Lexique Japonais-Francais des principaux termes utiles au pratiquant de kendo

BV FE 1« Ai kakari geiko : un Kakari geiko exécuté simultanément par deux partenaires de
niveau confirmé, sans distinction des réles de Moto dachi et de Kakari.

E VX ¢ Ainuki : esquives simultanées.

FHHT D 1 Ai uchi : situation au cours de laquelle chacun des deux protagonistes porte, exactement
dans le méme temps, un coup valable a l'autre.

FHT : Aite : U'autre, le partenaire, 'adversaire. ('autre personne est nécessaire au progrés, méme si
on lui est opposé dans 'assaut.)

7% : Aka(i) : couleur rouge.
%% : Anza : Position assise en tailleur.

HOMNEHTZWE LT Arigatd gozaimashita : « je vous remercie beaucoup » ; formule
couramment employée pour remercier les personnes avec lesquelles on s’ est exercé.

X : Ashi : jambe, pied.

JEHA /BT« Ashi barai/gake : fait de chasser (ou d’accrocher) la jambe de I'adversaire.
JEPHI X @ Ashi sabaki : travail des pieds, déplacements.

9H : Atama : la téte.

2T Z : Atekko : pendant le combat, attitude qui consiste principalement a tenter de frapper sans
se soucier d'améliorer son propre kendé.

% : Ato : derriére, en arriére.

HrF e Ayumi ashi : forme de déplacement identique a celui de la marche.

A

i1HI| : Bassoku : pénalité.

T

/) : Béryoku : violence, brutalité ; terme utilisé en arbitrage pour une pénalité de ce type.

S

k5 H. : Bégu : ensemble des protections, appelation courante du Kendé gu (armure).

AR#RI/AT] : Bokken /Bokuté : sabre de bois plein. Le Bokken est utilisé en kendd dans des exercices
ou l'on ne délivre pas de frappes réelles.

X 1E : Budé : voie de I'art militaire.

1 : Bushi : nom donné a toute personne de la classe des guerriers.



338 : Bushidb : voie du guerrier.
SO 5 :Butsukaru : heurter fortement, entrer en collision, bousculer.
JA X : Byéki : maladie, maux.(voir Yotsu no byéki)

AT [H] : Chika ma : pour Chikai maai. Uintervalle entre les deux combattants en garde est court, les
shinai sont nettement croisés.

B D% 2 : Chidan no kamae : garde de milieu. Garde la plus courante.

1F7E : Chdi : attention. En arbitrage, remarque avant pénalité.

HLCs ¢ Chdshin : centre, milieu.

KJJ : Daité : sabre long, généralement de la forme du katana.

B% : Dan : degré, niveau. Actuellement en kendd, du premier au huitiéme.

¥12% : Datotsu : ensemble des frappes (Uchi) et des piques (Tsuki).

FIZ2EBL : Datotsu Bui : parties des protections ol peuvent étre délivrées les Datotsu valables.

H1X 72/ 8 : Debana/Degashira : temps d’attaque sur l'intention ou sur le début de I'attaque de
I'adversaire.

filil : D6 : tronc, la cuirasse de protection qui comprend la partie haute en cuir (Mune) et la partie
basse (D4dai) faite de lattes de bambou laquées ou de résine. Les cordons (D6 himo) servent a le
maintenir en place sur le corps. Ippon correspondant

1E5 : D6j6 : lieu de pratique de la voie. Par extension, salle ou I'on pratique le kendd.

#ER: : Enché : déclaration par I'arbitre d’une prolongation lorsqu’a I'issue du temps réglementaire, les
combattants sont a égalité.

20 F % : Furiageru : brandir 'arme.

EI%& : Fukushin : En compétition, nom donné aux deux arbitres latéraux.

“E : Gai : atteinte, préjudice, tort.

TE:DHE % : Gedan no kamae : garde basse.

415 : Gijutsu : Technique, habileté technique.

11 : Go : cing.

HISTE L : Gokaku Geiko : assaut libre entre deux partenaires de niveau semblable.
A% :GOgi : en arbitrage, consultation entre les arbitres.

A :Ha:tranchant d’'une lame, lame.



J\ : Hachi : huit.

$AE: X : Hachimaki : piece de coton (Tenugui) porté en bandeau autour de la téte.

15 : Hajime : « commencez ».

