
 

 
 

COMITÉ FRANÇAIS DE  WUSHU, 
BOXES CHINOISES 

ET ASSOCIEES 
 

 

 
RÈGLEMENT DE KUNG FU WUSHU 

TECHNIQUE ET ARBITRAGE 
SANDA 

 
 
 
 
 



CFW Règlement Technique et Arbitrage Sanda 2 / 32 

Table des matières 

������������	��
��������
	��	���
������������������ ��������������������������������������������������� ��������������������������������������������������� ���� �

�� �� �����	�
� ��������������������������������������������������� ��������������������������������������������������� ��������������������������������������������������� ����������������������� �
�� �
 �������	�� ��������������������������������������������������� ��������������������������������������������������� ��������������������������������������������������� ��������������������� �
�� �	 ������������	
������ ��������������������������������������������������� ��������������������������������������������������� ��������������������������������������������������� ����� �
�� �� 
��������
�	��	���	
������ ��������������������������������������������������� ��������������������������������������������������� ���������������������������������������������� �
�� �� 
��������
�	��	���	����	�� ��������������������������������������������������� ��������������������������������������������������� ����������������������������������������������� �
�� �	 ������������	����	�� ��������������������������������������������������� ��������������������������������������������������� ��������������������������������������������������� ������ �
�� �
 ���������
��	� ��������������������������������������������������� ��������������������������������������������������� ��������������������������������������������������� ��������������� �

����������	
��
���
�
�
�
�����	�������������������� ��������������������������������������������������� ��������������������������������������������������� ����������������� �
��������	
��
���
�
�
����	������������������������� ��������������������������������������������������� ��������������������������������������������������� ��������������������� �
�����������	
��
����������
�	
��������������������� ��������������������������������������������������� ��������������������������������������������������� �������������� �

� ������	������� ��������������������������������������������������� ��������������������������������������������������� ��������������������������������������������������� �������������������� �
�� �� �����	�� ��������������������������������������������������� ��������������������������������������������������� ��������������������������������������������������� ������������������������ �

�����������������
����� 	���!��	
��
��!��	�����
�"� ��������������������������������������������������� ��������������������������������������������������� �������� �
������#�!�
���
�
�
��	
���$��
��
��%������ ��	
��
� !��	�����
�"��������������������������������������� �������������������������������������������������� �
��������#�&��
�������
�	
�������$��
��	���
������� ��	
��
��!��	�����
�"������������������������������ �����������������������������������������������' �

�� �� �������
������
� �	 ��������������������������������������������������� ��������������������������������������������������� ��������������������������������������������������� ����� �
�!� �� �����
�� ��������������������������������������������������� ��������������������������������������������������� ��������������������������������������������������� ���������������������� �

�(�����)����
������
������������������������������� ��������������������������������������������������� ��������������������������������������������������� �������������������������' �
�(�������!�����
��!��&���������!���
��!������������ ��������������������������������������������������� ��������������������������������������������������� ������������' �
�(��������*�+����
���������
����	��&��
,����������� ��������������������������������������������������� ��������������������������������������������������� ����������������' �

��� �" ��	
��� ��������������������������������������������������� ��������������������������������������������������� ��������������������������������������������������� ������������������������ �
��� �� 
���	� ��������������������������������������������������� ��������������������������������������������������� ��������������������������������������������������� �������������������������� �

������-
�������
��!�������������������������������� ��������������������������������������������������� ��������������������������������������������������� �������������������������� �
��� �� �����������	�
� ��������������������������������������������������� ��������������������������������������������������� ��������������������������������������������������� ����������� �

������.
�!�
�
��	���������������������������������� ��������������������������������������������������� ��������������������������������������������������� ���������������������� �
������/

�$��	
�&��
���
��0�������!�������$���
�
�� ��������������������������������������������������� ��������������������������������������������������� ��������� �

������������	��
��������
	��������	���������������� ��������������������������������������������������� ��������������������������������������������������� ��� �

�� ���#�� ��������������������������������������������� ��������������������������������������������������� ��������������������������������������������������� ��������������������������� �
�� ��
���	�
�� ��$�		�� �	�
� ���� �	�	��� ��$
�������� ��� ���������������������������������������������������� ������������������������������������������� �

�����1�
���!���%�$�!�������
������
�
�������������� ��������������������������������������������������� ��������������������������������������������������� ����������������� �
�����1�
���!���%�$�!��
�������
�
������������������ ��������������������������������������������������� ��������������������������������������������������� ������������������ �
�����1�
���!)����
�����
�
������������������������� ��������������������������������������������������� ��������������������������������������������������� ����������������������� �
�����1�
���!)����
�����
�
�����
�+����������������� ��������������������������������������������������� ��������������������������������������������������� ������������������ �
�����1�
���!���%�$�!�������
������+�
�������������� ��������������������������������������������������� ��������������������������������������������������� ��������������� �
��'��1�
���!���%�$�!��
�������+�
������������������ ��������������������������������������������������� ��������������������������������������������������� ������������������2�
�����1�
���!)����
�����+�
������������������������� ��������������������������������������������������� ��������������������������������������������������� ����������������������2�
�����1�
���!)����
�����+�
�����
�+����������������� ��������������������������������������������������� ��������������������������������������������������� �����������������2�

�� ��� ���������	 ���� �
�������� ���� ��� �������� ��� ��
� �	��������������������������������������������� �������������������������������������������������! �
�����������$����!���
���
� ��		��"����������������� ��������������������������������������������������� ��������������������������������������������������� ���������������( �
�������
���	
�������
������������������������������ ��������������������������������������������������� ��������������������������������������������������� �������������������������( �

�� �� �
	
�
����������
���	�	�
� ��������������������������������������������������� ��������������������������������������������������� ��������������������������������������������� �
�� ��� �	���� �"��	����	���� ���� �
�������������������������������������������������� ��������������������������������������������������� �������������������������������� �

�����.
�	
��
�
������������������������������������ ��������������������������������������������������� ��������������������������������������������������� ������������������������� �
������)���$
����!���
$$�������!��.34��������������� ��������������������������������������������������� ��������������������������������������������������� ���������������� �
�����5�
�������
!��&��
����
����������������������� ��������������������������������������������������� ��������������������������������������������������� ����������������� �

�� ��� ��
��� ��� �	���������������������������������������������� ��������������������������������������������������� ��������������������������������������������������� �������������� �
�� ��� ��%�� ���� �&�
�� ��	 ���� ��� �	���������������������������������������������� ��������������������������������������������������� ��������������������������������������� �

