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Regra 1. NORMAS REGULAMENTARES

Estas regras tém como objetivo definir as normas e procedimentos das competicdes
da Capoeira desportiva.

As Regras das Competicdes da capoeira desportiva (daqui em diante denominada
apenas Regras das Competicdes) regerdo todas as competicdes organizadas sob a
coordenacao da Federacdo Mundial de Capoeira (WCF).

As Regras das Competicdes é o documento fundamental e universal sobre as quais
estdo baseadas a organizacdo das competicdes de capoeira. Elas definem os limites
especificos das competicbes e, ao mesmo tempo, fornecem clareza e entendimento
no que se refere as decisdes.

As Regras das Competi¢cfes sdo mandatoérias para todos os membros do WCF que
organizam competicbes de capoeira. Qualquer atleta, diretor ou membro de equipe
que nao cumpra as Regras atuais, estara sujeito a sancdes.

Regras concernentes a homens e mulheres

A ndo ser em casos especificos, as Regras sdo as mesmas para homens e
mulheres. As referéncias ao género masculino nas Regras no que diz respeito aos
atletas, arbitros e diretores séo para fins de simplificacdo, pois referem-se tanto ao
género masculino como ao feminino.

Linguas oficiais

Por serem as linguas oficiais da WCF, as Regras sado publicadas em inglés e
portugués. No caso de alguma divergéncia na redacdo, o texto em inglés é
autoritario.

Modificacbes
Caso sejam mantidos os seus principios fundamentais, as Regras das Competicdes
podem ser modificadas mediante a aprovacdo do Conselho Administrativo do WCF.

Regra 2. COMPETICOES INTERNACIONAIS

1. As competicdes internacionais devem ser realizadas com base nas categorias
individual, equipe e individuais e por equipe.

2. Os resultados nas competicdes individuais devem ser determinados pelo
resultado individual obtido na categoria, peso e na posicdo obtida.

3. Nas competicbes por equipes, as equipes enfrentam-se mutuamente, e as
posicbes obtidas pelas equipes sdo determinados pelas vitérias dos seus membros
individuais. Se duas equipes obterem o mesmo numero de vitdérias, uma luta
decisiva sera realizada. Para este caso pode ser indicado qualquer atleta da equipe.
4. Nas competicbes individuais e por equipe, o0s resultados individuais sao
mantidos, mas a posicao da equipe sera definida de acordo com os regulamentos
da competicdo, levando em consideracdo os resultados de todos o0s seus
competidorese e o quadro geral de medalhas olimpicas como base.

5. E da competéncia da WCF organizar, promover e patrocinar as seguintes

competicdes internacionais:

« Os Jogos Mundiais de Capoeira;

« Os Campeonatos Mundiais de Capoeira;

« Os Campeonatos Continentais de Capoeira;

= As Varias competicdes internacionais.
6. Os campeonatos mundiais devem ser aprovados e realizados sob a coordenacgéo
da WCF e organizados pela entidade anfitrid selecionada em uma reunido da
Diretoria Executiva da WCF.
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7. Os campeonatos continentais serdo realizados com a aprovacdo e supervisao da
WCF e ser&o organizados pela entidade anfitrid selecionada na Assembleia Geral de
cada federacdo continental.
8. Outros campeonatos internacionais, como 0s realizados por area regionais
especificas, amistosos ou beneficentes podem ser realizados com a aprovacao da
WCF por qualquer Federacdo Nacional, desde que esses campeonatos nédo incluam
o termo "Mundial” ou os nomes dos respetivos continentes.
9. Os resultados destes campeonatos devem ser enviados a WCF dentro de uma (1)
semana apds o0 seu término, juntamente com todos os documentos e materiais de
midia relacionados ao mesmo.
10. De acordo com os compromissos firmados entre a WCF, a entidade anfitria e os
6rgdos governamentais apropriados, o pais anfitrido serd responsavel por
providenciar o0s servicos adequados relacionados as questbes de alfandega,
imigracdo, meédicos, seguranca, midia, financas, marketing, transporte, servicos
etc. bem como se responsabilizar em adotar as medidas adequadas durante
competicdes internacionais.
11. Os servicos necessarios podem variar de acordo com o tamanho e natureza da
competicdo, a categoria e o numero de atletas participantes, o nuUmero de pessoas
da equipe de apoio e espectadores, os padrdes de saude do pais onde a competicdo
ocorre e as condicdes ambientais do local (como por exemplo, clima, altitude etc.).
12. Todas as competi¢cbes internacionais aprovadas pela WCF devem estar de
acordo com as Regras das Competicdes.

Regra 3. REQUISITOS PARA A PARTICIPACAO NAS COMPETICOES

1. As Federacdes Nacionais selecionam os melhores atletas através de competicdes
internas, para garantir que esses atletas possam representar seus respectivos
paises nas competicdes internacionais.
2. Um atleta estd apto para competir se concordar em cumprir as Regras das
CompeticOes e ndo foi declarado impedido.
3. Qualquer atleta, pessoal de suporte das equipes ou outra pessoa cuja Federacao
Nacional esteja suspensa pela WCF esta impedido de participar das competicdes.
4. Todos os participantes de competicdes internacionais devem se registrar on-line
antecipadamente. A seguir, quando os participantes chegarem a cidade anfitrig,
devem passar pelo procedimento de credenciamento, que € obrigatério para todos
os participantes e normalmente é realizado no dia anterior a competicdo. No
processo de credenciamento, sua identidade € confirmada, o0s pesos sao
averiguados, sdo fornecidos aos competidores as roupas e 0S seus respetivos
ndmeros, e toda a documentacdo necessaria é processada.
5. O Comité de Credenciamento é composto pelos representantes da WCF e pelo
comité organizador.
6. Cada Federacao Nacional deve certificar-se de que seus competidores tenham
feito exames médicos prévios, e somente atletas saudaveis devem participar das
competicoes.
7. As FederacGes Nacionais devem certificar-se das seguintes questdes relativas aos
seus atletas e pessoal de apoio, e assumirem tais responsabilidades:
e Que todos os atletas que competem sob sua responsabilidade nas
competicdes internacionais estejam fisica e mentalmente saudaveis;
e Que um monitoramento médico apropriado e continuo de seus atletas seja
realizado internamente ou por meio de um organismo externo aprovado;
* Que o pessoal de apoio possua passaporte e, se necessario, 0 visto para
entrada no pais e que ndo tenham nenhum problema com a imigracéao;
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* Que as atletas femininas nédo estejam gravidas;
e Que os atletas menores de 18 anos durante a competicdo tenham
autorizacao oficial de seus pais para participarem da competicao;
* Que os atletas e os outros membros da equipe tenham seguro de vida e
salude validos no pais onde a competicao é realizada.
8. Nenhum atleta pode participar de uma competicdo internacional, a menos que
ele tenha o passaporte capoeirista da WCF.
9. O competidor pode representar apenas o pais de sua cidadania.

Regra 4. REGRAS MEDICAS

1. Ao participar de uma competicdo internacional, o competidor aceita a total
responsabilidade por qualquer lesdo e isenta a WCF de qualquer responsabilidade
legal por qualquer perda, ferimento ou dano que possa sofrer decorrente ou por
causa de sua participacdo na competicado internacional.

2. Os atletas sdo responsaveis por sua saude fisica e por sua prépria supervisao
médica.

3. As Federactes Nacionais (equipes) devem esforcarem-se para assegurar que
todos os atletas que competem sob sua responsabilidade nas competicoes
internacionais estejam fisica e mentalmente saudaveis.

4. Recomenda-se que as Federagfes Nacionais (equipes) organizem um exame
médico anterior a competicdo em cada atleta que pretenda participar em uma
competicao internacional.

5. Toda Federacao Nacional (ou equipe) deve nomear pelo menos um médico para
a equipe a fim de fornecer aos seus atletas os cuidados médicos necessarios na
parte preparatéria e, sempre que possivel, durante competi¢cdes internacionais.

6. Em competicOes internacionais, a WCF compromete-se em garantir que
instalacbes adequadas para exames meédicos e atendimento de emergéncia nos
locais das competi¢cdes sejam fornecidas pelo pais anfitrido.

7. Caso algum competidor lesionar-se durante a competicdo, a organizacdo anfitria
deve assumir a responsabilidade para que o atleta lesionado receba imediatamente
0S primeiros socorros e, se necessario, seja levado a um centro médico.

