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Article 402K  ֽhƢ!āhą ľěŧł öחěVřhąřÌěą ^ŧ ҥȇʦ ^!ą 
 

Article 402 -1K ֽ  Examen  1er Dan voie «  traditionnelle  » 
 

Organigramme du passage de grade Karaté Do 1er DAN  

Voie t raditionnelle  

    
  

    

Jury 1   Jury 2 

      
KIHON    KIHON IPPON KUMITE  

Noté sur 20  
  

Noté sur 20  

KATA   JIYU IPPON KUMITE  
Noté sur 20  

  
Noté sur 20  

BUNKAI    JU KUMITE (randori/midare)  
Noté sur 20  

  
Noté sur 20  

      

 
ěǷʻȇɴʻɆɿɴ ǿˋ Ⱥʦǁǿȇ ַʮɆ ᴠ Ҫ0/120) 

 
 
öחȇ˭ǁɲȇɴ ǿˋ ҥȇʦ ^ǁɴ ˢɿɆȇ ׇ traditionnelle  » est composé de 6 épreuves notées chacune sur 20.  
 
Les épreuves sont  :  

1/ Kihon  
2/ Kata  
3/ Bunkai  
4/ Kihon Ippon Kumité  
5/ Jiyu Ippon Kumité  
6/ Ju Kumité (Randori ou Midare)  

 
ľɿˋʦ ɠחɿǷʻȇɴʻɆɿɴ ǿȇ ɠחȇ˭ǁɲȇn le candidat doit obtenir la moyenne générale (60/120).  
ŊɆ ɠȇ ǸǁɴǿɆǿǁʻ ɴחɿǷʻɆȇɴʻ ʣǁʮ ɠǁ ɲɿˮȇɴɴȇ Ⱥȉɴȉʦǁɠȇ֟ ɠȇʮ ɴɿʻȇʮ ǿȇʮ ŧƗ ʣɿˋʦ ɠȇʮʥˋȇɠɠȇʮ Ɇɠ ǁ ɿǷʻȇɴˋ ˋɴȇ 
note supérieure ou égale à la moyenne (10/20) restent acquises définitivement. Dans ce cas, seules 
lȇʮ ŧƗ ɴחǁˮǁɴʻ ʣǁʮ ɿǷʻȇɴˋ ɠǁ ɲɿˮȇɴɴȇ ǿȇˢʦɿɴʻ ȑʻʦȇ ʦȇʣǁʮʮȉȇʮ ɘˋʮʥˋחǣ ɿǷʻȇɴʻɆɿɴ ǿȇ ɠǁ ɲɿˮȇɴɴȇ 
générale.  
Ìɠ ɴחˮ ǁ ʣǁʮ ǿȇ ɴɿʻȇ ȉɠɆɲɆɴǁʻɿɆʦȇ֥ 
 
Le candidat est examiné par 2 jurys différents composés chacun de 3 juges. Chaque jury note trois 
épreuves, qui sont  :  

- Module 1  : Kihon, Kata et Bunkai  
- Module 2  : Kihon Ippon Kumité, Jiyu Ippon Kumité et Ju Kumité (Randori ou Midare)  

 
A. Module 1  
 
1/ Kihon (annexe 1)  
 
Le jury  ɴȇ ʣȇˋʻ ȉˢǁɠˋȇʦ ʥˋȇ ǿȇˋ˭ ǸǁɴǿɆǿǁʻʮ ǣ ɠǁ ȷɿɆʮ ǣ ɠחȉʣʦȇˋˢȇ ǿˋ ôɆɁɿɴ֥ 
Le Kihon est composé de 3 par ties sous une seule même note  :  
1/ des techniques de base simples exécutées en aller et retour sur trois pas en avançant ou en 
reculant  ; 
2/ des techniques de base exécutées sur place en position de combat, dans une seule direction ou 
de façon multi direc tionnelle, avec ou sans sursaut  ; 
3/ un exercice de maîtrise de la technique exécuté deux par deux.  
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Partie 1  ֽles candidats sont évalués sur des techniques simples sur trois pas.  
Les candidats sont ensuite ®valu®s sur des techniques dõencha´nements simples, au maximum trois 

mouvements, toujours sur trois pas  ; 
 
Partie 2   ֽles candidats en position de combat sont évalués sur des techniques simples avec retour 
à la position de départ en fin de mouvement.  

- Le candidat est interrogé sur un enchaînement simple  de trois techniques sur place avec 
ou sans sursaut, à droite puis à gauche.  

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

 
Partie 3   ֽCette épreuve est composée de 5 techniques choisies par le jury, parmi les 7 possibles, 
exécutées sur cible.  
öȇʮ ǿȇˋ˭ ǸǁɴǿɆǿǁʻʮ ʮȇ ȷɿɴʻ ȷǁǸȇ֥ řɿʦɆ ȇʮʻ ɠחǁʻʻǁʥˋǁɴʻ֥ ŧɝȇ ʮȇʦʻ ǿȇ ʣǁʦʻȇɴǁɆʦȇ ȇɴ ʣʦȉʮȇɴʻǁɴʻ ɠǁ ǸɆǷɠȇ֥  
Tori doit démont rer la maîtrise du geste et la maîtrise de la distance en réalisant un mouvement 
technique simple.  
Uke doit se positionner en faisant  un ou deux petits sursauts, arrière ou de côté. Tori adapte sa 
distance et exécute le mouvement technique avec précision et maîtrise, en répétition (au 
minimum 3 fois).  
Ces mouvements techniques sont  :  

- Mae Geri, de la jambe arrière posée derrière, niveau chudan  
- Mawashi Geri, de la jambe arrière posée derrière, niveau jodan ou chudan  
- Mae Geri de la jambe avant avec sursaut, niveau chudan  
- Mawashi Geri, de la jambe avant avec sursaut, niveau jodan ou chudan  
- Gyaku Zuki chudan (coup de poing direct du bras arrière)  
- Kizami Zuki/Maete Zuki (coup de poing direct du bras avant), niveau jodan, suivi de Gyaku 

Zuki (coup de poing direct  du bras arrière), niveau chudan  
- ěɍ ƷˋɝɆ ַǸɿˋʣ ǿȇ ʣɿɆɴȺ ȇɴ ǁˢǁɴǻǁɴʻָ֟ ɴɆˢȇǁˋ ɘɿǿǁɴ֟ ʦȇʻɿˋʦ ǣ ɠחǁʦʦɆȥʦȇ֥ 

 
ľȇɴǿǁɴʻ ɠחȇ˭ȉǸˋʻɆɿɴ ǿȇ ɠǁ ʻȇǸɁɴɆʥˋȇ ǿȇ řɿʦɆ֟ ŧɝȇ ȇʮʻ ʣǁʮʮɆȷ ȇʻ ʻɿˋʻ ǣ ȷǁɆʻ ɆɲɲɿǷɆɠȇ֥ 
!ʣʦȥʮ ɠחȇ˭ȉǸˋʻɆɿɴ ǿȇ ɠǁ ʻȇǸɁɴɆʥˋȇ ǿȇ řɿʦɆ֟ ŧɝȇ ʮȇ ʦȇʣɿʮɆʻɆɿɴɴȇ֥ 
Ces 5 techniques sont exécutées à droite ou à gauche, au choix du candidat.  
 
2/ Kata (annexe 3)  
 
ľɿˋʦ ɠחȉʣʦȇˋˢȇ ôǁʻǁ֟ ɠȇ ǸǁɴǿɆǿǁʻ ʦǁʣʣȇɠɠȇ ǿחǁǷɿʦǿ ǁˋ ɘˋʦˮ ʮɿɴ ʮʻˮɠȇ ʦȇɴʮȇɆȺɴȉ ʮˋʦ ɠǁ ȷɆǸɁȇ 
ǿחɆɴʮǸʦɆʣʻɆɿɴ֥  
Le candidat doit ensuite réaliser  deux  Kata libre s. Il peut le s choisir dans la liste des Katas de 1 er 
Dan de son style, mais aussi dans la liste des Kata de 1 er Dan qui relèvent de tout autre style.  
 
3/ Bunkaï  
 
Le candidat est évalué avec un partenaire , choisi parmis les candidats,  avec un minimum de 3 
séqueɴǸȇʮ ǿȇ ʮɿɴ ǸɁɿɆ˭ Ɇʮʮˋȇʮ ǿחˋɴ ɝǁʻǁ ǿȇ ʮǁ ɠɆʮʻȇ. 
 
B. Module 2  

 
1/ Kihon Ippon Kumité (annexe 2, §A)  
 
Il est composé des 5 attaques :  

- Oï Zuki Jodan,  
- Oï Zuki Chudan,  
- Mae Geri Chudan,  
- Mawashi Geri Jodan ou Chudan,  
- Yoko Geri Chudan.  
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Chacune de ces attaque s est exécutée une fois à droite et une fois à gauche  
Les candidats inverseront les rôles lorsque Tori aura réalisé toutes ses attaques.  
 
2/ Jiyu Ippon Kumité  
 
Les 3 attaques ainsi que le niveau sont annoncés. Celles -ci sont choisies par le jury parmi la liste 
suivante :  

- Oï Zuki,  
- Mae Geri,  
- Mawashi Geri,  
- Yoko Geri,  
- Gyaku Zuki,  
- Maete Zuki  

Après chaque attaque les candidats reprennent la position Hachi ji Dachi.  
 
3/ Ju Kumité (Randori ou Midare)  
 
Ìɠ ȇʮʻ ǿȇɲǁɴǿȉ ҥ ǁʮʮǁˋʻ ʮɿˋʣɠȇ ǁȷɆɴ ǿחȇ˭ǁɲɆɴȇʦ ɠȇʮ ʥˋǁɠɆʻȉs techniques des deux candidats. La 
durée de cet assaut est de 2 mn maximum.  
 
 
Article 402 -2K  ֽExamen de 1 er Dan voie «  compétition  » (kata ou combat)  
 

Organigramme du passage de Karaté do 1 er Dan  
Voie Compétition  

 
Jury 1                                       Jury 1                                     Jury 2    

KIHON  
 
 
 
 
 

Noté sur 20  

 KATA 
 
 
 
 
 

Noté sur 20  

 KIHON IPPON 
KUMITE 

 
 
 
 

Noté sur 20  

 PARTICIPATIONS 
AUX 

COMPETITIONS 
 
 
 

5 participations  
 

ěǷʻȇɴʻɆɿɴ ǿˋ Ⱥʦǁǿȇ ַʮɆ ᴠ ҧҤ֫ҪҤ ᴘ ҩ ʣǁʦʻɆǸɆʣǁʻɆɿɴʮָ 
 

 
Un candidat qui choisit le passage  de 1er Dan voie «  compétition  » doit passer 4 épreuves, qui sont  :  

1/ Kihon  
2/ Kata  
3/ Kihon Ippon Kumité  
4/ Participations aux compétitions  

 
Les 3 épreuves  : Kihon,  Kata et  Kihon Ippon Kumité, sont notées , sur 20, par 2 jurys différents 
composés chacun de 3 juges.  Le contenu de ces épreuves est identique à la voie «  traditionnelle  ». 
 
Les 5 participations aux compétitions se déroulent dans toutes les compétitions offi cielles 
organisées par   les organes déconcentrés, (Département, Zone Inter Départementale, Ligue 
Régionale, ou au niveau National et les coupes de styles ) uniquement en individuel devront être 
effectives.  
Le candidat devra effectuer au moins un tour, en c ombat ou en kata lors de chaque participation.  
Le responsable de la compétition validera la participation réalisée.  
 
 
Compétition Combat ou Kata:  
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öȇ ǸǁɴǿɆǿǁʻ ǿɿɆʻ ɲȇɴʻɆɿɴɴȇʦ ʮˋʦ ʮɿɴ ǿɿʮʮɆȇʦ ǿחɆɴʮǸʦɆʣʻɆɿɴ ʮɿɴ ǸɁɿɆ˭ ǿȉȷɆɴɆʻɆȷ ȇɴʻʦȇ ʮǁ ʣǁʦʻɆǸɆʣǁʻɆɿɴ 
aux compé titions combats ou aux compétitions kata . Il ne pourra cumuler les deux types de 
participations.  
 
Les cinq participations seront comptabilisées 2 saisons sportives précédent et suivant la saison 
sportive lors de laquelle se déroule le passage de grade.  
 
Pour bénéficier ǿȇ ɠחŧƗ Ҩ, le candidat devra veiller à reporter ses participations  sur le passeport 
sportif:  

- par le Président du comité départemental ou son représentant au niveau départemental  ; 
- par le Président du de la zone inter départementale ou son rep résentant au niveau de la 

zone inter départementale  ; 
- par le Président de ligue ou son représentant au niveau régional ;  
- par le responsable de la compétition au niveau national.  

 
 

Article 403 K  ֽhƢ!āhą ľěŧł öחěVřhąřÌěą ^ŧ Ҧème  DAN  
 
Article 403 -1K  ֽExamen  2ème  Dan voie «  traditionnelle  » 
 

Organigramme du passage de grade Karaté Do 2ème DAN  

Voie traditionnelle  

    
  

    

Jury 1 
  

Jury 2 

      
KIHON  

  
IPPON KUMITE  

Noté sur 20    Noté sur 20  

KATA   JIYU IPPON KUMITE  
Noté sur 20    Noté sur 20  

BUNKAI    JU KUMITE (randori/midare)  
Noté sur 20  

  
Noté sur 20  

      

 
ěǷʻȇɴʻɆɿɴ ǿˋ Ⱥʦǁǿȇ ַʮɆ ᴠ ҪҤ֫ҥҦҤָ 

 
 
öחȇ˭ǁɲȇɴ ǿˋ Ҧème  Dan voie «  traditionnelle  » est composé de 6 épreuves notées chacune sur 20.  
 
Les épreuves sont  :  

1/ Kihon  
2/ Kata  
3/ Bunkai  
4/ Ippon Kumité  
5/ Jiyu Ippon Kumité  
6/ Ju Kumité (Randori ou Midare)  

 
Pour l  .ȇ˭ǁɲȇɴ ɠȇ ǸǁɴǿɆǿǁʻ ǿɿɆʻ ɿǷʻȇɴɆʦ ɠǁ ɲɿˮȇɴɴȇ Ⱥȉɴȉʦǁɠȇ (60/120)חɿǷʻȇɴʻɆɿɴ ǿȇ ɠח
ŊɆ ɠȇ ǸǁɴǿɆǿǁʻ ɴחɿǷʻɆȇɴʻ ʣǁʮ ɠǁ ɲɿˮȇɴɴȇ Ⱥȉɴȉʦǁɠȇ֟ ɠȇʮ notes des  UV pour lesquelles il a obtenu une 
note supérieure ou égale à la moyenne  (10/20) restent acquises définitivement. Dans ce cas, seules 
ɠȇʮ ŧƗ ɴחǁˮǁɴʻ ʣǁʮ ɿǷʻȇɴˋ ɠǁ ɲɿˮȇɴɴȇ ǿȇˢʦɿɴʻ ȑʻʦȇ ʦȇʣǁʮʮȉȇʮ ɘˋʮʥˋחǣ ɿǷʻȇɴʻɆɿɴ ǿȇ ɠǁ ɲɿˮȇɴɴȇ 
générale .  
Ìɠ ɴחˮ ǁ ʣǁʮ ǿȇ ɴɿʻȇ ȉɠɆɲɆɴǁʻɿɆʦȇ֥ 
 
Le candidat est examiné par 2 jurys différents composés chacun de 3 juges. Chaque jury note trois  
épreuves, qui sont  :  
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- Module 1  : Kihon , Kata et Bunkai  
- Module 2  : Ippon Kumité , Jiyu Ippon Kumité  et Ju Kumité (Randori ou Midare)  

 
A. Module  1 
 
1/ Kihon  
 
ěɴ ɴȇ ʣȇˋʻ ȉˢǁɠˋȇʦ ʥˋȇ ǿȇˋ˭ ǸǁɴǿɆǿǁʻʮ ǣ ɠǁ ȷɿɆʮ ǣ ɠחȉʣʦȇˋˢȇ ǿˋ ôɆɁɿɴ֥ 
 
Le Kihon est composé de 3 pa rties sous une seule même note  :  
1/ des techniques de base simples exécutées en aller et retour sur trois pas en avançant ou en 
reculant  ; 
2/ des techniques de base exécutées sur place en position de combat, dans une seule direction ou 
de façon multi dire ctionnelle, avec ou sans sursaut  ; 
3/ un exercice de maîtrise de la technique exécuté deux par deux.  
 
Partie 1  ֽles candidats sont évalués sur des techniques simples sur trois pas.  
öȇʮ ǸǁɴǿɆǿǁʻʮ ʮɿɴʻ ȇɴʮˋɆʻȇ ȉˢǁɠˋȉʮ ʮˋʦ ǿȇʮ ʻȇǸɁɴɆʥˋȇʮ ǿחȇɴǸɁǁɋɴȇɲȇɴʻʮ ʮɆɲples, au maximum 
trois mouvements, toujours sur trois pas  ; 
 
Partie 2   ֽles candidats en position de combat sont évalués sur des techniques simples avec retour 
à la position de départ en fin de mouvement.  

- Le candidat est interrogé sur un enchaînement simpl e de trois techniques sur place avec 
ou sans sursaut, à droite puis à gauche.  

- Multidirectionnel  : le candidat est interrogé sur des techniques de maximum trois 
mouvements multi directionnels, à droite puis à gauche.  

 
Partie 3   ֽCette épreuve est composée de 5 techniques choisies par le jury, parmi les 7 possibles, 
exécutées sur cible.  
öȇʮ ǿȇˋ˭ ǸǁɴǿɆǿǁʻʮ ʮȇ ȷɿɴʻ ȷǁǸȇ֥ řɿʦɆ ȇʮʻ ɠחǁʻʻǁʥˋǁɴʻ֥ ŧɝȇ ʮȇʦʻ ǿȇ ʣǁʦʻȇɴǁɆʦȇ ȇɴ ʣʦȉʮȇɴʻǁɴʻ ɠǁ ǸɆǷɠȇ֥  
Tori doit démontrer la maîtrise du geste et la maîtrise de la distance en réalisant un mouvement 
technique simple.  
Uke doit se positionner en faisant  un ou deux petits sursauts, arrière ou de côté. Tori adapte sa 
distance et exécute le mouvement technique avec précision et maîtrise, en répétition (au 
minimum 3 fois).  
Ces mou vements techniques sont  :  

- Mae Geri, de la jambe arrière posée derrière, niveau chudan  
- Mawashi Geri, de la jambe arrière posée derrière, niveau jodan ou chudan  
- Mae Geri de la jambe avant avec sursaut, niveau chudan  
- Mawashi Geri, de la jambe avant avec surs aut, niveau jodan ou chudan  
- Gyaku Zuki chudan (coup de poing direct du bras arrière)  
- Kizami Zuki/Maete Zuki (coup de poing direct du bras avant), niveau jodan, suivi de Gyaku 

Zuki (coup de poing direct du bras arrière), niveau chudan  
- Oï Zuki (coup de poing  ȇɴ ǁˢǁɴǻǁɴʻָ֟ ɴɆˢȇǁˋ ɘɿǿǁɴ֟ ʦȇʻɿˋʦ ǣ ɠחǁʦʦɆȥʦȇ֥ 

 
ľȇɴǿǁɴʻ ɠחȇ˭ȉǸˋʻɆɿɴ ǿȇ ɠǁ ʻȇǸɁɴɆʥˋȇ ǿȇ řɿʦɆ֟ ŧɝȇ ȇʮʻ ʣǁʮʮɆȷ ȇʻ ʻɿˋʻ ǣ ȷǁɆʻ ɆɲɲɿǷɆɠȇ֥ 
!ʣʦȥʮ ɠחȇ˭ȉǸˋʻɆɿɴ ǿȇ ɠǁ ʻȇǸɁɴɆʥˋȇ ǿȇ řɿʦɆ֟ ŧɝȇ ʮȇ ʦȇʣɿʮɆʻɆɿɴɴȇ֥ 
Ces 5 techniques sont exécutées à droite ou à gauche, au choix du candidat.  
 
2/ Kata  
 
öȇ ǸǁɴǿɆǿǁʻ ʦǁʣʣȇɠɠȇ ǿחǁǷɿʦǿ ǁˋ ɘˋʦˮ ʮɿɴ ʮʻˮɠȇ ʦȇɴʮȇɆȺɴȉ ʮˋʦ ɠǁ ȷɆǸɁȇ ǿחɆɴʮǸʦɆʣʻɆɿɴ֥ 
Le candidat doit ensuite réaliser deux  Kata libre s. Il peut le s choisir dans la liste des Katas de 2 ème  
Dan qui relèvent de son style, mais a ussi dans la liste des Katas, de 2 ème  Dan qui relèvent de tout 
autre style.  
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3/ Bunkaï  
 
Le candidat est évalué avec un partenaire , choisi parmis les candidats,  avec un minimum de 3 
ʮȉʥˋȇɴǸȇʮ ǿȇ ʮɿɴ ǸɁɿɆ˭ Ɇʮʮˋȇʮ ǿחˋɴ ɝǁʻǁ ǿȇ ʮǁ ɠɆʮʻȇ. 
 
B. Module 2  
 
1/ Ipp on Kumité  
 
Les deux candidats sont en garde. Les attaques ainsi que le niveau sont annoncés.  
 
A chaque fois, les attaques et les contre attaques devront être différentes. Le test sera composé 
ǿȇʮ Ҫ ǁʻʻǁʥˋȇʮ ʮˋɆˢǁɴʻȇʮ֟ ȇ˭ȉǸˋʻȉȇʮ ǿחǁǷɿʦǿ ǣ ǿʦɿɆʻȇ ʣˋɆʮ ǣ Ⱥǁˋche. 

- 1 fois Oï Zuki Jodan,  
- 1 fois Oï Zuki Chudan,  
- 1 fois Mae Geri Chudan,  
- 1 fois Mawashi G eri de la jambe avant,  
- 1 fois Mawashi G eri de la jambe arrière,  
- 1 fois Yoko Geri de la jambe arrière.  

 
Le jury pourra demander des attaques supplémentaires dans la li ste des techniques, fixée en 
annexe 1 du présent règlement.  
 
La perception de l'attaque devra être supérieure à celle exigée pour un prétendant au 1 er Dan, ce 
qui conduira à une meilleure opportunité dans la contre attaque (Go no Sen, Sen no Sen).  
 
2/ Jiyu Ippon Kumité  
 
L'attaque est libre, elle peut être effectuée à droite ou à gauche. Son niveau doit être annoncé 
(Jodan ou Chudan).  
Après chaque attaque les candidats reprennent la position Hachi ji Dachi.  
Le nombre d'assauts est fixé à 5.  
 
3/ Ju Kumité (R andori ou Midare)   
 
Ìɠ ȇʮʻ ǿȇɲǁɴǿȉ ˋɴ ǁʮʮǁˋʻ ʮɿˋʣɠȇ ǁȷɆɴ ǿחȇ˭ǁɲɆɴȇʦ ɠȇʮ ʥˋǁɠɆʻȉʮ ʻȇǸɁɴɆʥˋȇʮ ǿȇʮ ǿȇˋ˭ ǸǁɴǿɆǿǁʻʮ֥ öǁ 
durée de cet  assaut  ȇʮʻ ǿȉʻȇʦɲɆɴȉȇ ʣǁʦ ɠǁ ʻǁǷɠȇ ǿחȇ˭ǁɲȇɴ֥  
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Article 403 -2K  ֽExamen 2 ème  Dan voie «  compétition  » (Kata ou combat)  
 

Organi gramme du passage de Karaté do 2 ème  Dan  
Voie Compétition  

 
Jury1                                       Jury1                                   Jury2 
KIHON  

 
 
 
 
 

Noté sur 20  

 KATA 
 
 
 
 
 

Noté sur 20  

 IPPON KUMITE  
 
 
 
 
 

Noté sur 20  

 PARTICIPATIONS 
AUX 

COMPETITIONS 
 
 

5 participations  

 
 

ěǷʻȇɴʻɆɿɴ ǿˋ Ⱥʦǁǿȇ ַʮɆ ᴠ ҧҤ֫ҪҤ ᴘ ҩ ʣǁʦʻɆǸɆʣǁʻɆɿɴʮָ 
 
Un candidat qui choisit le passage de 2 ème  Dan voie «  compétition  » doit passer 4 épreuves, qui 
sont  :  

1/ Kihon  
2/ Kata  
3/ Ippon Kumité  
4/  Participation aux compétitions  

 
 
Les 3 épreuves  : Kihon,  Kata et  Ippon Kumité, sont notées , sur 20, par 2 jurys différents composés 
chacun de 3 juges.  Le contenu de ces épreuves est identique à la voie «  traditionnelle  ». 
 
Les 5 participations aux compétitions se déroulent dans toutes les  compétitions officielles 
organisées par  les organes déconcentrés, (Département, Zone Inter Départementale, Ligue 
Régionale, ou au niveau National et les coupes de styles) uniquement en individuel devront être 
effectives.  
Le candidat devra effectuer au m oins un tour, en combat ou en kata lors de chaque participation. 
Le responsable de la compétition validera la participation réalisée.  
 
Compétition Combat ou Kata:  
öȇ ǸǁɴǿɆǿǁʻ ǿɿɆʻ ɲȇɴʻɆɿɴɴȇʦ ʮˋʦ ʮɿɴ ǿɿʮʮɆȇʦ ǿחɆɴʮǸʦɆʣʻɆɿɴ ʮɿɴ ǸɁɿɆ˭ ǿȉȷɆɴɆʻɆȷ ȇɴʻʦȇ ʮǁ ʣǁʦʻɆǸipation 
aux compétitions combats ou aux compétitions kata. Il ne pourra cumuler les deux types de 
participations.  
 
Les cinq participations seront comptabilisées 2 saisons sportives précédent et suivant la saison 
sportive lors de laquelle se déroule le pass age de grade.  
 
Pour bénéficier ǿȇ ɠחŧƗ Ҩ, le candidat devra veiller à reporter ses participations  sur le passeport 
sportif:  

- par le Président du comité départemental ou son représentant au niveau départemental  ; 
- par le Président du de la zone inter départem entale ou son représentant au niveau de la 

zone inter départementale  ; 
- par le Président de ligue ou son représentant au niveau régional ;  
- par le responsable de la compétition au niveau national.  
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Article 404 K  ֽhƢ!āhą ľěŧł öחěVřhąřÌěą ^ŧ ҧème  DAN   
 
Artic le 404 -1K  ֽhƢ!āhą ľěŧł öחěVřhąřÌěą ^ŧ ҧème  DAN «  voie traditionnelle  »  
 

Organigramme du passage de grade Karaté Do 3ème DAN  

Voie traditionnelle  

      
Jury 1   Jury 2 

      
KIHON    IPPON KUMITE  

Noté sur 20  
  

Noté sur 20  

KATA   JIYU IPPON KUMITE  
Noté sur 20  

  
Noté sur 20  

BUNKAI    JU KUMITE (randori/midare)  
Noté sur 20  

  
Noté sur 20  

          

 ěǷʻȇɴʻɆɿɴ ǿˋ Ⱥʦǁǿȇ ַʮɆ ᴠ ҪҤ֫ҥҦҤָ  
 
öחȇ˭ǁɲȇɴ ʣɿˋʦ ɠחɿǷʻȇɴʻɆɿɴ ǿˋ ҧème  Dan est constitué de 6 unités de valeur :  

1/ Kihon,  
2/ Kata  
3/ Bunkai ,  
4/ Ippon Kumité  
5/ Jiyu Ippon Kumité  
6/ Ju Kumité (Randori ou Midare ) 

 
ŊɆ ɠȇ ǸǁɴǿɆǿǁʻ ɴחɿǷʻɆȇɴʻ ʣǁʮ ɠǁ ɲɿˮȇɴɴȇ Ⱥénérale, les  notes des  UV pour lesquelles il a obtenu une 
note supérieure ou égale à la moyenne  (10/20) restent acquises définitivement. Dans ce cas, seules 
ɠȇʮ ŧƗ ɴחǁˮǁɴʻ ʣǁʮ ɿǷʻȇɴˋ ɠǁ ɲɿˮȇɴɴȇ ǿȇˢʦɿɴʻ ȑʻʦȇ ʦȇʣǁʮʮȉȇʮ ɘˋʮʥˋחǣ ɿǷʻȇɴʻɆɿɴ ǿȇ ɠǁ ɲɿˮȇɴɴȇ 
général e.  
Ìɠ ɴחˮ ǁ ʣǁʮ ǿȇ ɴɿʻȇ ȉɠɆɲɆɴǁʻɿɆʦȇ֥ 
 
Le candidat est examiné par 2 jurys différents composés chacun de 3 juges différents. Chaque jury 
note 3 épreuves, qui sont  :  

- Module 1  : Kihon , Kata et Bunkaï  
- Module 2  : Ippon Kumité , Jiyu Ippon Kumité et Ju Kumité  (Randori ou Midare)  

 
A. Module 1  
 
1/ Kihon  
 
ěɴ ɴȇ ʣȇˋʻ ȉˢǁɠˋȇʦ ʥˋȇ ǿȇˋ˭ ǸǁɴǿɆǿǁʻʮ ǣ ɠǁ ȷɿɆʮ ǣ ɠחȉʣʦȇˋˢȇ ǿˋ ôɆɁɿɴ֥ 
 
Le Kihon est composé de 3 parties sous une seule même note  :  
1/ des techniques de base simples exécutées en aller et retour sur trois pas en avançant ou en 
reculant  ; 
2/ des techniques de base exécutées sur place en position de combat, dans une seule direction ou 
de façon multi directionnelle, avec ou sans sursaut  ; 
3/ un exercice de maîtrise de la technique exécuté deux par deux.  
 
Partie 1  ֽles candidats sont évalués sur des techniques simples sur trois pas.  
öȇʮ ǸǁɴǿɆǿǁʻʮ ʮɿɴʻ ȇɴʮˋɆʻȇ ȉˢǁɠˋȉʮ ʮˋʦ ǿȇʮ ʻȇǸɁɴɆʥˋȇʮ ǿחȇɴǸɁǁɋɴȇɲȇɴʻʮ ʮɆɲʣɠȇʮ֟ ǁˋ ɲǁ˭Ɇɲˋɲ 
trois mouvements, toujours sur trois pas  ; 
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Partie 2   ֽ les candidats en position de combat  so nt évalués sur des techniques simples avec 
retour à la position de départ en fin de mouvement.  

- Le candidat est interrogé sur un enchaînement simple de trois techniques sur place avec 
ou sans sursaut, à droite puis à gauche.  

- Multidirectionnel  : le candidat est interrogé sur des techniques de maximum trois 
mouvements multidirectionnels, à droite puis à gauche.  

 
Partie 3   ֽCette épreuve est composée de 5 techniques choisies par le jury, parmi les 7 possibles, 
exécutées sur cible.  
Les deux candidats se font fa Ǹȇ֥ řɿʦɆ ȇʮʻ ɠחǁʻʻǁʥˋǁɴʻ֥ ŧɝȇ ʮȇʦʻ ǿȇ ʣǁʦʻȇɴǁɆʦȇ ȇɴ ʣʦȉʮȇɴʻǁɴʻ ɠǁ ǸɆǷɠȇ֥  
Tori doit démontrer la maîtrise du geste et la maîtrise de la distance en réalisant un mouvement 
technique simple.  
Uke doit se positionner en faisant  un ou deux petits sursauts, arr ière ou de côté. Tori adapte sa 
distance et exécute le mouvement technique avec précision et maîtrise, en répétition (au 
minimum 3 fois).  
Ces mouvements techniques sont  :  

- Mae Geri, de la jambe arrière posée derrière, niveau chudan  
- Mawashi Geri, de la jamb e arrière posée derrière, niveau jodan ou chudan  
- Mae Geri de la jambe avant avec sursaut, niveau chudan  
- Mawashi Geri, de la jambe avant avec sursaut, niveau jodan ou chudan  
- Gyaku Zuki chudan (coup de poing direct du bras arrière)  
- Kizami Zuki/Maete Zuki (co up de poing direct du bras avant), niveau jodan, suivi de Gyaku 

Zuki (coup de poing direct du bras arrière), niveau chudan  
- Oï Zuki (coup de poing en avançant), niveau jodan, retour  ǣ ɠחǁʦʦɆȥʦȇ. 

 
ľȇɴǿǁɴʻ ɠחȇ˭ȉǸˋʻɆɿɴ ǿȇ ɠǁ ʻȇǸɁɴɆʥˋȇ ǿȇ řɿʦɆ֟ ŧɝȇ ȇʮʻ ʣǁʮʮɆȷ ȇt tout à fait immobile.  
!ʣʦȥʮ ɠחȇ˭ȉǸˋʻɆɿɴ ǿȇ ɠǁ ʻȇǸɁɴɆʥˋȇ ǿȇ řɿʦɆ֟ ŧɝȇ ʮȇ ʦȇʣɿʮɆʻɆɿɴɴȇ֥ 
Ces 5 techniques sont exécutées à droite ou à gauche, au choix du candidat.  
 
2/ Kata  
 
öȇ ǸǁɴǿɆǿǁʻ ʦǁʣʣȇɠɠȇ ǿחǁǷɿʦǿ ǁˋ ɘˋʦˮ ʮɿɴ ʮʻˮɠȇ ʦȇɴʮȇɆȺɴȉ ʮˋʦ ɠǁ ȷɆǸɁȇ ǿחɆɴʮǸʦɆʣʻɆɿn.  
Le candidat doit ensuite réaliser deux  Kata libre s. Il peut le s choisir dans la liste des Katas de 3 ème  
Dan de son style, mais aussi dans la liste des Katas de 3 ème  Dan qui relèvent de tout autre style.  
 
3/ Bunkaï  
 
Le candidat est évalué avec un parte naire , choisi parmis les candidats,  avec un minimum de 3 
ʮȉʥˋȇɴǸȇʮ ǿȇ ʮɿɴ ǸɁɿɆ˭ Ɇʮʮˋȇʮ ǿחˋɴ ɝǁʻǁ ǿȇ ʮǁ ɠɆʮʻȇ. 
 
B. Module 2  
 
1/ Ippon Kumité (Annexe 2, §B)  
 
A chaque fois, les attaques et les contre attaques devront être différentes. Le test sera composé 
dȇʮ Ҫ ǁʻʻǁʥˋȇʮ ʮˋɆˢǁɴʻȇʮ֟ ȇ˭ȉǸˋʻȉȇʮ ǿחǁǷɿʦǿ ǣ ǿʦɿɆʻȇ ʣˋɆʮ ǣ ȺǁˋǸɁȇ֞ 

- 1 fois Oï Zuki Jodan,  
- 1 fois Oï Zuki Chudan,  
- 1 fois Maé Geri Chudan,  
- 1 fois Mawashi G eri de la jambe avant,  
- 1 fois Mawashi G eri de la jambe arrière,  
- 1 fois Yoko Geri de la jambe arrière.  

 
Le jury pourra demander des attaques supplémentaires dans la liste des techniques, fixée en 
annexe 2  du présent règlement.  
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La perception de l'attaque devra être supérieure à celle exigée pour un prétendant au 2 ème  Dan, ce 
qui conduira à une meilleure opport unité dans la contre attaque (Go no Sen, Sen no Sen).  
 
2/ Jiyu Ippon Kumité  
 
Le nombre d'attaques est de 5 (au choix à droite ou à gauche).  
Tori doit lancer son attaque au moment opportun. Il effectuera un travail de recherche de distance 
afin de placer ef ficacement sa technique.  
öחǁʻʻǁʥˋȇ ȇʮʻ ɠɆǷʦȇ֥ hɠɠȇ ʣȇˋʻ ȑʻʦȇ ȇȷȷȇǸʻˋȉȇ ǣ ǿʦɿɆʻȇ ɿˋ ǣ ȺǁˋǸɁȇ֥ öȇʮ ǸǁɴǿɆǿǁʻʮ ʮȇ ʦȇʣɿʮɆʻɆɿɴɴȇɴʻ 
en distance après chaque exercice en repassant par la position Hachi Ji Dachi.  
La perception de l'attaque devra être particulièreme nt sensible et la contre attaque 
judicieusement utilisée, avec des opportunités en Sen no Sen ou Go no Sen.  
La notation prendra en compte le travail de Uke et celui de Tori, les candidats assurant tour à tour 
les deux rôles.  
 
3/ Ju Kumité (Randori ou Midar e)  
 
Ìɠ ʮȇʦǁ ǿȇɲǁɴǿȉ ˋɴ ǁʮʮǁˋʻ ʮɿˋʣɠȇ ǁȷɆɴ ǿחȇ˭ǁɲɆɴȇʦ ɠȇʮ ʥˋǁɠɆʻȉʮ ʻȇǸɁɴɆʥˋȇʮ ǿȇʮ deux candidats. La 
durée de c et assaut  ʮȇʦǁ ǿȉʻȇʦɲɆɴȉȇ ʣǁʦ ɠǁ ʻǁǷɠȇ ǿחȇ˭ǁɲȇɴ֥ 
 
 
Article 404 -2K  ֽhƢ!āhą ľěŧł öחěVřhąřÌěą ^ŧ ҧème  DAN «  voie compétition  » 
 

Organigramme du pa ssage de Karaté do 3 ème  Dan  
Voie Compétition  

 
Jury1                                       Jury1                                    Jury2 
KIHON  

 
 
 
 

Noté sur 20  

 KATA 
 
 
 
 

Noté sur 20  

 JIYU IPPON KUMITE  
 
 
 
 

Noté sur 20  

 PARTICIPATIONS 
AUX 

COMPETITIONS 
 
 

5 pa rticipations  

 
 

ěǷʻȇɴʻɆɿɴ ǿˋ Ⱥʦǁǿȇ ַʮɆ ᴠ ҧҤ֫ҪҤ ᴘ ҩ ʣǁʦʻɆǸɆʣǁʻɆɿɴʮָ 
 

Un candidat qui choisit le passage de 3ème  Dan voie «  compétition  » doit passer 4 épreuves, qui 
sont  :  

1/ Kihon  
2/ Kata  
3/ Jiyu Ippon Kumité  
4/ Participation aux compétitions  

 
Les 3 épreuves  : Kihon,  Kata et  Jiyu Ippon Kumité, sont notées par 2 jurys différents composés 
chacun de 3 juges.  Le contenu de ces épreuves est identique à la voie «  traditionnelle  ». 
 
 
Les 5 participations aux compétitions se déroulent dans toutes les compétitions officielles 
org anisées par  les organes déconcentrés, (Département, Zone Inter Départementale, Ligue 
Régionale, ou au niveau National et les coupes de styles) uniquement en individuel devront être 
effectives.  
Le candidat devra effectuer au moins un tour, en combat ou en  kata lors de chaque participation. 
Le responsable de la compétition validera la participation réalisée.  
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Compétition Combat ou Kata:  
öȇ ǸǁɴǿɆǿǁʻ ǿɿɆʻ ɲȇɴʻɆɿɴɴȇʦ ʮˋʦ ʮɿɴ ǿɿʮʮɆȇʦ ǿחɆɴʮǸʦɆʣʻɆɿɴ ʮɿɴ ǸɁɿɆ˭ ǿȉȷɆɴɆʻɆȷ ȇɴʻʦȇ ʮǁ ʣǁʦʻɆǸɆʣǁʻɆɿɴ 
aux compétitions comb ats ou aux compétitions kata. Il ne pourra cumuler les deux types de 
participations.  
 
Les cinq participations seront comptabilisées 2 saisons sportives précédent et suivant la saison 
sportive lors de laquelle se déroule le passage de grade.  
 
Pour bénéficie r ǿȇ ɠחŧƗ Ҩ, le candidat devra veiller à reporter ses participations  sur le passeport 
sportif:  

- par le Président du comité départemental ou son représentant au niveau départemental  ; 
- par le Président du de la zone inter départementale ou son représentant au  niveau de la 

zone inter départementale  ; 
- par le Président de ligue ou son représentant au niveau régional ;  
- par le responsable de la compétition au niveau national.  

 
 

Article 405 K  ֽhƢ!āhą ľěŧł öחěVřhąřÌěą ^ŧ Ҩème  DAN  
 

Organigramme du passage de grade  

  
Karaté Do 4ème DAN  

  

     Jury 1  Jury 2 

     
KIHON   KATA 

Noté sur 30   Noté sur 40  

KUMITE 
 

BUNKAI  

Noté sur 30  
 

Noté sur 20  

        
 

  

ěǷʻȇɴʻɆɿɴ ǿˋ Ⱥʦǁǿȇ ַʮɆ ᴠ ҪҤ֫ҥҦҤָ 

 öחȇ˭ǁɲȇɴ ʣɿˋʦ ɠחɿǷʻȇɴʻɆɿɴ ǿˋ Ҩème  Dan est constitué de 4 épreuves  : le kihon,  le kumité , le kata  et 
le bunkaï . 
 
ľɿˋʦ ɠחɿǷʻȇɴʻɆɿɴ ǿȇ ɠחȇ˭ǁɲȇɴ ɠȇ ǸǁɴǿɆǿǁʻ ǿɿɆʻ ɿǷʻȇɴɆʦ ɠǁ ɲɿˮȇɴɴȇ Ⱥȉɴȉʦǁɠȇ֟ ʮɿɆʻ ҪҤ ʮˋʦ ҥҦҤ ʣɿɆɴʻʮ֥ 
 
ŊɆ ɠȇ ǸǁɴǿɆǿǁʻ ɴחɿǷʻɆȇɴʻ ʣǁʮ ɠǁ ɲɿˮȇɴɴȇ Ⱥȉɴȉʦǁɠȇ֟ ɠȇʮ notes des  UV pour lesquelles il a obtenu une 
note supérieure ou éga le à la moyenne  restent acquises définitivement. Dans ce cas, seules les UV 
ɴחǁˮǁɴʻ ʣǁʮ ɿǷʻȇɴˋ ɠǁ ɲɿˮȇɴɴȇ ǿȇˢʦɿɴʻ ȑʻʦȇ ʦȇʣǁʮʮȉȇʮ ɘˋʮʥˋחǣ ɿǷʻȇɴʻɆɿɴ ǿȇ ɠǁ ɲɿˮȇɴɴȇ Ⱥȉɴȉʦǁɠȇ.  
Ìɠ ɴחˮ ǁ ʣǁʮ ǿȇ ɴɿʻȇ ȉɠɆɲɆɴǁʻɿɆʦȇ֥ 
 
Le candidat est examiné par deux jurys différent s composés chacun de trois juges. Le jury du 
module 1 juge deux épreuves (Kihon et Kumité). Le jury du module 2 juge 2 épreuves (Kata et 
Bunkaï).  
 
A. Jury 1 : KIHON et KUMITE  
 
Epreuve 1 : Kihon  
 
Ce test est noté sur 30.  
Pour réussir ce test, il faut obteni r la note minimum de 15/30.  
Pour cette épreuve au 4ème Dan, les candidats passent un par un.  
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Le candidat doit démontrer  ɠחȇɴʮȇɲǷɠȇ ǿȇʮ ʻȇǸɁɴɆʥˋȇʮ du Karaté -do, dont la prestation des 2 
parties du Kihon ne doit pas dépasser 6 minutes (choisies parmi les te chniques fixées en annexe 
du présent règlement).   
Cette épreuve est composée de 2 parties distinctes  : 
- ɠȇ ǸǁɴǿɆǿǁʻ ʦȉǁɠɆʮȇ ˋɴ ôɆɁɿɴ ɠɆǷʦȇ Ǹɿɲʣɿʮȉ ǿȇ ʮȉʦɆȇʮ ǿחȇɴǸɁǁɆɴȇɲȇɴʻʮ ǿȇ ʮɿɴ ǸɁɿɆ˭ ǿǁɴʮ 
différentes directions tout en se déplaçant  ; 
- le candidat doit  ȇɴʮˋɆʻȇ ʦȉǁɠɆʮȇʦ ǁˢȇǸ ˋɴ ʣǁʦʻȇɴǁɆʦȇ ַʥˋחɆɠ ǸɁɿɆʮɆ ʣǁʦɲɆ ɠȇʮ ǸǁɴǿɆǿǁʻʮ ǿȇ ʮɿɴ 
ʻǁǷɠȇǁˋָ ǿɆȷȷȉʦȇɴʻȇʮ ʮȉʦɆȇʮ ǿחȇɴǸɁǁɆɴȇɲȇɴʻʮ ǿȇ ʻȇǸɁɴɆʥˋȇʮ ǿȇ ʣȇʦǸˋʮʮɆɿɴ ʮˋʦ ǸɆǷɠȇʮ֥ Wȇʮ 
enchainements de 2 à 3 techniques maximum sont effectuées en se déplaçant et de façon 
mult idirectionnelle.  
Pour cette seconde partie, la recherche de la distance et la maitrise des techniques de percussions 
sont les critères privilégiés.  
 
Epreuve 2  : Kumité  
 
Ce test en «JIYU IPPON KUMITE» est noté sur 30  points.  
Pour réussir ce test il faut obt enir la note minimum de 15/30.  
 
öȇ ɴɿɲǷʦȇ ǿחǁʻʻǁʥˋȇʮ ȇʮʻ ȷɆ˭ȉ ǣ ҩ ַǁˋ ǸɁɿɆ˭ ǣ ǿʦɿɆʻȇ ɿˋ ǣ ȺǁˋǸɁȇָ֥ 
Tori doit chercher à attaquer au moment opportun. Il doit effectuer un travail de recherche de 
distance afin de placer efficacement sa technique.  
Pour Uke, la perception de l'attaque doit être particulièrement sensible et la contre -attaque 
judicieusement utilisée, avec des opportunités en Sen no Sen ou Go no Sen.  Les deux candidats 
reprennent leur distance et restent en position de combat.  
La notation prendra  en compte le travail de Uke et celui de Tori, les candidats assurant tour à tour 
les deux rôles.  
 
B. Jury 2  : KATA et BUNKAÏ  
 
Epreuve 3  : Kata  
 
Ce test est noté sur 40 points . 
Pour réussir ce test il faut obtenir la note minimum de 20/40.  
 
Cette épreuve se compose de 2 notes  distinctes.  
öȇ ǸǁɴǿɆǿǁʻ ʦǁʣʣȇɠɠȇ ǿחǁǷɿʦǿ ǁˋ ɘˋʦˮ ʮɿɴ ʮʻˮɠȇ ʦȇɴʮȇɆȺɴȉ ʮˋʦ ɠǁ ȷɆǸɁȇ ǿחɆɴʮǸʦɆʣʻɆɿɴ֥  
Le candidat doit ensuite réaliser deux  Kata libre s, noté  chacun  sur 20 . Il peut le s choisir dans la 
liste des Kata de 4 ème  Dan, qui relè vent de son style, mais aussi dans la liste des Katas de 4 ème  Dan 
qui relèvent de tout autre style.  
 
Epreuve 4  : Bunkai  
 
Le candidat doit réaliser un Bunkaï noté sur 20 points  
Pour réussir ce test il faut obtenir la note minimum de 10/20  
 
Le candidat se présente  ǁˢȇǸ ˋɴ ʣǁʦʻȇɴǁɆʦȇ ַʥˋחɆɠ ǸɁɿɆʮɆʻ ʣǁʦɲɆ ɠȇʮ ǸǁɴǿɆǿǁʻʮ ǿȇ ʮɿɴ ʻǁǷɠȇǁˋָ ʮˋʦ ɠȇʮ 
techniques et séquences des Kata de son choix dans la liste) . Le candidat doit pouvoir démontrer 
plusieurs applications.  
 
 
 
 

Article 406 K  ֽhƢ!āhą ľěŧł öחěVřhąřÌěą ^ŧ ҩèm e DAN  
 

Organigramme du passage de grade  

  
Karaté Do 5ème DAN  
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     Jury 1  Jury 2 

     
KIHON   KATA 

Noté sur 30   Noté sur 40  

KUMITE  BUNKAI  

Noté sur 30   Noté sur 20  

        
 

  

Obtention du grade ַʮɆ ᴠ ҪҤ֫ҥҦҤָ 

 öחȇ˭ǁɲȇɴ ʣɿˋʦ ɠחɿǷʻȇɴʻɆɿɴ ǿˋ ҩème  Dan est constitué de 4 épreuves  : le kihon,  le kumité , le kata  et 
le bunkaï .  
 
ľɿˋʦ ɠחɿǷʻȇɴʻɆɿɴ ǿȇ ɠחȇ˭ǁɲȇɴ ɠȇ ǸǁɴǿɆǿǁʻ ǿɿɆʻ ɿǷʻȇɴɆʦ ɠǁ ɲɿˮȇɴɴȇ Ⱥȉɴȉʦǁɠȇ֟ ʮɿɆʻ ҪҤ ʮˋʦ ҥҦҤ ʣɿɆɴʻʮ֥ 
ŊɆ ɠȇ ǸǁɴǿɆǿǁʻ ɴחɿǷʻɆȇɴʻ ʣǁʮ la moyenne générale, les  notes des  UV pour lesquelles il a obtenu une 
note supérieure ou égale à la moyenne  restent acquises définitivement. Dans ce cas, seules les UV 
ɴחǁˮǁɴʻ ʣǁʮ ɿǷʻȇɴˋ ɠǁ ɲɿˮȇɴɴȇ ǿȇˢʦɿɴʻ ȑʻʦȇ ʦȇʣǁʮʮȉȇʮ ɘˋʮʥˋחǣ ɿǷʻȇɴʻɆɿɴ ǿȇ ɠǁ ɲɿˮȇɴɴȇ Ⱥȉnérale .  
Ìɠ ɴחˮ ǁ ʣǁʮ ǿȇ ɴɿʻȇ ȉɠɆɲɆɴǁʻɿɆʦȇ֥ 
 
Le candidat est examiné par deux jurys différents composés chacun de trois juges. Le jury du 
module 1 juge deux épreuves (Kihon et Kumité). Le jury du module 2 juge deux épreuves (Kata et 
Bunkaï).  
 
A. Jury 1 : KIHON et KUMITE  

 
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 5 ème  Dan, les candidats passent un par un.  
 
Le candidat doit démontrer  ɠחȇɴʮȇɲǷɠȇ ǿȇʮ ʻȇǸɁɴɆʥˋȇʮ du K araté -do, dont la prestation des 2 
parties du Kihon ne doit pas dépasser 6 minutes (choisies parmi les techniques fixées en annexe 
du présent règlement).   
Cette épreuve est composée de 2 parties distinctes  : 
- le candidat réalise un kihon libre composé de ʮȉʦɆȇʮ ǿחȇɴǸɁǁɆɴȇɲȇɴʻʮ ǿȇ ʮɿɴ ǸɁɿɆ˭ ǿǁɴʮ 
différentes directions tout en se déplaçant  ; 
- le candidat doit ensuite réaliser avec un partenaire de son choix, différentes séries 
ǿחȇɴǸɁǁɆɴȇɲȇɴʻʮ ǿȇ ʻȇǸɁɴɆʥˋȇʮ ǿȇ ʣȇʦǸˋʮʮɆɿɴ ʮˋʦ ǸɆǷɠȇʮ֥ Wȇʮ ȇɴǸɁǁɆɴȇɲȇɴʻʮ ǿȇ Ҧ ǣ 3 techniques 
maximum sont effectuées en se déplaçant et de façon multidirectionnelle.  
Pour cette seconde partie, la recherche de la distance et la maitrise des techniques de percussions 
sont les critères privilégiés.  
 
Epreuve 2  : Kumité   
 
Ce test en « JIYU  IPPON KUMITE » est noté sur 30 points.  
Pour réussir ce test il faut obtenir la note minimum de 1 5/30. 
 
öȇ ǸǁɴǿɆǿǁʻ ʮȇ ʣʦȉʮȇɴʻȇ֟ ǁˢȇǸ ˋɴ ʣǁʦʻȇɴǁɆʦȇ ǿȇ ʮɿɴ ǸɁɿɆ˭ ַʥˋחɆɠ ǸɁɿɆʮɆʻ ʣǁʦɲɆ ɠȇʮ ǸǁɴǿɆǿǁʻʮ ǿȇ ʮɿɴ 
tableau).  
öȇ ɴɿɲǷʦȇ ǿחǁʻʻǁʥˋȇʮ ɠɆǷʦȇʮ ȇʮʻ ȷɆ˭ȉ ǣ ʮɆ˭ (à droite ou à gauche). Les deux candidats reprennent 
leur distance et restent en position de combat.  
^ȇ ʣɠˋʮ ɠחǁʻʻǁʥˋȇ Ǹɿɲɲȇ ɠǁ ǿȉȷȇɴʮȇ ȇʮʻ ǣ ǸɁǁʥˋȇ ȷɿɆʮ ˢǁʦɆȉȇ ʮȇɠɿɴ ɠȇʮ ɿʣʣɿʦʻˋɴɆʻȉʮ ɿȷȷȇʦʻȇʮ֥ 
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Tous les paramètres relatifs au combat (sen no sen, go no se n) sont à démontrer.  
 
B. Jury 2  : KATA et BUNKAÏ  
 
Epreuve 3  : Kata 
 
Ce test est noté sur 40 points.  
Pour réussir ce test il faut obtenir la note minimum de 20 /40.  
 
Cette épreuve se compose de 2 notes  distinctes.  
öȇ ǸǁɴǿɆǿǁʻ ʦǁʣʣȇɠɠȇ ǿחǁǷɿʦǿ ǁˋ ɘˋʦˮ ʮɿɴ ʮʻˮɠȇ ʦȇɴʮȇɆȺɴȉ ʮˋʦ ɠǁ ȷɆǸɁȇ ǿחɆɴʮǸʦɆʣʻɆɿɴ֥  
Le candidat doit ensuite réaliser deux  Kata libre s, noté  chacun  sur 20 . Il peut le s choisir dans la 
liste des Kata  de 5ème  Dan, qui relèvent de son style, mais aussi dans la liste des Katas de 5ème  Dan 
qui relèven t de tout autre style.  
 
Epreuve 4  : Bunkai  
 
Ce test est  noté sur 20 points . 
Pour réussir ce test il faut obtenir la note minimum de 10/20.  
 
Le candidat se présente  avec un partenaire  de son choix  sur les techniques et séquences des Kata 
de son choix dans la liste) . Le candidat doit pouvoir démontrer plusieurs applications.  
 
 

Article 407 K  ֽhƢ!āhą ľěŧł öזěVřhąřÌěą ^ŧ Ҫème  DAN  
 

Organigramme du passage de Karaté do 6 ème  Dan  
 

 
KIHON  

 
 
 

 KUMITE 
TRADITIONNEL  

 
 

 KATA 
 
 
 

 SOUTENANCE 
DU MEMOIRE  
TECHNIQUE 

 
 

 
 
 

Obtention du grade  
 

öחȇ˭ǁɲȇɴ Ǹɿɲʣɿʦʻȇ ɠǁ ʮɿˋʻȇɴǁɴǸȇ ǿחˋɴ ɲȉɲɿɆʦȇ technique ainsi que 3 parties basées sur la 
connaissance technique du Karaté -Do.  
ľɿˋʦ ɠחɿǷʻȇɴʻɆɿɴ ǿȇ ɠחȇ˭ǁɲȇɴ ɠȇ ǸǁɴǿɆǿǁʻ ǿɿɆʻ ɿǷʻȇɴɆʦ ɠǁ ɲɿˮȇɴɴȇ Ⱥȉɴȉʦǁɠȇ֟ ʮɿɆʻ 40  sur 80  points.  
Si le can ǿɆǿǁʻ ɴחɿǷʻɆȇɴʻ ʣǁʮ ɠǁ ɲɿˮȇɴɴȇ Ⱥȉɴȉʦǁɠȇ֟ ɠȇʮ notes des  UV pour lesquelles il a obtenu une 
note supérieure ou égale à la moyenne  (10/20) restent acquises définitivement. Dans ce cas, seules 
ɠȇʮ ŧƗ ɴחǁˮǁɴʻ ʣǁʮ ɿǷʻȇɴˋ ɠǁ ɲɿˮȇɴɴȇ ǿȇˢʦɿɴʻ ȑʻʦȇ ʦȇʣǁʮʮȉȇʮ ɘˋʮʥˋחǣ obtention de la moyenne 
générale .  
Ìɠ ɴחˮ ǁ ʣǁʮ ǿȇ ɴɿʻȇ ȉɠɆɲɆɴǁʻɿɆʦȇ֥ 
 
öȇ ǸǁɴǿɆǿǁʻ ɴȇ ʣɿˋʦʦǁ ʮȇ ʣʦȉʮȇɴʻȇʦ ʣɠˋʮ ǿחˋɴȇ ȷɿɆʮ ʣǁʦ ʮǁɆʮɿɴ ʮʣɿʦʻɆˢȇ ǣ Ǹȇʻ ȇ˭ǁɲȇɴ֥ 
 
Article 407 -1 - Soutenance du mémoire  technique   
 
Le mémoire est noté sur 20.  
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Le candidat soutien dra son mémoire devant le jury avant de réaliser sa prestation technique. La 
ǿˋʦȉȇ ǿȇ ɠǁ ʮɿˋʻȇɴǁɴǸȇ ǿȇ ɲȉɲɿɆʦȇ ɴȇ ʣȇˋʻ ȇ˭Ǹȉǿȇʦ ҦҤ ɲɆɴˋʻȇʮ֥ ! ɠחɆʮʮˋȇ ǿȇ ɠǁ ʮɿˋʻȇɴǁɴǸȇ ǿˋ 
mémoire, les membres du jury interrogent le candidat sur le contenu de son exposé.  
 
Art icle 407 -2 - Test Technique  
 
A. KIHON  

 
Ce test est noté sur 20 points.  
Exécution, explication et justification d'une prestation personnelle (durée : 10 mn maximum) sur 
un thème au choix du candidat se rapportant à la technique du Karaté.  
Le candidat se pr ésente avec un partenaire de son choix.  
 
B. KUMITE  TRADITIONNEL  

 
Ce test est noté sur 20 points.  
 
Exécution, explication et justification d'une prestation personnelle basée sur les formes d'assauts 
conventionnelles (durée maximum 10mn).  
Le candidat se p résente avec un partenaire de son choix. Ce partenaire doit être âgé de plus de 18 
ans et être ceinture noire 1 er Dan minimum.  
 
C. KATA  
 
Ce test est noté sur 20 points.  
 
Le candidat doit présenter deux Kata  libres . Ces katas sont choisis dans la liste off icielle des katas 
fixée en annexe du présent règlement.  
Il doit expliquer et démontrer les différentes techniques ou séquences de ces Kata (Bunkaï) avec 
un partenaire de son choix. Ce partenaire doit être âgé de plus de 18 ans et être ceinture noire 1 er 
Dan minimum.  
 
Remarques :  Les prestations techniques sont suivies d'un entretien avec le jury au cours duquel le 
candidat doit justifier et expliquer sa prestation sous l'aspect technique et pédagogique.  
 
 

Article 40 8K   ֽhƢ!āhą ľěŧł öזěVřhąřÌěą ^ŧ 7ème  DAN  
 
Le candidat devra soutenir  une thèse sur son expérience et sa pratique,  noté sur 20.  
 
Le choix du sujet est libre et peut être indépendant de la prestation technique.  
 
