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Article 502.Y ð EXAMEN POUR LõOBTENTION DU 1er DAN 
 

Lõexamen du 1er Dan est composé de 6 épreuves  

Organigramme du passage de grade YOSEIKAN BUDO  

1er Dan  

        
KIHON  KATA  JIYU IPPON KUMITE 

Noté sur 20   Noté sur 20   Noté sur 20  

IPPON KUMITE  BUNKAI  JU KUMITE 

Noté sur 20   Noté sur 20   Noté sur 20  

               

 
Obtention du grade (si Ó 60/120) 

 
Pour lõobtention de lõexamen le candidat doit obtenir la moyenne g®n®rale (60/120).  

Si le candidat nõobtient pas la moyenne g®n®rale, les notes des  UV pour lesquelles il a obtenu une note 

supérieure ou égale à la moyenne  (10/20)  restent acquises définitivement.  Dans ce cas, seules les UV 

nõayant pas obtenu la moyenne devront °tre repass®es jusquõ¨ obtention de la moyenneg®n®rale. 

Il nõy a pas de note ®liminatoire. 

 

Conformément à la réglementation générale de la CSDGE, le candidat est examiné par un jury 

composé  uniquement de 3 juges qui notent les épreuves . 

 
EPREUVE N° 1/ Kihon (Annexe I)  

 

Le test est composé d õune ®preuve not®e sur 20 :  

 

1/ Percussions sur cibles  

TSUKI UTCHI KELI NAGE OSAE WAZA : le candidat doit présenter au maximum 5 enchaînements de 2 à 3 

techniques de percussions avec les membres supérieurs et/ou inférieurs  et/ou de projection et de 

contrôle au sol  

 

 

EPREUVE N° 2/ Ippon Kumite (Annexe II)  

 

Le test est composé d õune ®preuve notée sur 20  

 

2/ Assaut conventionnel avec bâton :  

3 attaques déterminées (garde droite puis garde gauche) : Men / Tsukitchudan / Soto haraiutchiguedan  

Contres par bâton.  

Le type de bâton utilisé est tiré au sort : TAMBO ou TCHOBO.  

 

EPREUVE N° 3/ Kat a (Annexe III)  

 

Pour lõ®preuve Kata, le candidat rappelle dõabord au jury son style renseign® sur la fiche dõinscription.  

Le candidat doit ensuite réaliser  deux  Kata libre s. Il peut le s choisir dans la liste des Katas de 1 er Dan de 

son style, mais aussi d ans la liste des Kata de 1 er Dan qui relèvent de tout autre style.  

 

EPREUVE N° 4/ Bunkai (Annexe IV)  

 

Le candidat est ®valu® avec un partenaire sur les diff®rentes techniques ou s®quences issues  dõun kata 

de son choix de sa liste.  Le candidat démontrera  sur une à trois séquences  : un bunkaï atémi, un bunkaï 

contenant au moins une clé et un bunkaï contenant au moins une projection . 

 

EPREUVE N° 5/ Jyu Ippon Kumite (Annexe V)  
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YakuSokuGeiko  : défense contre 1 ou 2 attaquants en ligne qui attaquent alternati vement dans chaque 

garde  

- Mae g uer i 

- Tsuki au kombo  

 

Défense par déplacements  (20õõ) puis par clé(s) et/ou projection(s) suivi d'un contrôle au sol (1 õ 

maximum ) 

 

EPREUVE N° 6/ JuKumite (Annexe VI)  

 

Le test est composé dõune des deux ®preuves s®lectionn®es par le jury :  

 

1/ Assaut avec bâtons : TAMBO/TAMBO ou TCHOBO/TCHOBO (tirage au sort). Durée maximum 

45 secondes dans chaque garde  

 

2/ Assaut à mains nues : RANDORI COMPLET. Durée maximum 1 minute 30.  

 

Article 503.Y ð EXAMEN POUR LõOBTENTION DU 2ème  DAN 
 

Lõexamen du 2ème  Dan est composé de 6 épreuves  

Organigramme du passage de grade YOSEIKAN BUDO  

2ème  Dan  

        

KIHON  KATA  JIYU IPPON KUMITE 

Noté sur 20   Noté sur 20   Noté sur 20  

IPPON KUMITE  BUNKAI  JU KUMITE 

Noté sur 20   Noté sur 20   Noté sur 20  

               

 
Obtention du grade (si Ó 60/120) 

 
Pour lõobtention de lõexamen le candidat doit obtenir la moyenne g®n®rale (60/120).  

Si le candidat nõobtient pas la moyenne g®n®rale, les notes des  UV pour lesquelles il a obtenu une note 

supérieure ou égale à la moyenne  (10/20)  restent acquises définitivement. Dans ce cas, seules les UV 

nõayant pas obtenu la moyenne devront °tre repass®es jusquõ¨ obtention de la moyenne g®n®rale. 

Il nõy a pas de note éliminatoire.  

 

Conformément à la réglementation générale de la CSDGE, le candidat est examiné par un jury 

composé uniquement de 3 juges qui notent les épreuves . 
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EPREUVE N° 1/ Kihon (Annexe I)  

 

Le test est composé de 2 épreuves chacune notées sur 10 :  

 

1/ Percussions sur cibles : 

TSUKI UTCHI KELI WAZA : le candidat doit présenter au maximum 5 enchaînements de 3 à 4 techniques 

de percussions dont au moins 2 «  mawari  » (rotatives) avec les membres supérieurs et/ou inférieurs  et/ou 

de projection et de contrôle au sol  

 

 

EPREUVE N° 2/ Ippon Kumite (Annexe II)  

 

 

 

2/ Assaut conventionnel au bâton :  

« Ken kihonkumite  »  applications personnelles des séries 1 à 4 (avec tchobo et casque, à vitesse de 

combat)  

 

EPREUVE N° 3/ Kata (anne xe III) 

 

Le candidat doit présenter 2 kata notés chacun sur 10 :  

 

Pour lõ®preuve Kata, le candidat rappelle dõabord au jury son style renseign® sur la fiche dõinscription.  

Le candidat doit ensuite réaliser deux Kata libres. Il peut les choisir dans la lis te des Katas de 2 ème  Dan de 

son style, mais aussi dans la liste des Kata de 2 ème  Dan qui relèvent de tout autre style.  

 

EPREUVE N° 4/ Bunkai (Annexe IV)  

 

Le candidat est ®valu® avec un partenaire sur les diff®rentes techniques ou s®quences issues  dõun kata 

de son choix de sa liste.  Le candidat démontrera sur une à trois séquences : un bunkaï atémi, un bunkaï 

contenant au moins une clé et un bunkaï contenant au moins une projection . 

 

EPREUVE N° 5/ Jyu Ippon Kumite (Annexe V)  

 

Epreuve notée sur 20.  

 

YakuSokuG eiko  : Défenses contre 2 attaqua nts simultanés  

- Mae gueri  

- Tsukami (saisie).  

Défense par esquives, déplacements, clés, projections, immobilisations par clé, étranglements  

(Durée 1 minute max)  

 

EPREUVE N° 6/ JuKumite (Annexe VI)  

 

Le test est composé dõune des deux ®preuves s®lectionn®es par le jury not® sur 20 :  

 

1/ Assaut avec bâtons : NI TAMBO/TCHOBO. Durée maximum 45 secondes dans chaque garde.  

2/ Assaut à mains nues : RANDORI COMPLET. Durée maximum 1 minute 30.  
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Article 504.Y ð EXAMEN POUR LõOBTENTION DU 3ème  DAN 
 

Lõexamen du 3ème  Dan est composé de 6 épreuves  

Organigramme du passage de grade YOSEIKAN BUDO  

3ème  Dan  

        
KIHON  KATA  JIYU IPPON KUMITE 

Noté sur 20   Noté sur 20   Noté sur 20  

IPPON KUMITE  BUNKAI  JU KUMITE 

Noté sur 20   Noté sur 20   Noté sur 20  

               

 
Obtention du grade (si Ó 60/120) 

 
Pour lõobtention de lõexamen le candidat doit obtenir la moyenne g®n®rale (60/120).  

Si le candidat nõobtient pas la moyenne g®n®rale, les notes des  UV pour lesquelles il a obtenu une note 

supérieure ou égale à la moyenne  (10/20)  restent acquises définitivement. Dans ce cas, seules les UV 

nõayant pas obtenu la moyenne devront °tre repass®es jusquõ¨ obtention de la moyenne g®n®rale. 

Il nõy a pas de note éliminatoire.  

 

Conformément à la réglementation générale de la CSDGE, le candidat est examiné par un jury 

composé uniquement de 3 juges qui notent les épreuves . 

 

EPREUVE N° 1/ Kihon (Annexe I)  

 

Le test est composé de 2 épreuves chacune notées sur 10 :  

 

1/ Percussions sur cibles : 

TsukiUtchiKeliWaza : Le candidat doit présenter au maximum 5 enchaînements de 4 techniques de 

percussions dont au moins 2 enchainements contenant des frappes doublées du même membre avec 

les membres supérieurs et/ou inférieurs.  

 

 

EPREUVE N° 2/ Ippon Kumite (Annexe II)  

 

Le test est composé de 2 épreuves chacune notées sur 10 :  

 

 

2/ Assaut conventionnel au bâton :  

« Ken kihonkumite  »développement personnel des  séries 5 à 8 (avec boken et casque, à vitesse de 

combat)  

 

EPREUVE N° 3/ Kata (annexe III)  

 

Le candidat doit présenter 2 kata notés chacun sur 10 :  

 

Pour lõ®preuve Kata, le candidat rappelle dõabord au jury son style renseign® sur la fiche dõinscription.  

Le candidat doit ensuite réaliser deux Kata libres. Il peut les choisi r dans la liste des Katas de 3 ème  Dan de 

son style, mais aussi dans la liste des Kata de 3 ème  Dan qui relèvent de tout autre style.  

 

EPREUVE N° 4/ Bunkai (Annexe IV)  

 

Le candidat est évalué avec un partenaire sur les différentes techniques ou séquences iss ues  dõun kata 

de son choix de sa liste.  Le candidat démontrera : un bunkaï atémi, un bunkaï contenant au moins une 

clé et un bunkaï contenant au moins une projection . 
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EPREUVE N° 5/ Jyu Ippon Kumite (Annexe V)  

 

Epreuve notée sur 20 :  

 

YakuSokuGeiko  : Défe nses contr e 2 ou 3 attaquants simultanés  

- Halai UtchiJyodan avec un Tambo tenu a deux mains (sur un pas)  

- Mae Geli (attaque directe jambe arrière)  

- Tsuki avec un Kombo (sur un pas)   

Défense par esquives, déplacements, clés, projections, immobilisations  par clé, étranglements  

(Durée 1 minute max)  

 

EPREUVE N° 6/ JuKumite (Annexe VI)  

 

Le test est compos® dõune des deux ®preuves s®lectionn®es par le jury not® sur 20:  

 

1/ Assaut avec bâtons : Kombo contre mains -nues. Durée maximum 45 sec dans chaque garde.  

2/ Assaut à mains nues : RANDORI COMPLET. Durée maximum 1 minute 30.  

 

 

ARTICLE 505.Y - EXAMEN POUR LõOBTENTION DU 4ème  DAN 
 

Lõexamen du 4ème  Dan est composé de 4 épreuves  

Organigramme du passage de gradeYOSEIKAN BUDO  

          4ème DAN      
     

KIHON  KATA 

Noté sur 30   Noté sur 40  

KUMITE  BUNKAI 

Noté sur 30   Noté sur 20  

         

  
Obtention du grade  

  
Lõexamen pour lõobtention du 4ème  Dan est constitué de 4épreuves  : le kihon,le kumité , le kata  et le 

bunkaï .  

 

Pour lõobtention de lõexamen le candidat doit obtenir la moyenne générale  (60/120).  

Si le candidat nõobtient pas la moyenne g®n®rale, les notes des  UV pour lesquelles il a obtenu une note 

supérieure ou égale à la moyenne restent acquises d®finitivement. Dans ce cas, seules les UV nõayant 

pas obtenu la moyenne devront être repassées  jusquõ¨ obtention de la moyenne g®n®rale. 

Il nõy a pas de note ®liminatoire. 

 

Le candidat peut se présenter avec un partenaire de son choix (1er dan minimum).  

 

Conformément à la réglementation générale de la CSDGE, le candidat est examiné par un jury 

composé uniquement de 3 juges qui notent les épreuves . 

 

EPREUVE N° 1/ Kihon  

 

- Kihon libre en personnalisant une ou deux séquences de chaque kata HAPPOKEN NIDAN,  

HAPPOKEN YODAN et HAPPOKEN GODAN.  

- Développement de ces séquences avec un partenaire. Durée maxim ale est de 5 minutes.  

 

EPREUVE N° 2/ Kumite  

 

Le test est composé d õune des 2 des 3 ®preuves épreuves :  
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1/ Assaut avec bâtons : TonfaKumidatchi  

2/ Assaut à mains nues : Kyoeï Randori  

3/ Assaut « techniques supérieures  imposées  » : contre prises inspiré de Hyori no Kata  

La dur®e maximale est de 5õ. 

 

EPREUVE N° 3/ Kata  

 

Pour lõ®preuve Kata, le candidat rappelle dõabord au jury son style renseign® sur la fiche dõinscription.  

Le candidat doit ensuite réaliser deux Kata libres. Il peut les choisir dans la liste des Katas de 4 ème  Dan de 

son style, mais aussi dans la liste des Kata de 4 ème  Dan qui relèvent de tout autre style.  

 

EPREUVE N° 4/ Bunkai  

 

Le candidat est évalué  avec un partenaire sur les diff®rentes techniques ou s®quences issues  dõun kata 

de son choix de sa liste.  Le candidat démontrera : un bunkaï atémi, un bunkaï contenant au moins une 

clé et un bunkaï contenant au moins une projection . 

 

 

ARTICLE 506.Y - EXAMEN POUR LõOBTENTION DU 5ème  DAN 
 

Lõexamen du 5ème  Dan est composé de 4 épreuves  

Organigramme du passage de grade YOSEIKAN BUDO       

    5ème DAN      
     

KIHON  KATA 

Noté sur 30   Noté sur 40  

KUMITE  BUNKAI 

Noté sur 30   Noté sur 20  

         

  
Obtention du grade  

  
Lõexamen pour lõobtention du 5ème  Dan est constitué de 4épreuves  : le kihon,le kumité , le kata  et le 

bunkaï .  

 

Pour lõobtention de lõexamen le candidat doit obtenir la moyenne g®n®rale (60/120).  

Si le candidat nõobtient pas la moyenne générale, les  notes des  UV pour lesquelles il a obtenu une note 

supérieure ou égale à la moyenne restent acquises d®finitivement. Dans ce cas, seules les UV nõayant 

pas obtenu la moyenne devront être repassées  jusquõ¨ obtention de la moyenne g®n®rale. Il nõy a pas 

de note éliminatoire.  

 

Le candidat peut se présenter avec un partenaire de son choix (1er dan minimum).  

 

Conformément à la réglementation générale de la CSDGE, le candidat est examiné par un jury 

composé uniquement de 3 juges qui notent les épreuv es. 

 

 

 

EPREUVE N° 1/ Kihon  

 

- Kihon libre en personnalisant une ou deux séquences de chaque Kata  : HASHAKUKEN SHODAN, 

HASHAKUKEN NIDAN et HASHAKUKEN SANDAN.  

- Développement de ces séquences choisies avec un partenaire.  

 

EPREUVE N° 2/ Kumite  
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Le test est composé de 3 épreuves :  

 

1/ Assaut avec bâtons : Tanto no kata  

2/ Assaut à mains nues : Kyoeï Randori  

3/ Assaut « techniques supérieures  imposées  » : développement inspiré de Tai sabaki no kata  

 

EPREUVE N° 3/ Kata  

 

Pour lõ®preuve Kata, le candidat rappelle dõabord au jury son style renseign® sur la fiche dõinscription.  

Le candidat doit ensuite réaliser deux Kata libres. Il peut les choisir dans la liste des Katas de 5ème  Dan de 

son style, mais aussi dans la liste des Kata de 5ème  Dan qui relè vent de tout autre style.  

 

EPREUVE N° 4/ Bunkai  

 

Le candidat est ®valu® avec un partenaire sur les diff®rentes techniques ou s®quences issues  dõun kata 

de son choix de sa liste.  Le candidat démontrera  sur une à trois séquences  : un bunkaï atémi, un bunkaï  

contenant au moins une clé et un bunkaï contenant au moins une projection . 

 

 

Article 507.Y ð EXAMEN POUR LôOBTENTION DU 6ème  DAN 

Organigramme du passage de YOSEIKAN 6 ème  Dan 

 

 

KIHON 

 

  

KUMITE 

TRADITIONNEL 

 

  

KATA et BUNKAÏ 

 

 

 

  

Soutenance du 

mémoire 

technique  

 

 

 
Obtention du grade  

Lõexamen comporte la soutenance dõun m®moire technique ainsi que 3 parties bas®es sur la 

connaissance technique du Yoseikan Budo.  

 

Pour lõobtention de lõexamen le candidat doit obtenir la moyenne g®n®rale, soit 40 sur 80 points. 

Si le candidat nõobtient pas la moyenne générale, les notes des UV pour lesquelles il a obtenu une note 

supérieure ou égale à la moyenne (10/20) restent acquises définitivement. Dans ce cas, seules les UV 

nõayant pas obtenu la moyenne devront °tre repass®es jusquõ¨ obtention de la moyenne g®n®rale. Il nõy 

a pas de note éliminatoire.  

 

Le candidat ne pourra se pr®senter plus dõune fois par saison sportive ¨ cet examen. 

 

Article 407 -1 - Soutenance du mémoire technique  
 

Le mémoire est noté sur 20.  

 

Le candidat soutiendra son mémoire te chnique devant le jury avant de réaliser sa prestation technique. 

La dur®e de la soutenance de m®moire ne peut exc®der 20 minutes. A lõissue de la soutenance du 

mémoire, les membres du jury interrogent le candidat sur le contenu de son exposé.  

 

Article 407 -2 - Test Technique  
 

EPREUVE N° 1/ Kihon  

 

Ce test est noté sur 20 points.  
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Exécution, explication et justification d'une prestation personnelle (durée : 10 mn maximum) sur un thème 

au choix du candidat se rapportant à la technique du Yoseikan Budo  : Percussions / clés / projections / 

soumissions / étranglements  

Le candidat se présente avec un partenaire de son choix.  

 

EPREUVE N° 2/ Kumite Traditionnel  

 

Ce test est noté sur 20 points.  

 

Exécution, explication et justification d'une prestation personnell e basée sur les formes d'assauts 

conventionnelles se rapportant à la technique du Yoseikan Budo  : Percussions / clés / projections / 

soumissions / étranglements (durée maximum 10mn)  

 

Le candidat se présente avec un partenaire de son choix. Ce partenaire do it être âgé de plus de 18 ans 

et être ceinture noire 1 er Dan minimum.  

 

EPREUVE N° 3/ Kata  

 

Ce test est noté sur 20 points.  

 

Le candidat doit présenter deux Kata. Ces kata sont choisis dans la liste officielle des kata fixée en annexe 

du présent règlement.  

Il doit expliquer et démontrer les différentes techniques ou séquences de ces Kata (Bunkaï) avec un 

partenaire de son choix. Ce partenaire doit être âgé de plus de 18 ans et être ceinture noire 1 er Dan 

minimum.  

 

Remarques :  Les prestations techniques sont suivies d'un entretien avec le jury au cours duquel le candidat 

doit justifier et expliquer sa prestation sous l'aspect technique et pédagogique.  

 

 

Article 508.Y ð EXAMEN POUR LôOBTENTION DU 7ème  DAN 
 

Le candidat devra soutenir une thèse sur son expérience  et sa pratique, noté sur 20.  

Le choix du sujet est libre et peut être indépendant de la prestation technique.  

 

Le candidat se présentera avec un partenaire de son choix. Il devra démontrer les prestations techniques 

quõil a d®velopp®es au vu de son expérience. Cette épreuve est notée sur 20.  

 

Pour r®ussir son examen, le candidat doit obtenir la note minimale de 20 sur 40 lors de lõexamen. 
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ANNEXE I.Y ð KIHON 

(1er à 3 ème  Dan)  

 
 

 

 Percussions sur cibles :  
 

Équipement :  

- le candidat : gants, protèges pied/tibia  

- le partenaire : pattes d'ours + plastron + protège -tibias  ou sac/pao /boucliers mousse  + protège -

tibias  

 

Déroulement :  

Chacun des enchaînements est démontré au moins une fois au ralenti pour permettre au partenaire 

de positionner les cibles (pattes d'ours/paos, plastron) correctement. Les enchaînements sont ensuite 

répétés 1à 2 fois chacun avec vitesse et puissance réelles. 

NB : les techniques doivent s'effectuer en pleine puissance sur les pattes dõours ou sac/pao et en 

contact maîtrisé sur le plastron du partenaire  enchain®es dõune projections suivies d'un contrôle au 

sol.  

 

 

ANNEXE II.Y ð IPPON KUMITE 

(1er à 3 ème  Dan)  

 
 
 

2) Assaut conventionnel au bâton :  

 

Présentation :  

Le candidat (TORI) doit répondre à des attaques déterminées au bâton portées par son partenaire 

(UKE).  

Cette épreuve s'effectue avec des bâtons tenus à une ou deux mains (TAMBO, TCHOBO, NI TAMBO 

ou BOKEN selon le grade) . Le candidat doit démontrer sa maîtrise de l'utilisation de chaque type de  

bâton en situation d'attaque et de contre -attaque.  

Il doit effectuer le test dans les 2 rôles d'attaquant (UKE) et de défenseur (TORI)  

 

Equipement :  

Casque, gants, bâton en mousse ou Boken (en fonction du grade)  

D®roulement : Apr¯s sõ°tre salu® face ¨ face (distance 4 mètres) les deux candidats se mettent en 

garde droite. A chaque assaut, les partenaires doivent se positionner à une distance propice aux 

attaques.  

NB : les contre -attaques doivent s'effectuer avec un contact efficace et un geste maîtrisé, s auf au 

boken où les contre -attaques seront effectuées avec vitesse maximum mais contrôle total  
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ANNEXE III.Y ð KATA 
 

 

YOSEIKAN 

1er Dan  

HAPPOKEN SHODAN 

HAPPOKEN NIDAN 

 

2ème  Dan  

HAPPOKEN SANDAN 

HAPPOKEN YODAN 

NI TANTO HAPPO 

3ème  Dan  

HAPPOKEN GODAN 

HASHAKUKEN SHODAN 

TANTO HAPPO 

4ème  Dan  

HASHAKUKEN NIDAN 

HASHAKUKEN SANDAN 

IAI (1-5) 

5ème  Dan  

HASHAKUKEN YODAN 

SENPU (ou SENPU KUMIDATCHI) 

SAI NO KATA  

(ou SAI KUMIDATCHI) 

IAI (6-10) 
 

NB : Les Katas à mains nues suivants s'effectuent obligatoirement des 2 côtés :  

HAPPOKEN SHODAN, HAPPOKEN NIDAN, HAPPOKEN SANDAN, YOSEIKAN HAPPO, NI TANTO HAPPO, 

TANTO HAPPO 

 

 

ANNEXE IV.Y ð BUNKAI  

(1er à 3 ème  Dan)  
 

Le candidat doit parfaitement connaître les  explications techniques et les applications se rattachant 

aux différents Kata de la liste correspondante au Dan présenté.  

 

La connaissance des Kata impose leur parfaite maîtrise technique et la connaissance des 

applications sur un adversaire des technique s de combat contenues dans le Kata.  

Le candidat doit parfaitement connaître les explications techniques et les applications se rattachant 

au Kata choisissur la liste correspondante au Dan présenté.  

 

Déroulement : Le Kata choisis par le candidat est présenté  en séquences  par celui -ci . 

Les membres du jury  choisiront une à trois de ces séquences dont le candidat démontrera : un bunkaï 

atémi, un bunkaï contenant au moins une clé et un bunkaï contenant au moins une projection . 

(Durée maximum 3 min)  
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ANNEXE V.Y ð JYU IPPON KUMITE 

(1er à 3 ème  Dan)  

 
 
YAKU SOKU GEIKO :Le test est compos® dõune ®preuve not®e sur 20. 

 

Présentation :  

Techniques de déplacements, d'esquives, de projections, de clés et contrôles au sol (clé ou 

étranglement en restant debout) contr e une attaque prévue (cf. tableau ci -dessous).  

Durée maximum de l'épreuve : 1 min à 1 min 20 secondes en fonction du grade.  

 

Déroulement :  

- 1 à 2 attaquants : les attaquant s (UKE) se positionnent face au candidat,  lõun derri¯re lõautre, 

à au moins 2 mètres d e lui  (TORI) 

TORI se rapproche du 1er UKE afin de trouver la distance propice ¨ lõexercice. Une fois l'attaque 

déclenchée et la contre -attaque effectuée, TORI se dirige vers l'attaquant suivant qui attaque à son  

tour lorsque le candidat ( TORI) entre dans sa distance (MA).   

Après chaque attaque/contre -attaque, les différents UKE reprennent leur place initiale.  

- 2 ou 3 attaquants simultanés : les attaquants (UKE) se placent à au moins 3 mètres autour 

du candidat (TORI) 

Le candidat ( TORI) entre dans la distance dõattaque (MA) de lõun des attaquants (UKE). A ce 

moment tous les UKE se d®placent en marchant tranquillement vers TORI et lõattaquent d¯s que 

lõopportunit® se pr®sente. 

 

NB : les différentes attaques s'effe ctuent alternativement dans chaque garde.  

Si le nombre des partenaires disponibles est insuffisant lors d'un examen, le jury pourra adapter 

l'épreuve en réduisant le nombre d'attaquants. Le nombre d'attaques ainsi que leurs modalités 

restent néanmoins inch angés.  

 

 1er Dan  2e Dan  3e Dan  

Attaquants  

Mae Geri (attaque directe 

jambe arrière)  

3 

Mae Geri (attaque directe 

jambe arrière)  

 

Mae Geri (attaque directe 

jambe arrière)  

 
Tsuki avec un Kombo (sur 

un pas)  

Tsukami (saisies : membres 

supérieurs, buste, tête)  

 

Tsuki avec un Kombo (sur 

un pas)  

  
HaraiUtchiJyodan (sur un 

pas, Tambo tenu a 2mains)  

Nombre 

minimal de 

techniques 

à présenter  

3 projections  

3 clés 

1 contrôle par clé  

1 étranglement  

4 projections  

4 clés 

2 contrôles par clé  

2 étranglements  

5 projections  

5 clés 

3 contrôles par clé  

3 étranglements  
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ANNEXE VI.Y ð JU KUMITE 

(1er à 3 ème  Dan)  

 
 

 

 

Le test est composé de 2 épreuves :  

 

1) Assaut avec bâtons :  

 

Présentation :  

Assaut contrôlé avec bâtons : TAMBO/TAMBO, TCHOBO/TCHOBO, NI TAMBO/TCHOBO, KOMBO/ 

MAINS NUES. Durée maximum : 45 secondes dans chaque garde  

 

Equipement :  

Bâton en mousse, casque, gants, protège -tibias  

 

Registre technique :  

Techniques de bâtons percussions et projections.  

 

 

2) Assaut à mains nues :  

 

Présentation :  

RANDORI : assaut contrôlé à mains nues privilégiant la coopération entre les partenaires.  

 

Equipement :  

Gants (ouvert de préférence), protège -tibias  

 

Registre technique :  

Techniques de percussions, projections, clés, immobilisations, contrôles debout et au sol avec clés,  

étranglements.  

- A partir du 2e dan, le candidat doit impérativement démontrer des enchaînements de clés ou clés 

/ projections . 