8. No caso do atleta lesionado ser levado a um centro médico, todas as despesas
meédicas, incluindo custos com atendimento de emergéncia, tratamento médico,
internacdo, e despesas ambulatérias, sdo de responsabilidade e devem ser pagas
pelo competidor lesionado ou custeado pela Organizacdo Nacional da Capoeira,
dependendo do acordo entre eles.

Regra 5. ACIDENTES E LESOES NAS COMPETICOES

1. O arbitro deve parar o Jogo e chamar o médico quando um competidor lesionar-
se e precisar de atendimento médico, e levantando a mé&o e dizer em voz alta e
clara "médico". O médico esta autorizado apenas a diagnosticar e tratar as lesfes.
2. O auxilio médico deve ser fornecido em um canto da area de competicao.

3. Quando o atendimento médico a qualquer competidor durar mais de 3 minutos
no decorrer de uma partida, o Juiz Chefe, ap6s indagar o corpo médico presente,
decidird se aumenta o periodo de atendimento ou se suspende sua participagdo na
competicdo. A extensdo da lesdo e a incapacidade do competidor deve ser
esclarecida para os outros membros do Painel de Juizes.

4. O arbitro deve ser informado a tempo se um competidor recuperou-se da lesédo
ou se foi declarado impedido de continuar a competi¢cdo por causa dela.

5. Atendendo a opinido do médico e do Juiz Chefe, o arbitro decidirda se a
competicdo deve continuar ou nao.

6. O competidor que fingir lesbes sera retirado da area de competicdo e levado

~

diretamente a Comissao Médica, que realizard& nele um exame imediato. A
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Comissdo Médica enviard um relatorio antes do final da competicdo para
consideracado do Painel de Juizes. Os competidores que fingirem uma lesdo estarao
sujeitos as penalidades e fortes sancdes, até a sua suspensdo para sempre das
competicdes no caso de ofensas repetidas.
7. Se dois competidores lesionarem-se ou sofrem efeitos de lesGes anteriores, e
forem declarados impedidos de continuar a luta pelo médico da competicdo, o jogo
€ vencido pelo competidor que tenham acumulado o maior niUmero de pontos.
8. Um competidor lesionado que ganha uma rodada através de desqualificacdo por
lesdo ndo pode competir novamente na competicdo sem permissao meédica.
9. Quando o competidor ndo puder continuar a competicdo, ele ou seu treinador
deverédo informar ao Painel de Juizes sobre isso.
10. Quando uma partida terminar prematuramente, o seu tempo de duracdo deve
ser indicado no protocolo. Além disso, o tempo de duragcdo do atendimento médico
deve ser indicado ao lado do sobrenome do referido competidor.
11. Qualquer lesdo sofrida pelo competidor, o tratamento e outros procedimentos
médicos devem ser registrados no seu cartdao de monitoramento.

Regra 6. DIVISOES

1. Todos os competidores serao divididos em grupos pelos seguintes critérios
e Género;
» ldade;
* Peso;
» Categoria (em eventos especificos).

2. A divisado dos competidores por género, idade e peso, categorias e 0 numero de
participantes de cada pais bem como outros aspetos, serdo definidos de forma
detalhada de acordo com os regulamentos da competicao.

Regra 7. METODOS DE ELIMINACAO

1. As competicdes internacionais organizadas e aprovadas pela WCF devem ser
realizadas de acordo com as normas do sistema Olimpico (torneios com eliminagao
simples).

2. Nas fases eliminatérias sao eliminados cinquenta por cento dos competidores e
tem o propdésito de identificar os finalistas. Porque um dos competidores vence e o
outro é derrotado, no final de cada rodada o nimero de competidores é reduzido
pela metade e, assim, o 1°, 2° e 3° lugar (é possivel haver dois competidores no 3°
lugar) sao definidos.

3. Os competidores serdo escolhidos por sorteio na definicdo do primeiro combate;
a seguir 0os oponentes serao automaticamente conhecidos.

4. Nas competi¢des individuais, nenhum competidor pode ser substituido por outro
apos ter ocorrido o sorteio.

5. 0 numero de competidores e de cada rodada em andamento é determinado
pelos regulamentos da competicao.

6. Independentemente do numero de competidores, as partidas devem ser
organizadas de tal forma que o numero de competidores no grupo sejam ndmeros
pares (4, 8, 16, 32, 64, 128 etc.) da segunda rodada até a final. Portanto, se
houverem competidores que ndo possuam adversarios na primeira rodada, estes
estdo automaticamente classificados para a préxima rodada e a competicdo segue
usando o método de divisdo por pares até que o vencedor seja definido apds a
segunda rodada.

7. Nao é permitido que nenhum competidor seja classificado automaticamente duas
vezes na mesma competicdo. Nesse caso, deve ser realizado um novo sorteio.

8. Os métodos utilizados nas partidas devem ser estipulados detalhadamente nos
regulamentos da competicao.

7
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Regra 8. RODA (Area da Competic&o)

1. A area de competicdo, chamada roda, é onde os competidores realizam o jogo e
competem, e deve ser marcada com uma linha. O didmetro da roda deve ser de 4,5
metros.

2. A area de competicdo deve ser acolchoada com esteiras resistentes com uma
densidade minima de 200 kg / m3. Nao deve haver lacunas entre as esteiras. A
area de competicdo deve ser completamente plana.

3. A area de competicdo deve ter tamanho suficiente para permitir a roda, a
seguranca dos competidores e a area da orquestra.

4. As esteiras acolchoadas devem ser feitas e cobertas com material
antiderrapante. A cobertura das esteiras do tatami deve ser esticada e firme, e
deve ser desinfetada e secada, ap6s cada roda, bem como quando necessério
durante as rodadas.

5. As placas de propaganda, materiais esportivos e outros materiais devem ficar a
pelo menos 1 metro de distancia dos juizes, da bateria e dos competidores.

6. A bateria deve ficar no topo central do tatami. Deve haver uma zona de
seguranca de pelo menos 2 metros entre a linha roda e bateria.

7. Os competidores devem alinham-se de frente um para o outro nos lados direito e
esquerdo da Bateria antes de um Jogo.

8. O Painel de Juizes deve ser posicionado a pelo menos 4 metros de distancia de
frente para a roda.

9. O arbitro deve posicionar-se entre dois competidores e de frente para os juizes.
O arbitro é livre para deslocar-se pela roda.

10. O cronometrista deve ficar no espaco que lhe for reservado, mas fora do circulo
da roda.

11. Os diretores das equipes e os treinadores ficam sentados fora da &area da
competicao, nos locais que lhe sdo designados.

Regra 9. BATERIA (Orquestra)

1. Todas as competi¢cdes sdo acompanhadas pela bateria ao som de musica.
2. A bateria deve ter pelo menos 3 berimbaus, 1 atabaque, 2 pandeiros e 1 tocador
de agogo e 4 cantores.
3. As musicas tocadas na competicdo devem ser no ritmo acelerado de "Sao Bento
Grande".
4. O lider da bateria é escolhido com antecedéncia e € responséavel pela organizacao
e coordenacdo da Bateria em tempo habil, bem como pela boa performance da
mesma.

8
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Regra 10. JOGO

1. A capoeira ndo € uma danca ou uma performance teatral. Sua préatica esta
fundamentada em valores e principios tradicionais. Seus praticantes devem
demostrar apreco pelos esporte, espirito desportivo, técnica, concentracdo, forca,
simpatia, ritmo e equilibrio.

2. Em cada rodada, os competidores devem executar 0s movimentos permitidos
pela capoeira, observando os tempos definidos para cada um deles e efetuar os
melhores movimentos e técnicas possiveis. Simultaneamente, as técnicas e
movimentos seja de ataque, de esquivar, fazer a transicdo ou defensa devem levar
em consideracdo os movimentos do competidor oponente.

3. Os competidores devem executar todas as técnicas com controle e destreza. Se
assim nado fizerem, independentemente da técnica utilizada, uma adverténcia ou
penalidade Ihe é imposta.

4. Os contatos corporais no corpo e na cabeca sdo permitidos (mas nédo no rosto ou
na garganta), desde que nao causem lesdo, sejam leves e sejam controlados. Uma
técnica corretamente executada no corpo ou na cabeca serd valida para fins de
pontuacdo quando feita a uma distancia de até 30 cm.

