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RÈGLEMENTS D’ARBITRAGE 

AVIS AUX LECTEURS 

 

Le présent document se veut un guide présentant l’ensemble des règlements se rattachant à la tenue 

d’une compétition de l’Association de karaté shotokan. Ces règlements ont été fournis en anglais par 

la Japan Karaté Shoto Federation (J.K.S.). Ils ont été traduits et adaptés à la réalité de l’AKS. 

 

La forme masculine est utilisée tout au long de ce document uniquement afin d’en alléger la lecture. 

Les termes japonais ne s’accordent pas en nombre et conversent donc leur orthographe de base au 

pluriel. 
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INTRODUCTION 

 

Lors d’une compétition de karaté sans contact, l’arbitrage prend une importance primordiale pour la 

sécurité des athlètes et l’équité du jeu. C’est pourquoi une emphase toute particulière doit être mise 

sur la formation des juges et arbitres. Les officiels de l’A.K.S. doivent connaitre en profondeur les 

règlements d’arbitrage ainsi que de sécurité et les appliquer consciencieusement lors d’événements 

sportifs. Ils sont également soumis à un code d’éthique qui se lit comme suit : 

 

CODE D’ÉTHIQUE DES OFFICIELS DE L’AKS 

(réf. aux règlements de sécurité) 

 

1- L’arbitre central et les juges de l’A.K.S. doivent se conduire loyalement et impartialement; 

2- Ils doivent se comporter avec dignité et maîtrise de soi; 

3- Ils doivent concentrer toute leur attention sur le combat ou le KATA et juger chaque action des 

combattants (ou compétiteurs) correctement; 

4- Ils ne doivent parler à personne pendant un combat ou un KATA sauf à l’arbitre central, aux juges 

et aux compétiteurs; 

5- La qualité des attitudes et des gestes des officiels en relation avec le combat et les jugements a 

une influence importante sur la réputation et l’estime que le public porte au karaté-do. Leurs 

attitudes et leurs gestes pendant le combat ou le KATA doivent donc être vigoureux, agiles et 

distingués; 

6- L’utilisation par un officiel, dans les 24h précédant immédiatement une compétition, de drogues, 

médicaments ou produits chimiques ne faisant pas partie du régime habituel dudit officiel (ex. : 

cas de dopage) est interdite. 

 

Tout officiel qui a encouragé un karatéka à refuser de se soumettre à un test anti-dopage est passible 

de disqualification ou de suspension. 

 

Chapitre 1. Règlements généraux 

 

Article 1. Objectif 

Les présents règlements ont comme objectif d’assurer l’administration harmonieuse et équitable des 

compétitions de l’organisme sans but lucratif  Japan Karate Shoto Federation (ci-après J.K.S.). 

 

Article 2. Application des règlements 

1. Selon les règlements, les organisations suivantes sont autorisées à organiser une compétition : 

1. groupe de catégorie D : filiale ou club; 
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2. groupe de catégorie C : organisation ou groupe associé d’une préfecture, d’un état ou 

d’une province; 

3. groupe de catégorie B : organisation ou groupe associé d’une région; 

4. groupe de catégorie A : représentant JKS étranger. 

 

2. En principe, ces règlements s’appliquent à toutes les compétitions. 

 

3. La révision des règlements exige l’approbation du conseil d’administration par vote majoritaire 

de deux-tiers ou plus du conseil des instructeurs. 

 

4. Les règles entrent en vigueur le 1er avril 2010. 

 

Article 3. Comportement des compétiteurs 

Toute compétition sera menée de façon équitable selon l’esprit du karaté et les compétiteurs doivent 

faire preuve de respect mutuel. 

 

Article 4. Varia 

Tout questionnement soulevé qui n’est pas couvert par les présents règlements demeure sous 

juridiction de l’arbitre en chef. 

 

Chapitre 2. Administration des compétitions 

 

Article 5. Organisation des compétitions 

Un représentant de l’association organisatrice d’une compétition fait l’annonce publique des exigences 

de la compétition avant le début de l’événement et en avise toutes les parties concernées. 

 

1. Lors de la tenue d’une compétition, le personnel suivant doit être en place : 

i. chronométreurs; 

ii. marqueurs; 

iii. coordonnateurs; 

iv. premiers soins. 

 

2. Lors de la tenue d’une compétition, le choix du site doit se faire en fonction de la sécurité des 

compétiteurs. L’association organisatrice doit contracter une assurance médicale avant le 

début de la compétition. 

 

3. Lors de la tenue d’une compétition, les responsables suivants doivent être en place : 
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i. arbitre en chef; 

ii. arbitres et juges; 

iii. juges-arbitres. 

 

4. À chaque aire de compétition, l’équipe arbitrale est composée d’un arbitre (SHUSHIN) et deux 

ou quatre juges de coin (FUKUSHIN) selon le nombre de juges disponibles et qualifiés ainsi 

que d’un arbitrator (KANSA). Les juges sont assis aux coins de l’aire de compétition afin qu’ils 

aient une meilleure appréciation. 

 

5. À chaque aire de compétition, il y a une table faisant face à l’aire et où l’on retrouve un 

arbitrator, un marqueur, un superviseur et un chronométreur. Avant de commencer les KATA 

ou KUMITE d’une catégorie, l’arbitre se tient debout sur le bord extérieur de l’aire de 

compétition. Les juges se tiennent sur sa gauche (1 et 2) et sa droite (3 et 4). Après l’échange 

traditionnel des saluts entre les compétiteurs et l’équipe arbitrale, l’arbitre fait un pas en 

arrière, les juges se retournent vers lui et tous se saluent. 

 

6. Pour le changement d’équipe arbitrale, les officiels sortants avancent d’un pas et se retournent 

pour faire face à l’équipe remplaçante. Ils se saluent entre eux au commandement de l’arbitre 

entrant, puis l’un derrière l’autre, ils quittent l’aire de compétition. 

 

7. Quand les juges changent individuellement, le juge entrant rejoint le juge sortant, ils se saluent 

et changent de position. 

 

Article 6. Arbitre en chef 

1. L’arbitre en chef s’efforce d’administrer la compétition de façon équitable et harmonieuse. 

 

2. L’arbitre en chef peut demander de voir les qualifications des autres arbitres ou juges ainsi 

que les informations liées à l’adhésion des compétiteurs. 

 

3. L’arbitre en chef fournit des directives ou rend des décisions concernant les points suivants : 

i. dans le cas d’une infraction à un règlement ou d’un comportement inapproprié; 

ii. dans le cas où un juge demande conseil; 

iii. dans le cas d’un questionnement n’étant pas couvert dans les règlements; 

iv. dans le cas d’un accident pendant un match. 

 

4. L’arbitre en chef peut prendre les mesures suivantes, lorsqu’il/elle le juge nécessaire, afin 

d’assurer le déroulement harmonieux de la compétition : 

i. faire des recommandations; 

ii. expulser un compétiteur; 
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iii. disqualifier un compétiteur. 

 

5. L’arbitre en chef devrait être le directeur du comité technique des groupes concernés, ou une 

personne désignée par ce dernier. Il peut s’avérer nécessaire de désigner un arbitre adjoint. 

 

Article 7. Arbitres et juges 

1. Un arbitre administre chaque match et rend les décisions appropriées. 

 

2. L’autorité d’un arbitre couvre tous les aspects du match sous sa responsabilité. 

 

3. Le jugement et l’administration d’un match sont sous la responsabilité des arbitres et des juges 

seulement. Personne ne peut changer leurs décisions ou les contester directement, sauf 

lorsqu’il est nécessaire de faire appel à l’autorité d’un juge-arbitre. 

 

4. Un arbitre administre un match et en déclare le résultat selon son jugement. 

 

5. Les juges assistent l’arbitre. 

 

6. L’association hôte choisit les arbitres et les juges en fonction des règlements couvrant les 

qualifications requises. 

 

7. Le jugement de la relativité d’excellence des « kihon-ippon kumite », « jiyu-ippon kumite » et 

« kata » doit être entièrement neutre, équitable, et impartiel pour tous les compétiteurs. Les 

arbitres doivent, par voie de consultation avec l’équipe arbitrale, résoudre tout problème de 

façon transparente tout en conservant un standard de compétence et de personnalité neutre. 

 

Article 8. Juge-arbitre (arbitrator) 

1. Un juge-arbitre est désigné pour chaque match. 

 

2. Le juge-arbitre assure le respect des règlements couvrant la compétition et les juges.  

 

3. Le juge-arbitre offre des directives judicieuses aux arbitres, aux juges, aux chronométreurs, 

aux marqueurs, etc., comme suit : 

i. dans le cas d’une infraction à un règlement ou d’un comportement inapproprié ou 

inéquitable; 

ii. dans le cas d’un protêt ou d’un questionnement de la part d’un entraineur; 

iii. dans le cas où un juge pose une question ou demande conseil; 

iv. dans le cas où le médecin de la compétition fait une recommandation. 
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4. Le juge-arbitre peut demander une explication d’un juge ou d’une personne concernée en cas 

de besoin. 

 

5. Le juge-arbitre est désigné et délégué par les personnes éligibles selon les règlements couvrant 

les qualifications requises et par le directeur technique. 

 

Article 9. Compétiteurs 

1. L’association hôte ne peut refuser toute personne qui respecte les conditions de participation 

selon les exigences d’une compétition, à moins d’avoir une raison particulière, et ne peut forcer 

qui que ce soit à participer. 

 

2. Tout compétiteur doit être membre en règle de l’A.K.S. 

 

3. L’usage de toute drogue ou substance destinée à augmenter le rendement est interdit. 

 

4. Les participants à une compétition de l’A.K.S. doivent avoir l’âge avant l’événement. 

 

Article 10. Entraîneurs 

1. Un entraîneur peut accompagner un compétiteur ou une équipe lors d’un match. 

 

2. Un entraîneur peut protester ou s’informer auprès de l’arbitre. 

 

3. Un entraîneur peut faire des recommandations à un compétiteur à un endroit désigné. 

 

4. Un entraîneur doit détenir le statut d’instructeur et le statut de juge. 

 

Article 11. Chronométreurs 

1. Un chronométreur mesure la durée de chaque match et en avise l’arbitre selon la procédure 

en place. 

2. Le chronométreur chronomètre le temps alloué à un KUMITE en faisant les arrêts nécessaires 

aux moments prévus. Durant les KATA, il annonce à voix haute et forte les pointages accordés 

à chaque KATA ainsi que la note finale (total). 

 

Article 12. Superviseurs 

1. Le superviseur supervise le travail du marqueur et du chronométreur.  

Article 13. Marqueur 

1. Un marqueur enregistre et annonce le pointage et le résultat de chaque match, et en avise 

l’arbitre selon le besoin. Le marqueur inscrit, sur les formulaires prévus à cet effet, les 
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pointages obtenus en KATA et en KUMITE en plus de compléter les feuilles de KUMITE (pool) 

au fur et à mesure que se déroule la compétition. Il doit aussi calculer la note finale attribuée 

à un KATA. 

 

Article 14. Coordonnateur 

1. En tant qu’agent de liaison, le coordonnateur assure les communications avec les compétiteurs 

et les administrateurs pendant un match. Il doit s’efforcer d’assurer le déroulement 

harmonieux du match. 

 

Article 15. Personnel des premiers soins 

1. Le personnel des premiers soins vient en aide à tout compétiteur s’étant blessé ou pris d’un 

malaise afin d’assurer la sécurité de tous les participants. 

 

2. Au moins une ressource du personnel des premiers soins doit être médecin. 

 

Article 16. Tenues officielles - compétiteurs 

1. Les compétiteurs doivent porter un KARATEGI blanc sans inscription, sans bande ni liseré. Seul 

l’emblème national, le drapeau du pays ou l’écusson du club (une seule de ces trois possibilités 

à la fois) peut être porté sur le côté gauche de la veste et ne doit pas mesurer plus de 10 cm 

x 10 cm. Seule la marque d’origine des fabricants de KARATEGI peut être visible dans les 

endroits normalement acceptés (exemple : en bas à gauche de la veste et à la taille pour le 

pantalon).  

 

2. Chaque compétiteur doit porter son karaté-gi correctement et, lorsque nécessaire, porter une 

ceinture rouge ou blanche permettant de les distinguer. Chaque compétitrice doit porter un t-

shirt blanc uni (sans image, logo, impression ou lettrage) sous son karaté-gi du haut du corps. 

Le karaté-gi doit être propre et la ceinture noire doit être bien visible.  

 

3. Une fois attachée à la taille avec la ceinture appropriée, la veste doit couvrir minimalement 

les hanches et ne pas dépasser la mi-cuisse. Il est interdit d’enlever la veste pour l’exécution 

d’un KATA. Les manches de la veste ne doivent pas dépasser le poignet et couvrir au moins 

la moitié de l’avant-bras. Elles ne peuvent pas être retroussées vers l’extérieur. Les 

pantalons doivent être d’une longueur suffisante pour recouvrir au moins les 2/3 du tibia et 

ne peuvent pas être retroussés. 

 

4. Chaque compétiteur doit porter l’insigne ou le numéro lui ayant été émis et l’associant à une 

zone de match spécifique lorsque requis.  
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5. Chaque compétiteur doit avoir les cheveux propres et coupés à une longueur telle qu’ils ne 

gênent pas le bon déroulement du combat. Le HACHIMAKI (bandeau de tête) n’est pas 

autorisé. Lorsque l’arbitre considère qu’un compétiteur a les cheveux trop longs et/ou trop 

sales, il peut, avec l’accord du comité d’arbitrage, exclure le compétiteur du combat.  

 

6. En KUMITE, les barrettes et épingles à cheveux métalliques sont interdites. En KATA, une 

discrète pince à cheveux est autorisée. 

 

7. Les compétiteurs doivent avoir les ongles coupés courts et ne pas porter d’objet métallique 

ou autre qui puisse blesser leurs adversaires ou eux-mêmes.  

 

8. Chaque compétiteur doit porter les équipements de sécurité désignés lorsque requis. 

L’équipement de protection doit satisfaire le comité d’arbitrage. Les protections de poing sont 

obligatoires. Les compétiteurs doivent porter des gants de protections blancs, bleus ou rouges 

avec le rembourrage de 1 cm au plus et le pouce découvert ou les gants reconnus par la 

Fédération mondiale de karaté (F.M.K.) ou des gants équivalents approuvés par l’A.K.S. Le 

rembourrage ne devra pas pouvoir bouger.  

 

9. Les protège-dents sont obligatoires et doivent être correctement ajustés. 

 

10. Les coquilles sont obligatoires pour les compétiteurs masculins. Les supports athlétiques 

comportant une coquille en plastique amovible sont interdits, les personnes qui seront 

trouvées à en porter commettront une infraction. 

 

11. Les protège-tibias et protège-pieds sont interdits. 

 

12. Les lunettes sont interdites (le port des lentilles de contact souples est autorisé sous la 

responsabilité du compétiteur). Un compétiteur peut porter des verres de contact souples si 

cela est absolument nécessaire. 

 

13. Le plastron reconnu par l’A.K.S. est nécessaire pour les combats libres. 

 

14. Le protecteur de poitrine pour les femmes est autorisé et même fortement suggéré. 

 

15. L’emploi de bandage ou support à la suite d’une blessure doit être approuvé par le comité 

d’arbitrage selon le conseil du médecin officiel. 

16. Il est possible, pour des raisons religieuses, de porter certains articles tels que des turbans. 

Les personnes souhaitant, en vertu de leur religion, porter ce qui normalement constituerait 

une tenue non-réglementaire, doivent le notifier à l’avance au comité d’arbitrage qui 
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examinera le bien-fondé de chaque demande. Aucune dérogation ne sera accordée aux 

personnes se présentant le jour même, à l’improviste et espérant participer. 

 

17. Le port d’autres équipements que les équipements de sécurité désignés est interdit à moins 

de l’avis contraire d’un arbitre ou d’un juge. 

 

18. Quand un compétiteur arrive sur l’aire de compétition avec une tenue non-conforme, il ne sera 

pas immédiatement disqualifié, mais une minute lui sera accordée pour y remédier. 

 

Article 17. Tenues officielles – arbitres, juges et bénévoles 

1. Chaque entraîneur doit porter son insigne l’associant à une zone de match spécifique. 

 

2. Les juges et les arbitres doivent porter les vêtements spécifiés par l’A.K.S., avec carte d’identité 

les associant à une zone de match donnée lorsque requis. L’uniforme des juges comprend : 

 Veston bleu marine, droit, non-croisé (boutons de manchettes argentés facultatifs). 

 Chemise blanche à manches courtes ou longues selon les conditions climatiques 

prédominantes. 

 Cravate officielle sans pince 

 Pantalons gris clair uni, sans revers 

 Chaussettes bleu foncé ou noires sans motif 

 Souliers noirs à semelle en caoutchouc (sans lacet) - (pas de talons hauts et pas de 

souliers chinois) 

 Les arbitres ou les juges féminins peuvent porter une pince à cheveux 

 Un sifflet 

 

3. L’uniforme des adjoints/assistants doit être le même et facilement reconnaissable dans le site 

de compétition. 

