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SUIVIDES MODIFICATIONS

Octobre 2005:

s

Creation du reglement de lo coupe combinge nationale

Janvier 2007 :

s

Editicn du reglemnent national d'orbitrage

+ Modifications de la liste des attaques en Goshin Shobu
Septembre 2007 :
Y% Partie |
+ Le reclerment 2007 devient 2008,
+  Ajout arficle concernant I'obligotion de deux licences.
£ Mize ¢ jour de lo feuile de rnatch.
¥a Partie Il
+ Reévision de l'ordre des épreuves : KATA est A, RANDORI est B, GOSHIN SHOBU est C
+ Modification de la liste des kata pour la categorie Marron/Noire. Les kata de base en simultané
sont supprimes.
+ Precisions opportées sur le regpect du temps dans les Randori.
£ Précisions gpportées dans la liste des attagues en Goshin Shokou,
+ Precisions cpportées sur la garde de Uke.
Juillet 2011 :
Y Partie |
+ Le reclement 2008 devient 2012,
*
Y% Partie |l
+ Une catégorie de kata en individuel pour les Marrons/Noires est créee.
+ Les Randor sont modifiés, les attaques se font toujours en alternance, mais les défenses sont complétes.
£ L'arbitrator anncnce le temps imparti, les compétiteurs finissent alors leur technigue. +  Précisions apportées sur
la liste des attagues en Goshin Sokbu.
£ Lezystéme des péndlités est medifie.
+ Precisions appertees sur la garde de Uke.
£ Le combing est supprimé.
MNovembre 2012 :
+ Les reglements adultes, adclescents et enfants sont regroupes.
+ Le reglement 2012 devient 2013
MNovembre 2013 :
+ L'épreuve de TECHNIQUE -SELF DEFENSE pour les catégories Espoirs et Avenirs, est remplacée par une épreuve
de GOSHIN SHOBLU.
+ Laliste des kata de I'épreuve kato équipe categorie adulte marron noire est modifiée.
+ Le reclement 2013 devient 2014,
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%  Novembre 2014 :

+ Changement de certaines attaques du GOSHIN SHOBU pour toutes les cotégories afin d'essayer de se
rapprocher un peu plus de lo reclite.
+ Le reglement 2014 devient 2015,

¢ Septembre 2015:

+ Modification des categories et de |o liste kata enfants et adolescents.
+ Modification des categories et de la liste kota adultes.
+ Le reglermnent 2015 devient 2016

% Octobre 2016 :

% Partig |

+ Modifications des temps des randoris en categorie adulte.
£ Modification de la liste des katos adultes.
+ Le reglement 2016 devient 2017,

$% Septembre 2017 :

+ Modifications du systeme de notations
+ Modifications de la liste des kotas adultes
+ Le reglement 2017 devient 2018

%  Octobre 2018 :

+ Modifications des katas OPEN
+ Modification des attaques du GOSHIN
+ Le reglement 2018 devient 2013

$ Mars2019:

+ Modifications Charte Graphigue
+ Suppression ¢ hanscku » - Terminclogie Annexe 1X

¢ Septembre 2019:

+ Modifications des attagues du Goshin-Shobu
+ Creéation catégorie poids pour lo coupe Enfants
+ Suppression de lo participation en éguipe pour les espoirs

% Octobre 2021:
+ Modification Kato Open

+ Ajout du port de brossiére pour les fernmes
£ Certificat madical

& Aout 2022 :
+ Modification des attaques du Goshin-Sholzu
+ Modification du kata Open

¢ Juin 2023 :
+ Modification des attaques du Goshin-Sholzu
+ Modification du kata Open

£ Suppression expressicn technigue pupiles
£ Ajout randeri enfants et jeunes
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1 Définition de la coupe de France.

La Coupe de France de Nihon Tai-Jditzu est composee de 3 epreuves independantes en fonction de
la categorie.

¢ L'epreuve Kata.
& L'epreuve Randori.
¢ L'epreuve Goshin Shoku

Les compéefiteurs peuvent se presenter & une ou plusieurs epreuves. |l y o un classement. sépare pour
chaque epreuve.

Afin gue les competiteurs puissent. se presenter o plusieurs epreuves, la compéetition se derculera sur
deux jours consecutifs comme =uit

Le ler jour:

& (Coupe de France Enfants et Adclezcents:
Y Epreuve Kata
Y Epreuves Randori
¥ Goshin shobu

¢ Coupe de France Adultes .
Y Epreuve Kata
Y2 Epreuve Randori

Le 247 jour:
& Coupe de France Adultes
Y2 Epreuve Goshin Sholbu

2 Conditions administratives.

2.1 Conditions d'inscription.

Tous les competiteurs doivent pouvoir justifier de plus d'un an de pratigue parlo possession d'ou moins 2
annees de licences FFK dont celle de 'annes en cours.

Les competiteurs doivent présenter 4 chogue competition, les pigces administratives cobligatoires
suivantes

& Le poszeport sportif FRK en cours de validite.

& L'attestation FFK historigue individuelle du compétiteur

¢ Une autorisation porentale pour les mineurs.

Le certificot medlical n'est pas exige pour lo participation aux compeétitions des lors que l'othlete est en
possession de la licence valide pour lo saison en cours.

Les competiteurs doivent s'inzcrire 4 la compétition par l'intermedicire de leur clule.

Tous les clubs peuvent presenter des competiteurs en Coupe de France sans avaoir particioe o une Coupe
Regicnale. Les Coupes Reégicnales, guand elles existent, ne sont pos un passade oblige pour aller en Coupe
de France.

Afin d'eviter lo constitution d'equipe "gagnante' entre cluks. gui loissercit peu de chonces aux autres clubs,
et de favoriser 'engagement de tous les clubs, sauf cas exceptionnel, les compéetiteurs d'une méme eguipe
doivent &tre licencies dans le méme club.

Siun clule n'oaucun compeétiteur dans une catedorie. il ne peut pos présenter des competiteurs qui sercient.
licencies dans un autre club.

Siun club ne peut pas présenter d'équipes dans une cotéegorie parce guiln'y a qu'un compeétiteur pouvant
faire la compétition, il pourra excepticnnellernent. completer cette equipe avec un licencie d'un autre club.
Celo n'est valable que pour une equipe par categorie.

Un <club pouvant présenter au moins une eguipe, ne pourra pas completer une autre equipe
avec un licencie d'un autre cluk.

Dans les epreuves par eguipe. un competiteur ne pourra s inscrire dans la competition gue dans une
seuls équipe par épreuve. Il pourra avoir des partencires différents suivant les épreuves (Kata,
Randaori).

~
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2.2 Conditions le jour de la compétition.
Chaque competiteur présente personnellement son posseort.
Tous les competiteurs doivent avoir 16 ans le jour de la competiticn pour pouveir particiger en adulte.
Lo competition est ouverte de 8 4 16 ans dans les categories erfants et adolescents. Les
espoirs ou avenirs participont au Goshin-Shobu seront peses en keikogi complet, sans ceinture, lors
de la confirmation de leur inscription.

Les mineurs devront. se présenter avec leur passepcrt. une autorisafion parentale.

Aucun compeéetiteur ne peut &tre remplace par un autre dans un combaot pour un titre individuel cu
par eguipe.

Les competiteurs individuels ou les equipes gui n'arrivent pas sur les ligux de la compéetition avant que
le tournoi soit declare cuvert, seront disgualifies de ce tournci.

3 Lescatégories.

Les categories sont. definies de la fagon suivante

3.1 Compétition enfants / adolescents.

Afin de ne pas sanctionner le travail des enfants, la compétition enfants / adolescents est divisée en
Categories d'@ige. des droupes de niveau et ou de poids en fonction de la compeétition dans laguelle le
compéetiteur concours.

Aucun sur classement d'fde ne sera admis.

Chogue club ne pourrg presenter d 1o coupe de France plus de 10 cocroetiteurs erfants par

cpreuve.

Catégories pour les compétitions Kata

% Catégorie Pupilles 8/9 ans {nés en 2014-2015}
Lo categorie pupilles se divise en deux groupes de ceintures
¥ Blonche/jaune — Jauns
% Jaune/Orange - Orange

$ Catégorie Avenir 10/13 ans {nés en 2010-2013}
La categorie avenir se divise en trois groupes de ceintures
% Jaune - jaune/orange
% Orange - Orange/Verte
Y, Verte — Verte/Bleus

¢ Catégorie Espoirs 14/16 ans {nés en 2007-2008)
Lo categorie espoir se divise en trois groupes de ceintures:
¥ Jaune — Orange
Y Verte - Bleue
Y Viclette - Marron (Lo ceinfure violette-rmarron est o ceinture intermédicire avant la
ceinture marron, le compéetiteur o aux ervircns de 16 ans.)

Catégories pour les compétitions Goshin Shobu

Une seule cotegorie d'@ge qui reunit les catégaries avenir et espoir.

¢ Catégorie des - 35Kg
La categorie des -3 Kg se divise en deux groupes de ceintures:
% Blonche & Orange/Verte
Y Verte aMarron

¢ Catédoriedes 35kgad5kg
La categorie des 35Kg a 45 Kg se divise en deux groupes de ceintures:
% Blonche & Orange/Verte
Y Verte a Marron
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& Catégoriede +45kg
Lo categorie des + 4% Kg se divise en deux groupes de ceinfures :
% Blonche & Orange/Verte
Y Verte a Marron

A partir de I'4ge de 16 ans, le compétiteur pourra cheisir soit de concourir dons la compétition
erfants/adolescents, soit dans la compétition adultes. || ne pourra pas concourir dans les deux
competitions.

Siun competiteur &ge de 1B ans et titulaire du grade de ceinture viclette chaoisit la competition
¢ adultes » il devracencourir dans la categorie verte / bleus.

