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JJIF-Duo系統旨在呈現來自同隊的兩名運動員之間的對於預定攻擊的防禦。

附錄 1 所給的攻擊分為， 3 個系列，每個系列 4 種攻擊：

A. 抓握、擒抱和鎖頸攻擊。

B. 拳擊、擊打與踢擊

C. 武器攻擊（棍棒、短刀）

每一次攻擊都必須透過一次預備攻擊來啟動，例如推擠、擊打、拉扯或共同組合。
攻擊者必須適當應用預備攻擊和攻擊相互串連。

防守方將展示對攻擊的防禦反擊，連帶著鎖技、摔技或降服，最後以擊打、鎖技、
降服或控制技術來結束。

演武的目的是進行現實且技術性的防禦。評審團裁判將根據明確的標準進行評分，
以確定技術水平最高的二人組獲勝。

針對不同賽事形式和年齡類別的更多限制、規則、指南、組織、形式和協議的調
整可以在 JJIF 運動守則（SC） 和附錄中找到。如果本書與 SC 相互矛盾，則 SC 
的裁決有效。

通則
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章節 1
比賽服裝和個人要求

nfid

1.1 運動員必須遵守 SC 中列出的比賽服裝和個人要求的規定。

1.2 不遵守這些規則的運動員將不被允許開始比賽。

1.3 下達演武開始後，運動員有兩分鐘的時間進行演示。

1.4 運動員必須穿著符合規定的道服。在 SC 規範中，在資格賽
階段，所有運動員都應繫上紅腰帶。

1.5 女性運動員必須強制，男性運動員自選，在他們的道內穿白
色或黑色的防磨衣，並允許戴頭巾（Hijab，回教女性頭巾）。

1.6 運動員可以穿戴護具（例如前臂、膝蓋、足部和脛骨保護裝
備），但必須由柔軟材質製成。所有防護裝備都必須穿戴在
道服下方。

1.7 允許使用護襠和護齒。

1.8 禁止運動員穿著任何可能傷害或危及任何人的物品。

1.9 運動員的手指甲和腳趾甲必須短而整潔。

1.10 長髮必須用柔軟的髮帶固定。
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1.11 當運動員在表演中必須使用武器時，這些武器必須是軟性材料
或橡膠的。棍子的長度必須為 50-70 公分。

1.12 如主辦單位有其他要求，運動員也必須遵守。

JJ
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2.1 類別依照 SC 中的定義進行設定（男子、女子、混合、公開）。