 

4. Les bénévoles doivent porter le chandail de l’.AK.S. 

 

5. Les membres de l’équipe de logistique portent les vêtements approuvés par l’A.K.S. 

 

6. Lorsque le comité d’arbitrage donne son accord, les arbitres et juges peuvent être autorisés à 

enlever leur veston. 

 

Article 18. Zone de match 

1. Chaque zone de match est de 8 m2, délimitée d’une ligne d’au moins 4 cm de large. 
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2. Pour des raisons de sécurité, la dénivellation entre une zone de match soulevée et le plancher 

doit être de moins d’un mètre et un périmètre de sécurité d’au moins deux mètres de large 

doit ceinturer la zone de match. La surface délimitée par cette ligne peut être d’une couleur 

différente ou la ligne elle-même peut être hachurée. 

 

3. La zone doit être plane et composée de planches, de résine, de tissu, de tatamis, de tapis en 

uréthane, etc.  

 

4. L’aire de compétition doit être plane et ne présenter aucun obstacle ni aucun danger. La 

surface doit être stable et sans aspérité pour permettre, entre autres, l’exécution correcte des 

KATA. 

 

5. Il ne doit pas y avoir de panneaux publicitaires, de murs, de piliers, etc. à moins d’un mètre 

du périmètre extérieur de l’aire de compétition. 

 

6. L’arbitrator sera assis à la table, hors de l’aire de sécurité, derrière et à gauche de l’arbitre. 

Celui-ci aura en sa possession un drapeau rouge et un sifflet. 

 

7. Le superviseur du pointage sera assis à la table officielle correspondante, entre le marqueur 

et le chronométreur. 

 

8. Pour initier le match, les deux compétiteurs se placent sur leur ligne respective. Ces lignes ont 

une longueur d’environ 60 cm et à une distance de trois (3) mètres l’une de l’autre au centre 

de la zone. En principe, les lignes sont dessinées du point de vue de l’arbitre; la ligne de 

gauche est blanche et celle de droite est rouge. Lors d’un match « kumite », la position de 

l’arbitre est indiquée par une ligne placée deux (2) mètres derrière le point central, face à la 

partie avant de la zone.  

 

9. Lors d’un match «kata», si deux compétiteurs s’affrontent en même temps, chaque 

compétiteur se place sur une ligne de 60 cm de long. Cette ligne est dessinée comme suit sur 

la surface de match : le point central de cette ligne de 60 cm se situe à deux (2) mètres (à 

l’opposé de l’arbitre central) du centre de la zone et deux (2) mètres des lignes de côté. Du 

point de vue de l’arbitre, la ligne de gauche est blanche et celle de droite est rouge. 

 

10. La figure 1 présente les dimensions de l’aire de compétition, la position de l’arbitre, des juges, 

des compétiteurs, de l’arbitrator, du marqueur, du superviseur et du chronométreur lors des 

KUMITE. Le compétiteur qui effectue un KATA se positionne sur le X situé approximativement 

au centre de l’aire de compétition. Le second X, situé plus loin de l’arbitre central sert lorsque 

le kata avance beaucoup. L’arbitre, quant à lui, est assis en face de lui, à l’extérieur de l’aire 
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de compétition, près de la ligne extérieure. Les compétiteurs en attente se tiennent en ligne, 

faces à l’arbitre central.  

 

Article 19. Types de compétition 

1. Une compétition se divise en deux catégories : des compétitions individuelles et des 

compétitions par équipes tenues respectivement comme suit : 

i. « kumite »; 

ii. « kata ». 

 

2. Les approches de compétition suivantes peuvent être utilisées : 

i. tournoi de ligue – chaque compétiteur affronte tous les autres compétiteurs à tour de 

rôle. Le compétiteur ayant le moins de défaites est déclaré vainqueur; 

ii. tournoi élimination – chaque compétiteur participe jusqu’à ce qu’une défaite l’élimine. 

 

3. L’association hôte peut tenir d’autres types d’événements. 
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Chapitre 3. Arbitrage de kata 

 

Article 20. Critères de match 

Un KATA est une série de techniques exécutées contre plusieurs adversaires imaginaires. Les KATA 

sont utilisés au karaté non seulement dans le but de développer des techniques de base correctes, 

mais également pour développer des aptitudes au combat. En KATA, les combattants imaginaires 

doivent devenir vrais et chacune des techniques doit être exécutée rapidement et vigoureusement, 

comme si la vie du pratiquant en dépendait. C’est par les KATA que le karatéka développera son plein 

potentiel ; ceux-ci permettent de combiner vraiment l’esprit et le corps et élèvent la pratique du karaté 

au niveau de l’art. 

 

1. Les compétitions de KATA comprennent des épreuves par équipe et individuelles. 

Dépendamment du nombre de participants, l’A.K.S. peut faire compétitionner ensemble 

certains participants qui ne sont pas dans les mêmes catégories habituellement. Seul le comité 

d’arbitrage peut décider de surclasser un compétiteur ou une équipe de kata compétitrice en 

raison du faible taux de participation de sa catégorie. 

 

2. Catégorie retirée : l’A.K.S. se réserve le droit d’éliminer certaines catégories où il y deux 

compétiteurs ou moins. 

 

3. Les KATA individuels consistent en des épreuves où les compétiteurs masculins et féminins 

sont dans des catégories généralement séparées. 

 

4. En KATA individuel dans les catégories 7 à 17 ans, il est à la discrétion de l’A.K.S. de séparer 

les grades en groupe minimum de 8 pour favoriser la compétition dans les mêmes standards 

et remettre plus de médailles. Par exemple, dans la catégorie des 10 à 13 ans, jaunes, oranges, 

il est possible de faire un groupe de 8 jaunes et 8 oranges, si nous en avons 16 et ainsi leur 

remettre 2 ensembles de médailles au lieu d’un seul. 

 

5. Si le nombre de karatéka dans une catégorie de ceintures de couleur est important, il est 

possible de diviser le groupe en deux, de garder les meilleurs de chaque sous-groupe afin de 

faire une finale. Les éliminatoires et la finale doivent se dérouler dans la même aire de combat 

avec les mêmes juges et le même arbitre central. 

 

6. En KATA individuel, les compétiteurs de ceintures de couleur peuvent effectuer le KATA de 

leur niveau ou le KATA du niveau précédent. Si une finale est nécessaire, ils peuvent refaire 

le même KATA ou un KATA inférieur (peu importe le niveau), mais pas un KATA supérieur à 

leur grade. Par exemple, une ceinture verte peut faire, durant la période éliminatoire, le KATA 
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Heian yondan (KATA de son niveau) ou Heian sandan (KATA inférieur), mais pas Heian nidan 

ni Heian shodan. Durant la finale, il peut faire un des 4 KATA ci-haut mentionnés. 

 

7. Durant la période éliminatoire, les KATA pouvant être exécutés par les participants sont les 

suivants : 

8. Un «kata» est donc choisi parmi la liste qui suit, selon ceux ayant été établis par le 

département technique du siège social : heian-shodan; heian-nidan; heian-sandan; heian-

yondan; heian-godan; tekki-shodan; tekki-nidan; tekki-sandan; bassai-dai; bassai-sho; kanku-

dai; kanku-sho; enpi; jion; jiin; chinte; unsu; meikyo; meikyo-nidan; wankan; jitte; gankaku; 

hangetsu; souchin; nijyushito; gojyushito-dai et gojyushito-sho en plus de junro-shodan; 

junro-nidan; junro-sandan; junro-yondan ou junro-godan. 

 

9. Pour les ceintures noires, le KATA Bassai dai est accepté ainsi que tous les KATA avancés 

usuels (voir point 9). Durant la période éliminatoire, les participants peuvent effectuer un KATA 

de leur choix. Durant la demi-finale (lorsqu’il ne reste que 8 personnes), les participants 

doivent faire un KATA différent de celui exécuté durant la période éliminatoire. Durant les 

finales (4 personnes), les participants doivent effectuer un KATA différent de celui exécuté 

durant la demi-finale, mais peuvent refaire celui exécuté durant la période éliminatoire. 

Exemple : un karatéka peut faire : 

» Éliminatoire : KATA Sochin (au choix); 

» Demi-finale : KATA Nijushiho (pas le même qu’en éliminatoire); 

» Finale : KATA Unsu ou KATA Sochin (pas le même qu’en demi-finale). 
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10. Un match «kata» se classe parmi les types suivants : 

i. « shitei-kata » - la démonstration d’un des « kata » suivants selon le choix de l’arbitre : 

« heian-nidan »; heian-sandan »; heian-yondan »; « heian-godan »; « tekki-

shodan »; « junro-shodan »; « junro-nidan »; « junro-sandan »; « junro-yondan » ou 

« junro-godan »; 

ii. « sentei-kata » - la démonstration d’un des « kata » suivants selon le choix de 

l’arbitre : « bassai-dai »; « kanku-dai »; « enpi » ou « jion »; 

iii. « tokui-kata » - la démonstration d’un « kata » JKS officiel selon le choix du 

compétiteur; 

iv. un « koten-kata » est choisi parmi la liste qui suit, selon ceux ayant été établis par le 

département technique du siège social : « suishu »; « kashu »; « roushu »; 

« kakuyoku-shodan »; « kakuhoku-nidan »; kakuyoku-sandan »; « joukou-issei »; 

« joukou-nisei »; « joukou-sansei »; « joukou-yonsei »; « joukou-gosei »; 

« kyakusen »; « rantai »; « hachimon »; « sensho » ou « kibaken ». 

 

11. Les équipes sont constituées de 3 personnes. Les catégories sont mixtes. Il y a la catégorie 7 

à 12 ans, 13 à 17 ans et 18 ans et plus. Dans chacune des catégories les ceintures sont 

réparties comme suit : Jaune et orange; verte, bleue et mauve (2e bleue); brune et noire 

 

12. Il est possible que le comité d’arbitrage demande que les 4 finalistes des catégories de 

ceintures noires effectuent le BUNKAÏ (application) de leur KATA (minimum 5 techniques 

démontrées). Cette demande devra être indiquée dans la lettre d’invitation. 

 

13. Un match «kata» consiste en une démonstration «kata» dans la zone de match et jugée en 

supériorité comme suit : 

 

i. «kohaku hoshiki» (méthode du côté rouge ou du côté blanc) est une démonstration 

«kata» simultanée par les deux compétiteurs qui est jugée selon la meilleure 

performance; 

ii. «tensu hoshiki» (méthode par points) est le jugement d’un «kata» par les juges, qui 

en décident le résultat selon un système de pointage; 

iii. lors d’un match «kata» par équipes, les trois compétiteurs d’une équipe réalisent le 

même «kata» de façon synchronisée et sont jugés selon un système de pointage. 

 

Article 21. Juges 

1. La rotation ou le changement de juges ne peut se faire avant la fin de chaque ronde. 

2. Un match « kata » requiert les officiels suivants : 

i. un arbitre; 
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ii. quatre (4) juges dans le cas d’un « kohaku hoshiki » et six (6) ou quatre (4) juges 

dans le cas d’un « tensu hoshiki ». 

 

Article 22. Jugement d’un match – critère de décision - Kata 

1. Le jugement d’un match se base sur les critères suivants : 

i. exactitude de la séquence de réalisation du « kata »; 

ii. présence de trois (3) éléments : force, souplesse corporelle et contrôle de la vitesse 

des techniques; 

iii. exactitude du parcours du « kata » (« embusen ») et fluidité du jeu de jambes; 

iv. compréhension de l’utilisation des techniques; 

v. qualité de l’unité et de la caractérisation des techniques; 

vi. cibles bien visées, respiration bien contrôlée; 

vii. présence de puissance dans les techniques fondamentales et qualité de leur 

application; 

viii. présence de force d’esprit; 

ix. intégralité des « kamae » et « zanshin »; 

x. bonnes manières, attitude positive; 

xi. forme adéquate des pieds et des mains; 

xii. qualité de la saisie des objectifs; 

xiii. absence de mouvement exagéré; 

xiv. absence de contrôle de vitesse; 

xv. qualité du contrôle et de l’unification de la démonstration, dans le cas d’un match par 

équipes; 

xvi. trajectoires correctes pour les « tsuki », « uchi », « keri » et « uke »; 

xvii. bonne posture debout; 

xviii. aucune perte de points même si les compétiteurs dépassent la zone de match lors de 

matchs individuels / par équipes; 

xix. aucun soulèvement du talon du pied arrière lors d’un positionnement; 

xx. fluidité de mouvement suite à une erreur dans le parcours du « kata »; 

xxi. temps mort pour réfléchir au mouvement suivant du « kata »; 

xxii. aucun article inutile en possession du compétiteur pendant le « kata »; 

 

2. En résumé, pour juger la prestation d’un compétiteur individuel ou d’une équipe, les critères 

suivants sont considérés : 

i. La biomécanique, c’est-à-dire la capacité du corps à reproduire la technique souhaitée 

de façon fluide et souple. Le karatéka doit aussi avoir une respiration correcte qui suit 

l’exécution de ses mouvements. Les gestes doivent être précis. 

ii. La puissance des techniques, c’est-à-dire le KIME, l’énergie déployée. 
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iii. L’équilibre et la posture, c’est-à-dire une bonne répartition du poids par rapport aux 

techniques de base démontrées, un bon maintien dans les positions de base et une 

bonne stabilité (les pieds posés fermement au sol). 

iv. La transition entre les techniques, c’est-à-dire le tempo. La transition doit être 

régulière, suivre le rythme du KATA et sans à-coup entre les différentes positions (le 

HARA restant dirigé vers le bas). 

v. La sensation, c’est-à-dire l’impression donnée d’exécuter un réel combat contre 

plusieurs adversaires. Pour ce faire, une bonne concentration (SHAKUGAN) est de 

mise. Le KATA doit être exécuté avec compétence et le compétiteur doit démontrer 

une bonne connaissance des principes contenus dans le KATA. Il doit démontrer un 

sens réel du KATA plutôt qu’une exécution « théâtrale » et faire preuve d’une 

compréhension correcte des BUNKAI contenus dans le KATA. Les techniques de base 

doivent être effectuées correctement. 

vi. La prestation du compétiteur doit être aussi évaluée en vue de discerner d’autres points 

favorables. 

 

3. Le KATA ne doit cependant pas être altéré au niveau du rythme et du timing au profit de la 

synchronisation. L’équipe doit démontrer la dynamique correcte du KATA, de la même manière 

qu’en individuel. 

 

4. Dans une compétition par équipe, les compétiteurs doivent exécuter leur KATA dans la même 

direction, les 3 faisant face à l’arbitre central dans l’aire de compétition. 

 

5. Lors d’un événement « kohaku hoshiki », à la fin de la performance « kata », l’arbitre annonce 

« hantei », suivi d’un coup de sifflet, puis chacun des quatre juges soulève le drapeau 

approprié simultanément afin de rendre la décision; 

 

6. Lors d’un événement « tensu hoshiki », un pointage moyen est décerné et les juges et les 

arbitres ajoutent ou déduisent jusqu’à un point de ce pointage. Donc, si le pointage moyen 

est de 8,0, le pointage maximal est de 9,0, et le minimal est de 7,0. 

 

Article 23. Perte de points et disqualification 

1. Les cas suivants sont cause de disqualification : 

i. lorsqu’un « kata » est interrompu; 

ii. lorsqu’un compétiteur modifie une partie de son « kata » désigné ou réalise un « kata » 

différent de celui désigné; 

iii. lorsqu’un compétiteur prononce des paroles ou commet des gestes allant à l’encontre 

de l’esprit « karate-do »; 

iv. lorsqu’il y a infraction aux règles. 
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2. Une équipe sera disqualifiée si des sons sont utilisés pour garder la cadence lors de l’exécution 

de kata par équipe (sauf au début et à la fin du KATA ainsi qu’aux KIAÏ). 

 

3. Aucune indication externe (telle une respiration audible) ne doit être donnée pendant 

l’exécution du KATA pour aider à synchroniser. 

 

4. Lorsque le juge évalue combien de décimales devraient être déduites de sa note finale pour 

une faute ce qui suit est recommandé : 

i. Pour une légère hésitation dans le bon déroulement du KATA, le compétiteur y 

remédiant très vite, le juge devrait retirer de sa note finale une décimale. Pour un petit 

arrêt, néanmoins discernable, 2 décimales devraient être déduites. Un arrêt très net 

entraîne la disqualification du concurrent. 

ii. Pour un léger déséquilibre, avec un tout petit vacillement, le compétiteur y remédiant 

très vite, le juge devrait retirer de la note finale entre 1 et 3 décimales. Pour des 

instabilités, qui entraînent une petite perte d’équilibre, le compétiteur se rétablissant 

immédiatement, 2 à 4 décimales devraient être retirées de la note finale. Lorsqu’un 

compétiteur perd complètement l’équilibre et/ou tombe, il sera disqualifié. 

iii. Pour un retour à la position de départ éloigné de la marque initiale, lorsqu’il s’agit d’un 

junior, un demi-pas autour de la marque initiale ne sera pas pénalisé. Plus qu’un demi-

pas sera pénalisé à raison d’une décimale par demi-pas. Pour un adulte, on doit 

pénaliser de deux décimales pour chaque demi-pas de déviation. VIII. Pour une erreur 

de synchronisation en équipe, on appliquera la même déduction de décimales que pour 

une erreur technique en KATA individuel. Cela signifie, par exemple, que les 

mouvements doivent débuter et finir en même temps. 