Les takleaux ci-dessous decrivent les epreuves auxguelles peuvent. participer les competiteurs dans
chaque categorie.

KATA RANDORI
CATEGORIES Mixte Mixte
Blanche/Jaune et y .
) Jaune Individuel Equips
-
=
=
o Jaune/Orange et Indlividuel Equipe
Orange
Jaune et L .
Jaune/Orange Indlividuel Equipe
x
z Orange et o .
g Orange/Verte Indlividuel Equipe
G
Verte et L .
Verte/bleue Individuel Equips
Jaune et L .
Orange Individuel Equips
2
8 V;Ir:zeEt Individuel Equips
%3]
L
Violette Et L .
Marron Individuel Equips
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GOSHIN SHOBU
CATEGORIES P —
AVENIRET ESPOIR
Blanche o .
Ordnge/verte Individue! Inclividuel
-35kg
vertea Individuel Inclividuel
Marron
Blanche o .
Ordnge/verte Individue! Individuel
De35kga
45 kg _
yertea Inclividuel Individuel
Marron
Blanche o .
Orange/verte Individuel Indlividel
+45kg
Vertea Individuel Individ el
Marron

3.2 Compeétition adultes & partir de 16 ans.

La competition adulte se divise en trois catedories de grades:
¢ EBlonche - Joune - Orange
& Verte - Bleus
¢ Marron - Noire

Le takleau ci-dessous decrit les epreuves auxguelles peuvent. particicer les compétiteurs dans
chague catedorie.

KATA RANDORI GOSHIN SHOBU
CATEGORIES Mixte Mixte Hommes Fermmes
Blanche
Jaune Individuel Equipe Individuel Individuelle
Orange
Verte Indlividuel Equipe Indlividuel Individuelle
Bleue
Mqr.ron Indiividuel Equipe Inclividuel Indlividuelle
Noire ou Equipe

10
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4  Organisation des compétitions.

4.1 Tableaux et Poules.

Pour chaque categorie, la competition peut &tre organisee en tableau ou en poule suivant le nombre
de competiteurs inscrits dans la catégorie. Sile nombre de cormpétiteurs est important, la formule
en tableau sera choisie. Le choix entre tableau ou poule sera & lappreciation des ordanisateurs.

En Fandori :
Un toblecu est organize sur un unigue tour eliminatoire permettant de determiner les 5 meileurs,
Un nouveau tableau & 5 est organise conduisant & determiner ke podium.

EnKata:

Un tobleou est orgonise en fours eliminatoires, jusgu'a la fincle. Un tour est. une etape distincte de la
competition conduisant & determiner lidentification des finalistes. Dans les éliminatoires d'une
competition, un tour glimine 50 % des concurrents v particicant, tout en comptant les concurrents
sans adversaire (si nombre impair de compétiteurs). Dans ce cortexte, le tour peut s'appliquer de
fagon eguivalente & une etape, scit des eliminatoires, soit des repéchages.

Dans une competiticn en poule, tous les compeatiteurs de la poule se rencontrent une fois.

Quand une erreur se dlisse dans l'enregistrement d'un tableau et que des competiteurs non
concernes prennent part 4 un combat, alors. quelle que soit lissue du match ou tour, & dermier
serc dedlare nul et non avenu. Afin d'eviter ce type derreur, le vaingueur de chague match doit
confirmer la victoire a la takle de contréle avant de guitter l'aire de competition.

4.2 Reégles.

Les competiteurs sont répartis en pcules cu en tableaux suivant le nombre
dinzcrits.

En epreuve kata ¢ individuel », les competiteurs se rencentrent, en executont le mérme kata chacun
leur tour. lls sont ensuite departagés aux dropeaux por l'equipe arbitrole. Idem pour les épreuves
kato « equipe » (Catégories Marron/Noire et Open}.

En eépreuve Randaori, les equipes se rencentrent en executant leur Randori chacun lewr tour.
Chague Randeri est note par le jury cornpose de 5 arkitres. lls attribuent une nofe allant de O & 10,
la plus haute et la plus bosse sont retirees ef la moyenne des trois demieres forment. la note finale.
Les competiteurs detenant les 5 meilleurs notes sont selectionnes pour le deuxieame tour.

Siun ou plusieurs competiteurs ont une note identigue au Seme. ils sont infegres écalement au
deuxierne tour.

Un nouveau tableau est etakl avec les competiteurs selectionnas. Les equipes se rencontrent en
executant leur Randori chacun leur tour. Les notes attribuges par I'eguipe arbitrale déterminent. les
trois premieres places du podium.

En caos d'egalité sur 'une des places du podium. les competiteurs sont departages oux dropeaux
par I'equipe arkitrale gpres executicn de leur randsori.

En epreuve Goshin Shobu, les competiteurs s affrontent sur differentes atfogues. Le nombre
d'ottagues (5 au maxirnum) et la nature des attagques sont définis en fonction de la compétition
(enfants/adolescents ou adultes) et de la catégorie et du niveau de ceintures des compétiteurs (cf.
Portie || - Reglement des cornpetitions).

En cos d'egaolite une tfechnigue supplementoire serc demandee aux competiteurs afin de
pouvoir les departader, <e qui peut monter a 6 le nombre de technigues demandzes.

En tableau, les vaingueurs de chague affronternent sont selectionnes pourle tour suivant. Le dernier
combat déterming le premier et le second. Le troisieéme sera le vainqueur des repéchoges.

En poule. le vaingueur est celui qui totalise ke plus grand nombre de

victoires.

Les competiteurs individuels cu les equipes ne = presentant pas 4 l'oppel, zont disqualifies
(KIKEN).
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5 L'Aire de compétition.

5.1 Le plateaude compétition.

Une competition naticnale est repartie sur 2 plateaux de compétition. Les plateaux de compétition
sont identiques pour les 4 épreuves (Kata, Randor, Technique-self et Goshin Shokw).

Un ploteau de compeétition se compose d'une dire de competition, de chaises pour les juges
disposées autour des tapis a l'extérieur de l'aire de sécurite. et d'une table de marguoge.

5.2 L'uire de compétition.

L'aire de compétition est un carré de 8 metres de cdté (mesures prises a l'extéreur), constitug de
tatamis repartis entre un carre de Bm de <ote dune couleur, et d'une bordure de 1m d'une
autre couleur, determinont une zone de securite.

L'aire de competition et la zone de securife doivent &tre composees de tatamis 'type juds’,
de 4 com d epaisseur minirmum.

L'cire de competition dait &tre plane et ne presenter aucun danger. Les tatarnis utilisés ne doivent
pos &tre glissants sur leur surface en contact avec le sol. L'arbitre ou les juges doivent s'assurer que
les totamis restent parfaiternent joints pendant la compéetition.

L'gire de compétition pcurra, excepticnnellernent. &fre surelevés jusqu'a une hauteur de 1m
rnaximum au- dessus du sol. La plateforme surelevees devra mesurer au moins 10 m de <&te de
fagon & inclure 'aire de competition. et la zone pour les judes.

Ceux lignes paralleles de 1 m de long chacune, distantes de 1 m l'une de | outre. doivent &tre trocees
de part et d'outre du centre de l'aire de compeétiticn et positicnnges dans la diogonale du tapis,
pour indiquer la position de départ des compétiteurs. (Woir dessin).

Les juges sont aszis 4 la limite extérieure de l'aire de sécurité. Chacun des juges est équipe dun
dropeou rouge et d'un dropeau bleu.

Une Zone libre de 3 metres minirmum doit éfre chserves entre deux aires de competition.

5.3 Latable de marquage.

Lo table de marguage est composée d'un Arbitrator et de deux Marguesurs minimum.
L'arkitrator serc assis entre les margueurs.

La table de marguode est decolee par rapport 4 la surface de tapis. pour ne pos induire de
génes visuelles avec l'orbitre.

5.4 Juges et arbitres.

Pour les epreuves Kata, Randori, Technique Self et Goshin Shobu, I'equipe arbitrale est composee
d'un arbitre, d'un arbitrator et de deux juges lors des eliminatcires et des repéchoges. En finale, elle
est compcoszee d'un arbitre. d'un arbitrotor et de 4 juges.

12
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DIMENSION ET DISPOSITION DES AIRES DE COMPETITION

KATA, RANDORI, TECHNIQUE SELF ET GOSHIN SHOBU

LA A A I LA I I LSS

ooe Zonetibre
3M
Table de Marquage minimum

Distance avec les
autres tatamis
3 M minimum

Distance avec les
autres tatamis
3 M minimum

A

—
1M Zone de sécurité

1M  Aire de sécurité
r

Banc d'attente [

. -

GRADINS

M |
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6 Tenues officielles.
Les competiteurs, arbitres et juges doivent porter la tenue officiells telle gu'elle est decrite ci-dessous.

Lo commission d'arbitrage peut exclure tout officiel ou competiteur quine se conforme paos d cette regle.

6.1 Arbitres et juges.

Les arbitres et juges doivent porter lors de toutes les compeétitions la tenue officiells designee por o
commission d'arbitrage, 4 savoir:

& Blozer bleu marine. droit, non croise avec deux boutons argentes.

¢ Chemise blanche & manches courtes cu longues. selon les conditions climatiques predominantes.

& Crovate officielle de lo Federation Frangaise de Karaté, sans epingle.

¢ Pantalon gris clair uni, sons revers,

¢ (Chausseftes bleu fonce sans motif.

¢ Chousscns d'arbitroge noirs pour marcher sur les tatamis, et sur le sol si le réglement intérieur des

installations sportives l'exige.

Lorsque la comrmission d'orbitrage donne son accord, les officiels peuvent &fre autorises d enlkever leur Clazer.

