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Article 5022YOEXAMEN POUR LOOBYEANTI ON DU 1

L 8 e x a me i Dahwest domposé 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 O 6

Pourl 6obtention de | 6examen | e candi dat(E0d20).t obtenir | a
Si l e candidat nodéobti ent p adesdes UVrpow lesguelesilp®ote®uruacnete | e s
supérieure ou égale a la moyenne (10/20) restent acquises définiivement.  Dans ce cas, seules les UV
ndayant pas obtenu | a moyenrnasdilandrorotbttnrte ome plas 4 @e Mo y ¢
I'l ndéy a pas de note ®liminatoire.

Conformément a la réglementation générale de la CSDGE, le candidat est examiné par un jury
composé uniguement de 3 juges qui notent les épreuves

EPREUVE N° 1Kihon (Annexe 1)

Le testestcomposéd dune ®preuve not ®e sur 20

1/ Percussions sur cibles
TSUKI UTCHI KENIAGE OSAE WAZA : le candidat doit présenter au maximum 5 enchainements de 2 a 3
techniques de percussions avec les membres supérieurs et/ou inférieurs et/ou de projection et de
contréle au sol

EPREUVE N° 2lppon Kumite (Annexe I1)

Le test estcomposéd & une W@Wenotée sur20

2/ Assaut conventionnel avec béaton :
3 attaques déterminées (garde droite puis garde gauche) : Men / Tsukitchudan / Soto haraiutchiguedan
Contres par baton.
Le type de baton utilisé est tiré au sort : TAMBO ou TCHOBO.

EPREUVE N°/[3Kat a (Annexe III)

Pour | d3®preuve Kata, | e candidat rappelle ddabord au ju
Le candidat doit ensuite réaliser  deux Kata libre s. Il peut le schoisir dans la liste des Katas de 1 er Dan de
son style, mais aussi d ans la liste des Kata de 1 e Dan qui relévent de tout autre style.

EPREUVE N°/4ABunkai (Annexe 1V)

Le candidat est ®valu® avec un partenaire sur |l es diff@
de son choix de sa liste. Le candidat démontrera  sur une a trois séquences : un bunkai atémi, un bunkai
contenant au moins une clé et un bunkai contenant au moins une projection

EPREUVE N° 50yu 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 ueri

- Tsuki au kombo

Défense par déplacements (208)6puis par clé(s) et/ou projection(s) suivi d'un contréle au sol (1 o]
maximum )

EPREUVE N°6JuKumite (Annexe VI)

Letestestcomposé ddune des deux ®preuves s:®l ectionn®es par | e

1/ Assaut avec batons : TAMBO/TAMBO ou TCHOBO/TCHOBO (tirage au sort). Durée maximum
45 secondes dans chaque garde

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

Article 503.YOEXAMEN POUR LOOBIEMNI ON DU 2

L 06 e x a me rime Dan eskcomposé de 6 épreuves
Organigramme du passage de grade YOSEIKAN BUDO

Zéme 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 O 6

Pour | dobtention de | dexamen | e candi (@1200.doi t obtenir |
Si |l e candidat noéobti ent p adesdes UVipow lesgueltesilp®ote®uruacnete | e s
supérieure ou égale a la moyenne (10/20) restent acquises définitivement. Dans ce cas, seules les UV
ndayant pas obtenu | a moyennasdilaudr orotbttnrte ome plas 4 @e Mo y ¢
I ndy a eélnsnatdire. not

Conformément a 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° 1Kihon (Annexe 1)

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 enchainements de 3 a 4 techniques
de percussions dont au moins 2 «  mawari » (rotatives) avec les membres supérieurs et/ou inférieurs et/ou
de projection et de contréle au sol

EPREUVE N° 2lppon Kumite (Annexe 1)

2/ Assaut conventionnel au baton :
«Ken kihonkumite » applications personnelles des séries 1 a 4 (avec tchobo et casque, a vitesse de
combat)

EPREUVE N° 3Kata (anne xe lll)

Le candidat doit présenter 2 kata notés chacun sur 10 :

Pour | 8®preuve Kata, |l e candidat rappelle ddabord au ju
Le candidat doit ensuite réaliser deux Kata libres. Il peut les choisir dans la lis te des Katas de 2 éme Dan de

son style, mais aussi dans la liste des Kata de 2 ¢éme Dan qui relévent de tout autre style.

EPREUVE N° 4Bunkai (Annexe 1V)

Le candidat est ®valu® avec un partenaire sur | esadi ff ®
de son choix de sa liste. Le candidat démontrera  sur une a trois séquences : un bunkai atémi, un bunkai
contenant au moins une clé et un bunkai contenant au moins une projection

EPREUVE N° 50yu 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° 6JuKumite (Annexe VI)

Letestestcomposé d6une des deux ®preuves s®l ectionn®es par | e

1/ Assaut avec batons : NI TAMBO/TCHOBO. Durée maximum 45 secondes dans chaque garde.
2/ Assaut a mains nues : RANDORI COMPLET. Durée maximum 1 minute 30.
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Article 504.Y  EXAMENPOUR L3 OBTENTTMT™OAN DU 3

L & e x a me nime Ban esBcomposé de 6 épreuves
Organigramme du passage de grade YOSEIKAN BUDO

3éme 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 O 6

Pour | 6obtention de | 8examen | e candi B&10).doit obtenir |
Si l e candidat nodéobti ent p adesdes UVrpow lesguelesilp®ote®uruacnete | e s
supérieure ou égale a la moyenne (10/20) restent acquises définitivement. Dans ce cas, seules les UV
ndayant pas obtenu | a moyenrnasdilandr orotbttnrte ome plas 4 @e Mo y ¢
'l ndy a eéhbnsnatdire. not

Conformément a la réglementation générale de la CSDGE, le candidat est examiné par un jury
composé uniguement de 3 juges qui notent les épreuves

EPREUVE N° 1Kihon (Annexe 1)

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

1/ Percussions sur cibles :
TsukiUtchiKeliWaza : Le candidat doit présenter au maximum 5 enchainements de 4 techniques de
percussions dont au moins 2 enchainements contenant des frappes doublées du méme membre avec
les membres supérieurs et/ou inférieurs.

EPREUVE N° 2lppon Kumite (Annexe Il)

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

2/ Assaut conventionnel au baton :
«Ken kihonkumite »développement personnel des séries 5 & 8 (avec boken et casque, a vitesse de
combat)

EPREUVE N3/ Kata (annexe l1l1)

Le candidat doit présenter 2 kata notés chacun sur 10 :

Pour | 6®preuve Kata, | e candidat rappelle déabord au ju
Le candidat doit ensuite réaliser deux Kata libres. Il peut les choisi r dans la liste des Katas de 3 ¢me Dan de

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

EPREUVE N° 4Bunkai (Annexe 1V)

Le candidat est évalué avec un partenaire sur les différentes techniques ou séquences iss ues ddun ka
de son choix de sa liste. Le candidat démontrera : un bunkai atémi, un bunkai contenant au moins une
clé et un bunkai contenant au moins une projection
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EPREUVE N° 50yu Ilppon 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 arriere)

- Tsuki avec un Kombo (sur un pas)
Défense par esquives, déplacements, clés, projections, immobilisations par clé, étranglements
(Durée 1 minute max)

EPREUVE N° 60uKumite (Annexe VI)

Letest est compos® do6éune des deux ®preuves: s®l ectionn®es

1/ Assaut avec batons : Kombo contre mains  -nues. Durée maximum 45 sec dans chaque garde.
2/ Assaut a mains nues : RANDORI COMPLET. Durée maximum 1 minute 30.

ARTICLES505.-EXAMEN POUR LOOBEMMNI ON DU 4

L 6 e x ame i Dan estcomposé de 4 épreuves
Organigramme du passage de gradeYOSEIKAN BUDO

4eme DAN
KIHON KATA
Noté sur 30 Noté sur 40
KUMITE BUNKAI
Noté sur 30 Noté sur 20

Obtention du grade

Léexamen pour | & Dareasttconstitué dé u 4égreuves : le kihon,le kumité |, le kata et le
bunkai .

Pour | dobtent i oncandigat doifobtenialmmayenthegénérale (60/120).

Si |l e candidat noéobti ent p adesdes UVipow lesgueltesilp®ote®uruacnete | e s
supérieure ou égalea lamoyenne r est ent acqui ses d®finitivement. Dans
pas obtenu la moyenne devront étre repassées jusqud”™ obtention de |l a moyenne
| néy a pas de note ®liminatoire.

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

Conformément a la réglementation générale de la CSDGE, le candidat est examiné par un jury
composé uniguement de 3 juges qui notent les épreuves

EPREUVE N° 1Kihon

- Kihon libre en personnalisant une ou deux séquences de chaque kata HAPPOKEN NIDAN,
HAPPOKEN YODAN et HAPPOKEN GODAN.
- Développement de ces ségquences avec un partenaire. Durée maxim ale estde 5 minutes.

EPREUVE N° 2Kumite

Letestestcomposéd dune des 2 deépredves®pr euves
7
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1/ Assaut avec batons : TonfaKumidatchi

2/ Assaut a mains nues : Kyoei Randori

3/ Assaut « techniques supérieures imposées »: contre prises inspiré de Hyori no Kata
La dur ® maxi male est de 5606.

EPREUVE N° 3Kata

Pour | 6®preuve Kata, | e candidat rappell e ddabdtiod au j u
Le candidat doit ensuite réaliser deux Kata libres. Il peut les choisir dans la liste des Katas de 4 eme Dan de
son style, mais aussi dans la liste des Kata de 4 ¢éme Dan qui relévent de tout autre style.

EPREUVE N° 4Bunkai

Le candidatestévalué avec un partenaire sur | es diff®rentes techr
de son choix de sa liste. Le candidat démontrera : un bunkai atémi, un bunkai contenant au moins une
clé et un bunkai contenant au moins une projection

ARTICLE 506.Y- EXAMEN POUR L& OBTH®NDANON DU 5

L 6 e x a me rime Ban esbcomposé de 4 épreuves
Organigramme du passage de grade YOSEIKAN BUDO

5eme DAN
KIHON KATA
Noté sur 30 Noté sur 40
KUMITE BUNKAI
Noté sur 30 Noté sur 20

Obtention du grade

Léexamen pour | & Dareasttconstitué dé u 4épreuves : le kihon,le kumité |, le kata et le

bunkai .

Pour | dobtention de | dexamen | e candi (p@1200.doi t obtenir |
Si |l e candi dat noobtdgéremle lep ades des UVipow lesgueltes il a obtenu une note
supérieure ou égalea lamoyenne r est ent acqui ses d®finitivement. Dans
pas obtenu la moyenne devront étre repassées jusqudé”™ obtention de Illladynoy epmanse

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

Conformément a la réglementation générale de la CSDGE, le candidat est examiné par un jury
composé uniguement de 3 juges qui notent les épreuv  es.

EPREUVE N° 1Kihon

- Kihon libre en personnalisant une ou deux séquences de chague Kata : HASHAKUKEN SHODAN,
HASHAKUKEN NIDAN et HASHAKUKEN SANDAN.
- Développement de ces séquences choisies avec un partenaire.

EPREUVE N° 2Kumite
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Le test est composé de 3 épreuves :
1/ Assaut avec batons : Tanto no kata
2/ Assaut a mains nues : Kyoei Randori
3/ Assaut « techniques supérieures imposées »: développement inspiré de  Tai sabaki no kata

EPREUVE N° 3Kata

Pour | 6®preuvedaildata,s alppeddr ddabord au jury son styl e
Le candidat doit ensuite réaliser deux Kata libres. Il peut les choisir dans la liste des Katas de 5¢éme Dan de
son style, mais aussi dans la liste des Kata de 5éme Dan qui relé vent de tout autre style.

EPREUVE N° 4Bunkai

Le candidat est ®valu® avec un partenaire sur |l es diff®
de son choix de sa liste. Le candidat démontrera  sur une a trois séquences : un bunkai atémi, un bunkai
contenant au moins une clé et un bunkai contenant au moins une projection

Article 507Z.YOEXAMEN POUR L6 OBTEMMNI ON DU 6

Organigramme du passage de YOSEIKAN 6 eme Dan

KIHON KUMITE KATA et BUNKAI Soutenance du
TRADITIONNEL meémoire
technique

Léexamen comporte | a soutenance ddun m®moi r e technigq
connaissance technique du Yoseikan Budo.

Obtention du grade

Pour | 6obtention de | &6examen | e candidat doit obtenir |
Si Il e candi daslamoyenretgénéralet lesmotes des UV pour lesquelles il a obtenu une note
supérieure ou égale a la moyenne (10/20) restent acquises définitivement. Dans ce cas, seules les UV
ndayant pas obtenu | a moyenne devront °moyenmre@ag®R®@rsal e

a pas de note éliminatoire.

Le candidat ne pourra se pr®senter plus doéune fois par
Article 407 -1 - Soutenance du mémoire technique

Le mémoire est noté sur 20.

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

La dur®e de |l a soutenance de m®moire ne peut exc®der
mémoire, les membres du jury interrogent le candidat sur le contenu de son exposé.

Article 407 -2 - Test Technique

EPREUVE N° 1Kihon

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 théme

au choix du candidat se rapportant a la technique du Yoseikan Budo : Percussions / clés / projections /
soumissions / étranglements

Le candidat se présente avec un partenaire de son choix.

EPREUVE N° 2Kumite 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 a 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 étre agé de plus de 18 ans
et étre ceinture noire 1 e Dan minimum.

EPREUVE N° 3Kata

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 réglement.

Il doit expliquer et démontrer les différentes techniques ou séquences de ces Kata (Bunkail) avec un
partenaire de son choix. Ce partenaire doit étre agé de plus de 18 ans et étre 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 5088YOEXAMEN POUR LOOB<EDMANI ON DU 7

Le candidat devra soutenir une thése sur son expérience et sa pratique, noté sur 20.
Le choix du sujet est libre et peut étre indépendant de la prestation technique.

Le candidat se présentera avec un partenaire de son choix. Il devra démontrer les prestations techniques
quodil a d®vel opp Geperiecel Cettaiéprduee est aatée sur 20.

Pour russir son examen, |l e candi dat doi t obtenir |

10
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ANNEXE I.Yd KIHON
(1er a 3¢me Dan)

Percussions sur cibles :

Equipement :

- le candidat : gants, proteges pied/tibia

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

Déroulement :

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

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

répétés la 2 fois chacun avec vitesse et puissance réelles.

NB:l es techniques doivent s'effectuer en pleineenpui ssa
contact maitrisé sur le plastron du partenaire enchai n®e projectionsrsgvies d'un contréle au

sol.

ANNEXE II.Yd IPPON KUMITE
(1er a 3eme Dan)

2) Assaut conventionnel au baton :

Présentation :
Le candidat (TORI) doit répondre a des attaques déterminées au baton portées par son partenaire
(UKE).

Cette épreuve s'effectue avec des batons tenus a une ou deux mains (TAMBO, TCHOBO, NI TAMBO
ou BOKEN selon le grade) . Le candidat doit démontrer sa maitrise de I'utilisation de chaque type de
baton en situation d'attaque et de contre -attaque.

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

Equipement :
Casque, gants, baton en mousse ou Boken (en fonction du grade)
D®r oul ement : Apr s scé (distanee 4 metres) & déua camdidats sd naettent en

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

NB : les contre -attaques doivent s'effectuer avec un contact efficace et un geste maitrisé, s auf au
boken ou les contre -attaques seront effectuées avec vitesse maximum mais contréle total

11
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ANNEXE [Il.Yd KATA

YOSEIKAN ‘

HAPPOKEN SHODAN
ler Dan | HAPPOKEN NIDAN

HAPPOKEN SANDAN
2eme Dan |HAPPOKEN YODAN

NI TANTO HAPPO

HAPPOKEN GODAN

3eme Dan | HASHAKUKEN SHODAN

TANTO HAPPO

HASHAKUKEN NIDAN

4¢me Dan |HASHAKUKEN SANDAN

1Al (1-5)

HASHAKUKEN YODAN

SENPU (ou SENPU KUMIDATCHI
5eme Dan | SAI NO KATA

(ou SAI KUMIDATCHI)

1Al (6-10)

NB : Les Katas a mains nues suivants s'effectuent obligatoirement des 2 cbtés :
HAPPOKEN SHODAN, HAPPOKEN NIDAN, HAPPOKEN SANDAN, YOSEIKAN HAPPO, NI TANTO HAPPO,
TANTO HAPPO

ANNEXE IV.Y d BUNKAI
(1er a 3éme Dan)

Le candidat doit parfaitement connaitre 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 maitrise technique et la connaissance des
applications sur un adversaire des technique s de combat contenues dans le Kata.

Le candidat doit parfaitement connaitre 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 choisirontune atrois de ces séquences dontle candidat démontrera : un bunkai
atémi, un bunkai contenant au moins une clé et un bunkai contenant au moins une projection
(Durée maximum 3 min)

12
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ANNEXE V.Yd JYU IPPON KUMITE
(1e a 3eme Dan)

YAKU SOKU GEIKOL e

Présentation :

test

est

compos® ddune

®preuve not ®e

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

étranglement en restant debout) contr

e une attaque prévue (cf. tableau ci

-dessous).

Durée maximum de I'épreuve : 1 min a 1 min 20 secondes en fonction du grade.

Déroulement :

-1a 2attaquants :les attaquant s(UKE)se positionnent face au candidat, I

a au moins 2 métresd e lui (TORI)

T ORI se rapproc
déclenchée et la contre

he du

ler UKE afin

tour lorsque le candidat ( TOR) entre dans sa distance (MA).
-attaque, les différents UKE reprennent leur place initiale.

Apres chaque attaque/contre

- 2 ou 3 attaquants simultanés

du candidat (TORI)

Le candidat ( TOR) ent r e
moment tous | es
| Gopportunit® s

dans
UKE
e

S

di stance
d®pl acent

| a
e

pr ®sent e.

ddattaque
en

dun derri

de trouver | a

-attaque effectuée, TORI se dirige vers I'attaquant suivant qui attaque a son

: les attaquants (UKE) se placent a au moins 3 métres autour

( MA)
mar chant

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

restent néanmoins inch angés.

ler Dan

2e Dan

3e Dan

Mae Geri (attaque directe
jambe arriére)

Mae Geri (attaque directe
jambe arriére)

Mae Geri (attaque directe
jambe arriere)

Attaguants

Tsuki avec un Kombo (sur

Tsukami (saisies: membres

Tsuki avec un Kombo (sur

a présenter

1 étranglement

2 étranglements

un pas) supérieurs, buste, téte) un pas)
HaraiUtchiJyodan (sur un
pas, Tambo tenu a 2mains)
Nombre 3 projections 4 projections 5 projections
minimal de 3 clés 4 clés 5 clés
techniques 1 contréle par clé 2 contréles par clé 3 contrdles par clé

3 étranglements

13
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ANNEXE VI1.Y 8 JU KUMITE
(1e a 3eme Dan)

Le test est composé de 2 épreuves :

1) Assaut avec batons :

Présentation :
Assaut contrélé avec batons : TAMBO/TAMBO, TCHOBO/TCHOBO, NI TAMBO/TCHOBO,
MAINS NUES. Durée maximum : 45 secondes dans chaque garde

Equipement :
Baton en mousse, casque, gants, protege  -tibias

Registre technique :
Techniques de batons percussions et projections.