�����6�������
������������������������������������� ��������������������������������������������������� ��������������������������������������������������� ��������������������������� �
���������%�$�!��
���������������������������������� ��������������������������������������������������� ��������������������������������������������������� ������������������������� �
������#����+��
������������������������������������ ��������������������������������������������������� ��������������������������������������������������� �������������������������� �
���������%�
�
��
���������������������������������� ��������������������������������������������������� ��������������������������������������������������� ���������������������� �
���������*�+���!����+������������������������������ ��������������������������������������������������� ��������������������������������������������������� ������������������������� �
��'���)����
������
�������������������������������� ��������������������������������������������������� ��������������������������������������������������� �������������������������� �
���������%�$�!�������
����������������������������� ��������������������������������������������������� ��������������������������������������������������� ������������������������ �

�� ���� ����
���� ��	 ��� �
��	����� ��� ��$�� �	�� ����	����������������������������������������������� ��������������������������������������������������� ������ �
�����/
�
���!���)����
������
�����������	��
�7$
��� ��������������������������������������������������� ��������������������������������������������������� �������� �



CFW Règlement Technique et Arbitrage Sanda 3 / 32 

���������
�
��!����
���

��
���������	��
�7$
������ ��������������������������������������������������� ��������������������������������������������������� ����� �
������������
�!����
���

��
����������������������� ��������������������������������������������������� ��������������������������������������������������� ������������������� �
�����-��������
��!��������������������������������� ��������������������������������������������������� ��������������������������������������������������� ������������������������� �
����������8����
��!�������������������������������� ��������������������������������������������������� ��������������������������������������������������� ���������������������� �
��'��1�
���8����
��!������������������������������� ��������������������������������������������������� ��������������������������������������������������� ������������������������ �
���������
�!���
��!�������������������������������� ��������������������������������������������������� ��������������������������������������������������� ������������������������ �
�����91��+� �

	"�:�;������������������������������ ��������������������������������������������������� ��������������������������������������������������� �������������������������' �
��2�����������
�!���!��	����&�
�������������������� ��������������������������������������������������� ��������������������������������������������������� ��������������������' �
���(��.
�	
���������������������������������������� ��������������������������������������������������� ��������������������������������������������������� ��������������������������' �
������<������	����&��=����������������������������� ��������������������������������������������������� ��������������������������������������������������� ������������������������� �
���������<��
�!���9��
�	
��$
����;� �
�	
��&���!�"� ��������������������������������������������������� ��������������������������������������������������� ����� �
������1�
������
�!��������������������������������� ��������������������������������������������������� ��������������������������������������������������� ������������������������ �
������5�!���!)�

���������������������������������� ��������������������������������������������������� ��������������������������������������������������� ���������������������� �
����������
���������������������������������������� ��������������������������������������������������� ��������������������������������������������������� ������������������������������ �
���'������
�����	���������������������������������� ��������������������������������������������������� ��������������������������������������������������� ����������������������� �
������.%�
��������
�������������������������������� ��������������������������������������������������� ��������������������������������������������������� ��������������������2 �
�����������
�
���!�����	��
�7$
�������������������� ��������������������������������������������������� ��������������������������������������������������� ����������������2 �
���2��<
�
���������
������!�����	��
�7$
����������� ��������������������������������������������������� ��������������������������������������������������� ����������2 �
���(��3��		��>��)��
��*����=�=��������������������� ��������������������������������������������������� ��������������������������������������������������� ����������������( �
������3��		�������)����8���!�����
?
��=�=���������� ��������������������������������������������������� ��������������������������������������������������� ���������������( �
������3��		���&�������
�!�=�=���������������������� ��������������������������������������������������� ��������������������������������������������������� �����������������( �
������3��		���&������+��
��=�=��������������������� ��������������������������������������������������� ��������������������������������������������������� ������������������ �
�������&��
�������
�������������������������������� ��������������������������������������������������� ��������������������������������������������������� ������������������������ �
�������!�
���
�
�
��������������������������������� ��������������������������������������������������� ��������������������������������������������������� ���������������������� �
���'����������$���
�
������������������������������ ��������������������������������������������������� ��������������������������������������������������� ������������������������� �
������1��%�������
��&���!�������������������������� ��������������������������������������������������� ��������������������������������������������������� �������������������� �
������1���
����
�!�����
����7��		���!����!��������� ��������������������������������������������������� ��������������������������������������������������� ������� �
���2��@�	
����������������������������������������� ��������������������������������������������������� ��������������������������������������������������� ����������������������������� �
���(��A�%��+��!��	
��
�
��������������������������� ��������������������������������������������������� ��������������������������������������������������� �������������������� �
������/�
�%���������������������������������������� ��������������������������������������������������� ��������������������������������������������������� �������������������������� �
������B�������������������������������������������� ��������������������������������������������������� ��������������������������������������������������� �������������������������� �

�� �
 ��	����������&�
��������
�� ��������������������������������������������������� ��������������������������������������������������� ����������������������������������������������� �
2��������
��
��%
���!�����	��
�7$
����������������� ��������������������������������������������������� ��������������������������������������������������� ��������������� �
2����C#��
�	������������
��
��%
���!�����	��
�7$
�� ��������������������������������������������������� ��������������������������������������������������� �������� �
2����-���&�����������
����������������������������� ��������������������������������������������������� ��������������������������������������������������� ����������������������� �

�!� �� �	�������
������&�
����	��	�� '�� �	��
� ��������������������������������������������������� ��������������������������������������������������� ������������������������ �
�(����/�
������!��*�+��!����+���������������������� ��������������������������������������������������� ��������������������������������������������������� ������������������' �
�(����/�
������!���%�
�
��
������������������������ ��������������������������������������������������� ��������������������������������������������������� ��������������' �
�(����/�
������!���)����+��
����������������������� ��������������������������������������������������� ��������������������������������������������������� ������������������' �
�(����/�
������!���%�$�!��
������������������������ ��������������������������������������������������� ��������������������������������������������������� ������������������ �
�(����/�
������$����
�
�$�������������������������� ��������������������������������������������������� ��������������������������������������������������� ����������������������� �

��� �� 
�����	�����������
�	�
��
��������� ��������������������������������������������������� ��������������������������������������������������� ������������������������������ �
������3�������!)����+��
�����
�!�����
����!���*�+�� �!����+�������������������������������������������� ����������������������������������������������������2 �

���� �� �������� $����
��	�����	���������	�	�� (�����
��	���� ��������������������������������������������������� ��������������������������������������������������� ����! �
���� �	 � ������ $�������	�
� ��������������������������������������������������� ��������������������������������������������������� ��������������������������������������������������� � �
���� �	 � ������ $����
��	�����	���������	�	������)�	��������
��� ��������������������������������������������������� ���������������������������������������������� �

 



CFW Règlement Technique et Arbitrage Sanda 4 / 32 

 

PREMIÈRE PARTIE: RÈGLEMENTS TECHNIQUES 
 

1. Définition 
 
Le SANDA : 
 
C'est une forme de confrontation entre deux combattants de même sexe et catégorie de poids. Elle se déroule 
sur une plate-forme sans corde de délimitation. Les techniques autorisées sont multiples, allant des frappes pied-
poing aux balayages et arrachages. L’amener de l’adversaire au sol ou, mieux, sa sortie de l’aire de combat sont 
les actions les plus valorisantes. L'efficacité allant jusqu’à la « mise hors combat » est recherchée.  
 