 

Article 24. Match supplémentaire 

1. Dans le cas d’un match nul, dans le cadre d’un « kohaku hoshiki », l’arbitre choisit un « kata » 

différent. Dans le cas d’un deuxième match nul, l’arbitre départage le vainqueur. 

 

2. Dans le cas d’un match nul, dans le cadre d’un « tensu hoshiki », le pointage le plus faible 

décerné par un juge est ajouté au pointage total précédent. Si cela ne résout pas le match 

nul, le pointage le plus élevé décerné par un juge est ajouté au total précédent. Finalement, 

si l’égalité persiste, un match supplémentaire peut être tenu. Le « kata » réalisé lors du match 

supplémentaire doit être différent du « kata » initial. 
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Article 25. Déroulement du match 

1. Après avoir salué vers l’avant et ses 

adversaires, le compétiteur (ou l’équipe 

dans le cas d’une compétition par 

équipes) salue seulement vers l’avant 

lorsque qu’il est en position devant la 

ligne de départ. Après l’annonce des 

résultats, le compétiteur doit encore une 

fois saluer vers l’avant. Il n’y a pas de 

salut à la ligne du KATA avant son 

exécution. 

 

2. Lorsque la démonstration de « kata » 

commence, le compétiteur prend la 

position « shizentai » sur la ligne de 

départ. 

 

3. Dans le cas d’un « kohaku hoshiki », l’arbitre avise le compétiteur du « kata » désigné 

aléatoirement par l’arbitre lui-même ou à partir de l’ensemble des cartes du « kata » désigné 

et le compétiteur doit immédiatement débuter sa démonstration suite au signal « hajime » ou 

au coup de sifflet de l’arbitre. 

 

4. Dans le cas d’un « tonsu hoshiki », un compétiteur se positionne à un endroit propice à la 

réalisation de son « kata » et déclare clairement le nom du « kata » qu’il/elle devra réaliser. 

L’arbitre répète le nom du « kata » et le compétiteur procède immédiatement sans attendre 

le signal de l’arbitre.  

 

5. Pour les jeunes, lorsque le « kata » à réaliser n’est pas de type libre (« shitei-kata ») l’arbitre 

annonce le nom du « kata » et le compétiteur répète ce nom. Le compétiteur commence sa 

performance au signal « hajime » ou au coup de sifflet de l’arbitre. Lorsque la démonstration 

est terminée, le signal « yame » est donné et la performance est évaluée. 

 

6. Suite à la démonstration de son « kata », le compétiteur revient à sa position initiale et attend 

le jugement. 

 

7. Dans l’un ou l’autre des cas suivants, l’arbitre peut s’adresser aux juges à des fins de 

délibération ou pour leur faire des recommandations (si les juges sont en désaccord lors de la 

délibération, l’arbitre décide en fonction de la majorité) : 

i. lorsqu’un compétiteur commet une faute ou une erreur évidente; 
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ii. lorsqu’un compétiteur se blesse ou subit un autre type d’incident; 

iii. lorsqu’il y a questionnement sur le pointage; 

iv. lorsqu’un juge indique ou veut indiquer son opinion et que l’arbitre la confirme; 

v. lorsque l’arbitre ne chef du tournoi a fait une recommandation. 

 

8. Un juge doit indiquer son intention de donner une opinion à l’aide de son sifflet lorsqu’il/elle 

note l’un des cas ci-dessus. 

 

9. L’un des marqueurs doit inscrire le nom du « kata » à réaliser par un compétiteur sur sa feuille 

de pointage. 

 

10. Lors d’un cas de jugement dans le cadre d’un « kohaku hoshiki », chaque juge doit indiquer 

sa décision à l’aide de son drapeau, suite au coup de sifflet de l’arbitre. Les juges abaissent 

leur drapeau uniquement lorsque l’arbitre en a donné le signal. 

 

11. Lors d’un cas de jugement dans le cadre d’un « tensu hoshiki », chaque juge doit soulever sa 

carte de pointage afin d’indiquer son pointage décerné, suite au coup de sifflet de l’arbitre. 

Les juges abaissent leur drapeau uniquement lorsque l’arbitre en a donné le signal. Pour un 

match « tensu hoshiki », un pointage moyen est décerné et les juges et les arbitres ajoutent 

ou déduisent jusqu’à un point de ce pointage. Donc, si le pointage moyen est de 8,0, le 

pointage maximal est de 9,0, et le minimal est de 7,0. Les points décernés par tous les juges, 

dont l’arbitre, sont totalisés, sauf les pointages le plus élevé et le plus bas. 

 

12. Pour obtenir les notes des juges, l’arbitre central annoncera HANTEI suivi d’un bref coup de 

sifflet. Les juges lèveront à l’unisson leurs palettes, de façon qu’elles soient clairement lisibles 

pour le marqueur. Les palettes sont tenues dans la main droite. Une fois que l’annonceur aura 

annoncé sa note, l’arbitre central ou le juge de coin tourne la palette de pointage vers les 

spectateurs. 

 

13. L’un des marqueurs doit annoncer clairement les points indiqués par les juges, à partir de 

l’arbitre et dans le sens horaire par la suite. L’autre marqueur doit les inscrire sur sa feuille de 

pointage afin d’effectuer le comptage des points selon la méthode appropriée. 

 

14. Lorsque les notes sont nommées, l’arbitre donnera un coup de sifflet bref, les juges baisseront 

alors leurs palettes. 

 

15. L’arbitre doit s’assurer que les juges sont prêts avant qu’il leur demande de lever les palettes. 

Les juges doivent s’assurer que leurs notes sont bien lisibles depuis la table du marqueur. Les 

reflets de lumière peuvent rendre difficile la lecture des notes. Aussi, l’arbitre doit-il s’assurer 
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que les notes ont bien été enregistrées par le marqueur avant de demander aux juges 

d’abaisser leurs palettes. 

 

16. L’arbitre reste assis dans le périmètre de l’aire de compétition face aux compétiteurs. Les 

autres juges resteront assis aux coins de l’aire de compétition. S’ils ne sont que deux, ils 

s’installent aux coins faisant face à l’arbitre. 

 

17. L’un des marqueurs doit aviser l’arbitre du nombre total de points; l’arbitre répète. 

 

18. Le compétiteur peut quitter la zone de match que lorsque le jugement ou la décision a été 

rendu par l’arbitre. 

 

19. Dans le cas d’un match nul, dans le cadre d’un « tensu hoshiki », le pointage le plus faible 

décerné par un juge est ajouté au pointage total précédent. Si cela ne résout pas le match 

nul, le pointage le plus élevé décerné par un juge est ajouté au total précédent. Finalement, 

si l’égalité persiste, un match supplémentaire peut être tenu. Le « kata » réalisé lors du match 

supplémentaire doit être différent du « kata » initial pour les ceintures noires et peut être le 

même kata pour les ceintures de couleur. 

 

20. Un match « kata » par équipes est toujours évalué selon le système de pointage. 

 

21. Il n’y a pas de juge-arbitre lors d’une compétition « kata ». 

 

22. Fondamentalement, les deux drapeaux sont soulevés simultanément pour indiquer un match 

nul. 

 

23. Les arbitres (juges?) doit être en mesure d’observer eux-mêmes chaque mouvement de 

compétiteur, jusqu’au retour de ce dernier à la position « shizentai ». 

 

24. Les arbitres (juges?) doivent garder leurs cartons et leurs drapeaux sur les genoux. La feuille 

de pointage doit être placée entre les pieds de l’arbitre et des juges. 

 

25. L’arbitre doit collaborer en fonction des progrès dans la zone de match et s’adapter aux 

circonstances au fur et à mesure que le match se déroule. 

 

26. La liste des « kata » requis doit être soit annoncée au bulletin de la compétition ou déterminée 

par les juges lors de leur réunion avant la compétition. 

 

27. Lors de compétitions utilisant et le système de drapeaux et le système de points, on ne peut 

changer les arbitres (juges?) avant la fin de la ronde en cours. 
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28. Le nombre d’arbitres (juges?) au panel est soit 5 ou 7. 

 

Article 26. Équipements de match 

1. Un sifflet pour chaque arbitre et chaque juge. 

 

2. Un drapeau rouge et un drapeau blanc pour chaque juge. 

 

3. Une carte de pointage pour l’arbitre et chaque juge. 

 

4. Des outils pour le marqueur. 

 

5. Une série de cartes  « shitei-kata » et une série de cartes « sentei-kata » pour l’arbitre. 

 

6. Une ceinture rouge et une ceinture blanche pour distinguer les compétiteurs, dont la longueur 

et la largeur ne peut obstruer les mouvements des adversaires. 

 

Article 27. Calcul du pointage 

1. Pour les ceintures de couleur, lorsque le marqueur additionne les notes obtenues pour un 

KATA par un compétiteur, la note maximale et la note minimale seront retirées. Dans 

l’éventualité d’une égalité la note minimale des notes restantes sera ajoutée au pointage. 

Quand l’égalité persiste, la note maximale des notes restantes sera ajoutée à ce même 

pointage. Quand l’égalité persiste de nouveau, les compétiteurs concernés refont le même 

KATA. 

 

2. Pour les ceintures noires, si le nombre de participants le permet, la compétition de KATA 

comprend 3 tours. Le premier tour sélectionne 16 compétiteurs, le 2e sélectionne 8 

compétiteurs et le 3e désigne le vainqueur et établi le classement final. Lorsqu’il y a moins de 

16 compétiteurs inscrits, le 1er tour peut être supprimé, la compétition se fera alors sur 2 

tours voire même un seul tour. 

 

3. Pour les ceintures noires, lorsque le marqueur additionne les notes obtenues, la note maximale 

et la note minimale seront retirées. Dans l’éventualité d’une égalité, la note minimale des notes 

restantes sera ajoutée au pointage de ce tour. Quand l’égalité persiste, la note maximale des 

notes restantes sera ajoutée à ce même pointage. Advenant le cas d’une autre égalité, un 

KATA au choix du compétiteur (Bassai dai et plus) sera demandé, différent de celui exécuté 

en finale (mais il est possible de faire celui présenté en demi-finale ou en éliminatoire). Les 

égalités sont résolues par l’exécution d’un KATA supplémentaire. Quand l’égalité persiste après 

l’exécution de ce KATA décisif, l’égalité sera résolue par décision à la majorité des juges. 
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4. En général, pour minimiser les égalités, la notation doit être aussi variée que possible. Le 

comité d’arbitrage décide quel système précis de pointage est employé pour chaque 

compétition, après consultation avec le comité d’organisation. 

 

Chapitre 4. Arbitrage de kumité 

 

Article 28. Organisation des compétitions de kumité 

1. Les compétitions de KUMITE constituent des combats individuels qui peuvent être divisés en 

catégories de poids et toutes catégories (open). Les catégories de poids sont divisées en 

différents combats. 

 

2. Aucun compétiteur ne peut être remplacé par un autre dans un combat pour un titre individuel. 

 

3. Les compétiteurs qui n’arrivent pas sur les lieux de la compétition avant que le tournoi soit 

déclaré ouvert seront disqualifiés (KIKEN) de la catégorie correspondante. 

 

4. Un « tour » est une étape distincte de la compétition conduisant à déterminer l’identification 

des finalistes. Dans les éliminatoires d’une compétition en KUMITE, un tour élimine 50% des 

concurrents y participant, tout en comptant les concurrents sans adversaire (exemptions). 

Dans ce contexte, le tour peut s’appliquer de façon équivalente à une étape, soit des 

éliminatoires, soit des repêchages. Dans un tournoi à la ronde ou « round robin », un tour 

permet à tous les compétiteurs de se rencontrer une fois. 

 

5. Quand une erreur se glisse dans l’enregistrement d’un tableau et que des compétiteurs non 

concernés prennent part à un combat, alors, quelle que soit l’issue du match (ou tour), ce 

dernier sera déclaré nul et non avenu. De façon à réduire ce type d’erreur, le vainqueur de 

chaque match (ou tour) doit confirmer la victoire à la table de contrôle avant de quitter l’aire 

de compétition. 

 

6. Dépendamment du nombre de participants, l’A.K.S. peut faire compétitionner ensemble 

certains participants qui ne sont pas dans les mêmes catégories habituellement. Certaines 

règles doivent cependant être respectées. Ainsi, si l’on regroupe deux catégories de mêmes 

couleurs de ceintures, mais de poids différents, la différence entre le poids le plus petit d’une 

catégorie et le poids le plus lourd de l’autre ne doit pas dépasser 10 kg. Dans le cas d’un 

regroupement de catégories de ceintures de couleur différentes, il ne doit pas y avoir plus de 

deux kyu de différence entre les compétiteurs. 
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7. Catégorie retirée : l’A.K.S. se réserve le droit d’éliminer certaines catégories où il y deux 

compétiteurs ou moins. 

 

8. Le comité d’arbitrage, en accord avec les organisateurs, attribuera une place définie à 

l’entraîneur. Cette place sera proche de l’aire de compétition, l’entraîneur pourra avoir 

librement accès aux compétiteurs entre chaque combat. Un tableau de marque bien visible 

doit être utilisé pour aider les compétiteurs et les entraîneurs. 

 

Âge Grade Kumité Directives 

7-9 ans Jaunes et oranges SANBON 3 jodan, 3 chudan avec compte 

7-9 ans 
Vertes, bleues, 
mauves 

IPPON 
Meilleur côté, sans compte avec 
HAJIME, jodan, chudan, mae-geri 

7-9 ans Brunes JYU IPPON 
Meilleur côté, sans compte avec 
HAJIME, jodan, chudan, mae-geri, 
mawashi geri.   

10-13 ans Jaunes et oranges IPPON 
Meilleur côté, sans compte avec 
HAJIME, jodan, chudan, mae-geri 

10-13 ans 
Vertes, bleues, 
mauves 

JYU IPPON 

Meilleur côté, sans compte avec 
HAJIME, jodan, chudan, mae-geri, 
mawashi geri. Finale en shobu ippon (2 
minutes) pour 4 derniers.   

10-13 ans Brunes 
SHOBU 
IPPON 

2 minutes chronométrées 

14-15 ans Jaunes et oranges IPPON 

Meilleur côté, sans compte avec 
HAJIME,  

jodan, chudan, mae-geri 

14-15 ans 
Vertes, bleues, 
mauves 

JYU IPPON 

Meilleur côté, sans compte avec 
HAJIME, jodan, chudan, mae-geri, 
mawashi geri. Finale en shobu ippon (2 
minutes) pour les 4 derniers.   

14-15 ans Brunes et noires 
SHOBU 
IPPON 

2 minutes chronométrées 

16-17 ans Jaunes et oranges IPPON 

Meilleur côté, sans compte avec 
HAJIME,  

jodan, chudan, mae-geri 

16-17 ans 
Vertes, bleues, 
mauves 

SHOBU 
IPPON 

2 minutes chronométrées 

16-17 ans Brunes, noires 
NIHON 
IPPON 

2 minutes chronométrées 

18 ans + Jaunes et oranges IPPON 
Meilleur côté, sans compte, jodan, 
chudan, mae-geri 
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Finale en Jyu IPPON pour les 4 derniers 

18 ans + 
Vertes, bleues, 
mauves 

SHOBU 
IPPON 

2 minutes chronométrées 

18 ans + Brunes 
SHOBU 
IPPON 

2 minutes chronométrées 

18+ Noires 
NIHON 
IPPON 

Finale en shobu sanbon (3 minutes) 
pour les 4 derniers.   

 

Article 29. Exigences de la compétition 

1. Lors d’un match « kumite », chaque compétiteur peut utiliser librement ses techniques à 

l’intérieur de la zone de match afin de démontrer sa supériorité. Les types de match « kumité » 

suivants sont utilisés : 

a. « ippon shobu » : chaque compétiteur cherche à marquer un ippon (un point) en 

premier; 

b. « sanbon shobu » : chaque compétiteur cherche à marquer deux « ippon shobu », où 

des points (« waza-ari »/« ippon ») et des pénalités sont accumulés pendant le match. 

Le premier à réussir deux « ippon shobu » est déclaré vainqueur. 

 

2. Lors de matchs « tsuki », « keri », « uchi », etc. ne doit pas frapper l’adversaire et doit être 

bien contrôlées. Une posture détendue doit être maintenue afin de lancer l’attaque suivante 

contre son adversaire. 

 

Article 30. Matchs par équipes 

1. Le nombre de participants dans chaque équipe doit être impair. 

 

2. Un maximum de deux substituts est alloué. 

 

3. Le taux de participation d’une équipe doit être d’au moins la moitié. 

 

4. La liste des membres participants de l’équipe, dans l’ordre d’apparition, est soumise par 

l’entraîneur ou le capitaine et l’ordre doit être maintenu tout au long du match. Le nombre de 

victoires obtenues dans chaque match détermine le résultat final. 

 

5. Si une équipe commet une des deux infractions suivantes, cette équipe sera déclarée 

« shikkaku » et ainsi disqualifiée de la compétition : 

i. si l’ordre des compétiteurs n’est pas respecté lors d’un match d’équipe ou si un 

compétiteur n’apparaissant pas à la liste est ajouté, l’équipe est disqualifiée; 

ii. dans le cas où tous les membres d’une équipe ont un comportement inadéquat, cette 

équipe est disqualifiée. 
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6. Lors d’un match par équipes, si une personne est disqualifiée, cette personne est également 

éliminée du reste de la compétition par équipes. Un nouveau membre peut être ajouté pour 

le match suivant. 