- A partir du 3e dan, le candidat doit impérativement démontrer des enchaînements de clés ou clés 

/ projections  et des techniqu es de contre -prises. 
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ANNEXE VII.Y ð REPERTOIRE TECHNIQUE 

 
 
 

TAI SABAKI Déplacements  

Irimi Déplacement de la jambe avant vers l'avant  

UraIrimi Déplacement de la jambe avant vers l'avant, dos vers 

l'adversaire  

O Irimi Déplacement de la jambe arrière vers l'avant  

O IrimiNagashi  Déplacement de la jambe arrière vers l'avant en pivotant  

Hiki Déplacement de la jambe arrière vers l'arrière  

O Hiki Déplacement de la jambe avant vers l'arrière  

Hiraki Déplacement latéral  

UraHiraki Déplacement latéral vers le dos  

Nagashi  Pivot sur la jambe avant  

O Nagashi  Pivot sur la jambe arrière  

Surikomi Déplacement en croisant les jambes  

Tsukumi Baisser le corps  

Koguri  Mouvement circulaire du buste  

Tobi Sauter  

UKE WAZA Techniques de blocages  

HaraiUke  mouvement horizontal vers lõint®rieur  

HaraiUkeGedan  mouvement horizontal vers lõint®rieur niveau bas 

Soto HaraiUke  mouvement horizontal vers lõext®rieur 

Soto HaraiUkeGedan  mouvement horizontal vers lõext®rieur niveau bas  

Age Uke  Défense par un mouvement remontant  

OtoshiUke  Défense par un mouvement descendant  

MoroteUke  Défense avec les deux bras  

SuneUke Défense avec le tibia vers l'intérieur  

Soto SuneUle Défense avec le tibia vers l'extérieur  

TSUKI UTCHI WAZA Techniques de percussions avec l es membres supérieurs  

TchokuZuki Coup de poing direct avec le bras avant  

GyakuTchokuZuki  Coup de poing direct avec le bras arrière  

HaraiMawashiZuki  Coup de poing circulaire horizontal avec le bras avant  

GyakuHaraiMawashiZuki  Coup de poing circulaire horizontal avec le bras arrière  

Age MawashiZuki  Coup de poing circulaire remontant avec le bras avant  

Gyaku Age MawashiZuki  Coup de poing circulaire remontant avec le bras arrière  

OtoshiMawashiZuki  Coup de poing circulaire descendant avec le bras avant  

GyakuOtoshiMawashiZuki  Coup de poing circulaire descendant avec le bras arrière  
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Soto HaraiUtchi  Percussion horizontale vers l'extérieur avec le bras avant  

Gyaku Soto HaraiUtchi  Percussion horizontale vers l'extérieur avec le bras arrière  

Mawali Soto HaraiUtchi  Percussion du bras arrière en pivotant sur la jambe avant  

HaraiUtchi  Percussion horizontale vers l'intérieur avec le bras avant  

GyakuHaraiUtchi  Percussion horizontale vers l'extérieur avec le bras arrière  

Age Utchi  Percussion ascendante avec le bras avant  

Gyaku Age Utchi  Percussion ascendante avec le bras arrière  

OtoshiUtchi  Percussion descendante avec le bras avant  

GyakuOtoshiUtchi  Percussion descendante avec le bras arrière  

KERI WAZA Techniques de percussions avec les membres inférieurs  

Mae Geri  Coup de pied direct avec la jambe arrière  

Mae MaeGeri  Coup de pied direct avec la jambe avant  

MawashiGeri  Coup de pied circulaire oblique avec la jambe arrière  

Mae MawashiGeri  Coup de pied circulaire oblique avec la jambe avant  

Yoko Geri  Coup  de pied latéral avec la jambe arrière  

Mae Yoko Geri  Coup de pied latéral avec la jambe avant  

Mawali Yoko Geri  Coup de pied latéral en pivotant sur la jambe avant  

UraMawashiGeri  Coup de pied de revers avec la jambe arrière  

Mae UraMawashiGeri  Coup de pied de revers avec la jambe avant  

MawaliUraMawashiGeri  Coup de pied de revers en pivotant sur la jambe arrière  

UshiloGeri Coup de pied direct vers l'arrière  

HizaGeri  Coup de genou direct  

MawashiHizaGeri  Coup de genou circulaire  

EMONO WAZA Techniques d'armes (bâtons)  

Tsuki Pique directe  

OtoshiZuki Pique descendante  

OtoshiUtchi  Mouvement descendant  

OtoshiGesaUtchi  Mouvement oblique descendant vers l'intérieur  

Soto OtoshiGesaUtchi  Mouvement oblique descendant vers l'extérieur  

Soto HaraiUtchi  Mouvement horizontal vers l'extérieur  

HaraiUtchi  Mouvement horizontal vers l'intérieur  

Age GesaUtchi  Mouvement oblique remontant vers l'intérieur  

Soto Age Utchi  Mouvement oblique remontant vers l'extérieur  

NAGE WAZA Techniques de projections  

Programme  indicatif pour le 1er et 2e Dan  

HaraiAshiSutemi  Balayage intérieur de jambe avec chute volontaire  

Do GaeshiSutemi  Projection en cambrant avec chute volontaire  

Kakae Do Gaeshi  Projection en cambrant en ceinturant et soulevant  

AshiKakeSutemi  Fauchage intérieur de jambe avec chute volontaire  

AshiKakeOshiTaoshi  Projection en poussant avec barrage des jambes  
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Soto AshiKake  Fauchage extérieur vers l'arrière  

AshiToriAshiKake Fauchage de jambe en saisissant l'autre  

Mae AshiKake  Fauchage des deux jambes vers l'avant  

UdeKakeKoshi Nage  Projection de hanche en accrochant le bras  

UdeKakeSutemi  Projection par chute volontaire en accrochant le bras  

SukuiTaoshi Projection en ramassant les deux jambes  

UshiroYagura  Projection avec l'arrière de la cuisse  

Yoko Yagura  Projection avec le côté de la cuisse  

O Koshi Nage  Projection de hanche en passant le bras dans le dos  

AshiTori Do Gaeshi  Projection en cambrant en contrôlant une jambe  

AshiToriSukuiTaoshi Projection en accrochant et soulevant une jambe  

KagiHaraiAshi  Balayage avec le coup de pied  

HaraiAshi  Balayage du pied à l'intérieur  

Soto HaraiAshi  Balayage du pied à l'extérieur  

UdeDomoe  Projection par chute volontaire en poussant le ventre  

UshiroGuruma  Projection par chute volontaire en accrochant  la cuisse  

Kami Basami  Projection par chute volontaire avec ciseau sur les jambes  

Programme indicatif à partir de 3e Dan  

AshiKake Fauchage intérieur  

MuneGuruma  Projection en cambrant en enroulent l'adversaire sur sa poitrine     

Do Gaeshi  Projection en cambrant  

KubiKoshi Nage  Projection de hanche avec saisie de la tête  

UdeOshiKoshi Nage  Projection de hanche en poussant le bras  

AshiSasaeHikiTaoshi Projection en tirant en faisant barrage sur la jambe  

Kata Guruma  Projection en  enroulent l'adversaire sur ses épaules  

HizaOshiTaoshi Projection en poussant le genou  

UshiloHikiTaoshi Projection en tirant l'adversaire vers l'arrière  

O Maki Sutemi  Projection par chute volontaire en s'enroulant avec contrôle du 

bras 

AshiDomoe  Projection par chute volontaire en poussant avec le pied  

KubiKakeSutemi  Chute volontaire en accrochant le bras de l'adversaire avec la 

tête  

AshiKakeHikiTaoshi Projection en tirant avec barrage des jambes  

UdeHikiTaoshi Projection en tirant le bras  

UdeGuruma  Projection  en tirant avec barrage de la jambe adverse avec la 

main  

Utchi Mata Gaeshi  Projection en tirant en en soulevant la cuisse de l'adversaire  

Utchi Mata Guruma  Projection en plaçant le bras de l'adversaire sous sa cuisse  

UdeOshiTaoshi  Projection en appuyant  sur le bras adverse  

UdeHaraiAshi  Balayage du talon avec le bras  
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Mae Yagura  Projection en soulevant avec le dessus de la cuisse  

KoshiGuruma  Projection en enroulant l'adversaire autour des hanches  

SuneDomoe  Projection par chute volontaire en accrochant avec le tibia  

Tawara Nage  Projection par chute volontaire en ceinturant l'adversaire  

EriToriSutemi Projection par chute volontaire en saisissant le col  

KubiDoriSutemi  Projection par chute volontaire contrôlant le cou  

KatahaSutemi  Projection par chute v olontaire avec torsion de l'épaule  

KubiOshiSutemi  Projection par chute volontaire en poussant le cou  

Ude Kami BasamiSutemi  Chute volontaire avec ciseau et saisie de la jambe  

UshiloYaguraKaitenSutemi  Chute volontaire en accrochant avec l'arrière de la cuisse 

KannukiOtoshi  Chute volontaire avec extension du bras de l'adversaire  

KANSETSU WAZA Techniques de clés  

Programme indicatif pour le 1er et 2e Dan  

HijiKudaki  Extension du coude vers le bas en contrôlant avec l'aisselle  

Tenbin Nage  Extension du coude vers le haut  

NejiKoteGaeshi  Torsion du poignet vers l'extérieur  

HijiGaeshi  Torsion de l'épaule vers l'extérieur  

UdeGarami  Torsion de l'épaule vers l'extérieur et saisissant son bras  

NejiRobuse  Torsion de l'épaule vers l'intérieur en appuyant sur  le bras  

Robuse  Extension du coude vers le bas  

KoshiMukaeDaoshi  Renversement en soulevant le menton et appuyant sur la hanche  

KoteOri  Flexion du poignet  

Shiho Nage  Torsion de l'épaule vers l'extérieur en pivotant  

UraKataha  Torsion de l'épaule vers l'intérieur  

YukiTchigae  Torsion du poignet vers l'intérieur en maintenant le bras fléchi  

AshiToriNejiTaoshi Torsion de la hanche en contrôlant la jambe  

Programme indicatif à partir de 3e Dan  

KubiMukaeDaoshi  Renversement en soulevant le menton et appuyant sur la nuque  

MoloteTenbinKudaki  Extension des deux coudes en croisant les bras de l'adversaire  

HatchiMawashi  Torsion de la tête  

WakiShiho Nage  Torsion de l'épaule en pinçant le bras avec son aisselle    

KoteKudaki  Torsion du poignet vers l'intérieur en appuyant vers le bas  

KatahaOtoshi  Torsion de l'épaule vers l'intérieur avec un seul bras  

YubiKudaki  Extension des doigts  

HizaKudaki  Extension du genou  

KatahaKudaki  Extension de l'épaule  

RyoKannuki  Extension des coudes en contrôlant les deux bras  

KubiOri  Flexion du cou  

Hiji Mage Hikitate  Flexion du poignet en contrôlant le coude avec son bras  

GyakuKoteGaeshi  Torsion du poignet vers l'extérieur en passant sous le bras adverse  
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YubiNejiTaoshi  Torsion du poignet vers l'intérieur  

EriToriKataha Torsion de l'épaule en saisissant le revers du kimono  

KATAME WAZA Techniques de contrôle avec clé  

Programme indicatif pour le 1er et 2e Dan  

JujiGatame  Contrôle au sol par extension du coude  

HijiGatame  Contrôle par extension du coude vers  le bas avec l'aisselle  

RobuseGatame  Contrôle par extension du coude avec le genou  

KoteOriGatame  Contrôle par flexion du poignet  

KatahaGatame  Contrôle par torsion de l'épaule  

Programme indicatif à partir de 3e Dan  

MatagiKoteOriGatame  Flexion du poignet en coinçant le bras entre les cuisses  

MatagiUdeNejiGatame  Torsion du bras en le coinçant entre les cuisses  

SuwaliKatahaGatame  Torsion de l'épaule en s'asseyant sur le dos de l'adversaire  

Hala KudakiGatame  Contrôle par extension du coude avec le ventre  

KoshiKudakiGatame  Extension de la hanche en saisissant une ou deux jambes  

HasamiHizaGatame  Extension du genou en serrant avec ses jambes  

AshiNejiHasamiGatame  Contrôle par torsion du pied en serrant avec ses jambes  

KubiOriGatame  Contrôle par flexion du cou  

KubiNejiGatame  Contrôle par torsion du cou  

OSAE WAZA Techniques d'immobilisation au sol  

Yoko Osae  Immobilisation en étant placé sur le côté  

KesaOsae  Immobilisation oblique par les épaules  

Tate Osae  Immobilisation en étant placé dessus  

Kami Osae  Immobilisation côté tête  

Kata Osae  Immobilisation en bloquant l'épaule  

HizaOriOsae  Écrasement musculaire avec le tibia  

AshiToriGaramiOsae  Écrasement musculaire en croisant les jambes  

SuneToriOsae Contrôle d'une jambe avec écrasement musculaire  

SHIME WAZA Techniques d'étranglement  

HadakaJime  Étranglement avec l'avant -bras 

EriJime Étranglement en utilisant le col   

SankakuJime  Étranglement avec les jambes  
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PROGRAMME DES EXAMENS DE DANS ET GRADES  

 

KARATE FULL CONTACT et  KARATE CONTACT 

 

 

 

 

PARTIE TECHNIQUE 
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Article 602. ð EXAMEN POUR LõOBTENTION DU 1er DAN  

KARATE FULL CONTACT et  KARATE CONTACT 

 

 

                

Organigramme du passage de grade  

 1er DAN 

 

        
TECHNIQUES EN 

SHADOW  

ENCHAINEMENTS 

TECHNIQUES 
 PERCUSSIONS 

         
     

Noté sur 20   Noté sur 20   Noté sur 20  

TRAVAIL TECHNIQUE 

CONVENTIONNEL 
 ASSAUT DIRIGE  ASSAUT LIBRE 

      

Noté sur 20   Noté sur 20   Noté sur 20  

             

               

 
Obtention du grade (si Ó 60/120) 

 
 

 

 

Article 402  ð Examen 1 er Dan de KARATE FULL CONTACT et  KARATE CONTACT 

 

Lõexamen du 1er Dan est composé de 6 épreuves notées chacune sur 20.  

 

Les épreuves sont  :  

1/ TECHNIQUES EN SHADOW 

2/ TRAVAIL TECHNIQUE CONVENTIONNEL 

3/ ENCHAINEMENTS TECHNIQUES (seul) 

4/ ASSAUT DIRIGE 

5/ PERCUSSIONS SUR CIBLES, BOUCLIERS, SACS 

6/ ASSAUT LIBRE 

 

Pour lõobtention de lõexamen, le candidat doit obtenir la moyenne g®n®rale (60/120) 

Si le candidat nõobtient pas la moyenne g®n®rale, les notes des UV pour lesquelles il a obtenu une 

note s upérieure ou égale à la moyenne (10/20) restent acquises définitivement. Dans ce cas, 

seules les UV nõayant pas obtenu la moyenne devront °tre repass®es jusquõ¨ obtention de la 

moyenne g®n®rale. Il nõy a pas de note ®liminatoire. 

  

Conformément à la réglem entation générale de la CSDGE, le candidat est examiné par un jury 

composé uniquement de 3 juges qui notent les épreuves.  
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EPREUVE N° 1 

 

Ce test est noté sur 20 points. Pour réussir cette épreuve, il faut obtenir la note minimum de  10/20.  

 

 

Lors de cette épreuve, le jury évalue au maximum deux candidats à la fois.  

Les deux candidats exécutent en même temps les différentes étapes de cette épreuve.  

 

Lõ®preuve de shadow est compos®e de 4 ®preuves sous une seule m°me note.  

 

 

EPREUVES 

 

TECHNIQUES EXIGEES 

 

 

TEMPS 

2 mn  

 

CONSIGNES 

 

DEPLACEMENT 

 

Linéaire (en avançant, en reculant) et 

multidirectionnel  

 

 

30õ 

 

 

 

 

 

TRAVAIL SEUL 

 

 

ESQUIVE 

 

Esquives partielles  

 

POING 

 

 

Techniques de poing, parades et 

blocages libres  

 

30õ 

 

PIED 

 

Techniques de pied de face, circulaire, 

de côté,  

 

30õ 

 

LIAISON 

 

Encha´nements dõau moins 3 techniques 

dont 1 technique de jambe  

 

 

30õ 

 

TRAVAIL EN MIROIR :  

Les deux candidats sont 

face à face et finissent 

leur shadow  hors 

distance lõun de lõautre 

en action/réaction  

 

Pendant lõex®cution du travail de liaison, les techniques sont ex®cut®es face ¨ face en miroir tout 

en  veillant à conserver la distance néces saire avec son partenaire, afin de ne jamais se toucher.  

 

 

 

 

 

EPREUVE N°2  

 

Ce test est noté sur 20 points. Pour réussir cette épreuve, il faut obtenir la note minimum de 10/20.  

 

Chaque enchaînement sera fait une fois en approche et une fois en vitesse réelle. Dans tous les cas 

le défenseur  construit son système défensif.  

Les candidats seront avec des partenaires (de poids et de cat®gorie dõ©ge sensiblement identiques 

dans la mesure du possible) sur les différentes techniques ou séquences issues du prog ramme officiel.  

 

Les candidats se mettent en position, saluent le jury puis se saluent.  

Lõattaquant et le d®fenseur se mettent en garde et commencent une fois en approche, une fois en 

vitesse réelle puis inversent les rôles.  
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 ATTAQUE DEFENSE 

 

POING 

 

¶ Enchaînement de 2 

techniques de  poings 

(définies par le jury)  

¶ Idem mais enchaînement 

différent  

¶ Défense et une remise 

libre  

 

¶ Défense et une remise 

libre  

 

PIED 

 

¶ De face  

 
¶ Circulaire  

 
¶ De côté  

 

¶ Défense et une remise 

libre  

¶ Défense et une remise 

libre  

¶ Défense et une remise 

libre  

 

LIAISON 

(Poings/Pieds)  

 

¶ Un enchaînement 

poing/pied  

¶ Un enchaînement 

pied/poing  

¶ Défense et une remise 

libre  

¶ Défense et une remise 

libre  

 

Il est composé de 4 enchaînements et de 3 attaques.  
Å Enchaînement de 2 techniques de poings (définies par le jury)  

Å Idem mais enchaînement différent  

Å De face  

Å Circulaire  

Å De côté  

Å Un enchaînement poing/pied  

Å Un enchaînement pied/poing  

 

Chacune de ces attaques peut être exécutée dans la même garde.  

Les candidats inverseront les r¹les lorsque lõattaquant aura réalisé toutes ses attaques.  

 

 

 

EPREUVE N° 3/ ENCHAÎNEMENTS TECHNIQUES (seul) 

 

Ce test est noté sur 20 points. Pour réussir cette épreuve, il faut obtenir la note minimum de 10/20.  

 

Travail Seul  : face au jury le candidat effectue les différents ench aînements imposés par le jury.  

Chaque enchaînement sera exécuté une fois à vitesse lente et 2 fois à vitesse réelle.  
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THEME  PROGRAMME SEUL OU SUR CIBLE 

POING 
3 enchaînements 

au maximum  
Techniques de poings directes  

 

PIED 

 

3 enchaînements 

au maximum  

Techniques de pied de face  

Techniques de pied circulaire  

Techniques de pied de côté  

 

LIAISON 

(Poings/Pieds)  

3 enchaînements 

au maximum  

           Enchaînements  

           poings/pieds ou pieds/poings  

 

 

 

 

EPREUVE N° 4 : ASSAUT DIRIGE 

Ce test est noté sur 20 points. Pour réussir cette épreuve, le candidat doit obtenir la note minimum 

de 10/20.  

 

Ce test est noté sur 20 points. Pour réussir cette épreuve, le candidat doit obtenir la note minimum 

de 10/20.  

 

Le jury demande aux candidats dõeffectuer une th®matique dõassaut dirig®, afin dõexaminer les 

qualités techniques des deux candidats.  

La durée de cet assaut est de 2 minutes maximum.  

 

Les deux candidats sont évalués en attaque et en défense.  

Lõattaquant et le d®fenseur sont d®sign®s par le jury qui indique à quel moment les deux candidats 

doivent changer de rôle.  

 

Les candidats sont notés sur le sens technico -tactique, sur la rapidit® dõanalyse, sur lõadaptation et 

lõopportunit® des attaques plut¹t que sur la puissance des coups.  

 

 

 
¶ EPREUVE N° 5/ Percussions sur cibles, boucliers, sacs  

Ce test est noté sur 20 points. Pour réussir cette épreuve, il faut obtenir la note minimum de 10/20.  

 

 

 

 

 

 

 

CIBLES 

 

POING 

 

Techniques de poing  

 

 

30õõ 

 

PIED 

Direct  

Circulaire et de côté  

 

30õõ 

 

 

LIAISON 

Techniques de poings 

et de pieds  

 

1õ 

 

 

 

 

 

BOUCLIER, SAC  

ou CIBLE 

 

POING 

 

Techniques de poings   

30õõ 

 

PIED 

Techniques de pieds 

(direct, circulaire et de 

côté)  

 

30õõ 

 

 

LIAISON 

Techniques de poings 

et de pieds  

 

1õ 
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EPREUVE N° 6 / ASSAUT LIBRE 

 

Ce test est noté sur 20 points. Pour réussir cette épreuve, il faut obtenir la note minimum de 10/20.  

Il est demand® un assaut libre afin dõexaminer les qualit®s techniques des deux candidats.  

 

La durée de cet assaut est de 2 minutes maximum.  

Cette épreuve s õeffectue de fa­on souple avec des techniques contr¹l®es. 

 

Les candidats sont notés sur leurs capacités à maitriser les techniques, les déplacements et les 

distances tant en attaques quõen d®fenses. 
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Article 603.KFC ð EXAMEN POUR LõOBTENTION DU 2ème  DAN  

KARATE FULL CONTACT et  KARATE CONTACT 

 

 

 

                

Organigramme du passage de grade  

2ème DAN 

 

        
TECHNIQUES EN 

SHADOW  

ENCHAINEMENTS 

TECHNIQUES 
 PERCUSSIONS 

         
     

Noté sur 20   Noté sur 20   Noté sur 20  

TRAVAIL TECHNIQUE 

CONVENTIONNEL 
 ASSAUT DIRIGE  ASSAUT LIBRE 

      

Noté sur 20   Noté sur 20   Noté sur 20  

             

               

 
Obtention du grade (si Ó 60/120) 

 
 

 

Article 402 ð Examen 2 ème  Dan de KARATE FULL CONTACT et  KARATE CONTACT 

 

Lõexamen du 2ème  Dan est composé de 6 épreuves notées chacune sur 20.  

 

Les épreuves sont  :  

1/ TECHNIQUES EN SHADOW 

2/ TRAVAIL TECHNIQUE CONVENTIONNEL 

3/ ENCHAINEMENTS TECHNIQUES (seul) 

4/ ASSAUT DIRIGE 

5/ PERCUSSIONS SUR CIBLES, BOUCLIERS, SACS 

6/ ASSAUT LIBRE 

 

Pour lõobtention de lõexamen, le candidat doit obtenir la moyenne g®n®rale (60/120) 

Si le candidat nõobtient pas la moyenne g®n®rale, les notes des UV pour lesquelles il a obtenu une 

note supérieure ou égale à la moyenne (10/20) restent acquises déf initivement. Dans ce cas, 

seules les UV nõayant pas obtenu la moyenne devront °tre repass®es jusquõ¨ obtention de la 

moyenne g®n®rale. Il nõy a pas de note ®liminatoire. 

  

Conformément à la réglementation générale de la CSDGE, le candidat est examiné par u n jury 

composé uniquement de 3 juges qui notent les épreuves.  
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EPREUVE N° 1/ TECHNIQUES EN SHADOW 

 

Ce test est noté sur 20 points. Pour réussir cette épreuve, il faut obtenir la note minimum de 10/20.  

 

Lors de cette épreuve, le j ury évalue au maximum deux candidats à la fois.  

Les deux candidats exécutent en même temps les différentes étapes de cette épreuve.  

 

Lõ®preuve de shadow est compos®e de 4 ®preuves sous une seule m°me note.  

 

 

EPREUVE 

 

TECHNIQUES EXIGEES 

 

 

TEMPS 

2 mn  

 

CONSIGNES 

 

 

DEPLACEMENT 

 

Linéaire et multidirectionnel 

(travail du candidat en 

avançant, en reculant, en 

désaxant, en revenant dans 

lõaxe) 

 

 

 

 

30õ 

 

 

 

 

 

 

 

 

TRAVAIL SEUL 

 

 

 

ESQUIVE 

 

Toutes les esquives  

 

 

POING 

 

 

Techniques de poing  

direct, crochet, uppercut  

Parades et Blocages  

 

30õ 

 

 

PIED 

 

Techniques de pied  

de face, circulaire, de côté, 

retourné, retombant, arrière, 

de revers  

 

30õ 

 

 

LIAISON 

 

Des encha´nements dõau 

moins 7 techniques dont 3 

techniques de jambes avec 

changement de niveau  

 

30õ 

 

TRAVAIL EN MIROIR :  

Les deux candidats sont face à 

face et finissent leur shadow hors 

distance lõun de lõautre en 

action/réaction  

 

Pendant lõex®cution du travail de liaison, les techniques sont ex®cut®es face ¨ face en miroir tout 

en gardant la distance  afin de ne jamais se toucher.  

 

 

 

 
¶ EPREUVE N° 2/ Travail technique conventionnel  

Ce test est noté sur 20 points. Pour réussir cette épreuve, il faut obtenir la note minimum de 10/20.  
 

Chaque enchaînement sera fait une fois en approche et une fois en vitesse réelle. Dans tous les cas 

le défenseur   construit son système défensif.  

Les candidats seront avec des partenaires (de poids et de cat®gorie dõ©ge sensiblement identiques 

dans la mesure du possible) sur les différentes techniques ou séquences issues du programme officiel.  

 

Les candidats se mettent en position, saluent le jury puis se saluent.  

Lõattaquant et le d®fenseur se mettent en garde et commencent une fois en approche, une fois en 

vitesse réelle puis inversent les rôles.  
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Chacune de ces attaques peut être exécutée dans la même garde.  

Les candidats inverseront les r¹les lorsque lõattaquant aura r®alis® toutes ses attaques. 

 

 

 

EPREUVE N° 3/ ENCHAÎNEMENTS TECHNIQUES (seul) 

 

Ce  test est noté sur 20 points. Pour réussir cette épreuve, il faut obtenir la note minimum de 10/20.  

 

Travail Seul  : face au jury le candidat effectue les différents enchaînements imposés par le jury.  

Chaque enchaînement sera exécuté une fois à vitesse lent e et 2 fois à vitesse réelle.  

 

 

 ATTAQUE DEFENSE 

 

POING 

 

 

¶ Enchaînement de 3 

techniques de poings dont 1 

circulaire  

¶ Idem mais enchaînement 

différent  

 

 

 

¶ Parade chassée et/ou 

esquive rotative avec 2 

remises en techniques de 

poings  

¶ Idem  

 

 

PIED 

 

 

¶ Enchaînement de 2 

techniques différentes de la 

même jambe avec reprise 

dõappui entre les deux. 

¶ Idem mais enchaînement 

différent  

 

 

¶ Blocage avec ou sans 

déplacement et remise 

par 2 techniques de 

jambes  

¶ Idem  

 

 

LIAISON 

(Poings/Pieds)  

 

 

¶ Un enchaînement de 2 

techniques de poings et 1 

technique de jambe  

¶ Un enchaînement de 2 

techniques de jambes et 1 

technique de poing  

 

 

¶ Défense adaptée à la 

situation avec une riposte 

de 3 techniques  

¶ Idem  
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THEME PROGRAMME SEUL OU SUR CIBLE 

POING 
3 enchaînements 

au maximum  
Techniques de poings dont 1 circulaire  

 

PIED 

3 enchaînements 

au maximum  

 

Techniques de la même jambe avec 

reprise dõappui entre les deux. 

 

LIAISON 

(Poings/Pieds)  

3 enchaînements 

au maximum  

 

Techniques de poings et techniques 

de jambes (4 coups minimum)  

 

 

 

 

 

EPREUVE N° 4 : ASSAUT DIRIGE 

 

Ce test est noté sur 20 points. Pour réussir cette épreuve, le candidat doit obtenir la note minimum 

de 10/20.  

 

Le jury demande aux candidats dõeffectuer une th®matique dõassaut dirig®, afin dõexaminer les 

qualités techniques des deux candidats.  

La durée de cet assaut est de 2 minutes maximum.  

 

Les deux candidats sont évalués en attaque et en défense.  

Lõattaquant et le défenseur sont désignés par le jury qui indique à quel moment les deux candidats 

doivent changer de rôle.  

 

Les candidats sont notés sur le sens technico -tactique, sur la rapidit® dõanalyse, sur lõadaptation et 

lõopportunit® des attaques plut¹t que sur la puissance des coups.  

 

Les candidats saluent le jury, se saluent puis se mettent en position de garde.  

Lõattaquant et le d®fenseur ex®cutent alternativement les techniques de poings, de pieds et de 

liaisons une fois en approche, et 2 fois à vitesse ré elle puis, à la fin du travail, inversent les rôles (celui 

qui était attaquant devient défenseur).  

