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Style Kyokushinkai

Regles de compétition
Cadets, Juniors
Seniors, Vétérans
Garcons & Filles
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1 — ROLE DES COMPETITIONS KYOKUSHINKAI

Développer l'esprit et la technique du KyokushinEaiuquer les générations au travers de la voléydkushinkai.
Participer a la vie sportive par la promotion dempétitions. Promouvoir amitié et paix par l'unitand la voie
Kyokushinkai.

2 —ENCADREMENT ET OFFICIELS

Comité d'arbitrage, arbitres et juges doivent étidaires. lls ne doivent pas s'opposer entre Buigtervenir aupres
d'un spectateur, d'un combattant ou d'un coach.

Les décisions doivent étre données de fagon aairapartiale.

2A — Equipe d’arbitrage
Le grade minimum requis est 1er Dan. LEsyu seront acceptés sauf pour juger les ¥ firetléimales.
Chaque club participant est tenu de fournir au mimh pour la rencontre 1 juge ou 1 arbitre (diplGragonal officiel)
ou 2 stagiaires (minimum 16 ans et 3e Kyu).
Juges et arbitre ont égalité de vote avec pouémiistbnnel a I'arbitre central.

2al — Arbitre (Shushin)
Il est responsable du tatami, et dirige I'équipebitrage (4 juges).
Il dirige l'entrée et la sortie de I'équipe d'ardaie, le début et la fin du combat. Il est chargéiserver la sécurité des
combattants. Il recueille les avis des juges eh@noe les décisions pour les combattants et lagapars. Il convoque
les juges en cas de nécessité, et annonce unaiéNeiécision du comité d'arbitrage.
L'arbitre central ne sera pas (si possible) du mé@noieque I'un des combattants.

2a2 — Juge (Fukushin)
Il est responsable de l'un des 4 coins du tatdmorine son avis au moyen de drapeaux et siffletcbnnait la décision
de I'arbitre ou d'un membre du comité d'arbitrage.
Les juges ne sont pas (si possible) du méme cleb'gou des combattants. Ils doivent provenir (Sgiale) de 4 clubs
différents.

2B — Table officielle
La table (micro d'appel des combattants, feuillesnthtch, chronometre et "sac de fin de temps"tezgie par un
minimum de deux personnes formées a ce travail.

2C - Tenue
La tenue officielle obligatoire se compose d'untakom long noir ou bleu nuit, d'une chemisette hieit & manches
courtes. Les juges de coin portent un nceud papdiame, I'arbitre central un noeud papillon blamécgssité de disposer
d'un noeud papillon blanc et d'un jaune en cashdmgement de poste pour les arbitres centraux)itrésbet juges
diplémés doivent porter I'écusson officiel Kyokuskai de leur pays, coté cceur de la chemisette.
La toile de jean n'est pas acceptée ni pour lesjmas ni pour les chemisettes. Une veste bleunaanéut étre portée en
dehors du tatami.
Les juges et arbitres sont pieds nus sur le tatagsijuges sont munis d'un sifflet (personnel).

2D - Etiguette
Le corps d'arbitrage doit se montrer solidaireeepas discuter ou critiquer une décision. Jugeshitres doivent rester
disponibles a proximité de leur tatami de travail.
Pendant le combat, juges et arbitres ne peuvenmemiquer qu'entre eux, l'arbitre central ne domowniquer qu'avec
les combattants et les officiels ; et en aucunaz@s un autre combattant ou un coach. Les jugasb#étes qui ne sont
pas sur le tatami doivent faire respecter le régtdraur l'aire de la rencontre.
Les jugements doivent étre donnés de facon claipeéeise, sans hésitation ni partialité. Un jugeadbitre qui souhaite
se faire remplacer pour ne pas arbitrer un membod club doit le faire savoir (par un salut eiz&hDachi) au comité
d'arbitrage au début du combat annoncé.

