znalezienie innej pary spodni do założenia. Jeżeli zawodnik nie zmieści się w wyznaczonym limicie czasowym, zostanie niezwłocznie zdyskwalifikowany.
E. Jeśli zawodnikowi założono dźwignię kończącą (duszenie) i w celu uniknięcia odklepania ucieka poza ring, zostaje natychmiast zdyskwalifikowany. W przypadku jeżeli zostaje to uznane za faul techniczny, a nie dyscyplinarny, zawodnik ten może powrócić do walki, startując w kategorii open. 
F. Jeśli zawodnik złamie którykolwiek z powyższych artykułów (A-E).

Faule niedyskwalifikujące (przewinienia)

Kary:
· Pierwsze przewinienie będzie karane werbalnym upomnieniem.

· Drugie przewinienie karane będzie przyznaniem przeciwnikowi punktu przewagi.

· Trzecie przewinienie karane będzie przyznaniem przeciwnikowi 2 punktów.

· Po trzecim przewinieniu sędzia może zdyskwalifikować zawodnika za kolejne przewinienie.
A. Zawodnikowi wolno zejść na kolana dopiero wtedy, gdy złapie przeciwnika za kimono.
B. Gdy jeden z zawodników konsekwentnie odmawia walki uciekając z pola walki, lub podczas walki na ziemi ucieka poprzez czołganie, turlanie poza granice ringu lub wstaje celem uniknięcia walki, lub naumyślne schodzi z maty celem zyskania czasu.

C. Gdy zawodnik unika walki poprzez zdejmowanie kimona lub pozwala na zdjęcie go sobie celem zaprzestania walki, aby odpocząć lub uniknąć ataku przeciwnika.

D. Kiedy zawodnik wsadza place w wewnętrzną stronę rękawów lub spodni, lub obiema dłońmi chwyta za pas przeciwnika.
E. Gdy zawodnik spowalnia walkę, podczas trzymania swojego przeciwnika, zachowuje się pasywnie, nie próbuje poprawić swojej pozycji lub wykonać techniki kończącej, będąc w gardzie, na górze lub na dole.
Trzymanie przeciwnika, pozycja stojąca lub dowolna inna pozycja umożliwiająca pasywność. Sędzia, widząc takie zachowanie, zaznacza odliczanie 20 sekund, mówiąc ‘Walka’ i wykonując odpowiedni gest.. Po upływie 20 sekund, jeżeli zawodnik nie zmienił swojej pozycji lub nie okazał widocznych oznak aktywności, sędzia mówi ponownie ‘Walka’ i karze zawodnika przyznaniem punktu przewagi dla jego przeciwnika. Jeśli zawodnik nadal zachowuje się pasywnie, sędzia przerywa walkę mówiąc ‘Stop’, karze zawodnika przyznając 2 punkty jego przeciwnikowi. Obaj zawodnicy wracają do stójki do pozycji neutralnej. Przy następnym przewinieniu istnieje możliwość dyskwalifikacji zawodnika.

F. UWAGA: Kara w postaci niezwłocznej utraty 2 punktów jest stosowana, jeśli zawodnik ucieknie poza ring celem uniknięcia rolki, którą sędzia uzna za mogącą zakończyć się sukcesem lub, gdy zawodnik ucieknie z maty celem uniknięcia dźwigni, która jeszcze nie została całkowicie założona i nie podlega paragrafowi E skutkującemu dyskwalifikacją.
3. Utrata Przytomności
Jeden z 2 zawodników zostaje uznany za pokonanego, jeśli stracił przytomność w wyniku zastosowania dopuszczalnych technik: duszenia, ucisku, obalenia lub przypadkowo w jakimś zdarzeniu, w którym jego przeciwnik nie popełnił przewinienia skutkującego dyskwalifikacją. 

4. Punkty
1○ Punkty dodatnie
Zawody ze swojej natury powodują, iż zawodnicy używają swoich technicznych umiejętności w celu poddania lub zneutralizowania przeciwnika. Przyznanie punktu oznacza przewagę techniczną zawodnika wyrażaną podczas walki poprzez przyjmowania dominujących pozycji wobec przeciwnika.

