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1 - ROLE DES COMPETITIONS KYOKUSHINKAI
Développer l'esprit et la technique du Kyokushinkaiuquer les générations au travers de la volk&ydkushinkai.
Participer a la vie sportive par la promotion depétitions. Promouvoir amitié et paix par l'unignd la voie Kyokushinkai.

2 — ENCADREMENT ET OFFICIELS

Comité d'arbitrage, arbitres et juges doivent &bilaires. lls ne doivent pas s'opposer entre ®lirtervenir auprés d'un
spectateur, d'un combattant ou d'un coach.

Les décisions doivent étre données de facon @airapartiale.

2 A — Equipe d'arbitrage

Le grade minimum requis est ler Dan. LE«kgu seront acceptés sauf pour juger les ¥ firetléimales.

Juges et arbitre ont égalité de vote avec poundmistbnnel a l'arbitre central.

2al — Arbitre (Shushin)

Il est responsable du tatami, et dirige I'équipehitrage (4 juges).

Il dirige I'entrée et la sortie de I'équipe d'ardiie, le début et la fin du combat. Il est charg@rdserver la sécurité des
combattants. Il recueille les avis des juges engmoe les décisions pour les combattants et letagpars. Il convoque les
juges en cas de nécessité, et annonce une évertéeision du comité d'arbitrage.

L'arbitre central ne sera pas (si possible) du méoteque I'un des combattants.

2a2 — Juge (Fukushin)

Il est responsable de I'un des 4 coins du tatdmarine son avis au moyen de drapeaux et siffletcbnnait la décision de
I'arbitre ou d'un membre du comité d'arbitrage.

Les juges ne sont pas (si possible) du méme clali'yyu des combattants. lls doivent provenir (sigiide) de 4 clubs
différents.

2 B — Table officielle

La table (micro d'appel des combattants, feuillesnatch, chronométre et "sac de fin de temps'tease par un minimum de
deux personnes formées a ce travail.

2 C - Tenue

La tenue officielle obligatoire se compose d'untpkm long noir ou bleu nuit, d'une chemisette Iait & manches courtes.
Les juges de coin portent un nceud papillon jatahifre central un noeud papillon blanc (néceshitéisposer d'un noeud
papillon blanc et d'un jaune en cas de changengepbste pour les arbitres centraux). Arbitres gegudipldmés doivent porter
I’écusson officiel Kyokushinkai de leur pays, cétéur de la chemisette.

La toile de jean n'est pas acceptée ni pour lemjmans ni pour les chemisettes. Une veste bleunagréut étre portée en dehors
du tatami.

Les juges et arbitres sont pieds nus sur le tatagsijuges sont munis d'un sifflet (personnel).

2 D - Etiquette

Le corps d'arbitrage doit se montrer solidaireeepas discuter ou critiquer une décision. Jugasbitres doivent rester
disponibles a proximité de leur tatami de travail.

Pendant le combat, juges et arbitres ne peuventncmiguer qu'entre eux, l'arbitre central ne doihowniquer qu'avec les
combattants et les officiels ; et en aucun cas anesutre combattant ou un coach. Les juges dteshjui ne sont pas sur le
tatami doivent faire respecter le réglement sirelde la rencontre.

Les jugements doivent étre donnés de facon clapeteise, sans hésitation ni partialité. Un jugeartbitre qui souhaite se faire
remplacer pour ne pas arbitrer un membre de sdinddit le faire savoir (par un salut en Shizen gaat comité d'arbitrage au
début du combat annoncé.

2 E - Commandements du corps d’arbitrage

L'entrée des juges est dirigée par l'arbitre ceqtriarentre en premier par la droite du tatamia@lre juge et arbitre salue le
tatami, puis la table centrale (Osu) en entrantestatami. L'équipe d'arbitrage sortante salwpilfe entrante (sauf en début de
rencontre), puis se dirige sur le c6té situé faleetable centrale (Maware migi). L'équipe d'adie salue face a la table
centrale vers l'avant (Shomen ni rei - la maintdr@ndue de I'arbitre central désigne la diredtipais se tourne en avancant
autour de la jambe gauche (mawate), et salue aeriete (Rei). Les juges reviennent a leur pasitie départ en tournant par
I'arriére et autour de la jambe gauche (mawatedaktent l'arbitre en se tournant & 45° vers tialgentral (Rei). Les juges se
dirigent alors vers leurs chaises respectives.

