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DESAFIO MUNDIAL CAPOEIRA

Prezados(as) capoeiristas,

E com grande entusiasmo e alegria que trazemos para vocés nosso Campeonato Internacional Desafio
Mundial Capoeira - DMC. Este evento grandioso visa unir capoeiristas de todo o Mundo em um espirito de
irmandade, competitividade, respeito e solidariedade, celebrando a diversidade e as riquezas culturais e
esportivas da capoeira.

Data: 09.04.2025
Cidade cede do DMC: NEW YORK - USA

Neste Campeonato, capoeiristas de diferentes lugares e estilos se reunirao para compartilhar suas
habilidades, conhecimentos e paixao pela capoeira. Teremos competicdes em diferentes categorias,
proporcionando oportunidades para capoeiristas de todos os estagios de suas jornadas.

Categorias:

1.Categoria Caxixi: infantil de 8 a 10 anos ( masculino e feminino).

2.Categoria Reco - reco: criancas de 11 a 13 anos ( masculino e feminino).
3.Categoria Agogo: jovens de 14 a 16 anos (masculino e feminino).

4.Categoria Pandeiro: adultos iniciantes de 17 a 21 anos (masculino e feminino).
5.Categoria Atabaque: graduadas a mestras (feminino).

6.Categoria Viola: intermediario a graduado, graduados a instrutor(masculino).
7.Categoria Médio: professor, contramestre e mestrando(masculino).
8.Categoria Gunga: categoria especial para mestres(masculino).

Venha compartilhar e demostrar suas abilidades, conhecer capoeiristas de diferentes lugares e vivenciar
uma experiéncia Unica. Juntos, vamos construir memorias inesqueciveis e fortalecer os lacos que unem
a comunidade capoeirista.

Contamos com a sua presenca e participacao! Axé
e muita capoeira!

Atenciosamente,

JMM od %"Wd

PRESIDENTE FUNDADOR - NEW YORK - USA
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Regulamento do Campeonato de Capoeira

Este é o documento oficial com as regras do campeonato Desafio Mundial Capoeira - DMC. Nesse documento,
vocé encontrara como serao julgados os atletas participantes, as 8 categorias disputadas e o sistema de
pontuacao e de sinais feitos pelo juiz durante o enfrentamento.

1. Objetivo
O objetivo deste regulamento é estabelecer as regras e diretrizes para a realizacdo do Campeonato de Capoeira -
DESAFIO BRASIL, garantindo uma competicao justa, segura e respeitosa para todos os participantes.

2. Categorias
O campeonato sera dividido em 8 categorias, levando em consideragao o nivel de habilidade e experiéncia dos
competidores.

Sao elas:

1.Categoria Caxixi: infantil de 8 a 10 anos (masculino e feminino).

2.Categoria Reco-reco: criangas de 11 a 13 anos (masculino e feminino).
3.Categoria Agogo: jovens de 14 a 16 anos (masculino e feminino).

4.Categoria Pandeiro: adultos iniciantes de 17 a 21 anos (masculino e feminino).
5.Categoria Atabaque: graduadas a mestras (feminino).

6.Categoria Viola: intermediarios a graduado, graduados a instrutor (masculino).
7.Categoria Médio: professor a contramestre, mestrando (masculino).
8.Categoria Gunga: categoria especial para mestres(masculino).

3.Modalidades
Serao realizadas competicoes nas seguintes modalidades:

e Categoria Caxixi: infantil de 8 a 10 anos (masculino e feminino).
e Categoria Reco-reco: criangas de 11 a 13 anos(masculino e feminino).
e Categoria Agogo: jovens de 14 a 16 anos (masculino e feminino).

0 Jogo: Competidores terao a chance de exibir suas habilidades no jogo da capoeira, dentro da roda,
utilizando uma variedade de movimentos de ataque e defesa. E importante ressaltar que ndo sera
permitido o contato com golpes traumatizantes nos oponentes, apenas marcacao, enquanto os
movimentos desequilibrantes poderao ser aplicados.

