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GENERALIDADES

O sistema Duo da JJIF tem por objetivo a apresentagdo de defesas contra diversos
ataques predeterminados por dois competidores da mesma equipa.
Os ataques, conforme presente do Anexo | estdo divididos em trés (3) séries de quatro
(4) ataques cada:

A. Prisbes, abragos e estrangulamentos;

B. Golpes, socos e pontapés;

C. Ataques com arma.

Cada ataque deve ser precedido de um pré-ataque, tal como puxar, empurrar, atemi ou
através de uma combinagao. O atacante deve realizar o pré-ataque e o ataque.

O defensor ira demonstrar uma defesa ao ataque, seguido por uma projegéo, derrube ou
submissao, terminando com um atemi, luxagéo, estrangulamento ou técnica de controlo.

O objetivo da apresentagéo € demonstrar uma defesa técnica e realista. Tendo por base
os critérios de avaliagédo os arbitro juri irdo atribuir pontuagéo, para determinar o par Duo
com maior capacidade técnica.

Poderéao ser consultados no Sporting Code da JJIF e no Anexo deste documento outras
restricbes, regras, orientagdes e adaptagbes de organizacdo, formato e protocolo para
diferentes formato de eventos e categorias etarias. No caso de contradigdo entre o
Sporting Code da JJIF e estre manual prevalece a redagédo do Sporting Code. Em caso
de interpretacédo dubia deve ser tido por referéncia o regulamento na sua verséo original
em inglés.

4



EQUIPAMENTO DE COMPETICAO E REQUISITOS PESSOAIS




SECGAO 01

EQUIPAMENTO DE COMPETICAO E REQUISITOS PESSOAIS
|

1.1 Os competidores devem seguir os regulamentos de equipamento de
competicdo e requisitos pessoais constante no SC.

1.2 Os competidores que ndo cumpram estas normas n&o poderao iniciar
a apresentacgao.

1.3 Assim que sejam informados das inconformidades pelo arbitro central,
tém até dois (2) minutos para se apresentar conforme.

1.4 Os competidores devem apresentar um Gi que cumpra os requisitos
dispostos no SC. Na Fase de Qualificagao todos os pares utilizam
cintos vermelhos.

1.5 E obrigatério para as competidoras femininas e é permitido aos
competidores masculinos a utilizagdo de uma rashguard (t-shirt interior
em lycra) de cor branca ou preto debaixo do casaco do Gi. E permitida
a utilizagao do hijab.

1.6 Os competidores podem utilizar equipamento de protegéo (ex.
protecao de tibia,joelho, antebrago), as mesmas tém que ser de
material macio. todo o material de protegéo ¢é utilizado por baixo do Gi.

1.7 E permitida a utilizagdo de coquilha e bocal.

1.8 E proibido aos competidores a utilizagao de qualquer objeto que possa
lesionar ou colocar em perigo qualquer pessoa.

1.9 Competidores devem ter as unhas das maos e dos pés rentes.

1.10 O cabelo comprido deve ser atado com um elastico macio.

1.11 Quando os competidores necessitem utilizar armas na sua
apresentacdo, as mesmas devem ser fabricadas em materiais
macios ou borracha. O bastéo deve ter entre 50-70 cm de
comprimento.

1.12 Deve ser considerada a necessidade de requisitos adicionais
especificos para o evento.







SECGAO 02

CATEGORIAS E SERIES

2.1 As categorias sdo definidas conforme disposto no SC (Masculino,
Feminino, Misto e Open).

2.2 Um par pode participar na sua categoria de género (Masculino,
Feminino ou Misto) e também na categoria Open.

2.3 Os escaldes etarios no Sporting Code sao agrupados em Grupos
Etarios.
Estes Grupos Etarios sao:
- Sub-10 e escalbes mais novos
- Sub-12/Sub-14/Sub-16
- Sub-18/Sub-21/Adultos
- Veteranos

2.4 Um par pode ser composto por dois atletas de qualquer combinacao
de idades dentro do mesmo Grupo Etario. O par sera inscrito no
escaldo do atleta mais velho do par, mas pode competir em qualquer
escaldo etario superior dentro do mesmo Grupo Etario, por exemplo:

- um par Sub-18 pode competir em Sub-21 ou até em Adultos
mesmo que ambos competidores sejam Sub-18;

- 0 mesmo € valido para um par Sub-12 que pode competir em
Sub-14 ou Sub-16, mesmo que ambos competidores sejam
Sub-12.