2.2 運動員可以依性別重複參加不同組別的賽事（男性、女性或
混合）以及公開類別。

2.3 依照 SC 規範的年齡組合，分別是：

• 10歲以下與更年輕的組別（U10 and younger）

• 12、14、16歲以下（U12/U14/U16）

• 18、21以歲下與成人（U18/U21/Adults）

• 壯年組（Masters）

2.4 一組運動員可以由每個年齡組中任意年齡組的兩名運動員組成。團隊
搭擋將註冊年齡較大運動員的年齡組，也可以註冊比該年齡組更高的
年齡組，例如：

• 即使兩位運動員都是 U18，U18 組隊也可以參與 U21 甚至成人組
比賽。

• 對於U12組隊的運動員也一樣，可以參與U14和U16比賽，即使兩
位運動員都是U12。

2.5 然而，如果一對運動員由來自兩個不同年齡組的運動員組成，則年輕
運動員只能參加差距一級的較高年齡組別賽事，例如：

• U16運動員只能與U18運動員組隊，無法與U21運動員配對搭擋；

• U10運動員也是如此，只能與U12運動員配對，無法與U14運動員
配對。

al
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2.6 比賽期間演武系列根據年齡組的不同而調整：

2.7 運動員的團隊組合變更都被視為另一組參與者。

2.8 在大獎賽、洲際錦標賽或世界錦標賽上，單一一位運動員，不得與
多對同一類別的運動員參賽。

系列 A 系列 B 系列 C

壯年組

U18/U21/成人組

U12/U14/U16

U10 及以下
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章節 3
裁判、秘書處和教練

3.1 裁判 3.1.5 MR、VR 和 JR 收到裁判長（HR／Tatami head referee）的支
持和監督。HR 對裁判的工作進行評價並保存紀錄。

3.1.6 MR 必須按照規則中的規定進行比賽，並保持演武與整場比賽的流
程順暢。

3.1.7 跟據 SC 總則，MR有權對教練進行處罰，並要求他們離開比賽區
域。如果發生扣分，則 VR（或 TR）將在 MR 宣布後，將該隊伍
扣分記入軟體中。

3.1.8 如果可能的話，同一輪或比賽中的 JR 和 VR 應該來自與運動員不
同的國家，並且彼此之間也必須避嫌（若為全國賽事，應該隸屬
於不同俱樂部或道館）。當難以實行時，VR 必須始終對小組中的
參賽國家、團隊保持中立。

3.2.1 紀錄由至少一名記分員組成。如果採用數字計分系統，紀錄的主
要任務將是跟進比賽程序。

3.2.2 紀錄的位置應使 MR 在演武或比賽開始時面向他們。
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3.1.1 在 JJIF DUO 雙人演武賽項目中，一名場上裁判（MR）留在比
賽區內並進行比賽：

- 在比賽區外，場地旁坐著三位評審裁判 （JR）。他們負責為
該場上的團隊判定技術分數。

- MR 和 JR 由坐在桌審旁邊的一名影像裁判（VR）提供支援。
使用攝影機，位於墊子的對角線處。

- VR 還可以在演武的評判／評分中發揮作用。

- 當使用官方軟體系統時，VR 可以在系統中標記錯誤的攻擊
（鷹眼）。其他情況則以MR發出的口令為主，JR 負責注意
到標示為錯誤的攻擊，並在比賽中給予 0 分。

- 如果可行，在所有決賽中，兩位 VR 可以互相協助執行 VR 任
務。（即調用對方視角的鏡頭進行雙邊監看。）

3.1.2 當沒有數位評分系統時（自動加總分數之軟體），將任命一名檯
桌裁判（TR）監督紀錄單位。

- TR 將統計每位 JR 給予的演武總分。

3.1.3 由 MR 口令起算傷停補時。

3.1.4 根據 SC 的規定，裁判的決定／判分可受到「挑戰」。

3.2 秘書處



章節 3
裁判、秘書處和教練

3.3.1 每支隊伍僅允許一名教練進入比賽區域。比賽期間教練必須坐在
比賽區邊界。教練是團隊榜樣，因此他們的行為必須體現武術道
德準則和規範個人行為。

3.3.2 教練的服裝必須符合 SC 的規定。在某些活動中，可能會制定特
殊的服裝要求（例如：沙灘運動會）。

3.3.3 當教練對參賽者、裁判、觀眾或其他任何人表現出攻擊性行為，
或者如果他們試圖多次指教裁判，場上裁判 （MR） 應在剩餘
比賽時間中，將其從教練席單位 （FOP） 保留的區域驅逐。如
果攻擊行為繼續存在，比賽裁判可能會決定將其驅逐出比賽會場。
主辦單位／官方單位保留禁止任何被認定為黑名單的人物進出會
場的權利。

3.3.4 教練可以在資格賽中挑戰自己隊伍的表現，此外還可以在獎牌賽
（四強）中挑戰敵隊的表現。教練只能在表演結束時與暫停時進
行挑戰，而不能在評分時進行挑戰。教練可以挑戰錯誤的攻擊、
武器控制和多樣性。但是，無法對裁判與評分員針對技術的第 1 

部分至第 4 部分的評分提出質疑。 VR 將檢視挑戰，並在必要時
得到 MR 的協助。
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4.1 各系列對應的進攻方式請參閱附錄 1。