2) Assaut & mains nues :

Présentation :
RANDORI : assaut contrélé a mains nues privilégiant la coopération entre les partenaires.

Equipement :
Gants (ouvert de préférence), protége -tibias

Registre technique :

KOMBO/

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

étranglements.

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

/ projections .

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

/ projections et des techniqu es de contre -prises.
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ANNEXE VII.Y 8 REPERTOIRE TECHNIQUE

TAI SABAKI Déplacements
[rimi Déplacement de la jambe avant vers l'avant
Uralrimi Déplacement de la jambe avant vers l'avant, dos vers
l'adversaire
O Irimi Déplacement de la jambe arriére vers l'avant
O IrimiNagashi Déplacement de la jambe arriére vers I'avant en pivotant
Hiki Déplacement de la jambe arriére vers l'arriere
O Hiki Déplacement de la jambe avant vers l'arriere
Hiraki Déplacement latéral
UraHiraki Déplacement latéral vers  le dos
Nagashi Pivot sur la jambe avant
O Nagashi Pivot sur la jambe arriere
Surikomi Déplacement en croisant les jambes
Tsukumi Baisser le corps
Koguri Mouvement circulaire du buste
Tobi Sauter
UKE WAZA Technigues de blocages
HaraiUke mouvement horizontal vers [ 8int®
HaraiUkeGedan mouvement horizontal vers [ 86int®
Soto HaraiUke mouvement horizontal vers | 86ext®
Soto HaraiUkeGedan mouvement horizontal vers | f86ext®

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
TSUKI UTCHI WAZA

Défense avec le tibia vers I'extérieur

Techniques de percussions avec | es membres supérieurs

TchokuZuki

Coup de poing direct avec le bras avant

GyakuTchokuZuki

Coup de poing direct avec le bras arriére

HaraiMawashiZuki

Coup de poing circulaire horizontal avec le bras avant

GyakuHaraiMawashiZuki

Coup de poing circulaire  horizontal avec le bras arriére

Age MawashiZuki

Coup de poing circulaire remontant avec le bras avant

Gyaku Age MawashiZuki

Coup de poing circulaire remontant avec le bras arriere

OtoshiMawashiZuki

Coup de poing circulaire descendant avec le bras avant

GyakuOtoshiMawashiZuki

Coup de poing circulaire descendant avec le bras arriére

15
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Soto HaraiUtchi

Percussion horizontale vers I'extérieur avec le bras avant

Gyaku Soto HaraiUtchi

Percussion horizontale vers I'extérieur avec le bras arriére

Mawali Soto HaraiUtchi

Percussion du bras arriére 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 arriére
Age Utchi Percussion ascendante avec le bras avant

Gyaku Age Utchi Percussion ascendante avec le bras arriére

OtoshiUtchi Percussion descendante avec le bras avant
GyakuOtoshiUtchi Percussion descendante avec le bras arriére

KERI WAZA Techniques de percussions avec les membres inférieurs
Mae Geri Coup de pied direct avec la jambe arriere

Mae MaeGeri

Coup de pied direct avec la jambe avant

MawashiGeri

Coup de pied circulaire oblique avec la jambe arriere

Mae MawashiGeri

Coup de pied circulaire oblique avec la jambe avant

Yoko Geri

Coup de pied latéral avec la jambe arriere

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 arriere

Mae UraMawashiGeri

Coup de pied de revers avec la jambe avant

MawaliUraMawashiGeri

Coup de pied de revers en pivotant sur la jambe arriére

UshiloGeri

Coup de pied direct vers l'arriere

HizaGeri

Coup de genou direct

MawashiHizaGeri

Coup de genou circulaire

EMONO WAZA Techniques d'armes (batons)

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 I'extérieur

HaraiUtchi

Mouvement horizontal vers l'intérieur

Age GesaUtchi

Mouvement oblique remontant vers l'intérieur

Soto Age Utchi

Mouvement oblique remontant vers |'extérieur

NAGE WAZA

Techniques de projections

Programme indicatif pour le ler 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'arriére

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'arriére de la cuisse

Yoko Yagura

Projection avec le coté de la cuisse

O Koshi Nage Projection de hanche en passant le bras dans le dos
AshiTori Do Gaeshi Projection en cambrant en contrélant une jambe
AshiToriSukuiTaoshi Projection en accrochant et soulevant une jambe
KagiHaraiAshi Balayage avec le coup de pied

HaraiAshi Balayage du pied a l'intérieur

Soto HaraiAshi

Balayage du pied a 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 a partir de 3e Dan

AshiKake Fauchage intérieur
MuneGuruma Projection en cambrant en enroulent I'adversaire sur sa poitrine
Do Gaeshi Projection en cambrant

KubiKoshi Nage

Projection de hanche avec saisie de la téte

UdeOshiKoshi Nage

Projection de hanche en poussant le bras

AshiSasaeHikiTaoshi

Projection en tirant en faisant barrage sur la jambe

Kata Guruma

Projection en enroulent [|'adversaire sur ses épaules

HizaOshiTaoshi Projection en poussant le genou

UshiloHikiTaoshi Projection en tirant I'adversaire vers l'arriere

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

AshiDomoe Projection par chute volontaire en poussant avec le pied

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

téte

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 placant le bras de I'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 I'adversaire autour des hanches

SuneDomoe

Projection par chute volontaire en accrochant avec le tibia

Tawara Nage

Projection par chute volontaire en ceinturant I'adversaire

EriToriSutemi

Projection par chute volontaire en saisissant le col

KubiDoriSutemi

Projection par chute volontaire contrélant le cou

KatahaSutemi

Projection par chute v olontaire avec torsion de I'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'arriére de la cuisse

KannukiOtoshi

Chute volontaire avec extension du bras de 'adversaire

KANSETSU WAZA

Techniques de clés

Programme indicatif pour le ler et 2e Dan

HijiKudaki

Extension du coude vers le bas en controlant avec l'aisselle

Tenbin Nage

Extension du coude vers le haut

NejiKoteGaeshi

Torsion du poignet vers l'extérieur

HijiGaeshi Torsion de I'épaule vers l'extérieur

UdeGarami Torsion de I'épaule vers I'extérieur et saisissant son bras
NejiRobuse Torsion de I'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 I'épaule vers I'extérieur en pivotant

UraKataha Torsion de I'épaule vers l'intérieur

YukiTchigae Torsion du poignet vers l'intérieur en maintenant le bras fléchi
AshiToriNejiTaoshi Torsion de la hanche en contrélant la jambe

Programme indicatif a partir de 3e Dan

KubiMukaeDaoshi

Renversement en soulevant le menton et appuyant sur la nugue

MoloteTenbinKudaki

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

HatchiMawashi

Torsion de la téte

WakiShiho Nage

Torsion de I'épaule en pincant le bras avec son aisselle

KoteKudaki Torsion du poignet vers l'intérieur en appuyant vers le bas
KatahaOtoshi Torsion de I'épaule vers l'intérieur avec un seul bras
YubiKudaki Extension des doigts

HizaKudaki Extension du genou

KatahaKudaki Extension de I'épaule

RyoKannuki Extension des coudes en controlant les  deux bras
KubiOri Flexion du cou

Hiji Mage Hikitate

Flexion du poignet en contrdlant 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 I'épaule en saisissant le revers du kimono
KATAME WAZA Techniques de controle avec clé

Programme indicatif pour le ler et 2e Dan

JujiGatame Contrdle au sol par extension du coude

HijiGatame Contréle par extension du coude vers le bas avec l'aisselle
RobuseGatame Contréle par extension du coude avec le genou
KoteOriGatame Contr6le par flexion du poignet

KatahaGatame Contr6le par torsion de I'épaule

Programme indicatif a partir de 3e Dan

MatagiKoteOriGatame Flexion du poignet en coingant le bras entre les cuisses
MatagiUdeNejiGatame Torsion du bras en le coingant entre les cuisses
SuwaliKatahaGatame Torsion de I'épaule en s'asseyant sur le dos de l'adversaire
Hala KudakiGatame Contrdle 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 Contrdle par torsion du pied en serrant avec ses jambes
KubiOriGatame Contrble par flexion du cou

KubiNejiGatame Contrble par torsion du cou

OSAE WAZA Techniques d'immobilisation au sol

Yoko Osae Immobilisation en étant placé sur le cbté

KesaOsae Immobilisation oblique par les épaules

Tate Osae Immobilisation en étant placé dessus

Kami Osae Immobilisation c6té téte

Kata Osae Immobilisation en bloquant I'épaule

HizaOriOsae Ecrasement musculaire avec le tibia
AshiToriGaramiOsae Ecrasement musculaire en croisant les jambes
SuneToriOsae Contréle d'une jambe avec écrasement musculaire
SHIME WAZA Techniques d'étranglement

HadakaJime Etranglement avec l'avant  -bras

EriJime Etranglement en utilisant le col

SankakuJime Etranglement avec les jambes
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Article 602. EXAMEN POUR

L3 OBITEANTI ON DU

KARATE FULL CONTACT et KARATE CONTACT

Organigramme du passage de grade

ler DAN

TECHNIQUES EN
SHADOW

Noté sur 20

TRAVAIL TECHNIQUE
CONVENTIONNEL

Noté sur 20

ENCHAINEMENTS
TECHNIQUES

Noté sur 20

ASSAUT DIRIGE

Noté sur 20

PERCUSSIONS

Noté sur 20

ASSAUT LIBRE

Noté sur 20

Obtention du grade (si O 6

Article 402 & Examen 1 e Dan de KARATE FULL CONTACT et KARATE CONTACT
L 6 e x a me nr Dahwest domposé de 6 épreuves notées chacune sur 20.

Les épreuves sont :
1/ TECHNIQUES EN SHADOW
2/ TRAVAIL TECHNIQUE CONVENTIONNEL
3/ ENCHAINEMENTS TECHNIQUES (seul)
4/ ASSAUTDIRIGE
5/ PERCUSSIONS SUR CIBLES, BOUCLIERS, SACS
6/ ASSAUT LIBRE

Pour | dobtention de | 6examen, |l e candi dat doit obtenir
Si |l e candidat ndobtient pas | a moyenne g®n®rale, | es
note s upérieure ou égale a la moyenne (10/20) restent acquises définitivement. Dans ce cas,

seules |l es UV néayant pas obtenu | a moyenne devront °t
moyenne g®n®r al e. I ndy a pas de note ®l i minatoire.

Conformément a laréglem  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 a la fois.

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

L6O®preuve de shadow est compos®e de 4 ®preuves sSOUS UN

EPREUVES TECHNIQUES EXIGEES TEMPS CONSIGNES
2 mn

DEPLACEMENT | Linéaire (en avancant, en reculant) et

multidirectionnel 3060
ESQUIVE Esquives partielles
TRAVAIL SEUL
POING Techniques de poing, parades et 3008

blocages libres

PIED Techniques de pied de face, circulaire, 3060
de coté,
LIAISON Encha  nements ddau md 300| TRAVAILEN MIROIR
dont 1 technique de jambe Les deux candidats sont
face a face et finissent
leur shadow hors
di stance | 6un
en action/réaction
Pendant | 6ex®cution du travail de | iaison, |l es techni ¢

en veillant a 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 enchainement sera fait une fois en approche et une fois en vitesse réelle. Dans tous les cas

le défenseur construit son systéme défensif.

Les candidats seront avec des partenaires (de poids et
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.

Léattaquant et | e d®f enseur se mettent en garde et com
vitesse réelle puis inversent les roles.
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ATTAQUE DEFENSE
1 Enchainement de 2 1 Défense et une remise
techniques de poings libre
POING (définies par le jury)
1 Idem mais enchainement
différent 1 Défense et une remise
libre
9 De face 1 Défense et une remise
libre
PIED
1 Circulaire 1 Défense et une remise
libre
T De cote 1 Défense etune remise
libre
1 Un enchainement 1 Défense et une remise
poing/pied libre
LIAISON
(Poings/Pieds) 1 Un enchainement 1 Défense et une remise
pied/poing libre

Il est composé de 4 enchainements et de 3 attaques.
Enchainement de 2 technigues de poings

De face

Circulaire

De coté

Do o P Do o Do I

Idem mais enchainement différent

Un enchainement poing/pied

Un enchainement pied/poing

Chacune de ces attaques peut étre exécutée dans la méme garde.
nverseront

Les

EPREUVE N° 3ENCHAINEMENTS TECHNIQUES (seul)

candi dat s

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

(définies par le jury)

hueagéalisé tdutessseslattaquesg u e

Chague enchainement sera exécuté une fois a vitesse lente et 2 fois a vitesse réelle.
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THEME PROGRAMME SEUL OU SUR CIBLE

POING 3 encha_unements Techniques de poings directes
au maximum

- Techniques de pied de face
3 enchainements . . : )
PIED : Techniques de pied circulaire
au maximum : . o x
Techniques de pied de c6té

3 enchainements Enchainements

LIAISON : . ) . .
au maximum poings/pieds ou pieds/poings

(Poings/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.

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 candi dmatsi qdubee fd Geacst suaewt udhier itgh®y af
gualités techniques des deux candidats.
La durée de cet assaut est de 2 minutes maximum.

Les deux candidats sont évalués en attaque et en défense.
Lédattaquant et | e d®f enseur saqueaquda Bomenyles@®eux garadidatsl e j ur y
doivent changer de role.

Les candidats sont notés sur le sens technico -t acti que, sur |l a rapidit® ddanal
| dopportunit® des attaques plut?t que sur | a puissance

1 EPREUVE N° 5/ Percusions sur cibles, boucliers, sacs

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

Techniques de poing

POING 3060
Direct
PIED Circulaire et de cbté 30060
CIBLES Techniques de poings
et de pieds 16
LIAISON
Techniques de poings
POING 30060

Techniques de pieds

PIED (direct, circulaire et de 30060
BOUCLIER, SAC cOté)
ou CIBLE Techniques de poings
et de pieds 16
LIAISON
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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 | ibre afin dbéexaminer | es qua

La durée de cet assaut est de 2 minutes maximum.
Cette épreuves 0 ef fectue de fa-on souple avec des techniques

Les candidats sont notés sur leurs capacités a maitriser les techniques, les déplacements et les
di stances tant en attaques quden d®f enses.
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Article 603.KFC 0 EXAMENPOURL 6 OBTENT [*® DANDU 2
KARATE FULL CONTACT et KARATE CONTACT

Organigramme du passage de grade

2¢éme DAN

TECHNIQUES EN

SHADOW

Noté sur 20

TRAVAIL TECHNIQUE
CONVENTIONNEL

Noté sur 20

ENCHAINEMENTS
TECHNIQUES

Noté sur 20

ASSAUT DIRIGE

Noté sur 20

Noté sur 20

PERCUSSIONS

Noté sur 20

ASSAUT LIBRE

Obtention du

grade

(si O 6

Article 402 6 Examen 2 éme Dan de KARATE FULL CONTACT et KARATE CONTACT

L 6 e x a me rrme Pam esRcomposée de 6 épreuves notées chacune sur 20.

Les épreuves sont :
1/ TECHNIQUES EN SHADOW

2/ TRAVAIL TECHNIQUE CONVENTIONNEL
3/ ENCHAINEMENTS TECHNIQUES (seul)

Pour

Si

4/ ASSAUT DIRIGE

5/ PERCUSSIONS SUR CIBLES, BOUCLIERS, SACS

6/ ASSAUTLIBRE

| dobtenti on

|l e candi dat

ndobti

de | dexamen,

ent pas

I
| a

note supérieure ou égale a la moyenne (10/20) restent acquises déf

seul es |
moyenne

Conformément a la réglementation générale de la CSDGE, le candidat est examiné par u

es UV

ndayant
g®n®r al e.

pas

I ndy a pa

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, lej ury évalue au maximum deux candidats a la fois.
Les deux candidats exécutent en méme temps les différentes étapes de cette épreuve.

L6O®preuve de shadow est compos®e de 4 ®preuves SsSOUS UN

EPREUVE TECHNIQUES EXIGEES TEMPS CONSIGNES
2 mn

Linéaire et multidirectionnel
DEPLACEMENT | (travail du candidat en
avancant, en reculant, en

désaxant, en revenant dans 3060
| daxe)
ESQUIVE Toutes les esquives
TRAVAIL SEUL
Techniques de poing 3060
POING direct, crochet, uppercut

Parades et Blocages

Techniques de pied 3060

PIED de face, circulaire, de c6té,
retourné, retombant, arriére,
de revers
Des encha’” nemen 3 0 6 | TRAVAIL EN MIROIR

LIAISON moins 7 techniques dont 3 Les deux candidats sont face a
techniques de jambes avec face et finissent leur shadow hors
changement de niveau di stance Il dun d

action/réaction
Pendant | dex®cution du travail de I i aison, l es techni ¢

en gardant la distance  afin de ne jamais se toucher.

1 EPREUVE N° 2fTravail technique conventionnel

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

Chague enchainement sera fait une fois en approche et une fois en vitesse réelle. Dans tous les cas

le défenseur construit son systéme défensif.

Les candidats seront avec des partenaires (de poids et
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.
Léattaquant et | e d®f enseur se mettent en garde et com
vitesse réelle puis inversent les roles.
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ATTAQUE DEFENSE

POING Enchainement de 3 1 Parade chassée et/ou
techniques de poings dont 1 esquive rotative avec 2
circulaire remises en techniques de

poings

Idem mais enchainement
différent T Idem

PIED Enchainement de 2 i Blocage avec ou sans
techniques différentes de la déplacement et remise
méme jambe avec reprise par 2 techniques de
ddappui entre | jambes
Idem mais enchainement T Idem
différent

LIAISON Un enchainement de 2 1 Défense adaptée a la

(Poings/Pieds) techniques de poings et 1 situation avec une riposte
technique de jambe de 3 techniques
Un enchainement de 2 1 Idem
techniques de jambes et 1
technique de poing

Chacune de ces attaques peut étre exécutée dans la méme garde.
Les candidats inverseront | es rtles | orsque | dattaquan

EPREUVE N° 3ENCHAINEMENTS 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 enchainements imposés par le jury.
Chague enchainement sera exécuté une fois a vitesse lent

29
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THEME PROGRAMME SEUL OU SUR CIBLE
POING 3 encha_unements Techniques de poings dont 1 circulaire

au maximum

3 enchainements Techniques de la méme jambe avec
PIED au maximum reprise doéappui ent
LIAISON 3 enchainements Techniques de poings et techniques
(Poings/Pieds) au maximum 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 doéeffectuer une th®mat.
gualités techniques des deux candidats.
La durée de cet assaut est de 2 minutes maximum.

Les deux candidats sont évalués en attaque et en défense.
L6att aqtleadéfansedr sont désignés par le jury qui indique a quel moment les deux candidats
doivent changer de role.

Les candidats sont notés sur le sens technico -t acti que, sur |l a rapidit® ddanal
| dopportunit® des at tapupsaecedepdoups.?t que sur

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

Lédattaquant et |l e d®f enseur ex®cutent alternati vement
liaisons une fois en approche, et 2 fois a vitesse ré  elle puis, a la fin du travail, inversent les rdles (celui

qui était attaguant devient défenseur).