En compétition, les combats entre homme et femme et les rencontres de plus de deux personnes sont interdits. 
 

2. Généralités 
 
Le règlement des compétitions fixe et précise les modes de compétition, les conditions d'inscription, les 
catégories de poids et d'âge, les systèmes de rencontre, le code vestimentaire du combattant. 
 
Le règlement médical précise les examens médicaux obligatoires. 
 

3. Techniques autorisées 
 
Les techniques d'attaque de tous les styles de wushu sont autorisées. Sont utilisés les coups de pied, les coups 
de poing, les balayages, les saisies et les projections. 
 
Les techniques de défense de tous les styles de wushu sont autorisées. 
 

4. Zones de contact autorisées 
 
La tête, le tronc, l'abdomen, les cuisses, les jambes sont des cibles valides pour tous les compétiteurs. 
 

5. Zones de contact interdites 
 
Le contact sur les surfaces suivantes est interdit : 
. La nuque et l'arrière de la tête. 
. Le cou.  
. Le triangle génital.  
. Le devant du genou. 
 

6. Techniques interdites 
 
Les techniques suivantes sont strictement interdites : 
Toute percussion sur une surface interdite. 
Les coups de tête, de coude ou du genou. 
Les strangulations. 
Les projections en serrant dangereusement le cou. 
Les projections la tête la première. 
La saisie pendant plus de 3 secondes. 
La lutte au sol. 
Les techniques de luxation. 
Les frappes au visage lorsque l'adversaire est au sol. 
Les morsures. 
 

7. Gains de points 
 

7.1. Deux points sont obtenus par 
Le combattant ayant forcé son adversaire à sortir de la surface de combat, ou quand son adversaire sort seul de 
la surface de combat, et cela seulement si le contact entre les deux combattants est rompu. 
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Le combattant restant debout tandis que l'adversaire est tombé au sol. 
Le combattant ayant exécuté un coup de pied avec puissance au tronc ou à la tête. 
Le combattant ayant fait chuter son adversaire en tombant lui-même délibérément, à condition de se relever dans 
le même mouvement en utilisant l’une des trois techniques suivantes : balayage avant ou arrière et renversement 
sacrifice dit « planchette ». 
Le combattant provoquant un comptage forcé valide. 
Le combattant dont l'adversaire a reçu un avertissement. 
 

7.2. Un point est obtenu par 
 
Le combattant ayant exécuté un coup de poing avec puissance au tronc ou à la tête. 
Le combattant ayant exécuté un coup de pied avec puissance sur les cuisses. 
Le combattant ayant fait chuter son adversaire en tombant lui-même délibérément sans  pouvoir se relever dans 
le même mouvement en utilisant l’une des trois techniques suivantes : balayages avant ou arrière et 
renversement sacrifice dit « planchette». 
Le combattant dont l’adversaire ne se remet pas sur ses pieds dans les trois secondes après avoir effectué l’une 
des trois techniques suivantes : balayage avant ou arrière et renversement sacrifice dit « planchette». 
Le combattant dont l'adversaire n'attaque pas dans les huit secondes qui suivent la consigne de l'arbitre. 
Le combattant qui tombe sur ou après son adversaire dans une action de projection (même si son adversaire est 
l'auteur de la technique de projection). 
Le combattant dont l'adversaire a reçu une admonestation 
 

7.3. Aucun point ne sera comptabilisé : 
 
Pour les techniques manquant de puissance. 
Pour les frappes simultanées valant le même nombre de points. 
Pour des frappes effectuées par un combattant pendant qu'il saisit son adversaire. 
Pour des frappes effectuées par un combattant saisi par son adversaire tentant de le faire chuter avec l’une des 
trois techniques suivantes : balayage avant ou arrière et renversement sacrifice dit « planchette». 
Quand les deux combattants tombent au sol ou sortent de la surface de combat en même temps. 
 

� ���������	
�����
�

 
Seuls les points de la chute sont pris en compte quand elle est provoquée par un coup de pied puissant au 
corps ou dans les jambes (elle compte alors comme une projection). 
 

8. Pénalités 
 
On distingue différents types de faute : 
Lorsqu'un compétiteur commet une faute (tous types confondus), l'arbitre évaluera la gravité de la faute et 
prononcera : 
Une remarque orale (pas de point de pénalité) 
Une admonestation pour faute technique (1 point) 
Un avertissement pour faute personnelle (2 points) pouvant donner lieu à une disqualification 
 
ATTENTION: trois  fautes personnelles entraînent la disqualification automatique du combattant pour le match en 
cours. 
 

8.1. La remarque orale (pas de points de pénalité) 
 
L'arbitre central peut faire des remarques orales aux compétiteurs sans que cela soit considéré comme un 
avertissement. 
Elle est faite lorsqu'une faute accidentelle et sans gravité, qu'elle soit technique ou personnelle, est commise pour 
la première fois lors d'un combat. 
 

8.2. L’admonestation pour faute technique (1 point de pénalité) : 
 
Elle est donnée lorsqu'une faute technique est constatée. Le combattant concerné perd 1 point. 
 
L'arbitre central donnera une admonestation à un combattant si il commet les fautes suivantes : 
 
Saisie passive récurrente de l'adversaire. 
Fuite passive du combat. 
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Demande d'arrêt du combat pour un motif futile pendant une situation désavantageuse. Comportement antisportif 
ou perte de contrôle de soi. 
Langage provocateur ou sans intérêt. 
Refus d'obéissance aux commandements des arbitres ou des officiels. 
Rejet du protège-dents ou détachage intentionnel des protections. 
 

8.3.   L’avertissement pour une faute personnelle ( 2 points de pénalité) : 
L'avertissement est donné pour faute personnelle. 
La conséquence sera une majoration de 2 points au score de l'adversaire. Trois avertissements entraînent 
automatiquement la disqualification. 
 
