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 Do Evento
Cada categoria terá caráter eliminatório, o atleta que perder o combate será eliminado, o que vencer segue na chave até ser derrotado ou sagrar-se campeão da categoria.
1. Rounds
Apenas um round que deve ter quatro minutos de duração.Nas Lutas das finas serão dois rounds de três minutos por um minuto de intervalo,podendo haver o terceiro round no caso de empate.
2. Trajes e Equipamentos.
Os competidores devem lutar trajando shorts aprovados pelo evento, sem nenhum tipo de calçado. Camisetas serão permitadas, kimonos ou calças (inclusive de kimonos) não são permitidas.

Os lutadores devem utilizar luvas leves (  a critério do organizador  ), que deixam os dedos livres. As luvas devem ser entregues pelo organizador do evento em perfeitas condições.O competidor pode usar suas próprias luvas se aprovadas pela organização do evento.
Em todas as categorias de peso as bandagens são obrigatórias.Sob nenhuma circunstância as luvas de um lutador podem ser colocadas antes de receber aprovação da organização.
Todos os competidores devem usar protetor bucal durante as lutas. Um round não pode começar sem o protetor no lugar. Se o protetor cair involuntariamente, o árbitro deve pedir tempo, limpa-lo e reinseri-lo na boca do competidor que a perdeu no primeiro momento oportuno, sem interferir na ação imediata.

Lutadores devem usar :

-Coquilha (Protetor genital). Lutadoras são proibidas de usar protetor genital. Elas devem usar protetor de seios, igualmente aprovados pelo comissário.(uso pessoal)
-Capacete.(fornecido pela organização)
-caneleiras.(fornecido pela organização)
Jóias ou piercings são proibidos durante um combate.

3. Equipamentos Organizadores
Em cada luta o organizador deve fornecer um balde limpo e uma garrafa de plástico limpa para água para cada corner.

Um banco aprovado pela organização.Os bancos devem ser limpos ou substituidos após cada luta.

4. Arbitragem e critérios de julgamento

O árbitro e o médico do evento são os únicos indivíduos que podem interromper uma luta e únicos autorizados a entrar na área de combate a qualquer momento.

Os juizes devem avaliar as técnicas dos competidores, como trocações efetivas (número total de golpes duros lançados por um competidor), agarramentos efetivos (quantidade de quedas e reversões com sucesso executadas por um competidor, por exemplo, queda da posição em pé para a montada ou lutadores que ficam embaixo, na guarda), controle da área de luta (julgamento de quem está controlando o ritmo e posição da luta, por exemplo, com tentativas de quedas para forçar a luta no chão, passagem de guarda para conseguir posição de montada, impedir uma tentativa de queda permanecendo em pé e usando trocação legal), agressividade efetiva (lutar se movendo para frente e disparando golpes legais) e defesa (evitar ser quedado, atingido por trocação ou raspado). A ordem colocada anteriormente define o peso de cada feito avaliado. Se um lutador passa maior parte do tempo de um round no chão, os dois primeiros itens (trocações e agarramentos efetivos) são invertidos na prioridade.

O sistema de 10 pontos por round deve ser adotado em todas as lutas. Tres juizes marcam o placar em cada round, quando o vencedor daquele round leva 10 pontos e o perdedor, 9 ou menos. Caso um juiz considere que um round terminou empatado (nenhum lutador claramente obteve vantagem), deve atribuir 10 pontos para cada lutador.

O placar mínimo que um lutador pode receber num round é 7.

5. Advertências

As seguintes manobras são passíveis de advertência pelo árbitro do combate. Se um competidor insistir com a infração, a advertência vira punição, que pode ser perda de ponto até desclassificação.

-  Segurar ou se pendurar nas cordas  

-  Segurar as luvas ou shorts do oponente 

-  Presença de mais de um cornermen no perímetro da área de luta 

6. Faltas

São consideradas faltas no MMA AMADOR
-  Dar cabeçada no adversário 

-  Colocar o dedo no olho do adversário 

-  Morder ou cuspir no adversário 

-  Puxar os cabelos do adversário 

-  Agarrar o adversário pela boca 

-  Atacar a região genital do oponente 

-  Intencionalmente colocar um dedo em qualquer orifício do oponente 

-  Golpear com o cotovelo  

-  Manipular juntas pequenas 

-  Golpear a espinha ou parte de trás da cabeça do oponente 

-  Golpear os rins com os calcanhares 

-  Qualquer golpe à garganta 

-  Agarrar, beliscar, torcer a pele ou carne 

-  Agarrar a clavícula 

-  Chutar ou socar a cabeça de um adversário caido 

-  Aplicar joelhadas na cabeça de um adversário caido 

-  Pisar em um adversário caido 

-  Utilizar linguagem abusiva no ringue  

-  Utilizar conduta anti-desportiva que possa machucar o adversário 

-  Atacar um oponente no intervalo 

-  Atacar um oponente quando este esta sob cuidados do árbitro 

-  Timidez (evitar contato, intencionalmente derrubar o protetor bucal ou simular contusão) 