5. Um competidor que tentar um golpe para nocautear o adversario deve observar
as regras para a correta execucdo deste movimento. Se um competidor nocautear
seu oponente de acordo com as regras estabelecidas, e este ao cair ndo observar
as regras estabelecidas para as quedas e lesionar-se, a responsabilidade neste caso
€ do competidor que sofreu o nocaute, isto significa que quem desferiu o golpe nao
deve ser penalizado por isso.

6. As competicdes internacionais devem ser organizadas de acordo com o estilo
"regional”.

7. Em todas as categorias de adultos os competidores lutam duas vezes durante 90
segundos (duas rodadas 45 segundos cada) para definir o vencedor para a préxima
etapa.

8. Nas categorias inferiores as lutas sdo de duracdo de 60 segundos (duas rodadas
30 segundos cada).

9. Se os resultados da 1 e 22 rodada forem empatados, haverd entdo uma 32
rodada de 30 segundos para a definicao.

10. Somente os movimentos da lista de golpes oficiais podem ser executados em
uma competicdo (Anexo 01). N&o serdo aceitas a execugcdo de golpes que nao
estejam na lista.

11. Antes das lutas o atleta deve aguardar para ser chamado, e ao ser chamado
deve ocupar rapidamente o lugar na roda onde o arbitro lhe designar. Os
competidores individuais ou por equipe que ndo apresentarem um motivo valido
para se apresentarem rapidamente quando forem chamados serdo desqualificados
da competicao.

12. Todos os competidores, apds a autorizagdo do arbitro, cumprimentam-se uns
aos outros, aos juizes e a bateria para depois tomarem seus lugares (ver o0s
movimentos no Anexo 02)

13. Os competidores se colocardo na posi¢ao de "Pé do Berimbau”. A seguir devem
cumprimentar-se com as maos e iniciar o jogo ap0s a autorizacao do arbitro.

14. O arbitro deve iniciar o jogo com o minimo possivel de atraso.

15. Os competidores devem movimentar-se constantemente durante o tempo
estabelecido para a partida, e devem gingar para fazer as transicbes de um
movimento para outro.

16. Os competidores podem nao sair da roda durante a partida sem a permissao do
arbitro.

17. Qualquer movimento, ainda que tecnicamente correto, que for feito fora da
linha de roda sera desconsiderado para efeitos de pontuagdo. No entanto, se um

9



WCF Regras Para as Competigcbes 2017

dos competidores executar um golpe correto contra o seu oponente estando ele
mesmo ainda dentro da area de competicdo, o movimento sera valido para fins de
pontuacéo.

18. Quando o competidor sair da area de competi¢cdo, com a permissado do arbitro,
por questfes de necessidade tais como mudanca de vestimenta, atendimento
médico ou para quaisquer outros casos de emergéncia, deve ser acompanhado.

19. Em caso de emergéncia, o competidor que necessite ajuda pode solicitar ao
arbitro que pare a partida. Se o arbitro considerar necessario suspender o jogo, ele
pode fazé-lo;

20. Apés arbitro sinalizar o término da partida, os competidores cumprimentam-se
novamente e dirigem-se para os seus lugares apoés o ultimo competidor da "roda".
O perdedor junta-se aos outros competidores vencidos que estdo na "roda" para
apoiarem o0s outros que continuarem na competicdo, aplaudindo-os e cantando para
eles. Os vencedores também juntam-se aos outros vencedores na roda e aguardam
as préximas rodadas.

21. O tempo para um vencedor ser declarado e para a pausa entre as rodas é de
apenas 1 minuto. Apé6s ser de declarado o vencedor da rodada, e com autorizagao
do arbitro, os dos competidores fazem uma pausa caminhando pelas linhas da roda
(volta ao mundo) até o fim do tempo da pausa. Apds o aceno do arbitro, eles se
aproximam para o reinicio da partida. Quando for declarar o resultado da rodada, o
arbitro fica no centro da roda, segura as maos de ambos os competidores e levanta
a méao do vencedor estabelecendo assim o resultado.

22. As celebracbes dos vencedores apds cada rodada (tais como saltar para cima e
para baixo, etc.) devem terminar antes do inicio da partida seguinte. Um vencedor
que comemorar sua Vvitéria de forma desrespeitosa sera penalizado.

23. Quando o competidor ndo quiser continuar a partida, deve informar isso ao
arbitro, e deve fazé-lo levantando a mao e deixando a partida apés a autorizagcao
do arbitro.

Regra 11. AVALIACAO DE DESEMPENHOS

s

1. O atleta é avaliado techicamente desde o inicio quando cumprimenta seu
oponente até no final do jogo. Além disso, todos os competidores devem
demonstrar bom comportamento e seguir os coédigos de ética durante a
competicdo, quando for chamado para a roda, apds a conclusdo de cada jogo, e
perante os outros adversarios e membros da equipe.

2. Uma partida pode resultar na vitoria de um dos competidores ou na derrota dos
dois atletas, em caso de desqualificacdo. Nenhuma partida na categoria individual
pode terminar empatada.

3. Em caso de desqualificacdo de ambos os competidores, o competidor da proxima
rodada ndo tera adversario, é por isso é automaticamente considerado vencedor
daquela rodada. Se isso ocorrer na final, a disputa para os 3° lugares e para a final
serdo remarcadas apo6s a desqualificacdo. Neste caso, os competidores derrotados
na semifinal (duas pessoas que ocupam 3° lugar) competem na final, enquanto a
disputa para os 3° lugares sao realizados entre os competidores derrotados na
quarta de final.

4. Os desempenhos dos competidores sdo avaliados por 4 juizes. Para uma
avaliacdo mais precisa, uma outra pessoa pode ser nomeada como assistente de
juiz para por exemplo contar o numero de chutes e golpes certeiros.

5. Cada juiz deve selecionar um dos competidores como vencedor com base nos
critérios abaixo:
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JUIZ DA CATEGORIA “A”

Jogo e Ritmo, significa:

1. Harmonia dos movimentos

(Explicacdo: Os movimentos executados pelo
competidor sdo compativeis com os movimentos
de seu oponente)

2. Criatividade e sequéncia

(Explicacdo: O competidor executa varios
movimentos de forma sequencial e sua transicédo
de um movimento para outro é efetiva).

3. Correspondéncia ritmica

(Explicacdo: Os movimentos do competidor na
roda estdo no tempo e no ritmo da mausica
tocada pela bateria)

4. Harmonia de movimentos da Ginga
(Explicacdo: Outros movimentos executados
pelo competidor estdo harmonizados com a
"Ginga').

Juiz com uma categoria "A"

selecionara um dos dois competidores como
vencedor no final de cada rodada com base em 4 critérios.

JUIZ DA CATEGORIA “B”

TECNICAS, significa: ‘

1.Movimentos corretos

(Explicacdo: Executar um movimento de forma
correta e completa. O movimento é efetuado na
trajetéria requerida e até o seu final).
2.Diversidade de movimentos

(Explicacdo: O competidor executa uma maior
variedade e com niveis maiores de dificuldade os
movimentos permitidos pela lista).

3. Distancia correta

(Explicacdo: O competidor executa os movimentos
na distancia exata e de acordo com as Regras)

4. Seguranca e esquiva

(Explicagdo: O competidor luta de forma segura e
habilidosa e esquiva-se dos ataques usando
movimentos especificos: "Esquiva”, "Quarta
baixa" "Negativa", "Queda de quatro" etc.)

Juiz com uma categoria ""B" selecionara um dos dois competidores como vencedor
no final de cada rodada com base em 4 critérios.

JUIZ DA CATEGORIA “C”
Chutes e golpes significa: ‘

1. Numero de quedas do oponente (por exemplo, "Vingativa", "Tesoura"”, "Arrastao"”, "Negativa
Derrubando”, "Rasteira" etc.) - Cada queda do oponente - 2 pontos

2. Numero de chutes contra o oponente (por exemplo, "Martelo”, "Béncéo", "Chapa", etc.). Cada
pontapé - 1 ponto

3. NUmero de saltos ou passadas por cima do adversario (por exemplo, "Au", "Macaco lateral”,
"Parafuso" etc.) Cada salto ou passagem - 3 pontos

4. Escape bem-sucedido de uma ataque (por exemplo, "Tesoura", "Arrastao"”, "Rasteira"”, etc.)
Cada escape - 1 ponto

O juiz com a categoria "C" selecionara um dos dois competidores como vencedor no final de
cada rodada com base no nimero de pontos como resultado dos 4 critérios mencionados

JUIZ DA CATEGORIA “D”

Os aspectos fisicos e éticos do competidor, significa:

1. Agilidade, forca, resisténcia e determinacao (Explicacdo: O competidor é mais agil e
demonstra mais forca, resisténcia e forca de vontade em seus movimentos. O competidor inicia a
maior parte das acées).