2E - Commandements du corps d’arbitrage
L'entrée des juges est dirigée par l'arbitre cegtrarentre en premier par la droite du tatamia@lre juge et arbitre salue
le tatami, puis la table centrale (Osu) en entsanie tatami. L'équipe d'arbitrage sortante skdagiipe entrante (sauf en
début de rencontre), puis se dirige sur le cotédice a la table centrale (Maware Migi). L'équifagbitrage salue face
a la table centrale vers l'avant (Shomen ni Rai m&in droite tendue de l'arbitre central désignélitection), puis se
tourne en avancant autour de la jambe gauche (Mawettsalue vers l'arriere (Rei). Les juges rewéan a leur position
de départ en tournant par l'arriere et autour dangbe gauche (Mawate), et saluent l'arbitre etogmant a 45° vers
I'arbitre central (Rei). Les juges se dirigent sieers leurs chaises respectives.
Les changements de juges et arbitres sont dirigéd'grbitre central qui rappelle les juges (FukasBhugo), pour
reprendre les saluts, puis I'équipe d'arbitragen®wers la droite (Maware Migi) pour s'arrétesaluer (Otagai ni Rei)
I'équipe entrante (sauf en fin de rencontre), adargortir en saluant la table centrale, puistbnta
Les changements ponctuels de juges ou d'arbifanseapres un salut de I'officiel rentrant faceshucqui sort.




2F — Commandements d’arbitrage
Les combattants saluent la table centrale et mentar le tatami au signe d'appel de l'arbitre reénkLes combattants
effectuent les saluts aux commandements de l'arbéntral. Salut des combattants vers la tablgalerfa main droite
tendue de l'arbitre désigne la direction - ShomeRei, accompagné du salut de l'arbitre), puis Qwbs l'arbitre (Les
deux poings de l'arbitre sont ramenés vers souslh ni Rei, accompagné du salut de I'arbitrels [@s combattants se
saluent (les deux poings de l'arbitre sont ramerés le centre - Otagai ni Rei). Les combattantsnettent en garde
derriére leur ligne (Kamaete), et commencent lelairtHajime).
Pendant le combat, les arréts sont annonceés "Ydewsuspensions du chronometre sont annoncées "\lia tomote
Kudasai", et les reprises sont annoncées "Zokko".
En cas de décision en fin de combat, les combatsmtournent au préalable face a la table cer(8ilemen Muitte).
L’arbitre recule en limite du tatami "Hantei O Oaé§himasu ! Hantei !" - Les juges annoncent leiésisions de fagon
ferme et simultanée (sans sifflet).
L'arbitre compte les décisions en désignant lesguans I'ordre croissant des décisions, en conanepar le juge situé
derriére lui a sa droite et en tournant dans le $everse des aiguilles d'une montre. Il annoniig son jugement
personnel et la décision finale qui en découleradgrité absolue des voix : "Aka" ou "Shiro".
Le combat se termine avec les mémes saluts, @isolabattants se serrent la main (Akushu) et docteacun par leur
coOté respectif en saluant la table centrale.

2G — Annonces d’arbitrage

291 — Annonces d'arbitrage central
Toute annonce doit étre faite en commengant paptartes décisions en désignant de la main dregguiges de coin.
L'annonce doit comporter la désignation du comhgtta cause et la conséquence de ces décisiomeyen des termes
suivants :
AKA (rouge) ou SHIRO (blanc ou bleu)
"Cause", WAZA ARI (un demi point) Bras tendu homtalement, paume vers le sol.
"Cause", IPPON (Un point, victoire) Bras tendu iatement vers le ciel.
HIKI WAKE (Match nul) Bras croisés en arrét versstd, paumes vers le sol, un demi pas en avant.
JOGAI (Sortie) Désignation du bord du tatami avedaigt tendu.
MITOMEZU (Technique non valable) Bras croisés unis tievant soi vers le sol, paumes vers le sol.
"Cause", CHUI, (avertissement) Main tendue veréicgérs la poitrine du combattant.
"Cause", GENTEN ICHI, (premiére pénalité) Un ddigytdu vers le visage du combattant.
"Cause", GENTEN NI, (seconde pénalité) Deux ddigitglus vers le visage du combattant.
"Cause", GENTEN SAN, (troisieme pénalité) Troisgieitendus vers le visage du combattant, puis émeh&hikakku
et Kashi (adversaire).
"Cause", SHIKKAKU Main tendue horizontale a 45°wvé sol (puis annonce immédiate de la victoiréadiversaire).
Mubobi (refus de combat), Ganmen Ouda (attaqueodteg@ la téte), Kinteki Kogeki (attaque au bastran Tsukami
(saisie), Shotei Oshi (poussée), Kakenige (incaépatiysique de combattre correctement), Zu Tsukifale téte)
AKA ou SHIRO (Victoire) Bras tendu a 45° vers lelcipaume vers le sol.