-  Interferência de um cornerman 

-  Arremessar um oponente para fora da área de luta 

-  Desrespeitar as instruções dadas pelo árbitro 

-  Arremessar o adversário contra a lona sobre a cabeça ou coluna dele (bate-estaca) 

Uma falta resulta em dedução de um ponto na contagem oficial dos juizes. Apenas o árbitro pode apontar uma falta. Se o árbitro não indicar uma falta (interromper a luta, verificar a condição do competidor que sofreu a infração e notificar verbalmente aos cornerman e juizes), um juiz não pode levar o fato em consideração ao apontar o score do round. Um competidor que sofreu uma falta tem até cinco minutos para se recuperar. Um competidor é desclassificado ao cometer três das faltas acima ou se o árbitro julgar que pelo menos uma delas foi feita intencionalmente e de modo flagrante.

7. Contusões obtidas durante o combate

Se uma contusão sofrida por manobra legal for severa o suficiente para encerrar a luta, o competidor machucado perde por nocaute técnico.

Se a contusão for sofrida por manobra ilegal (um dos fatores do item 6) e severa o suficiente para encerrar a luta, o competidor que causou a contusão perde por desclassificação.

Se uma contusão for sofrida por manobra ilegal mas a luta prossegue, o árbitro avisa aos juizes que descontem dois pontos do infrator.

Se uma contusão sofrida por manobra ilegal acidental for severa demais e causar a interrupção da luta pelo árbitro, a luta deve resultar em no contest .

Nas finais se for interrompida antes de completar dois rounds disputados (em lutas de 2). Após este limite, o placar dos juizes até o momento definirá o vencedor por decisão técnica.

Não existe pontuação em um round não terminado, apenas dedução de pontos decorrentes de infrações.

8. Tipos de resultados de uma luta

Uma luta pode ter apenas um dos seguintes tipos de resultados:

· Submissão (finalização): 

· por Desistência: quando um lutador usa sua mão para indicar que não deseja mais continuar 

· por Desistência verbal: quando um lutador anuncia verbalmente que não deseja mais continuar 

· Nocaute técnico: 

· Por interrupção da luta pelo árbitro 

· Por interrupção da luta pelo médico 

· Quando uma contusão causada por manobra legal for severa demais, suficiente para interromper a luta 

· Nocaute 

· Decisão: 

· Unânime, quando os Tres juizes apontam o mesmo vencedor ao final do (dos )rounds regulamentares 

· Dividida, quando dois juizes apontam um lutador como vencedor e o terceiro juiz aponta o outro lutador como vencedor 

· Majoritária, quando dois juizes apontam um lutador como vencedor e o terceiro juiz aponta empate 

· Empate: 

· Unânime, quando os três juizes indicam empate ao final dos rounds regulamentares 

· Majoritário, quando dois juizes indicam empate e o terceiro aponta um vencedor 

· Dividido, quando todos os juizes indicam resultados diferentes que somam empate 

· Desclassificação, conforme explicado no item 9 

· No contest, conforme explicado no item 9 

9. Condutas gerais

Os lutadores poderão ser submetidos a exames de controle de doping por esteróides ou outra substância ilegal , caso a organização veja necessidade.

        10.Requerimento                                                                                                                                                     Todos os lutadores deverão apresentar a declaração médica exigido no termo de responsabilidade do evento.
11. Pesagem e Categorias de pesos

As pesagens devem obedecer aos critérios da tabela abaixo sendo feita em ate uma hora antes das lutas de sua categoria no local do evento ou em  local pré definidos pelos organizadores.
-  Mosca  abaixo de 57kg 

-  Galo  entre 57,1kg até 61,1kg  

-  Pena , entre 61,2kg até 65,7kg  

-  Leve , entre 65,8kg até 70,2kg  

-  Meio-médio, entre 70,3kg até 77kg  

-  Médio , entre 77,1kg até 83,7kg  

-  Meio-pesado, entre 84kg até 92,9kg  

-  Pesado , entre 93kg até 120,1kg  

-  Superpesado , acima de 120,2kg 
12.Premiacao

Campeão:Troféu,bermuda + kit.

Vice-campeao:medalha,bermuda + kit.

Terceiro Lugar:medalha.