Jogos adultos iniciantes: Os competidores terdao a chance de mostrar suas habilidades no jogo da capoeira
dentro da roda, utilizando uma variedade de movimentos de ataque e defesa. E fundamental que priorizem a
protecao da integridade fisica do oponente, evitando buscar o nocaute ou contatos com golpes traumatizantes
a todo momento. No entanto, poderao aplicar movimentos desequilibrantes para alcancar vantagem durante a
competicao.

e Categoria Pandeiro: adultos iniciantes de 17 a 21 anos (masculino e feminino).

e Categoria Atabaque: graduadas a mestras (feminino).

e Categoria Viola: intermediarios a graduados; graduados a instrutores (masculino).
e Categoria Medio: professores, contramestres e mestrandos(masculino).

e Categoria Gunga: categoria especial para mestres (masculino).
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0 Jogo: Competidores terao a oportunidade de exibir suas habilidades da arte da capoeira na roda, utilizando
movimentos de ataque e defesa. O objetivo & demonstrar seu melhor desempenho, ao mesmo tempo em que
se comprometem a respeitar e proteger a integridade fisica do oponente.

Nao sera permitido o uso de golpes traumaticos que possam incapacitar o adversario ou impedi-lo de
continuar na competicao.

No entanto, os participantes poderao aplicar movimentos de entrada e saida e técnicas desequilibrantes
que sao caracteristicas do jogo e da luta da capoeira.

4. Regras gerais

E obrigatério o uso do uniforme tradicional de capoeira (abada) branco e camiseta do evento Desafio
Mundial Capoeira - DMC durante as competicdes. E proibido o uso de qualquer objeto ou acessério que
possa representar risco para os participantes, como brincos, correntes, sapatos etc.

A comissao organizadora ira revisar unhas dos pés e das maos antes da competicao para evitar ferimentos
involuntarios. Os competidores devem agir de forma respeitosa e cortés com os adversarios, juizes e
publico em geral.

O desrespeito as regras de conduta poderd resultar em penalidades, como adverténcias e/ou
desqualificacao do Campeonato.

5.Regras especificas do jogo

Os golpes devem ser controlados para evitar ferimentos graves.

Os competidores devem demonstrar respeito mutuo e ndo devem usar a forca excessiva para prejudicar o
adversario.

Os golpes em areas sensiveis, como olhos, pescoco e genitalia sdo estritamente proibidos.

Também serao proibidos golpes como dedo nos olhos, morder, cuspir, puxar cabelo ou dar socos no
adversario.

Os competidores ndo devem agarrar o adversario ou segurar em partes do abada ou camiseta, para travar,
por tempo prolongado, o adversario.

Serao proibidos ataques quando o oponente estiver caido por algum motivo de lesao.

Nao sera permitido o uso excessivo de forca com intencao de nocautear ou ferir gravemente o oponente
(o uso excessivo de forca pode levar a desqualificacao).

Sera proibido arremessar o adversario contra o chao, projetando cabeca ou pescoco.

Nao sera permitido golpear as costas, a coluna vertebral ou a parte de tras da cabeca.

Qualquer golpe na garganta e traqueia também sera proibido.

Sera proibido golpear com os cotovelos e joelhos.

Tembém sera proibido qualquer tipo de golpe na virilha ou genitalia.

Sera estritamente proibido qualquer tipo de golpe no joelho(chutar, pisar ou torcer).

Os competidores nao devem arremessar intencionalmente o adversario para fora do palco (caso tenha).
Os competidores nao devem usar linguagem abusiva e desrespeitosa.

Nao sera permitido desrespeitar flagrantemente a instituicao ou corpo de arbitragem.

Os competidores nao devem ter conduta antidesportiva que cause alguma lesdo ao seu adversario.