292 — Annonces des juges de coin
Le juge doit avoir une position assise, adosséoagier de la chaise. Les jambes ne doivent étteorsées ni ramenées
sous la chaise, les pieds sont posés talon au sol.
Les drapeaux doivent étre tenus fermement versl lensappui sur les genoux, le drapeau rouge du'éda". Le sifflet
doit étre en bouche durant tout le combat.
Le juge doit signaler les points marqués et touteralie relevée durant le combat. Le drapeau dgt daintenu en
position jusqu'a I'annonce par l'arbitre central.
WAZA ARI (Un demi point) Drapeau correspondant terdd'horizontale (sifflet ferme).
IPPON (Un point) Drapeau correspondant tendu aitbatale (sifflet ferme), puis levé a la verticééfflet ferme).
KASHI (Victoire) Drapeau correspondant leve a laicale (sifflet ferme).
HIKI WAKE (Match nul) Drapeaux en croix vers le basains superposées.
JOGAI (Sortie) Drapeau frappant le sol a répétifcoups de sifflets brefs).
MITOMEZU (Technique non valable) Drapeaux agitésrix vers le bas.
MIEZU (Technique non vue) Drapeaux en croix devanisage.
CHUI (Faute) Drapeau correspondant agité verticafgmmain décollée du genou, bras plié a 45° \etsalt (sifflets
brefs).
SHIKKAKU (Disqualification) Drapeau vers le sol ffsét ferme).




3 — REGLES DE LA RENCONTRE

3A — Durée du combat
2 minutes seniors jusqu’au ¥ de finales inclus@iiminutes pour les % finales et finales), 2 n@awn juniors et
vétérans, 1 minute 30 en cadets avec décision gahbleasans prolongation.
Prolongation de 2 minutes seniors, 1 minute 3@eiojs, 1 minute en cadets et vétérans.
Balance - 3 kilos dans toutes les catégories @&tde poids, 5 kilos en vétérans
Epreuve de casse - Nombre total de planches (peasde chez les cadets et juniors).
Prolongation de 2 minutes seniors, 1 minute 3@eiojs, 1 minute en cadets et vétérans.

3B — Surface de combat
La surface de combat mesure 8 métres sur 8, awesuwiface de sécurité de 1 métre de large (2 msittassurface est
suréleveée).
La surface de combat, et la zone de sécurité do@temrecouvertes d'un tatami semi dur homologué.
Les emplacements des combattants (rouge et blantjatérialisés par deux bandes de 1 metre de fdagées a 1m50
de part et d'autre du centre du tatami, le c6téded est a la droite de l'arbitre central, lui-méfaee aux officiels.
L'emplacement de l'arbitre est matérialisé facetalble d'arbitrage a 1m50 du centre du tatami.
Si le public est présent d'un seul coté de la netnepla table d'arbitrage est placée face au publi
Une chaise est placée a chaque coin du tatamilpejuges, a I'extérieur de la zone de combat. dhaése est placée de
chaque c6té du tatami pour les coaches.

3C — Tenue des combattants

3cl - Tenue
Les combattants sont tenus de se présenter enbllzogi propre, arborant exclusivement l'insigne tglesen regard du
coeur. La veste, serrée par la ceinture, doit na@oles hanches. Les manches doivent recouvrimains la moitié du
bras et ne peuvent étre retroussées. Le pantaibredouvrir au moins les 3/4 du tibia.
Les combattants portent leur ceinture de grades; an ruban rouge noué dans le dos pour "Aka".
Les femmes peuvent porter sous la veste un teetstatement blanc.
Les cheveux longs doivent étre attachés par uticilas les ongles des mains et des pieds doiventcéupés courts, les
bijoux et barrettes de cheveux sont interdits.

3c2 - Protections
Les bandages et pansements (sauf premier combat)lssomis a I'approbation du médecin officiel eta&cord de
I'arbitre. Cet accord doit étre justifié, et madfisié par I'apposition, avant de rentrer sur lartat d’un cachet officiel sur
le pansement ou le bandage.
La coquille, portée sous le Karaté Dogi est obdigatpour les hommes, et conseillée pour les férami
Les protége seins, portés sous le Karaté Dogi goglastiques démontables) sont obligatoires @eEminines. Pas de
plastron ou coque fixe.
Le port de lunette est interdit. Les lentilles datact souples sont le seul mode de correctioa gad autorisé
Le protége dents est autorisé mais non obligatoire.
Les protége tibias recouvrant le pied sont obligasochez les cadets, juniors et vétérans. Lessdammnologués de
combat Ichigeki (fournis par la Commission Nati@nklyokushinkai) sont obligatoires chez les cadejsraors. Pour les
vétérans, libre choix des gants.
Les protége genoux sont autorisés mais non obiigathez les cadets, juniors et vétérans, intectiiez les seniors