Le candidat se présentera avec un partenaire de son choix. Il devra démontrer les presta tions 
ʻȇǸɁɴɆʥˋȇʮ ʥˋחɆɠ ǁ ǿȉˢȇɠɿʣʣȉȇʮ ǁˋ ˢˋ ǿȇ ʮɿɴ ȇ˭ʣȉʦɆȇɴǸȇ֥ Wȇʻʻȇ ȉʣʦȇˋˢȇ ȇʮʻ ɴɿʻȉȇ ʮˋʦ ҦҤ֥ 
 
ľɿˋʦ ʦȉˋʮʮɆʦ ʮɿɴ ȇ˭ǁɲȇɴ֟ ɠȇ ǸǁɴǿɆǿǁʻ ǿɿɆʻ ɿǷʻȇɴɆʦ ɠǁ ɴɿʻȇ ɲɆɴɆɲǁɠȇ ǿȇ ҦҤ ʮˋʦ ҨҤ ɠɿʦʮ ǿȇ ɠחȇ˭ǁɲȇɴ֥ 
 



Règlement de la Commission Spécialisée des Dans et Grades Equivalents  

 

ANNEXE I   ֽ KIHON  : LA TECHNIQUE DE 
BASE 

 
 
 
Le candidat est  interrogé sur tout le programme technique de sa discipline. En karaté, les 
techniques demandées sont choisies parmi celles de la progression officielle. Le jury emploiera la 
terminologie officielle énoncée en japonais et traduite en français (indépendante  des différentes 
spécificités terminologiques des styles). Le jury peut interroger les candidats sur quelques 
spécificités techniques de leur style.  
 
Le Kihon comporte :  
 
Des coups de poing, des coups de pied, des blocages et différentes techniques de perc ussion des 
membres supérieurs et inférieurs,  
Différentes positions de base,  
Différentes formes de déplacement,  
Différentes techniques de défense,  
Quelques enchaînements simples.  
 
Remarque :  Les enchaînements ne doivent pas comporter plus de 3 techniques.  
 
Les candidats sont évalués d'après les critères suivants :  
Puissance et vitesse d'exécution,  
Aisance des déplacements,  
Équilibre et stabilité,  
Bonne attitude corporelle,  
Détermination.  
 
ľɿˋʦ Ǹȇ ʥˋɆ ȇʮʻ ǿȇ ɠחǁʣʣɠɆǸǁʻɆɿɴ ǁˢȇǸ ǸɆǷɠȇʮ֟ ɠȇʮ ǸǁɴǿɆǿǁʻʮ ʮɿɴʻ ȉˢǁɠˋés avec les critères suivants  : 
Bonne gestion de la distance  ; 
Maitrise du geste  ; 
Précision.  
   
Pour les candidats au 1er, 2ème et 3ème Dan, le Kihon est composé de 3 parties sous une seule 
même note.  
 
Pour les candidats au 4ème et 5ème Dan, le Kihon est composé de 2 parties sous une seule même 
note.  
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ANNEXE II   ֽ PROGRAMME TECHNIQUE 
OFFICIEL 

 
 
Les démonstrations techniques du Kihon sont choisies parmi le programme technique suivant :  
 
 

POSITIONS : DACHI 

HEISOKU DACHI  ^ȇǷɿˋʻ ɠȇʮ ʣɆȇǿʮ ɠחˋɴ Ǹɿɴʻʦȇ ɠחǁˋtre  

MUSUBI DACHI  Debout, talons joints, pointe des pieds écartés  

REINOJI DACHI  ^ȇǷɿˋʻ ˋɴ ʣɆȇǿ ǿȇˢǁɴʻ ɠחǁˋʻʦȇ ȷɿʦɲǁɴʻ ˋɴ ö 

TEÏJI DACHI ^ȇǷɿˋʻ ˋɴ ʣɆȇǿ ǿȇˢǁɴʻ ɠחǁˋʻʦȇ ȷɿʦɲǁɴʻ ˋɴ ř 

HEIKO DACHI  Debout pieds écartés et parallèles  

HACHIJI DACHI  Debout pieds ʣɿɆɴʻȉʮ ˢȇʦʮ ɠחȇ˭ʻȉʦɆȇˋʦ ȉǸǁʦʻȉʮ ǿȇ 
la largeur des hanches  

UCHI HACHIJI DACHI  ľɆȇǿʮ ʣɿɆɴʻȉʮ ˢȇʦʮ ɠחɆɴʻȉʦɆȇˋʦ 

ZENKUTSU DACHI  
Fente avant : jambe avant fléchie, jambe arrière 
tendue  

KOKUTSU DACHI ou  
HANMI NO NEKO ASHI DACHI  

Fente arrière 70% du poids du corps sur la 
jambe arrière  

KIBA DACHI  Position du cavalier  

SHIKO DACHI  Position du sumotori  

FUDO DACHI  Position équilibrée de combat (entre Zen kutsu 
et Kokutsu)  

NEKO ASHI DACHI  Position du chat  

KOSA DACHI ou KAKE DACHI  Position pieds croisés  

MOTO DA CHI Position fondamentale (petit Zenkutsu)  

SANCHIN DACHI  Position dit du "Sablier" ou des 3 centres  

HANGETSU DACHI ou SEISHAN DACHI  Position du sablier élargie  

TSURU ASHI DACHI ou SAGI ASHI DACHI  Debout sur une jambe  
 
 

 

DEPLACEMENTS : UNSOKU 

AYUMI ASCHI ou DE ASCHI  !ˢǁɴǸȇʦ ǿחˋɴ ʣǁʮ 

HIKI ASHI  łȇǸˋɠȇʦ ǿחˋɴ ʣǁʮ 

YORI ASHI Pas glissé 

TSUGI ASHI Pas chassé 

OKURI ASHI  Double pas  

MAWARI ASHI  Déplacement tournant autour du pied avant  

USHIRO MAWARI ASHI  Déplacement tournant autour du pied arrière  
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TECHNIQUES DE DEFENSE : UKE WAZA  

GEDAN BARAI  Défense basse par un mouvement de 
balayage avec le bras  

JODAN AGE UKE  Défense haute par un mouvement 
remontant avec le bras  

SOTO UDE UKE 
Défense avec le bras dans un mouvement de 
ɠחȇ˭ʻȉʦɆȇˋʦ ˢȇʦʮ ɠחɆɴʻȉʦɆȇˋʦ 

UCHI UDE UKE Défense avec le bras dans un mouvement de 
ɠחɆɴʻȉʦɆȇˋʦ ˢȇʦʮ ɠחȇ˭ʻȉʦɆȇˋʦ 

SHUTO UKE Défense avec le tranchant de la main  

OSAE UKE 
Défense par pression ou immobilisation avec 
la main  

HAISHU UKE  Défense avec le dos de la main  

TEISHO UKE Défense ave c la paume  

JUJI UKE ou KOSA UKE  Défense double avec les deux bras croisés  

KAKIWAKE UKE  Défense double en écartant  

MOROTE UKE Défense double, bras arrière en protection  

HEIKO UKE  Défense double avec les deux bras parallèles  

SUKUI UKE Défense en puisant  

NAGASHI UKE  ^ȉȷȇɴʮȇ Ƿʦɿʮʮȉȇ ȇɴ ǁǸǸɿɲʣǁȺɴǁɴʻ ɠחǁʻʻǁʥˋȇ 
avec la main ou le bras  

OTOSHI UKE 
^ȉȷȇɴʮȇ ȇɴ ȷʦǁʣʣǁɴʻ ǁˢȇǸ ɠחǁˢǁɴʻ Ƿʦǁʮ ˢȇʦʮ ɠȇ 
bas 

KOKEN UKE  Défense avec le poignet  

 

 

ATTAQUES DIRECTES DE POING : TSUKI WAZA 

CHOKU ZUKI  Coup de poing fondamenta l 

GYAKU ZUKI  Coup de poing avec le bras inverse à la 
jambe avant  

OÏ ZUKI  ou JUN ZUKI  Coup de poing en poursuite avec un pas  

MAETE ZUKI  Coup de poing avec le poing avant  

KIZAMI ZUKI  
Coup de poing avec le poing avant en 
effaçant le buste  

NAGASHI ZUKI  Coup de poing avec le poing avant en 
esquivant  

TATE ZUKI Coup de poing avec le poing vertical  

URA ZUKI  Coup de poing, paume tournée vers le haut  

KAGI ZUKI  Coup de poing en crochet  

MAWASHI ZUKI ou FURI ZUKI  Coup de poing circulaire  

YAMA ZUKI  
Coup de poi ng double, simultanément joDan 
et geDan  

MOROTE ZUKI  Coup de poing double au même niveau  

NUKITE Attaque directe en pique de main  

AGE ZUKI Coup de poing remontant  
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TECHNIQUES DE PERCUSSION  : UCHI WAZA  

URAKEN UCHI  Attaque circulaire avec le dos du poin g 

SHUTO UCHI  
Attaque circulaire avec le tranchant de la 
main  

TETSUI UCHI Attaque circulaire avec la main en marteau, 
ȉɲɆɴȇɴǸȇ ǿחɁˮʣɿʻɁȉɴǁʦ 

ENPI UCHI ou HIJI UCHI  Attaque avec le coude  

HAÏTO UCHI  Attaque avec le tranchant interne de la main 
(Côté pouce)  

TEISHO UCHI Attaque avec la paume  

KOKEN UCHI  Attaque avec le dessus poignet  

HAÏSHU UCHI  Attaque avec le dos de la main  

 

 

ATTAQUES DE PIEDS : KERI WAZA 

MAE GERI Coup de pied de face  

MAWASHI GERI  Coup de pied circulaire (fouetté)  

YOKO KEKOMI  Coup de pied latéral défonçant (Chassé)  

YOKO KEAGE Coup de pied latéral remontant  

MIKAZUKI GERI  Coup de pied en croissant  

URA MIKAZUKI GERI  Coup de pied en croissant inverse  

USHIRO GERI Wɿˋʣ ǿȇ ʣɆȇǿ ˢȇʦʮ ɠחǁʦʦɆȥʦȇ 

FUMIKOMI  Coup de pied écrasant  

FUMIKIRI  Coup  ǿȇ ʣɆȇǿ Ƿǁʮ ַǿǁɴʮ ɠחɆǿȉȇ ǿȇ Ǹɿˋʣȇʦָ 

TOBI GERI Coup de pied sauté  

ASHI BARAI  Balayage  

URA MAWASHI GERI  Coup de pied en revers tournant  

USHIRO MAWASHI BARAI  VǁɠǁˮǁȺȇ ʻɿˋʦɴǁɴʻ ʣǁʦ ɠחǁʦʦɆȥʦȇ 

HIZA OU HITSUI GERI  Coup de genou  

NAMI GAESHI  Coup de pied en vague (mouvement 
remontant avec la plante du pied)  

KAKATO GERI Coup de talon de haut en bas  

 

 
öȇ ɘˋʦˮ ʣɿˋʦʦǁ ʮחɆɠ ɠȇ ǿȉʮɆʦȇ ǿȇɲǁɴǿȇʦ ǁˋ ǸǁɴǿɆǿǁʻ ǿȇ ǿȉɲɿɴʻʦȇʦ ʥˋȇɠʥˋȇʮ ʻȇǸɁɴɆʥˋȇʮ ʮʣȉǸɆȷɆʥˋȇʮ 
à son style (exemple : Gyaku Zuki no Tsukomi en Wado -Ryu) 
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ANNEXE III  -  KUMITE : ASSAUTS 
CONVENTIONNELS  

 

 
 
WɁǁʥˋȇ ʮʻˮɠȇ ʣɿʮʮȥǿȇ ˋɴ ǸȇʦʻǁɆɴ ɴɿɲǷʦȇ ǿחǁʮʮǁˋʻʮ ǸɿɴˢȇɴʻɆɿɴɴȇɠʮ ʥˋȇ ɠחɿɴ ǁʣʣȇɠɠȇ ôˋɲɆʻȉ֥ ŊɆ ˋɴ 
ǸȇʦʻǁɆɴ ɴɿɲǷʦȇ ǿחȇɴʻʦȇ ȇˋ˭ ȇʮʻ ʣʦǁʻɆʥˋȉ ʣǁʦ ʻɿˋʮ ɠȇʮ ʮʻˮɠȇʮ֟ Ɇɠ ȇɴ ȇ˭Ɇʮʻȇ ǿȇ ʮʣȉǸɆȷɆʥˋȇʮ ǣ ǸɁǁʥˋȇ 
style. De  plus, chacun des ces assauts conventionnels présente un intérêt pédagogique particulier.  
 
Remarque  : ^ǁɴʮ ʻɿˋʻȇʮ ɠȇʮ ȷɿʦɲȇʮ ɿ˒ ɠחǁʻʻǁʥˋǁɴʻ ȇʻ ɠȇ ǿȉȷȇɴʮȇˋʦ ʮɿɴʻ ǿȉʮɆȺɴȉʮ֟ ɿɴ ǁʣʣȇɠɠȇʦǁ řɿʦɆ 
celui qui attaque et Uke celui qui se défend.  
Pour les épreuves av ec partenaire, Le candidat est évalué avec un partenaire, choisi parmis les 
candidats  
 
A. KIHON IPPON KUMITE (Epreuve pour le candidat au 1 er Dan)  

 
Assaut fondamental basé sur une attaque contrée par une seule défense et/ou contre attaque.  
 
Nous retiendron s la forme qui est commune à tous les styles. Cet assaut se déroule de la manière 
suivante :  
öȇʮ ǿȇˋ˭ ǸǁɴǿɆǿǁʻʮ ʮɿɴʻ ʣɠǁǸȉʮ ǣ ˋɴȇ ǿɆʮʻǁɴǸȇ ǿȇ ҥ ɲȥʻʦȇ ɠחˋɴ ǿȇ ɠחǁˋʻʦȇ ȇʻ ǿȇ ʣʦɿȷɆɠ ʣǁʦ ʦǁʣʣɿʦʻ ǁˋ 
jury. 
!ʣʦȥʮ ʮחȑʻʦȇ ʮǁɠˋȉʮ֟ ɠȇʮ ǿȇˋ˭ ǸǁɴǿɆǿǁʻʮ ʮȇ ɲȇʻʻȇɴʻ ȇɴ Çǁchi ji Dachi en écartant successivement le 
ʣɆȇǿ ȺǁˋǸɁȇ ȇʻ ɠȇ ʣɆȇǿ ǿʦɿɆʻ ǁȷɆɴ ǿȇ ʦȇʮʻȇʦ ǿǁɴʮ ɠחǁ˭ȇ֟  
Tori se met en garde en reculant la jambe droite.  
ŧɝȇ ǿȇˢʦǁ ʻʦɿˋˢȇʦ ɠǁ ǿɆʮʻǁɴǸȇ ʣǁʦ ʦǁʣʣɿʦʻ ǣ ɠחǁʻʻǁʥˋȇ ǿȇ řɿʦɆ֥ řɿʦɆ ǁɴɴɿɴǸȇ ʮɿɴ ǁʻʻǁʥˋȇ ȇʻ֟ ǁʣʦȥʮ ˋɴ 
mome nt de concentration, la lance  avec le plus de conviction et de détermination possible.  
La défense et la contre attaque de Uke sont libres.  
Uke devra rester un instant sur sa technique de contre -attaque afin de bien la définir.  
 
Après chaque attaque, le s deux candidats reviennent en Hachi ji Dachi et Tori se met en position 
Ɇɴˢȇʦʮȇ ʣɿˋʦ ʦȉʣȉʻȇʦ ɠǁ ɲȑɲȇ ǁʻʻǁʥˋȇ ǿˋ ɲȇɲǷʦȇ ɿʣʣɿʮȉ֥ öחǁʻʻǁʥˋȇ ʮחȇȷȷȇǸʻˋȇ ʻɿˋɘɿˋʦʮ ǁˢȇǸ ɠǁ 
jambe ou le bras arrière.  
 
Remarque :  On demande cette forme de Kihon Ippon Kumité, car la  ǿȉȷȇɴʮȇ֟ ǿǁɴʮ ɠחɆǿȉȇ ɲǁʦʻɆǁɠȇ֟ 
ǿɿɆʻ ʣɿˋˢɿɆʦ ʮחȇ˭ȉǸˋʻȇʦ ǿȇʣˋɆʮ ˋɴȇ ʣɿʮɆʻɆɿɴ ɴǁʻˋʦȇɠɠȇ֥ 
 
B. IPPON KUMITE (Epreuve pour le candidat au 2 ème  ou 3 ème  Dan)  
 
öחÌľľěą ôŧāÌřh ȇʮʻ ɠǁ ȷɿʦɲȇ ǿȇ ɝˋɲɆʻȉ ǿǁɴʮ ɠǁʥˋȇɠɠȇ řɿʦɆ ȇʻ ŧɝȇ ʮɿɴʻ ȇɴ Ⱥǁʦǿȇ ַʣɿʮɆʻɆɿɴ ·ˋǿɿ 
Dachi). La défense et le contre de Uke sont libr es. Après chaque contre -attaque ; Uke doit 
récupérer son Maaï.  
 
A chaque fois, les attaques et les contre attaques devront être différentes. Le test sera composé de 
Ҫ ǁʻʻǁʥˋȇʮ֟ ȇ˭ȉǸˋʻȉȇʮ ǿחǁǷɿʦǿ ǣ ǿʦɿɆʻȇ ʣˋɆʮ ǣ ȺǁˋǸɁȇ 
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CRITERES DE NOTATION : 
- Bonne distance dans les attaques et les défenses, elles doivent «porter» et ne pas arriver à 

10 ou 15 cm du point visé. (Le contrôle impose une retenue dans la technique et non pas 
une technique qui arrive en fin de course.)  

- Stabili ʻȉ ȇʻ ȉʥˋɆɠɆǷʦȇ ǁˋʮʮɆ ǷɆȇɴ ǿǁɴʮ ɠחǁʻʻǁʥˋȇ ʥˋȇ ǿǁɴʮ ɠǁ ǿȉȷȇɴʮȇ 
- Puissance et détermination des attaques et défenses  
- Variété dans les défenses seront constituées de blocage et contre attaque (Go no Sen), 

esquive et contre attaque, contre direct (Sen no Sen), etc.  
- Maîtrise et précision de la contre attaque  
- Kimé (esprit de décision, précision et efficacité extrêmes)  
- Zanshin (disponibilité mentale et concentration)  
- öחǁʻʻɆʻˋǿȇ Ⱥȉɴȉʦǁɠȇ ǿȇʮ ʣʦǁʻɆʥˋǁɴʻʮ ǿˋʦǁɴʻ ɠחȇ˭ȇʦǸɆǸȇ ʥˋɆ ǿɿɆʻ ʦȇȷɠȉʻȇʦ ɠחȇʮʣʦɆʻ ǿǁɴʮ ɠȇʥˋȇɠ ʮȇ 

pra tique le Karaté Do ou le karaté jutsu et le Kumité en particulier.  
 
C. JIYU IPPON KUMITE  

 
öȇ îɆˮˋ Ìʣʣɿɴ ôˋɲɆʻȉ ʥˋɆ ȇʮʻ ǿȇɲǁɴǿȉ ǿǁɴʮ ɠȇʮ ȇ˭ǁɲȇɴʮ ǿȇ ^ǁɴ ɴחȇʮʻ ʣǁʮ ɠǁ ȷɿʦɲȇ ȇ˭ʻʦȑɲȇ 
envisagée par le Karaté -^ɿ ɿ˒ ɠחǁʻʻǁʥˋǁɴʻ ȇʻ ɠȇ défenseur ne sont pas désignés . 
 
Pour les examens de 1 er Dan, la technique et son niveau sont annoncés par Tori.  
Pour le 2 ème  ^ǁɴ֟ řɿʦɆ ǁɴɴɿɴǸȇ ˋɴɆʥˋȇɲȇɴʻ ɠȇ ɴɆˢȇǁˋ ǿȇ ɠחǁʻʻǁʥˋȇ֥  
Au-delà du 2 ème  ^ǁɴ֟ řɿʦɆ ɴȇ ȷǁɆʻ ǁˋǸˋɴȇ ǁɴɴɿɴǸȇ֥ öחǁʻʻǁʥˋǁɴʻ ַřɿʦɆָ ȇʻ ɠȇ ǿȉȷȇɴʮȇˋʦ ַŧɝȇָ ʮɿɴʻ 
désignés ǿחǁˢǁɴǸȇ֥ öחȇ˭ȇʦǸɆǸȇ ʮȇ ǿȉʦɿˋɠȇ ǿȇ ɠǁ ɲǁɴɆȥʦȇ ʮˋɆˢǁɴʻȇ ֞ 
 
řɿʦɆ ȇʻ ŧɝȇ ʮȇ ʣɠǁǸȇɴʻ ǣ ˋɴȇ ǿɆʮʻǁɴǸȇ ǿȇ ҧ ɲȥʻʦȇʮ֟ ǁʣʦȥʮ ʮחȑʻʦȇ ʮǁɠˋȉʮ֟ Ɇɠʮ ʣʦȇɴɴȇɴʻ ɠǁ ʣɿʮɆʻɆɿɴ ÇǁǸɁɆ 
ji Dachi. Au commandement Hajimé lancé par un des membres du jury, ils se mettent en garde et 
commencent le combat. Tori doit rechercher une opportunité pour attaquer et Uke doit adapter 
sa réaction.  
 
öȇ ɴɿɲǷʦȇ ǿחǁʻʻǁʥˋȇʮ֟ ȷɆ˭ȉ ʣǁʦ ɠȇ ɘˋʦˮ֟  ʣȇˋʻ ˢǁʦɆȇʦ ȇɴʻʦȇ ʻʦɿɆʮ ȇʻ ʮɆ˭֥ 
Du 1er au 4 ème  Dan , Tori et Uke reviennent en position hachi ji dachi après c haque échange. A partir 
du 5 ème  Dan, Tori et Uke restent en garde après chaque échange et reprennent leur Maai. 
öחȇ˭ȇʦǸɆǸȇ ʻȇʦɲɆɴȉ֟ Ɇɠʮ ʮȇ ʮǁɠˋȇɴʻ ȇʻ Ɇɴˢȇʦʮȇɴʻ ɠȇʮ ʦʂɠȇʮ֥ 
 
MAAI : distance (MA) qui nous unit (AI) à notre adversaire et qui régente le combat.  Wחȇʮʻ ɠǁ 
distance spatio -temporelle qui détermine  ɠחǁǸʻɆɿɴ֥ öɿʦʮʥˋȇ ɠǁ ǿɆʮʻǁɴǸȇ ʥui sépare les adversaires 
ǿɆɲɆɴˋȇ ǿȇ ʻȇɠɠȇ ʮɿʦʻȇ ʥˋחȇɠɠȇ ȷʦǁȺɆɠɆʮȇ ɠǁ ʮɆʻˋǁʻɆɿɴ֟ Ǹȇɠǁ ǿȉǸɠȇɴǸɁȇ ɠחǁʻʻǁʥˋȇ ɿˋ ɠǁ Ǹɿɴʻʦȇ-attaque.  
 
CRITERES DE NOTATION : 
Ils sont plus ou moins  identiques au Kihon Ippon Kumité et sont basés notamment  sur les 
éléments suivants :  

- !ɆʮǁɴǸȇ ǿǁɴʮ ɠȇʮ ǿȉʣɠǁǸȇɲȇɴʻʮ ֞ Ǹȇʮ ǿȉʣɠǁǸȇɲȇɴʻʮ ɴȇ ʮɿɴʻ ʣǁʮ ǿȇʮ ʮǁˋʻɆɠɠȇɲȇɴʻʮ ǣ ɠחɆɴʮʻǁʦ 
des pratiques de combat, mais des déplacements permettant au jury de juger la ma îtrise 
du MAAÏ  de chacun des combattants. Ces déplacements utilisés sont des déplacements 
de base tel que : Yori Ashi, Tsugi Ashi, Ayumi Ashi, etc.  

- Puissance et détermination des attaques et des défenses  
- ŊʻǁǷɆɠɆʻȉ ȇʻ ȉʥˋɆɠɆǷʦȇ ǿǁɴʮ ɠחǁʻʻǁʥˋȇ ȇʻ ɠǁ Ǹɿɴʻʦȇ-attaque.  
- Maîtrise et précision des techniques  
- řɿʦɆ ɴȇ ǿɿɆʻ ʣǁʮ ʮחǁʣʣʦɿǸɁȇʦ ʻʦɿʣ ʣʦȥʮ ǿȇ ŧɝȇ ʣɿˋʦ ǿȉǸɠȇɴǸɁȇʦ ʮɿɴ ǁʻʻǁʥˋȇ֥ ŧɴȇ ǿɆʮʻǁɴǸȇ 
ʻʦɿʣ ʦȉǿˋɆʻȇ ǁˋʻɿʦɆʮȇʦǁɆʻ ŧɝȇ ǣ Ǹɿɴʻʦȇʦ ȇʻ ǸȇǸɆ ɲȑɲȇ ʮɆ řɿʦɆ ɴחǁ ʣǁʮ ȇɴǸɿʦȇ ǁʻʻǁʥˋȉ֥ 

- Uke ne doit pas refuser le combat en reculant systématiquement ou en prenant une garde 
ʻȇɠɠȇ ʥˋȇ ɠחǁʻʻǁʥˋȇ ʮɿɆʻ ǿɆȷȷɆǸɆɠȇ ǣ ʦȉǁɠɆʮȇʦ֥ 

- Les défenses et les contre attaques doivent démontrer la maîtrise par les candidats de deux 
notions fondamentales du karaté : Go no Sen et Sen non Sen.  

- Recherc Ɂȇ ǿȇ ɠחɿʣʣɿʦʻˋɴɆʻȉ 
- Kimé (esprit de décision, précision et efficacité extrême)  
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- Zanshin (vacuité mentale et concentration). La concentration doit être maintenue durant 
ʻɿˋʻ ɠחȇ˭ȇʦǸɆǸȇ֟ ȇʻ ǁˢȇǸ ɠǁ ɲȑɲȇ ɆɴʻȇɴʮɆʻȉ ǁˋʮʮɆ ǷɆȇɴ ǁˢǁɴʻ ʥˋחǁʣʦȥʮ ɠחǁʻʻǁʥˋȇ ַɿˋ ɠǁ 
déf ense). 

 
D. JU KUMITE (RANDORI OU MIDARE)  
 
öȇ îˋ ôˋɲɆʻȉ ȇʮʻ ˋɴ ǁʮʮǁˋʻ ɠɆǷʦȇ ȇʻ ʮɿˋʣɠȇ ɴɿɴ ʦȉȺɠȇɲȇɴʻȉ֥ Ŋɿˋʮ ȷɿʦɲȇ ǿחȇɴʻʦǁɋɴȇɲȇɴʻ֟ Ɇɠ ȇʮʻ ˋɴ 
ɲɿˮȇɴ ʣȉǿǁȺɿȺɆʥˋȇ ǿȇ ʣʦȉʣǁʦǁʻɆɿɴ ǁˋ ǸɿɲǷǁʻ ɿˋ ǣ ɠחǁʮʮǁˋʻ ɠɆǷʦȇ֥ ľɿˋʦ ɠחȇ˭ǁɲȇɴ ǿȇ ^ǁɴ֟ Ɇɠ 
permet de juger la maîtrise t echnique des postulants ayant choisi la voie traditionnelle. Il faut 
ɆɲʣȉʦǁʻɆˢȇɲȇɴʻ ǿɆʮʻɆɴȺˋȇʦ Ǹȇʻ ȇ˭ȇʦǸɆǸȇ ǣ ǿȇˋ˭ ǿחˋɴ ǸɿɲǷǁʻ ɠɆǷʦȇ ɿˋ ǁʦǷɆʻʦȉ֥  
Sa durée est de deux minutes pour les examens de 1 er Dan.  
Pour les examens de 2 ème  et 3ème  Dan, la durée de l  ȇ˭ǁɲȇɴ֥חǁʮʮǁˋʻ ȇʮʻ ǿȉʻȇʦɲɆɴȉȇ ʣǁʦ ɠǁ ʻǁǷɠȇ ǿח
 
CRITERES DE NOTATION : 

- Travail en souplesse avec contrôle absolu à tous les niveaux.  
- Aisance dans les déplacements.  
- Variétés des techniques.  
- Équilibre et stabilité.  
- Opportunité.  
- Zanshin.  

 
Le MIDARE  (mouvement continu) est un exercice spécifique conventionnel du style SHOTOKAÏ.  
öǁ ǿˋʦȉȇ ǿȇ Ǹȇ ôˋɲɆʻȉ ȇʮʻ ǿȇ ҥ ɲɆɴˋʻȇ ʣɿˋʦ ǸɁǁʥˋȇ ʦʂɠȇ ַřěłÌ ȇʻ ŧôhָ֥ ŊחɆɠ ȇʮʻ ɠȇ ʮȇˋɠ ǸǁɴǿɆǿǁʻ ǿˋ 
ʮʻˮɠȇ ɠȇ ɘɿˋʦ ǿȇ ɠחȇ˭ǁɲȇɴ֟ ɠȇ ǸǁɴǿɆǿǁʻ ʣɿˋʦʦǁ ǁɲȇɴȇʦ ˋɴ ʣǁʦʻȇɴǁɆʦȇ֥ 
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ANNEXE I V  -  KATA : FORME 

FONDAMENTALE  
OU CONVENTIONNELLE  

 
 
 
Le mot Kata, traduit littéralement, signifie forme. En Karaté, on le traduit par forme fondamentale 
ou conventionnelle.  
Il est primordial de ne jamais oublier qu'un Kata n'est pas un simple exercice de style. Il  représente 
un combat dans ce qu'il y a de plus pur et de plus extrême et, à ce titre, il possède, comme ce 
dernier, un rythme propre. Ce n'est ni une course de vitesse ni un travail en lenteur. L'expression 
"vivre son Kata" traduit mieux que toute autre c ette capacité que doit posséder le pratiquant, de 
contrôler tous les paramètres de son exécution, de telle sorte que le jury ressente cette impression 
de combat au travers de la démonstration qui lui est faite.  
Tout comme en Kihon, la "beauté" n'est pas un  critère essentiel, mais l'efficacité est 
incontournable.  
 
P CRITERES DE NOTATION DU KATA  
 
- La présentation  
La tenue et le comportement du candidat doivent être impeccables : Kimono propre, ceinture 
correctement nouée, comportement et attitude générale i rréprochable.  
 
- Le cérémonial et l'étiquette  
Le cérémonial (salut, prise de position, présentation) doit être scrupuleusement respecté. Le Kata 
est annoncé à haute voix, il commence et se termine par le salut.  
 
- La concentration  
Dans sa démonstration, le  candidat doit dégager une impression d'unité corps/esprit.  
 
- L'équilibre et la stabilité  
Les positions doivent être bien marquées. La position du bassin, de la colonne vertébrale, de la 
nuque et des épaules bien contrôlée. La maîtrise des déplacements es t essentielle et toute perte 
d'équilibre, glissade ou chute doit être  sanctionnée.  
 
- Le rythme et le tempo  
Les techniques enchaînées, les mouvements lents (s'ils existent dans le Kata présenté), les temps 
morts doivent  être placés de manière judicieuse t andis que les Kiaï devront être placés selon les 
normes communément acceptées.  
 
- La puissance  
Les techniques doivent dégager une impression d'efficacité.  
 
- Le regard  
Le regard doit être empreint de toute la détermination du candidat. Il doit suivre la di rection dans 
laquelle les techniques ou enchaînements sont utilisés.  
 
- La respiration et le Kiaï  
La respiration est le support de l'énergie, elle conditionne les moments de force et de faiblesse de 
notre organisme.  
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Elle doit être correctement synchronisé e avec les techniques, sauf pour certains Kata dit 
"respiratoires", elle est inaudible. Un Kata comporte suivant les styles un, deux en général voire trois 
expirations sonores (Kiaï) qui expriment un dégagement maximum d'énergie.  
 
- Le respect des techniqu es et du diagramme original du Kata  
Le Kata est exécuté dans sa forme originale, c'est -à-dire en respectant les positions, les techniques 
et les directions préconisées par le style ou l'école auquel se réfère le candidat.  
 
Pour le premier et le deuxième D an de karaté do, les candidats doivent se référer aux Kata officiels 
retenus au sein du présent règlement. Pour les autres grades, seules les variations très minimes 
sont tolérées, le jury se réservant le droit d'interroger le candidat sur l'origine de la variante.  
 
P CRITERES DE NOTATION DES BUNKAI  (Application des techniques ou séquences du Kata).  
 
La connaissance des Kata impose leur parfaite maîtrise technique et la connaissance des 
applications sur un adversaire des techniques ou séquences de combat c ontenues dans le Kata 
(Bunkaï).  
 
Le candidat doit parfaitement connaître les explications techniques et les applications se 
rattachant aux différents Kata de la liste correspondante au Dan présenté.  
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ANNEXE V  -  PROGRAMME KATA PAR 
DAN ET PAR STYLE 

 
 

 

 SHOTOKAN RYU  SHOTO KAÏ WADO RYU  

1er Dan  - Heian 1-2-3-4-5 
- Tekki ShoDan  

- Heian 1-2-3-4-5 
- Tekki 1 

- Pinan 1-2-3-4-5 
-Naïfanchi ShoDan  
-KATA KIHON KUMITE  

2ème  Dan  

- BASSAÏ DAÏ  
- En-Pi 
- Jion  
- Hangetsu  
- Kanku Daï  

- BASSAÏ  
- En-Pi 
- Jion  
- TEKKI 2 
- Kanku  

- Bassaï 
- Kushanku  
- Seishan  
- Jion  
- Wanshu  
-KATA KIHON KUMITE  

3ème  Dan  

- Gankaku  
- Jitte  
- Kanku Sho  
- Bassaï sho 
- TEKKI NIDAN  

- BASSAÏ 
- ENPI 
- HANGETSU 
- JITTE 
- TEKKI 2 

- KUSHANKU  
- JITTE 
- Chinto  
- NEISEISHI 
- Rohaï  
-KATA KIHON KUMITE   

4ème  Dan  

- Nijushi Ho  
- Sochin  
- JIIN 
- Unsu  
- Tekki SanDan  

- KANKU  
- GANKAKU  
- HANGETSU 
- JION 
- Tekki 3  

- KUSHANKU  
- SEISHAN 
- Chinto  
- Niseïshi  
- JITTE 
-KATA KIHON KUMITE  

5ème  Dan  

- Gojushi Ho Sho  
- Chinté  
- Gojushi Ho Daï  
- Wankan  
- MEIKYO 

- GANKA KU 
- JITTE 
- ENPI 
- JION 
- TEKKI 3 

- Jion  
- ROHAÏ  
- BASSAÏ 
- SEISHAN 
- Naïhanchi  
-KATA KIHON KUMITE  

 

 SHITO RYU GOJU RYU KYOKUSHINKAÏ  

1er Dan  Pinan 1-2-3-4-5 
Naïfanchi ShoDan  

- Sanchin  
- Geki Saï Daï Ichi  
- Geki Saï Daï Ni  
- Saïfa 
- Seyunchin  

- Pinan 1-2-3-4-5 
- Tsuki no Kata  

2ème  Dan  

- BASSAÏ DAÏ  
- Wanshu  
- Jion  
- SEÏENCHIN 
- Kosokun Daï  

- Sanchin  
- Saïfa 
- Seyunchin  
- Shisochin  
- Sanseru  

- Tsuki no Kata  
- Gekisaï DAÏ  
- Tensho  
- Yantsu  
- Saïha 

3ème  Dan  

- NAÏFANCHI NIDAN  
- Chinto  
- Jitte  
- Kosokun Sho  
- Basaï Sho 

- Shisochin  
- Seipaï  
- Seyunchin  
- Tensho  
- Sanseru  

- Gekisaï Sho  
- Saïha 
- Yantsu  
- Kanku  
- SANCHIN  
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4ème  Dan  

- Naïfanchi SanDan  
- Niseï Shi  
- Sochin  
- Unsu  
- Nipaïpo  

- Seipaï  
- Seyunchin  
- Kururunfa  
- Tensho  
- Seïsan 

- Seipaï  
- Kanku  
- Seïenchin  
- Saïha 
-Garyu 

5ème  Dan  

- Gojushi -Ho 
- SUPARIMPAÏ  
- Seipaï  
- Matsumura passaÏ  
- Rohaï (Meikyo)  

- Suparinpaï  
- Shisochin  
- Seipaï  
- Seyunchin  
- Tensho  

- Kanku  
- Seïenchin  
- Seipaï  
- Garyu 
- Sushi ho  

 

 UECHI RYU SHORIN JI SHUKOKAI  SHOTOKAN OHSHIMA  

1er Dan  

- Sanchin  
- Kanshiwa  
- Kanshu  
- Seïchin  
- Seisan 

- Pinan 1-2-3-4-5 
- Naïhanchi  

- Pinan 1-2-3-4-5 
- BASSAÏ DAÏ  

- HEIAN 1-2-3-4-5 
- BASSaÏ 

2ème  Dan  

- Sanchin  
- Kanshu  
- Seïchin  
- Seisan 
- Seiryu  

- Sesan 
- Jion  
- En Pi 
- Geki Saï 
- BASSAÏ DAÏ  

- Ananko  
- kosukun daï  
- HEIKU 
- NAïFANCHIN 
SHODAN  
- Seisan 

- BASSAÏ 
- Kwanku  
- tekki shodan  
- empi  
- jion  

3ème  Dan  

- Sanchin  
- Seïchin  
- Seisan 
- Seiryu  
- Kanchin  

- Saïfa 
- Rohaï  
- Seïenchin  
- Bassaï sho 
- KUSHANKU DAÏ  

- NISEISHI 
- KOSUKUN SHO  
- SEIENCHIN 
- ROHAÏ  
(MATSUMORA)  
- PACHU 

- kwanku  
- jion  
- tekki shodan  
- tekki nidan  
- Jutte  

4ème  Dan  

- Sanchin  
- Seisan 
- Seiryu  
- Kanchin  
- Sanseiryu  

- Wando  
- Rohaï  
- Sepaï 
- Niseïshï 
- KUSHANKU SHO  

- TOMARI NO 
BASSAÏ 
- KURURUNFA  
- UNSHU  
- PAÏKU 
- CHINTO 

- jutte  
- tekki nidan  
- tekki sandan  
- gankaku  
- empi  

5ème  Dan  

- Sanchin  
- Seisan 
- Seiryu  
- Kanchin  
- Sanseiryu  

- Matsumura  
- Patsaï 
- Kururunfa  
- Ananku  
- Itosu Rohaï  

- ANAN  
- GOJUSHIHO  
- SUPARIMPEÏ  
- NIPAÏPO  
- Seipaï  

- jion  
- tekki nidan  
- tekki sandan  
- hangetsu  
- GANKAKU  

 
 
 SHORIN JI (SHURITE) SHORIN RYU OKINAWA  KEMPO 

1er Dan  - Pinan 1-2-3-4-5 
- Patsaï Daï  

- Pinan 1-2-3-4-5 
-Naihanshi ShoDan  

Seiken Shodan  
Suwari waza  Hewadai 1  
Hewadai2  
Pinan nidan  
Pinan shodan  

2ème  Dan  

- Seisan 
- Jitte  
- Empi  
- Wanshu  
- Rohaï  

- TOMARI PASSAÏ  
- Itosu Passaï  
- jION 
- KUSHANKU DAÏ  

Tsukameno kata  
Ura no kata  
Hewadai 3  
Hewadai 4  
Pinan 3  
Pinan 4  

3ème  Dan  

- Chinto  
- Chinte  
- Kushanku Sho  
- Patsaï Sho  
- Jiin  

- NaihanCHI NIDAN  
- JITTE 
- KUSHANKU SHO  
- Matsumura Passaï  
- CHINTO 

Nage no kat a 
Seiken nidan  
Hewadai 5  
Heijoshin  
Pinan 5                       Yansu 
kata  
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4ème  Dan  

- Useishi Sho (Gojushiho)  
- Unsu  
- Niseishi  
- Sochin  
- Matsukaze (Wankan)  

- TOMARI PASSAÏ 
- Kushanku Dai  
- Kushanku Sho  
- CHINTO 
- NAIHANCHI SANDAN  

Wazu gatame  
Ura no kata  
Zanshin  
Heijoshin  
Ananku  
Kemposhin kata  

5ème  Dan  

- Useishi Daï (Gojushiho)  
- Chatan Yara Chinto  
- Chatan Yara Kushanku  
- Matsumura Patsaï  
- Shimpa  

- Kushanku Daï  
- Chinto  
- Gojushiho  
- JITTE 
- TOMARI PASSAÏ 

Goshin jitsu  
Kime no kata  
Chikai -ma  
Seiryo-zeny o 
Kemposhin kata  
Ananku  

 

 
 
 

SHORIN RYU 
(KYUDOKAN)  

1er Dan  
 
Pinan  1-2-3-4-5 
Naihanshi Shodan   

2ème  Dan  

Naihanshi Nidan   
Passaï Sho 
Passaï Daï  
Kushanku Sho   
Naihanshi Shodan  

3ème  Dan  

Naihanshi Sandan  
Kushanku Daï  
Chinto  
Sochin   
Unsu  

4ème  Dan  

Shinti  
Passaï Daï   
Kushanku sho   
Jitte  
Naihanshi Nidan   

5ème  Dan  

Jion   
Gojushiho  
Kushanku Daï  
Chinto  
Sochin  
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KARATE JUTSU  
Partie Technique  

 
 
 
 
 
PROGRAMME DES EXAMENS DE DANS ET GRADES EQUIVALENTS DE KARATE JUTSU (TOUS STYLES)
             
Art icle 502KJ  ֽhƢ!āhąŊ ľěŧł öחěVřhąřÌěą ^ŧ ҥer au 3 ème  DAN      
Article 503KJ  ֽhƢ!āhąŊ ľěŧł öחěVřhąřÌěą ^hŊ Ҩème  ET 5ème  DAN      
Article 504KJ  ֽhƢ!āhą ľěŧł öחěVřhąřÌěą ^ŧ Ҫème  DAN      
Article 505KJ  ֽhƢ!āhą ľěŧł öחěVřhąřÌěą ^ŧ ҫème  DAN  
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Article 502 KJ  ֽEXAMEN S ľěŧł öחěVřhąřÌěą ^ŧ ҥer AU 3 ème  DAN  
 

Organigramme du passage de grade Karaté Jutsu 1 er au 3 ème  DAN  

          

Jury 1   Jury 2 

      
KIHON  

   
KIHON IPPON KUMITE  

 
Noté sur 20    Noté sur 20  

KATA 
   

EPREUVES TECHNIQUES avec 
partenaire  

Noté sur 20    Noté sur 20  
BUNKAI / Programme imposé 

avec partenaire    
Epreuves combat  

RANDORI  
Noté sur 20  

  
Noté sur 20  

      

 
ěǷʻȇɴʻɆɿɴ ǿˋ Ⱥʦǁǿȇ ַʮɆ ᴠ ҪҤ֫ҥҦҤָ 

 
 
Les examens du 1 er au 3 ème  Dan  pour le karaté jutsu  sont  composés de 6 épreuves notées chacune 
sur 20.  
 
Les épreuves sont  :  

1/ Kihon  
2/ Kata  
3/ Bunkai / Programme imposé avec partenaire  
4/ Kihon Ippon Kumité  
5/ Epreuves techniques  
6/ Epreuves combat (Randori)  

 
ŊɆ ɠȇ ǸǁɴǿɆǿǁʻ ɴחɿǷʻɆȇɴʻ ʣǁʮ ɠǁ ɲɿˮȇɴɴȇ Ⱥȉɴȉʦǁɠȇ֟ ɠȇʮ notes des  UV pour lesquelles il a obtenu u ne 
note supérieure ou égale à la moyenne  (10/20) restent acquises définitivement. Dans ce cas, seules 
ɠȇʮ ŧƗ ɴחǁˮǁɴʻ ʣǁʮ ɿǷʻȇɴˋ ɠǁ ɲɿˮȇɴɴȇ ǿȇˢʦɿɴʻ ȑʻʦȇ ʦȇʣǁʮʮȉȇʮ ɘˋʮʥˋחǣ ɿǷʻȇɴʻɆɿɴ ǿȇ ɠǁ ɲɿˮȇɴɴȇ 
générale .  
Ìɠ ɴחˮ ǁ ʣǁʮ ǿȇ ɴɿʻȇ ȉɠɆɲɆɴǁʻɿɆʦȇ֥ 
 
Le candidat est  examiné par 2 jurys différents composés chacun de 3 juges. Chaque jury note trois  
épreuves, qui sont  :  

- Module 1  : Kihon , Kata et Bunkai / Programme imposé avec partenaire  
- Module 2  : Kihon Ippon Kumité , Epreuves techniques et épreuves combat (Randori)  

 
A. Module 1  
 
1/ Kihon  
 
Le jury  ɴȇ ʣȇˋʻ ȉˢǁɠˋȇʦ ʥˋȇ ǿȇˋ˭ ǸǁɴǿɆǿǁʻʮ ǣ ɠǁ ȷɿɆʮ ǣ ɠחȉʣʦȇˋˢȇ ǿˋ ôɆɁɿɴ֥ 
Le Kihon est composé de 3 parties sous une seule même note  :  

1/ des techniques de base simples exécutées en aller et retour sur trois pas en avançant ou 
en r eculant  ; 
2/ des techniques de base exécutées sur place en position de combat, dans une seule 
direction ou de façon multi directionnelle, avec ou sans sursaut  ; 
3/ un exercice de maîtrise de la technique exécuté deux par deux.  
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Partie 1  ֽles candidats so nt évalués sur des techniques simples sur trois pas.  
öȇʮ ǸǁɴǿɆǿǁʻʮ ʮɿɴʻ ȇɴʮˋɆʻȇ ȉˢǁɠˋȉʮ ʮˋʦ ǿȇʮ ʻȇǸɁɴɆʥˋȇʮ ǿחȇɴǸɁǁɋɴȇɲȇɴʻʮ ʮɆɲʣɠȇʮ֟ ǁˋ ɲǁ˭Ɇɲˋɲ 
trois mouvements, toujours sur trois pas  ; 
 
Partie 2   ֽ les candidats en position de combat  sont évalués sur des techniques simples avec 
retour à la position de départ en fin de mouvement.  

- Le candidat est interrogé sur un enchaînement simple de trois techniques sur place avec 
ou sans sursaut, à droite puis à gauche.  

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

 
Partie 3   ֽCette épreuve est composée de 5 techniques choisies par le jury, parmi les 7 possibles, 
exécutées sur  cible.  
öȇʮ ǿȇˋ˭ ǸǁɴǿɆǿǁʻʮ ʮȇ ȷɿɴʻ ȷǁǸȇ֥ řɿʦɆ ȇʮʻ ɠחǁʻʻǁʥˋǁɴʻ֥ ŧɝȇ ʮȇʦʻ ǿȇ ʣǁʦʻȇɴǁɆʦȇ ȇɴ ʣʦȉʮȇɴʻǁɴʻ ɠǁ ǸɆǷɠȇ֥  
Tori doit démontrer la maîtrise du geste et la maîtrise de la distance en réalisant un mouvement 
technique simple.  
Uke doit se positionner en fa isant  un ou deux petits sursauts, arrière ou de côté. Tori adapte sa 
distance et exécute le mouvement technique avec précision et maîtrise, en répétition (au 
minimum 3 fois).  
Ces mouvements techniques sont  :  

- Mae Geri, de la jambe arrière posée derrière, niveau chudan  
- Mawashi Geri, de la jambe arrière posée derrière, niveau jodan ou chudan  
- Mae Geri de la jambe avant avec sursaut, niveau chudan  
- Mawashi Geri, de la jambe avant avec sursaut, niveau jodan ou chudan  
- Gyaku Zuki chudan (coup de poing direct du br as arrière)  
- Kizami Zuki/Maete Zuki (coup de poing direct du bras avant), niveau jodan, suivi de Gyaku 

Zuki (coup de poing direct du bras arrière), niveau chudan  
- ěɍ ƷˋɝɆ ַǸɿˋʣ ǿȇ ʣɿɆɴȺ ȇɴ ǁˢǁɴǻǁɴʻָ֟ ɴɆˢȇǁˋ ɘɿǿǁɴ֟ ʦȇʻɿˋʦ ǣ ɠחǁʦʦɆȥʦȇ֥ 

 
ľȇɴǿǁɴʻ ɠחȇ˭ȉǸˋʻɆɿɴ ǿȇ la technique de Tori, Uke est passif et tout à fait immobile.  
!ʣʦȥʮ ɠחȇ˭ȉǸˋʻɆɿɴ ǿȇ ɠǁ ʻȇǸɁɴɆʥˋȇ ǿȇ řɿʦɆ֟ ŧɝȇ ʮȇ ʦȇʣɿʮɆʻɆɿɴɴȇ֥ 
Ces 5 techniques sont exécutées à droite ou à gauche, au choix du candidat.  
 
2/ Kata  
 
Pour le karaté -jutsu, le candidat exécute « seul  ou avec partenaire  » deux  Kata libre s dans la liste 
des Kata du grade auquel il se présente.   A défaut de kata exécuté seul dans son style/discipline,  il 
peut les choisir dans la liste des kata qui relève de tout autre style  dans la liste des Kata du  grade 
auquel il se présente.  
 
3/ Bunkaï ou programme imposé  
 
Selon le style de karaté jutsu, les candidats doit effectuer des Bunkaï ou un programme imposé 
avec partenaire  (dans la liste des Kata du grade auquel il se présente).  
 
BUNKAÏ  
 
Le candidat sera ɆɴʻȇʦʦɿȺȉ ǁˢȇǸ ˋɴ ʣǁʦʻȇɴǁɆʦȇ ַʥˋחɆɠ ǸɁɿɆʮɆʻ ʣǁʦɲɆ ɠȇʮ ǸǁɴǿɆǿǁʻʮ ǿȇ ʮɿɴ ʻǁǷɠȇǁˋָ ʮˋʦ 
les différentes techniques ou séquences issues des kata de sa liste. Les techniques ou séquence 
seront déterminées par les membres du j ˋʦˮ ȷɿʦɲǁɴʻ ɠǁ ʻǁǷɠȇ ǿחȇ˭ǁɲȇɴ֥ 
 
PROGRAMME IMPOSE AVEC PARTENAIRE  
 
Programme défini par chaque style/école de karaté jutsu et validé par la CSDGE.  
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B. Module 2  

 
1/ Kihon Ippon Kumité  
 
Il est composé des 5 attaques :  

- Oï Zuki Jodan,  
- Oï Zuki Chudan,  
- Mae Geri Chudan,  
- Mawashi Géri Jodan ou Ch udan,  
- Yoko Kékomi  Chudan.  

 
Chacune de ces attaques est exécutée une fois à droite et une fois à gauche.  
Les candidats inverseront les rôles lorsque toutes les attaques auront été réalisées par Tori.  
 
Wחȇʮʻ ˋɴ ǁʮʮǁˋʻ ȷɿɴǿǁɲȇɴʻǁɠ Ƿǁʮȉ ʮˋʦ ˋɴȇ ǁʻʻǁʥˋȇ Ǹɿɴʻrée par une seule défense et/ou contre 
attaque.  
 
Cet assaut, dans la forme commune à tous les styles, se déroule de la manière suivante :  

- öȇʮ ǿȇˋ˭ ǸǁɴǿɆǿǁʻʮ ʮɿɴʻ ʣɠǁǸȉʮ ǣ ˋɴȇ ǿɆʮʻǁɴǸȇ ǿȇ ҥ ɲȥʻʦȇ ɠחˋɴ ǿȇ ɠחǁˋʻʦȇ ȇʻ ǿȇ ʣʦɿȷɆɠ ʣǁʦ 
rapport au jury,  

- !ʣʦȥʮ ʮחȑtre salués, les deux candidats se mettent en Hachi ji Dachi en écartant 
ʮˋǸǸȇʮʮɆˢȇɲȇɴʻ ɠȇ ʣɆȇǿ ȺǁˋǸɁȇ ȇʻ ɠȇ ʣɆȇǿ ǿʦɿɆʻ ǁȷɆɴ ǿȇ ʦȇʮʻȇʦ ǿǁɴʮ ɠחǁ˭ȇ֟ 

- Tori se met en garde en reculant la jambe droite,  
- ŧɝȇ  ǿȇˢʦǁ ʻʦɿˋˢȇʦ ɠǁ ǿɆʮʻǁɴǸȇ ʣǁʦ ʦǁʣʣɿʦʻ ǣ ɠחǁʻʻǁʥˋȇ ǿȇ řori,  
- Tori annonce son attaque et, après un moment de concentration, lance celle -ci avec le plus 

de conviction et de détermination possible,  
- ŊˋɆʻȇ ǣ ɠחǁʻʻǁʥˋȇ ǿȇ ʻɿʦɆ֟ ˋɝȇ ʣȇˋʻ ǿǁɴʮ ɠȇ ʻȇɲʣʮ ʣɿʦʻȇʦ ˋɴȇ ǁʻʻǁʥˋȇ ǿחǁʻȉɲɆ ȇʻ ǿǁɴʮ ˋɴȇ 

certaine logique prolonge r celle -ǸɆ ʣǁʦ ˋɴȇ ʻȇǸɁɴɆʥˋȇ ǿȇ ɲɆʮȇ ǣ ɠחǁǷǁɴǿɿɴ֥ 
 
En fonction de la spécificité de son style/école de karaté -jutsu, Uke devra rester un instant sur sa 
technique de contre -attaque afin de bien la définir ou bien, il pourra le cas échéant bien marquer 
la dé finition de son contre et récupérer le Maaï (distance) dans le retrait de sa technique.  
Après chaque attaque, les deux candidats reviennent en Hachi ji Dachi et Tori se met en position 
Ɇɴˢȇʦʮȇ ʣɿˋʦ ʦȉʣȉʻȇʦ ɠǁ ɲȑɲȇ ǁʻʻǁʥˋȇ ǿˋ Ǹɿʻȉ ɿʣʣɿʮȉ֥ öחǁʻʻǁʥˋȇ ʮחȇȷȷȇǸʻue toujours avec la jambe 
ou le bras arrière.  
 
2/ Epreuves techniques avec partenaire  
 
Pour cette épreuve, le candidat présente  le programme défini par son école de karaté jutsu validé 
auparavant par la CSDGE.  
 
3/ Epreuves combats (Randori)  
 
Le programme e st défini par chaque style/école de karaté jutsu et validé par la CSDGE.  
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Article 503KJ  ֽEXAMENS  ľěŧł öחěVřhąřÌěą DES 4ème  ET 5ème  DAN  
Organigramme du passage de grade Karaté Jutsu  

  
4ème et 5ème DAN  

  

     Jury 1  Jury 2 

     KIHON   KATA / BUNK AI 
Noté sur 30   Noté sur 30  

   
֘ ôǁʻǁ ɠɆǷʦȇ 

   
֘ ôǁʻǁ Ɇɲʣɿʮȉ ɿˋ 

   
forme de travail seul  

   
֘ VˋɴɝǁɆ 

KUMITE 

 

PROGRAMME 
SPECIFIQUE 

Noté sur 30  
 

Noté sur 30  

   
֘ ʣʦɿȺʦǁɲɲȇ Ɇɲʣɿʮȉ 

   
avec partenaire  

   
֘ hʣʦȇˋˢȇ ʻȇǸɁɴɆʥˋȇ 

   
avec partenaire  

   
(avec ou sans arme)  

   
֘ hʣʦȇˋˢȇ ǸɿɲǷǁʻ 

   
(avec ou sans arme)  

        
 

  

Obtention du grade  

  öחȇ˭ǁɲȇɴ ʣɿˋʦ ɠחɿǷʻȇɴʻɆɿɴ ǿˋ Ҩème  et 5 ème  Dan est constitué de 4 épreuves  : le kihon,  le kumité , le 
ɝǁʻǁ֫Ƿˋɴɝǁɍ ȇʻ ɠȇ ʣʦɿȺʦǁɲɲȇ ʮʣȉǸɆȷɆʥˋȇ֥ ľɿˋʦ ɠחɿǷʻȇɴʻɆɿɴ ǿȇ ɠחȇ˭ǁɲȇɴ ɠȇ ǸǁɴǿɆǿǁʻ ǿɿɆʻ ɿǷʻȇɴɆʦ ɠǁ 
moyenne générale, soit 60 sur 120 points.  
ŊɆ ɠȇ ǸǁɴǿɆǿǁʻ ɴחɿǷʻɆȇɴʻ ʣǁʮ ɠǁ ɲɿˮȇɴɴȇ Ⱥȉɴȉʦǁɠȇ֟ ɠȇʮ notes des  UV pour lesquelles il a obtenu une 
note supérieure ou égale à la moyenne  restent acquises définitivement. Dans c e cas, seules les UV 
ɴחǁˮǁɴʻ ʣǁʮ ɿǷʻȇɴˋ ɠǁ ɲɿˮȇɴɴȇ ǿȇˢʦɿɴʻ ȑʻʦȇ ʦȇʣǁʮʮȉȇʮ ɘˋʮʥˋחǣ ɿǷʻȇɴʻɆɿɴ ǿȇ ɠǁ ɲɿˮȇɴɴȇ Ⱥȉɴȉʦǁɠȇ.  
Ìɠ ɴחˮ ǁ ʣǁʮ ǿȇ ɴɿʻȇ ȉɠɆɲɆɴǁʻɿɆʦȇ֥ 
Le candidat est examiné par deux jurys différents composés chacun de trois juges. Le jury numéro 
1 juge deux épreuves (Kihon et Kumité). Le jury numéro 2 juge deux épreuves (Kata/Bunkaï et le 
programme spécifique).  
 
A. Jury 1 : KIHON et KUMITE  

 
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  4ème  ou  5ème  Dan, les candidats passent un par un.  
 
Le candidat doit démontrer  ɠחȇɴʮȇɲǷɠȇ ǿȇʮ ʻȇǸɁɴɆʥˋȇʮ ǿˋ ôǁʦǁʻȉ-Jutsu , dont la prestation des 2 
parties du Kihon ne doit pas dépasser 6 minutes (choisies parmi les techniques fixées  en annexe 
du présent règlement).   
Cette épreuve est composée de 2 parties distinctes  : 
- ɠȇ ǸǁɴǿɆǿǁʻ ʦȉǁɠɆʮȇ ˋɴ ɝɆɁɿɴ ɠɆǷʦȇ Ǹɿɲʣɿʮȉ ǿȇ ʮȉʦɆȇʮ ǿחȇɴǸɁǁɆɴȇɲȇɴʻʮ ǿȇ ʮɿɴ ǸɁɿɆ˭ ǿǁɴʮ 
différentes directions tout en se déplaçant  ; 
- le candidat doit ensuite réalis er avec un partenaire de son choix, différentes séries 
ǿחȇɴǸɁǁɆɴȇɲȇɴʻʮ ǿȇ ʻȇǸɁɴɆʥˋȇʮ ǿȇ ʣȇʦǸˋʮʮɆɿɴ ʮˋʦ ǸɆǷɠȇʮ֥ Wȇʮ ȇɴǸɁǁɆɴȇɲȇɴʻʮ ǿȇ Ҧ ǣ ҧ ʻȇǸɁɴɆʥˋȇʮ 
maximum sont effectuées en se déplaçant et de façon multidirectionnelle.  
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Pour cette seconde partie, la rech erche de la distance et la maitrise des techniques de percussions 
sont les critères privilégiés.  
 
Epreuve 2  : Kumité  
 
Ce test en « JIYU IPPON KUMITE » est noté sur 30 points.  
Pour réussir ce test il faut obtenir la note minimum de 15/30.  
 