#5 : Hakama : large pantalon de coupe japonaise traditionnelle.

B DA % : Hanmi no kamae : Garde de biais par rapport a 'adversaire.

#i1: : Hanshi : titre japonais de troisiéme niveau qui peut étre obtenu a partir du 8™ dan

I HI| : Hansoku : faute, infraction. Déclaration par l'arbitre d’'une pénalité infligée a la suite de la
transgression d’une régle de compétition.

[ %} : Hantai : opposé, contraire.

M|ZE : Hantei : jugement, décision, dans certaines compétitions, en cas de match nul aprés
I'écoulement du temps prévu, appel de I'arbitre central aux deux autres arbitres pour désigner, a la
majorité, le vainqueur.

¥AWNHL 1 Harai waza : technique d’attaque qui consiste a chasser I'arme de I'adversaire par un
mouvement « brossé » de bas en haut de sa propre arme.

9R Y . : Hari waza : technique d’attaque qui consiste a écarter 'arme adverse par un mouvement
latéral, court et sec, de sa propre arme.

J\FHDHE X : Hass6 no kamae : garde a mi hauteur du coté droit, la pointe de I'arme dirigée vers le
haut, la Tsuba proche de la bouche.

JE : Hata : drapeau.

H.3EHPR Y : Haya suburi : forme de Suburi avec déplacements rapides.

/£ : Hidari : gauche.

J5F @ Hiji : coude.

5| = # : Hiki waza : techniques portées avec un déplacement du corps vers l'arriére.

5| X 3L CHFE Wy : Hikitate geiko : assaut libre au cours duquel un partenaire trés expérimenté guide le
combat.

51 & 4317 : Hikiwake : égalité. Déclaration par I'arbitre du « match nul ».
iz : Hima : temps, temps libre, moment de vacuité.
#H : Himo : cordons, attaches du Men et du Dé.

B & & : Hiraki ashi : forme de déplacement « en sortant » de I’axe par rapport a 'adversaire.



1 : Hybshi : rythme, cadence.

18 1 laidé : discipline qui se pratique sans partenaire ; elle consiste & exécuter des séquences
séparées représentant chacune une phase de combat au sabre, contre un ou plusieurs adversaires. Il
existe encore au Japon plusieurs écoles de traditions différentes. L'arme utilisée est le /aité.

J&E T 1 laité : nom donné au sabre de métal, normal ou court, non coupant, utilisé pour la pratique
du laidé ou dans les kendé no kata.

— :lchi: un.

$3% 1 Igi : en arbitrage, réclamation.

— 258 : Ikkyodd : « en un seul temps ».

— X :Ippon : un point, une frappe reconnue valable.

— AR5 E : Ippon shébu : formule de compétition ou le premier des deux combattants qui porte une
technique valant Ippon est déclaré vainqueur.

A Y & :lrimi:introduire le corps a I'intérieur de la garde de I'adversaire.

— & —JIDEV :Issoku itté no maai : distance (maai) , par rapport a 'adversaire, ou il est
possible de porter un Datotsu valable dans un seul pas d’attaque (/ssoku).

—JJ :Itt6 : un sabre.

HiFE L : Jigeiko : assaut libre, sans convention, ni arbitrage.
LE:DHE X : Jédan no kamae : garde haute.

st : Jégai : pendant le Shiai, sortie des limites de I'aire de combat.
+ :Ja: dix.

& L : Kaeshi waza : technique de « renversement » . Elle consiste a se défendre contre une
attaque en interposant son arme sous l'arme adversaire et a riposter en renversant les mains.

Y : Kakari : nom donné au partenaire guidé par le Moto dachi dans les différents Keiko.

0 & : Kakari geiko : exercice d’entrainement court et intense de frappes, en succession rapide
sur un partenaire « Moto dachi ».

f# %2 : Kamae : nom générique de la garde.
15 2 J) : Kamae t6 : « mettez-vous en garde ».
EJ# : Kamiza : c6té du dbjo réservé aux enseignants et invités.

BB Kantoku : entraineur responsable de combattant(s) ou d’équipe(s).



J& : Kata : exercice d’entrainement au moyen de formes codifiées.

JJ :Katana : sabre. Il s’agit généralement du long sabre passé dans la ceinture, le tranchant de la
lame dans le fourreau est tourné vers le haut.