Les changements de juges et arbitres sont dirigékapbitre central qui rappelle les juges (Fulkmisthugo), pour reprendre les
saluts, puis I'équipe d'arbitrage tourne vers téitel(Maware migi) pour s'arréter et saluer (Otamjdtei) I'équipe entrante (sauf
en fin de rencontre), avant de sortir en saluatebbe centrale, puis le tatami.

Les changements ponctuels de juges ou d'arbifansapres un salut de I'officiel rentrant facesbucqui sort.




2F — Commandements d'arbitrage

Les combattants saluent la table centrale et metrgre le tatami au signe d'appel de 'arbitreregrites combattants effectuent
les saluts aux commandements de l'arbitre ce®adlit des combattants vers la table centrale (la draite tendue de I'arbitre
désigne la direction - Shomen ni rei, accompagngatiut de I'arbitre), puis a 45° vers |'arbitreqloeux poings de I'arbitre sont
ramenés vers soi - Shushin ni rei, accompagnéldudml'arbitre), puis les combattants se sal@iestdeux poings de l'arbitre
sont ramenés vers le centre - Otagai ni rei). loesbattants se mettent en garde derriére leur (igamaete), et commencent le
combat (Hajime).

Pendant le combat, les arréts sont annoncés "YdeseSuspensions du chronomeétre sont annoncées ik tomote
kudasai", et les reprises sont annoncées "Zokko".

En cas de décision en fin de combat, les combattantournent au préalable face a la table cer{@alemen Muitte). L'arbitre
recule en limite du tatami "Hantei onegai shimaldiantei !" - Les juges annoncent leurs décisiom$agon ferme et
simultanée (sans sifflet).

L'arbitre compte les décisions en désignant lesgutans l'ordre croissant des décisions, en conanepaer le juge situé
derriere lui & sa droite et en tournant dans ls garerse des aiguilles d'une montre. Il annonseiigson jugement personnel
et la décision finale qui en découle a la majaféolue des voix : "Aka" ou "Shiro".

Le combat se termine avec les mémes saluts, putmhabattants se serrent la main (Akushu) et gorteatun par leur coté
respectif en saluant la table centrale.

2G — Annonces d’arbitrage

2g1 — Annonces d'arbitrage central

Toute annonce doit étre faite en commencant paptartes décisions en désignant de la main dregtfuiges de coin.
L'annonce doit comporter la désignation du combgtta cause et la conséquence de ces décisiansyen des termes
suivants :

AKA (rouge) ou SHIRO (blanc ou bleu)

"Cause", WAZA ARI (un demi-point) Bras tendu horitalement, paume vers le sol.

"Cause", IPPON (Un point, victoire) Bras tendu \gdement vers le ciel.

HIKI WAKE (Match nul) Bras croisés en arrét verssla, paumes vers le sol, un demi pas en avant.

JOGAI (Sortie) Désignation du bord du tatami avedadigt tendu.

MITOMEZU (Technique non valable) Bras croisés uvie flevant soi vers le sol, paumes vers le sol.

"Cause", CHUI, (avertissement) Main tendue veréicakrs la poitrine du combattant.

"Cause", GENTEN ITCHI, (premiére pénalité) Un ddigndu vers le visage du combattant.

"Cause", GENTEN NI, (seconde pénalité) Deux ddigtglus vers le visage du combattant.

"Cause", GENTEN SAN, (troisiéme pénalité) Troisgisitendus vers le visage du combattant, puis émeh8hikakku et
Kashi (adversaire).

"Cause", SHIKKAKU Main tendue horizontale a 45°vé sol (puis annonce immédiate de la victoiréadkversaire).

Mubobi (refus de combat), Ganmen Ouda (attaquethey@ la téte), Kinteki Kogeki (attaque au bastran Tsukami (saisie),
Shotei oshi (poussée), Kakenige (incapacité phgsiigucombattre correctement), Zu tsuki (coup d¥ tét

AKA ou SHIRO (Victoire) Bras tendu a 45° vers lelcipaume vers le sol.

292 — Annonces des juges de coin

Le juge doit avoir une position assise, adosséoagidr de la chaise. Les jambes ne doivent étmigées ni ramenées sous la
chaise, les pieds sont posés talon au sol.