UWAGA: 

Zawodnikowi nie zostaną przyznane nowe punkty, jeśli znajduje się on w pozycji, za którą otrzymał już punkty i zmienia ją celowo, wracając do tej samej pozycji.
Na przykład: Zawodnik trzymając pozycję kolano na brzuchu zmienia strony - nie zostaną przyznane żadne nowe punkty.

Walka powinna być prowadzona ciągle, w celu zdominowania przeciwnika, pracując nad jego poddaniem.

Żadne punkty nie zostaną przyznane zawodnikowi, który uzyskał pozycję, będąc trzymanym w technice kończącej. Punkty przyznaje się tylko wtedy, jeśli najpierw zawodnik wybronił się całkowicie z zakładanej techniki kończącej.
Na przykład: jeśli zawodnik uzyskał dosiad, ale jest trzymany w duszeniu gilotynowym, zostanie nagrodzony punktami, jeśli całkowicie wybroni się z duszenia.

Pozycje:

Pozycje są osiągane poprzez wykonanie odpowiedniej techniki. Jeżeli technika kończąca nie zakończyła walki w regulaminowym czasie, zwycięzcą walki jest zawodnik, który zdobył

więcej punktów.

A. Obalenia:

Dowolny sposób przewrócenia przeciwnika, lub sprowadzenia go na ziemię, pod warunkiem, iż zawodnik ląduje na plecach, jest nagradzane 2 punktami. W innym przypadku rzucający musi zastosować trzymanie przeciwnika w tej samej pozycji, przez co najmniej 3 sekundy, aby otrzymać punkty za obalenie.
Przykład 1: 

Obalenie, które kończy się poza polem walki a w obszarze bezpieczeństwa będzie zaliczane, o ile zawodnik w momencie rozpoczynania techniki był 2 nogami w polu walki.
Przykład 2: 

Jeśli zawodnik ma jedno kolano na ziemi i zostanie przewrócony, obalający go zawodnik zostają przyznane 2 punkty o ile, w momencie wykonywania techniki, będzie stał obydwiema stopami na ziemi. Jeżeli obalany zawodnik w momencie rozpoczynania akcji ma oba swoje kolana na ziemi, to zawodnik próbujący obalenia musi przejść do pozycji bocznej (lub lepszej), jeżeli ma być zaliczony punkt przewagi.

Przykład 3: 

Zawodnik próbuje wejścia w obie nogi, w wyniku akcji jego przeciwnik siada na macie i wykonuje rolkę – zawodnik rzucający nie otrzyma za tę akcję punktów, punkty otrzymuje zawodnik, który wykonał rolkę.
Przykład 4: 

Jeśli zawodnik wykona udany rzut, akcja jest kontynuowana i kończy w pozycji na dole, otrzyma za swoją akcję 2 punkty, a jego przeciwnik, znajdujący się na górze, otrzyma punkt przewagi. Jeśli zawodnik po udanym rzucie ląduje w gardzie przeciwnika, który wykonuje udaną rolkę, obaj zawodnicy dostają 2 punkty.
B. Przejście gardy:

Występuje w sytuacji, w której zawodnik znajdujący się nad swoim przeciwnikiem lub pomiędzy jego nogami, przejdzie do pozycji bocznej, stabilizując swoją pozycję prostopadle do linii spodni przeciwnika, dominując go i nie pozostawiając mu przestrzeni do tego, aby się poruszył, bądź uciekł z niej  - nawet jeśli jest on na boku, plecach, czy na brzuchu. Za tę technikę zawodnik otrzymuje 3 punkty.
Uwaga:, Jeżeli zawodnik znajdujący się na dole uniknie tego ruchu poprzez ucieczkę na kolana lub wstając, zawodnik przechodzący w gardę nie otrzyma 3 punktów, lecz zostanie mu przyznany punkt przewagi.
C. Kolano na brzuchu:

Gdy zawodnik będący u góry położy swoje kolano na brzuchu przeciwnika, trzymając jego kołnierz lub rękaw i pas, a swoją druga nogę położy w kierunku głowy przeciwnika, otrzyma 2 punkty.