• 每次攻擊都可以用右手或左手進行，由隊伍自由選擇。

• 防守反應完全取決於防守者的選擇，以及進攻者和防守者各自
的角色或角色的轉換，以及攻防雙方的站位。

• 進攻者和防守者的角色轉變也可能在同一個系列動作中發生。

4.2 在兩場演武之間，運動員的恢復時間最多為五分鐘（決賽前，比
賽之間的恢復時間為十分鐘）。

4.3 比賽分為連續兩個階段。

• 比賽的第一階段稱為「資格階段」。在此階段，所有隊伍都以
數字順序逐一演示傳統三系列 （A-B-C） 的所有攻擊動作。

• 第二階段，團隊們以對峙的形式相互挑戰，被稱為「獎牌階
段」。在此階段，運動員被分成不同的組別。

4.4 為了讓裁判能夠以全新的眼光聚焦和觀看每場表演，在資格階段，
團隊將被分為幾組，具體取決於該類別中註冊的隊伍數量：

• ６隊以內： 1 組

• ７至１２隊： 2 組

• １３至１８隊： 3 組

• 依此類推，越多隊伍越多分組。

J
J
IF

4.5.1 根據 SC 的規範，當使用兩個或多個區塊時，如果使用種子抽籤，
則 將四組排名最高的隊伍將分配在各個區塊之間。

• 種子隊伍將是最後一個在各自組別中表演的隊伍，按照種子抽籤
的相反方向排列上場順序（即最好的種子組合將最後表演）。

• 其他所有隊伍均透過抽籤獲得演示順序。

• 來自同一國家的隊伍將被分開在不同組別。

• 在整個資格賽階段，運動員都待在指定的區域。

4.5.2 隊伍們輪流演示，無論在任何時間，只有一支隊伍在場地內。

• 一支隊伍完成表演後，才輪到另一支隊伍進行演示。

4.5.3 兩支隊伍的運動員站在主審斜後方左邊和右邊的角落。在 MR 的
指揮下，運動員才能進入比賽區域， 面對面站在場地中央相距約
兩米。此外，在 MR 指揮下運動員⾸先向 MR 鞠躬，然 後互相鞠
躬。

4.5.4 VR 開始錄製，MR 檢查 JR 和 VR 是否準備好開始。

• 在得到 JR 和 VR 的正面回應後，MR 宣布 Hajime 開始（用單
支手勢）並立即後退。

• 場上隊伍將執行該系列的第一次攻擊和防禦。

• 每次系列演示結束後，MR 在運動員之間向前移動，等待 JR 得
分。

• 當所有 JR 都給出分數後，MR宣布 Hajime（開始），運動員將
執行下一個攻 擊和防禦系列動作。

• 重複此過程，直到執行完該輪的所有指定動作。

• 當演示結束時，MR 走近運動員並要求他們跪坐（Seiza）。

• MR 將右手高舉過頭，並向 JR 下達口令 Hantei（評分）。
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章節 4
比賽過程