 

 

 

PROGRAMME 

 ATTAQUE DEFENSE 

 

POING 

 

 

3 enchaînements 

maximum de 3 techniques 

de poings dont 1 circulaire  

 

Parade chassée et/ou esquive 

rotative avec 2 techniques  

 

 

PIED 

 

 

3 enchaînements 

maximum de techniques 

de la même jambe avec 

reprise dõappui entre les 

deux.  

 

Blocage avec ou sans 

déplacement et remise  

 

 

LIAISON 

(Poings/Pieds)  

 

3 enchaînements 

maximum dont un 

enchaînement de 

techniques de poings et  de 

techniques de jambe  

 

Défense adaptée à la situation 

avec une riposte de 3 

techniques  
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¶ EPREUVE N° 5/ Percussions sur cibles, boucliers, sacs  

Ce test est noté sur 20 points. Pour réussir cette épreuve, il faut obtenir la note minimum de 10/20.  
 

 

 

 

 

 

CIBLES 

 

POING 

 

Techniques de poings 

(Direct/Crochet/Uppercut)  

 

30õõ 

 

PIED 

De face  

Circulaire  

De côté  

Retourné  

Descendant  

 

30õõ 

 

 

LIAISON 

Techniques de poings et de 

pieds  

 

1õ 

3 MINUTES DE RECUPEATION AU MINIMUM 

 

 

 

 

 

BOUCLIER, SAC  ou 

CIBLE 

 

POING 

 

Direct du poing  

Crochet  

Uppercut  

 

30õõ 

 

PIED 

De face  

Circulaire  

De côté  

Retourné  

Descendant  

 

30õõ 

LIAISON Techniques de poings et de 

pieds  

 

1õ 

 

 

 

 

EPREUVE N° 6 / ASSAUT LIBRE 

Ce test est noté sur 20 points. Pour réussir cette épreuve, il faut obtenir la note minimum de 10/20.  

 

Il est demand® un assaut libre afin dõexaminer les qualit®s techniques des deux candidats.  

 

La durée de cet assaut est de 2 minutes maximum.  

Cette ®preuve sõeffectue de fa­on souple avec des techniques contr¹l®es. 

 

Les candidats sont notés sur leurs capacités à maitriser les techniques, les déplacements et les 

distances tant en attaques quõen d®fenses. 
  



Règlement de la Commission Spécialisée des Dan et Grades Equivalents 

32 
 

Article 604.KFC ð EXAMEN POUR LõOBTENTION DU 3ème  DAN  

KARATE FULL CONTACT et  KARATE CONTACT 

 

 

                

Organigramme du passage de grade  

3ème DAN 

 

        
TECHNIQUES EN 

SHADOW  

ENCHAINEMENTS 

TECHNIQUES 
 PERCUSSIONS 

         
     

Noté sur 20   Noté sur 20   Noté sur 20  

TRAVAIL TECHNIQUE 

CONVENTIONNEL 
 ASSAUT DIRIGE  ASSAUT LIBRE 

      

Noté sur 20   Noté sur 20  Noté sur 20  

             

               

 
Obtention du grade (si Ó 60/120) 

 
 

 

Article 402 ð Examen 3 ème  Dan de  KARATE FULL CONTACT et  KARATE CONTACT 

 

Lõexamen du 3ème  Dan est composé de 6 épreuves notées chacune sur 20.  

 

Les épreuves sont  :  

1/  TECHNIQUES EN SHADOW 

2/ TRAVAIL TECHNIQUE CONVENTIONNEL 

3/ ENCHAINEMENTS TECHNIQUES (seul) 

4/ ASSAUT DIRIGE 

5/ PERCUSSIONS SUR CIBLES, BOUCLIERS, SACS 

6/ ASSAUT LIBRE 

 

Pour lõobtention de lõexamen, le candidat doit obtenir la moyenne g®n®rale (60/120) 

Si le candidat nõobtient pas la moyenne g®n®rale, les notes des UV pour lesquelles il a obtenu une 

note supérieure ou égale à la moyenne (10/20) restent acquises définitivement. Dans ce cas, 

seules les UV nõayant pas obtenu la moyenne devront °tre repass®es jusquõ¨ obtention de la 

moyenne g®n®rale. Il nõy a pas de note ®liminatoire. 

  

Conformément à la réglementation générale de la CSDGE, le candidat est examiné par un jury 

composé uniquement de 3 juges qui notent les épreuves.  

 

 

 

 

EPREUVE N° 1/ TECHNIQUES EN SHADOW  

Ce test est noté sur 20 points. Pour réussir cette épreuve, il faut obtenir la note minimum de 10/20.  

 

Lors de cette épreuve, le jury évalue au maximum deux candidats à la fois.  

Les deux candidats exécutent en même temps les différentes étapes de c ette épreuve.  

 

Lõ®preuve de shadow est compos®e de 4 ®preuves sous une seule m°me note.  
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TECHNIQUES EXIGEES 

 

 

TEMPS 

2 mn  

 

CONSIGNES 

 

DEPLACEMENT 

 

Multidirectionnel  

 

 

30õ 

 

 

 

 

 

 

TRAVAIL SEUL 

 

 

 

ESQUIVE 

 

Toutes les esquives sur place et 

en déplacement  

 

POING 

 

 

Toutes les techniques de poings, 

de parades et de blocages  

 

30õ 

 

PIED 

 

Toutes les techniques de jambes  

 

 

30õ 

 

LIAISON 

 

Des enchaînements libres, variés 

avec changement de rythmes et 

de niveaux  

 

30õ 

 

TRAVAIL EN MIROIR :  

Les deux candidats sont face 

à face et finissent leur shadow 

hors distance lõun de lõautre 

en action/réaction  

 

Pendant lõex®cution du travail de liaison, les techniques sont ex®cut®es face ¨ face en miroir tout 

en gardant la distance afin de ne jamais se  toucher.  

 

 

 
¶ EPREUVE N° 2/ Travail technique conventionnel  

Ce test est noté sur 20 points. Pour réussir cette épreuve, il faut obtenir la note minimum de 10/20.  

 

Chaque enchaînement sera fait une fois en approche et une fois en vitesse réelle. Dans tous les cas 

le défenseur construit son système défensif.  

Les candidats seront avec des partenaires (de poids et de cat®gorie dõ©ge sensiblement identiques 

dans la mesure du possible) sur les différentes techniques ou séquences issues du programme officiel.  

 

Les candidats se mettent en position, saluent le jury puis se saluent.  

Lõattaquant et le d®fenseur se mettent en garde et commencent une fois en approche, une fois en 

vitesse réelle puis inversent les rôles.  

 

 ATTAQUE DEFENSE 

 

POING 

 

 

¶ Enchaînement de 3 techniques 

poings  

¶ Idem mais enchaînement différent  

 

 

¶ Défense/riposte avec 3 

techniques de poings  

¶ Idem  

 

 

PIED 

 

 

¶ Enchaînement de 3 techniques de 

jambe.  

 

¶ Défense/Riposte avec 2 

techniques de jambes  
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¶ Idem mais enchaînement différent  

 

¶ Idem  

 

 

LIAISON 

(Poings/Pieds)  

 

 

¶ Un enchaînement de 4 techniques 

alternativement en poings et en 

pieds  

¶ Idem mais enchaînement différent  

 

¶ Défense/Riposte avec 3 

techniques dont 1 de 

jambe  

¶ Idem  

 

 

Chacune de ces attaques peut être exécutée dans la même garde.  

Les déplacements sont libres.  

Les candidats inverseront les r¹les lorsque lõattaquant aura r®alis® toutes ses attaques. 

 

 

EPREUVE N° 3/ ENCHAÎNEMENTS TECHNIQUES (seul) 

 

Ce test est noté sur 20 points. Pour réussir cette épreuve, il faut obtenir la note minimum  de 10/20.  

 

Travail Seul  : face au jury le candidat effectue les différents enchaînements imposés par le jury.  

Chaque enchaînement sera exécuté une fois à vitesse lente et 2 fois à vitesse réelle.  

 

 

 

THEME PROGRAMME SEUL OU SUR CIBLE 

POING 
3 enchaînements  

au maximum  
4 techniques de poings  

 

PIED 

 

3 enchaînements 

au maximum  

3 techniques de jambe à des niveaux 

différents  

 

LIAISON 

(Poings/Pieds)  

 

3 enchaînements 

au maximum  

 

4 techniques (alternativement en poings 

et en pieds)  

 

 

 

 

EPREUVE N° 4 : ASSAUT DIRIGE 

 

Ce test est noté sur 20 points. Pour réussir cette épreuve, le candidat doit obtenir la note minimum 

de 10/20.  

 

Le jury demande aux candidats dõeffectuer une th®matique dõassaut dirig®, afin dõexaminer les 

qualités techniques des deux candidats. La  durée de cet assaut est de 2 minutes maximum.  

Les deux candidats sont évalués en attaque et en défense.  

 

Lõattaquant et le d®fenseur sont d®sign®s par le jury qui indique ¨ quel moment les deux candidats 

doivent changer de rôle.  
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Les candidats sont notés sur le sens technico -tactique, sur la rapidit® dõanalyse, sur lõadaptation et 

lõopportunit® des attaques plut¹t que sur la puissance des coups.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
¶ EPREUVE N° 5/ Percussions sur cibles, boucliers, sacs  

Ce test est noté sur 20 points. Pour réussir cette épreuve, il faut obtenir la note minimum de 10/20.  
 

 

 

 

 

 

CIBLES 

 

POING 

Toutes les techniques 

de poings  

 

30õõ 

 

PIED 

Toutes les techniques 

de pieds  

 

30õõ 

 

 

LIAISON 

Toutes les techniques 

de poing et pied  

 

 

1õ 

 

 

 

 

 

BOUCLIER, SAC  ou 

CIBLE 

 

POING 

Toutes les techniques 

de poings  

 

30õõ 

 

PIED 

Toutes les techniques 

de pieds  

 

30õõ 

 

 

LIAISON 

Toutes les techniques 

de poing et pied  

 

 

1õ 

 

 

 

EPREUVE N° 6 / ASSAUT LIBRE 

Ce test est noté sur 20 points. Pour réussir cette épreuve, il faut obtenir la note minimum de 10/20.  

 

Il est demand® un assaut libre afin dõexaminer les qualit®s techniques des deux candidats.  

 

La durée de cet assaut est de 2 minutes maximum.  

PROGRAMME 

 ATTAQUE DEFENSE 

 

POING 

 

 

3 enchaînements maximum 

de 3 techniques de poings 

dont   1 circulaire  

 

Parade chassée et/ou 

esquive rotative avec 2 

techniques  

 

PIED 

 

 

3 enchaînements maximum 

de techniques de la même 

jambe avec reprise dõappui 

entre les deux.  

 

Blocage avec ou sans 

déplacement et remise  

 

 

LIAISON 

(Poings/Pieds)  

 

3 enchaînements  maximum 

dont un enchaînement de 

techniques de poings et de 

techniques de jambe  

 

Défense adaptée à la 

situation avec une riposte de 

3 techniques  
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Cette ®preuve sõeffectue de fa­on souple avec des techniques contr¹l®es. 

 

Les candidats sont notés sur leurs capacités à maitriser les techniques, les déplacements et les 

distances tant en attaques quõen d®fenses. 
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Article 605.KFC ð EXAMEN POUR LõOBTENTION DU 4ème  DAN  

KARATE FULL CONTACT et  KARATE CONTACT 

 

 

Lõexamen pour lõobtention du 4ème  Dan est const itué de 4 épreuves :  

 

 

          

Organigramme du passage de grade  

    4ème DAN      

  

   

TECHNIQUES EN 

SHADOW 

 

 
ENCHAINEMENTS 

TECHNIQUES 

 

Noté sur 30   Noté sur 30  

TRAVAIL TECHNIQUE 

CONVENTIONNEL 
 

 

ASSAUT LIBRE 

 

Noté sur 30   Noté sur 30  

        

         
 

Obtention du grade (si Ó 60/120) 

 

 

Lõexamen du 4ème   Dan est composé de 4 épreuves notées chacune sur 30.  

 

Les épreuves sont  :  

1/ TECHNIQUES EN SHADOW 

2/ TRAVAIL TECHNIQUE CONVENTIONNEL 

3/ ENCHAINEMENTS TECHNIQUES (seul et cible) 

4/ ASSAUT LIBRE 

 

Pour lõobtention de lõexamen, le candidat doit obtenir la moyenne g®n®rale (60/120) 

Si le candidat nõobtient pas la moyenne g®n®rale, les notes des UV pour lesquelles il a obtenu une 

note supérieure ou égale à la moyenne (15/30) restent acquises définitiv ement. Dans ce cas, 

seules les UV nõayant pas obtenu la moyenne devront °tre repass®es jusquõ¨ obtention de la 

moyenne g®n®rale. Il nõy a pas de note ®liminatoire. 

  

Conformément à la réglementation générale de la CSDGE, le candidat est examiné par un jury  

composé uniquement de 3 juges qui notent les épreuves.  

 

 

EPREUVE N° 1/ TECHNIQUES EN SHADOW 

 

Ce test est noté sur  30. Pour réussir ce test, il faut obtenir la note minimum de 15/30.  

Les candidats passent un par un.  

Les enchaînements sont composés de tout es les techniques du Karaté Full Contact/Karaté 

Contact, les déplacements sont multidirectionnels avec parades chassées et/ou blocages sur 3 

niveaux.  

Les changements libres de niveaux et de ripostes en cohérence avec les parades chassées et/ou 

blocages. Le s feintes et déséquilibres seront ajoutés.  

La progression sõeffectue sur 2 minutes. Le candidat effectuera au moins 8 techniques de jambes 

au cours de chaque reprise de    2 minutes.  
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Le principe directeur est identique à celui défini dans les autres exame ns de Dan, décrits dans ce 

règlement.  

Le nombre et la diversit® des techniques sont laiss®s ¨ lõappr®ciation du Jury.  

Le candidat doit d®montrer quõil ma´trise parfaitement lõensemble des techniques du Karat® Full 

Contact/Karaté Contact, aussi bien dans l eur forme de base que dans leurs autres adaptations. Il 

doit en outre °tre capable dõexpliquer et dõappliquer les techniques de base. 

 

 

EPREUVE N° 2/ TRAVAIL TECHNIQUE CONVENTIONNEL 

 

Chaque enchaînement sera fait une fois en approche et une fois en vitesse  réelle. Dans tous les cas 

le défenseur  construit son système défensif.  

Les candidats seront avec des partenaires (de poids et de cat®gorie dõ©ge sensiblement identiques 

dans la mesure du possible) sur les différentes techniques ou séquences issues du pro gramme officiel.  

 

Lõattaquant  et  le d®fenseur  se mettent en position, saluent le jury puis se saluent. 

Ils se mettent en garde et commencent une fois en approche, une fois en vitesse réelle puis inversent 

les rôles. 

 

Chacune de ces attaques peut être exécutée dans la même garde.  

Les d®placements sont libres. Les candidats inverseront les r¹les lorsque lõattaquant aura r®alis® 

toutes ses attaques.  

 

 

EPREUVE N° 3/ ENCHAÎNEMENTS TECHNIQUES (seul et sur cible) 

 

Ce test est noté sur 30 points. Pour réussir cette épreuve, il faut obtenir la  note minimum de 15/30.  

 

Seul : face au jury le candidat effectue les différents enchaînements imposés par le jury.  

Chaque enchaînement sera exécuté une fois à vitesse lente et 2 fois à vitesse réelle.  

 

 ATTAQUE DEFENSE 

 

POING 

 

¶ Enchaînement comprenant 4 

techniques différentes  

¶ Idem mais enchaînement différent  

¶ Le candidat devra effectuer 

soit un déséquilibre, soit un 

balayage ou projection suivi 

dõune riposte au sol 

¶ Idem  

 

PIED 

 

¶ Enchaînement de 3 à 5 techniques 

de jambes (dont au moins 1 

retournée)  

¶ Idem mais enchaînement différent  

¶ Le candidat devra effectuer 

soit un déséquilibre, soit un 

balayage ou projection suivi 

dõune riposte au sol 

¶ Idem  

 

LIAISON 

(Poings/Pieds)  

 

¶ Enchaînement de 5 techniques 

alternativement en poings et en 

pieds avec au moins 2 

esquives/feintes  

¶ Idem mais enchaînement différent  

¶ Le candidat devra effectuer 

soit un déséquilibre, soit un 

balayage ou projection suivi 

dõune riposte au sol 

¶ Idem  
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Sur cible  : les enchaînements sont imposés par le jur y. Chaque enchaînement exécuté une fois une 

fois en approche et 2 fois à vitesse réelle. Dans tous les cas le partenaire place les cibles selon les 

enchaînements annoncés.  

Les candidats seront avec des partenaires (de poids et de cat®gorie dõ©ge sensiblement identiques 

dans la mesure du possible) sur les différentes techniques ou séquences demandées par le jury.  

 

Les candidats saluent le jury, se saluent puis se mettent en position de garde.  

Lõattaquant et le d®fenseur ex®cutent alternativement les techniques de poings, de pieds et de 

liaisons une fois en approche, et 2 fois à vitesse réelle puis, à la fin du travail, inversent les rôles (celui 

qui était attaquant devient défenseur). Les deux candidats sont évalués dans les deux rôles.  

 

THEME  PROGRAMME SEUL OU SUR CIBLE 

POING 
4 enchaînements 

au maximum  

4 techniques différentes (dont 1 

direct, 1 crochet, 1 uppercut, 1 revers) 

quel que soit lõordre 

 

PIED 

 

4 enchaînements 

au maximum  

3 à 5 techniques de jambes dont au 

moins 1 technique retournée)  

 

LIAISON 

(Poings/Pieds)  

4 enchaînements 

au maximum  

5 techniques alternativement en 

poings et en pieds, avec au moins  

2 techniques dõesquives, de feintes 

 

 

Chacune de ces attaques peut être  exécutée dans la même garde.  

Les déplacements sont multidirectionnels.  

 

 

 

EPREUVE N° 4/ ASSAUT LIBRE 

 

Ce test est noté sur 30 points. Pour réussir cette épreuve, il faut obtenir la note minimum de 15/30.Il 

est demand® un assaut libre afin dõexaminer les qualités techniques des deux candidats. La durée 

de cet assaut est de 2 minutes maximum.  

Cette ®preuve sõeffectue de fa­on souple avec des techniques contr¹l®es. 

Les candidats sont notés sur leurs capacités à maitriser les techniques, les déplacements et les 

distances tant en attaques quõen d®fenses. 
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Article 605.KC  ð EXAMEN POUR LõOBTENTION DU 5ème  DAN  

KARATE FULL CONTACT et  KARATE CONTACT 

 

 

 

          

Organigramme du passage de grade  

    5ème DAN      

  

   

TECHNIQUES EN 

SHADOW 

 

 
ENCHAINEMENTS 

TECHNIQUES 

 

Noté sur 30   Noté sur 30  

TRAVAIL TECHNIQUE 

CONVENTIONNEL 
 

 

ASSAUT LIBRE 

 

Noté sur 30   Noté sur 30  

        

         
 

Obtention du grade (si Ó 60/120) 

 

 

Lõexamen du 5ème   Dan est composé de 4 épreuves notées chacune sur 30.  

 

Les épreuves sont  :  

1/ TECHNIQUES EN SHADOW 

2/ TRAVAIL TECHNIQUE CONVENTIONNEL 

3/ ENCHAINEMENTS TECHNIQUES (seul et cible)  

4/ ASSAUT LIBRE  

 

Pour lõobtention de lõexamen, le candidat doit obtenir la moyenne générale (60/120)  

Si le candidat nõobtient pas la moyenne g®n®rale, les notes des UV pour lesquelles il a obtenu une 

note supérieure ou égale à la moyenne (15/30) restent acquises définitivement. Dans ce cas, 

seules les UV nõayant pas obtenu la moyenne devront °tre repass®es jusquõ¨ obtention de la 

moyenne g®n®rale. Il nõy a pas de note ®liminatoire. 

  

Conformément à la réglementation générale de la CSDGE, le candidat est examiné par un jury 

composé uniquement de 3 juges qui notent les épreuves.  

 

EPREUVE N° 1/ TECHNIQUES EN SHADOW 

 

Ce test est noté sur  30. Pour réussir ce test, il faut obtenir la note minimum de 15/30.  

Les candidats passent un par un.  

Les enchaînements sont composés de toutes les techniques du Karaté Full Contact/Karaté 

Contact, le s déplacements sont multidirectionnels avec parades chassées et/ou blocages sur 3 

niveaux.  

Les changements libres de niveaux et de ripostes en cohérence avec les parades chassées et/ou 

blocages.  

Les feintes et déséquilibres seront ajoutés.  

La progression sõeffectue sur une dur®e de 10 minutes maximum, y compris les phases de 

récupération (3 reprises de 2 minutes coupées par des reprises de repos de 2 minutes).  

Le candidat effectuera au moins 8 techniques de jambes au cours de chaque reprise de     2 

minutes . 
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Le candidat propose pr®alablement aux membres du jury les techniques quõil va ex®cuter. Le 

candidat, ¨ la demande du jury, doit °tre capable dõexpliquer les techniques quõil va ex®cuter. 

 

Le principe directeur est identique à celui défini dans les autres  examens de Dan, décrits dans ce 

règlement.  

Le nombre et la diversit® des techniques sont laiss®s ¨ lõappr®ciation du Jury.  

Le candidat doit d®montrer quõil ma´trise parfaitement lõensemble des techniques du Karat® Full 

Contact/Karaté Contact, aussi bien dans leur forme de base que dans leurs autres adaptations. Il 

doit en outre °tre capable dõexpliquer et dõappliquer les techniques de base. 

 

EPREUVE N° 2/TRAVAIL TECHNIQUE CONVENTIONNEL 

 

 

Chaque enchaînement sera fait une fois en approche et une fois en vitesse réelle. Dans tous les cas 

le défenseur construit son système défensif.  

Les candidats seront avec des partenaires (de poids et de cat®gorie dõ©ge sensiblement identiques 

dans la mesur e du possible) sur les différentes techniques ou séquences issues du programme officiel.  

 

Lõattaquant et le d®fenseur se mettent en position, saluent le jury puis se saluent. 

Ils se mettent en garde et commencent une fois en approche, une fois en vitesse réelle puis inversent 

les rôles. 

 

 ATTAQUE DEFENSE 

 

POING 

 

¶ Enchaînement comprenant 5 

techniques (dont 2 directes et 3 

circulaires) quel que soit lõordre 

¶ Idem mais enchaînement différent  

¶ Le candidat contrôle de 

façon défensive sans se 

déplacer (pas de riposte)  

¶ Idem  

 

PIED 

 

¶ Enchaînement de 3 à 5 techniques 

différentes maximum  

¶ Idem mais enchaînement différent  

¶ Le candidat devra riposter 

au moins 3 fois avant la fin 

de lõattaque 

¶ Idem  

 

 

LIAISON 

(Poings/Pieds)  

¶ Encha´nement libre sur 15õõ 

¶ Idem mais enchaînement différent 

sur 15õõ 

Le candidat devra contrôler 

les attaques en se déplaçant 

et utiliser des ripostes adaptées  

¶ Idem  

Chacune de ces attaques peut être exécutée dans la même garde.  

Les déplacements sont libres.  

Les candidats inverseront les r¹les lorsque lõattaquant aura r®alis® toutes ses attaques. 

 

 

EPREUVE N° 3/ ENCHAÎNEMENTS TECHNIQUES (seul ou sur cible) 

 

Ce test est noté sur 30 points. Pour réussir cette épreuve, il faut obtenir la note minimum de 15/30.  

 

Travail Seul  : face au jury le candidat effectue les différents enchaînements imposés par le jury.  

Chaque enchaînement sera exécuté une fois à vitesse lente et 2 fois à vitesse réelle.  
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Travail Sur cible  : les enchaînements sont imposés par le jury. Chaque enchaînement exécuté une 

fois une fois en approche et 2 fois à vitesse réelle. Dans tous les cas le partenaire place les cibles 

selon les enchaînements annoncés.  

Les candidats seront avec des partenaires (de poids et de cat®gorie dõ©ge sensiblement identiques 

dans la mesure du possible) sur les différentes techniques ou séquences demandées par le jury.  

 

Les candidats saluent le jury, se saluent puis se mettent en position de garde.  

Lõattaquant et le d®fenseur ex®cutent alternativement les techniques de poings, de pieds et de 

liaisons une fois en approche, et 2 fois à vitesse réelle puis, à la fin du travail, inversent les rôles (celui 

qui était attaquant devient défenseur).  

Les deux  candidats sont évalués dans les deux rôles.  

 

 

 

THEME 

 

PROGRAMME SEUL OU SUR CIBLE 

 

POING 

 

4 enchaînements 

au maximum  

 

5 techniques comprenant dont 2 

directs et 3 circulaires quel que soit 

lõordre 

 

PIED 

 

 

4 enchaînements 

au maximum  

 

3 à 5 techniques maximum  

 

 

LIAISON 

(Poings/Pieds)  

 

4 enchaînements 

au maximum  

 

Enchaînements libres sur 30 secondes  

 

 

Chacune de ces attaques peut être exécutée dans la même garde. Les déplacements sont 

multidirectionnels.  

 

 

DEFENSE 

 

THEME 

 

TEMPS 

 

CONSIGNES 

 

Candidat  A  

 

Attaque  

 

20 secondes  

Inverser les rôles des candidats 

(suivant la consigne faite par 

le jury)  

 

Candidat B   

Défense avec 

techniques 

jambes  

 

20 secondes  

Inverser les rôles des candidats 

(suivant la consigne faite par 

le jury)  

 

Candidat  A  

 

Attaque  

 

20 secondes  

Inverser les rôles des candidats 

(suivant la consigne faite par 

le jury)  

 

Candidat B   

Défense avec 

techniques 

jambes  

 

20 secondes  

Inverser les rôles des candidats 

(suivant la consigne faite par 

le jury)  

 

Chacune de ces attaques peut être exécutée dans la même garde.  

Les déplacements sont multidirectionnels  

 

 

EPREUVE N° 4 / ASSAUT LIBRE 

Ce test est noté sur 30 points. Pour réussir cette épreuve, il faut obtenir la note minimum de 15/30.  

Il est demand® un assaut libre afin dõexaminer les qualités techniques des deux candidats.  

La durée de cet assaut est de 2 minutes maximum. Cette ®preuve sõeffectue de fa­on souple avec 

des techniques contrôlées.  

Les candidats sont notés sur leurs capacités à maitriser les techniques, les déplacements et les 

distances tant en attaques quõen d®fenses. 
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Article 607 KC ð EXAMEN POUR LôOBTENTION DU 6ème  DAN  

KARATE FULL CONTACT et  KARATE CONTACT 
 

Organigramme du passage de 6 ème  Dan 

 

  

SHADOW et 

APPLICATIONS 

 

 

 

 TRAVAIL TECHNIQUE 

CONVENTIONNEL 

 

 

 ASSAUTS SUR CIBLES  SOUTENANCE DU 

MEMOIRE 

TECHNIQUE 

 

 

 

 

Obtention du grade  

 

 

 

 

Lõexamen comporte la soutenance dõun m®moire technique ainsi que 3 parties bas®es sur la 

connaissance technique du Karaté Full contact/Karaté Contact.  

Pour lõobtention de lõexamen le candidat doit obtenir la moyenne g®n®rale, soit 40 sur 80 points. 

Si le candidat nõobtient pas la moyenne g®n®rale, les notes des UV pour lesquelles il a obtenu une 

note supérieure ou égale à la moyenne (10/20) restent acqui ses définitivement. Dans ce cas, seules 

les UV nõayant pas obtenu la moyenne devront °tre repass®es jusquõ¨ obtention de la moyenne 

générale.  

Il nõy a pas de note ®liminatoire. 

 

Le candidat ne pourra se pr®senter plus dõune fois par saison sportive ¨ cet examen.  

 
¶ Article 407 -1 - Soutenance du mémoire technique  

 

Le mémoire est noté sur 20.  

 

Le candidat soutiendra son mémoire devant le jury avant de réaliser sa prestation technique. La 

dur®e de la soutenance de m®moire ne peut exc®der 20 minutes. A lõissue de la soutenance du 

mémoire, les membres du jury interrogent le candidat sur le contenu de son exposé.  

 
¶ Article 407 -2 - Test Technique  

 
SHADOW et APPLICATIONS 

Ce test est noté sur 20 points.  