Le candidat se pr ȉʮȇɴʻȇ֟ ǁˢȇǸ ˋɴ ʣǁʦʻȇɴǁɆʦȇ ǿȇ ʮɿɴ ǸɁɿɆ˭ ַʥˋחɆɠ ǸɁɿɆʮɆʻ ʣǁʦɲɆ ɠȇʮ ǸǁɴǿɆǿǁʻʮ ǿȇ ʮɿɴ 
tableau).  
öȇ ɴɿɲǷʦȇ ǿחǁʻʻǁʥˋȇʮ ɠɆǷʦȇʮ ȇʮʻ ȷɆ˭ȉ ǣ ʮɆ˭ ַǣ ǿʦɿɆʻȇ ɿˋ ǣ ȺǁˋǸɁȇָ֥ ľɿˋʦ ɠȇ ҩȥɲȇ ^ǁɴ֟ ɠȇʮ ɲȑɲȇʮ 
ʣʦɆɴǸɆʣȇʮ ʥˋȇ ʣɿˋʦ ɠחȇ˭ǁɲȇɴ ǿˋ Ҩȥɲȇ ^ǁɴ ʮɿɴʻ ǁʣʣɠɆʥˋȉʮ ǣ ɠǁ ǿɆȷȷȉʦȇɴǸȇ ʥˋחǁʣʦȥʮ ǸɁǁʥˋȇ ǁǸʻɆɿɴ 
et réaction, les deux candidats reprennent leur distance et restent en position de combat.  
^ȇ ʣɠˋʮ ɠחǁʻʻǁʥˋȇ Ǹɿɲɲȇ ɠǁ ǿȉȷȇɴʮȇ ȇʮʻ ǣ ǸɁǁʥˋȇ ȷɿɆʮ ˢǁʦɆȉȇ ʮȇɠɿɴ ɠȇʮ ɿʣʣɿʦʻˋɴɆʻȉʮ ɿȷȷȇʦʻȇʮ֥ 
 
Tous les paramètres relatifs au combat (sen no  sen, go no sen) sont à démontrer.  
 
B. Jury 2  : KATA/BUNKAÏ ET PROGRAMME SPECIFIQUE  
 
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 3 notes  :  
Le candid ǁʻ ǿɿɆʻ ǿחǁǷɿʦǿ ʦǁʣʣȇɠȇʦ ǁˋ ɘˋʦˮ ʮɿɴ ʮʻˮɠȇ ʻȇɠ ʥˋȇ ʦȇɴʮȇɆȺɴȉ ʮˋʦ ʮǁ ȷɆǸɁȇ ǿחɆɴʮǸʦɆʣʻɆɿɴ֥ 
- 2 Kata libre s noté s sur 10 points  chacun . Le candidat peut  les choisir dans la liste des Katas de  
4ème  ou  5ème  Dan qui relèvent de son style  ȇʻ ȇɴ ȷɿɴǸʻɆɿɴ ǿȇ ɠחȇ˭ǁɲen auquel il se présente , mais 
aussi dans la liste des Katas de  4ème  ou  5ème  Dan qui relèvent de tout autre style  en fonction de 
ɠחȇ˭ǁɲȇɴ ǁˋʥˋȇɠ Ɇɠ ʮȇ ʣʦȉʮȇɴʻȇ ; 
- 1 Bunkai noté sur 10. öȇ ǸǁɴǿɆǿǁʻ ʮȇʦǁ ɆɴʻȇʦʦɿȺȉ ǁˢȇǸ ˋɴ ʣǁʦʻȇɴǁɆʦȇ ַʥˋחɆɠ ǸɁɿɆʮɆʻ ʣǁʦɲɆ ɠȇʮ 
candidats de son tableau) sur les techniques et séquences d ɴ Kata au choix dans la listeˋח  du 
grade auquel il se présente . Le candidat doit pouvoir démontrer plusieurs applications.  
 
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.  
Le programme est défini par chaque style/école de karaté jutsu  : 

- Programme imposé avec partenaire noté sur 10  ; 
- Epreuve technique avec partenaire, avec ou  sans armes, noté sur 10  ; 
- Epreuve combat avec ou sans armes noté sur 10.  

 
La durée maximale de cette épreuve ne peut être supérieure à 15 minutes.  
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Article 504 KJ  ֽhƢ!āhą ľěŧł öחěVřhąřÌěą ^ŧ Ҫème  DAN  
Organigramme du passage de Karaté -Jutsu 6 ème  Dan  

 
KIHON  

 
 KUMITE 

TRADITIONNEL  
 

 KATA ET BUNKAÏ   SOUTENANCE 
DU MEMOIRE  
TECHNIQUE 

 
Obtention du grade  

 
öחȇ˭ǁɲȇɴ Ǹɿɲʣɿʦʻȇ ɠǁ ʮɿˋʻȇɴǁɴǸȇ ǿחˋɴ ɲȉɲɿɆʦȇ technique ainsi que 3 parties basées sur la 
connaissance technique du Karaté -Jutsu .  
ľɿˋʦ ɠחɿǷʻȇɴʻɆɿɴ ǿȇ ɠחȇ˭ǁɲȇɴ ɠȇ ǸǁɴǿɆǿǁʻ ǿɿɆʻ ɿǷʻȇɴɆʦ ɠǁ ɲɿˮȇɴɴȇ Ⱥȉɴȉʦǁɠȇ֟ ʮɿɆʻ 40  sur 80  points.  
ŊɆ ɠȇ ǸǁɴǿɆǿǁʻ ɴחɿǷʻɆȇɴʻ ʣǁʮ ɠǁ ɲɿˮȇɴɴȇ Ⱥȉɴȉʦǁɠȇ֟ ɠȇʮ notes des  UV pour lesquelles il a obtenu une 
note supérieure ou égale à la moyenne  (10/20) restent acquises définitivem ent. Dans ce cas, seules 
ɠȇʮ ŧƗ ɴחǁˮǁɴʻ ʣǁʮ ɿǷʻȇɴˋ ɠǁ ɲɿˮȇɴɴȇ ǿȇˢʦɿɴʻ ȑʻʦȇ ʦȇʣǁʮʮȉȇʮ ɘˋʮʥˋחǣ ɿǷʻȇɴʻɆɿɴ ǿȇ ɠǁ ɲɿˮȇɴɴȇ 
générale .  
Ìɠ ɴחˮ ǁ ʣǁʮ ǿȇ ɴɿʻȇ ȉɠɆɲɆɴǁʻɿɆʦȇ֥ 
 
öȇ ǸǁɴǿɆǿǁʻ ɴȇ ʣɿˋʦʦǁ ʮȇ ʣʦȉʮȇɴʻȇʦ ʣɠˋʮ ǿחˋɴȇ ȷɿɆʮ ʣǁʦ ʮǁɆʮɿɴ ʮʣɿʦʻɆˢȇ ǣ Ǹȇʻ ȇ˭ǁɲȇɴ֥ 
 
Articl e 504 -1KJ - 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 
ǿˋʦȉȇ ǿȇ ɠǁ ʮɿˋʻȇɴǁɴǸȇ ǿȇ ɲȉɲɿɆʦȇ ɴȇ ʣȇˋʻ ȇ˭Ǹȉǿȇʦ ҦҤ ɲɆɴˋʻȇʮ֥ ! ɠחɆʮʮˋȇ ǿȇ ɠǁ ʮɿˋʻȇɴǁɴce du 
mémoire, les membres du jury interrogent le candidat sur le contenu de son exposé.  
 
Article 504 -2KJ - Test Technique  
 
A. KIHON  
 
Ce test est noté sur 20 points.  
Exécution, explication et justification d'une prestation personnelle (durée : 10 mn maxim um) sur 
un thème au choix du candidat se rapportant à la technique du Karaté.  
Le candidat se présente avec un partenaire de son choix.  
 
B. KUMITE  TRADITIONNEL  
 
Ce test est noté sur 20 points.  
Exécution, explication et justification d'une prestation perso nnelle basée sur les formes d'assauts 
conventionnelles (durée maximum 10mn).  
Le candidat se présente avec un partenaire de son choix. Ce partenaire doit être âgé de plus de 18 
ans et être ceinture noire 1 er Dan minimum.  
 
C. KATA  
 
Ce test est noté sur 20 points.  
Le candidat doit présenter deux Kata  libres . Ces katas sont choisis dans la liste officielle des katas 
fixée en annexe du présent règlement.  
Il doit expliquer et démontrer les différentes techniques ou séquences de ces Kata (Bunkaï) avec 
un partena ire de son choix. Ce partenaire doit être âgé de plus de 18 ans et être ceinture noire 1 er 
Dan minimum.  
Remarques :  Les prestations techniques sont suivies d'un entretien avec le jury au cours duquel le 
candidat doit justifier et expliquer sa prestation so us l'aspect technique et pédagogique.  
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Article 505KJ   ֽhƢ!āhą ľěŧł öזěVřhąřÌěą ^ŧ 7ème  DAN  
 
Le candidat devra soutenir  une thèse sur son expérience et sa pratique,  noté sur 20.  
Le choix du sujet est libre et peut être indépendant de la prestation technique . 
 
Le candidat se présentera avec un partenaire de son choix. Il devra démontrer les prestations 
ʻȇǸɁɴɆʥˋȇʮ ʥˋחɆɠ ǁ ǿȉˢȇɠɿʣʣȉȇʮ ǁˋ ˢˋ ǿȇ ʮɿɴ ȇ˭ʣȉʦɆȇɴǸȇ֥ Wȇʻʻȇ ȉʣʦȇˋˢȇ ȇʮʻ ɴɿʻȉȇ ʮˋʦ ҦҤ֥ 
 
Pour réussir son examen, le candidat doit obtenir la note minimale de ҦҤ ʮˋʦ ҨҤ ɠɿʦʮ ǿȇ ɠחȇ˭ǁɲȇɴ֥ 
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ARTS MARTIAUX 
VIETNAMIENS  

TRADITIONNELS  
Partie Technique  

 
 
 
Article 502 -1. AMVTֽ  hƢ!āhą ľěŧł öחěVřhąřÌěą ^ŧ ҥer DANG (voie  traditionnelle ) 
 
Article 502 -2.AMVT  ֽhƢ!āhą ľěŧł öחěVřhąřÌěą ^ŧ 1er DANG (voie compétition )  
 
Art icle 503 -1.AMVT ֽ  hƢ!āhą ľěŧł öחěVřhąřÌěą ^ŧ Ҧȥɲȇ ^ANG (voie  traditionnelle ) 
 
Article 503 -2.AMVT  ֽhƢ!āhą ľěŧł öחěVřhąřÌěą ^ŧ Ҧȥɲȇ ^!ą¹ (voie compétition ) 
 
Article 504 -1.AMVT ֽ  hƢ!āhą ľěŧł öחěVřhąřÌěą ^ŧ ҧème  DAN G (voie traditionnelle)  
 
Article 504 -2.AMVT  ֽhƢ!āhą ľěŧł öחěVřhąřÌěą ^ŧ ҧème  DAN G (Voie compétition)  
 
Article 505.AMVT  ֽhƢ!āhą ľěŧł öחěVřhąřÌěą ^ŧ Ҩème  DAN G 
 
Article 506.AMVT  ֽhƢ!āhą ľěŧł öחěVřhąřÌěą ^ŧ ҩème  DAN G 
 
Article 507.AMVT  ֽhƢ!āhą ľěŧł öזěVřhąřÌěą ^ŧ Ҫème  DAN G 
 
Article 508.AMVT  ֽEXAMEN ľěŧł öזěVřhąřÌěą ^ŧ ҫème  DAN  
 
ANNEXES ARTS MARTIAUX VIETNAMIENS TRADITIONNELS  
 
ANNEXE I  ֽDISPOSITIONS GENERALES 
        
ANNEXE II  ֽPROGRAMME TECHNIQUE OFFICIEL  
      
ANNEXE III  ֽhƢhłWÌWhŊ ^ח!ŊŊ!ŧřŊ 
       
ANNEXE IV  ֽPROGRAMME QUYEN PAR DANG ET PAR STYL E 
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Article 502.AMVT  ֽhƢ!āhą ľěŧł öחěVřhąřÌěą ^ŧ ҥer DAN G 
 

 
 
 
 

1 Jury composé de 3 juges  

 
ěǷʻȇɴʻɆɿɴ ǿˋ Ⱥʦǁǿȇ ַʮɆ ɲɿˮȇɴɴȇ Ⱥȉɴȉʦǁɠȇ ᴠ ҪҤ֫ҥҦҤָ 

 

Article 502 -1. AMVT  ֽExamen 1 er Dan g voie « traditionnelle  » 
 
öחȇ˭ǁɲȇɴ ǿˋ ҥer Dan g voie « traditionnelle  » est composé de 6 épreuves notées chacune sur 20.  
 
Les épreuves sont  :  
1/ Techniques de bases  
2/ Application des techniques de base  
3/ Quyen  
4/ Applications Quyen  
5/ Enchainements à 2  
6/ Combat souple  
 
Conformément à la règlementation générale de la CSDGE , le candidat est examiné par 1 jury 
Ǹɿɲʣɿʮȉ ˋɴɆʥˋȇɲȇɴʻ ǿȇ ҧ ɘˋȺȇʮ ʥˋɆ ɴɿʻȇ ɠחȇɴʮȇɲǷɠȇ ǿȇʮ ȉʣʦȇˋˢȇʮ. 
ľɿˋʦ ɠחɿǷʻȇɴʻɆɿɴ ǿȇ ɠחȇ˭ǁɲȇɴ ɠȇ ǸǁɴǿɆǿǁʻ ǿɿɆʻ ɿǷʻȇɴɆʦ ɠǁ ɲɿˮȇɴɴȇ Ⱥȉɴȉʦǁɠȇ (60/120). 
ŊɆ ɠȇ ǸǁɴǿɆǿǁʻ ɴחɿǷʻɆȇɴʻ ʣǁʮ ɠǁ ɲɿˮȇɴɴȇ Ⱥȉɴȉʦǁɠȇ֟ ɠȇʮ notes des  UV pour lesquelles il a obtenu une 
note supérieure ou égale à la moyenne  (10/20) restent acquises définiti vement. Dans ce cas, seules 
ɠȇʮ ŧƗ ɴחǁˮǁɴʻ ʣǁʮ ɿǷʻȇɴˋ ɠǁ ɲɿˮȇɴɴȇ ǿȇˢʦɿɴʻ ȑʻʦȇ ʦȇʣǁʮʮȉȇʮ ɘˋʮʥˋחǣ ɿǷʻȇɴʻɆɿɴ ǿȇ ɠǁ ɲɿˮȇɴɴȇ 
générale .  
Ìɠ ɴחˮ ǁ ʣǁʮ ǿȇ ɴɿʻȇ ȉɠɆɲɆɴǁʻɿɆʦȇ֥ 
 
EPREUVE N° 1/ Techniques de bases  
 
ěɴ ɴȇ ʣȇˋʻ ȉˢǁɠˋȇʦ ʥˋȇ ǿȇˋ˭ ǸǁɴǿɆǿǁʻʮ ǣ ɠǁ ȷɿɆʮ ǣ ɠחȉpreuve «  Techniques de bases  ». 
 
Les candidats sont évalués sur des techniques uniques (s imples ) sur trois pas.  
öȇʮ ǸǁɴǿɆǿǁʻʮ ʮɿɴʻ ȇɴʮˋɆʻȇ ȉˢǁɠˋȉʮ ʮˋʦ ǿȇʮ ʻȇǸɁɴɆʥˋȇʮ ǿחȇɴǸɁǁɋɴȇɲȇɴʻʮ ʮɆɲʣɠȇʮ֟ ǁˋ ɲǁ˭Ɇɲˋɲ 
trois mouvements, toujours sur trois pas  ; 

 
APPLICATIONS QUYEN 

NOTE SUR 20  
APPLICATION DES 

TECHNIQUES DE BA SE 
NOTE SUR 20  

TECHNIQUES 
DE BASE 

 
NOTE SUR 20  

 
QUYEN 

 
NOTE SUR 20  

 

ENCHAINEMENT A 2  
(1ER ET 2EME DAN)  

 
ASSAUT LIBRE SUR 1 
ATTAQUE (3EME DAN)  

 
NOTE SUR 20  

COMBAT SOUPLE 
 

NOTE SUR 20  

Organigramme du passage de grade Arts Martiaux Vietnamiens Traditionnels  
1er Dan g Voie Traditionnelle  
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EPREUVE N° 2/ Application des techniques de base  
 
Les deux candidats sont en garde . Les attaques ainsi que le niveau sont annoncés.  
Le test sera composé des 6 attaques suivantes  : 
3 techniques de poings  
3 techniques de pieds  
Chacune de ces attaques est exécutée une fois à droite et une fois à gauche  
öȇʮ ǸǁɴǿɆǿǁʻʮ Ɇɴˢȇʦʮȇʦɿɴʻ ɠȇʮ ʦʂɠȇʮ ɠɿʦʮʥˋȇ ɠחǁʻʻǁʥˋǁɴʻ ǁˋʦǁ ʦȉǁɠɆʮȉ ʻɿˋʻȇʮ ʮȇʮ ǁʻʻǁʥˋȇʮ֥ 
 
EPREUVE N° 3/ Quyen  
 
ľɿˋʦ ɠחȉʣʦȇˋˢȇ ŀˋˮȇɴ֟ ɠȇ ǸǁɴǿɆǿǁʻ ʦǁʣʣȇɠɠȇ ǿחǁǷɿʦǿ ǁˋ ɘˋʦˮ ʮɿɴ ʮʻˮɠȇ ʦȇɴʮȇɆȺɴȉ ʮˋʦ ɠǁ ȷɆǸɁȇ 
ǿחɆɴʮǸʦɆʣʻɆɿɴ֥  
Le candidat doit ensuite réaliser deux Quyen de son choix. Il peut les choisir dans la liste des 
Quyen de 1 er Dang de son style, mais aussi dans la liste des Quyen de 1 er Dang qui relèvent de tout 
autre style des Arts Martiaux Vietnamiens.  
 
EPREUVE N° 4/ « Applications Quyen »  
 
Le candidat se présente avec un partenaire au choix parmi les candidats. Le candidat effectue au 
ɲɿɆɴʮ ҧ ʮȉʥˋȇɴǸȇʮ ǿɆȷȷȉʦȇɴʻȇʮ Ɇʮʮˋȇʮ  ǿחˋɴ ŀˋˮȇɴ ǿȇ ʮɿɴ ǸɁɿɆ˭ ǿȇ ʮǁ ɠɆʮʻȇ ַʣɿˋˢǁɴʻ ȑʻʦȇ ǿɆȷȷȉʦȇɴʻ 
ǿȇʮ ǿȇˋ˭ ŀˋˮȇɴ ʣʦȉʮȇɴʻȉʮ ɠɿʦʮ ǿȇ ɠחȉʣʦeuve n° 3). 
 
EPREUVE N° 5/ Enchaînements à 2   
 
Le candidat se présente avec un partenaire au choix parmi les candidats. Le candidat effectue au 
ɲɿɆɴʮ ҧ ʮȉʥˋȇɴǸȇʮ ǿɆȷȷȉʦȇɴʻȇʮ Ɇʮʮˋȇʮ  ǿחˋɴ ŀˋˮȇɴ ǿȇ ʮɿɴ ǸɁɿɆ˭ ǿȇ ʮǁ ɠɆʮʻȇ ַʣɿˋˢǁɴʻ ȑʻʦȇ ǿɆȷȷȉʦȇɴʻ 
des deux Quyen  ʣʦȉʮȇɴʻȉʮ ɠɿʦʮ ǿȇ ɠחȉʣʦȇˋˢȇ ɴᵔ ҧָ֥ 
 
EPREUVE N° 6/ Combat souple   
 
Ìɠ ȇʮʻ ǿȇɲǁɴǿȉ ҥ ǁʮʮǁˋʻ ʮɿˋʣɠȇ ǁȷɆɴ ǿחȇ˭ǁɲɆɴȇʦ ɠȇʮ ʥˋǁɠɆʻȉʮ ʻȇǸɁɴɆʥˋȇʮ ǿȇʮ ǿȇˋ˭ ǸǁɴǿɆǿǁʻʮ֥ öǁ 
durée de cet assaut est de 2 mn maximum.  
 

Article 502 -2.AMVT  ֽ Examen de 1 er Dan g voie « compé tition  » (Quyen ou 
combat)  
 

 
 
 
 

1 Jury composé de 3 juges  

 
ěǷʻȇɴʻɆɿɴ ǿˋ Ⱥʦǁǿȇ ʮɆ ɲɿˮȇɴɴȇ Ⱥȉɴȉʦǁɠȇ ᴠ ҧҤ֫ҪҤ ᴘ ҩ ʣǁʦʻɆǸɆʣǁʻɆɿɴʮ ǁˋ˭ ǸɿɲʣȉʻɆʻɆɿɴʮ 

 
 
Un candidat qui choisit le passage de 1 er Dan voie «  compétition  » doit passer 4 ép reuves, qui sont  :  

1/ Techniques de bases  
2/ Application des techniques de base  
3/ Quyen  

TECHNIQUES 
DE BASE 

 
NOTE SUR 20  

APPLICATION DES 
TECHNIQUES DE BASE  

 
NOTE SUR 20  

 

QUYEN 
(QUYEN ET 

APPLICATIONS) 
NOTE SUR 20  

 

PARTICIPATION A 5  
COMPETITIONS 

 
NOTE SUR 20  

 

Organigramme du passage de grade Arts Martiaux Vietnamiens Traditionn els 
1er Dan g Voie Compétition  
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4/ Participation à 5 compétition s 
 
Les 3 épreuves  : Techniques de bases, Contre attaque sur 1 pas et Quyen, sont notées par un jury 
composé de 3 juges.  Le contenu de ces épreuves est identique à la voie «  traditionnelle  ». 
 
Les 5 participations aux compétitions se déroulent dans toutes les compétitions officielles 
organisées par  les organes déconcentrés, (Département, Zone Inter Départementale, Ligue 
Régionale, ou au niveau National et les coupes de styles) uniquement en individuel devront être 
effectives.  
Le candidat devra effectuer au moins un tour, en combat ou en technique lors de chaque 
participation. Le responsable de la compétition validera la participation réa lisée. 
 
Compétition Combat ou Technique:  
öȇ ǸǁɴǿɆǿǁʻ ǿɿɆʻ ɲȇɴʻɆɿɴɴȇʦ ʮˋʦ ʮɿɴ ǿɿʮʮɆȇʦ ǿחɆɴʮǸʦɆʣʻɆɿɴ ʮɿɴ ǸɁɿɆ˭ ǿȉȷɆɴɆʻɆȷ ȇɴʻʦȇ ʮǁ ʣǁʦʻɆǸɆʣǁʻɆɿɴ 
aux compétitions combats ou aux compétitions techniques. Il ne pourra cumuler les deux types 
de participations.  
 
Les cinq participations seront comptabilisées 2 saisons sportives précédent et suivant la saison 
sportive lors de laquelle se déroule le passage de grade.  
 
ľɿˋʦ ǷȉɴȉȷɆǸɆȇʦ ǿȇ ɠחŧƗ Ҩ֟ ɠȇ ǸǁɴǿɆǿǁʻ ǿȇˢʦǁ ˢȇɆɠɠȇʦ ǣ ʦȇʣɿʦʻȇʦ ʮȇʮ ʣǁʦʻɆǸɆʣǁʻɆɿɴʮ ʮˋʦ ɠȇ ʣǁʮʮȇʣɿʦʻ 
sportif:  

- par le Président du comité départemental ou son représentant au niveau départemental  ; 
- par le Président du de la zone inter départementale ou son représentant au niveau de la 

zone inter départementale  ; 
- par le Président de ligue ou son représentant  au niveau régional ;  
- par le responsable de la compétition au niveau national.  

 
 

Article 503.AMVT  ֽhƢ!āhą ľěŧł öחěVřhąřÌěą ^ŧ Ҧème  DAN G 
 

 
 
 
 

1 Jury composé de 3 juges  

 
ěǷʻȇɴʻɆɿɴ ǿˋ Ⱥʦǁǿȇ ַʮɆ ɲɿˮȇɴɴȇ Ⱥȉɴȉʦǁɠȇ ᴠ ҪҤ֫ҥҦҤָ 

 

 
APPLICATIONS QUYEN 

 
Noté sur 20  

APPLICATION DES 
TECHNIQUES DE BASE  

 
Noté sur 20  

TECHNIQUES 
DE BASE 

 
Noté sur 20  

 
QUYEN 

 
Noté sur 20  

 

ENCHAINEMENT A 2  
(1er et 2 ème  Dan)  

 
ASSAUT LIBRE SUR 1 
ATTAQUE (3ème  Dan)  

 
Noté sur 20  

COMBAT SOUPLE 
 

Noté sur 20  

Organigramme du passage de grade Arts Martiaux Viet namiens Traditionnels  
2ème  Dan g Voie Traditionnelle  
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Arti cle 503 -1.AMVT ֽ  Examen 2ème Dan g voie « traditionnelle  » 
 
öחȇ˭ǁɲȇɴ ǿˋ Ҧȥɲȇ ^ǁɴg voie « traditionnelle  » est composé de 6 épreuves notées chacune sur 20.  
 
Les épreuves sont  :  

1/ Techniques de bases  
2/ Application des techniques de base  
3/ Quyen  
4/ Applica tions Quyen  
5/ Enchainements à 2  
6/ Combat souple  

 
Conformément à la réglementation générale de la CSDGE, le candidat est examiné par un jury 
composé uniquement de 3 juges qui notent les épreuves . 
 
ľɿˋʦ ɠחɿǷʻȇɴʻɆɿɴ ǿȇ ɠחȇ˭ǁɲȇɴ ɠȇ ǸǁɴǿɆǿǁʻ ǿɿɆʻ ɿǷʻȇɴɆʦ ɠǁ ɲoyenne générale (60/120).  
ŊɆ ɠȇ ǸǁɴǿɆǿǁʻ ɴחɿǷʻɆȇɴʻ ʣǁʮ ɠǁ ɲɿˮȇɴɴȇ Ⱥȉɴȉʦǁɠȇ֟ ɠȇʮ ŧƗ ʣɿˋʦ ɠȇʮʥˋȇɠɠȇʮ Ɇɠ ǁ ɿǷʻȇɴˋ ˋɴȇ ɴɿʻȇ 
supérieure ou égale à la moyenne (10/20) restent acquises définitivement. Dans ce cas, seules les 
ŧƗ ɴחǁˮǁɴʻ ʣǁʮ ɿǷʻȇɴˋ ɠǁ ɲɿˮȇɴɴȇ ǿȇˢʦɿɴʻ ȑʻʦȇ ʦȇʣǁʮʮȉȇʮ֥ Ìɠ ɴחˮ ǁ ʣǁʮ ǿȇ ɴɿʻȇ ȉɠɆɲɆɴǁʻɿɆʦȇ֥ 
 
EPREUVE N° 1/ Techniques de bases  
 
ěɴ ɴȇ ʣȇˋʻ ȉˢǁɠˋȇʦ ʥˋȇ ǿȇˋ˭ ǸǁɴǿɆǿǁʻʮ ǣ ɠǁ ȷɿɆʮ ǣ ɠחȉʣʦȇˋˢȇ ׇ Techniques de bases  ». 
Les candidats sont évalués sur des techniques uniques (s imples ). 
Les candidats s ɿɴʻ ȇɴʮˋɆʻȇ ȉˢǁɠˋȉʮ ʮˋʦ ǿȇʮ ʻȇǸɁɴɆʥˋȇʮ ǿחȇɴǸɁǁɋɴȇɲȇɴʻʮ ʮɆɲʣɠȇʮ֟ ǁˋ maximum 
trois mouvements, en avant, en arrière, sur la droite, sur la gauche.  
 
EPREUVE N° 2/ Application des techniques de base  
 
Les deux candidats sont en garde . Les attaques ainsi que le  niveau sont annoncés.  
Le test sera composé des 7 attaques suivantes  : 

3 techniques de poings  
3 techniques de pieds  
Un enchaînement pied/poing  

Chacune de ces attaques est exécutée une fois à droite et une fois à gauche  
Les candidats inverseront les rôles l ɿʦʮʥˋȇ ɠחǁʻʻǁʥˋǁɴʻ ǁˋʦǁ ʦȉǁɠɆʮȉ ʻɿˋʻȇʮ ʮȇʮ ǁʻʻǁʥˋȇʮ֥ 
 
EPREUVE N° 3/ Quyen  
 
ľɿˋʦ ɠחȉʣʦȇˋˢȇ ŀˋˮȇɴ֟ ɠȇ ǸǁɴǿɆǿǁʻ ʦǁʣʣȇɠɠȇ ǿחǁǷɿʦǿ ǁˋ ɘˋʦˮ ʮɿɴ ʮʻˮɠȇ ʦȇɴʮȇɆȺɴȉ ʮˋʦ ɠǁ ȷɆǸɁȇ 
ǿחɆɴʮǸʦɆʣʻɆɿɴ֥  
Le candidat doit ensuite réaliser deux Quyen de son choix. Il peut les ch oisir dans la liste des 
Quyen de 2 ème  Dang de son style, mais aussi dans la liste des Quyen de 2 ème  Dang qui relèvent de 
tout autre style des Arts Martiaux Vietnamiens.  
 
EPREUVE N° 4/ « Applications Quyen »  
 
Le candidat se présente avec un partenaire au ch oix parmi les candidats . Il est évalué  sur au 
ɲɿɆɴʮ Ҩ ʮȉʥˋȇɴǸȇʮ Ɇʮʮˋȇʮ  ǿחˋɴ ŀˋˮȇɴ ǿȇ ʮɿɴ ǸɁɿɆ˭ ǿȇ ʮǁ ɠɆʮʻȇ ַʣɿˋˢǁɴʻ ȑʻʦȇ ǿɆȷȷȉʦȇɴʻ ǿȇʮ ǿȇˋ˭ 
ŀˋˮȇɴ ʣʦȉʮȇɴʻȉʮ ɠɿʦʮ ǿȇ ɠחȉʣʦȇˋˢȇ ɴᵔ ҧָ֥ 
 
EPREUVE N° 5/ Enchaînements à 2  
 
Le candidat se présente avec un parten aire de son choix. Ce partenaire doit être âgé de plus de 18 
ans et être ceinture noire 1 er Dang minimum  
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Le candidat  réalise  un enchaînement à 2 pré -arrangé . Sa durée doit être comprise entre 30s et 
1mn30s . 
 
EPREUVE N° 6/ Combat souple  
 
Il est demandé un  ǁʮʮǁˋʻ ʮɿˋʣɠȇ ǁȷɆɴ ǿחȇ˭ǁɲɆɴȇʦ ɠȇʮ ʥˋǁɠɆʻȉʮ ʻȇǸɁɴɆʥˋȇʮ ǿȇʮ ǿȇˋ˭ ǸǁɴǿɆǿǁʻʮ֥ öǁ 
ǿˋʦȉȇ ǿȇ Ǹȇʻ ǁʮʮǁˋʻ ȇʮʻ ǿȉʻȇʦɲɆɴȉȇ ʣǁʦ ɠǁ ʻǁǷɠȇ ǿחȇ˭ǁɲȇɴ֥ Sa durée est de deux minutes 
maximum . 
 
Article 503 -2.AMVT  ֽ hƢ!āhą ľěŧł öחěVřhąřÌěą ^ŧ Ҧȥɲȇ DAN G voie 
« compétition  » 
 

 
 
 
 

1 Jury composé de 3 juges  

 
ěǷʻȇɴʻɆɿɴ ǿˋ Ⱥʦǁǿȇ ʮɆ ɲɿˮȇɴɴȇ Ⱥȉɴȉʦǁɠȇ ᴠ ҧҤ֫ҪҤ ᴘ ҩ ʣǁʦʻɆǸɆʣǁʻɆɿɴʮ ǁˋ˭ ǸɿɲʣȉʻɆʻɆɿɴʮ 

 
Un candidat qui choisit le passage de 2 ème  Dan voie «  compétition  » doit passer 4 épreuves, qui 
sont  :  

1/ Techniques de bases  
2/ Application des techniques de base  
3/ Quye n 
4/ Participation à 5 compétitions  

 
Les 3 épreuves  : Techniques de bases, Contre attaque s sur 1 pas et Quyen, sont notées par un jury 
composé de 3 juges . 
Le contenu de ces épreuves est identique à la voie «  traditionnelle  ». 
 
Les 5 participations aux comp étitions se déroulent dans toutes les compétitions officielles 
organisées par  les organes déconcentrés, (Département, Zone Inter Départementale, Ligue 
Régionale, ou au niveau National et les coupes de styles) uniquement en individuel devront être 
effectiv es.  
Le candidat devra effectuer au moins un tour, en combat ou en technique lors de chaque 
participation. Le responsable de la compétition validera la participation réalisée.  
 
Compétition Combat ou Technique:  
öȇ ǸǁɴǿɆǿǁʻ ǿɿɆʻ ɲȇɴʻɆɿɴɴȇʦ ʮˋʦ ʮɿɴ ǿɿʮʮɆȇʦ ǿחinscription son choix définitif entre sa participation 
aux compétitions combats ou aux compétitions techniques. Il ne pourra cumuler les deux types 
de participations.  
 
Les cinq participations seront comptabilisées 2 saisons sportives précédent et suivant l a saison 
sportive lors de laquelle se déroule le passage de grade.  
 
ľɿˋʦ ǷȉɴȉȷɆǸɆȇʦ ǿȇ ɠחŧƗ Ҩ֟ ɠȇ ǸǁɴǿɆǿǁʻ ǿȇˢʦǁ ˢȇɆɠɠȇʦ ǣ ʦȇʣɿʦʻȇʦ ʮȇʮ ʣǁʦʻɆǸɆʣǁʻɆɿɴʮ ʮˋʦ ɠȇ ʣǁʮʮȇʣɿʦʻ 
sportif:  

- par le Président du comité départemental ou son représentant au niveau départem ental  ; 

TECHNIQUES 
DE BASE 

 
Noté Sur 20  

APPLICATION DES 
TECHNIQUES DE BASE  

 
NOTE SUR 20  

 

QUYEN 
(Quyen et aplic ations)  

 
NOTE SUR 20  

 

PARTICIPATION A 5 
COMPETITIONS 
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- par le Président du de la zone inter départementale ou son représentant au niveau de la 
zone inter départementale  ; 

- par le Président de ligue ou son représentant au niveau régional ;  
- par le responsable de la compétition au niveau national.  

 

Articl e 50 4.AMVT  ֽhƢ!āhą ľěŧł öחěVřhąřÌěą ^ŧ 3ème  DAN G 
 
 
 
 

 
 

1 Jury composé de 3 juges  

 
ěǷʻȇɴʻɆɿɴ ǿˋ Ⱥʦǁǿȇ ַʮɆ ɲɿˮȇɴɴȇ Ⱥȉɴȉʦǁɠȇ ᴠ ҪҤ֫ҥҦҤָ 

 
Article 504 -1.AMVT  ֽ hƢ!āhą ľěŧł öחěVřhąřÌěą ^ŧ ҧème  DAN (voie 
traditionnelle)  
 
öחȇ˭ǁɲȇɴ ʣɿˋʦ ɠחɿǷʻȇɴʻɆɿɴ ǿˋ ҧème  Dan est constitué de 6 unités de valeur :  
Les épreuves sont  :  

1/ Techniques de bases  
2 Application des techniques de base  
3/ Quyen  
4/ Applications Quyen  
5/ Assaut libre sur 1 attaque  
6/ Combat souple  

 
ľɿˋʦ ɠחɿǷʻȇɴʻɆɿɴ ǿȇ ɠחȇ˭ǁɲȇɴ ɠȇ candidat doit obtenir la moyenne générale  (60/120). 
ŊɆ ɠȇ ǸǁɴǿɆǿǁʻ ɴחɿǷʻɆȇɴʻ ʣǁʮ ɠǁ ɲɿˮȇɴɴȇ Ⱥȉɴȉʦǁɠȇ֟ ɠȇʮ notes des  UV pour lesquelles il a obtenu une 
note supérieure ou égale à la moyenne  (10/20) restent acquises définitivement. Dans ce cas, seules 
les UV ɴחǁˮǁɴʻ ʣǁʮ ɿǷʻȇɴˋ ɠǁ ɲɿˮȇɴɴȇ ǿȇˢʦɿɴʻ ȑʻʦȇ ʦȇʣǁʮʮȉȇʮ ɘˋʮʥˋחǣ ɿǷʻȇɴʻɆɿɴ ǿȇ ɠǁ ɲɿˮȇɴɴȇ 
générale .  
Ìɠ ɴחˮ ǁ ʣǁʮ ǿȇ ɴɿʻȇ ȉɠɆɲɆɴǁʻɿɆʦȇ֥ 
Conformément à la réglementation générale de la CSDGE, l e candidat est examiné par un jury 
composé uniquement de 3 juges qui  ɴɿʻȇɴʻ ɠחȇɴʮȇɲǷɠȇ ǿȇʮ ȉʣʦȇˋˢȇʮ. 
 
ľɿˋʦ ɠחɿǷʻȇɴʻɆɿɴ ǿȇ ɠחȇ˭ǁɲȇɴ ɠȇ ǸǁɴǿɆǿǁʻ ǿɿɆʻ ɿǷʻȇɴɆʦ ɠǁ ɲɿˮȇɴɴȇ Ⱥȉɴȉʦǁɠȇ ַҪҤ֫ҥҦҤָ֥ 
ŊɆ ɠȇ ǸǁɴǿɆǿǁʻ ɴחɿǷʻɆȇɴʻ ʣǁʮ ɠǁ ɲɿˮȇɴɴȇ Ⱥȉɴȉʦǁɠȇ֟ ɠȇʮ ɴɿʻȇʮ ǿȇʮ ŧƗ ʣɿˋʦ ɠȇʮʥˋȇɠɠȇʮ Ɇɠ ǁ ɿǷʻȇɴˋ ˋɴȇ 
note supérieure ou égale à la moyenne ( 10/20) restent acquises définitivement. Dans ce cas, seules 
ɠȇʮ ŧƗ ɴחǁˮǁɴʻ ʣǁʮ ɿǷʻȇɴˋ ɠǁ ɲɿˮȇɴɴȇ ǿȇˢʦɿɴʻ ȑʻʦȇ ʦȇʣǁʮʮȉȇʮ ɘˋʮʥˋחǣ ɿǷʻȇɴʻɆɿɴ ǿȇ ɠǁ ɲɿˮȇɴɴȇ 
générale.  
Ìɠ ɴחˮ ǁ ʣǁʮ ǿȇ ɴɿʻȇ ȉɠɆɲɆɴǁʻɿɆʦȇ֥ 

 
APPLICATIONS QUYEN  

 
NOTE SUR 20  

CONTRE ATTAQUE SUR 1 
PAS 

 
NOTE SUR 20  

TECHNIQUES 
DE BASE 

 
NOTE SUR 20  

 
QUYEN 

 
NOTE SUR 20  

 

ENCHAINEMENT A 2  
(1er et 2 eme  dan)  

 
ASSAUT LIBRE SUR 1 
ATTAQUE (3EME DAN)  

 
NOTE SUR 20  

COMBAT SOUPLE 
 

NOTE SUR 20  

Organigramme du passage de grade Arts Martiaux Vietnamiens Traditionnels  
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Conformément à la règlementation générale de la CSDGE, l e candidat est examiné par 1 jury 
Ǹɿɲʣɿʮȉ ˋɴɆʥˋȇɲȇɴʻ ǿȇ ҧ ɘˋȺȇʮ ʥˋɆ ɴɿʻȇ ɠחȇɴʮȇɲǷɠȇ ǿȇʮ ȉʣʦȇˋˢȇʮ֥ 

 
EPREUVE N° 1/ Techniques de bases  
 
ěɴ ɴȇ ʣȇˋʻ ȉˢǁɠˋȇʦ ʥˋȇ ǿȇˋ˭ ǸǁɴǿɆǿǁʻʮ ǣ ɠǁ ȷɿɆʮ ǣ ɠחȉʣʦȇˋˢȇ ׇ Techniques de bases  ». 
Les candidats sont évalués sur des tech niques uniques (s imples ) en avant, en arrière, sur la droite, 
sur la gauche.  
öȇʮ ǸǁɴǿɆǿǁʻʮ ʮɿɴʻ ȇɴʮˋɆʻȇ ȉˢǁɠˋȉʮ ʮˋʦ ǿȇʮ ʻȇǸɁɴɆʥˋȇʮ ǿחȇɴǸɁǁɋɴȇɲȇɴʻʮ ʮɆɲʣɠȇʮ֟ ǁˋ ɲǁ˭Ɇɲˋɲ 
trois mouvements . 
 
EPREUVE N° 2/ Application des techniques de base  
 
Les deux candidats s ont en garde . Les attaques ainsi que le niveau sont annoncés.  
Le test sera composé des 7 attaques suivantes  : 
3 techniques de poings  
3 techniques de pieds  
Un enchaînement pied/poing ou poing/pied  
Chacune de ces attaques est exécutée une fois à droite et un e fois à gauche  
öȇʮ ǸǁɴǿɆǿǁʻʮ Ɇɴˢȇʦʮȇʦɿɴʻ ɠȇʮ ʦʂɠȇʮ ɠɿʦʮʥˋȇ ɠחǁʻʻǁʥˋǁɴʻ ǁˋʦǁ ʦȉǁɠɆʮȉ ʻɿˋʻȇʮ ʮȇʮ ǁʻʻǁʥˋȇʮ֥ 
 
EPREUVE N° 3/ Quyen  
 
ľɿˋʦ ɠחȉʣʦȇˋˢȇ ŀˋˮȇɴ֟ ɠȇ ǸǁɴǿɆǿǁʻ ʦǁʣʣȇɠɠȇ ǿחǁǷɿʦǿ ǁˋ ɘˋʦˮ ʮɿɴ ʮʻˮɠȇ ʦȇɴʮȇɆȺɴȉ ʮˋʦ ɠǁ ȷɆǸɁȇ 
ǿחɆɴʮǸʦɆʣʻɆɿɴ֥  
Le candidat doit ens uite réaliser deux Quyen de son choix. Il peut les choisir dans la liste des 
Quyen de 3 ème  Dang de son style, mais aussi dans la liste des Quyen de 3 ème  Dang qui relèvent de 
tout autre style des Arts Martiaux Vietnamiens.  
 
EPREUVE N° 4/ « Applications Quye n » 
 
Le candidat se présente avec un partenaire au choix parmi les candidats  sur au moins 4 séquences 
ǿɆȷȷȉʦȇɴʻȇʮ ʻȇǸɁɴɆʥˋȇʮ ɿˋ ʮȉʥˋȇɴǸȇʮ Ɇʮʮˋȇʮ  ǿחˋɴ ŀˋˮȇɴ ǿȇ ʮɿɴ ǸɁɿɆ˭ ǿȇ ʮǁ ɠɆʮʻȇ ַʣɿˋˢǁɴʻ ȑʻʦȇ 
ǿɆȷȷȉʦȇɴʻ ǿȇʮ ǿȇˋ˭ ŀˋˮȇɴ ʣʦȉʮȇɴʻȉʮ ɠɿʦʮ ǿȇ ɠחȉʣʦȇˋˢȇ ɴᵔ ҧָ֥ 
Le candidat se présente avec un partenaire de son choix.  
 
EPREUVE N° 5/ Assaut libre sur 1 attaque  
 
Le nombre d'attaques est de 5 (au choix à droite ou à gauche).  
öחǁʻʻǁʥˋǁɴʻ ǿɿɆʻ ɠǁɴǸȇʦ ʮɿɴ ǁʻʻǁʥˋȇ ǁˋ ɲɿɲȇɴʻ ɿʣʣɿʦʻˋɴ֥ Ìɠ ȇȷȷȇǸʻˋȇʦǁ ˋɴ ʻʦǁˢǁɆɠ ǿȇ ʦȇǸɁȇʦǸɁe de 
distance afin de placer efficacement sa technique.  
öחǁʻʻǁʥˋȇ ȇʮʻ ɠɆǷʦȇ֥ hɠɠȇ ʣȇˋʻ ȑʻʦȇ ȇȷȷȇǸʻˋȉȇ ǣ ǿʦɿɆʻȇ ɿˋ ǣ ȺǁˋǸɁȇ֥ öȇʮ ǸǁɴǿɆǿǁʻʮ ʮȇ ʦȇʣɿʮɆʻɆɿɴɴȇɴʻ 
en distance après chaque exercice.  
La perception de l'attaque devra être particulièrement sensible e t la contre attaque 
judicieusement utilisée.  
öǁ ɴɿʻǁʻɆɿɴ ʣʦȇɴǿʦǁ ȇɴ Ǹɿɲʣʻȇ ɠȇ ʻʦǁˢǁɆɠ ǿˋ ǿȉȷȇɴʮȇˋʦ ȇʻ ǸȇɠˋɆ ǿȇ ɠחǁʻʻǁʥˋǁɴʻ֟ ɠȇʮ ǸǁɴǿɆǿǁʻʮ 
assurant tour à tour les deux rôles.  
 
EPREUVE N° 6/ Combat souple  
 
Ìɠ ʮȇʦǁ ǿȇɲǁɴǿȉ ˋɴ ǁʮʮǁˋʻ ʮɿˋʣɠȇ ǁȷɆɴ ǿחȇ˭ǁɲɆɴȇʦ ɠȇs qualités techniques des deux candidats. La 
ǿˋʦȉȇ ǿȇ Ǹȇʮ ǁʮʮǁˋʻʮ ʮȇʦǁ ǿȉʻȇʦɲɆɴȉȇ ʣǁʦ ɠǁ ʻǁǷɠȇ ǿחȇ˭ǁɲȇɴ֥ Sa durée est de deux minutes 
maximum . 
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Article 504 -2.AMVT  ֽ hƢ!āhą ľěŧł öחěVřhąřÌěą ^ŧ ҧème  DAN G (Voie 
compétition)  
 

 
 
 
 

1 Jury composé de 3 juges  

 
ěǷʻȇɴʻɆɿɴ ǿˋ Ⱥʦǁǿȇ ʮɆ ɲɿˮȇɴɴȇ Ⱥȉɴȉʦǁɠȇ ᴠ ҧҤ֫ҪҤ ᴘ ҩ ʣǁʦʻɆǸɆʣǁʻɆɿɴʮ ǁˋ˭ ǸɿɲʣȉʻɆʻɆɿɴʮ 

 
Un candidat qui choisit le passage de 3ème Dang voie «  compétition  » doit passer 4 épreuves, qui 
sont  :  

1/ Techniques de bases  
2/ Application des techniques de base  
3/ Quy en 
4/ Participation à 5 compétitions  

 
Les 3 épreuves  : Techniques de bases, Contre attaque sur 1 pas et Quyen, sont notées par un jury 
composé de 3 juges.  
Le contenu de ces épreuves est identique à la voie «  traditionnelle  ». 
 
Les 5 participations aux comp étitions se déroulent dans toutes les compétitions officielles 
organisées par  les organes déconcentrés, (Département, Zone Inter Départementale, Ligue 
Régionale, ou au niveau National et les coupes de styles) uniquement en individuel devront être 
effectiv es.  
Le candidat devra effectuer au moins un tour, en combat ou en technique lors de chaque 
participation. Le responsable de la compétition validera la participation réalisée.  
 
Compétition Combat ou Technique:  
öȇ ǸǁɴǿɆǿǁʻ ǿɿɆʻ ɲȇɴʻɆɿɴɴȇʦ ʮˋʦ ʮɿɴ ǿɿʮʮɆȇʦ ǿחinscription son choix définitif entre sa participation 
aux compétitions combats ou aux compétitions techniques. Il ne pourra cumuler les deux types 
de participations.  
 
Les cinq participations seront comptabilisées 2 saisons sportives précédent et suivant l a saison 
sportive lors de laquelle se déroule le passage de grade.  
 
ľɿˋʦ ǷȉɴȉȷɆǸɆȇʦ ǿȇ ɠחŧƗ Ҩ֟ ɠȇ ǸǁɴǿɆǿǁʻ ǿȇˢʦǁ ˢȇɆɠɠȇʦ ǣ ʦȇʣɿʦʻȇʦ ʮȇʮ ʣǁʦʻɆǸɆʣǁʻɆɿɴʮ ʮˋʦ ɠȇ ʣǁʮʮȇʣɿʦʻ 
sportif:  

- par le Président du comité départemental ou son représentant au niveau départem ental  ; 
- par le Président du de la zone inter départementale ou son représentant au niveau de la 

zone inter départementale  ; 
- par le Président de ligue ou son représentant au niveau régional ;  
- par le responsable de la compétition au niveau national.  

 

TECHNIQUES 
DE BASE 

 
NOTE SUR 20  

CONTRE ATTAQUE 
SUR 1 PAS 

 
NOTE SUR 20  

 

QUYEN 
(Quyen et aplications)  

 
NOTE SUR 20  

 

PARTICIPATION A 5 
COMPETITIONS 

 
NOTE SUR 20  
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Artic le 505.AMVT  ֽhƢ!āhą ľěŧł öחěVřhąřÌěą ^ŧ Ҩème  DAN G 
 

 
 

     

TECHNIQUES DE BASE   

QUYEN 
2 Quyen libres  

 
Noté sur 30   Noté sur 40  

hƢhłWÌWhŊ ^ח!ŊŊ!ŧřŊ 
Assaut libre sur 1 attaque   

APPLICATION QUYEN  
 

Noté sur 30   Noté sur 20  

     

  

ěǷʻȇɴʻɆɿɴ ǿˋ Ⱥʦǁǿȇ ַʮɆ ᴠ 60/120)  
 

 öחȇ˭ǁɲȇɴ ʣɿˋʦ ɠחɿǷʻȇɴʻɆɿɴ ǿˋ Ҩème  Dan g est constitué de 4 épreuves : les techniques de base, les 
ȇ˭ȇʦǸɆǸȇʮ ǿחǁʮʮǁˋʻʮ֟ ɠȇʮ ŀˋˮȇɴ ȇʻ ɠȇʮ ǁʣʣɠɆǸǁʻɆɿɴʮ quyen . 
 
ľɿˋʦ ɠחɿǷʻȇɴʻɆɿɴ ǿȇ ɠחȇ˭ǁɲȇɴ ɠȇ ǸǁɴǿɆǿǁʻ ǿɿɆʻ ɿǷʻȇɴɆʦ ɠǁ ɲɿˮȇɴɴȇ Ⱥȉɴȉʦǁɠȇ (50/100).  
Si lȇ ǸǁɴǿɆǿǁʻ ɴחɿǷʻɆȇɴʻ ʣǁʮ ɠǁ ɲɿˮȇɴɴȇ Ⱥȉɴȉʦǁɠȇ֟ ɠȇʮ notes des  UV pour lesquelles il a obtenu une 
note supérieure ou égale à la moyenne  restent acquises définitivement.  
^ǁɴʮ Ǹȇ Ǹǁʮ֟ ʮȇˋɠȇʮ ɠȇʮ ŧƗ ɴחǁˮǁɴʻ ʣǁʮ ɿǷʻȇɴˋ ɠǁ ɲɿˮȇɴɴȇ ǿȇˢʦɿɴʻ ȑʻʦȇ ʦȇʣǁʮʮȉȇʮ ɘˋʮʥˋחǣ 
obtention de la moyenne générale .  
Ìɠ ɴחˮ ǁ ʣǁʮ ǿȇ ɴɿʻȇ ȉɠɆɲɆɴǁʻɿɆʦȇ֥ 
 
Conformément à la règlementation générale de la CSDGE , le candidat est examiné par 1 jury 
Ǹɿɲʣɿʮȉ ˋɴɆʥˋȇɲȇɴʻ ǿȇ ҧ ɘˋȺȇʮ ʥˋɆ ɴɿʻȇ ɠחȇɴʮȇɲǷɠȇ ǿȇʮ ȉʣʦȇˋˢȇʮ֥ 
 
EPREUVE N° 1 : TECHNIQUES DE BASE 
 
Ce test est noté sur 20.Pour réussir ce test, il faut obtenir la note minimum de 10/20. On ne peut 
évaluer que deux candidats à la fois à cette épreuve.  
öȇ ɴɿɲǷʦȇ ȇʻ ɠǁ ǿɆˢȇʦʮɆʻȉ ǿȇʮ ʻȇǸɁɴɆʥˋȇʮ ʮɿɴʻ ɠǁɆʮʮȉʮ ǣ ɠחǁʣʣʦȉǸɆǁʻɆɿɴ ǿˋ îˋʦˮ֥  
Le candidat doit dé ɲɿɴʻʦȇʦ ʥˋחɆɠ ɲǁɋʻʦɆʮȇ ʣǁʦȷǁɆʻȇɲȇɴʻ ɠחȇɴʮȇɲǷɠȇ ǿȇʮ ʻȇǸɁɴɆʥˋȇʮ ǿȇʮ !ʦʻʮ 
Martiaux Vietnamiens Traditionnels,  aussi bien dans leur forme de base que dans leurs autres 
adaptations. Il doit en outre être capable de démontrer quelques techniques de base et de le s 
appliquer avec partenaire . 
 
EPREUVE N° 2 ֞ hƢhłWÌWhŊ ^ח!ŊŊ!ŧřŊ 
 
Ce test est noté sur 20 points.  
Pour réussir ce test il faut obtenir la note minimum de 10/20.  
öǁ ȷɿʦɲȇ ʦȇʻȇɴˋȇ ʣɿˋʦ Ǹȇ Ⱥʦǁǿȇ ȇʮʻ ɠחǁʮʮǁˋʻ ɠɆǷʦȇ ʮˋʦ ҥ ǁʻʻǁʥˋȇ֥ 
Pour réussir ce test il faut obtenir la note minimum de 10/20.  
öȇ ɴɿɲǷʦȇ ǿחǁʻʻǁʥˋȇʮ ȇʮʻ ȷɆ˭ȉ ǣ ҩ ַǁˋ ǸɁɿɆ˭ ǣ ǿʦɿɆʻȇ ɿˋ ǣ ȺǁˋǸɁȇָ֥ 
öחǁʻʻǁʥˋǁɴʻ ǿɿɆʻ ǸɁȇʦǸɁȇʦ ǣ ǁʻʻǁʥˋȇʦ ǁˋ ɲɿɲȇɴʻ ɿʣʣɿʦʻˋɴ֥ Ìɠ ǿɿɆʻ ȇȷȷȇǸʻˋȇʦ ˋɴ ʻʦǁˢǁɆɠ ǿȇ ʦȇǸɁȇʦǸɁȇ 
de distance afin de placer efficacement sa technique.  
Pour le défenseur, la perception de l'attaque doit être particulièrement sensible et la contre -
attaque judicieusement utilisée.  
öǁ ɴɿʻǁʻɆɿɴ ʣʦȇɴǿʦǁ ȇɴ Ǹɿɲʣʻȇ ɠȇ ʻʦǁˢǁɆɠ ǿˋ ǿȉȷȇɴʮȇˋʦ ȇʻ ǸȇɠˋɆ ǿȇ ɠחǁʻʻǁʥˋǁɴʻ֟ ɠȇʮ ǸǁɴǿɆǿǁʻʮ 
assurant tour à tour les deux rôles.  
 
EPREUVE N° 3 : QUYEN 
 
Ce test est noté sur 40 points.  

Organigramme du passage de grade Arts Martiaux Vietnamiens Traditionnels  
4ème  Dang  
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Pour réussir ce test il faut obtenir la note minimum de 20/40.  
Cette épreuve se compose de 2 notes  distinctes.  
öȇ ǸǁɴǿɆǿǁʻ ʦǁʣʣȇɠɠȇ ǿחǁǷɿʦǿ ǁˋ ɘˋʦˮ ʮɿɴ ʮʻˮɠȇ ʦȇɴʮȇɆȺɴȉ ʮˋʦ ɠǁ ȷɆǸɁȇ ǿחɆɴʮǸʦɆʣʻɆɿɴ֥  
Le candidat doit ensuite réaliser deux Quyen de son choix, noté chacun sur 20. Il peut les choisir 
dans la liste des Quyen de 4 ème  Dang, qui relèvent de son style, mais aussi dans la liste des Quyen 
de 4 ème  Dang qui relèvent de tous les autres styles des Art s Martiaux Vietnamiens.  
 
EPREUVE N° 4 : APPLICATION QUYEN 
 
Le candidat doit réaliser des applications QUYEN noté sur 20 points . 
Pour réussir ce test il faut obtenir la note minimum de 10/20 . 
Le candidat se présente avec un partenaire de son choix. Ce part enaire doit être âgé de plus de 18 
ans et être ceinture noire 1 er Dang minimum . 
Ìɠ ȇʮʻ ȉˢǁɠˋȉ ʮˋʦ ɠȇʮ ʻȇǸɁɴɆʥˋȇʮ ȇʻ ʮȉʥˋȇɴǸȇʮ ǿחˋɴ ŀˋˮȇɴ ǿȇ Ҩème  Dang de son choix dans la liste 
(pouvant être différent des deux Quyen présentés) mais aussi dans la liste des Quyen de 4 ème  Dang 
qui relèvent de tout autre style des Arts Martiaux Vietnamiens. Le candidat doit pouvoir démontrer 
5 applications.  
 

Article 506.AMVT  ֽhƢ!āhą ľěŧł öחěVřhąřÌěą ^ŧ ҩème  DAN G 
 
 

 
     

TECHNIQUES DE BASE   

QUYEN 
2 Quyen libres  

 
Noté sur 30   Noté sur 40  

hƢhłWÌWhŊ ^ח!ŊŊ!ŧřŊ 
Assaut libre sur 1 attaque   

APPLICATION QUYEN  
 

Noté sur 30   Noté sur 20  

     

  

ěǷʻȇɴʻɆɿɴ ǿˋ Ⱥʦǁǿȇ ַʮɆ ᴠ ҪҤ֫ҥҦҤָ 
 

 öחȇ˭ǁɲȇɴ ʣɿˋʦ ɠחɿǷʻȇɴʻɆɿɴ ǿˋ ҩème  Dan g est constitué de 4 épreuves : les techniques de base, les 
ȇ˭ȇʦǸɆǸȇʮ ǿחǁʮʮǁˋʻʮ֟ ɠȇʮ ŀˋˮȇɴ ȇʻ ɠȇʮ ǁʣʣɠɆǸǁʻɆɿɴʮ quyen . 
 