4 - CRITERES DE DECISION

La victoire peut étre remportée par Ippon ou 2 Wada, Waza ari, Genten de l'adversaire ou Yuséci@on des
arbitres) en fin de temps réglementaire ; Kikerataton ou forfait de I'adversaire : non présentatipres deux minutes
ou trois appels consécutifs de la table) ; Shikak#lisqualification de l'adversaire.

4A — Ippon Kachi
Victoire immédiate par une technique autorisée agatrainé une interruption nette et immédiate amlmat supérieure
ou égale a 3 secondes.

4B — Awasete Ippon Kachi
2 Waza ari entrainent une victoire par Ippon.

4C - Waza Ari
Technique autorisée ayant nécessité une interrugtiocombat, avec baisse de la garde, de la vigilan de la stabilité
physique du combattant sur un temps inférieur @8redes, et permettant (médicalement) la reprismsahbat.
Balayage suivi au sol par une technique de poincpgs, efficace et contrlée ; dans le tempsagédn.




4D — Yusei Kachi
En éliminatoires jusqu’en ¥ de finales inclus, Ecidion est souhaitée des la fin du combat avecreororitéres
décisionnels prioritaires :
1. Supériorité d'état physique (blessures de Ilzdue)
2. Supériorité de l'efficacité des frappes portées.
3. Supériorité de nombre de techniques efficaceeg®
Dans le cas contraire, se référer a l'article 3A.

5 - FAUTES ET AVERTISSEMENTS
Tout avertissement ou pénalité annoncé par l'arbite doit étre marqué oralement a voix haute par le c¢obattant
("Osu !").

5A — Comptabilisation
Les fautes involontaires et sans conséquence dsuniesont comptabilisées d'un avertissement sif@ple).
Les fautes volontaires ou ayant entrainé une ditioimaes capacités de I'adversaire justifient animmim d’une pénalité
(Genten).
Les sorties sont signalés par les juges et somhises a avertissements et pénalités a la seulsia@de I'arbitre central.
Les avertissements et pénalités sont appliquéstaajarité des voix. Les fautes sont cumulableseeelies, mais sont
annulées en cas de prolongation.

5B —Termes et application
Chui Avertissement.
Genten Ichi Premiere pénalité.
Genten ni Deuxiéme pénalité.
Genten san Shikkaku Troisieme pénalité, disqualifir, victoire de l'adversaire.

5C — Disqualification
Outre le cumul de 3 pénalités, une disqualificatsh décidée en cas de refus d’obtempérer auxainalis de I'arbitre
central, attitude agressive ou acte de violencentaire, refus de combat systématique ou non cdiviteéades 2
combattants supérieure a une minute, action irtéeds# la part du coach ou absence du tatami namiseg par I'arbitre
en cours de rencontre, retard manifeste ou absges 3 appels a la table.

5D - Actes et techniques prohibées
Toute attaque ou touche (volontaire ou non) ati @& la face ou au cou avec la main, le poingeobras (Ganmen
Ouda).
Toute attaque au sol non contrélée. Toute attagpeis le sol aprés un balayage de I'adversaird ¢saute volontaire
destinée a préparer cette attaque).
Toute attaque au bas ventre (Kinteki Kogeki).
Toute attaque sur un adversaire qui tourne le dmntairement. Toute attaque a la colonne vertébral
Toute attaque directe aux genoux.
Les coups de téte (Zu Tsuki).
Toute position d'attaque, de garde ou de défensimamben danger le combattant lui méme (expostiwlos, de la téte,
etc.)
Tout refus d'appliquer les instructions de l'adhitgeste agressif ainsi que tout geste ou pargiacke envers un
combattant, un arbitre ou un membre du public.
Toute saisie (Tsukami) du Dogi ou d'une partie alyps de I'adversaire.
Pousser l'adversaire a répétition mains ouverteayec les poings, les coudes ou les avant braggiSDshi).
Non combativité (Mubobi), baisse de la motivati@anadbmbattre ou incapacité physique (Kakenige) miesovolontaires
répétées (Jogai).
Les attaques de jambes directes a la téte somtlitete chez les cadets et juniors (Mae Geri, Yolesi,GJshiro Geri,
Kakato Geri, Hiza Geri).
En cas de tenue déplorable du public envers urr@rliombattant ou un club, les pénalités suivaptagront étre
prises : disqualification du combattant concerné,ctub concerné, suspension d'une saison du coamtattu club
concerné, radiation internationale définitive dmbattant et/ou du club concerné.