 

7. Le nombre de victoires accumulées par chaque équipe détermine l’équipe gagnante. Toutefois, 

dans le cas où le nombre de victoires est le même entre deux équipes, celle ayant le plus de 

victoires, premièrement, par « ippon » (y compris « ippon » par « hansoku »), deuxièmement, 

par « awase-waza ippon » (2 « waza-ari ») et, troisièmement, par « waza-ari » ou « hantei 

gachi » (décision du juge), sera déclarée gagnante.  

 

8. Dans le cas où les points demeurent égaux, un match supplémentaire entre un représentant 

de chaque équipe déterminera l’équipe championne. 

 

9. Dans le cas où plus d’un match supplémentaire est nécessaire, un même compétiteur peut 

participer à un maximum de deux matchs supplémentaires. 

 

Article 31. Jugement des techniques 

1. Les objectifs d’attaque sont les suivants : 

i. « jodan » - attaque à la tête ou au cou; 

ii. « chudan » - attaque à l’avant, aux côtés et à l’arrière du corps. 

 

2. Les critères de jugement sont les suivants : 

i. bonne posture et attitude positive; 

ii. esprit combatif; 

iii. distance et synchronisation adéquates; 

iv. bonne maîtrise de l’objectif; 

v. orientation des techniques et cibles. 

 

3. « Ai-uchi » veut dire que les deux opposants ont simultanément exécuté des techniques de 

validité similaire. 

 

4. Point de vue des juges : principe de la majorité. Dans le cas où trois drapeaux rouges ou 

blancs, ou plus, sont levés, un point doit être accordé au compétiteur correspondant. 

 

IPPON 

5. Un « ippon » est obtenu lorsqu’une des techniques – « tsuki », « keri », « uchi », etc. – 

respecte tous les critères ci-dessus à la fois.  
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6. Dans les cas suivants on peut octroyer un « ippon » même si tous les critères ci-dessus n’ont 

pas été respectés : 

i. lorsqu’un compétiteur brise l’équilibre ou la posture de son adversaire; 

ii. lorsqu’une des techniques est accompagnée du jeté de l’adversaire; 

iii. lorsqu’une série d’attaques a atteint l’objectif visé; 

iv. lorsque l’adversaire se retrouve en situation de vulnérabilité. 

 

7. Une technique effective compte IPPON quand elle est effectuée selon les critères suivants, sur 

les points d’attaques reconnus : bonne forme, attitude correcte, grande vigueur d’application, 

ZANSHIN (finition parfaite), timing avec opportunité, distance correcte. 

 

8. Un IPPON peut aussi être accordé pour une technique déficiente dans un des critères ci-

dessus, mais conforme aux points suivants : 

i. Coups de pieds JODAN ou autres techniques difficiles à réaliser et bien exécutées, à 

bonne distance si l’erreur commise est minime. 

ii. Dévier une attaque et marquer sur une région non-défendue de l’adversaire (pas 

seulement dans le dos, sans toucher à la colonne vertébrale). 

iii. Balayage ou projection suivie par une technique valable (voir points 26 et 27 de l’article 

13 et points 4, 5 et 6 de l’article 14). 

iv. Délivrer une combinaison de techniques, dans laquelle chaque élément compte pour 

sa propre valeur. 

v. Marquer avec succès au moment précis où l’adversaire attaque. 

vi. Marquer avec succès avec une bonne technique, effectuée correctement et pour 

laquelle on aurait pu donner un WAZA-ARI, mais que l’adversaire n’a eu aucune 

réaction. 

 

WAZA-ARI 

1. Un « waza-ari » est obtenu lorsqu’une technique valide quasi-équivalente à un « ippon » est 

exécutée. 

 

2. Deux « waza-ari » équivalent un « awase-waza ippon ». 

 

3. Un WAZA-ARI est accordé pour une technique effectuée correctement, qui n’a pas été bloquée, 

qui n’a pas glissé, qui n’est pas hors cible, avec une bonne distance, un kime acceptable et 

une bonne posture. 

 

4. Un WAZA-ARI est accordé pour une technique presque comparable à celle qu’il faut pour 

marquer IPPON. L’équipe arbitrale doit d’abord envisager la possibilité d’un IPPON et ensuite 



 

P a g e  30 | 55 

 

RÈGLEMENTS D’ARBITRAGE 

seulement accorder un WAZA-ARI. Deux WAZA-ARI valent un IPPON au niveau du décompte 

des points. Sur le plan technique, un WAZA-ARI est égal à 90% d’un IPPON. 

 

QUALITÉ TECHNIQUE 

5. Une technique réalisée avec une «attitude sportive» et une « bonne forme » selon les concepts 

du karaté traditionnel, est considérée comme étant efficace. Une « attitude correcte » est un 

élément essentiel de la « bonne forme » et se réfère à une concentration élevée, exempte de 

méchanceté évidente, au moment où la technique est délivrée. « Grande vigueur d’application 

» définie la puissance et la vitesse d’une technique ainsi qu’une évidente volonté de réussite, 

rien ne doit être retenu. 

 

6. ZANSHIN est le critère le plus souvent négligé lors de l’évaluation de la valeur d’une technique. 

Cet engagement continu doit subsister aussitôt la technique délivrée et permet d’enchaîner 

d’autres techniques de façon efficace. Le ZANSHIN permet au compétiteur de maintenir une 

totale concentration et de conserver sa vigilance pour éviter les contre-attaques potentielles 

de l’adversaire. 

 

7. Un bon «timing» signifie qu’une technique est délivrée au moment précis où elle créera le plus 

d’effet possible. De façon similaire, la «distance correcte» signifie que la technique est délivrée 

avec la distance précise où elle créera le plus d’effet possible. Ce qui implique que lorsqu’une 

technique est délivrée au moment où l’adversaire recule rapidement, l’effet produit par ce coup 

est réduit. 

 

8. La maîtrise de la distance est aussi en relation avec le fait qu’une technique vient en contact 

ou très près de la cible. Pour qu’elle soit accordée, la technique doit avoir le potentiel de 

pénétrer profondément dans la cible. Ainsi, les coups de poing donnés avec le bras en pleine 

extension sont considérés comme étant peu efficaces, et doivent être évalués en conséquence. 

Par exemple, quand un coup de poing arrive à 2 ou 3 centimètres du visage, alors que le bras 

qui porte le coup n’est pas en pleine extension, la distance est correcte. Cependant, les coups 

de poing JODAN qui aboutissent à une distance raisonnable de la cible, sans que l’adversaire 

n’ait aucune tentative de blocage ou d’esquive, seront comptabilisés, pourvu qu’ils 

correspondent aux autres critères. 

 

9. Une mauvaise technique ne peut être comptabilisée quel que soit le point d’impact. Est 

considérée une mauvaise technique celle qui manque de KIME, de vitesse, de distance ou de 

ZANSHIN au moment de son exécution. Cependant, pour encourager l’utilisation des 

techniques difficiles, l’arbitre devrait envisager d’accorder IPPON, même lorsque la forme 

générale n’est pas entièrement respectée, tant que l’erreur est minime. 
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ATTAQUES COMPTABILISÉES ET TECHNIQUES AUTORISÉES 

10. Les attaques sont limitées aux surfaces suivantes : tête, visage, cou, abdomen, poitrine, dos 

(sauf les épaules), côtés. 

 

11. Une technique bien effectuée au niveau des omoplates peut être comptée. Par contre, la zone 

de l’épaule délimitée par la jonction du bras avec l’omoplate et la clavicule, n’est pas valable. 

 

12. Le cou, ainsi que la gorge, sont des cibles potentielles. Cependant, en aucun cas la gorge ne 

doit être touchée, mais une technique parfaitement contrôlée peut être comptabilisée. 

 

13. Une technique effectuée au niveau de la ceinture est comptabilisée. La ceinture doit être à la 

hauteur des hanches. 

 

14. Une technique effective portée en même temps que le signal de fin de combat sera considérée 

comme valide ; une attaque, même effective délivrée après un ordre de suspendre ou d’arrêter 

le combat, ne sera pas comptabilisée et peut valoir une pénalité au fautif. 

 

15. Les attaques combinées sont des enchaînements constitués de plusieurs techniques se 

succédant rapidement, chaque technique méritant au moins un WAZA-ARI. 

 

16. Les projections permises sont les suivantes : les balayages conventionnels où il n’est pas 

nécessaire que l’adversaire soit retenu pendant l’exécution de la projection, comme de ASHI-

BARAI, KO UCHI GARI, KANI WAZA, etc. Suite à une projection, l’arbitre laissera deux ou trois 

secondes pour essayer une technique effective. Le mouvement doit être continu. Il ne doit pas 

y avoir de temps d’arrêt entre le balayage et la technique. Si un temps d’arrêt est observé, 

l’arbitre doit cesser le combat. Toute autre projection peut être interdite. 

 

17. Un IPPON peut être accordé sur un balayage suivi d’une technique valable, lorsque le 

compétiteur perd seulement l’équilibre sous le coup, sans nécessairement qu’une chute 

s’ensuive. Les arbitres ne doivent pas prendre trop rapidement la décision d’arrêter le combat. 

Bien des balayages suivis de techniques valables, potentiellement correctes, n’ont pu être 

menés à terme à cause d’un YAME annoncé trop tôt par l’arbitre. Deux secondes doivent être 

accordées après un balayage ou une projection, car c’est pendant ce laps de temps que 

l’attaquant de valeur peut démontrer ses capacités à enchaîner. 

 

Article 32. Jugement d’un match – Shobu ippon 

1. Lorsqu’il s’agit d’un SANBON SHOBU, le résultat d’un combat est déterminé soit lorsqu’un 

compétiteur marque 3 IPPON ou 6 WAZA-ARI ou une combinaison des deux totalisant 

SANBON, soit en obtenant une décision par un HANSOKU, SHIKKAKU ou KIKEN infligé à son 
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adversaire. Un pointage de 3 IPPON réalisé directement, soit par effet cumulatif, détermine 

l’issue du combat. Donc, quand AKA a déjà marqué 5 WAZA-ARI et qu’il marque ensuite un 

IPPON, son pointage maximum ne pourra pas dépasser le plafond des 3 IPPON. Ce règlement 

de base est quelquefois négligé dans les décomptes des points quand il y a égalité. 

 

2. Lorsqu’il s’agit d’un IPPON SHOBU, le résultat d’un combat est déterminé soit lorsqu’un 

compétiteur marque 1 IPPON ou 2 WAZA-ARI ou une combinaison des deux si le premier point 

accordé est un WAZA-ARI, soit en obtenant une décision par un HANSOKU, SHIKKAKU ou 

KIKEN infligé à son adversaire. 

 

3. Une victoire obtenue par HANSOKU ou SHIKKAKU sur un adversaire sera créditée de SANBON 

(3 IPPON) en SANBON SHOBU et de IPPON en IPPON SHOBU. Quand un compétiteur est 

absent, se retire ou est retiré, son adversaire gagnera par KIKEN et sera crédité de SANBON 

(3 IPPON) ou de IPPON selon le type de combat. 

 

4. Si le total des points n’est pas atteint, s’il n’y a pas de défaite causée par KIKEN, HANSOKU 

ou SHIKKAKU pendant le combat, une décision sera prise selon les considérations suivantes : 

i. S’il y a eu des IPPON ou WAZA-ARI accordés. 

ii. L’attitude, l’esprit combatif et la force démontrée par les compétiteurs. 

iii. La supériorité des tactiques et des techniques. 

 

5. Quand les pointages sont inégaux, le compétiteur qui a terminé le combat correctement avec 

un WAZA-ARI ou un IPPON d’avance obtient la victoire. 

 

6. Lorsqu’il n’y a pas de supériorité de pointage, la procédure sera la suivante : 

i. Quand, à la fin d’un combat, aucun des compétiteurs n’a marqué de point, décision 

pour le vainqueur sera prise par HANTEI. 

ii. Quand, à la fin d’un combat, les deux compétiteurs sont à égalité, la décision du 

vainqueur sera prise par HANTEI. 

iii. Quand, à la fin d’un combat, aucun des compétiteurs ne s’est avéré supérieur, la 

décision devra être une égalité (HIKIWAKE) et l’ENCHO-SEN sera annoncé. 

iv. Une pénalité ou un avertissement enregistré(e) dans le combat sera reporté(e) dans 

l’ENCHO-SEN. 

 

7. Quand l’issue d’un combat est décidée par HANTEI, l’arbitre devra sortir de l’aire de 

compétition et annoncer HANTEI, puis donnera un coup de sifflet (deux tons). Les juges 

indiqueront leur opinion au moyen des drapeaux, l’arbitre donnera un coup de sifflet (un ton) 

pour indiquer aux juges qu’il a pris connaissance de leur décision, puis il retournera à sa 

position d’origine pour annoncer la décision prise à la majorité. 
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8. Lorsqu’il n’y a pas de décision après un combat, une prolongation (ENCHO-SEN) sera 

effectuée. Dans l’éventualité d’une égalité dans l’ENCHO-SEN, la décision prise à la majorité 

de l’équipe arbitrale sera annoncée par l’arbitre. L’arbitre peut faire venir les juges avant de 

dire HANTEI pour discussion. Pour les ceintures noires, l’ENCHO-SEN dure 2 minutes. Pour les 

ceintures de couleur, il dure 1 minute. 

 

9. L’ENCHO-SEN est la prolongation du combat et ne constitue pas en lui-même un nouveau 

combat. Les pénalités distribuées pendant le combat proprement dit, seront donc reportées 

dans l’ENCHO-SEN. Une décision doit être prise après l’ENCHO-SEN, prenant en considération 

la performance sur l’ensemble du combat. 

 

10. En tenant compte des critères énoncés ci-dessus, quand la supériorité d’un des compétiteurs 

peut être établie, il est logique de lui donner la victoire, même lorsque le pointage est à égalité. 

Dans le cas où ni l’un ni l’autre compétiteur n’a obtenu le nombre de points requis avant la fin 

du match, une évaluation générale par les juges et l’arbitre détermine le vainqueur. 

 

11. Dans le cas où un compétiteur est blessé, mais pas par son adversaire, ou un autre facteur 

empêche la poursuite du match, la personne blessée est déclarée « kiken » et son adversaire 

est déclaré vainqueur. 

 

12. Les facteurs de jugement d’une compétition « kumite » sont les suivants : 

i. présence ou absence de « waza-ari »; 

ii. présence ou absence d’avertissements ou d’infractions (« hansoku », « jogai », 

« mubobi »); 

iii. la compétence et la puissance des techniques; 

iv. le nombre d’attaques; 

v. l’esprit combatif; 

vi. la supériorité tactique; 

vii. l’étiquette. 

 

13. Le jugement final, selon la décision majoritaire des juges, sera rendu par l’arbitre. 

 

14. Un « hikiwake » (match nul) sera déclaré dans le cas où les deux compétiteurs sont jugés 

aptes à être déclarés vainqueurs. 

 

Article 35. Prolongations 

1. Si aucune règle n’est spécifiée, les vainqueurs sont déclarés selon les méthodes suivantes : 
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i. dans le cas d’un « hikiwake », une prolongation « saki-dori » peut se tenir. Selon cette 

méthode le premier point marqué détermine le vainqueur. Si aucun point n’est marqué, 

le vainqueur est déclaré à la levée du drapeau rouge ou du drapeau blanc par les 

quatre juges (« hantei »); 

ii. lors d’une prolongation, les avertissements du match précédent s’appliquent toujours. 

L’arbitre doit en aviser les compétiteurs avant le début de la prolongation. 

 

Article 36. Fautes et attaques non comptabilitées 

Les techniques traditionnelles de karaté à pleine puissance peuvent provoquer des blessures très 

graves, même la mort. La compétition de karaté est un sport, c’est pour cette raison que les 

techniques les plus dangereuses sont interdites et toutes les techniques doivent être contrôlées. Les 

compétiteurs entraînés peuvent supporter de forts impacts sur les muscles tels que les abdominaux. 

Cependant la tête, le visage, le cou, la cage thoracique, les côtes, l’aine et les articulations restent 

vulnérables. Pour cette raison, lorsqu’une technique entraîne des blessures, celle-ci doit être 

pénalisée, sauf lorsqu’elle est provoquée par le récepteur. Chaque karatéka possède ses qualités 

personnelles pour maîtriser ses techniques, ce qui explique l’absence d’une réelle classification de 

«techniques dangereuses». Le compétiteur doit montrer ses capacités à maîtriser toutes ses 

techniques. Dans le cas contraire, quelle que soit la technique, un avertissement doit être imposé. 

Les avertissements pour les techniques interdites et les comportements non autorisés n’apparaissent 

pas au tableau de pointage (exceptés les MUBOBI), mais doivent être clairement indiqués au fautif. 