Les drapeaux doivent étre tenus fermement ver kernsappui sur les genoux, le drapeau rouge du"éda". Le sifflet doit
étre en bouche durant tout le combat.

Le juge doit signaler les points marqués et tontmalie relevée durant le combat. Le drapeau di@trdaintenu en position
jusqu'a l'annonce par l'arbitre central.

WAZA ARI (Un demi-point) Drapeau correspondant terdl'horizontale (sifflet ferme).

IPPON (Un point) Drapeau correspondant tendu aifbatale (sifflet ferme), puis levé a la verticésifflet ferme).

KASHI (Victoire) Drapeau correspondant levé a ldicale (sifflet ferme).

HIKI WAKE (Match nul) Drapeaux en croix vers le hasains superposées.

JOGAI (Sortie) Drapeau frappant le sol a répétitmoups de sifflets brefs).

MITOMEZU (Technique non valable) Drapeaux agitésemx vers le bas.

MIEZU (Technique non vue) Drapeaux en croix devamnisage.

CHUI (Faute) Drapeau correspondant agité verticatgmmain décollée du genou, bras plié a 45° eehaut (sifflets brefs).
SHIKKAKU (Disqualification) Drapeau vers le sol ffget ferme).




3 —REGLES DE LA RENCONTRE

3 A — Durée du combat

Pour les seniors, combat 3 minutes avec décisionasige sans prolongation.

Premiére prolongation 2 minutes.

Seconde prolongation de 2 minutes.

Balance 3 kilos dans toutes les catégories de poids

Epreuve de casse.

Pour les vétérans (de 35 a 44 ans et de 45 afsatmbat de 2mn puis en cas d'égalité prolongaion puis balance (5 kg)
puis 2mn avec décision obligatoire

3 B — Surface de combat

La surface de combat mesure 8 métres sur 8, awesuiface de sécurité de 1 métre de large (2 m&tl@surface est
surélevée).

La surface de combat, et la zone de sécurité doétemrecouvertes d'un tatami semi dur homologué.

Les emplacements des combattants (rouge et blantj&térialisés par deux bandes de 1 meétre de pdagées a 1m50 de
part et d'autre du centre du tatami, le cété

"rouge" est a la droite de l'arbitre central, ILlénme face aux officiels. L'emplacement de l'arlésematérialisé face a la table
d'arbitrage a 1m50 du centre du tatami.

Si le public est présent d'un seul c6té de la netnepla table d'arbitrage est placée face au publi

Une chaise est placée a chaque coin du tatamilg®juges, a I'extérieur de la zone de combat.dliaése est placée de chaque
c6té du tatami pour les coaches.

3 C — Tenue des combattants

3cl - Tenue

Les combattants sont tenus de se présenter emldogi propre, arborant exclusivement l'insignetgile €n regard du coeur.
La veste, serrée par la ceinture, doit recouvsihignches. Les manches doivent recouvrir au mainmitié du bras et ne
peuvent étre retroussées. Le pantalon doit reaoawnmoins les 3/4 du tibia.

Les combattants portent leur ceinture de grades; an ruban rouge noué dans le dos pour "Aka".

Les femmes peuvent porter sous la veste un teetstatement blanc.

Les cheveux longs doivent étre attachés par utiglas les ongles des mains et des pieds doivemtéupés courts, les bijoux
et barrettes de cheveux sont interdits.

3c2 - Protections

Les bandages et pansements (sauf premier comipaaamis a I'approbation du médecin officiel ¢aacord de l'arbitre. Cet
accord doit étre justifié, et matérialisé par I'apiion, avant de rentrer sur le tatami, d'un cadifiiciel sur le pansement ou le
bandage.

La coquille, portée sous le Karaté Dogi est obtigatpour les hommes, et conseillée pour les férami

Les protége seins, portés sous le Karaté Dogi eoplastiques démontables) sont obligatoires a@s#Zminines. Pas de
plastron ou coque fixe.

Le port de lunette est interdit. Les lentilles datact souples sont le seul mode de correctioa gad autorisé

Le protége dents est autorisé mais non obligatoire.

Les protége tibias recouvrant le pied sont obligasochez les cadets et juniors. Les gants homékda combat Ichigeki
(fournis par la Commission Nationale Kyokushinksoht obligatoires chez les cadets et juniors.