PROGRAMME
ATTAQUE DEFENSE
POING 3 enchainements Parade chassée et/ou esquive
maximum de 3 techniques rotative avec 2 techniques

de poings dont 1 circulaire

3 enchalnements Blocage avec ou sans
PIED maximum de techniques déplacement et remise
de la méme jambe avec

reprise déappu

deux.
LIAISON 3 enchainements Défense adaptée a la situation
(Poings/Pieds) maximum dont un avec une riposte de 3
enchainement de techniques

techniques de poings et  de
technigues de jambe
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1 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.

POING

Techniques de poings
(Direct/Crochet/Uppercut)

PI
CIBLES

ED

De face
Circulaire
De coté
Retourné
Descendant

30

(@]
(@]

LIAISON

Techniques de poings et de
pieds

3 MINUTES DE RECUPEATION AU MINIMUM

POING

Direct du poing
Crochet
Uppercut

3066

O

PI
BOUCLIER, SAC
CIBLE

ou

ED

De face
Circulaire
De coté
Retourné
Descendant

30

(@}
o

LIAISON

Techniques de poings et de
pieds

EPREUVE N° 6 / ASSAUT LIBRE

Ce test est noté sur 20 points. Pour réussir cette épreuve, il faut

I est demand®

un

assaut I

La durée de cet assaut est de 2 minutes maximum.

Cette ®preuve

sbeffectue

de f

bre afin

a-on soupl e

doexami

obtenir la note minimum de 10/20.

ner

avec

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

di stances tant

en

attaques
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Article 604.KFC 0EXAMEN POUR

Lo OBereEDMN | ON DU 3

KARATE FULL CONTACT et KARATE CONTACT

Organigramme du passage de grade

3éme DAN

TECHNIQUES EN
SHADOW

Noté sur 20

TRAVAIL TECHNIQUE
CONVENTIONNEL

Noté sur 20

ENCHAINEMENTS
TECHNIQUES

Noté sur 20

ASSAUT DIRIGE

Noté sur 20

PERCUSSIONS

Noté sur 20

ASSAUT LIBRE

Noté sur 20

Obtention du grade (si O 6

Article 402 & Examen 3 eme Dan de KARATE FULL CONTACT et KARATE CONTACT
L 6 e x a me rnme Pam esBcomposé 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 | obtention de | 6examen, |l e candi dat doit obtenir
Sl e candi dat noéobtient pas | a moyenne g®n®rale, | es no
note supérieure ou égale a la moyenne (10/20) restent acquises définitivement. Dans ce cas,

seules |l es UV nbéayant pas obtenu lasgqgquwdenankret edretviromtdeét
moyenne g®n®r al e. I ndy a pas de note ®l i minatoire.

Conformément a 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 ERHADOW
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 a la fois.

Les deux candidats exécutent en méme temps les différentes étapes de ¢ ette épreuve.

L6®preuve de shadow est compos®e de 4 ®preuves SOUuUS un
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TECHNIQUES EXIGEES TEMPS CONSIGNES
2mn
DEPLACEMENT | Multidirectionnel
300
ESQUIVE Toutes les esquives sur place et
en déplacement
POING Toutes les techniques de poings, 3 0 6 | TRAVAIL SEUL
de parades et de blocages
PIED Toutes les techniques de jambes 3008
LIAISON Des enchainements libres, variés 3 0 8 | TRAVAIL EN MIROIR
avec changement de rythmes et Les deux candidats sont face
de niveaux a face et finissent leur shadow
hors distance | @
en action/réaction
Pendant | dex®cution du travail de I i aison, l es techni ¢

en gardant la distance afin de ne jamais se toucher.

1 EPREUVE N° 2ravail technigue conventionnel

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

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

le défenseur construit son systeme défensif.

Les candidats seront avec des partenaires (de poids et
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.
Lédattaquant et | e d®f enseur se mettent en garde et com
vitesse réelle puis inversent les roles.

ATTAQUE DEFENSE
POING 1 Enchainement de 3 techniques 1 Défenselriposte avec 3
poings techniques de poings
1 Idem mais enchainement différent 1 Idem
PIED 1 Enchainement de 3 techniques de 1 Défense/Riposte avec 2
jambe. techniques de jambes

33



Reglement de la Commission Spécialisée des Dan eGrades Equivalents

1 Idem mais enchainement différent T Idem
LIAISON 1 Un enchainement de 4 techniques 1 Défense/Riposte avec 3
(Poings/Pieds) alternativement en poings et en techniqgues dont 1 de

pieds jambe

1 Idem mais enchainement différent 1 Idem
Chacune de ces attaques peut étre exécutée dans la méme garde.
Les déplacements sont libres.
Les candidats inverseront |l es rtles |l orsque | dattaquan
EPREUVE N° 3ENCHAINEMENTS 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 enchainements imposés par le jury.
Chaque enchainement sera exécuté une fois a vitesse lente et 2 fois a vitesse réelle.

THEME PROGRAMME SEUL OU SUR CIBLE
POING 3 encha}lnements 4 techniques de poings

au maximum

3 enchainements 3 techniques de jambe a des niveaux
PIED : ol

au maximum différents
LIAISON 3 enchainements 4 techniques (alternativement en poings
(Poings/Pieds) au maximum et en pieds)

EPREUVE N° 4 ASSAUTDIRIGE

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

qualités techniques des deux candidats. La
Les deux candidats sont évalués en attaque et en défense.

Lédattaquant
doivent changer de role.

et | e

d®f enseur

dat s

sont

doeffectuer une
durée de cet assaut est de 2 minutes maximum.

d®si gn®s

t h®&mat.i

par |l e jury
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Les candidats sont notés sur le sens technico -t acti que, sur | a
|l 6opportunit® des attaques plut®t que sur | a
PROGRAMME
ATTAQUE DEFENSE
POING 3 enchainements maximum Parade chassée et/ou
de 3 techniques de poings esquive rotative avec 2
dont 1 circulaire techniqgues
PIED 3 enchainements maximum Blocage avec ou sans
de techniques de la méme déplacement et remise
jambe avec reprt
entre les deux.
LIAISON 3 enchainements maximum Défense adaptée a la
(Poings/Pieds) dont un enchainement de situation avec une riposte de
techniques de poings et de 3 techniques
techniques de jambe

1 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.

Toutes les techniques
POING de poings 300660
Toutes les techniques
PIED de pieds 30660
CIBLES Toute§ les tephniques
de poing et pied
LIAISON 10
Toutes les techniques
POING de poings 3060
Toutes les techniques
PIED de pieds 30060
Toutes les techniques
BOUCLIER, SAC ou de poing et pied
CIBLE LIAISON 10
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.

I est demand®

un assaut [ i

La durée de cet assaut est de 2 minutes maximum.
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Cette ®preuve sdeffectue de fa-on souple avec des tech

Les candidats sont notés sur leurs capacités a maitriser les techniques, les déplacements et les
di stances tant en attaques qubden d®f enses.
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Article 605.KFC 0EXAMEN POUR L O OBeEDMNI ON DU 4
KARATE FULL CONTACT et KARATE CONTACT

Ldexamen pour | 3w bdnestdonstoimé dd 4 épréuves :

Organigramme du passage de grade

4éme DAN

TECHNIQUES EN ENCHAINEMENTS
SHADOW TECHNIQUES
Noté sur 30 Noté sur 30

TRAVAIL TECHNIQUE

CONVENTIONNEL ASSAUT LIBRE

Noté sur 30 Noté sur 30

Obtention du grade (si O 60/120)

L 6 e x a me nme dan egt 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 | obtention de | 6examen, |l e candi dat doit obtenir
Si |l e candi dat ndobtient pas | a moyenne g®n®rale, | es
note supérieure ou égale a la moyenne (15/30) restent acquises définitiv ement. Dans ce cas,

seules |l es UV nbéayant pas obtenu | a moyenne devront °t
moyenne g®n®r al e. I ndy a pas de note ®l i minatoire.

Conformément a 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 enchainements 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 so6effectue sur 2 minutes. Le candidat e
au cours de chaque reprise de 2 minutes.
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Le principe directeur est identique a celui défini dans les autres exame

ns de Dan, décrits dans ce

reglement.

Le nombre et | a diversit® des techniques sont | ai

Le candidat doit d®montrer quodil ma  trise parfaitemen
Contact/Karaté Contact, aussi bien dans | eur forme de base que dans leurs autres adaptations. Il

doit en outre °tre capable doéexpliquer et doéappliquer

EPREUVE N° 2/ TRAVAIL TECHNIQUE CONVENTIONNEL

Chaque enchainement sera fait une fois en approche et une fois en vitesse

le défenseur construit son systéeme défensif.

Les

Lédattaquant

candi
dans la mesure du possible) sur les différentes techniques ou séquences issues du pro

dat s

seront avec de

et |l e d®f enseu

s par

r S €

réelle. Dans tous les cas

tenaires (de poids
gramme officiel.

mettent en

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

les roles.
ATTAQUE DEFENSE
1 Enchainement comprenant 4 1 Le candidat devra effectuer
techniques différentes soit un déséquilibre, soit un
POING . . - balayage ou projection suivi
1 Idem mais enchainement différent dédune riposte au
1 Idem
1 Enchainement de 3 a 5 techniques 1 Le candidat devra effectuer
de jambes (dont au moins 1 soit un déséquilibre, soit un
PIED retournée) balayage ou projection suivi
ddune riposte au
1 Idem mais enchainement différent
1 Idem
1 Enchainement de 5 techniques i Le candidat devra effectuer
alternativement en poings et en soit un déséquilibre, soit un
LlAl_SON_ pieds avec au moins 2 balayage ou projection suivi
(Poings/Pieds) esquives/feintes déune riposte auy
1 Idem mais enchainement différent 1 Idem
Chacune de ces attaques peut étre exécutée dans la méme garde.
Llesd®pl acements sont l'i bres. Les candidats inverseront

toutes ses attaques.

EPREUVE N° 3ENCHAINEMENTS 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 enchainements imposés par le jury.
Chague enchainement sera exécuté une fois a vitesse lente et 2 fois a vitesse réelle.
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Sur cible : les enchainements sont imposés par le jur y. Chaque enchainement exécuté une fois une

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

Les candidats seront avec des partenaires f(tdlentiqgpesi ds et
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.

Lédattaquant et l e d®f enseur ex®cutent alternati vement
liaisons une fois en approche, et 2 fois a vitesse réelle puis, a la fin du travail, inversent les roles (celui
qui était attaquant devient défenseur). Les deux candidats sont évalués dans les deux roles.
THEME PROGRAMME SEUL OU SUR CIBLE
4 techniques différentes (dont 1
4 enchainements direct, 1 crochet, 1 uppercut, 1 revers)
POING : . <
au maximum quel gue soit | dor di
PIED 4 enchainements 3 a 5 techniques de jambes dont au

: moins 1 technique retournée)
au maximum

5 techniques alternativement en

LIAISON 4 enchainements poings et en pieds, avec au moins
(Poings/Pieds) au maximum 2 techniques ddesqu
Chacune de ces attaques peut étre exécutée dans la méme 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 15/30.11

est demand® un assaut | ignalités teahhiquas desd@eux aandidatselia durée s

de cet assaut est de 2 minutes maximum.

Cette ®preuve sbOoeffectue de fa-on souple avec des tech
Les candidats sont notés sur leurs capacités a maitriser les techniques, les déplacements et les

di stances tant en attagqgues quden d®f enses.
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Article 605.KC EXAMEN POUR L O OBeEDMNI ON DU 5
KARATE FULL CONTACT et KARATE CONTACT

Organigramme du passage de grade

5éme DAN

TECHNIQUES EN ENCHAINEMENTS
SHADOW TECHNIQUES
Noté sur 30 Noté sur 30

TRAVAIL TECHNIQUE

CONVENTIONNEL ASSAUT LIBRE

Noté sur 30 Noté sur 30

Obtention du grade (si O 60/120)

L 6 e x a me nme dan e& 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 | dobtention de | &examenmoyehne géodale@D/tk&)t doit obteni
Si |l e candi dat ndobtient pas | a moyenne g®n®rale, | es
note supérieure ou égale a la moyenne (15/30) restent acquises définitivement. Dans ce cas,

seules |l es UV ndayanwenpasdebtenti faremorepass®es jusqubd
moyenne g®n®r al e. I ndy a pas de note ®l i minatoire.

Conformément a 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 enchainements 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 progressionsd ef f ect ue sur une dur ®e de 10 mi nutes maxi mum,
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®al abl ement aux membres du jur)

candidat, ° |l a demande du jury, doit °tre capable doex
Le principe directeur est identique a celui défini dans les autres examens de Dan, décrits dans ce

reglement.

Le nombre et | a diversit® des techniques sont | ai ss®s
Le candidat doit d®montrer qudil ma  trise parfaitement
Contact/Karaté Contact, aussi bien dans leur forme de base que dans leurs autres adaptations. |

doit en outre °tre capable doéexpliquer et doéappliquer

EPREUVE N° 2/TRAVAIL TECHNIQUE CONVENTIONNEL

Chague enchainement sera fait une fois en approche et une fois en vitesse réelle. Dans tous les cas

le défenseur construit son systeme défensif.

Les candidats seront avec des partenaires (de poids et
dans la mesur e du possible) sur les différentes techniques ou séquences issues du programme officiel.

Lédattaquant et | e d®f enseur se mettent en position, sa
Ils se mettent en garde et commencent une fois en approche, une fois en vitesse réelle puis inversent
les roles.
ATTAQUE DEFENSE
1 Enchainement comprenant 5 1 Le candidat controle de
techniques (dont 2 directes et 3 facon défensive sans se

POING circul aires) quel C déplacer (pas de riposte)

1 Idem mais enchainement différent 1 Idem

1 Enchainement de 3 & 5 techniques 1 Le candidat devra riposter

différentes maximum au moins 3 fois avant la fin

PIED de | dattaque

1 Idem mais enchainement différent

1 Idem
1T Encha’  nement |ibre Le candidat devra contréler
. A - les attaques en se déplacant
LIAISON 1 Idem mais enchainement différent et utiliser des ripostes adaptées
(Poings/Pieds) sur 1506806
1 Idem

Chacune de ces attaques peut étre exécutée dans la méme garde.
Les déplacements sont libres.
Les candidats inverserontles r 1l es | orsque | dattaquant aura r®alis® t

EPREUVE N° 3ENCHAINEMENTS 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 enchainements imposés par le jury.
Chague enchainement sera exécuté une fois a vitesse lente et 2 fois a vitesse réelle.
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Travail Sur cible : les enchainements sont imposés par le jury. Chaque enchainement exécuté une

fois une fois en approche et 2 fois a vitesse réelle.

selon les enchainements annoncés.

Les

candi d

ats seront

avec

Dans to

des

us les cas le partenaire place les cibles

partenaires (de

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.

Lédattaquant

et | e

d®f enseur

ex®cutent al ternat.i

liaisons une fois en approche, et 2 fois a vitesse réelle puis, a la fin du travail, inversent les roles (celui
qui était attaquant devient défenseur).
Les deux candidats sont évalués dans les deux roles.

THEME PROGRAMME SEUL OU SUR CIBLE

POING 4 enchainements 5 techniques comprenant dont 2

au maximum directs et 3 circulaires quel que soit

| dordr e

PIED 4 enchainements 3 a 5 technigues maximum

au maximum
LIAISON 4 enchainements Enchainements libres sur 30 secondes
(Poings/Pieds) au maximum

Chacune de ces attaques peut étre exécutée

multidirectionnels.

dans la méme garde. Les déplacements sont

DEFENSE THEME TEMPS CONSIGNES
Inverser les roles des candidats
Candidat A | Attaque 20 secondes (suivant la consigne faite par
le jury)
Défense avec Inverser les roles des candidats
Candidat B techniques 20 secondes (suivant la consigne faite par
jambes le jury)
Inverser les réles des candidats
Candidat A | Attaque 20 secondes (suivant la consigne faite par
le jury)
Défense avec Inverser les réles des candidats
Candidat B techniques 20 secondes (suivant la consigne faite par
jambes le jury)

Chacune de ces attaques peut

Les déplacements sont multidirectionnels

EPREUVE N° 4 / ASSAUT LIBRE

étre exécutée dans la méme garde.

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

est

demand®
La durée de cet assaut est de 2 minutes maximum.

un

des techniques controlées.

Les candidats sont notés sur leurs capacités a maitriser les techniques, les déplacements
attaques

di s

tances

tant en

Cett

qu
42
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Article 607 KC dEXAMEN POUR LO6OBeEDMNI ON DU 6
KARATE FULL CONTACT et KARATE CONTACT

Organigramme du passage de 6  eme Dan

SHADOW et TRAVAIL TECHNIQUE ASSAUTS SUR CIBLE] SOUTENANCE DU
APPLICATIONS CONVENTIONNEL MEMOIRE
TECHNIQUE

Obtention du grade

L6examen comporte | a soutenance doéun m®moire techniqgl
connaissance technique du Karaté Full contact/Karaté Contact.

Pour | 6obtention de | dexamen | e candidat doit obtenir
Si l e candidat ndéobtient pas |l a moyenne g®n®r al e, I es
note supérieure ou égale a la moyenne (10/20) restent acqui ses définitivement. Dans ce cas, seules

l es UV ndayant pas obtenu | a moyenne devront °tre rep
générale.

I néy a pas de note ®liminatoire.

Le candidat ne pourra se pr®senter plewanenddune fois par

1 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 | a soutenance de m®moire ne gdedausbutemarce @uder 20
mémoire, les membres du jury interrogent le candidat sur le contenu de son exposé.

1 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
théme au choix du candidat se rapportant a la technique du Karaté Full contact/Karaté Contact.
Le candidat se présente avec un partenaire de son choix. Ce partenaire doit étre 4gé de plus de
18 ans et étre ceinture noire  1¢r 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 étre 4gé de plus de
18 ans et étre ceinture noire 1 e Dan minimum.

ASSAUTS (sur cibles)

Ce test es t noté sur 20 points.

Le candidat doit pr®senter deux assauts chacun de 18630
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 étre agé de plus de 18 ans et étre

ceinture noire 1 e Dan minimum.

Le candidat est évalué tant en percussion sur le premier assaut que sur sa capacité a 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. SEXAMEN POUR L6 OB®EDAN| ON DU 7
KARATE FULL CONTACT eKARATE CONTACT

Le candidat devra soutenir une thése sur son expérience et sa pratique, noté sur 20.
Le choix du sujet est libre et peut étre indépendant de la prestation technique.

Le candidat se présentera avec un partenaire de son choix. Il devra démo ntrer les prestations
techniques quédil a d®velopp®es au vu de son exp®rience
Pour r®ussir son examen, |l e candi dat doit obtenir Il a n
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LES ANNEXES
KARATEFULL CONTACT et KARATE CONTACT

ANNEXE I.KFC/KC - PROGRAMME TECHNIQUE SPECIFIQUE

BALAYAGES

Balayage

Bal ayage tournant par | darri re

ESQUIVES

Esquive partielle :Le candi dat sur pl ace, néutilisera que | e h
esquives (latérale ou arriere)

Esquive rotative: Le candi dat sur pl ace, ndutilisera que | e b

rotatives (internes ou externes).