4.5 資格賽階段



4.6 執行內容應包括：

4.6.1 必須執行預備攻擊，然後進行正式攻擊（參⾒附錄 I）。

4.6.2 預備攻擊時的初次防禦和正式攻擊時的防禦。

4.6.3 投擲、摔倒或降伏。

4.6.4 結束該系列階段。

4.6.5 在C系列中，運動員還要考慮武器的控制。

4.6.6 在表演中，可以組合部分動作。（即防守者利用進攻者
的移動， 直接投擲，或彎⾝躲避攻擊，直接掃腿）。

4.7 在表演過程中，VR 應該做筆記以對多樣性進行評分。表演結束
後，VR會給他們的多樣性打分數。

4.8 最終成績登記後，場上裁判命令運動員起立鞠躬，先互相鞠躬，
然 後向裁判鞠躬，然後離開賽場。

J
J
IF 4.9.1 使用數位計分系統時，每次進攻後，分數都可以直接在記

分板上看到。

4.9.2 記分板放置在紀錄台前。每組選手演示結束後，將對該組
的選 手進行排名。

4.9.3 如果是紙本評分，每個J R都會記下分數。

4.9.4 評分單將在該組所有隊伍表演後交給 TR。

4.9.5 該組隊伍全部表演結束後，記錄台前的螢幕將出現排名。

4.10.1 各隊伍將一前一後表演，依照數字順序展現A系列的攻防。

4.10.2 在 Hajime（開始）宣布後，一支隊伍有十秒的時間完成技 術演
示，然後等待 JR 得分。

4.10.3 每次進攻演示結束後，MR 將向前走進兩位運動員之間。

4.10.4 此時，在必要的時候，MR 可以表示攻擊是否有錯誤。

4.10.5 重複此過程，直至本輪所有表演完成。

4.10.6 第一輪所有隊伍的演示結束後，將產生小組第一名次。

4.10.7 如果出現平局，則先表演的隊伍排名第一。

4.11.1 演示順序與第一輪排名相反（得分最低的隊伍先進行；得分最高
的組合為最後）。

4.11.2 雙方將按排序進行B系列的攻防，與第一輪相同。

4.11.3 第2輪所有隊伍的演示結束後，將產生小組第二輪臨時排名。

4.11.4 排名依預選賽第一輪和第二輪成績相加計算。

4.11.5 如果出現平局，則先表演的隊伍排名第一。
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4.9 可視覺化評分

4.10 資格賽第一回合

4.11 資格賽第二回合



4.12.1 比賽順序為第二輪臨時排名的倒序。

4.12.2 雙方將按排序進行C系列的攻防，與第一輪和第二輪相同。

4.12.3 第三輪所有隊伍的結束後，將產生該組別最終晉級名次。

4.12.4 排名為所有資格賽的成績總和。

4.12.5 若資格賽結束時出現平手，第三輪成績較好的隊伍排名為前。

4.12.6 若得分相同，第二輪得分較高的隊伍排名為前。

4.12.7 若分數仍相等，則第一輪分數較高的隊伍排名為前。

4.12.8 若分數仍相等，則依多樣性分數進行排名。

4.13.1 最終資格賽排名中最好的四隊將繼續進入獎牌賽階段。

4.13.2 如果三隊並列第四名，則六隊繼續進入獎牌賽階段。

4.13.3 如果超過三支隊伍在第四名中出現平局，則將進行額外的平局
回 合，以確定哪對平局的隊伍進入獎牌階段。

4.13.4 平手比賽將如下進行：

• 隊伍將進行 A 系列演示，如果仍然相等，則進行 B 系列，
依此類推，直到找到三支獲勝的隊伍。

4.13.5 其餘隊伍沒有資格參加獎牌階段，但獲得總體名次第 5-8 名和
第9-12 名將根據獎牌輪進行相應的爭奪，分別確定高級組和初
級組的位 置。J
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4.14.1 兩隊伍將進行四強賽事。準決賽和決賽中所要表演的技術是固定的
（⾒ 本規則第7章）。

4.14.2 每場競技將包括在資格階段所使用的六種技術的選擇。

4.14.3 對峙時，第一隊選手繫紅色腰帶，第二隊選手繫藍色腰帶。

4.14.4 紅色隊伍將依照章節 4 的描述開始表演。

4.14.5 Hajime（開始）之後，隊伍有10秒的時間進行攻防。

4.14.6 在 JR 給出分數之前，MR 可以指出攻擊是否有錯誤。

4.14.7 比賽結束後，MR 將向獲勝隊伍舉起直臂宣布獲勝利。

4.14.8 如果在獎牌階段的對決中出現平局，則該過程將重新開始，紅隊將表
現 出與 A 系列相同的兩次進攻。

4.14.9 隨後，藍方將展現與 A 系列相同的兩次進攻。

4.14.10 如果還是平局，藍隊將展現 B 系列相同的兩次進攻，紅隊緊跟在後。

4.14.11 這個過程一直持續到一支隊伍在展示相同的系列後比另一支隊伍獲得
更 多的分數為止。

4.14.12 四對組合晉級第四輪（準決賽）；對抗排序將如下：

• 第一對第四

• 第二對第三

4.14.13 準決賽的勝者將進入決賽。

4.14.14 當 3、5 或 6 對組合晉級第四輪時，準決賽將不會以對決形式進行，
而是 以積分形式進行。最好的兩隊組合將進入決賽（第五輪）。當兩
隊從 QR 晉級時，將跳過第 4 輪，運動員直接進入決賽。