Exemples de motifs : 
Attaquer son adversaire avant le signal de l'arbitre central. 
Attaquer son adversaire après le signal d'arrêt de l'arbitre central. 
Frapper sur une zone interdite. 
Frapper avec une technique interdite. 
Lorsque les combattants commettent des fautes, l'arbitre central les prévient, et ils recevront 1 ou 2 points de 
pénalité qui seront additionnés au score de leur adversaire.  
La disqualification intervient d'office dans le cas ou le coup prohibé entraîne  pour l’adversaire l'impossibilité de 
poursuivre le combat. 
 

9. Suspension du combat  
 
L'arbitre central suspend le combat lorsque : 
un compétiteur chute au sol ou sort de la surface de combat (sauf chute intentionnelle sur des actions de 
balayage et renversement dit « planchette »). 
Un compétiteur est pénalisé pour une faute. 
Un combattant est blessé. 
Une saisie est prolongée plus de 3 secondes sans qu'aucune action de projection soit engagée. 
Un combattant lève la main. 
De la passivité ou un maintien au sol plus de 3 secondes sont constatés. 
Des problèmes techniques affectent le bon déroulement du combat. 
Le chef de table le commande. 
 

10. Décisions 
 

10.1. L'arbitre central  prendra les décisions nécessaires pour garantir le bon déroulement des rencontres. 
 

10.2. La décision du vainqueur du round sera prise à la majorité des juges de ligne, qui  devront montrer 
simultanément leur décision : noir, rouge ou égalité. L'enregistreur à la table reportera leurs décisions et le chef 
de table annoncera le résultat du round. 
 

10.3. Les juges et les arbitres peuvent, en cas de doute, consulter le chef de table, qui prendra alors une 
décision définitive, qui devra être acceptée comme telle, sans possibilité d’appel. 
 

11. Victoire  
 
Le compétiteur qui gagne deux rounds est déclaré vainqueur du combat.  
Lorsqu'un combattant domine très nettement son adversaire, l'arbitre central, en accord avec le chef de table, 
proclame celui ci vainqueur du combat pour supériorité technique (victoire absolue). 
Si un combattant sort seul 2 fois de la surface de combat, son adversaire gagne le round. 
Si un combattant est compté 3 fois, son adversaire gagne le match par « hors combat ». 
Lorsqu'un combattant est compté 10 au cours du combat, son adversaire est automatiquement déclaré vainqueur 
de la rencontre par « hors combat », sauf en cas de faute personnelle. 
Si un combattant demande l'arrêt du combat, son adversaire gagne le match par abandon. 
Si le coach d'un combattant demande l'arrêt du combat, soit en brandissant la plaquette jaune prévue à cet effet, 
soit en agitant une serviette, son adversaire gagne le match par abandon. 
Si un combattant ne se présente pas sur la surface de combat après trois appels du chef de table (un appel 
toutes les 30 secondes), il sera considéré comme forfait, et tous ses résultats pour la compétition en cours seront 
annulés. 
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12. Egalité 
 

12.1. Pour le round 
 
En cas d'égalité de points dans un round, le gagnant sera désigné selon les critères suivants, et dans cet ordre : 
Le compétiteur avec le moins d'avertissements. 
Le compétiteur avec le moins d'admonestations. 
Le compétiteur le plus léger à la pesée. 
 
Si l'égalité demeure, le résultat du round sera : égalité. 
 
Pour le combat en système par éliminatoire directe, si l'égalité demeure après trois rounds, le gagnant sera 
désigné selon les critères suivants, et dans cet ordre : 
   Le compétiteur avec le moins d'avertissements. 
   Le compétiteur avec le moins d'admonestations. 
   Le compétiteur le plus léger à la pesée. 
   Le compétiteur qui a comptabilisé le plus de points durant le combat. 
 
Si toutefois l'égalité demeure, le chef des arbitres rendra une décision après concertation avec tous les arbitres 
concernés. 
 
   En système de tour de poule, l'égalité donne 2 points à chaque combattant. 
 

13. Disqualification 
 

13.1. Condition préalable 
 
L'arbitre central doit obtenir l'accord du chef de table pour disqualifier directement un compétiteur n'ayant reçu 
aucune pénalité. 
 

13.2. Motifs pouvant entraîner la disqualification:  
 
Injures ou déclarations irrespectueuses proférées par les coaches et/ou les supporters envers le corps arbitral, de 
l'adversaire, ou toute autre personne. 
Gestes et comportements déplacés. 
Intention délibérée de nuire à l'intégrité de son adversaire. 
Refus d'obéissance aux commandements de l'arbitre. 
Autres cas laissés à l'appréciation de l'arbitre (simulation de blessures...). 
Cumul de trois fautes personnelles. 
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DEUXIÈME PARTIE: RÈGLEMENTS D'ARBITRAGE 
 

1. PRÉAMBULE 
 
Ce règlement d'arbitrage de sanda indique les méthodes d'arbitrage et de jugement à adopter pour une 
compétition organisée par le CFW, en application de ses réglementations médicale, des compétitions et 
technique. 
 

2. CONDITIONS D’ATTRIBUTION DES TITRES D’OFFICIELS EN SANDA 
 

2.1. Titre de chef des arbitres national   
 
Nommé par le Directeur Technique National de la Fédération d’accueil sur proposition du Responsable National 
de l'Arbitrage (RNA). 
 
Pré-requis :  
 
Avoir une qualification d’arbitre mondial validé par l’IWUF. 
Avoir 8 ans d’expérience comme arbitre national. 
Parfaite maîtrise de la réglementation internationale. 
Bonnes notions d'anglais et/ou de chinois. 
 
RÔLE : formation des arbitres nationaux et organisation des jurys des compétitions nationales. Mise à jour du 
règlement d'arbitrage sanda en accord avec le responsable national de l'arbitrage et le DTN de la Fédération 
d’accueil. 
 

2.2. Titre de chef de table national  
 
Nommé par le DTN  de la Fédération d’accueil sur proposition du Responsable National de l'Arbitrage (RNA). 
 
Pré-requis : 
 
5 ans d'expérience en tant qu'arbitre national. 
Parfaite maîtrise de la réglementation nationale.  
 

2.3. Titre d'arbitre national  
 
Nommé par le DTN sur proposition du Responsable National de l'Arbitrage (RNA). 
 
Pré-requis : 
 
2 ans d'expérience en tant qu'arbitre national stagiaire. 
Avoir participé à au moins deux stages et deux championnats nationaux. 
Maîtrise de la réglementation nationale. 
 