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

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

Il devra terminer toutes les esquives avec mise en déséquilibre de I'adversaire et ajouter des
contres adaptés a la situation.

ANNEXE II.KFC/KC - TENUE ET EQUBMENT 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®sent
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 |l e jury ddexamen gant s dtibiasKsans armaure); protdgesCont act |,
dents, coquille, casqu es de protection, protection de pieds, protége poitrine pour les

féminines.

Recommandaton : | e candidat veille " disposer ddéune tenue
bain, de boisson hydratante en quantité suffisante.

ANNEXE IlIl.KFC/KC 8 ASSAUT DIRIGE Exemples
Annexe spécifique de | 6examen pour | dobtee2dt ¢tdeme DANM: gr ade du 1

Epreuve n°4 d Assaut dirigé (exemple 1 )

ATTAQUE Attaques libres Attaques libres

Inverser les rbles
immédiatement
(consigne faite par le

jury)

DEFENSE Uniquement un role
défensif

Uniquement un rdle
défensif
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TEMPS imn 1mn

Epreuve n°4 3 Assaut dirigé (exemples)

ATTAQUE Attagques poings Attaques poings

Inverser les robles
immédiatement

DEFENSE Uniqguement  jambes (consigne faite par Uniquement pieds
+esquives et blocages le jury) + esquives et
blocages
TEMPS 1mn 1mn

ANNEXE IV.KC/FKC - CRI TERES DOEVALUATI ON

Techniques en shadow

Que ce soit dans | 6ex®cution des t echpoingg/piesls :de poi ng:
Lédencha nement de techniques sans partenaires ndest
candidat doit démontrer son bagage et sa maitrise technique, il doit contrdler tous les

parametres de son exécution de telle sorte que le jury ressente ¢ ette impression de combat &

travers la démonstration qui lui est faite.

Le candidat sera jugé sur les critéres suivants

La gestuelle technique, la variété des techniques démontrées, la justesse logique des
enchainements offensifs et défensifs,laflu i di t ®, | 6®quil i bre et |l a stabil i
| dai sance des d®pl acements et esquives, bonne attitud
de ses appuis.

Enchainement techniques

lls sont basés entre autres sur les éléments suivants :

- travail en souplesse avec contréle absolu a tous les niveaux ;

- variétés des techniques ;

- maitrise et précision des techniques

- qualité et logique des enchainements

- degré de difficulté des enchainements.

Percussions sur cibles :

Lecandidat seras ol | i ci t® par stimuli visuels (positions des
suivants : précision des techniques, équilibre et stabilité, aisance des déplacements, puissance

et vitesse ddex®cution, bonne attit uwdeandcasrspnor el | e,
®val u®s tant | dattagquant que | e partenaire 006cibl esoi

Le travail au sac :
Poings : travail classique de poings avec déplacement, rotation et esquives.
Pieds : toutes les lignes doivent étre sollicitées, travail des deux jambes
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Pieds/poings : les pieds et les poings et ainsi que tous les niveaux doivent étre sollicités

Le candidat sera jugé sur la variété des techniques, la gestuelle correcte, les lignes sollicitées,
|l 6intensit® et | a puissance des coups

Assaut dirigé

lls sont basés entre autres sur les éléments suivants :

- la résolution du probléme posé;

- respect des consignes;

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

-stabilit® et ®quilibre -diague | 6attaque et | a contre
- maitrise et précision et variété des techniques;
-Ldattaquant et | e d®f enseur ne doit pas refuser | e c

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

fondamentaux du Kara té Full Contact

-Recherche de | dopportunit®

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

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

riposte par anticipation.

-Ldesprit de d®ci sion, | a pr®cision et | 06efficacit®.

Assaut libre

lls sont basés entre autres sur les éléments suivants :

- travail en souplesse avec contr6le absolu a tous les niveaux ;

- aisance dans les déplacements ;

- variétés des techniques ;

- équil ibre et stabilité ;

- opportunité.

* Pour les candidats au 4 eme et 5eme Dan, tous les paramétres relatifs au combat sont a
démontrer.

Travail technique conventionnel

lls sont basés entre autres sur les éléments suivants :

- travail en souplesse avec contrdle absolu a tous les niveaux
- variétés des techniques ;

- maitrise et précision des techniques ;

- qualité et logique des enchainements ;

- degré de difficulté des enchainements.
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Article 602.KDT EXAMEN POUR L 8 OBeTANBTY AN KARWATEDEFENSE TRAINING

Organigramme du passage de grade KARATE DEFENSE TRAINING
Du Jler 2éme et 3éme Dan

TECHNIQUE DE BASE TECHNIQQE DE BASE ACTION/REACTION
(percussions) (protections et (sur encerclements et
P défense/riposte) étranglements)
Noté sur 20 Noté sur 20 Noté sur 20
APPLICATION SUR CIBL ACTION/REACTION ASSAUT SOUPLE
(sur saisies)
Noté sur 20 Noté sur 20 Noté sur 20

Obtention du grade (si O 6

Les examens du 1ler, 2eme et 3eme 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 | dobtention de | 6examen | e candidat doit obteni:
Si |l e candidat ndobtient pas | a moyenne g®n®rale, | ec
une note supérieure ou égale a la moyenne (10/20) restent acquises définitivement. Dans ce
cas, seules | es UV nbdayant pas obteas jasqgquyenoket adrty
de la moyenne générale.
| néy a pas de note ®liminatoire.

Conformément a la réglementation générale de la CSDGE, le candidat est examiné par un
jury composé de 3 juges.
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EPREUVE N° 1/ Technigues 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 méme note. Les techniques sont
exécutées sur place. La garde est au choix du candidat.

On ne pourr a évaluer que deux candidats a la fois lors de cette épreuve.
Les deux candidats exécutent en méme temps les différentes étapes de cette épreuve.

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

de 3 enchainements effectués chacun deux fois de 4 techniques maximum (1 fois lentement
et une fois rapidement) imposés par le jury.

Pour les candidats au 2 ¢éme Dan, cette partie est composée de 3 enchainements effectués
chacun deux fois de 4 techniques maximum (1 fois lentement et une fois rapidement) imposés
par | e jury qui sdeffectuent | at®ral ement (7 droite ¢

Pour les candidats au 3 ¢éme Dan, cette partie est composée de 3 enchainements effectués
chacun deux fois de 4 techniques maximum ( 1 fois lentement et une fois rapidement) imposés

par | e jury qui sbeffectuent derri re soi

Partie 2°

Pour les candidats au 1 ¢ Dan, cette partie est ddune dur ®e doé1l
séquences. Les enchainements (de 4 techniques maximum) son t exécutés sur place. La garde

est au choix du candidat.
Les deux candidats exécutent leurs techniques avec de Iégers déplacements face au jury.

Pour les candidats au 2 éme Dan, cette partie est ddune dur®e ddél m
séquences.

Les enchainements (de 4 technigues maximum) sont exécutés latéralement (a droite et a

gauche). La garde est au choix du candidat.

Les deux candidats exécutent leurs techniques avec de légers déplacements leurs

mouvements soit du c6té droit soit du cdté gauche.

Le candidat revient a sa position initiale en se repositionnant face au jury aprés chaque

enchainement.

Pour les candidats au 3 éme Dan, cette partie est ddune dur®e ddél m

séguences.

Les enchainements (de 4 techniques maximum) son t exécutés derriére 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 a sa position initiale en se repositio nnant face au jury apres
chaque enchainement.

EPREUVE N° 1 PARTIE n° 2
ler Dan De face
2eme Dan De c6té
3eme Dan Derriére soi
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EPREUVE N° 1 Partie n°2
Pour le 1er, 2éme Dan et 3 éme Dan

TECHNIQUES TEMPS
Membres supérieurs 30866 Total 1 8 06 &

Pas de temps
Membres inférieurs 30660 entre chaque séquence
Liaison supérieur/inférieur 30660

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 a la fois lors de cette épreuve.
Les deux candidats exécutent a tour de rdle les applications sur cible.

- Pour]_0 e x a me fi Dath Uleskandidats sont face a face). Les techniques (Voir tableau ci -
dessous) sont exécutées sur place avec un léger déplacement. La garde est au choix du
candidat.

- Pour |_6 e x ame néme Dan, [Zs techniques (Voir tableau ci -dessous) sont exécutées
latéra lement (& droite et a gauche) avec un léger déplacement. La garde est au choix du
candidat. Le partenaire qui utilise le ou les cible(s) est de coté et se positionne latéralement a

droite et & gauche)

- Pour|_8 e x a me A _[Man, L& candidat qui utilise | e ou les cible(s) se déplace autour de

| dattaquant . Les t e c hni-dpsseus) softVexécutées tda bfdcam anolti c i
directionnelle avec déplacement. La garde est au choix du candidat.
Seul |l dattaquant est ®val u®.

Pour les membres supérieurs : Le partenaire utilise 2 cibles (pao) de facon 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 facon
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 supérieurfinférieur : Le partenaire utilise 1 cible (bouclier cylindrique) et se
positionne en restant sur place.

Lédattaquant effectue des encha”  nement s i ant | es n
programmedul e#Dan pendant 1 minute maximum ~ | appr ®ci at i
Seul |l 6attaquant est ®val u®.

EPREUVE N° 2 PARTIEn® 1
ler Dan De face
2¢éme Dan De cbté
3éme Dan Autour de soi
ler Dan 2éme Dan 3eme Dan
TECHNIQUES
Face a face Latéral Autour de soi
Léattaquant eLO6attaquant Le partenaire tourne
répétitions (gauche / fois de sui t|autour du candidat, il
Membres droite) par technique puis de | 6ausbarr°te et p
supérieurs technique cibles (6 fois de suite)

Léattaquant €
techniqgues libres  des
membres supérieurs

CHANGEMENT DE ROLE
(Pour membres supérieurs)

Léattaquant eL tt

répétitions (gauche / f s autour du candidat, |l
droite) par technique pui s ausdarr°te et |
technique bouclier rectangulaire (6
fois de suite)

Membres Léattaquant g
inférieurs techniqgues libres des

membres inférieurs

o O

a t | Le partenaire tourne
: .

aqua
de s
de |

v S
—

CHANGEMENT DE ROLE
(Pour membres inférieurs)

Liaisons sup/inf Le partenaire utilise la Pour le 2éme et 3eme Dan : Le partenaire utilise la
cible cylindrique et se cible cylindrigue et ®vol U
positionne face au candidat adapte sa distance. Le partenaire se
candidat. positionne plusieurs fois pour que le candidat
Léattaquant ¢ exécutedes liaisons sup/infde 5 techniques
des enchainements liant maximum.
les membres supérieurs
et inférieurs pendant 1 1 minute maximum ° | dappr G

minute maximum a
| appr ®ci ati o

CHANGEMENT DE ROLE
(Pour Liaisons sup/inf)
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EPREUVE N° Jechnique 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 méme note.

1° Partie
Deux candidats se présentent en méme temps.
Pour | 8 e x amanntectiniquet effectuées de face).

Pour | dex amean elpmo u2r | dredud e Dan (techniques effectuées de facon
multi directionnel).

La dur ®e est d6él minute. Chaque candi dat ex®cute des
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

our | 6exéemean Ll deux candidats se positionnent f ace
| dautre d®f enseur.
6attaquant effectue Ijuypamigues choi sis par
V  Coup de poing direct avant visage
V  Coup de poing direct arriere visage
V  Crochet long du bras avant visage
V  Crochet long du bras arriére visage
V  Coup de pied direct moyen jambe arriére
V  Coup de pied circulaire (bas ou moyen) jambe arriere

Les candidats sont évalués a tour de rble sur défense avec une ou deux ripostes par
percussions

Pour | 6ex ameDan, dd dattaquant se positionne sur | e ctt
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 arriere

Les candidats sont évalués a tour de réle sur  défense avec une ou deux ripostes par
percussions
Lédattaquant effectue 4 attaques.

Pour | dexZmmBan, dudat t appsitianneauteuedu défenseur.
Léattaquant 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 a tour de réle sur  défense soit par percussions, amené au sol avec
cl® ou projection et mise “ | 6abandon.

La garde est au choix des candidats. Les deux rdles (attaquant et défenseur) sont évalués.

53



Reglement de la Commission Spécialisée des Dan eGrades Equivalents

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 candidataul e Dan,|l attaquant est de face. Le jury choi s
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®f enseur utilise une ou deux riposte(s) I|libre(s)
cl® ou projection et une mise ~ | 6abandon par percus:
Pour | 06 e x 2*medan (®ahniques effectuées latéralement une fois a droite et 1 fois a
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 2mains poignet et manche

V  Saisie du cou a deux mains
Le d®f enseur utilise une ou deux riposte(s) I|libre(s)
cl® ou projection et une mise " | 6abandon par ¢l ® ou
Pour | 06ex am®an (Mise erBsitu ation effectuées derriere 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®f enseur utilise une ou deux ri poanergawssplpari br e (s)
cl ® ou projection et une mise ° | dabandon par ¢l ® ou
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.
Pourld e x ame der Db, | 6 at t aeptuda fade et effectue 2 fois chacune des techniques.
Le jury choisit 3 situations parmi la liste suivante

V Sur une tentative ddencercl ement

V  Sur un encerclement bras pris

V  Surun encerclement bras libres

V  Surun étranglement a une main

V  Surun étranglement a deux mains
Ledéfenseur ut i Il i se une ou deux riposte(s) I|ibre(s) par pe
cl® ou projection et une mise " | 6abandon par percus:

Pour| 6 e x ame fm Ban, 21 0 at test deu @t t(a droite et & gauche) et effectue 2 fois
chacune des ces techniques:
V Sur une tentative dob6encercl ement
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V  Sur un encerclement bras pris
V  Surun étranglement a deux mains

Ledéfenseur ut i I i se une ou deux riposte(s) | enfausqm) par pe
cl® ou projection et une mise ° | 6abandon par ¢l ® ou
Pour| 6 ex ame A™ dan, 3l dattaquant est derri re |l e candidat

des ces techniques:
V  Sur une poussée et encerclement bras libres
V  Sur un encercl ement bras pris
V  Sur un étranglement a deux mains
V  Sur un étranglement de coté avec les avant -bras

Ledéfenseur ut i Il i se une ou deux riposte(s) I|ibre(s) par pe
cl® ou projection et une misercussibnbabandon par ¢l ® ou

De plus, Il e candi dat est pouss® par Il arri re. Le

candidat réagit avec des enchainements de 4 techniques de percussion maximum. La durée
est de 30686 maxi mum.

EPREUVE N° 6 Assaut souple

Pour | 0 e x Er@anndu & #re Dan et du 3 éme Dan

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

I est demand® 1 assaut souple afin déexaminer |l es
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 soOoeffectue de fa-on soupl e.

V 30060 At taqguant [/ d®f enseur

V 3000 Changement de attaglag D®f en

V 1 minute libre maximum
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Article 602.A 0EXAMENS POUR L6 OBTREBMIDANN DU 1

Organigramme du passage de grade du ler au 3 eme DAN
Pour le style AITO BATON SELF DEFENSE

TECHNIQUE AVEC
TECHNIQUE DE BASE FORMES PARTENAIRE, AVEC
ARME
Noté sur 20 Noté sur 20 Noté sur 20
TECHNIQUE AVEC VARIANTES DES
PART?ENAIRE APPLICATIONS ASSAUTS
Noté sur 20 Noté sur 20 Noté sur 20

Obtention du grade (si O 6

Les examens du 1 ¢ au 3¢éme Dan pour le style Aito baton 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 | 6obtention de | 8examen | e candidat doit obteni:H
Si |l e candi dat ndobtient pas | a moyenne g®n®r ale, | ec
une note supérieure ou égale a la moyenne (10/20) restent acquises définitivement. Dans ce
cas, seules | es UV ndayant pas obt ensu jluas gnuody e nonbet ednetvi
de la moyenne générale.
I néy a pas de note ®liminatoire.

Conformément a la réglementation générale de la CSDGE, le candidat est examiné par un
jury composé uniquement de 3 juges qui notent les épreuves.

EPREUVE N° 1TECHNIQUE DEBASE

Le jury ne peut ®valuer que deux candidats ° la fois
Cette épreuve est composée de 3 parties sous une seule méme note

Partie 1 0 Cette épreuve est composée au maximum de 3 enchainements techniques (4
techniques max imum) choisis par le jury, parmi les techniques possibles, exécutées sur cible.
Au ler dan, seront demandées les techniques de percussions avec une arme au choix du
candidat.

Au 2éme dan seront demandées les techniques de percussions avec le baton court.

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

pourront étre 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 présentantla cible.
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Ldattagquant doit d®montrer |l a ma trise du geste et de
technigue ou un enchainement 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 arriére

- Coup de poing circulaire du poing avant ou arriére
- Coup de poing remontant du poing avant ou arriere
- Coup de coude circulaire du bras avant ou arriére

- Coup de coude latéral du bras avant ou arriére

- Coup de pied direct de la jambe avant ou arriére
- Coup de pied circulaire de la jambe avant ou arriére
- Coup de pied latéral de la jambe avant ou arriere

- Coup de genou direct de la jambe avant ou arriére
- Coup de pied retourné de la jambe arriére

Les techniques de percussion au tonfa sont :

- Frappe talon (petit c6té)

- Frappe avec la téte de poignée

- Poussée (tonfa tenu a deux mains)

- Frappe avec la pointe (grand coté)

- Frappe fouettée

-frappe avec la ligne de coupe du tonfa (tonfa tenue grand c6té)

Les techniques de percussion au baton sont :
- Frappe avec le capuchon

- Frappe c6té armé

- Frappe coté réactif

- Frappe directe (tenu a 2 mains)

- Frappe avec la pointe

Partie 2 d Les candi dat s seront examin®s sur des techni
effectuées avec arme (arme libre pour le ler dan, baton court pour le 2éme dan, tonfa pour

le 3éme dan), portant, au choix du jury sur le bouclier de défense avec le baton, le main tien
"’ di stance do6un individu arm® déun couteau ou |l a d
relevage.

Partie 3 & Cette épreuve est composée au maximum de 4 techniques ou enchainements
techniques (5 techniques maximum) choisis par le jury, parmi les techniqu es possibles,
exécutées sur cible. Au ler dan, seront demandées uniqguement les techniques de pied/poing

et de projection. Au 2éme dan se rajouteront les techniques de contrdle, et au 3éme dan

celles de finalisation.

Les deux candidats se fontface.llya  un attaquant, et un défenseur, qui sert de partenaire en

pr ®sentant l'a cible. Ldattaquant doi t d®montrer I a
réalisant un mouvement technique ou un enchainement technique simple. Les mouvements

seront réalisés avec vi tesse et puissance.