Uwaga: Jeśli zawodnik będący na dole nie pozwoli swojemu przeciwnikowi położyć kolana na swoim brzuchu i przeciwnik nie będzie w stanie ustabilizować całkowicie pozycji, zawodnik wykonujący akcję nie otrzyma za tę technikę 2 punktów, lecz punkt przewagi.
D. Dosiad:

Pozycja, w której zawodnik siedzi na klatce piersiowej przeciwnika. Przeciwnik może leżeć na swoim brzuchu, boku, lub plecach. Dosiadający może siedzieć na jednym z ramion przeciwnika, lecz nigdy na obu. Dosiad będzie uznawany także w przypadku, w którym dosiadający ma jedno kolano i jedną stopę na ziemi. Pozycja ta jest nagradzana 4 punktami.
Uwaga: Punkty nie będą przyznane, jeżeli stopy lub kolana będą znajdowały się na nogach przeciwnika. Także w sytuacji, w której zawodnik zakłada trójkąt nogami w wyniku, którego jego przeciwnik będzie na plecach a on sam w dosiadzie będzie to traktowane jako rolka, a nie jako dosiad (patrz  Garda).

E. Wpięcie za plecy:

Następuje, gdy zawodnik zajdzie za plecy przeciwnika, trzymając go za kark, a nogami otacza talię przeciwnika, z piętami wpiętymi w wewnętrzną stronę ud przeciwnika, nie pozwalając mu na ucieczkę z tej pozycji. Pozycja ta nagradzana jest 4 punktami.

Uwaga: Punkty nie będą przyznane, jeżeli obie pięty nie będą umieszczone prawidłowo po wewnętrznej stronie ud przeciwnika.
Za prawidłowe wpięcie za plecy uznaje się również pozycję, w której jedna z nóg zawodnika znajduje się nad ramieniem przeciwnika, nieprawidłowe jest wpięcie obu nóg nad ramionami przeciwnika.

F. Rolka:

Następuje w sytuacji, gdy zawodnik na dole trzyma swojego przeciwnika w gardzie (pomiędzy swoimi nogami) lub pół gardzie (trzyma jedną z nóg przeciwnika pomiędzy swoimi) i poprzez zamianę pozycji z przeciwnikiem udaje mu się zająć pozycje na górze. W nagrodę za udaną rolkę zawodnik jest nagradzany 2 punktami.

Przykład 1:
Przewinięcie nie będzie zaliczone, jeżeli ruch nie rozpocznie się z pozycji gardy lub pół gardy
Przykład 2:

Jeśli zawodnik wykonujący rolkę uzyskuje pozycję na plecach przeciwnika, zostaje nagrodzony 2 punktami.

Przykład 3:

Zawodnik zaczyna rolkę będąc w gardzie, w wyniku akcji obaj zawodnicy lądują w pozycji stojącej na stopach, zawodnik kontynuuje atak i wykonuje obalenie uzyskując pozycję na górze – zostaje nagrodzony 2 punktami.

2○ Punkty karne

Są karami dawanymi zawodnikowi po trzecim wykroczeniu jak np. unikanie walki, pasywność, brak akcji mających na celu skończenie walki. 

Pasywność: zawodnik przyjmuje klasyczną pasywną pozycję, np. trzymanie w bocznej lub w pozycję północ-południe i nie szuka możliwości poddania przeciwnika.

Po spostrzeżeniu pasywności zawodnika, sędzia wydając komendę ‘Walka’ i wykonując gest rękoma rozpoczyna odliczanie 20 sekund. Po upływie 20 sekund, jeśli zawodnik nie zmienił pozycji lub nie wykazał wyraźnych oznak zaangażowania, sędzia ponawia gest i komendę ‘Walka’, jednocześnie przyznając punkt przewagi dla przeciwnika. Jeśli zawodnika dalej jest pasywny i unika walki, sędzia przerwa walkę komendą ‘Stop’, ponawia ją w pozycji stojącej oraz niezwłocznie karze zawodnika pasywnego stratą 2 punktów. Przy następnych upomnieniach zawodnik ten może zostać zdyskwalifikowany.
5. Punkty Przewagi:
Przewagą nazywamy sytuację, w której zawodnik próbuje wykonać, lecz nie udaje mu się zakończyć, jednej z podstawowych technik w walce jak np. rolka, obalenie, technika kończąca itp. 
Punkty przewagi przyznawane w czasie prób obaleń: jeśli zawodnik wyraźnie stracił balans i prawie został obalony, jego przeciwnikowi przyznaje się punkt przewagi. Podobną zasadę stosuje się do rzutów.