4.14.15 第四輪的失敗者將自動獲得銅牌。如果有必要，第 5-6 名團隊將在第
四輪進行排名賽。

15

4.14 獎牌賽階段

4.13 合格隊伍

4.12 資格賽第三回合
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得分和判定JJ
IF章節 5



5.1.1 有三位評審團裁判 （JR） 坐在墊子外緣：

• JR 在每次進攻後都會給予分數。他們將有大約 10 秒的
時 間來完成評分。

• JR 必須對錶演的每個部分打分數。

• 資格賽階段，每一輪的評審應盡可能不同，以確保資格
賽 階段比賽中所有裁判整體判斷的平均。

5.1.2 為了確保各輪評審的一致性，每個評審團必須對該系列賽中
的所有隊伍進行評估：在一輪比賽中不能更換裁判。

5.1.3 如果沒有⾜夠的裁判來組成能避嫌的評分團隊，則 MR 可以
被容許與該組中的一支隊伍具有相同的國籍。

5.2.1 每場演示的評分分為 4 個部分：

• 第一部分攻擊

• 第二部分 第一防禦

• 第三部分 投擲/摔倒

• 第四部分 降伏、擊倒

5.2.2 擊倒可以是壓制固定或拳打踢擊。

5.2.3 在 C 系列中，額外增加了一個關於武器控制的部分，在這一部分 中，
評審團將對進攻方對於武器的控制進行評分。

5.2.4 對於上述每個部分，每個 JR 的評分為 0-3 分。

5.2.5 隊伍表演結束後，VR 會加入多樣性評分。

5.3.1 進攻和防守都應該以技術性、明確性的方式進行。執行必須遵循 武術
原則、邏輯延續和生物⼒學。

5.3.2 分數必須考慮以下原則：

• 具有⼒量的動作—所有行動都必須以灌注⼒量的方式執行。

• ⽣物⼒學邏輯—這些技術必須以生物⼒學邏輯的方式執行和 連結。
投擲和摔技應包括破勢。進攻方在攻擊開始前不允許移動，但必
須對攻擊做出反應。

• 控制—每個演示過程中都有明顯、清晰的控制。

• 有效性—所有行動都必須在良好的控制下執行，並考慮到可 能的
後續動作，以自然的方式完成。

• 速度—進攻和防守都要講究技術性和現實性，不能太快，也 不能
太慢。

J
J
IF
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5.1 得分

5.2 評分系統和評審

5.3 評判標準

章節 5
得分與判定



A系列—握抓、擒抱和扣住頸部攻擊：進攻方（Tori）必須示範如何擺脫對手的緊握控制。

第 1部份
攻擊

3

2

1

0

雙臂和雙手處於正確位置並緊緊閉合。

手臂和手處於正確位置，但抓握鬆散。

預備攻擊⼒弱或手處於正確位置，但握⼒鬆散。

錯誤攻擊、失誤、不合邏輯的預備攻擊或手放在不正確的位置。

第 2部份
防守

3

2

1

0

完美的先攻和平衡破壞將防守方（Uke）摔倒。

良好的打擊和打破平衡。

軟弱的打擊或中等平衡破壞。

沒有打中或沒有破壞平衡。

第 3部份
投擲
摔技
降服

3

2

1

0

完美的投擲／摔技／關節技／絞技。

很好的投擲或擊倒，但分兩個階段才完成，或控制較弱的關節技／絞技。

投擲或摔技，但承受方主動跳躍，或關節技／絞技太過微弱。

進攻方沒有做出任何出⼒，承受方就起跳。

第 4部份
結束

3

2

1

0

完美的擊打（⼒量強大、平衡良好、距離足夠讓打擊手／腳出⼒）；具有良好控制的關節技／絞技。

很好的擊打，但⼒量不夠強大：一個微弱關節技／絞技。

擊打平衡不佳或距離太遠，或是控制不緊密的關節技／絞技。

擊打未擊中目標或技術上不正確；不正確的關節技／絞技。

下表是 JR 各部分的評分指南：

J
J
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5.4Ａ系列得分