Le signal annonçant la fin du combat met fin aux possibilités de marquer des points, même lorsque 

l’arbitre n’a pas immédiatement, par inadvertance, arrêté le combat. Cependant, des sanctions 

peuvent toujours être imposées par l’équipe arbitrale après un combat, quand les compétiteurs sont 

encore sur l’aire de compétition. Une fois que les compétiteurs ont quitté la surface de combat, les 

sanctions ne peuvent être imposées que par le comité d’arbitrage. Ce qui suit est interdit : 

 

1. Les actions suivantes sont interdites lors d’un match : 

i. porter une attaque réelle et intentionnelle envers son adversaire; 

ii. mordre ou égratigner son adversaire; 

iii. saisir ou plaquer son adversaire de façon insensée; 

iv. exécuter une technique de projection ou de blocage articulaire dangereuse; 

v. porter une attaque au niveau des yeux ou de l’aine; 

vi. porter une attaque de type « nukite », « kaishu » (gifle) ou « zutsuki » (coup de tête); 

vii. perdre volontairement du temps ou agir passivement (éviter d’attaquer); 

viii. utiliser un langage ou un geste provocateur ou dénigrant envers son adversaire; 

ix. exécuter une technique après une déclaration « yame » (arrêter) ou « jogai » (sortie 

de la zone de match); 

x. aller à l’encontre du signal d’un juge; 

xi. agir à l’encontre des règles. 
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PLUS PRÉCISÉMENT 

2. Les techniques qui ont un contact excessif en fonction de l’endroit attaqué. Toutes les 

techniques doivent être contrôlées. Les techniques au visage peuvent toucher mais néanmoins 

marquer. Cependant «toucher» ne veut pas dire « fort contact ». Lors de l’évaluation de la 

violence du coup, l’arbitre doit tenir compte de tous les éléments. La victime n’est-elle pas 

elle-même responsable en faussant par un mouvement mal avisé, une technique bien 

contrôlée? Cette raison est souvent invoquée pour compter ce qui normalement aurait paru 

comme un contact excessif, mais cette raison ne doit pas être la justification d’une mauvaise 

appréciation de la part de l’arbitre. L’arbitre doit prendre en considération les effets d’une 

disparité évidente de taille entre les compétiteurs, tel que cela peut arriver en compétition 

sans catégories de poids (« open »). Pour les juniors, ceintures de couleur, aucun contact 

n’est permis. Un toucher léger n’est pas considéré comme un contact. 

 

3. Les techniques qui, par leur nature, ne peuvent pas être contrôlées et mettent en danger la 

sécurité de l’adversaire. 

 

4. Les attaques au visage avec la main ouverte (« teisho » ou « nukite »). 

 

5. Les projections dangereuses : 

i. qui, par leur nature, ne permettent pas à l’adversaire de se recevoir en sécurité ou; 

ii. dont le point de tour est au-dessus du niveau des hanches ou; 

iii. où l’adversaire n’est pas retenu ou tombe dangereusement 

 

6. Saisir l’adversaire et avoir l’intention de projeter celui-ci sans avoir fait, auparavant, une 

attaque réelle à moins que l’autre ait eu, au préalable, l’intention de saisir ou projeter à son 

adversaire. 

 

7. Le balayage pour les compétiteurs de moins de 14 ans. Un balayage mal placé peut 

occasionner des blessures au niveau du genou. L’arbitre doit déterminer la validité d’un 

balayage et, lorsqu’il se révèle inefficace et douloureux, il doit immédiatement pénaliser. Pour 

les 10 à 13 ans, le balayage effectif n’est pas permis. Il est cependant permis de faire une 

feinte. 

 

SURFACES DE FRAPPE 

8. Les techniques qui entrent en contact avec la gorge, le bas-ventre et les articulations ainsi que 

les attaques directes aux bras et aux jambes. Tout contact avec la gorge doit être pénalisé, à 

moins que la faute incombe à celui qui reçoit. 
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9. Toute technique avec impact à la tête, à la surface ou au cou, et qui occasionne une blessure 

évidente doit être pénalisée à moins que la blessure n’ait été causée par celui qui reçoit. 

 

10. La surface permise est le visage qui est défini comme la zone commençant à un centimètre 

au-dessus des sourcils, englobant les tempes, descendant aux pommettes et finissant juste 

au-dessous du menton. 

 

11. Les attaques sous le niveau de la ceinture (la ceinture doit être à la hauteur des hanches) ne 

sont pas permises. Un coup de pied au niveau du bas-ventre, qu’il soit intentionnel ou pas, 

peut réduire les possibilités de gagner de l’adversaire. En conséquence, l’arbitre doit pénaliser 

dans les deux cas. 

 

COMPORTEMENTS 

12. Les sorties répétées de l’aire de compétition (JOGAÏ) ou les mouvements qui font perdre trop 

de temps. Le JOGAÏ est relatif à la situation où tout ou partie du corps d’un compétiteur touche 

le sol à l’extérieur de l’aire de compétition, exception faite lorsque le compétiteur est en réalité 

poussé ou projeté hors de la surface par son adversaire. 

 

13. Lutter, pousser ou saisir l’adversaire sans technique immédiate. 

 

14. Le MUBOBI est relatif à la situation où un ou les deux compétiteurs démontrent un manque 

d’égard pour leur propre sécurité et peuvent ainsi être blessés par l’adversaire. 

i. Une attaque violente, en dépit de toute sécurité, de la part d’un compétiteur est un 

exemple de MUBOBI. Certains compétiteurs se lancent à corps perdu dans de longues 

attaques de revers de poing et sont dans l’incapacité de bloquer un contre. De telles 

attaques suicides (ou ouvertes) constituent des cas de MUBOBI et ne peuvent pas 

compter. Pour sa propre sécurité, le compétiteur doit en être aussitôt averti. 

ii. Si un compétiteur ne se concentre pas sur le combat (ex. : il regarde quelqu’un à 

l’extérieur de l’aire de compétition), l’arbitre peut donner un premier avertissement 

verbal suivi, dans un second temps, d’une décision des juges pour une pénalité plus 

sévère. 

iii. Une manoeuvre tactique de la part de certains compétiteurs consiste à se détourner 

de l’adversaire chaque fois qu’ils croient avoir marqué. Ils laissent tomber leur garde 

et se désintéressent de leur adversaire. Le but de cette manoeuvre est d’attirer 

l’attention de l’arbitre sur leur technique. Cela constitue un acte évident de MUBOBI. 

Pour que la technique soit valable, le ZANSHIN doit être présent à tout instant. 

iv. Le fait de ne pas se protéger en ne bloquant pas les attaques qui arrivent est un autre 

exemple de MUBOBI. 
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15. Le fait d’éviter le combat pour que l’adversaire n’ait pas l’opportunité de marquer. Les 

mouvements tels que tourner en rond ou quand l’un des compétiteurs ou les deux à la fois 

n’engagent pas le combat, sont une perte de temps. Il est tout à fait normal qu’ils débutent 

par une évaluation mutuelle, mais des attaques effectives et délibérées ainsi que des contres 

doivent s’ensuivre dans le court instant qui suit. Quand, pour une raison ou une autre, cela ne 

s’est pas produit après un laps de temps raisonnable, l’arbitre doit arrêter le combat et avertir 

le (ou les) fautif(s). Le compétiteur qui recule continuellement sans faire opposition ou se 

sauve, privant ainsi son adversaire d’une occasion de marquer, doit être pénalisé. Cette 

situation se retrouve souvent durant les dernières secondes d’un combat. Quand cela se 

produit lorsqu’il reste dix secondes ou plus de combat, l’arbitre doit avertir le fautif. Une 

pénalité peut être imposée pour une ou plusieurs infractions de la catégorie 2. Cependant, 

quand il reste moins de 10 secondes, l’arbitre annonce une pénalité pour le fautif avec 

KEIKOKU. Lorsqu’une ou plusieurs infractions de la catégorie 2 existent déjà, l’adversaire aura 

une pénalité supérieure dans l’échelle. Cependant, l’arbitre doit s’assurer que le compétiteur 

ne recule pas à cause du comportement téméraire ou dangereux de son adversaire, et dans 

ce cas l’adversaire doit être averti ou pénalisé. 

 

16. Feindre d’être blessé ou exagérer l’importance d’une blessure pour prendre l’avantage. Feindre 

d’être blessé est une infraction grave aux règlements. Exagérer l’importance d’une blessure 

l’est moins. 

i. SHIKKAKU peut être imposé à un compétiteur simulant une blessure, par exemple, 

lorsqu’il tombe et se roule par terre alors que sa blessure, de toute évidence, après un 

examen d’un médecin neutre, se révèle sans commune mesure avec son 

comportement. Si l’arbitre central soupçonne qu’un compétiteur feint une blessure ou 

que les pleurs se poursuivent, il peut demander l’avis du responsable des soins 

(médecin ou ambulancier). Si ce dernier confirme ses soupçons, l’arbitre peut se 

questionner sur la capacité de combattre du compétiteur. Il peut demander à 

l’instructeur, à l’entraîneur ou au parent d’intervenir auprès du karatéka et de se 

prononcer sur la capacité de ce dernier à continuer le combat. L’instructeur, l’entraîneur 

ou le parent prend alors une part de responsabilité dans la décision. L’arbitre peut 

donner un premier avertissement verbal suivi, dans un second temps, d’une décision 

des juges pour une pénalité plus sévère. 

ii. L’arbitre doit constamment observer le compétiteur blessé. Le comportement de ce 

dernier peut l’aider dans son évaluation. Différer la prise de décision peut permettre 

l’amplification des symptômes d’une blessure tels que les saignements de nez. 

L’observation permet aussi de déceler toute tentative de la part d’un compétiteur pour 

aggraver une blessure légère dans un but tactique, par exemple, expirer vivement par 

le nez alors qu’il est blessé ou se frotter fortement le visage avec le gant. Un contact 
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sur une blessure préexistante peut occasionner des symptômes d’une gravité hors de 

proportion avec l’impact. 

iii. Les compétiteurs qui exagèrent seront immédiatement avertis ou pénalisés, tel que se 

saisir le visage ou tomber sans nécessité. 

 

17. Ne pas respecter les ordres de l’arbitre, avoir un comportement discourtois envers les arbitres 

ou commettre toutes autres fautes de comportement. Tout comportement discourtois de la 

part d’un membre d’une délégation peut valoir la disqualification du tournoi, du fautif ou de la 

délégation tout entière. 

 

DÉCISIONS 

18. Dans le cas où un compétiteur commet une des actions illégales énumérées ci-dessus, l’un des 

jugements suivants sera rendu : 

i. lorsqu’il est jugé qu’un compétiteur à explicitement commis une action illégale, un 

« hansoku chui » (avertissement de disqualification) est émis. Si le même compétiteur 

commet une deuxième infraction, s’ensuit une défaite par disqualification et son 

adversaire est déclaré vainqueur par l’arbitre et les juges; 

ii. dans le cas où un geste illégal est mineur et ne blesse pas l’autre compétiteur, un 

avertissement « keikoku » est émis. Un « keikoku » n’est pas un facteur au jugement, 

mais pourrait devenir un « hansoku chui » si le geste est répété. Dans le cas d’un 

« hansoku », le compétiteur est éliminé; 

iii. dans le cas où la première infraction est jugée sérieuse et brutale ou elle occasionne 

une blessure grave à l’autre compétiteur, un jugement de « hansoku » est émis 

immédiatement et les juges déclarent l’adversaire vainqueur. 

 

ÉCHELLES DES PÉNALITÉS 

I. ATENAÏ YONI (avertissement) : Peut être imposé pour des tentatives à des infractions mineures ou 

pour le premier cas d’infraction mineure qui ne diminue pas (dans l’opinion de l’équipe arbitrale) les 

possibilités de victoire de l’adversaire. 

 

II. KEIKOKU : Peut être est imposé pour une infraction mineure pour laquelle un avertissement a déjà 

été donné au cours du combat ou pour des infractions insuffisamment importantes pour mériter un 

HANSOKU-CHUI. Un KEIKOKU peut être imposé directement sans qu’il y ait eu d’avertissement 

préalable. Il est normalement imposé lorsque le potentiel de victoire du compétiteur est légèrement 

diminué (dans l’opinion de l’équipe arbitrale) par la faute de son adversaire. 

 

III. CHUI (HANSOKU-CHUI) : Il est habituellement imposé pour des infractions pour lesquelles un 

KEIKOKU a déjà été donné au cours du combat. Celui-ci peut être octroyé aussi pour des infractions 
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graves n’étant pas HANSOKU. Un CHUI peut être imposé lorsque le potentiel de victoire a été (dans 

l’opinion de l’équipe arbitrale) sérieusement réduit par la faute de l’adversaire. 

 

IV. HANSOKU : Celui-ci est imposé après une très sérieuse infraction. Des pénalités répétées 

entraînent un HANSOKU, mais il peut aussi être imposé directement pour des infractions sérieuses 

aux règlements. Il est imposé lorsque (dans l’opinion de l’équipe arbitrale) la possibilité de victoire 

d’un compétiteur est réduite à néant par la faute de son adversaire. Un HANSOKU entraîne 

automatiquement une disqualification du combat en cours. Deux HANSOKU entraîne une 

disqualification du tournoi (SHIKKAKU). Si un compétiteur gagne deux combats par une décision 

HANSOKU, il ne peut plus continuer de combattre parce que le risque d’aggraver la ou les blessures 

subies est trop important. 

 

V. SHIKKAKU : C’est la disqualification effective du tournoi, compétition ou combat. De façon à définir 

la portée du SHIKKAKU, le comité d’arbitrage doit être consulté. Le SHIKKAKU peut être invoqué 

lorsqu’un compétiteur commet un acte qui porte atteinte au prestige et à l’honneur du Karaté-Do, 

lorsque d’autres actions sont considérées comme violant les règles de compétition et lorsque le 

compétiteur ne considère pas les ordres de l’arbitre. Un SHIKKAKU peut être imposé directement, 

sans avertissement préalable, même lorsque le compétiteur n’est pas la cause. L’annonce du 

SHIKKAKU doit être publique. 

 

Lorsque l’arbitre estime qu’un compétiteur s’est conduit dans l’intention de nuire, qu’il ait ou non causé 

des blessures à son adversaire, la pénalité la plus appropriée est SHIKKAKU et non pas HANSOKU. 

 

Une pénalité peut directement être imposée pour une infraction aux règlements. Lorsque la même 

infraction se répète, les pénalités suivantes doivent être plus sévères. Par exemple, il n’est pas possible 

de sanctionner un contact excessif par un KEIKOKU et ensuite donner un avertissement pour la même 

faute. 

 

Les pénalités imposées pour des fautes spécifiques ne s’additionnent pas à celles imposées pour 

d’autres fautes. C’est-à-dire qu’un avertissement pour un premier cas de MUBOBI ne sera pas 

automatiquement suivi par un KEIKOKU pour un premier cas de JOGAÏ. Les pénalités communément 

imposées sont KEIKOKU, CHUI, HANSOKU et SHIKKAKU. Les infractions telles que CHUI ou KEIKOKU 

doivent être précédées d’une explication telle que JOGAÏ (ou MUBOBI), CHUI ou KEIKOKU. 

 

Les pénalités imposées pour des contacts sont évaluées selon le type de contact et les circonstances. 

(voir le tableau suivant) 
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PÉNALITÉS EN CAS DE CONTACT SELON LES CIRCONSTANCES 

Contacts 

Circonstances 

L’opposant avance dans l’attaque 
L’opposant reste 

sur place 

L’opposant 

recule 

Léger Pas de sanction, pas de possibilité de points Keikoku Hansoku chui 

Modéré Keikoku, pas de possibilité de points Hansiku chui Hansoku 

Grave Hansoku Hansoku Hansoku 

 

19. Dans le cas où compétiteur l’emporte dû aux fautes de son adversaire, si blessé, ce 

compétiteur ne peut continuer sans l’autorisation du médecin : 

i. un compétiteur qui gagne deux fois dû à des fautes de son adversaire ne peut 

continuer; 

ii. lors d’un match par équipes, un compétiteur qui gagne deux fois dû à des fautes de 

son adversaire ne peut continuer; 

iii. si les points ci-dessus ne sont pas respectés, le compétiteur fautif sera disqualifié(e) 

du tournoi. 

 

ATTAQUES NON COMPTABILISÉES  

20. Des techniques effectives simultanées (AÏUCHI), effectuées par les deux compétiteurs l’un 

contre l’autre ne devront pas compter. Les véritables AÏUCHI sont rares. Non seulement les 

deux techniques doivent arriver à leur terme au même moment, mais elles doivent être 

valables toutes les deux (bonne forme, attitude correcte, etc.). Deux techniques peuvent très 

bien être exécutées au même moment, mais elles sont rarement toutes les deux valables. 

L’arbitre ne doit pas accorder un AÏUCHI alors qu’une seule des deux techniques est valable. 

Ce n’est pas un AÏUCHI, mais plutôt un HAYAI. 

 

21. Un compétiteur ne peut pas retenir ou projeter l’adversaire après une technique effective 

d’attaque ou en contre-attaque ou avec intention de projection ou d’entrave d’un adversaire. 

 

22. Les techniques effectuées au-dessous de la ceinture ne peuvent être comptabilisées et peuvent 

même faire l’objet de sanction. La ceinture doit être à la hauteur des hanches. 