Punkty przewagi przyznawane w czasie zamkniętej gardy (kiedy zawodnik na dole otoczył nogami talię przeciwnika):

A. Osoba będąca u góry otrzyma punkt przewagi poprzez bycie w ofensywie, próbując zdominować gardę przeciwnika (przejść gardę). Dla sędziego, aby rozważyć przyznanie punktu przewagi zawodnik u góry musi być bliski wykonania przejścia gardy, zmuszając swojego przeciwnika do wydatkowania energii celem odzyskania swojej pozycji jak np. pół garda, prawie całkowicie go unieruchamiając.
B. Osoba będąca na dole zyska punkt przewagi, jeśli prawie uda się jej przerolować przeciwnika, stwarzając sytuacje zagrażającą przeciwnikowi. Punkt przewagi będzie przyznany również, jeśli będzie próbować dźwigni, która zmusi przeciwnika do obrony przed nią.
Uwaga: Próba przerolowania przeciwnika będzie oceniana jako warta przyznania punktu przewagi tylko wtedy, gdy zawodnik na dole rozepnie gardę.

Jeśli na tablicy punktowej jest remis, sędzia ma prawo zadecydować, komu przyznać punkt przewagi według następujących reguł:
· Punkty przewagi będą przyznawane w czasie walki w stójce lub na ziemi, jeśli zawodnik próbuje wykonać technikę z większą agresywnością i aktywnością, próbując obaleń lub innych technik w czasie walki, lub przez większość czasu walki zmusza przeciwnika do obrony.
· Punkty przewagi w czasie obaleń: jeśli występuje wyraźna utrata równowagi, w wyniku której zawodnik prawie dokończył obalenie. Taką samą zasadę stosuje się w odniesieniu do rzutów.
· Punkty przewagi w czasie walki na ziemi będą przyznane, jeśli zawodnik próbując techniki, zmusza swojego przeciwnika do obrony.

Art. 6○ Ograniczenia (techniki niedozwolone)

We wszystkich kategoriach sędzia maty ma prawo przerwać walkę, jeśli któryś z zawodników znalazł się w sytuacji grożącej poważną kontuzją w wyniku podjętej próby skończenia. Zwycięstwo przyznawane jest zawodnikowi, który założył technikę kończącą.
· Niedozwolone są wszelkie dźwignie na kark lub szyję, za wyjątkiem duszeń, we wszystkich kategoriach wiekowych i wszystkich stopniach zaawansowania.
· Juniorzy (poniżej 18 roku życia) mogą startować w kategorii open, tylko jeśli wagowo są w kategorii średniej lub cięższej.

· Buty zapaśnicze i wszelkiego rodzaju buty, nakrycia głowy, koszulki noszone pod gi (za wyjątkiem kategorii kobiet) oraz jakikolwiek rodzaj ochraniacza, który może wpłynąć na wynik walki jest niedozwolony podczas walki.
· W kategorii dziecięcej i młodzieżowej (4-15 lat), jeśli zawodnik wykonuje trójkąt i jego przeciwnik wstanie, sędzia ma obowiązek znaleźć się w pozycji chroniącej zdrowie obu zawodników, szczególnie przed kontuzjami odcinka szyjnego
Wiek: 4-12 lat:
Rozbicia z gardy
Dźwignie na biceps

Dźwignie na nadgarstek

Dociąganie głowy podczas trójkąta

Dźwignie na stopy jakiegokolwiek rodzaju

Dźwignie na kolano, dźwignie na nogi

Dźwignie na kark

Przednie skrętne dźwignie na szyję

Ezekiel
Dźwignię na łydkę
Omoplata (dźwignia na bark)

Przednia gilotyna

Obalenie nożycowe

Skrętówka

Wiek: 13-15 lat:
Rozbicia z gardy
Dźwignie na biceps

Dźwignie na nadgarstek

Dociąganie głowy podczas trójkąta

Dźwignie na stopy jakiegokolwiek rodzaju

Dźwignie na kolano, dźwignie na nogi

Dźwignie na kark

Przednie skrętne dźwignie na szyję

Ezekiel
Dźwignię na łydkę

Obalenie nożycowe

Skrętówka

Wiek: 16-17 lat:
Rozbicia z gardy
Dźwignie na nogi
Dźwignie na kark (bez duszeń)