2. Elasticidade (Explicacdo: A elasticidade é principalmente indicada
competidores).

3. Velocidade (Explicacdo: A velocidade é observada principalmente quando o competidor executa
seus movimentos de forma completa e precisa).

4. Equilibrio (Explicagdo: O competidor mantém harmonia e equilibrio ao executar os seus
movimentos).

5. Etica (Explicacdo: O competidor segue os cédigos éticos e comportamentais ao longo da
competicdo, no momento que entra e durante a sua estadia na roda, antes e depois do Jogo).

Juiz com uma categoria "D" selecionara um dos dois competidores como vencedor
no final de cada rodada com base em 5 critérios.

pelos movimentos dos

6. O competidor, que recebe a maioria dos votos dos juizes, serd declarado
vencedor. Se os votos dos juizes forem empatados (2 a 2 por exemplo), o voto do
juiz responsavel por contar o numero de chutes e golpes certeiros sera decisivo.
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7.Se ambos os competidores chutarem um ao outro ao mesmo tempo, a
pontuacdo serd concedida para o competidor que primeiro deu o chute. Se os dois
golpes foram efetuados exatamente ao mesmo tempo, a pontuacdo pode ser dada
para ambos os competidores.

8. Quando um competidor executar qualquer movimento faltoso ou comportar-se
de tal forma, receberd uma adverténcia de acordo com a regra infringida; pode
receber um cartdo amarelo ou vermelho, ou ser diretamente desqualificado (veja
lista de movimentos nao permitidos no Anexo 3). A gravidade da infracdo é
determinada pela natureza da lesdo fisica do oponente, pela reducdo de suas
probabilidades de vitéria e pela violagdo da regra por parte do competidor.

9. Trés cartbes amarelos ou 1 cartdo vermelho significam a desclassificacdo
automatica.

10. No caso do atleta que ja tenha recebido 2 cartbes amarelos, se cometer uma
infracdo novamente no decorrer da mesma competi¢do, o arbitro interrompe o jogo
e, mostra-lhe o terceiro cartdo amarelo, o que desqualifica aquele competidor da
competicao.

11. O oponente do competidor desqualificado na rodada em causa ¢€
automaticamente considerado como o vencedor;

12. A reincidéncia de uma mesma infracdo resulta em um aumento da gravidade e
das penalidades impostas.

13. Um competidor pode ser declarado vencedor pela desqualificacdo do seu
oponente como resultado de infragdes acumuladas.

14. O vencedor é declarado no final de cada rodada apés a votacao do juiz.

Regra 12. RESPONSABILIDADES E DIREITOS DOS COMPETIDORES

1. S&0 obrigacfes do competidor:

= Cumprir rigorosamente as Regras e os regulamentos das competicdes;

< Registrar-se no Comité de Credenciamento dentro do prazo estabelecido;

< Demonstrar habilidades técnicas, ser amigavel, gentil e manifestar espirito
desportivo;

e Seguir as instrucdes fornecidas pelos membros do Painel de Juizes;

e Entrar rapidamente na area de competicdo ao ser chamado;

e Caso ndo continue a competicdo, informar imediatamente o Painel de
Juizes sobre isso;

e Cumprimentar o oponente antes e depois da partida, depois do aceno do
arbitro;

e Respeitar os outros competidores, o Painel de Juizes, os organizadores da
competicao, prestadores de servicos e ao publico;

e Usar as vestimentas de capoeira e ter uma aparéncia impecavelmente
limpa, de acordo com o estabelecido pelas regras.

2. E permitido a qualquer competidor::

e Apelar diretamente o Painel de Juizes ou apresentar uma mocao de
protesto através de um delegado ou o chefe da Federacdo Nacional;

= Verificar seu peso em todas as balancas oficiais 1 hora antes do inicio das
medidas de peso;

e Receber a tempo todas as informacdes necessarias sobre o andamento da
competicdo, incluindo a programacao, as possiveis mudancas no
programa, o0s seus adversarios nas fases seguintes e resultados de
partidas;

< Beneficiar-se de atendimento médico de até 3 minutos na totalidade no
decorrer da competicao;

e Solicitar ao arbitro a interrupgdo da partida caso necessite atendimento
meédico ou arrumar seu uniforme (seja entre ou apdés as rodadas).
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Regra 13. PAINEL DOS JUIZES

1. Somente os que foram aprovados nos exames do judiciario e que possuam
licenca especial podem fazer parte do Painel de Juizes das competicbes
internacionais.

2.0s membros do Painel dos Juizes devem obedecer as Regras, cumprir
rigorosamente suas obrigacdes e serem imparciais, objetivos e moderados em suas
decisoes.

3. O Painel de Juizes para cada area de competicdo deve ser composto de pelo
menos 4 juizes, 1 arbitro e 1 cronometrista.

4. Para facilitar o bom andamento das partidas, devem ser indicados secretérios,
apresentadores, roupeiros, responsaveis pelas orquestras, operadores dos painéis,
encarregados de registros de placar e supervisores de pontuacao.

5. A esfera de autoridade dos membros do Painel de Juizes ndo se limita apenas a
area de competicdo, mas se estende a toda a area ao seu derredor, incluindo a
supervisao sobre a conduta de treinadores, e dos outros competidores ou qualquer
pessoa de apoio aos competidores que estejam presentes no piso da competicao.

6. Em caso de protestos e disputas, 0 juiz poderd apresentar um argumento que
esteja de acordo com as Regras e os regulamentos da competicao.

7. A resolucédo de disputas sera feita através da votacdo entre os juizes nomeados
para a Roda em questdo. Se necessario, o arbitro bem como o Juiz Chefe podem
participar da votacdo. Em caso de empate no resultado da votacédo o voto do Juiz-
Principal é considerado decisivo.

8. Os membros do Painel dos Juizes devem estar caprichosamente uniformizados,
ter consigo sua identificacdo de arbitro, apito e o manual de regras de competicao.
9. Se algum membro do Painel de Juizes ndo cumprir suas obrigacdes ou for
impedido de exercer suas fun¢des por qualquer motivo, outra pessoa serd nomeada
para a sua vaga por decisdo do Juiz Chefe.

Regra 14. JUIZ CHEFE

1. O Juiz Chefe lidera o Painel dos Juizes e é o responsavel pela organizagcdo da
competicao de acordo com as Regras e regulamentos.

2. E obrigac&o do Juiz Chefe:

e Nomear antecipadamente o Painel de Juizes da competicdo e apresentar
lista de candidatos para aprovacéao;

e Verificar a andamento na preparacdo das areas e equipamentos de
competicdo junto com o comité organizador; requerer a correcdo de falhas
e preparar a peticao final para a aprovacdo da area de competicao;

e Participar pessoalmente do Comité de Credenciamento ou por meio de
seus representantes e designar as pessoas responsaveis pelas balancas;

e Supervisionar pessoalmente o processo de sorteio dos competidores;

¢ Determinar quais os membros do Painel de Juizes devem ser substituidos
e assegurar a substituicdo em tempo habil;

e Nos dias antecedentes a competicdo, reunir o Painel dos Juizes (se
necessario, uma outra reunido deve ser realizada no decorrer da
competicdo) e assegurar-se de que todas as pessoas envolvidas no evento
sejam reunidas a tempo;

e Durante a competicdo, assegurar-se de que 0s jogos sejam conduzidos de
acordo com o0s objetivos propostos e supervisionar 0s assuntos
relacionados aos juizes;

e Inspecionar os procedimentos de documentacdo, bem como o registro
acurado dos vencedores e perdedores;

e Avaliar cada membro do Painel de Juizes ao final;
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e Enviar relatorio a organizacdo da competicdo com os resultados dentro de

3 dias em formato digital e em cdopia de papel.
3. O Juiz Chefe tem as seguintes atribuicdes:

e Interromper a partida se houver algum obstaculo para a continuacdo da
competicdo, anunciar uma pausa ou suspender a partida por motivo de
forca maior;

e Quando necesséario, fazer alteracbes e mudancas no progresso da
competicdo e na sequéncia das partidas (neste caso, a questao deve ser
explicada em um relatério escrito);

e Alterar as funcdes dos juizes no decorrer da partida (se for urgente);

e Remover algum membro do Painel de Juizes que tenha cometido algum
erro grosseiro ou que nao esteja exercendo corretamente suas obrigacdes
apos a conclusao da rodada em questéao (o assunto deve ser abordado em
um relatorio e os 6rgaos pertinentes do WCF devem ser informados);

e Advertir ou suspender delegados, treinadores e lideres de equipe que
desrespeitarem ou insultarem o Painel de Juizes ou a qualquer outro
participante;

¢ Emitir o julgamento final sobre questfes de natureza técnica que possam
surgir durante uma partida e para as quais nao existam estipulacbes nas
Regras.