2.5 Contudo, Se um par for formado por dois competidores de Grupos
Etarios diferentes, o competidor mais novo apenas pode competir
no escaldo etario seguinte, por exemplo:

- um competidor Sub-16 pode formar par com um competidor
Sub-18, mas ndo com um competidor Sub-21;

- 0 mesmo é valido para competidores Sub-10, que podem formar
par um competidor Sub-12 mas ndo com um competidor Sub-14.
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2.6 As séries a apresentar durante a competicdo séo diferentes
consoante o Grupo Etario:

SERIE A SERIE B SERIE C

Veteranos

Sub-18/Sub-21/Adultos

Sub-12/Sub-14/Sub-16

Sub-10 e mais novos

2.7 Qualquer combinagao de competidores é considerado como um novo
participante.

2.8 Em Grand Prix, Campeonatos Continentais ou Campeonatos
Mundiais um competidor individual ndo pode ser inscrito em mais de
uma categoria.
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SECGAO 03

ARBITROS, SECRETARIADO E TREINADORES

3.1 Arbitros

3.1.1 Na disciplina de Duo da JJIF, um (1) arbitro central (AC)
situa-se na area de competicao e dirige a apresentacgéo.

- Fora da area de competicdo, proximo ao tatami ,estarao trés
(3) arbitros-juri (AJ) sentados. Eles serdo responsaveis por
atribuir as pontuagdes aos pares pelas técnicas apresentadas.

- OAC e os AJ sdo apoiados por um (1) arbitro video (AV) que
se senta préximo ao Secretariado. Sao utilizadas camaras de
video, localizadas em cantos opostos do tapete.

- 0O(s) AV(s) também desempenham uma fungéo na avaliagéo e
pontuagao da apresentagao.

- Quando o software o permita os VR(s) poderédo assinalar o
ataque errado no sistema. De outra forma é responsabilidade
do AC e dos AJ de identificar o ataque errado e atribuir
pontuacao zero (0) na Parte 1 (Ataque).

- Quando possivel. em todas as finais, dois (2) AV(s) poderao
assistirse  no desempenho das fungbes de AV.

3.1.2 Quando nao exista sistema de pontuacao digital (tablet), um (1)
arbitro de mesa (AM) supervisonara o Secretariado.
- O AM contara o total de pontos atribuido por cada AJ durante
a apresentagéao.

3.1.3 O AC inicia o Tempo Médico.

3.1.4 As decisdes do arbitro poderao ser contestadas (Challenge)
conforme disposto no SC.

3.1.5 O AC, AV e AJ sao apoiados e supervisionados pelo arbitro
responsavel de tapete (AT), que avalia o trabalho dos arbitros
mantendo registo.

3.1.6 O AC deve seguir o decurso da apresentagao conforme descirot
nas regras, e manter a fluidez das mesmas.

3.1.7 O AC deve penalizar os treinadores e pedir-lhes que saiam da
area de competigdo, conforme disposto no SC. No caso de uma
deducéo de pontos, tal sera atribuido no software pelo AV (ou AM)
apos anuncio do AC.

3.1.8 Os AV e os AJ que participem na mesma ronda deverao ser de
paises diferentes dos competidores e entre si (ou de outros
clubes, no caso de competicbes nacionais), se possivel. Quando
tal ndo seja possivel o AV devera ser sempre neutro aos paises
em competi¢gdo no grupo.

3.2 Secretariado

3.2.1 O Secretariado é composto por pelo menos um (1) anotador. Se
for utilizado um marcador digital a principal fungdo do secretariado
sera acompanhar a ordem das apresentacoes.

3.2.2 O Secretariado esta localizado de forma a ficar de frente para o
AC ao inicio da apresentacao.
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SECGAO 03

ARBITROS, SECRETARIADO E TREINADORES

3.3 Treinadores e Challenge

3.3.1 E permitida a presenca de apenas um (1) treinador por par na
area de competicdo. O treinador deve manter-se sentado no
limite da area de competigdo durante a apresentagdo. Os
treinadores sado referéncias de comportamento, a sua conduta
pessoal e comportamento devem refletir o cédigo ético das artes
marciais.

3.3.2 Os treinadores devem estar equipados conforme disposto no
SC. Em certos eventos, pode ser estabelecido um cdodigo de
indumentaria especial (Ex. Beach Games).

3.3.3 Se os treinadores exibirem um comportamento ofensivo para
com os competidores, arbitros, audiéncia ou quem seja, ou se
tentarem ensinar os arbitros mais que uma vez, o AC devera
expulsa-lo da area de competicao durante o restante da
apresentacado. Se o comportamento ofensivo permanecer os
arbitros participantes durante aquela apresentagao poderéo
decidir por expusa-lo do evento. O organizador tem o direito de
banir quem considere problematico a realizagdo do evento.