下表是 JR 各部分的評分指南：

J
J
IF
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5.5Ｂ系列得分

B系列—拳打和踢技攻擊：進攻方（Tori）必須示範如何避免被打擊。

第 1部份
攻擊

3

2

1

0

如果進攻方沒有反應，完美的攻擊就會擊中目標。出拳時拳頭握實，出拳具備速度與⼒量。

如果進攻方沒有反應，攻擊就會擊中，但沒有⼒量。出拳時，拳頭呈半握拳狀態。

如果進攻方沒有反應，攻擊就會擊中進攻方，但沒有平衡、攻擊較弱，或攻擊後承受方的姿勢不好。

錯誤攻擊、失誤、不合邏輯的預備攻擊或攻擊未擊中目標。

第 2部份
防守

3

2

1

0

與破勢腳步的完美搭配，第一時間的握抓引導承受方進入投摔位置。

良好的阻擋攻擊和破壞平衡。

破勢腳步較弱或平衡破壞不佳。

沒有阻擋攻擊，也沒有破勢腳步。

第 3部份
投擲
摔技
降服

3

2

1

0

完美的投擲／摔技／關節技／絞技。

很好的投擲或擊倒，但分兩個階段才完成，或控制較弱的關節技／絞技。

投擲或摔技，但承受方主動跳躍，或關節技／絞技太過微弱。

進攻方沒有做出任何出⼒，承受方就起跳。

第 4部份
結束

3

2

1

0

完美的擊打（⼒量強大、平衡良好、距離足夠讓打擊手／腳出⼒）；具有良好控制的關節技／絞技。

很好的擊打，但⼒量不夠強大：一個微弱關節技／絞技。

擊打平衡不佳或距離太遠，為握緊雙手的關節技／絞技。

擊打未擊中目標或技術上不正確；不正確的關節技／絞技。



J
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下表是 JR 各部分的評分指南：

5.6Ｃ系列得分

C系列—武器（刀和棍）攻擊：進攻方必須示範如何避免被武器擊中，並且必須控制武器。

第 1部份
攻擊

3

2

1

0

如果進攻方沒有反應，攻擊就會準確擊中目標。

如果進攻方沒有反應，攻擊就會擊中，但武器的握抓鬆動或處於不穩定狀態。

如果進攻方沒有反應，攻擊就會擊中，但預備攻擊或攻擊較弱，或處於不利狀態。

錯誤攻擊、失誤、不合邏輯的預備攻擊或攻擊未擊中目標。武器未擊中目標或武器握持鬆散。

第 2部份
防守

3

2

1

0

與破勢腳步的完美搭配，第一時間的握抓引導承受方進入投摔位置。

良好的阻擋攻擊和破壞平衡。

破勢腳步較弱或平衡破壞不佳。

沒有阻擋攻擊，也沒有破勢腳步。

第 3部份
投擲
摔技
降服

3

2

1

0

完美的投擲／摔技／鎖技／降服。

很好的投擲或擊倒，但分兩個階段才完成，或控制較弱的鎖技／降服。

投擲或摔技，但承受方主動跳躍，或鎖技／降服太過微弱。

進攻方沒有做出任何出⼒，承受方就起跳。進攻方被武器打擊／切割。

第 4部份
結束

3

2

1

0

完美的擊打（⼒量強大、平衡良好、距離足夠讓打擊手／腳出⼒）；具有良好控制的關節技／絞技。

很好的擊打，但⼒量不夠強大：一個微弱關節技／絞技。

擊打平衡不佳或距離太遠，為握緊雙手的關節技／絞技。

擊打未擊中目標或技術上不正確；不正確的關節技／絞技。進攻方被武器打擊／切割。

第 5 部份
武器控制

3

2

1

0

進攻方確定控制武器，或者他／她位於承受方和武器之間。

武器的末端距離承受方很遠，但仍在朝向承受方。

承受方倒在武器上或旁邊，或武器掉落在承受方旁邊。

承受方仍握住武器，或是武器掉出比賽場地（除非棍棒是筆直落下並滾到外面）；武器擊中第三人，進攻方在執行
過程中被武器打擊／切割。



- 對於第 3 部分中的變化，投摔變化被視為不同的投擲。

- 對於第 4 部分中的變化，固定/降伏目標並不重要。