 

23. Les sorties de l’aire de compétition et les techniques interdites ne sont pas comptabilisées. 

 

Article 37. Hors zone 

1. Dans le cas où une partie du corps d’un compétiteur touche à l’extérieur de la limite de la zone 

de match, les juges déclarent « jogai keikoku » (avertissement de sortie de zone) à la première 
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infraction, « jogai chui » (avertissement de disqualification) à la deuxième et « jogai 

hansoku » (disqualification) à la troisième. Son adversaire est ensuite déclaré vainqueur par 

les juges.  

 

2. La sortie de la zone de match ou la perte de temps volontaires résultent en un « jogai chui » 

ou un « jogai hansoku », tout dépendant des avertissements déjà donnés. 

 

3. Un JOGAÏ est accordé lorsqu’un pied ou une partie du corps du compétiteur touche la partie 

extérieure de l’aire de compétition. L’exception existe quand le compétiteur est physiquement 

poussé ou projeté hors de l’aire par son adversaire. 

 

4. Une sortie de l’aire de compétition (JOGAÏ) est indiquée au tableau des pointages, mais 

n’entraîne pas de pénalité de points, c’est-à-dire que l’adversaire n’obtiendra pas un WAZA-

ARI. 

 

5. Aucune attaque, même techniquement correcte, ne sera considérée comme valide lorsque les 

2 compétiteurs sont hors de la surface de compétition. 

 

6. La détermination du JOGAÏ dépend de l’ordre YAME. Pour illustrer le propos, voici les situations 

concrètes pouvant être rencontrées et les décisions qui doivent être rendues. 

 

JOGAÏ DE LA PERSONNE ATTAQUÉE 
 

Position de Shiro Attaque de Shiro Décision 

SHIRO est déjà sorti de l’aire de 
compétition au moment de son attaque SHIRO fait une bonne attaque JOGAÏ, pas de point 

SHIRO est déjà sorti de l’aire de 
compétition au moment de son attaque 

SHIRO fait une mauvaise 
attaque 

JOGAÏ, pas de point 

SHIRO sort de l’aire de compétition en 
même temps que son attaque 

SHIRO fait une bonne attaque JOGAÏ, pas de point 

SHIRO sort de l’aire de compétition en 
même temps que son attaque 

SHIRO fait une mauvaise 
attaque 

JOGAÏ, pas de point 

SHIRO sort de l’aire de compétition juste 
après son attaque 

SHIRO fait une bonne attaque Point, pas de JOGAÏ 

SHIRO sort de l’aire de compétition juste 
après son attaque 

SHIRO fait une mauvaise 
attaque 

JOGAÏ, pas de point 
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JOGAÏ DE LA PERSONNE QUI ATTAQUE 
 

Position de Aka Attaque de Aka Décision 

AKA est déjà sorti de l’aire de compétition 
au moment de son attaque AKA fait une bonne attaque JOGAÏ, pas de point 

AKA est déjà sorti de l’aire de compétition 
au moment de son attaque AKA fait une mauvaise attaque JOGAÏ, pas de point 

AKA sort de l’aire de compétition en même 
temps que son attaque 

AKA fait une bonne attaque JOGAÏ, pas de point 

AKA sort de l’aire de compétition en même 
temps que son attaque 

AKA fait une mauvaise attaque JOGAÏ, pas de point 

AKA sort de l’aire de compétition juste 
après son attaque 

AKA fait une bonne attaque Point, pas de JOGAÏ 

AKA sort de l’aire de compétition juste 
après son attaque 

AKA fait une mauvaise attaque JOGAÏ, pas de point 

 

Article 38. Vulnérabilité 

1. Dans les cas suivants, un compétiteur est déclaré « mubobi » (vulnérable) et un avertissement 

est donné selon le nombre de répétitions. La première infraction vaut un « mubobi keikoku », 

la deuxième un « mubobi chui » et la troisième un « mubobi hansoku », selon les conditions 

suivantes : 

i. dans le cas où il est évident que le succès de l’attaque est dû à la vulnérabilité de 

l’adversaire; 

ii. dans le cas où il est évident qu’un compétiteur a perdu son esprit combatif. 

 

2. Même dans le cas où un compétiteur a été frappé par l’attaque de son adversaire, l’arbitre 

déclarera un « keikoku » ou un « mubobi chui » si l’arbitre considère que ledit compétiteur est 

dangereusement vulnérable. Lorsqu’un compétiteur reçoit un deuxième « mubobi chui », son 

adversaire est déclaré vainqueur. 

 

Article 39. Expulsion de la compétition 

1. Dans les cas suivants, un compétiteur est déclaré « shikkaku » (expulsé), ainsi donnant la 

victoire à son adversaire : 

i. si le compétiteur ne respecte pas les consignes de l’arbitre; 

ii. si le compétiteur exprime des propos ou des gestes contraires à l’esprit du « karate-

do »; 

iii. si, pour des raisons valides, la poursuite du match devient impossible; 

 

2. Si un compétiteur est déclaré « shikkaku » et qu’il lui reste des matchs à disputer, il/elle ne 

peut participer à ces matchs. 
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3. Dans le cas où une personne présente à la compétition ou qui y assiste en quelque fonction 

utilise un langage violent ou commet des actes violents, cette personne est déclarée « taijou » 

et expulsée du site de la compétition, et pourrait même se voir interdire d’assister à des 

événements futurs. 

 

Article 40. Retrait 

1. Dans le cas où un compétiteur quitte la compétition sans en aviser les officiels. 

 

2. Dans le cas où un compétiteur se retire d’un match, son adversaire est déclaré vainqueur. 

Dans un match par équipes, si toute l’équipe se retire, l’équipe adverse remporte le match. Si 

seul un compétiteur se retire, son adversaire est déclaré vainqueur. 

 

Article 41. Blessures 

1. S’il est impossible pour l’un ou l’autre compétiteur de poursuivre un match, l’une des décisions 

suivantes sera rendue par l’arbitre suite à une délibération des juges, comme suit : 

i. si un compétiteur est blessé accidentellement ou involontairement, l’arbitre le déclare 

inepte à poursuivre, ou « kiken », et déclare son adversaire vainqueur; 

ii. si un compétiteur est blessé par résultat direct d’un geste de son adversaire, 

l’adversaire est disqualifié et le compétiteur blessé est déclaré vainqueur; 

iii. lorsque les deux compétiteurs se blessent en même temps ou souffrent des effets 

d’une blessure arrivée précédemment et sont déclarés incapables de continuer par le 

médecin du tournoi, la victoire est donnée au compétiteur qui a le plus de points à ce 

moment. En cas d’égalité, une décision par HANTEI sera prise quant à l’issue du 

combat. 

 

2. KIKEN ou abandon est la décision prise lorsqu’un compétiteur ou des compétiteurs refusent 

de continuer, ne se présentent pas lorsqu’ils sont requis, abandonnent le combat ou sont 

retirés sur l’ordre de l’arbitre. Les raisons d’abandon peuvent comprendre des blessures pour 

lesquelles l’adversaire ne peut pas être tenu responsable. Dans un cas de KIKEN, c’est le 

médecin qui détermine la capacité du compétiteur à engager un autre combat. 

 

3. Le médecin peut commander l’arrêt du match suite à une délibération entre l’arbitre, le juge-

arbitre et les juges. 

 

4. Si un compétiteur l’emporte par disqualification d’un adversaire ayant usé de force excessive 

et que ce compétiteur est blessé, il ne peut participer à son match suivant sans l’autorisation 

de l’arbitre, sur les bases de l’avis du médecin de la compétition. 
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5. Un compétiteur blessé qui gagne un combat par disqualification de son adversaire, ne peut 

combattre de nouveau dans le championnat qu’avec l’autorisation du médecin. 

 

6. Lorsqu’il est blessé une nouvelle fois, il peut gagner un second combat par disqualification, 

mais il est immédiatement retiré de toutes les compétitions de ce championnat en KUMITE. 

 

7. Quand un compétiteur est blessé, l’arbitre devra tout de suite arrêter le combat et appeler le 

médecin. Le médecin est seulement autorisé à diagnostiquer et à traiter la blessure. 

 

8. Lorsqu’un compétiteur est blessé pendant le combat, il aura 5 minutes pour recevoir le 

traitement médical. Lorsque le traitement médical n’est pas considéré dans ce délai, l’arbitre 

devra décider si le compétiteur est apte pour le combat  ou s’il doit y avoir plus de temps pour 

le traitement. Le cas des blessures occasionnées par le compétiteur, sur lui-même, est facile 

à régler. Cependant lors de l’évaluation d’une blessure causée par l’adversaire, l’équipe 

arbitrale doit considérer si la technique était valable ou non. A-t-elle été correctement 

appliquée sur une zone autorisée, et ce au bon moment, avec le degré de contrôle voulu. La 

prise en compte de ces considérations, aidera l’équipe arbitrale à décider si le compétiteur 

blessé devrait être déclaré perdant par KIKEN, ou si son adversaire devrait être pénalisé pour 

faute. 

 

9. Lorsque le médecin déclare que le compétiteur n’est pas en état de combattre, cela doit être 

clairement inscrit sur la fiche d’identification du compétiteur. Le degré d’inaptitude doit être 

très clairement annoncé aux autres équipes arbitrales. Un compétiteur peut remporter la 

victoire par disqualification de son adversaire pour infractions mineures accumulées. Il est 

possible que le vainqueur ne souffre d’aucune blessure grave. Une 2e victoire dans des 

conditions identiques doit impliquer un retrait même lorsqu’il peut physiquement continuer. 

 

10. L’arbitre doit appeler le médecin seulement lorsqu’un compétiteur souffre des blessures et 

aura besoin de traitement médical. Le médecin doit faire des recommandations de prudence, 

uniquement lorsqu’elles ont un rapport avec l’état du compétiteur blessé. 

 

11. L’équipe arbitrale décidera de KIKEN, HANSOKU ou SHIKKAKU, selon le cas. Pour que la 

crédibilité du sport soit maintenue, les compétiteurs qui simuleront une blessure feront l’objet 

des pénalités les plus fortes, jusqu’à et y compris la radiation à vie pour des infractions 

répétées. 

 

Article 42. Juges 

1. Une compétition « kumite » est gouvernée par les éléments suivants : 

i. un (1) arbitre; 
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ii. quatre (4) juges; 

iii. un (1) juge-arbitre. 

 

Article 43. Durée des matchs 

1. Chaque match dure soit deux (2) minutes ou trois (3) minutes. 

 

2. La durée d’un match est définie par chaque intervalle de temps débutant avec le signal 

« hajime » (commencez) ou « tsuzukete hajime » (recommencez et continuez) donné par 

l’arbitre et se termine par le signal « yame » (arrêtez) ou « jogai » et ne comprend pas le 

temps de suspension pendant le match. 

 

3. Bien que l’arbitre puisse signaler la fin du match par le signal « yame », le son de cloche est 

le facteur déterminant de la fin du match. 

 

Article 44. Jugement d’un match - kihon-ippon kumite », « jiyu-ippon kumite »  

Veuillez utiliser les critères suivants : 

 

1. le niveau de concentration de la puissance corporelle du défenseur et de l’attaquant; 

 

2. la fluidité de rotation et d’impulsion des hanches ou du mouvement de jambes et la 

coordination entre l’orientation du mouvement et la position du corps dans le cadre d’une 

technique; 

 

3. l’utilisation correcte de la posture, de la position ou de la partie du corps dans l’exécution d’une 

technique; 

 

4. la coordination du mouvement des mains et des pieds avec les hanches comme source du 

mouvement; 

 

5. l’intégrité du « kiai » et l’unification du cœur et de l’esprit; 

 

6. l’attitude positive. 

 

Article 45. Autres points à signaler - kihon-ippon kumite », « jiyu-ippon kumite »  

1. Si un compétiteur frappe son adversaire lors d’une attaque, l’équipe arbitrale détermine si le 

geste était intentionnel ou non. 
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2. L’arbitre en chef se déplace en fonction des déplacements des compétiteurs de façon à se 

donner le meilleur point de vue possible. L’arbitre peut arrêter le match s’il/elle détermine 

qu’une situation dangereuse pourrait se développer. 

 

3. Lors d’un « jiyu-ippon kumite », deux sorties de la zone de match résultent en un « hansoku » 

(disqualification). 

 

4. L’équipe arbitrale peut servir un avertissement à un compétiteur dont l’agissement est à la 

limite des règles. 

 

5. La personne responsable de l’arbitrage de chaque zone de combat peut, pendant une 

compétition, agir en tant que superviseur. 

 

Article 46. Déroulement d’un match – Kihon-Ippon kumité 

Le match « kihon-ippon kumite » est un échange d’attaques et de défenses puissantes tout en 

appliquant les principes de base. Il exclut l’usage de techniques adaptées ou modifiées, ou l’exécution 

de techniques rudimentaires seulement, et se veut un exercice visant l’adoption d’une posture de base 

adéquate. 

 

1. Les participants, lorsqu’appelés, prennent leur position de départ respective et se saluent 

lorsque leur match a été vérifié. Ils se saluent également lorsque le résultat de leur match a 

été annoncé. Ils ne doivent pas saluer l’arbitre ou les juges. 

 

2. Lorsque l’arbitre donne le signal « hajime », le participant portant la ceinture rouge recule d’un 

pas, hors de la position « shizentai » et en position « kamae » avec « gedan-barai », et 

annonce clairement à son adversaire la cible de son attaque. 

 

3. Lorsque le participant à ceinture rouge a terminé son attaque, il recule d’un pas pour reprendre 

la position « shizentai ». Le participant à ceinture blanche avance d’un pas et reprend la 

position « shizentai » après avoir terminé sa contre-attaque. Cette initiation de chaque attaque 

bascule entre le côté rouge et le côté blanc et vice versa après chaque attaque. 

 

4. L’attaquant doit attaquer sa cible avec précision. Le défenseur peut se déplacer de côté 

(taisabaki). Ainsi, l’attaquant peut attaquer en direction du déplacement du défenseur, si ce 

dernier se déplace trop hâtivement. 

5. Lorsque les attaques et les défenses ont toutes été complétées, les participants reprennent 

leur position initiale et se saluent, puis attendent le jugement. 
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Article 47. Concernant l’attaquant – Kihon-Ippon kumité 

1. L’attaquant doit attaquer directement à partir de sa position « kamae » (« gedan-barai ») dans 

l’ordre suivant : « jodan », « chudan », puis « mae geri ». 

 

2. Chaque attaque consiste d’une seule technique, soit un « jodan oizuki » visant la zone entre 

le nez et la bouche, un « chudan oizuki » et un « chudan maegeri » à l’aide de la jambe arrière, 

les deux visant l’abdomen. Les techniques de coup de poing doivent être exécutées en pleine 

extension et ne peuvent être exécutées en «snap». 

 

Article 48. Concernant les interdictions de l’attaquant – Kihon-Ippon kumité 

1. Attaquer tout en se pressant contre son adversaire. 

 

2. Attaquer en feintant son adversaire pour le faire bouger. 

 

3. Attaquer en fonçant sur son adversaire. 

 

4. Dans le cas d’un coup de poing au haut du corps, viser une partie inférieure à la cible désignée. 

 

5. Utiliser la technique pour frapper son adversaire. 

 

6. Changer le côté de la technique « kamae » utilisée lors d’une attaque précédente (ou 

d’attaques précédentes). 

 

Article 49. Concernant le défenseur Kihon-Ippon kumité 

1. Le défenseur doit se replier en synchronisation avec l’attaque de son adversaire en reculant et 

en parant. 

 

2. Les techniques de parade permises sont : 

a. contre un coup de poing « jodan » : « age-uke », « soto-uke » ou « uchi-uke »; 

b. contre un coup de poing « chudan » : « soto-uke » ou « uchi-uke »; 

c. contre une attaque « maegeri » : « gedan-barai ». 

 

3. Une parade peut se faire à l’aide du bras avant ou de l’autre bras (on doit parer à  la hauteur 

du poignet ou de la cheville). 

 

4. La contre-attaque finale est libre, mais doit consister en une seule technique. 
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5. Le défenseur doit éviter les techniques qui ne sont pas en pleine extension (snap back) dans 

sa contre-attaque. 

 

Article 50. Concernant les interdictions du défenseur – Kihon-Ippon kumité 

1. Exécuter une technique de balayage, de jetée ou de blocage articulaire, soit en parant ou en 

contre-attaquant. 

 

2. Parer à la hauteur du coude de l’attaquant. 

 

3. Frapper avec la technique de finition. 

 

4. Le défenseur ne doit pas se replier en ignorant l’attaque de son adversaire ou prendre une 

distance de combat plus importante que nécessaire. 

 

Article 51. Points à surveiller – Kihon-Ippon kumité 

1. À moins d’avis contraire de l’arbitre, les compétiteurs n’ont pas droit à un deuxième essai. 

 

2. Lors d’une attaque ou d’une défense, il ne devrait y avoir qu’un seul « kiai » au moment où la 

technique est exécutée. 

 

3. Il est interdit de sauter vers l’avant en traînant la jambe arrière (il peut y avoir exception à la 

règle lorsqu’une personne de petite taille affronte un adversaire plus grand). 