ľɿˋʦ ɠחɿǷʻȇɴʻɆɿɴ ǿȇ ɠחȇ˭ǁɲȇɴ ɠȇ ǸǁɴǿɆǿǁʻ ǿɿɆʻ ɿǷʻȇɴɆʦ ɠǁ ɲɿˮȇɴɴȇ générale  (50/100).  
ŊɆ ɠȇ ǸǁɴǿɆǿǁʻ ɴחɿǷʻɆȇɴʻ ʣǁʮ ɠǁ ɲɿˮȇɴɴȇ Ⱥȉɴȉʦǁɠȇ֟ ɠȇʮ notes des  UV pour lesquelles il a obtenu une 
note supérieure ou égale à la moyenne  restent acquises définitivement.  
^ǁɴʮ Ǹȇ Ǹǁʮ֟ ʮȇˋɠȇʮ ɠȇʮ ŧƗ ɴחǁˮǁɴʻ ʣǁʮ ɿǷʻȇɴˋ ɠǁ ɲɿˮȇɴɴȇ ǿȇˢʦɿɴʻ être repassées  ɘˋʮʥˋחǣ 
obtention de la moyenne générale .  
Ìɠ ɴחˮ ǁ ʣǁʮ ǿȇ ɴɿʻȇ ȉɠɆɲɆɴǁʻɿɆʦȇ֥ 
 
Conformément à la règlementation générale de la CSDGE , le candidat est examiné par 1 jury 
Ǹɿɲʣɿʮȉ ˋɴɆʥˋȇɲȇɴʻ ǿȇ ҧ ɘˋȺȇʮ ʥˋɆ ɴɿʻȇ ɠחȇɴʮȇɲǷɠȇ ǿȇʮ ȉʣʦȇˋˢȇʮ֥ 
 
EPREUVE N° 1 : TECHNIQUES DE BASE 
 
Ce test est noté sur 20 points.  
Pour réussir ce test, il faut obtenir la note minimum de 10/20.  
Pour cette épreuve au 5 ème  Dang, les candidats passent un par un.  
öȇ ǸǁɴǿɆǿǁʻ ǿɿɆʻ ʦȉǁɠɆʮȇʦ ǿȇʮ ʻȇǸɁɴɆʥˋȇʮ ǿȇ Ƿǁʮȇ ǿחˋɴȇ ǿˋʦȉȇ ɲǁ˭Ɇmale de 10 minutes,  dont les 
techniques (choisies parmi les techniques fixées en annexe du présent règlement) sont proposées 
aux membres du jury par le candidat. Le candidat doit être capable de démontrer ces techniques 
avec partenaire aux membres du jury.   
 

Organigramme du passage de grade Arts Martiaux Vietnamiens Traditionnels  
5ème  Dang  
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EPREUVE N° 2 ֞ hƢhłWÌWhŊ ^ח!ŊŊ!ŧřŊ  
 
Ce test est noté sur 20 points.  
Pour réussir ce test il faut obtenir la note minimum de 10/20.  
öǁ ȷɿʦɲȇ ʦȇʻȇɴˋȇ ʣɿˋʦ Ǹȇ Ⱥʦǁǿȇ ȇʮʻ ɠחǁʮʮǁˋʻ ɠɆǷʦȇ ʮˋʦ ҥ ǁʻʻǁʥˋȇ֥ 
Le candidat se présente, avec un partenaire de son choix  ַʥˋחɆɠ ǸɁɿɆʮɆʻ ʣǁʦɲɆ ɠȇʮ ǸǁɴǿɆǿǁʻʮ ǿȇ ʮɿɴ 
tableau).  
öȇ ɴɿɲǷʦȇ ǿחǁʻʻǁʥˋȇʮ ɠɆǷʦȇʮ ȇʮʻ ȷɆ˭ȉ ǣ ʮɆ˭ ַǣ ǿʦɿɆʻȇ ɿˋ ǣ ȺǁˋǸɁȇָ֥ öȇʮ ɲȑɲȇʮ ʣʦɆɴǸɆʣȇʮ ʥˋȇ ʣɿˋʦ 
ɠחȇ˭ǁɲȇɴ ǿˋ Ҩème  Dan g ʮɿɴʻ ǁʣʣɠɆʥˋȉʮ ǣ ɠǁ ǿɆȷȷȉʦȇɴǸȇ ʥˋחǁʣʦȥʮ ǸɁǁʥˋȇ ǁǸʻɆɿɴ ȇʻ ʦȉǁǸʻɆɿɴ֟ ɠȇʮ ǿȇˋ˭ 
candidats  reprennent leur distance et restent en position de combat.  
^ȇ ʣɠˋʮ ɠחǁʻʻǁʥˋȇ Ǹɿɲɲȇ ɠǁ ǿȉȷȇɴʮȇ ȇʮʻ ǣ ǸɁǁʥˋȇ ȷɿɆʮ ˢǁʦɆȉȇ ʮȇɠɿɴ ɠȇʮ ɿʣʣɿʦʻˋɴɆʻȉʮ ɿȷȷȇʦʻȇʮ֥ 
Tous les paramètres relatifs au combat sont à démontrer.  
 
EPREUVE N° 3 : QUYEN 
 
Ce test est noté sur 40  points.  
Pour réussir ce test il faut obtenir la note minimum de 20/40.  
 
Cette épreuve se compose de 2 notes  distinctes.  
öȇ ǸǁɴǿɆǿǁʻ ʦǁʣʣȇɠɠȇ ǿחǁǷɿʦǿ ǁˋ ɘˋʦˮ ʮɿɴ ʮʻˮɠȇ ʦȇɴʮȇɆȺɴȉ ʮˋʦ ɠǁ ȷɆǸɁȇ ǿחɆɴʮǸʦɆʣʻɆɿɴ֥  
Le candidat doit ensuite réaliser deux Quyen de son choix, noté chacun sur 20. Il peut les choisir 
dans la liste des Quyen de 5 ème  Dang, qui relèvent de son style, mais aussi dans la liste des Quyen 
de 5 ème  Dang qui relèvent de tous les autres styles des Arts Martiaux Vietnamiens.  
 
 
EPREUVE N° 4 : APPLICATION QUYEN  
 
Le candidat doit réaliser des applications QUYEN noté sur 20 points  
Pour réussir ce test il faut obtenir la note minimum de 10/20  
Le candidat se présente avec un partenaire de son choix. Ce partenaire doit être âgé de plus de 18 
ans et être ceinture noire 1 er ^ǁɴȺ ɲɆɴɆɲˋɲ֟ Ɇɠ ȇʮʻ ȉˢǁɠˋȉ   ʮˋʦ ɠȇʮ ʻȇǸɁɴɆʥˋȇʮ ȇʻ ʮȉʥˋȇɴǸȇʮ ǿחˋɴ 
Quyen de 5 ème  Dang de son choix dans la liste (pouvant être différent des deux Quyen présentés) 
mais aussi dans la liste des Quyen de 5 ème  Dang qui relèvent de tout autre  style des Arts Martiaux 
Vietnamiens.  
Le candidat doit pouvoir démontrer 5 applications.  
 

Article 507.AMVT  ֽhƢ!āhą ľěŧł öזěVřhąřÌěą ^ŧ Ҫème  DAN G 
 

Organigramme du passage des arts martiaux vietnamiens traditionnels  
6ème  Dan g 
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EXERCICES 
 ŊŊ!ŧřŊ!ח^

 

  
 

QUYEN ET 
APPLICATIONS 

 

  
 

SOUTENANCE 
DU MEMOIRE 
TECHNIQUE 

 
 

Obtention du grade  
 

öחȇ˭ǁɲȇɴ Ǹɿɲʣɿʦʻȇ ɠǁ ʮɿˋʻȇɴǁɴǸȇ ǿחˋɴ ɲȉɲɿɆʦȇ technique ainsi que 3 parties basées sur la 
connaissance technique d es arts martiaux vietnamiens traditionnels .  
ľɿˋʦ ɠחɿǷʻȇɴʻɆɿɴ ǿȇ ɠחȇ˭ǁɲȇɴ ɠȇ ǸǁɴǿɆǿǁʻ ǿɿɆʻ ɿǷʻȇɴɆʦ ɠǁ ɲɿˮȇɴɴȇ Ⱥȉɴȉʦǁɠȇ֟ ʮɿɆʻ ҨҤ ʮˋʦ ҬҤ ʣɿɆɴʻʮ֥ 
ŊɆ ɠȇ ǸǁɴǿɆǿǁʻ ɴחɿǷʻɆȇɴʻ ʣǁʮ ɠǁ ɲɿˮȇɴɴȇ Ⱥȉɴȉʦǁɠȇ֟ ɠȇʮ ɴɿʻȇʮ ǿȇʮ ŧƗ ʣɿˋʦ ɠȇʮʥˋȇɠɠȇʮ Ɇɠ ǁ ɿǷʻȇɴˋ ˋɴȇ 
note supérieure ou ég ale à la moyenne (10/20) restent acquises définitivement. Dans ce cas, seules 
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ɠȇʮ ŧƗ ɴחǁˮǁɴʻ ʣǁʮ ɿǷʻȇɴˋ ɠǁ ɲɿˮȇɴɴȇ ǿȇˢʦɿɴʻ ȑʻʦȇ ʦȇʣǁʮʮȉȇʮ ɘˋʮʥˋחǣ ɿǷʻȇɴʻɆɿɴ ǿȇ ɠǁ ɲɿˮȇɴɴȇ 
générale.  
Ìɠ ɴחˮ ǁ ʣǁʮ ǿȇ ɴɿʻȇ ȉɠɆɲɆɴǁʻɿɆʦȇ֥ 
Le candidat ne pourra se présenter plus ǿחˋɴȇ ȷɿɆʮ ʣǁʦ ʮǁɆʮɿɴ ʮʣɿʦʻɆˢȇ ǣ Ǹȇʻ ȇ˭ǁɲȇɴ֥ 
 
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 
durée de la soutenance de mémoire ne  ʣȇˋʻ ȇ˭Ǹȉǿȇʦ ҦҤ ɲɆɴˋʻȇʮ֥ ! ɠחɆʮʮˋȇ ǿȇ ɠǁ ʮɿˋʻȇɴǁɴǸȇ ǿˋ 
mémoire, les membres du jury interrogent le candidat sur le contenu de son exposé.  
 
Article 407 -2 - Test Technique  
 

A. TECHNIQUES DE BASE  
 
Ce test est noté sur 20 points.  
Exécution, explication et justi fication d'une prestation personnelle (durée : 10 mn maximum) sur 
un thème au choix du candidat se rapportant à la technique des arts martiaux vietnamiens 
traditionnels.  
Le candidat se présente avec un partenaire de son choix. Ce partenaire doit être âgé d e plus de 18 
ans et être ceinture noire 1er Dang minimum.  
 

B. hƢhłWÌWhŊ ^ח!ŊŊ!ŧřŊ  
 
Ce test est noté sur 20 points.  
 
Exécution, explication et justification d'une prestation personnelle basée sur les formes d'assauts 
conventionnelles (durée maximum 10mn).  
Le candidat se présente avec un partenaire de son choix. Ce partenaire doit être âgé de plus de 18 
ans et être ceinture noire 1 er Dan g minimum.  
 

C. QUYEN  
 
Ce test est noté sur 20 points.  
 
Le candidat doit présenter deux Quyen libres . Ces Quyen  sont choisis da ns la liste officielle des 
Quyen des Arts Martiaux Vietnamiens fixée en annexe du présent règlement.  
Il doit expliquer et démontrer les différentes techniques ou séquences de ces Quyen  avec un 
partenaire de son choix. Ce partenaire doit être âgé de plus de  18 ans et être ceinture noire 1 er 
Dan g 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 50 8.AMV T  ֽhƢ!āhą ľěŧł öזěVřhąřÌěą ^ŧ 7ème  DAN  
 
Le candidat devra soutenir une thèse sur son expérience et sa pratique, noté sur 20.  
 
Le choix du sujet est libre et peut être indépendant de la prestation technique.  
Le candidat se présente avec un partenaire de so n choix. Ce partenaire doit être âgé de plus de 18 
ǁɴʮ ȇʻ ȑʻʦȇ ǸȇɆɴʻˋʦȇ ɴɿɆʦȇ ҥȇʦ ^ǁɴȺ ɲɆɴɆɲˋɲ֥ Ìɠ ǿȇˢʦǁ ǿȉɲɿɴʻʦȇʦ ɠȇʮ ʣʦȇʮʻǁʻɆɿɴʮ ʻȇǸɁɴɆʥˋȇʮ ʥˋחɆɠ ǁ 
développées au vu de son expérience. Cette épreuve est notée sur 20.  
Pour réussir son examen, le candidat ǿɿɆʻ ɿǷʻȇɴɆʦ ɠǁ ɴɿʻȇ ɲɆɴɆɲǁɠȇ ǿȇ ҦҤ ʮˋʦ ҨҤ ɠɿʦʮ ǿȇ ɠחȇ˭ǁɲȇɴ֥ 
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ANNEXE I.AMVT   ֽ DISPOSITIONS 
GENERALES 

 
 
 
 
 
En ce qui concerne la tenue officielle  : 
 
Les candidats aux examens de grade doivent impérativement se présenter en Vo Phuc . 
 
 
En ce qui concerne les techniques de base  : 
 
Le candidat est interrogé sur tout le programme technique de sa discipline. Dans les Arts Martiaux 
Vietnamiens Traditionnel s, les techniques demandées sont choisies parmi celles  de la progression 
officielle. Le jury ʮחǁǿʦȇʮʮȇʦǁ ȇɴ français au candidat.  
 
Le jury peut interroger les candidats sur quelques spécificités techniques de leur style.  
 
hɴ Ǹȇ ʥˋɆ ǸɿɴǸȇʦɴȇ ɠחȉʣʦȇˋˢȇ ׇ enchaînement à 2 pré -arrangé  » : 
 
Un partenaire non candidat est autorisé seulement pour les candidats présent ant l es épreuve s 4 et 
5 du 1er au 3 ème  ^ǁɴȺ ȇʻ ʣɿˋʦ ɠחȉʣʦȇˋˢȇ Ҩ ַǁʣʣɠɆǸǁʻɆɿɴ ʥˋˮȇɴָ ǿˋ Ҩ ȇʻ ҩème  Dang.  
 
En ce qui concerne les armes  : 
 
Pour les armes (Binh Khi), le pratiquant doit se munir de son propre matériel.  
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ANNEXE I I.AMVT   ֽ PROGRAMME 
TECHNIQU E OFFICIEL 

 

 
Les techniques  de bases  sont choisies parmi le programme technique suivant :  
 

POSITIONS : BO  PHAP  

Description  Nom Vietnamien  Traduction  

Debout pieds écartés et 
parallèles  

CHUAN BI  Se préparer  

Debout, les pieds joints  LAP TAN Position dres sée 

!ʣʣˋɆ ʮˋʦ ˋɴ ʣɆȇǿ ȇʻ ɠחǁˋʻʦȇ 
pied remonté  HAC TAN Position de la grue  

Appui équilibré sur les 2 pieds 
écartés et parallèles  TRUNG BINH TAN  Position moyenne  

Fente avant  DINH TAN  Position du caractère Dinh  

Appui équilibré sur les 2 pieds 
écartés et à 90 degré  

AM DUONG TAN  Position du positif et du 
négatif  

Appui majeur sur le pied 
arrière, appui léger sur la 
pointe du pied avant  

CHAO MA TAN  Position du cheval  

Jambes et pieds joints genoux 
fléchis  

LIEN HOA TAN Position de la fleur de 
nénuphar  

Appui majeur sur un pied 
avec les 2 jambes croisées  QUY TAN Position de la tortue  

Appui majeur sur un pied 
avec les 2 jambes croisées au 
ras du sol  

XA TAN Position du serpent  

Appui majeur accroupi sur un 
pied et un genou au sol  TOA TAN Position assise  
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DEPLACEMENTS  : THAN  PHAP  

Description  Nom Vietnamien  Traduction  

Avancer en Dinh Tan  TIEN DINH TAN  Avancer de Dinh Tân en Dinh 
Tân 

Reculer en Dinh Tan  LUI DINH TAN  
Reculer de Dinh Tân en Dinh 
Tân 

Avancer en Dinh Tan en pas 
chassés TRUONG DINH TAN  

Avancer  de Dinh Tân en Dinh 
Tân en pas chassés  

Avancer en Trung Binh Tan  TIEN TRUNG BINH TAN  
Avancer de Trung Binh Tân en 
Trung Binh Tân  

Reculer en Trung Binh Tân  LUI TRUNG BINH TAN  Reculer de Trung Binh Tân en 
Trung Binh Tân  

Avancer en Trung Binh Tan en 
pas chassés 

TRUONG TRUNG BINH TAN  Avancer de Trung Binh Tân en 
Trung Binh Tân en pas chassés  

řhWÇąÌŀŧhŊ ^h öח!Ɨ!ąř Vł!Ŋ ַǷɠɿǸǁȺȇʮָ : CUONG TIEN PHAP  

Description  Nom Vietnamien  Traduction  

Avant bras vers le haut  CUONG TIEN THUONG  Bâton dur vers le haut  

Avant  bras vers le bas  CUONG TIEN HA  Bâton dur vers le bas  

!ˢǁɴʻ Ƿʦǁʮ ˢȇʦʮ ɠחȇ˭ʻȉʦɆȇˋʦ CUONG TIEN NGOAI  VǑʻɿɴ ǿˋʦ ˢȇʦʮ ɠחȇ˭ʻȉʦɆȇˋʦ 

!ˢǁɴʻ Ƿʦǁʮ ˢȇʦʮ ɠחɆɴʻȉʦɆȇˋʦ CUONG TIEN NOI  VǑʻɿɴ ǿˋʦ ˢȇʦʮ ɠחɆɴʻȉʦɆȇˋʦ 

TECHNIQUES DE POING  : THOI SON PHAP  

Description  Nom Viet namien  Traduction  

Poing direct  THOI SON Arrêter la montagne  

Poing direct bras et jambe 
inverses 

DI SON Déplacer la montagne  

Crochet vers le haut   THANG SON La main qui monte au ciel  

Coup de poing circulaire  HOANH SON  Contourner la montagne  

Crochet ˢȇʦʮ ɠחǁʦʦɆȥʦȇ HAU SON  
La montagne qui frappe vers 
ɠחǁʦʦɆȥʦȇ 

Marteau de haut vers le bas  GIANG SON 
 Asséner un coup sur la 
montagne  
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TECHNIQUES DE TRANCHANT DE MAIN  : CUONG DAO PHAP  

Description  Nom Vietnamien  Traduction  

Coupe de haut vers le bas   CUONG DAO TRAM THACH  Le sabre coupe le rocher  

Coupe en diagonale  CUONG DAO PHAT MOC  öȇ ʮǁǷʦȇ Ǹɿˋʣȇ ɠחǁʦǷʦȇ 

Coupe horizontale vers 
ɠחȇ˭ʻȉʦɆȇˋʦ CUONG DAO TRAM XA NGOAI  

Le sabre décapite un serpent  
ˢȇʦʮ ɠחȇ˭ʻȉʦɆȇˋʦ 

Coupe horizontale vers 
ɠחɆɴʻȉʦɆȇˋʦ CUONG D AO TRAM XA NOI  

Le sabre décapite un serpent 
ˢȇʦʮ ɠחɆɴʻȉʦɆȇˋʦ 

TECHNIQUES DE COUDE  : PHUONG DUC PHAP  

Description  Nom Vietnamien  Traduction  

Coude vers le haut   PHUONG DUC THUONG  Aile de phénix vers le haut  

Coude vers le bas   PHUONG DUC HA  Aile de phénix v ers le bas  

Wɿˋǿȇ ˢȇʦʮ ɠחȇ˭ʻȉʦɆȇˋʦ PHUONG DUC  NGOAI  !Ɇɠȇ ǿȇ ʣɁȉɴɆ˭ ˢȇʦʮ ɠחȇ˭ʻȉʦɆȇˋʦ 

Wɿˋǿȇ ˢȇʦʮ ɠחɆɴʻȉʦɆȇˋʦ PHUONG DUC NOI  !Ɇɠȇ ǿȇ ʣɁȉɴɆ˭ ˢȇʦʮ ɠחɆɴʻȉʦɆȇˋʦ 

Wɿˋǿȇ ˢȇʦʮ ɠחǁʦʦɆȥʦȇ PHUONG DUC HAU  !Ɇɠȇ ǿȇ ʣɁȉɴɆ˭ ˢȇʦʮ ɠחǁʦʦɆȥʦȇ 

TECHNIQUES DE PAUME  : HUNG CHUON G PHAP 

Description  Nom Vietnamien  Traduction  

·ʦǁʣʣȇ ˢȇʦʮ ɠחǁˢǁɴʻ  HUNG CHUONG TRUC  ľǁʻʻȇ ǿȇ ɠחɿˋʦʮ ˢȇʦʮ ɠחǁˢǁɴʻ 

Frappe vers le haut  HUNG CHUONG THUONG  ľǁʻʻȇ ǿȇ ɠחɿˋʦʮ ˢȇʦʮ ɠȇ Ɂǁˋʻ 

Frappe vers le bas  HUNG CHUONG HA  ľǁʻʻȇ ǿȇ ɠחɿˋʦʮ ˢȇʦʮ ɠȇ Ƿǁʮ 

Frappe ve ʦʮ ɠחȇ˭ʻȉʦɆȇˋʦ HUNG CHUONG NGOAI  ľǁʻʻȇ ǿȇ ɠחɿˋʦʮ ˢȇʦʮ ɠחȇ˭ʻȉʦɆȇˋʦ 

·ʦǁʣʣȇ ˢȇʦʮ ɠחɆɴʻȉʦɆȇˋʦ HUNG CHUONG NOI  ľǁʻʻȇ ǿȇ ɠחɿˋʦʮ ˢȇʦʮ ɠחɆɴʻȉʦɆȇˋʦ 

TECHNIQUES DE GRIFFE : HO TRAO PHAP  

Description  Nom Vietnamien  Traduction  

·ʦǁʣʣȇ ˢȇʦʮ ɠחǁˢǁɴʻ  HO TRAO TRUC Griffȇʮ ǿˋ ʻɆȺʦȇ ˢȇʦʮ ɠחǁˢǁɴʻ 
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Frappe vers le haut  HO TRAO THUONG  Griffes du tigre vers le haut  

Frappe vers le bas  HO TRAO  HA  Griffes du tigre vers le bas  

·ʦǁʣʣȇ ˢȇʦʮ ɠחȇ˭ʻȉʦɆȇˋʦ HO TRAO NGOAI  ¹ʦɆȷȷȇʮ ǿˋ ʻɆȺʦȇ ˢȇʦʮ ɠחȇ˭ʻȉʦɆȇˋʦ 

·ʦǁʣʣȇ ˢȇʦʮ ɠחɆɴʻȉʦɆȇˋʦ HO TRAO NOI  ¹ʦɆȷȷȇʮ ǿˋ ʻɆȺʦȇ ˢȇʦʮ ɠחɆɴʻȉʦɆȇˋʦ 

 

TECHNIQUES DE PIEDS  : CUOC PHAP 

Description  Nom Vietnamien  Traduction  

Coup de pied direct  TIEN CUOC Wɿˋʣ ǿȇ ʣɆȇǿ ˢȇʦʮ ɠחǁˢǁɴʻ 

Coup de pied vers le haut 
avec le talon  LONG THANG CUOC   öחȇɴˢɿɠ ǿˋ ǿʦǁȺɿɴ 

Coup de pied circulaire  HOANH CUOC   Le pied latéral  

Coup de pied latéral  BAN LONG CUOC   Le pied latéral du dragon  

WɆʦǸˋɠǁɆʦȇ ǿȇ ɠחɆɴʻȉʦɆȇˋʦ ˢȇʦʮ 
ɠחȇ˭ʻȉʦɆȇˋʦ ǁˢȇǸ ɠȇ ʻʦǁɴǸɁǁɴʻ 
externe du pied  

TAO PHONG CUOC   Balayer comme le vent  

WɆʦǸˋɠǁɆʦȇ ǿȇ ɠחȇ˭ʻȉʦɆȇˋʦ ˢȇʦʮ 
lחɆɴʻȉʦɆȇˋʦ ǁˢȇǸ ɠȇ ʻʦǁɴǸɁǁɴʻ 
interne du pied  

DAO SON CUOC  
Le pied qui renverse la 
montagne  

Marteau de haut vers le bas  LOI CONG CUOC Le pied de la foudre  

En crochet avec le talon  CAU LIEM CUOC  La faucille  

Retourné circulaire avec le 
talon   

NGHICH LAN CU OC Le revers de la licorne  

Retourné droit avec le talon   HO VI CUOC La queue du tigre  

Balayage  TAO DIA CUOC  Balayer le sol  

Double pieds sautés  SONG PHI CUOC Les deux pieds qui volent  

TECHNIQUES DE GENOU  : TAT PHAP 

Description  Nom Vietnamien  Traductio n 

Genou de bas vers le haut  THANG TAT Le genou montant  

¹ȇɴɿˋ ˢȇʦʮ ɠחǁˢǁɴʻ TRUONG TAT Le genou en longueur  

^ȇ ɠחȇ˭ʻȉʦɆȇˋʦ ˢȇʦʮ ɠחɆɴʻȉʦɆȇˋʦ  HOANH TAT  Le genou de côté  
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ANNEXE II I.AMVT  -  hƢhłWÌWhŊ ^חASSAUTS 
 
A) APPLICATION DES TECHNIQUES DE BASE (Du  1er au 3 ème  Dang)  
 
Cet exercice se déroule de la manière suivante:  
Les deux candidats sont placés à une distance de 1 m l'un de l'autre et de profil par rapport au jury.  
Après s'être salués, les deux candidats se mettent en garde.  Les attaques ainsi que  le niveau sont 
annoncés  ʣǁʦ ɠחǁʻʻǁʥˋǁɴʻ֥ 
Chacune de ces attaques est exécutée une fois à droite et une fois à gauche  
öȇʮ ǸǁɴǿɆǿǁʻʮ Ɇɴˢȇʦʮȇʦɿɴʻ ɠȇʮ ʦʂɠȇʮ ɠɿʦʮʥˋȇ ɠחǁʻʻǁʥˋǁɴʻ ǁˋʦǁ ʦȉǁɠɆʮȉ ʻɿˋʻȇʮ ʮȇʮ ǁʻʻǁʥˋȇʮ֥ 
La défense et la contre attaque du défenseur son t libres.  
Le nombre de technique est différent en fonction du grade présenté.  
 
Critères de notation  
- Bonne distance dans les attaques et les défenses, elles doivent «porter» et ne pas arriver à 10 ou 
15 cm du point visé. (Le contrôle impose une retenue dans la technique et non pas une technique 
qui arrive en fin de course.)  
- Puissance et détermination des attaques et des défenses  
- Maîtrise et précision de la contre attaque  
- Esprit de décision, précision et efficacité extrêmes  
- Disponibilité mental e et concentration  
- Variété dans les défenses et contre -attaques qui seront constituées de blocage et contre attaque, 
esquive et contre attaque, contre direct, etc.  
- Stabilité et équilibre aussi bien dans l'attaque que dans la défense  
- L'attitude génér ale des pratiquants durant l'exercice qui doit refléter l'esprit dans lequel se 
ʣʦǁʻɆʥˋȇ ɠחǁʦʻ ɲǁʦʻɆǁɠ ȇɴ Ⱥȉɴȉʦǁɠ ȇʻ ɠȇʮ ȇ˭ȇʦǸɆǸȇʮ ǿחǁʮʮǁˋʻʮ ȇɴ ʣǁʦʻɆǸˋɠɆȇʦ֥ 
 
B) ASSAUT LIBRE SUR UNE ATTAQUE  (3ème  Dang)  
 
Dans le contexte des examens cet exercice est basé su r une attaque libre, non annoncée. 
L'attaquant et le défenseur sont désignés d'avance.  
 
L'exercice se déroule de la manière suivante:  
öחǁʻʻǁʥˋǁɴʻ ȇʻ ɠȇ ǿȉȷȇɴʮȇˋʦ ʮȇ ʣɠǁǸȇɴʻ ǣ ˋɴȇ ǿɆʮʻǁɴǸȇ ǿȇ ҧ ɲȥʻʦȇʮ֟ ǁʣʦȥʮ ʮ֩ȑʻʦȇ ʮǁɠˋȉʮ֟ Ɇɠʮ ʮȇ 
mettent en garde. Au comm andement lancé par un des membres du jury, ils commencent le 
ǸɿɲǷǁʻ֥ öחǁʻʻǁʥˋǁɴʻ ǿɿɆʻ ʦȇǸɁȇʦǸɁȇʦ ˋɴȇ ɿʣʣɿʦʻˋɴɆʻȉ ʣɿˋʦ ǁʻʻǁʥˋȇʦ ȇʻ ɠȇ ǿȉȷȇɴʮȇˋʦ ǿɿɆʻ ǁǿǁʣʻȇʦ 
sa réaction.  
Le nombre d'attaques est de 5  et sera fixé par le jury.  
öחǁʻʻǁʥˋǁɴʻ ȇʻ ɠȇ ǿȉȷȇɴʮȇˋʦ ʦeviennent en garde après chaque échange. L'exercice terminé, ils 
inversent les rôles.  
 
Critères de notation  
- Aisance dans les déplacements: ces déplacements ne sont pas des sautillements à l'instar des 
pratiques de compétition, mais des déplacements per mettant au jury de juger la maîtrise de la 
distance de chacun des combattants.  
- Puissance et détermination des attaques et des défenses  
- Maîtrise et précision des techniques  
- Esprit de décision, précision et efficacité extrême  
- Vacuité mentale et conc entration. La concentration doit être maintenue durant tout l'exercice, et 
avec la même intensité aussi bien avant qu'après l'attaque (ou la défense)  
- Les défenses et les contre attaques doivent démontrer la maîtrise par les candidats de deux 
notions fon damentales: blocage -contre attaque et contre direct.  
- Stabilité et équilibre dans l'attaque et la contre -attaque.  
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- Recherche de l'opportunité  
- öחǁʻʻǁʥˋǁɴʻ ɴȇ ǿɿɆʻ ʣǁʮ ʮ֩ǁʣʣʦɿǸɁȇʦ ʻʦɿʣ ʣʦȥʮ ǿˋ ǿȉȷȇɴʮȇˋʦ ʣɿˋʦ ǿȉǸɠȇɴǸɁȇʦ ʮɿɴ ǁʻʻǁʥˋȇ֥ ŧɴȇ 
distance trop ré ǿˋɆʻȇ ǁˋʻɿʦɆʮȇʦǁɆʻ ɠȇ ǿȉȷȇɴʮȇˋʦ ǣ Ǹɿɴʻʦȇʦ ȇʻ ǸȇǸɆ ɲȑɲȇ ʮɆ ɠחǁʻʻǁʥˋǁɴʻ ɴ֩ǁ ʣǁʮ ȇɴǸɿʦȇ 
attaqué.  
- Le défenseur ne doit pas refuser le combat en reculant systématiquement ou en prenant une 
garde telle que l'attaque soit difficile à réaliser.  
 
C) COMBAT SOUP LE (Du 1er au 3 ème  Dang)  
 
öחǁʮʮǁˋʻ ʮɿˋʣɠȇ ȇʮʻ ɴɿɴ ʦȉȺɠȇɲȇɴʻȉ֥ Ŋɿˋʮ ȷɿʦɲȇ ǿ֩ȇɴʻʦǁɋɴȇɲȇɴʻ֟ Ɇɠ ȇʮʻ ˋɴ ɲɿˮȇɴ ʣȉǿǁȺɿȺɆʥˋȇ ǿȇ 
préparation à la compétition ou à l'assaut libre. Pour le passage de grade, il permet de juger la 
maîtrise technique des postulants. Il faut impérativement distinguer cet exercice à deux d'un 
combat libre ou arbitré. Sa durée est de deux minutes maximum.  
 
Critères de notation  
- Travail en souplesse avec contrôle absolu à tous les niveaux.  
- Aisance dans les déplacements.  
- Variétés des t echniques.  
- Equilibre et stabilité.  
- Opportunité.  
- Disponibilité mentale et concentration.  
 
D) ENCHAINEMENTS A 2  (Du 1er au 2 ème  Dang)  

 
Le candidat a le choix entre les 2 épreuves suivantes:  
Enchaînement pré -arrangé  
Enchaînements libres  
 
a) Enchaînement  pré -arrangé  
 
 Les enchaînements pré arrangés sont des combats simulés au cours desquels les 
pratiquants reproduisent fidèlement un enchaînement de techniques préalablement préparé ou 
ǸɿǿɆȷɆȉ ʣǁʦ ɠȇˋʦ ȉǸɿɠȇ֥  ŊחǁȺɆʮʮǁɴʻ ǿחˋɴ ȇɴǸɁǁɋɴȇɲȇɴʻ ǸɿǿɆȷɆȉ֟ ɠȇ ǸǁɴǿɆǿǁʻ ɠחȇ˭ȉǸˋʻȇ ǁˢȇǸ ɠȇ 
ʣǁʦʻȇɴǁɆʦȇ ǿȇ ʮɿɴ ǸɁɿɆ˭֥ ŊɆ ɠȇ ʣǁʦʻȇɴǁɆʦȇ ɴחȇʮʻ ʣǁʮ ǸǁɴǿɆǿǁʻ֟ ɠȇ ɘˋʦˮ ɴȇ ʻȇɴǿʦǁ Ǹɿɲʣʻȇ ǿǁɴʮ ʮǁ 
ɴɿʻǁʻɆɿɴ ʥˋȇ ǿȇ ɠחȇ˭ȉǸˋʻɆɿɴ ǿˋ ǸǁɴǿɆǿǁʻ֥ ŊɆ ɠȇ ʣǁʦʻȇɴǁɆʦȇ ȇʮʻ ǁˋʮʮɆ ǸǁɴǿɆǿǁʻ֟ ɠȇʮ Ҧ ʣʦǁʻɆʥˋǁɴʻʮ 
seront notés.  
öǁ ǿˋʦȉȇ ǿȇ ɠחȇɴǸɁǁɋɴȇɲȇɴʻ ȇʮʻ comprise entre 30s et 1mn30.  
 
Critères de notation  
- La tenue et le comportement des candidats doivent être impeccables.  
- Le cérémonial (salut, prise de position, présentation) doit être correct. Le combat pré -arrangé 
commence et se termine par un salut.  
- Le candidat doit dégager une impression de détermination, d'unité de corps et d'esprit. Toute 
hésitation et tout comportement témoignant du besoin de réfléchir avant d'agir seront 
sanctionnés.  
- öחȇɴǸɁǁɋɴȇɲȇɴʻ ʣʦȉ-arrangé doit se dérouler sur un rythme suffisamment rapide et avec une 
conviction suffisamment marquée pour donner l'illusion d'un combat réel.  
- öחȇɴǸɁǁɋɴȇɲȇɴʻ ǿȇʮ ʻȇǸɁɴɆʥˋȇʮ ǿɿɆʻ ȑʻʦȇ ɠɿȺɆʥˋȇ֥ 
- La variété des techniques utilisées est un critère important.  
 
Critères de notation  
 
1) Présentat ion  
 La tenue et le comportement du candidat doivent être impeccables: tenue propre, 
ceinture correctement nouée, comportement et attitude générale irréprochable.  
Le cérémonial (salut, prise de position, présentation) doit être scrupuleusement respecté.  
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2) Equilibre et Stabilité  
 Ces exercices se rapprochant du combat, le candidat n'est pas tenu d'avoir des positions 
bien définies. Cependant tout manque d'équilibre, de faux -pas, ou de chute involontaire est 
pénalisé.  
 
 
3) Logique technique  
 Les enchaînem ents d'attaques doivent être spontanés, bien suivis, sans précipitation, 
puissants et surtout logiques.  
 Un enchaînement «  logique  » tient compte des techniques d'attaques, de la réaction du 
partenaire et de la distance séparant les deux pratiquants.  
   
 
4) Sensation générale  
 Puissance mentale dégagée par le regard et l'attitude générale du candidat attaquant:  
 öȇʮ ȇ˭ǁɲɆɴǁʻȇˋʦʮ ǿɿɆˢȇɴʻ ǁˢɿɆʦ ɠ֩ɆɲʣʦȇʮʮɆɿɴ ǿחˋɴȇ Ƿɿɴɴȇ ǿȉʻȇʦɲɆɴǁʻɆɿɴ֥ 
 L'hésitation ou l'attente chez un candidat doit être pénalisée.  
 En fonctio n des styles, le cri ou l'expiration sonore termine l'enchaînement.  
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ANNEXE IV.AMVT  
-  PROGRAMME DES QUYEN PAR DAN G ET 

PAR STYLE 
   
 

 BACH HO VO DAO  CHUONG QUAN KHI DAO  CUU LONG VO DAO  

1er Dang  

LIEN SON QUYEN  
LOA THANH QUYEN  
PHUNG HOANG QUYEN  
THAP TU QUYEN 
TRUONG CON (bâton long) 
Masculin  
         DAO KIEM (épée) 
Féminine  
 

1) Thien loi Quyen  
2) Nhat bo huyen cong Quyen  
3) Nhi bo huyen cong Quyen  
4) Tam bo huyen cong Quyen  
5) tu bo huyen cong Quyen  

1) ľɁˋǸ ɠɿɴȺ Ȃǁ Ɂɿ ʥˋˮȇɴ  
2) SONG LONG NAO HAI 
QUYEN  
3) TAM LONG XUAT DONG 
quyen  
Ҩָ řˋ ɠɆɴɁ Ȃǁɿ ַSABRE) 
ҩָ Wˋˋ ɠɿɴȺ Ȃɿǁʻ ɲȇɴɁ Ǹʂɴ 
(BATON ) 

2ème  Dang  

LOA THANH QUYEN  
PHUNG HOANG QUYEN  
THAP TU QUYEN 
LONG HO QUYEN  
TRUONG CON (bâton long) 
Masculin  
         DAO KIEM (épée) 
Féminine  

1) kinh son cuoc  
2) Manh Ho xuat lam  
3) tu bo huyen cong Quyen  
4) Bach ho ly son  
5) BAI CON Nhat ( BATON) 

1) Song long nao hai quyen  
2) TAM LONG XUAT DONG 
quyen  
3) Tu Long VU lo quyen  
Ҩָ řˋ ɠɆɴɁ Ȃǁɿ ַSABRE) 
5) Thien dia linh quang co n 
(BATON )  
 

3ème  Dang  

PHUNG HOANG QUYEN  
THAP TU QUYEN 
LONG HO QUYEN  
KI LONG QUYEN  
TRUONG CON (bâton long) 
Masculin DAO KIEM (épée) 
Féminine  

1) Bach ho ly son  
2) LOng ho quyen  
3) loi tran quyen  
4) tu ma quyen  
5) BAI CON NHI ( BATON) 

ҥָ řǁɲ ɠɿɴȺ ˭ˋǁʻ ȂɿɴȺ ʥˋyen  
2) Tu Long VU lo quyen  
3) Ngu long tranh châu quyen  
4) Thien dia linh quang con 
(BATON ) 
ҩָ Ɨǁɴ ʻʦˋɿɴȺ ʮɿɴȺ ʻɆȇˋ Ȃǁɿ 
(POIGNARD )  

4ème  Dang  

THAP TU QUYEN 
LONG HO QUYEN  
KI LONG QUYEN  
LO MAI QUYEN  
TRUONG CON (bâton long) 
Masculin DAO KIEM (épée) 
Fém ini ne 

1) LOng ho quyen  
2) tu ma quyen  
3) thach su quyen  
4) dia sat quyen  
5) BAI guom Nhat (SABRE) 

1) Tu long vu lo quyen  
2) Ngu long tranh châu quyen  
3) Luc long bai to quyen  
Ҩָ Wˋˋ öɿɴȺ ɁǁǸ ɠɿɴȺ Ȃǁɿ 
(SABRE) 
 5) Hoa viet long ho kiem 
(ÉPÉE) 

5ème  Dang  

LONG HO QUYEN  
KI LONG QUYEN  
LO MAI QUYEN  
BACH HÔ QUYEN  
DOC DAO (sabre)  
TRUONG CON (bâton long)  
Masculin DAO KIEM  (épée)  
Féminine  

1) thach su quyen  
2) dia sat quyen  
3) kim lan quyen  
4) hau xa linh dong  
5) BAI guom Nhi (SABRE) 

1) Ngu long tranh châu quyen  
2) Luc long bai to quyen  
3) That long bát bao quyen  
4) Hoa viet long ho kiem 
(ÉPÉE) 
5) Siêu xung thiên  
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 HAN BAI  HAU QUYEN TRUNG DUNG 
DAO  HONG GIA VO DAO  

1er Dang  

1) THIEN MEN 
2) LONG SU 
3) LOA THANH  
4) PHUNG HOANG  
5) THAP TU QUYEN 

1) TU TRU QUYEN 
2) LONG SU QUYEN 
3) HU QUYEN MOT  
4) LOA THANH QUYEN  
5) HAU QUYEN HAI  

1) tu mon quyen  
2) tu hop quyen  
3) ngu hanh quyen  
4) tu mon chuong phap  
5) Ho hau quyen  

2ème  Dang  

1) LONG SU 
2) LOA THANH  
3) PHUNG HOANG  
4) THAP TU QUYEN 
5) LONG HO  

1) LONG SU QUYEN 
2) HAU QUYEN MOT  
3) LOA THANH QUYEN  
4) HAU QUYEN HAI  
5) NGOC TRANG QUYEN  

1) ngu hanh quyen  
2) Ho hau quyen  
3) song long phi thien  
4) ho hae quyen  
5) tu mon con ( BATON) 

3ème  Dang  

1) PHUNG HOANG 
2) TAP TU QUYEN 
3) LONG HO 
4) NGU BO KHI  
5) TIEU PHUC HO  

1) LOA THANH QUYEN  
2) HAU QUYEN HAI  
3) PHUONG HOANG QUYEN  
4) THUAN NGHICH QUYEN  
5) HAU QUYEN BA  

1) song long phi thien  
2) ho hae quyen  
3) that thap nhi sat thu  
4) don cung phuc ho quyen  
5) tu mon song dao 
(DOUBLES COUTEAUX ) 

4ème  Dang  

1) PHUNG HOANG 
2) LONG HO 
3) NGU BO KHI  
4) TIEU PHUC HO  
5) THAI-AM KHI -CONG 

1) PHUONG HOANG QUYEN  
2) HAU QUYEN HAI  
3) HAU QUYEN BA  
4) HAU QUYEN BON  
5) HAU QUYEN KIEM PHAP  

1) don cung phuc ho quyen  
2) long ho nhi hinh  
3) la han phuc ho quyen  
4) la han ho dao con ( BÂTON) 
5) AM DUONG HO DI EP SONG 
DAO 

5ème  Dang  

1) LONG HO 
2) TIEU PHUC HO 
3) THACH-SU 
4) THAI-AM KHI -CONG 
5) THIEU-NHIEM DAU  

1) HAU QUYEN BA 
2) HAU QUYEN BON  
3) HAU QUYEN NAM  
4) HAU QUYEN BONG PHAP 
(Bâton)  
5) TAY SON KIEM PHAP (Epée)  

1) long ho nhi hinh  
2) la han phuc ho quyen  
3) AM DUONG HO DIEP  
SONG DAO  
4) CUNG TU PHUC HO Q UYEN 
5) THANH SONG TUYEN 
NGUYET DAO 

 KIM LONG  LAM SON VO DAO  MINH LONG  

1er Dang  

1) KIM LONG QUYEN MOT  
2) KIM LONG QUYEN HAI  
3) KIM LONG QUYEN BA  
4) KIM LONG QUYEN BON  
5) KIM LONG QUYEN NAM  

1) Thuan Nghich Quyen  
2) Cuong Dao Quyen  
3) Luu Hoa Quyen  
4) Liên Chau Quyen  
5) Hong Gia Côn (B ATON) 

1) NHAP MON  QUYEN 
2) LONG SU QUYEN  
3) LOA THANH  QUYEN  
4) PHUONG HOANG QUYEN   
5) MANH LONG CONG QUYEN  
6) DOAN CON ( Bâton long )  
 

2ème  Dang  

1) KIM LONG QUYEN HAI  
2) KIM LONG QUYEN BA  
3) KIM LONG QUYEN BON  
4) KIM LONG QUYEN NAM  
5) KIM LONG BONG PHAP  

1) Tieu La Han 
2) Dong Nhi Quyen  
3) La Hau Quyen  
4) Mieu Quyen  
5) Hong Gia Kiem (E PEE) 

1) PHUC HO QUYEN MOT 
2) TU MON DAO ( Sabre fin ) 
3) CO TRUONG CON (Bâton 
long)  
4) LAO HO TH UONG SON  
5) GIAO CHIEN DOAN 
DAO  MOT (COUTEAU) 
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3ème  Dang  

1) KIM LONG QUYEN BA 
(Cap2) 
2) KIM LONG QUYEN NAM  
3) KIM LONG QUYEN SAU  
4) KIM LONG LONG GIAN 
PHAP 
5) KIM LONG TIEU CON PHAP   

1) Lien Hoa Quyen  
2) Ngoc Trang Quyen  
3) Tieu Ho Quyen Nhat Lo  
4) Lao Ho  Thuong Son Quyen  
5) Ho Diep Dao OU Tu Linh 
Dao (SABRE). 

1) PHUC HO QUYEN HAI  
2) GIAO CHIEN DOAN 
DAO  HAI (Couteau)  
3) MANH LUC MA DAO   
(Cimeterre)  
4) THAO BO LAO MAI  
5) TAY SON CON (BATON 
LONG) 

4ème  Dang  

1) KIM LONG QUYEN BA 
(Cap3) 
2) KIM LONG QUYEN SAU  
3) KIM LONG QUYEN BAY  
4) KIM LONG BONG PHAP  
5) KIM LONG DAO PHAP   

1) Phuong hoang Quyen  
2) Tieu Ho Quyen Nhi Lo  
3) Anh Hung Quyen  
4) ThAn Dong Quyen  
5) TAn NhAt Con  
ANCIENNEMENT  o Du Thao 
(BATON) 

1) DOAT HON DAO (Sabre 
dragon)  
2) TAM LONG NAO HAI  
3) THIEN TIEN NHAT KIEM 
(Epée) 
4) SIEU ONG BAT QUAI DAI 
DAO (Hallebarde)  
5) NGOC TRAN 

5ème  Dang  

1) KIM LONG LONG GIAN 
PHAP 
2) KIM LONG BONG PHAP  
3) KIM LONG TIEU CON PHAP  
4) KIM LONG KIEM PHAP  
5) KIM LONG QUYEN BAY  

1) Thach Su Quyên  
2) Lao Mai Quyen  
3) Ngoc Trang Quyen  
4) Mai Hoa Quyen  
5) Roi Thai Son (BATON) 

1) KIM BAO QUYEN MOT  
2) DOC LU THUONG (Lance)  
4) SIEU XUNG TIEN 
(Hallebarde)  
5) SONG LONG KIEM PHAP  
6) KIM BAO QUYEN HAI   

 NGHIA LONG  QWAN KI DO  SA LONG CUONG 

1er Dang  

1) KY LAN KHAI MON QUYEN  
2) DIEN HUU QU YEN 
3) MOC CAN  
4) PHUONG HOANG GIAO 
LONG QUYEN 
5) BAO TAM QUYEN  
6) SO DO QUYEN  

1) CUU CHAN QUAN KY MOT  
2) CUU CHAN QUAN KY BA  
3) HUNG QUYEN MOT  
4) HUNG QUYEN HAI  
5) LONG HO  

1) THAN DONG QUYEN 
2) YEN PHI QUYEN  
3) THIEN SU QUYEN 
4) THAI SON CON (Bâton)  
5) DOC KIEM LE HOA (Epée)  

2ème  Dang  

1) BACH HO  
2) THANH LONG  
3) LONG GIAN QUYEN  
4) BONG PHAP CO BAN  
5) KHOAI DAO TRAM THU  

1) CUU CHAN QUAN KY BON  
2) KIM CUONG LOI TRAN 
QUYEN 
3) KIM LAN NHAP DONG 
QUYEN 
5) BONG PHAP MOT  
6) LONG GIAN MOT  
7) MOC CAN MOT  
8) SONG COT DOC LUYEN 
MOT 

1) PHUONG HOANG QUYEN  
2) LAO MAI QUYEN  
3) TU HAI QUYEN  
4) ROI TRUONG BINH TIEN 
(Bâton)  
5) DO LONG DAO (Sabre)  

3ème  Dang  

1) HAU QUYEN 
2) THAI SON KIEM PHAP  
3) BONG PHAP TRUNG DANG  
4) LONG GIAN QUYEN  
5) KHOAI DAO TRAM THU  

1) CUU CHAN NOI DAN QUAN 
KY MOT 
2) DIA SAT LIEN HOAN QUYEN  
3) HUNG QUYEN MOT  
4) CAN TRU QUYEN (masculin 
seulement)  OU KIM LAN 
NHAP DONG (féminin)  
5) BONG PHAP MOT  
6) LONG GIAN MOT  
7) MOC CAN MOT  
8) SONG COT DOC LUYEN 
MOT 

1) BAT BO LIEN HOA QUYEN  
2) LONG HO HOI QUYEN  
3) MAI HOA QUYEN  
4) DOC GIAN (Brise lame)  
5) SONG SI (Double ailes de 
fer) 
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4ème  Dang  

1) HAC XA QUYEN 
2) BAT QUAI CON  
3) NGU LINH DAO  
4) HAU QUYEN  
5) THAI SON KIEM PHAP  

1) CUU CHAN NOI DAN QUAN 
KY HAI 
2) TU MA LIEN HOAN QUYEN  
3) THACH SU QUYEN  
4) KIM CUONG L OI TRAN 
QUYEN 
5) BONG PHAP MOT  
6) LONG GIAN MOT  
7) MOC CAN MOT  
8) SONG COT DOC LUYEN 
MOT 

1) TU MON CHUONG QUYEN  
2) NGOC TRANG QUYEN  
3) HONG QUYEN  
4) SONG KIEM (Double épée)  
5) LE HOA THUONG (Lance)  
 

5ème  Dang  

1) QUY QUYEN 
2) TRUONG THUONG  
3) LUC BO DAI DA O 
4) NGU LINH DAO  
5) HAC XA QUYEN  

1) CUU CHAN NOI DAN QUAN 
KY BA 
2) CUU CHAN QUAN KY NAM  
3) THACH SU QUYEN  
4) NGU DIEU QUY SAO  
5) BONG PHAP MOT  
6) LONG GIAN MOT  
7) MOC CAN MOT  
8) SONG COT DOC LUYEN 
MOT 
9) MA DAO QUYEN MOT  
10) SONG DIEP DAO QUYEN 
MOT 
11) YEN DAO QUYEN MOT  

1) MIEU TAY DIEN QUYEN 
2) CAM PHUONG TRI QUYEN  
3) ROI TAN NHAT (Bâton)  
4) SONG TO (Couteaux 
papillons)  
5) THANH LONG YEM NGUYET 
DAO (Hallebarde)  

 TAY SON VO DAO  THAI CUC QUYEN  TINH VO DAO  

1er Dang  

1) SONG KIEM CAN BAN 
QUYEN 
2) TRUNG HOA LOA THANH 
QUYEN 
3) HO NHAN TRANH HUNG 
QUYEN (forme respiratoire)  
4) SONG CHUY THIET TUYEN 
QUYEN 
5) TAM DUONG HUY KIEM 
PHAP (Sabre)  

1) SU YI QUYEN  
2) YU-KING QUYEN  
ҧָ řחěą¹-JEN QUYEN  
Ҩָ řח!Ì ŀŧƣhą  
5) SOU-EI QUYEN 

1) HAC MIEU QUYEN  
2) NGU HO XUAT SON  
3) TAY SON KIEM PHAP  
4) BACH LINH XA CON (Bâton)  
5) MANH HO HOI LAM  
6) LAO HO THUONG SON  

2ème  Dang  

1) SONG CHUY THIET TUYEN 
QUYEN 
2) TAM DUONG HUY KIEM 
PHAP (Sabre)  
3) HUNG KE QUYEN  
4) LONG GIAN MOT 
(nunchaku)  
5) SONG HO DI HANH QUYEN 
ou  LAO TU QUYEN pour les 
féminines  

1) YU-KING QUYEN  
Ҧָ řחěą¹-JEN QUYEN  
ҧָ řח!Ì ŀŧƣhą  
4) SOU-EI QUYEN  
5) TCHOU-EN QUYEN 

1) MANH HO HOI LAM  
2) LAO HO THUONG SON  
3) LONG TUYEN KIEM (Epée)  
4) TU LINH DAO (Cimeterre)  
5) NGOC TRAN QUYEN  
 

3ème  Dang  

1) HO NHAN TRANH HUNG 
QUYEN (forme respiratoire)  
2) TAM DUONG HUY KIEM 
PHAP (Sabre)  
3) SONG HO DI HANH QUYEN 
ou  LAO TU QUYEN pour les 
féminines  
4) TAY SON NHAN QUYEN 
PHAP 
5) LE HOA DOC KIEM (Epée)  

ҥָ řחěą¹-JEN QUYEN  
2) WOU-WANG QUYEN  
3) SOU-EI QUYEN  
4) TCHOU-EN QUYEN  
ҩָ řח!Ì ŀŧƣEN 

1) NGOC TRAN QUYEN 
2) LAO MAI QUYEN  
3) ROI THAI SON (Bâton)  
4) BAT QUAI CON (Bâton)  
5) THAT TINH HOA 
(Hallebarde)  
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4ème  Dang  

1) TAY SON NHAN QUYEN 
PHAP 
2) LE HOA DOC KIEM (Epée)  
3) THAT TRUYEN QUYEN  
4) MAI HOA QUYEN  
5) TAM DUONG HUY KIEM 
PHAP PHAN H AI (Sabre) 

ҥָ řחěą¹-JEN QUYEN  
2) MING -YI QUYEN  
3) WOU-WANG QUYEN  
4) TCHOUNG-FOU QUYEN  
ҩָ řח!Ì ŀŧƣhą 

1) ROI THAI SON (Bâton)  
2) BAT QUAI CON (Bâton)  
3) THAT TINH HOA 
(Hallebarde)  
4) HAC LONG TU CHI  
5) HUNG KE QUYEN  
 

5ème  Dang  

1) MAI HOA QUYEN  
2) TAM DUONG HUY KIEM 
PHAP (les 2 parties)  
3) SONG CHUONG  
4) LAO MAI QUYEN  
5) DAI DAO BONG PHAP 
(Bâton ou hallebarde)  

1) MING-YI QUYEN  
2) SOU-EI QUYEN  
3) WOU-WANG QUYEN  
Ҩָ řŊחěŧhÌ ŀŧƣhą  
ҩָ řח!Ì ŀŧƣh 

1) HUNG KE QUYEN 
2) SIEU XUNG THIEN 
(Hallebarde)  
3) HUYNH LONG DOC KIEM 
(Epée)  
4) DOC LU THUONG (Lance)  
5) DOC  LU THUONG (LANC E)  

 TRUC LIEN VO DAO  TH7N LONG THI ÊN ÐBI HĢ Vân Long Võ Ðao  

1er Dang  

1) THUAN NGHICH QUYEN  
2) TU MON QUYEN  
3) HONG HOA QUYEN  
4) TU TRU QUYEN 
5) DA HO LUONG DAU CON 
(BÂTON) 

1) BÀI  QUYxą֞ ÇĪ! LONG Ŋīą 
2) BÀI  ŀŧƣxą֞ řÇ7ą LONG 

WÇƃīą¹  
3) BÀI  ŀŧƣxą֞ WŻīą¹  c!ě 
PHÁT ŀŧƣxą 
4) BÀI  ƗƓ KHÍ: SONG aěFą 
CÔN 
5) BÀI  ƗƓ KHÍ : řłŻĮą¹ CÔN 

Ŋīą LÃO  

1) TIEU SON QUYEN  
2) LUU HOA QUYEN  
3) LIEN CHAU QUYEN  
4) HAU THU QUYEN  
5) DAO LONG QUYEN 

2ème  Dang  

1) NAM HONG QUYEN  
2) BAO HINH QUYEN  
3) TIEU LIEN HOA QUYEN  
4) BINH HAC QUYEN (EPEE) 
5) HOANG GIA DAO (SA BRE) 

1) BÀI  ŀŧƣxą֞ aBÌ öſW LONG 

THIÊN  ÇĪ! 
2) BÀI  ŀŧƣxą֞ aBÌ  PHONG  

řÇ7ą ÇĪ!   
3) BÀI  ŀŧƣxą֞ NHU  HÌNH  ƗƓ 
PHÁP 
4) BÀI  ƗƓ KHÍ: MÃNH  KIÊM  

řÇ7ą PHONG  
5) BÀI  ƗƓ KHÍ: HAN  LONG c!ě 

1) HAU THU QUYEN  
2) DAO LONG QUYEN  
3) NAM MOC  
4) VAN HOA QUYEN  
5) LONG HO QUYEN  

3ème  Dang  

1) THUAN NGHICH hoa 
QUYEN 
2) HOANG GIA QUI CHAU 
QUYEN 
3) BAO GIA QUYEN  
4) HOANG GIA SONG KIM 
(DOUBLES ÉPÉES) 
5) THIET KIM THUONG 
(LANCE) 

1) BÀI  ŀŧƣxą֞    ÇĢ ŀŧƣxą 
2) BÀI  ŀŧƣxą֞    Żą¹ ŀŧƣxą 
3) BÀI  ŀŧƣxą֞    VĨ ŀŧƣxą 
4) BÀI  ƗƓ KHÍ:     LONG ÇĪ! 
c!ě 
5) BÀI  ƗƓ KHÍ:    řłŻĮą¹ 

řÇŻĪą¹ Ƣŧ3ř KHÍ 

1) VAN HOA QUYEN  
2) NGU LONG QUYEN  
3) SON HAI QUYEN  
4) TIEU HO QUYEN  
5) NGU ONG BONG  

4ème  Dang  

1) ANH HUNG QUYEN 
2) LIEN HOA QUYEN  
3) MAI HOA QUYEN  
4) LUYEN CONG VAN KHI LIEN 
HOA PHAP QUYEN 
(RESPIRATION) 
5) LUONG HO DIET SON 
(COUTEAUX PAPILLONS) 

1) BÀI  ŀŧƣxą֞ XÀ ŀŧƣxą 
2) BÀI  ŀŧƣxą֞ řƃŧ ŀŧƣxą 
3) BÀI  ŀŧƣxą֞ Ç7ŧ ŀŧƣxą 
4) BÀI  ƗƓ KHÍ: SONG řÌzŧ c!ě 
5) BÀI  ƗƓ KHÍ: ąƅ NHÂN  ƗƓ 
ľÇÌtą 

1) NGU LONG QUYEN  
2) MA DAO VU KHI  
3) SON HAI QUYEN  
4) BO HUYEN CONG QUYEN  
5) HAC SON XA QUYEN  
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5ème  Dang  

1) LIEN HOA QUI CHAU 
QUYEN 
2) LAM MON TRAN QUYEN  
3) THIET TUYEN QUYEN 
(RESPIRATION AVEC 
ANNEAUX DE FER)  
NGU LONG SONG TIEN 
(FLÉAU LONG) 
DAI DAO THAO PHAP 
(HALLEBARDE) 

1) BÀI  ŀŧƣxą֞ BÁO  ŀŧƣxą 
2) BÀI  ŀŧƣxą֞ ÇBW ŀŧƣxą 
3) BÀI  ŀŧƣxą֞ Ŋīą řÇƓƣ cRě 
Wŧġą¹ 
4) BÀI  ƗƓ KHÍ: SONG řġ 
5) BÀI  ƗƓ KHÍ: TAM  řÌtř LIÊN 

cěFą CÔNG 

1) SONG MA TAU VU KHI  
2) AM DUONG KIÊM  
3) PHI LONG QUYEN  
4) HAC SON XA QUYEN  
5) HOANG VAN BONG  

 
CUU MON  
LONG HAI  

SONG LONG 
HO LONG HOANG VO -DAO  KIM HÔ  

1er Dang  

1) LIÊN TÂN  
2) NHAT CHUONG LONG 
3) LONG KHI 
4) NHI CHUONG LONG 
5) PHUONG HOANG  

1) NGU  BÔ  TAN QUYÊN 
2) LONG HOA  QUYÊN 
3) THÊU HO  KHAI  SON QUYÊN 
4) BACH  HAC  QUYÊN 
5) VU KHI QUYÊN MOT (1ER 
QUYEN BATON LONG)  