4. Todos os competidores, juizes, representantes e membros de equipe séo
obrigados a cumprir as determinacfes do Juiz Chefe.

5. Se 0 Juiz Chefe considerar que um competidor deve ser desqualificado, pode
convocar os demais membros do Painel dos Juizes para emitir o veredicto.

6. Sob a instrucdo do Juiz Chefe, um outro juiz pode desempenhar suas funcdes.

7. Caso houverem muitas Rodas, um Juiz Chefe adjunto pode ser nomeado, e neste
caso, o Juiz Chefe delega-lhe seus deveres e responsabilidades.

Regra 15. JUlZ

1. O juiz deve observar atentamente os movimentos dos competidores e da partida
e nao se distrair no decorrer dela.

2. Um juiz deve basear-se unicamente em seu préprio julgamento.

3. O juiz deve levantar a bandeira e sinalizar ao arbitro para interromper a partida
se houver alguma coisa que tenha passado despercebida por ele e comunicar-lhe
acerca disso.

4. Nos critérios especificados, cada juiz seleciona um atleta como vencedor no final
da rodada.

5. Para apontar o vencedor, todos os juizes devem levantar simultaneamente a
bandeira verde ou amarela. Se estiverem sendo utilizados painéis eletrénicos, deve
haver mecanismos de separacdo dos juizes (divisérias ou mesas separadas) a fim
de garantir que eles nao tenham conhecimento da decisdo de uns dos outros ao
escolherem o vencedor.

6. O juiz ndo deve ter relacbes de parentesco ou relagdes de grupo (escola) com os
competidores envolvidos nas partidas onde esteja julgando. Neste ou noutros casos
quando sao levantadas suspeitas, para garantir sua objetividade, o juiz deve
informar ao Juiz Chefe e enviar uma peticdo solicitando sua substituicdo. Caso
sejam detectadas quaisquer relacbes entre um competidor e o0 juiz apés a
competicdo, o0s resultados desse competidor serdo cancelados e o0s que
deliberadamente ocultaram o fato serao julgados pelos 6rgéaos relevantes do WCF.
7. Os membros do Painel de Juizes ndo podem atuar como treinadores, delegados
ou membros de uma equipe na competicao.
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Regra 16. ARBITRO
1. O arbitro é a pessoa que supervisiona diretamente o andamento e o curso da
partida na 4rea de competicao.
2. O arbitro usa gestos especificos para conducéo da partida (ver anexo 02);
3. O arbitro sinaliza para iniciar, parar e terminar o jogo, chamar a atencao por
inatividade, penalizar se o competidor comete uma infracdo e para mostrar
pontuacdo aos competidores.
4. Antes de cada rodada, o arbitro sé inicia o jogo quando certifica-se de que todos
estejam prontos, os competidores, a bateria, 0os juizes e o cronometrista.
5. Quando necessario ou em caso de discordancia entre os juizes, o éarbitro
interrompe a partida para discutir o assunto em questao.
6. Caso algum dos competidores ou membros da equipe comportem-se de maneira
faltosa ou haja interferéncia externa, o arbitro deve interromper a partida e exigir a
mudanca de atitude ou apresentar um cartdo amarelo como adverténcia. Caso a
infracdo seja grave, o arbitro pode mostra o cartdo amarelo diretamente, sem aviso
verbal ou interromper a partida e desqualificar a pessoa em causa, mostrando o
cartao "vermelho".
7. Caso a pessoa ja tenha recebido 2 cartdes amarelos e cometer uma infracao
novamente no decorrer da mesma competicdo, o arbitro interrompe o jogo e,
mostra-lhe o terceiro cartdo amarelo, o que desqualifica aquela pessoa da
competicao.
8. O arbitro pode interromper a partida nos seguintes casos:
e Quando um competidor ou um membro da equipe violar as Regras;
e Quando qualguer um dos competidores precisar atendimento meédico
(neste caso, convoca a equipe médica e registra a duracéao do periodo);
e Quando qualquer competidor precisar arrumar seu uniforme (depois da
rodada termina);
e Por solicitacdo do Juiz Chefe ou de qualquer juiz;
e Por pedido do competidor (caso o arbitro julgue necesséaria a interrupcgao
da partida no momento);
e Caso o arbitro precise fazer alguma averiguacgao;
e Em outros casos de emergéncia.

9. O arbitro pode encerrar a partida prematuramente nos seguintes casos:
= No caso de qualquer um dos competidores expressar sua intencdo de néo
continuar na partida;
e No caso de qualquer um dos competidores ser expulso da partida ou ser
desqualificado;
e (Caso trés cartdes amarelos ou um cartdo vermelho seja dado para um dos
competidores ou para ambos;
e Por razfes de protecdo e seguranca.
10. No caso de inatividade técnica dentro de dez segundos, o arbitro d4 uma
adverténcia para um dos dois competidores, ou para ambos.
11. Para declarar o resultado do jogo, o arbitro dirige-se para o centro do area de
competicdo, segura as méos de ambos os competidores e levanta a mao do
vencedor anunciando assim o resultado.
12. O arbitro pode consultar os outros membros do conselho de juizes sobre
questdes que lhe passarem despercebidas.

Regra 17. CRONOMETRISTA
1. O cronometrista € a pessoa que controla e supervisiona para que a competicao
se mantenha dentro do tempo estabelecido. Ele se posiciona-se fora do circulo de
Roda, no lugar que considerar mais adequado.
2. Sao responsabilidades do cronometrista:
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e ApOs sinalizagdo do arbitro para o inicio da partida, registrar a hora de seu
inicio e, com o apito e um gesto anunciar o seu final da partida;

e Acompanhar a duragdo dos intervalos entre as rodadas e informar ao
arbitro quando terminarem o tempo dos mesmos;

e Interromper o tempo quando for paralisada e reinicia-lo apés o seu
recomeco;

e Prestar ajuda ao arbitro quando for solicitado sobre alguma situacdo que
passou despercebida por este;

e Verificar e cronometrar o tempo de atraso de chegada dos competidores a
area de competicdo e avisar o0 arbitro, bem como registrar o
retardamento;

e Caso uma partida seja interrompida por causa de lesdo de um dos
competidores, paralisar o tempo da partida, e usando um outro
crondbmetro iniciar o tempo de atendimento médico, bem como fazer o
registro de sua duragéo.

3. Além disso, o cronometrista deve verificar os uniformes dos competidores antes
de entrarem na Roda; ndo deve permitir que os atletas estejam fora dos
regulamentos entrem no Roda, como também informar o Juiz Chefe acerca disso.

Regra 18. SECRETARIO DA COMPETICAO

1. Secretario da competicdo é a pessoa designada para realizar o trabalho de

secretariar a competicao.

2. Sao funcdes do secretario:

Gerenciar o Comité de Credenciamento;

Participar da realizacdo dos sorteios;

Registrar as pontuacdes e todos os detalhes da competicao;

Preparar o cronograma e a programacao da competicao;

Organizar a sequéncia de entrada dos competidores;

Anotar o tempo de inicio e de conclusdo da partidas, incluindo a duracao

das interrupc¢des e dos intervalos obrigatoérios;

e Destacar os jogos que sao encerrados prematuramente e nao realizados,
com simbolos especificos;

e Escrever os nomes dos atletas lesionados durante o jogo e que
necessitaram atendimento médico;

e Anotar os nomes dos competidores e/ou dos membros de equipe que
foram advertidos ou expulsos na competicao;

e Gerenciar o andamento dos protocolos da competicéo;

e Nomear um assistente de secretario no Comité de Credenciamento e em
cada area de competicao;

o Efetivar as instrucdes e as decisfes do Juiz chefe.