 

4. Il est interdit de porter des lunettes, mais les verres de contact souples sont permis. 

 

Article 52. Pénalités – Kihon-Ippon kumité 

1. Lorsqu’un compétiteur exécute une action ou une technique nettement interdite qui mérite 

une sanction « hansoku-makeh » ou sa disqualification, l’arbitre peut, de son  propre chef, ou 

suite à l’appel d’un juge, interrompre le match. Ensuite, l’arbitre et les juges sont tenus de 

délibérer avant d’administrer la sanction. 

 

2. Si un compétiteur exécute une action, une technique ou une infraction légèrement 

inappropriée, l’arbitre peut, de son  propre chef, ou suite à l’appel d’un juge, interrompre le 

match. Après consultation avec les juges, l’arbitre sert un avertissement ou une pénalité qui 

doit être prise en considération lors du « hantei » pour l’octroi du pointage final. 
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Article 53. Déroulement d’un match – Jiyu-Ippon kumité 

Le match « jiyu-ippon kumite » est destiné à des compétiteurs possédant des compétences de base 

plus avancées. L’objectif est de s’apparenter à un combat d’entraînement libre afin de renforcer l’usage 

de tactiques de combat tout en éliminant les règles prohibitives et les interdictions, dans la mesure 

du possible. 

 

1. Après avoir salué vers l’avant et s’être salués mutuellement, les compétiteurs se placent en 

position de départ et se saluent une fois que leur numéro de compétition a été vérifié. Lorsque 

le jugement a été rendu, ils se saluent de nouveau. Ils ne saluent pas l’arbitre ou les juges. 

(Leur position initiale est trois mètres de distance l’un de l’autre.) 

 

2. Au signal « hajime » de l’arbitre les participants s’attaquent en alternance, l’attaquant portant 

la ceinture rouge en premier. 

 

3. Les « kamae » du défenseur et de l’attaquant sont libres. 

 

4. Lorsqu’une attaque est terminée, les compétiteurs reprennent leur souffle et se replacent à 

une distance de combat idéale en maintenant le contact visuel, puis reprennent l’attaque. 

(Cependant, il est parfois nécessaire de reprendre les positions initiales.) 

 

5. Lorsque toutes les attaques ont été exécutées, les compétiteurs retournent à leur position 

initiale, se saluent et attendent le jugement. 

 

6. Les attaques et les défenses doivent se dérouler à l’intérieur de la zone de match (« shiaijo »). 

Généralement, la surface d’un « shiaijo » est de huit mètres carrés. 

 

Article 54. Concernant l’attaquant – Jiyu-Ippon kumité 

1. Après avoir clairement indiqué la cible à son adversaire, l’attaquant doit, à partir de la position 

« kamae », initier son attaque par un « jodan », suivi d’un « chudan », puis d’un « maegeri », 

tout en ajustant sa distance d’attaque. 

 

2. Les attaques doivent être de type « jodan oizudi », ciblant la zone entre le nez et la bouche, 

« chudan oizuki » et « chudan maegeri », les deux dernières ciblant l’abdomen. Les attaques 

sont exécutées en série. 

 

3. L’attaquant doit invariablement s’élancer directement vers son adversaire. 
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Article 55. Concernant les interdictions de l’attaquant – Jiyu-Ippon kumité 

1. Attaquer en fonçant sur son adversaire sans respecter la distance de combat requise. 

 

2. Utiliser l’attaque pour frapper son adversaire. 

 

3. Parer la contre-attaque, essayer de s’en évader ou démontrer toute autre comportement 

similaire. 

 

4. Saisir son adversaire. 

 

5. Se déplacer en sautillant (jeu de jambes). 

 

6. Changer le côté de l’attaque (utilisé lors d’attaques précédentes) juste avant d’attaquer. 

 

7. Changer le côté de son « kamae » d’attaque. 

 

8. Faire une feinte en amorçant une attaque. Dans le cas d’une feinte, l’arbitre arrête le combat, 

sert un avertissement au combattant fautif et rétablit le combat. Aucune déduction ou 

disqualification ne s’applique si le compétiteur redresse sa faute. 

 

Article 56. Concernant le défenseur - Jiyu-Ippon kumité 

1. La parade et l’évasion libres, seules ou combinées, sont permises. La contre-attaque est 

également libre, mais limitée à une seule technique. 

 

Article 57. Concernant les interdictions du défenseur – Jiyu-Ippon kumité 

1. Quitter la zone de combat plus d’une fois (« chui », avertissement, pour la première infraction, 

puis « hansoku », disqualification, pour la deuxième). 

 

2. Contre-attaquer avant de parer (« de-ai »). 

 

3. De s’attaquer aux jambes de l’attaquant par balayage. 

 

Article 58. Points à surveiller – Jiyu-Ippon kumité 

1. Il n’y a pas de deuxième chance, ni pour l’attaquant, ni pour le défenseur. 

 

2. Il ne devrait y avoir qu’un seul « kiai » au moment de l’exécution de l’attaque ou de la défense. 
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3. Il est interdit à l’attaquant de s’approcher de son adversaire (à l’intérieur de la distance de 

combat) sans par la suite lancer une attaque. 

 

4. Le défenseur ne doit pas prendre un « maai » de plus longue durée que nécessaire ou se 

sauver. 

 

5. Il est interdit aux compétiteurs de se frapper l’un l’autre (cause de disqualification). 

 

6. La contre-attaque doit être en pleine extension (pas de «snap»). 

 

7. Le jugement est basé sur la qualité, la force et le contrôle de l’attaque. L’attaquant et le 

défenseur doivent éviter tout contact entre eux. 

 

Article 59. Disqualification – Jiyu-Ippon kumité 

1. Les mêmes conditions qu’au « kihon-ippon kumite » s’appliquent. 

 

Article 60. Déroulement d’un match –Jiyu kumite (combat libre) 

1. Les deux compétiteurs, face à face sur leur ligne de départ respective dans la zone de match, 

doivent engager le match immédiatement lorsque l’arbitre déclare « hajime » ou « tsuzukete 

hajime ».  

 

2. Le signal « yame » ou « jogai » suspend ou arrête définitivement le match. Les compétiteurs 

doivent reprendre leur position de départ afin d’attendre la décision de l’arbitre ou toute autre 

instruction. 

 

3. L’arbitre donne le signal « yame » ou « jogai » immédiatement après l’exécution d’un geste 

l’exigeant et suspend ou arrête le match dans les situations suivantes : 

i. lors d’un cas de « waza-ari » ou d’une technique équivalente à un « ippon »; 

ii. lorsqu’il est nécessaire de permettre à un compétiteur d’arranger son uniforme ou de 

recevoir des instructions particulières; 

iii. lorsqu’un compétiteur a commis une faute évidente; 

iv. lorsqu’un compétiteur se blesse ou un accident se produit; 

v. lorsqu’un juge-arbitre a déclaré la suspension du match; 

vi. lorsqu’un juge indique son opinion et l’arbitre la confirme; 

vii. lorsqu’une situation de match est jugée dangereuse; 

viii. lorsqu’une partie du corps d’un compétiteur contacte le sol hors de la zone de match; 

ix. lorsque la cloche sonne pour signaler la fin du match. 
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4. Un juge-arbitre ou un juge doit arrêter le match immédiatement à l’aide de son sifflet s’il/elle 

en ressent le besoin, lorsqu’il n’y a aucune déclaration de l’arbitre. Si la demande du juge-

arbitre ou d’un juge de suspendre le match passe inaperçue, le temps ainsi écoulé est 

considéré « temps perdu » et est rajouté à la fin du match. 

 

5. L’arbitre peut s’adresser aux juges, délibérer avec eux ou leur faire des recommandations 

lorsque nécessaire, toujours en présence du juge-arbitre. Dans le cas où les juges n’arrivent 

pas à s’accorder sur une décision, l’arbitre prendra la décision finale en fonction de la majorité. 

 

6. Les deux compétiteurs doivent immédiatement reprendre le match suite au signal « tsuzukete 

hajime ». 

 

7. Un compétiteur peut demander « temps! » (suspension du match) à l’arbitre s’il y a blessure 

ou malaise soudain, si l’arbitre ne l’a pas déjà constaté. 

 

8. Chaque juge doit donner sa décision à l’aide d’un drapeau, suite au signal « hantei » (décision) 

un coup de sifflet de l’arbitre. 

 

9. L’arbitre doit aviser les compétiteurs de sa décision en fonction des décisions prises par les 

juges. 

 

10. Un chronométreur, à l’aide d’un chronomètre à un endroit donné près de la zone de match, 

mesure la durée du match et en avise les juges à l’aide d’une cloche, comme suit : 

i. son de cloche unique pour signaler qu’il reste 30 secondes au match; 

ii. don de cloche double pour signaler la fin du match.  

 

11. Un marqueur inscrit le résultat du jugement de l’arbitre sur une feuille de pointage. 

 

Article 61. Jiyu-Ippon kumité individuel chez les jeunes 

1. Les décisions de l’arbitre et des juges ont le même poids. 

 

2. La durée totale d’un match est de deux minutes. Si la durée totale du match doit être hors 

norme, la durée prévue doit être indiquée au cahier de la compétition. Le match s’arrête au 

signal « yame » de l’arbitre et recommence au signal « tsuzukete hajime ». 

 

3. Les matchs de demi-finale et de finale sont des « sanbon shobu » de deux minutes. Toutefois, 

cette règle est sujette à changement selon la compétition. 

 



 

P a g e  53 | 55 

 

RÈGLEMENTS D’ARBITRAGE 

4. Si un vainqueur n’est pas déterminé après deux minutes, il y a « saki-dori », une prolongation. 

Si aucun point n’a été marqué à la fin de la prolongation, un « hantei » (décision des juges) 

sert à déterminer le vainqueur. Dans le cas d’égalité des drapeaux, l’arbitre rend la décision 

finale. De plus, les avertissements (« keikoku » et « chui ») sont transférés à la prolongation. 

 

Article 62. Jiyu-Ippon kumité par équipe chez les jeunes 

1. Lors d’un match par équipes, dans le cas d’un match nul où les deux équipes ont le même 

nombre de victoires, on détermine l’équipe victorieuse en comparant les types de victoire de 

chaque équipe. Il existe trois types de victoire, donc trois niveaux d’évaluation : la note A est 

supérieure à la note B, qui est supérieure à la note C : 

i. une victoire par « ippon » complet ainsi qu’un « ippon » complet suite à un « waza-

ari » obtiennent la note A; 

ii. une victoire par « ippon » due à une disqualification ainsi qu’un « hansoku » suite à 

un « chui » obtiennent la note B; 

iii. une victoire par « awase-waza » obtient la note C. 

 

2. Lors d’un match par équipes, dans le cas d’un match nul, un représentant doit prendre part à 

un combat (normalement le capitaine). Toutefois, il ne peut y avoir que deux combats de 

représentants et l’équipe gagnante devrait être couronnée pendant le deuxième combat. 

 

3. Lors d’un match par équipes, si le match entre représentants nécessite une prolongation, les 

pénalités du combat principal ne sont pas transférées. 

 

4. Si, pendant un match, l’ordre des compétiteurs n’est pas respecté ou si un compétiteur est 

remplacé après la soumission de la liste des participants, l’équipe est disqualifiée. 

 

5. Si, lors d’un match par équipes, une équipe est incapable de réunir plus de la moitié du nombre 

prescrit, le match est annulé. 

 

Article 63. Équipements de match 

1. Un sifflet pour chaque arbitre et chaque juge. 

 

2. Un drapeau rouge et un drapeau blanc pour chaque juge. 

 

3. Un chronomètre pour le chronométreur. 

 

4. Une cloche pour le chronométreur. 

 

5. Des feuilles de pointage pour le marqueur. 
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6. Une ceinture rouge et une ceinture blanche pour distinguer les compétiteurs, dont la longueur 

et la largeur ne peut obstruer les mouvements des adversaires. 

 

7. Un tableau indicateur (si disponible). 

 

Article 64. Protestation - Kumité 

1. Personne ne peut protester auprès de l’équipe arbitrale à propos des jugements. 

 

2. Quand une procédure d’arbitrage apparaît contrevenir aux règlements, le représentant officiel 

est le seul à pouvoir soumettre une protestation à l’arbitre en chef qui doit éclaircir la situation 

dans les plus brefs délais auprès de l’arbitre central. L’arbitre en chef juge de la pertinence de 

la plainte et informe les arbitres de sa décision. 

 

3. La protestation sera faite par écrit et soumise immédiatement après le combat qui l’a 

engendrée. La seule exception à cette règle est lorsque cette protestation concerne un 

mauvais fonctionnement administratif. L’arbitre en chef devrait être immédiatement averti si 

une erreur administrative se produisait. 

 

4. La protestation doit être soumise à un représentant du comité d’arbitrage. En temps voulu, 

celui-ci réexaminera les circonstances qui ont amené cette plainte. En considérant tous les 

faits, le comité d’arbitrage rédigera un rapport et sera habilité à agir en conséquence. 

 

5. Toute protestation concernant l’application des règlements doit être faite selon la procédure 

définie par le comité d’arbitrage et soumise par écrit sur un formulaire agréé, elle devra être 

signée par le représentant officiel de l’équipe ou du (ou des) compétiteur(s). 

 

6. Sur la plainte doit figurer les noms des compétiteurs, l’identité de l’équipe arbitrale qui officiait, 

ainsi que les détails précis sur les faits qui ont engendré la réclamation. Aucune réclamation 

concernant la réglementation générale ne sera acceptée comme légitime. À la charge du 

plaignant de prouver la validité de la plainte. 

 

7. Dans le cas d’un mauvais fonctionnement administratif pendant le déroulement du combat, 

l’entraîneur peut référer directement à l’arbitre en chef. À son tour, celui-ci le notifiera à 

l’arbitre central. La réclamation sera réexaminée par le comité d’arbitrage. Cet examen 

consistera entre autres à étudier les témoignages fournis pour appuyer la plainte. Le comité 

visionnera aussi les enregistrements vidéo officiels et questionnera l’arbitre en chef, les officiels 

tels que l’arbitrator et l’arbitre central afin d’étudier de façon objective la validité de la 

réclamation. Lorsque le comité d’arbitrage considère que la réclamation est bien fondée, une 
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mesure appropriée sera prise. De plus, toutes les mesures seront prises pour éviter qu’une 

telle situation ne se reproduise lors des compétitions futures. 

 

8. Lorsque le comité d’arbitrage considère que la réclamation n’est pas fondée, cette réclamation 

sera rejetée. 

 

9. Même si une plainte officielle est en préparation, les combats qui suivent ne seront pas 

retardés, l’arbitrator est le responsable de la réalisation des combats, selon le règlement de la 

compétition. 

 

 

 



TERMINOLOGIE
TERME SIGNIFICATION DESCRIPTION

AÏUCHI Techniques   Aucun point n’est accordé aux compétiteurs.
simultanées L’arbitre ramène les poings l’un vers l’autre 
et valables devant sa poitrine.

AKA (SHIRO) Rouge (blanc) L’arbitre étend obliquement le bras vers le haut,
IPPON IPPON du côté de celui qui a marqué.

AKA (SHIRO) Rouge (blanc)  L’arbitre étend obliquement le bras vers le haut,
NO KACHI vainqueur du côté du vainqueur.

AKA (SHIRO) Rouge (blanc)  L’arbitre étend le bras à 45 degrés vers le bas,
WAZA-ARI waza-ari du côté de celui qui a marqué.

ATOSHI BARAKU Encore un peu Un signal sonore sera donné par le
de temps chronométreur, 30 secondes avant la fin 

du combat et l’arbitre annoncera ATOSHI BARAKU.

CHIKAÏ Distance trop courte L’arbitre met ses deux avant-bras à l’horizontal,
croisés l’un sur l’autre, les coudes accotés sur   
ses flancs. Les mains sont ouvertes, les paumes   
vers les côtés.

ENCHO-SEN Prolongation L’arbitre fait reprendre le combat en annonçant 
ENCHO-SEN HADJIME.

ENCHO-SEN HAJIME Début de L’arbitre se tient droit sur sa ligne.
la prolongation Après l’annonce, l’arbitre recule d’un pas.
du combat

FUKUSHIN SHUGO Appel des juges L’arbitre étend les bras vers les juges, puis replie 
les avant-bras vers lui (paumes vers lui).
Les juges se rassemblent devant l’arbitre.

HANTEI Jugement Se tenant à l’extérieur de la surface de combat 
pour ne pas avoir à se tourner pour voir les 
juges de coin no 1 et 4, l’arbitre, par un long et 
court sifflement, demande aux juges d’exprimer
leur opinion (drapeaux) et, par un court sifflement
à baisser leurs drapeaux. Par la suite, il entre dans
la surface de combat et donne sa décision.

HAYAÏ Techniques L’arbitre lève un bras devant lui, en position  
quasi-simultanées, verticale, la main ouverte, de côté, à la hauteur 
l’une d’elles est de l’épaule. L’autre bras se place en position 
arrivée avant horizontale, la main ouverte, vers le bas, le bout 

des doigts accoté sur la base de la première 
main comme si l’arbitre effectuait un geste de 
« temps mort », mais penché sur le côté. Le bras 
à l’horizontal représente la technique qui a 
marqué en premier et est donc choisi selon le
compétiteur concerné.