Les technigues de pied/poing sont :
- Coup de poing direct du poing avant ou arriére
- Coup de poing circulaire du poing avant ou arriere
- Coup de poing remontant du poing avant ou arriére
- Coup de coude circulaire du bras avant ou a rriere
- Coup de coude latéral du bras avant ou arriére
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- Coup de pied direct de la jambe avant ou arriére

- Coup de pied circulaire de la jambe avant ou arriere

- Coup de pied latéral de la jambe avant ou arriére

- Coup de genou direct de la jambe avant ou arriére
- Coup de pied retourné de la jambe arriére

Les techniques de projection sont :

- Single leg

- Crochetage

- Double leg (avec ou sans arrachage)

-Barrage sur | darri re avec |l a jambe
-Barrage sur |l 6arri re avec |l e corps

Les techniques de contr 6éle sont :
- Contréle en croix
- Contrdle par le travers
- Contréle en Nord/Sud
- Contrble par position montée
- Contrble par le travers inversé

Les techniques de finalisation sont :
- Clé de bras tendu
-CIl ® de bras par enroul ement (omoplata, kimura, €
- 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

LO®preuve est compos®e des 5 attaques

Coup de poing direct bras arriére

Attagque revers au baton court

Attaque circulaire médiane au baton long

Attagque en pique au ventre au couteau

Doubl e saisie do®paul e et amorce de coup de t°te

Les candidats inverseront les roles lorsque toutes les attaques auront été ré alisées par
| dattaquant .

Cdest un assaut fondament al bas® sur une attaque cont
et de ripostes.

Cet assaut, dans la forme commune a tous les styles, se déroule de la maniére suivante :

- Les deux candidats sontplacésa une di stance de 1 m tre | 6un de
par rapport au jury,

-Apr s sdo°tre salu®s, |l es deux candidats se mette
successivement | e pied gauche et |l e pied droit af
-Ldat t agu a nengasdeenmeeutant la jambe droite,

-Le d®f enseur devra trouver | a distance par rapp
-Ldattaquant annonce son attaque et, apr s un mo
celle -ci avec le plus de conviction et de détermination possible,

-uwite " | 6attaque, | e d®fenseur peut dans | e temg
et dans une certaine logique prolonger celle -Ci par une technique de mise a

| 6abandon.
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-Apr s chaque attaque, |l es deux candidats revien
défe nseur se met en position inverse pour répéter la méme attaque du coté opposé.

EPREUVE N°BFORMES

L6O®preuve de Formes sdex®cute avec partenaire. Les
choi x, ai nsi gudune s®rie tir Sdes estantes,odarts lepsenes | e | ur )
correspondant au grade passé.

Formes ler 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 arriere Blocage et riposte a la carotide simultanée avec les 2 bras

avec sursaut jambe avantt Contrle des bras et coup de genou génital
Reprise de distance par coup de pied circulaire bas jambe
avant

Coup de pied circulaire bas jambe Blocage jambe avant et riposte simultanée bras arriere au

arriere visage

Reprise de distance par coup de poing direct du bras
avant et direct du bras arriere

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

Frappe g®nitale (par | darri r
Contrdle du bras avec le bras avant et frappe simultanée
avec |l a paume sur | 6oreill e,

Formes 2¢éme Dan

ATTAQUE RIPOSTE
Saisie bras avant et frappe au visage Montée des coudes en  protection
bras arriere Contrdle 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 a 2 mains Passage de profil

Contr6le du poignet avec le bras arriére

Frappe génitale avec | 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 |l a t°te vers | e
Frappe génitale avec la main arriere

Pression sur les yeux avec la main avant et projection par
bascule vers I darri re

Saisie arriére bras pris Stabilisation des appuis et contréle simultané du bras
Mouvement de hanche pour permettre une frappe
génitale du bras arriére

Contr6le du bras et amenée au sol par clé de coude en

extension
Formes 3éme Dan
ATTAQUE RIPOSTE
Adversaire qui pousse au sol, qui chasse Bl ocage de | 6attaque en cisea
les jambes pour frapper au visage avec Projection
le pied Contr6le au sol
Adversaire dans la garde et  qui frappe Percussions au visage (mains et coudes)
au visage Retournement par sweep
Contr®l e genou sur | 6est omac

Retournement par clé de coude en extension
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Adversaire au niveau de la téte, qui Contr'le des jambes par | nt
frappe au visage Passage d ans la garde
Montée des genoux dans les creux poplités
Bascule
Percussion sur les oreilles
Contrdle du bras
Retournement par sweep
Contréle par clé de coude en extension
Adversaire en position montée et qui Protection
frappe au visage Renversement par pontage
Ouverture de la garde et frappes génitales avec le genou
et le pied en se relevant
EPREUVE N° 4AVARIANTE DES APPLICATIONS
Le candidat en sera interrog® avec un partenaire (q

tableau) sur des variantes des  applications des attaques issues de la série «

| 6 URbrmgs » du grade présenté. Le candidat propose une variante pour chaque technique

de | OFOreso.

EPREUVE N° 5STECHNIQUES AVEC PARTENAIRE, AVEC ARME

Le candidat devra démontre  r, avec arme des techniques de self

types ddattaques (pieds/ poi

ngs, couteau,

-défense face a différents

self-défense » de

b©t on |

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®f enses sont i mpos®es

ler DAN (Epreuve technigue avec partenaire, avec arme)

L 6 a r meu ahaxtdu candidat.

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

(mains nues, baton court, baton long, couteau, saisie). Les enchainements proposés devront
comporter des blocages et des ripostes (respectant le code d

plus strict respect des consignes de sécurité.
2eme DAN (Epreuve technique avec partenaire, avec arme)

Le candidat démontre ses défenses avec un baton court.

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

(mains nues, baton court, baton long, couteau, saisie). Les enchainements 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
3eme DAN (Epreuve technique avec partenaire, avec arme)

Le candidat démontre ses défenses avec un tonfa.

consignes de sécurité.

Défense sur 4 attaques (2 imposées, 2 libres), pouvant porter sur tous les themes
(mains nues, baton court, baton long, coute au, saisie). Les enchainements proposés devront

comporter des blocages, des ripostes (respectant

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

des consignes de sécurité.
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EPREUVE N°BASSAUTS

Les candidats effectuent une s®rie db6assauts, avec o0
de | dassaut (debout, pr®hension, sol).

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

types ddattaques (pieds/poings, couteau, b®©ton | ong,
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.

ler DAN (Epreuve assauts)

A1 assaut avec une arme au choix (tonfa ou bOto
durée 1 min 30
A 1 assaut au sol, dur®e 1 min 30
A1 assaut ¢ libre & (pieds/poings, projections,
30 second es de repos entre chaque assaut.
Un contrdle absolu est obligatoire durant les assauts. Les candidats devront disposer de
protege -tibias/pieds, protege dents, coquille et gants permettant les saisies. Les
proteges -poitrine seront autorisés pour les femmes.  Les ripostes en zone rouge avec
les armes sont strictement interdites.

2eme DAN (Epreuve assauts)

A 1 assaut avec bO©ton contre attaques pieds/ poing
A1 assaut au sol, dur®e 1 min 30
A1 assaut ¢ libre & (pieuksImm3ddngs, projections,
30 secondes de repos entre chague assaut.
Un contrdle absolu est obligatoire durant les assauts. Les candidats devront disposer de
protege -tibias/pieds, protége dents, coquille et gants permettant les saisies. Les
proteges -poitrine seront a utorisés pour les femmes. Les ripostes en zone rouge
(Téte, cou et triangle génital) avec les armes sont strictement interdites.

3eme DAN (Epreuve assauts)

A 1 assaut avec tonfa contre attaques
pieds/poings, durée 1 min 30
A 1 assaut au s361, dur®e 1 min
A 1 assaut ¢ |libre & (pieds/poings, projections,
30 secondes de repos entre chague assaut.
Un contrdle absolu est obligatoire durant les assauts. Les candidats devront disposer de
protege -tibias/pieds, protége dents, coquille et gan ts permettant les saisies. Les
proteges -poitrine seront autorisés pour les femmes. Les ripostes en zone rouge
(Téte, cou et triangle génital) avec les armes sont strictement interdites.
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Article 603.A OEXAMENS POUR LO6OBTEEN®1 OAN DES 4
Organigramme du passage de grade Style AITO BATON SELF DEFENSE

4éme et 5éme DAN

JURY
FORMES ET
TECHNIQUE DE BASE APPLICATIONSTECHNIQUES
Noté sur 30 Noté sur 30
ASSAUTS PROGRAMME SPECIFIQUE
Noté sur 30 Noté sur 30

Obtention du grade (si O 60/ 12¢C

Ldexamen pour | dobtention du 4 me et 5 me Dan est c¢
technique dans le vide, le kumité ou les assauts, le kata/bunkai ou techniques imposées et les
applications et le programme spécifique.

Pour | dobt ent i oecandigatdbithletenialaraoyende générale (60/120).

Si |l e candi dat ndobtient pas | a moyenne g®n®r ale, | ec
une note supérieure ou égale a la moyenne (10/20) restent acquises définitivement. Dans ce

cas,seuleslesUV ndayant pas obtenu | a moyenne devront °tre
de la moyenne générale.

I néy a pas de note ®liminatoire.

Conformément a 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 4eme ou 5éme Dan, les candidats passent un par un.

Léexamen pour | ®&we d¢teéeme Danrest cbostitue de 4 épreuves :

Les techniques de base, |l es assaut s, | dosmededblemes et
programme spécifique.

Epreuve 1/ Technigue 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 4eme ou 5éme Dan, les candidats passent un par un.

Le candidat doit r ®al i ser un encha”  nement technique 1ibre, C
minutes.
Le candidat propose ensuite une d®monstration de | i
technique avec un partenaire de son choix (quo6il pe
table au).
Le candidat est interrog® sur tout | e programme techr

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 candidatse présente, avec un partenaire de son choix (qudil c
son tableau).

4eme Dan (Epreuve assauts)
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A 1 assaut ¢ libre & (pieds/poings, projections,
A 1 assaut, arme au choix du candidat, face © un
durée 1 min 30

A 1 assaut, arme au choix du candidat, face © un

durée 1 min 30
30 secondes de repos entre chague assaut.
Un contrdle absolu est ob ligatoire durant les assauts. Les candidats devront disposer de
protege -tibias/pieds, protege dents, coquille et gants permettant les saisies. Les proteges -
poitrine seront autorisés pour les femmes. Les ripostes en zone rouge avec les armes sont
strictemen t interdites.

5eéme Dan (Epreuve assauts)

A 1 assaut ¢ |libre e pieds/poings, projections,
A 1 assaut, arme au choix du candidat, face © un
(durée 1 min 30)

A 1 assaut, ar me au c hanadvershine aveaun tbdtod eotirt, f ac e

(durée 1 min 30)
30 secondes de repos entre chague assaut.

Un contrdle absolu est obligatoire durant les assauts. Les candidats devront disposer de
protege -tibias/pieds, proteége dents, coquille et gants permettant les saisies. Les protéges -
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 testil  faut obtenir la note minimum de 15/30.

Le candidat doit ddabord rappeler au jury son styl e t
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 (qudi
tableau).

Forme du 4 ¢me dan

ATTAQUE DEFENSE

Attaque de haut en bas (baton court) Blocage
Riposte
Désarmement
Projection
Contréle au sol
Attaque revers haut (baton court) Blocage
Riposte
Désarmement
Projection
Contréle au sol
Attaque circulaire haut (baton long) Blocage
Riposte
Désarmement
Projection
Contréle au sol
Attaque en pique au  visage (baton long) Blocage
Riposte
Désarmement
Projection
Contrdle au sol

64



Reglement de la Commission Spécialisée des Dan eGrades Equivalents

Forme du 5 éme dan

ATTAQUE DEFENSE

Saisie et couteau sous la gorge (cOté Blocage

revers) Riposte
Désarmement
Projection
Contr6le au sol
Pique au ventre (couteau) Blocage
Riposte
Désarmement
Projection
Contrdle au sol
Circulaire haut (couteau) Blocage
Riposte
Désarmement
Projection
Contrdle au sol
Menace couteau dans le dos Blocage
Riposte
Désarmement
Projection
Contrdle 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 étre supérieure a 15 minutes.
4éme DAN Programme spécifique (Programme avec arme)

Programme imposé avec partenaire, avec arme :

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

d®f ense face " diff®rents types dobéattaques (pieds/po
saisie). Les enchainements proposés devront comporter des blocages, des ripostes (respect ant

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

tout dans | e plus strict respect des consignes de s

imposées par le jury.

Epreuve avec partenaire sans arme :

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

types doéattaques (pieds/poings, couteau, bo®©ton | ong,
proposés devront comporter des blocages, des ripostes (respectant le code déontol ogique),

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

des consignes de s®curit®. LO®preuve portera sur 3 af
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Epreuve combat (avec arme) :
Bouclier de défense au tonfa ou au baton court (au choix du jury) sur des attaques au baton long
(blocage, riposte, amenée au sol et contréle au sol quand cela est possible).
Mai ntien ~ di stance doéun individu arm® ddun couteau (
ame née au sol et contrdle au sol quand cela est possible).
D®f ense au sol (et amen®e au sol de | dagresseur par cr
5eme DAN Programme spécifique (Programme avec arme)

Programme imposé avec partenaire (avec arme ):

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

self-d ®f ense face ° diff®rents types ddattaques (pieds/ po
Les enchainements proposés devront comporter de s blocages, des ripostes (respectant le code
déontologique), des désarmements, des amenées au sol et des contrbles au sol, le tout dans le plus

strict respect des consignes de s®curit®. LO6®preuve po

Epreuve avec partenaire, avec arme :

Le candidat devra démontrer, @ mains nues des techniques de self -défense face a différents types
ddattaques (pieds/ poings, couteau, bot on 1|1 ong, b©t on
devront comporter desbl  ocages, des ripostes (respectant le code déontologique), des désarmements,

des amenées au sol et des contrdles au sol, le tout dans le plus strict respect des consignes de sécurité.
L6®preuve portera sur 3 attaques i mpos®es par | e jury.

Epreuve combat (a vec ou sans arme) :

Bouclier de défense au béaton, tonfa ou au couteau (au choix du jury) sur des attaques au baton long
(blocage, riposte, amenée au sol et contréle au sol quand cela est possible).

Mai ntien ~ di stance doéun i ndi inmtierdaudistancen®ostd,ddédsarmementit e au (
amenée au sol et contrble au sol quand cela est possible).
D®f ense au sol (et amen®e au sol de | dagresseur par cr
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Article WDK EXAMENS POUR LOOBRE3TDAN DU 1

grade WA DO KAN 1 er au 3éme DAN

KIHON KIHON IPPON KUMITE
Noté sur 20 Noté sur 20
KATA EPREUVES TEC.HNIQUES avec
partenaire
Noté sur 20 Noté sur 20
BUNKA Epreuves combat
Noté sur 20 Noté sur 20

Obtention du grade (

Les examens du 1 er au 3¢me 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 |l e candi dat n dobtdértrale, leprmtes desdJV poaryesgaeties il a obtenu une

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

|l es UV nbéayant pas obtenu | a moyenne devront °tre repa
génér ale.

I néy a pas de note ®liminatoire.

Conformément a 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 dewrHuKhenndi dats ~ |l a fois
Le Kihon est composé de 3 parties sous une seule méme note. La 3 eme partie est différente pour le
2éme Dan et 3 éme Dan.
1/ des techniques de base simples exécutées en aller et retour sur trois pas en avangant ou en
reculant ;
2/ des technigu es de base exécutées sur place en position de combat, dans une seule direction ou
de facon multi directionnelle, avec ou sans sursaut ;
3/ un exercice de maitrise de la technique exécuté deux par deux en fonction du grade présenté :
V Lecandidataul eDandevr a ex®cuter des techniques do6oAte waz.
V Lecandidatau2 eDan devra ex®cuter des techniques doAte W
(pieds/poings et esquives)
V Lecandidatau3 eDan devra ex®cuter des techniques doAte W
Nage Waza (p ieds/poings/esquives et projections)

Partie 1 0 les candidats sont évalués sur des techniques simples sur trois pas.
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Les candidats sont ensuite ®valu®s sur des techniques
mouvements, toujours sur trois pas

Partie 2 0 les candidats en position de combat sont évalués sur des techniques simples avec retour a
la position de départ en fin de mouvement.

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

sursaut, a droi te puis a gauche.

Multidirectionnel (Kihon sur un seul adversaire imaginaire qui se déplace). Le candidat est interrogé sur
des techniques de maximum trois mouvements multi directionnels, a droite puis a gauche.

Partie 3 8 Pour le candidat au 1  er, 2éme et 3éme 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 | 6attaquant.
Tori doit démontrer la maitris e du geste et la maitrise de la distance en réalisant un mouvement
technique simple.
Uke doit se positionner en faisant  un ou deux petits sursauts, arriere ou de c6té. Tori adapte sa
distance et exécute le mouvement technique avec précision et maitrise, e n répétition (au minimum 3
fois).
Ces mouvements techniques sont
Mae Geri, de la jambe arriere posée derriere, niveau chudan
Mawashi Geri, de la jambe arriére posée derriére, 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 arriere)

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

direct du bras arriére), niveau chudan

Ou Zuki (coup de poing en avan-ant), ni veau jodan, ref
Pendant | dex®cution de |l a technique de Tori, Uke est p
Apr s | 6ex®cuti on edai Ukease tegositiborme. que d

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

V Lecandidatau2 eDan devra ex®cuter en plus des techniques
esquives (Kawashi Waza) demandées par le jury.

V Lecandidat au3®eDan devra ex®cuter en plus des techniques
des projections (Nage Waza ).

2/ Kata

V Lecandidatau 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/ Bunkai
Le candidat choisit et exécute 2 séquences différentes par kata présenté. Les techniques ou

s®quence seront d®termin®es par | es membres du jury fo
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Le candidat doit pouvoir démontrer 2 applications.

I'l se pr®sente avec un partenaire de son tabl eau d ®f
candidat se présente avec un partenaire de son choix. Ce partenaire doit étre agé de plus de 18 ans
et étre ce inture noire 1 e Dan a minimum.
4/ Kihon Ippon Kumité
Il est composé des 5 attaques :
Oi Zuki Jodan,
Oi Zuki Chudan,
Mae Geri Chudan,
Mawashi Géri Jodan ou Chudan,
Sokuto Geri Chudan.
Chacune de ces attaques est exécutée une fois a droite et une fois a gauche.
Les candidats inverseront les roles lorsque toutes les attaques auront été réalisées par Tori.
Cdbest un assaut fondament al bas® sur une fHbdoArque contr
attaque.
Cet assaut, dans la forme commune a tous les styles, se déroule de la maniére suivante :
Les deux candidats sont plac®s ° une distance de 1 m
jury,
Apr s s 0 ° tles deuxscantidat® se,mettent en Hachi ji Dachi en écartant successivement le
pied gauche et | e pied droit afin de rester dans | daxe
Tori se met en garde en reculant la jambe droite,
Ukedevra trouver | a distancdeTprar rapport ~ | dattaque
Tori annonce son attaque et, aprés un moment de concentration, lance celle -ci avec le plus de
conviction et de détermination possible,
Suite " | 6attaque de tori, uke peut dans | e tamps por
logique prolonger celle  -c i par une technigqgue de mise °~ | 6abandon.
Uke devra bien marquer la définition de son contre et récupérer le Maal (distance) dans le retrait de
sa technique.
Aprés chaque attaque, les deux candidats reviennent en Hachi ji Dac hi et Tori se met en position
i nverse pour r®p®ter |l a m°me attaque du cot® oppos®. L
ou le bras arriére.
5/ Epreuves techniques avec partenaire
Le candidat se présente avec un partenaire de son tableau a défaut d 6un autre candidat

KAN, le candidat se présente avec un partenaire de son choix. Ce partenaire doit étre agé de plus
de 18 ans et étre ceinture noire 1 ¢ Dan & minimum.