Exécution, explication et justification d'une prestation personne lle (durée : 10 mn maximum) sur un 

thème au choix du candidat se rapportant à la technique du Karaté Full contact/Karaté Contact.  

Le candidat se présente avec un partenaire de son choix. Ce partenaire doit être âgé de plus de 

18 ans et être ceinture noire 1er Dan minimum.  
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TRAVAIL TECHNIQUE CONVENTIONNEL  

Ce test est noté sur 20 points.  

 

Exécution, explication et justification d'une prestation personnelle basée sur le travail technique 

conventionnel (liaison poings/pieds) (durée maximum 10mn).  

Le candidat  doit démontrer des variantes défensives sur des attaques (simples ou variées)  

Le candidat se présente avec un partenaire de son choix. Ce partenaire doit être âgé de plus de 

18 ans et être ceinture noire 1 er Dan minimum.  

 

 
ASSAUTS (sur cibles)  

Ce test es t noté sur 20 points.  

Le candidat doit pr®senter deux assauts chacun de 1õ30 maximum.    

Il doit expliquer et démontrer les différentes techniques de sa prestation (En attaque puis en défense 

sur cibles) avec un partenaire de son choix. Ce partenaire doit être âgé de plus de 18 ans et être 

ceinture noire 1 er Dan minimum.  

Le candidat est évalué tant en percussion sur le premier assaut que sur sa capacité à utiliser les cibles 

pour faire travailler son partenaire dans le second assaut.  

 

Remarques :  Les prestations techniques sont suivies d'un entretien avec le jury au cours duquel le 

candidat doit justifier et expliquer sa prestation sous l'aspect technique et pédagogique.  

 

 

 

 

Article 508. ð EXAMEN POUR LôOBTENTION DU 7ème  DAN 

KARATE FULL CONTACT et  KARATE CONTACT 

 

Le candidat devra soutenir une thèse sur son expérience et sa pratique, noté sur 20.  

Le choix du sujet est libre et peut être indépendant de la prestation technique.  

Le candidat se présentera avec un partenaire de son choix. Il devra démo ntrer les prestations 

techniques quõil a d®velopp®es au vu de son exp®rience. Cette ®preuve est not®e sur 20. 

 

Pour r®ussir son examen, le candidat doit obtenir la note minimale de 20 sur 40 lors de lõexamen. 
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LES ANNEXES 
KARATE FULL CONTACT et  KARATE CONTACT 

 

ANNEXE I.KFC/KC  -  PROGRAMME TECHNIQUE SPECIFIQUE  
 

BALAYAGES  

Balayage  

Balayage tournant par lõarri¯re 

ESQUIVES 

Esquive partielle  : Le candidat sur place, nõutilisera que le haut du corps pour effectuer des 

esquives (latérale ou arrière)  

Esquive rotative :  Le candidat sur place, nõutilisera que le buste pour effectuer des esquives 

rotatives (internes ou externes).  

Esquive totale  : Le candidat doit réaliser toutes les esquives avec déplacement 

multidirectionnels  

Il dev ra s'adapter à l'attaque et remiser en poings, en pieds, en liaisons, suivant la situation.  

Il devra terminer toutes les esquives avec mise en déséquilibre de l'adversaire et ajouter des 

contres adaptés à la situation.  

 

 

ANNEXE II.KFC/KC  -   TENUE ET EQUIPEMENT DES CANDIDATS 

 

Les candidats aux examens de grade doivent se présenter en tenue de Karaté -Contact ou de 

karaté Full Contact  

 

Chaque candidat au passage de grades doit se pr®senter ¨ lõexamen muni de : 

La tenue de la discipline Karaté Full Contact  : Débardeur ou Tee -shirt, pantalon long avec 

ceinture du grade  

(Karaté Full Contact avec et sans low Kick, Karaté Light Contact). Le candidat porte 

exclusivement le logo et les couleurs de son club   ou le logo de la FFKDA.  

Tenue de Karaté Contact  : Karaté gi de karaté Contact ou Karaté gi traditionnel.  

Ses propres équipements et matériels  homologués par la FFKDA, seront en bon état et validés 

par le jury dõexamen : gants de Karat® Full Contact, prot¯ge-tibias (sans armature), protèges 

dents, coquille, casqu es de protection, protection de pieds, protège poitrine pour les 

féminines.  

Recommandation  : le candidat veille ¨ disposer dõune tenue de rechange, dõune serviette de 

bain, de boisson hydratante en quantité suffisante.  

 

ANNEXE III.KFC/KC  ð ASSAUT DIRIGE - Exemples  

 

Annexe spécifique de lõexamen pour lõobtention du grade du 1er, 2ème  et 3 ème  DAN: 

 

Epreuve n°4 ð Assaut dirigé (exemple 1 ) 

 

 

ATTAQUE 

 

 

Attaques libres  

 

 

 

 

Inverser les rôles  

immédiatement  

(consigne faite par le 

jury) 

 

Attaques libres  

 

 

DEFENSE 

 

 

Uniquement un rôle 

défensif  

 

 

Uniquement un rôle 

défensif  
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TEMPS 

 

 

1mn  

 

1mn  

 

Epreuve n°4 ð Assaut dirigé (exemples)  

 

 

ATTAQUE 

 

 

Attaques poings  

 

 

 

 

Inverser les rôles 

immédiatement  

(consigne faite par 

le jury)  

 

Attaques poings  

 

 

DEFENSE 

 

 

Uniquement jambes 

+esquives et blocages  

 

 

Uniquement pieds  

+ esquives et 

blocages  

 

 

TEMPS 

 

 

1mn  

 

1mn  

 

 

 

 

 

ANNEXE IV.KC /FKC  -  CRITERES DõEVALUATION 

 

 

Techniques en shadow  

Que ce soit dans lõex®cution des techniques de poings, de pieds, de liaison poings/pieds  : 

Lõencha´nement de techniques sans partenaires nõest pas un simple exercice de style, le 

candidat doit démontrer son bagage et sa maîtrise technique, il doit contrôler tous les 

paramètres de son exécution de telle sorte que le jury ressente c ette impression de combat à 

travers la démonstration qui lui est faite.  

 

Le candidat sera jugé sur  les critères suivants  :  

La gestuelle technique, la variété des techniques démontrées, la justesse logique  des 

enchaînements offensifs et défensifs, la flu idit®, lõ®quilibre et la stabilit®, le rythme, la puissance  

lõaisance des d®placements et esquives, bonne attitude corporelle, la recherche et la stabilit® 

de ses appuis.  

 

Enchainement techniques  

Ils sont basés entre autres sur les éléments suivants :  

- travail en souplesse avec contrôle absolu à tous les niveaux  ; 

- variétés des techniques ;  

- maîtrise et précision des techniques  

- qualité et logique des enchaînements   

- degré de difficulté des enchaînements.  

 

Percussions sur cibles  : 

Le candidat  sera s ollicit® par stimuli visuels (positions des cibles)  et sera jug® dõapr¯s les crit¯res 

suivants : précision des techniques, équilibre et stabilité, aisance des déplacements, puissance 

et vitesse dõex®cution, bonne attitude corporelle, d®termination. Les deux candidats sont 

®valu®s tant lõattaquant que le partenaire ôõciblesõõ. 

 

Le travail au sac :  

Poings : travail classique de poings avec déplacement, rotation et esquives.  

Pieds : toutes les lignes doivent être sollicitées, travail des deux jambes  
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Pieds/poings  : les pieds et les poings et ainsi que tous les niveaux doivent être sollicités  

 

Le candidat sera jugé sur la variété des techniques, la gestuelle correcte, les lignes sollicitées, 

lõintensit® et la puissance des coups 

 

Assaut dirigé  

Ils sont basés entre autres sur les éléments suivants :  

- la résolution du problème posé;  

- respect des consignes;  

- aisance dans les déplacements, les attaques,  les esquives, les blocages, les balayages  ; 

- stabilit® et ®quilibre dans lõattaque et la contre-atta que   

- maîtrise et précision et variété des techniques;  

- Lõattaquant et le d®fenseur ne doit pas refuser le combat en reculant syst®matiquement; 

- les défenses et les contre -attaques doivent démontrer la maîtrise par les candidats des 

fondamentaux du Kara té Full Contact  

- Recherche de lõopportunit®  

- les défenses et les contre -attaques doivent démontrer la maîtrise par les candidats de deux 

notions fondamentales du karaté -Contact/Karaté Full Contact : riposte après blocage et 

riposte par anticipation.  

- Lõesprit de d®cision, la pr®cision et lõefficacit®. 

 

Assaut libre  

Ils sont basés entre autres sur les éléments suivants :  

- travail en souplesse avec contrôle absolu à tous les niveaux  ; 

- aisance dans les déplacements  ; 

- variétés des techniques ;  

- équil ibre et stabilité  ; 

- opportunité.  

* Pour les candidats au 4 ème  et 5 ème  Dan, t ous les paramètres relatifs au combat sont à 

démontrer.  

 

Travail technique conventionnel  

Ils sont basés entre autres sur les éléments suivants :  

- travail en souplesse avec contrôle absolu à tous les niveaux  ; 

- variétés des techniques ;  

- maîtrise et précision des techniques  ; 

- qualité et logique des enchaînements  ; 

- degré de difficulté des enchaînements.  
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PROGRAMME DES EXAMENS DE DANS ET 

GRADES  

 

KARATE DEFENSE TRAINING 

 

 

 

 

PARTIE TECHNIQUE 
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Article 602.KDT ð EXAMEN POUR LõOBTENTION DU 1er AU 3ème  DAN KARATE DEFENSE TRAINING 

 

 

 

                

Organigramme du passage de grade KARATE DEFENSE TRAINING  

Du 1er 2ème  et 3 ème  Dan  

  

        

TECHNIQUE DE BASE 

(percussions)  
 

TECHNIQUE DE BASE 

(protections et 

défense/riposte)  

 
ACTION/REACTION  

(sur encerclements et 

étranglements)  

         
     

Noté sur 20   Noté sur 20   Noté sur 20  

APPLICATION SUR CIBLE  ACTION/REACTION  

(sur saisies)  
 ASSAUT SOUPLE 

       

Noté sur 20   Noté sur 20   Noté sur 20  

             

               

 
Obtention du grade (si Ó 60/120) 

 
 

Les examens du 1er, 2ème  et 3 ème  Dan  sont composés de 6 épreuves notées chacune sur 20. Les 

épreuves sont :  

 

1. Technique de base (percussions)  

2. Application sur cible  

3. Technique de base (protections et défense/riposte)  

4. Action/Réaction (sur saisies)  

5. Action/Réaction (sur encerclements et étranglements)  

6. Assaut souple  

 

Pour lõobtention de lõexamen le candidat doit obtenir la moyenne g®n®rale (60/120). 

Si le candidat nõobtient pas la moyenne g®n®rale, les notes des UV pour lesquelles il a obtenu 

une note supérieure ou égale à la moyenne (10/20) restent acquises définitivement. Dans ce 

cas, seules les UV nõayant pas obtenu la moyenne devront °tre repass®es jusquõ¨ obtention 

de la moyenne générale.  

Il nõy a pas de note ®liminatoire. 

 

Conformément à la règlementation générale de la CSDGE, le candidat est examiné par un 

jury composé de 3 juges.  
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EPREUVE N° 1/ Techniques de base (percussio ns) 

 

Pour réussir ce test il faut obtenir la note minimum de 10/20.  

Ce test est noté sur 20 points.  

 

Cette épreuve est composée de 2 parties  sous une seule même note. Les techniques sont 

exécutées sur place. La garde est au choix du candidat.  

 

On ne pourr a évaluer que deux candidats à la fois lors de cette épreuve.  

Les deux candidats exécutent en même temps les différentes étapes de cette épreuve.  

 

Partie 1° 

 

Pour les candidats au 1 er Dan , les deux candidats sont face au jury. Cette partie est composée 

de 3 enchaînements effectués chacun deux fois de 4 techniques maximum (1 fois lentement 

et une fois rapidement)  imposés par le jury.  

 

Pour les candidats au 2 ème  Dan , cette partie est composée de 3 enchaînements effectués 

chacun deux fois de 4 techniques maximum (1 fois lentement et une fois rapidement)   imposés 

par le jury qui sõeffectuent lat®ralement (¨ droite et ¨ gauche). 

 

Pour les candidats au 3 ème  Dan , cette partie est composée de 3 enchaînements effectués 

chacun deux fois de 4 techniques maximum ( 1 fois lentement et une fois rapidement)   imposés 

par le jury qui sõeffectuent derri¯re soi. 

 

Partie 2° 

 

Pour les candidats au 1 er Dan,  cette partie est dõune dur®e dõ1 minute 30 divis®e en trois 

séquences. Les enchaînements (de 4 techniques maximum) son t exécutés sur place. La garde 

est au choix du candidat.  

Les deux candidats exécutent leurs techniques avec de légers déplacements face au jury.  

 

Pour les candidats au 2 ème  Dan, cette partie est dõune dur®e dõ1 minute 30 divis®e en trois 

séquences.  

Les enchaînements (de 4 techniques maximum)  sont exécutés latéralement (à droite et à 

gauche). La garde est au choix du candidat.  

Les deux candidats exécutent leurs techniques avec de légers déplacements leurs 

mouvements soit du côté droit soit du côté gauche.  

Le candidat revient à sa position initiale en se repositionnant face au jury après chaque 

enchaînement.  

 

Pour les candidats au 3 ème  Dan, cette partie est dõune dur®e dõ1 minute 30 divis®e en trois 

séquences.  

Les enchaînements (de 4 techniques maximum) son t exécutés derrière soi (en pivotant sur sa 

droite et sur sa gauche). La garde est au choix du candidat.  

Les deux candidats exécutent leurs techniques avec de légers déplacements leurs 

mouvements. Le candidat revient à sa position initiale en se repositio nnant face au jury après 

chaque enchaînement.  

 

 

EPREUVE N° 1 - PARTIE n° 2 

1er Dan  De face  

2ème  Dan  De côté  

3ème  Dan  Derrière soi  
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EPREUVE N° 1 - Partie n°2  

Pour le 1 er, 2ème  Dan et 3 ème  Dan 

 

 

TECHNIQUES 

 

TEMPS 

 

 

 

Membres supérieurs  

 

30õõ Total 1õ 30õõ 

Pas de temps dõarr°t 

entre chaque séquence  Membres inférieurs  

 

30õõ 

Liaison supérieur/inférieur  

 

30õõ 

 

 

 

EPREUVE N° 2/ Application sur cibles  

 

Pour réussir ce test il faut obtenir la note minimum de 10/20.  

Ce test est noté sur 20 points.  

 

On ne pourra évaluer que deux candidats à la fois lors de cette épreuve.  

Les deux candidats exécutent à tour de rôle les applications sur cible.  

 

 

-  Pour lõexamen du 1er Dan , (les candidats sont face à face). Les techniques (Voir tableau ci -

dessous)  sont exécutées sur place avec un léger déplacement. La garde est au choix du 

candidat.  

 

-  Pour lõexamen du 2ème  Dan , Les techniques (Voir tableau ci -dessous) sont exécutées 

latéra lement (à droite et à gauche) avec un léger déplacement. La garde est au choix du 

candidat. Le partenaire qui utilise le ou les cible(s) est de côté et se positionne latéralement à 

droite et à gauche)  

 

-  Pour lõexamen du 3ème  Dan , Le candidat qui utilise l e ou les cible(s) se déplace autour de 

lõattaquant. Les techniques (Voir tableau ci-dessous) sont exécutées de façon multi 

directionnelle avec déplacement. La garde est au choix du candidat.  

Seul lõattaquant est ®valu®. 

 

 

Pour les membres supérieurs  : Le partenaire utilise 2 cibles (pao) de façon différente en fonction 

des techniques suivantes  :  

Coup de poing direct  

Crochet  

Uppercut  

Revers 

Paume de la main  

Coup de coude en remontant  

Coup de coude circulaire  

 

Pour les membres inférieurs  : Le partenaire ut ilise 1 cible (bouclier rectangulaire) de façon 

différente en fonction des techniques suivantes  :  

Coup de pied direct  

Coup de pied circulaire (bas ou moyen)  

Coup de pied latéral (bas ou moyen)  

Coup de genou direct  
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Coup de genou circulaire  

 

Pour les liaisons supérieur/inférieur  : Le partenaire utilise 1 cible (bouclier cylindrique) et se 

positionne en restant sur place.  

Lõattaquant effectue des encha´nements liant les membres sup®rieurs et inf®rieurs du 

programme du 1 er Dan pendant 1 minute maximum ¨ lõappr®ciation du jury. 

Seul lõattaquant est ®valu®. 

 

 

EPREUVE N° 2 - PARTIE n° 1 

1er Dan  De face  

2ème  Dan  De côté  

3ème  Dan  Autour de soi  

 

 

 

TECHNIQUES 

 

1er Dan 2ème  Dan  3ème  Dan  

 Face à face  Latéral  

 

Autour de soi  

 

 

 

Membres 

supérieurs 

 

 

Lõattaquant effectue 8 

répétitions (gauche / 

droite) par technique  

 

 

 

Lõattaquant effectue 4 

fois de suite dõun c¹t® 

puis de lõautre chaque 

technique  

 

 

 

Le partenaire tourne 

autour du candidat, il 

sõarr°te et positionne ses 

cibles (6  fois de suite)  

Lõattaquant effectue 2 

techniques libres des 

membres supérieurs  

CHANGEMENT DE RÔLE 

(Pour membres supérieurs)  

 

 

 

 

 

 

Membres 

inférieurs 

 

Lõattaquant effectue 8 

répétitions (gauche / 

droite) par technique  

 

 

 

 

Lõattaquant effectue 4 

fois de suite dõun c¹t® 

puis de lõautre chaque 

technique  

 

 

 

Le partenaire tourne 

autour du candidat, il 

sõarr°te et positionne le 

bouclier rectangulaire (6 

fois de suite)  

Lõattaquant effectue 2 

techniques libres des 

membres inférieurs 

CHANGEMENT DE RÔLE 

(Pour membres inférieurs)  

Liaisons sup/inf  

 

Le partenaire utilise la 

cible cylindrique et se 

positionne face au 

candidat.  

Lõattaquant effectue 

des enchaînements liant 

les membres supérieurs 

et inférieurs pendant 1 

minute maximum à 

lõappr®ciation du jury 

Pour le 2 ème et 3 ème  Dan  :  Le partenaire utilise la 

cible cylindrique et ®volue dans lõespace. Le 

candidat adapte sa distance. Le partenaire se 

positionne plusieurs fois pour que le candidat 

exécute des liaisons sup/inf de  5 techniques 

maximum.  

 

1 minute maximum ¨ lõappr®ciation du jury 

CHANGEMENT DE RÔLE 

(Pour Liaisons sup/inf)  
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EPREUVE N° 3 Technique de base (protections) et défense/riposte  

 

Pour réussir ce test il faut obtenir la note minimum de 10/20.  

Ce test est noté sur 20 points.  

Cette épreuve est composée de 2 parties  sous une seule même note.  

 

1° Partie 

 

Deux candidats se présentent en même temps.  

 

Pour lõexamen du 1er Dan  (techniques effectuées de face).  

 

Pour lõexamen du 2ème  Dan  et pour lõexamen du 3 ème  Dan  (techniques effectuées de façon 

multi directionnel).  

 

La dur®e est dõ1 minute. Chaque candidat ex®cute des techniques de protections hautes et 

basses avec de légers déplacements pendant 30 secondes, ensuite exécute des techniques 

de protectio ns hautes et basses avec de légers déplacements et ripostes libres  pendant 30 

secondes.  

 

 

2° partie  

 

Pour lõexamen du 1er Dan  Les deux candidats se positionnent face ¨ face, lõun attaquant, 

lõautre d®fenseur.  

Lõattaquant effectue 3 attaques choisis par le jury parmi  : 

V Coup de poing direct avant visage  

V Coup de poing direct arrière visage  

V Crochet long du bras avant visage  

V Crochet long du bras arrière visage  

V Coup de pied direct moyen jambe arrière  

V Coup de pied circulaire (bas ou moyen) jambe arrière  

  

 

Les candidats sont évalués à tour de rôle sur  défense avec une ou deux ripostes par 

percussions  

 

Pour lõexamen du 2ème  Dan, lõattaquant se positionne sur le c¹t® (¨ droite et ¨ gauche). Il 

effectue une poussée et attaque  : 

V Coup de poing direct visage  

V Coup de poing circulaire visage  

V Coup de pied circulaire (bas ou moyen) jambe arrière  

 

Les candidats sont évalués à tour de rôle sur  défense avec une ou deux ripostes  par 

percussions  

Lõattaquant effectue 4 attaques.  

 

Pour lõexamen du 3ème  Dan, lõattaquant se positionne autour du défenseur.  

Lõattaquant effectue 6 attaques.  

Il peut soit pousser, tirer son adversaire et effectue 6 tentatives de frappe, (3 des membres 

supérieurs et 3 des membres inférieurs).  

 

Les candidats sont évalués à tour de rôle sur  défense soit par percussions, amené au sol avec 

cl® ou projection et mise ¨ lõabandon. 

 

La garde est au choix des candidats. Les deux rôles (attaquant et défenseur) sont évalués.  
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EPREUVE N° 4/ Action/réaction saisies  

Pour réussir ce test il faut obtenir la note minimum de 10/20.  

Ce test est noté sur 20 points.  

 

Pour le candidat au 1 er Dan , lõattaquant est de face. Le jury choisit 3 techniques parmi la liste 

suivante  : 

V Saisie 1 main direct poignet  

V Saisie 1 main direct revers col  

V Saisie 1 main direct manche  

V Saisie 2 mains  revers col  

V Saisies 2 mains poignet et manche  

V Saisie croisée 1 main  

Le d®fenseur utilise une ou deux riposte(s) libre(s) par percussion(s) suivi dõun amen® au sol par 

cl® ou projection et une mise ¨ lõabandon par percussion. 

 

Pour lõexamen du 2ème  Dan  (techniques effectuées latéralement une fois à droite et 1 fois à 

gauche, deux fois chacune). Le jury choisit 4 techniques parmi la liste suivante  : 

V Saisie 1 main direct poignet  

V Saisie 1 main direct revers col  

V Saisie 1 main direct manche  

V Saisies 2 mains poignet et manche  

V Saisie du cou à deux mains  

Le d®fenseur utilise une ou deux riposte(s) libre(s) par percussion(s) suivi dõun amen® au sol par 

cl® ou projection et une mise ¨ lõabandon par cl® ou percussion. 

 

 

Pour lõexamen du 3ème  Dan  (Mise en situ ation effectuées derrière soi). Les  situations chacune 

répétées deux fois sont les suivantes  : 

V Saisie poignet  

V Saisie deux poignets  

V Saisie col en poussant  

V Saisie col en tirant  

Le d®fenseur utilise une ou deux riposte(s) libre(s) par percussion(s) suivi dõun amené au sol par 

cl® ou projection et une mise ¨ lõabandon par cl® ou percussion. 

 

 

 

EPREUVE N° 5 : Action/réaction sur encerclements et étranglements  

Pour réussir ce test il faut obtenir la note minimum de 10/20.  

Ce test est noté sur 20 points.  

 

 

Pour lõexamen du 1er Dan , lõattaquant est de face  et effectue 2 fois chacune des techniques. 

Le jury choisit 3 situations parmi la liste suivante  : 

V Sur une tentative dõencerclement 

V Sur un encerclement bras pris  

V Sur un encerclement bras libres  

V Sur un étranglement  à une main  

V Sur un étranglement à deux mains  

 

Le défenseur  utilise une ou deux riposte(s) libre(s) par percussion(s) suivi dõun amen® au sol par 

cl® ou projection et une mise ¨ lõabandon par percussion. 

 

Pour lõexamen du 2ème  Dan, lõattaquant est de côté  (à droite et à gauche) et effectue 2 fois 

chacune des ces techniques:  

V Sur une tentative dõencerclement 
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V Sur un encerclement bras pris  

V Sur un étranglement à deux mains  

 

Le défenseur  utilise une ou deux riposte(s) libre(s) par percussion(s) suivi dõun amené au sol par 

cl® ou projection et une mise ¨ lõabandon par cl® ou par percussion. 

 

 

Pour lõexamen du 3ème  Dan, lõattaquant est derri¯re le candidat  et effectue 1 fois chacune 

des ces techniques:  

V Sur une poussée et encerclement bras libres  

V Sur un encercl ement bras pris  

V Sur un étranglement à deux mains  

V Sur un étranglement de côté avec les avant -bras 

 

Le défenseur  utilise une ou deux riposte(s) libre(s) par percussion(s) suivi dõun amen® au sol par 

cl® ou projection et une mise ¨ lõabandon par cl® ou par percussion. 

 

De plus, le candidat est pouss® par lõarri¯re. Le partenaire utilise la cible cylindrique. Le 

candidat réagit avec des enchaînements de 4 techniques de percussion maximum. La durée 

est de 30õõ maximum. 

 

 

 

EPREUVE N° 6 : Assaut souple  

 

Pour lõexamen du 1er Dan, du 2 ème  Dan et du 3 ème  Dan  

 

Pour réussir ce test il faut obtenir la note minimum de 10/20.  

Ce test est noté sur 20 points.  

 

Il est demand® 1 assaut souple afin dõexaminer les qualit®s techniques des techniques de 

percussions et dé fensives des deux candidats.  

 

Le candidat peut utiliser des amenés au sol par projection ou clé.  

 

La durée de cet assaut est de 2 mn maximum.  

Cette ®preuve sõeffectue de fa­on souple.  

 

 

V 30õõ  Attaquant / d®fenseur 

 

V 30õõ Changement de r¹le D®fenseur / attaquant  

 

V 1 minute libre maximum  
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PROGRAMME DES EXAMENS DE DANS ET 

GRADES  

 

AITO BATON SELF DEFENSE 
 

 

 

 

 

Partie Technique  
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Article 602.A ð EXAMENS POUR LõOBTENTION DU 1er AU 3ème  DAN 
Organigramme du passage de grade du 1er au 3 ème  DAN 

Pour le style AITO BATON SELF DEFENSE 
     

TECHNIQUE DE BASE 

 

FORMES  
TECHNIQUE AVEC 

PARTENAIRE, AVEC 

ARME 

Noté sur 20   Noté sur 20   Noté sur 20  

TECHNIQUE AVEC 

PARTENAIRE 
 VARIANTES DES 

APPLICATIONS 
 ASSAUTS 

Noté sur 20   Noté sur 20   Noté sur 20  

               

 
Obtention du grade (si Ó 60/120) 

 
 

Les examens du 1 er au 3 ème  Dan pour le style Aito bâton self défense sont composés de 6 

épreuves notées chacune sur 20.  

 

Les épreuves sont  :  

1/ Technique de base  

2/ Technique avec partenaire  

3/ Formes  

4/ Variantes des applications des formes  

5/ Technique avec partenaire, avec arme  

6/ Assauts  

 

Pour lõobtention de lõexamen le candidat doit obtenir la moyenne g®n®rale (60/120). 

Si le candidat nõobtient pas la moyenne g®n®rale, les notes des UV pour lesquelles il a obtenu 

une note supérieure ou égale à la moyenne (10/20) restent acquises définitivement. Dans ce 

cas, seules les UV nõayant pas obtenu la moyenne devront °tre repass®es jusquõ¨ obtention 

de la moyenne générale.  

Il nõy a pas de note ®liminatoire. 

 

Conformément à la réglementation générale de la CSDGE, le candidat est examiné par un 

jury composé uniquement de 3 juges qui notent les épreuves.  

 

EPREUVE N° 1/ TECHNIQUE DE BASE 

 

Le jury ne peut ®valuer que deux candidats ¨ la fois ¨ lõ®preuve technique de base. 

 

Cette épreuve est composée de 3 parties sous une seule même note  :  

 

Partie 1 ð Cette épreuve est composée au maximum de  3 enchaînements techniques (4 

techniques max imum) choisis par le jury, parmi les techniques possibles, exécutées sur cible.  

Au 1er dan, seront demandées les techniques de percussions avec une arme au choix du 

candidat.  

Au 2ème dan seront demandées les techniques de percussions avec le bâton court.  

Au 3ème dan seront demandées les techniques de percussions avec le tonfa, qui 

pourront   être combinées avec des techniques de poings et de pied.  

 

Les deux candidats se font face. Il y a un attaquant, et un défenseur, qui sert de partenaire 

en présentant la cible.  
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Lõattaquant doit d®montrer la ma´trise du geste et de la distance en r®alisant un mouvement 

technique ou un enchaînement technique simple. Les mouvements seront réalisés avec 

vitesse et puissance.  