2.4. Titre d'arbitre national stagiaire  
 
Nommé par le RNA sur proposition du responsable régional d'arbitrage. 
Pré-requis : 
 
2 ans d'expérience en tant qu'arbitre régional (avoir arbitré aux moins 2 championnats régionaux). 
Avoir participé à au moins un stage national d'arbitrage. 
Avoir une bonne connaissance de la réglementation nationale.  
 

2.5. Titre de chef des arbitres régionaux  
 
Nommé par le RNA sur proposition du responsable régional d'arbitrage. 
 
Pré-requis:  
 
Avoir un titre d'arbitre national. 
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RÔLE : formation des arbitres régionaux et organisation des jurys des compétitions régionales. 
 

2.6. Titre de chef de table régional   
 
Nommé par le RNA sur proposition du responsable régional d'arbitrage. 
 
Pré-requis:  
 
2 ans d'expérience en tant qu'arbitre régional (avoir arbitré aux moins 2 championnats régionaux). 
Bonne connaissance de la réglementation nationale. 
 

2.7. Titre d'arbitre régional   
 
Nommé par le RNA sur proposition du responsable régional d'arbitrage. 
 
Pré-requis :  
 
2 ans d'expérience en tant qu'arbitre régional stagiaire. 
Participation à au moins deux stages et deux championnats régionaux. 
Bonne connaissance de la réglementation nationale.  
 

2.8. Titre d'arbitre régional stagiaire  
 
Nommé par responsable régional d'arbitrage. 
 
Pré-requis :  
 
Age de 16 ans minimum. 
Autorisation parentale pour la fonction d'arbitre régional stagiaire. 
2 licences fédérales dont celle de l'année en cours 
Au moins une participation à un stage régional d'arbitrage. 
Assez bonne connaissance de la réglementation nationale.  
 
Formation des arbitres 
 
Les officiels doivent posséder leur licence de l'année en cours, et suivre au moins un stage annuel organisé par 
leur responsable direct. 
 
Ces stages ont pour but de former les futurs arbitres et de perfectionner les arbitres en poste. 
 
A chaque fin de stage, les participants seront soumis à un Q.C.M. portant principalement sur les aspects 
pratiques de l'arbitrage. Des questions concernant le règlement des compétitions ainsi que le règlement médical 
pourront être posées. 
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3. LE PLACEMENT DES OFFICIELS SUR LA SURFACE DE COM BAT 
 

3.1. La surface de combat (rappel) 
 
C'est une surface carrée de 8 m de côté. Elle est constituée d'une plate-forme en acier et en bois surélevée à 60 
cm au dessus du sol, sans cordage et recouverte de tapis. Les bords de la plate-forme sont marqués d'une ligne 
rouge de 5 cm de large, et d'une ligne jaune d'avertissement de 10 cm de large tracée à 90 cm du bord. Des tapis 
de protection de 2 m x 20 à 40 cm sont placés tout autour de cette plate-forme en protection au sol. 
 

Tribunes 
Juge 3 (2*) 

 
    Juge 4      Juge 2 
 
 

Caméra 
 
 

Coach        Coach 
Coin rouge       Coin noir 

 
 
 
 
 
 
    Juge 5  (3*)     Juge 1 (1*) 
 

Enregistreur, chef de table, chronométreur, 
médecin Arbitres et juges en attente 

Chef des arbitres ** 
 

Tribunes  
 
  * Disposition pour trois juges de ligne 
** dans le cas de plusieurs surfaces de combat, le chef des arbitres se placera de façon à pouvoir superviser 
chaque équipe d'arbitrage. 
 
Le chef de table, le chronométreur  et l'enregistreur se tiendront assis à la table centrale disposée à bonne 
distance de sécurité de la plate-forme. 
 
Le médecin se tiendra à proximité de la surface de combat, de façon à pouvoir entendre l'appel de l'arbitre 
central. 
 
Les juges de ligne  se tiendront à une table disposée à chaque angle de la plate-forme pour les juges l, 2, 4 et 5. 
Le juge 3 se tiendra en face du juge de table, de l'autre côté de la plate-forme. Dans le cas où il n'y a que trois 
juges de ligne, ils seront disposés de la façon suivante: juge 1 en 1 ; juge 2 en 3 ; juge 3 en 5. 
 
 
L'arbitre central  se tiendra sur la plate-forme et n’en descendra pendant les rounds que sur appel du chef de 
table. Il descendra de la plate-forme pendant les pauses, et y remontera 10 secondes avant la reprise, sur les 
indications du chronométreur. 
 

3.2. Autre possibilité 
 
Une aire délimitée au sol, recouverte de tapis type «judo» peut suffire, les tracés étant indiqués comme suit : 
 
- 2 lignes parallèles (lignes de départ des combattants) d'un mètre chacune, à une    distance de 1,50 
mètre du milieu de la surface de combat. 
 
- Une autre ligne d'un mètre devra être tracée à 2 mètres du centre de la surface de combat, 
perpendiculairement aux lignes des combattants. Cette ligne sera celle de l'arbitre central, et sera face à la table 
des juges. 
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4. Protocole de la compétition 
 
Le chef de table, à défaut d’annonceur, présentera les combattants avant chaque combat à leur montée sur la 
plate-forme. Il annoncera leur couleur, leur nom, ainsi que leur région d’origine (leur club dans le cas de 
compétitions régionales ou de galas). 
 
Les concurrents salueront en " poing-paume" lorsqu'ils seront présentés une fois sur la plate-forme. (Avant 
chaque combat). 
 
L'arbitre central contrôlera avant chaque combat les protections des combattants en procédant de la façon 
suivante : 
Il vérifiera le port de la coquille et du protège-dents avant chaque round. 
la conformité du poids de ses gants par rapport à la catégorie du combattant. 
Sur les instructions de l'arbitre central, les compétiteurs salueront les officiels assis à la table centrale, puis se 
salueront avant chaque round. 
Pour l'annonce du résultat du match, les deux combattants changeront de place sur la plate-forme. Après 
l'annonce, ils se salueront, puis salueront l'arbitre central et enfin l'entraîneur de l'adversaire, qui feront de même. 
 
Les juges de ligne et les arbitres centraux se salueront en « poing paume » lors de leur remplacement. 
 

5. LA TENUE VESTIMENTAIRE DES OFFICIELS 
 

5.1. Composition: 
 
Veste bleu marine 
Cravate du CFW ou, à défaut, unie, bleu marine ou noire. 
Chemise blanche. 
Pantalon gris. 
Chaussettes noires. 
Chaussures de ville noires. 
Chaussures noires souples d'entraînement pour les arbitres centraux. 
 