- 該技術必須與獲得高多樣性分數的技術不同或至少是一種變 體。

- 第 4 部分中的最後一項技術被認為是多樣性的判定依據。。

- 例如，先用手臂鎖再用擊打結束。與僅用擊打結束的判定效果相同。

- 如果一支隊伍演示出錯誤的攻擊（錯誤的指定動作），第 1 部 分將得 0 分。

- 如果可能的話，記分牌將顯示錯誤攻擊的紅旗。

- 當計分軟體允許時，VR 會給予錯誤的攻擊和分數。

- 如果軟體或選項不可用，MR 將在 JR 得分之前發出錯誤的攻擊 訊號。

- JR 負責相應得分。

J
J
IF

WRONG ATTACK
錯誤攻擊
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5.7多樣性得分

5.8 錯誤攻擊

C系列—武器（刀和棍）攻擊：進攻方必須示範如何避免被武器擊中，並且必須控制武器。

第 3部份
投擲
摔技
降服

2

1

0

所有攻擊中的技術皆不同

2 次攻擊中的技術相同

3 次或以上攻擊採用相同技術

第 4部份
結束

2

1

0

所有攻擊中的技術皆不同

2 次攻擊中的技術相同

3 次或以上攻擊採用相同技術
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處罰JJ
IF章節 6



章節 6
處罰

6.1 可以在演示開始時給予處罰。判罰的決定必須得到裁判組大多
數成 員（MR、JR、VR）的同意。

6.2 MR 將透過「指向手錶」的動作，並向這這支隊伍展示處罰手勢
（舉起的手指）來宣布處罰。該隊伍一開始將被扣4分，扣分由
紀 錄台在軟體中給出。

6.3 可以對以下情況給予處罰：

• 上場遲到

• 上場未完成準備（服裝、道具等等）

J
J
IF

WASTING TIME PENALTY
浪費時間處罰
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攻擊的執行JJ
IF章節 7



7.1.1 在資格賽階段共有三回合：

7.1.2 四強獎牌賽階段為各系列混合：例如：

7.1.3 隊伍將依照系列順序（從A到C），和數字順序（從1到4）

來執行。

章節 7
攻擊的執行

need performed,

資格賽第一回合 所有Ａ系列攻擊

資格賽第二回合 所有Ｂ系列攻擊

資格賽第三回合 所有Ｃ系列攻擊

準決賽 A1 - A2 - B2 - B3 - C3 - C4

決賽 A3 - A4 - B1 - B4 - C1 - C2

年齡別 資格賽第一回合 資格賽第二回合 資格賽第三回合 準決賽 決賽

U12 / U14 / U16 所有Ａ系列 所有Ｂ系列 跳過 A1 - A2 - B2 - B3 A3 - A4 - B1 - B4

U10 和以下 A1 - A2 A3- A4 跳過 A1 - A3 A2 - A4J
J
IF

7.2.1 在所有青少年組和兒童組中，資格賽階段僅進行兩回合，例如：

25

7.1 各回合攻擊

7.2 青少年和兒童年齡
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提前獲勝JJ
IF章節 8



章節 8
提前獲勝

8.1 不戰勝（Fusen Gachi）的決定應給予在完成本輪之前未出現的
任何一對。當這支隊伍在三分鐘內沒有出現時。這支隊伍 在本輪
中將獲得零分。

8.2 在決賽中，這支隊伍在三分鐘內被叫到三次後沒有出現。未出席
的隊伍將獲得零分，獲勝隊伍將獲得五十分。

8.3 棄權勝（Kiken Gachi）的決定應給予對手在比賽期間退 賽的隊
伍。在這種情況下，退出隊伍的分數設定為零 (0)，獲勝隊 伍的
分數設定為五十 (50)。