3.3.4 Um treinador pode contestar a avaliagdo da sua propria equipa
durante as rondas de qualificagdo e, da outra equipa na fase de
medalhas. O treinador sé pode contestar durante o Hantei, apos
as apresentagdes do par, nunca durante as pausas apos cada
apresentacgao individual. O treinador pode contestar a atribuigao
dos ataques errados, controlo da arma e variedade. Nao é
possivel contestar a avaliagdo dos arbitros para as pontuagdes
da Parte 1 a Parte 4 de cada técncia individual. O AV fara a
revisdo da contestagéo (Challenge) e, quando necessario sera
assistido pelo AC.
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SECCAO 04

DECURSO DA APRESENTACAO

4.1 Os ataques correspondentes a cada série estao disponiveis no
Anexo | deste documento.

Todos os ataques podem ser executados a direita ou
esquerda, a livre escolha do par;

A defesa é totalmente a livre escolha do defensor, assim como
o papel ou troca de papéis entre atacante e defensor, assim
como a posi¢ao dos pés nos ataques;

A mudancga de papel de atacante e defensor pode ser feita
durante a apresentagdo de uma série.

4.2 Entre duas (2) apresentacdes (rondas), os competidores terao um
tempo de recuperagao maximo de cinco (5) minutos, antes das
finais o tempo de recuperagéo sera de dez (10 minutos).

4.3 A competigcéo é dividida em duas fases sucessivas:

A primeira fase da competicao é denominada “Fase de
Qualificacao”. Durante esta fase todos os pares apresentam
todos os ataques das trés (3) séries (A-B-C) tradicionais de
Duo, ataque a ataque por ordem numeérica.

A segunda fase, onde os pares se defrontam em formato de
confronto direto , € denominada “Fase de Medalhas”. Durante
esta fase os competidores séo divididos em diferentes
divisdes.

4.4 De forma a permitir aos arbitros manter o foco e para conseguirem

avaliar cada ataque com frescura e concentragéo, durante a fase
de qualificagao, os pares serao divididos em blocos, consoante
numero de pares inscritos na categoria:

Até 6 pares: 1 bloco
7 - 12 pares: 2 bloco
13 — 18 pares: 3 bloco

Mais blocos no caso de haver mais pares.

4.5 Fase de Qualificagao

4.5.1 Quando se utilizam dois ou mais blocos, se utilizar cabegas de
série, os quatro (4) pares melhor classificados serdo separados
nos diferentes os blocos, conforme disposto no SC.

Os pares cabeca-de-série serdo os Ultimos a realizar a
apresentagao do seu grupo/bloco, em ordem inversa a do
sorteio (ex. o cabega-de-série melhor classificado sera o ultimo
a apresentar);

Todos os pares restantes serao colocados por sorteio;

Pares do mesmo pais serao separados em diferentes bloco;
Durante a fase de qualificagdo os pares mantém-se no seu
grupo/bloco.

4.5.2 Os pares executam os ataques um apés o outro, o que significa
que a todo o momento apds um par se encontra no tapete.
Apds um par terminar a sua apresentagao o seguinte par inicia
a sua apresentacao dos ataques.

4.5.3 Os competidores do par ficam no canto direito e esquerdo proximo
do AC. Ao sinal do AC os competidores entram na area de
competicao, situando-se ao centro, aproximadamente dois (2)
metros entre si, de frente. Ao sinal do AC os competidores saidam
0 arbitro e em seguida entre si.

4.5.4 O AV inicia a gravagao, o AC confirma se os AJ e AV estao
preparados para iniciar.

Ap0ds resposta positiva dos AJ e AV, o AC anuncia Hajime (com
uma mao) e recua imediatamente;
O par vai executar a primeira sequéncia de ataque e defesa;
Apos cada ataque terminar o AC avanga colocando-se entre os
competidores, aguardando que os AJ pontuem.
Quando todos os AJ deram a sua pontuagéo o AC anuncia
Hajime, o par vai executar a proxima sequéncia de ataque e
defesa;
Este procedimento sera repetido até que todos os ataques da
ronda sejam executados;
Quando a apresentagao termina o AC aproxima-se dos
competidores e solicita para ajoelhar (seiza);
O AC anuncia Hantei aos AJ ao levantar a sua mao direita de
forma recta acima da cabeca.




4.6 A apresentagao consiste em:

4.6.1 Um pré-ataque seguido de um ataque real(ver Anexo |, que tem
que ser executado;

4.6.2 Uma primeira defesa ao pré-ataque e uma defesa ao ataque
real;

4.6.3 Uma projecéo, derrube ou submisséo;
4.6.4 Uma parte de finalizagéo;

4.6.5 Na série C, os atletas também devem ter em consideragao o
controlo da arma;

4.6.6 Numa apresentacgéo é permitido combinar partes (ex. se o
defensor tira vantagem do movimento do atacante, faz uma
projecao direta, ou desvia-se para evitar um ataque e varre as
pernas diretamente).

4.7 Durante uma apresentagao o AV toma anotagdes para pontuar a

variedade. No final da apresentacdo o AV dara a sua pontuacéo de

variedade.

4.8 Ap6s a pontuacao final ser registada o AC ordena os atletas para
se levantarem, saudar primeiro entre si e depois ao AC, em
seguida saem da area de competicao.