1)      NGU HANH QUYEN 
2)      TU TIEU QUYEN  
3)      THUY HOA AN 
4)      PHUNG HOANG QUYEN  
5)      LONG HÔ QUYEN  

2ème  Dang  

1) NHAT CHUONG LONG 
2) LONG KHI 
3) NHI CHUONG LONG  
4) PHUONG HOANG  
5) CUU LONG 1 

 
1) HÔ  PHAP  QUYÊN 
2) VU KHI  QUYÊN  HAI  (2ÈME 

QUYÊN BÂTON LONG ) 
3) LONG HO  QUYÊN 
4) BACH  HAC  QUYÊN 
5) VIEN PHUONG QUYÊN  
(QUYEN DES BLOCAGES 
NIVEAU2) 

ARMES 
1) THIEN QUI (Bâton )  
MAINS NUES  
2)      PHUNG HOANG QUYEN 
3)      LONG HÔ QUYEN 
4)      NGU HANH QUYEN 
5)      THUY HOA AN 

3ème  Dang  

1) LONG KHI 
2) NHI CHUONG LONG  
3) PHUONG HOANG  
4) CUU LONG 1 
5) CUU LONG 2  

1) THÊU HO  KHAI  SON QUYÊN   
2) BACH  HAC  QUYÊN 
3) NHU  KHI  CONG  QUYÊN  

(QUYÊN RESPIRATOIRE DYNAMIQUE ) 
4) BAC  LONG DAO  QUYÊN   
5) VO QUYÊN  SONG TÔ 
6) LONG GIAN  MOT 
7) HÔ PHAP QUYÊN  

ARMES 
1) TU LINH DAO (Sabre )  
2) QUAT MOT (Eventail) 
(Féminines )  
MAINS NUES  
 
3)    LONG HÔ QUYEN 
4)    TU TRU  
5)    THUY HOA AN 
6)    BACH HO QUYEN  

4ème  Dang  

1) NHI CHUONG LONG 
2) PHUONG HOANG  
3) CUU LONG 
4) LUYEN KHI 
5) LONG CON (BATON) 

1) KIM  LONG HY THUY 
2) LONG GIAO  HA-SON  
3) BAI  QUYÊN  GÂU  HA-SON 
4) DAI  DAO  QUYÊN  MOT 
5) MAI  HOA  PHAT QUAT 
6) QI CONG  QUYÊN  MOT 
7) HÔ PHAP QUYÊN  

ARMES 
1) BACH LONG DAO (Cimeterre ) 
2) QUAT HAI (Eventail) 
(Féminines ) 
MAINS NUES  
 
3)  BACH HO QUYEN  
4)  LONG HÔ QUYEN 
5)  THAP TU QUYEN 
6)  LAO THANH KI CONG QUYEN 
(respiratoire)  
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5ème  Dang  

1) CUU LONG 
2) LUYEN KHI 
3) KIM KÊ / BÀ CAT  
4) LONG CÔN (BÂTON)  
5) LONG DAO (SABRE)  

1) VU KHI  QUYÊN  BA 
2) TAI QI KIEM  (QUYÊN TAI QI À 

LחÉPÉE) 
3) DAI  DAO  QUYÊN  HAI   
4) THÊU HO  KHAI  SON QUYÊN 
5) BACH  HAC  QUYÊN   
6) QI CONG  QUYÊN  HAI   
7) LONG GIAN  HAI 
8) HÔ PHAP QUYÊN  

ARMES 
1) BACH LONG DAO (Cimeterre ) 
2) QUAT HAI (Eventail) 
(Féminines ) 
MAINS NUES  
3) BACH HO QUYEN  
4)  LAO THANH KI CONG QUYEN 
(respiratoire)  
 5) THAP TU QUYEN 
 6) KHOI QUYEN 
 

 
 
 

THANH LONG SON HAI  
 
THANH LONG DONG HAÏ  
 

THANH LONG TRUONG SON 
PHAI  

1er Dang  

BO CUONG ÐAO Son Haï  
BO HUNG CHUONG Son 
Haï 
THU TRU QUYEN  Son Haï  
NHU ANH QUYEN Son Haï  
BO CUOC PHAP Son Haï  
 

BO CUONG DAO Dong Haï  
BO HUNG CHUONG Dong Haï   
DEN QUYEN  Dong Haï  
DO QUYEN Dong Haï  
BO CUOC PHAP Dong Haï   
 

QUYEN MOT  
QUYEN HAÏ  
QUYEN BA  
BÔ THOÏ SON  
BÔ MOT HAÏ BA BON   

2ème  Dang  

BO THU CHI Son Haï  
BO THOI SON Son Haï  
PHUNG HOANG QUYEN 
Son Haï  
TAN QUYEN MOT Son Haï  
KHI QUYEN MOT Son Haï  
 

BO THU CHI Dong Haï  
BO THOI SON Dong Haï  
KHI HOA QUYEN Dong Haï  
BAT THUYET MON QUYEN Dong 
Haï   
TAN QUYEN MOT Dong Haï   
 

MAÏ HOA QUYEN  
QUYEN VIET MOT 
QUYEN VIET HAÏ  
PHUONG HOANG QUYEN  
KHI QUYEN MOT   

3ème  Dang  

BO PHUONG ÐUC Son Haï  
BAT THUYET MON QUYEN 
Son Haï  
THU KHY QUYEN Son Haï  
HAI TRAO QUYEN Son Haï  
CUU LONG QUYEN MOT 
Son Haï  
 

PHUONG DUC GOI QUYEN Dong 
Haï  
VUONG QUYEN  Dong Haï    
CAC CUA NAM QUYEN Dong Haï   
TAM SAO QUYEN  Dong Haï   
TAN QUYEN HAÏ Dong Haï  
 

QUYEN VIET 
MAÏ HOA QUYEN  
LAO MAÏ QUYEN  
DONG TU QU YEN 
PHUONG HOANG QUYEN  
KHI QUYEN HAÏ   

4ème  Dang  

NGOC TRAI CUA PHAT 
QUYEN Son Haï  
QUYEN SAU Son Haï  
KIM HOA QUYEN Son Haï  
MAI HOA QUYEN Son Haï  
LAO MAI QUYEN Son Haï  
 

THAÏ KONG DAO QUYEN Dong 
Haï  
NGOC TRAN QUYEN Dong Haï  
VU HOÏ QUYEN Dong Haï  
PHUONG HOANG  QUYEN Dong 
Haï  
BA CHUA QUYEN Dong Haï   
 

QUYEN VIET 
NGOC TRAN QUYEN  
CUU LONG QUYEN  
PHI DIEU QUYEN  
ARMES AU CHOIX  
KHI QUYEN HAÏ   

5ème  Dang  

KHI QUYEN HAI Son Haï  
THIEU LAM THU Son Haï  
BAT QUAI CHUONG Son 
Haï 
CUU LONG QUYEN HAI Son 
Haï 
ŀŧƣhą ^ח!łāhŊ Ŋɿɴ Çǁï  
(au choix)  
 

KHI QUYEN HAÏ Dong Haï  
THOI SON QUYEN Dong Haï  
BINH QUYEN Dong Haï  
BAT QUAÏ CHUONG Dong Haï  
ŀŧƣhą ^ח!łāhŊ ^ɿɴȺ Çǁɍ ַǁˋ 
choix)  
 

QUYEN VIET 
NGOC TRAN QUYEN  
CUU LONG QUYEN  
HÔ QUYEN  
PHI DIEU QUYEN  
ARMES AU CHOIX  
KHI QUYEN VIET MOT  
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VO CO TRUYEN 
 

1er Dang  

Tiên ông quy ԁn 
ThӴn ĿԊng c ôn (bat ôn) 
Lão hԋ thԜԓng sԎn 
Tԝ linh Ŀao (sabre)  
 

2ème  Dang  

Hùng kê quy ԁn 
cӲn côn t ԁ mi  
Bӱch hӱc sԎn quyԁn 
Çˋ˹ɴɁ ɠɿɴȺ Ȃԍc kiԀm ( épée) 
 

3ème  Dang  

Ngԇc trӲn quyԁn 
Thái sԎn c ôn (bat ôn) 
řɁǁɴɁ ɠɿɴȺ Ȃԍc kiԀm ( épée) 
öʂɆ ɠɿɴȺ Ȃǁɿ ַľǁʦʻ ҥ ɁǁɠɠȇǷǁʦǿȇ) 
 

4ème  Dang  

Kim ng Ԝu quyԁn 
öʂɆ ɠɿɴȺ Ȃǁɿ ַʣǁʦʻ ҥȇʻ Ҧ ɁǁɠɠȇǷǁʦǿȇָ 
Bát quái côn (batôn)  
cԍc lԜ thԜԎng (part 1)  
 

5ème  Dang  

Lão mai quy ԁn 
cԍc lԜ thԜԎng (part 1 et 2)  
Siêu xung thiên (hallebarde)  
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ARTS MARTIAUX 
VIETNAMIENS  

VOVINAM VIET VO DAO  
Partie Technique  

 

 
Article 502 -1.VVVD ֽ  hƢ!āhą ľěŧł öחěVřhąřÌěą ^ŧ ҥer DAN G (Voie traditionnelle ) 
Article 502 -2.VVVD  ֽhƢ!āhą ľěŧł öחěVřhąřÌěą ^ŧ ҥer DAN G (Voie compétition ) 
Article 503 -1.VVVD ֽ  hƢ!āhą ľěŧł öחěVřhąřÌěą ^ŧ Ҧème  DAN G (Voie traditionnelle)  
Article 503 -2.VVVD  ֽhƢ!āhą ľěŧł öחěVřhąřÌěą ^ŧ Ҧème  DAN G (Voie compétition )  
Article 504 -1.VVVD ֽ  hƢ!āhą ľěŧł öחěVřhąřÌěą ^ŧ ҧème  DAN G (Voie traditionnelle)  
Article 504 -2.VVVD  ֽhƢ!āhą ľěŧł öחěVřhąřÌěą ^ŧ ҧème  DAN G (Voie compétition)  
Article 505.VVVD  ֽEXAāhą ľěŧł öחěVřhąřÌěą ^ŧ Ҩème  DAN G 
Article 506.VVVD  ֽhƢ!āhą ľěŧł öחěVřhąřÌěą ^ŧ ҩème  DAN G 
Article 507.VVVD  ֽhƢ!āhą ľěŧł öזěVřhąřÌěą ^ŧ Ҫème  DAN G 
 
 
ANNEXES VOVINAM VIET VO DAO  
 
ANNEXE I  ֽhƢ!āhą ľěŧł öחěVřhąřÌěą ^ŧ ҥer DANG  
ANNEXE II  ֽhƢ!āhą ľěŧł öחěVřhąřION DU 2 ème  DANG  
ANNEXE III  ֽhƢ!āhą ľěŧł öחěVřhąřÌěą ^ŧ ҧème  DANG  
ANNEXE IV  ֽhƢ!āhą ľěŧł öחěVřhąřÌěą ^ŧ Ҩème  DANG  
ANNEXE  IV  ֽhƢ!āhą ľěŧł öחěVřhąřÌěą ^ŧ ҩme  DANG  
ANNEXE VI  ֽTECHNIQUE DE BASE  
ANNEXE VI  ֽLISTE DES QUYEN PAR DANG 
ANNEXE VIII  ֽSONG LUYEN 
ANNEXE IX  ֽASSAUTS 
ANNEXE  X  ֽSELF DEFENSE 
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Article 502 -1.VVVD  ֽ hƢ!āhą ľěŧł öחěVřhąřÌěą ^ŧ ҥer DAN G voie 
« traditionnelle  » 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
öחȇ˭ǁɲȇɴ ǿˋ ҥȇʦ ^ǁɴȺ ˢɿɆȇ ׇ traditionnelle  » est composé de 6 épreuves notées chacune sur 20.  
 
Les épreuve s sont  :  

1/ Ky Thuat Can Ban  
2/ Phan Don  
3/ Quyen  
4/ Song Luyen  
5/ Don Chan ou Khoa Go ou Song Dau  
6/ Chien Luoc  

 
Conformément à la règlementation générale de la CSDGE, le candidat est examiné par 1 jury 
Ǹɿɲʣɿʮȉ ˋɴɆʥˋȇɲȇɴʻ ǿȇ ҧ ɘˋȺȇʮ ʥˋɆ ɴɿʻȇ ɠחȇɴʮȇɲǷɠȇ ǿes épreuves.  
ľɿˋʦ ɠחɿǷʻȇɴʻɆɿɴ ǿȇ ɠחȇ˭ǁɲȇɴ ɠȇ ǸǁɴǿɆǿǁʻ ǿɿɆʻ ɿǷʻȇɴɆʦ ɠǁ ɲɿˮȇɴɴȇ Ⱥȉɴȉʦǁɠȇ ַҪҤ֫ҥҦҤָ֥ 
ŊɆ ɠȇ ǸǁɴǿɆǿǁʻ ɴחɿǷʻɆȇɴʻ ʣǁʮ ɠǁ ɲɿˮȇɴɴȇ Ⱥȉɴȉʦǁɠȇ֟ ɠȇʮ ɴɿʻȇʮ ǿȇʮ ŧƗ ʣɿˋʦ ɠȇʮʥˋȇɠɠȇʮ Ɇɠ ǁ ɿǷʻȇɴˋ ˋɴȇ 
note supérieure ou égale à la moyenne (10/20) restent acquis es définitivement. Dans ce cas, seules 
ɠȇʮ ŧƗ ɴחǁˮǁɴʻ ʣǁʮ ɿǷʻȇɴˋ ɠǁ ɲɿˮȇɴɴȇ ǿȇˢʦɿɴʻ ȑʻʦȇ ʦȇʣǁʮʮȉȇʮ ɘˋʮʥˋחǣ ɿǷʻȇɴʻɆɿɴ ǿȇ ɠǁ ɲɿˮȇɴɴȇ 
générale.  
Il ɴחˮ ǁ ʣǁʮ ǿȇ ɴɿʻȇ ȉɠɆɲɆɴǁʻɿɆʦȇ֥ 
 
EPREUVE N° 1/ Ky Thuat Can Ban (Noté sur 20)  
 
On ne peut évaluer que deux candi ǿǁʻʮ ǣ ɠǁ ȷɿɆʮ ǣ ɠחȉʣʦȇˋˢȇ ǿˋ ôˮ řɁˋǁʻ Wǁɴ Vǁɴ֥ 
Le Ky Thuat Can Ban est composé de 3 parties sous une seule même note :  

1/ des techniques de base simples exécutées en aller et retour sur trois pas en  
avançant ou en reculant ;  
2/ des techniques de base exéc utées sur place en position de combat (Dinh Tan), dans  
une seule direction ou de façon multi directionnelle, avec ou sans sursaut ;  
3/ un exercice de maîtrise de la technique exécuté deux par deux.  

 
Partie 1  ֽles candidats sont évalués sur des techniques simples sur trois pas.  
Les candidats sont ensuite évalués sur des techniques de base simples, au maximum trois  

Organigramme du passage de grade de Vovinam Viet Vo Dao 1 er  Dan g 
« voie traditionnelle  » 

Jury  

Ky Thuat Can Ban  
 

Noté sur 20  

Phan Don  
Noté sur 20  

Quyen  
 

Noté sur 20  

Song Luyen  
Noté s ur 20  

Don Chan ou Khoa 
Go ou Song Dau  

Noté sur 20  

Chien  Luoc  
Noté sur 20  

Obtention du grade (si > 60/120)  

Module 1  Module 2  Module 3  
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mouvements, toujours sur trois pas.  
 
Partie 2  ֽ les candidats en position de combat (Dinh Tan) sont évalués sur des techniques de base 
avec retou r à la position de départ en fin de mouvement.  
- Le candidat est interrogé sur un enchaînement de trois techniques de base sur place avec ou sans 
sursaut, à droite puis à gauche.  
- Multidirectionnel : (Sur un seul adversaire imaginaire qui se déplace). le candidat est interrogé sur 
des techniques de maximum trois mouvements multi directionnels, à droite puis à gauche.  
 
Partie 3  ֽCette épreuve est composée de 5 techniques.  
öȇʮ ǿȇˋ˭ ǸǁɴǿɆǿǁʻʮ ʮȇ ȷɿɴʻ ȷǁǸȇ֥ ŧɴ ǁʻʻǁʥˋǁɴʻ ȇʻ ˋɴ ǿȉȷȇɴʮȇˋʦ ʮȇʦˢǁɴʻ ǿȇ ʣɠǁʮʻʦɿɴ öחǁttaquant doit 
démontrer la maîtrise du geste et la maîtrise de la distance en réalisant un mouvement technique 
simple.  
Le défenseur doit se positionner en faisant un ou deux petits sursauts, arrière ou de côté. Une fois 
ʥˋחɆɠ ȇʮʻ ʮʻǁǷɆɠɆʮȉ֟ ɠחǁʻʻǁʥˋǁɴʻ ʦȥȺle sa distance et exécute le mouvement technique avec précision 
et contrôle.  
ľȇɴǿǁɴʻ ɠחȇ˭ȉǸˋʻɆɿɴ ǿȇ ɠǁ ʻȇǸɁɴɆʥˋȇ ǿȇ ɠחǁʻʻǁʥˋǁɴʻ֟ ɠȇ ǿȉȷȇɴʮȇˋʦ ȇʮʻ ʣǁʮʮɆȷ ȇʻ ʻɿˋʻ ǣ ȷǁɆʻ ɆɲɲɿǷɆɠȇ֥ 
!ʣʦȥʮ ɠחȇ˭ȉǸˋʻɆɿɴ ǿȇ ɠǁ ʻȇǸɁɴɆʥˋȇ ǿȇ ɠחǁʻʻǁʥˋǁɴʻ֟ ɠȇ ǿȉȷȇɴʮȇˋʦ ʮȇ ʦȇʣɿʮɆʻɆɿɴɴȇ. 
Ces 5 techniques sont exécutées :  
- à droite,  
- à gauche,  
Au choix du candidat.  
 
EPREUVE N° 2/ Phan Don (Noté sur 20)  
 
Il sera demandé 5 attaques parmi la liste. Chacune de ces attaques est exécutée une fois. Le 
candidat réalisera les techniques avec un partenaire (partenaire habituel ou au choix parmi les 
candidats).  
 
EPREUVE N° 3/ Quyen (Noté sur 20)  
 
ľɿˋʦ ɠחȉʣʦȇˋˢȇ ŀˋˮȇɴ֟ ɠȇ ǸǁɴǿɆǿǁʻ ʦǁʣʣȇɠɠȇ ǿחǁǷɿʦǿ ǁˋ ɘˋʦˮ ʮɿɴ ʮʻˮɠȇ ʦȇɴʮȇɆȺɴȉ ʮˋʦ ɠǁ ȷɆǸɁȇ 
ǿחɆɴʮǸʦɆʣʻɆɿɴ֥ 
Le candidat doit réaliser 2 quyen libres, noté chacun sur 10 choisis dans la liste du programme 
quyen 1er Dang du vovinam viet vo dao.  
Il peut les choisir dans la liste des Quyen de 1er Dang de son style, mais aussi dans la liste  
des Quyen de 1er Dang qui relèvent de tout autre style.  
 
EPREUVE N° 4/ Song Luyen (Noté sur 20)  
Le candidat doit réaliser le Song Luyen avec un partenaire (partenaire habituel ou au choix parmi 
ɠȇʮ ǸǁɴǿɆǿǁʻʮָ ʮˋʦ ɠȇʮ ǿɆȷȷȉʦȇɴʻȇʮ ʻȇǸɁɴɆʥˋȇʮ ɿˋ ʮȉʥˋȇɴǸȇʮ Ɇʮʮˋȇʮ ǿחˋɴ ŊɿɴȺ öˋˮȇɴ ǿȇ ʮɿɴ ǸɁɿɆ˭ ǿȇ 
sa liste. 
 
EPREUVE N° 5/ Don Chan ou Khoa Go ou Song Dau (Noté sur 20)  
Le candidat sera interrogé selon son choix sur une des trois épreuves :  
- les Don chan (ciseaux). 5 techniques au choix du candidat seront demandées.  
-  les Khoa Go (self -défense) 5 techniques au choix du candidat seront d emandées.  
-  1 Song Dau (combat technique) afin d'examiner les qualités techniques des deux candidats.  
Don chan (ciseaux) ou Khoa Go (self -défense)  : Le candidat réalisera les techniques avec un 
partenaire (partenaire habituel ou au choix parmi les candida ts). 
 
EPREUVE N° 6/ Chien Luoc (Noté sur 20)  
Le candidat sera interrogé sur les Chien Luoc (stratégies de combat codifiées) parmi la liste des 
Chien Luoc de 1er Dang. Cette épreuve sera réalisée avec un partenaire de son choix servant de 
plastron. 5 techni ques seront demandées.  
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Article 502 -2.VVVD  ֽ Examen de 1 er  Dan g voie « compétition  » (technique ou 
combat)  
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
Un candidat qui choisit le passage de 1 er Dang voie « compétition » doit passer 4  
épreuves qui sont :  

1/ Ky Thuat Can Ban  
2/ Phan  Don  
3/ Quyen  
4/ Participation à 5 compétitions (technique ou combat)  

 
Les 3 premières épreuves sont notées par 1 jury composé de 3 juges. Le contenu de ces épreuves est 
identique à la voie « traditionnelle ».  
Les 5 participations aux compétitions se dérou lent dans toutes les compétitions officielles 
organisées par  les organes déconcentrés, (Département, Zone Inter Départementale, Ligue 
Régionale, ou au niveau National et les coupes de styles) uniquement en individuel devront être 
effectives.  
Le candidat devra effectuer au moins un tour, en combat ou en technique lors de chaque 
participation. Le responsable de la compétition validera la participation réalisée.  
 
Compétition Combat ou Technique:  
öȇ ǸǁɴǿɆǿǁʻ ǿɿɆʻ ɲȇɴʻɆɿɴɴȇʦ ʮˋʦ ʮɿɴ ǿɿʮʮɆȇʦ ǿחɆɴʮǸʦɆʣʻɆɿɴ ʮɿɴ Ǹhoix définitif entre sa participation 
aux compétitions combats ou aux compétitions techniques. Il ne pourra cumuler les deux types de 
participations.  
 
Les cinq participations seront comptabilisées 2 saisons sportives précédent et suivant la saison 
sportive  lors de laquelle se déroule le passage de grade.  
 
ľɿˋʦ ǷȉɴȉȷɆǸɆȇʦ ǿȇ ɠחŧƗ Ҩ֟ ɠȇ ǸǁɴǿɆǿǁʻ ǿȇˢʦǁ ˢȇɆɠɠȇʦ ǣ ʦȇʣɿʦʻȇʦ ʮȇʮ ʣǁʦʻɆǸɆʣǁʻɆɿɴʮ ʮˋʦ ɠȇ ʣǁʮʮȇʣɿʦʻ 
sportif:  

- par le Président du comité départemental ou son représentant au niveau départemental  ; 
- par le Pr ésident de la zone inter départementale ou son représentant au niveau de la zone 

inter départementale  ; 
- par le Président de ligue régionale ou son représentant au niveau régional ;  
- par le responsable de la compétition au niveau national.  

Organigramme du passage de grade de Vovinam Viet Vo Dao 1 er Dan  
« voie compétition  » 

Jury 

Ky Thuat Can 
Ban  

Noté su r 20  

Phan Don  
 

Noté sur 20  

Quyen  
 

Noté sur 20  

Obtention du grade (si > 30/60) + participation à 5 ompétitions  
 

Participation à 5  
compétitions  
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Article 503 -1.VVVD  ֽ hƢ!āhą ľěŧł öחěVřhąřÌěą ^ŧ Ҧème  DAN G (Voie 
traditionnelle)  
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 
öחȇ˭ǁɲȇɴ ǿˋ Ҧȥɲȇ ^ǁɴg voie « traditionnelle  » est composé de 6 épreuves notées chacune sur 20. 
(Annexe 2  ֽE˭ǁɲȇɴ ʣɿˋʦ ɠחɿǷʻȇɴʻɆɿɴ ǿˋ 2ème DAN G) 
 
Les épreuves sont  :  

1/ Ky Thuat Can Ban  
2/ Phan Don  
3/ Quyen  
4/ Song Luyen  
5/ Don Chan ou Khoa Go ou Song Dau  
6/ Chien Luoc  

Conformément à la règlementation générale de la CSDGE, le candidat est examiné par 1 jury 
Ǹɿɲʣɿʮȉ ˋɴɆʥˋȇɲȇɴʻ ǿȇ ҧ ɘˋȺȇʮ ʥˋɆ ɴɿʻȇ ɠחȇɴʮȇɲǷɠȇ ǿȇʮ ȉʣʦȇˋˢȇs. 
ľɿˋʦ ɠחɿǷʻȇɴʻɆɿɴ ǿȇ ɠחȇ˭ǁɲȇɴ ɠȇ ǸǁɴǿɆǿǁʻ ǿɿɆʻ ɿǷʻȇɴɆʦ ɠǁ ɲɿˮȇɴɴȇ Ⱥȉɴȉʦǁɠȇ ַҪҤ֫ҥҦҤָ֥ 
ŊɆ ɠȇ ǸǁɴǿɆǿǁʻ ɴחɿǷʻɆȇɴʻ ʣǁʮ ɠǁ ɲɿˮȇɴɴȇ Ⱥȉɴȉʦǁɠȇ֟ ɠȇʮ ɴɿʻȇʮ ǿȇʮ ŧƗ ʣɿˋʦ ɠȇʮʥˋȇɠɠȇʮ Ɇɠ ǁ ɿǷʻȇɴˋ ˋɴȇ 
note supérieure ou égale à la moyenne (10/20) restent acquises définit ivement. Dans ce cas, seules 
ɠȇʮ ŧƗ ɴחǁˮǁɴʻ ʣǁʮ ɿǷʻȇɴˋ ɠǁ ɲɿˮȇɴɴȇ ǿȇˢʦɿɴʻ ȑʻʦȇ ʦȇʣǁʮʮȉȇʮ ɘˋʮʥˋחǣ ɿǷʻȇɴʻɆɿɴ ǿȇ ɠǁ ɲɿˮȇɴɴȇ 
générale.  
Ìɠ ɴחˮ ǁ ʣǁʮ ǿȇ ɴɿʻȇ ȉɠɆɲɆɴǁʻɿɆʦȇ֥ 
 
EPREUVE N° 1/ Ky Thuat Can Ban (Noté sur 20)  
 
On ne peut évaluer que deux candidats à la  ȷɿɆʮ ǣ ɠחȉʣʦȇˋˢȇ ǿˋ ôˮ řɁˋǁʻ Wǁɴ Vǁɴ֥ 
Le Ky Thuat Can Ban est composé de 3 épreuves sous une seule même note :  

1/ des techniques de base simples exécutées en aller et retour sur trois pas en avançant ou 
en reculant ;  
2/ des techniques de base exécutées su r place en position de combat (Dinh Tan), dans une 
seule direction ou de façon multi directionnelle, avec ou sans sursaut ;  
3/ un exercice de maîtrise de la technique exécuté deux par deux.  
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Partie 1  ֽles candidats sont évalués sur des techniques de base sur trois pas.  
Les candidats sont ensuite évalués sur des enchaînements (techniques de base), au maximum trois 
mouvements, toujours sur trois pas.  
 
Partie 2  ֽ les candidats en position de combat (Dinh Tan) sont évalués sur des techniques  simples 
avec retou r à la position de départ en fin de mouvement.  
- Le candidat est interrogé sur un enchaînement simple de trois techniques de base sur place avec 
ou sans sursaut, à droite puis à gauche.  
- Multidirectionnel : le candidat est interrogé sur des techniques de maximum trois mouvements 
multi directionnels, à droite puis à gauche.  
 
Partie 3  ֽCette épreuve est composée de 5 techniques.  
öȇʮ ǿȇˋ˭ ǸǁɴǿɆǿǁʻʮ ʮȇ ȷɿɴʻ ȷǁǸȇ֥ ŧɴ ǁʻʻǁʥˋǁɴʻ ȇʻ ˋɴ ǿȉȷȇɴʮȇˋʦ ʮȇʦˢǁɴʻ ǿȇ ʣɠǁʮʻʦɿɴ öחǁʻʻǁʥˋǁɴʻ ǿɿɆʻ 
démontrer la maîtrise du geste et la maîtrise de la distance en réalisant un mouvement technique 
simple.  
öȇ ǿȉȷȇɴʮȇˋʦ ǿɿɆʻ ʮȇ ʣɿʮɆʻɆɿɴɴȇʦ ȇɴ ȷǁɆʮǁɴʻ ǿȇˋ˭ ʣȇʻɆʻʮ ʮˋʦʮǁˋʻʮ֟ ǁʦʦɆȥʦȇ ɿˋ ǿȇ Ǹʂʻȉ֥ ŧɴȇ ȷɿɆʮ ʥˋחɆɠ ȇʮʻ 
ʮʻǁǷɆɠɆʮȉ֟ ɠחǁʻʻǁʥˋǁɴʻ ʦȥȺɠȇ ʮǁ ǿɆʮʻǁɴǸȇ ȇʻ ȇ˭ȉǸˋʻȇ ɠȇ ɲɿˋˢȇɲȇɴʻ ʻȇǸɁɴɆʥˋȇ ǁˢec précision et 
contrôle.  
ľȇɴǿǁɴʻ ɠחȇ˭ȉǸˋʻɆɿɴ ǿȇ ɠǁ ʻȇǸɁɴɆʥˋȇ ǿȇ ɠחǁʻʻǁʥˋǁɴʻ֟ ɠȇ ǿȉȷȇɴʮȇˋʦ ȇʮʻ ʣǁʮʮɆȷ ȇʻ ʻɿˋʻ ǣ ȷǁɆʻ ɆɲɲɿǷɆɠȇ֥ 
!ʣʦȥʮ ɠחȇ˭ȉǸˋʻɆɿɴ ǿȇ ɠǁ ʻȇǸɁɴɆʥˋȇ ǿȇ ɠחǁʻʻǁʥˋǁɴʻ֟ ɠȇ ǿȉȷȇɴʮȇˋʦ ʮȇ ʦȇʣɿʮɆʻɆɿɴɴȇ֥ 
 
Ces 5 techniques sont exécutées :  
- à droite,  
- à gauche,  
au choix du candidat.  
 
EPREUVE N° 2/ Phan Don (Noté sur 20)  
 
Il sera demandé les 13 attaques. Chacune de ces attaques est exécutée une fois  
Le candidat réalisera les techniques avec un partenaire (partenaire habituel ou au choix parmi les 
candida ts). 
La perception de l'attaque devra être supérieure à celle exigée pour un prétendant au 1er  
Dan, ce qui conduira à une meilleure opportunité dans la contre attaque.  
 
EPREUVE N° 3/ Quyen (Noté sur 20)  
 
ľɿˋʦ ɠחȉʣʦȇˋˢȇ ŀˋˮȇɴ֟ ɠȇ ǸǁɴǿɆǿǁʻ ʦǁʣʣȇɠɠȇ ǿחǁǷɿʦǿ au jury son style renseigné sur la fiche 
ǿחɆɴʮǸʦɆʣʻɆɿɴ֥ 
Le candidat doit réaliser 2 quyen libres, noté chacun sur 10 choisis dans la liste du programme 
quyen 2ème Dang du vovinam viet vo dao.  
Il peut les choisir dans la liste des Quyen de 2ème Dang de son style, mais aussi dans la liste des 
Quyen de 2ème Dang qui relèvent de tout autre style.  
 
EPREUVE N° 4/ Song Luyen (Noté sur 20)  
 
Le candidat doit réaliser le Song Luyen avec un partenaire (partenaire habituel ou au choix parmi 
les candidats) sur les diffé ʦȇɴʻȇʮ ʻȇǸɁɴɆʥˋȇʮ ɿˋ ʮȉʥˋȇɴǸȇʮ Ɇʮʮˋȇʮ ǿחˋɴ ŊɿɴȺ öˋˮȇɴ ǿȇ ʮɿɴ ǸɁɿɆ˭ ǿȇ 
sa liste. 
 
EPREUVE N° 5/ Don Chan ou Khoa Go ou Song Dau (Noté sur 20)  
 
Le candidat sera interrogé selon son choix sur une des trois épreuves :  
-  les Don chan (ciseaux). 5 techniques au  choix du candidat seront demandées.  
-  les Khoa Go (self -défense). 5 techniques au choix du candidat seront demandées.  
-  1 Song Dau (combat technique) afin d'examiner les qualités techniques des deux       candidats.  
Don chan (ciseaux) ou Khoa Go (self -défense)  : Le candidat réalisera les techniques avec un 
partenaire (partenaire habituel ou au choix parmi les candidats).  
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EPREUVE N° 6/ Chien Luoc (Noté sur 20)  
 
Le candidat sera interrogé sur les Chien luoc (stratégies de combat codifiées) parmi la liste des 
Chien Luoc de 2 ème  Dang. Cette épreuve sera réalisée avec un partenaire de son choix servant de 
plastron. 5 techniques seront demandées.  
 

Article 503 -2.VVVD  ֽ Examen de 2 ème  Dan g voie « compétition  » (technique ou 
combat)  
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 
Un candidat qui choisit le passage de 2 ème  Dang voie «  compétition  » doit passer 4 épreuves, qui 
sont  :  

1/ Ky Thuat Can Ban  
2/ Phan Don  
3/ Quyen  
4/ Participation à 5 compétitions (technique ou combat)  

 
Les 3 premières épreuves sont notées par 1 jury composé de 3 juge s. Le contenu de ces épreuves est 
identique à la voie « traditionnelle ».  
Les 5 participations aux compétitions se déroulent dans toutes les compétitions officielles 
organisées par  les organes déconcentrés, (Département, Zone Inter Départementale, Ligue 
Régionale, ou au niveau National et les coupes de styles) uniquement en individuel devront être 
effectives.  
Le candidat devra effectuer au moins un tour, en combat ou en technique lors de chaque 
participation. Le responsable de la compétition validera la p articipation réalisée.  
 
Compétition Combat ou Technique:  
öȇ ǸǁɴǿɆǿǁʻ ǿɿɆʻ ɲȇɴʻɆɿɴɴȇʦ ʮˋʦ ʮɿɴ ǿɿʮʮɆȇʦ ǿחɆɴʮǸʦɆʣʻɆɿɴ ʮɿɴ ǸɁɿɆ˭ ǿȉȷɆɴɆʻɆȷ ȇɴʻʦȇ ʮǁ ʣǁʦʻɆǸɆʣǁʻɆɿɴ 
aux compétitions combats ou aux compétitions techniques. Il ne pourra cumuler les deux types de 
pa rticipations.  
 
Les cinq participations seront comptabilisées 2 saisons sportives précédent et suivant la saison 
sportive lors de laquelle se déroule le passage de grade.  
 
ľɿˋʦ ǷȉɴȉȷɆǸɆȇʦ ǿȇ ɠחŧƗ Ҩ֟ ɠȇ ǸǁɴǿɆǿǁʻ ǿȇˢʦǁ ˢȇɆɠɠȇʦ ǣ ʦȇʣɿʦʻȇʦ ʮȇʮ ʣǁʦʻɆǸɆʣǁʻɆɿɴʮ ʮˋr le passeport 
sportif:  

- par le Président du comité départemental ou son représentant au niveau départemental  ; 
- par le Président de la zone inter départementale ou son représentant au niveau de la zone 

inter départementale  ; 
- par le Président de ligue région ale ou son représentant au niveau régional ;  
- par le responsable de la compétition au niveau national.  
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Article 504 -1.VVVD  ֽ hƢ!āhą ľěŧł öחěVřhąřÌěą ^ŧ ҧème  DAN G (Voie 
traditionnelle)  
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
öחȇ˭ǁɲȇɴ ǿˋ ҧȥɲȇ ^ǁɴȺ ȇʮʻ Ǹɿɲʣɿʮȉ ǿȇ Ҫ ȉʣʦȇˋˢȇʮ notées chacune sur 20.  
 
Les épreuves sont  :  

1/ Ky Thuat Can Ban  
2/ Phan Don  
3/ Quyen  
4/ Song Luyen  
5/ Don Chan ou Khoa Go ou Song Dau  
6/ Techniques de lutte (Vât)  

 
Conformément à la règlementation générale de la CSDGE, le candidat est examiné par 1 jur y 
Ǹɿɲʣɿʮȉ ˋɴɆʥˋȇɲȇɴʻ ǿȇ ҧ ɘˋȺȇʮ ʥˋɆ ɴɿʻȇ ɠחȇɴʮȇɲǷɠȇ ǿȇʮ ȉʣʦȇˋˢȇʮ֥ 
ľɿˋʦ ɠחɿǷʻȇɴʻɆɿɴ ǿȇ ɠחȇ˭ǁɲȇɴ ɠȇ ǸǁɴǿɆǿǁʻ ǿɿɆʻ ɿǷʻȇɴɆʦ ɠǁ ɲɿˮȇɴɴȇ Ⱥȉɴȉʦǁɠȇ ַҪҤ֫ҥҦҤָ֥ 
ŊɆ ɠȇ ǸǁɴǿɆǿǁʻ ɴחɿǷʻɆȇɴʻ ʣǁʮ ɠǁ ɲɿˮȇɴɴȇ Ⱥȉɴȉʦǁɠȇ֟ ɠȇʮ ɴɿʻȇʮ ǿȇʮ ŧƗ ʣɿˋʦ ɠȇʮʥˋȇɠɠȇʮ Ɇɠ ǁ ɿǷʻȇɴˋ ˋɴȇ 
note su périeure ou égale à la moyenne (10/20) restent acquises définitivement. Dans ce cas, seules 
ɠȇʮ ŧƗ ɴחǁˮǁɴʻ ʣǁʮ ɿǷʻȇɴˋ ɠǁ ɲɿˮȇɴɴȇ ǿȇˢʦɿɴʻ ȑʻʦȇ ʦȇʣǁʮʮȉȇʮ ɘˋʮʥˋחǣ ɿǷʻȇɴʻɆɿɴ ǿȇ ɠǁ ɲɿˮȇɴɴȇ 
générale.  
Ìɠ ɴחˮ ǁ ʣǁʮ ǿȇ ɴɿʻȇ ȉɠɆɲɆɴǁʻɿɆʦȇ֥ 
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EPREUVE N° 1/ Ky Thuat Ca n Ban (Noté sur 20)  
 
ěɴ ɴȇ ʣȇˋʻ ȉˢǁɠˋȇʦ ʥˋȇ ǿȇˋ˭ ǸǁɴǿɆǿǁʻʮ ǣ ɠǁ ȷɿɆʮ ǣ ɠחȉʣʦȇˋˢȇ ǿˋ ôˮ řɁˋǁʻ Wǁɴ Vǁɴ֥ 
Le Ky Thuat Can Ban est composé de 3 épreuves sous une seule même note :  
1/ des techniques de base simples exécutées en aller et retour sur trois pas en  
avançant ou en reculant ;  
2/ des techniques de base exécutées sur place en position de combat (Dinh Tan), dans  
une seule direction ou de façon multi directionnelle, avec ou sans sursaut ;  
3/ un exercice de maîtrise de la technique exécuté deux par deux.  

Partie 1  ֽles candidats sont évalués sur des techniques simples sur trois pas.  
Les candidats sont ensuite évalués sur des enchaînements (techniques de base), au  
maximum trois mouvements, toujours sur trois pas.  

Partie 2  ֽles candidats en position de combat (Dinh Tan) sont évalués sur des techniques simples 
avec retour à la position de départ en fin de mouvement.  
- Le candidat est interrogé sur un enchaînement de trois techniques de base sur place avec ou sans 
sursaut, à droite puis à gauche.  
- Multidirection nel : le candidat est interrogé sur des techniques de maximum trois mouvements 
multi directionnels, à droite puis à gauche.  

Partie 3  ֽCette épreuve est composée de 5 techniques.  
Les deux candidats se font face. Un attaquant et un défenseur servant de plas ʻʦɿɴ öחǁʻʻǁʥˋǁɴʻ ǿɿɆʻ 
démontrer la maîtrise du geste et la maîtrise de la distance en réalisant un mouvement technique 
simple.  
öȇ ǿȉȷȇɴʮȇˋʦ ǿɿɆʻ ʮȇ ʣɿʮɆʻɆɿɴɴȇʦ ȇɴ ȷǁɆʮǁɴʻ ǿȇˋ˭ ʣȇʻɆʻʮ ʮˋʦʮǁˋʻʮ֟ ǁʦʦɆȥʦȇ ɿˋ ǿȇ Ǹʂʻȉ֥ ŧɴȇ ȷɿɆʮ ʥˋחɆɠ ȇʮʻ 
ʮʻǁǷɆɠɆʮȉ֟ ɠחǁʻʻǁʥˋǁɴʻ ʦègle sa distance et exécute le mouvement technique avec précision et 
contrôle.  
ľȇɴǿǁɴʻ ɠחȇ˭ȉǸˋʻɆɿɴ ǿȇ ɠǁ ʻȇǸɁɴɆʥˋȇ ǿȇ ɠחǁʻʻǁʥˋǁɴʻ֟ ɠȇ ǿȉȷȇɴʮȇˋʦ ȇʮʻ ʣǁʮʮɆȷ ȇʻ ʻɿˋʻ ǣ ȷǁɆʻ 
immobile.  
!ʣʦȥʮ ɠחȇ˭ȉǸˋʻɆɿɴ ǿȇ ɠǁ ʻȇǸɁɴɆʥˋȇ ǿȇ ɠחǁʻʻǁʥˋǁɴʻ֟ ɠȇ ǿȉȷȇɴʮȇˋʦ ʮȇ ʦȇʣɿʮɆʻɆɿɴne. 
Ces 5 techniques sont exécutées :  
- à droite,  
- à gauche,  
(Au choix du candidat).  
La perception de l'attaque devra être supérieure à celle exigée pour un prétendant au 2 ème Dan, ce 
qui conduira à une meilleure opportunité dans la contre attaque.  
 
EPREUVE N° 2/ Phan Don (Noté sur 20)  
 
Il sera demandé les 12 attaques. Chacune de ces attaques est exécutée une fois.  
 
Le candidat réalisera les techniques avec un partenaire (partenaire habituel ou au choix parmi les 
candidats).  
La perception de l'attaque devr a être supérieure à celle exigée pour un prétendant au 1er Dang et 
2ème  Dang, ce qui conduira à une meilleure opportunité dans la contre attaque (initiative en 
défense, Initiative sur initiative).  
 
EPREUVE N° 3/ Quyen (Noté sur 20)  
 
ľɿˋʦ ɠחȉʣʦȇˋˢȇ ŀˋˮȇɴ֟ ɠȇ ǸǁɴǿɆǿǁʻ ʦǁʣʣȇɠɠȇ ǿחǁǷɿʦǿ ǁˋ ɘˋʦˮ ʮɿɴ ʮʻˮɠȇ ʦȇɴʮȇɆȺɴȉ ʮˋʦ ɠǁ ȷɆǸɁȇ 
ǿחɆɴʮǸʦɆʣʻɆɿɴ֥ 
Le candidat doit réaliser 2 quyen libres , noté chacun sur 10 choisis dans la liste du programme 
quyen 3 ème  Dang du vovinam viet vo dao.  
Il peut les choisir dans la liste de s Quyen de 3 ème  Dang de son style, mais aussi dans la liste des 
Quyen de 3 ème  Dang qui relèvent de tout autre style.  
 
EPREUVE N° 4/ Song Luyen (Noté sur 20)  
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Le candidat doit réaliser le Song Luyen avec un partenaire (partenaire habituel ou au choix parmi 
ɠȇʮ ǸǁɴǿɆǿǁʻʮָ ʮˋʦ ɠȇʮ ǿɆȷȷȉʦȇɴʻȇʮ ʻȇǸɁɴɆʥˋȇʮ ɿˋ ʮȉʥˋȇɴǸȇʮ Ɇʮʮˋȇʮ ǿחˋɴ ŊɿɴȺ öˋˮȇɴ ǿȇ ʮɿɴ ǸɁɿɆ˭ ǿȇ 
sa liste. 
 
EPREUVE N° 5  Don Chan ou Khoa Go ou Song Dau (Noté sur 20)  
 
Le candidat sera interrogé selon son choix sur une des trois épreuves :  
- les Don chan  (ciseaux). 5 techniques au choix du candidat seront demandées.  
-  les Khoa Go (self -défense). 5 techniques au choix du candidat seront demandées.  
-  1 Song Dau (combat technique) afin d'examiner les qualités techniques des deux 
candidats.  
Don chan (ciseau x) ou Khoa Go (self -défense)  : Le candidat réalisera les techniques avec un 
partenaire (partenaire habituel ou au choix parmi les candidats)  
 
EPREUVE N° 6/ Techniques de lutte (Vât) (Noté sur 20)   
 
Le candidat doit réaliser avec un partenaire (partenaire h abituel ou au choix parmi les 
candidats) soit : - Techniques de lutte de 11 à 18  
 
Article 504 -2.VVVD  ֽ hƢ!āhą ľěŧł öחěVřhąřÌěą ^ŧ ҧème  DAN G (Voie 
compétition)  
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
Un candidat qui choisit le passage de 3 ème  Dang voie «  compétition  » doit passer  4 épreuves, qui 
sont  :  

1/ Ky Thuat Can Ban  
2/ Phan Don  
3/ Quyen  
4/ Participation à 5 compétitions (technique ou combat)  

 
Les 3 premières épreuves sont notées par 1 jury composé de 3 juges. Le contenu de ces épreuves est 
identique à la voie « traditionnel le ». 
Les 3 premières épreuves sont notées par 1 jury composé de 3 juges. Le contenu de ces épreuves est 
identique à la voie « traditionnelle ».  
Les 5 participations aux compétitions se déroulent dans toutes les compétitions officielles 
organisées par  les  organes déconcentrés, (Département, Zone Inter Départementale, Ligue 
Régionale, ou au niveau National et les coupes de styles) uniquement en individuel devront être 
effectives.  
Le candidat devra effectuer au moins un tour, en combat ou en technique lors de chaque 
participation. Le responsable de la compétition validera la participation réalisée.  
 
Compétition Combat ou Technique:  

Organigramme du passage de grade de Vovinam Viet Vo Dao  3 ème  Dan g 
« voie compétition  » 

Jury 

Ky Thuat Can 
Ban  

Noté sur 20  

Phan Don  
 

Noté sur 20  

Quyen  
 

Noté sur 20  

Obtention du grade (si > 30/60) + participation à 5  comp étitions  

Participation à 5  
compétitions  



Règlement de la Commission Spécialisée des Dans et Grades Equivalents  
 

81 

 

öȇ ǸǁɴǿɆǿǁʻ ǿɿɆʻ ɲȇɴʻɆɿɴɴȇʦ ʮˋʦ ʮɿɴ ǿɿʮʮɆȇʦ ǿחɆɴʮǸʦɆʣʻɆɿɴ ʮɿɴ ǸɁɿɆ˭ ǿȉȷɆɴɆʻɆȷ ȇɴʻʦȇ ʮǁ ʣǁʦʻɆǸɆʣǁʻɆɿɴ 
aux compétitions combats ou  aux compétitions techniques. Il ne pourra cumuler les deux types de 
participations.  
 
Les cinq participations seront comptabilisées 2 saisons sportives précédent et suivant la saison 
sportive lors de laquelle se déroule le passage de grade.  
 
Pour bénéficie ʦ ǿȇ ɠחŧƗ Ҩ֟ ɠȇ ǸǁɴǿɆǿǁʻ ǿȇˢʦǁ ˢȇɆɠɠȇʦ ǣ ʦȇʣɿʦʻȇʦ ʮȇʮ ʣǁʦʻɆǸɆʣǁʻɆɿɴʮ ʮˋʦ ɠȇ ʣǁʮʮȇʣɿʦʻ 
sportif:  

- par le Président du comité départemental ou son représentant au niveau départemental  ; 
- par le Président de la zone inter départementale ou son représentant au ni veau de la zone 

inter départementale  ; 
- par le Président de ligue régionale ou son représentant au niveau régional ;  
- par le responsable de la compétition au niveau national.  

 

Article 505.VVVD  ֽhƢ!āhą ľěŧł öחěVřhąřÌěą ^ŧ Ҩème  DAN G 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
öחȇ˭ǁɲȇɴ ǿˋ Ҩème  Dang est composé de 4 épreuves.  
Les épreuves sont :  

1/ Ky Thuat Can Ban Vu Khi  
2/ Phan Don  
3/ Quyen  
4/ Song Luyen  

 
Conformément à la règlementation générale de la CSDGE, le candidat est examiné par 1 jury 
composé uniquement de 3 juges qu Ɇ ɴɿʻȇ ɠחȇɴʮȇɲǷɠȇ ǿȇʮ ȉʣʦȇˋˢȇʮ֥ 
 
ľɿˋʦ ɠחɿǷʻȇɴʻɆɿɴ ǿȇ ɠחȇ˭ǁɲȇɴ ɠȇ ǸǁɴǿɆǿǁʻ ǿɿɆʻ ɿǷʻȇɴɆʦ ɠǁ ɲɿˮȇɴɴȇ Ⱥȉɴȉʦǁɠȇ ַҪҤ֫ҥҦҤָ֥ 
ŊɆ ɠȇ ǸǁɴǿɆǿǁʻ ɴחɿǷʻɆȇɴʻ ʣǁʮ ɠǁ ɲɿˮȇɴɴȇ Ⱥȉɴȉʦǁɠȇ֟ ɠȇʮ ɴɿʻȇʮ ǿȇʮ ŧƗ ʣɿˋʦ ɠȇʮʥˋȇɠɠȇʮ Ɇɠ ǁ ɿǷʻȇɴˋ ˋɴȇ 
note supérieure ou égale à la moyenne (1 0/20) restent acquises définitivement. Dans ce cas, seules 

Organigramme du passage de grade de Vovinam Viet Vo Dao 4 ème   Dan g 

Jury 

Ky Thuat Can Ban  
Vu Khi  

Noté sur 30  

Phan Don  
Noté sur 30  

Obtention du grade (si > 60/120)  

 

Quyen  
 

Noté sur 30  

Song Luyen  
Noté sur 30  
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ɠȇʮ ȉʣʦȇˋˢȇʮ ɴחǁˮǁɴʻ ʣǁʮ ɿǷʻȇɴˋ ɠǁ ɲɿˮȇɴɴȇ ǿȇˢʦɿɴʻ ȑʻʦȇ ʦȇʣǁʮʮȉȇʮ ɘˋʮʥˋחǣ ɿǷʻȇɴʻɆɿɴ ǿȇ ɠǁ 
moyenne générale.  
Ìɠ ɴחˮ ǁ ʣǁʮ ǿȇ ɴɿʻȇ ȉɠɆɲɆɴǁʻɿɆʦȇ֥ 
 
EPREUVE N° 1 / KY THUAT CAN BAN VU KHI  
 
Noté sur 30 p oints. Pour réussir ce test, il faut obtenir la note minimum de 15/30.  
ěɴ ɴȇ ʣȇˋʻ ȉˢǁɠˋȇʦ ʥˋחˋɴ ʮȇˋɠ ǸǁɴǿɆǿǁʻ ǣ ɠǁ ȷɿɆʮ ǣ Ǹȇʻʻȇ ȉʣʦȇˋˢȇ֥ 
öȇ ǸǁɴǿɆǿǁʻ ȇȷȷȇǸʻˋȇ ˋɴȇ ʮȉʦɆȇ ǿȇ ҥҦ ʻȇǸɁɴɆʥˋȇʮ ǿחǁʻʻǁʥˋȇ ǁˢȇǸ ǷǑʻɿɴ ɠɿɴȺ ַWʂɴָ֥ 
Le candidat effectue une série de 9 te ǸɁɴɆʥˋȇʮ ǿחǁʻʻǁʥˋȇ ǁˢȇǸ ַřɁˋɿɴȺ öȑָ֥ 
 
EPREUVE N° 2 Phan don  
 
Noté sur 30 points. Pour réussir ce test, il faut obtenir la note minimum de 15/30.  
Les techniques demandées concernent les 12 contre -attaques de bâton (The Phan Con).  
Et 9 techniques mains nues  contre THUONG LÊ.  
Le candidat réalisera les techniques avec un partenaire (partenaire habituel ou au choix parmi les 
candidats).  
Le jury sera vigilant quant aux aspects suivants de la prestation du candidat:  

- exécution, détermination et sûreté des techni ques,  
- enchaînements et techniques plus complexes,  
- attitude générale du candidat.  

öȇ ǸǁɴǿɆǿǁʻ ǿɿɆʻ ǿȉɲɿɴʻʦȇʦ ʥˋחɆɠ ɲǁɋʻʦɆʮȇ ʣǁʦȷǁɆʻȇɲȇɴʻ ɠחȇɴʮȇɲǷɠȇ ǿȇʮ ʻȇǸɁɴɆʥˋȇʮ ǿˋ ƗɿˢɆɴǁɲ֟ 
aussi bien dans leur forme de base que dans leurs autres adaptations. Il doit en outre être capable 
ǿחȇ˭ʣɠɆʥˋȇʦ ɠȇʮ ʻȇǸɁɴɆʥˋȇʮ ǿȇ Ƿǁʮȇ ȇʻ ɠȇʮ ǁʣʣɠɆʥˋȇʦ֥ 
 
EPREUVE N° 3 Quyen  
 
Noté sur 40 points. Pour réussir ce test, il faut obtenir la note minimum de 20/40.  
Cette épreuve se compose de 2 notes distinctes, chacune notée sur 20.  
Le caɴǿɆǿǁʻ ʦǁʣʣȇɠɠȇ ǿחǁǷɿʦǿ ǁˋ ɘˋʦˮ ʮɿɴ ʮʻˮɠȇ ʦȇɴʮȇɆȺɴȉ ʮˋʦ ɠǁ ȷɆǸɁȇ ǿחɆɴʮǸʦɆʣʻɆɿɴ֥ 
Le candidat doit réaliser 2 quyen libres choisis dans la liste du programme quyen 4 ème  
Dang du vovinam viet vo dao.  
Il peut les choisir dans la liste des Quyen de 4 ème  Dang, qu i relèvent de son style, mais aussi dans la 
liste des Quyen de 4ème Dang qui relèvent de tout autre style.  
Le candidat réalisera les techniques avec un partenaire (partenaire habituel ou au choix parmi les 
candidats de son tableau) sur les techniques et sé quences des Quyen de son programme Le 
candidat doit pouvoir démontrer plusieurs applications.  
 
EPREUVE N° 4 Song Luyen  
 
Noté sur 20 points. Pour réussir ce test, il faut obtenir la note minimum de 10/20.  
Il est composé : song luyen bon.  
Le candidat réalis era les techniques avec un partenaire (partenaire habituel ou  au choix parmi les 
candidats).  
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Article 506.VVVD  ֽhƢ!āhą ľěŧł öחěVřhąřÌěą ^ŧ ҩème  DAN G 
 

 

 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
öחȇ˭ǁɲȇɴ ǿˋ ҩème  Dang est composé de 4 épreuves notées chacune sur 30.  
 
Les épreuves sont  :  

1/ Ky Thuat Can Ban Vu Khi  
2/ Phan Don  
3/ Quyen  
4/ Song Luyen  

 
Conformément à la règlementation générale de la CSDGE, l e candidat est examiné par 1 jury 
Ǹɿɲʣɿʮȉ ˋɴɆʥˋȇɲȇɴʻ ǿȇ ҧ ɘˋȺȇʮ ʥˋɆ ɴɿʻȇ ɠחȇɴʮȇɲǷɠȇ ǿȇʮ ȉʣʦȇˋˢȇʮ֥ 
ľɿˋʦ ɠחɿǷʻȇɴʻɆɿɴ ǿȇ ɠחȇ˭ǁmen le candidat doit obtenir la moyenne générale (60/120).  
ŊɆ ɠȇ ǸǁɴǿɆǿǁʻ ɴחɿǷʻɆȇɴʻ ʣǁʮ ɠǁ ɲɿˮȇɴɴȇ Ⱥȉɴȉʦǁɠȇ֟ ɠȇʮ ɴɿʻȇʮ ǿȇʮ ŧƗ ʣɿˋʦ ɠȇʮʥˋȇɠɠȇʮ Ɇɠ ǁ ɿǷʻȇɴˋ ˋɴȇ 
note supérieure ou égale à la moyenne (10/20) restent acquises définitivement. Dans ce cas, seules  
ɠȇʮ ȉʣʦȇˋˢȇʮ ɴחǁˮǁɴʻ ʣǁʮ ɿǷʻȇɴˋ ɠǁ ɲɿˮȇɴɴȇ ǿȇˢʦɿɴʻ ȑʻʦȇ ʦȇʣǁʮʮȉȇʮ ɘˋʮʥˋחǣ ɿǷʻȇɴʻɆɿɴ ǿȇ ɠǁ 
moyenne générale.  
Ìɠ ɴחˮ ǁ ʣǁʮ ǿȇ ɴɿʻȇ ȉɠɆɲɆɴǁʻɿɆʦȇ֥ 
 
EPREUVE N° 1 / KY THUAT CAN BAN VU KHI  
 
Noté sur 30 points. Pour réussir ce test, il faut obtenir la note mini mum de 15/30.  
ěɴ ɴȇ ʣȇˋʻ ȉˢǁɠˋȇʦ ʥˋחˋɴ ʮȇˋɠ ǸǁɴǿɆǿǁʻ ǣ ɠǁ ȷɿɆʮ ǣ Ǹȇʻʻȇ ȉʣʦȇˋˢȇ֥ 
Le candidat effectue une série de 6 techniqu ȇʮ ǿחǁʻʻǁʥˋȇ ַǁˋ ɲɆɴɆɲˋɲָ ǁˢȇǸ ˋɴ Bua. 
öȇ ǸǁɴǿɆǿǁʻ ȇȷȷȇǸʻˋȇ ˋɴȇ ʮȉʦɆȇ ǿȇ ҭ ʻȇǸɁɴɆʥˋȇʮ ǿחǁʻʻǁʥˋȇ ǁˢȇǸ řɁˋɿɴȺ öȑ֥ 

Organigramme du passage de grade de Vovinam Viet Vo Dao 5ème  Dan g 

Jury 

Ky Thuat Can Ban Vu 
Khi  

Noté sur 30  

Phan Don  
Noté sur 30  

Obtention du grade (si > 60/120)  

 

Quyen  
 

Noté sur 30  

Song Luyen  
Noté sur 30  

 



Règlement de la Commission Spécialisée des Dans et Grades Equivalents  
 

 

84  

 
EPREUVE N° 2 Phan don  
 
Noté sur 30 points. Pour réussir ce test, il faut obtenir la note minimum de 15/30.  
Les techniques demandées concernent les 12 techniques de contre -attaque de (The tay không 
doat bua) et 9 techniques mains nues contre thuong lê.  
Le candidat réalisera  les techniques avec un partenaire (partenaire habituel ou au choix parmi 
les candidats).  
 