Regra 19. DELEGADO, CHEFES DE EQUIPE E TREINADORES

1. O delegado é a pessoa intermediaria entre o WCF e a federacéo nacional, e é por
esta indicada.

2. Os delegados, chefes de equipe e treinadores sao os responsaveis pela disciplina
dos atletas e membros da equipe envolvidos na competicdo, e devem assegurar-se
que os atletas e os membros da equipe estejam na competicdo em tempo habil.

3. Os delegados podem participar dos sorteios das competicdes e de outras sessdes
abertas.

4. Durante as competi¢coes, os treinadores devem sentar-se no lugar que lhes for
designado e ndo devem interferir no bom funcionamento das partidas, seja por
palavra ou por agao.

16



WCF Regras Para as Competicdes 2017

5. Qualquer delegado ou outro membro da equipe pode ser expulso do local da
competicdo por mau comportamento ou violacdo das regras, e o competidor a ele
associado pode receber uma adverténcia por causa disso.

6. No periodo das competi¢cdes, os treinadores devem, durante todo o tempo usar o
uniforme oficial de sua Federacao Nacional e exibir suas credenciais. As treinadoras
podem usar vestimentas de acordo com sua religido, desde que aprovadas pelos
arbitros e juizes da WCF.

Regra 20. UNIFORMES DO PAINEL DE JUIZES

1. Os membros do Painel dos Juizes devem usar blazer escuro, camisa branca e
gravata oficial, calcas escuras e sapato social preto (ndo sdo permitidos calcados
com saltos altos).

2. Os arbitros com cabelos longos devem manté-los amarrados. As arbitras podem
usar blazer longo escuro e lenco religioso aprovados pelas Regras.

3. Os uniformes do Painel de Juizes nas competicbes internacionais devem ter o
seguinte aspecto:

Masculino Feminino Feminino (religioso)

Regra 21. UNIFORMES DOS COMPETIDORES
1. Os competidores devem usar a camiseta fornecida pelos organizadores do
evento, abada branco e o corddo (corddo ou corda) relevante de seu grupo. Os
competidores devem se apresentar com os pés descalcos.
2. A camiseta do evento deve ser de tamanho regular e mangas curtas; nao podem
ser sem mangas nem cavadas.
3. Os numeros dos competidores sdo devem ser colocados na parte da frente e / ou
nas mangas da camisa, com acordo com o0 modelo do produto.
4. A camiseta do competidor deve ser mantida dentro das cal¢cas. Caso a camiseta
saia das calcas, o arbitro deve solicitar ao competidor para coloca-la de volta para
dentro apdés a conclusdo da rodada. Serdo dados 10 segundos para que O
competidor que estiver vestido incorretamente se arrumar.
5. As unhas do competidor devem ser aparadas antecipadamente. Caso tenha
cabelos longos, este deve ser mantido preso. Todos os padrdes de higiene pessoal
devem ser observados.
6. As competidoras que usarem roupas segundo os costumes da sua religiao podem
vestir roupas de mangas compridas, que cubram o pescoco sob a camiseta do
evento desde que da mesma cor da camisa; podem usar também lencos religiosos.
7. O abada deve ser suficientemente longo para cobrir a canela e ndo deve chegar
abaixo dos tornozelos.
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8. A bandeira do pais deve ser colocada no lado da //
frente da perna direita do abada e o logotipo do I
clube (do grupo ou da escola etc) na perna
esquerda, no minimo 10 cm e maximo de 25 cm
abaixo da cintura. Os anuncios dos patrocinadores
devem ser colados ou afixados no lado da frente da
perna direita de abad4a, abaixo do joelho.

9. A bandeira do pais e o logotipo do clube néo
podem exceder o total de 13 x 13 cm e logotipo do
patrocinador deve ser no maximo de 15 x 20 cm.
10. Devidamente amarrados, o comprimento dos
corddes deve chegar até no maximo aos joelhos.

11. Os competidores n&o podem usar objetos
metalicos ou outros que possam causar ferimentos
aos seus oponentes.

12. E proibido o uso de 6culos. Lentes de contato
podem ser usadas, mas qualquer lesdo decorrente
disso sao de responsabilidade do competidor.

13. Os atletas com lesdes articulares podem usar
ataduras e faixas.

14. E proibido o uso de vestuario, roupas ou equipamentos que nAo sejam
autorizados.

15. O Painel de Juizes pode eliminar qualquer competidor que nao respeite as
regras relacionadas aos uniformes.

16. Os uniformes dos atletas nas competicdes internacionais devem ter a seguinte
aparéncia e usados da seguinte forma:

T
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Modelos corretos e errados de camisetas
Correto Errado

Uso do uniforme e do cordao
Correto Errado Errado
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Regra 22. UNIFORMES DE BATERIA (Orquestra)

1. Os componentes da bateria devem usar a camiseta fornecida
pelo comité organizador, abad& branco e corddo relevante de seu
grupo.

2. A camiseta deve ser de manga curta, com ou sem gola.

3. As exigéncias para as calcas e cordbes dos membros da bateria
sdo exatamente como os dos uniformes dos competidores.

4. Os membros da bateria devem estar descalcos.

5. 0Os componentes femininos da bateria que usarem roupas
segundo o0s costumes da sua religido podem vestir roupas de
mangas compridas, que cubram o pesco¢o sob a camiseta do
evento desde que da mesma cor da camisa; podem usar também
lencos religiosos.

Regra 23. ETICA E DISCIPLINA
1. Os competidores ndo devem infringir os principios de lealdade esportiva, nem
demostrar conduta antiesportiva ou tentar influenciar o andamento ou os
resultados da competicdo, ou qualquer parte dela, de forma contraria a ética
esportiva.
2. Todos os oficiais e participantes das competicdes internacionais devem
comprometem-se a respeitar e cumprir os principios basicos de dignidade,
integridade, confidencialidade, justica e compromisso. Suas acOes devem ser
orientadas pelos padrdes da ética e da boa conduta. Por isso, devem:
e Conhecer e obedecer as regras e regulamentos das competicbes;
e Ser moderados e prudentes ao relacionar-se com seus adversarios e
colegas;
< Demostrar alto padrdo de integridade, e ater-se aos principios morais do
desporto - honestidade, retidao e dignidade
e Fazer tudo o que for preciso para o progresso da capoeira, cuidando do
bem-estar dos atletas.
3. Todas as formas de discriminacdo tais como racial e étnica, de género, de
religido e de opinido filosofica e politica sdo estritamente proibidas.
4. Sao proibidas todas as formas de assédio aos participantes sejam de ordem
fisico-corporal, profissional ou sexual, e quaisquer acdes que causem lesdes fisicas
ou mentais.

5. O Painel de Juizes pode eliminar e penalizar qualquer competidor ou membro de
equipe em uma competicdo que ndo cumpra as regras disciplinares. Qualquer
comportamento descortés resultar na desqualificacdo do competidor, de toda a
equipe ou delegacdo de uma competicao.

Regra 24. REGRAS ANTI-DOPING
1. Todas as praticas de doping em todos os niveis de competicdo sdo estritamente
proibidas.
2.0 WCF adota o Coddigo Mundial Antidoping da Agéncia Mundial Antidoping
(WADA) como a principal autoridade na sua politica de combate ao doping.
3. As medidas contra o doping prescritas no Cdédigo Mundial Antidoping serao
escrupulosamente observadas.
4. Os testes antidoping durante as competi¢cdes internacionais serdo conduzidos de
acordo com a lista de proibicbes da WADA, e medidas como desqualificacéo,
proibicdo ou suspensdo provisoria serdo aplicadas aos atletas cujos testes de
doping forem positivos.
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5. A decisdo sobre as san¢des acima mencionadas serd de responsabilidade do
Comité Antidoping do WCF. O Comité Anti-Doping do WCF orienta-se pelas regras o
Coédigo Mundial Anti-Doping e pelas Regras Anti-Doping do WCF.