Les protége genoux sont autorisés mais non obiigathez les cadets, juniors et vétérans, intectliéz les seniors

4 - CRITERES DE DECISION

La victoire peut étre remportée par Ippon ou 2 WakzaWaza ari, Genten de I'adversaire ou Yuséti@lon des arbitres) en
fin de temps réglementaire ; Kiken (abandon owafbrdfe I'adversaire : non présentation aprés deinxtes ou trois appels
consécutifs de la table) ; Shikakku - disqualificatde I'adversaire.

4 A — Ippon Kachi

Victoire immédiate par une technique autorisée tgatrainé une interruption nette et immédiate ahlat supérieure ou
égale a 3 secondes.

4 B — Awasete Ippon Kachi

2 Waza ari entrainent une victoire par Ippon.




4 C - Waza Avi

Technique autorisée ayant nécessité une interrugticcombat, avec baisse de la garde, de la vagilan de la stabilité
physique du combattant sur un temps inférieur éc8rsdes, et permettant (médicalement) la reprisschbat.
Balayage suivi au sol par une technique de poingpgs, efficace et contrélée ; dans le tempsag&dn.

4 D — Yusei Kachi

En éliminatoires jusqu’en % de finales inclus, ézidion est souhaitée dés la fin du combat avecreparnitéres décisionnels
prioritaires :

1. Supériorité d'état physique (blessures de lizsdve)

2. Supériorité de l'efficacité des frappes portées.

3. Supériorité de nombre de techniques efficacege®

Dans le cas contraire, se référer a I'article 3A.

5-FAUTES ET AVERTISSEMENTS

Tout avertissement ou pénalité annoncé par I'arbite doit étre marqué oralement a voix haute par le e¢obattant (" Osu

o

5 A — Comptabilisation

Les fautes involontaires et sans conséquence dsupesont comptabilisées d'un avertissement sifGpiei).

Les fautes volontaires ou ayant entrainé une ditioimales capacités de I'adversaire justifient animnim d’'une pénalité
(Genten).

Les sorties sont signalés par les juges et somiises a avertissements et pénalités a la seulsi@#die I'arbitre central.

Les avertissements et pénalités sont appliquésnaijlarité des voix. Les fautes sont cumulableseegites, mais sont annulées
en cas de prolongation.

5 B —Termes et application

Chui Avertissement.

Genten ichi Premiére pénalité.

Genten ni Deuxiéme pénalité.

Genten san shikkaku Troisieme pénalité, disqualifin, victoire de I'adversaire.

5 C — Disqualification

Outre le cumul de 3 pénalités, une disqualificagehdécidée en cas de refus d’obtempérer auxaithatis de I'arbitre central,
attitude agressive ou acte de violence volontegfeis de combat systématique ou non combativit@ desnbattants supérieure
a une minute, action interdite de la part du caachbsence du tatami non autorisée par l'arbit@ears de rencontre, retard
manifeste ou absence aprés 3 appels a la table.

En cas de tenue déplorable du public envers utr@ribbmbattant ou un club, les pénalités suivambesront étre prises :
disqualification du combattant concerné, du clubceoné, suspension d’'une saison du combattanubucohcerné, radiation
internationale définitive du combattant et/ou dubotoncerné.

5 D - Actes et techniques prohibées

Toute attaque ou touche (volontaire ou non) atl téla face ou au cou avec la main, le poingedards (Ganmen ouda).
Toute attaque au sol non contrdlée. Toute attagpaigl le sol aprés un balayage de l'adversairé ¢hate volontaire destinée
a préparer cette attaque).

Toute attaque au bas ventre (Kinteki kogeki).

Toute attaque sur un adversaire qui tourne le dimtairement. Toute attaque a la colonne vertébral

Toute attaque directe aux genoux.

Les coups de téte (Zu tsuki).

Toute position d'attaque, de garde ou de défengiamhen danger le combattant lui méme (exposdiodos, de la téte, etc.)
Tout refus d'appliquer les instructions de l'aghigeste agressif ainsi que tout geste ou parplacke envers un combattant, un
arbitre ou un membre du public.

Toute saisie (Tsukami) du dogi ou d'une partieaps de I'adversaire.

Pousser l'adversaire a répétition mains ouverteayec les poings, les coudes ou les avant braggiSishi).