HIKIWAKE Égalité L’arbitre, les bras croisés sur sa poitrine,
les abaisse de chaque côté avec la paume 
de la main dirigée vers l’avant.
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TERMINOLOGIE

TERME SIGNIFICATION DESCRIPTION

JOGAÏ Sortie de l’aire L’arbitre pointe l’index vers la ceinture du fautif,
de compétition puis vers la ligne extérieure derrière le fautif puis  

à la hauteur correspondant à la pénalité  
(KEIKOKU, HANSOKU CHUI ou HANSOKU).

KIKEN Renonciation L’arbitre pointe l’index vers le sol, du côté du 
compétiteur qui abandonne.

MAWAÏ Distance trop longue L’arbitre met ses deux avant-bras à l’horizontal,
les coudes accotés sur ses flancs. Les mains 
sont ouvertes, les paumes face à face.

MIENAÏ Visibilité nulle L’arbitre met les deux mains ouvertes, paumes  
(n’a rien vu) vers lui, à la hauteur de son visage, les doigts de   

la main droite par-dessus ceux de la main 
gauche. Il cache ainsi sa vue pour signifier qu’il
n’a pas vu l’attaque ou la technique effectuée.

MOTO NO ICHI Position d’origine Les compétiteurs et l’arbitre retournent à leur  
position d’origine.

MUBOBI Avertissement pour   En annonçant AKA (ou SHIRO) MUBOBI et 
un manque d’égard  le degré d'infraction (Keikoku, chui ou hansoku).
pour sa propre Il touche son visage (bras en flexion)  
sécurité puis pointe le fautif puis à la hauteur   

correspondant au degré d'infraction.

MUBOBI KEIKOKU Premier En annonçant AKA (ou SHIRO) MUBOBI   
avertissement pour KEIKOKU. Il touche son visage (bras en flexion)    
un manque d’égard puis pointe son index vers le fautif en gardant le  
pour sa propre coude plié à 60 degrés (extension partielle du 
sécurité bras). Sa main est tournée vers l’avant.

Il annonce ainsi aux juges que le compétiteur  
a un  manque d’égard pour sa propre sécurité.
Puis, il pointe l’index vers les pieds du fautif.

MUBOBI CHUI Deuxième En annonçant AKA (ou SHIRO) MUBOBI HANSOKU  
avertissement pour  CHUI. Il touche son visage (bras en flexion) puis   
un manque d’égard   pointe son index vers le fautif en gardant le coude   
pour sa propre   plié à 60 degrés (extension partielle du bras).
sécurité Sa main est tournée vers l’avant. Il annonce ainsi  

aux juges que le compétiteur a un manque  
d’égard pour sa propre sécurité.
Puis, il pointe l’index vers la poitrine du fautif.



TERMINOLOGIE

TERME SIGNIFICATION DESCRIPTION

MUBOBI HANSOKU Troisième et dernier En annonçant AKA (ou SHIRO) MUBOBI 
avertissement pour  HANSOKU. Il touche son visage (bras en flexion)  
manque d’égard  puis pointe son index vers le fautif en gardant le  
pour sa propre  coude plié à 60 degrés (extension partielle du 
sécurité bras). Sa main est tournée vers l’avant.

Il annonce ainsi aux juges que le compétiteur  
a un manque d’égard pour sa propre sécurité.
Puis il pointe l’index vers le visage du fautif.

NUKE Technique manquée, L’arbitre met son bras en position verticale et  
glissée glisse son poing le long de son ventre.

OTAGAÏ NI REI Salutation   Les arbitres et participants d’un shiaï se saluent    
mutuellement.

SHIKKAKU Disqualification L’arbitre effectue deux signes de la main en   
annonçant : AKA (ou SHIRO) SHIKKAKU;
il pointe d’abord l’index vers le visage du fautif,
puis obliquement au-dessus et vers l’arrière du  
fautif (vers l’extérieur de la surface de combat).
L’arbitre annoncera avec le geste approprié,
décrit plus haut, SHIRO (ou AKA) NO KACHI.
La disqualification est prononcée avec force 
et distinction.

SHOBU IPPON Début du combat L’arbitre se tient droit sur sa ligne.
HAJIME IPPON Après l’annonce, l’arbitre recule d’un pas.

SHOBU SANBON Début du combat    L’arbitre se tient droit sur sa ligne.
HAJIME SANBON Après l’annonce, l’arbitre recule d’un pas.

SHOMEN NI REI Salutation Les arbitres et participants d’un shiaï saluent en  
direction du « shomen » (avant de la salle où se    
trouvé généralement la photo de Funakoshi    
sensei).

TORANAÏ Techniques Comme pour HIKIWAKE, mais les paumes    
(TORIMASEN) non valables des mains sont tournées vers le bas.

L’expression TORANAÏ est une forme 
plus polie que TORIMASEN 
qui est un terme familier.
Cette différence se compare à 
celle existant entre le vouvoiement  
et le tutoiement en français.

TSUKAMI Agripper L’arbitre lève un bras vers le fautif en   
gardant un angle de 90 degrés au 
niveau du coude et il ferme son poing.

TSUZUKETE Combattre   Ordre de continuer le combat,
quand il y a une interruption non autorisée.
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TERMINOLOGIE

TERME SIGNIFICATION DESCRIPTION

TSUZUKETE HAJIME Continuer le combat L’arbitre se tient sur sa ligne, recule en zenkutsu-
Commencer dachi et, après avoir écarté les bras (paumes vers 

les compétiteurs), ramène les paumes de mains 
l’une vers l’autre en disant TSUZUKETE HAJIME.
Puis, il recule et se met en position debout.

UKE Technique bloquée L’arbitre lève un bras devant lui, en position    
verticale, la main fermée, paume vers lui,
à la hauteur de l’épaule. L’autre bras se place en 
position horizontale, la main ouverte, paume vers 
(et accoté) au coude de l’autre bras.

YAME Arrêt Interruption ou fin du combat.
Après l’annonce, l’arbitre coupe de haut en bas
avec la main. Le chronométreur arrête
le chronomètre. Les combattants et l’arbitre
retournent à leur position d’origine.

YOWAÏ Technique faible    L’arbitre abaisse la paume de sa main      
vers le sol, sur le côté de son corps.

SORTIE DE L’AIRE DE COMPÉTITION

TERME SIGNIFICATION DESCRIPTION

JOGAÏ KEIKOKU Première sortie de  L’arbitre pointe l’index vers la ceinture du fautif,
l’aire de compétition puis vers la ligne extérieure derrière le fautif puis 

à 45 degrés vers le pied du fautif.

JOGAÏ CHUI Deuxième sortie de L’arbitre pointe l’index vers la ceinture du fautif,
l’aire de compétition puis vers la ligne extérieure derrière le fautif puis 

vers la poitrine du fautif.

JOGAÏ HANSOKU Troisième et dernière  L’arbitre pointe l’index vers la ceinture du fautif,
sortie de l’aire puis vers la ligne extérieure derrière le fautif puis 
de compétition vers le visage du fautif.

AVERTISSEMENT POUR CONTACT

TERME SIGNIFICATION DESCRIPTION

ATENAÏ-YONI Avertissement verbal L’arbitre lève le poing qui vient en contact avec  
la main ouverte, à hauteur de la poitrine,
dans la direction du fautif.

KEIKOKU Avertissement  L’arbitre pointe l’index à 45 degrés vers  
le pied du fautif.

CHUI Avertissement  L’arbitre pointe l’index vers la poitrine du fautif.
(OU HANSOKU CHUI)

HANSOKU Faute  L’arbitre pointe l’index vers le visage du fautif.
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TABLE DE DÉCISION
Quand les juges sont requis de choisir le gagnant,

un vote par l’arbitre central et un vote par les juges sont vus également comme un vote de même qualité

Note : Dans chacune des six (6) situations de décisions faites par les quatre (4) juges, la signification des symboles est la suivante :

JUGE 1 JUGE 2 JUGE 3 JUGE 4 DÉCISION JUGE 1 JUGE 2 JUGE 3 JUGE 4 DÉCISION

Victoire shiro

Victoire shiro

Victoire shiro

Victoire shiro ou
match nul, dépend
de la décision de
l’arbitre

Victoire aka

Victoire aka

Victoire aka

Victoire aka ou
match nul, dépend
de la décision de
l’arbitre

Égalité hikiwake

Égalité hikiwake

Égalité hikiwake,
victoire shiro ou aka,
dépend de la 
décision de l’arbitre

Égalité hikiwake

Égalité hikiwake

Victoire shiro ou égalité
hikiwake, dépend de 
la décision de l’arbitre

Victoire aka ou égalité
hikiwake, dépend de 
la décision de l’arbitre

shiro (blanc) aka (rouge) hikiwake (égalité)
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TABLEAU DES RÉSULTATS

Compétition  _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ Date  _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _

Catégories

Hommes Femmes Mixte Âge __________________________ Poids________________________

Grade  _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ Shiai  _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _

Arbitre central  _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _

Juge 1  _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ Juge 2  _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _

Juge 3  _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ Juge 4  _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _

Pour Hantei, indiquez le gagnant , le perdant  X et le match nul s’il y a lieu. Cochez les cases des avertissements de sortie 
de l’aire de combat (jogaï) et les avertissements pour contact. Indiquez le nombre de waza-ari et de ippon obtenus par compétiteur.

SHIRO HANTEI AKA

Jogaï Atenaï yoni Jogaï Atenaï yoni

Jogaï 
keikoku keikoku Jogaï keikoku

Jogaï Jogaï Hansoku Hansoku
Hansoku chui Hansoku chui chui chui

Jogaï Jogaï 
Hansoku Hansoku Hansoku Hansoku

Waza-ari : Waza-ari :

Ippon : Ippon :

SHIRO HANTEI AKA

Jogaï Atenaï yoni Jogaï Atenaï yoni

Jogaï 
keikoku keikoku Jogaï keikoku

Jogaï Jogaï Hansoku Hansoku
Hansoku chui Hansoku chui chui chui

Jogaï Jogaï 
Hansoku Hansoku Hansoku Hansoku

Waza-ari : Waza-ari :

Ippon : Ippon :
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TABLEAU DES RÉSULTATS

SHIRO HANTEI AKA

Jogaï Atenaï yoni Jogaï Atenaï yoni

Jogaï 
keikoku keikoku Jogaï keikoku

Jogaï Jogaï Hansoku Hansoku
Hansoku chui Hansoku chui chui chui

Jogaï Jogaï 
Hansoku Hansoku Hansoku Hansoku

Waza-ari : Waza-ari :

Ippon : Ippon :

SHIRO HANTEI AKA

Jogaï Atenaï yoni Jogaï Atenaï yoni

Jogaï 
keikoku keikoku Jogaï keikoku

Jogaï Jogaï Hansoku Hansoku
Hansoku chui Hansoku chui chui chui

Jogaï Jogaï 
Hansoku Hansoku Hansoku Hansoku

Waza-ari : Waza-ari :

Ippon : Ippon :

SHIRO HANTEI AKA

Jogaï Atenaï yoni Jogaï Atenaï yoni

Jogaï 
keikoku keikoku Jogaï keikoku

Jogaï Jogaï Hansoku Hansoku
Hansoku chui Hansoku chui chui chui

Jogaï Jogaï 
Hansoku Hansoku Hansoku Hansoku

Waza-ari : Waza-ari :

Ippon : Ippon :
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1

GESTES DES ARBITRES

shobu sanbon hajime
Début du combat
L’arbitre se tient sur sa ligne.

2

signal d'avertissement 
Pour techniques dangereuses ou interdites
L’arbitre croise les mains ouvertes,
à hauteur de sa poitrine, en direction du fautif.

waza-ari 
Demi-point
L’arbitre étend le bras à 45º vers le haut,
du côté de celui qui a marqué.

3 4
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ippon
Point
L’arbitre étend le bras à 45º vers le haut,
du côté de celui qui a marqué.

no kachi 
Vainqueur
L’arbitre étend le bras à 45º vers le haut,
du côté du vainqueur.

GESTES DES ARBITRES

5 6

7 8

tsuzukete hajime
Recommencer à combattre
L’arbitre se tient sur sa ligne, recule en Zenkutsu-dachi, et après avoir écarté les bras,
ramène les paumes de mains l’une vers l’autre. Les coudes restant droits.

9 10 11
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GESTES DES ARBITRES

yame
Arrêt
Interruption ou fin de combat. L’arbitre coupe de haut en bas avec la main.
Le chronomètreur arrête le chronomètre.

1312 14

15

atenaï-yoni
Avertissement
L’arbitre lève le poing, qui vient en contact 
avec la main ouverte, à hauteur de la poitrine,
dans la direction du fautif.
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GESTES DES ARBITRES

keikoku 
Avertissement 
L’arbitre pointe l’index vers les pieds du fautif.

hansoku chui
Avertissement
L’arbitre pointe l’index vers l’abdomen 
du fautif.

hansoku 
Faute
L’arbitre pointe l’index vers le visage du fautif,
et annonce la victoire de l’adversaire.

16 17

18 19

20 21
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GESTES DES ARBITRES

shikkaku 
Disqualification
L’arbitre effectue 
deux signes de la main en annonçant :
« Aka (ou Shiro) Shikkaku ».
Il pointe d’abord l’index vers le visage 
du fautif, puis obliquement au-dessus 
et vers l’arrière du fautif.
L’arbitre annoncera, avec le geste 
approprié, décrit plus haut :
« Shiro (ou Aka) No Kachi ».

mubobi 
Avertissement pour manque d’égard
L’arbitre pointe l’index à 60º du côté du fautif.

22 23

24 25

26 27
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GESTES DES ARBITRES

jogaï 
Sortie de l’aire de compétition
L’arbitre pointe l’index vers le bord extérieur 
de l’aire de compétition du côté du fautif.

jogaï keikoku

jogaï hansoku chui 

28 29

30 3331 32

34 35 36 37
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GESTES DES ARBITRES

fukushin shugo 
Appel des juges
L’arbitre étend les bras vers les juges,
puis replie les avant-bras vers lui 
(paumes vers lui).

jogaï hansoku

38 39 40 41

42 43

toranaï 
Techniques non valables
L’arbitre croise les bras devant sa poitrine,
puis les étend vers le bas, paumes des mains
vers le bas.

44 45
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GESTES DES ARBITRES

hikiwake 
Égalité
L’arbitre croise les bras devant sa poitrine,
puis les étend vers le bas, paumes des mains
tournées vers le haut.

aïuchi
Technique simultanées et valables
Aucun point n’est accordé aux compétiteurs,
l’arbitre ramène les poings l’un vers l’autre
devant sa poitrine.

uke 
Technique bloquée 
L’arbitre lève un bras devant lui, en position
verticale, la main fermée, paume vers lui.
L’autre bras se place en position horizontale 
la main ouverte vers l’avant bras de l’autre bras.

46 47

48

49
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yowaï 
technique trop faible 
L’arbitre abaisse la paume de sa main 
vers le sol, sur le côté de son corps.

nuke
Technique manquée
L’arbitre met son bras en position verticale 
et glisse son poing le long de son ventre.

mawaï
technique incorrecte (trop loin) 
L’arbitre met ses deux avant-bras à l’horizontal,
les coudes accotés sur les flancs. Les mains sont
ouvertes, les paumes face à face.

50 51

GESTES DES ARBITRES
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chikaï 
Technique incorrecte (trop près)
L’arbitre met ses deux avant-bras à l’horizontal,
croisés l’un sur l’autre, les coudes accotés sur
ses flancs. Mains ouvertes, paumes vers les
côtés.

Annulation de la dernière décision 
L’arbitre se tourne vers le compétiteur.
L’arbitre croise les bras devant sa poitrine,
puis les étend vers le bas, paumes des mains
vers le bas.

otagaï-ni-rei
Les partenaires doivent se saluer
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GESTES DES ARBITRES

hayaï
Technique valable et plus rapide 
que celle de l’adversaire
L’arbitre signifie que deux techniques 
ont eu l’air d’arriver en même temps 
de chaque partenaire, l’une des deux 
a été plus rapide.

kiken
Renonciation
L’arbitre pointe l’index vers le sol, du côté du compétiteur qui abondonne.
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tsukami 
Agrippé
L’arbitre signale que l’un des compétiteurs 
a agrippé l’autre compétiteur.
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aïuchi 
Techniques simultanées valables
Rapprocher les drapeaux,
l’un vers l’autre, devant la poitrine.

mienaï
L’arbitre n’a pas vu la technique
Couvrir les yeux avec les drapeaux.
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atenai-yoni 
Avertissement pour contact
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keikoku 

69

hansoku-chui 
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hansoku 
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waza-ari 
Demi-point

72

ippon
Point complet
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hikiwake 
Égalité

74

jogaï
Sortie de l’aire de compétition
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toranaï 
Techniques non valables
Croiser et décroiser les drapeaux et les laisser au-dessus des genoux.

7776

Avertissement pour faute autre que contact
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mubobi 
Avertissement pour un manque 
d’égard pour sa propre sécurité
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uke
Technique bloquée
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yowaï 
Technique faible
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nuke
Technique manquée
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mawaï 
Techniques incorrecte (trop loin)

chikaï 
Technique incorrecte (trop près)

83 84

hayaï 
Technique valable et plus rapide 
que celle de l’adversaire
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