Le jury sera vigilant quant aux aspects suivants de la prestation du candidat:  
- exécution, détermination et sûreté des techniques,  
- enchaînements et techniques plu s complexes,  
- attitude générale du candidat.  
öȇ ǸǁɴǿɆǿǁʻ ǿɿɆʻ ǿȉɲɿɴʻʦȇʦ ʥˋחɆɠ ɲǁɋʻʦɆʮȇ ʣǁʦȷǁɆʻȇɲȇɴʻ ɠחȇɴʮȇɲǷɠȇ ǿȇʮ ʻȇǸɁɴɆʥˋȇʮ ǿˋ ƗɿˢɆɴǁɲ֟ 
aussi bien dans leur forme de base que dans leurs autres adaptations. Il doit en outre être capable 
ǿחȇ˭ʣɠɆʥˋȇʦ ɠȇʮ ʻechniques et les appliquer.  
 
EPREUVE N° 3 Quyen  
 
Noté sur 40 points. Pour réussir ce test, il faut obtenir la note minimum de 20/40.  
Cette épreuve se compose de 2 notes distinctes, chacune noté sur 20.  
öȇ ǸǁɴǿɆǿǁʻ ʦǁʣʣȇɠɠȇ ǿחǁǷɿʦǿ ǁˋ ɘˋʦˮ ʮɿɴ ʮʻˮɠȇ ʦȇɴʮȇɆȺɴȉ ʮˋʦ ɠǁ ȷɆǸɁȇ ǿחɆɴʮǸʦɆʣʻɆɿɴ֥ 
Le candidat doit réaliser 2 quyen libres choisis dans la liste du programme quyen 5ème  
Dang du vovinam viet vo dao.  
Il peut les choisir dans la liste des Quyen de 5ème Dang, qui relèvent de son style, mais aussi dans 
la list e des Quyen de 5ème Dang qui relèvent de tout autre style.  
 
EPREUVE N° 4 Song Luyen  
 
Noté sur 20 points. Pour réussir ce test, il faut obtenir la note minimum de 10/20.  
Il est composé du song luyen bua - combat codifié à 2 ou liên hoan dôi luyen n°2. Le  
candidat réalisera les techniques avec un partenaire (partenaire habituel ou au choix parmi  
les candidats).  
 

Article 507 .VVVD  ֽhƢ!āhą ľěŧł öזěVřhąřÌěą ^ŧ Ҫème  DAN G 

Organigramme du passage de Vovinam Viet Vo Dao 6 ème  Dan g 

                               
 

PHAN DON  
 

  
QUYEN 

 

  
SONG LUYEN 

 
 
 

  
SOUTENANCE 
DU MEMOIRE 
TECHNIQUE 

 
 

 
Obtention du grade  

 
 
öחȇ˭ǁɲȇɴ Ǹɿɲʣɿʦʻȇ ɠǁ ʮɿˋʻȇɴǁɴǸȇ ǿחˋɴ ɲȉɲɿɆʦȇ ʻȇǸɁɴɆʥˋȇ ǁɆɴʮɆ ʥˋȇ ҧ ʣǁʦʻɆȇʮ Ƿǁʮȉȇʮ ʮˋʦ ɠǁ 
connaissance technique du Vovinam viet vo dao.  
ľɿˋʦ ɠחɿǷʻȇɴʻɆɿɴ ǿȇ ɠחexamen le candidat doit obtenir la moyenne générale, soit 40 sur 80 points.  
ŊɆ ɠȇ ǸǁɴǿɆǿǁʻ ɴחɿǷʻɆȇɴʻ ʣǁʮ ɠǁ ɲɿˮȇɴɴȇ Ⱥȉɴȉʦǁɠȇ֟ ɠȇʮ ɴɿʻȇʮ ǿȇʮ ŧƗ ʣɿˋʦ ɠȇʮʥˋȇɠɠȇʮ Ɇɠ ǁ ɿǷʻȇɴˋ ˋɴȇ 
note supérieure ou égale à la moyenne (10/20) restent acquises définitivement. Da ns ce cas, seules 
ɠȇʮ ŧƗ ɴחǁˮǁɴʻ ʣǁʮ ɿǷʻȇɴˋ ɠǁ ɲɿˮȇɴɴȇ ǿȇˢʦɿɴʻ ȑʻʦȇ ʦȇʣǁʮʮȉȇʮ ɘˋʮʥˋחǣ ɿǷʻȇɴʻɆɿɴ ǿȇ ɠǁ ɲɿˮȇɴɴȇ 
générale.  
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Ìɠ ɴחˮ ǁ ʣǁʮ ǿȇ ɴɿʻȇ ȉɠɆɲɆɴǁʻɿɆʦȇ֥ 
öȇ ǸǁɴǿɆǿǁʻ ɴȇ ʣɿˋʦʦǁ ʮȇ ʣʦȉʮȇɴʻȇʦ ʣɠˋʮ ǿחˋɴȇ ȷɿɆʮ ʣǁʦ ʮǁɆʮɿɴ ʮʣɿʦʻɆˢȇ ǣ Ǹȇʻ ȇ˭ǁɲȇɴ֥ 
Le candidat est  ȇ˭ǁɲɆɴȉ ʣǁʦ ˋɴ ɘˋʦˮ ʥˋɆ ɴɿʻȇ ɠחȇɴʮȇɲǷɠȇ ǿȇʮ ȉʣʦȇˋˢȇʮ֥ 
 
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 
durée de la soutenance d ȇ ɲȉɲɿɆʦȇ ɴȇ ʣȇˋʻ ȇ˭Ǹȉǿȇʦ ҦҤ ɲɆɴˋʻȇʮ֥ ! ɠחɆʮʮˋȇ ǿȇ ɠǁ ʮɿˋʻȇɴǁɴǸȇ ǿˋ 
mémoire, les membres du jury interrogent le candidat sur le contenu de son exposé.  
 
Article 407 -2 - Test Technique  
 
Epreuve 1 / Phan Don  
 
 
Ce test est noté sur 20 points.  
Pour réussir ce test il faut obtenir la moyenne de 10/20.  
Exécution, explication et justification d'une prestation personnelle (durée : 10 mn maximum) sur 
un Phan don au choix du candidat se rapportant à la technique du Vovinam viet vo dao.  
12 techniques de blocage (Mot M a Tau) 
10 techniques de lutte (19 à 28)  
Le candidat se présente avec un partenaire de son choix.  
 
Epreuve 2  / Quyen  
 
Ce test est noté sur 20 points.  
Pour réussir ce test il faut obtenir la moyenne de 10/20.  
 
Le candidat doit présenter deux Quyen libres. C es Quyen sont choisis dans la liste officielle des 
Quyen fixée en annexe du présent règlement.  
Il doit expliquer et démontrer les différentes techniques ou séquences de ces Quyen avec un 
partenaire de son choix. Ce partenaire doit être âgé de plus de 18 an s et être ceinture noire 1 er 
Dan g 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.  
 
Epreuve 3  / SONG LUYEN  
 
Ce test est noté sur 20 points.  
Pour réussir ce test il faut obtenir la moyenne de 10/20.  
Exécution, explication et justification d'un song luyen choisi librement parmi la liste des  
Song luyen de son programme (Song dâu ma tâu).  
Le candidat se présente  avec un partenaire de son choix. Ce partenaire doit être âgé de plus de 
18 ans et être ceinture noire 1 er Dang minimum.  
 

Article 508 .VVVD  ֽhƢ!āhą ľěŧł öזěVřhąřÌěą ^ŧ ҫème  DAN G 
 
Le candidat devra soutenir une thèse sur son expérience et sa pratique, noté sur 20.  
 
Le choix du sujet est libre et peut être indépendant de la prestation technique.  
Le candidat se présentera avec un partenaire de son choix. Il devra démontrer les prestations 
ʻȇǸɁɴɆʥˋȇʮ ʥˋחɆɠ ǁ ǿȉˢȇɠɿʣʣȉȇʮ ǁˋ ˢˋ ǿȇ ʮɿɴ ȇ˭ʣȉʦɆȇɴǸȇ֥ Wȇʻʻȇ ȉʣʦȇˋˢȇ ȇʮt notée sur 20.  
ľɿˋʦ ʦȉˋʮʮɆʦ ʮɿɴ ȇ˭ǁɲȇɴ֟ ɠȇ ǸǁɴǿɆǿǁʻ ǿɿɆʻ ɿǷʻȇɴɆʦ ɠǁ ɴɿʻȇ ɲɆɴɆɲǁɠȇ ǿȇ ҦҤ ʮˋʦ ҨҤ ɠɿʦʮ ǿȇ ɠחȇ˭ǁɲȇɴ֥ 
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ANNEXE I.VVVD   ֽ EXAMEN POUR 
öחěVřhąřÌěą ^ŧ ҥer DAN G 

 

 

TABLEAU RECAPITULATIF «  VOIE TRADITIONNELLE  » 
 

Epreuve 1  ֽKY THUAT CAN BAN (Techn iques de base)  
DAm (coups de poing)  
  
Dam ThAng  
DAm MOC  
DAm LAO  
DAm MUC   
DAm THAP  
DAm HAI TAY  
 

DA (coups de pied)  
 
DA tAt  
DA DAp  
DA DAp sau  
DA mOc sau  
DA mOc trUOc  
DA bay thAng  
DA bay tAt  
DA bay DAp  

 
 
CHEM :  1 à 4 
GAT :  1 à 4 
BAT :   1 à 4 
CHO : 1 à 4 
GOI : 1 à 4 
 

Liste des techniques de base à présenter suivant le protocole  

Epreuve 2  ֽPHAN DON (blocages, contre attaques)  
Contre  attaque de mains niveaux 3 à 7  
Contre attaque de pieds niveaux 1 à 2  
Mains nues contre couteau 1 à 12  
5 contre attaque s seront demandées au candidat  

 
Epreuve 3  ֽQUYEN  ֽ(Enchaînement sans partenaire)  
NGU MON QUYEN   
LONG HO QUYEN   
SONG DAO PHAP   
2 QUYEN libres au choix du candidat  

Epreuve 4  ֽSONG LUYEN  ֽ(Enchaînement à 2 codifiés)  
Song Luyen  Hai   
Song Luyen  dao  
1 SONG LUYEN  libre au choix du candidat   

 
Epreuve 5 - DON CHAN (Ciseaux) ou KHOA G0 (Self défense) ou COMBAT 
TECHNIQUE  
DON CHAN  6 à 10    5 techniques au choix du candidat  
SELF DEFENSE 3ème niveau    5 techniques au choix du candidat  
COMBAT TECHNIQUE    1 combat technique de 2 minutes  

Epreuve 6  ֽCHIEN LUOC (Stratégies de combat)  
CHIEN LUOC DE 21 A 25 
5 techniques seront demandées  
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ANNEXE II.VVVD   ֽ EXAMEN POUR 
öחěVřhąřÌěą ^ŧ Ҧème  DAN G 

 

 

 

TABLEAU RECAPITULATIF «  VOIE TRADITIONNELLE  » 
 

Epreuve 1  ֽKY THUAT CAN BAN (Techniques de base)  
× DAM (COUPS DE 

POING) 
  

1. DAM THANG  
2. DAM MOC  
3. DAM LAO  
4. DAM MUC   
5. DAM THAP  
6. DAM HAI TAY  

 

× DA (COUPS DE PIED)  
 
7. DA TAT  
8. DA DAP  
9. DA DAP SAU  
10. DA MOC SAU  
11. DA MOC TRUOC  
12. DA BAY THANG  
13. DA BAY TAT 
14. DA BAY DAP  

 
 
× CHEM :  1 à 4 
× GAT :  1 à 4 
× BAT :   1 à 4 
× CHO : 1 à 4 
× GOI : 1 à 4 
 

Liste des techniques de base à présenter suivant le protocole  

Epreuve 2  ֽPHAN DON (blocages, contre attaques)  
è13 THE PHAN KIEM (contre attaques de sabre)  

13 techniques de contre attaques seront demandées  

 

Epreuve 3  ֽQUYEN  ֽ(Enchaînement sans partenaire)  
èTINH HOA LUONG  NGHI KIEM PHAP  
èVIEN PHUONG  QUYEN  
èNHU KHI CÔNG QUYÊN   

2 QUYEN libres au choix du candidat  

Epreuve 4  ֽSONG LUYEN  ֽ(Enchaînement à 2 cod ifiés)  
è SONG LUYEN  BA                     

 
 

Epreuve 5 - DON  CHAN (Ciseaux) ou KHOA G0 (Self défense) ou COMBAT 
TECHNIQUE  
è DON CHAN  10 à 14    5 techniques au choix du candidat  
è SELF DEFENSE 4ème  niveau    5 techniques au choix du candidat  
è COMBAT TECHNIQUE    1 combat technique de 2 minutes  

Epreuve 6  ֽCHIEN LUOC (St ratégies de combat)  

è CHIEN LUOC DE 26 à 30  

5 techniques seront demandées  
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ANNEXE III.VVVD EֽXAMEN POUR 
öחěVřhąřÌěą ^ŧ ҧème  DAN G 

 

 

TABLEAU RECAPITULATIF «  VOIE TRADITIONNELLE  » 
 

Epreuve 1  ֽKY THUAT CAN BAN (Techniques de base)  
× DAM (COUPS DE 

POING) 
  

15.DAM THANG  
16. DAM MOC  
17. DAM LAO  
18. DAM MUC   
19. DAM THAP  
20. DAM HAI TAY  

 

× DA (COUPS DE PIED)  
 
21. DA TAT  
22. DA DAP  
23. DA DAP SAU  
24. DA MOC SAU  
25. DA MOC TRUOC  
26. DA BAY THANG  
27. DA BAY TAT 
28. DA BAY DAP  

 
 
× CHEM  :  1 à 4 
× GAT :  1 à 4 
× BAT :   1 à 4 
× CHO : 1 à 4 
× GOI : 1 à 4 
 

Liste des techniques de ba se à présenter suivant le protocole  
Epreuve 2  ֽPHAN DON (blocages, contre attaques)  

 
è12 PHAN MOC BAN (contre attaques de règle)  

12 techniques seront présentées  
 
Epreuve 3  ֽQUYEN  ֽ(Enchaînement sans partenaire)  

 
èTHAP THE BAT THUC  
èLAO MAI  

2 QUYEN  
Epreuve 4  ֽSONG LUYEN  ֽ(Enchaînement à 2 codifié)  

 
è SONG LUYEN  VAT HAI  
è SONG LUYEN  KIEM  

1 SONG LUYEN libre aux choix du candidat  
 
Epreuve 5 - DON CHAN (Ciseaux) ou KHOA G0 (Self défense) ou COMBAT 
TECHNIQUE  

 
è DON CHAN  15 à 21   5 techniques au choix du candidat  
è SELF DEFENSE 4ème  niveau    5 techniques au choix du candidat  
è COMBAT TECHNIQUE    1 combat de 2 minutes  

Epreuve 6  ֽTechniques de lutte (Vât)  

 
Techniques de lutte de 11 à 18  

5 techniques de luttes seront demandées au choix du jury  
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ANNEXE IV.VVVD  ֽEXAMEN POUR 
öחěVřhąřÌěą ^ŧ Ҩème  DAN G 

 
 

 

 

 

TABLEAU RECAPITULATIF  
 

Epreuve 1  ֽKY THUAT CAN BAN VU KHI (techniques de base avec arme)  
a) öȇ ǸǁɴǿɆǿǁʻ ȇȷȷȇǸʻˋȇ ˋɴȇ ʮȉʦɆȇ ǿȇ ҥҦ ʻȇǸɁɴɆʥˋȇʮ ǿחǁʻʻǁʥˋȇ ǁˢȇǸ ˋɴ ǷǑʻɿɴ 

long (Côn).  
b) Le candidat effectue une sé ʦɆȇ ǿȇ ҭ ʻȇǸɁɴɆʥˋȇʮ ǿחǁʻʻǁʥˋȇ ǁˢȇǸ řɁˋɿɴȺ öȑ֥ 

Toutes les techniques seront demandées  
 
Epreuve 2  ֽPHAN DON (blocages, contre attaques)  

 
è12 TECHNIQUES THE PHAN CON (12 techniques de contre -attaques de bâton ) 
è9 TECHNIQUES MAINS N UES CONTRE THUONG LÊ 
 

Tout es les techniques seront demandées  
 
Epreuve 3  ֽQUYEN  ֽ(Enchaînement sans partenaire)  

 
èMOC BAN PHAP  
èVIET VO DAO QUYEN  
èTU TUONG CON PHAP  
 

2 QUYEN libres au choix du candidat  
 

 
Epreuve 4  ֽSONG LUYEN  ֽ(Enchaînement à 2 codifiés)  

 
èSONG LUYEN BON  
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ANNEXE V.VVVD   ֽEXAMEN POUR 
öחěVřhąřÌěą ^ŧ ҩème  DAN G 

 
 

 

 

 

TABLEAU RECAPITULATIF  
 

 

Epreuve 1  ֽKY THUAT CAN BAN VU KHI (techniques de base avec arme)  
a) öȇ ǸǁɴǿɆǿǁʻ ȇȷȷȇǸʻˋȇ ˋɴȇ ʮȉʦɆȇ ǿȇ Ҫ ʻȇǸɁɴɆʥˋȇʮ ǿחǁʻʻǁʥˋȇ ַǁˋ ɲɆɴɆɲˋɲָ 

avec (Bua). 
b) Le candidat effectue ˋɴȇ ʮȉʦɆȇ ǿȇ ҭ ʻȇǸɁɴɆʥˋȇʮ ǿחǁʻʻǁʥˋȇ ǁˢȇǸ řɁˋɿɴȺ öȑ֥ 

 
 
Epreuve 2  ֽPHAN DON (blocages, contre attaques)  

 
è12 THE TAY KHONG DOAT B UA (12 techniq ues de contre -attaque ) 
è9 TECHNIQUES MAINS N UES CONTRE THUONG LË 

12 techniques de contre attaque seront demandée s 
 
Epreuve 3  ֽQUYEN  ֽ(Enchaînement sans partenaire)  

 
èXA QUYEN  
èNGOC TRAN QUYEN  
èDAI DAO QUYEN PHAP  
èTHUONG LE PHAP  
èNHU KHI CÔNG QUYEN 3  

2 QUYEN libres au choix du candidat  
 
Epreuve 4  ֽSONG LUYEN  ֽ(Enchaînement à 2 codifiés)  

 
èSONG DÂU BUA  
èLIÊN HOAN DÔI LUYEN 2  
 

 
1 SONG LUYEN au choix du candidat  
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ANNEXE VI.VVVD   ֽ TECHNIQUES DE 
BASE 

 

 

 

TAN (positions)  

LAP TAN 
Debout talons joints pointes des pieds 
écartés  

LIEN HOA TAN  Position de la fleur de lotus  

TRUNG BIN TAN  Position du cavalier  

DINH T AN 
Fente avant  : jambe avant fléchie, jambe 
arrière tendue  

CHAO MA TAN  Position du cheval  

XA TAN MOT  Position moyenne du serpent  

XA TAN HAI  Position basse du serpent  

TOA TAN Position assise  

DOC HANH THIEN LY TAN  Marcher sur un seul pied  

HAC TAN Position de la grue  

DUONG CUNG TAN  ľɿʮɆʻɆɿɴ ǿȇ ɠחǁʦǸɁȇʦ 

 
KY THUAT CAN BAN (Techniques de bases)  

DAM (Coups de poings)   

DAM THANG  Coup de poing direct  

DAM MOC  Coup de poing circulaire  

DAM LAO  Coup de poing en revers  

DAM MUC  Coup de poing «  uppercut  » 

DAM THAP  Coup de poing direct bas  

DAM HAI TAY  Coup de poings double simultanés  

DA (Coups de pieds)   
DA THANG  Coup de pied direct  

DA TAT Coup de pied circulaire  

DA DAP  Coup de pied latéral  

DA CANH  coup de pied en croissant ( (gifle)  

DA DAP SAU  Coup de pied latéral retourné  

DA MOC SAU  Coup de pied r en forme de crochet arrière  

DA MOC TRUOC  Coup de pied en forme de crochet devant  

DA BAY THANG  Coup de pied sauté direct  

DA BAY TAT Coup de pied sauté circulaire  

DA BAY DAP  Coup de pied sauté latéral  
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CHEM (Tranchants)   

CHEM MOT  ŊǁǷʦȇ ǿȇ ɲǁɆɴ ǿȇ ɠחȇ˭ʻȉʦɆȇˋʦ ˢȇʦʮ ɠחɆɴʻȉʦɆȇˋʦ ʣǁˋɲȇ ǿȇ ɲǁɆɴ ˢȇʦʮ ɠȇ 
bas 

CHEM HAI  ǿȇ ɠחȇ˭ʻȉʦɆȇˋʦ ˢȇʦʮ ɠחɆɴʻȉʦɆȇˋʦ ʣǁˋɲȇ ǿȇ ɲǁɆɴ ˢȇʦʮ ɠȇ Ɂǁˋʻ 

CHEM BA  Sabre de main direct au niveau du plexus  (main verticale)  

CHEM BON  
Sabre ǿȇ ɲǁɆɴ ǿɆʦȇǸʻ ǁˋ ɴɆˢȇǁˋ ǿȇʮ Ǹɿʻȇʮ ȷɠɿʻʻǁɴʻȇʮ ַǿȇ ɠחȇ˭ʻȉʦɆȇˋʦ 
ˢȇʦʮ ɠחɆɴʻȉʦɆȇˋʦָ 

 
GAT (Parade)  

GAT MOT VɠɿǸǁȺȇ ǸɆʦǸˋɠǁɆʦȇ ǿȇ ɠחɆɴʻȉʦɆȇˋʦ ˢȇʦʮ ɠחȇ˭ʻȉʦɆȇˋʦ 

GAT HAI VɠɿǸǁȺȇ ǸɆʦǸˋɠǁɆʦȇ ǿȇ ɠחȇ˭ʻȉʦɆȇˋʦ ˢȇʦʮ ɠחɆɴʻȉʦɆȇˋʦ 

GAT BA Blocage du bas vers le haut en v ʦɆɠɠǁɴʻ ɠǁ ɲǁɆɴ ǣ ɠחɆɲʣǁǸʻ 

GAT BON VɠɿǸǁȺȇ ǿˋ Ɂǁˋʻ ˢȇʦʮ ɠȇ Ƿǁʮ ȇɴ ˢʦɆɠɠǁɴʻ ɠǁ ɲǁɆɴ ǣ ɠחɆɲʣǁǸʻ 

 
BAT (Coup de poing 
marteau)  

 

BAT MOT ľɿɆɴȺ ɲǁʦʻȇǁˋ ǿȇ ɠחȇ˭ʻȉʦɆȇˋʦ ˢȇʦʮ ɠחɆɴʻȉʦɆȇˋʦ 

BAT HAI  Poing marteau du haut vers le bas au niveau des membres 
inférieurs  (impact avec le dos du poing)  

BAT BA Poing marteau du bas vers le haut  

BAT BON  Poing marteau du haut vers le bas au niveau du visage (impact 
avec le dos du poing)  

 

CHO (Coups de coudes)   

CHO MOT  Wɿˋʣ ǿȇ Ǹɿˋǿȇ ǸɆʦǸˋɠǁɆʦȇ ǿȇ Ɂǁˋʻ ȇɴ Ƿǁʮ ˢȇʦʮ ɠחǁˢǁɴʻ 

CHO HAI  Wɿˋʣ ǿȇ Ǹɿˋǿȇ ǸɆʦǸˋɠǁɆʦȇ ǿȇ Ɂǁˋʻ ȇɴ Ƿǁʮ ˢȇʦʮ ɠחǁʦʦɆȥʦȇ 

CHO BA  
Wɿˋʣ ǿȇ Ǹɿˋǿȇ ǸɆʦǸˋɠǁɆʦȇ ɁɿʦɆ́ɿɴʻǁɠ ǿȇ ɠחȇ˭ʻȉʦɆȇˋʦ ˢȇʦʮ ɠחɆɴʻȉʦɆȇˋʦ - 
ˢȇʦʮ ɠחǁˢǁɴʻ 

CHO BON  
Wɿˋʣ ǿȇ Ǹɿˋǿȇ ǸɆʦǸˋɠǁɆʦȇ ɁɿʦɆ́ɿɴʻǁɠ ǿȇ ɠחɆɴʻȉʦɆȇˋʦ ˢȇʦʮ ɠחȇ˭ʻȉʦɆȇˋʦ - 
ˢȇʦʮ ɠחǁʦʦɆȥʦȇ 

 

GOI (Coups de genoux)   

GOI  MOT Coup de genou direct  

GOI  HAI  direct de bas en haut  

GOI  BA Wɿˋʣ ǿȇ Ⱥȇɴɿˋ ɁɿʦɆ́ɿɴʻǁɠ ǸɆʦǸˋɠǁɆʦȇ ǿȇ ɠחȇ˭ʻȉʦɆȇˋʦ ˢȇʦʮ ɠחɆɴʻȉʦɆȇˋʦ 

GOI  BON  
Wɿˋʣ ǿȇ Ⱥȇɴɿˋ ǁˢȇǸ ɠחɆɴʻȉʦɆȇˋʦ ǿˋ Ⱥȇɴɿˋ ַǿȇ ɠחȇ˭ʻȉʦɆȇˋʦ ˢȇʦʮ 
ɠחɆɴʻȉʦɆȇˋʦָ 

 

CHUONG   

CHUONG Attaque de paume  
 
XIA   

GOI  MOT Attaque directe en pique de main  
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ANNEXE VII.VVVD   ֽ LISTE DES QUYEN 
PAR DAN G 

 

 

 

* Pour les QUYEą ǿחǁʦɲȇ֟ ɠȇ ʣʦǁʻɆʥˋǁɴʻ ǿɿɆʻ ʮe munir de son propre matériel  

ANNEXE VIII.VVVD   ֽ SONG LUYEN 
 

GRADE 
 
SONG LUYEN 
 

1er DANG 
SONG LUYEN HAI 

SONG LUYEN DAO 

  

2ème DANG SONG LUYEN BA 

  

3ème DANG 
SONG LUYEN VAT HAI 

SONG LUYEN  KIEM 

  

4ème DANG SONG LUYEN BON 

  

5ème DANG SONG LUYEN BUA 

 LIÊN HOAN DÔI LUYEN 2 

Les enchaînements codifiés sont des combats simulés au cours desquels les pratiquants 
reproduisent fidèlement un enchaînement de techniques.  Le candidat exécute 
ɠחȇɴǸɁǁɋɴȇɲȇɴʻ ǸɿǿɆȷɆȉ ǁˢȇǸ ˋɴ ʣǁrtenaire (partenaire habituel ou choix parmi les candidats).  

GRADE QUYEN 

1er DANG  
Ngu mon quyen  
Long ho quyen  
Song dao phap  

  

2ème  DANG  
Vien phuong quyen  
Tinh hoa luong nghi kiem phap  
Nh u khi công quyen 2  

  

3ème  DANG  
Thap  the bat thuc quyen  

Lao mai  
  

4ème  DANG  
Moc ban phap  
Viet vo dao quyen  
Tu tuong con phap  

  

5ème  DANG  

Xa quyen  
Ngoc tran quyen  
Dai dao quyen phap  
Thuong lê phap  
Nhu khi công quyen 3  
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ANNEXE IX.VVVD   ֽ ASSAUTS 
 
 
A) CONTRE ATTAQUE SUR  1 PAS (Phan don)   ֽASSAUTS CONVENTIONNELS 
 
Les deux candidats sont placés à une distance de 1 m l'un de l'autre et de profil par rapport 
au jury.  
Après s'être salués, les deux candidats se mettent en garde en avançant la jambe gauche. Le 
ɘˋʦˮ ǁɴɴɿɴǸȇ ɠחǁʻʻǁʥˋȇ ǣ ʦȉǁɠɆʮȇʦ֟ ǁʣʦȥʮ ˋɴ ɲɿɲȇɴʻ ǿȇ ǸɿɴǸȇɴʻʦǁʻɆɿɴ ɠחǁʻʻǁʥˋǁɴʻ ɠǁɴǸȇ Ǹȇɠɠȇ-
ci avec le plus de conviction et de détermination possible. Le déf enseur devra rester un 
instant sur sa technique de contre -attaque afin de bien la définir.  
 
 
B) COMBAT TECHNIQUE  
 
Le combat souple est réglementé. Ce combat permet de juger la maîtrise technique et 
mentale des postulants. La combativité sera aussi un  cri tère déterminant. Sa durée est de 
deux minutes maximum.  
 
 

 
ANNEXE X.VVVD  ֽSELF DEFENSE 

 
Techniques de «  clés » 3ème niveau   ֽ « self-défense  » 

 
HAI  TAY NAM HAI TAY TRUOC HAI  Saisie aux 2 poignets  part devant n°2  
HAI  TAY NAM HAI TAY SAU HAI  Saisie aux 2 poignets  par derrière n°2  
NAM TAY CUNG BEN HAI  Saisie aux  poignets du même côté n°2  
NAM TAY KHAC BEN HAI  Saisie aux  poignets côté opposé n°2  
KHOA TAY  DAT BA  Clé au bras n°3  
KHOA TAY  DAT BON  Clé au bras n°4  
BAT TAY BE NGON HAI  Clé à la main n° 2 
BOP CO TRUOC HAI  Etranglement par devant n°2  
BOP CO SAU HAI  Etranglement par derrière n°2  

KHOA SAU VONG GAY HAI  Double prise à la nuque n°2 (nelson)  

 
 
Techniques de «  clés » 4ème niveau   ֽ « self-défense  » 
 
HAI  TAY NAM MOT  TAY MOT  Saisie au  poig net  avec les 2 mains n°1  
HAI  TAY NAM MOT  TAY HAI  Saisie au  poignet  avec les 2 mains n° 2  
Ŋě !ą ^!ľ Vטą¹ Ç!Ì  Planchette  n°2  
KHOA TAY  DAT NAM  Clé au bras n°5  
KHOA TAY  DAT SAU  Clé au bras n°6  
BAT TAY BE NGON MOT  Etranglement latéral n°1  
KHOA CO  NGANG HAI  Etranglement latéral n°2  
KHOA  NGHET CO TRUOC  Etranglement «  asphyxiant  » par devant  
KHOA  NGHET CO SAU Etranglement «  asphyxiant  » par derrière  
BOP CO TRUOC BA  Etranglement  par devant n°3  
GO DO VAT TRONG TAY MOT Faire lâcher un objet (arm e) n°1 
GO DO VAT TRONG TAY HAI  Faire lâcher un objet (arme) n°2  



Règlement de la Commission Spécialisée des Dans et Grades Equivalents  
 

95 

 

 

 

 
 
 
 

KRAV MAGA  
Partie Technique  

 
 
 
 
 
 
Article 502.KM  ֽhƢ!āhą ľěŧł öחěVřhąřÌěą ^ŧ ҥer DAN  
 
Article 503.KM  ֽhƢ!āhą ľěŧł öחěVřhąřÌěą ^ŧ Ҧème  DAN  
 
Article 504.KM  ֽhƢ!āhą ľěŧł öחěVřhąřÌěą ^ŧ 3ème  DAN  
 
Article 505.KM  ֽhƢ!āhą ľěŧł öחěVřhąřÌěą ^ŧ Ҩème  DAN  
 
Article 506.KM  ֽhƢ!āhą ľěŧł öחěVřhąřÌěą ^ŧ ҩème  DAN  
 
Article 507.KM  ֽhƢ!āhą ľěŧł öזěVřhąřÌěą ^ŧ Ҫème  DAN  
 
Article 508.KM  ֽhƢ!āhą ľěŧł öזěVřhąřÌěą ^ŧ ҫème  DAN  
 
ANNEXES KRAV MAGA  
 
ANNEXE I  ֽPROGRAMME TECHNIQUE  
        
ANNEXE II  ֽENCHAÏNEMENT IMPROVISE  
      
ANNEXE III  ֽEPREUVE DE COMBAT  
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Article 502 .KM  ֽhƢ!āhą ľěŧł öחěVřhąřÌěą ^ŧ ҥer DAN KRAV -
MAGA  
 
öחȇ˭ǁɲȇɴ ǿˋ ҥer Dan est composé de 6 épreuves notées chacune sur 20.  
 
Les épreuves so nt  :  

1/ Techniques de base  
2/ Enchaînement codifié  
3/ Travail avec partenaire  
4/ Programme imposé  
5/ Epreuve technique  
6/ Epreuve combat  

 
Organigramme du passage de grade KRAV -MAGA  

Du 1er DAN  

     
Techniques de base  

 
 

Travail avec partenaire   
Epreuve te chnique  

 
Noté sur 20  

 
Noté sur 20  

 
Noté sur 20  

Enchaînement codifié   Programme imposé   Epreuve combat  

     
Noté sur 20  

 
Noté sur 20  

 
Noté sur 20  

              
 

 

ěǷʻȇɴʻɆɿɴ ǿˋ Ⱥʦǁǿȇ ַʮɆ ᴠ ҪҤ֫ҥҦҤָ 

  
Conformément à la réglementation générale de la CSDGE , le candidat est examiné par un 
jury composé uniquement de 3 juges qui notent les épreuves . 
 
ľɿˋʦ ɠחɿǷʻȇɴʻɆɿɴ ǿȇ ɠחȇ˭ǁɲȇɴ ɠȇ ǸǁɴǿɆǿǁʻ ǿɿɆʻ ɿǷʻȇɴɆʦ ɠǁ ɲɿˮȇɴɴȇ Ⱥȉɴȉʦǁɠȇ ַҪҤ֫ҥҦҤָ֥ 
ŊɆ ɠȇ ǸǁɴǿɆǿǁʻ ɴחɿǷʻɆȇɴʻ ʣǁʮ ɠǁ ɲɿˮȇɴɴȇ Ⱥȉɴȉʦǁɠȇ֟ ɠȇʮ ɴɿʻȇʮ ǿȇʮ ŧƗ ʣɿˋʦ ɠȇʮʥˋȇlles il a 
obtenu une note supérieure ou égale à la moyenne (10/20) restent acquises définitivement. 
^ǁɴʮ Ǹȇ Ǹǁʮ֟ ʮȇˋɠȇʮ ɠȇʮ ŧƗ ɴחǁˮǁɴʻ ʣǁʮ ɿǷʻȇɴˋ ɠǁ ɲɿˮȇɴɴȇ ǿȇˢʦɿɴʻ ȑʻʦȇ ʦȇʣǁʮʮȉȇʮ ɘˋʮʥˋחǣ 
ɿǷʻȇɴʻɆɿɴ ǿȇ ɠǁ ɲɿˮȇɴɴȇ Ⱥȉɴȉʦǁɠȇ֥ Ìɠ ɴחˮ ǁ ʣǁʮ ǿȇ ɴɿʻȇ ȉɠɆɲɆɴǁʻɿɆʦȇ֥ 
 
EPREUVE N° 1/ Techniques de base (avec partenaire)  
 
ěɴ ɴȇ ʣȇˋʻ ȉˢǁɠˋȇʦ ʥˋȇ ǿȇˋ˭ ǸǁɴǿɆǿǁʻʮ ǣ ɠǁ ȷɿɆʮ ǣ ɠחȉʣʦȇˋˢȇ ׇ Techniques de base  ». 
Cette épreuve est notée sur 20 points. Pour réussir cette épreuve, il faut obtenir la note 
minimum de 10/20.  
 
Depuis u ne position neutre (sans garde) et sur place , le candidat effectuera les mouvements 
à gauche et à droite  (avec partenaire et maîtrise du geste)  
 
hɴ ǁˢǁɴʻ֫ ȇɴ ǿɆǁȺɿɴǁɠȇ֫ ʮˋʦ ɠȇʮ Ǹʂʻȉʮ֟ Ƿʦǁʮ ȇʻ ɘǁɲǷȇ ַǿˋ ɲȑɲȇ Ǹʂʻȉָ ʮȇʦɿɴʻ ǣ ɠחǁʣʣʦȉǸɆǁʻɆɿɴ 
des juges.  
Enchaîne ment coup de pied direct/ poing direct/ paume/   doigts tendus direct/ Coup de 
pied direct  ; 
Enchaînement coup de poing/ paume/ doigts tendus et coup de pied direct.  
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EPREUVE N° 2 / hɴǸɁǁɆɴȇɲȇɴʻ ɆɲʣʦɿˢɆʮȉ ǿחˋɴȇ ǿˋʦȉȇ ǿȇ ҥחҧҤחח ɲǁ˭Ɇɲˋɲ 
 
Cette épreuve est n otée sur 20 points. Pour réussir cette épreuve, il faut obtenir la note 
minimum de 10/20.  
 
Le Shadow boxing est improvisé, il comportera différents déplacements, esquives/parades, 
enchaînements variés comportant des techniques de pieds, de poings ainsi que  des coups 
de coude et des coups de genou. Il effectuera éventuellement des chutes ou des roulades. 
Le candidat devra effectuer au moins 8 coups de pied variés (de la jambe avant et/ou de la 
jambe arrière) en privilégiant les enchaînements avec les techniq ues des membres 
supérieurs.  
 
EPREUVE N° 3 / Travail avec partenaire, (à gauche et à droite)  
 
Cette épreuve est notée sur 20 points. Pour réussir cette épreuve, il faut obtenir la note 
minimum de 10/20.  
 
öȇ ɘˋʦˮ ȉˢǁɠˋȇ ɠחǁʻʻǁʥˋǁɴʻ ȇʻ ɠȇ ǿȉȷȇɴʮȇˋʦ֥ öחǁʻʻǁʥˋǁnt et le défenseur sont en garde.  Le 
partenaire se déplace et attaque uniquement de face. Les 5 techniques s'effectuent en 
garde en respectant l'ordre décrit.  
Les attaques sont  : 

- Coup de poing avant direct tête  ; 
- Coup de poing arrière direct tête  ; 
- Croche t du bras avant tête  ; 
- Crochet du bras arrière tête  ; 
- Coup de pied avant de face (niveau bas entre jambe)  ; 
- Coup de pied arrière de face (niveau bas entre jambe)  ; 
- Coup de pied avant circulaire niveau bas  ; 
- Coup de pied arrière circulaire niveau bas  ; 
- Coup  de pied avant armé de côté niveau moyen  ; 
- Coup de pied arrière armé de côté niveau moyen.  

 
öחǁʻʻǁʥˋǁɴʻ ȇʮʻ ȉˢǁɠˋȉ ʮˋʦ ʮǁ ɲǁɋʻʦɆʮȇ ǿȇ ɠǁ ǿɆʮʻǁɴǸȇ ȇʻ ǿˋ ɲɿˋˢȇɲȇɴʻ֟ ɠȇʮ ǿȉȷȇɴʮȇʮ ȇʻ ɠȇʮ 
ripostes sont libres et doivent être effectuées avec opportunité de la ma nière la plus logique 
et la moins en force possible.  
 
EPREUVE N° 4 / Programme imposé avec partenaire  
 
Cette épreuve est notée sur 20 points. Pour réussir cette épreuve, il faut obtenir la note 
minimum de 10/20.  
Le jury évalue le défenseur. Les deux candid ats assurant tour à tour les deux rôles.  
 
Dégagement des étranglements (avec main ou avant bras) et saisies (ou ceinturage) avant, 
ǁʦʦɆȥʦȇ֟ ǿȇ Ǹʂʻȉ ȇʻ ʦɆʣɿʮʻȇ ǁˢȇǸ ˋɴ ȇɴǸɁǁɋɴȇɲȇɴʻ ǿחǁˋ ɲɿɆɴʮ ǿȇˋ˭ Ǹɿˋʣʮ֥ 
öȇ ɘˋʦˮ Ǹɿɲʣɿʮǁɴʻ ɠǁ ʻǁǷɠȇ ǿחȇ˭ǁɲȇɴ ǿȉʻȇʦɲɆɴȇ ɠȇʮ ʮȉʥuences et leur nombre.  
 
öחǁʻʻǁʥˋǁɴʻ ȇʻ ɠȇ ǿȉȷȇɴʮȇˋʦ ʮɿɴʻ ǿȇǷɿˋʻ ַʮʻǁʻɆʥˋȇָ֟ ȇɴ ʣɿʮɆʻɆɿɴ ɴȇˋʻʦȇ ַʮǁɴʮ garde).  
 
öחǁʻʻǁʥˋǁɴʻ ȇʮʻ ȇɴ ʣɿʮɆʻɆɿɴ ɲɿɴʻȉȇ ַǣ ǸǁɠɆȷɿˋʦǸɁɿɴָ ɿˋ ʮȇ ʣɿʮɆʻɆɿɴɴȇ ǁˋ ʮɿɠ ʮˋʦ ɠȇʮ Ǹʂʻȉʮ  ȇʻ ɠȇ 
défenseur est couché sur le dos au sol. Dégagemen t de tous les étranglements et saisies.  
 
EPREUVE N° 5 / Epreuve technique avec arme  
 
Cette épreuve est notée sur 20 points. Pour réussir cette épreuve, il faut obtenir la note 
minimum de 10/20.  
Le jury évalue le défenseur. Les deux candidats assurant tou r à tour les deux rôles.  



Règlement de la Commission Spécialisée des Dans et Grades Equivalents  
 

 

98  

öחǁʻʻǁʥˋǁɴʻ ȇʻ ɠȇ ǿȉȷȇɴʮȇˋʦ ʮɿɴʻ ǿȇǷɿˋʻ֟ ȇɴ ʣɿʮɆʻɆɿɴ ɴȇˋʻʦȇ ȇʻ ǿȇ ȷǁǸȇ֥ řɿˋʻȇʮ ɠȇʮ ǁʻʻǁʥˋȇʮ ȇʻ 
menaces seront exécutées main droite et main gauche.  
 
Défenses basiques contre des menaces et attaques de face:  
2 attaques au Bâton de h aut en bas et latéral  ; 
2 attaques au couteau de haut en bas/de bas en haut  ;  
2 menaces avec couteau (à distance ou au contact, attaque au corps ou à la tête)  ; 
 
EPREUVE N° 6 / Epreuve combat sans arme  
 
Cette épreuve est notée sur 20 points. Pour réussir cette épreuve, il faut obtenir la note 
minimum de 10/20.  
!ʮʮǁˋʻ ʮǁɴʮ ǁʦɲȇ ǿחˋɴȇ ǿˋʦȉȇ ǿȇ Ҧ ɲɆɴˋʻȇʮ֥  
 
Les candidats ne sont pas jugés au nombre de points. Ils sont évalués sur leur attitude 
générale et non en fonction du gagnant ou du perdant. Ils ne doive nt pas se dérober et faire 
ʣʦȇˋˢȇ ǿȇ ǸɿˋʦǁȺȇ֟ ǿȇ ǿȉʻȇʦɲɆɴǁʻɆɿɴ֟ ǿȇ ɠˋǸɆǿɆʻȉ֟ ǿȇ ʮǁɴȺ ȷʦɿɆǿ֟ ǿחˋɴ ɲɆɴɆɲˋɲ ʻȇǸɁɴɆʥˋȇ ȇʻ 
de respect du partenaire.  
 
* Rappel  : protections et protège dents obligatoires, gants «  mains ouvertes  ». 
 

Article 503 .KM  ֽEXAMEN POUR L ěVřhąřÌěą ^ŧ Ҧèmeח  DAN 
KRAV -MAGA  
 
öחȇ˭ǁɲȇɴ ǿˋ Ҧème  Dan est composé de 6 épreuves notées chacune sur 20.  
 
Les épreuves sont  :  

1/ Techniques de base  
2/ Enchaînement codifié  
3/ Travail avec partenaire  
4/ Programme imposé  
5/ Epreuve technique  
6/ Epreuve comba t 

 
ľɿˋʦ ɠחɿǷʻȇɴʻɆɿɴ ǿȇ ɠחȇ˭ǁɲȇɴ ɠȇ ǸǁɴǿɆǿǁʻ ǿɿɆʻ ɿǷʻȇɴɆʦ ɠǁ ɲɿˮȇɴɴȇ Ⱥȉɴȉʦǁɠȇ (60/120). 
ŊɆ ɠȇ ǸǁɴǿɆǿǁʻ ɴחɿǷʻɆȇɴʻ ʣǁʮ ɠǁ ɲɿˮȇɴɴȇ Ⱥȉɴȉʦǁɠȇ֟ ɠȇʮ notes des  UV pour lesquelles il a 
obtenu une note supérieure ou égale à la moyenne  (10/20) restent acquises définit ivement. 
^ǁɴʮ Ǹȇ Ǹǁʮ֟ ʮȇˋɠȇʮ ɠȇʮ ŧƗ ɴחǁˮǁɴʻ ʣǁʮ ɿǷʻȇɴˋ ɠǁ ɲɿˮȇɴɴȇ ǿȇˢʦɿɴʻ ȑʻʦȇ ʦȇʣǁʮʮȉȇʮ ɘˋʮʥˋחǣ 
obtention de la moyenne générale .  
Ìɠ ɴחˮ ǁ ʣǁʮ ǿȇ ɴɿʻȇ ȉɠɆɲɆɴǁʻɿɆʦȇ֥ 
 

Organigramme du passage de grade KRAV -MAGA  
Du 2 ème  DAN  

     
Techniques de base  

 
 

Travail avec partenaire  
 

Epreuve technique  
 

Noté sur 20   Noté sur 20   Noté sur 20  

Enchaînement codifié  
 

Programme imposé  
 

Epreuve combat  

     
Noté sur 20   Noté sur 20   Noté sur 20  

        

 

ěǷʻȇɴʻɆɿɴ ǿˋ Ⱥʦǁǿȇ ַʮɆ ᴠ ҪҤ֫ҥҦҤָ 
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Conformément à la réglementati on générale de la CSDGE, le candidat est examiné par un 
jury composé uniquement de 3 juges qui notent les épreuves . 
 
 
Epreuve  1 / Techniques de base (avec partenaire)  
 
ěɴ ɴȇ ʣȇˋʻ ȉˢǁɠˋȇʦ ʥˋȇ ǿȇˋ˭ ǸǁɴǿɆǿǁʻʮ ǣ ɠǁ ȷɿɆʮ ǣ ɠחȉʣʦȇˋˢȇ ׇ Techniques de base  ». 
Cett e épreuve est notée sur 20 points. Pour réussir cette épreuve, il faut obtenir la note 
minimum de 10/20.  
Depuis une position neutre (sans garde) et sur place, le candidat effectuera les mouvements 
à gauche et à droite  (avec partenaire et maîtrise du geste)  
 
hɴ ǁˢǁɴʻ֫ ȇɴ ǿɆǁȺɿɴǁɠȇ֫ ʮˋʦ ɠȇʮ Ǹʂʻȉʮ֟ Ƿʦǁʮ ȇʻ ɘǁɲǷȇ ַǿˋ ɲȑɲȇ Ǹʂʻȉָ ʮȇʦɿɴʻ ǣ ɠחǁʣʣʦȉǸɆǁʻɆɿɴ 
des juges.  
 
Enchaînement coup de pied direct 2 coups de poings directs/ paumes/ doigts tendus suivis 
de deux coups de coude en raccourcissant la distance.  
Coups d e poings directs/ paume ou doigts tendus suivi de deux coups de poings en crochet 
en raccourcissant la distance en terminant par un coup de pied direct.  
 
Epreuve 2 ֫ hɴǸɁǁɆɴȇɲȇɴʻ ɆɲʣʦɿˢɆʮȉ ǿחˋɴȇ ǿˋʦȉȇ ǿȇ Ҧח ɲǁ˭Ɇɲˋɲ 
 
Cette épreuve est notée sur 20 points. P our réussir cette épreuve, il faut obtenir la note 
minimum de 10/20.  
 
Le Shadow boxing est improvisé, il comportera différents déplacements, esquives /parades,  
enchaînements variés comportant des techniques de pieds, de poings ainsi que des coups 
de coude e ʻ ǿȇʮ Ǹɿˋʣʮ ǿȇ Ⱥȇɴɿˋ֥ Ìɠ Ǹɿɲʣɿʦʻȇʦǁ ǁˋʮʮɆ ǿȇʮ ʮɆɲˋɠǁʻɆɿɴʮ ǿחǁɲȇɴȉ ǁˋ ʮɿɠ ȇʻ 
éventuellement des chutes ou roulades.  
Le candidat devra effectuer au moins 10 coups de pied variés (de la jambe avant et de la 
jambe arrière ) en privilégiant les enchaînements ave Ǹ ǿחǁˋʻʦȇʮ ʻȇǸɁɴɆʥˋȇʮ֥ 
 
Epreuve 3 /  Travail avec partenaire  
 
Cette épreuve est notée sur 20 points. Pour réussir cette épreuve, il faut obtenir la note 
minimum de 10/20.  
 
öȇ ɘˋʦˮ ȉˢǁɠˋȇ ɠחǁʻʻǁʥˋǁɴʻ ȇʻ ɠȇ ǿȉȷȇɴʮȇˋʦ֥ 
öחǁʻʻǁʥˋǁɴʻ ȇʻ ɠȇ ǿȉȷȇɴʮȇˋʦ ʮɿɴʻ ȇɴ Ⱥǁʦǿȇ libre.  
öȇ ǿȉȷȇɴʮȇˋʦ ʦȇʮʻȇ ʮˋʦ ʣɠǁǸȇ ȇʻ ɠחǁʻʻǁʥˋǁɴʻ ʮȇ ǿȉʣɠǁǸȇ ȇʻ ǁʻʻǁʥˋȇ ʮˋʦ ɠȇ Ǹʂʻȉ ɿˋ ȇɴ ǿɆǁȺɿɴǁɠȇ 
vis-à-vis du défenseur (sur un angle possible de 180° vis -à-vis du défenseur). Le défenseur 
maintient le champ visuel. Les 5 techniques s'effectuent en ga rde (à gauche puis à droite) en 
respectant l'ordre décrit.  
 
Les attaques sont  : 
Coup de poing avant (direct tête)  ; 
Coup de poing arrière (direct tête et corps)  ; 
Crochet du bras avant (tête et corps)  ; 
Crochet du bras arrière (tête et corps  ; 
Coup de pie d avant de face (niveau bas entre jambe et moyen)  ; 
Coup de pied arrière de face (niveau bas entre jambe et moyen)  ; 
Coup de pied avant circulaire (niveau bas et moyen)  ; 
Coup de pied arrière circulaire (niveau bas et moyen)  ; 
Coup de pied avant armé de cô té (niveau bas et moyen)  ; 
Coup de pied arrière armé de côté (niveau bas et moyen).  
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öחǁʻʻǁʥˋǁɴʻ ȇʮʻ ȉˢǁɠˋȉ ʮˋʦ ʮǁ ɲǁɋʻʦɆʮȇ ǿȇ ɠǁ ǿɆʮʻǁɴǸȇ ȇʻ ǿˋ ɲɿˋˢȇɲȇɴʻ֟ ɠȇʮ ǿȉȷȇɴʮȇʮ ȇʻ ɠȇʮ 
ripostes sont libres et doivent être effectuées avec opportunité de la manière l a plus logique 
et la moins en force possible.  
 
Epreuve 4 / Programme imposé avec partenaire  
 
Cette épreuve est notée sur 20 points. Pour réussir cette épreuve, il faut obtenir la note 
minimum de 10/20.  
 
Le jury évalue le défenseur. Les deux candidats assur ant tour à tour les deux rôles.  
 
öחǁʻʻǁʥˋǁɴʻ ȇʻ ɠȇ ǿȉȷȇɴʮȇˋʦ ʮɿɴʻ ȇɴ ʣɿʮɆʻɆɿɴ ǿȇǷɿˋʻ ȇɴ ʮʻǁʻɆʥˋȇ ɿˋ ȇɴ ǿˮɴǁɲɆʥˋȇ֥ 
Dégagement de tous les étranglements et saisies, avant, arrière, de côté. Enchaînement d'au 
moins deux coups et amené au sol.  
Le défenseur est  soit couché sur le dos, sur le ventre ou assis. Il effectue des dégagements de 
tous les étranglements et saisies.  
 
öȇ ɘˋʦˮ Ǹɿɲʣɿʮǁɴʻ ɠǁ ʻǁǷɠȇ ǿחȇ˭ǁɲȇɴ ǿȉʻȇʦɲɆɴȇ ɠȇ ɴɿɲǷʦȇ ǿȇ ʮȉʥˋȇɴǸȇʮ֥ 
 
Epreuve 5 / Epreuve technique avec arme  
 
Cette épreuve est notée sur  20 points. Pour réussir cette épreuve, il faut obtenir la note 
minimum de 10/20.  
Le jury évalue le défenseur. Les deux candidats assurant tour à tour les deux rôles.  
öחǁʻʻǁʥˋǁɴʻ ȇʻ ɠȇ ǿȉȷȇɴʮȇˋʦ ʮɿɴʻ ȇɴ ʣɿʮɆʻɆɿɴ ǿȇǷɿˋʻ֥ öחǁʻʻǁʥˋǁɴʻ ʮȇ ʣɿʮɆʻɆɿɴɴȇ ǿȇ Ǹʂʻȉ ʣˋis 
ʮˋʦ ɠחǁʦʦɆȥʦȇ֥  
 
Défenses contre des menaces et attaques de côté (au contact ou à distance) (A la tête ou au 
corps)  ; 
Défenses contre des menaces arrière (au contact ou à distance) (A la tête ou au corps).  
 
Toutes les attaques et menaces seront exécutée s de façon variée de la main droite ou de la 
main gauche.  

o 2 menaces avec couteau  ; 
o 2 attaques au Bâton  ; 
o 2 attaques au couteau.  

 
Epreuve 6 / Epreuve combat sans arme  
 
Cette épreuve est notée sur 20 points. Pour réussir cette épreuve, il faut obtenir la no te 
minimum de 10/20.  
!ʮʮǁˋʻ ʮǁɴʮ ǁʦɲȇ ǿחˋɴȇ ǿˋʦȉȇ ʻɿʻǁɠȇ ǿȇ Ҧ ɲɆɴˋʻȇʮ֥ öȇ ǸǁɴǿɆǿǁʻ ȇȷȷȇǸʻˋȇ ˋɴ ǁʮʮǁˋʻ ʮɿˋʣɠȇ 
ǿחˋɴȇ ǿˋʦȉȇ ǿȇ ҥחҧҤ Ǹɿɴʻʦȇ ˋɴ ʮȇˋɠ ʣǁʦʻȇɴǁɆʦȇ֟ ʣˋɆʮ ǿǁɴʮ ɠǁ ǸɿɴʻɆɴˋɆʻȉ ʮǁɴʮ ʻȇɲʣʮ ǿȇ ʦȇʣɿʮ 
ˋɴ ǁʮʮǁˋʻ ʮɿˋʣɠȇ ǿחˋɴȇ ǿˋʦȉȇ ǿȇ ҧҤח Ǹɿɴʻʦȇ ǿȇˋ˭ ʣǁʦʻȇɴǁɆres. 
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Article 504 .KM  ֽhƢ!āhą ľěŧł öחěVřhąřÌěą ^ŧ ҧème  DAN 
KRAV -MAGA  

Organigramme du passage de grade KRAV -MAGA  
Du 3 ème  DAN  

     
 

Techniques de base  
 

 

Travail avec partenaire   
Epreuve technique  

 

Noté sur 20   Noté sur 20   Noté sur 20  
 

Enchaînement codi fié  
 

Programme imposé   
Epreuve combat  

     
Noté sur 20  

 
Noté sur 20  

 
Noté sur 20  

        

 

ěǷʻȇɴʻɆɿɴ ǿˋ Ⱥʦǁǿȇ ַʮɆ ᴠ ҪҤ֫ҥҦҤָ 

 öחȇ˭ǁɲȇɴ ǿˋ ҧème  Dan est composé de 6 épreuves notées chacune sur 20.  
 
Les épreuves sont  :  

1/ Techniques de base  
2/ Enchaînement codifié  
3/ Travail avec partenaire  
4/ Programme imposé  
5/ Epreuve technique  
6/ Epreuve comb at 

 
ľɿˋʦ ɠחɿǷʻȇɴʻɆɿɴ ǿȇ ɠחȇ˭ǁɲȇɴ ɠȇ ǸǁɴǿɆǿǁʻ ǿɿɆʻ ɿǷʻȇɴɆʦ ɠǁ ɲɿˮȇɴɴȇ Ⱥȉɴȉʦǁɠȇ ַҪҤ֫ҥҦҤָ֥ 
ŊɆ ɠȇ ǸǁɴǿɆǿǁʻ ɴחɿǷʻɆȇɴʻ ʣǁʮ ɠǁ ɲɿˮȇɴɴȇ Ⱥȉɴȉʦǁɠȇ֟ ɠȇʮ ɴɿʻȇʮ ǿȇʮ ŧƗ ʣɿˋʦ ɠȇʮʥˋȇɠɠȇʮ Ɇɠ ǁ 
obtenu  une note supérieure ou égale à la moyenne  (10/20) restent acquises défini tivement. 
^ǁɴʮ Ǹȇ Ǹǁʮ֟ ʮȇˋɠȇʮ ɠȇʮ ŧƗ ɴחǁˮǁɴʻ ʣǁʮ ɿǷʻȇɴˋ ɠǁ ɲɿˮȇɴɴȇ ǿȇˢʦɿɴʻ ȑʻʦȇ ʦȇʣǁʮʮȉȇʮ ɘˋʮʥˋחǣ 
obtention de la moyenne générale . Ìɠ ɴחˮ ǁ ʣǁʮ ǿȇ ɴɿʻȇ ȉɠɆɲɆɴǁʻɿɆʦȇ֥ 
 
Conformément à la réglementation générale de la CSDGE, le candidat est examiné par un 
jury composé uniquement de 3 juges qui notent les épreuves . 
 
Epreuve 1 / Tech niques de base (avec partenaire ) 
 
ěɴ ɴȇ ʣȇˋʻ ȉˢǁɠˋȇʦ ʥˋȇ ǿȇˋ˭ ǸǁɴǿɆǿǁʻʮ ǣ ɠǁ ȷɿɆʮ ǣ ɠחȉʣʦȇˋˢȇ ׇ Techniques de base  ». 
Cette épreuve est notée sur 20 points. Pour réussir cette épreu ve, il faut obtenir la note 
minimum de 10/20.  
 
Depuis une garde libre et en déplacement, le candidat effectuera avec maîtrise des 
mouvements, à gauche et à droite  face à un partenaire mais sans contact :  
 
En avant/ en diagonale/ sur les côtés, bras et jamb ȇ ַǿˋ ɲȑɲȇ Ǹʂʻȉָ ʮȇʦɿɴʻ ǣ ɠחǁʣʣʦȉǸɆǁʻɆɿɴ 
des juges.  
 
a) hɴ Ⱥǁʦǿȇ֟ ǿɆʦȇǸʻʮ ȇɴǸɁǁɋɴȉʮ ǿˋ Ƿʦǁʮ ǁˢǁɴʻ֟ ʣˋɆʮ ǁʦʦɆȥʦȇ ַʣɿɆɴȺ֟ ʣǁˋɲȇ֟ ָ֠  ȇɴǸɁǁɋɴȉʮ 
ǿחˋɴ ǸʦɿǸɁȇʻ ǿˋ ʣɿɆɴȺ ǁˢǁɴʻ ȇʻ ǿחˋɴ Ǹɿˋʣ ǿȇ Ǹɿˋǿȇ ǿˋ Ƿʦǁʮ ǁʦʦɆȥʦȇ֟ ʣˋɆʮ ǿחˋɴ Ǹɿˋʣ ǿȇ ʣɆȇǿ 
circulaire jambe avant ou  arrière.  
b) hɴ Ⱥǁʦǿȇ֟ ǿɆʦȇǸʻʮ ȇɴǸɁǁɋɴȉʮ ǿˋ Ƿʦǁʮ ǁˢǁɴʻ֟ ʣˋɆʮ ǁʦʦɆȥʦȇ ַʣɿɆɴȺ֟ ʣǁˋɲȇָ֟֠ ȇɴǸɁǁɋɴȉʮ 
ǿחˋɴ Ǹɿˋʣ ǿȇ Ǹɿˋǿȇ ǿˋ Ƿʦǁʮ ǁˢǁɴʻ ȇʻ ǿחˋɴ ǸʦɿǸɁȇʻ ǿˋ ʣɿɆɴȺ ǁʦʦɆȥʦȇ֟ ʣˋɆʮ ǿחˋɴ Ǹɿˋʣ ǿȇ ʣɆȇǿ 
circulaire jambe avant ou arrière.  
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Epreuve 2 / Enchaînement improvisé  ǿחˋɴȇ ǿˋʦȉȇ ǿȇ ҦחҧҤחח ɲǁ˭Ɇɲˋɲ 
 
Cette épreuve est notée sur 20 points. Pour réussir cette épreuve, il faut obtenir la note 
minimum de 10/20.  
 