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

SF - Contestations
Toute contestation doit étre déposée aupres dwmeaple d'arbitrage, exclusivement par l'intermédialu juge ou
arbitre représentant le club a la rencontre.
La contestation est discutée et réglée par le éotfdrbitrage et le représentant de la compétitiodehors de la présence
du contestant.




5G — Réglement médical
Toute décision médicale est du ressort prioritdiwemédecin officiel présent a la compétition. Es dabsence, un
médecin présent a la compétition peut étre ames@naer son avis, sur consultation demandée péittarcentral qui
reste alors seul habilité & prendre une décisiodsagpnsultation des juges.
En cas de K.O. survenant a cause d'une technigemite, le fautif est disqualifié et le blessé @étlaré vainqueur.
Toutefois, ce dernier ne peut étre autorisé a nejpeela compétition et est obligatoirement décfaréit au combat
suivant, suspendu de pratique pendant 1 mois. d@nsable de la compétition gardant en sa possdssialocuments
officiels du combattant. Ces documents seront ratmua réception apres un mois minimum d'un ceatifimédical de
reprise (sur formulaire officiel).
6 — TABLEAU DECISIONNEL

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

Points et pénalités Décisions possibles de l'arbitre central et des j@3
Aka (rouge) Shiro (blanc) Aka (rouge) Shiro (blanc)
Ippon Victoire immédiate
Waza ari Victoire en fin de temps réglementaire
Waza ari + Chui Victoire en fin de temps réglera@at
Waza ari + Genten Victoire en fin de temps réglementaire
Ichi
Waza ari + Genten n Match nul ou Décision maginme
Waza ari + Genten ni  Chui Victoire en fin de temggementairg
Waza ari + Genten nl  Genten Ichi Victoire en fintelmps réglementaire
Chui Match nul ou Décision majoritaire
Genten Ichi Match nul ou Décision majoritaire
Genten Ichi Chui Match nul ou Décision majoritaire
Genten ni Victoire en fin de temps
réglementaire
Genten ni Chui Match nul ou Décision majoritaire
Genten ni Genten Ichi Match nul ou Décision magiiré
Genten San | Victoire immédiate
Drapeaux décisionnels des juges Décisions possildes!'arbitre central
Aka =] Shiro =[] Match Nul X Aka (rouge) Shiro (blanc)
BEEBE Victoire obligatoire
BB B X Victoire obligatoire
T = Victoire obligatoire
HE OO Match nul ou victoire "Aka" ou "Shiro" sur déciside I'arbitre central
BB X X Victoire "Aka" ou Match nul sur décision de l'areitcentral
BEXO Victoire "Aka" ou Match nul sur décision de l'areitcentral
B X X O Match nul
X X X Ol Match nul
X X X X Match nul




7 - TAME SHIWARI

7A - Matériaux
Les planches sont en sapin : 30 cm de large, 28eclong, 24 mm d'épaisseur. Une protection foypaiele combattant
peut étre posée par le juge sur les planches.

7B - Modalités
La casse se déroule avant les demi finales (sanfmes, cadets). Tous les combattants cassent ere né&mps.
L'épreuve de Tame Shiwari est dirigée par les judearbitres a raison d'un officiel par poste deseaet d’'un arbitre
central. Combattants et arbitres effectuent lagsalbus la direction de I'arbitre central.
L'arbitre central annonce le type de casse (Sei&buito, Hiji), puis les combattants annoncent #itiel du poste de
casse le nombre de planches au premier essaiugies placent les planches et sont seuls habilii@scaer les planches,
éventuellement & la demande du combattant. Le teamfipsé pour chaque casse est de 30 secondes l@grés
commandements (Kamaete, Hajime). L'essai est agnéswbmme valable si toutes les planches sontesmdsés officiels
annoncent les résultats :
Poste 'n' MAI KANSUI (nombre de planches cassées$ Rvé indiquant le nombre de planches Le cormiiase met en
Seiza.
SHIPPAI (Essai manqué) Bras a 45° vers le bas, paurs le sol Le combattant reste en Shizen Dachi