8.4 隊伍在演示中受傷需要退出，得到的分數將被保留。

Board

enses

in

lic

unac

nisation no long
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宣布獲勝方
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規則未涵括的狀況JJ
IF章節 9



章節 9
規則未含括的狀況

9.1 JJIF 規則未涵蓋的情況應由參與資格賽或獎牌階段的 MR、VR 和
JR 決定，並向 JJIF DUO雙人演武委員會（tc@jjif.org）報告（如
果 可能的話，透過影片紀錄）。

9.2 涉及這些規則未涵蓋的情況的裁判組可能會決定讓場地 HR 甚至
賽 事主裁判參與來做出正確的決定。

29
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進一步的規則與明JJ
IF附錄



附錄 1
DUO（雙人演武）的攻擊系統

A系列—握抓、擒抱和扣住頸部的攻擊

承受方抓住進攻方的手臂，一隻手握住手腕，另一手握住前臂。

示意圖：以推或拉來控制攻擊方的前手，使進攻方無法動彈。

承受方握抓進攻方的道服。`

示意圖：靠近對手做出另一個動作，拉-推或壓住對手，可以追加相關打
擊。

31

A1

A2

A3

A4

承受方從正面、背面或側面攻擊進攻方的脖子，造成勒頸。

示意圖：將進攻方向後推，壓住進攻方。

承受方從正面或背面、手臂下方或上方擒抱進攻方。承受方的頭靠在進
攻方的肩膀上。

在攻擊之前，防禦方將手臂保持在自然位置。

承受方使用手臂進行裸絞（Hadaka-jime 在後方扣住頸部）。

示意圖：勒頸或破壞平衡。

承受方用手臂從側面或正面抱住進攻方的脖子。

示意圖：勒頸或使用投擲技術。

對 A 系列的通用評判標準：手必須是緊密的握抓。

J
J
IF



theirtheir

上段拳（Jyodan Tsuki）或中段拳（Chudan Tsuki）—用拳頭從正面猛擊
頭部或⾝體。

目標：太陽穴、胃或臉部。

勾拳（Mawashi Tsuki）—用拳頭打出半圓形弧度勾拳。

目標：進攻方的下巴或頭部一側。

前蹬（Mae Geri）

目標：太陽穴、胃。

旋踢（Mawashi Geri）—用腿踢半圓型弧度側踢。

目標：頭部、太陽穴、胃。

防禦方被允許後退一步並轉動⾝體作為對攻擊的反應。

B1

B2

B3

B4

J
J
IF
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B系列—拳、擊打／立技和踢腿攻擊 對 B 系列的通用評判標準：當雙方還在移動時攻擊必須要能夠觸擊
進攻方。

攻擊開始前不允許移動，進攻方必須對該攻擊做出反應。



theirtheir
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刀從上方直接攻擊。

目標：進攻方的左側或右側的頸根部、鎖骨後方。

從兩側進行半圓型弧度刀法攻擊。

目標：⾝體側面或頭部。

從正面用刀攻擊。

目標：胃。

用棍子從頂部直接攻擊。

目標：頭頂。

從外側用棍子攻擊，棍子從兩側打擊。

目標：進攻方的側面、太陽穴／頭部。

C1

C2

C3

C4

J
J
IF

Ｃ系列—武器攻擊 對 C 系列的通用評判標準：當雙方還在移動時攻擊必須要能夠觸擊
進攻方。

進攻方在防守期間或防守後，必須要能完全掌控武器。



ir

向場上裁判鞠躬

向對手鞠躬
口令：HAJIME

開始

J
J
IF
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裁判手勢



拖延時間處罰

紅方選手入場

宣布獲勝方J
J
IF
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裁判手勢



挑戰 挑戰成功

傷停時間

J
J
IF
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裁判手勢

挑戰失敗



口令：HANTEI

判定跪坐
錯誤攻擊

HIKIWAKE

平手

J
J
IF

37

附錄２
裁判手勢
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