Dźwignie na biceps

Dźwignię na łydkę

Dźwignie na nadgarstek

Mata leao stopą

Obalenie nożycowe

Skrętówka

Kategorie od adult do senior (niebieskie i purpurowe pasy)
Mata leao stopą

Rozbicia z gardy
Dźwignie na nogi

Dźwignie na kark (bez duszeń)

Dźwignie na biceps

Dźwignię na łydkę

Obalenie nożycowe

Skrętówka

Kategorie od adult do senior (brązowe i czarne pasy)

Rozbicia z gardy
Dźwignie na kark (bez duszeń)

Obalenie nożycowe

Skrętówka

Art. 7○ Higiena

A. Kimono musi być wyprane i wysuszone, bez nieprzyjemnego zapachu.
B. Paznokcie u palców stóp i dłoni muszą być krótkie i czyste.

C. Zawodnicy z długimi włosami muszą je zabezpieczyć tak, aby nie przeszkadzały przeciwnikowi albo im samym podczas walki.

D. Zawodnicy nie mogą malować sprayem włosów, za takie postępowanie mogą zostać zdyskwalifikowani przez sędziego.

Art. 8○ Kimono

ZAWODNICY SĄ ZOBOWIĄZANI POSIADAĆ KIMONA WEDŁUG NASTĘPUJĄCEJ SPECYFIKACJI:
A. Muszą być one zrobione z bawełny lub podobnego materiału, znajdującego się w dobrym stanie. Materiał ten nie może być zbyt gruby ani twardy, tak aby nie stanowić przeszkody dla przeciwnika.
B. Dopuszczalne kolory to czarny, biały lub niebieski. Nie zezwala się na mieszanie kolorów, np. biała góra z niebieskimi spodniami, itp.).

C. Bluza kimona powinna mieć odpowiednią długość do ud, rękawy muszą sięgać do nadgarstków przy wyciągniętych do przodu ramionach. Rękawy musi być zgodne z oficjalnymi wytycznymi dotyczącymi miar CBJJ i IBJJF (od barków do nadgarstka).

D. Pas musi mieć szerokość 4-5 cm, kolor odpowiedni do stopnia startującego, musi też być obwiązany wokół talii podwójnym węzłem, zawiązanym wystarczająco ciasno, aby zabezpieczyć kimono w pozycji zamkniętej.
E. Zawodnicy nie mogą współzawodniczyć w podartym kimonie, z rękawami lub spodniami nieodpowiedniej długości lub w koszulce pod kimonem (za wyjątkiem kategorii kobiet).
F. Nie zezwala się na używanie pomalowanych kimon, za wyjątkiem kategorii zespołowych.

Zawodnicy muszą przestrzegać powyższych zasad dotyczących higieny i kimon, w przeciwnym razie ich przeciwnik zostanie uznany za zwycięzcę.
Art. 9○ Kategorie Wiekowe

PRÉ-MIRIM (Przed-dziecięca) 
– 4,5,6 lat

MIRIM (Dziecięca) 
– 7,8,9 lat

INFANTIL (Młodzicy) 
– 10,11,12 lat

INFANTO-JUVENIL (Młodsi-juniorzy) 
– 13,14,15 lat

JUVENIL (Juniorzy)
- 16 – 17 lat

ADULTO (Dorośli)
- 18 – 29 lat

MASTER
- 30 – 35 lat

SENIOR I
- 36 – 40 lat

SENIOR II
- 41 – 45 lat

SENIOR III
- 46 – 50 lat

SENIOR IV
- 51 – 55 lat

SENIOR V
- 56 i powyżej lat
Art. 10○ Czas Trwania Walki
-PRE-MIRIM ( 4, 5, 6 lat) 
2 min 
-MIRIM ( 7, 8 i 9 lat)
3 min 

- INFANTIL ( 10, 11 i 12 lat)
4 min- 

- INFANTIL-JUVENIL ( 13, 14 i 15 lat)
4 min 

- JUVENIL( 16 i 17 lat) 
5 min
ADULT (18-29 lat)

A. Białe pasy
5 min

B. Niebieskie
6 min

C. Purpurowe
7 min

D. Brązowe
8 min

E. Czarne
10 min

MASTER (30-35 lat)