7/C - Epreuves
Le nombre minimum par épreuve est de 2 planchesstie la décision du comité d'arbitrage d'annuher partie des
épreuves dans l'intérét de la rencontre.
Les combattants déterminent a chaque casse le aatatplanches qu’ils désirent essayer de casg@emier essai.
En cas d'échec, le deuxieme essai comporte oliligaient le nombre minimum de planches de la remeddifférentes
du premier essai).
lere épreuve : Seiken 2e épreuve : Shuto 3e éprédlijie

7D - Classement spécifigue de I'épreuve de casse
En cas d'égalité au classement spécifique de llegprée casse, le plus Iéger (avec écart minimui kils) est déclaré
vainqueur.
En cas d'égalité, il est procédé a des épreuvgdésnentaires de casse déterminées par le comitgitdige, jusqu'a
départage.

8 - MODALITES D'INSCRIPTION

8A - Inscriptions
L'age minimum requis pour les compétitions "comb&tskushinkai" est de 14 ans. L'dge maximum est digcrétion
du médecin officiel.
Il n'y a pas de grade minimum.
Il est requis 2 timbres de licence FFKDA dont celeil'année en cours.

8B — Catéqgories
Tout combattant qui se présente a la pesée engldama catégorie dispose d'une heure pour seeraattiegle (dans la
limite de I'horaire limite prévu). Passé ce délaiera classé dans la catégorie de poids enrégistrplace.
Le comité d'organisation se réserve le droit deogaer ou d'annuler les catégories présentant na@rdscombattants ou
moins de 2 clubs représentés.

8bl - Pesée
Chaque combattant doit se présenter a la peséd, daesnformulaires obligatoires requis pour la p#sttion a la
rencontre, sous peine de disqualification.
8b2 — Catégories Féminines
» Cadettes : moins de 55 kilos ; moins de 60 kilos) &ilos et plus
* Juniors : moins de 55 kilos, moins de 65 kilos, @8los et plus
» Seniors : moins de 65 kilos, 65 kilos et plus




8b3 — Catégories Masculins
» Cadets : moins de 60 kilos, moins de 65 kilos, 68ds et plus
* Juniors : moins de 60 kilos, moins de 70 kilos, #0los et plus
* Seniors : moins de 70 kilos, moins de 80 kilos, nmai de 90 kilos, 90 kilos et plus
» Vétérans (plus de 40 ans) : Open

9 - COACH

Chaque combattant peut étre aidé par un seul ch&cloach doit se présenter en tenue correcte ¢gi, i tenue
officielle), et sans chaussures.

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

Le coach est habilité a porter réclamation s'ddsire aupres du responsable général de l'arbitieatgecompétition.
L’arbitre est habilité a faire exclure par la talolentrale un coach dont le comportement ne seaaitem accord avec
I'esprit de la rencontre.

10 — MODALITES D'ADMISSION
Seuls seront admis a participer a la rencontredethattants des clubs a jour administrativement.

10A — Compétition avec pesée préalable

10al - Compétition officielles fédérales
Les combattants doivent se présenter a la pesésgs oes documents suivants :
2 timbres de licence fédérale dont celui de laosa&n cours collée sur le passeport sportif.
Original d'un certificat médical de non contre icalion a la compétition ou passeport sportif tammgoou sera
mentionné ‘apte a la compétition’. Aucune dérogatio
Une autorisation parentale pour les mineurs surahedtype officiel (aucune dérogation), avec comdalcarte d'identité
du signataire.

10B — Compétition sans pesée préalable
Les inscriptions doivent étre faites avant la diatée de réception impartie.
Joindre pour chaque pratiquant les photocopies diesiments précisés et l'original du certificat noédli(et de
I'autorisation parentale pour les mineurs, avededp la carte d'identité du signataire).

11 — FEUILLES DE MATCH

11A - Poules
Les catégories qui comportent moins de 4 combattsmtdéroulent selon un systeme de poules parieechent de
combats, déterminé et précisé sur la feuille deyoer

11B - Tableaux
A partir de 4 combattants, les éliminatoires seodl@nt selon un systéme de tableaux par éliminadioecte sans
repéchage. Les deux perdants demi-finalistes $asgés troisiemes ex sequo. Il n'y a pas de repéshag

11C — Tirage au sort
Le tirage au sort est effectué selon les modaliég@sumérotation par club avec répartition des wtestrie.

Reglement modifié le 28 mai 2008