Atacar o oponente durante o intervalo ou qualquer tipo de paralisacao sera estritamente proibido .

Nao sera permitido simular trauma interferindo no tempo do jogo.

Ponteira, cabecada, baiana, boca de calca, soco, galopante, godeme, escala, forquilha(dedo no olho),
cotovelada e joelhada sao movimentos extremamente proibidos, independente da intensidade ou

intensao do atleta.
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6. Dos golpes proibidos com restricoes caso sejam efetuados
e Galopante, Escala ou qualquer golpe direto na face do oponente de forma excessiva, serao
pontuados negativamente durante o Campeonato, pode levar ate a desclasificacao, (tolerancia
maxima dois golpes por jogo, se caso ouver).

1.Golpes proibidos que nao podem ser executados durante o jogo:

e golpes que visem diretamente a cabega ou regido cervical.

e movimentos que coloquem em risco a integridade fisica do adversario, como tesouras altas no
pescoco, ou no joelho ou rasteiras excessivamente agressivas.

2. Agarroes proibidos:
¢ qualquer tipo de agarrao que vise imobilizar ou paralisar o adversario.
e segurar bragos, pernas ou qualquer parte do corpo para impedir o movimento.

Observacao:

Caso aconteca um golpe ilegal NAO intencional no comeco do jogo, o atleta lesado terd um tempo de 5
minutos para recuperagado. Caso o atleta ndao consiga voltar, neste momento, entrara o atleta reserva
selecionado pela organizacao e teremos uma outra partida.

7. Julgamento e Pontuacao
1. O julgamento sera realizado por um conjunto de arbitragem qualificado e imparcial.

e Os critérios de avaliacao podem incluir: Técnica, Volume de Jogo, Cadéncia, Objetividade,
Criatividade e Continuidade. Os juizes irdo avaliar as performances de cada competidor.

2. A comissao de arbitragem sera formada por 7 componentes, sendo eles 5 Jurados, 1 arbitro
mesario (para soma de pontos) e 1 arbitro central(o juiz principal), que controlara os animos do jogo
evitando que haja violéncia entre os participantes.

3. A avaliacao dos jurados (as) sera através de simula de pontuacao para as categorias adultas em
diante. Para as categorias infantis abaixo, serao usadas bandeiras vinculadas a mesma cor de
bracelete no momento da competicao.

4. Apos cada jogo, o arbitro central ird apresentar os (as) competidores (as) a mesa dos jurados(as)
para a avaliacao.Caso sejam os competidores das categorias infantis, os juarados irdo declarar o (a)
vencedor (a) do jogo julgando-os com bandeiras vinculadas as cores dos braceletes. No caso dos jogos
nas categorias dos adultos, o vencedor sera informado pelo arbitro mesario, através da pontuacao.
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8. Das pontuacoes

1.A avaliacao tera os seguintes quesitos:
Técnica,Volume de Jogo, Cadéncia,Objetividade, Criatividade e Continuidade.

2. Critérios de Avaliacao
Cada competidor sera avaliado em seis critérios principais, com pontuacao de 1 a 10 para cada um:

1.Técnica: qualidade e precisdao dos movimentos.

e Perda de pontos: movimentos mal executados ou desequilibrados (-1 a -3 por erro).
2.Volume de Jogo: quantidade de movimentos realizados durante o jogo.

¢ Perda de pontos: falta de atividade continua (-1 por cada pausa superior a 5 segundos).
3.Cadéncia: ritmo e fluidez do jogo em harmonia com a musica.

¢ Perda de pontos: movimentos fora do ritmo ou interrupgoes na ginga (-1 por ocorréncia).
4.0bjetividade: uso eficaz dos movimentos, com ataques e defesas claros.

e Perda de pontos: movimentos desnecessarios ou sem propdsito claro (-2 por ocorréncia).
5.Criatividade: originalidade nos movimentos e transicoes suaves.

e Perda de pontos: repeticdao excessiva de movimentos (-2 por repeticao acima de 3 vezes).
6. Continuidade: manter um fluxo constante de movimentos durante o jogo.

e Perda de pontos: movimentos desnecessarios ou sem propdsito claro (-2 por ocorréncia).