Le Shadow boxing est improvisé, il comportera une grande variété technique en présentant 
différents déplacements, esquives, techniques des membres supérieurs et inférieurs, 
enchaînements variés, éventuellement des coups de pieds sautés, et des simulations 
ǿחǁɲȇɴȉ ǁˋ ʮɿɠ ȇʻ ȉˢȇɴʻˋȇɠɠȇɲȇɴʻ ǿȇʮ ǸɁˋʻȇʮ֫ʦɿˋɠǁǿȇʮ֥ 
Le candidat devra effectuer au moins 12 coups de pied variés  de la jambe avant et de la 
ɘǁɲǷȇ ǁʦʦɆȥʦȇ ȇɴ ʣʦɆˢɆɠȉȺɆǁɴʻ ɠȇʮ ȇɴǸɁǁɋɴȇɲȇɴʻʮ ǁˢȇǸ ǿחǁˋʻʦȇʮ ʻȇǸɁɴɆʥˋȇʮ֥ 
 
Epreuve 3 / Travail avec partenaire  
 
Cette épreuve est notée sur 20 points. Pour réussir cette épreuve, il faut obtenir la note 
minimum de 10/20.  
Le jury  ȉˢǁɠˋȇ ɠחǁʻʻǁʥˋǁɴʻ ȇʻ ɠȇ ǿȉȷȇɴʮȇˋʦ֥ 
öחǁʻʻǁʥˋǁɴʻ ȇʻ ɠȇ ǿȉȷȇɴʮȇˋʦ ʮɿɴʻ ȇɴ Ⱥǁʦǿȇ ɠɆǷʦȇ֥ 
öȇ ǿȉȷȇɴʮȇˋʦ ʦȇʮʻȇ ʮˋʦ ʣɠǁǸȇ ȇʻ ɠחǁʻʻǁʥˋǁɴʻ ʮȇ ǿȉʣɠǁǸȇ ȇɴ ʻɿˋʦɴǁɴʻ ǁˋʻɿˋʦ ǿˋ ǿȉȷȇɴʮȇˋʦ ȇʻ 
attaque sur le côté ou en diagonale vis -à-vis du défenseur (sur un angle possibl e de 360°). Le 
défenseur maintient le champ visuel. Le jury définit la position du défenseur (en garde ou en 
ʣɿʮɆʻɆɿɴ ɴȇˋʻʦȇָ֥  öחǁʻʻǁʥˋǁɴʻ ʦȇʮʣȇǸʻȇ ɠחɿʦǿʦȇ ǿȉǸʦɆʻ֥  
Les attaques sont  : 

1) Coup de poing avant (direct tête)  ; 
2) Coup de poing arrière (direct tête  et corps)  ; 
3) Crochet du bras avant (tête et corps)  ; 
4) Crochet du bras arrière (tête et corps  ; 
5) Coup de pied avant de face (niveau bas entre jambe et moyen)  ; 
6) Coup de pied arrière de face (niveau bas entre jambe et moyen)  ; 
7) Coup de pied avant circulaire (niv eau bas et moyen)  ; 
8) Coup de pied arrière circulaire (niveau bas et moyen)  ; 
9) Coup de pied avant armé de côté (niveau bas et moyen)  ; 
10) Coup de pied arrière armé de côté (niveau bas et moyen).  

 
öחǁʻʻǁʥˋǁɴʻ ȇʮʻ ȉˢǁɠˋȉ ʮˋʦ ʮǁ ɲǁɋʻʦɆʮȇ ǿȇ ɠǁ ǿɆʮʻǁɴǸȇ ȇʻ ǿˋ ɲɿˋˢȇɲent, les défenses et les 
ripostes sont libres, et doivent être effectuées avec opportunité de la manière la plus logique 
et la moins en force possible.  
 
Epreuve  4 / Programme imposé avec partenaire  
 
Cette épreuve est notée sur 20 points. Pour réussir cett e épreuve, il faut obtenir la note 
minimum de 10/20.  
Le jury évalue le défenseur. Les deux candidats assurant tour à tour les deux rôles.  
öȇ ɘˋʦˮ Ǹɿɲʣɿʮǁɴʻ ɠǁ ʻǁǷɠȇ ǿחȇ˭ǁɲȇɴ ǿȉʻȇʦɲɆɴȇ ɠȇ ɴɿɲǷʦȇ ǿȇ ʮȉʥˋȇɴǸȇʮ֥ 
öחǁʻʻǁʥˋǁɴʻ ȇʻ ɠȇ ǿȉȷȇɴʮȇˋʦ ʮɿɴʻ ǿȇǷɿˋʻ ȇɴ ʣɿʮɆʻion neutre (en statique ou en dynamique). 
Dégagement de tous les étranglements et saisies, avant, arrière, de côté. Enchaînement d'au 
moins deux coups et amené au sol. L'exercice s'effectue les yeux fermés au départ de 
chaque action.  
Le défenseur est soit couché sur le dos, sur le ventre ou assis. Il effectue des dégagements de 
tous les étranglements et saisies. L'exercice s'effectue les yeux fermés au départ de chaque 
action.  
öȇ ɘˋʦˮ Ǹɿɲʣɿʮǁɴʻ ɠǁ ʻǁǷɠȇ ǿחȇ˭ǁɲȇɴ ǿȉʻȇʦɲɆɴȇ ɠȇ ɴɿɲǷʦȇ ǿȇ ʮȉʥˋȇɴǸȇʮ֥ 
 
Epreuve  5 / Epreuve technique avec arme  
 
Cette épreuve est notée sur 20 points. Pour réussir cette épreuve, il faut obtenir la note 
minimum de 10/20.  
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Le jury évalue le défenseur et détermine le nombre de séquences. Les deux candidats 
assurant tour à tour les deux rô les (debout, en position neutre).  
öחǁʻʻǁʥˋǁɴʻ ʮȇ ʣɿʮɆʻɆɿɴɴȇ ǿǁɴʮ ɠȇʮ ǁɴȺɠȇʮ ȇʻ ʣɿʮɆʻɆɿɴʮ ǿɆȷȷȉʦȇɴʻʮ֟ ɆɲɲɿǷɆɠȇ ɿˋ ȇɴ 
mouvement.  
 
a) Défense face à un attaquant avec un couteau  
 
öȇʮ ǁʻʻǁʥˋȇʮ ʮחȇȷȷȇǸʻˋȇɴʻ ǣ Ǹɿˋʦʻȇ ɿˋ ǣ ɠɿɴȺˋȇ ǿɆʮʻǁɴǸȇ֟ ǿȇ ȷǁǸȇ֟ ǿȇ Ǹʂʻȉ ɿˋ ǿȇ dos : 
Attaque de haut en bas  ; 
Attaque de bas en haut  ; 
Circulaire médian  ; 
Revers médian  ; 
Piqué haut  ; 
Piqué bas.  
 
b) Exercices de contrôle :  
  - clés de poignet, clés de doigts  
  - contrôle par derrière, sans conséquences graves pour la personne  
  - clé  de coude et d'épaule en amenant au sol  
 
Le candidat doit connaître tous les contrôles depuis tous les angles.  
 
Epreuve  6 / Epreuve combat sans et avec arme  
 
Cette épreuve est notée sur 20 points. Pour réussir cette épreuve, il faut obtenir la note 
minimum  de 10/20.  
 
^ȇˋ˭ ǸǁɴǿɆǿǁʻʮ ȇȷȷȇǸʻˋȇɴʻ ˋɴ ǁʮʮǁˋʻ ǿחˋɴȇ ǿˋʦȉȇ ǿȇ ҥח ʮǁɴʮ ǁʦɲȇ֥ öȇʮ ǿȇˋ˭ ǸǁɴǿɆǿǁʻʮ ʮɿɴʻ 
évalués. Un partenaire est choisi parmi les candidats (il ne sera pas évalué).  
^ǁɴʮ ɠǁ ǸɿɴʻɆɴˋɆʻȉ ǿȇ ɠחǁʮʮǁˋʻ֟ ʮǁɴʮ ʻȇɲʣʮ ǿȇ ʦȇʣɿʮ ɠחˋɴ ǿȇʮ ǸǁɴǿɆǿǁʻʮ ȇʮʻ ȉˢǁɠˋȉ ɠɿʦʮ ǿחˋɴ 
ǸɿɲǷǁʻ ʮɿˋʣɠȇ ǿחˋɴȇ ǿˋʦȉȇ ǿȇ ҧҤח Ǹɿɴʻʦȇ ǿȇˋ˭ ǁǿˢȇʦʮǁɆʦȇʮ֟ ɠחˋɴ ʮǁɴʮ ǁʦɲȇ ȇʻ ǁˋʻʦȇ 
ʣǁʦʻȇɴǁɆʦȇ ǁʦɲȉ ǿחˋɴ ǷǑʻɿɴ֟ ʣˋɆʮ ǿǁɴʮ ɠǁ ǸɿɴʻɆɴˋɆʻȉ ɠȇʮ ʦʂɠȇʮ ʮɿɴʻ Ɇɴˢȇʦʮȉʮ ʣȇɴǿǁɴʻ ҧҤ֥ח öȇʮ 
ǿȇˋ˭ ǸǁɴǿɆǿǁʻʮ ʮɿɴʻ ʦȇʮʣȇǸʻɆˢȇɲȇɴʻ ȉˢǁɠˋȉʮ ʮˋʦ ˋɴ ʻȇɲʣʮ ʻɿʻǁɠ ǿחҥחҧҤ֥חח 
 

Article 505 .KM  ֽhƢ!āhą ľěŧł öחěVřhąřÌěą ^ŧ Ҩème  DAN 
KRAV -MAGA  

Organigramme du passage de grade KRAV -MAGA  

  
4ème  DAN  

   
TECHNIQUES 

IMPOSEES 
(mains nues)  

Et enchaînement 
improvisé  

 

 
DEFENSE TIERCE 

PERSONNE 

Noté sur 30  
 

Noté sur 30  
 

TECHNIQUES DE 
DEFENSE 

(avec ou sans arme)  
 COMBAT  

 
Noté sur 30   

 
Noté sur 30  

        
 

  

ěǷʻȇɴʻɆɿɴ ǿˋ Ⱥʦǁǿȇ ַʮɆ ᴠ ҪҤ֫ҥҦҤָ 
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öחȇ˭ǁɲȇɴ ʣɿˋʦ ɠחɿǷʻȇɴʻɆɿɴ ǿˋ Ҩème  Dan est constitué de 4 unités de valeur :  
 
EPREUVE N° 1 Techniques imposées (mains nues)  
EPREUVE N° 2 Techn ique de défense (avec ou sans arme)  
EPREUVE N° 3 Défense face à tierce personne  
EPREUVE N° 4 Combat  
 
ľɿˋʦ ɠחɿǷʻȇɴʻɆɿɴ ǿȇ ɠחȇ˭ǁɲȇɴ ɠȇ ǸǁɴǿɆǿǁʻ ǿɿɆʻ ɿǷʻȇɴɆʦ ɠǁ ɲɿˮȇɴɴȇ Ⱥȉɴȉʦǁɠȇ ַҪҤ֫ҥҦҤָ֥ 
ŊɆ ɠȇ ǸǁɴǿɆǿǁʻ ɴחɿǷʻɆȇɴʻ ʣǁʮ ɠǁ ɲɿˮȇɴɴȇ *générale, les notes des UV pou r lesquelles il a 
obtenu une note supérieure ou égale à la moyenne restent acquises définitivement. Dans ce 
Ǹǁʮ֟ ʮȇˋɠȇʮ ɠȇʮ ŧƗ ɴחǁˮǁɴʻ ʣǁʮ ɿǷʻȇɴˋ ɠǁ ɲɿˮȇɴɴȇ ǿȇˢʦɿɴʻ ȑʻʦȇ ʦȇʣǁʮʮȉȇʮ ɘˋʮʥˋחǣ ɿǷʻȇɴʻɆɿɴ 
de la moyenne générale.  
Ìɠ ɴחˮ ǁ ʣǁʮ ǿȇ ɴɿʻȇ ȉɠɆɲɆɴǁʻɿɆʦȇ. 
 
Conformément à la réglementation générale de la CSDGE, le candidat est examiné par un 
jury composé uniquement de 3 juges qui notent les épreuves . 
 
EPREUVE N° 1 / Techniques  Imposées Et  Enchaînement  Improvisé  
 
Cette épreuve est composée de deux parties, notée sur 30 points. Pour réussir cette épreuve, 
il faut obtenir la moyenne, soit 15/30.  
 

a) TECHNIQUES IMPOSEES 
Le jury évalue le défenseur.  
öחǁʻʻǁʥˋǁɴʻ ȇʮʻ ȇɴ Ⱥǁʦǿȇ ַʣɿʮɆʻɆɿɴ Ɂǁˋʻȇָ ȇʻ ɠȇ ǿȉȷȇɴʮȇˋʦ ǁʮʮɆʮ ȇɴ ʻǁɆɠɠȇˋʦ֥ 
Défenses contre saisie, étranglement, dé fenses contre coup de pied et coup de poing 
ַɠחǁʻʻǁʥˋǁɴʻ ȇʮʻ ǿȇǷɿˋʻָ 
 
öחǁʻʻǁʥˋǁɴʻ ȇʮʻ ʣɿʮɆʻɆɿɴɴȉ ʮɿɆʻ ǿȇ Ǹʂʻȉ֟ ʮɿɆʻ ǁˋ ǿɿʮ ǿˋ ǿȉȷȇɴʮȇˋʦ ַǣ ˋɴȇ ǿɆʮʻǁɴǸȇ ʦǁɆʮɿɴɴǁǷɠȇ 
permettant la réalisation des défenses). Le défenseur porte le regard derrière lui afin de 
réagir aux attaques.  
Les attaques sont (Une fois la série de côté et une fois de dos)  : 
ü 1 saisie ; 
ü 1 étranglement  ; 
ü 1 coup de poing  ; 
ü 1 coup de pied.  

 
öחǁʻʻǁʥˋǁɴʻ ȇʮʻ ȇɴ Ⱥǁʦǿȇ ַʣɿʮɆʻɆɿɴ Ɂǁˋʻȇָ ȇʻ ɠȇ ǿȉȷȇɴʮȇˋʦ ǁɠɠɿɴȺȉ ʮˋʦ ɠȇ ǿɿʮ֥ 
Les attaques sont  : 
ü 1 saisie ; 
ü 1 étranglement  ; 
ü 1 coup de poing  ; 
ü 1 coup de pied.  

 
Les défenses doivent être effectuées de la manière la plus logique et la moins en force 
possible. Utiliser les principes fondamentaux de défenses, le candidat est au sol, son 
partenaire debout. Exécuti on des techniques de déplacement au sol ainsi que des défenses 
ǷǁʮɆʥˋȇʮ Ǹɿɴʻʦȇ ɠחǁʻʻǁʥˋǁɴʻ ǿȇǷɿˋʻ֥ 
 

b)  hąWÇ!Ìąhāhąř ÌāľłěƗÌŊh ַǿˋʦȉȇ ǿȇ Ҧחח ɲǁ˭Ɇɲˋɲָ֥ 
Le Shadow boxing est improvisé, il comportera une grande variété technique en présentant 
différents déplacem ents, esquives, techniques des membres supérieurs et inférieurs, 
enchaînements variés, éventuellement des coups de pieds sautés, et des simulations 
ǿחǁɲȇɴȉ ǁˋ ʮɿɠ֟ ǸɁˋʻȇ ɿˋ ʦɿˋɠǁǿȇʮ֥ 
Le candidat devra effectuer des techniques de la jambe avant et de la jam be arrière en 
ʣʦɆˢɆɠȉȺɆǁɴʻ ɠȇʮ ȇɴǸɁǁɋɴȇɲȇɴʻʮ ǁˢȇǸ ǿחǁˋʻʦȇʮ ʻȇǸɁɴɆʥˋȇʮ֥ 
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EPREUVE N° 2 / Techniques De  Défense  Avec Ou Sans Arme  
 
Cette épreuve est notée sur 30 points. Pour réussir cette épreuve, il faut obtenir la moyenne, 
soit 15/30.  
 

a) Défense sans arme a vec partenaire armé  
Depuis une position neutre, toutes les défenses suivantes sont des parades contre -attaques 
et désarmement. Les attaques ou menaces du partenaire viennent soit de côté soit de 
ɠחǁʦʦɆȥʦȇ֥  
ü 1 menace couteau  
ü 1 attaque couteau  
ü 1 attaque bâto n 

 
öȇ ǸǁɴǿɆǿǁʻ ʻɿˋʦɴȇʦǁ ɠǁ ʻȑʻȇ ˢȇʦʮ ɠחǁʦʦɆȥʦȇ ʣɿˋʦ ˢɿɆʦ ɠȇʮ ǁʻʻǁʥˋȇʮ֥ 
Les attaques pourront être effectuées de la main droite comme de la main gauche.  
 

b) Défense avec bâton contre couteau  
 
^ȇʣˋɆʮ ˋɴȇ ʣɿʮɆʻɆɿɴ ɴȇˋʻʦȇ֟ ʻɿˋʻȇʮ ɠȇʮ ǿȉȷȇɴʮȇʮ ʮחȇȷȷȇǸʻˋȇɴʻ ǁˢȇǸ ˋn bâton.  
öȇʮ ǁʻʻǁʥˋȇʮ ǿˋ ʣǁʦʻȇɴǁɆʦȇ ǁʦɲȉ ǿחˋɴ Ǹɿˋʻȇǁˋ ˢɆȇɴɴȇɴʻ ʮɿɆʻ ǿȇ ȷǁǸȇ֟ ʮɿɆʻ ǿȇ Ǹʂʻȉ֥  
ü 1 attaque couteau de haut en bas  
ü 1 attaque couteau de bas en haut  
ü 1 attaque couteau circulaire moyen  
ü 1 attaque couteau revers moyen  

 
EPREUVE N° 3 / Défense  Tierce  Personne  
 
Cette épreuve est notée sur 30 points. Pour réussir cette épreuve, il faut obtenir la moyenne, 
soit 15/30.  
Le jury évalue le défenseur.  
 
Le défenseur est placé soit devant, à côté ou derrière la tierce personne.  

1. Attaquant sans arme  
ü 2 saisies 
ü 2 étr anglements  

 
2. Attaquant armé  
ü 2 menaces avec couteau  

 
EPREUVE N° 4 / Epreuve Combat  
 
Cette épreuve est notée sur 30 points. Pour réussir cette épreuve, il faut obtenir la moyenne, 
soit 15/30.  
!ʮʮǁˋʻ ǿחˋɴȇ ǿˋʦȉȇ ʻɿʻǁɠȇ ǿȇ Ҧ ɲɆɴˋʻȇʮ֥ 
Le candidat effectue un ass ǁˋʻ ǿחˋɴȇ ǿˋʦȉȇ ǿȇ ҥח ҧҤ Ǹɿɴʻʦȇ ˋɴ ʣǁʦʻȇɴǁɆʦȇ ַɲǁɆɴʮ ɴˋȇʮָ֟ ʣˋɆʮ 
ǿǁɴʮ ɠǁ ǸɿɴʻɆɴˋɆʻȉ ʣȇɴǿǁɴʻ ҧҤ֟ח ɠחǁʻʻǁʥˋǁɴʻ ȇ˭ȉǸˋʻȇ ǿȇʮ ʻȇǸɁɴɆʥˋȇʮ ǿȇ ʣɿɆɴȺʮ ȇʻ ǿȇ ʣɆȇǿʮ ȇʻ 
utilise un couteau.  
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Article 506 .KM  ֽhƢ!āhą ľěŧł öחěVřhąřÌěą ^ŧ ҩème  DAN 
KRAV -MAGA  

Organigram me du passage de grade KRAV -MAGA  

  
5ème  DAN  

   
TECHNIQUES 

IMPOSEES 
Et enchaînement 

improvisé  
 

 
DEFENSE TIERCE 

PERSONNE 

Noté sur 30   Noté sur 30  
 

TECHNIQUES DE 
DEFENSE 

(avec arme)  
 

COMBAT  

 
Noté sur 30   

 
Noté sur 30  

        
 ěǷʻȇɴʻɆɿɴ ǿˋ Ⱥʦǁǿȇ ַʮɆ ᴠ 60/120) 

 
öחȇ˭ǁɲȇɴ ʣɿˋʦ ɠחɿǷʻȇɴʻɆɿɴ ǿˋ ҩème  Dan est constitué de 4 unités de valeur :  
 
EPREUVE N° 1 Techniques imposées et enchaînement improvisé  
EPREUVE N° 2 Technique de défense (avec arme)  
EPREUVE N° 3 Défense face à tierce personne  
EPREUVE N° 4 Combat  
 
ľɿˋʦ ɠחɿǷʻȇɴʻɆɿɴ ǿȇ ɠחȇ˭ǁɲȇɴ ɠȇ ǸǁɴǿɆǿǁʻ ǿɿɆʻ ɿǷʻȇɴɆʦ ɠǁ ɲɿˮȇɴɴȇ Ⱥȉɴȉʦǁɠȇ ַҪҤ֫ҥҦҤָ֥ 
ŊɆ ɠȇ ǸǁɴǿɆǿǁʻ ɴחɿǷʻɆȇɴʻ ʣǁʮ ɠǁ ɲɿˮȇɴɴȇ Ⱥȉɴȉʦǁɠȇ֟ ɠȇʮ ɴɿʻȇʮ ǿȇʮ ŧƗ ʣɿˋʦ ɠȇʮʥˋȇɠɠȇʮ Ɇɠ ǁ 
obtenu une note supérieure ou égale à la moyenne restent acquises définitivement. Da ns ce 
Ǹǁʮ֟ ʮȇˋɠȇʮ ɠȇʮ ŧƗ ɴחǁˮǁɴʻ ʣǁʮ ɿǷʻȇɴˋ ɠǁ ɲɿˮȇɴɴȇ ǿȇˢʦɿɴʻ ȑʻʦȇ ʦȇʣǁʮʮȉȇʮ ɘˋʮʥˋחǣ ɿǷʻȇɴʻɆɿɴ 
de la moyenne générale.  
Ìɠ ɴחˮ ǁ ʣǁʮ ǿȇ ɴɿʻȇ ȉɠɆɲɆɴǁʻɿɆʦȇ֥ 
 
Conformément à la réglementation générale de la CSDGE, le candidat est examiné par un 
jury composé uniquement de 3 juges qui notent les épreuves . 
 
EPREUVE N° 1 / Techniques imposées  et enchaînement improvisé  
 
Cette épreuve est composée de deux parties, notée sur 30 points. Pour réussir cette épreuve, 
il faut obtenir la moyenne, soit 15/30.  
 

a) TECHNIQUES IMPOSEES 
Le jury évalue le défenseur.  
öחǁʻʻǁʥˋǁɴʻ ȇʮʻ ȇɴ Ⱥǁʦǿȇ ַʣɿʮɆʻɆɿɴ Ɂǁˋʻȇָ ȇʻ ɠȇ ǿȉȷȇɴʮȇˋʦ ǣ Ⱥȇɴɿˋ˭֥ 
Défenses contre saisie, étranglement, défenses contre coup de pied et coup de poing 
ַɠחǁʻʻǁʥˋǁɴʻ ȇʮʻ ǿȇǷɿˋʻ ǣ ˋɴȇ ǿɆʮʻǁɴǸȇ ʦǁɆʮɿɴɴǁǷɠȇ ʣȇʦɲȇʻʻǁɴʻ ɠǁ ʦȉalisation des défenses). Le 
jury détermine les menaces (de face, de côté ou de dos).  
ü 2 menaces avec couteau  ; 

öחǁʻʻǁʥˋǁɴʻ ȇʮʻ ȇɴ Ⱥǁʦǿȇ ַʣɿʮɆʻɆɿɴ Ɂǁˋʻȇָ ȇʻ ɠȇ ǿȉȷȇɴʮȇˋʦ ǁʮʮɆʮ ɿˋ ǁɠɠɿɴȺȉ ʮˋʦ ɠȇ ǿɿʮ֥ 
Les attaques ou menaces sont :  
ü 2 attaques avec couteau  ; 

Les défenses doivent être effectuées de la manière la plus logique et la moins en force 
possible.  Utiliser les principes fondamentaux de défenses, le candidat est au sol, son 
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partenaire debout. Exécution des techniques de déplacement au sol ainsi que des déf enses 
ǷǁʮɆʥˋȇʮ Ǹɿɴʻʦȇ ɠחǁʻʻǁʥˋǁɴʻ ǿȇǷɿˋʻ֥ 
 

b) hąWÇ!Ìąhāhąř ÌāľłěƗÌŊh ַǿˋʦȉȇ ǿȇ ҥחҧҤָ֥חח 
Ŋˋʦ ˋɴȇ ǿˋʦȉȇ ǿחҥח ɠȇ ʮɁǁǿɿˣ ȇʮʻ ɆɲʣʦɿˢɆʮȉ ȇʻ Ǹɿɲʣɿʦʻȇʦǁ ˋɴȇ Ⱥʦǁɴǿȇ ˢǁʦɆȉʻȉ ǿȇ ʻȇǸɁɴɆʥˋȇʮ 
ʣˋɆʮ ǿǁɴʮ ɠǁ ǸɿɴʻɆɴˋɆʻȉ ʣȇɴǿǁɴʻ  ҧҤ֟חח Ìɠ ǸɿɴʮɆʮʻȇʦǁ֟ ǣ ɠǁ ʮˋɆʻȇ ǿחˋɴȇ ʦɿˋɠǁǿȇ de  la récupération 
ǿחˋɴ ǷǑʻɿɴ ɿˋ ǿחˋɴ Ǹɿˋʻȇǁˋ֟ ʣɿʮȉ ǁˋ ʣʦȉǁɠǁǷɠȇ ʮˋʦ ɠȇʮ ʻǁʻǁɲɆʮ֥ öȇ ǸǁɴǿɆǿǁʻ ȇȷȷȇǸʻˋȇ ǿȇʮ 
ʻȇǸɁɴɆʥˋȇʮ ǁˢȇǸ ɠחǁʦɲȇ ʦȉǸˋʣȉʦȉȇ ǸɿɲǷɆɴȉ ǁˋ˭ ʻȇǸɁɴɆʥˋȇʮ ǿȇ ʣɆȇǿʮ ȇʻ ǿȇ ʣɿɆɴȺʮ֟ ʥˋȇ ɠחɿɴ 
utilisera contre plusieurs adversaires imaginaires.  
 
EPREUVE N° 2 / Techniques de défense avec arme  (Défense avec un bâton)  
 
Cette épreuve est notée sur 30 points. Pour réussir cette épreuve, il faut obtenir la moyenne, 
soit 15/30.  
 

- En déplacement, défenses avec un bâton contre 4 attaques avec un couteau. Le 
positionn ȇɲȇɴʻ ǿȇ ɠחǁʻʻǁʥˋǁɴʻ ȇʻ ɠȇʮ ǁʻʻǁʥˋȇʮ ʮɿɴʻ ɠɆǷʦȇʮ֥ 

Les défenses sont des parades contre -attaques, désarmement ou contrôle au sol selon les 
opportunités.  

- hɴ ǿȉʣɠǁǸȇɲȇɴʻ֟ ȷǁǸȇ ǣ ǿȇˋ˭ ǁǿˢȇʦʮǁɆʦȇʮ֟ ɠחˋɴ ǁʦɲȉ ǿחˋɴ ǷǑʻɿɴ ȇʻ ɠחǁˋʻʦȇ ǿחˋɴ 
couteau. Lee positionneme ɴʻ ȇʻ ɠȇʮ ǁʻʻǁʥˋȇʮ ʮɿɴʻ ɠɆǷʦȇʮ֥ Ìɠ ɴחˮ ǁ ʣǁʮ ǿȇ Ǹɿɴʻʦʂɠȇ ǁˋ 
sol. 

Les attaques comme les défenses pourront être effectuées de la main droite comme de la 
main gauche.  
  
EPREUVE N° 3 / Dé fense tierce personne  
 
Cette épreuve est notée sur 30 points. Pour réuss ir cette épreuve, il faut obtenir la moyenne, 
soit 15/30.  
Le jury évalue le défenseur.  
 
Le défenseur est placé soit devant, à côté ou derrière la tierce personne.  
 

1. Attaquant sans arme  
ü 2 coups de poing  
ü 2 coups de pied  

 
2. Attaquant armé  
ü 2 attaques avec un bâto n 
ü 2 attaques avec un couteau  

 
EPREUVE N° 4 / Epreuve combat  
 
Cette épreuve est notée sur 30 points. Pour réussir cette épreuve, il faut obtenir la moyenne, 
soit 15/30.  
 
!ʮʮǁˋʻ ǿחˋɴȇ ǿˋʦȉȇ ʻɿʻǁɠȇ ǿȇ Ҧ ɲɆɴˋʻȇʮ֥ 
Le candidat (sans arme) ȇȷȷȇǸʻˋȇ ˋɴ ǁʮʮǁˋʻ ǿחˋɴȇ ǿˋʦȉȇ ǿȇ ҥח Ǹɿɴʻʦȇ ˋɴ ʣǁʦʻȇɴǁɆʦȇ֟ ʣˋɆʮ ǿǁɴʮ 
ɠǁ ǸɿɴʻɆɴˋɆʻȉ ʣȇɴǿǁɴʻ ҧҤ֟ח ɠחǁʻʻǁʥˋǁɴʻ ȇ˭ȉǸˋʻȇ ǿȇʮ ʻȇǸɁɴɆʥˋȇʮ ǿȇ ʣɿɆɴȺʮ ȇʻ ǿȇ ʣɆȇǿʮ ȇʻ ˋʻɆɠɆʮȇ 
ˋɴ ǷǑʻɿɴ ʣˋɆʮ ǿǁɴʮ ɠǁ ǸɿɴʻɆɴˋɆʻȉ ʣȇɴǿǁɴʻ ҧҤח ɠחǁʻʻǁʥˋǁɴʻ ȇ˭ȉǸˋʻȇ ǿȇʮ ʻȇǸɁɴɆʥˋȇʮ ǿȇ ʣɿɆɴȺʮ 
et de pieds et utilise un  couteau.  
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Article 507 .KM  ֽhƢ!āhą ľěŧł öזěVřhąřÌěą ^ŧ Ҫème  DAN  
 

Organigramme du passage de Krav -maga 6 ème  Dan  
 

 
 

Travail avec 
partenaire  
(sans arme)  

  
Epreuve de combat  

(avec arme)  
 
 

  
Enchaînement 

improvisé et 
application  

 

  
Soutenance du 

mémoire  
tech nique  

 
 
 

 
Obtention du grade  

 
öחȇ˭ǁɲȇɴ Ǹɿɲʣɿʦʻȇ ɠǁ ʮɿˋʻȇɴǁɴǸȇ ǿחˋɴ ɲȉɲɿɆʦȇ ʻȇǸɁɴɆʥˋȇ ǁɆɴʮɆ ʥˋȇ ҧ ʣǁʦʻɆȇʮ Ƿǁʮȉȇʮ ʮˋʦ ɠǁ 
connaissance technique du Krav -maga.  
 
ľɿˋʦ ɠחɿǷʻȇɴʻɆɿɴ ǿȇ ɠחȇ˭ǁɲȇɴ ɠȇ ǸǁɴǿɆǿǁʻ ǿɿɆʻ ɿǷʻȇɴɆʦ ɠǁ ɲɿˮȇɴɴȇ Ⱥȉɴȉʦǁɠȇ֟ ʮɿɆʻ ҨҤ ʮˋʦ ҬҤ 
po ints.  
ŊɆ ɠȇ ǸǁɴǿɆǿǁʻ ɴחɿǷʻɆȇɴʻ ʣǁʮ ɠǁ ɲɿˮȇɴɴȇ Ⱥȉɴȉʦǁɠȇ֟ ɠȇʮ ɴɿʻȇʮ ǿȇʮ ŧƗ ʣɿˋʦ ɠȇʮʥˋȇɠɠȇʮ Ɇɠ ǁ 
obtenu une note supérieure ou égale à la moyenne (10/20) restent acquises définitivement. 
^ǁɴʮ Ǹȇ Ǹǁʮ֟ ʮȇˋɠȇʮ ɠȇʮ ŧƗ ɴחǁˮǁɴʻ ʣǁʮ ɿǷʻȇɴˋ ɠǁ ɲɿˮȇɴɴȇ ǿȇˢʦɿɴʻ ȑʻʦȇ ʦȇʣǁʮʮȉȇʮ ɘˋʮʥˋחǣ 
obtention de la moyenne générale.  
Ìɠ ɴחˮ ǁ ʣǁʮ ǿȇ ɴɿʻȇ ȉɠɆɲɆɴǁʻɿɆʦȇ֥ 
 
öȇ ǸǁɴǿɆǿǁʻ ɴȇ ʣɿˋʦʦǁ ʮȇ ʣʦȉʮȇɴʻȇʦ ʣɠˋʮ ǿחˋɴȇ ȷɿɆʮ ʣǁʦ ʮǁɆʮɿɴ ʮʣɿʦʻɆˢȇ ǣ Ǹȇʻ ȇ˭ǁɲȇɴ֥ 
 
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. 
öǁ ǿˋʦȉȇ ǿȇ ɠǁ ʮɿˋʻȇɴǁɴǸȇ ǿȇ ɲȉɲɿɆʦȇ ɴȇ ʣȇˋʻ ȇ˭Ǹȉǿȇʦ ҦҤ ɲɆɴˋʻȇʮ֥ ! ɠחɆʮʮˋȇ ǿȇ ɠǁ 
soutenance du mémoire, les membres du jury interrogent le candidat sur le contenu de s on 
exposé.  
 
Article 407 -2 - Test Technique  
 
EPREUVE N° 1 / travail avec partenaire (sans arme)  
 
Ce test est noté sur 20 points.  
Exécution, explication et justification d'une prestation personnelle (durée : 10 mn maximum) 
sur un travail avec un partenaire (sans arme) au choix du candidat se rapportant à la 
technique du Krav -Maga. 
Le candidat se présente avec un partenaire de son choix.  
 
EPREUVE N° 2 / Epreuve de combat (avec arme)  
 
Ce test est noté sur 20 points.  
 
Exécution, explication et justification d'u ne prestation personnelle basée sur des situations 
ǿȇ ǿȉȷȇɴʮȇ ȇɴ ǸɿɲǷǁʻ ɿˋ ɠחǁǿˢȇʦʮǁɆʦȇ ǁʻʻǁʥˋȇ ɿˋ ɲȇɴǁǸȇ ǁˢȇǸ ǁʦɲȇ֥ 
(durée maximum 10mn).  
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Le candidat se présente avec un partenaire de son choix. Ce partenaire doit être âgé de plus 
de 18 ans et être ceint ure noire 1 er Dan minimum.  
 
EPREUVE N°3 / Enchainement improvise et application  
 
Ce test est noté sur 20 points.  
 
öȇ ǸǁɴǿɆǿǁʻ ǿɿɆʻ ʣʦȉʮȇɴʻȇʦ ˋɴ ȇɴǸɁǁɋɴȇɲȇɴʻ ɆɲʣʦɿˢɆʮȉ ǿחˋɴȇ ǿˋʦȉȇ ǿȇ ǿȇˋ˭ ɲɆɴˋʻȇʮ 
ɲǁ˭Ɇɲˋɲ֥ Wȇʻ ȇɴǸɁǁɋɴȇɲȇɴʻ ַʮɁǁǿɿˣ Ƿɿ˭ɆɴȺָ ʮחȇȷȷȇǸʻˋȇ ǁˢȇǸ ȇʻ/ou sans arme.  
 
Il doit expliquer et démontrer les différentes techniques ou séquences de cet enchaînement 
avec un partenaire de son choix. Ce partenaire doit être âgé de plus de 18 ans et être 
ceinture noire 1 er Dan minimum.  
 
Remarques :  Les prestations t echniques 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 .KM  ֽhƢ!āhą ľěŧł öזěVřhąřÌěą ^ŧ ҫème  DAN  
 
Le candidat devra soutenir une thèse sur  son expérience et sa pratique, noté sur 20.  
 
Le choix du sujet est libre et peut être indépendant de la prestation technique.  
 
Le candidat se présentera avec un partenaire de son choix. Il devra démontrer les prestations 
ʻȇǸɁɴɆʥˋȇʮ ʥˋחɆɠ ǁ ǿȉˢȇɠɿʣʣȉȇʮ ǁˋ vu de son expérience. Cette épreuve est notée sur 20.  
 
Pour réussir son examen, le candidat doit obtenir la note minimale de 20 sur 40 lors de 
ɠחȇ˭ǁɲȇɴ֥ 
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ANNEXE I.KM  - PROGRAMME 
TECHNIQUE pour le KRAV -MAGA  

 
 
Les armes autorisées sont  le bâton et le c outeau (en plastique, mousse ou caoutchouc). Le 
candidat devra apporter ses armes et protections.  
 
Les candidats sont évalués d'après les critères suivants :  

- Puissance et vitesse d'exécution  ; 
- Aisance des déplacements  ; 
- Équilibre et stabilité  ; 
- Bonne attit ude corporelle  ; 
- Transfert de poids du corps  ; 
- Détermination  ; 
- Contrôle de la distance  ; 
- Maîtrise et contrôle des coups portés.  

 
Les démonstrations techniques sont choisies parmi le programme technique suivant :  
 

 
POSITIONS (neutre ou en garde)  

 
Debout pi ȇǿʮ ʣɿɆɴʻȉʮ ˢȇʦʮ ɠחȇ˭ʻȉʦɆȇˋʦ ȉǸǁʦʻȉʮ ǿȇ ɠǁ ɠǁʦȺȇˋʦ ǿȇʮ ɁǁɴǸɁȇʮ 
Fente avant  
Fente arrière  
Position équilibrée de combat  
 

 
DEPLACEMENTS 

 
!ˢǁɴǸȇʦ ǿחˋɴ ʣǁʮ 
łȇǸˋɠȇʦ ǿחˋɴ ʣǁʮ 
Pas glissé 
Pas chassé 
Déplacement tournant autour du pied avant  
Déplacement  tournant autour du pied arrière  
 

 
TECHNIQUES DE DEFENSE 

 
Défense basse par un mouvement de balayage avec le bras  
Défense haute par un mouvement remontant avec le bras  
^ȉȷȇɴʮȇ ǁˢȇǸ ɠȇ Ƿʦǁʮ ǿǁɴʮ ˋɴ ɲɿˋˢȇɲȇɴʻ ǿȇ ɠחȇ˭ʻȉʦɆȇˋʦ ˢȇʦʮ ɠחɆɴʻȉʦɆȇˋʦ 
Défense avec  ɠȇ Ƿʦǁʮ ǿǁɴʮ ˋɴ ɲɿˋˢȇɲȇɴʻ ǿȇ ɠחɆɴʻȉʦɆȇˋʦ ˢȇʦʮ ɠחȇ˭ʻȉʦɆȇˋʦ 
Défense avec le tranchant de la main  
Défense par pression ou immobilisation avec la main  
Défense avec la paume  
Défense double, bras avant et/ou arrière en protection  
Défense brossée en accompa Ⱥɴǁɴʻ ɠחǁʻʻǁʥˋȇ ǁˢȇǸ ɠǁ ɲǁɆɴ ɿˋ ɠȇ Ƿʦǁʮ 
^ȉȷȇɴʮȇ ȇɴ ȷʦǁʣʣǁɴʻ ǁˢȇǸ ɠחǁˢǁɴʻ Ƿʦǁʮ ˢȇʦʮ ɠȇ Ƿǁʮ 
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TECHNIQUES DE PERCUSSION 

 
Attaque circulaire avec le revers du poing  
Attaque circulaire avec le tranchant de la main  
Attaque circulaire avec la main en marte ǁˋ֟ ȉɲɆɴȇɴǸȇ ǿחɁˮʣɿʻɁȉɴǁʦ 
Attaques avec le coude  
Attaque avec le tranchant interne de la main (Côté pouce)  
Attaque avec la paume  
 

 
ATTAQUES DE POINGS 

 
Coup de poing avec le bras inverse à la jambe avancée  
Coup de poing en poursuite avec un pas  
Coup de poing du bras avant  
Coup de poing avec le poing avant en esquivant  
Coup de poing avec le poing vertical  
Coup de poing, paume tournée vers le haut  
Coup de poing en crochet (circulaire)  
Coup de poing double, simultanément  
Attaque directe en pique d e main  
Coup de poing remontant  
 

 
ATTAQUES DE PIEDS 

 
Coup de pied de face  
Coup de pied circulaire  
Coup de pied latéral  
Coup de pied latéral remontant  
Coup de pied en croissant  
Coup de pied en croissant inverse  
Wɿˋʣ ǿȇ ʣɆȇǿ ˢȇʦʮ ɠחǁʦʦɆȥʦȇ 
Coup de p ied écrasant  
Coup de pied sauté  
Balayage  
Coup de pied en revers tournant  
VǁɠǁˮǁȺȇ ʻɿˋʦɴǁɴʻ ʣǁʦ ɠחǁʦʦɆȥʦȇ 
Coup de genou  
Coup de pied avec un mouvement remontant avec la plante du pied  
Coup de talon de haut en bas  
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ANNEXE II.KM  -  ENCHAÎNEMENT 
IMPROVISE 

 
 
 
En KRAV -MAGA, on le traduit par Shadow -boxing ou enchaînement improvisé.  
 
 
Que ce soit poings  ; pieds  ;  liaison poings/pieds  : 
öחȇɴǸɁǁɋɴȇɲȇɴʻ ǿȇ ʻȇǸɁɴɆʥˋȇʮ ʮǁɴʮ ʣǁʦʻȇɴǁɆʦȇʮ ɴחȇʮʻ ʣǁʮ ˋɴ ʮɆɲʣɠȇ ȇ˭ȇʦǸɆǸȇ ǿȇ ʮʻˮɠȇ֟ ɠȇ 
candidat doit démontrer son b agage et sa maîtrise technique, il doit contrôler tous les 
paramètres de son exécution de telle sorte que le jury ressente cette impression de combat 
à travers la démonstration qui lui est faite.  
 
Le candidat au 1 er Dan devra effectuer au moins 8 coups de pieds, le candidat au 2 ème  Dan au 
moins 10 coups de pieds et le candidat au 3 ème  Dan au moins 12 coups de pieds.  
 
 
Le candidat sera jugé sur  les critères suivants  :  
 
La gestuelle technique, la variété des techniques démontrées, la justesse logique  des 
ȇɴǸɁǁɋɴȇɲȇɴʻʮ ɿȷȷȇɴʮɆȷʮ ȇʻ ǿȉȷȇɴʮɆȷʮ֟ ɠǁ ȷɠˋɆǿɆʻȉ ǿȇʮ ȇɴǸɁǁɋɴȇɲȇɴʻʮ֟ ɠחȉʥˋɆɠɆǷʦȇ ȇʻ ɠǁ ʮʻǁǷɆɠɆʻȉ֟ 
ɠȇ ʦˮʻɁɲȇ֟ ɠǁ ʣˋɆʮʮǁɴǸȇ  ɠחǁɆʮǁɴǸȇ ǿȇʮ ǿȉʣɠǁǸȇɲȇɴʻʮ ȇʻ ȇʮʥˋɆˢȇʮ֟ Ƿɿɴɴȇ ǁʻʻɆʻˋǿȇ Ǹɿʦʣɿʦȇɠɠȇ֟ ɠǁ 
ʦȇǸɁȇʦǸɁȇ ǿחǁʣʣˋɆʮ֥ 
 
 
Dans sa démonstration, le candidat doit d égager une impression d'unité corps/esprit.  
La maîtrise des déplacements est essentielle et les techniques sont enchaînées.  
Le regard doit être empreint de toute la détermination du candidat.  
 
 
Les déplacements se feront dans toutes les directions et les techniques et ne seront pas 
imposées dans un ordre précis.  
Les coups doivent être portés avec les mains correctement positionnées, doigts tendus, 
paumes, et poings fermés, en alternance continuelle et sans ordre précis.  
 
De plus, la condition physique néc essaire pour cette épreuve sera prise en compte.  
La respiration doit être correctement synchronisée avec les techniques.  
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ANNEXE III.KM  -  EPREUVE DE COMBAT  
 

 
Les candidats ne sont pas jugés au nombre de points. Ils sont évalués sur leur attitude 
générale et non en fonction du gagnant ou du perdant. Ils ne doivent pas se dérober mais 
faire preuve de courage, de détermination, de lucidité, de sang froid, de technique et de 
respect du partenaire.  
 
Les consignes de sécurité à respecter  : 
- si un comba ʻʻǁɴʻ ȇʮʻ ǿˋʦȇɲȇɴʻ ʻɿˋǸɁȉ֟ ɠחȇɴǸɁǁɋɴȇɲȇɴʻ ʥˋɆ ʮˋɆʻ ǿɿɆʻ ȑʻʦȇ ɠȉȺȇʦ ɿˋ ʮʻɿʣʣȉ 
suivant le degré de dureté  ; 
- ʮɆ ˋɴ ǸɿɲǷǁʻʻǁɴʻ ǁ ɠחɿǸǸǁʮɆɿɴ ǿȇ ǿɿɴɴȇʦ ˋɴ Ǹɿˋʣ ǿȇ ʻȑʻȇ֟ ǸȇɠˋɆ-ci doit être simulé  ; 
- ʮɆ ˋɴ ǸɿɲǷǁʻʻǁɴʻ ǁ ɠחɿǸǸǁʮɆɿɴ ǿȇ ʻɿˋǸɁȇʦ ǿȇʮ ȇɴǿʦɿɆʻʮ ɴɿɴ ʣʦɿtégés et fragiles comme les 
cervicales, le coup doit être simulé  ; 
- si un combattant est touché à la coquille, il doit rompre et faire un pas ou deux de côté 
ʣɿˋʦ ʮɆȺɴɆȷɆȇʦ ǁˋ ɲɆɴɆɲˋɲ ɠחǁˢǁɴʻǁȺȇ ʥˋחǁˋʦǁɆʻ ʣʦɆʮ ʮɿɴ ʣǁʦʻȇɴǁɆʦȇ֥ 
 
 
 
 
Point n° 1  ֽDurée du com bat  
^ˋ ҥȇʦ ^ǁɴ ǁˋ ҩȥɲȇ ^ǁɴ֟ ɠǁ ǿˋʦȉȇ ȇʮʻ ɠɆɲɆʻȉȇ ǣ Ҧח  
 
 
 
 
Point n° 2   ֽWʦɆʻȥʦȇ ǿחȉˢǁɠˋǁʻɆɿɴ 
 
- Bonne forme  
- Attitude correcte  
- Grande vigueur d'application  
- Vigilance  
- Bon timing  
- Distance correcte  
 



Règlement de la Commission Spécialisée des Dans et Grades Equivalents  
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 



Règlement de la Commission Spécialisée des Dans et Grades Equivalents  
 

115 
 

 
 
 

YOSEIKAN BUDO  
Partie Technique  
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Article 502.Y  ֽhƢ!āhą ľěŧł öחěVřhąřÌěą ^ŧ ҥer DAN  
 
 

Organigramme du passage de grade YOSEIKAN BUDO  
1er Dan  

        KIHON  
 

KATA 
 

YAKU SOKU GEIKO 

Noté sur 20  
 

Noté sur 20  
 

Noté sur 2 0  

IPPON KUMITE   BUNKAI   JI YU KUMITE 

Noté sur 20   Noté sur 20   Noté sur 20  

        

 

ěǷʻȇɴʻɆɿɴ ǿˋ Ⱥʦǁǿȇ ַʮɆ ᴠ ҪҤ֫ҥҦҤָ 

  
öחȇ˭ǁɲȇɴ ǿˋ ҥer Dan est composé de 6 épreuves.  
 
ľɿˋʦ ɠחɿǷʻȇɴʻɆɿɴ ǿȇ ɠחȇ˭ǁɲȇɴ ɠȇ ǸǁɴǿɆǿǁʻ ǿɿɆʻ ɿǷʻȇɴɆʦ ɠǁ ɲɿˮȇɴɴȇ Ⱥȉɴȉʦǁɠȇ ַҪҤ֫ҥҦҤָ֥ 
ŊɆ ɠȇ ǸǁɴǿɆǿǁʻ ɴחɿǷʻɆȇɴʻ ʣǁʮ ɠǁ ɲɿˮȇɴɴȇ Ⱥȉɴȉʦǁɠȇ֟ ɠȇʮ ɴɿʻȇʮ ǿȇʮ ŧƗ ʣɿˋʦ ɠȇʮʥˋȇɠɠȇʮ Ɇɠ ǁ ɿǷʻȇɴˋ ˋɴȇ ɴɿʻȇ 
supérieure ou égale à la moyenne (10/20) restent acquises définitivement. Dans ce cas, seules les UV 
ɴחǁˮǁɴʻ ʣǁʮ ɿǷʻȇɴˋ ɠǁ ɲɿˮȇɴɴȇ ǿȇˢʦɿɴʻ ȑʻʦȇ ʦȇʣǁʮʮȉȇʮ ɘˋʮʥˋחǣ ɿǷʻȇɴʻɆɿɴ ǿȇ ɠǁ ɲɿˮȇɴɴȇ Ⱥȉɴȉʦǁɠȇ֥ Ìɠ ɴחˮ ǁ 
pas de note éliminatoire.  
 
Conformément à la réglementation générale de la CSDGE, le candidat est examiné par un jury composé 
uniquement de 3 juges qui notent les épreuves.  
 
EPREUVE N° 1/ Kihon (Annexe I ) 
 
öȇ ʻȇʮʻ ȇʮʻ Ǹɿɲʣɿʮȉ ǿחˋɴȇ ȉʣʦȇˋˢȇ ɴɿʻȉȇ ʮˋʦ ҦҤ֥  
Percussions sur cibles  : 
TSUKI UTCHI KELI NAGE OSAE WAZA : le candidat doit présenter au maximum 5 enchaînements 
personnalisés de 2 à 3 techniques de percussions avec les membres supérieurs et/ou inférieu rs et/ou de 
projection et de contrôle au sol.  
 
 
EPREUVE N° 2/ Ippon Kumite (Annexe II)  
 
öȇ ʻȇʮʻ ȇʮʻ Ǹɿɲʣɿʮȉ ǿחˋɴȇ ȉʣʦȇˋˢȇ ɴɿʻȉȇ ʮˋʦ ҦҤ֥ 
 
Cette épreuve est un assaut conventionnel avec le grand bâton tenu à deux mains sur la base des 
applications de la 1 ère et  2 ème  série de Ken Kihon Kumité :  
 
1 - Sur une garde basse du candidat (toli), le partenaire (uke) arme son attaque verticale descendante 
(men), le candidat riposte en pique au ventre (tsuki chudan)  
 
2 - Le candidat (toli) arme son attaque au dessus de  la tête (men), son partenaire riposte en pique au ventre 
3 fois (tsuki chudan)  : 
- Ŋˋʦ ɠǁ ʣʦȇɲɆȥʦȇ ʦɆʣɿʮʻȇ ǿȉʣɠǁǸȇɲȇɴʻ ˢȇʦʮ ɠחǁˢǁɴʻ ʣˋɆʮ ˢȇʦʮ ɠǁ ǿʦɿɆʻȇ ַɆɠɆɲɆ ˋɠǁ ɁɆɠǁɝɆָ 
- Ŋˋʦ ɠǁ ǿȇˋ˭Ɇȥɲȇ ʦɆʣɿʮʻȇ ɠȇ ǸǁɴǿɆǿǁʻ ʮȇ ǿȉʣɠǁǸȇ ˢȇʦʮ ɠחǁˢǁɴʻ ʣˋɆʮ ˢȇʦʮ ɠǁ ȺǁˋǸɁȇ ַɆlimi hilaki).  
- Ŋˋʦ ɠǁ ʻʦɿɆʮɆȥɲȇ ʦɆʣɿʮʻȇ ɠȇ ǸǁɴǿɆǿǁʻ ʮȇ ǿȉʣɠǁǸȇ ˢȇʦʮ ɠחǁˢǁɴʻ ʣˋɆʮ ɠǁ ȺǁˋǸɁȇ ַɆɠɆɲɆɁ ɆɠǁɝɆָ ȇʻ ʣɆˢɿʻȇ ַɴǁȺǁʮɁɆָ  
 
3 -  Ŋˋʦ ˋɴȇ Ⱥǁʦǿȇ ǿȇ Ƿǁʮȇ֟  ɠȇ ǸǁɴǿɆǿǁʻ ַʻɿɠɆָ ǿȉȺǁȺȇ ɠȇ ǷǑʻɿɴ ǿˋ ʣǁʦʻȇɴǁɆʦȇ ȇʻ ɠחǁʻʻǁʥˋȇ ˢȇʦʻɆǸǁɠȇɲȇɴʻ ǣ ɠǁ 
tête (men)  
 
 
EPREUVE N° 3/ Kata (Annexe III)  
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ľɿˋʦ ɠחȉʣʦȇˋˢȇ ôǁʻǁ֟ ɠȇ ǸǁɴǿɆǿǁʻ ʦǁʣʣȇɠɠȇ ǿחǁǷɿʦǿ ǁˋ ɘˋʦˮ ʮɿɴ ʮʻˮɠȇ ʦȇɴʮȇɆȺɴȉ ʮˋʦ ɠǁ ȷɆǸɁȇ ǿחɆɴʮǸʦɆʣʻɆɿɴ֥  
Le candidat doit ensuite réaliser deux Kata libres. Il peut les choisir dans la liste des Katas de 1 er Dan de son 
style, mais aussi dans la liste des Kata de 1 er Dan qui relèvent de tout autre style.  
 
EPREUVE N° 4/ Bunkai (Annexe IV)  
 
öȇ ǸǁɴǿɆǿǁʻ ȇʮʻ ȉˢǁɠˋȉ ǁˢȇǸ ˋɴ ʣǁʦʻȇɴǁɆʦȇ ʮˋʦ ɠȇʮ ǿɆȷȷȉʦȇɴʻȇʮ ʻȇǸɁɴɆʥˋȇʮ ɿˋ ʮȉʥˋȇɴǸȇʮ Ɇʮʮˋȇʮ  ǿחˋɴ ɝǁʻǁ ǿȇ 
son choix de sa liste.  Le candidat  démontrera sur une à trois séquences : un bunkaï atémi, un bunkaï 
contenant au moins une clé et un bunkaï contenant au moins une projection . 
 
EPREUVE N° 5/ Yaku soku geiko (Annexe V)  
 
Le candidat esquive (tai sabaki) pendant les 20 premières secondes puis  se défend en clés, projections et 
contrôles au sol sur 2 adversaires attaquant alternativement avec pique au petit bâton (kombo) et coup de 
pied de face (mae geli).  
^ˋʦȉȇ  ɲǁ˭Ɇɲˋɲ ҥɲɆɴˋʻȇ ҧҤחח 
 
EPREUVE N° 6/ Ji Yu Kumite(Annexe VI)  
 
öȇ ʻȇʮʻ ȇʮʻ Ǹɿɲʣɿʮȉ ǿחune des deux épreuves sélectionnées par le jury :  
 
1/ soit un assaut avec bâtons : Tambo/tambo. Durée maximum 45 secondes dans chaque garde  
2/ Soit un assaut à mains nues : Landoli complet. Durée maximum 1 minute 30.  

 
Article 503.Y  ֽhƢ!āhą ľěŧł öחěVřhąřÌON DU 2 ème  DAN  

Organigramme du passage de grade YOSEIKAN BUDO  
2ème  Dan  

        KIHON  
 

KATA  YAKU SOKU GEIKO 

Noté sur 20   Noté sur 20   Noté sur 20  

IPPON KUMITE   BUNKAI   JI YU KUMITE 

Noté sur 20   Noté sur 20   Noté sur 20  

        

 

Obtention du grade ( ʮɆ ᴠ ҪҤ֫ҥҦҤָ 

  
öחȇ˭ǁɲȇɴ ǿˋ Ҧème  Dan est composé de 6 épreuves.  
 
ľɿˋʦ ɠחɿǷʻȇɴʻɆɿɴ ǿȇ ɠחȇ˭ǁɲȇɴ ɠȇ ǸǁɴǿɆǿǁʻ ǿɿɆʻ ɿǷʻȇɴɆʦ ɠǁ ɲɿˮȇɴɴȇ Ⱥȉɴȉʦǁɠȇ ַҪҤ֫ҥҦҤָ֥ 
ŊɆ ɠȇ ǸǁɴǿɆǿǁʻ ɴחɿǷʻɆȇɴʻ ʣǁʮ ɠǁ ɲɿˮȇɴɴȇ Ⱥȉɴȉʦǁɠȇ֟ ɠȇʮ ɴɿʻȇʮ ǿȇʮ ŧƗ ʣɿˋʦ ɠȇʮʥˋȇɠɠȇʮ Ɇɠ ǁ ɿǷʻȇɴˋ ˋɴȇ ɴɿʻȇ 
sup érieure ou égale à la moyenne (10/20) restent acquises définitivement. Dans ce cas, seules les UV 
ɴחǁˮǁɴʻ ʣǁʮ ɿǷʻȇɴˋ ɠǁ ɲɿˮȇɴɴȇ ǿȇˢʦɿɴʻ ȑʻʦȇ ʦȇʣǁʮʮȉȇʮ ɘˋʮʥˋחǣ ɿǷʻȇɴʻɆɿɴ ǿȇ ɠǁ ɲɿˮȇɴɴȇ Ⱥȉɴȉʦǁɠȇ֥ 
Ìɠ ɴחˮ ǁ ʣǁʮ ǿȇ ɴɿʻȇ ȉɠɆɲɆɴǁʻɿɆʦȇ֥ 
 
Conformément à la réglement ation générale de la CSDGE, le candidat est examiné par un jury composé 
uniquement de 3 juges qui notent les épreuves.  
 
EPREUVE N° 1/ Kihon (Annexe I)  
 
Epreuve notée sur 20.  
Percussions sur cibles : TSUKI UCHI KELI WAZA, le candidat doit présenter au maxim um 5 enchaînements 
personnalisés de 2 à 4 techniques de percussions dont au moins 2 «  Mawali  » (rotatives) avec les membres 
supérieurs et/ou inférieurs et/ou de pr ojection et de contrôle au sol.  
 