6.2 Compétiteurs.

Les competiteurs doivent. porter un Keikogi blonc PROPRE sans inscription. sans bande ni liseré. Le logo du
Clulb est outorise sur le coté gauche de la veste et sur la manche droite. Dimensions maximales 10x10 cm.

L'ecuszon du Nihon Tai-Jitsu, appose sur la manche gauche de lo veste enfre le coude et I'epaule est autorise.
Les keikcgi spedifiques & notre discipline, avec I'écusson sur la manche gauche, et lesideogrammes "Nihon Tai-
Jitsu' sur le revers gauche de la veste sont egalement autorises,

Le compeétiteur doit porter une seule ceinture ; une ceinture de couleur roude pour le compétiteur € AKA » et
une ceinture bleus pour £ AO » Ces ceintures doivent. avoir envircn S cm de large et une fois attachees,
deposser de 15 om de chogue céte du nosud fait. Les ceintures de grades ne doivent pos étre portées
durant. la competition.

Lo veste, guand elle est attachée & la taille par lo ceinture, doit &tre d'une longuaur minimale telle qu'sle
couvre les hanches, mais ne doit pas depasser lo mi-cuisze. Les fermmes doivent porter un T-shirt ou une
brazsiére blanc, gris ou noir sous leur Keikogi.

Les manches de la veste ne peuvent pas &fre retroussees.

Les pantalons ne peuvent pas étre refrouzses.

Chague competiteur doit avoir les cheveux propres et coupes ou aftachés d une longueur telle gqu'ils ne gérent
pas le bon déroulement du combat. Le ¢ Achimaki » (bondeou de téte) ne sera pas autorisg Lorsque
les juges considérent gu'un cornpétiteur o les cheveux trop longs et/ou frop sales. ils peuvent, avec l'accord
de lo commizsion d'arbitrage, exclure le compéetfiteur du combat. Les barrettes et epingles & cheveux

sont interdites.

Les competiteurs doivent avair les ongles coupes courts ef ne pos parter d'objet metallique, nide lunettes, ou
autres kijoux, gui puissent blesser leurs adverzdires.

Pour les homrmes. la coguille est autcrisee, et sera portee sous le pantalon dukeikogl. Les autres protections
sont interdites (protéges tibias, coudes. casques, gants..).

Pour les fernmes le port d'un protege paitrine est égalerment autorise.

L'emploi de bandoge ou support & la suite d'une blessure doit &tre approuve par la commission d'arbitrage,
selon le conseil du medecin officiel.

Cuand un competiteur arrfive sur l'aire de compétition avec une tenue non-conforme, il ne sera pas
immedicatement disgualifie ; mais une minute lui serc accordes pour v remedier.
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7  Lecomité d'organisation sportive (C.0.S.).

Le COS assure
$ Le suivi du service de securite de l'accueil.
& Lo drculation des personnes en relation avec le service de securite, et le responsable de
l'arbitrage.
$ Labcnne tenue du public.
$ La gestion des mermbres du COS {Inforrmatique, photocopieur, micro..).

8 Comportement et Circulation.
Pendant les compeétitions, les competiteurs nont pas acces aux aires de competition avant leur passade.
Pendant. les compétitions, seuls sont admis les arbitres et les judes sur 'aire dont ils ont la responsabilite,
les mernbres de la cormmission darbitroge et les membres du COS 4 proximite des aires de compétitions,

dinsi gue les competiteurs amenes par les memibres du COS.

Les juges—stadicires du COS iront chercher les competiteurs sur les dires d'echauffernent gui leur auront
ete attricuges, lorsgue leur possage sera annance.

Les competiteurs ne peuvent rien emrmenear sur 'aire de compétition. (Sac de sport, bouteille d'eau, etc).

Lorsgue les competiteurs =e presentent sur l'cire de competition, ils doivent avoir la tenue conforme aux
reglerments.

9 Les entraineurs.

Les entraineurs ne sont pas admis sur les gires de compéetition. lls pourront regarder lo compétition dans
les gradins, et accompagner leurs compétiteurs dans la salle d echauffernent.

10 Le médical.

Un poste medical sera prévu, asszure par un medecin ou une asszodiation de secourisme, au choix du club
organisateur.
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A- Avertissements

En Nihon Tai-Jitsu, Tori est celui gui se defend. et Uke celui gui attague.

ARA porte une ceinture rouge et AO une ceinture bleues.

LKA est toujours le premier 4 posser en Kata et en RANDORI En Goshin Sholow, il est le premier
& defendre.

£ 16 ans, le jour de la compétition, le compeéetiteur devra choisir de concourir soit en adulte soit
en adolescent. il ne pourra pas se présenter dans les deux categories.

Un compétiteur qui s'inscrit & plusieurs épreuves (Kata, Randori et/ou Goshin Shobu), devra
faire toutes les épreuves dans lo méme cateégorie. aucun sur dassermnent partiel n'est possicle.
Pour la coupe de France enfants et adolescents, le nombre de competiteurs est limite 410
rnaxirmum par Clus et par epreuve.
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B- Coupe de France enfants et adolescents

$ Epreuve Kata
$ Randori

% Epreuve Goshin Shobu
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Les competiteurs = rencontrent en executant chacun leur tour, un kata de Nihon Tai- Jitzu. lls sont enzuite
departages par I'equipe arbitrale par dedision aux dropeaux. Idem pour les epreuves katos eguipe (cateégories

violette/mmarron).

A chogue tour en fonction de la categorie, un kata est tire ou sort parmi lo liste. Tous les compeétiteurs
effectuent le méme kata dans le méme tour de tableau, ou la méme poule.

Une liste de kata est definie pour chaque categorie (Voir paragraphe 13, liste des kata par categerie).

1.2 Réglement spécifique de I'épreuve Kata

Les competiteurs <oncourent en individuels pour toutes les cotégories.

Il 'y a pos de catégorie specifigues hommes et fermnmes.

Liste des Kata par cote’gorie

CATEGORIE GRADE KATA EXECUTION
Elanche/Joune
et Nihon Tai-Jitsu 157 KATA
Jaune
PUPILLE Sedl
Jaune/Orange
Et MNihon Tai-Jditsu 157 KATA
Crange
Jauneg Et
joune/oronge Nibon Tai-Jitsu 157 KATA
Orange Et. Nihor Tai-Jitsu 15" KATA
ihon Tai-Jitsu 1%
@] Wert, .
PRI range/verte Nihon Tai-Jitsu 287 KATA seul
Werte Et Nihor Tai-Jitsu 157 KATA
Verte/bleue Nihon Tai-Jitsu 257 KATA
Nihon Tai-Jitsu 357 KATA
Jaune : - -
Et Nihor Tai-Jitsu 157 KATA
' Nihon Tai-Jitsu 2572 KATA
Crange
Seul
Verte Nihor Tai-Jitsu 157 KATA
ESPOIR Et Nihon Tai-Jitsu 2875 KATA
bleus Nihon Tai-Jitsu 3572 KATA
Viclette Nihon Tai-Jitsu 187 KATA
Et Nihon Tai-Jitsu 247 KATA >eul
Marron Nihon Tai-Jitsu 3674 KATA
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Critéres de notation de ['épreuve Katag

CATEGORIE PUPILLE
GRADE CRITERE
Blanche/Jaune 1 Salut et présentation.
et 2. Realisation (compréhension) du diagramme du katar
Jaune
Jaune/Crange
et 3. Respect des niveaux de frappe.
Crange
CATEGORIE AVENIR
GRADE CRITERE
1 Zalut et presentation.
Jaune et 2. Readlization du programme.
jaune/oranges 3. Respect des niveaux de frappe.
4 Respect des kigis.
Crange
et > Concentration.
Orange/Verte
verte 6. Regard
st 7. Precision des mouvements
Verte/bleu ' o
CATEGORIE ESPOIR
GRADE CRITERE
1 Zalut et presentation.
Jaune 2. Redlization du programme.
et 3. Respect des niveaux de frappe.
Crange 4 Respect des kigis.
> Concentration.
Veer:r‘re 6. Regard
' 7. Precision des mouvernents.
Eleu
iclet
Vlo(l_:\et..te 8. Rythrme/ Tempoc.
' 9. Staokilitée dans 'execution des destes.
mMarran

Bien evidemment. I'egquipe arkitrale notera egalement avec sa propre conviction le travail présente.
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P Randori

2.1 Définition de I'épreuve Randori

L'epreuve consiste a préesenter avec un partenaire du méme club. un Randeori respectant l'esprit du Nihon
Tai-Jit=u.

Le Randori se compose d'enchainements d'attagues et de defenses simulant un combat entre lesz deux
portenaires.

Les equipes s'affrontent en executant chacun leur tour leur Randeri. Blles sont ensuite departagees par
l'equipe arbitrale par décisicn aux drapeaux.

2.2 Réglement spécifique de I'épreuve Randori

Les equipes peuvent &tre mixtes (Hommes/Fermmes), il n'y a pas de categories specifigues hommes ou
femmes.

Sur chague attaque, lo defense est compléete, elle peut &tre composee d'un atemi preparatoire, de o
technique adaptee (atémi, projection. sutémi, selon les categories pour les fechniques autorisées.), et d'un
atemi final.

Dans le temps impart, il peut v avoir une ou deux reactions de Uke provoguant un contre ou un enchainement.

Les technigues portees lors des enchainements du Randori doivent donc &tre contrélees. Cependant, cornme
dans un véritable combat, il est admis gue chaque adversaire peut recevoir des coups (atémis préparatoires
par exemple).

Les technigues de type luxation {clé} et étranglement sont strictement interdites.

Les projections considérées comme dangereuses (Kata Guruma, Hachi Mawashi ..}, sont également
interdites.