3. Em caso de golpes ou movimentos “efetivos”, bem encaixados, no tempo e com fundamento, o atleta
ganhara 1 “vantagem”. Se ganhar 2 vantagens, serdo equivalentes a 5 pontos que serao acrescentados na
pontuacao final.

4. Em todos os quesitos, a vantagem também servira como critério para um possivel desempate.
(Exemplo: o atleta somou 15 pontos em OBJETIVIDADE e também ganhou 10 pontos de vantagens
durante o jogo. Desse modo, o atleta obtera 25 pontos que serao acrescentadas a pontuacao final).

9. Em caso de NOCAUTE

Os jurados irdao fazer a validacao, pois deve estar dentro de um critério ético, sem a intencao de tirar o outro
competidor da disputa.

Caso o nocaute seja validado, e o oponente nao retornar a competicao, o atleta que nocauteou sera avaliado
pelo corpo de jurados para saber se foi sem querer ou houve intecao do atleta.

1. Cada arbitro tem o seu papel importante dentro do Campeonato sendo assim, cada um
receberd uma simula de avaliacao e anotagdes para que possam sinalizar e anotar os seguintes quesitos:

- Técnica

- Volume de Jogo
- Cadéncia

- Objetividade

- Criatividade

- Continuidade

2. Os atletas inscritos no evento receberdo uma camiseta que corresponde a sua participagao, a camiseta é
de uso obrigatoério durante o Campeonato. O descumprimento dessa regra resultara a exclusao do atleta no

evento.
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3. O julgamento das categorias caxixi, reco-reco e agogd sera feito de um jogo apos o outro definindo os
ganhadores de cada etapa.

e Sao Bento Grande da Regional - ritmo usado durtante o jogo

4. 0 julgamento das categorias pandeiro, atabaque, médio, viola e gunga sera feito apods a execugao de todos
0s jogos, sendo eles na seguinte sequéncia:

e Sao Bento Grande de Angola
e IGna
e Sao Bento Grande da Regional

5. A avaliacao ocorrera apos a execugao dos 3 jogos. Ao final do jogo de Sao Bento Grande da Regional, o
vencedor serd sinalizado imediatamente pelo arbitro mesario . Desta forma, os competidores vencedores das
categorias Pandeiro, Viola, Atabaque, Médio e Gunga, ao executarem os primeiros jogos, terdo a oportunidade
de descanso até que todos os demais competidores venham a jogar o mesmo ritmo e assim sucessivamente.

10. Adverténcias
1.As adverténcias dentro do evento serao sinalizadas por cartdes, sendo eles nas seguintes cores:

e Cartao Amarelo - primeira adverténcia.
e Cartao Vermelho - segunda adverténcia resultando na expulsao do competidor do evento.

2. A arbitragem do evento ira decidir a gravidade da adverténcia, assim aplicando os devidos cartoes de
acordo com a gravidade do ocorrido.

Cartoes:

Cartao amarelo Cartao vermelho

3. O cartao amarelo representa adverténcia.
4. O cartao vermelho representa desclassificagao.

e O acumulo de duas faltas durante a rodada resultara na apresentacao do cartdao vermelho, sendo assim o
atleta sera expulso da competicao de acordo com as normas dentro do regulamento.

| \/ f'\
L ' \J

Bandeiras de avaliacao Braceletes dos competidores @

Bandeiras & Braceletes:
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5. As categorias Reco-Reco, Caxixi e Agogo serdo avaliadas pelo volume de jogo dos participantes.

6. Nas categorias Pandeiro, Atabaque, Viola e Médio os atletas deverdo garantir a preservacao da
integridade fisica de seus adversarios, a fim de construirem, em conjunto, um jogo de capoeira harmonioso.