5.2. L'uniforme des officiels du CFW  pourra être légèrement modifié. Le responsable de la compétition peut 
autoriser le retrait de la veste. 
 
5.3. Outre le code vestimentaire , le corps arbitral se doit également de dégager une expression de neutralité. 
Les arbitres ne doivent en aucun cas communiquer avec les combattants, ni avec le public. 
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6. LE CORPS ARBITRAL 
 
On distingue par plateau : 
Le chef de table, 
L'enregistreur. (ou marqueur) et le chronométreur  
Les juges de ligne, au nombre de 3 ou 5  
L’arbitre central, minimum 1 par tableau 
 

7. LE RÔLE DES JUGES ET DES ARBITRES 
 

7.1. Généralités 
 
Outre leurs missions spécifiques, les juges et arbitres pourront être amenés, le jour de la compétition, à vérifier 
les inscriptions, contrôler la pesée et la tenue vestimentaire des combattants, annoncer les résultats, remettre les 
médailles aux finalistes et exécuter des tâches administratives simples. Ils ne sont pas autorisés à contrôler 
les livrets médicaux . 
 
Les juges et les arbitres doivent impérativement faire preuve de neutralité. Durant la compétition, les officiels ne 
doivent en aucun cas communiquer avec les combattants, ni avec le public. 

7.2. Le chef de table 
 
Il organise, examine, et dirige le travail des juges de ligne, de l'arbitre central, du chronométreur et de 
l'enregistreur. Il est responsable de la sécurité des combattants. 
Il détermine avec l'accord du responsable des compétitions la rotation des arbitres de son tableau. 
Si l'ordre des combats n'est pas déterminé à l'avance, il appelle les combattants à se présenter, et annonce ceux 
à suivre 
Il a pour mission la surveillance du combat et des décisions prises par l'arbitre central. 
Il peut siffler, avant que le résultat final soit annoncé, pour corriger un jugement erroné ou une omission 
apparente commise par l'arbitre central 
Il peut changer une décision de l'arbitre central. Ses décisions sont sans appel . L'arbitre central et les juges de 
ligne devront systématiquement les exécuter. 
Il peut, en concertation avec les juges et arbitres, donner une victoire absolue en cas de domination forte de la 
part d'un compétiteur, ou disqualifier un combattant ayant reçu ou non une ou des pénalités. 
Il demande aux juges de ligne (oralement ou par un coup de sifflet) leur décision, à chaque round. 
Il indique, en levant la plaquette correspondant à sa couleur, le vainqueur de chaque round et de chaque combat, 
en annonçant dans cet ordre la raison de sa victoire, et sa couleur. 
Ex. : « Deux sorties noir, vainqueur du round rouge ». 
Il examine et signe les résultats à la fin de chaque combat. 
 

7.3. L’enregistreur 
Il a pour mission l'enregistrement et la signalisation par des cartes de couleurs distinctes des avertissements, des 
admonestations, des comptages forcés et des sorties. 
Il doit prévenir le chef de table dès que : 
 
2 comptages forcés sont donnés pendant le même round.  
3 comptages forcés sont donnés pendant le même combat. 
3 comptages forcés sont donnés à un combattant pendant une compétition. 
2 sorties sont effectuées par le même combattant au cours du même round. 
 
Il enregistre la couleur des plaquettes levées par les juges de coins. 
Il inscrit les noms des vainqueurs et perdants sur les grilles de combat. 
 

7.4. Le chronométreur 
 
Il gère le temps de combat. Il arrête le chronomètre après chaque ordre « TIN » de l'arbitre central, et le 
déclenche après l'ordre «KAI SHI ». 
Il sonne le gong de chaque fin de round. 
Il sonne le gong 10 secondes avant la fin de chaque période de repos. 
Il indique à haute voix les décisions de chaque juge de ligne. 
 

7.5. Les juges de ligne 
 
Au nombre de 3 ou 5. Chaque juge de ligne marque sur la feuille de score les points obtenus par les combattants, 
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conformément à la réglementation technique. 
 
Il applique scrupuleusement les points attribués par la gestuelle de l'arbitre central.  
Il répond avec la gestuelle appropriée aux questions de l'arbitre central. 
. A la demande du chef de table, ils indiquent en levant leur plaquette la couleur du vainqueur de chaque round. 
. A la fin de chaque combat, ils signent la feuille de score, aque combat qui sera gardée pour vérification (en cas 
de litige) 
 

7.6. L'arbitre central 
 
Il vérifie l'état de la surface avant l'entrée des compétiteurs sur l'aire de combat. 
Il arbitre les combats avec les annonces et la gestuelle réglementaire 
Il fait appliquer le code vestimentaire et le respect des protections, 
Il vérifie les protections des compétiteurs et garantit la sécurité des combattants  
Il présente le résultat en levant le bras du vainqueur, face puis dos à la table 
Il fait appel au service médical en cas de nécessité 
 

7.7. Le chef des arbitres 
 
En cas de compétition nécessitant plusieurs aires de combat, le responsable du département des juges et 
arbitres du niveau de la compétition peut nommer un coordonnateur appelé « chef des arbitres ».   
Ce responsable peut aussi assurer cette fonction. 
Il aura pour rôle de : 
Convoquer le nombre d'arbitres nécessaires au bon déroulement de la compétition.   
Réunir les arbitres pour attribuer un rôle à chacun 
S'assurer que les arbitres mettent correctement en application les règles. 
S'assurer que tout est prêt pour la compétition du point de vue logistique (matériel, documents, formulaire...) 
Résoudre les problèmes liés à l'application des règlements, mais sans pouvoir les modifier. 
Conseiller les arbitres et les remplacer au besoin. 
Prendre la décision finale avec l’avis des chefs de tables en cas de conflit dans un jury 
 

8. LES ANNONCES ET LA GESTUELLE DE L’ARBITRE CENTRA L 
 

8.1. Montée de l'arbitre central sur la plate-forme  
Lors de sa prise de fonction sur la plate-forme, l'arbitre central effectue un salut en « poing-paume » puis se place 
au centre face au chef de table. 
 
Debout, les pieds serrés. Placer la paume gauche contre le poing droit, 20 à 30 centimètres devant sa poitrine. 
(Fig. 1 et 2). 
 

     
 

Fig.l      Fig.2 
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8.2. La monté des combattants sur la plate-forme 
 
Il demande aux combattants d’entrer sur l'aire de combat en se tenant au centre.  
 
En faisant face au juge principal, il tend les deux bras vers les compétiteurs, paumes vers le haut (Fig.3). 
 