J FH : Katate waza : techniques portées en employant une seule main, généralement la gauche.
X H; : Katsugi waza : technique d’attaque en armant le shinai au dessus de I'épaule.

& : Keiko : nom générique pour exercice, lecon, entrainement.

FE 3 : Keikogi : veste d’entrainement.

#l| : Ken : nom générique du sabre.

RIHT : Kenjutsu : techniques utilitaires du sabre. Entrainement au maniement du sabre.

RI3E : Kendd : voie du sabre.

#3E B, : Kenddgu : équipement de protection pour la pratique du kendd. Il comprend un casque
avec protection des épaules, le Men, une cuirasse, le D6, un tablier de protection du ventre et des
hanches, le Tare et une paire de gants a crispins, les Kote.

RITE DI : Kendd no kata : forme de Kata qui comprend dix séquences codifiées et séparées de
combat. Un partenaire Uchi dachi prend l'initiative en utilisant le sabre normal (Daité), il est contrélé
puis vaincu par l'autre (Shi dachi) qui utilise le Daité pendant les sept premiéres séries, puis le sabre
court (Kodachi) au cours des trois derniéres. arme utilisée dans ces kata est le Bokken ou le laité.

RINES : Kendbka : personne experte en kendd. Terme devenu, par extension abusive en occident,
celui de pratiquant de kendé. La véritable appellation pourrait étre Kenshi.

#5% 1 Kengd : appellation, jusqu’a la fin de I'époque Edo, d’un maitre de sabre dont la réputation

avait été acquise « sur le terrain ».

#l|%: Kenkaku : escrimeur, bretteur.

R4/ Y- 5« Kensen/Kissaki : pointe du sabre.
#®l| 1= : Kenshi : Escrimeur, bretteur.

: Ki : sens trés large « d’esprit »

A0

.5 : Kiai : concentration de 'énergie,cri.

A

KL : Kigurai : belle allure, prestance, qui doit transparaitre du pratiquant par son attitude (physique
et mentale) ainsi que dans la rigueur avec laquelle il porte les vétements et I'armure.

KARIMAD—EL : Kikentai no itchi : Harmonisation, dans un Uchi ou un Tsuki des trois éléments
indispensables a leur validité : cri énergique (Ki), action valable du shinai (Ken), a laquelle tout le
corps (Tai) participe.



FEARH; : Kihon waza : techniques dites « de base » ou fondamentales.
&2 : Kikai : chance, occasion (de réalisation d’Uchi) .
8 1 Kime : de Kimeru, décider, affirmer, fixer. En kendd, facteur de détermination sans faille.

Y)Y ik U :Kiri kaeshi : Exercice d’entrainement, de durée et de rythme d’exécution variables. A une
frappe Sho men succedent plusieurs frappes Sayii men en avangant puis en reculant. Le partenaire,
dans le réle de Moto dachi recoit les frappes sur son shinai (Uke kata).

1Y % & L : Kiri otoshi : a l'origine, trancher, sectionner avec le sabre. Maintenant, forme d’0ji
waza.

Y) V) F : Kirite : « la main qui coupe » ; action des mains.

1Y &\ :Kiri ai : combat sans merci au sabre entre deux adversaires. Ce terme n’est plus usité en
kendo.

HHFE : Kybtei : Méthode d’enseignement.

# : Kobushi : le poing, les poings.

HLHI : Kisoku : réglement, régles.

LM 2 : Kokoro gamae : littéralement « la garde du coeur », &tre prét a n’importe quelle éventualité.
Bl EE B« Kokusai kendd renmei : Fédération Internationale de Kendo (1.K.F.)

9 : Korosu : littéralement, « tuer ». En kendd, ce terme désigne le fait de « détruire » la stabilité
de l'adversaire en utilisant une des trois méthodes fondamentales d’attaque (San sappd) suivantes.
« Ken o korosu », enlever la force du shinai de I'adversaire, affaiblir sa garde. « Ki o korosu »,
déstabiliser mentalement son adversaire, le troubler, I'effrayer. « Waza o korosu », rendre vaines les
techniques de son adversaire, imposer les siennes.

[ : Koshi : les hanches.

= : Kote : gant de protection qui comprend, une coque en cuir (Koromo) en forme de mouffle, et
une protection d’avant-bras (Hiji buton). Le ippon correspondant.