  

Les techniques de pied/poing sont :  

- Coup de poin g direct du poing avant ou arrière  

- Coup de poing circulaire du poing avant ou arrière  

- Coup de poing remontant du poing avant ou arrière  

- Coup de coude circulaire du bras avant ou arrière  

- Coup de coude latéral du bras avant ou arrière  

- Coup de pied direct de la jambe avant ou arrière  

- Coup de pied circulaire de la jambe avant ou arrière  

- Coup de pied latéral de la jambe avant ou arrière  

- Coup de genou direct de la jambe avant ou arrière  

- Coup de pied retourné de la jambe arrière  

  

Les techniques de percussion au tonfa sont :  

- Frappe talon (petit côté)  

- Frappe avec la tête de poignée  

- Poussée (tonfa tenu à deux mains)  

- Frappe avec la pointe (grand côté)  

- Frappe fouettée  

-frappe avec la ligne de coupe du tonfa  (tonfa tenue grand côté)  

 

  

Les techniques de percussion au bâton sont :  

- Frappe avec le capuchon  

- Frappe côté armé  

- Frappe côté réactif  

- Frappe directe (tenu à 2 mains)  

- Frappe avec la pointe   

 

 

 

Partie 2  ð Les candidats seront examin®s sur des techniques dõencha´nements simples 

effectuées avec arme (arme libre pour le 1er dan, bâton court pour le 2ème dan, tonfa pour 

le 3ème dan), portant, au choix du jury sur le bouclier de défense avec le bâton, le main tien 

¨ distance dõun individu arm® dõun couteau ou la d®fense au sol et les techniques de 

relevage.  

 

Partie 3  ð Cette épreuve est composée au maximum de 4 techniques ou enchaînements 

techniques (5 techniques maximum) choisis par le jury, parmi les techniqu es possibles, 

exécutées sur cible. Au 1er dan, seront demandées uniquement les techniques de pied/poing 

et de projection. Au 2ème dan se rajouteront les techniques de contrôle, et au 3ème dan 

celles de finalisation.  

 

Les deux candidats se font face. Il y a  un attaquant, et un défenseur, qui sert de partenaire en 

pr®sentant la cible. Lõattaquant doit d®montrer la ma´trise du geste et de la distance en 

réalisant un mouvement technique ou un enchaînement technique simple. Les mouvements 

seront réalisés avec vi tesse et puissance.  

 

Les techniques de pied/poing sont :  

- Coup de poing direct du poing avant ou arrière  

- Coup de poing circulaire du poing avant ou arrière  

- Coup de poing remontant du poing avant ou arrière  

- Coup de coude circulaire du bras avant ou a rrière 

- Coup de coude latéral du bras avant ou arrière  



Règlement de la Commission Spécialisée des Dan et Grades Equivalents 

59 
 

- Coup de pied direct de la jambe avant ou arrière  

- Coup de pied circulaire de la jambe avant ou arrière  

- Coup de pied latéral de la jambe avant ou arrière  

- Coup de genou direct de la jambe avant ou arrière  

- Coup de pied retourné de la jambe arrière  

 

Les techniques de projection sont :  

- Single leg  

- Crochetage  

- Double leg (avec ou sans arrachage)  

- Barrage sur lõarri¯re avec la jambe 

- Barrage sur lõarri¯re avec le corps 

 

Les techniques de contr ôle sont :  

- Contrôle en croix  

- Contrôle par le travers  

- Contrôle en Nord/Sud  

- Contrôle par position montée  

- Contrôle par le travers inversé  

 

Les techniques de finalisation sont :  

- Clé de bras tendu  

- Cl® de bras par enroulement (omoplata, kimura, é) 

- Clé de bras par torsion (americana)  

- Clé de bras par écrasement musculaire  

- Clé de jambe tendue  

- Clé de jambe par écrasement musculaire  

- Etranglements  

 

EPREUVE N° 2/ Technique avec partenaire  

 

Lõ®preuve est compos®e des 5 attaques :  

 

Coup de poing direct bras arrière  

Attaque revers au bâton court  

Attaque circulaire médiane au bâton long  

Attaque en pique au ventre au couteau  

Double saisie dõ®paule et amorce de coup de t°te 

 

Les candidats inverseront les rôles lorsque toutes les attaques auront été ré alisées par 

lõattaquant. 

 

Cõest un assaut fondamental bas® sur une attaque contr®e par un encha´nement de parades 

et de ripostes.  

 

Cet assaut, dans la forme commune à tous les styles, se déroule de la manière suivante :  

- Les deux candidats sont placés à une distance de 1 m¯tre lõun de lõautre et de profil 

par rapport au jury,  

- Apr¯s sõ°tre salu®s, les deux candidats se mettent en position dõattente en ®cartant 

successivement le pied gauche et le pied droit afin de rester dans lõaxe, 

- Lõattaquant se met en garde en reculant la jambe droite,  

- Le d®fenseur  devra trouver la distance par rapport ¨ lõattaque,  

- Lõattaquant annonce son attaque et, apr¯s un moment de concentration, lance 

celle -ci avec le plus de conviction et de détermination possible,  

- Suite ¨ lõattaque, le d®fenseur peut dans le temps porter une attaque de percussion 

et dans une certaine logique prolonger celle -ci par une technique de mise à 

lõabandon. 
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- Apr¯s chaque attaque, les deux candidats reviennent en position dõattente et le 

défe nseur se met en position inverse pour répéter la même attaque du coté opposé.  

 

EPREUVE N° 3/ FORMES 

 

Lõ®preuve de Formes sõex®cute avec partenaire. Les candidats ex®cutent la s®rie de leur 

choix, ainsi quõune s®rie tir®e au sort par le jury parmi les séries restantes, dans les séries 

correspondant au grade passé.  

 

Formes 1er dan  
ATTAQUE RIPOSTE 

Coup de poing direct bras avant  Esquive 

Blocage extérieur/intérieur bras droit  

Frappe génitale bras gauche  

Coup de pied circulaire bas écrasant jambe droite  

Coup de poing circulaire bras arrière 

avec sursaut jambe avantt  

Blocage et riposte à la carotide simultanée avec les 2 bras  

Contrôle des bras et coup de genou génital  

Reprise de distance par coup de pied circulaire bas jambe 

avant  

Coup de pied circulaire bas jambe 

arrière  

Blocage jambe avant et riposte simultanée bras arrière au 

visage  

Reprise de distance par coup de poing direct du bras 

avant et direct du bras arrière  

Coup de pied latéral jambe arrière  Blocage de la jambe vers le bas avec les 2 mains  

Frappe g®nitale (par lõarri¯re) jambe avant 

Contrôle du bras avec le bras avant et frappe simultanée 

avec la paume sur lõoreille, bras arri¯re 

 

Formes 2ème  Dan 
ATTAQUE RIPOSTE 

Saisie bras avant et frappe au visage 

bras arrière  

Montée des coudes en protection  

Contrôle de la main qui saisit  

Percussion dans la saignée du coude gauche avec le 

coude droit  

Amenée au sol par torsion extérieure du coude  

Etranglement à 2 mains  Passage de profil  

Contrôle du poignet avec le bras arrière  

Frappe génitale avec l e bras avant  

Coup de coude remontant bras avant  

Enroulement des bras avec le bras avant  

Amenée au sol par torsion extérieure du poignet  

Etranglement par le travers  Mouvement de la t°te vers le buste de lõadversaire 

Frappe génitale avec la main arrière  

Pression sur les yeux avec la main avant et projection par 

bascule vers lõarri¯re 

Saisie arrière bras pris  Stabilisation des appuis et contrôle simultané du bras  

Mouvement de hanche pour permettre une frappe 

génitale du bras arrière  

Contrôle du bras et amenée au sol par clé de coude en 

extension  

 

Formes 3ème  Dan  
ATTAQUE RIPOSTE 

Adversaire qui pousse au sol, qui chasse 

les jambes pour frapper au visage avec 

le pied  

Blocage de lõattaque en ciseau 

Projection  

Contrôle au sol  

Adversaire dans la garde et qui frappe 

au visage  

Percussions au visage (mains et coudes)  

Retournement par sweep  

Contr¹le genou sur lõestomac 

Retournement par clé de coude en extension  
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Adversaire au niveau de la tête, qui 

frappe au visage  

Contr¹le des jambes par lõint®rieur 

Passage d ans la garde  

Montée des genoux dans les creux poplités  

Bascule  

Percussion sur les oreilles 

Contrôle du bras  

Retournement par sweep  

Contrôle par clé de coude en extension  

Adversaire en position montée et qui 

frappe au visage  

Protection  

Renversement par pontage  

Ouverture de la garde et frappes génitales avec le genou 

et le pied en se relevant  

 

EPREUVE N° 4/ VARIANTE DES APPLICATIONS  

 

Le candidat en sera interrog® avec un partenaire (quõil choisit parmi les candidats de son 

tableau) sur des variantes des  applications des attaques issues de la série «  self-défense  » de 

lõUV ç Formes » du grade présenté. Le candidat propose une variante pour chaque technique 

de lõUV ç Formes ». 

 

EPREUVE N° 5/ TECHNIQUES AVEC PARTENAIRE, AVEC ARME 

 

Le candidat devra démontre r, avec arme des techniques de self -défense face à différents 

types dõattaques (pieds/poings, couteau, b©ton long, b©ton court, saisie). Les encha´nements 

proposés devront comporter, suivant le grade, des blocages, des ripostes (respectant le code 

déontolo gique), des désarmements, des amenées au sol, le tout dans le plus strict respect des 

consignes de sécurité.  

Certaines attaques et d®fenses sont impos®es par le jury, dõautres sont libres. 

 

1er DAN (Epreuve technique avec partenaire, avec arme)  

 

Lõarme est au choix du candidat.  

Défense sur 4 attaques (2 imposées, 2 libres), pouvant porter sur tous les thèmes  

(mains nues, bâton court, bâton long, couteau, saisie). Les enchaînements proposés devront 

comporter des blocages et des ripostes (respectant le code d éontologique) le tout dans le 

plus strict respect des consignes de sécurité.  

 

2eme DAN (Epreuve technique avec partenaire, avec arme)  

 

Le candidat démontre ses défenses avec un bâton court.  

Défense sur 4 attaques (2 imposées, 2 libres), pouvant porter sur tous les thèmes  

(mains nues, bâton court, bâton long, couteau, saisie). Les enchaînements proposés devront 

comporter des blocages, des ripostes (respectant le code déontologique), des désarmements 

des amenées au sol, le tout dans le plus strict respect des  consignes de sécurité.  

 

3eme DAN (Epreuve technique avec partenaire, avec arme)  

 

Le candidat démontre ses défenses avec un tonfa.  

Défense sur 4 attaques (2 imposées, 2 libres), pouvant porter sur tous les thèmes  

(mains nues, bâton court, bâton long, coute au, saisie). Les enchaînements proposés devront 

comporter des blocages, des ripostes (respectant le code déontologique), des 

désarmements, des amenées au sol et des contrôles au sol, le tout dans le plus strict respect 

des consignes de sécurité.  
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EPREUVE N° 6/ ASSAUTS  

 

Les candidats effectuent une s®rie dõassauts, avec ou sans armes, dans toutes les dimensions 

de lõassaut (debout, pr®hension, sol). 

 

Le candidat devra démontrer, avec arme des techniques de self -défense face à diff érents 

types dõattaques (pieds/poings, couteau, b©ton long, b©ton court, saisie). Les encha´nements 

proposés devront comporter, suivant le grade, des blocages, des ripostes, des désarmements, 

des amenées au sol, le tout dans le plus strict respect des cons ignes de sécurité.  

 

1er DAN (Epreuve assauts)  

 

Å 1 assaut avec une arme au choix (tonfa ou b©ton) contre attaques pieds/poings, 

durée 1 min 30  

Å 1 assaut au sol, dur®e 1 min 30 

Å 1 assaut ç libre è (pieds/poings, projections, sol), dur®e 1 min 30 

30 second es de repos entre chaque assaut.  

Un contrôle absolu est obligatoire durant les assauts. Les candidats devront disposer de 

protège -tibias/pieds, protège dents, coquille et gants permettant les saisies. Les  

protèges -poitrine seront autorisés pour les femmes.  Les ripostes en zone rouge avec  

les armes sont strictement interdites.  

 

2eme DAN (Epreuve assauts)  

 

Å 1 assaut avec b©ton contre attaques pieds/poings, dur®e 1 min 30 

Å 1 assaut au sol, dur®e 1 min 30 

Å 1 assaut ç libre è (pieds/poings, projections, sol), durée 1 min 30  

30 secondes de repos entre chaque assaut.  

Un contrôle absolu est obligatoire durant les assauts. Les candidats devront disposer de 

protège -tibias/pieds, protège dents, coquille et gants permettant les saisies. Les  

protèges -poitrine seront a utorisés pour les femmes. Les ripostes en zone rouge  

(Tête, cou et triangle génital) avec les armes sont strictement interdites.  

 

3eme DAN (Epreuve assauts)  

 

Å 1 assaut avec tonfa contre attaques 

pieds/poings, durée 1 min 30  

Å 1 assaut au sol, dur®e 1 min 30 

Å 1 assaut ç libre è (pieds/poings, projections, sol), dur®e 1 min 30 

30 secondes de repos entre chaque assaut.  

Un contrôle absolu est obligatoire durant les assauts. Les candidats devront disposer de 

protège -tibias/pieds, protège dents, coquille et gan ts permettant les saisies. Les  

protèges -poitrine seront autorisés pour les femmes. Les ripostes en zone rouge  

(Tête, cou et triangle génital) avec les armes sont strictement interdites.  
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Article 603.A ð EXAMENS POUR LõOBTENTION DES 4ème  ET 5ème  DAN  
Organigramme du passage de grade Style AITO BATON SELF DEFENSE  

  4ème et 5ème DAN    

       
  JURY   

TECHNIQUE DE BASE  FORMES ET 

APPLICATIONSTECHNIQUES  

Noté sur 30   Noté sur 30  

ASSAUTS  PROGRAMME SPECIFIQUE 

Noté sur 30   Noté sur 30  

Obtention du grade  (si Ó 60/120) 

 

Lõexamen pour lõobtention du 4¯me et 5¯me Dan est constitu® de 4 ®preuves : le kihon ou 

technique dans le vide, le kumité ou les assauts, le kata/bunkaï ou techniques imposées et les 

applications et le programme spécifique.  

 

Pour lõobtention de lõexamen le candidat doit obtenir la moyenne générale (60/120).  

Si le candidat nõobtient pas la moyenne g®n®rale, les notes des UV pour lesquelles il a obtenu 

une note supérieure ou égale à la moyenne (10/20) restent acquises définitivement. Dans ce 

cas, seules les UV nõayant pas obtenu la moyenne devront °tre repass®es jusquõ¨ obtention 

de la moyenne générale.  

Il nõy a pas de note ®liminatoire. 

 

Conformément à la réglementation générale de la CSDGE, le candidat est examiné par un 

jury composé uniquement de 3 juges qui notent les épreuves.  

 

Pour cette épreuve au 4ème ou 5ème Dan, les candidats passent un par un.  

Lõexamen pour lõobtention du 4ème et 5 ème Dan est constitué de 4 épreuves :  

Les techniques de base, les assauts, les formes et variantes dõapplication des formes et le 

programme spécifique.  

 

Epreuve 1 / Technique de base   
 

Ce test est noté sur 30 points. Pour réussir ce test, il faut obtenir la note minimum de 15/30.  

 

Pour cette épreuve au 4ème ou 5ème Dan, les candidats passent un par un.  

Le candidat doit  r®aliser un encha´nement technique libre, dõune dur®e maximale de 10 

minutes.  

Le candidat propose ensuite une d®monstration de lõapplication de son encha´nement 

technique avec un partenaire de son choix (quõil peut choisir parmi les candidats de son 

table au).  

Le candidat est interrog® sur tout le programme technique de lõAito b©ton self d®fense.  
 

EPREUVE N° 2 / Assauts 

 

Ce test en « Assauts » est noté sur 30 points.  

Pour réussir ce test il faut obtenir la note minimum de 15/30.  

 

Le candidat se présente, avec un partenaire de son choix (quõil choisit parmi les candidats de 

son tableau).  

 

4ème Dan (Epreuve assauts)  
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Å 1 assaut ç libre è (pieds/poings, projections, sol), dur®e 1 min 30  

Å 1 assaut, arme au choix du candidat, face ¨ un adversaire ¨ mains nues,  

durée 1 min 30  

Å 1 assaut, arme au choix du candidat, face ¨ un adversaire avec un b©ton court,  

durée 1 min 30  

30 secondes de repos entre chaque assaut.  

Un contrôle absolu est ob ligatoire durant les assauts. Les candidats devront disposer de 

protège -tibias/pieds, protège dents, coquille et gants permettant les saisies. Les protèges -

poitrine seront autorisés pour les femmes. Les ripostes en zone rouge avec les armes sont 

strictemen t interdites.  
 

5ème Dan (Epreuve assauts)  

 

Å  1 assaut ç libre è pieds/poings, projections, sol, (dur®e 1 min 30)  

Å  1 assaut, arme au choix du candidat, face ¨ un adversaire ¨ mains nues,  

(durée 1 min 30)  

Å  1 assaut, arme au choix du candidat, face ¨ un adversaire avec un bâton court,  

(durée 1 min 30)  

30 secondes de repos entre chaque assaut.  

 

Un contrôle absolu est obligatoire durant les assauts. Les candidats devront disposer de 

protège -tibias/pieds, protège dents, coquille et gants permettant les saisies. Les protèges -

poitrine seront autorisés pour les femmes. Les ripostes en zone rouge avec le tonfa sont 

strictement interdites.  

 

Epreuve N° 3 / Formes et variantes des applications des formes  
 

Ce test est noté sur 30 points. Pour réussir ce test il faut obtenir la note minimum de 15/30.  

Le candidat doit dõabord rappeler au jury son style tel que renseign® sur sa fiche dõinscription. 

Cette épreuve se compose de 2 notes :  

- La forme du grade proposé notée sur 15 points.  

- Une application, sans arme, pour chaque technique de la forme du grade proposé, notée 

sur 15 points.  

Le candidat sera interrog® avec un partenaire (quõil choisit parmi les candidats de son 

tableau).  

 

Forme du 4 ème  dan  
ATTAQUE DEFENSE 

Attaque de haut en bas (bâton court)  Blocage  

Riposte  

Désarmement  

Projection  

Contrôle au sol  

Attaque revers haut (bâton court)  Blocage  

Riposte  

Désarmement  

Projection  

Contrôle au sol  

Attaque circulaire haut (bâton long)  Blocage  

Riposte  

Désarmement  

Projection  

Contrôle au sol  

Attaque en pique au visage (bâton long)  Blocage  

Riposte  

Désarmement  

Projection  

Contrôle au sol  
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Forme du 5 ème  dan   
ATTAQUE DEFENSE 

Saisie et couteau sous la gorge (côté 

revers) 

Blocage  

Riposte  
Désarmement  

Projection  

Contrôle au sol  

Pique au ventre (couteau)  Blocage  

Riposte  

Désarmement  

Projection  

Contrôle au sol  

Circulaire haut (couteau)  Blocage  

Riposte  

Désarmement  

Projection  

Contrôle au sol  

Menace couteau dans le dos  Blocage  

Riposte  

Désarmement  

Projection  

Contrôle au sol  

 

Epreuve 4 / Programme spécifique   

 

Ce test est noté sur 30 points.  

Pour réussir ce test il faut obtenir la note minimum de 15/30.  

 

Cette épreuve se compose de trois notes.  

- Programme imposé avec partenaire noté sur 10 ;  

- Epreuve technique avec partenaire, avec ou sans armes, noté sur 10 ;  

- Epreuve combat avec ou sans armes noté sur 10.  

 

La durée maximale de cette épreuve ne peut être supérieure à 15 minutes.  
 

4ème DAN Programme spécifique (Programme avec arme)  

 

Programme imposé avec partenaire, avec arme :  

 

Le candidat devra démontrer, au tonfa ou au bâton (au choix du jury), des techniques de self -

d®fense face ¨ diff®rents types dõattaques (pieds/poings, couteau, b©ton long, b©ton court, 

saisie). Les enchaînements proposés devront comporter des blocages, des ripostes (respect ant 

le code déontologique), des désarmements, des amenées au sol et des contrôles au sol, le 

tout dans le plus strict respect des consignes de s®curit®. Lõ®preuve portera sur 3 attaques 

imposées par le jury.  

 

Epreuve avec partenaire sans arme :  

 

Le candid at devra démontrer, à mains nues des techniques de self -défense face à différents 

types dõattaques (pieds/poings, couteau, b©ton long, b©ton court, saisie). Les encha´nements 

proposés devront comporter des blocages, des ripostes (respectant le code déontol ogique), 

des désarmements, des amenées au sol et des contrôles au sol, le tout dans le plus strict respect 

des consignes de s®curit®. Lõ®preuve portera sur 3 attaques au choix du candidat. 
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Epreuve combat (avec arme) :  

 

Bouclier de défense  au tonfa ou au bâton court (au choix du jury) sur des attaques au bâton long 

(blocage, riposte, amenée au sol et contrôle au sol quand cela est possible).  

Maintien ¨ distance dõun individu arm® dõun couteau (maintien ¨ distance, riposte, d®sarmement, 

ame née au sol et contrôle au sol quand cela est possible).  

 

D®fense au sol (et amen®e au sol de lõagresseur par crochetages de jambes quand cela est possible).  

 

5ème DAN Programme spécifique (Programme avec arme)  

 

Programme imposé avec partenaire (avec arme ) :  

 

Le candidat devra démontrer, au bâton, tonfa ou au couteau (au choix du jury), des techniques de 

self-d®fense face ¨ diff®rents types dõattaques (pieds/poings, couteau, b©ton long, b©ton court, saisie). 

Les enchaînements proposés devront comporter de s blocages, des ripostes (respectant le code 

déontologique), des désarmements, des amenées au sol et des contrôles au sol, le tout dans le plus 

strict respect des consignes de s®curit®. Lõ®preuve portera sur 3 attaques impos®es par le jury.  

 

Epreuve avec partenaire, avec arme :  

 

Le candidat devra démontrer, à mains nues des techniques de self -défense face à différents types 

dõattaques (pieds/poings, couteau, b©ton long, b©ton court, saisie). Les encha´nements propos®s 

devront comporter des bl ocages, des ripostes (respectant le code déontologique), des désarmements, 

des amenées au sol et des contrôles au sol, le tout dans le plus strict respect des consignes de sécurité. 

Lõ®preuve portera sur 3 attaques impos®es par le jury.  

 

Epreuve combat (a vec ou sans arme) :  

 

Bouclier de défense au bâton, tonfa ou au couteau (au choix du jury) sur des attaques au bâton long 

(blocage, riposte, amenée au sol et contrôle au sol quand cela est possible).  

Maintien ¨ distance dõun individu arm® dõun couteau (maintien à distance, riposte, désarmement, 

amenée au sol et contrôle au sol quand cela est possible).  

D®fense au sol (et amen®e au sol de lõagresseur par crochetages de jambes quand cela est possible).  
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PROGRAMME DES EXAMENS DE DANS ET GRADES  

 

WA DO KAN 
 

 

 

 

 

 

 

PARTIE TECHNIQUE 
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Article WDK ð EXAMENS POUR LõOBTENTION DU 1er AU 3ème  DAN 

  

Organigramme du passage de grade WA DO KAN 1 er au 3 ème  DAN 

      

    

      

KIHON   KIHON IPPON KUMITE 

Noté sur 20    Noté sur 20  

KATA   
EPREUVES TECHNIQUES avec 

partenaire  

Noté sur 20    Noté sur 20  

BUNKAI    
Epreuves combat  

 

Noté sur 20    Noté sur 20  

          

 Obtention du grade (si Ó 60/120)  

  

Les examens du 1 er au 3 ème  Dan pour le WA DO KAN sont composés de 6 épreuves notées chacune 

sur 20. 

  

Les épreuves sont  :  

1/ Kihon  

2/ Kata  

3/ Bunkai  

4/ Kihon Ippon Kumité  

5/ Epreuves techniques avec partenaire  

6/ Epreuves combat (Randori)  

  

Si le candidat nõobtient pas la moyenne générale, les notes des UV pour lesquelles il a obtenu une 

note supérieure ou égale à la moyenne (10/20) restent acquises définitivement. Dans ce cas, seules 

les UV nõayant pas obtenu la moyenne devront °tre repass®es jusquõ¨ obtention de la moyenne 

génér ale.  

Il nõy a pas de note ®liminatoire. 

Conformément à la réglementation générale de la CSDGE, le candidat est examiné par 1 jury 

composé de 3 juges qui notent les 6 épreuves.   

  

  

1/ Kihon  

  

Le jury ne peut ®valuer que deux candidats ¨ la fois ¨ lõ®preuve du Kihon.  

Le Kihon est composé de 3 parties sous une seule même note. La 3 ème  partie est différente  pour le 

2ème  Dan et 3 ème  Dan.  

1/ des techniques de base simples exécutées en aller et retour sur trois pas en avançant ou en 

reculant  ; 

2/ des techniqu es de base exécutées sur place en position de combat, dans une seule direction ou 

de façon multi directionnelle, avec ou sans sursaut  ; 

3/ un exercice de maîtrise de la technique exécuté deux par deux en fonction du grade présenté  : 

V Le candidat au 1 e Dan d evra ex®cuter des techniques dõAte waza (pieds/poings) 

V Le candidat au 2 e Dan devra ex®cuter des techniques dõAte Waza et Kawashi Waza 

(pieds/poings et esquives)  

V Le candidat au 3 e Dan devra ex®cuter des techniques dõAte Waza, Kawashi Waza et de 

Nage Waza (p ieds/poings/esquives et projections)  

 

  

Partie 1  ð les candidats sont évalués sur des techniques simples sur trois pas.  
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Les candidats sont ensuite ®valu®s sur des techniques dõencha´nements simples, au maximum trois 

mouvements, toujours sur trois pas  ; 

  

Partie 2  ð les candidats en position de combat   sont évalués sur des techniques simples avec retour à 

la position de départ en fin de mouvement.  

Le candidat est interrogé sur un enchaînement simple de trois techniques sur place avec ou sans 

sursaut, à droi te puis à gauche.  

Multidirectionnel (Kihon sur un seul adversaire imaginaire qui se déplace). Le candidat est interrogé sur 

des techniques de maximum trois mouvements multi directionnels, à droite puis à gauche.  

  

Partie 3  ð Pour le candidat au 1 er, 2ème  et 3ème  Dan  : 

Cette épreuve est composée de 5 techniques choisies par le jury, parmi les 7 possibles, exécutées sur 

cible.  

Les deux candidats se font face. Tori est lõattaquant. Uke sert de partenaire en pr®sentant la cible.  

Tori doit démontrer la maîtris e du geste et la maîtrise de la distance en réalisant un mouvement 

technique simple.  

Uke doit se positionner en faisant   un ou deux petits sursauts, arrière ou de côté. Tori adapte sa 

distance et exécute le mouvement technique avec précision et maîtrise, e n répétition (au minimum 3 

fois). 

Ces mouvements techniques sont  :  

-       Mae Geri, de la jambe arrière posée derrière, niveau chudan  

-       Mawashi Geri, de la jambe arrière posée derrière, niveau jodan ou chudan  

-       Mae Geri de la jambe avant avec  sursaut, niveau chudan  

-       Mawashi Geri, de la jambe avant avec sursaut, niveau jodan ou chudan  

-       Gyaku Zuki chudan (coup de poing direct du bras arrière)  

-       Maete Zuki (coup de poing direct du bras avant), niveau jodan, suivi de Gyaku Zuki  (coup de poing 

direct du bras arrière), niveau chudan  

-       Oµ Zuki (coup de poing en avan­ant), niveau jodan, retour ¨ lõarri¯re. 

  

Pendant lõex®cution de la technique de Tori, Uke est passif et tout ¨ fait immobile. 

Apr¯s lõex®cution de la technique de Tori, Uke se repositionne.  

Ces 5 techniques sont exécutées à droite ou à gauche, au choix du candidat.  

  

V Le candidat au 2 e Dan devra ex®cuter en plus des techniques dõAte Waza (pieds/poings) des 

esquives (Kawashi Waza) demandées par le jury.  