4.9 Visualizagcao da pontuacgao

4.9.1 Quando utilizado o sistema digital de pontuagéo os pontos sédo
visualizados diretamente no ecra marcador apés cada ataque
apos cada ataque.

4.9.2 O marcador esta colocado em frente a mesa do secretariado.
Apos a apresentagéo de todos os pares, sera estabelecida
uma classificagao do grupo.

4.9.3 Quando se utiliza marcador em papel, cada AJ anotara os
pontos.

4.9.4 Os papéis de pontuagao serdo entregues ao AM apds as
apresentagdes de todos os pares do grupo.;

4.9.5 Apos todas as apresentagdes de todos os pares do grupo
aparecera a classificagéo no ecra a frente da mesa do
secretariado.

4.10 12 Ronda Qualificagao

4.10.1 Os pares irao demonstrar um apds o outro,apresentando as
defesas da Série A por ordem numeérica;

4.10.2 Um par couple dispde de dez (10) segundos para completar a
técnica de defesa apds o anuncio de Hajime;

4.10.3 Apos a apresentacao de cada ataque o AC avanga colocando-se
entre os dois competidores;

4.10.4 Neste momento, sempre que necessario, o AC indica o ataque
errado;

4.10.5 Este procedimento repete-se até todas as apresentag¢des da ronda
estarem terminadas;

4.10.6 No final de todas as apresentagdes de todas as equipas na ronda
1, sera estabelecida a primeira classificagdo proviséria do grupo;

4.10.7 Em caso de empate, o par que fez a apresentagdo em primeiro
lugar sera posicionado primeiro na classificagao.

4.11 22 Ronda Qualificagao

4.11.1 A ordem de inicio é inversa a ordem da primeira classificagao
provisoria (o0 par com pontuagédo mais baixa comega primeiro; o par
com pontuagdo mais alta é o ultimo do grupo a apresentar);

4.11.2 Os pares irdo apresentar as defesas da Série B por ordem
numeérica, de igual forma como na Ronda 1;

4.11.3 No final das apresentacdes de todas as equipas da Ronda 2 sera
estabelecida a segunda classificagao provisdria do grupo;

4.11.4 A classificagao é obtida pela soma das pontuagdes obtidas nas
Rondas 1 e 2 da Fase de Qualificacao;

4.11.5 Em caso de empate, o par que primeiro executou sera primeiro na
classificagao.
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4.12 3? Ronda Qualificagao

A ordem de inicio é inversa a ordem da segunda classificagédo
provisoria;

Os pares irao apresentar as defesas da Série C por ordem
numeérica, de igual forma como nas Rondas 1 e 2;

No final das apresentagbes de todas as equipas da Ronda 3 sera
estabelecida classificagao final do grupo;

A classificagdo é a soma da pontuagéo obtida em todas as rondas
da Fase de Qualificacao;

Em caso de empate, o par que obteve maior pontuagdo na Ronda
3 sera primeiro na classificagao;

Se a pontuagao for igual, o par que obteve maior pontuagéo na
Ronda 2 sera primeiro na classificagao;

Se a pontuagéo for igual, o par que obteve maior pontuacgao na
Ronda 1 sera primeiro na classificagao;

Se a pontuagéo for igual sera utilizada a pontuagéo de Variedade
para classificar.

4.13 Pares Qualificados

Os melhores quatro (4) pares da classificagao final prosseguem
para a Fase de Medalhas.

Em caso de empate de trés (3) pares no 4’ lugar, entdo seis (6)
pares prosseguem para a Fase de Medalhas.

No caso de empate de mais de trés (3) pares no 4° lugar é
realizada uma ronda extra de desempate para determinar quais
0s pares que prosseguem para a Fase de Medalhas.

Aronda de desempate sera realizada da seguinte forma:
- Os pares demonstram a Série A, se a pontuagéo
mantiver igual em seguida demonstram a Série B, etc até
que os trés (3) pares vencedores sejam encontrados

Os pares que nao se qualificaram para a Fase de Medalhas
mas que se qualificaram em 5°-8° e 9°-12° lugares, irdao
disputar respetivamente as Divisdes Avangada e Iniciante no
mesmo formato que na Fase de Medalhas.

4.14 Fase de Medalhas

Os pares competirao num frente-a-frente. As técnicas a executar nas
semi-finais e finais sao fixas (ver Secgao 7 das regras);

Cada frente-a-frente consiste numa selecao de seis (6) das técnicas
demonstradas na Fase de Qualificagao;

Durante os frente-a-frente, o primeiro par utiliza cinturdo vermelho e o
segundo par utiliza cinturdo azul;

O par vermelho inicia a sua apresentagao tal conforme descrito na
Secgéo 4;

Os pares tém até dez (10) segundos para executar o ataque e defesa
apos o Hajime;

Antes dos AJ atribuirem a sua pontuacdo o AC pode indicar se o ataque
foi errado;

No final do combate o AC anuncia o vencedor levantando o brago de
forma vertical, na direcao do par vencedor;

Em caso de empate durante um frente-a-frente na Fase de Medalhas o
processo repete-se e o par vermelho apresentara os mesmos dois (2)
ataques da Série A.