EPREUVE N° 2/ Ippon Kumite(Annexe II)  
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Epreuve notée sur 20.  
Cette épreuve est un assaut conventionnel au bâton sur la base de Ken Kihon Kumité 2 ème  série : 
 
1- öȇ ʣǁʦʻȇɴǁɆʦȇ ǿȉȺǁȺȇ ɠȇ ǷǑʻɿɴ ǿˋ ǸǁɴǿɆǿǁʻ ȇʻ ʻȇɴʻȇ ǿȇ ɠחǁʻʻǁʥˋȇʦ ˢȇʦʻɆǸǁɠȇɲȇɴʻ ǣ ɠǁ ʻȑʻȇ ַɲȇɴָ֥ 
Le candidat contre en passant son bâton sous celui du parte naire pour attaquer son poignet droit (otoshi 
uchi).  
 
2  ֽ Le candidat passe son bâton sous le bâton du partenaire, le dégage vers la droite et attaque en 
descendant sur son poignet droit (otoshi uchi).  
 
3  ֽLe candidat passe son bâton sous le bâton du part enaire et attaque directement en descendant sur son 
poignet droit (otoshi uchi).  
 
4  ֽLe partenaire attaque le poignet droit du candidat, celui -ci bloque vers la droite et le contre en frappe 
ǁˋ ʣɿɆȺɴȇʻ ַɿʻɿʮɁɆ Ⱥȇʮǁ ˋǸɁɆ ɝɿʻȇָ ȇɴ ɠȇ Ǹɿɴʻʦʂɠǁɴʻ ɘˋʮʥˋחǁˋ Ƿˋʮte. 
 
EPREUVE N° 3/ Kata (annexe III)  
 
Le candidat doit présenter 2 kata notés chacun sur 10 :  
 
ľɿˋʦ ɠחȉʣʦȇˋˢȇ ôǁʻǁ֟ ɠȇ ǸǁɴǿɆǿǁʻ ʦǁʣʣȇɠɠȇ ǿחǁǷɿʦǿ ǁˋ ɘˋʦˮ ʮɿɴ ʮʻˮɠȇ ʦȇɴʮȇɆȺɴȉ ʮˋʦ ɠǁ ȷɆǸɁȇ ǿחɆɴʮǸʦɆʣʻɆɿɴ֥  
Le candidat doit ensuite réaliser deux Kata libres. Il  peut les choisir dans la liste des Katas de 2 ème  Dan de 
son style, mais aussi dans la liste des Kata de 2 ème  Dan qui relèvent de tout autre style.  
 
EPREUVE N° 4/ Bunkai (Annexe IV)  
 
Epreuve notée sur 20.  
 
Le candidat est évalué avec un partenaire sur les ǿɆȷȷȉʦȇɴʻȇʮ ʻȇǸɁɴɆʥˋȇʮ ɿˋ ʮȉʥˋȇɴǸȇʮ Ɇʮʮˋȇʮ  ǿחˋɴ ɝǁʻǁ ǿȇ 
son choix de sa liste.  Le candidat démontrera sur une à trois séquences: un bunkaï atémi, un bunkaï 
contenant au moins une clé et un bunkaï contenant au moins une projection . 
 
EPREUVE N° 5/ Yaku soku  geiko : s (Annexe V)  
 
Epreuve notée sur 20.  
Cette épreuve est une défense contre 2 attaquants simultanés.  
Le premier attaque avec un coup de pied direct (mae geri).  
Le second tente de saisir librement le partenaire (tsukami).  
Défense par esquives, dégagem ent, déplacements, clés, projections, percussions contrôlées, 
immobilisations par clés, étranglements.  
ַ^ˋʦȉȇ  ɲǁ˭Ɇɲˋɲ ҥɲɆɴˋʻȇ ҧҤָחח 
 
EPREUVE N° 6/ Ji Yu Kumite (Annexe VI)  
 
öȇ ʻȇʮʻ ȇʮʻ Ǹɿɲʣɿʮȉ ǿחˋɴȇ ǿȇʮ ǿȇˋ˭ ȉʣʦȇˋˢȇʮ ʮȉɠȇǸʻɆɿɴɴȉȇʮ ʣǁʦ ɠȇ ɘˋʦˮ ɴɿʻȉ ʮˋʦ ҦҤ :  
 
1/ Soit un assaut avec bâtons : Ni tambo/Tchobo. Durée maximum 45 secondes dans chaque garde.  
Ҧ֫ ŊɿɆʻ ˋɴ ǁʮʮǁˋʻ ǣ ɲǁɆɴʮ ɴˋȇʮ ֞ öǁɴǿɿɠɆ Ǹɿɲʣɠȇʻ֥ ^ˋʦȉȇ ɲǁ˭Ɇɲˋɲ ҥ ɲɆɴˋʻȇ ҧҤ֥חח 
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Article 504.Y  ֽhƢ!āhą ľěŧł öחěVřhąřÌěą ^ŧ ҧème  DAN  
 

Organigramme du passage de grade YOSEIKAN BUDO  
3ème  Dan  

        KIHON  
 

KATA 
 

YAKU SOKU GEIKO 

Noté sur 20  
 

Noté sur 20  
 

Noté sur 20  

IPPON KUMITE   BUNKAI   JI YU KUMITE 

Noté sur 20   Noté sur 20   Noté sur 20  

        

 

ěǷʻȇɴʻɆɿɴ ǿˋ Ⱥʦǁǿȇ ַʮɆ ᴠ ҪҤ֫ҥҦҤָ 

  
öחȇ˭ǁɲȇɴ ǿˋ ҧème  Dan es t composé de 6 épreuves.  
 
ľɿˋʦ ɠחɿǷʻȇɴʻɆɿɴ ǿȇ ɠחȇ˭ǁɲȇɴ ɠȇ ǸǁɴǿɆǿǁʻ ǿɿɆʻ ɿǷʻȇɴɆʦ ɠǁ ɲɿˮȇɴɴȇ Ⱥȉɴȉʦǁɠȇ ַҪҤ֫ҥҦҤָ֥ 
ŊɆ ɠȇ ǸǁɴǿɆǿǁʻ ɴחɿǷʻɆȇɴʻ ʣǁʮ ɠǁ ɲɿˮȇɴɴȇ Ⱥȉɴȉʦǁɠȇ֟ ɠȇʮ ɴɿʻȇʮ ǿȇʮ ŧƗ ʣɿˋʦ ɠȇʮʥˋȇɠɠȇʮ Ɇɠ ǁ ɿǷʻȇɴˋ ˋɴȇ ɴɿʻȇ 
supérieure ou égale à la moyenne (10/20) r estent acquises définitivement. Dans ce cas, seules les UV 
ɴחǁˮǁɴʻ ʣǁʮ ɿǷʻȇɴˋ ɠǁ ɲɿˮȇɴɴȇ ǿȇˢʦɿɴʻ ȑʻʦȇ ʦȇʣǁʮʮȉȇʮ ɘˋʮʥˋחǣ ɿǷʻȇɴʻɆɿɴ ǿȇ ɠǁ ɲɿˮȇɴɴȇ Ⱥȉɴȉʦǁɠȇ֥ Ìɠ ɴחˮ ǁ 
pas de note éliminatoire.  
 
Conformément à la réglementation générale de la CSDGE, le candidat  est examiné par un jury composé 
uniquement de 3 juges qui notent les épreuves.  
 
EPREUVE N° 1/ Kihon (Annexe I)  
 
Epreuve notée sur 20.  
 
Percussions sur cibles : Tsuki Uchi Keli Waza, le candidat doit présenter au maximum 5 enchaînements 
personnalisés de 2 à 4 techniques de percussions dont au moins 2 enchainements contenant des frappes 
doublées du même membre avec les membres supérieurs et/ou inférieurs et/ou de pr ojection et de 
contrôle au sol.  
 
EPREUVE N° 2/ Ippon Kumite (Annexe II)  
 
Epreuve notée sur 20.  
 
Cette épreuve est une application de la 3 ème  et 8 ème  série Ken Kihon Kumité  : 
 
1 - Le candidat (toli) attaque directement le poignet gauche de son partenaire au moment ou celui -ci lève 
ɠȇʮ Ƿʦǁʮ ʣɿˋʦ ȇ˭ȉǸˋʻȇʦ ɠחǁʻʻǁʥˋȇ ˢȇʦʻɆǸǁɠȇ ǿȇʮǸȇɴǿǁɴʻȇ ַɲȇɴָ֥ 
 
2 - Le candidat se positionne en garde basse, le partenaire arme son bâton au dessus de la tête pour 
ɠחǁʻʻǁʥˋȇʦ ˢȇʦʻɆǸǁɠȇɲȇɴʻ ַɲȇɴָ֥ 
öȇ ǸǁɴǿɆǿǁʻ Ǹɿɴʻʦʂɠȇ ɠȇ Ƿʦǁʮ ǿˋ ʣǁʦʻȇɴǁɆʦȇ ǁˢȇǸ ʮɿɴ ǷǑʻɿɴ ʣˋɆʮ ɠחǁʻʻǁʥˋȇ ǿɆʦȇǸʻȇɲȇɴʻ ǁˢȇǸ ˋɴȇ ȷʦǁʣʣȇ 
descendante sur son poignet gauche (otoshi uchi).  
 
3 - Le candidat se positionne en garde basse. Le partenaire (uke) frappe verticalement en descendant 
(men).  
öȇ ǸǁɴǿɆǿǁʻ ǿȉȺǁȺȇ  ɠחǁʦɲȇ ǿˋ ʣǁʦʻȇɴǁɆʦȇ ʣǁʦ ˋɴ ɲɿˋˢȇɲȇɴʻ ǸɆʦǸˋɠǁɆʦȇ ˢȇʦʮ ɠǁ ȺǁˋǸɁȇ ȇɴ ʻɆʦǁɴʻ ɠȇ ǷǑʻɿɴ 
vers le haut (Tsuli ag e men) puis contre avec une frappe verticale descendante (men).  
 
4  ֽLe partenaire arme son attaque verticale descendante men, le candidat riposte en attaquant en pique 
au cou (tsuki jodan) pendant la levée des bras.  
 
EPREUVE N° 3/ Kata (annexe III)  
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Le candidat doit présenter 2 kata notés chacun sur 10 :  
 
ľɿˋʦ ɠחȉʣʦȇˋˢȇ ôǁʻǁ֟ ɠȇ ǸǁɴǿɆǿǁʻ ʦǁʣʣȇɠɠȇ ǿחǁǷɿʦǿ ǁˋ ɘˋʦˮ ʮɿɴ ʮʻˮɠȇ ʦȇɴʮȇɆȺɴȉ ʮˋʦ ɠǁ ȷɆǸɁȇ ǿחɆɴʮǸʦɆʣʻɆɿɴ֥  
Le candidat doit ensuite réaliser deux Kata libres. Il peut les choisir dans la liste des Katas d e 3ème  Dan de 
son style, mais aussi dans la liste des Kata de 3 ème  Dan qui relèvent de tout autre style.  
 
EPREUVE N° 4/ Bunkai (Annexe IV)  
 
Epreuve notée sur 20.  
 
Le candidat est évalué avec un partenaire sur les différentes techniques ou séquences issues  ǿחˋɴ ɝǁʻǁ ǿȇ 
son choix de sa liste.  Le candidat démontrera : un bunkaï atémi, un bunkaï contenant au moins une clé et 
un bunkaï contenant au moins une projection . 
 
EPREUVE N° 5/ Yakusokugeiko(Annexe V)  
 
Epreuve notée sur 20 :  
Cette épreuve est une défense  contre 3 attaquants simultanés.  
 
öȇ ʣʦȇɲɆȇʦ ȷʦǁʣʣȇ ɁɿʦɆ́ɿɴʻǁɠȇɲȇɴʻ ˢȇʦʮ ɠחɆɴʻȉʦɆȇˋʦ ǁˢȇǸ ɠȇ ǷǑʻɿɴ ɲɿˮȇɴ ʻȇɴˋ ǣ ˋɴȇ ɲǁɆɴ ַÇǁɠǁɆ ˋʻǸɁɆ ɘɿǿǁɴ 
Tambo)  ; 
Le second frappe en coup de pied direct avec la jambe arrière (Mae geli chudan)  ; 
Le troisième pique au ven tre avec le petit bâton (Tsuki chudan kombo).  
 
Défense par esquives, déplacements, clés, projections, immobilisations par clé, étranglements.  
ַ^ˋʦȉȇ  ɲǁ˭Ɇɲˋɲ ҥɲɆɴˋʻȇ ҧҤָחח 
 
EPREUVE N° 6/ JuKumite (Annexe VI)  
 
öȇ ʻȇʮʻ ȇʮʻ Ǹɿɲʣɿʮȉ ǿחˋɴȇ ǿȇʮ ǿȇˋ˭ ȉʣʦȇˋˢȇʮ ʮȉɠectionnées par le jury noté sur 20 :  
 
1/ Soit un assaut avec bâtons : Petit bâton (Kombo) contre mains -nues. Durée maximum 45 secondes  dans 
chaque garde.  
2/ Soit un assaut à mains nues : Landoli complet. Durée maximum 1 minute 30.  
 

ARTICLE 505.Y - EXAMEN  ľěŧł öחěVřhąřÌěą ^ŧ Ҩème  DAN  
Organigramme du passage de gradeYOSEIKAN BUDO  

  
4ème DAN  

  
     

KIHON  
 

KATA 

Noté sur 30  
 

Noté sur 40  

KUMITE 
 

BUNKAI  

Noté sur 30   Noté sur 20  

        
 

  

Obtention du grade  

   
öחȇ˭ǁɲȇɴ ǿˋ Ҩème  Dan est composé de 4 épreu ves. 
öחȇ˭ǁɲȇɴ ʣɿˋʦ ɠחɿǷʻȇɴʻɆɿɴ ǿˋ Ҩème  Dan est constitué de 4épreuves : le kihon, le kumité, le kata et le bunkaï.  
 
ľɿˋʦ ɠחɿǷʻȇɴʻɆɿɴ ǿȇ ɠחȇ˭ǁɲȇɴ ɠȇ ǸǁɴǿɆǿǁʻ ǿɿɆʻ ɿǷʻȇɴɆʦ ɠǁ ɲɿˮȇɴɴȇ Ⱥȉɴȉʦǁɠȇ ַҪҤ֫ҥҦҤָ֥ 
ŊɆ ɠȇ ǸǁɴǿɆǿǁʻ ɴחɿǷʻɆȇɴʻ ʣǁʮ ɠǁ ɲɿˮȇɴɴȇ Ⱥȉɴȉʦǁɠȇ֟ ɠȇʮ ɴotes des UV pour lesquelles il a obtenu une note 
ʮˋʣȉʦɆȇˋʦȇ ɿˋ ȉȺǁɠȇ ǣ ɠǁ ɲɿˮȇɴɴȇ ʦȇʮʻȇɴʻ ǁǸʥˋɆʮȇʮ ǿȉȷɆɴɆʻɆˢȇɲȇɴʻ֥ ^ǁɴʮ Ǹȇ Ǹǁʮ֟ ʮȇˋɠȇʮ ɠȇʮ ŧƗ ɴחǁˮǁɴʻ ʣǁʮ 
ɿǷʻȇɴˋ ɠǁ ɲɿˮȇɴɴȇ ǿȇˢʦɿɴʻ ȑʻʦȇ ʦȇʣǁʮʮȉȇʮ ɘˋʮʥˋחǣ ɿǷʻȇɴʻɆɿɴ ǿȇ ɠǁ ɲɿˮȇɴɴȇ Ⱥȉɴȉʦǁɠȇ֥ 
Ìɠ ɴחˮ ǁ ʣǁʮ ǿȇ ɴɿʻe éliminatoire.  
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Le candidat peut se présenter avec un partenaire de son choix (1er dan minimum).  
 
Conformément à la réglementation générale de la CSDGE, le candidat est examiné par un jury composé 
uniquement de 3 juges qui notent les épreuves.  
 
EPREUVE N° 1/ Kihon  
öחȉʣʦȇˋˢȇ ȇʮʻ notée sur 30. 
 

- Kihon libre : Le candidat doit présenter au maximum 5 enchaînements personnalisés comprenant 
ǿȇʮ ʻȇǸɁɴɆʥˋȇʮ ǿȇ ʣȇʦǸˋʮʮɆɿɴʮ ȷɆɴǁɠɆʮȉȇʮ ʣǁʦ ʣʦɿɘȇǸʻɆɿɴʮ֟ Ǹɠȉʮ֟ ɆɲɲɿǷɆɠɆʮǁʻɆɿɴʮ֟ ȉʻʦǁɴȺɠȇɲȇɴʻ ȇʻǸ֠  

- Développement personnali sé de ces enchaînements  avec un partenaire. Durée maximale est de 3 
minutes.  
 

EPREUVE N° 2/ Kumite  
 
öחȉʣʦȇˋˢȇ ȇʮʻ notée sur 30. 
öȇ ʻȇʮʻ ȇʮʻ Ǹɿɲʣɿʮȉ ǿחˋɴȇ ǿȇʮ Ҩ ȉʣʦȇˋˢȇʮ  ʻɆʦȉȇ ǁˋ ʮɿʦʻ֞  
 
1/ Soit un assaut avec armes: Tonfa Kumi datchi (tonfa contre boken)  
 
2/ Soit un assaut à mains nues (Kyoeï Landori  ): projections, percussions (pieds, poings, coudes, doigts, main 
ouverte etc...),  immobilisations,  clés ou étranglements debout ou au sol.  
 
3/ Soit un assaut «  contre -prises » : Le candidat devra démontrer 8 contres sur des entrées en clés de Uke 
ȷǁɆʮǁɴʻ ʮˋɆʻȇ ǣ ǿȇʮ ʣɿˋʮʮȉȇʮ֟ ʻʦǁǸʻɆɿɴʮ֟ ʮǁɆʮɆȇʮ ɲˋɠʻɆʣɠȇʮ֟ ǁʻȉɲɆʮ֟ ȉʻʦǁɴȺɠȇɲȇɴʻʮ ȇʻǸ֠ ǿȇ řɿʦɆ  
 
4/ Soit un assaut avec bâtons  : (applications de la 4 ème  et 5 ème   série du kata Ken Kihon Kumité)   
a - Le candidat att ǁʥˋȇ ȇɴ ʣɿˋʮʮǁɴʻ ǿȇ ɠǁ ʣɿɆɴʻȇ ɠחǁʦɲȇ ǿˋ ʣǁʦʻȇɴǁɆʦȇ ַʮˋɴȇɿʮɁɆ ָ ˢȇʦʮ ɠǁ ǿʦɿɆʻȇ ȇʻ ȷʦǁʣʣȇ 
obliquement au cou en descendant vers la droite (otoshi kesa uchi jodan)  
 
 b  ֽöȇ ʣǁʦʻȇɴǁɆʦȇ ǁʻʻǁʥˋȇ ȇɴ ʣɿˋʮʮǁɴʻ ǿȇ ɠǁ ʣɿɆɴʻȇ ɠחǁʦɲȇ ǿˋ ʣǁʦʻȇɴǁɆʦȇ ַʮˋɴȇ ɿʮɁɆ ָ ˢȇʦʮ ɠǁ droite et frappe 
obliquement au cou en descendant vers la droite (otoshi gesa uchi jodan), le candidat effectue un blocage 
puis riposte en frappe oblique descendante(gyaku otoshi kesa uchijodan).  
 
 c - öȇ ǸǁɴǿɆǿǁʻ ǁʻʻǁʥˋȇ ȇɴ ʣɿˋʮʮǁɴʻ ǿȇ ɠǁ ʣɿɆɴʻȇ ɠחǁʦɲȇ ǿˋ partenaire (suneoshi) vers la gauche et frappe 
obliquement au cou en descendant (gyaku otoshi kesauchi)  
 
d -öȇ ʣǁʦʻȇɴǁɆʦȇ ǁʻʻǁʥˋȇ ȇɴ ʣɿˋʮʮǁɴʻ ǿȇ ɠǁ ʣɿɆɴʻȇ ɠחǁʦɲȇ ǿˋ ʣǁʦʻȇɴǁɆʦȇ ַʮˋɴȇɿʮɁɆָ ˢȇʦʮ ɠǁ ȺǁˋǸɁȇ ȇʻ ȷʦǁʣʣȇ 
obliquement au cou en descendant (otoshi ge sa uchi), le candidat bloque puis riposte en frappe oblique 
descendante (gyaku otoshi gesa uchi)  
 
e  ֽLe candidat attaque en pique au ventre (tsuki chudan) son partenaire en déviant son bâton.  
 
f - Sur attaque en pique au ventre (tsuki) du partenaire, le c andidat absorbe et dévie son bâton vers la 
gauche puis se déplace en avançant vers la droite en frappant horizontalement au niveau du ventre (gyaku 
soto halai uchi).  
 
öǁ ǿˋʦȉȇ ɲǁ˭Ɇɲǁɠȇ ȇʮʻ ǿȇ ҩח 
 
EPREUVE N° 3/ Kata  
 
öחȉʣʦȇˋˢȇ ȇʮʻ notée sur 40. 
ľɿˋʦ ɠחȉʣʦȇˋˢȇ ôǁʻǁ֟ ɠȇ ǸǁɴǿɆǿǁʻ ʦǁʣʣȇɠɠȇ ǿחǁǷɿʦǿ ǁˋ ɘˋʦˮ ʮɿɴ ʮʻˮɠȇ ʦȇɴʮȇɆȺɴȉ ʮˋʦ ɠǁ ȷɆǸɁȇ ǿחɆɴʮǸʦɆʣʻɆɿɴ֥  
Le candidat doit ensuite réaliser deux Kata libres. Il peut les choisir dans la liste des Katas de 4 ème  Dan de 
son style, mais aussi dans la liste des Kata de 4 ème  Dan qui relèvent de tout autre style.  
 
EPREUVE N° 4/ Bunkai  
 
öחȉʣʦȇˋˢȇ ȇʮʻ notée sur 20. 
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öȇ ǸǁɴǿɆǿǁʻ ȇʮʻ ȉˢǁɠˋȉ ǁˢȇǸ ˋɴ ʣǁʦʻȇɴǁɆʦȇ ʮˋʦ ɠȇʮ ǿɆȷȷȉʦȇɴʻȇʮ ʻȇǸɁɴɆʥˋȇʮ ɿˋ ʮȉʥˋȇɴǸȇʮ Ɇʮʮˋȇʮ  ǿחˋɴ ɝǁʻǁ ǿȇ 
son choix de sa liste.  Le candidat démontrera : un bunkaï  atémi, un bunkaï contenant au moins une clé et 
un bunkaï contenant au moins une projection . 

 
ARTICLE 506.Y - hƢ!āhą ľěŧł öחěVřhąřÌěą ^ŧ ҩème  DAN  

Organigramme du passage de grade YOSEIKAN BUDO  

  
5ème DAN  

  
     

KIHON  
 

KATA 

Noté sur 30  
 

Noté sur 40  

KUM ITE 
 

BUNKAI  

Noté sur 30   Noté sur 20  

        
 

  

Obtention du grade  

  öחȇ˭ǁɲȇɴ ǿˋ ҩème  Dan est composé de 4 épreuves.  
öחȇ˭ǁɲȇɴ ʣɿˋʦ ɠחɿǷʻȇɴʻɆɿɴ ǿˋ ҩème  Dan est constitué de 4épreuves : le kihon, le kumité, le kata et le bunkaï.  
 
ľɿˋʦ ɠחɿǷʻȇɴʻɆɿɴ ǿȇ ɠחȇxamen le candidat doit obtenir la moyenne générale (60/120).  
ŊɆ ɠȇ ǸǁɴǿɆǿǁʻ ɴחɿǷʻɆȇɴʻ ʣǁʮ ɠǁ ɲɿˮȇɴɴȇ Ⱥȉɴȉʦǁɠȇ֟ ɠȇʮ ɴɿʻȇʮ ǿȇʮ ŧƗ ʣɿˋʦ ɠȇʮʥˋȇɠɠȇʮ Ɇɠ ǁ ɿǷʻȇɴˋ ˋɴȇ ɴɿʻȇ 
supérieure ou égale à la moyenne restent acquises définitivement. Dans ce cas, seules les U Ɨ ɴחǁˮǁɴʻ ʣǁʮ 
ɿǷʻȇɴˋ ɠǁ ɲɿˮȇɴɴȇ ǿȇˢʦɿɴʻ ȑʻʦȇ ʦȇʣǁʮʮȉȇʮ ɘˋʮʥˋחǣ ɿǷʻȇɴʻɆɿɴ ǿȇ ɠǁ ɲɿˮȇɴɴȇ Ⱥȉɴȉʦǁɠȇ֥ Ìɠ ɴחˮ ǁ ʣǁʮ ǿȇ ɴɿʻȇ 
éliminatoire.  
 
Le candidat peut se présenter avec un partenaire de son choix (1er dan minimum).  
 
Conformément à la réglementation générale  de la CSDGE, le candidat est examiné par un jury composé 
uniquement de 3 juges qui notent les épreuves.  
 
EPREUVE N° 1/ Kihon  
 
öחȉʣʦȇˋˢȇ ȇʮʻ notée sur 30. 

- Cette épreuve est un Kihon libre  : 
- Le candidat doit présenter au maximum 5 enchaînements personnalisé s comprenant des 
ʻȇǸɁɴɆʥˋȇʮ ǿȇ ʣȇʦǸˋʮʮɆɿɴʮ ȷɆɴǁɠɆʮȉȇʮ ʣǁʦ ʣʦɿɘȇǸʻɆɿɴʮ֟ Ǹɠȉʮ֟ ɆɲɲɿǷɆɠɆʮǁʻɆɿɴʮ֟ ȉʻʦǁɴȺɠȇɲȇɴʻ֟  ȇʻǸ֠  

- Développement personnalisé de ces enchaînements  avec un partenaire. D urée maximale est de 5 
minutes.  

 
EPREUVE N° 2/ Kumite  
 
öחȉʣʦȇˋˢȇ ȇʮʻ no tée sur 30. 
öȇ ʻȇʮʻ ȇʮʻ Ǹɿɲʣɿʮȉ ǿחˋɴȇ ǿȇʮ Ҩ ȉʣʦȇˋˢȇʮ ʻɆʦȉȇ ǁˋ ʮɿʦʻ ֞  
 
1/ Soit un assaut avec bâtons : Tanto no kata (couteau contre boken).  
 
2/ Soit un assaut à mains nues (Kyoeï Landori  ): projections, percussions (pieds, poings, coudes, doigts, main 
ouv erte, etc...),  immobilisations,  clés ou étranglements debout ou au sol.  
 
3/ Soit un assaut «  techniques supérieures  imposées  » : développement inspiré de Tai sabaki no kata. 
Riposte déplacement pivot, ilaki, ula ilaki.  
 
4 / Soit un assaut avec bâtons  : (application de la 6 ème  et 7 ème   série Ken Kihon Kumité)  
 
Le candidat attaque verticalement en descendant sur la tête du partenaire (men) après avoir dévié le 
bâton de celui -ci. 
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Le partenaire attaque verticalement en descendant sur la tête du candidat (men ), le candidat riposte en se 
déplaçant vers la droite par une attaque remontante sous les bras de celui cֽi (gyaku age gesa).  
 
Le partenaire exécute une attaque montante sous les bras (gyaku age gesa)du candidat, le candidat 
contrôle par un blocage vertica l descendant puis riposte par une frappe direct verticale descendante 
(men).  
 
Le partenaire attaque obliquement descendant vers la gauche au niveau du genou (otoshi  gesa uchi 
gedan).  
Le candidat bloque par une frappe oblique descendante vers la gauche pui s enchaine sur un pique direct 
au ventre (tsuki chudan).  
 
Le partenaire attaque obliquement en descendant vers la droite au niveau du genou (gyaku otoshi gesa 
uchi gedan).  
Le candidat bloque par une frappe oblique descendante vers la droite puis enchaine s ur une attaque 
vertica le descendante à la tête (men).  
 
EPREUVE N° 3/ Kata  
 
öחȉʣʦȇˋˢȇ ȇʮʻ notée sur 40. 
 
ľɿˋʦ ɠחȉʣʦȇˋˢȇ ôǁʻǁ֟ ɠȇ ǸǁɴǿɆǿǁʻ ʦǁʣʣȇɠɠȇ ǿחǁǷɿʦǿ ǁˋ ɘˋʦˮ ʮɿɴ ʮʻˮɠȇ ʦȇɴʮȇɆȺɴȉ ʮˋʦ ɠǁ ȷɆǸɁȇ ǿחɆɴʮǸʦɆʣʻɆɿɴ֥  
Le candidat doit ensuite réaliser deux Kata l ibres. Il peut les choisir dans la liste des Katas de 5 ème  Dan de 
son style, mais aussi dans la liste des Kata de 5 ème  Dan qui relèvent de tout autre style.  
 
EPREUVE N° 4/ Bunkai  
 
öחȉʣʦȇˋˢȇ ȇʮʻ notée sur 20. 
Le candidat est évalué avec un partenaire sur le ʮ ǿɆȷȷȉʦȇɴʻȇʮ ʻȇǸɁɴɆʥˋȇʮ ɿˋ ʮȉʥˋȇɴǸȇʮ Ɇʮʮˋȇʮ  ǿחˋɴ ɝǁʻǁ ǿȇ 
son choix de sa liste.  Le candidat démontrera sur une à trois séquences : un bunkaï atémi, un bunkaï 
contenant au moins une clé et un bunkaï contenant au moins une projection . 
 

Article 507.Y  ֽEXAMhą ľěŧł öזěVřhąřÌěą ^ŧ Ҫème  DAN  
Organigramme du passage de YOSEIKAN 6 ème  Dan  

 
 

KIHON  
 

  
KUMITE 

TRADITIONNEL  
 

  
KATA et BUNKAÏ  

 
 
 

  
Soutenance du 

mémoire 
technique  

 
 
 

Obtention du grade  

öחȇ˭ǁɲȇɴ Ǹɿɲʣɿʦʻȇ ɠǁ ʮɿˋʻȇɴǁɴǸȇ ǿחˋɴ ɲȉɲɿɆʦȇ ʻȇǸɁɴɆʥˋȇ ǁɆɴʮɆ ʥˋȇ 3 parties basées sur la connaissance 
technique du Yoseikan Budo.  
 
ľɿˋʦ ɠחɿǷʻȇɴʻɆɿɴ ǿȇ ɠחȇ˭ǁɲȇɴ ɠȇ ǸǁɴǿɆǿǁʻ ǿɿɆʻ ɿǷʻȇɴɆʦ ɠǁ ɲɿˮȇɴɴȇ Ⱥȉɴȉʦǁɠȇ֟ ʮɿɆʻ ҨҤ ʮˋʦ ҬҤ ʣɿɆɴʻʮ֥ 
ŊɆ ɠȇ ǸǁɴǿɆǿǁʻ ɴחɿǷʻɆȇɴʻ ʣǁʮ ɠǁ ɲɿˮȇɴɴȇ Ⱥȉɴȉʦǁɠȇ֟ ɠȇʮ ɴɿʻȇʮ ǿȇʮ ŧƗ ʣɿˋʦ ɠȇʮʥˋȇɠɠȇʮ Ɇɠ ǁ ɿǷtenu une note 
supérieure ou égale à la moyenne (10/20) restent acquises définitivement. Dans ce cas, seules les UV 
ɴחǁˮǁɴʻ ʣǁʮ ɿǷʻȇɴˋ ɠǁ ɲɿˮȇɴɴȇ ǿȇˢʦɿɴʻ ȑʻʦȇ ʦȇʣǁʮʮȉȇʮ ɘˋʮʥˋחǣ ɿǷʻȇɴʻɆɿɴ ǿȇ ɠǁ ɲɿˮȇɴɴȇ Ⱥȉɴȉʦǁɠȇ֥ Ìɠ ɴחˮ ǁ 
pas de note éliminatoire.  
 
Le candida ʻ ɴȇ ʣɿˋʦʦǁ ʮȇ ʣʦȉʮȇɴʻȇʦ ʣɠˋʮ ǿחˋɴȇ ȷɿɆʮ ʣǁʦ ʮǁɆʮɿɴ ʮʣɿʦʻɆˢȇ ǣ Ǹȇʻ ȇ˭ǁɲȇɴ֥ 
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Article 507 -1 - Soutenance du mémoire technique   
 
Le mémoire est noté sur 20.  
 
Le candidat soutiendra son mémoire technique devant le jury avant de réaliser sa prestation techniqu e. La 
ǿˋʦȉȇ ǿȇ ɠǁ ʮɿˋʻȇɴǁɴǸȇ ǿȇ ɲȉɲɿɆʦȇ ɴȇ ʣȇˋʻ ȇ˭Ǹȉǿȇʦ ҦҤ ɲɆɴˋʻȇʮ֥ ! ɠחɆʮʮˋȇ ǿȇ ɠǁ ʮɿˋʻȇɴǁɴǸȇ ǿˋ ɲȉɲɿɆʦȇ֟ 
les membres du jury interrogent le candidat sur le contenu de son exposé.  
 
Article 507 -2 - Test Technique  
 
EPREUVE N° 1/ Kihon  
 
Ce test est noté sur 20 points.  
Exécution, explication et justification d'une prestation personnelle (durée : 10 mn maximum) sur un thème 
au choix du candidat se rapportant à la technique du Yoseikan Budo  : Percussions / clés / projections / 
soumissions / étranglements  
Le cand idat se présente avec un partenaire de son choix.  
 
EPREUVE N° 2/ Kumite Traditionnel  
 
Ce test est noté sur 20 points.  
Exécution, explication et justification d'une prestation personnelle basée sur les formes d'assauts 
conventionnelles se rapportant à la te chnique du Yoseikan Budo  : Percussions / clés / projections / 
soumissions / étranglements (durée maximum 10mn)  
 
Le candidat se présente avec un partenaire de son choix. Ce partenaire doit être âgé de plus de 18 ans et 
être ceinture noire 1 er Dan minimum.  
 
EPREUVE N° 3/ Kata  
 
Ce test est noté sur 20 points.  
 
Le candidat doit présenter deux Kata. Ces kata sont choisis dans la liste officielle des kata fixée en annexe 
du présent règlement.  
Il doit expliquer et démontrer les différentes techniques ou séquences de ces Kata (Bunkaï) avec un 
partenaire de son choix. Ce partenaire doit être âgé de plus de 18 ans et être ceinture noire 1 er Dan 
minimum.  
 
Remarques :  Les prestations techniques sont suivies d'un entretien avec le jury au cours duquel le candidat 
doit ju stifier et expliquer sa prestation sous l'aspect technique et pédagogique.  
 
 
 

Article 508.Y  ֽhƢ!āhą ľěŧł öזěVřhąřÌěą ^ŧ ҫème  DAN  
 
Le candidat devra soutenir une thèse sur son expérience et sa pratique, noté sur 20.  
Le choix du sujet est libre et peut être  indépendant de la prestation technique.  
 
Le candidat se présentera avec un partenaire de son choix. Il devra démontrer les prestations techniques 
ʥˋחɆɠ ǁ ǿȉˢȇɠɿʣʣȉȇʮ ǁˋ ˢˋ ǿȇ ʮɿɴ ȇ˭ʣȉʦɆȇɴǸȇ֥ Wȇʻʻȇ ȉʣʦȇˋˢȇ ȇʮʻ ɴɿʻȉȇ ʮˋʦ ҦҤ֥ 
 
Pour réussir son examen, le can ǿɆǿǁʻ ǿɿɆʻ ɿǷʻȇɴɆʦ ɠǁ ɴɿʻȇ ɲɆɴɆɲǁɠȇ ǿȇ ҦҤ ʮˋʦ ҨҤ ɠɿʦʮ ǿȇ ɠחȇ˭ǁɲȇɴ֥ 
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ANNEXE I.Y  ֽKIHON  

(1er à 3ème  Dan)  
 

 
  
 Percussions sur cibles :  
 
Équipement :  
- le candidat : gants, protèges pied/tibia  
- le partenaire : pao/boucliers mousse/pattes d'ours/sac/ + pro tège -tibias  
 
Déroulement :  
Chacun des enchaînements est démontré au moins une fois au ralenti pour permettre au 
partenaire de positionner les cibles correctement. Les enchaînements sont ensuite répétés 1à 
2 fois chacun avec vitesse et puissance réelles.  
Le candidat sortira de la distance de combat de façon sécurisée.  
 
 
NB : ɠȇʮ ʻȇǸɁɴɆʥˋȇʮ ǿɿɆˢȇɴʻ ʮ֩ȇȷȷȇǸʻˋȇʦ ȇɴ ʣɠȇɆɴȇ ʣˋɆʮʮǁɴǸȇ ʮˋʦ ɠȇʮ ʣǁʻʻȇʮ ǿחɿˋʦʮ ɿˋ ʮǁǸ֫ʣǁɿ ȇʻ 
ȇɴ ǸɿɴʻǁǸʻ ɲǁɋʻʦɆʮȉ ʮˋʦ ɠȇ ʣɠǁʮʻʦɿɴ ǿˋ ʣǁʦʻȇɴǁɆʦȇ ȇɴǸɁǁɆɴȉȇʮ ǿחˋɴȇ projection suivie d'un 
cont rôle au sol .  
 
 

ANNEXE II.Y  ֽIPPON KUMITE  
(1er à 3ème  Dan)  

 
 
Assaut conventionnel au bâton :  
 
Le candidat (toli) doit répondre à des attaques déterminées au bâton, portées par son 
partenaire (uke).  
 
Wȇʻʻȇ ȉʣʦȇˋˢȇ ʮחȇȷȷȇǸʻˋȇ ǁˢȇǸ ǿȇʮ Ⱥʦǁɴǿʮ ǷǑʻɿɴʮ ȇɴ ɲɿˋʮʮe (chobo) tenus à 2 mains.   
 
Le candidat doit effectuer le test dans les 2 rôles, attaquant (uke) et défenseur (toli) à une 
vitesse de combat.  
 
Equipement  obligatoire: casque, bâtons mousse.  
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ANNEXE III.Y  ֽKATA 
 

 
 

YOSEIKANBUDO  

 Kata mains nues  ôǁʻǁ ǿחarme  

1er Dan  
HAPPOKEN SHODAN  
HAPPOKEN NIDAN  

JU NO KATA BOKEN (sabre en 
bois)  
 

2ème  Dan  
HAPPOKEN SANDAN  
HAPPOKEN YODAN  NI TANTO HAPPO  

3ème  Dan  HAPPOKEN GODAN  
HASHAKUKEN SHODAN  

TANTO HAPPO  

4ème  Dan  HASHAKUKEN NIDAN  
HASHAKUKEN SANDAN  

IAI 1-5 (sabre) 

5ème  Dan  HASHAKUKEN YODAN  NAGINATA NO KATA (hallebarde)  

 
 
NB : Les Katas suivants s'effectuent obligatoirement des 2 côtés :  
HAPPOKEN SHODAN, HAPPOKEN NIDAN, HAPPOKEN SANDAN, JU NO KATA, NI TANTO 
HAPPO, TANTO HAPPO  
 
 

ANNEXE IV.Y  ֽBUNKAI  
(1er à 3ème  Dan)  

 
Le candidat doit parfaitement connaître les explications techniques et les applications se 
rattachant aux différents Kata de la liste correspondante au Dan présenté.  
 
La connaissance des Kata impose leur parfaite maîtrise technique et la connaissance des 
applications sur un adversaire des techniques de combat contenues dans le Kata.  
Le candidat doit parfaitement connaître les explications techniques et les applications se 
rattachant au Kata choisis sur la liste correspondante au Dan présenté.  
 
 
Déroulement :  Le Kata choisis par le candidat est présenté en séquences par celui -ci. 
Les membres du jury  choisiront 2 des séquences présentées.  
Pour chaque séquence il démontrera une application atémis, une application contenant au 
moins une clé, une application conte nant au moins une projection ou une application 
contenant clés et projections.  
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ANNEXE V.Y  ֽYAKU SOKU GEIKO  
(1er à 3ème  Dan)  

 
 
YAKU SOKU GEIKO : öȇ ʻȇʮʻ ȇʮʻ Ǹɿɲʣɿʮȉ ǿחˋɴȇ ȉʣʦȇˋˢȇ ɴɿʻȉȇ ʮˋʦ ҦҤ֥ 
 
Présentation :  
Techniques de déplacements, d'esquives, de pr ojections, de clés, de percussion contrôlés et 
de contrôles au sol (clé ou étranglement en restant debout) contre une attaque prévue (cf. 
tableau ci -dessous).  
Durée maximum de l'épreuve : ҥɲɆɴˋʻȇ ҧҤ֩ח 
 
Déroulement  : 
1er dan  
- 2 partenaires attaquent alter nativement :  les attaquants (UKE) se positionnent face au 
ǸǁɴǿɆǿǁʻ֟ ɠחˋɴ ǿȇʦʦɆȥʦȇ ɠחǁˋʻʦȇ֟ ǣ ǁˋ ɲɿɆɴʮ Ҧ ɲȥʻʦȇʮ ǿȇ ɠˋɆ ַřěöÌָ 
řěöÌ ʮȇ ʦǁʣʣʦɿǸɁȇ ǿˋ ҥȇʦ ŧôh ǁȷɆɴ ǿȇ ʻʦɿˋˢȇʦ ɠǁ ǿɆʮʻǁɴǸȇ ʣʦɿʣɆǸȇ ǣ ɠחȇ˭ȇʦǸɆǸȇ֥ ŧɴȇ ȷɿɆʮ 
l'attaque déclenchée et la contre -attaque effectuée, TOLI se dirige vers l'attaquant suivant 
qui attaque à son tour lorsque le candidat (TOLI) entre dans sa distance (MA).   
Après chaque attaque/contre -attaque, les différents UKE reprennent leur place initiale.  
 
2ème  dan  
- 2 partenaires attaquent simultanément : les attaquants (UKE) se placent à au moins 3 
mètres autour du candidat (TOLI)  
öȇ ǸǁɴǿɆǿǁʻ ַřěöÌָ ȇɴʻʦȇ ǿǁɴʮ ɠǁ ǿɆʮʻǁɴǸȇ ǿחǁʻʻǁʥˋȇ ַā!ָ ǿȇ ɠחˋɴ ǿȇʮ ǁʻʻǁʥˋǁɴʻʮ ַŧôhָ֥ ! Ǹȇ 
moment tous les UKE se déplacent en marchant tranquillement vers TOLI ȇʻ ɠחǁʻʻǁʥˋȇɴʻ ǿȥʮ 
ʥˋȇ ɠחɿʣʣɿʦʻˋɴɆʻȉ ʮȇ ʣʦȉʮȇɴʻȇ֥ 
 
3ème  dan  
- 3 partenaires attaquent simultanément : les attaquants (UKE) se placent à au moins 3 
mètres autour du candidat (TOLI)  
öȇ ǸǁɴǿɆǿǁʻ ַřěöÌָ ȇɴʻʦȇ ǿǁɴʮ ɠǁ ǿɆʮʻǁɴǸȇ ǿחǁʻʻǁʥˋȇ ַā!ָ ǿȇ ɠחˋɴ ǿȇʮ ǁʻʻǁʥˋants (UKE). A ce 
ɲɿɲȇɴʻ ʻɿˋʮ ɠȇʮ ŧôh ʮȇ ǿȉʣɠǁǸȇɴʻ ȇɴ ɲǁʦǸɁǁɴʻ ʻʦǁɴʥˋɆɠɠȇɲȇɴʻ ˢȇʦʮ řěöÌ ȇʻ ɠחǁʻʻǁʥˋȇɴʻ ǿȥʮ 
ʥˋȇ ɠחɿʣʣɿʦʻˋɴɆʻȉ ʮȇ ʣʦȉʮȇɴʻȇ֥ 
 

 1er Dan 2e Dan  3e Dan  

Nombre 
ǿחǁʻʻǁʥˋǁɴʻ 

2 attaquants  
 

2 attaquants  
 3 attaquants  

Type 
ǿחǁʻʻǁʥˋȇʮ 

1 attaque en piqu e  au 
petit bâton  1 attaque saisie (tsukami)  

1 attaque en pique au 
petit bâton niveau 
ventre  

1 attaque en coup de pied 
de face (mae geri)  

1 attaque en coup de pied de 
face (mae geri)  

1 attaque en frappe à 
une main au bâton 
moyen  

  1 attaque en coup de  
pied de face (mae geri)  

Nombre 
minimal de 
techniques à 
présenter  

3 projections  
3 clés  
1 contrôle par clé  
1 étranglement  

4 projections  
4 clés  
2 contrôles par clé  
2 étranglements  

5 projections  
5 clés  
3 contrôles par clé  
3 étranglements  
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ANNEXE VI.Y  ֽJU KUMITE 
(1er à 3ème  Dan)  

 
 
 
öȇ ʻȇʮʻ ȇʮʻ Ǹɿɲʣɿʮȉ ǿחˋɴȇ ǿȇʮ ǿȇˋ˭ ȉʣʦȇˋˢȇʮ ǸɁɿɆʮɆȇ ʣǁʦ ɠȇ ɘˋʦˮ 
 
1) Assaut avec bâtons :  
 
Présentation :  
Assaut contrôlé avec bâtons : TAMBO/TAMBO, NI TAMBO/TCHOBO, KOMBO/ MAINS NUES. 
Durée maximum : 45 secondes dans chaque garde  
 
Equipement :  
Bâton en mousse, casque, gants, protège -tibias  
 
Registre technique :  
Techniques de bâtons percussions et projections.  
 
 
2) Assaut à mains nues :  
 
Présentation :  
KYOE LANDOLI : assaut contrôlé sans armes privilégiant la coopération entre les partenaires.  
 
Equipement obligatoire:  
Gants (ouvert de préférence), protège -tibias, protège dents, coquille.  
 
Equipement autorisé non obligatoire  : Casque et plastron.  
 
Registre technique :  
Techniques de percussions, projections, clés, immobilisations, con trôles debout et au sol 
avec clés, étranglements.  
- A partir du 2e dan, le candidat doit impérativement démontrer des enchaînements de clés 
ou clés / projections.  
- A partir du 3e dan, le candidat doit impérativement démontrer des enchaînements de clés 
ou clés / projections et des techniques de contre -prises. 
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ANNEXE VII.Y  ֽREPERTOIRE TECHNIQUE 
 

 

 

TAI SABAKI Déplacements  

Ilimi  Déplacement de la jambe avant vers l'avant  

UlaIlimi  Déplacement de la jambe avant vers l'avant, dos vers l'adversaire  

O ilim i Déplacement de la jambe arrière vers l'avant  

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

Hiki  Déplacement de la jambe arrière vers l'arrière  

O hiki  Déplacement de la jambe avant vers l'arrière  

Hilaki  Déplacement latéral  

Ulahilaki  Déplacement latéral vers le dos  

Nagashi  Pivot sur la jambe avant  

O nagashi  Pivot sur la jambe arrière  

Sulikomi  Déplacement en croisant les jambes  

Tsukumi  Baisser le corps  

Koguli  Mouvement circulaire du buste  

Tobi  Sauter  

UKE WAZA  Techniques  de blocages  

Halai uke  ɲɿˋˢȇɲȇɴʻ ɁɿʦɆ́ɿɴʻǁɠ ˢȇʦʮ ɠחɆɴʻȉʦɆȇˋʦ  

Halai ukegedan  ɲɿˋˢȇɲȇɴʻ ɁɿʦɆ́ɿɴʻǁɠ ˢȇʦʮ ɠחɆɴʻȉʦɆȇˋʦ ɴɆˢȇǁˋ Ƿǁʮ 

Soto halai uke  ɲɿˋˢȇɲȇɴʻ ɁɿʦɆ́ɿɴʻǁɠ ˢȇʦʮ ɠחȇ˭ʻȉʦɆȇˋʦ 

Soto halai ukegedan  ɲɿˋˢȇɲȇɴʻ ɁɿʦɆ́ɿɴʻǁɠ ˢȇʦʮ ɠחȇ˭ʻȉʦɆȇˋʦ ɴɆˢȇǁˋ Ƿǁʮ  

Age uke  Défense par un mouvement remontant  

Otoshiuke  Défense par un mouvement descendant  

Moloteuke  Défense avec les deux bras  

Suneuke  Défense avec le tibia vers l'intérieur  

Soto suneuke  Défense avec le tibia vers l'extérieur  

TSUKI UCHI WAZA  Techniques d e percussions avec les membres supérieurs  

Chokuzuki  Coup de poing direct avec le bras avant  

Gyakuchokuzuki  Coup de poing direct avec le bras arrière  

Halai mawashizuki  Coup de poing circulaire horizontal avec le bras avant  

Gyakuhalai mawashizuki  Coup d e poing circulaire horizontal avec le bras arrière  

Age mawashizuki  Coup de poing circulaire remontant avec le bras avant  

Gyakuagemawashizuki  Coup de poing circulaire remontant avec le bras arrière  

Otoshimawashizuki  Coup de poing circulaire descendant av ec le bras avant  

Gyakuotoshimawashizuki  Coup de poing circulaire descendant avec le bras arrière  
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Soto halai uchi  Percussion horizontale vers l'extérieur avec le bras avant  

Gyakusotohalai uchi  Percussion horizontale vers l'extérieur avec le bras arrière  

Mawalisotohalai uchi  Percussion du bras arrière en pivotant sur la jambe avant  

HaraiUchi  Percussion horizontale vers l'intérieur avec le bras avant  

Gyakuhalai uchi  Percussion horizontale vers l'extérieur avec le bras arrière  

Age utchi  Percussion ascend ante avec le bras avant  

Gyakuageutchi  Percussion ascendante avec le bras arrière  

Otoshiutchi  Percussion descendante avec le bras avant  

Gyakuotoshiutchi  Percussion descendante avec le bras arrière  

KELI WAZA  Techniques de percussions avec les membres inf érieurs  

Mae geli  Coup de pied direct avec la jambe arrière  

Mae maegeli  Coup de pied direct avec la jambe avant  

Mawashigeli  Coup de pied circulaire oblique avec la jambe arrière  

Mae mawashigeli  Coup de pied circulaire oblique avec la jambe avant  

Yoko g eli  Coup de pied latéral avec la jambe arrière  

Mae yokogeli  Coup de pied latéral avec la jambe avant  

Mawaliyokogeri  Coup de pied latéral en pivotant sur la jambe avant  

Ulamawashigeli  Coup de pied de revers avec la jambe arrière  

Mae ulamawashigeli  Coup  de pied de revers avec la jambe avant  

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

Ushilogeli  Coup de pied direct vers l'arrière  

Hizagelii  Coup de genou direct  

Mawashihizageli  Coup de genou circulaire  

EMONO WAZA  Techni ques d'armes (bâtons)  

Tsuki Pique directe  

Otoshizuki  Pique descendante  

Otoshiuchi  Mouvement descendant  

Otoshigesauchi  Mouvement oblique descendant vers l'intérieur  

Soto otoshigesauchi  Mouvement oblique descendant vers l'extérieur  

Soto haraiuchi  Mouve ment horizontal vers l'extérieur  

Halai uchi  Mouvement horizontal vers l'intérieur  

Age gesauchi  Mouvement oblique remontant vers l'intérieur  

Soto ageuchi  Mouvement oblique remontant vers l'extérieur  

NAGE WAZA  Techniques de projections  

Programme indicat if pour le 1er et 2e Dan  

Halai ashisutemi  Balayage intérieur de jambe avec chute volontaire  

Do gaeshisutemi  Projection en cambrant avec chute volontaire  

Kakaedo gaeshi  Projection en cambrant en ceinturant et soulevant  

Ashikakesutemi  Fauchage intérieur  de jambe avec chute volontaire  
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Ashikakeoshitaoshi  Projection en poussant avec barrage des jambes  

Soto ashikake  Fauchage extérieur vers l'arrière  

Ashitoriashikake  Fauchage de jambe en saisissant l'autre  

Mae ashikake  Fauchage des deux jambes vers l'ava nt  

Udekakekoshinage  Projection de hanche en accrochant le bras  

Udekakesutemi  Projection par chute volontaire en accrochant le bras  

Sukuitaoshi  Projection en ramassant les deux jambes  

Ushiloyagula  Projection avec l'arrière de la cuisse  

Yoko yagula  Projection avec le côté de la cuisse  

O koshinage  Projection de hanche en passant le bras dans le dos  

Ashitorido gaeshi  Projection en cambrant en contrôlant une jambe  

Ashitorisukuitaoshi  Projection en accrochant et soulevant une jambe  

Kagihalai ashi  Balayag e avec le coup de pied  

Haraiashi  Balayage du pied à l'intérieur  

Soto halai ashi  Balayage du pied à l'extérieur  

Udedomoe  Projection par chute volontaire en poussant le ventre  

Ushiroguluma  Projection par chute volontaire en accrochant la cuisse  

Kami bas ami  Projection par chute volontaire avec ciseau sur les jambes  

Programme indicatif à partir de 3e Dan  

Ashikake  Fauchage intérieur  

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

Do gaeshi  Projection en cambrant  

Kubikosh inage  Projection de hanche avec saisie de la tête  

Udeoshikoshinage  Projection de hanche en poussant le bras  

Ashisasaehikitaoshi  Projection en tirant en faisant barrage sur la jambe  

Kata guluma  Projection en  enroulent l'adversaire sur ses épaules  

Hiza oshitaoshi  Projection en poussant le genou  

Ushilohikitaoshi  Projection en tirant l'adversaire vers l'arrière  

O maki sutemi  Projection par chute volontaire en s'enroulant avec contrôle du 
bras  

Ashidomoe  Projection par chute volontaire en poussant avec le  pied  

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

Ashikakehikitaoshi  Projection en tirant avec barrage des jambes  

Udehikitaoshi  Projection en tirant le bras  

Udeguruma  Projection en tirant avec barrage de la jambe adverse avec la 
main  

Utchimata gaeshi  Projection en tirant en en soulevant la cuisse de l'adversaire  

Utchimata guruma  Projection en plaçant le bras de l'adversaire sous sa cuisse  

Udeoshitaoshi  Projection en appuyant sur le bras adverse  

Udeharaiashi  Balayage du talon avec le bras  
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Mae yagura  Projection en soulevant avec le dessus de la cuisse  

Koshiguruma  Projection en enroulant l'adversaire autour des hanches  

Sunedomoe  Projection par chute volontaire en accrochant avec le tibia  

Tawaranage  Projection p ar chute volontaire en ceinturant l'adversaire  

Eritorisutemi  Projection par chute volontaire en saisissant le col  

Kubidorisutemi  Projection par chute volontaire contrôlant le cou  

Katahasutemi  Projection par chute volontaire avec torsion de l'épaule  

Kub ioshisutemi  Projection par chute volontaire en poussant le cou  

Udekami basamisutemi  Chute volontaire avec ciseau et saisie de la jambe  

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

Kannukiotoshi  Chute volontaire ave c extension du bras de l'adversaire  

KANSETSU WAZA  Techniques de clés  

Programme indicatif pour le 1er et 2e Dan  

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

Tenbinnage  Extension du coude vers le haut  

Nejikotegaeshi  Torsion du  poignet vers l'extérieur  

Hijigaeshi  Torsion de l'épaule vers l'extérieur  

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

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

Lobuse  Extension du coude vers le b as 

Koshimukaedaoshi  Renversement en soulevant le menton et appuyant sur la 
hanche  

Koteori  Flexion du poignet  

Shihonage  Torsion de l'épaule vers l'extérieur en pivotant  

Ulakataha  Torsion de l'épaule vers l'intérieur  

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

Ashitorinejitaoshi  Torsion de la hanche en contrôlant la jambe  

Programme indicatif à partir de 3e Dan  

Kubimukaedaoshi  Renversement en soulevant le menton et appuyant sur la nuque  

Molotetenbinkudaki  Extension de s deux coudes en croisant les bras de l'adversaire  

Hachi mawashi  Torsion de la tête  

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

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

Katahaotoshi  Torsion d e l'épaule vers l'intérieur avec un seul bras  

Yubikudaki  Extension des doigts  

Hizakudaki  Extension du genou  

Katahakudaki  Extension de l'épaule  

Ryokannuki  Extension des coudes en contrôlant les deux bras  

Kubioli  Flexion du cou  
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Hijimage hikitate  Flexio n du poignet en contrôlant le coude avec son bras  

Gyakukotegaeshi  Torsion du poignet vers l'extérieur en passant sous le bras adverse  

Yubinejitaoshi  Torsion du poignet vers l'intérieur  

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

KATAME WAZA  Techniques de contrôle avec clé  

Programme indicatif pour le 1er et 2e Dan  

Jujigatame  Contrôle au sol par extension du coude  

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

Lobusegatame  Contrôle par extension du coud e avec le genou  

Koteoligatame  Contrôle par flexion du poignet  

Katahagatame  Contrôle par torsion de l'épaule  

Programme indicatif à partir de 3e Dan  

Matagikoteorigatame  Flexion du poignet en coinçant le bras entre les cuisses  

Matagiudenejigatame  Torsion du bras en le coinçant entre les cuisses  

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

Hala kudakigatame  Contrôle par extension du coude avec le ventre  

Koshikudakigatame  Extension de la hanche en saisissant une ou de ux jambes  

Hasamihizagatame  Extension du genou en serrant avec ses jambes  

Ashinejihasamigatame  Contrôle par torsion du pied en serrant avec ses jambes  

Kubiorigatame  Contrôle par flexion du cou  

Kubinejigatame  Contrôle par torsion du cou  

OSAE WAZA  Techni ques d'immobilisation au sol  

Yoko osae  Immobilisation en étant placé sur le côté  

Kesaosae Immobilisation oblique par les épaules  

Tate osae  Immobilisation en étant placé dessus  

Kami osae  Immobilisation côté tête  

Kata osae  Immobilisation en bloquant l' épaule  

Hizaoliosae  Écrasement musculaire avec le tibia  

Ashi tori galami osae  Écrasement musculaire en croisant les jambes  

Sune toli osae  Contrôle d'une jambe avec écrasement musculaire  

SHIME WAZA  Techniques d'étranglement  

Hadakajime  Étranglement avec l'avant -bras  

Eli jime  Étranglement en utilisant le col   

Sankaku jime  Étranglement avec les jambes  
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YOSEIKAN AIKI  
PARTIE TECHNIQUE 

 
 
 
Article 502.Y A  ֽhƢ!āhą ľěŧł öחěVřhąřÌěą ^ŧ ҥer DAN  
 
Article 503.Y A  ֽhƢ!āhą ľěŧł öחěVřhąřÌěą ^ŧ Ҧème  DAN  
 
Article 504.Y A  ֽhƢ!āhą ľěŧł öחěVřhąřÌěą ^ŧ ҧème  DAN  
 
ARTICLE 505.YA - hƢ!āhą ľěŧł öחěVřhąřÌěą ^ŧ Ҩème  DAN  
 
ARTICLE 506.YA - hƢ!āhą ľěŧł öחěVřhąřÌěą ^ŧ ҩème  DAN  
 
Article 507.Y A  ֽhƢ!āhą ľěŧł öזěVřhąřÌěą ^ŧ Ҫème  DAN  
 
Article 508.Y A  ֽhƢ!āhą ľěŧł öזěVřhąřÌON DU 7 ème  DAN  
 
 
 
ANNEXES YOSEIKAN AIKI  
 
ANNEXE I  ֽKIHON  
        
ANNEXE II  ֽJI YU IPPON KUMITE  
      
ANNEXE III  ֽKUMITE 
       
ANNEXE IV  ֽKATA 
 
ANNEXE V  ֽBUNKAI  
 
ANNEXE VI  ֽYAKU SOKU GEIKO 
 
ANNEXE VII  ֽJU KUMITE 
 
ANNEXE VIII  ֽREPERTOIRE TECHNIQUE 