V Lecandidatau 1 er Dan devra exécuter, au choix du Jury, les Kata Kumité Ohtsuka 1¢re série ou

Bo Dori/Bo No Stukai ou Goshin Jutsu (16 techniques).

V Le candidat au 2 e Dan devra exécuter, au choix du Jury, les Kata Kumité Ohtsuka 2 eme  gérie
ou Tambo Dori/Tambo No Stukai 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 eme  série
ou ldori No Kata ou Tonfa No Bu ou Dassuru Te.

6/ Epreuves combats (Randori)

Dulerau3dém Dan, | a dur®e de chaque assaut est doune

V Lecandidatau 1e" Dan devra exécuter, 2 assauts
70
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Jyu Kumite (mains nues)
Randori (contre 2 adversaires, un & mains nues et un avec le Bo)

V Lecandidatau 2 ¢me Dan devra exécuter, 2 assauts
Jyu Kumite (mains nues)
Randori (contre 3 adversaires, un a mains nues,una  vec le Bo et un avec le Tambo)

V Le candidat au 3 ¢éme Dan devra exécuter, 2 assauts

Jyu Kumite (mains nues)
Randori (contre 4 adversaires, deux & mains nues, un avec le Bo et un avec le Tambo)

Article WDK SEXAMENS POUR L O OB®TeEENS"* DAN DES 4

igramme du passage de grade WA DO KAN

4eme et 5eme DAN

KIHON KATA / BUNKAI
Noté sur 30 Noté sur 30
A Kata libre

A Kata impo
forme de travail seul

A Bunkai
KUMITE PROGRAMME SPECIFIQUI
Noté sur 30 Noté sur 30

A programme imposé
avec partenaire
A Epreuve te
avec partenaire
(avec ou sans arme)
A Epreuve c
(avec ou sans arme)

Obtention du grade

Les examens du 4 eme et 5eéme 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

Ldexamen pour | ¢f ethbtme Dan esbcanstitlé de 4 épreuves : le kihon, le kumité, le

kata/ bunkap et | e programme sp®cifiqgue. Pour | dobtenti on
moyenne générale, soit 60 sur 120 points.

Si | e candidat ndéobtient pas | a moyenne g®n®rale, | es

note supérieure ou éga le a la moyenne restent acquises définitivement. Dans ce cas, seules les UV

ndbayant pas obtenu | a moyenne devront °tre repass®es |
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I'l ndéy a pas de note ®liminatoire.

Conformément a 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 eme ou 5éme Dan, les candidats passent un par un.

Le candidat doit d®montrer | 6ensemble des familles de
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

-l e candidat r ®alise un kihon | ibre compos® de s®ries
directions tout en se déplacant (Ate Waza et Kawashi Waza);

- le candidat doit ensuite réaliser avec un partenaire de son choix, diff ®rent
de techniques de percussion sur cibles, de Nage waza,

enchainements de 2 a 3 techniques maximum sont effectuées en se déplacant et de fagon
multidirectionnelle.

Pour cette seconde partie, la recherche de la distance et la maitrise des techniques de percussions
sont les critéres 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 cho
tableau).

Le nombre ddattaques | ibres est fix® " six (" droite o
principes que pour D&drexaommenh amppldi que®s ~ | a diff®rence
réaction, les deux candidats reprennent leur distance et restent en position de combat.

De plus | dattaque comme | a d®f ense est ° chaque fois v

Tous les paramétres relatifs au combat (sen no sen, go no sen) sont a 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 4e Dan :
1 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.

1 Bunkai noté sur 10. Le candidat choisit et exéc  ute 3 séquences différentes par kata présenté.
Le candidat sera interrog® avec un partenaire de s
WA DO KAN, le candidat se présente avec un partenaire de son choix. Ce partenaire doit étre
agé de plus de 18 ans et € tre ceinture noire 1 e Dan a minimum.

Au 5¢ Dan :
1 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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1 Bunkai noté sur 10. Le candidat choisit et exécute 3 séquences diffé
Le candidat sera interrog® ave

rentes par kata présenté.
C un partenaire de

WA DO KAN, le candidat se présente avec un partenaire de son choix. Ce partenaire doit étre

ageé de plus de 18 ans et étre ceinture noire 1 er Dan a minimum.

Epreuve 4 : Programme spécifigue

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 candidatau 4 ¢ Dan :

Pour | e programme i mpos® et | 6®preuve technique avec
partenaire de son tableau " d®faut déun autre candi da
un partena ire de son choix. Ce partenaire doit étre agé de plus de 18 ans et étre ceinture noire 1 er

Dan a minimum.

a) Programme imposé avec partenaire noté sur 10 : 4eme série des Kata K

umite Ohtsuka

b) Epreuve technigue 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

¢) Epreuve combat avec ou sans arme noté sur 10 : Le candi
maximale de 2 minutes chacun
- Jyu Kumite (mains nues)
- Randori contre 5 adversaires, deux a mains nues, un avec le Bo, un
Tanto.

Le candidatau5 ¢ Dan :

dat devra ex®cuter

avec le Tambo et un avec

Pour | e programme i mpos® et | 6®preuve technique avec
partenaire de son tableau a défaut ddun autre candidat WA DO KAN, | e
un partenaire de son choix. Ce partenaire doit étre 4gé de plus de 18 ans et étre ceinture noire 1 er
Dan & minimum.

a) Programme imposé avec partenaire noté sur 10 ; 5eme série des Kata Kumite O htsuka

b) Epreuve technique avec partenaire, avec ou sans armes, noté sur 10
choix, Ken Tai Jutsu ou Tachi Dori No Ohtsuka

c) Epreuve combat avec ou sans arme noté sur 10.

: Le candidat devra exécuter, au

Le candidat devra exécuter, 2 assauts d 6 une ednaximRle de 2 minutes chacun

- Jyu Kumite (mains nues)
- Randori contre 6 adversaires, deux a mains nues, un avec le Bo, un
Tanto et un avec Bokken.
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ANNEXE |
KATA et programme technique avec partenaire

KATA seul

Kata et programme technique avec partenaire

Sans arme

Avec arme

Sans arme

Avec arme

SHU JI NO KON DAI

- lere série K.G

BO DORI/ BO NO TSUKAI

KUNPU et SUPARIMPEI

(Ken- sabre japonais non

ler DAN NAIFANSHI JUTSU et (Bo-baton long, environ OHTSUKA (mains nues contre baton
PATSAI JUTSU 1m885 Jles "16" attaques ong)
de GOSHIN 9
- NIKAYO WDK TAMBO DORI/ TAMBO NO
2eme PATSAI JUTSU et (Tambo}iggt)ol:gof: Z:viron - 2eme série K.G TSUKAI
DAN KUSHANKU 60cm) ' OHTSUKA (mains nues contre baton
-RENRAKU TE court)
-IDORI
3eme YARAGWA NO TONFA - 3eme série K.G TONFA NO BU
DAN KUSHANKU et SEISHAN (2 Tonfa) OHTSUKA - (Tonfa contre baton long)
DASSURU TE
4eme -TANTO DORI YOSHIN
DAN TANTO NO BUJUTSU deme série K.G -TANTO DORI OHTSUKA
WANSHU et CHINTO (Tanto -couteau japonais non )
S OHTSUKA (mains nues contre
éguisé)
couteau)
5 -KEN TAI JUTSU
eme - TACHI DORI OHTSUKA
DAN TENNO KATANA NOKATA | o o s

(sabre en bois contre

Attaque de face

équisé) OHTSUKA sabre en bois et mains
9 nues contre sabre en
bois)
ANNEXE I

GOSHIN JUTSU Les 1@ttaques pour le 1ler Dan

( MAE KATATE DORI
(MAE DOSOKUTE DORI

en

1) SAI SI'E DI RECTE DS6UN POI GNET PAR LO6AVANT

2) SAI SIE CROI SEE DB8UN POI GNET DE FACE

3) SAISIE DES DEUX POIGNETS DES DEUX MAINS DE FACE, LES POUCES COIFFANT LE BAORBL (MAE RYOTE DORI sur
place)

4 SAI SIE DEUN POI GNET A DEUX MAI NS DE FACE

5 SAI SIE DE(S) REVERS A UNE MAI N SUI VI

6) SAISIE DE REVERS (BASSE) A DEUX MAINS SUIVIE DE COUP DE (WESEERYO SODE DORI/ ATAMA ATE)
E DSUN COUP DE TCTE

7) SAIl

SI' E DE REVERS

(HAUTE)

A DEUX MAI

8) ETRANGLEMENT A DEUX MAINS DE FACE (MAE RYOTE TSUKAMI KUBI JIME)

9 TENTATI VE DBENCERCLEMENT DE

KUWADATE)

10)

UCHIKUWADATE / ABISE DAOSHI)

Attaque latérale

11) CLEF DE COU PAR ATTAQUE LATERALE (YOKO KUBI DORI)

Attaque arriére
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NS SUI VI

ENCERCLEMENT DE FACE AU NIVEAU DE LA TAILLE (MAE SHITA DORI/ MAE KYOHAKU DORI / MAE KUMI

en
t

OU NON DBUN COUP DE POI

FACE AU DE SEDORI/BAE KRMIIUCHEU COUDE

tir
iran

(MAE RYOTE HI PO DORI)
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12) SAI SI E DI REOTENBAFURAR L3ARRI ERE SUI VI D6UN ATEMI (USHI RO KATATE
13) SAI SI'E DI RECTE DBdUN POI GNET PAR L3®dARRI ERE SUI VI DOUNE TENTATI VE
USHIRO JIME)
14) ETRANGLEMENT ARRI ERE AVEC LOAVANT BRAS (USHI RO JI ME)
15) DEFENCE SUR CEINJRE ARRIERE PARESSOUS LES BRAS ET TENTATIVE DE SOULEVE DE TERRE (USHIRO UWATE DORI)
16) DEFENSE SUR CEINTURE ARRIERE-PA&SSUS 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. EXAMEN POUR LOOBTBANT.L.ON...DU. Lo
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ANNEXEI&d Crit res doé®valuati.on..des..6.. .Rpr.eUV.L.S. ...
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Article 602. EXAMENP OUR L3 OBTENIDANDN DU 1
COMBAT MIXTE

Organigramme du passage de grade COMBAT MIXTE

ler DAN

LUTTER
SHADOW ET ASSAUTS A THEME
AMENER AU SOL

Noté sur 20 Noté sur 20 Noté sur 20
ATTAQUE/DEFENSE
DEBOUT TRAVAIL AU SOL ASSAUT LIBRE
(SUR CIBLE)
Noté sur 20 Noté sur 20 Noté sur 20

Obtention du grade (si O 6

Article 402 6 Examen 1 er Dan de COMBAT MIXTE

L 6 e x a me nr Dahwest domposé 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 | dobtenti on edban QodbatiMatm éercandidat ddit obtenir la moyenne
générale (60/120)

Si |l e candidat ndobtient pas | a moyenne g®n®rale, | es
note supérieure ou égale a la moyenne (10/20) restent acquises définitivement. Dans ce cas,

seules |l es UV néayant pas obtenu | a moyenne devront °t
moyenne g®n®rale. |l ndy a pas de note ®liminatoire.

Conformément a 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° BHADOW

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 a la fois.
Les deux candidats exécutent en méme temps les différentes étapes de cette épreuve.

LO®preuve shadow est compos®e de 3 parties doéune dur G
candidats le timing des différentes parties.

SHADOW DEBOUT 106

SHADOW LUTTE ET TRAVAIL AU| 1 &
SOL

SHADOW LIBRE 106

Le candidat est en position de combat, il effectue des déplacements multi directionnels.

ncha nements dobéau m

V Le shadow debout se compose do
S compose de techni gt

V Leshadow | utte et travail au sol
et de contrble

V  Le jury évalue pour la troisieme partie du shadow les compétences technigues sur un théme
libre

e
e

EPREUVE N°2ATTAQUE/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 ®ri el (pattes ddours et
Le candidat est ®valu® tant en attaque (percussions) (
Les différentes techniques seront effectuées en déplacement et recherche de distance

Lors de cette ®preuve, |l es candidats utilisent des pat"

de 3 parties:

a) POINGS (2 fois chaque technique ci  -dessous)

Direct avant

Direct arriere

Crochet avant

Crochet arriére

Coup de poing remontant avant
Coup de poing remontant arriere

b) PIEDS (2 fois chague technigue ci _-dessous)

Les techniques de jambes sont effectuées de la jambe arriére ou avant.
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V  Coup de pied direct frontal

V Coup de pied circulaire

V Bas externe (low kick)

V Basinterne

VvV 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

ddl jambe ou 1 | ambsg

Sui vi de 2

poing

Les combinaisons sont effectuées 2 fois chacune avec une esquive, blocage ou décalage par

combinai son. Cbest

| e

porteur de

EPREUVE N° 3LUTTER ET AMENER AU SOL

Ce test est noté sur 20 points. Pour réussir cette

cible qui

Cette épreuve est composée de 3 attaques a partir de 3 postures de départ imposées.

d®f i

épreuve, il faut obtenir la note minimum de 10/20.

®v al

Les candidats se pr®sentent 2 par 2 et sont
jury choisit 1 exe rcice pour chagque candidat.
POSTURE DE DEPART | ATTAQUE DEFENSE
Contrble dos et yag
Exercice 1 coude . (1 fois lentement et 1
(1 fois lentement et 1 . )
(50/50) : . fois rapidement)
fois rapidement)
Rar;;sslzg:ud(;aOJsSSes Défense libre
SAISIE NUQUE/BRAS P
Exercice 2 (CLINCH/THAI) (1 fois lentement et 1 1 f0-|s IenFement etl
: : fois rapidement)
fois rapidement)
SAISIE TORSE Angzsa;umséor:tpar Défense libre
Exercice 3 E(F;?)l:sffni ::;LE (1 fois lentement et 1
(1 fois lentement et 1 fois rapidement)
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

de 10/20.

minimum

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 ®val u®s
Cette épreuve est composéed e deux parties
V  A) Position et renversement de base
V  B) Application
V  A) Position et renversement de base
— N
s POSITION s RENVERSEMENT
- GARDE — A partir de la garde
= DEMI-GARDE = A partir de la demi -garde
g CROIX g A partir de la_ croix
< NORD/SUD < A partir de Nord/Sud
O Montée O A partir de la montée
Changement de rble
~ POSITION o RENVERSEMENT
s, GARDE 2, A partir de la garde
— DEMI-GARDE — A partir de la demi  -garde
g CROIX 5‘ A partir de la croix
) NORD/SUD a) A partir de Nord/Sud
zZ , Z - ,
< Montée < A partir de la montée
O O
V  B) Application
POSTURE DE DEPART ATTAQUE
V Etranglement au choix
. Dessus V  Clé de jambe au choix
Exercice 1 GARDE
Dessous V Clé de bras au choix
b V Cléde brasau choix
] essus V  Etranglement au choix
Exercice 2 POSITION EN CROIX . -
V Clé de bras au choix
Dessous
V Renversement
V Clé de bras au choix
. Dessus .
Exercice 2 POSITION MONTEE V  Etranglement au choix
Dessous V 2 renversements différents
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- EPREUVE N° 5ASSAUTS 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
Cette épreuve est composée de deux assauts ddune dur ®e ddl minute chacun.
V A) Assaut pied/poing
Cette ®preuve sobOeffectue de fa-on souple avec des tech

V  B) Assaut lutte

Cett ®preuve sdeffectue de fa-on so

e upl e avec des tecl
de | damener au sol , et avec travail de

percussion au s

EPREUVIN® 6 / ASSAUT LIBRE

Ce test est noté sur 20 points. Pour réussir cette épreuve, il faut obtenir la note minimum de 10/20.
I est demand® un assaut | ibre afin dbéexaminer | es qua

La durée de cet assaut est de 2 minutes maximum.
Cette ®preuve sbOeffectue de fa-on souple avec des tech

Les candidats sont notés sur leurs capacités a maitriser les techniques debout au sol, les
d®pl acements et | es distances tsant en attaques qudbden d
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LES ANNEXES
COMBAT MIXTE

ANNEXE | CRI TERES DOEVALUATI ON

EPREUVE N° 1 SHADOW
Techniques en shadow

Que ce soit poings; pieds; liaison pieds/poings ou liaison lutte/travail au sol

L6encha nement de tpaachreinpu ase ndrest pas un simpl e e:
candidat doit démontrer son bagage et sa maitrise technique, il doit contréler tous les

parametres de son exécution de telle sorte que le jury ressente cette impression de combat a

travers la démonstrati on du candidat.

Le candidat sera jugé sur les critéres suivants :

La gestuelle des mouvements  (technique) , la variété des techniques démontrées, la justesse

|l ogique des encha  nements offensifs et do®&f eimg,i f s, I a
l a puissance, | 6ai sance des d®pl acements et esqui ve
recherche ddappui s.

EPREUVE N°2 ATTAQUE/DEFENSE DEBOUT (SUR CIBLE)

Attaque d®f ense debout sur cible/pao et pattes d
Lédattaquant et | eougeaiblessonmtrévaldés. pao s

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 facon réelle. Le

but étant de juger la capacité a réaliser une technigue de base mais aussi a 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

| denchainement ° | doral) et sera jug® dodéapr s |l es c
®qui l i bre et stabilit®, ai sance des d®pl acement s, p
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

| dexercice de son choi x par mi |l es trois possibilit®s.
Les exercices se réalisent en deux étapes
-La premi re ®tapx®cansiont aleend dlelhehai nement de f a-ol

Les candidats seront notés sur leurs capacités a réaliser des techniques et enchainements

précis, fluides et cohérant.

-La deuxi me ®tape consiste en | 6ex®cution eea m° me ¢
contrblée. Les candidats seront notés sur leurs capacités a appliquer leurs techniques dans une

situation dynamique.

Dans |l es deux <cas |l e jury tiendra compte de | 6attit
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 d6éabords tout
logique de la positon gar de jusqud” |l a position mont ®e. Les can:
fluidit®, |1 d8®quilibre et | a coh®rence de | denchai neme

Les candidats devront ensuite se repositionner afin oc
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 a proposer un

renversement et un repositionnement cohérent, controlé 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 facon réelle (rapide). Le but

étant de juger la capacité a réaliser des techniques de bases mais aussi a juger | eurs mises en

application en condition dite rapide. Le jury détermine la position de départ pour chacun des

candidats qui ndauront plus qud” r®al i ser l eur ench
candidats seront not ®s sur héenct tles teahnique® propbsée®q ui | i br e
mai s aussi et surtout sur | B6attitude et |l a s®curit®

- EPREUVE N° 5ASSAUTS A THEME

Les assauts sont essentiellement basés sur les éléments suivants :
- la résolution du probléme posé ;
- le respect des consignes ;

-l 6ai sance dans | es d®pl acements, | es attaques, | es e
-la stabilit® et | 6®qui | i battaquedbaladéfenséd att aque et | a con
- la maitrise et la précision des techniques ;

-LOpgsit de d®cision, | a pr®cision et | 6efficacit®.

