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1. Généralités

Le systeme JJIF-Show a pour but de présenter une chorégraphie libre d'actions de défense d'un
compétiteur contre les attaques d'un compétiteur de la méme équipe.

Le systéme sera organisé selon le code d'organisation et de sport de la JJIF.
L'équipe peut utiliser des objets (deux au maximum), qui soutiennent l'idée de spectacle. Les objets
peuvent étre utilisés pour les attaques et la défense (pour défendre au maximum 50 % des attaques)?.

1) La chorégraphie du spectacle
Méme si la chorégraphie peut étre librement choisie par I'équipe, elle doit contenir des séquences

d'attaques et de défenses.

L'équipe est libre de choisir au minimum six attaques de la série Duo. Il doit y avoir au moins deux attaques
de chaque série (réglement de la compétition Duo, section 6)2. Chaque attaque peut étre exécutée de la
main droite ou de la main gauche, au libre choix de I'équipe. Il en va de méme pour la position respective

des pieds.

La partie défense doit comporter au minimum deux atemis, deux projections tirés du Budo traditionnels et
deux clés ou étranglements. La chorégraphie et les actions supplémentaires sont autorisées. Les attaques

peuvent étre précédées par des préattaques telles que pousser, atemi, tirer.

L'action de défense est entierement au choix du défenseur (tori), ainsi que les réles respectifs ou le

changement des réles d'attaquant (uké) et de défenseur (tori).

2. Catégories

Les catégories, telles que définies dans le Code de I'organisation et du sport de la JIIF 1.3.2.1, sont appliquées.

1) Classe ouverte

En plus des catégories réguliéres, I'organisation d'une "Classe Quverte" est possible. Dans ce cas, une équipe
de deux a quatre athletes affronte une autre équipe. Ces équipes peuvent étre constituées en accord avec

I'organisation de la JJIF et le code sportif 1.3.2.1

! Pour des raisons de sécurité, les objets doivent étre fabriqués dans un matériau incassable, comme le plastique, le bois ou un
tissu souple. Les objets en verre ne sont autorisés que s'ils sont fabriqués en verre de sécurité
2 Pour les moins de 16 ans, il est interdit d'utiliser des armes
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3. Déroulement de la rencontre

L'ordre de la rencontre sera déterminé sur la base de la "liste et quatre finales", comme décrit dans le code

de l'organisation et du sport de la JIIF, au point 4.4.5.

Au signal de I'arbitre central (A.C), le couple fera un salut debout devant I'arbitre central. La démonstration

commence lorsque I’A.C annonce "Hajime".
La durée maximale de la démonstration est de deux minutes.

Les points de la démonstration seront donnés par le jury une fois la démonstration terminée. Sur ordre de
I’arbitre central : "Points techniques - Hantai" et "Points de la démonstration - Hantai", ils tiennent leur

tableau de score respectif au-dessus de leurs tétes.

Apres toutes les démonstrations de la phase éliminatoire, les quatre équipes ayant obtenu le plus grand
nombre de points se rendent a la phase finale pour se disputer les 1re, 2e et 3e places, comme le prévoit le

Code sportif et d'organisation de la JJIF.

1) Reéglement en cas d'égalité

Si le total des points fait apparaitre une égalité, I'équipe ayant les points techniques les plus élevés sera la
mieux classée. Cette regle s'applique aussi bien au tour éliminatoire qu'au tour final.

Si les points techniques sont également égaux, les équipes concernées effectuent une démonstration
supplémentaire de 30 secondes, avec différents objets de leur choix. Ensuite, le jury établira le classement

de ces équipes.

2) Reéglements supplémentaires pour le tour final

Si l'organisation le permet, I'utilisation de la musique est autorisée pour le tour final.
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4. Systéme de notation et jugement

Il'y a deux notes différentes attribuées dans le Duo Show system :

Notes techniques : qui prennent en compte I'exécution des techniques de Ju-jitsu
Notes du show : qui prennent en compte I'esthétique, I'histoire, la créativité, la variété, la durée

et la chorégraphie.

Les notes seront données de 0 a 10 (1/2 point d’intervalle)

1) Techniques

L'attaque et la défense doivent étre exécutées avec maitrise technique. Bien que les techniques

spectaculaires soient autorisées, I'exécution doit suivre les principes de |'art martial, la suite doit étre logique

et les lois de la biomécanique doivent étre respectées.

Les notes techniques doivent prendre en compte I'exécution de toutes les techniques de I'art martial, telles

que les atemis (frappes, coups de poing et coups de pied), les projections et les amenées au sol, les clés, les

étranglements et les techniques au sol. Les points sont attribués en fonction des critéres suivants :

Logique biomécanique - Les techniques doivent étre exécutées et connectées de facon que la
logique biomécanique soit respectée. Les projections et amenées doivent inclure le déséquilibre
de I'adversaire et le déplacement correct.

Contrdle - Contréle évident et clair a la fin de chaque séquence de défense. Les défenses sur
armes doivent étre maitrisées?. Utilisation sdre et adéquate du ou des objets supplémentaires
utilisés pour le show.

Efficacité - Les techniques doivent étre puissantes, mais avec un bon contréle.

Vitesse — Le déroulement des attaques et des techniques de défense doivent étre logiques
Puissance de I'attaque® — on doit donner plus d'importance a l'attaque et a la premiére partie de

la défense.

3 Eviter d’étre touché ou coupé par I'arme
4 Réduction de 0,5 point si le nombre minimum d'attaques n'est pas affiché
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2) Afficher les points

L 'aspect spectacle est jugé sur la base des principes suivants :
e Esthétique - Présentation attrayante des arts martiaux, y compris les techniques spectaculaires du
Budo, les acrobaties, le ralenti, etc.
e Histoire (scénario) et créativité - Idée et logique de I'histoire du spectacle. Le support du spectacle
étant I'art martial, il convient d'éviter tout jeu d'acteur inutile.
e Variété® - Variété des techniques montrées et insertion de I'objet choisi.
e Limite de temps - Différence par rapport au temps imparti®.

e Chorégraphie’ - Adapté a la musique choisie

5. Jury

Le jury est composé de trois (3) arbitres agréés, chacun provenant d'un pays différent (et dans la mesure du

possible, différent des pays dont I’équipe est en lice)

6. Régles pour les catégories des jeunes

Dans le cas des catégories de jeunes, la durée maximale ainsi que les attaques minimales sont modifiées
comme suit :

uil6 ui4d Uiz
Temps maximum 1:30 min 1:30 min 1:00 min
N° attaques minimum 6 attaques 6 attaques 3 attaques
(des séries du Duo) (3A&3B) (3A&3B) (au choix)

51 point de réduction pour plus de 2 articles
61 Réduction de point si le spectacle n'est pas terminé a temps
7 Uniquement dans le dernier bloc, si appliqué