Regra 25. PENALIDADE E SANCOES

1. As seguintes penalidades podem ser impostas a um competidor, membro de
equipe ou oficial:

o Adverténcia (verbal ou escrita). A pessoa € advertida como medida
cautelosa. E emitida por um dos membros do Painel de Juizes.

e Cartdao amarelo. A pessoa é advertida devido a uma infracdo grave. Trés
cartdes amarelos significam a desclassificacdo automatica. Os cartdes sao
dados por um dos membros do Painel de Juizes;

e Cartdao vermelho. A pessoa € eliminada da competicdo em causa devido a
uma infracdo grave. E dado por um dos membros do Painel de Juizes;

o Desclassificacao (resultante de trés cartdes amarelos, um cartdo vermelho ou
de uma falta grave): Neste caso, os resultados do atleta naquela competicdo
sdo invalidados, o que inclui a perda dos titulos, prémios, medalhas, pontos e
prémios. Pode ser efetuada por um dos membros do Painel de Juizes ou por
um 6rgdo competente a WCF;

e Abandono de uma partida: A partida termina automaticamente e o
competidor responsavel pelo abandono é declarado perdedor. A ser decidido
pelo Juiz Chefe;

e Desligamento da competicdo: E a expulsdo da referida competicdo. A ser
emitido por um dos membros do Painel de Juizes ou um &érgdo competente
da WCF.

2. As seguintes sancdes podem ser impostas aos individuos ou pessoa juridica
(organizacoes):

e Suspensao Provisdria: A pessoa esta impedida temporariamente de participar
de qualquer competicdo ou evento até que haja uma decisao final a ser
emitida pelos 6rgéos responsaveis da WCF;

e Proibicdo: Esta vetada a participacdo da pessoa por um determinado periodo
em qualgquer competicdo. Emitida por um 6rgdo competente da WCF;

3. Por decisdo dos o6rgaos competentes da WCF, além das mencionadas acima,
diferentes penalidades e san¢cfes, como banimento para sempre das competicoes,
perda de cargos oficiais para os quais foram eleitos ou nhomeados, cancelamento da
membresia ou credenciais da WCF, multas, proibicdo de exercicio de atividades
oficiais, etc. podem ser impostas temporariamente ou para sempre a individuos ou
pessoas juridicas.

4. As penalidades e as sancdes podem ser aplicadas simultaneamente quando
julgadas necessarias.

5. As federagdes nacionais (equipes e clubes) e outras pessoas juridicas sao
responsaveis e devem responder, pela conduta de seus atletas, membros de
equipe, oficiais, torcedores ou qualquer pessoa que exerca uma funcdo no evento
ou durante uma competicdo em nome da organizacdo, independentemente da
ofensa que tenha sido cometida.

Regra 26. PROTESTOS

1. Um protesto pode ser apresentado quando houver uma flagrante violacdo das
regras ou no caso de disputas que possam ocorrer com a arbitragem durante uma
partida.

2. Somente os delegados e Presidentes das Federacdes Nacionais estdo aptos para
apresentar um protesto verbal ou escrito ao Juri de Apelacdes da competicdo seja
durante a roda ou imediatamente apds a mesma;
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3. O protesto deve conter o(s) nome(s) do(s) competidor (es), o painel de juizes
em causa e os detalhes relacionados ao protesto. Nenhuma peticdo que inclua
apenas generalidades serd aceita como um protesto legitimo. O 6nus da prova que
atesta a validade do protesto recai sobre quem apresentar a reclamacéao.
4. Caso o Juiz Chefe julgue que a investigacdo de um protesto verbal e sua decisao
levarA muito tempo, solicitara que seja apresentado um protesto por escrito,
descrevendo em detalhes a natureza da violagdo. Os jogos n&o serao
interrompidos, mesmo nos casos em que um protesto esteja sendo apresentado.
5. O protesto sera averiguado imediatamente pelo Juri de Apela¢cbes que, como
parte da apreciacdo, analisara as provas apresentadas e que fundamentam o
protesto. O Juri de Apela¢gdes também pode assistir videos e interrogar oficiais, em
um esforco para determinar objetivamente a validade do protesto.
6. O Juiz Chefe pronunciara uma decisdo final apés averiguar com o Judri de
Apelacbes a natureza do apelo.
7.Se um protesto for considerado valido pelo Juari de Apelacdes, as medidas
apropriadas serdo tomadas, o que pode incluir a anulacdo de resultados, a reversao
de decisdes anteriores, a repeticdo das partidas, etc. A reversao de um processo
eliminacao é a ultima opcao.
8. O Juri de Apelacdo pode também impor sancfes e tomar medidas corretivas para
retificar quaisquer procedimentos do arbitro que sejam contrarios as Regras.
9. Se um protesto relacionado a uma determinada questdo for apresentado por um
competidor e rejeitado por duas vezes, € no caso das equipes nacionais, for
rejeitado por trés vezes dentro de uma mesma competicdo, o competidor ou equipe
nacional, perdem o direito de apresentar o protesto novamente.
10. As decisbes do Juri de Apelacdes sdo finais e s6 podem ser anuladas por
decisdo do Tribunal de Arbitros da WCF.
11. Um relatério deve ser apresentado e assinado por todos os membros do Juri de
Apelacdo e submetido ao Secretéario-Geral do WCF, onde devem ser descritas as
conclusdes e os motivos para a aceitacado ou rejeicdo do protesto.
12. Os competidores, membros de equipe e delegados nédo tem autoridade para
interferir nas acdes do Juri de Apelagdes, do Painel de Juizes ou do Comité
Organizador.

Regra 27. DISPUTAS

1. Todas as disputas surgidas durante as competi¢cdes serdo resolvidas.

2. As disputas entre uma Federacdo Nacional e um Comité Organizador seréo
encaminhadas ao Conselho Executivo da WCF.

3. 0 Conselho Executivo determinard os procedimentos para a resolucdo da
disputa, dependendo das circunstancias e do caso em questao.

4. Qualquer pessoa que discorde das decisbes da Diretoria Executiva pode
apresentar queixa ao Tribunal de Arbitros da WCF.

5. Um individuo ou pessoa juridica pode levar suas reclamagfes diretamente ao
Tribunal de Arbitros. Se preferir, pode usar seus representantes para ajuda-lo na
questao.

6. As partes envolvidas na disputa ndo devem dar nem aceitar orientagdes sobre
como votar ou intervir de forma alguma nos julgamentos do Tribunal de Arbitros.

Regra 28. MANIPULACAO DE COMPETICOES

1. Para evitar manipulacfes das competicbes e partidas, os oficiais da WCF, os
membros do Painel de Juizes e do Comité Organizador, das Federacdes Nacionais
ou dos seus membros e representantes ndo devem, direta ou indiretamente,
solicitar, aceitar ou oferecer qualquer forma de remuneracdo ou comissdo, nem
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quaisquer beneficios camuflados, hospitalidade ou servigo de qualquer natureza,
relacionados com a organizacdo das competicdes ou das partidas.

2. Somente presentes de valor nominal, aceitaveis de acordo com o0s costumes
locais, podem ser dados ou aceitos pelas partes mencionadas, e como sinal de
respeito e/ou amizade. Quaisquer outros presentes devem ser oferecidos a
organizacao da qual a pessoa faz parte.

3. S&o proibidas todas as formas de participacdo, apoio ou promocao de apostas e
combinacéo de resultados relacionadas as competicdes.

Regra 29. PUBLICIDADE E EXIBICOES DURANTE COMPETIGCOES INTERNACIONAIS

1. A publicidade e exibicdes de natureza promocional serdo permitidas, desde que
tais propagandas e exposi¢cOes estejam de acordo com as Regras.

2. A Diretoria Executiva do WCF pode aprovar, de tempos em tempos regulamentos
com orientacdes detalhadas sobre tipo de publicidade que serdo permitidos e a
forma como os materiais de cunho promocional ou de outra espécie podem ser
exibidos nas competi¢cdes internacionais realizadas de acordo com as Regras. Estes
regulamentos devem estar de acordo com os seguintes principios:

e Somente publicidade de carater comercial ou beneficente serdo permitidas
em competicOes realizadas de acordo com as Regras;

¢ Nenhuma publicidade que defenda causas politicas ou que atenda a
interesses de qualquer grupo de pressdo, sejam nacionais ou internacionais,
serdo permitidos;

e Nenhuma publicidade deve obstruir, de maneira parcial ou ndo, a visdo das
camaras de televisdo que transmitam a competicao;

Todas publicidades devem estar dentro das normas de seguranca exigidas;

e As publicidades de tabaco, alcool, estimulantes e intensificadores
musculares, esteroides anabolizantes e outros produtos que contenham
substancias proibidas ndo serao permitidos;

¢ Na&o é permitida nenhuma publicidade, que na opinido da WCF, seja de mau
gosto, perturbadora, ofensiva, difamatéria ou inadequada tendo em vista a
natureza do evento.