 

V Le candidat  au 3 e Dan devra ex®cuter en plus des techniques dõAte Waza et Kawashi Waza 

des projections (Nage Waza ).  

 

 

2/ Kata  

  

V Le candidat au 1 er Dan devra exécuter deux Kata libres (un kata sans arme et un kata avec 

arme) dans la liste suivante  : Kata sans arme, Naifanshi Jutsu ou Patsai Jutsu. Kata avec arme  : 

Shu Ji No Kon Dai.   

 

V Le candidat au 2 e Dan devra exécuter deux Kata libres (un kata san s arme et un kata avec 

arme) dans la liste suivante  : Kata sans arme, Patsai Jutsu ou Kushanku. Kata avec arme  : Keio 

No Kata.   

 

V Le candidat au 3 e Dan devra exécuter deux Kata libres (un kata sans arme et un kata avec 

arme) dans la liste suivante  : Kata sa ns arme,  Kushanku ou Seishan. Kata avec arme, Yaragwa 

No Tonfa No Kata.  

 

 

3/ Bunkaï  

 

Le candidat choisit et exécute 2 séquences différentes par kata présenté. Les techniques ou 

s®quence seront d®termin®es par les membres du jury formant la table dõexamen. 
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Le candidat doit pouvoir démontrer 2 applications.  

Il se pr®sente avec un partenaire de son tableau ¨ d®faut dõun autre candidat WA DO KAN, le 

candidat se présente avec un partenaire de son choix. Ce partenaire doit être âgé de plus de 18 ans 

et être ce inture noire 1 er Dan à minimum.  

 

     

4/ Kihon Ippon Kumité  

  

Il est composé des 5 attaques :  

-       Oï Zuki Jodan,  

-       Oï Zuki Chudan,  

-       Mae Geri Chudan,  

-       Mawashi Géri Jodan ou Chudan,  

-       Sokuto Geri Chudan.  

  

Chacune de ces attaques est exécutée une fois à droite et une fois à gauche.  

Les candidats inverseront les rôles lorsque toutes les attaques auront été réalisées par Tori.  

  

Cõest un assaut fondamental bas® sur une attaque contr®e par une seule d®fense et/ou contre 

attaque.  

  

Cet assaut, dans la forme commune à tous les styles, se déroule de la manière suivante :  

-       Les deux candidats sont plac®s ¨ une distance de 1 m¯tre lõun de lõautre et de profil par rapport au 

jury,  

-       Apr¯s sõ°tre salu®s, les deux candidats se mettent en Hachi ji Dachi en écartant successivement le 

pied gauche et le pied droit afin de rester dans lõaxe, 

-       Tori se met en garde en reculant la jambe droite,  

-       Uke  devra trouver la distance par rapport ¨ lõattaque de Tori,  

-       Tori annonce son attaque et, après un moment de concentration, lance celle -ci avec le plus de 

conviction et de détermination possible,  

-       Suite ¨ lõattaque de tori, uke peut dans le temps porter une attaque dõat®mi et dans une certaine 

logique prolonger celle -ci par une technique de mise ¨ lõabandon. 

  

Uke devra bien marquer la définition de son contre et récupérer le Maaï (distance) dans le retrait de 

sa technique.  

Après chaque attaque, les deux candidats reviennent en Hachi ji Dac hi et Tori se met en position 

inverse pour r®p®ter la m°me attaque du cot® oppos®. Lõattaque sõeffectue toujours avec la jambe 

ou le bras arrière.  

  

5/ Epreuves techniques avec partenaire  

Le candidat se présente avec un partenaire de son tableau à défaut d õun autre candidat WA DO 

KAN, le candidat se présente avec un partenaire de son choix. Ce partenaire doit être âgé de plus 

de 18 ans et être ceinture noire 1 er Dan à minimum.  

 

V Le candidat au 1 er Dan devra exécuter, au choix du Jury, les Kata Kumité Ohtsuka  1ère  série ou 

Bo Dori/Bo No Stukaï ou Goshin Jutsu (16 techniques).  

 

V Le candidat au 2 e Dan devra exécuter, au choix du Jury, les Kata Kumité Ohtsuka 2 ème   série 

ou Tambo Dori/Tambo No Stukaï ou Nikayo Wa Do Kan ou Renraku Te.  

 

V Le candidat au 3 e Dan devra exécuter, au choix du Jury, les Kata Kumité Ohtsuka 3 ème   série 

ou Idori No Kata ou Tonfa No Bu ou Dassuru Te.  

 

 

6/ Epreuves combats (Randori)  

  

Du 1er au 3 ème  Dan, la dur®e de chaque assaut est dõune dur®e maximale de 2 minutes. 

 

V Le candidat au  1er Dan devra exécuter, 2 assauts  : 
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Jyu Kumite (mains nues)  

Randori (contre 2 adversaires, un à mains nues et un avec le Bo)  

  

V Le candidat au 2 ème  Dan devra exécuter, 2 assauts  : 

Jyu Kumite (mains nues)  

Randori (contre 3 adversaires, un à mains nues, un a vec le Bo et un avec le Tambo)  

 

V Le candidat au 3 ème  Dan devra exécuter, 2 assauts  : 

Jyu Kumite (mains nues)  

Randori (contre 4 adversaires, deux à mains nues, un avec le Bo et un avec le Tambo)  

 

 

 

 

 

Article WDK ð EXAMENS POUR LõOBTENTION DES 4ème  ET 5ème  DAN  

 

 

Organigramme du passage de grade WA DO KAN  

  4ème et 5ème DAN    

   

     

KIHON  KATA / BUNKAI 

Noté sur 30   Noté sur 30  

     Å Kata libre  

     Å Kata impos® ou  

    forme de travail seul  

   Å Bunkai 

KUMITE  PROGRAMME SPECIFIQUE 

Noté sur 30   Noté sur 30  

     Å programme imposé  

     avec partenaire  

     Å Epreuve technique 

     avec partenaire  

     (avec ou sans arme)  

     Å Epreuve combat 

     (avec ou sans arme)  

         

  
Obtention du grade  

  

 

 

Les examens du 4 ème  et 5 ème  pour le WA DO KAN sont composés de 4 épreuves notées chacune sur 

30. 

 

Les épreuves sont  :  

1/ Kihon  

2/ Kumité  

3/ Kata -Bunkai  

4/ Programme spécifique  

 

Lõexamen pour  lõobtention du 4ème  et 5 ème  Dan est constitué de 4 épreuves : le kihon, le kumité, le 

kata /bunkaµ et le programme sp®cifique. Pour lõobtention de lõexamen le candidat doit obtenir la 

moyenne générale, soit 60 sur 120 points.  

Si le candidat nõobtient pas la moyenne g®n®rale, les notes des UV pour lesquelles il a obtenu une 

note supérieure ou éga le à la moyenne restent acquises définitivement. Dans ce cas, seules les UV 

nõayant pas obtenu la moyenne devront °tre repass®es jusquõ¨ obtention de la moyenne g®n®rale.  
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Il nõy a pas de note ®liminatoire. 

 

Conformément à la réglementation générale de la CSDGE, le candidat est examiné par 1 jury 

composé de 3 juges qui notent les 4 épreuves.   

 

  

Epreuve 1  : Kihon  

  

Ce test est noté sur 30 points.  

Pour réussir ce test, il faut obtenir la note minimum de 15/30.  

 Pour cette épreuve au 4 ème  ou 5 ème  Dan, les candidats passent un par un.   

Le candidat doit d®montrer lõensemble des familles de techniques du Wa Do Kan, dont la prestation 

des 2 parties du Kihon ne doit pas dépasser 6 minutes (Ate Waza, Kawashi Waza, Nage waza, Ne 

Waza et Emono Waza).  

Ce tte épreuve est composée de 2 parties distinctes  : 

- le candidat r®alise un kihon libre compos® de s®ries dõenchainements de son choix dans diff®rentes 

directions tout en se déplaçant  (Ate Waza et Kawashi Waza);  

- le candidat doit ensuite réaliser avec un partenaire de son choix, diff®rentes s®ries dõenchainements 

de techniques de percussion sur cibles, de Nage waza, de Ne Waza et dõEmono Waza. Ces 

enchainements de 2 à 3 techniques maximum sont effectuées en se déplaçant et de façon 

multidirectionnelle.  

Pour cette seconde partie, la recherche de la distance et la maitrise des techniques de percussions 

sont les critères privilégiés.  

  

Epreuve 2  : Kumité  

  

Ce test en « JIYU IPPON KUMITE » est noté sur 30 points. 

Pour réussir ce test il faut obtenir la note min imum de 15/30.  

  

Le candidat se pr®sente, avec un partenaire de son choix (quõil choisit parmi les candidats de son 

tableau).  

Le nombre dõattaques libres est fix® ¨ six (¨ droite ou ¨ gauche). Pour le 5¯me Dan, les m°mes 

principes que pour lõexamen du 4¯me Dan sont appliqu®s ¨ la diff®rence quõapr¯s chaque action et 

réaction, les deux candidats reprennent leur distance et restent en position de combat.  

De plus lõattaque comme la d®fense est ¨ chaque fois vari®e selon les opportunit®s offertes. 

  

Tous les paramètres relatifs au combat (sen no sen, go no sen) sont à démontrer.  

   

Epreuve 3  : Kata/Bunkai  

  

Ce test est noté sur 30 points.  

Pour réussir ce test il faut obtenir la note minimum de 15/30.  

  

Cette épreuve se compose de 2 parties  :  

 

 Au 4 e  Dan  : 

¶ Le candidat  devra exécuter deux Kata libres, notés sur 10 points chacun, (un kata sans arme 

et un kata avec arme) dans la liste suivante  : Kata sans arme, Wanshu ou Chinto. Kata avec 

arme  : Tanto No Bu -Jutsu.  

 

¶ Bunkai noté sur 10. Le candidat choisit et exéc ute 3 séquences différentes par kata présenté. 

Le candidat sera interrog® avec un partenaire de son tableau. A d®faut dõun autre candidat 

WA DO KAN, le candidat se présente avec un partenaire de son choix. Ce partenaire doit être 

âgé de plus de 18 ans et ê tre ceinture noire 1 er Dan à minimum.  

  

Au 5 e  Dan  : 

¶ Le candidat devra exécuter deux Kata libres, notés sur 10 points chacun, (un kata sans arme 

et un kata avec arme) dans la liste suivante  : Kata sans arme, Kunpu ou Suparimpei. Kata 

avec arme  : Tenno Katana No Kata.   
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¶ Bunkai noté sur 10. Le candidat choisit et exécute 3 séquences différentes par kata présenté. 

Le candidat sera interrog® avec un partenaire de son tableau. A d®faut dõun autre candidat 

WA DO KAN, le candidat se présente avec un partenaire  de son choix. Ce partenaire doit être 

âgé de plus de 18 ans et être ceinture noire 1 er Dan à minimum.  

 

 

 

 

 

Epreuve 4  : Programme spécifique  

  

Ce test est noté sur 30 points.  

Pour réussir ce test il faut obtenir la note minimum de 15/30.  

Cette épreuve se compose de trois parties.  

 

Le candidat au 4 e  Dan  :  

Pour le programme impos® et lõ®preuve technique avec partenaire, le candidat se pr®sente avec un 

partenaire de son tableau ¨ d®faut dõun autre candidat WA DO KAN, le candidat se pr®sente avec 

un partena ire de son choix. Ce partenaire doit être âgé de plus de 18 ans et être ceinture noire 1 er 

Dan à minimum.  

 

a) Programme imposé avec partenaire noté sur 10  : 4ème  série des Kata Kumite Ohtsuka  

 

b)  Epreuve technique avec partenaire, avec ou sans armes, noté sur 10 ; Le candidat devra exécuter, 

au choix du Jury,  Tanto Dori No Yoshin ou Tanto Dori Ohtsuka  

 

c)    Epreuve combat avec ou sans arme noté sur 10  : Le candidat devra ex®cuter, 2 assauts dõune dur®e 

maximale de 2 minutes chacun  : 

- Jyu Kumite (mains nues)  

- Randori contre 5 adversaires, deux à mains nues, un avec le Bo, un avec le Tambo et un avec 

Tanto.  

 

 

Le candidat au 5 e  Dan  :  

Pour le programme impos® et lõ®preuve technique avec partenaire, le candidat se pr®sente avec un 

partenaire de son tableau à défaut dõun autre candidat WA DO KAN, le candidat se pr®sente avec 

un partenaire de son choix. Ce partenaire doit être âgé de plus de 18 ans et être ceinture noire 1 er 

Dan à minimum.  

 

a)   Programme imposé avec partenaire noté sur 10  ; 5ème  série des Kata Kumite O htsuka  

 

b)   Epreuve technique avec partenaire, avec ou sans armes, noté sur 10  ; Le candidat devra exécuter, au 

choix,  Ken Tai Jutsu ou Tachi Dori No Ohtsuka  

 

c)  Epreuve combat avec ou sans arme noté sur 10.  

 Le candidat devra exécuter, 2 assauts  dõune dur®e maximale de 2 minutes chacun  : 

- Jyu Kumite (mains nues)  

- Randori contre 6 adversaires, deux à mains nues, un avec le Bo, un avec le Tambo, un avec 

Tanto et un avec Bokken.  
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ANNEXE I 

KATA et programme technique avec partenaire  
  

KATA seul Kata et programme technique avec partenaire  

Sans arme  Avec arme  Sans arme  Avec arme  

 

1er DAN  NAIFANSHI JUTSU et 

PATSAÏ JUTSU 

SHU JI NO KON DAI 

 (Bo-bâton long, environ 

1m80)  

- 1ere série K.G 

OHTSUKA 

-les "16" attaques 

de GOSHIN  

BO DORI/ BO NO TSUKAI 

 (mains nues contre bâton 

long)  

 

2eme 

DAN 

PATSAÏ JUTSU et 

KUSHANKU 

KEIO NO  KA TA  

(Tambo -bâton court, environ 

60cm)  

- NIKAYO WDK                                         

- 2eme série K.G 

OHTSUKA 

-RENRAKU TE 

TAMBO DORI / TAMBO NO 

TSUKAI 

(mains nues contre bâton 

court)  

 

3eme 

DAN 
KUSHANKU et SEISHAN 

YARAGWA NO TONFA  

(2 Tonfa)  

-IDORI                           

- 3eme série K.G 

OHTSUKA  - 

DASSURU TE 

TONFA NO BU 

(Tonfa contre bâton long)  

 

4eme 

DAN 
WANSHU et CHINTO 

TANTO NO BU-JUTSU  

(Tanto -couteau japonais non 

éguisé)  

4eme série K.G 

OHTSUKA 

-TANTO DORI YOSHIN                                     

-TANTO DORI OHTSUKA 

(mains nues contre 

couteau)  

 

5eme 

DAN 
KUNPU et SUPARIMPEI 

TENNO KATANA  NO KATA  

(Ken- sabre japonais non 

éguisé)  

5eme série K.G 

OHTSUKA 

-KEN TAI JUTSU                                                    

- TACHI DORI OHTSUKA 

(sabre en bois contre 

sabre en bois et mains 

nues contre sabre en 

bois) 

 

 

ANNEXE II 

GOSHIN JUTSU Les 16 attaques pour le 1er Dan  
 

Attaque de face  

1) SAISIE DIRECTE DõUN POIGNET PAR LõAVANT (MAE KATATE DORI en tirant). 

2) SAISIE CROISEE DõUN POIGNET DE FACE (MAE DOSOKUTE DORI en tirant). 

3) SAISIE DES DEUX POIGNETS DES DEUX MAINS DE FACE, LES POUCES COIFFANT LE BORD RADIAL (MAE RYOTE DORI sur 

place)  

4) SAISIE DõUN POIGNET A DEUX MAINS DE FACE (MAE RYOTE HIPO DORI) 

5) SAISIE DE(S) REVERS A UNE MAIN SUIVI OU NON DõUN COUP DE POING VISAGE (MAE SODE DORI / ATAMA ATE) 

6) SAISIE DE REVERS (BASSE) A DEUX MAINS SUIVIE DE COUP DE TÊTE (MAE RYO SODE DORI/ ATAMA ATE) 

7) SAISIE DE REVERS (HAUTE) A DEUX MAINS SUIVIE DõUN COUP DE TĆTE (MAE RYO SODE DORI/ ATAMA ATE) 

8) ETRANGLEMENT A DEUX MAINS DE FACE (MAE RYOTE TSUKAMI KUBI JIME) 

9) TENTATIVE DõENCERCLEMENT DE FACE AU DESSUS DU PLI DU COUDE (MAE UWATE DORI / MAE KUMI UCHE 

KUWADATE) 

10) ENCERCLEMENT DE FACE AU NIVEAU DE LA TAILLE (MAE SHITA DORI / MAE KYOHAKU DORI / MAE KUMI 

UCHIKUWADATE / ABISE DAOSHI) 

Attaque latérale  

11) CLEF DE COU PAR ATTAQUE LATERALE (YOKO KUBI DORI) 

Attaque arrière  
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12) SAISIE DIRECTE DõUN POIGNET PAR LõARRIERE SUIVI DõUN ATEMI (USHIRO KATATE DORI / USHI KOMI) 

13) SAISIE DIRECTE DõUN POIGNET PAR LõARRIERE SUIVI DõUNE TENTATIVE DõETRANGLEMENT (USHIRO KATATE DORI / 

USHIRO JIME) 

14) ETRANGLEMENT ARRIERE AVEC LõAVANT BRAS (USHIRO JIME) 

15) DEFENCE SUR CEINTURE ARRIERE PAR-DESSOUS LES BRAS ET TENTATIVE DE SOULEVE DE TERRE (USHIRO UWATE DORI) 

16) DEFENSE SUR CEINTURE ARRIERE PAR-DESSUS LES BRAS  

Au niveau des épaules (USHIRO KAKAE KATA DORI)  

Au niveau des coudes (USHIRO KAKAE HIJI DORI)  

Au niveau des poignets (USH IRO KAKAE KATATE DORI) 
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Article 602. ð EXAMEN POUR LõOBTENTION DU 1er DAN  

COMBAT MIXTE 

 

 

                

Organigramme du passage de grade COMBAT MIXTE  

 1er DAN 

 

        

SHADOW 

 

LUTTER 

ET  

AMENER AU SOL 

 ASSAUTS A THEME 

         
     

Noté sur 20   Noté sur 20   Noté sur 20  

ATTAQUE/DEFENSE 

DEBOUT 

(SUR CIBLE) 

 TRAVAIL AU SOL  ASSAUT LIBRE 

      

Noté sur 20   Noté sur 20   Noté sur 20  

             

               

 
Obtention du grade (si Ó 60/120) 

 
 

 

 

Article 402 ð Examen 1 er Dan de COMBAT MIXTE 

 

 

Lõexamen du 1er Dan est composé de 6 épreuves notées chacune sur 20.  

 

Les épreuves sont  :  

1/ SHADOW 

2/ ATTAQUE/DEFENSE DEBOUT (SUR CIBLE) 

3/ LUTTER ET AMENER AU SOL 

4/ TRAVAIL AU SOL 

5/ ASSAUTS A THEME  

6/ ASSAUT LIBRE 

 

 

Pour lõobtention de lõexamen du 1er Dan Combat Mixte, le candidat doit obtenir la moyenne 

générale (60/120)  

Si le candidat nõobtient pas la moyenne g®n®rale, les notes des UV pour lesquelles il a obtenu une 

note supérieure ou égale à la moyenne (10/20) restent acquises définitivement. Dans ce cas, 

seules les UV nõayant pas obtenu la moyenne devront °tre repass®es jusquõ¨ obtention de la 

moyenne g®n®rale. Il nõy a pas de note ®liminatoire. 

  

Conformément à la réglementation générale de la CSDGE, le candidat est examiné par un jury 

composé uni quement de 3 juges qui notent les épreuves.  
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EPREUVE N° 1 SHADOW 

 

Ce test est noté sur 20 points. Pour réussir cette épreuve, il faut obtenir la note minimum de 10/20.  

 

Lors de cette épreuve, le jury évalue au maximum deux candidats à la fois.  

Les deux candidats exécutent en même temps les différentes étapes de cette épreuve.  

 

Lõ®preuve shadow  est compos®e de 3 parties dõune dur®e totale de 3 minutes. Le jury pr®cise aux 

candidats le timing des différentes parties.  

 

 

 

SHADOW DEBOUT 

 

 

1õ 

 

SHADOW LUTTE ET TRAVAIL AU 

SOL 

 

 

1õ 

 

SHADOW LIBRE 

 

 

1õ 

 

 

Le candidat est en position de combat, il effectue des déplacements multi directionnels.  

 
V Le shadow debout se compose dõencha´nements dõau moins 3 techniques pieds/poings. 

V Le shadow  lutte et travail au sol se compose de techniques de ramassage, dõesquives, chutes 

et de contrôle  

V Le jury évalue pour la troisième partie du shadow les compétences techniques sur un thème 

libre  

 

 

EPREUVE N°2 ATTAQUE/DEFENSE DEBOUT (SUR CIBLE) 

 

Ce test est noté sur 20 points. Pour réussir cette épreuve, il faut obtenir la note minimum de 10/20.  

 

Chaque candidat apporte son mat®riel (pattes dõours et paos). 

 

Le candidat est ®valu® tant en attaque (percussions) que dans sa capacit® dõutiliser les cibles. 

 

Les différentes techniques seront effectuées en déplacement et recherche de distance  

Lors de cette ®preuve, les candidats utilisent des pattes dõours et paos. Cette ®preuve est compos®e 

de  3 parties :  

 
a)  POINGS (2 fois chaque technique ci -dessous) 

 

Direct avant  

Direct arrière  

Crochet avant  

Crochet arrière  

Coup de poing remontant avant  

Coup de poing remontant arrière  

 
b)  PIEDS (2 fois chaque technique ci -dessous) 

Les techniques de jambes sont effectuées de la jambe arrière ou avant.  
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V Coup de pied direct frontal  

V Coup de pied circulaire  

V Bas externe (low kick)  

V Bas interne  

V Médian (middle)  

V Haut (high)  

 
c)  COMBINAISONS, BLOCAGES Et ESQUIVES 

 

Le candidat effectue 2 combinaisons différentes qui sont composées de 3 techniques (2 poings suivi 

dõ1 jambe ou 1 jambe suivi de 2 poings).  

Les combinaisons sont effectuées 2 fois chacune avec une esquive, blocage ou décalage par 

combinaison. Cõest le porteur de cible qui d®finit la combinaison. 

 

 

 

EPREUVE N° 3/ LUTTER ET AMENER AU SOL 

 

Ce test est noté sur 20 points. Pour réussir cette épreuve, il faut obtenir la note minimum de 10/20.  

 

Cette épreuve est composée de 3 attaques à partir de 3 postures de départ imposées.  

 

Les candidats se pr®sentent 2 par 2 et sont ®valu®s ¨ tour de r¹le tant en attaque quõen d®fense. Le 

jury choisit 1 exe rcice pour chaque candidat.  

 

 

 

  

POSTURE DE DEPART 

 

ATTAQUE 

 

DEFENSE 

 

 

Exercice 1  

 

Contrôle dos et 

coude  

(50/50)  

 

Techniques de hanches 

avec ou sans balayage  

 

(1 fois lentement et 1 

fois rapidement)  

 

 

Défense libre  

 

(1 fois lentement et 1 

fois rapidement)  

 

 

Exercice 2  

 

SAISIE NUQUE/BRAS 

(CLINCH/THAÏ) 

 

 

Ramassage de jambes 

simple ou double  

 

(1 fois lentement et 1 

fois rapidement)  

 

 

Défense libre  

 

(1 fois lentement et 1 

fois rapidement)  

 

 

Exercice 3  

 

SAISIE TORSE 

EPAULE/EPAULE 

(Pousser-tirer) 

 

 

Amener au sol par 

écrasement  

 

(1 fois lentement et 1 

fois rapidement)  

 

Défense libre  

 

(1 fois lentement et 1 

fois rapidement)  
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EPREUVE N° 4 : TRAVAIL AU SOL 

Ce test est noté sur 20 points. Pour réussir cette épreuve, le candidat doit obtenir la note minimum 

de 10/20.  

 

Ce test est noté sur 20 points. Pour réussir cette épreuve, le candidat doit obtenir la note minimum 

de 10/20.  

 

Les candidats se pr®sentent par 2 et sont ®valu®s ¨ tour de r¹le tant en attaque quõen d®fense. 

 

Cette épreuve est composée d e deux parties  :  
V A) Position et renversement de base  

V B) Application  

 
V A) Position et renversement de base  

 

C
A

N
D

ID
A

T
 N

° 
1

  

C
A

N
D

ID
A

T
 N

° 
2

  

POSITION RENVERSEMENT 

GARDE A partir de la garde  

DEMI-GARDE A partir de la demi -garde  

CROIX A partir de la croix  

NORD/SUD A partir de Nord/Sud  

Montée  A partir de la montée  

Changement de rôle  

C
A

N
D

ID
A

T
 N

° 
2

 POSITION 

C
A

N
D

ID
A

T
 N

° 
1

 RENVERSEMENT 

GARDE A partir de la garde  

DEMI-GARDE A partir de la demi -garde  

CROIX A partir de la croix  

NORD/SUD A partir de Nord/Sud  

Montée  A partir de la montée  

 

 
V B) Application  

  

POSTURE DE DEPART 

 

 

ATTAQUE 

 

Exercice 1  

 

GARDE 
Dessus 

V Etranglement au choix  

V Clé de jambe au choix  

 

Dessous V Clé de bras au choix  

Exercice 2  POSITION EN CROIX 

Dessus 
V Clé de bras au choix  

V Etranglement au choix  

Dessous 
V Clé de bras au choix  

V Renversement  

 

Exercice 2  

 

POSITION MONTEE 
Dessus 

V Clé de bras au choix  

V Etranglement au choix  

Dessous V 2 renversements différents  
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- EPREUVE N° 5/ ASSAUTS A THEME 

Ce test est noté sur 20 points.  Pour réussir cette épreuve, il faut obtenir la note minimum de 10/20.  

 

Les candidats se pr®sentent par 2 et sont ®valu®s tant en attaque quõen d®fense. 

 

Cette épreuve est composée de deux assauts  dõune dur®e dõ1 minute chacun.  

 
V A) Assaut pied/poing  

 

Cette ®preuve sõeffectue de fa­on souple avec des techniques contr¹l®es. 

 
V B) Assaut lutte  

 

Cette ®preuve sõeffectue de fa­on souple avec des techniques contr¹l®es de la position debout, 

de lõamener au sol, et avec travail de percussion au sol. 

 

 

 

 

EPREUVE N° 6 / ASSAUT LIBRE 

 

Ce test est noté sur 20 points. Pour réussir cette épreuve, il faut obtenir la note minimum de 10/20.  

Il est demand® un assaut libre afin dõexaminer les qualit®s techniques des deux candidats.  

 

La durée de cet assaut est de 2 minutes maximum.  

Cette ®preuve sõeffectue de fa­on souple avec des techniques contr¹l®es tant debout quõau sol. 

 

Les candidats sont notés sur leurs capacités à maitriser les techniques debout au sol, les 

d®placements et les distances tant en attaques quõen d®fenses. 
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LES ANNEXES 

COMBAT MIXTE 

 

ANNEXE I CRITERES DõEVALUATION 

 
EPREUVE N° 1 : SHADOW 

Techniques en shadow  

 
Que ce soit poings; pieds; liaison pieds/poings ou liaison lutte/travail au sol  : 

Lõencha´nement de techniques sans partenaire nõest pas un simple exercice de style, le 

candidat doit démontrer son bagage et sa maîtrise technique, il doit contrôler tous les 

paramètres de son exécution de telle sorte que le jury ressente cette impression de combat à 

travers la démonstrati on du candidat.  

 

Le candidat sera jugé sur les critères suivants :  

La gestuelle des mouvements (technique) , la variété des techniques démontrées, la justesse 

logique des encha´nements offensifs et d®fensifs, la fluidit®, lõ®quilibre et la stabilit®, le rythme, 

la puissance, lõaisance des d®placements et esquives, la bonne attitude corporelle et la 

recherche dõappuis. 

 

 

 

EPREUVE N°2 : ATTAQUE/DEFENSE DEBOUT (SUR CIBLE) 

 

Attaque d®fense debout sur cible/pao et pattes dõours  

 

Lõattaquant et le porteur de paos ou de cibles sont évalués.  