Em seguida o par azul apresenta os mesmos ataques da Série A;

Se ainda se mantiver o empate, o par azul ira demonstrar os mesmos
dois (2) ataques daSérie B, seguido pelo par vermelho;

Este processo continua até que um dos pares obtenha maior pontuagao
que o outro apds apresentagdo das mesmas séries;

Quatro (4) pares qualificam-se para a 4% Ronda (semi-final); Um
frente-a-frente decorre da seguinte forma:

- 1 contrao4’;

- 2 contrao 3.

O vencedor de cada Semi-Final sera apurado para a Final;

Quando trés (3), cinco (5) ou seis (6) pares se qualificam para a 42
Ronda a Semi-Final ndo sera realizada por frente-a-frente, mas por
Tabela de Pontos. Os melhores dois (2) pares serdo apurados para a
Final (5% ronda). Quando dois (2) pares se qualificam da Fase de
Qualificacdo, a 42 Ronda (Semi-Final) ndo é disputada e os pares
avangam diretamente para Final.

Os perdedores da 42 Ronda recebem automaticamente a
medalha de bronze. Quando existam, o 5° e 6° lugar continuam 15
nas Semi-Finais (42 Ronda) da Divisdo Avancgada.






SECGAO 05

PONTOS E AVALIACAO

5.1 Pontuacgao

5.1.1 3 (trés) arbitros-juri (AJ) estarao sentados no limite exterior do
tatami.

- Os AJ pontuam ap6s cada sequéncia de ataque e defesa. Os
AJ dispde de cerca de 10 (dez) segundos para efetuar a
pontuagao;

- Os AJ atribuirdo pontos a cada uma das partes da execugéo
técnica;

- Durante a Fase de Qualificagao os AJ devem variar o maximo
possivel entre rondas, de forma a garantir uma avaliagdo
global de todos os arbitros durante a Fase de Qualificagédo da
competicao.

5.1.2 Para assegurar uniformidade nas avaliagbes nas diferentes
rondas, cada equipa de juris deve avaliar todos os pares nessa
série: nao é possivel substituir um arbitro durante uma ronda.

5.1.3 Quando nao seja possivel obter uma equipa de juris diferente da
nacao que compete o AC pode ser da mesma nacionalidade que
uma das equipas participantes.

5.2 Sistema de pontuacao e avaliagao

5.2.1 A pontuagéo de cada apresentagéo é dividida em 4 (quatro) Partes:
- 12 Parte Ataque
- 2% Parte Primeira Defesa
- 32 Parte Projegéo/Derrube
- 42 Parte Finalizagao

5.2.2 Uma luxagao ou pontapé podem ser considerados projecao.

5.2.3 Na série C, existe uma parte adicional, a 5% Parte que respeita ao
Controlo da Arma, nesta parte o Juri ira avaliar o pontuar sobre o controlo
da arma realizado por Tori.

5.2.4 Para cada uma das partes anteriores os AJ irdo atribuir pontuagéo de 0-3
pontos.

5.2.5 No final da demonstragao do par o AV atribuira a pontuacgdo de
Variedade.

5.3 Critérios de avaliacao

5.3.1 Tanto o ataque e a defesa devem ser executados de uma forma clara
e técnica. A execugédo deve seguir os principios das artes marciais, a
continuidade logica e biomecénica.

5.3.2 A pontuagéao deve ter em consideragao os seguintes principios:

- Acgoes Poderosas — Todas as as agdes devem ser executadas de
uma forma poderosa.

- Légica Biomecanica — As técnicas devem ser executadas e
interligadas de uma forma légica biomecanica. Proje¢cdes e derrubes
devem incluir o desequilibrio do oponente. Tori ndo se pode mover
antes do ataque iniciar, mas pode reagir ao ataque.

- Controlo - Controlo ébvio e claro durante a apresentagéo.

- Efetividade - Todas as agbes devem ser realizadas com bom
controlo e de uma forma natural que permita uma agéo consequente.

- Velocidade - O ataque e a defesa devem ser executados de uma
forma realista e técnica, nem demasiado rapido nem demasiado lento.
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A tabela seguinte € um guia de orientagéo para a avaliagao e pontuagao em cada parte pelos arbitros-juri:

5.4 Pontuacao série A

| Série A - Ataques a pega, prisdes e estrangulamentos: Tori deve demonstrar como se libertar das pegas e do controlo do oponente.

PARTE 1
Ataque

PARTE 2
Defesa

PARTE 3

Projecao

Derrube
Submissao

PARTE 4

Finalizagao

O =~ N W= O =~ N W

Maos e bragos no local correcto com pegas firmes e fechadas.

Maos e bragos no local correcto, mas uma pega solta.

