Les Grades

Blanche

Premiere ceinture du Hapkido vous l'aurez dés votre adhésion au club sans
passer de grade

Jaune

Deuxieme ceinture du club vos connaissances auront évoluées vous devrez
savoir exécuter un ensemble de technique passant de s roulades au
premiere clef sur saisie

Jaune barrette VElie

Troisieme ceinture du club vous arrivez en fin d'an née et vous devrez étre plus
appligué sur vos techniques

Quatrieme ceinture du club, vous entamez votre deux  ieme année de Hapkido
votre programme sera plus exigeant et plus complet

Cinquieme ceinture du club, vous finissez votre deu xieme année vos
techniques doivent gagner en fluidité et vous devez avoir la capacité de
répondre a un plus grand nombre de saisie, percussi on, chute, roulade...




Sixieme grade du club cette ceinture sonne votre dé  but de troisieme année vos
techniques ce confirme, vous devez étre plus alaise  , plus réfléchit et plus
fluide dans celle-ci.

septieme grade du club cette barrette sonne votre f  in de troisieme année vos
techniques ce confirme, vous devez étre plus alaise dans celle-ci et avoir la
possibilité de répondre a de nombreux Modules. Onv ~ ous demandera pour
la premiére fois de vous défendre contre une attaqu e armée.

Cette nouvelle ceinture représente le début de votr e quatrieme année le
programme est beaucoup plus complet vous devrez réa liser plusieurs
défenses différente et la défense sur arme devient  plus exigeante et plus
grande

Vous voila sur votre fin de quatriéme année votre p  réparation pour la ceinture
noire est dorénavant trés importante l'augmentation de la difficulté de votre
programme vous le fais ressentir et vos techniques devront étre le plus fluide

possible, attention vous serez notée plus durement

Votre début de cinquiéme année marque un tournantd  ans votre vie de
pratiquant de Hapkido votre programme sera identiqu e a celui qui vous sera
demandé a la ceinture noir et si vous voulez obteni  r ce grade un grand travail
vous sera demandé




ASCS RILLIEUX-LA-PAPE




YU -+ . Principe de Fluidité

Savoir s’adapter aux differents adversaires d'une m  aniére changeante et fluide
comme l'eau, ne pas étre rigide et saccadé dans les mouvements.

WON & : Principe du cercle

Absorber la force de I'adversaire et la joindre al  a notre pour une meilleure
efficacité.

Utiliser des mouvements de type circulaire pour dév ler une attaque ou dans
nos propres attaques type coups de pied retourné ( dui dora chagui) afin de
développer plus de puissance.

Le cercle est aussi celui que le crée ou celui dans lequel on va rentrer, I'école a
la quelle je suis rattaché, le cercle familiale ou d’ami proche.

HWA &} : Principe de I'Harmonie

Entrée en Harmonie avec son ou ces adversaires afin de mieux déceler leurs
intentions et anticiper leurs éventuelles attaques.
Eviter 'opposition des forces mais d’accompagner | es attaques ou les dévier
afin de mieux pouvoir les rediriger.
L’harmonie entre deux partenaires et accepter de su  bir les techniques et de
chuter afin de permettre & mon partenaire de travai  ller dans de bonnes
conditions ces techniques a vitesse réelle.




Examen ceinture Rouge

Module 1 : chutes 20 points

2 chute avant ,2 chute arriere,2 chute de coté

1 roulade avant ,1 roulade arriere

1 chute en longueur, 1 chute en hauteur, 1 chute par-dessus un obstacle
1 chute acrobatique

Module 2 : Percussions 10 points

A. 2 techniques membres supérieurs
B. 2 techniques membres inférieurs
C. 2 enchalnements de techniques membres supérieurs et inférieurs

Module 3 : Défenses contre saisies 20 points

A. 2 sur saisie aux poignets
B. 2 sursaisie aux vétements de face
C. 2 sursaisie aux vétements de dos

Module 4 : défense contre percussion 20 points

A. 2 défenses contre percussion des membres supérieurs
B. 2 défenses contre percussion des membres inférieurs

Module 5 : Armes — défenses contre couteau 20 points

1 défense contre attaque vers |'extérieur
1 défense contre attaque vers l'intérieur
1 défense contre attaque de face

1 défense contre attaque de haut en bas

Module 6 : Formes 30 points

Effectuée toutes les formes

Module 7 : Combat souple 20 points

A. 1 combat « percussions supérieurs » 1 contre 1
B. 1combat « percussions inférieurs » 1 contre 1
C. 1combat « libre » 1 contre 1

Total 140 points
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