 

La partie (a) et la partie (b) sont des démonstrations techniques basiques. Les candidats 

devront réaliser chaque technique deux fois, une fois lentement et une fois de façon réelle. Le 

but étant de juger la capacité à réaliser  une technique de base mais aussi à juger sa mise en 

application en puissance de combat sur un coup.  

 

Dans la partie (c) comprenant les percussions et enchainement avec esquive sur cibles, le 

candidat sera sollicité par stimuli visuels (positions des cibles) et sonores (annonce de 

lõenchainement ¨ lõoral)  et sera jug® dõapr¯s les crit¯res suivants : pr®cision des techniques, 

®quilibre et stabilit®, aisance des d®placements, puissance et vitesse dõex®cution, bonne 

attitude corporelle, détermination.  

 

Lutter et amener au sol  

 

Les candidats se présentent deux par deux afin de réaliser les exercices de lutte. Le jury choisi 

lõexercice de son choix parmi les trois possibilit®s.  

Les exercices se réalisent en deux étapes  : 

- La premi¯re ®tape consiste en lõex®cution de lõenchainement  de fa­on lente et contr¹l®e. 

Les candidats seront notés sur leurs capacités à réaliser des techniques et enchainements 

précis, fluides et cohérant.  

- La deuxi¯me ®tape consiste en lõex®cution du m°me enchainement de fa­on rapide et 

contrôlée. Les candidats seront notés sur leurs capacités à appliquer leurs techniques dans une 

situation dynamique.  

Dans les deux cas le jury tiendra compte de lõattitude, de lõ®quilibre et de la coh®rence 

technique des mouvements, notamment en défe nse libre.  
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EPREUVE N° 4 : TRAVAIL AU SOL 

 

 

La partie A (position et renversement de base) est une démonstration technique de base. Le 

jury demande aux candidats de r®aliser dõabords toute la s®rie de positions dans un ordre 

logique de la position gar de jusquõ¨ la position mont®e. Les candidats seront jug®s sur la 

fluidit®, lõ®quilibre et la coh®rence de lõenchainement. 

Les candidats devront ensuite se repositionner afin dõ°tre ®valu®s sur les renversements. Le jury 

décidera de la position de base et d emandera au candidat de dessous de réaliser le 

renversement adéquat. Les candidats seront jugés sur leur capacité à proposer un 

renversement et un repositionnement cohérent, contrôlé et précis. Les juges pourront 

demander plusieurs variantes.  

 

La Partie B (application) est une mise en application basique. Les candidats devront réaliser 

chaque technique deux fois, une fois lentement et une fois de façon réelle (rapide). Le but 

étant de juger la capacité à réaliser des techniques de bases mais aussi à juger l eurs mises en 

application en condition dite rapide. Le jury détermine la position de départ pour chacun des 

candidats qui nõauront plus quõ¨ r®aliser leur enchainement attaque/d®fense au sol. Les 

candidats seront not®s sur la fluidit®, lõ®quilibre et la cohérence des techniques proposées, 

mais aussi et surtout sur lõattitude et la s®curit® durant les mises en application.  

 

 

 
- EPREUVE N° 5/ ASSAUTS A THEME 

 

 

Les assauts sont essentiellement basés sur les éléments suivants :  

- la résolution du problème posé ;  

- le respect des consignes ;  

- lõaisance dans les d®placements, les attaques, les esquives, les blocages, les balayages; 

- la stabilit® et lõ®quilibre dans lõattaque et la contre-attaque ou la défense.  

- la maîtrise et la précision des techniques ;  

- Lõesprit de d®cision, la pr®cision et lõefficacit®. 

 

Les candidats seront jugés sur la démonstration et la maitrise technique, la gestuelle doit être 

pr®cise et contr¹l®e. Les soumissions devront °tre r®alis®es en toute s®curit® et nõont pas pour 

objectif lõarr°t total de lõ®change.    

 

 

 

EPREUVE N° 6 / ASSAUT LIBRE 

 

 
Les assauts libres sont essentiellement basés sur les éléments suivants:  

- un travail en souplesse avec contrôle absolu à tous les niveaux ;  

- lõaisance dans les d®placements ; 

- la variété des te chniques effectuées ;  

- lõ®quilibre et la stabilit® dans les enchainements ; 

- la capacit® de saisie dõopportunit®. 

 

Le but est dõexprimer au travers de lõ®change libre toute son identit® martiale. Aucun style ou 

technique ne seront imposés. Le candidat es t libre dõutiliser ou pas toute la palette technique 

du Combat Mixte (pieds/poing, lutte et travail au sol) ou bien de choisir son style favori .  
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Bien que le combat ne soit pas une compétition mais plus un échange technique un juge 

supervisera lõassaut afin de refaire partir le combat debout si celui-ci stagne au sol.  

 

  
ANNEXE II. CODIFICATION TECHNIQUE 

 

CODIFICATION - TECHNIQUES AUTORISEES EN COMBAT MIXTE 

 

TECHNIQUES DõASSAUTS DEBOUT PIEDS / POINGS  

GARDES ET DEPLACEMENTS 

1. Ga rde s de bas e et va rian tes ; 

2. Dép lacemen ts : pa s glissés, pa s na turels ; 

3. Esqu ives d iverses : d e tête, de co rps, d e jambe s en dép lacemen t ; 

4. Entrée s dan s la ga rd e : pa r lõintérieu r, pa r lõextérieu r ; 

5. Blocag e de s memb res supé rieu rs : ve rs le hau t, le bas , lõintérieu r, lõextérieu r ; 

6. Blocag e de s memb res inférieu rs : ve rs lõintérieu r, ve rs lõextérieu r, ve rs lõavan t ; 

 

COUPS DE POING 

(Tec hn ique s au torisée s sur les d ifféren tes zone s d e  pe rc ussio n pré vue s p ar  les rég lemen ta tion s géné ra le  et 

pa rtic ulière à  c haqu e c a tégo rie  dõâge ) 

1. Coup s de po ing : d irec ts avan t et a rrière, encha înemen ts d irec t con tre ; 

2. Croche ts avan t et a rrière, c roche ts avan t a rrière a u men ton ; 

3. Coup s de po ing remon tan ts, avan t et a rrière, fo ie et p lexus, visag e ; 

4. Coup s de po ing plongean ts, avan t et a rrière ; 

5. Reve rs de po ing avan t et a rrière ; 

 

COUPS DE PIED 

(Tec hn ique s au torisée s sur les d ifféren tes zone s d e  pe rc ussio n pré vue s pa r les rég lemen ta tion s géné ra le  et 

pa rtic ulière à  c ha qu e c a tégo rie  dõâge)  

1. Coup s de pied  d irec ts fron taux , avan t et a rrière ; 

2. Coup s de pied  d irec ts la téraux , avan t et a rrière : p lusieu rs forme s ; 

3. Coup s de pied  chassé s fron taux , avan t et a rrière ; 

4. Coup s de pied  chassé s la téraux , avan t et a rrière ; 

5. Coup s de pied  c ircu la ires : 
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V Bas exte rne (low -kic k externe ) 

V Bas inte rne (low -kic k 

interne ) 

V Méd ian s, a van t et a rriè re (m idd le-kicks) 

V Hau ts, avan t et a rriè re (hig h-kicks) 

6. Reve rs d roit et la téraux , avan t et a rrière ; 

7. Coup s de pied  chassé s tou rnan ts, avan t et a rrière ; 

8. Coup s de pied  hau ts retomban ts ; 

 

COUPS DE GENOU 

(Tec hn ique s au torisée s, a vec  ou no n la  sa isie en c orp s à  c orp s, sur les d ifféren tes zone s d e pe rc ussion 

pré vue s pa r les rég lemen ta tion s géné ra le  e t pa rtic ulière à  c haqu e c a tégo rie  dõâge)  

1. Coup s d e geno u d irec ts au c orps : ba s, mo yen , hau t (avec  ou no n la sa isie en 

corps à  c orps) 

2. Coup s d e geno u c ircu la ires a u c orps : bas , moyen , hau t (ave c  ou no n la saisie 

en co rps à  co rps) 

 

TECHNIQUES DE LUTTE DEBOUT 

CHUTES 

1. Chu te  a rrière plaqué e ; 

2. Chu tes la téra les rou lée s : gauch e et d roite  ; 

3. Chu te  avan t rou lée ave c  retou rnemen t de ga rde : gauch e et d roite  ; 

4. Chu te  avan t p laqué e ; 

 

SAISIES DE BASE 

1. Saisie nuqu e bras ; 

2. Saisie de nuqu e en c orps à  corps ; 

3. Saisie de po igne t ; 

4. Saisie dõavan t-b ras ou d e b ras ; 

5. Saisie de torse ; 

6. Saisie de jamb e ou de c heville : pa r-dessus, pa r dessous ; 
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PROJECTIONS 

1. Projecti ons dõépau le : ave c  en rou lemen t de hanche , ave c  pe rcussion hanchée , 

en sac rifice la téra l ; 

2. Projecti ons d e han c he : ave c  saisies scapu la ire, ce rvica le, axillaire  ; 

3. Bascules d e han che : interne et externe ; 

4. Fauchage s : gran d  fauchag e externe , fauchag e externe (d roit et en rota tion ), 

fauchage s internes (d ifféren tes formes) ; 

5. Croche tage s d e jamb e : simp le, en en rou lemen t, en co rps à  co rps ; 

6. Barrage s de jamb e : avan t et a rrière, ba rrag e de s deu x jambe s vers lõarrière 

avec  c on trôle du pa rtena ire ; 

7. Balayage s de jamb e : la téra l, a rrière, tou rnan t ; 

8. Projecti ons circ ula ires (d its « en plan c he ttes ») : sacrifice  a rrière simp le, avec  

en rou lemen t et con trôle du pa rtena ire ; 

9. Soulèvemen ts dõune ou deu x jambe s ; 

10. Soulèvemen ts de c orps (d its « a rrac hés ») avec  plusieu rs forme s d e sa isie (sa isie 

nuqu e-cu isse, saisie torse, saisie jambe ) 

11. Projecti ons en enrou lemen t sur dé séqu ilibre avan t : ave c  saisie bras-nuque , a vec  

sa isie b ras ; 

12. Renve rsemen t dõune jamb e : p lusieu rs forme s ; 

13. Ramassemen t de jambe s : en placag e au sol, ramassemen t ave c  con trôle d u 

pa rtena ire ; 

 

AMENEES AU SOL 

1. Amenée s a u sol pa r clé  d e po igne t : en p rona tion , en supina tion , ave c  

renve rsemen t a rrière ; 

2. Amenée s a u sol pa r clé  dõépau le : en extension , en flexion , en avec  

renversemen t a rrière ; 

3. Amené e a u sol pa r clé  de bras en extension ; 

4. Amenée s a u sol pa r ba rrag e de jambe , avan t et a rrière ; 

5. Amenée s au sol pa r ciseau x de c orps ou de jamb e ; 

 

ENCHAINEMENTS DE LUTTE DEBOUT 

1. Reche rch e de s d ifféren ts déséqu ilibres, dan s les qua tre  d irecti ons : utilisation 

de s déséqu ilibres avan t, a rrière, la térau x ; reche rch e de s dé séqu ilibres en 

assau t à  d istan ce, en c orps à  corps ; 



Règlement de la Commission Spécialisée des Dan et Grades Equivalents 

88 
 

2. App lica tions tec hnique s du principe d it de « acti on réa cti on » c hez le pa rtena ire 

ad verse ; 

3. Enc ha înemen ts dõa cti ons : en trée s dan s la ga rde , d istanc e interméd ia ire, 

transfert de po ids, lia ison pieds, po ings, projec tion , sol ; 

4. Utilisation de s d ifféren tes forme s de poussé e : en blocage , en tan t qu e 

techn iqu e d e dégagemen t, dan s le bu t de saisiré 

5. Enc ha înemen ts de c omba t en c orps à  c orps : stra tég ies d e dép lacemen t 

 

 

 

TECHNIQUES DE LUTTE AU SOL 

MOBILITE ET RENVERSEMENTS  

1. Dép lacemen ts au sol : rep ta tions, sur le dos , sur le ven tre ; 

2. Exercic es de mob ilité du ba ssin (« sorties d e han che ») ; 

3. Pontage s : sur les épau les, à  d roite  et à  gauche , sur la tête  ; 

4. Retou rnemen ts d u pa rtena ire : p lusieu rs formes, dan s plusieu rs d irec tions ; 

 

IMMOBILISATIONS 

1. Bases de c on trôle au sol : princ ipe s de con trôle du pa rtena ire ; 

2. Blocag e la téra l, croc he tag e de s jambe s, b locag e du pa rtena ire avec  le torse ; 

3. Immob ilisation la téra le et va rian tes ; 

4. Immob ilisation d ite  « en cava lier » ou « mon tée » ; 

5. Immob ilisation d ite  « en croix » ou « c roisée » ; 

6. Immob ilisation à  p la t ven tre ; 

7. Immob ilisation d ite  «semi- mon tée » ; 

8. Immob ilisation inve rsée « nord/sud  » ; 

 

ETRANGLEMENTS 

1. Etrang lemen ts de base et variantes  ; 

2. Etrang lemen ts a rrière pa r lõavan t-b ras, avec  ou san s éta u d e jambe s ; 

3. Etrang lemen ts de face  en c omp ression : pa r appu i d e lõavan t-bras, en éta u 

de bras ; p lusieu rs va rian tes : étrang lemen t en étau ave c  blocag e d u b ras, en 

étau de bras avec  blocag e externe d u bras ; 
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4. Etrang lemen t d it « triang le de nuqu e » en inflexion , en flexion , en extension , en 

rota tion con trôlée ; 

 

CLES DE BRAS 

1. Clés de bras de base et variantes  ; 

2. Clés de bras en extension : p lusieu rs forme s (ouve rture de bras c ircu la ire 

simp le ; ouve rture d e bras c ircu la ire hanchée , ave c  ou non appu i d u pied  sur 

le pa rtena ire ; ouve rture ave c  bras inve rse ; encha înemen ts techn iques ) ; 

3. Clés de bras en flexion : ave c  rota tions externe ou interne d e lõépau le (po igne t 

en prona tion , po igne t en supina tion ) ; 

 

CLES DE POIGNET 

1. Clés de poignets de base et variantes  ; 

2. Clés de po igne t en prona tion ; 

3. Clés de po igne t en supina tion ; 

4. Clés de po igne t en flexion 

 

 

CLES DE JAMBE 

1. Clés de jambe de base et variantes  ; 

2. Clés de jamb e en extension : p lusieu rs forme s ; 

3. Clés de jamb e pa r flexion : p lusieu rs forme s ; 

4. Clés de jamb e pa r extension d e c he ville (d ite  « c lé de chev ille » : extension d u 

co up  de pied  ave c  blocag e d e la jamb e ; 

5. Clés de jamb e en rota tion con trôlée 

 

GARDES AU SOL 

1. Ga rde s a u sol : exe rc ice s en ga rde ouve rte, en ga rde fermée , en trée s dan s la 

ga rde a u sol du pa rtena ire ; 

2. Techn ique s d e passag e de ga rde :  techn ique s de bas e et va rian tes (en pos ition 

mon tée , ave c  poussée a u co rps, en rota tioné) ; 

3. Utilisation de s techn ique s d e pression ma in fermé e sur le torse, les memb res : 

utilisation de s techn ique s dõac tion réac tion ; 

4. Comb ina ison de s tec hnique s d e retou rnemen t et de c on trôle a u sol : 

comb ina isons techn ique s et encha înemen ts ; 
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5. Techn ique s d e dégagemen t et techn ique s d ites « d e con tre » ; 

 

RENVERSEMENTS DõIMMOBILISATION ET ENCHAINEMENTS AU SOL 

1. Mouvements de base et variantes  ; 

2. Utilisation de s techn ique s d e renversemen t po ssible depu is la po sition de ssous : 

d ifféren tes forme s ; 

3. Utilisation de s techn ique s dõencha înemen t au sol : feintes, an tic ipa tion de s 

ac tions d u pa rtena ire ; p rinc ipe d it dõac tion réac tion ; 

4. Techn ique s de retou rnemen t, renve rsemen t ; 

5. Renve rsemen t d e la pos ition quadrupéd iqu e d ite  de « la tortue » 

 

 

TECHNIQUES DE PERCUSSION AU SOL 

COUPS DE POING 

(Tec hn ique s au torisée s a u c orp s d e lõad versa ire  pendan t la  lutte  a u so l ; aucu n cou p  po rté  a u visag e d e 

lõadve rsaire  nõest au torisé) : 

1. Coup s de po ing directs avan t et arrière ; 

2. Coup s de po ing circ ulaires avan t et arrière ; 

3. Coups de poing dit en  «  marteau  ». 

 

 

 

COUPS DE PIED 

(Tec hn ique s au torisée s a u c orp s d e lõad versa ire  pendan t la  lutte  a u so l ; aucu n cou p  po rté  a u visag e d e 

lõadve rsaire  nõest au torisé) : 

1. Coup s de pied  d irects ; 

2. Coup s de pied  retomban ts. 

 

COUPS DE GENOU 

Sont au torisés toutes les formes de coup de genou (debout ou au sol),  à  lõexcl usion d es coups portés au 

visage . 
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ANNEXE III. TECHNIQUES INTERDITES 

 

 

TECHNIQUES INTERDITES COMMUNES A CHAQUE CATEGORIE : 
 

• Toute  frapp e au visage de lõadve rsaire pendan t le comba t a u sol ; 

• Les frappe s et pressions dan s les yeux, la go rge , les pa rties gén ita les, la nuqu e ou 

la colonn e vertéb ra le ; 

• Les c oup s de geno u d irec ts sur la fac e de lõadve rsaire ; 

• Les c oup s de pied  d its « dõécrasemen t » depu is la sta tion debou t et/ ou pendan t 

les pha ses de c orps à  corps ; 

• Les c oup s de c oud e ; 

• Me ttre  les do igts dan s le nez, les yeux, la bou c he de son ad versa ire ; 

• Saisir ou me ttre  les do igts dan s lõoreille de lõad versa ire ; 

• Les clés et torsions d e do igt ou dõorteil ; 

• Les torsions d e nuqu e no n c on trôlée s ; 

• Les torsions d e c hevilles no n c on trôlée s ; 

• Les clés de c olonn e vertéb ra le ; 

• Les p rojecti ons en forme d e cl és ve rrou illée s en sta tion debou t ; 

• « Slam s » en dé fense de soum ission en amenan t lõad versa ire au -de ssus d u nivea u 

de la ta ille ; 

• Sauter vers lõarrière avec  lõad versa ire dan s son do s depu is la po sition debou t ; 

• Toutes forme s de projec tion visant à  fa ire chu ter lõadve rsaire sur la nuqu e ou sur 

le c rân e ; 

• Dõune man ière géné ra le, tou tes techn ique s éliminée s d e la cod ifica tion 

techn iqu e de la Comm ission Na tiona le d e Comba t Mixte  de la FFKDA en 

ra ison de leu r dange rosité.  
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PROGRAMME DES EXAMENS DE DANS ET 

GRADES  

 

TAÏ DO 
 

 

 
 
 

 
 

 

 

PARTIE TECHNIQUE 
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Article 502. TDO ð EXAMENS POUR LõOBTENTION DU 1er AU 3ème  DAN 
 

 

 

        

Organigramme du passage de grade TAI -DO 

1er au 3 ème  Dan  
 

        

TECHNIQUE DE BASE 
 

EXERCICE 

PRE-ARRANGE 
 EPREUVE TECHNIQUE 

 
  

 
 

  
 

Noté sur 20   Noté sur 20   Noté sur 20  

DEFENSE CODIFIEE  PROGRAMME IMPOSE  JU KUMITE 
     

Noté sur 20   Noté sur 20  Noté sur 20  

        

        

 
Obtention du grade (si Ó 60/120) 

 
 

Les examens du 1 er au 3 ème  Dan sont composés de 6 épreuves notées chacune sur 20.  

Les épreuves sont :  

 

7. Technique de base  

8. Défense codifiée  

9. Exercice pré -arrangé  

10. Programme imposé  

11. Epreuve technique  

12. Epreuve de combat  

 

Pour lõobtention de lõexamen le candidat doit obtenir la moyenne g®n®rale (60/120). 

Si le candidat nõobtient pas la moyenne g®n®rale, les notes des UV pour lesquelles il a obtenu 

une note supérieure ou égale à la moye nne (10/20) restent acquises définitivement. Dans ce 

cas, seules les UV nõayant pas obtenu la moyenne devront °tre repass®es jusquõ¨ obtention 

de la moyenne générale.  

Il nõy a pas de note ®liminatoire. 

 

Conformément à la réglementation générale de la CSDG E, le candidat est examiné par un 

jury composé uniquement de 3 juges qui notent les épreuves.  

 

EPREUVE 1/ TECHNIQUE DE BASE (noté sur 20) 

 

On ne pourra évaluer que deux candidats à la fois à cette épreuve.  

Les techniques de base sont composées de 3 épreuves  

 

Pour le candidat au 1 er Dan  : 

 

A / Sur 1 aller -retour, le candidat devra présenter, seul, les principales techniques de base du 

Taï-Do, sur 6 pas. Ces techniques se présentent à droite et à gauche, le kiaï est obligatoire.  

Esquive simple en diago nale avec protection* à droite, esquive simple en diagonale avec 

protection ¨ gauche, esquive en diagonale avec protection ¨ droite suivie dõun coup de pied 
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lat®ral gauche au genou*, esquive en diagonale avec protection ¨ gauche suivie dõun coup 

de pied la t®ral droit au genou, esquive en diagonale avec protection ¨ droite suivie dõun coup 

de genou* gauche dans le bas ventre, esquive en diagonale avec protection à gauche suivie 

dõun coup de genou droit dans le bas ventre. La s®rie termin®e, apr¯s avoir pos® son pied 

droit, le taï -doka avance la jambe gauche et fait son demi -tour afin de se retrouver jambe 

droite en avant.  

 

B / Le candidat  se place face au jury, seul, et montre lõexercice expliqu® ci-dessus mais dans 

des directions différentes.  

Un principe de départ  : le jury est considéré comme se situant au nord du candidat   direction 

nord, le candidat montre lõexercice ci-dessus ; puis direction est  ; ensuite direction sud  ; enfin 

direction ouest.  

 

C / Face à un attaquant qui tente de saisir à deux mains le revers de la veste de kimono du 

candidat, 1 fois en avançant la jambe droite, puis gauche.., le candidat   doit réagir par 5 

défenses différentes, soit à droite, soit à gauche, selon son choix. Les défenses du candidat   se 

font dans lõordre quõil souhaite, lõobligation ®tant de finir son travail par la technique 

dõimmobilisation au sol. Le kiaµ est obligatoire. 

Attention, lõattaquant doit syst®matiquement mettre un genou ¨ terre  lorsque le coup simul® 

est donné et doit tomber en projection sur la patte de l ion*  

Les défenses sont  : le coup de pied au genou de face*, le coup de pied au genou latéral, le 

coup de genou dans le bas ventre, la patte de lion*, la prise du poignet en sortant de lõaxe 

suivie dõune rotation du corps et dõune torsion du poignet de lõattaquant, conclure par une 

immobilisation au sol, choisie par le candidat.  

 

Pour le candidat au 2 ème  Dan :  

 

A / Sur 1 aller -retour, le candidat devra présenter, seul, les principales techniques de base du 

Taï-Do, sur 8 pas.  

Ces techniques se présentent à droite et à gauche  ; le kiaï est obligatoire.  

Esquive en diagonale avec protection* ¨ droite suivie dõun coup de pied lat®ral* gauche au 

genou, esquive en diagonale avec protection ¨ gauche suivie dõun coup de pied lat®ral droit 

au genou. Esquive en diagon ale avec protection ¨ droite suivie dõun coup de genou* gauche 

dans le bas ventre, esquive en diagonale en protection ¨ gauche suivie dõun coup de genou 

droit dans le bas ventre. Esquive en cavalier* ¨ droite, suivie dõun coup de coude simul® 

gauche niveau  visage (position des jambes en fente avant droit, la jambe gauche tendue, 

talon décollé, le bras droit a le poing fermé, niveau ceinture, le regard est droit), esquive en 

cavalier ¨ gauche suivie dõun coup de coude droit niveau visage. Esquive en cavalier à droite, 

suivie dõun coup simul® avec le tranchant de la main gauche, c¹t® pouce, niveau gorge 

(position du corps idem que pr®c®demment), esquive en cavalier ¨ gauche, suivie dõun coup 

simulé avec le tranchant de la main droite, côté pouce, niveau gorge.  La série terminée, le 

candidat ramène sa jambe droite et fait son demi -tour  afin de se retrouver jambe droite en 

avant.  

 

B / Le candidat se place face au jury, seul, et montre lõexercice expliqu® ci-dessus mais dans 

des directions différentes.  

Un principe  de départ  : le jury est considéré comme se situant au nord du candidat   direction 

nord, le candidat montre lõexercice ci-dessus ; puis direction est  ; ensuite direction sud  ; enfin 

direction ouest.  

 

C / Face à un attaquant qui tente de saisir à deux mains  le revers de la veste du candidat, 

celui -ci doit réagir par 5 défenses différentes, à droite et à gauche  ; le kiaï est obligatoire et le 

candidat   doit obligatoirement terminer son travail par les immobilisations.  

Attention, lõattaquant doit syst®matiquement mettre un genou à terre  lorsque le coup simulé 

est donné et doit tomber en projection sur la patte de lion*  

Les défenses sont  : coup de pied au genou de face, coup de pied au genou latéral, coup de 

genou dans le bas ventre, patte de lion, prise du poi gnet en sortant de lõaxe suivie dõune 
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rotation du corps, et torsion du poignet de lõattaquant pour conclure par une immobilisation 

au sol, au choix du candidat. La symétrie au niveau de la défense est demandée.  

 

Pour le candidat au 3 ème  Dan  : 

 

A / Sur 1 al ler-retour, le candidat devra présenter, seul, des techniques de base sous forme 

dõencha´nements, droite et gauche. 

Esquive en diagonale* ¨ droite, suivie dõune esquive en cavalier* ¨ gauche accompagn®e 

dõun coup de coude droit, niveau visage, les jambes se positionnant en fente avant gauche, 

jambe droite tendue et talon décollé puis le candidat ramène sa jambe arrière pour repartir 

en montrant une esquive en diagonale ¨ gauche, suivie dõune esquive en cavalier ¨ droite 

suivie dõun coup de coude gauche, niveau visage. Le candidat ramène sa jambe arrière puis 

sa jambe avant et repart en faisant une esquive en diagonale ¨ droite, suivie dõune esquive 

en cavalier ¨ gauche suivie dõun coup simul® avec le tranchant de la main droite, c¹t® pouce 

niveau gorge (les positions de jambe sont décrites précédemment), puis il ramène sa jambe 

arri¯re pour repartir en montrant une esquive en diagonale ¨ gauche suivie dõune esquive en 

cavalier ¨ droite suivie dõun coup simul® avec le tranchant de la main gauche, c¹t® pouce 

niveau gorge. La série terminée, le candidat ramène sa jambe gauche et fait son demi -tour 

afin de se retrouver jambe droite en avant.  

 

B / Le candidat  se place face au jury, seul, et pr®sente lõexercice expliqu® ci-dessous dans des 

directions différentes.  

Un principe de départ  : le jury est considéré comme se situant au nord du candidat direction 

nord, le candidat esquive en diagonale ¨ droite, suivie dõune esquive en cavalier ¨ gauche 

accompagn®e dõun coup de coude droit, niveau visage, puis il ram¯ne sa jambe arrière pour 

repartir en montrant une esquive en diagonale ¨ gauche, suivie dõune esquive en cavalier ¨ 

droite accompagn®e dõun coup de coude gauche, niveau visage.  Le candidat ram¯ne sa 

jambe arrière.  

Direction Est, le candidat  repart en faisant une  esquive en diagonale ¨ droite, suivie dõune 

esquive en cavalier ¨ gauche accompagn®e dõun coup simul® avec le tranchant de la main 

droite, côté pouce niveau gorge, puis il ramène sa jambe arrière pour repartir en montrant une 

esquive en diagonale à gauche  suivie dõune esquive en cavalier ¨ droite accompagn®e dõun 

coup simulé avec le tranchant de la main gauche, côté pouce niveau gorge. Le taï -doka 

ramène sa jambe arrière.  

Direction sud correspond au même travail que la direction nord.  

Direction ouest corre spond au même travail que la direction est.  