Pré-ataque fraco ou maos no local correcto mas com uma pega solta.
Ataque errado; sem pré-ataque; pré-ataque ilégico; mao no local errado.
Um primeiro golpe perfeito e criagcdo de desequilibrio em Uke que o coloca em posi¢ao de projecao.
Golpe bom e criacdo de desequilibrio.

Golpe fraco ou desequilibrio fraco.

Sem golpe ou sem desequilibrio.
Uma projegao/derrube/submisséao perfeita.

Uma boa projegao ou derrube mas com queda em 2 (dois) tempos, ou uma submissdo com controlo fraco.
Uma projegao ou derrube mas Uke salta; uma submisséo fraca.

Uke salta sem qualquer esforgo de Tori.
Um atemi perfeito (poderoso, bom equilibrio, boa distancia e com Hikite/Hikiashi); Uma submissao perfeita com

bom controlo.

Bom atemi mas pouco poderoso; uma submissao fraca.

Atemi com pouco equilibrio ou distante; uma submissdo com as maos abertas.
Atemi falha o alvo ou esta tecnicamente incorrecto; uma submissao incorrecta.
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A tabela seguinte € um guia de orientagéo para a avaliagao e pontuagao em cada parte pelos arbitros-juri:

5.5 Pontuacao série B

| Série B - Ataques de socos, golpes e pontapés: Tori deve demonstrar como evitar ser atingido.

PARTE 1
Ataque

PARTE 2
Defesa

PARTE 3

Projecéo

Derrube
Submisséo

PARTE 4

Finalizagao

O 2~ N Wl O

Um ataque poderoso que atingira Tori se este nao reagir. No soco, o punho deve estar cerrado e deve ser
poderoso.

O ataque atingira Tori se este nao reagir, mas € um ataque sem poder. No caso do soco o punho esta
semi-cerrado.

O ataque atingira Tori se este nao reagir, mas nao ha equilibrio, o pré-ataque ¢é fraco ou Uke mantém uma ma
postura apds o ataque.

Ataque errado; sem pré-ataque; pré-ataque ilogico; ataque falha o alvo.
Um bloqueio perfeito com Tai-Sabaki e um primeiro golpe com pega colocando Uke em posi¢ao para projegao.
Um bom bloqueio com desequilibrio.

Um bloqueio fraco com Tai-Sabaki ou um desequilibrio fraco.

Sem bloqueio ou sem Tai-Sabaki.

Uma projegao/derrube/submisséao perfeita.

Uma boa projegao/derrube mas em 2 (dois) tempos; uma submissdo com controlo fraco.

Uma projegao ou derrube mas Uke salta; uma submisséo fraca.

Uke salta sem qualquer esforgo de Tori.

Um atemi perfeito (poderoso, bom equilibrio, boa distancia e com Hikite/Hikiashi); Uma submissao perfeita com

bom controlo.

Bom atemi mas pouco poderoso; uma submissao fraca.

Atemi com pouco equilibrio ou distante; uma submissdo com as méaos abertas.
Atemi falha o alvo ou esta tecnicamente incorrecto; uma submissao incorrecta.
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A tabela seguinte € um guia de orientagéo para a avaliagao e pontuagdo em cada parte pelos arbitros-juri:

5.6 Pontuagao série C

Série C - Ataques de arma (faca e bastao): Tori deve demonstrar como evitar ser atingido pela arma e deve mostrar controlo da arma.

PARTE 1
Ataque

PARTE 2
Defesa

PARTE 3
Projecéo

Derrube
Submissao

PARTE 4
Finalizagao

PARTE 5
Controlo da arma

3
2
1
0
3
2
1
0
3
2
1
0
3

O =N We Y

Um ataque perfeito que atinge Tori se este nao reagir.
Um ataque que atinge Tori se este n&o reagir, mas a pega da arma € frouxa ou com uma postura imperfeita.

Um ataque que atinge Tori se este n&o reagir, mas o ataque ou o pré-ataque sao fracos ou com ma postura.
Ataque errado; sem pré-ataque; pré-ataque ilégico; a arma falha o alvo; a arma é segura de forma frouxa.

Um bloqueio perfeito com Tai-Sabaki e um primeiro golpe com pega colocando Uke em posi¢ao para projegao.
Um bom bloqueio com desequilibrio.

Um blogueio fraco com Tai-Sabaki ou um desequilibrio fraco.

Sem bloqueio ou sem Tai-Sabaki.

Uma projegao/derrube/submissao perfeita.
Uma boa projegao/derrube mas em 2 (dois) tempos; uma submissao com controlo fraco.
Uma projegao ou derrube mas Uke salta; uma submisséo fraca.

Uke salta sem qualquer esforgo de Tori; Tori é atingido/cortado pela arma.

Um atemi perfeito (poderoso, bom equilibrio, boa distancia e com Hikite/Hikiashi); Uma submissao perfeita com
bom controlo.