Le temps est compte des le premier contact entre les deux partenaires.

Le temps minimal du Randori est annence par « Temps?, et le femps maximal est annonce sous o forme
¢ Yorne » por l'arbitrator

CATEGORIE TEMPS MINIMAL TEMPS MAXIMAL
Pg/L;’S;IES A0 Secondes S5 Secondes
pg/F;;LGLnESS 45 Secondes 1 Minute
;?)\;f:lﬁss 45 Secondes 1 Minute
IEZLS/TSIOT"Z 1 Minute 1 Minute 15 Secondes

2.3 Critéres de notation de I'épreuve Randori

Les Randori devront repondre aux criteres suivants:
& ariétés des techniques (atémi, projections. etc)
% Respect des principes du Nihen Tai Jitsu (esquives, parades, déséquilibre, souplesse). Eviter les
technigues en force, la krutalité.

& Rédlisme des enchainements (aviter les enchainernants trop « démonstratifs » acrobatiques).
S Contrdle.

2l




~

¢

|
NTJ
COMPETITION

3 Epreuve Goshin Shobu

3.1 Définition de I'épreuve Goshin Shobu

L'épreuve Goshin Sholku est un combat semi libre, compose de 4 attagues et de 4 défenses.
La liste des attagues est composee de 4 series de S attagues.
Les attagques sont tirees au sort et annoncees par la table de marquage.

Lors des combats, les competiteurs portent uniguement une ceinture rouge ou bleue. La couleur est definie
a chague combot. AKAQ une ceinture rouge. et AQ une ceinture bleue.

Uke ottague franchement & l'ordre ¢« HAJIME » de l'arbitre, la defense de Tori est libre.

Apres chague enchainernent, 'equipe arbitrale decerne enfre O et 3 points @ Tori. Elle peut aussi decerner un
avertisserment lo premiare fois que Uke fait une mauvaise attague cu gl ne ¢ joue pas le jeu » volontairerent.
Sile fait se reproduit, 3 points sont decernes d'office @ Tori pour cette attaque. Pour Tor, un avertissernent
est donne gl utilize une technigue consideree comme dangereuse, la deuxiermne fois, 3 points sont attricugs
a Uke.

Les attagues se font en alternance entre les deux combattants & chaque attaque. Les competiteurs AKA
et AQ sont alternativernent, et pour chaque attaque, TORI (qui defend) et UKE (gui attaque).

Exemple
$  AKA (rouge) défend sur une attague de la premiere série de AO (bleu).
¢ Ensuite AD (bleu) défend sur une attaque de la premiere serie de AKA (rouge).
$  Puis AKA (rouge) defend sur une attague de la deuxierme série de AQ (Bleu).
¢ Ensuite AD (bleu) défend sur une attaque de la deuxieme serie de AKA (rouge).
ldem pour chague serie.

Siles competiteurs inversent les roles 4 chague attaque. en revanche ils ne changent. pos de place sur le
tapis.

Les technigues doivent &tre dans 'esprit et la formne du Nihon Tai-Jitsu.

3.2 Reéglement spécifique de |'épreuve Goshin Shobu

Cette épreuve concerne les catégories AVENIR et ESPOIR qui seront regroupé en une seule catégorie d'dge.

Les hommmes et les fernmes concourent dons leurs categories respectives, de poids et de niveoux de ceinture,
I n'y @ pas de categorie mixte, homre/femme.

Les competiteurs concourent. en individuels.

La defense est composes de toutes les technigues classiguement utilisees en Nihon Toi-Jitsu du morment.
qu'eles ne mettent pos en danger les competiteurs. Les technigues portees doivent donc &tre contrdlées.
Cependant, comme dans un veritable comlzat, il est admis que chague adversaire peut receveoir des coups
(atémis préporatoires par exemple).

Les technigues de type luxation {clé} et étranglement sont strictement interdites.

Les projections considérées comme dangereuses, les projections par la téte, sont également interdites.
Les « sutemi » sont interdits pour la catégorie « Blanche & Orange/Verte » .

Les techniques de ciseaux sont interdites.

Les ottagues sercnt annoncées en frangadis pour toutes les categories.

Uke attague & partir de la position de garde & gouche. Dons toutes les ottaques de poing ou de saisie, Uke
attague sur un pas. Dans les attaques de pied. Uke attaque toujours avec o jambe arrigre (jambe droite). Les
attagques se font en avangant d'un pas, jomais en pos chasse. Uke saisit toujours avec la droite en premier,
apres aveir fait un pas pour attaguer.

La garde d'Uke est obligatoirernent la garde mixte dans le style du Nihon Tai-Jitsu. C'est une garde en position
défensive, avecle poids du corps sur la jamibe arrigre, ou éguilibré & 50/50 sur les deux jarmbes. Toute position

sur l'avant, cormme zen—kutsu dachi est formellement interdite.

Tori est en yoi-dachi ou hachiji-dachi cu heiko-dachi, mains ouvertes.
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Uke attaguera immediatement et franchement & l'ordre ¢« HAJIME * de I'arbitre.

Uke doit respecter I'attaque définie, ainsi que la garde qui précede l'attaque. En cas de non-respect (de triche
&vidente), il sera pénalisé. En cas de récidive. la prermiere fois, il perd le combot ; la deuxieme fois il est liminé
de I'epreuve Goshin Shobou

A chague rencontre entre deux competiteurs, le voinqueur est celui gui o totalise le plus grand nombre de
points sur les 4 gssauts.

En cas degalite de points & lissue des 4 assauts, les deux competiteurs refont chacun une Seme attaque. Un
vaingueur sero obligotoirement designe sur decision des juges, sans atfribution de point cu de penalite.
L'attoque sera lo méme pour les deux competiteurs et cheisie par 'arbitrator qui 'anncncera avant que les
compétiteurs ne se mettent en position.

Pour determiner la place de 3éme, des repéchages sont foits entre les competiteurs gui ont rencontre le
ler et le 2éme. Enaucun cas, il ne peut v avoir deux froiziemes.

3.3 Liste des attaques de I'épreuve Goshin Shobu

Les attogques utilizees sont exclusiverment celles qui sont definies dans le tableou ci-dessous.

ATTAQUEI1
Séries FRAPPES (ATEMI)
1 | Sabre de main haut cu cbligue haut Shuto shomen uchi cu yokomen uchi
2 | Coup de paoing direct au corps Qi tsuki chudan
3 | Coup de pied direct de face Mae geri chudan
4 | Coup de pied circulgire niveou moyen Mawashi geri chudan
5 | Coup de pied latéral Yoko geri chudan
ATTAQUE2

Séries SAISIES DE FACE OU TENTATIVES DE SAISIES DE FACE (SHOMEN;

1 | Encerclement par-dessus les bras (1) (23 Shomen ryo kata dori

2 | Etranglement 4 2 mains (2} Shomen kubijirme

3 | Un revers en tirant avec la main droite (3) Munc dori

4 | Saisie des 2 manches au niveau bras (1) (2} Mae ryo sode dori

S | aisie du revers main droite et crochet du gouche| Mae eri dori + mawaishi tsuki hidaor

Uke fait son attague, Toria le choix de se laisser saisir ou de réagir avant la saisie franche. Le coup d'arrét
unigue ne peut donner le maximum de point.

23




~

C

)
NTJ

COMPETITION

ATTAQUE 3

Séries SAISIES LATERALES

1 | Etranglement a 2 mains Morote jime dori

2 | Saisie manche et poignet en tirant sur un pas (3) | Sode rycte dori

3 | Prise de té&te, bras de tori devant ou derriere Yoko kubijime
4 | Encerclement par-dessus les bras (1) Yoko kusarivwo dori
5 | Saisie d'une rnanche sur place en tirant (3) Yoko sode dori

Toutes les attaques latérales se feront égauche de Tori.

ATTAQUE 4

Séries SAISIES ARRIERE (USHIRO)

1 | Encerclement par-dessous les bros (1) (2} Ushiro ryo kata dori

2 | Efranglerment a 2 mains (2} Ushiro kubi jime dori

3 | Etranglernent avec I'ovant bras droit

4 | Saisie du <ol main droite en poussant (4) Ushiro eri dori

5 | Soisies des 2 manches Ushiro ryo iji sode dori

(11 Le bras est entre I'épaule et le coude. L'avant-bras est entre le coude et le poignet.

(2} Uke reste sur ploce aprés |a saisie.

(3) Uke recule d'un pas ou pas chassé qprés la saisie avec la main droite.

(4} Uke avance d'un pas pour saisir, et pousser.

(=) Pour les fernrnes, la poussée de poitrine est une poussée au niveau des épaules

(B} L'action de tirer se fera sur un pas. On avance le pied droit pour attoquer et pousser, et on recule un
pied pour tirer en pas chosse ouncn.

Pour la catégerie ceinture blanche/jaune/orange, il est précize par l'arbitrator si l'attaque se fait en
poussant ou en tirant.
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3.4 Les séries selon les différentes catégories

Toutes les attagues seront a

nnoncées par le jury pour toutes les catégories.

AVENIRET ESPOIRS
BLANCHE A Serie Atemi c Attagques
ORANGE/VERTE
Série saisies de face c Attagques
Serie Atemi 1 Attaque
VERTE A Serie saisies de face 1 Attaque
MARRON
Serie saisies laterale 1 Attaque
Serie saisies arriére 1 Attaque

3.5 Lescritéres de notation

de I'épreuve Goshin Shobu

CATEGORIE AVENIRET ESPOIR
GRADE CRITERE
. 1 Salut et presentation.
ElerEnza 2. Realisation de technigues simples.
O relug=l etz 3. Respect des principes du Nihon Tai-Jitsu (Esquives, parades, deésequilibres,
souplesse).
4 Varigtés des techniques (Atémi, projections)
CATEGORIE AVENIRET ESPOIR
GRADE CRITERE
1 Varigtés des techniques (Atemi, projection, sutemi).
Verted 2 Efficacite, kime.
Marron 3 Confréle de la part de Tori et Uke.
4 Precision des mouverments.
> Stabilite dans I'execution des destes.
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C- Coupede France adultes

$ Epreuve Kata
$ Epreuve Randori

% Epreuve Goshin Shobu
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1 Epreuve Kata

11 Deéfinition de I'épreuve Kata
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Les competiteurs se rencontrent en executant chacun leur tour, un kata de Nihon Tai-Jitsu. lls sont ensuite
departages par les arbitres par deécisicn aux dropeaux.