Non combativité (Mubobi), baisse de la motivatienadmbattre ou incapacité physique (Kakenige) iesovolontaires
répétées (Jogai).

Les attaques de jambes directes a la téte sontliletechez les cadets (Mae geri, Yoko geri, Uchan, Hiza geri et Kagato
geri).




5 E — Absence
Toute absence justifiée d'un combattant inscrit &e signalée avant la rencontre.

5 F - Contestations

Toute contestation reste recevable a conditionejokib d’appartenance au combattant ait engagiiyiusieurs juges ou
arbitres.

Toute contestation doitnmédiatemenétre faite auprés du responsable d'arbitrage sEtie discutée et réglée par le comité
d'arbitrage et du représentant de la compétitiotedrors de la présence du contestant.

5G — Reglement médical

Toute décision médicale est du ressort prioritdirenédecin officiel présent a la compétition. Es dabsence, un médecin
présent a la compétition peut étre amené a dooneg\ds, sur consultation demandée par l'arbitnérakequi reste alors seul
habilité a prendre une décision aprés consultatésnjuges.

En cas de K.O. survenant a cause d'une technitgrelite, le fautif est disqualifié et le blessédgstlaré vainqueur. Toutefois,
ce dernier ne peut étre autorisé a reprendre lgpétition et est obligatoirement déclaré forfaitcambat suivant, suspendu de
pratiqgue pendant 1 mois. Le responsable de la ditiopégardant en sa possession les documentsatéfidu combattant. Ces
documents seront retournés a réception apres wsmioimum d'un certificat médical de reprise (sumnfulaire officiel).

6 — TABLEAU DECISIONNEL
N.B. : 1 "Waza ari", un "Chui", un "Genten ichiG&nten ni" ou "Genten san" marqués de part etrd'@our chacun des
combattants s'annulent.

Points et pénalités Décisions possibles de l'arbitre central et des jeg
Aka (rouge) Shiro (blanc Aka (rouge) Shiro (blanc
Ippor Victoire immédiat
Waza al Victoire en fin de temps réglement:
Waza ari + Cht Victoire en fin de temps réglement:
Waza ari + Genten ic Victoire en fin de temps réglement:
Waza ari + Genten Match nul ou Décision majorital
Waza ari + Genten Chui Victoire en fin de temps réglement: |
Waza ari + Genten Genten ichi Victoire en fin de tempréglementair |
Chui Match nul ou Décision majorital
Genten ict *Match nul owvictoire de Shiro en fin de temps réglemen
Genten ict Chui Match nul ou Décision majoritai
Gentenr | Victoire en fin de temps glementair
Gentenr Chui *Match nul ou victoire de Shiro en fin de tempsledgentair:
Gentenr Genten ick Match nul ou Décision majoritai
Genten Sa Disqualificatior | Victoire immédiat

* Match nul possible si domination absolue de Aka

Drapeaux décisionnels des jugt Décisions possibles de I'arbitre centr:

Aka =[] Shiro = Match Nul X Aka (rouge) Shiro (blanc
HBEBEBR Victoire obligatoirt

BB B X Victoire obligatoir

1 = Victoire obligatoirt

HBE OO Match nul ou victoire "Aka" ou "Shiro" sur déciside l'arbitre centr

BB XX Victoire "Aka" ou Match nul sur décision de I'arbitre cer

BEXO Victoire "Aka" ou Match nul sur décision de l'argittentre

B X X 0O Match nu

XXX Ol Match nu

X X X X Match nu




7 - TAME SHIWARI

7 A - Matériaux

Les planches sont en sapin : 30 cm de large, 2@eclong, 20 mm d'épaisseur. Une protection foysaide combattant peut
étre posée par le juge sur les planches.