7. A categoria Gunga reune individuos que sao verdadeiros exemplos para o mundo da
Capoeira, tanto como mestres quanto como atletas de alto nivel técnico. E importante ressaltar que este
evento nao se trata de uma luta de MMA. Ele foi cuidadosamente organizado para demonstrar o valor dos
Mestres da nossa arte, destacando que, mesmo com uma idade avancada, eles continuam sendo exemplo
dentro e fora dos eventos.

8. Durante a competicao, é fundamental o respeito verbal e fisico de todos os participantes.
As regras estabelecidas tém o objetivo de direcionar o jogo técnico de capoeira, evidenciando a capacidade de
controle emocional dentro das partidas estipuladas no evento.

9. A organizacao sente-se extremamente honrada por contar com a participacao dos senhores na categoria
Gunga. O principal propdsito € mostrar ao mundo o valor de cada um de vocés no universo da capoeira.

11. Bateria & Ritmos

1. A bateria serd composta por graduados e mestres de capoeira e serd formada por 7 instrumentos: 3
berimbaus, 1 atabaque, 2 pandeiros e 1 agog6. E de grande importancia evitar a troca de instrumentos
durante os jogos no Campeonato. Durante o Campeonato, os instrumentos s6 poderao ser trocados apds o
término de cada jogo, dentro de cada categoria, para que se mantenha a harmonia igualitaria a todos os
competidores.

2. Os ritmos durante Campeonato serao os seguintes:

* Sao Bento Grande da Regional: Caxixi, Reco-Reco e Agogo.

Sao Bento Grande de Angola;

IGna; » Pandeiro,Atabaque, Viola, Médio e Gunga
Sao Bento Grande da Regional.

3. Assim possibilitando as categorias Pandeiro, Atabaque, Viola, Médio e Gunga o melhor de 3, ou seja, 0
competidor sera avaliado nos 3 jogos. Desse modo, o atleta que tiver mais pontos avaliados positivamente
sera classificado e pasara para a proxima etapa.

12. Tempo de jogo

* Osjogos serao cronometrados, dando a mesma oportunidade a todos os participantes,
independente das categorias:

e Sao Bento Grande de Angola: o jogo sera cronometrado em 55 segundos. Pandeiro,
Descanso de 1 minuto e meio. Atabaque,

e IUna: ojogo serd cronometrado em 55 segundos. Viola,
Descanso de 1 minuto e meio. Médio e

e Sao Bento Grande da Regional: o jogo sera cronometrado em 55 segundos. Gunga

Descanso de 1 minuto e meio.
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Sao Bento Grande da Regional: o jogo serd cronometrado em 40 segundos nas categorias caxixi, agogo e
reco - reco.

A autorizacao do inicio do jogo sera determinada por um sinal sonoro (buzina, corneta etc.).
Os juizes podem parar os jogos por motivos de lesdes, informando imediatamente o arbitro do crondmetro,

para que assim o tempo seja pausado e os competidores nao sejam prejudicados por pausas involuntarias
durante os jogos.

13. Avaliacao dos jogos

1.Permitidos:

Sdo permitidos acrobacias durante o jogo de IUna (nao atribuindo pontuacao)e movimentos de
flexibilidade e cintura desprezada (esses, sim, contribuem para a pontuacao).

E Permitido durante o jogo de S3o Bento Grande da Regional toda a movimentacio do jogo da Capoeira
Regional sem infringir as regras regulamentadas dentro das restrigdes.

. Proibidos:
Nao é permitido durante o jogo de Sao Bento Grande de Angola fazer as chamadas passo a dois, apesar de
ser algo caracteristico do jogo da Angola (categorias Gunga, Médio, Viola, Atabaque e Pandeiro);
E Proibido ficar em “boca de espera”, momento em que o competidor aguarda movimentos para tirar
proveito dentro do jogo;
E proibido qualquer comportamento desrespeitoso em relacdo ao oponente, como: insultos, violéncia
racial e discurso de ddio. Essas acoes resultardao em penalidades.