Les candidats seront jugés sur la démonstration et la maitrise technique, la gestuelle doit étre
pr ®ci se et contr?!]| ®e. Les soumissions devront °tre r
obj ectri°ft I|tdoatra l de | d®change.

EPREUVE N° 6 ASSAUT LIBRE

Les assauts libres sont essentiellement basés sur les éléments suivants:
- un travail en souplesse avec contrdle absolu a tous les niveaux ;

-l dai sance dans | es d®pl acements ;
- la variété des te chniques effectuées ;
-l 3®quili bre et |l a stabilit® dans s enchainements ;

| e
-l a capacit® de saisie ddopportunit®.

Le but est ddexprimer au travers de | 06®change | ibre
technique ne seront imposés. Le candidat es t libre doutiliser ou pas toute
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 | 6assaut afin de ref agistageeapsolrti r | e combat

ANNEXE Il. CODIFICATION TECHNIQUE

CODIFICATION - TECHNIQUES AUTORISEES EN CBMT MIXTE

TECHNIQUE® 6 A S S MDEBOYTPIEDS POINGS

GARDESETDEPLACEMENS
1. Gardesde base et variantes;

2. Déplacemen ts: pasglissés pasnaturels;

3. BEsquivesdiverses:de téte, de corps, de jambe sen dép lacemen t;

4. Entréesdanslagarde :parl ritérieur, parl eétérieur;

5. Blocage desmemb ressupé rieurs: versle haut, le bas, | ritérieur, | edtérieur;

6. Blocage desmemb resinférieurs: versl ritérieur, versl e@térieur, versl aban t ;

COUPSDEPOING
(Technique s autorisée s sur les différentes zone sde percussion prévues par lesréglemen tations géné rale et
particuliere a chaqu e catégo rie dé@ge )

1. Coup sde poing :directsavan t et arriere, encha inemen tsdirect con tre ;

2. Croche tsavant et arriere, croche tsavan t arriere au menton ;

3. Coup sde poing remon tants, avan t et arriere, foie et plexus,visag e ;

4. Coup sde poing plongean ts, avant et arriere ;

5. Reversde poing avant et arriere ;

COUPS DE PIED
(Technique s autorisée s sur les différentes zone sde percussion prévues par lesréglemen tations géné rale et
particuliere & chaque catégo rie dége)

1. Coup sde pied direc ts frontaux, avan t et arriere ;

2. Coup sde pied directs latéraux, avan t et arriere : plusieursformes;

3. Coup sde pied chassé sfrontaux, avan t et arriére ;

4. Coup sde pied chasséslatéraux, avan t et arriere ;

5. Coup sde pied circulaires:
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V Basexterne (low -kick externe)

V Basinterne (low -kick
interne)

V Médians,avant et arriere (midd le-kicks)

V  Hauts, avan t et arriere (high-kicks)

6. Reversdroit et latéraux, avan t et arriere ;
7. Coup sde pied chasséstournants, avant et arriere ;
8. Coup sde pied hautsretomban ts;

COUPS DE GENOU

(Technigue s autorisées,avec ou non la saisie en corpsa corps, sur les différentes zone sde percussion
prévues parlesréglementations géné rale et particuliere a chaqu e catégo rie d@ge)

1.

Coup sde geno u directsau corps: bas,moyen, haut (avec ou non la saisieen
corpsa corps)

Coup sde geno u circulairesau corps: bas, moyen , haut (ave ¢ ou non la saisie
encorpsa corps)

TECHNIQUEDELUTTIBEBOUT

CHUTE

1.

Chute arriere plaqué e ;

2. Chuteslatéralesroulées: gauch e et droite ;
3. Chute avan troulée ave c retournemen t de garde : gauch e et droite ;
4. Chute avan t plaqué e ;
SAISIES DEBASE
1. Saisienuqu e bras;
2. Saisiede nuqu e encorpsa corps;
3. Saisiede poignet;
4. Saisied@vant-brasou de bras;
5. Saisiede torse;
6. Saisiede jamb e ou de cheville : par-dessus, par dessous;
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PROJECTONS

1. Projectionsd@pau le : ave c enroulemen t de hanche , ave ¢ percussion hanchée |,
en sacrifice latéral ;

2. Projectionsde hanche : ave c saisesscapu laire, ce rvica le, axillaire ;

3. Basculesde hanche :interne et externe ;

4. Fauchage s:grand fauchag e externe, fauchag e externe (droit et en rotation),
fauchage sinternes(différentesformes) ;

5. Croche tage sde jamb e : smple, en enroulemen t, en corpsa co rps;

6. Barrage sde jamb e :avant et arriere, ba rrag e de sdeu x jambe sversl| adriere
avec contréle du partenaire ;

7. Balayage sde jamb e :latéral, arriere, tournant ;

8. Projectionscirc ulaires (dits«en planchettes») : sacrifice arriere simple, avec
enroulement et contréle du partenaire ;

9. Souléevemen tsd@une ou deu x jambe s;

10. Soulevemen tsde corps(dits«arrachés») avec plusieursforme sde saisie (saisie
nuqu e-cu isse, saisie torse, saisie jambe )

11. Projectionsen enroulemen t surdé séquilibbre avant : ave ¢ saisie bras-nugue , avec
saisiebras;

12. Renversementd@une jamb e : plusieursformes;

13. Ramassemen t de jambe s: en placag e au sol, ramassemen t ave ¢ con tréle du
partenaire ;

AMENEESAU SOL

1. Amenée sau solparclé de poignet:en pronation, en supination, ave c
renve rsement arriere ;

2. Amenée sau sol parclé d&pau le : en extension, en flexion, en avec
renversemen t arriere ;

3. Amené e au sol parclé de brasen extension ;

4. Amenée sau solparbarrag e de jambe , avant et arriere ;

5. Amenée sau sol parciseauxde corpsou de jamb e ;

ENCHAINEMENTS DELUTE DEBOUT

1.

Reche rch e de sdifférents déséqu ilibres,dan slesqua tre directions: utilisation
de sdéséqu ilibresavan t, arriere, latéraux ; reche rche de sdé séquilibresen
assaut a distance, encorpsa corps;
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2. App licationstechnique sdu principe ditde «action réaction »chezle partenaire
ad verse ;

3. Enchainemen tsd&ctions: entréesdan sla garde, distanc e interméd iaire,
transfert de poids, liaison pieds, poings, projection, sol;

4. Utilisation de sdifférentesforme sde poussée : en blocage ,entantque
techn ique de dégagemen t, dan sle but de saisir é

5. Enchainemen tsde comba t en corpsa corps: stratégiesde dép lacemen t

TECHNIQUEDELUTTRU SOL

MOBILITE ET RENVERSEMENTS
1. Déplacemen tsau sol:reptations, surle dos, surle ventre ;

2. Exercicesde mob ilité du ba ssin(«sortiesde han che ») ;
3. Pontage s: surlesépau les, a droite et a gauche , surla téte ;

4. Retournemen tsdu partenaire : plusieursformes, dan splusieursdirec tions;

IMMOBILISATONS
1. Basesde contréle au sol: principesde con tréle du pa rtenaire ;

2. Blocage latéral, crochetag e de sjambe s,blocag e du partenaire avec le torse;
3. Immob ilisation latérale et variantes;

4. Immob ilisation dite «en cavalier »ou «montée »;

5. Immob ilisation dite «en croix »ou «croisée »;

6. Immob ilisation a plat ventre ;

7. Immob ilisation dite «semi- montée »;

8. Immob ilisation inve rsée « nord/sud »;

ETRANGLEMENT
1. Hrang lemen ts de base et variantes ;

2. Hrang lemen ts arriere parl avant-bras,avec ou sansétau de jambe s;

3. Hranglementsde face encomp resson:parappu ide | aban t-bras,en étau
de bras; plusieursvariantes: étrang lemen t en étau ave c blocage du bras,en
étau de brasavec blocage externe du bras;
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4. Hrang lemen t dit «triang le de nuqu e »en inflexion, en flexion, en extension, en
rotation contrblée ;
CLESDEBRAS
1. Clés de bras de base et variantes ;
2. Clésde brasen extension : plusieursforme s (ouve rture de brascirculaire
smp le ; ouve rture de brascirculaire hanchée , ave c ou non appu idu pied sur
le partenaire ; ouve rture ave ¢ brasinverse ; encha inemen tstechn iques) ;
3. Clésde brasen flexion : ave c rotationsexterne ou interne de | épau le (poigne t
en pronation, poignet en supination) ;
CLESDE POIGNET
1. Clés de poignets de base et variantes ;
2. Clésde poignet en pronation;
3. Clésde poignet en supination ;
4. Clésde poignet en flexion
CLESDE JAMBE
1. Clés de jambe de base et variantes ;
2. Clésde jamb e en extension : plusieursformes;
3. Clésde jamb e parflexion : plusieursformes;
4. Clésde jamb e parextension de cheville (dite «clé de chev ille »: extension du
coup de pied ave c blocag e de la jamb e ;
5. Clésde jamb e en rotation con trélée
GARDESAU SOL
1. Gardesau sol:exercicesen garde ouve rte, en garde fermée , entréesdan sla
garde au soldu partenaire ;
2. Technique sde passag e de garde : techn ique sde base et variantes(en position
mon tée, ave C poussée au co rps, en rotationé ) ;
3. Utilisation de stechn ique sde presson main fermée surle torse, lesmemb res:
utilisation de stechn ique sddc tion réac tion ;
4. Comb inaison de stechnique sde retournemen t et de contrble au sol :

comb inaisonstechn ique set encha ihemen ts;

89



Réeglement de la Commission Spécialisée des Dan et Grades Equivalents

5. Technique sde dégagemen t ettechn ique sdites«de contre »;

RENVERSEMENSDOMMOB ILSATON ETENCHAINEMENTBAU SOL
1. Mouvements de base et variantes ;

2. Utilisation de stechn ique sde renversemen t po ssble depu isla po sition de sus:
différentesformes;

3. Utilisation de stechn ique sd@ncha inemen t au sol : feintes, anticipation de s
actionsdu partenaire ; principe dit d@c tion réac tion ;

4. Technique sde retournemen t, renve rsement ;

5. Renversement de la position quadrupéd ique dite de «la tortue »

TECHNIQUEEPERCUSSIOMU SOL

COUPS DE POING

(Technique sautorisées au corpsde | adl versaire pendan tla lutte au sol ; aucu n cou p porté au visage de
| a@lve rsaire nd@st autorisé) :

1. Coup sde poing directs avant et arriere ;
2. Coup sde poing circ ulairesavant et arriere ;

3. Coups de poing diten « marteau ».

COUPS DE PIED

(Technique s autorisées au corps de | adl versaire pendan tla lutte au sol ; aucu n cou p porté au visage de
| aBlve rsaire ndst autorisé) :

1. Coup sde pied directs ;

2. Coup sde pied retomban ts.

COUPS DE GENOU

Sont autorisés toutes les formes de coup de genou (debout ou au sol), a | excl usion des coups portés au
visage .
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ANNEXE Ill. TECHNIQUES INTERDITES

TECHNIQUES INTERDITES COMMUNES A CHAQUE CATEGORIE

- Toute frapp e au visage de | adlve rsaire pendan t le comba tau sol;

- Lesfrappe set pressbnsdan slesyeux, la gorge, lespa rtiesgén itales,la nuqu e ou
la colonne vertébrale ;

- Lescoupsde geno udirectssurla fac e de | adve rsaire ;

- Lescoupsde pied dits«d&crasemen t »depu isla station debou t et/ ou pendan t
lespha sesde corpsa corps;

- Lescoupsdecoude;

- Mettre lesdoigtsdan sle nez, lesyeux, la bou che de son ad versaire ;
- Saisirou mettre lesdoigts dan sl odeille de | adl versaire ;

- Lesclésettorsonsde doigt ou ddorteil ;

- Lestorsibnsde nuqu e non contrblées;

- Lestorsionsde chevillesnon contrélées;

- Lesclésde colonne vertébrale ;

- Lesprojectionsen forme de clésverrouillée sen station debou t;

« «Sams»en défensede soumisson en amenan tl| ad versaire au-de ssusdu niveau
de la taille ;

- Sauterversl adriere avec | ad versaire dan sson do sdepu isla po sition debou t ;

- Toutesformesde projection visant a faire chuter| a@lve rsaire surla nuqu e ou sur
le crane ;

- Ddaune maniére géné rale, toutestechn ique s éliminée sde la cod ifica tion
techn ique de la Comm isson Nationale de Comba t Mixte de la FFKDA en
raison de leur dange rosité.
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Article 502. TDO 0E XAMENS POUR LOOBAEBMIDAN DU 1

Organigramme du passage de grade TAl -DO

ler au 3éme Dan

EXERCICE
TECHNIQUE DE BASE PREARRANGE 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 O 6

Les examens du 1 er au 3eme Dan sont composeés de 6 épreuves notées chacune sur 20.
Les épreuves sont :

7. Technigue de base

8. Défense codifiée

9. Exercice pré -arrangé
10. Programme imposé
11. Epreuve technique
12. Epreuve de combat

Pour | 6obtention de | 86examen | e candidat doit obteni:H
Si |l e candidat ndobtient pas | a moyenne g®n®rale, | ec
une note supérieure ou égale a la moye nne (10/20) restent acquises définitivement. Dans ce

cas, seules | es UV ndayant pas obtenu | a moyenne dev
de la moyenne générale.

| néy a pas de note ®liminatoire.

Conformément a 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 a la fois a cette épreuve.

Les techniques de base sont composées de 3 épreuves

Pour le candidatau 1 ¢ Dan :

A/ Sur 1 aller -retour, le candidat devra présenter, seul, les principales techniques de base du

TarDo, sur 6 pas. Ces techniques se présentent a droite et a gauche, le kiai est obligatoire.

Esquive simple en diago nale avec protection* & droite, esquive simple en diagonale avec

protection ° gauche, esquive en diagonal e avec protec
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| at ®r al gauche au genou*, esquive en diagonale avec |
depiedla t ®r al droit au genou, esquive en diagonale avec
de genou* gauche dans le bas ventre, esquive en diagonale avec protection a gauche suivie

ddun coup de genou droi't dans | e bas ventsoneied La s ®r |
droit, le tai -doka avance la jambe gauche et fait son demi -tour afin de se retrouver jambe

droite en avant.

B/lLecandidat se pl ace face au jury, seul , -dessusmaisadamse | Oe x e |
des directions différentes.

Un principe de départ : le jury est considéré comme se situant au nord du candidat direction

nor d, l e candi dat mdesstusr, pis dirécBorn est ¢ énsuike dicection sud ; enfin

direction ouest.

C / Face a un attaquant qui tente de saisir a deux mains le revers de la veste de kimono du

candidat, 1 fois en avancant la jambe droite, puis gauche.., le candidat doit réagir par 5

défenses différentes, soit a droite, soit a gauche, selon son choix. Les défenses du candidat se

font dans | ordrd 0ghbi gatsioounha®t ant de finir son tr
d6éi mmobilisation au sol. Le kiap est obligatoire.
Attention, | dattaquant doit syst®matiquement mettre I
est donné et doit tomber en projection sur la patte de | ion*

Les défenses sont : le coup de pied au genou de face*, le coup de pied au genou latéral, le

coup de genou dans | e bas ventre, |l a patte de Il ion*
suivie ddune rotation du cor ps ethquadtfcontlere parounesi on du p
immobilisation au sol, choisie par le candidat.

Pour le candidat au 2 _éme Dan :

A/ Sur 1 aller-retour, le candidat devra présenter, seul, les principales techniques de base du

TarDo, sur 8 pas.

Ces techniques se présententa  droite et a gauche ; le kiai est obligatoire.

Esquive en diagonale avec protection* " droite suiuvi
genou, esgquive en diagonale avec protection ° gauche
au genou. Esquiveendiagon al e avec protection ° droite suivie dou
dans | e bas ventre, esquive en diagonale en protecti c
droit dans | e bas ventre. Esquive en cavalier* 7 dr
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 doéun coup de coudadroittr oi t ni v
suivie dbéun coup simul® avec | e tranchant de | a mai
(position du corps idem que pr® c®demment), esquive er
simulé avec le tranchant de la main droite, c6té pouce, niveau gorge. La série terminée, le

candidat raméne sa jambe droite et fait son demi -tour afin de se retrouver jambe droite en

avant.

B / Le candidat se place face au | ur ydessssenaiddanset mont
des directions différentes.

Un principe de départ : le jury est considéré comme se situant au nord du candidat direction

nord, |l e candi dat madesstisr puis dirécBor est ¢ ensuige dicection sud ; enfin

direction ouest.

C / Face & un attaquant qui tente de saisir & deux mains le revers de la veste du candidat,

celui -ci doit réagir par 5 défenses différentes, a droite et & gauche ; le kiai est obligatoire et le

candidat doit obligatoirement terminer son travail par les immobilisations.

Attention, | 6att aqu arehtmete ungensyasdar® loraque lecoup 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 | 6axe
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rotation du corps, et torsion du poignet de | 6attaqu
au sol, au choix du candidat. La symétrie au niveau de la défense est demandée.

Pour le candidat au 3 _éme Dan :

A/ Sur 1 aller-retour, le candidat devra présenter, seul, des techniques de base sous forme

dédencha "  nements, droite et gauche.

Esquive en diagonale* ©° droite, suivie ddune esquive
ddun coup de coude droit, re iposigoanant en ifest@ ayant,gauche,s j a mb e s
jambe droite tendue et talon décollé puis le candidat ramene sa jambe arriére pour repartir

en montrant une esquive en diagonale ~° gauche, Ssui vi

suivie déun coup de eauvisageele cpadidat farméne sa jambe arriere puis
sa jambe avant et repart en faisant une esquive en d

en cavalier " gauche suivie ddun coup simul® avec | e
niveau gorge (les positions de jambe sont décrites précédemment), puis il raméne sa jambe

arri re pour repartir en montrant une esquive en di af
cavalier ° droite suivie déun coup simul® avec | e tr
niveau gorge. La série terminée, le candidat raméne sa jambe gauche et fait son demi -tour

afin de se retrouver jambe droite en avant.

B/lLecandidat se pl ace face au jury, seul , edessopgdansdcat e | 06 ex
directions différentes.

Un principe de départ  : le jury est considéré comme se situant au nord du candidat direction

nor d, |l e candi dat esquive en diagonale ° droite, sui
accompagn®e doéun coup de coude droit, reavwrierapourvi sage,
repartir en montrant une esquive en diagonale © gauc
droite accompagn®e doéun coup de coude gauche, ni veau
jambe arriére.

Direction Est, le candidat repart en faisant une esquive en diagonale ° droit
esquive en cavalier ™ gauche accompagn®e do6éun coup si
droite, c6té pouce niveau gorge, puis il raméne sa jambe arriére pour repartir en montrant une

esquive en diagonale a gauche suivie ddune esquive en cavalier = dr
coup simulé avec le tranchant de la main gauche, cdté pouce niveau gorge. Le tai -doka

ramene sa jambe arriére.
Direction sud correspond au méme travail que la direction nord.
Direction ouest corre spond au méme travail que la direction est.