      
 

Fig 3       Fig 4 
 

8.3. Le salut des combattants 
 
La procédure du salut est : 
 
En faisant face au juge principal, debout, les pieds serrés, l'arbitre central place la paume gauche contre le poing 
droit, 20 à 30 centimètres devant sa poitrine, pour signifier aux deux compétiteurs qu'ils doivent saluer le chef de 
table. (Fig. 1 et 2), 
 
Puis, dans un mouvement circulaire, il place la main gauche sur le poing droit devant le corps pour signifier aux 
deux compétiteurs qu'ils doivent se saluer (Fig.5). 

 

 
 

Fig.5 
8.4. Premier round 

 
En faisant face au juge principal, il prend une  « position de l’arc » et, tout en annonçant « premier round ! » il 
tend un bras en avant en pointant l'index vers le haut, les 4 autres doigts serrés en poing (Fig.6). 
 

 
 

Fig.6 
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8.5. Deuxième round 
 
En faisant face au juge principal, il prend la «position de l'arc» et, tout en annonçant « deuxième round! », tend un 
bras en avant l'index et le majeur séparément pointés vers le haut, les autres doigts serrés en poing (Fig. 7). 
 

 
 

Fig.7 
 

8.6. Troisième round 
 
En faisant face au juge principal, il prend la «position de l'arc » et, tout en annonçant « troisième     round ! »   
tend un bras en avant l'index, le majeur et l'annulaire séparément pointés vers le haut, les autres doigts serrés en 
poing (Fig.8). 
 

 
 

Fig.8 
 

8.7. Début du round 
 
En faisant face au juge principal, il prend la « position de l'arc» entre les deux compétiteurs et, tout en annonçant 
« Yubei (prêt) ! » tend les bras en direction des combattants, paume vers le haut (Fig.9). Puis, tout en annonçant« 
Kaishi (début) ! »il ramène les bras, paumes vers le bas, devant l'abdomen (Fig.l0). 
 

    
 

Fig.9     Fig.10 
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8.8. «Ting (stop) ! » 
 
Tout en annonçant «Ting (stop) ! » il prend la «position de l'arc» et tend le bras entre les deux 
combattants, main ouverte, doigts serrés, paume perpendiculaire au sol  (Fig.11-12). 
 

     
 

Fig. 11    Fig.12 
8.9.     8 secondes de passivité 

 
Tout en annonçant «rouge ! » ou « noir ! » l'arbitre élève les deux bras devant le corps, en faisant face au fautif, 
avec le petit doigt (l'auriculaire) et l'annulaire d'une main pliée tandis que les trois autres doigts de cette main et 
tout ceux de l'autre sont pointés écartés vers le haut (Fig.13). 
 

 
 

Fig.l3 
 

8.10. Compte 
 
En faisant face au concurrent tombé (ou en difficulté), les deux bras pliés au coude, et les deux poings serrés 
devant le corps, paumes vers l'avant, il détend les doigts un par un, du pouce au petit doigt, au rythme d'un par 
seconde (Fig. 14-15). 
 

        
Fig.14     Fig.15 
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8.11. Saisie passive * 
 
En faisant face au fautif, il plie les bras devant le corps (Fig.16). 
 

 
 

Fig.16 
 

8.12.  8 Secondes « compté forcé » (compte valide) 
 
En faisant face au juge principal, il tend un bras vers l'avant avec le pouce dirigé vers le haut et les autres doigts 
serrés en poing, en déclarant: « compté valide » (Fig.17). 
 

 
 

Fig.17 
8.13. Trois secondes 

 
Tout en déclarant «rouge ! » ou «noir ! » il tend un bras obliquement vers le haut avec la paume vers le ciel et en 
direction du compétiteur. Dans le même temps, il déplace, dans un mouvement de va-et-vient, l'autre main de 
l'abdomen au côté du corps, avec le pouce, l'index et le majeur tendus séparément, les autres doigts étant repliés 
(Fig.18) 
 

 
 

Fig.18 
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8.14. Ordre d'attaquer 
 
Il tend un bras entre les deux combattants, le pouce tendu et les autres doigts serrés, paume vers le bas. Tout en 
déclarant « rouge ! » ou « noir ! » il déplace la main horizontalement devant le thorax, dans la direction du pouce, 
pour signifier au combattant qu'il doit attaquer (Fig.19) 
 

 
 

Fig.19 
 

8.15. Au sol 
 
En déclarant: «rouge ! » ou « noir ! » il tend un bras, paume vers le haut, en direction du compétiteur tombé, il 
déplace l'autre bras en même temps sur le côté du corps, dans un mouvement circulaire, le coude légèrement 
plié et la paume vers le bas (Fig.20). 
 

 
 

Fig.20 
 

8.16. Au sol en premier 
 
Il tend un bras vers le concurrent qui est tombé le premier et, tout en déclarant « rouge ! » ou «noir ! » il croise les 
bras devant l'abdomen, paumes vers le bas (Fig.21-22). 

     
 

Fig.21     Fig.22 
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8.17. Chutes simultanées 
 
En faisant face au juge principal, il lève les deux bras en avant et les abaisse en appuyant les paumes vers le bas 
(Fig.23). 
  

 
 

Fig.23 
 

8.18. Une sortie de la plate-forme 
 
il tend un bras en direction du combattant sorti de la plate-forme (Fig.24) et, tout en annonçant « rouge ! » ou 
«noir! » il pousse l'autre main en avant, doigts tendus vers le haut en prenant la  « position de l’arc » (Fig.25). 
 

     
 

Fig.24      Fig. 25 
 

8.19. Sorties simultanées de la plate-forme 
 
En direction de l'action, il prend la «position de l'arc» et pousse les deux paumes en avant, bras entièrement 
tendus et doigts dirigés vers le haut (Fig.26). Il place alors les coudes en angle droit devant le corps, paumes face 
à soi, tout en ramenant les pieds joints (Fig.27). 
 

     
 

Fig.26     Fig.27 
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8.20. Frappe à l'entrejambe* * 
L'arbitre tend un bras vers le fautif et désigne l'entrejambe avec l'autre main (Fig.28). 
 

 
 

Fig.28 
 

8.21. Frappe sur l'arrière de la tête * * 
L'arbitre tend un bras vers le fautif et place l'autre main sur l'arrière de la tète (Fig.29). 
 

 
 

Fig.29 
 

8.22. Frappe avec le coude* * 
En faisant face au fautif, l'arbitre plie les deux bras devant la poitrine et recouvre son coude avec l'autre main 
(Fig.30). 
 