7 B - Modalités

La casse se déroule aprés la seconde prolongatianoas d’écart de moins de 3 Kg (cela ne conagrades seniors). Les
combattants cassent en méme temps. L'épreuve de Srawari est dirigée par les juges et arbitremison d'un officiel par
poste de casse, et d'un arbitre central. Combattrarbitres effectuent les saluts sous la doedale I'arbitre central.
L’arbitre central annonce le type de casse (Sei®bnto, Hiji), puis les combattants annoncent fii¢iel du poste de casse le
nombre de planches au premier essai. Les jugesntlis planches et sont seuls habilités a lehapéventuellement a la
demande du combattant. Le temps alloué pour cheagse est de 30 secondes aprés les commandemamizei€, hajime).
L'essai est considéré comme valable si touteddeslpes sont cassées. Les officiels annoncené$edtats :

Aka Mai KANSUI (nombre de planches cassées) Bras Indiquant le nombre de planches Le combattantet en Seiza.
SHIPPAI (Essai manqué) Bras a 45° vers le bas, pawars le sol Le combattant reste en Shizen detghin pour Shiro.

7 C - Epreuves

Les combattants déterminent a chaque casse le aatalplanches gu'ils désirent essayer de casser.

En cas d'échec, la victoire ira a I'adversaire @da@on que sa casse soit réussie.

lere épreuve : Seike™ épreuve : Shuto®3°épreuve : Hiji

7 D - Classement spécifigue de I'épreuve de casse

En cas d'égalité, il est procédé a des épreuvedésupntaires de casse déterminées par le comibitdige, jusqu'a départage.

8 - MODALITES D'INSCRIPTION

8 A - Inscriptions

L'age minimum requis pour les compétitions "comiygtskushinkai" est de 14 ans. L'age maximum eatdidcrétion du
médecin officiel.

Il n'y a pas de grade minimum.

Il est requis 2 timbres de licence FFKDA dont celeil'année en cours.

8 B — Catégories

Tout combattant qui se présente a la pesée engldb@a catégorie dispose d'une heure pour seeranttégle (dans la limite
de I'horaire limite prévu). Passé ce délai, il staasé dans la catégorie de poids enregistréate.p

8bl - Pesée

Chaque combattant doit se présenter a la peséé desiformulaires obligatoires requis pour la g#pttion a la rencontre,
sous peine de disqualification.

8b2 — Catégories Féminines

Le comité d'organisation se réserve le droit deotgaer ou d'annuler les catégories présentant ndeirBsscombattants ou moins
de 2 clubs représentés.

Seniorsmoins de 65 kg et 65 kg et plus

8b3 — Catégories Masculins

Seniorsmoins de 70 kg, moins de 80 kg, moins de 90 k@dtPet plus

Vétérans (35 ans et +) Open

9 - COACH

Chaque combattant peut étre aidé par un seul chadvach doit se présenter en tenue correctedgi, Di tenue officielle), et
sans chaussures.

Le coach se tient a I'extérieur du tatami sur umgise prévue a cet effet. Il ne peut se dépldodojtise limiter a des
indications verbales.

Le coach est habilité a porter réclamation s'ddsire auprées du responsable général de l'arbitietpecompétition.

L’arbitre est habilité a faire exclure par la tabéntrale un coach dont le comportement ne seaaiep accord avec I'esprit de
la rencontre.



10 — MODALITES D'ADMISSION

Seuls seront admis a participer a la rencontredathattants des clubs a jour administrativement.

1 0 A — Compétition avec pesée préalable

10al - Compétition officielles fédérales

Les combattants doivent se présenter a la peségs aes documents suivants :

2 timbres de licence fédérale dont celui de laosaén cours collée sur le passeport sportif.

Original d’un certificat médical de non contre icalion a la compétition ou passeport sportif tarmgoou sera mentionné ‘apte
a la compétition’. Aucune dérogation.

1 0 B — Compétition sans pesée préalable

Les inscriptions doivent étre faites avant la diatite de réception impatrtie.

Joindre pour chaque pratiquant les photocopiesldesments précisés et I'original du certificat ncétl{et de I'autorisation
parentale pour les mineurs, avec copie de la dadentité du signataire).

11 — FEUILLES DE MATCH

11A-Poules

Les catégories qui comportent moins de 4 combatsmtéroulent selon un systéme de poules parieeanent de combats,
déterminé et précisé sur la feuille de marque.

11 B - Tableaux

A partir de 4 combattants, les éliminatoires s@dé@nt selon un systéme de tableaux par éliminali@tte sans repéchage.
Les deux perdants demi-finalistes sont classésiéroes ex sequo. Il n'y a pas de repéchages.

11 C-—Tirage au sort

Le tirage au sort est effectué selon les modadigésumeérotation par club avec répartition des wteserie.

Réglement modifié le 10 novembre 2012