C / Face " un attaquant arm® ddéun bO©ton court en mous
rouge (1 m tre ou moins ddobk emavanhcare [p jardbe drate pugsiad a t

gauche, et enfin la droite

Sur |l es 3 premi res tentatives doattaque, |l e bO©ton cc
l e temps de d®gainer. Le candidat anticipe | e danger
baton court, soit a droite, soit a gauche, il se défend par

Le coup de pied au genou de face*, son partenaire met alors son genou a terre ;

Le coup de pied latéral niveau genou*, son partenaire met alors un genou a terre ;

Une patte de l'ion*pr ®c ®d ®e ou non ddune perturbat.i
| d at t a(gelub-aidoittomber) ;
-Sur | es 2 attaques suivantes, | dattaquant a sorti |e

dél m tre) pour at t éaralieducaadidatpre fpis &&c lelb&on court dans

la main droite et une fois danslamai  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 | 8am ne au sol
A gauche, le candidat esquive en cavalier et frappe le bras armé de s a main gauche, puis

frappe, toujours de la main gauche, a la gorge par un coup simulé avec le tranchant de la

main, c¢c!'t® auriculaire ; cette m°me main serre |l a gor
contrble le bras armé du partenaire et sans le lache r, |l e candidat | dam ne au ¢
techniqgue doéi mmobilisation de son choi x.
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EPREUVE 2/ DEFENSE CODIFIEE (noté sur 20)

- Cette épreuve est composée d'attaques codifiees face a un partenaire sans arme. En
fonction du grade présenté, dans un but de progressivité. Chacune de ces attaques est
exécutée une fois & droite et une fois a 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.

- Apres s'étre 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 1erDan, lors de chaque attaque, le défenseur fait signe a son partenaire lorsqu'il est
prét.

- Pour le 2¢me Dan, lors de chaque attaque, c'est l'attaquant qui prend linitiative du
déclenchement de l'attaque.

- Pour les autres Dan, aucun signe ne sera donné.

Apres I'épreuve les candidats reviennent en position de départ.

Pour le candidat au 1 e DAN :

Pour le 1¢ Dan, lors de chaque attaque, le défenseur fait signe a son partenaire lorsqu'il est
prét.

Face a 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 a droite

Doit immobiliser (debout et/ou au sol) son partenaire sur toutes les attaques a gauche.

Les projections comme les immobilisations doivent étre variées, soit

4 projections et 4 immobilisations différentes.

Pour le candidat au 2 éme Dan :

Face a 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 éme Dan :

Face a 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 a droite, se défendre par des techniques simples
ddi mmobilisati on deb o udttechmiuesdifféremte ssol . Tot al

- Doit, pour toutes les attaques a 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 e Dan :

a) Exercice a genoux : Présentation, liaison (attaque, défense), regard, nombre de figure,
forme de corps, souple fluide.L éexercice se pr®sente avec
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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, kiai. Signification
du placement des pieds. Densité maitrise (explosion). L 6 exer ci @sentesaeec yn
partenaire.

Pour le candidat au 2 éme Dan :

a) Coups simulés n°1 : Efficacité des coups, kiai obligatoire, stabilité/équilibre, densité,
signification des pieds.
b) Respiratoire n°2 : Synchronisation des mouvements et de la respiration. La forme de

corps.
c) Exercices d&i mmobilisation nAl

Le candidat doit respecter le nombre de figures identique a I'exercice & genoux mais les 12

figures de face se font a genoux et les 6 figures arriére se font debout.

Pour le candidat au 3 éme Dan :

a) Exercices do&i mmobilisation nA2
Le candidat doit respecter le nombre de figures identique a I'exercice a 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) Béaton N°1 : Chaque figure est identifiable, adresse et contréle du baton, combat
contre plusieurs adversaires imaginaires.

EPREUVE 4/ PROGRAMME IMPOSE (noté sur 20)

Pour le candidat au 1 e DAN:

Le partenaire, arm® doéun b©t on court en mousse, att
visage du candidat

-Dehautenbas : | e candidat r®agit par deux techniques dode:
-Lat ®r al ement (I dattaquantsovn sker ase acr'm® pdaur tv idsea gled e x t
corps pour frapper la tempe) : l e candidat r ®agi t par deux techni
déi mmobilisations debout.

-Lat ®r al ement (Il dattaquant vise |l e ¢ctt® du visage mai

candi dat r ®agit par deux techniques dbéesquive suivies

Pour le candidat au 2 éme DAN :

Le partenaire, arm® doéun b©t on court en mousse, attae
et a gauche : Attaque directe en visant le hara, atta que latérale (le bras armé part de

| dext ®ri eur du corps de | dattaquant pour viser | e Vi s
candidat doit réagir par des défenses variées, a 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 étre exécutées.

Pour le candidat au 3 éme DAN :

Le partenaire, arm® ddun b©t on court, attaque de ¢
gauche

Il vise le visage de haut en bas, puis le cbété du visage, son bras armé en revers. Le candidat

se d®f end par esquive suivie doi mmobilisation debout
pour les défenses du candidat.

Ensuite, | e partenai r e attqued® 2 chdniéras difféedtespardroite et r t

gauche
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1 vise | e har a, puis il attaque |l e visage en | at ®r a
corps pour viser le cété du visage) : face a ces attaques, le candidat doit se défendre par
esquive suivie ddédi mmobilisations debout et/ ou au sol, I

différentes de celles exécutées a la matraque.
La symétrie est demandée.

EPREUVE 5/ EPREUVE TECHNIQUE (noté sur 20)

Pour le candidat au 1 e DAN :
Le candidat tourne le dos a son partenaire qui doit obligatoirement le saisir sans le prévenir. Le

candidat s e d®gage, et soit I e projette, soit [ 6 1
i mmobilisations doivent °tre montr ®es. Léattwguant s
toujours en saisies arri re. Au bout dé1 mn, |l e juge

Pour le candidat au 2 éme Dan :

Le candidat tourne le dos a deux partenaires non armés. Le candidat se déplace et les

attaquants le saisissent tous les deux en méme temps. Le candidat se dégage et projette ses
assaillants qui se rel vent et continuent ddattaquer
derriere et/ou de c6té. Au bout de 35 secondes, le juge central signale la fin.

Pour le candidat au 3 éme Dan :
Le candidat t ourne le dos a deux partenaires non armés. Ceux -Ci tentent en permanence de
saisir en toute liberté le candidat, de face, de coté et de dos. Le candidat doit se dégager,

projeter, et selon la position des attaquants anticiper en utilisant a bon escient les  techniques
et |l es zones de distanc3bsecomtlast ®e de | d®pr euve

EPREUVE 6/ EPREUVE COMBAT (noté sur 20)

Pour le candidat au 1 e DAN :

2 attaquants se trouvent face au candidat

En situation de zone rouge (distanc)elesagsaillantsse tre ou
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 a coté et derriere le ge nou de | dattaquant) ou/ et se d®&fen
lion*. Dés que les attaquants ont chacun un genou a terre, ils se relévent et attaquent en

situation de zone verte (plus ddédun m tre), pendant
permanence, doit utiliser au mieux son espace et peut les projeter si cela lui est possible. Si tel

est l e cas, |l es assaillants se rel vent et30continu
secondes. L6objectif de c eestt:ombdautt iplausratlieo ncasaesd il ddaets p a
et do®viter | es coups. pluserstneacomsituerd pas unolgectifdanste un ¢

combat ni un bonus.
Pour le candidat au 2 éme Dan :

3 attaquants face au candidat.

En situation de zone rouge (1 attaguantse se@asitiommentets dol1 m
tentent de saisir le candidat qui doit réagir et les neutraliser en moins de 20 secondes. Les

défenses du candidat  sont les mémes que pour le 1 er dan, & savoir le coup de pied latéral au

genou et/ou la patte du lion.

Dés que | es attaquants ont un genou a terre, ils se relévent et attaquent en situation de zone

verte (plus ddél m tre).Le candidat doi t non seul eme
projeter. Quand un assaillant est au sol, il ne se reléve pas. Pour le dernier att aquant en lice, le

candi dat peut soit |l e projeter, soit | 6i mmobiliser
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abandon par une frappe de la main sur le tatami. Le regard du candidat doit étre tourné vers

| 6ext ®ri eur .

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 éme Dan :

3 attaquants sont face au candidat, dont | 6un est ar
En situation de zone rouge (1 msdillanés seopositionoentres do6él1 m
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*.

I

D s quodils ont un genou =~ tertr eat tlaegsu eanttt aeqgnu aznotnse svee rrte
metre), le candidat  doit esquiver et les projeter obligatoirement. Le dernier attaquant en lice

peut °tre i mmobilis® mais sdil correspond ° cel ui (
obligatoirement désarmé par le ca nddat d s | e signal de | 6abandon de I ¢
peut d®sarmer suite " une projection puisque | dassail

Le juge central signale alors la fin du combat qui ne doit pas excéder les 30 secondes.

ARTICLE 503.TDO EXAMENPOUR L 36 OBTE NP let@IN5 eTPU 4
DAN

Organigramme du passage de grade

TAFDO  4éme et 5éme DAN

DEFENSE CODIFIEE PRE ARRANGE
Noté sur 30 Noté sur 40
PROGRAMME IMPOSE EPREUVE COMBAT
Noté sur 30 Noté sur 20

Obtention du grade

Lédexamen pour | & Danestdonstiud deddgpretives :

1. Défense codifiée

2. Programme imposé

3. Exercice pré -arrangé (kata)

4. Epreuve combat
Pour | 6dobtention de | 86examen | e candidat doit obteni:t
Si | e candidat ndéobtient pas |l a moyenne g®n®rale, | e:
une note supérieure ou égale a la moyenne restent acquises définitivement. Dans ce cas,
seules | es UV ndayant pas obtenu | a nobtentondeladevr ont
moyenne générale.
I'l ndéy a pas de note ®Iiminatoire.
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Le candidat peut se présenter avec un partenaire de son choix (ler dan minimum).
Conformément a 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 éme Dan

Face a un partenaire qui attaque sur coups de poing direct, circulaire, désordonné, et coups

de pied direct et circulaire, le candidat devra montrer, une fois a droite, puis une fois a

gauche

Sur tout es I es attaques " droi te des techniques d
| i mmobilisation final e.

Sur toutes les attaques a 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 _éme Dan

Face a un partenaire qui attaque sur coups de poing direct, circulaire, désordonné, et coup

de pied direct et circulaire, le candidat devra montrer uniguement des techniques de

combinai sons*, avec pour finalit® soit | a projection
trouver en permanence en d®s ®qgui Mindbilisationfilake.gqu d”™ | a pr o]

EPREUVE 2/ PROGRAMME IMPOSE (noté sur 30)

Pour le candidat au 4 éme Dan

Le partenaire est en situation de contact face au candidat, il attaqgue de 5 maniéres
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
téte ; 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 lamain gauche ; étranglementdes deux mains ; prise des poignets pour
entrainer le candidat ;

Face " ces attaques de saisies, |l e candidat doit se ¢
coup simulé, tout en poursuivant par des techniques de défense di fférentes pour chaque

attaque.

La finalit® est soit |l a projection, soit | 6i mmobili s:

Pour le candidat au 5 éme Dan

Le partenaire est en situation de contact face au candidat. Il attaque de 5 maniéres

différentes, dont 2 en saisiesdeface,1 avec b®©ton court (7 | 6int®rieur d:e
et 2 avec un bO©ton court, qui se:trouve 7 |1 dint®rieul
Prise du revers de la veste de kimono avec les deux mains pour tenter de donner un coup de

téte ; prise dureversavecunemain (droite ou gauche, au choix de | da

de donner un coup de poing autentdtiedegdennaauneaupdedaut r e ma
b©t on court tout en essayant de sai sir;tentatwedel dautr e

donneruncoupde b ©t on court dans | e ventre toutterdativesdappr o
de donner un coup de b®©ton court dans | a gorge tout
Face " ces attaques, | e d®f enseur doit sortir de | 06aHx
et mo ntrer des techniques de défense différentes pour chaque attaque. La finalité est soit la

projection, soit | &i mmobilisation.
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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 éme Dan

-Coups simulés n°2 : Doit montrer clairement I'évolution du candidat. Il doit étre raide au début

et on doit se rendre compte de la transformation du ¢ andidat a la fin de I'exercice. Pas de
kiai. Progression (1/3 2/3 3/3). Stabilité/équilibre

-Baton N°2 : Positionnement des pieds. Précision : kiai, distance, détermination, forme de corps.
Lé6exercice se pr®sente avec un partenaire.
-Exercice d'esquives (avec partenaire)

Pour le candidat au 5 éme Dan

-Coups simulés n°3 : Dissuasion, rapidité, fermeté. Mobilité et respect des directions. Dans cet
exercice, on ne revient pas a son point de départ, on ne ferme pas le cercle, contrairement
aux coups simulés 1 et 2.

-Exercices au baton n°3

Le candidat doit présenter un exercice seul, qu'il aura lui méme créé.

Cette création est du domaine symbolique et personnel a 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 éme Dan

Positionnement des attaquants  : 3 attaquants sont face au candidat lel*nda pas dobéar me,

2¢éme g un baton court, le 3  #me g un baton cou rt.

Ldarbitre se trouve sur | e tatami et donnmattadues dir ec:
et le candidat doi t |l e projeter puis ensuite | di mmobiliser
inversé), lorsque ces deux consignes ont été respectées, | 6barbitre central donne |
2¢emeg et C

I'l est possible de ne faire qudune simple esquive si

cas, | 6assaillant continue d&éattaquer.

Duréeducombat : 35 secondes. LOarbitre cededletaripsésoul@gnal e | a
Pour le candidat au 5 éme Dan

Epreuve de combat  (sur 20)

Positionnement des attaquants  : 3 attaguants sont face au candidat, avec un baton court. Un

arbitre se trouve sur | e tatami et donlelerattagusetdi rect i v
|l e candidat doit | e projeter puis face ° une autre at
peut °tre invers®), |l orsqgue ces deux consignes ont @
signalau2¢émeé¢ et c. ||l est poesgbdenedesinmpfai esquive si | e d
l e contact. Dans ce cas, | dassaillant continue ddatt:
Duréeducombat : 35 secondes. Ldarbitre central signale | a

ANNEXE |6 TECHNIQUE DE BASE
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CRITERES D 'EVALUATION BE NOTATION *
* Suivant le grade présenté
Le candidat est interrogé sur tout le programme technique Tai -Do. Néanmoins les criteres
exprimés ci -dessous doivent étre respectés.
Les candidats (défenseur) sont jugés d'apres les critéres suivants :
- Equilibre (stabilité, aisance des déplacements).
- Vitesse d'exécution (détermination, coordination, efficacité des kial).
- Bonne attitude corporelle
- Les points cardinaux (symeétrie).
- Controle de la défense  (respect des distances, précision, regard, comb inaison).

ANNEXE |16 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 a droite et une fois a
gauche.

- Les deux candidats sont placés en zone verte* ou zone rouge* en fonction de l'attaque, I'un
et l'autre de profil par rapport au jury.

- Apres s'étre 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 1er Dan, lors de chaque attaque, le défenseur fait signe a son partenaire lorsqu'il est
prét.

- Pour le 2¢me Dan, lors de chaque attaque, c'est l'attaquant qui prend linitiative du
déclenchement de l'attaque.

- Pour les autres Dan, aucun signe  ne sera donné (motricité involontaire).

Apreés I'épreuve les candidats reviennent en position de départ.

ANNEXE 1118 KATA

CRITERES D 'EVALUATION ET DE NOTATION *
* Suivant le grade présenté
Les exercices respiratoires sont présentés de maniére apais  €e avec une respiration plus
tranquille.
La respiration est le support de I'énergie (la force de notre organisme)
Aucun exercice n'est chronométré, chacun le présente a son rythme dans les limites du
raisonnable.
Les criteres de jugement général
- Présentation
- Coordination générale  (regard, énergie et concentration, figures, I'écriture du corps,
nombre de figures)
- Viedel'exercice (Dégager une impression d'unité du corps et de I'esprit, surtout a partir
du 2¢éme dan)

ANNEXE IV 8 PROGRAMME IMPOSE

EPREUVES DE SAISIES

- Vitesse d'exécution (capacité au temps de réaction, rapidité du dégagement).

- Précisiondes coups (le coup simulé est quasiment obligatoire lorsque I'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 (systeme de défense, maitrise).
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- La sortie de | daxe
ANNEXE V0 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 étre respectés (la vitesse doit étre exécutée aux environs
de 60 %).

- Travail du corps (déplacement, centr e de gravité bas, protection, ne pas oublier de
désarmer le baton).

ANNEXE VI8 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 chaine se tend).
- Précision du mouvement (frappe a c6té et au de la du genou).
- Pourlapatte du lion (la m ain étreint la gorge entrainant 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 (technig ue en souplesse dans le mouvement, contréle absolu a tous
les niveaux, projections stabilité, maitrise, précision, efficacité).
- Variétés et efficacité des techniques

Pour le 3¢ 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 VIl 8 REPERTOIRE TECHNIQUE

Attagueenpiqué : | dattaquant, arm® dbébnabOabnncdienhfonhend |
dans | e hara, |l a jambe qui avance correspond au bras
en fente avant (jambe avant fl| ®chie, jambe arri re t

ne sdagit pas de frapper mais ddenfoncer.
Combinaison : une suite de 3 ou 4 mouvements différents obligeant le partenaire attaquant a
étre en permanence en déséquilibre.

Coup de genou __: |l e genou droit ou gauche se | ve, afin de
La jambe qui reste posée surleta t a mi est | ®g rement fl ®chie, |l e corp
par le fait que le candidat . sort de | 8axe de | 6attaque en frappant
Coup de pied au genou de face . la jambe droite ou gauche se | ve,
afinquele tal on ou | e ¢c*t® du pied frappe ° ¢c1t® mais au
Afin de vo®rifier | defficacit® de ce coup, | e pied doi
Le corps du candidat accompagne le mouvement et doit se tendre sur le coté. En cas de

travail seul,lecandidat part du principe que | dattaquant fictif e
Coup de pied au genou latéral : Méme principe que le coup de pied de genou de face mais

il est pr® ®I® dbédune esquive en diagonal e*.
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Esquive en cava lier: le candidat avance soit la jambe droite, soit la gauche suivie

i mm®di at ement de | a jambe arri re qui se positionne
dépend de la morphologie des attaquants, mais Il doit étre suffisamment ample. Les pieds sont

pa ralleles 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 ere qui se positionne juste derriere celle de devant,
orteils accroch®s, tout en prot®geant son visage ddul

main (les doigts des mains sont tendus et serrés).

Patte de lion :le candidat élance son corps en avancant rapidement soit la jambe droite, soit

|l a jambe gauche. Le bras droit ou gauche sO0® ance ve
de la main serre la gorge. La jambe arriere 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 | daxe de | dattaque du partenaire.

Zonerouge : di stance entre | dattaquant et | e d®f enseur de
Zoneverte : di stance entre | dattaquant et | e d®f enseur do
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