A. Niebieskie
5 min

B. Purpurowe
6 min

C. Brązowe
6 min

D. Czarne
6 min

SENIOR (powyżej 35 lat w dniu zawodów)

A. Niebieskie
5 min

B. Purpurowe
5 min

C. Brązowe
5 min

D. Czarne
5 min

Art. 11○ Liczba Przyznawanych Punktów do Klasyfikacji Drużynowej

a. Miejsce pierwsze
9 punktów

b. Miejsce drugie
3 punkty

c. Miejsce trzecie
1 punkt
Art. 12○ Sposób Typowania Zwycięzcy W Klasyfikacji Drużynowej

a. Większa liczba złotych medali

b. Większa liczba srebrnych medali

c. Mistrzostwo w wyższej kategorii zaawansowania (pasy)

d. Posiadanie mistrzostwa w cięższej kategorii wagowej
Art. 13○ Dyrektywy i Wskazówki
1. Ludzie, którzy nie pełnią oficjalnych funkcji w zawodach, np. nie są pracownikami technicznymi, nauczycielami, dyrektorami, stoperami czy też nie pełnią innej oficjalnej funkcji, nie mogą przebywać w polu walki. Przebywanie osób postronnych w polu walki związanych z danym zawodnikiem będzie skutkowało jego dyskwalifikacją.
2. W przypadku jeśli 2 zawodników odniosło przypadkową kontuzję podczas meczu finałowego i nie są w stanie kontynuować walki, o zwycięstwie zadecydują:

A. Zdobyte dotychczas punkty lub punkty przewagi, jeśli pozwolą one wyłonić zwycięzcę.
B. Jeśli nie ma przyznanych żadnych punktów ani punktów przewagi, rezultat będzie określony przez losowanie (rzut monetą).
3. Gdy obaj zawodnicy wstaną z pozycji na ziemi, sposób sędziowania będzie taki sam jak dla walki toczonej w stójce.
4. W czasie meczów finałowych mogą być przyznane maksymalnie 2 okresy odpoczynku dla zawodników (z różnych przyczyn).
5. W czasie meczów finałowych zawodnikom zezwala się na 2 podejścia do wagi, celem spełnienia kryterium wagowego.

6. Jeśli w kategorii startuje tylko 2 zawodników i jeden z nich nie stawia się do finałowej walki, nie otrzymuje ani medalu, ani miejsca w klasyfikacji.
7. Jeśli jeden z zawodników próbuje przejść gardę i wykona klucz na stopę, zaś drugi z zawodników obroni się całkowicie przed tą próbą poddania i znajdzie się na górze, zawodnik na górze otrzyma 2 punkty. Jeśli zawodnik, próbujący poddania, stawia przeciwnika w sytuacji realnego zagrożenia, otrzyma za akcję punkt przewagi.
8. Jeśli zawodnik waży się w jednym kimonie, a do walki przystępuje w innym, zostanie zdyskwalifikowany. Kimono można zmieniać tylko na wyraźne żądanie sędziego. Po zmianie kimona trzeba ponownie dokonać sprawdzenia kryterium wagowego zawodnika.
9. Na kimonie naszywki i reklamy mogą być umieszczone w ściśle określonych miejscach.

Specjalne podziękowania
Chcielibyśmy podziękować wszystkim ludziom, którzy przyczynili się do powstania tego regulaminu, który jest nowoczesna adaptacją przepisów stworzonych 20 lat temu przez Wielkich Mistrzów Carlosa Gracie i Helio Gracie kiedy zakładali federację Jiu- Jitsu w stanie Guanabara. Podziękowania należą się szczególnie: Dr.Ecio Leal i Mistrzowi Pedro Hemeterio. Do powstania nowszej werscji reguł przyczynili się: Mistrz Alvaro Barreto, Mistrz Mansor, Mistrz Carlos Robson Gracie, Mistrz Osvaldo Alves, Mistrz Flavio Behering, Prof. Jose Herique Leao Teixeira, Assed Naked Hadad, Mistrz Royler Gracie, Fernando Guimaraes, Prezydent z LERJJI Silvio Pereira, Prof. Carlos Gracie Jr. i Professor Alvaro Mansor Guarconi.
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