 
 

Fig.30 
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8.23. Frappe avec le genou * * 
 
En faisant face au fautif, l'arbitre lève un genou et le recouvre avec la main du même côté(Fig.31).  
 

 
 

Fig.31 
 

8.24. Avertissement 
L'arbitre tend un bras vers le fautif, paume vers le haut. Tout en déclarant« rouge ! » ou  
« noir ! » il plie l'autre bras en angle droit, poing serré, paume vers l'arrière (Fig. 32). 
 

 
Fig.32 

 
8.25. Admonestation 

 
L'arbitre tend un bras vers le fautif, paume vers le haut. Tout en déclarant « rouge! » ou « noir ! » Il plie l'autre 
bras en angle droit, paume vers l'arrière (Fig.33). 
 

 
Fig.33 
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8.26. Disqualification 
 
En annonçant «rouge ! »  ou « noir ! »  L’arbitre serre les poings et croise les avant-bras devant le corps en 
faisant face au juge principal (Fig.34). 
 

 
 

Fig.34 
 

8.27. Technique non valide 
 
En faisant face au juge principal, l'arbitre tend les bras devant l'abdomen en les croisant et décroisant (Fig.35-36-
37). 

       
 

Fig.35        Fig.36       Fig.37 
 
* Après cette gestuelle, l'arbitre central effectuera celle de l'admonestation 
 
* * Après cette gestuelle, l'arbitre central effectuera celle de l'avertissement 

 
8.28. Traitement de secours - appel du médecin 

 
En faisant face au médecin, l'arbitre croise les avant-bras devant la poitrine, un à l'horizontale, l'autre à la 
verticale (doigts vers le haut), mains ouvertes et doigts tendus (Fig.38). 

 
Fig.38 



CFW Règlement Technique et Arbitrage Sanda 23 / 32 

8.29. Repos 
 
En se plaçant entre les combattants, l'arbitre tend le bras, paumes vers le haut, en direction de leur coin de repos 
respectif. (Fig.39). 
 

 
Fig.39 

 
8.30. Echange de positions 

 
En faisant face au juge principal, au centre de la plate-forme, l'arbitre croise les bras devant l'abdomen (Fig40). 
 

 
Fig40 

 
8.31. Match nul 

Au centre de la plate-forme, en se tenant entre les concurrents, l'arbitre tient leurs poignets et soulève leurs 
mains. Une fois en face du chef de table, une seconde fois dos à lui. (Fig.41). 
 

 
Fig41 
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8.32. Vainqueur 
En se tenant entre les combattants, l'arbitre tient le poignet du vainqueur et soulève sa main (Fig42) (maintenir le 
poignet de vaincu vers le bas). 
 

 
Fig.42 
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9. Gestuelle des juges de ligne 
 
9.1. Au sol ou hors de la plate-forme  le juge de ligne pointe l'index vers le bas, et serre les autres doigts (Fig.43 
 

 
Fig.43 

�

9.2. N’est pas allé au sol ou hors de la plate-forme 
 
Le juge de ligne déplace une main d'un côté à l'autre, les doigts vers le haut, paume vers le bas 
 

 
Fig.44 

 
9.3. Pas vu clairement 

Le juge de ligne plie les deux bras au coude, les avant-bras en diagonale devant le corps paumes vers le haut 
(Fg.45). 
 

 
Fig.45 
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10. Matériel pour le jugement et l'arbitrage 
 

10.1. Matériel du juge de ligne 
 

·  Un compteur mécanique manuel 

·  Les feuilles de score 

·  Deux stylos  

·  Deux plaquettes colorées 

 
Un jeu de 2 plaquettes de couleur (1 rouge, 1 noir) est distribué par juge. Une plaquette mesure 20cm de 
diamètre sur un manche de 20cm de long. 
 
Ces plaquettes seront employées par les juges de ligne pour indiquer le gagnant, le perdant ou égalité (en cas 
d'égalité, le juge brandira les deux plaquettes en les croisant). Fig.1 
 

 
 

10.2. Matériel du chronométreur 
 

·  Un gong et son support 

·  Deux chronomètres 

 
10.3. Matériel de l'enregistreur 

 
10.3.1. des cartes de signalisation 

 
·  Deux stylos  

·  Les feuilles d'enregistrement 

·  Six cartes rouges, Cartes d'avertissement  

Décorées de caractères chinois et français (Fig.3), de format 15cm X 5cm, elles sont employées pour 

l'avertissement 

·  Douze cartes jaunes, Cartes d'admonestation . 

Décorées de caractères chinois et français (Fig. 2), de format 15cm X 5cm, elles sont employées pour 

l'admonestation; 

·  Six cartes vertes, Cartes de comptages forcés . 

Décorées de caractères chinois et français (Fig.4), de format 15cm X 5em, elles sont employées pour le 

compte forcé 

·  Quatre cartes bleues, Cartes de sortie.  

Décorées de caractères chinois et français (Fig.5), de format 15cm X 5cm, elles sont employées pour les 

sorties 
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10.3.2. Deux supports, un noir et un rouge, sont em ployés pour tenir les cartes. Ils sont de 60 
centimètres de long et de 15 centimètres de haut (Fig6). 

 
10.4. Matériel du chef de table 

 
·  1 sifflet 

·  1 microphone 

·  2 stylos. Les grilles de compétition 

·  Un jeu de 2 plaquettes, une rouge, une noire comme le juge de ligne. 
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10.5. Matériel facultatif 
 
Plaquettes d'abandon 
 
Deux plaquettes jaunes peuvent être utilisées pour signaler l'abandon,. La plaquette est un disque 40 centimètres 
de diamètre, avec une poignée en bois de 40 centimètres de longueur (Fig. 6). 
Notification: cette plaquette peut être remplacée par une serviette fournie par le coach. 

 
 

Fig.6 
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11. Document de la délégation officielle 
 

11.1. Feuille d'enregistrement des scores des juges  de ligne 
 
Nature de la compétition :        Catégorie : 
 
Lieu : 
 

 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Date 
:
 
 
 

  Juge N°    Combat No : 
  
 
           Nom du juge : Signature : 

Couleur ROUGE NOIR 

Nom/prénom     

Comptage points 
Vainqueur 
round 

points 
Vainqueur 
round 

1er Round     

2nd Round     

3ème Round     

TOTAL     

VAINQUEUR 
COMBAT 

    



CFW Règlement Technique et Arbitrage Sanda 30 / 32 

11.2 Feuille d’enregistrement de résultats / enregi streur 
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11.3 Tableau d’inscription 
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11.4 Tableau d’enregistrement de résultats en systè me de poule 
 

 
 