A chague tour, un kato est tiré au sort parmi la liste. Tous les compétiteurs effectuent le méme kata dans

le mé&me four de takleau, ou la méme poule.

Une liste de Kata est definie pour chaque catégorie (Voir paragraphe 1.3, liste des kata par categorie).

1.2 Réglement spécifique de I'épreuve Kata

Les cormpétiteurs dans la catégorie Ceinture Joune/Crange, Verte/Bleue concourent en indlividuels.

Les cormpétiteurs dans la catégorie Ceinture Marron / Neire ler Dan concourent en individugls et/cu équipe.

Les competiteurs de lo categorie OFEN concourent en eguipe.

IIn'y a pos de categories specifiques hommes et femmes.

Les cormpétiteurs choisizsent. scit. la catégorie marron/noire ler don, scit lo catégorie OPEN pour les epreuves

en equipe.

1.3 Liste des kata par catégorie

CATEGORIES | PARTICIPATION KATA EXECUTION
JSS;: ? Individuelle Nifon Tai-Jitsu 1# Kata Seul
9 Nihon Tai-Jitsu 267=Kata
Verte Nihon Tai-Jitsu 157 Kata
et Individuelle MNihon Tai-Jitsu 2572 Kata Seul
Bleus Nihon Tai-Jitsu 357 Kata
Marron Nihorn Tai-Jitsu 197 Kata
et Noire Individuelle Nihon Tai-Jitsu 257 Kata Seul
Nihon Tai-Jitsu 3%7% Kata
Marron o
ot En couple Kikon Kata En equipe de
Noire 157 dan Nihon Tai-Jitsu ne Kata Shodan deux
) ) En equipe de
Open En couple Tai sabaki nc kata
deux
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1.4 Lescritéres de notation de I'épreuve Kata

Les Kata devront repondre aux criteres suivants .
$% Respect technigue des Kata — Axes et technigues.
$ Respect des Kiai prevus dans le Kata.
¢ Kime.
¢ Rythme / Tempo, application mize dans l'exécution.
¢ Dynornisme, guine veut pas dire precipitation.
& Présentation (Tenue ef respect du c&rémonial).

2 Epreuve Randori

2.1 Définition de I'épreuve Randori
L'épreuve consiste 4 presenter avec un partenaire du méme club, un Randeri respectant 'esprit du Nihen

Tai-Jitzu.

Le Randori se compose d'enchainements d'attaques et de defenses simulant un combat enftre les deux
partenaires.

Les eguipes s'affrontent en executant chacun leur tour leur Randeri. Elles sont ensuite départadées por
'equipe arbitrale par decisicn aux drapeaux.

2.2 Réglement spécifique de I'épreuve Randori
Les equipes peuvent &tre mixtes (Homme/Fermmel; Il n'y o pas de categories specifiques hommes ou

fernmes.

Le Randori est compose de toutes les technigues classiquemnent utilisees en Nihon Tai-Jitsu. La categorie
ceinture marron/neire peurra egalement utiliser des armes traditionnelles. Le tableau ci-dessous précise
les armes autorisées pour chaque categorie.

CATEGORIE ARMES
Blanche
Jaune Pos d'arme
Orange
Verte
Pos darme
Bleue
Arrnes autorisees, dons la liste suivants
- Couteau en bais (Tanto japonais traditicnnel)
Marron - Bdaton court en bois (Tamko joponacis de longueur comprise
Noire entre 30 et S0 cm).

- Bdton long en bois (Jo japonais traditicnnel, de lorgueur
comprise entre 120 et 1,30 m)

Les armes utilisees ne devront pas .
& Avoir de décoration vovante (Scotch de couleur, etc)
% Présenter de risgues de danger pcour les participants.
La solidité notamment devra &tre évidente (pos de manche a balai bricolé, etc)

Les armes qui ne respectent pas les points decrits ci-dessus, ne zeront pas autorisees.
L'arkzitre qura touts latitude pour autoriser ou interdire une arme.
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Sur chague attaque, lo defense est compléete, elle peut &tre composee d'un atemi preparatoire, de o
technique adaptee (atemi, projection. clé, étranglement, sutémi.}, d'une technique dimmokilisction et d'un
atemi final.

Dans le temps impart, il peut v avoir une ou deux reactions de Uke provoguant un contre ou un enchainement.
Les technigues portees lors des enchainements du Randcori doivent donc &tre contrélées. Cependant, comme
danz un véritable cormbat, il ezt admis gue chaque adversgire peut recevair des coups (atémis préparatcires
por exemple).

Le temps est compte des le premier contact entre les deux partenaires.

Les termps minimal et maximal du Randeri seront. anncnces par l'arbitrotor

CATEGORIE TEMPS MINIMAL TEMPS MAXIMAL
Blanche /Jaune / Orange | 45 Secondes 1 minute
Verte / bleue 1 minute 1 minute 15 secondes
Marron / Noire 1 minute 15 secondes 1 minute 30 secondes

L'arkitrator annonce le temps minimmum imgarti, les competiteurs finizsent clors leur technigue ou
enchaingment.

5i les temps minimal et maximal ne sont pas respectes par 'une des deux equipes, elle sera declares
perdante.

5i les temzs minima et maxima ne sont pas respectes par les deux equipes, 'eguipe arbitrale se reunit
avant de donner sa decizion. L'arbitre annoncera l'eguipe gagnonte.

2.3 Les critéres de notation de I'épreuve Randori

Les Randori devront. répondre aux critéres suivants:

$ Vaorietés des technigues (otémi. projections, cles, étranglemeant, armes pour la categorie
autorisée, etc)

% Respect des principes du Nihon Tai-Jitzu (esquives, porades, déséquilibre, souplesse). Eviter les
techniques en force, lo brutalite.

& Rédlisrne des enchainements (éviter les enchoinements trop « dérmonstratifs @ acrobatiques).

& Efficacite et Kime.

&%  Contrile.

3 Epreuve Goshin Shobu

3.1 Définition de I'épreuve Goshin Shobu

L'épreuve Goshin Sholku est un combat semi libre, compose de 5 attagues et de S defenses.
La liste des attagues est composee de S series de S attagues.

Pour les catégories Blanche/Jaune/Orange et Verte/Bleus, les attagues sont tirées au sort et annconcées
en frangais par l'arkitrater.
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Dans lo categorie Marron/Noire, Uke chaisit son attaque dans la liste officielle en respectant l'ordre des
series et I'execute sans 'anncncer, & l'ordre « HAJIME » de l'arkitre.

Lors des combats, les competiteurs portent. uniguement une ceinture rouge ou bleue. La couleur est. definie
a chague combot. AKA o une ceinfure rouge, et AO une ceinture bleue.

Uke attague immedicternent. et franchement & l'ordre ¢« HAJIME » de l'arbitre. La defense de Tori est libre.

Aprés chague enchainement, 'equipe arbitrale decerns entre O et 3 points & Tori. Elle peut aussi decerner

un avertissement a Uke la prermiere fois que celui-di fait une mauvaise attague cu s'il ne ¢joue pas le jeu s
volontairernent. Sile fait se reproduit, 3 points sont déecermnes d'office & Tori pour cette attague. Pour Tori,
un avertizsement peut lui &tre decerne par l'equipe arbitrale g'il utilise une fechnigue consideree comme
dangereuse ; la deuxiéme fois, 3 points zont donnes & Uke.

Les attagues se font en alternance entfre les deux combattants o chagque attaque. Les competiteurs AKA
et AQ ont alternativernent, et pour chaque attaque, TORI (qui déferd) et UKE (gui attoque).
Exemple:
& AKA (rouge) défend sur une attague de la premigre série de AO (bleu).
$  Ensuite AD {bleu} défend sur une attaque de la premiere série de AKA (rouge).
$  Puis AKA (rouge) defend sur une attaque de la deuxiéme série de AD (Bleu).
$  Ensuite AO {bleu} défend sur une attaque de la deuxierne serie de AKA (rouge).
ldem pour chague serie.

Si les competiteurs inversent les réles & chague attagque, en revanche ils ne changent pas de place sur le
tapis.

Les technigues doivent &tre dans l'esprit et la forrme du Nihon Tai-Jitsu.

3.2 Reéglement spécifique de |'épreuve Goshin Shobu

Les hommes et les fernmes concourent dans leurs categories respectives. Il n'y a pas de catedories mixtes,
hormmes/fermmes.

Les competiteurs concourent en individuels.

La defernse est composae de toutes les fechnigues classiquermnent utilisees en Nihon Tai-Jitzsu.
Les technigues portees doivent donc &tre contrilees. Cependant. ccmme dons un vertable combat, il est
admis que chaque adversaire peut recevoir des coups (atémis préparatoires por exemple).

Uke attague a partir de la position de garde & gauche. Dans toutes les attoques de poing cu paor saisie, Uke
attague sur un pas. Dans les attaques de pied, Uke attaque toujours avec la jarmbe arriére (jambe droite) Les
attagques se font en avangant d'un paos, jomais en pas chasse. Uke saisit foujours avec la main droite en
premigr, apres aveir fait un pas pour attaguer.