 

C / Face ¨ un attaquant arm® dõun b©ton court en mousse, qui tente de p®n®trer dans la zone 

rouge (1 m¯tre ou moins dõ1 m¯tre) du candidat  1 fois en avançant la jambe droite, puis la 

gauche, et enfin la droite  : 

Sur les 3 premi¯res tentatives dõattaque, le b©ton court est ¨ la ceinture et lõattaquant nõa pas 

le temps de d®gainer. Le candidat anticipe le danger et avant que lõagresseur ne sorte son 

bâton court, soit à droite, soit à gauche, il se défend par  : 

Le coup de pied au genou de face*, son partenaire met alors son genou à terre  ; 

Le coup de pied latéral niveau genou*, son partenaire met alors un genou à terre  ; 

Une patte de lion*pr®c®d®e ou non dõune perturbation contr¹l®e niveau visage de 

lõattaquant (celui -ci doit tomber)  ; 

- Sur les 2 attaques suivantes, lõattaquant a sorti le b©ton court et sõavance, en zone verte (plus 

dõ1 m¯tre) pour attaquer en piqu®* le ç hara  » du candidat une fois avec le bâton court dans 

la main droite et une fois dans la mai n gauche  :  

A droite, le candidat esquive et chasse le bras armé de sa main gauche, puis frappe par un 

coup de coude simul® niveau visage et lõam¯ne au sol par projection de son choix ; 

A gauche, le candidat   esquive en cavalier et frappe le bras armé de s a main gauche, puis 

frappe, toujours de la main gauche, à la gorge par un coup simulé avec le tranchant de la 

main, c¹t® auriculaire ; cette m°me main serre la gorge du partenaire tandis que lõautre main 

contrôle le bras armé du partenaire et sans le lâche r, le candidat lõam¯ne au sol et fait une 

technique dõimmobilisation de son choix. 
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EPREUVE 2/ DEFENSE CODIFIEE (noté sur 20) 

 

- Cette épreuve est composée d'attaques codifiées face à un partenaire sans arme. En 

fonction du grade présenté, dans un but de  progressivité. Chacune de ces attaques est 

exécutée une fois à droite et une fois à gauche.  

- Les deux  candidats sont placés en zone verte* ou zone rouge* en fonction de l'attaque, l'un 

et l'autre de profil par rapport au jury.  

- Après s'être salués, le s deux candidats se mettent en position d'attente, soit le pied droit 

devant ou le pied gauche, au choix du candidat.  

- Pour le 1 er Dan, lors de chaque attaque, le défenseur fait signe à son partenaire lorsqu'il est 

prêt.  

- Pour le 2ème Dan, lors de chaque  attaque, c'est l'attaquant qui prend l'initiative du 

déclenchement de l'attaque.  

- Pour les autres Dan, aucun signe ne sera donné.  

Après l'épreuve les candidats reviennent en position de départ.  

 

Pour le candidat au 1 er DAN : 

 

Pour le 1 er Dan, lors de chaque attaque, le défenseur fait signe à son partenaire lorsqu'il est 

prêt.  

Face à un partenaire qui attaque sur coups de poing direct et circulaire droit et gauche, et 

sur coups de pied direct et circulaire droit et gauche, le candidat  : 

Doit projeter so n partenaire sur toutes les attaques à droite  

Doit immobiliser (debout et/ou au sol) son partenaire sur toutes les attaques à gauche.  

Les projections comme les immobilisations doivent être variées, soit  :  

4 projections et 4 immobilisations différentes.  

 

Pour le candidat au 2 ème  Dan  : 

 

Face à un partenaire qui attaque sur coups de poing direct et circulaire, droit et gauche, puis 

sur coups de pied direct et circulaire droit et gauche, le candidat  esquive et  : 

Doit immobiliser debout son partenaire pour les attaques des membres supérieurs.  

Doit immobiliser au sol son partenaire pour les attaques des membres inférieurs  

(La symétrie au niveau de la défense est demandée).  

 

Pour le candidat au 3 ème  Dan  : 

 

Face à un partenaire qui attaque sur coups de poing direct  et circulaire droit et gauche, et 

sur coups de pied direct et circulaire droit et gauche, le candidat  : 

- Doit, pour toutes les attaques à droite, se défendre par des techniques simples 

dõimmobilisation debout et/ou au sol. Total : 4 techniques différente s 

- Doit, pour toutes les attaques à gauche, se défendre par des techniques de combinaisons*. 

Total : 4 combinaisons différentes.  

 

 

EPREUVE 3/ PRE ARRANGE (noté sur 20) 

 

Pour cette épreuve, le candidat doit réaliser deux exercices de son choix parmi la lis te des 

exercices du grade auquel il se présente.  

 

Pour le candidat au 1 er Dan  : 

 

a)  Exercice à genoux  : Présentation, liaison (attaque, défense), regard, nombre de figure, 

forme de corps, souple fluide. L  ôexercice se pr®sente avec un partenaire 
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b)  Respiratoire n°1 : Liaison respiration - déplacement. Synchronisation des mouvements 

et de la respiration.  

c)  Exercice avec armes  : Schéma (ordre des figures), stabilité, équilibre, kiaï. Signification 

du placement des pieds. Densité maîtrise (explosion). L  ôexercice se présente avec un 

partenaire.  

 

Pour le candidat au 2 ème  Dan  : 

 

a)  Coups simulés n°1  : Efficacité des coups, kiaï obligatoire, stabilité/équilibre, densité, 

signification des pieds.  

b)  Respiratoire n°2  : Synchronisation des mouvements et de la respiration. La forme de 

corps.  

c)  Exercices dõimmobilisation nÁ1 

Le candidat doit respecter le nombre de figures identique à l'exercice à genoux mais les 12 

figures de face se font à genoux et les 6 figures arrière se font debout.  

 

 

Pour le candidat au 3 ème  Dan  : 

 

a)  Exercices dõimmobilisation nÁ2 

Le candidat doit respecter le nombre de figures identique à l'exercice à genoux mais celui -ci 

se fait totalement debout.  

b)  Respiratoire n°3  : La notion d'équilibre est fondament ale. Synchronisation des 

mouvements et de la respiration.  

c)  Bâton N°1  : Chaque figure est identifiable, adresse et contrôle du bâton, combat 

contre plusieurs adversaires imaginaires.  

 

 

EPREUVE 4/ PROGRAMME IMPOSE (noté sur 20) 

 

Pour le candidat au 1 er  DAN : 

Le partenaire, arm® dõun  b©ton court en mousse, attaque ¨ droite et ¨ gauche, en visant le 

visage du candidat  : 

-De haut en bas  : le candidat r®agit par deux techniques dõesquive suivies de projections. 

-Lat®ralement (lõattaquant vise le c¹t® du visage, son bras arm® part de lõext®rieur de son 

corps pour frapper la tempe)  : le candidat r®agit par deux techniques dõesquive suivies 

dõimmobilisations debout. 

-Lat®ralement (lõattaquant vise le c¹t® du visage mais son bras arm® est en position revers), le 

cand idat r®agit par deux techniques dõesquive suivies dõimmobilisations au sol. 

 

Pour le candidat au 2 ème  DAN : 

Le partenaire, arm® dõun  b©ton court en mousse, attaque de trois fa­ons diff®rentes, ¨ droite 

et à gauche  : Attaque directe en visant le hara, atta que latérale (le bras armé part de 

lõext®rieur du corps de lõattaquant pour viser le visage), attaque en visant le haut du cr©ne. Le 

candidat  doit réagir par des défenses variées, à savoir des esquives et  : 

Des projections, des immobilisations debout et/ou  au sol au choix du candidat (symétrie est 

demandée pour le candidat).  

3 défenses différentes doivent être exécutées.  

 

Pour le candidat au 3 ème  DAN : 

Le partenaire, arm® dõun  b©ton court, attaque de 2 mani¯res diff®rentes, ¨ droite et ¨ 

gauche  : 

Il vise le visage de haut en bas, puis le côté du visage, son bras armé en revers. Le candidat  

se d®fend par esquive suivie dõimmobilisation debout et/ou au sol. La sym®trie est demand®e 

pour les défenses du candidat.  

Ensuite, le partenaire arm® dõun  b©ton court attaque de 2 manières différentes, à droite et à 

gauche  :  
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Il vise le hara, puis il attaque le visage en lat®ral (son bras arm® se l¯ve de lõext®rieur de son 

corps pour viser le côté du visage)  : face à ces attaques, le candidat  doit se défendre par 

esquive suivie dõimmobilisations debout et/ou au sol, les techniques de d®fense devant °tre 

différentes de celles exécutées à la matraque.  

La symétrie est demandée.  

 

EPREUVE 5/ EPREUVE TECHNIQUE (noté sur 20) 

 

Pour le candidat au 1 er  DAN : 

Le candidat  tourne le dos à son partenaire qui doit obligatoirement le saisir sans le prévenir. Le 

candidat se d®gage, et soit le projette, soit lõimmobilise. Des projections comme des 

immobilisations doivent °tre montr®es. Lõattaquant se rel¯ve ¨ chaque fois et contre attaque, 

toujours en saisies arri¯re. Au bout dõ1 mn, le juge central signale la fin. 

 

Pour le candidat au 2 ème  Dan  : 

Le candidat  tourne le dos à deux partenaires non armés. Le candidat se déplace et les 

attaquants le saisissent tous les deux en même temps. Le candidat se dégage et projette ses 

assaillants qui se rel¯vent et continuent dõattaquer. Les attaques se font obligatoirement par 

derrière et/ou de côté. Au bout de 35 secondes, le juge central signale la fin.  

 

Pour le candidat au 3 ème  Dan  : 

 

Le candidat t ourne le dos à deux partenaires non armés. Ceux -ci tentent en permanence de 

saisir en toute liberté le candidat, de face, de côté et de dos. Le candidat doit se dégager, 

projeter, et selon la position des attaquants anticiper en  utilisant à bon escient les  techniques 

et les zones de distance. Dur®e de lõ®preuve : 35 secondes.  

 

 

EPREUVE 6/ EPREUVE COMBAT (noté sur 20) 

 

Pour le candidat au 1 er DAN : 

 

2 attaquants se trouvent face au candidat  : 

En situation de zone rouge (distance dõun m¯tre ou moins dõ1 m¯tre), les assaillants se 

positionnent et tentent de saisir le défenseur qui doit réagir et les neutraliser en 10 secondes ou 

moins. Le candidat  doit obligatoirement réagir par un coup de pied au genou latéral* (le pied 

doit se trouver à côté et derrière le ge nou de lõattaquant) ou/et se d®fend par une patte de 

lion*. Dès que les attaquants ont chacun un genou à terre, ils se relèvent et attaquent en 

situation de zone verte (plus dõun m¯tre), pendant 30 secondes. Le candidat esquive en 

permanence, doit utiliser  au mieux son espace et peut les projeter si cela lui est possible. Si tel 

est le cas, les assaillants se rel¯vent et continuent dõattaquer. Dur®e de lõ®preuve : 30 

secondes. Lõobjectif de ce combat pour le candidat est : lõutilisation de lõespace, les esquives 

et dõ®viter les coups. Les projections sont un ç plus » et ne constituent pas un objectif dans ce 

combat ni un bonus.  

 

Pour le candidat au 2 ème  Dan  : 

 

3 attaquants face au candidat.  

En situation de zone rouge (1 m¯tre ou moins dõ1 m¯tre) les attaquants se positionnent et 

tentent de saisir le candidat qui doit réagir et les neutraliser en moins de 20 secondes. Les 

défenses du candidat  sont les mêmes que pour le 1 er dan, à savoir le coup de pied latéral au 

genou et/ou la patte du lion.  

Dès que l es attaquants ont un genou à terre, ils se relèvent et attaquent en situation de zone 

verte (plus dõ1 m¯tre).Le candidat doit non seulement esquiver mais obligatoirement les 

projeter. Quand un assaillant est au sol, il ne se relève pas. Pour le dernier att aquant en lice, le 

candidat peut soit le projeter, soit lõimmobiliser et dans ce cas, lõattaquant signale son 
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abandon par une frappe de la main sur le tatami. Le regard du candidat doit être tourné vers 

lõext®rieur. 

Lorsque les 3 attaquants sont neutralisé s, le juge central signale la fin du combat qui ne doit 

pas dépasser les 30 secondes.  

 

Pour le candidat au 3 ème  Dan  : 

 

3 attaquants sont face au candidat, dont lõun est arm® dõun  b©ton court. 

En situation de zone rouge (1 m¯tre ou moins dõ1 m¯tre), les assaillants se positionnent et 

tentent de saisir le candidat qui doit réagir et les neutraliser en 20 secondes maximum, par une 

défense au coup de pied latéral au genou* et/ou une patte de lion*.  

D¯s quõils ont un genou ¨ terre, les attaquants se rel¯vent et attaquent en zone verte (plus dõ1 

mètre), le candidat  doit esquiver et les projeter obligatoirement. Le dernier attaquant en lice 

peut °tre immobilis® mais sõil correspond ¨ celui qui a un b©ton court, il doit alors °tre 

obligatoirement désarmé par le ca ndidat   d¯s le signal de lõabandon de lõattaquant. (On ne 

peut d®sarmer suite ¨ une projection puisque lõassaillant ne peut pas se relever). 

Le juge central signale alors la fin du combat qui ne doit pas excéder les 30 secondes.  

 

 

ARTICLE 503.TDO - EXAMEN POUR LõOBTENTION DU 4ème  et du 5 ème  

DAN 
 

 

     

Organigramme du passage de grade  

  TAI-DO      4ème  et 5 ème  DAN   
 

     

DEFENSE CODIFIEE  PRE ARRANGE 

Noté sur 30   Noté sur 40  

PROGRAMME IMPOSE  EPREUVE COMBAT 

Noté sur 30   Noté sur 20  

     

     

  
Obtention du grade  

  
 

Lõexamen pour lõobtention du 4ème  Dan est constitué de 4 épreuves :  

 

1. Défense codifiée  

2. Programme imposé  

3. Exercice pré -arrangé (kata)  

4. Epreuve combat  

 

Pour lõobtention de lõexamen le candidat doit obtenir la moyenne g®n®rale (60/120). 

Si le candidat nõobtient pas la moyenne g®n®rale, les notes des UV pour lesquelles il a obtenu 

une note supérieure ou égale à la moyenne restent acquises définitivement. Dans ce cas, 

seules les UV nõayant pas obtenu la moyenne devront °tre repass®es jusquõà obtention de la 

moyenne générale.  

Il nõy a pas de note ®liminatoire. 
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Le candidat peut se présenter avec un partenaire de son choix (1er dan minimum). 

Conformément à la réglementation générale de la CSDGE, le candidat est examiné par un 

jury composé uni quement de 3 juges qui notent les épreuves.  

 

 

 

EPREUVE 1/ DEFENSE CODIFIEE (noté sur 30) 

 

Pour le candidat au 4 ème  Dan  

 

Face à un partenaire qui attaque sur coups de poing direct, circulaire, désordonné, et coups 

de pied direct et circulaire, le candidat   devra montrer, une fois à droite, puis une fois à 

gauche  : 

Sur toutes les attaques ¨ droite des techniques de combinaisons* avant dõamener ¨ 

lõimmobilisation finale. 

Sur toutes les attaques à gauche, des techniques simples de défense avec pour finalité  : des 

projections, des immobilisations debout, des immobilisations au sol.  

Le candidat  devra montrer la variété de ses techniques de défense.  

 

Pour le candidat au 5 ème  Dan  

 

Face à un partenaire qui attaque sur coups de poing direct, circulaire, désordonné, et coup 

de pied direct et circulaire, le candidat devra montrer uniquement des techniques de 

combinaisons*, avec pour finalit® soit la projection, soit lõimmobilisation. Lõattaquant doit se 

trouver en permanence en d®s®quilibre jusquõ¨ la projection ou lõimmobilisation finale.  

 

 

EPREUVE 2/ PROGRAMME IMPOSE (noté sur 30)  

 

Pour le candidat au 4 ème  Dan  

 

Le partenaire est en situation de contact face au candidat, il attaque de 5 manières 

différentes, en saisies de face  : 

Prise du revers de la veste de kimono a vec les deux mains pour tenter de donner un coup de 

tête  ; prise du revers avec la main gauche pour tenter de donner un coup de poing au visage 

avec la main droite  ; prise du revers avec la main droite pour tenter de donner un coup de 

poing au visage avec la main gauche  ;  étranglement des deux mains  ; prise des poignets pour 

entraîner  le candidat ;  

Face ¨ ces attaques de saisies, le candidat doit se d®gager, en perturbant lõattaquant par un 

coup simulé, tout en poursuivant par des techniques de défense di fférentes pour chaque 

attaque.  

La finalit® est soit la projection, soit lõimmobilisation au sol. 

 

Pour le candidat au 5 ème  Dan  

 

Le partenaire est en situation de contact face au candidat. Il attaque de 5 manières 

différentes, dont 2 en saisies de face, 1 avec b©ton court (¨ lõint®rieur de sa veste de kimono) 

et 2 avec un b©ton court, qui se trouve ¨ lõint®rieur de sa ceinture : 

Prise du revers de la veste de kimono avec les deux mains pour tenter de donner un coup de 

tête  ; prise du revers avec une main (droite ou gauche, au choix de lõattaquant) pour tenter 

de donner un coup de poing au visage avec lõautre main ; tentative de donner un coup de 

b©ton court tout en essayant de saisir avec lõautre main le revers de la veste ; tentative de 

donner un coup de b©ton court dans le ventre tout en sõapprochant du candidat ; tentative 

de donner un coup de b©ton court dans la gorge tout en sõapprochant du candidat. 

Face ¨ ces attaques, le d®fenseur doit sortir de lõaxe, perturber lõagresseur par un coup simul® 

et  mo ntrer des techniques de défense différentes pour chaque attaque. La finalité est soit la 

projection, soit lõimmobilisation. 
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EPREUVE 3/ PRE ARRANGE (noté sur 40) 

Pour cette épreuve, le candidat doit réaliser deux exercices de son choix parmi la liste des 

exercices du grade auquel il se présente. Chaque exercice est noté sur 20.  

 

Pour le candidat au 4 ème  Dan  

 

-Coups simulés n°2  : Doit montrer clairement l'évolution du candidat. Il doit être raide au début 

et on doit se rendre compte de la transformation du c andidat  à la fin de l'exercice. Pas de 

kiaï. Progression (1/3 2/3 3/3). Stabilité/équilibre  

-Bâton N°2  : Positionnement des pieds.  Précision : kiaï, distance, détermination, forme de corps.  

L ôexercice se pr®sente avec un partenaire. 

-Exercice d'esquives  (avec partenaire)  

 

Pour le candidat au 5 ème  Dan  

 

-Coups simulés n°3  : Dissuasion, rapidité, fermeté. Mobilité et respect des directions. Dans cet 

exercice, on ne revient pas à son point de départ, on ne ferme pas le cercle, contrairement 

aux coups simulés  1 et 2.  

-Exercices au bâton n°3  

Le candidat doit présenter un exercice seul, qu'il aura lui même créé.  

Cette création est du domaine symbolique et personnel à chacun. Il s'agit de présenter sa 

propre création et de montrer les résultats de cette recherche  personnelle.  

-Exercice d'esquives  (seul)  

 

 

 EPREUVE 4 / EPREUVE COMBAT (noté sur 20) 

 

Pour le candidat au 4 ème  Dan  

 

Positionnement des attaquants  : 3 attaquants sont face au candidat  le 1er nõa pas dõarme, le 

2ème  a un bâton court, le 3 ème  a un bâton cou rt.  

Lõarbitre se trouve sur le tatami et donne les directives. D¯s le signal de lõarbitre, le 1er attaque 

et le candidat  doit le projeter puis ensuite lõimmobiliser (cet ordre de d®fense peut °tre 

inversé), lorsque ces deux consignes ont été respectées, l õarbitre central donne le signal au 

2èmeéetc 

Il est possible de ne faire quõune simple esquive si le d®fenseur ne sent pas le contact. Dans ce 

cas, lõassaillant continue dõattaquer. 

Durée du combat  : 35 secondes. Lõarbitre central signale la fin du combat dès le temps écoulé.  

 

Pour le candidat au 5 ème  Dan  

 

Epreuve de combat (sur 20) 

 

Positionnement des attaquants  : 3 attaquants sont face au candidat,  avec un bâton court. Un 

arbitre se trouve sur le tatami et donne les directives. D¯s le signal de lõarbitre, le 1er attaque et 

le candidat doit le projeter puis face ¨ une autre attaque, il lõimmobilise (cet ordre de d®fense 

peut °tre invers®), lorsque ces deux consignes ont ®t® respect®es, lõarbitre central donne le 

signal au 2 èmeéetc. Il est possible de ne faire quõune simple esquive si le d®fenseur ne sent pas 

le contact. Dans ce cas, lõassaillant continue dõattaquer. 

Durée du combat  : 35 secondes. Lõarbitre central signale la fin d¯s le temps ®coul®. 

 

 

 

 

ANNEXE I ð TECHNIQUE DE BASE 
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CRITERES D 'EVALUATION ET DE NOTATION * 

* Suivant le grade présenté  

Le candidat est interrogé sur tout le programme technique Taï -Do. Néanmoins les critères 

exprimés ci -dessous doivent être respectés.  

Les candidats  (défenseur) sont jugés d'après les critères suivants :  

   -  Équilibre (stabilité, aisance des déplacements).  

- Vitesse d'exécution  (détermination, coordination, efficacité des kiaï).  

- Bonne attitude corporelle . 

- Les points cardinaux  (symétrie).  

- Contrôle de la défense  (respect des distances, précision, regard, comb inaison).  

 

 

ANNEXE II ð DEFENSE CODIFIEE 

 

- Cette épreuve est composée d'attaques codifiées en fonction du grade présenté, dans un 

but de progressivité. Chacune de ces attaques est exécutée une fois à droite et une fois à 

gauche.  

- Les deux  candidats sont placés en zone verte* ou zone rouge* en fonction de l'attaque, l'un 

et l'autre de profil par rapport au jury.  

- Après s'être salués, les deux candidats se mettent en position d'attente, soit le pied droit 

devant ou le pied gauche, au choix du candidat . 

- Pour le 1 er Dan, lors de chaque attaque, le défenseur fait signe à son partenaire lorsqu'il est 

prêt.  

- Pour le 2ème Dan, lors de chaque attaque, c'est l'attaquant qui prend l'initiative du 

déclenchement de l'attaque.  

- Pour les autres Dan, aucun signe  ne sera donné (motricité involontaire).  

Après l'épreuve les candidats reviennent en position de départ.  

 

 

 

 

ANNEXE III ð KATA 

 

CRITERES D 'EVALUATION ET DE NOTATION * 

* Suivant le grade présenté  

 Les exercices respiratoires sont présentés de manière apais ée  avec une respiration plus 

tranquille.  

La respiration est le support de l'énergie (la force de notre organisme)  

 Aucun exercice n'est chronométré, chacun le présente à son rythme dans les limites du 

raisonnable.  

Les critères de jugement général  : 

- Présentation  

- Coordination générale  (regard, énergie et concentration, figures, l'écriture du corps, 

nombre de figures)  

- Vie de l'exercice  (Dégager une impression d'unité du corps et de l'esprit, surtout à partir 

du 2 ème dan)  

 

ANNEXE IV ð PROGRAMME IMPOSE 

 

EPREUVES DE SAISIES : 

- Vitesse d'exécution  (capacité au temps de réaction, rapidité du dégagement).  

- Précision des coups  (le coup simulé est quasiment obligatoire lorsque l'on est réellement 

saisi). 

- Utilisation de l'espace  (aisance des déplacements).  

-  Excitation thermique  (réaction immédiate) et mémoire thermique (réaction dans le 

bon sens).  

   - Variété de défense  (système de défense, maîtrise).  
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   -   La sortie de lõaxe  

 

ANNEXE V ð EPREUVE TECHNIQUE 

 

CRITERES D 'EVALUATION ET DE NOTATION * 

* Suivant le g rade présenté  

EPREUVES TECHNIQUES :  

      - Clarté de la technique  (efficacité, précisions, variété).  

      -   Les points cardinaux doivent être respectés  (la vitesse doit être exécutée aux environs 

de 60 %).  

      -  Travail du corps  (déplacement, centr e de gravité bas, protection, ne pas oublier de 

désarmer le bâton).  

ANNEXE VI ð EPREUVE COMBAT 

 

CRITERES D 'EVALUATION ET DE NOTATION 

EPREUVES COMBAT: 

- Vitesse d'exécution  (détermination, énergie explosive au bon moment)  

- Aisance dans les déplacements  (appréciation des distances et ses utilisations, calme 

et vigilance avant l'attaque)  

 

ZONE ROUGE : 

      -  Extension du corps   (la chaîne se tend).  

      -  Précision du mouvement  (frappe à côté et au de la du genou).  

      -  Pour la patte du lion  (la m ain étreint la gorge entraînant le déséquilibre et la projection 

de l'attaquant).  

Contre plusieurs attaquants  : 

- Utilisation des espaces libres  (pas de temps mort, capacité d'anticipation, 

déplacements et centre de gravité).  

- Respect des partenaires  (techniq ue en souplesse dans le mouvement, contrôle absolu à tous 

les niveaux, projections stabilité, maîtrise, précision, efficacité).  

- Variétés et efficacité des techniques . 

 

Pour le 3 è dan et plus : disponibilité mentale et concentration  

Il est demandé au candid at  de ne  projeter qu'une seule fois les attaquants lors de leurs 

épreuves libres. Toutefois, il ne sera pas pénalisé s'il effectue plusieurs projections.  

 

ANNEXE VII ð REPERTOIRE TECHNIQUE 

 

Attaque en piqué  : lõattaquant, arm® dõun b©ton court, tend le bras afin dõenfoncer le b©ton 

dans le hara, la jambe qui avance correspond au bras arm®. Lõattaquant se positionne donc 

en fente avant (jambe avant fl®chie, jambe arri¯re tendue). Le talon nõest pas d®coll® car il 

ne sõagit pas de frapper mais dõenfoncer. 

Combinaison  : une suite de 3 ou 4 mouvements différents obligeant le partenaire attaquant à 

être en permanence en déséquilibre.  

Coup de genou  : le genou droit ou gauche se l¯ve, afin de viser le bas ventre de lõattaquant. 

La jambe qui reste posée sur le ta tami est l®g¯rement fl®chie, le corps est de c¹t® (sõexplique 

par le fait que le candidat  : sort de lõaxe de lõattaque en frappant) et l®g¯rement pench®. 

Coup de pied au genou de face  : la jambe droite ou gauche se l¯ve, et explose en sõ®tirant 

afin que le  talon ou le c¹t® du pied frappe ¨ c¹t® mais au niveau du genou de lõattaquant. 

Afin de v®rifier lõefficacit® de ce coup, le pied doit se trouver derri¯re le genou de lõattaquant. 

Le corps du candidat accompagne le mouvement et doit se tendre sur le côté. En cas de 

travail seul, le candidat  part du principe que lõattaquant fictif est de la m°me taille que lui. 

 

Coup de pied au genou latéral  : Même principe que le coup de pied de genou de face mais 

il est pr®c®d® dõune esquive en diagonale*. 
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Esquive en cava lier : le candidat avance soit la jambe droite, soit la gauche suivie 

imm®diatement de la jambe arri¯re qui se positionne en parall¯le. Lõ®cart des deux jambes 

dépend de la morphologie des attaquants, mais Il doit être suffisamment ample. Les pieds sont 

pa rallèles et selon la direction du déplacement, la main droite ou gauche chasse ou frappe 

le bras qui attaque du partenaire  

 

Esquive en diagonale avec protection  : le candidat avance soit la jambe droite, soit la gauche 

suivie immédiatement de la jambe arri ère qui se positionne juste derrière celle de devant, 

orteils accroch®s, tout en prot®geant son visage dõune main et le bas de son corps de lõautre 

main (les doigts des mains sont tendus et serrés).  

 

Patte de lion  : le candidat  élance son corps en avançant  rapidement soit la jambe droite, soit 

la jambe gauche. Le bras droit ou gauche sõ®lance vers la gorge du partenaire et la paume 

de la main  serre la gorge. La jambe arrière suit la jambe avant sur un ou deux pas et le 

partenaire, déséquilibré, doit tomber . Selon la situation, le candidat est libre de sortir ou non 

de lõaxe de lõattaque du partenaire. 

Zone rouge  : distance entre lõattaquant et le d®fenseur de moins dõun m¯tre. 

Zone verte  : distance entre lõattaquant et le d®fenseur dõun m¯tre ou plus. 

 

 

 