Bom atemi mas pouco poderoso; uma submisséo fraca.

Atemi com pouco equilibrio ou distante; uma submissdo com as maos abertas.

Atemi falha o alvo ou esta tecnicamente incorrecto; uma submisséao incorrecta;Tori € atingido/cortado pela arma.
Tori controla realmente a arma; Tori encontra-se entre Uke e a arma.

A arma encontra-se longe de Uke mas do seu lado.

Uke cai sobre ou préximo a arma; a arma fica situada proxima de Uke.

Uke ainda mantém a arma; a arma sai da area de competigao (excepgao se o bastédo cai de forma vertical e
lentamente rola para fora); a arma atinge uma terceira (3?) pessoa; Tori € atingido/cortado pela arma durante a
sequéncia.
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5.7 Pontuagao Variedade

Variedade - Pontuagao atribuida pelo AV.
E uma pontuacéo global atribuida no final da apresentacéo de todos os ataques. Esta pontuagao reflete a variedade utilizada nas
apresentagdes.

PARTE 3 écnicas diferentes em todos os ataques.
%rggﬁfgg Mesma técnica em dois (2) ataques.
Submissio Mesma técnica em trés (3) ou mais ataques.

Técnicas diferentes em todos os ataques.
Mesma técnica em dois (2) ataques.
Mesma técnica em trés (3) ou mais ataques.
- Para variedade na parte 3, uma variacdo de uma projecéo é
considerada uma projecgao diferente;
- Para variedade na parte 4 o alvo da técnica nao é relevante;
- Atécnica tem de ser diferente ou, no minimo, uma variagéo da
técnica para obter elevada pontuacao de variedade;
- E considerada a Ultima técnica executada na parte 4 para
atribuicdo de variedade.
- ex. uma luxagao ao brago seguido por um atemi sera
a mesma finalizagdo que realizar apenas um atemi.

5.8 Ataque Errado

- Se um par apresenta um ataque errado (numero errado), a
Parte 1 sera pontuada com zero (0) pontos;

- Quando possivel, o marcador mostrara um sinal de cor
vermelha pelo ataque errado;

- Quando o marcador eletrénico o permita; o AV indicara o
ataque errado e atribuira a pontuagao;

- Caso o marcador digital ndo esteja disponivel o AC indicara o
sinal de ataque errado imediatamente antes dos AJ iniciarem

a pontuaco do ataque; ATAQUE ERRADO

- E responsabilidade dos AJ pontuarem adequadamente.

PARTE 4
Finalizacao

— O =~ DN
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SECCAO 06

PENALIZACOES

O AC pode atribuir uma penalizagdo. A penalizagdo pode ser
atribuida ao inicio da apresentagdo. A decisdo de penalizacao
deve ser decidida por maioria da equipa de arbitragem (AC, AV e

AJ)

O AC anunciara a penalizagao apontando para o relégio e

mostrando o gesto de penalidade (dedo indicador levantado) para
o par. O par iniciara a apresentagdo com uma dedugao de quatro
(4) pontos, mostrados no sistema de marcagao pelo secretariado.

As penalizagdes podem ser atribuidas por:

- Demora a chegar ao tapete.
Impreparagao para inicia a apresentagao.

PENALIDADE - GASTAR TEMPO
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SECCAO 07

ATAQUES AAPRESENTAR

7.1 Ataques por rondas

7.1.1 Na fase de qualificagao, haverao trés (3) rondas:

RQ Ronda 1 Todos os ataques da Série A

RQ Ronda 3 Todos os ataques da Série C

7.1.2 Nas rondas de meias-finais e final as rondas serdo compostas
por uma combinacgéo de ataques de varias séries:

Ronda Meia-Final |A1-A2-B2-B3-C3-C4

7.1.3 O par ira executar os ataques pela ordem numérica das séries
(de Aa C) e ordem numérica (de 1 a 4).

7.2 Categorias infantis

7.2.1 Em todas as categorias infantis a fase de qualificagdo consiste em apenas duas (2) rondas

Escaldo Etario RQ Ronda 1 RQ Ronda 2

Sub-12-14-16 Série A completa| Série B completa

RQ Ronda 3 Ronda Final

A3-A4-B1-B4

Ronda Meia-Final
A1-A2-B2-B3

Sub-10 e inferiores




FALTA DE COMPARENCIA E DESISTENCIA
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I
SECGAO 08

FALTA DE COMPARENCIA E DESISTENCIA

8.1 Adecisdo de Fusen Gachi (derrota por ndo-comparéncia) sera
atribuida ao par que ndo compareca até ao final da ronda.
Quando o par ndo compareceu num espaco de tempo de trés (3)
minutos, o par recevera zero (0) pontos nessa ronda.

8.2 Quando, numa final, o par ndo comparece apos trés (3)
chamadas no espacgo de trés (3) minutos, o par ausente recebera
zero (0) pontos € o par presente recebera vitéria por cinquenta
(50) pontos.