La garde d'Uke est obligatoirerent la garde mixte dans le style du Nihon Tai-Jitsu. C'est une garde en position
defensive, avec le poids du corps sur la jambe arriére, ou equilibré a 50/50 sur les deux jarnbes. Toute position
sur l'avant, comme zen-kutsu dachi, est formellement interdite.

Tori est en Yoi-dachi ou hachiji-dachi cu encore heiko-dachi, mains cuvertes, sauf pour se defendre contre
armes cu Tori peut se mettre en garde classique de Nihon Tai Jitsu, & gauche ou 4 droite selon son envie.

Uke attaguera immediatement et franchement & l'ordre ¢ HAJIME » de I'arbitre.

Uke dloit respecter I'attague définie, ainsi que la garde qui précéde 'attaque. Encas de non-respect. (de friche
&vidente), il s=era pénalisé. En cas de récidive, la prernigre fois, | perd le combat « la deuxieéme fois il est éliming
de I'epreuve Goshin sholou.

Pour la categorie Marron/Neire, les armes sont fournies par les organisateurs.

A chague rencontre entre deux competiteurs, le voingueur est celui gui o totaolise le plus grand nombre de
points sur les 5 combats.

20




~

C

)
NTJ

COMPETITION

En cos d'egalite de points 4 lssue des S combats. les & competiteurs refont chacun une BGéme attagque. Un
vaingqueur sera cbligatoirement designe sur décision des juges, sans attribution de point ou de penalite.
L'attague sera la méme pour les deux compefiteurs, ef choisie par 'Arbitrator gui l'annoncera avant. que
les competiteurs ne se mettent en position. En aucun cas. il ne peut v avoir d'ex cequc.

Pour determiner la place de 3éme. des repéchages sont faits entre les competiteurs gui ont rencontre le
ler et le 2éme. Enaucun cas, il ne peut v avoir deux troiziermes.

Le vainqueur se rend a la table de notation afin de cenfirmer son nom a l'Arkitrator.

3.3 Lescritéres de notation de I'épreuve Goshin Shobu

Les Kumite devront repondre aux criteres suivants

$ Varieté des fechniques (atemi, prejections, clés, efranglernents, eto)

% Respect des principes du Nihon Tai-Jitsu (esquives, parades, déséquilibres, souplesse).
Eviter les techniques en force, la brutalite.

& Efficacite et Kime

&% Contrile absolu de lo part de Teri et Uke

3.4 Les séries selon les différentes catégories

Attaques annoncées par larbitre
Blanche
Serie Atemi 1 Attaque
Jaune
Orange Serie saisie de face c Attagques
Serie saisie laterale 2 Attagues
Attoques annoncées par larbitre
Serie Atemi 1 Attaque
Verte
Bleue Serie soisie de face 2 Attagues
Serie saisie laterale 1 Attaque
Serie saisie arriere 1 Attaque
Attaques libres
Serie Atemi 1 Attaque
Marron Série saisie de face 1 Attaque
Noire Serie saisie laterale 1 Attaque
Serie saisie arriere 1 Attaque
Serie attoques avec arme 1 Attaque
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3.5 Liste des attaques de I'épreuve Goshin Shobu

Les attagques utilizees sont exclusiverment celles qui sont definies dans le tableau ci-dessous.

ATTAQUE]1
Séries FRAPPES (ATEMI)
1 | Sabre de main haut ou obligue haut Shuto shomen uchi ou yokomen uchi
2 | Coup de poing direct au corps Qi tsuki chudan
3 | Coup de pied direct de face Mae geri chudan

4 | Coup de pied drculaire niveau moyen ou haut(7) | Mawashi geri haut ou moyen (7)

5 | Coup de pied lateral niveau moyen Yoko geri chudan

ATTAQUE 2

Séries SAISIES DE FACE OU TENTATIVES DE SAISIES DE FACE (SHOMEN;

1| Encerclerment por-dessus les bras (1) (22 Shormen ryo kata dori

2 Etranglement & 2 mains (2} Shormen kubijime

3 | Un revers en tirant avec la main droite (3) Muna dori

4 | Saisie des 2 manches au niveau bras (1) (2) Mae ryo sode dori

5 | Saisie du revers main droite et crechet du Mae eri don + rmowaishi tsuki
gauche)

Uke fait son attague, Toriale choix de se laisser saisir ou de réagir avant la saisie franche. Le coup d'arrét
unique ne peut donner le maximum de point

ATTAQUE 3

Séries SAISIES LATERALES

1 | Efranglement & 2 mains Morote jime dori

Saisie manche et poignet en tirant surun pas ou

avec un pos chassé (3) sode ryote dorl

3 | Prise de téte, bras de tori devant cu derriere Yoko kubi jime

4 | Encerclement par-dessus les bras (1) Viko kusariva dor

5 | Saisie dune rmanche en tirant (3) Yoko sode dori

diusoe 88 <p s 0 §E(oE P 7 djx
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ATTAQUE 4

Séries SAISIES ARRIERE (USHIRO)

1 | Encerclement par-desscus les bras (1) (2) Ushiro ryo katao dori

2 | Etranglement 4 2 mains (2} Ushiro kubi jime dori

3 | Etranglermnent avec I'avant-bras droit

4 | Saisie du col main droite en poussant (4(8) Ushiro eri dori
5 | Saisies des 2 manches (B) Ushiro ryo iji sode deori
ATTAQUES

Séries ARMES (COUTEAU/TANTO ou MATRAQUE/TAMBO)

1 | Couteau en pigue, sur un pas. Tanto kiri sashi nuki

2 | Couteou en revers, lame <&te petit doigt

3 | Ceuteou circulgire interieur, sur un pas.

4 | Bdaton court haute cu cbligue a la téte, sur un pas.

Béton court enrevers (Extérieur) ala téte ou au bras )
5 Tanko gyokute soto jodan
SUr un pas.

Pour les défenses contre armes, il faut différencier une touche avec le couteau d’'un planté pour la notation.

(1) Le bras est entre 'épaule et le coude. L'avant-bras est entre le coude et le poignet.

(2} Uke reste sur place gprés la saisie.

(3} Uke recule d'un pos en pas chassé ou en reculant, aprés la saisie avec la main droite.

(4) Uke avance d'un pas pour saisir et pousse sans pos supplérnentaire.

(5} Pour les fermmes. la poussée de poitring est une poussée au niveau des épaules.

(B} Uke avance d'un pas pour saisir, mais ne pousse pas, ni ne tire.

(7) Le ccup de pied circulgire peut &tre foit au niveau moyen ou haut (pour la catégorie marron/ neire, en
plus, niveau cuisse)

(8) Pour la catégerie marron/naire, 'attague peut se faire avec la main dreite ou la rmain gauche au chaix
de l'attaguant.
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1 L'équipe arbitrale

L'equipe arbitrale sera composes de:
¢ Unarbitrator (KANSA), & la table de marquage.
$ 2 oud Juges (FUKUSHIN) assis sur une chaise autour du tapis
X 2 juges pour les gliminatoires et les repéchages.
X 4 juges lors des finales.
& Unarbitre (SHUSHIN), =ur le tapis.

En outre, deux margueurs sont assignes & la table de maorguage. Ce poste peut oussi &tre tenu por des juges,
mais pour faciliter les operations de competition, deux juges stagiaires pourront &tre designes & ce poste.

Dispositions lors des éliminatcires et repéchages =4 juges et un arbitre}

LI I A A A I A AL

Arbitrator
Marqueurl (D) € @ Morqueur 2

Table de Marquage

Arbitre

(Kata - Techniques self - Randori)

Arbitre
) Si

Juge 1 Juge 2

Banc d'attente

GRADINS
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Dispositions lors des finales (4 Juges et 1 arbitre}

LI AL AL A A A

Arbitrator
Marqueurl - - - Marqueur 2

Table de Marquage

Arbitre

(Kata - Techniques self - Randori)

Arbitre

Shobu)

Juge 4 ‘

Banc d'attente

c Protocoles

2.1 L'équipe arbitrale lors des éliminatoires ot des repéchages

Artsitre, Arkitrator, judes et juges stagicires se mettent en place sans c2éremonie pour les 3 epreuves,
2.2 L'équipe arbitrale lors des finales

L'arbitre. l'arbitrator et les juges se tisnnent sur le bord extérieur de l'aire de competition. du <été de la
table de marquage. L'arbitrator se tient & drofte de l'arbitre. Les Judes se repartissent. eguitablerment sur
la gauche et la droite de 'arbitre et I'arbitrator.
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Les juges stagiaires designes comme margueurs restent debout & la table.

Les deux compétiteurs (ou les deux eéquipes) se tiennent sur I'aire de compéetition, en
face des juges.

L'arbitre anncnce SHOMEN NI REL Les deux competiteurs saluent en directicn de la takle centrale.

Apres l'echange traditicnnel des saluts enfre les combattants et 'equipe arkzitrale, I'arbitre fait un pos en
arriere, les Juges et l'arbitrator, se retournent, lui faisant face. tous se saluent puis ils prennent leurs positions
respectives.

Protocole de salut lors des Finales

VOV IV VIV VIO IOV

Marqueur 1 - - Marqueur 2

Table de Marquage

Juged4  Jugel Arbitrator Arbitre Juge2 Juge3

Banc d'attente

GRADINS

3 Déroulement de lacompétition

3.1 Pendant la compétition

Pendant la compétition. les judes de chaises restent assis.