3. O comité organizador local esta autorizado a exibir o logotipo dos patrocinadores
na camiseta do evento com a aprovacéo da WCF.

4. A WCF reserva-se o direito de autorizar a exibicdo de rotulo ou marcas
comerciais de seus patrocinadores e parceiros comerciais.
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Anexo 01

A LISTA DE MOVIMENTOS PERMITIDOS:

POSICAO (GINGA)

1. Sao permitidos todos os tipos e varia¢gfes de Ginga;
2. Nao é permitido o uso do punho na Ginga ou em qualquer outro golpe.

ESQUIVAS
e Esquiva
Péndulo
Puxeta
Cocorinha
Queda de quarto
(Séo permitidos todos os tipos de "Esquiva", "Péndulo”, "Puxeta"”, "Cocorinha" and "Queda de quarto" e
entradas e variacdes diferentes)

MOVIMENTACAO NO CHAO

Decida trocando

Negativa

Rolé

Passada para as costa

Passada para Frente

Passada lateral
(Séo permitidos todos os tipos de "Decida trocando", "Negativa", "Rolé", "Passada para as costa", "Passada
para Frente" e "Passada lateral” com entradas e varia¢gfes diferentes)

GOLPES RODADOS

e Meia lua de frente

e Queixada

¢ Meia lua de compasso

¢ Armada
(Sé&o permitidos todos os tipos de "Meia lua de frente", "Queixada", "Meia lua de compasso" e "Armada"
com entradas e variacdes diferentes)

GOLPES DE LINHA

Martelos

Béncao

Chapa

Gancho

Escorpido

Pisao

V6o-do-Morcego
(Séo permitidos todos os tipos de "Martelos", "Béncao”, "Chapa", "Gancho", "Escorpido”, "Pisao" e "Vdo-do-
Morcego" com entradas e variacdes diferentes)

ELOREIOS
e AU basico
Bananeira
Beija Flor
Pidao de Mé&o
Pido de Cabeca
Relogio
Macaco
S-dobrado
Saltos
Queda de Rins
(Sé&o permitidos todos os tipos de "Au bésico ", "Bananeira”, "Beija Flor", "Pidao de Mao", "Pido de Cabeca",
"Relogio”, "Macaco", "S-dobrado", "Saltos" e "Queda de Rins" com entradas e variacdes diferentes)

DESEQUILIBRANTES

e Rasteira
Vingativa
Tesoura
Banda
Arrastao
Cruz
(Sé&o permitidos todos os tipos de "Rasteira”, "Vingativa", "Tesoura", "Banda", "Arrastao" e "Cruz" com
entradas e variacdes diferentes)
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Anexo 02

LISTA DE COMPORTAMENTO, MOVIMENTOS E TECNICAS PROIBIDAS:

Sao proibidas os sequintes comportamentos:

1. Comportamento rude e antiético em relagdo ao adversario, participantes, arbitros e
publico, bem como o ndo cumprimentar o oponente;

2. Interferir nas atividades do Painel de Juizes ou ndo cumprimento de suas instrucdes;
3. Dissimulacéo e tentativas de enganar os arbitros;

4. Desobediéncia as instrucdes do Arbitro e dos Juizes, bem como qualquer tipo de
agressao;

5. Nao entrar no Roda (a4rea de competicdo) no prazo de 2 minutos ap6s a primeira
chamada;

6. Retardamento nos horarios, incluindo saudacdes prolongadas, pausas excessivas
antes do inicio do um jogo, gastando tempo excessivo deitado depois de sofrer uma
queda, etc.;

7. Fazer uma pausa néo justificada ou parar o jogo;

8. Fingir ou exagerar uma lesdo (que significa por exemplo alegar uma lesdo grave, mas
que nédo seja fundamentada por evidéncias que a sustente e que nao seja relatada por
um meédico neutro);

9. Desarrumar deliberadamente o uniforme;

10. Evasione o jogo de qualquer forma (falar ou insultar o adversario, retardar a
partida, etc.);

11. 11. Todos os tipos de interferéncia externa;

12. Qualquer outro comportamento que viole as regras e 0 espirito competitivo.

Sao proibidos os seguintes movimentos e técnicas:

1. Deliberadamente ferir ou tentar ferir o adversario;

2. Provocar lesGes no oponente por falta de técnica e controle;

3. Técnicas que envolvam contatos excessivos;

4. Técnicas arriscadas e imprudentes (que significa por exemplo atacar sem levar em
consideracdo sua seguranca pessoal ou se seu oponente. Ataques descontrolados);

5. Atacar o rosto com a cabeca (Cabecada, Arpdo de Cabeca, Escorumelo etc.)

6. Chutando com a parte de tras da cabeca.

7. Pontapés com o joelho (Joelhada);

8. Pontapés com o cotovelo (Cotovelada);

9. Golpes com as maos e bracos (Asfixiante, Cotovelada, Galopante, Godeme, Telefone
etc.)

10. Dar uma tesoura na area do pescoco (a tesoura no corpo € permitida);

11. Quando o competidor aproveitar seu oponente e ndo executar imediatamente um
técnica ou derrubada;

12. Inércia por 10 segundos ou mais (0o que significa por exemplo que um dos
competidores ou ambos nao tentem jogar ou ndo executem técnicas alguma);

13. Fazer "Volta ao Mundo".

14. Fazer "Marcacdo" (o que significa esperar a chance para atacar fazendo muitas
"gingas");

15. Luta livre;

16. Executar movimentos sufocantes e que infringem dor;

17. Golpes na virilha (ataques na regido da virilha);

18. Arranhdes;

19. Mordidas;

20. Nao executar nenhum outro movimento depois da "GINGA" por trés vezes (ou seja,
a execucdo da "GINGA" pela quarta vez);

21. Agarrar o adversario com as maos por quaisquer outros motivos que nao seja a
execucao dos golpes permitidos;

22. Segurar, bater e obstruir os movimentos do oponente;

23. Sair da &rea de competicdo (roda) sem que isto tenha sido causado pelo oponente.




Posicao de pé (preste
atencado as
instrucdes)
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Anexo 03
TERMINOLOGIA PRINCIPAL E GESTOES DE ARBITRAL

Salve!
Saudacédo de juizes, competidores e bateria

Inicial! (os
competidores chegam
a posicao inicial)

)

-

o

—

-

(=)

.".

Pé do berimbau!
(chamando ao pé do
berimbau)

Comece! (Comece um
jogo!)

Acao! (engatar/
retome um jogo!)

Ofensa! (movimento

proibido)
2

g

Direcao para!
(apontando alguém
ou mostra direcdo)

Pare! (em qualquer ponto do tempo quando
o arbitro quiser parar um Jogo)

Desclassificado! (saia
da rodal)

Empurao! (ndo
empurre)

Soco! (soco nao é
permitido)

Galopante! (Ataque com
palmas nédo permitidos)

Cotovelada! (ataque de
cotovelo nado é permitido)

P

(=
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Joelhada! (Nao é
permitido golpear
com joelho)

Cabecada! (O ataque
facial nao é
permitido)

Golpe baixo! (chutes

baixos sob o quadril ou
rasteira alto na canela)

Quieto! (nao fale,
respeite e escute)

),

Volta Mundo!

(caminhe nas roda
lines!)

Pausa! (tempo
esgotado/pare o
tempo)

Gingal! (sinal para
fazer Ginga, ndo so
atacar)

N&o sai da Rodal
(Nao saia da linha
Roda)

C..Dm

-y
-

-

Espera! (esperando
para anunciar)

Adverténcia!
(mostrando cartado
amarelo /7 vermelho
por causa da infracdo)

Adverténcia verbal!

Pronto-socorro!
(primeiro auxilio
médico)

Ajuste o uniforme!!
(ajuste o uniforme!)

Fim! (o Jogo atual
esta fechado)
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