8.3 A decisdo de Kiken Gachi (vitdria por desisténcia) sera atribuida
ao par cujo oponente abandona ou desiste durante o combate.
Neste caso ao par que abandona seréo atribuidos zero (0) pontos
e aos vencedores a vitéria por cinquenta (50) pontos).

8.4 O par que se lesione durante uma apresentagdo numa ronda e
que tenha que abandonar a mesma, mantera a pontuagao obtida
até esse momento.

ANUNCIO DO VENCEDOR
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SITUACOES NAO PREVISTAS NAS REGRAS
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SECGAO 09

SITUACOES NAO PREVISTAS NAS REGRAS

9.1 As situagdes ndo previstas pelas regras serdo decididas pelos
AC, os AV e AJ envolvidos na Fase de Qualificagdo ou Fase de
Medalhas, e reportado - se possivel com suporte video - a
Comissao Duo da JJIF (tc@jjif.org).

9.2 A equipa de arbitragem envolvida na situagdo nao abrangida pelas
regras pode optar por envolver o Arbitro Responsavel do Tapete
(AT) ou Responsavel de Arbitragem (AR) do evento para tomarem
a decisao correcta.
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ANEXO

REGRAS ADICIONAIS E ESCLARECIMENTOS
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I
ANEXO |

ATAQUES DO SISTEMA DUO

Série A - Ataques a pega, prisoes e estrangulamentos Comentarios gerais a Série A: Maos e pegas devem estar

fechadas.
Uke segura o braco de Tori, uma mao segura o pulso, a outra mao segura o
antebrago.

Intengdo: puxar ou empurrar, controlar a mao da frente de Tori, imobilizar o
defensor. Uke segura o interior da gola do Gi de Tori com a sua méo.

Intenc&o: aproximar-se do oponente para realizar outra agdo, puxar, empurrar ou
imobilizar o oponente, possivelmente para golpear em seguida.

Uke ataca o pescoco de Tori de frente, por tras ou pelo lado, para
estrangular.

Intencdo: empurrar Tori, imobilizar Tori.

Uke abraga Toripela frente ou pelas costas, por cima ou por baixo
dos bragos deste. A cabeca de Uke fica encostada ao ombro de Tori.
Antes do ataque Tori mantém os bragos numa posi¢ao natural.

Uke aplica Hadaka Jime (estrangulamento pelas costas) com as
suas maos.

Intencao: estrangular ou desequilibrar o oponente.

Uke abraga o pescoco de Tori com os seus bragos pela frente ou
pelo lado.neck with his arm from the side or the front side.
Intencao: estrangular ou aplicar uma técnica de projecao.
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Série B - Ataque de socos, golpes e pontapés

Comentarios gerais a Série B: O ataque deve poder atingir tori se
ele ndo se ele ndo reagir. Nao é permitido movimentar antes do
inicio do ataque. Tori deve reagir ao ataque.

Jyodan ou Chudan Tsuki - soco frontal com o punho atacando a
cabeca ou o corpo.
Alvo: Plexus solar, estomago ou face.

Mawashi Tsuki (Gancho) - Soco semi-circular com o punho.
Alvo: Queixo ou lateral da cabega de Tori.

Mae Geri (Pontapé frontal).
Alvo: plexus solar, estbmago.

Mawashi Geri (Pontapé semi-circular)
Alvo: cabega, plexo solar, estémago. E permitido a Tori recuar um
passo e virar ligeiramente o corpo como reagdo ao ataque.
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Série C - Ataques de Arma

Comentarios gerais a Série C: O ataque deve poder atingir Tori se
este ndo se mexer. Tori deve ter controlo total da arma durante e
depois da defesa.

Ataque com faca a direito, de cima para baixo.

Alvo: base do pescoco do lado direito ou esquerdo de Tori, atras da
clavicula.

Ataque de faca semi-circular, pode ser aplicado de ambos os lados.
Alvo:Parte lateral do corpo ou cabeca.

Ataque com faca frontal direto .

Alvot: estbmago.

Ataque com bastédo de cima para baixo a cabega.

Alvo: topo da cabecga.

Ataque com bastao pelo lado exterior, pode ser aplicado de ambos
os lados.

Alvo: Lateral de Tori, cabeca/témporas.
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ANEXO I

GESTOS DE ARBITRAGEM

8
3 '

14 K

SAUDAR O AC

SAUDAR ENTRE SI

HAJIME
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ANEXO I

GESTOS DE ARBITRAGEM

ANUNCIO DO VENCEDOR

PENALIZACAO - GASTAR TEMPO
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ANEXO I

GESTOS DE ARBITRAGEM

CHALLENGE NEGATIVO
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ANEXO li

GESTOS DE ARBITRAGEM

AJOELHAR

HANTEI

ATAQUE ERRADO
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