A lappel de leur noem, les deux compétiteurs ou équipes, I'un pertant. une ceinture rouge (AKA), et l'autre
une ceinfure bleue {AQ] s'alignent en dehors du tapis devant le perimétre de l'aire de compeétition, et face &
larbitre.
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Le debut des epreuves se fait aprés le salut traditicnnel de I'ensemble des participants. La fin des epreuves
est deéterminge par la remise des meddiles, selon le planning etakli au-prealakle et en fonction du nombre
de participants.

3.2 En Goshin Shobu

Les termes et gestes employés por 'arbitre et les juges, dans le déroulermnent. d'un combat. sont tels gu'ils
sont decrits dans les annexes X et X

L'arbitre et les juges se placent & leurs positions prescrites (cf. Portie | - Organisation des Competitions). &
linvitaticn de l'arkitre, les deux compeétiteurs montent sur le tapis et saluent l'egquipe arbitrale, face 4 la
table de marquage, puis ils se placent sur 'axe de salut pour se saluer.

Lorsqu'un compéetiteur entre sur la surface de comgetition prematureément., il lui sera demande de retourner
4 l'extéerieur de I'aire. Les compétiteurs doivent se saluer correctement. Une simple inclincison de la téte est
4 la fois peu courtoise et insuffisante. L'Arbitre peut exiger le salut lorsquil ne s'effectue pas, en faisant un
geste des avant-bras, tel gu'il est décrit dans 'annexe X des reglements.

Ensuite AKA et AD se plocent sur l'axe de combat, et a l'ordre de l'arkitre 'GOSHIN SHOBU KAMAE', le
competiteur, ayant eéte designg comme defenseur, se met dans lo posture YOI mains cuvertes, sauf pour |o
serie ottague armes ou le competiteur defenseur peut s'ille souhaite se mettre en garde & gouche ou  droite
(garde classique]. L'attaguant est en CHUDAN KAMAE 4 gauche (garde mixte).

L'arkzitre annonce & voix haute HAJIME, I'attaquant porte dlors lo premisre attaque.

Aprés chaque technigue, l'arbitre et les deux competiteurs reprendront leurs places respectives ; les juges
et l'arbitre indigueront leur opinion & 'aide des drapeausx. L'orbitre accordera un IPPON (3 points), un WAZARI
(2 points} ou un YUKO (1 point) en utilisant les gestes prescrits avec le drapeou (Annexe X). Pour que les juges
l&vent leurs drapeaux en méme temps, 'arbitre annance « HANTEl» et se proncnce avec les judes puis dés
que les Juges se sercnt proncnces, l'arbitre rabaissera son bras, puis rapidernent oprés avoir enregistre
leurs avis, levera le drapeau correspondant a AKA ou AD et donnera le resultat.

Cluond l'arbitre =e trouve foace aux situgtions suivantes, | annoncera YAME et arrétera le combaot
temporairement, le combat reprendra tout de suite apres

¢ Quand l'arbitre crdenne au competiteur d'ojuster son KEIKOGL

% {Quand l'arbitre remargue gu'un competiteur va commettre un acte cu une technigue interdite
ou, gu'un juge signale la méme chose.

¢ {Quand l'arbitre considere gus 'un ou les deux compétiteurs ne peuvent plus combatire pour cause
de blessures, malaise cu autres causes, il prendra en compte 'avis du Medecin du champicnnat, et
decidera si le combaf peut étre poursuivi.

Lorsgu’il donne l'ordre de reprendre le comibzeat, 'arkitre doit s'assurer gque les deux compeéetiteurs sont kien
sur leur ligne et que leur attitude est correcte. Les competiteurs gui sautillent ou ne cessent pos de bouger
doivent &tre pries de se tenir calmes avant gue le combaot recommence. L'arlkitre doit faire reprendre le
combat dans les plus krefs delais,

Canz le cas ou le defenseur commet une technigue ou un acte interdit. les juges doivent le signaler en
levant le draopeau de la couleur du defenseur et ensuite ovec leurs deux dropeoux fercnt le geste de
TORIMASSEN <'est a dire ne paos accorder de paint.
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A la fin du combat, AKA et AD se replacent sur l'axe de salut, et attendent lanncnce du resultat par
larbitre. A la suite de la décision, les compétfiteurs se saluent, puis saluent I'équipe arbitrale, face au juge
central, et quittent I'aire de combat. Le vaingueur doit confirmer |o victoire a la table de marguage avant de
guitter l'aire de competition.

La decision findle est en faveur d'AKA ou d'AQ, 'egalité ne peut exister. Le competiteur qui totalise le plus
grand nombre de points est declare vaingueur.

Si un compétiteur est disqualifie, l'arbitre léve le drapeou correspondaont d la couleur (AKA cu AQ), croize et
decroise les drapeaux vers le compétiteur disqualifie, puis léve le drapeau correspondant 4 la couleur du
vaingueur vers le competiteur gagnant. Durant les eliminatoires. au cours du méme tour, il est possible de
disqualifier les 2 compéetiteurs. En finale, I'equipe arbitrale est tenue de prendre une decision pour déterminer
le classermnent final.

Présentation des compeétiteurs sur I'aire de compeétition
Epreuve Goshin Shobu

LA A A I I A AT IS

Arbitrator

Marqueur 1 - - - Marqueur 2

Table de Marquage

Arbitre
Goshin Shobu

Jugel . /

7/

Banc d'attente
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3.3 En Techniques Self et Kata

A limvitation de l'arkitre, les compétiteurs montent sur le tapis et saluent 'équipe arbitrale, puis ils se
placent et effectuent leur demonstration.

Ala fin de leur démaonstration, ils attendent. 'annonce du résultat par l'arbitre. Pour gue les juges lévent
leurs dropeaux en mé&me ternps, l'arbitre annonce ¢« HANTE! » et se prononce avec les juges puis des que les
Juges se seront prononces, l'arbitre rabaizsera son ras. puis ropidernent apres avoir comptakilise le nombre
de drapeaux rouges et bleus, levera le dropeau correspondant & AKA ou AD et donnera le résultat.

A la suite de la dédision, les compétiteurs saluent 'équipe arkitrale, face o la takle de marguage, et guittent
l'aire de compefition. Le vaingueur deit confirmer la victaire a la fable de controle avant de quitter I'cire de
compeéetition.

3.4 En Randori,

A linvitation de larbitre, les compétiteurs montent sur le tapis et saluent I'éguipe arkitrale, puis iis se placent
et effectuent leur demonstration.

Alafin de leur démonstration, ils attendent 'annonce du résultat par l'orbitre. Pour que les juges donnent leur
note en méme temps, l'orbitre onncnce « HANTEI » ef se prononce avec les juges.
La note la plus haute et la plus basse sont retirees et la moyenne des trois derniéres forment. la nete finale

Présentation des compeétiteurs sur I'aire de compeétition
Epreuve Randori, Technigue Self, Kata

LA SIS

Arbitrator
Marqueurl - - - Margueur 2

Table de Marquage

Arbitre

i

Jugel .

Banc d'attente
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4 Pouvoirs et Devoirs

Les pouvoirs et devoirs du responsoble de la competition, de la Commission d'arbitrage, des contréleurs de
surface de cormpétition (chef de tatormi). des arbitres, de l'arbitrotor, des juges. des margueurs et des
entraineurs sont déetailles ci-dessous.

4.1 Les pouvoirs et devoirs du responsable de la compétition

Il cloit &tre clairement identifie avant le detut du fournoi. c& peut &tre l'crganisateur, un responsable de
l'arbitrage, un représentont regicnal cu national. Dans tous les cas, il doit posseder le réglernent, avoir une
bonne connaissance de la competition et de larbitrage, et &tre titulaire au minimum du 3éme Dan FRK

Il organize le briefing et debriefing de la competition.

Sa décision est irrévocable, elle doit &tre prise aprés concertation et écoute des différents partis (officiels.
entraineurs).

4.2 Les pouvoirs et devoirs de la commission compétition

La commissicn competition assure 1o onne preparation de chague tournoi, en lien direct avec le Comite
d'Organisation, en prenant en conzideration l'amenagement des aires de compétition, l'opprovisionnement et
le deploiernant de tous les equipements et dispositifs necessaires. en prenant les mesures necessaires a la
securite, et

Elle supervize et coordonne les prestations de l'ensernble des officiels d'arbitroge

% FElle designe et repartit les contréleurs de surface de competition (Chefs de Tatomi), arbitras,
arbitrotor et juges sur leurs dires respectives.

& Elle verifie gue lo connaissance des arkitres est suffizante avant le debut de la competition.

¢ Elle nomme des officiels de remplocerment quand cela est neécessaire. Lo composition de
I'eguipe arbitrale ne peut pas &tre chongee & lo discretion de l'arbitrator, de l'arbitre et des Juges.

$  Elle intervient pour chaque medification de position (Passage d'arbitre & juge ou 4 arbitrator).

% Elle peut decider de changer un mermilore de tapis contre un autre sile bescin s'en fait sentir,

& Elle prend les decisions gui peuvent &tre necessaires en fonction des compies-rendus des
Chefs de Tatami.

¢ Elle procede 4 des investigations pour rendre un jugement 4 propos d'une reclamation officielle
avec eventuellernent I'appui du regponsakle de la compéetition.

¢ Elle rend un jugement final sur les cas de noture technique qui peuvent se presenter pendant le
combaot, et pour lesguels il n'y o pas de stipulation dans les reglements.

4.3 Les pouvoirs et deveirs des contréleurs de surface de compétition

Le contréleur de surfoce de compétition (chef de tatami) coordonne l'équipe arbitrole sur Faire de
competition dont il o le contréle : il nomme les arbitres et les juges pour tous les matchs effectues.

Il supervize la prestation des arbitres et des jugdes de son aire de compeétition. et s'assure que les officiels
qui ont. ete nommes, sont kien gudlifies pour effectuer les tdches quileur ont ete configes.