14. Obrigatorios

15.

Ginga: a ginga € o movimento fundamental da capoeira;

Au: deve ser executado pelo menos 1 al durante o jogo;

Respeito: principalmente ao juiz central e os juizes mesarios;

Uniforme: abada branco e camiseta oficial do evento;

Permanecer sempre dentro do limite da roda, delimitado pelos integrantes da categoria.

Respeito as regras

Os competidores devem seguir as regras estabelecidas para a competicao, que podem incluir
critérios de pontuacao, limitagdes de golpes e condutas a serem seguidas durante os jogos.

16. Controle de acesso

Os atletas deverao passar pelo caixa do evento para que possam receber o material de acesso.
Apds a identificacao, serao entregues as pulseiras de acesso ao evento.
Apos adentrar o evento, os atletas devem procurar o local de entrega de camisetas e visti-las logo em

seguida. Os tamanhos das camisetas devem ser informados antecipadamente durante a inscricao, na
ficha de cadastro do Desafio Mundial Capoeira.

17. Nao havera inscrigoes imediatas no dia do evento!

Camisetas: para uma melhor organizacao, vamos disponibilizar camisetas brancas com o logotipo do
evento.

(As camisetas brancas sao destinadas a todos os atletas do evento).
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Disposicoes Finais

A organizacao do Campeonato Desafio Mundial Capoeira - DMC se reserva o direito de tomar todas as medidas
necessarias para garantir a seguranca e o bom andamento do evento. Isso inclui a alteracao de horarios, locais
e regras, se necessario.

Todos os competidores devem estar cientes e aceitar as regras estabelecidas neste regulamento, que serao
também dispostas dentro de um contrato que devera ser assinado antes da competicado. A participacao no
campeonato implica na aceitacao de todas as condicoes aqui descritas.

A organizagao nao se responsabiliza por quaisquer acidentes, lesdes ou danos ocorridos durante o
campeonato. Os competidores sdo responsaveis por sua prépria saude e bem-estar. Lembrando que todos
devem estar em dia com seus Seguros de Viagem ou Convénio Médico valido em territério Nacional e
Internacional.

A organizacao do campeonato solicita que todos os participantes mantenham um comportamento respeitoso,
cortés e ético durante todo o evento. A violacao desses principios podera resultar em penalidades ou até
mesmo na desqualificacao do competidor.

0 uso de qualquer substancia ilegal, como drogas ou substancias que alterem o desempenho fisico ou mental,
¢ estritamente proibido durante o campeonato. A organizacao reserva-se o direito de tomar as medidas
adequadas se houver suspeita ou evidéncia de uso de tais substancias.

Fotografias, videos e outras formas de registro visual do campeonato podem ser feitos pela organizacao para
fins promocionais e de documentagao. Ao participar do evento, os competidores concordam com a
possibilidade de serem fotografados ou filmados, informacdes descritas no contrato do atleta.

A organizacao do Campeonato Desafio Mundial Capoeira - DMC nao se responsabiliza por eventuais problemas
relacionados a hospedagem, transporte ou questdes logisticas dos competidores. No entanto, nos

esforcaremos para fornecer informacoes e auxiliar os participantes dentro de nossas possibilidades.

Quaisquer questdes nao abordadas neste regulamento serao avaliadas pela organizacao do campeonato, que
tomara decisdes justas e imparciais.

Agradecemos a todos os participantes por sua compreensao e cooperacao para tornar o Campeonato do
Desafio Mundial Capoeira - DMC um evento inesquecivel, promovendo a uniao, o respeito e a celebracao da
capoeira em sua esséncia.

Axé e muita capoeiral

WWW.DESAFIOMUNDIALCAPOEIRA.COM @