Il prepare un rapgort. journalier avec ses recommandations, sfil v a lieu, sur la prestation des officiels sous sa
responsabilite ; il remettra ce rapport & la Commission d'Arkitrage.

4.4 Les pouvoirs et devoirs de 'arbitre (sauf Goshin Shobu)

L'Arkitre (SHUSHIN) dirige les compéfiteurs ef leur donne les différents cornmandements.
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4.5 Les pouvoirs et devoirs de 'arbitre en Goshin Shobu

L'Arbitre (SHUSHIN) dirige les compétiteurs : | annonce les annonces de debut, de suspension et de fin de
combat, et donne les commandements aux deux adversaires,

Il verifie les distances entre les adversaires avant chague attaque.
Il verifie la bonne executicn de I'attogue et de lo déefense.

L'orbitre fera toutes les anncnces. Quand les jugdes font un signal, l'arbitre doit considerer leur opinicn et
rendre un jugernent.

L'arkzitre a le pouvair:
¢ Draccorder un IPRPON, un WAZARI cu un YIUKO.
& De délivrer des avertissements (avant, pendant et aprés le combot).
$  D'obtenir les opinions des juges qu'ils exprimercnt au moyen des drapeaux

L'arkitre o une voie preponderante, mais il doit respecter dans la mesure du possible lo moyenne des
notes. Il fait une moyenne des notes attribuees par les juges et lui-m&me en veillant ou mieux. 4 ne pas
favoriser ou defavoriser les candidots.

L'arzitre reunit les officiels si besoin, annonze aux candidats la decision prise par les officiels 4 la takle.

L'autorite de l'arbitre nm'est pas confinge uniguernent. 4 la surfaoce de compéetition, mais quszsi o tout le
perimetre immediat.

4.6 Les pouvoirs et devoirs des juges (FUKUSHIN)

Les juges assistent I'arbitre par signes effectuss & l'aide de dropeoux
lls exercent leur droit de vote guand une decision doit étre prise.

lls doivent imperativernent. lever le dropeau cerrespondant & leur nofe immediaternent & la demande
arbitre, selon le systeme de notation suivant

& Un IPPON (3 points) guand ils ont observé une bonne défernse, exécutée dans le temps et
avec predision,
Un WAZARI (2 points) pour ung défense correcte mais sans plus,
Un YUKO (1 peint) pour une défense incompléte, mal executées (non dangereuse),
Un TORIMASSEN (0 point) lorsgu'il n'y o pos eu de défense.

$99

lls observeront avec attention les actions des compétiteurs. et signoleront leur apinion & I'Arbitre dans les
cas suivants, & savair:

Cuand un competiteur semble sur le point de commettre, ocu o commis une technigue cu un
acte interdit.

Cluand ils constotent une erreur lors de I'attague ou tout autre prebleme pouvant survenir.

Cluand ils ont remargue 1o blessure cu le malaise d'un compéetiteur,

Quand l'un ou les deux compétiteurs sort(ent) de la surface de compétition.

Dans d'autres cas, ol ils estiment necessaire d'attirer 'attention de l'arbitre.

$

$99%9

CQuand aprés un match, I'Arbitre explique sur quoi il se base pour un jugement, il ne peut discuter qu'avec le
Chef de Tatami ou la Commission d'Arbitrage. L'Arbitre ne donnera d'explication é aucune autre personne,
¥y compris les juges.

4.7 Les pouvoirs et devoirs de l'arbitrator
L'arbitrator verifie le bon deroulement du combat @ tous les niveaux. L'arbitrator annonce l'attaque tirge au
sort. par les candidats.

L'arbitrotor veille sur les margueurs, les juges et 'artsitre.

L'arbitrator appelle 'arbitre cu le responsable de la compéetition =i le kbescin s'en fait sentir.
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4.8 Les pouvoirs et devoirs des marqueurs

En epreuve Randori. un des rnargueurs aura en charde le chronometre.

En epreuve Goshin Shobu, chague marqueur cura en charge o feuille de match d'un des deux competiteurs
(AKA cu ACY En plus de comptabilizer les points, ils devront egalement veiller gue I'alternance des attaques
soit respectee.

4.9 Les pouvoirs et devoirs de 'entraineur

L'entraineur veille o I'échauffernent de ses compétiteurs, a leurs tenues et au bon comportement. de chacun.

Sl l'entraineur constate une erreur dans le fakzleou, dans le derculement de la compétition, il doit en faire part.
au responsakzle de la competition le plus rapidement. possible, en tout etat de cause avant. la fin du tournoi.

L'entraineur m'est pas admis 4 proximite des dires de compéetitions durant. les epreuves.

5 Comportements interdits

En Goshin shobu, on distinguera 2 catedories de comportermnents interdits. Ces comporterments concerment
auszsi bien Tori gue Uke.

51 Catégoriel

En tant que Tori
¢ Toutes les technigues de frappes, projections, ces ou etranglements, v compris la projection par |
téte mal contriles, executées sans contrile.
$ Se loisser tomber sur Uke en le projetant.
& Insister sur une <& ou un &tranglement sans tenir compte des signes de douleur et d'alzandon d'lUke
(frappe de la main sur lui-mérme, ou sur Tor, ou sur le sol).

En tant que Uke
& Ne pos respecter I'ottague telle que prevue dans le réglement, ou se jeter sur Tori pour le prendre
de vitezse en deformant | attaque.

S.2 Catégorieg

En tant que Uke
& Ne pos affaguer franchement.
$ Ne pas 'jouer le jed" en resistant anormalernent suite & un otemi de Tori.

En tant que Tori ou Uke
& Mettre en danger sa propre securite ou celle de Uke en adoptant des comportements qui exposent
aux blessures (MUBCEI).
% Feindre d'étre blesze, ou exagérer les consequences dune bleszure.
% Provoquer ou parler o l'adversaire, et tout compaortement imurieux envers 'equipe arbitrale.

5.3 Sanctions

La notation. pour des erreurs non dangereuses, et autre gue les personnes gui ne jousnt pos le jeu, tient
compte de l'erreur et de la defense en méme temps.

La competition de Nihon Tai-Jitsu est un sport, C'est pour cetfte raison gue les technigues dangereuses
sont interdites et que toutes les ottfogues et defenses doivert &tre mditrisees. Toute technigque provogquant
une blessure doit &tre pendlisée souf si le compétiteur blesze s'est miz délibérement en danger.

Une 'touche" ou contact l2ger et maitrise au corps. ne provocant aucune blessure. est autcrisee. Lorsgue le
contact est trop fort, un avertissement (CHUKCKU) est inflige au competiteur fautif. Un deuxiéme contact
effectue dans les mémes circonstances est penalise et trois poinfs sont donnés a l'adversaire. Une troisieme
infracticn est penclisee par lo defaite : la victcire est attribuee o l'outre compéetiteur.

Les compétiteurs gui réagissent d'une maniére exagérée pour un contact léger (por exemple en se tenant

le visage, en titubont ou en tombant inutilernent), dans le but de faire péndliser leur adversaire sont
immediatement. sanctionnes.
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ou se roule par terre, alkors gue la blessure,
de toute evidence, aeprés examen du Medecin, se revele sans ccrmmune mesure avec son comporternent. Un
avertissement ou une penalité est infligele} pour exagération des conseguences d'une blessure.

6 Blessures et accidents en compétition

KIKEN cu abandon est la décision prise lorsqu'un competifeur cu des compefifeurs ne se présentent pas a
l'appel de leur nom, sont incapakles de continuer, alzandonnent le combat ou sont retires sur l'ordre de
larbitre. Les raiscns d'acbandon peuvent comprendre des Elessures pour lesquelles l'adversaire ne peut pas
étre tenu responsatzle.

Lorsque deux compéetiteurs se bleszent en méme femps ou souffrent des effets d'une blesszure recus
precedemment, et sont declarés incopalzles de continuer par le Medecin du fournsi, la victoire est donnee au
compétiteur gui ale plus de points & ce moment. En cas d'égdalite. un vote (HANTED décide quelle issue donrer
au combat.

Un competiteur bBlezse, qui a ete decdlare ingpte a continuer le combizat, ne peut plus combattre dans cette
competition.

Cuand un compéetiteur est blesse, I'arbitre doit tout de suite arréter le combat et appeler le Medecin, lequel
est seulement autorise & diagnostiguer et  troiter la blessure.

Quand un compéetiteur est blesze pendant un match, 3 minutes sont accordées pour étre soigne. Sile
traiternent medical n'est pas terming dans ce delai. l'arkitre, sur avis conforme du Medecin, decide si le
compeéetiteur doit étre declare inapte a combattre.

Lorsqu'un competiteur chute, est projete ou tombe & la suite d'un coup, et guil ne se remet pas

immediatement sur ses pieds, I'arbitre appelle le medecin.

7 Protestation officielle

Le chef de tatami doit &tre immediaternent. averti en cas d'erreur administrative. | prendra immediatement
le= mesures gui simposent. Sa décisicn est susceptitle d'appel devant le responsable de l'arkitrage et cela
immediatement apres le combat.

Lo reclarmnation sero réexaminés por le responsable de l'arbitroge. Cet examen Consiste enfre autres, &
etudier les termoignoges fournis. Le respansatle de l'arbitrage guestionnera 'eguipe arbitrale.

Lorsgue le responsable de 'arbitroge considére que la réclamation est bien fondee. une mesure oppropriee
est prise.

La decisicn du Responsable de 'Arbitrage est insusceptible de recours.

Les moatchs suivants ne sont pas differes. mérme si une protestaticn officiele est sur le point d'étre
depczee. |l est de 1o responsabkilite de l'arbitrator de s'assurer gue le match s'est deroulé en accord avec
les réglements de competition.












$9Y



S S$SSS S S















I | R | —