R - Kyori : distance, éloignement, intervalle.

JL @ Kyd : Neuf.

ZfM : Kyéshi : titre japonais de second niveau qui peut étre obtenu a partir du 7¢™ dan. Professeur.
% : Kyd : classe, échelon. En kendd, avant le premier dan, classification du 6™ au 1° ky(Q.

& VY : Ma ai : notion de I'intervalle d’espace et de temps qui sépare les deux adversaires. (voir
Issoku, Nissoku itté no maai, Chika ma, T6 ma.)

Aif : Mae : devant, en avant.



K x U & L : Maki otoshi waza : technique d’attaque de 'arme adverse avec son arme, par un
mouvement circulaire des mains a partir de la poignée.

E /Y Man naka : centre, central, milieu.

[B] W F& 7 : Mawari geiko : de Mawaru, tourner ; genre d’exercice continu durant lequel les
pratiquants tournent a chaque signal de changement pour se trouver face a un nouveau partenaire.

¥ 9 : Mayou : littéralement « étre perdu ». 'un des quatre « maux ». Etat de perplexité, de
confusion mentale qui nuit a la juste et rapide appréciation.

H :Me: un ceil, les yeux.

[ : Men : la téte, la face. Le Ippon correspondant aux frappes Shé men et Yoko men. Le casque de
protection comprenant la protection de téte (Men buton), les protections d’épaules (Sashi buton), les
protections de gorge (Mae et uchi dare), 1a grille (Mengane) et les cordons (Men himo) pour le
maintenir fixé sur la téte.

[f] % {41 : Men o tore : « enlevez le casque ».
[ % 4T : Men o tsuke : « mettez le casque ».

HfFF : Me tsuke : endroit ou se porte le regard ; par extension en kendd, les fagons de regarder
I'adversaire.

A : Migi : a droite, coté droit.
4 : Mine : dos de la lame.

JEALH : Moto dachi : partenaire de méme niveau ou de niveau plus avancé, qui conduit les attaques
de l'autre.

A% % : Mu gamae : « sans garde », « hors garde ».

}g : Mune : poitrine, partie supérieure de la cuirasse Dé.
#+& : Naname : Oblique, en biais.

1 : Naka : dedans, le dedans.

HikE VY - Nakayui : nom du lacet plat de cuir qui entourant le shinai & 25 cm environ de la Sakigawa,
assure la cohésion des lames et détermine la partie valable (Mono uchi) pour la frappe.

. :Ni:deux.
T BtH 1 Nidan waza : technique d’enchainement immédiat de deux attaques.
P2V : Nigiri : de Nigiru, empoigner, serrer. La prise des mains sur la Tsuka.

R —TJJDOME VY : Nisoku itté no maai : distance par rapport a I'adversaire, qui nécessite deux pas
(Nissoku) pour porter une attaque.



—_JJ :Nité : deux sabres.
% : Nodo : gorge.

P X $; : Nukiwaza : technique d’esquive, par un déplacement du corps, de I'attaque adverse, suivie
dans le méme temps d’une riposte.

. Obi: ceinture.

# < :O0doroku : Uun des quatre « maux ». Etat de surprise créé par le comportement de
I'adversaire qui, en jetant le trouble dans I'esprit, ne permet pas de s’adapter immédiatement a la
situation.

it~ U# - Oji waza : nom générique des techniques de réponses aux attaques adverses.

150 J& : Okuri ashi : forme de déplacement dans laquelle le pratiquant avance d’abord le pied le plus
proche de la direction dans laquelle il veut aller, puis, sans aucun temps d’arrét, rameéne le second
pied pour retrouver la position fondamentale. C’est la forme essentielle de déplacement dans la
pratique du kendo.

BUWTH @ Oi uchi : attaque en poursuite.

3% : Omote : le coté face. Le dessus. En kendd, pour un pratiquant, ce qui se trouve sur le coté
gauche de son adversaire.

X 2 : Osae waza : technique qui consiste & maintenir I'arme adverse avec sa propre arme.
> T) : Osame té : « rengainez ».

L U : Oshi dashi : fait de pousser un adversaire en dehors des limites du Shiaijé.
MRNARIE T : Osha kendé renmei : Fédération Européenne de Kend® : E.K.F.

RLd D : Osoreru : 'un des quatre « maux ». La crainte de I'adversaire, dans I'attaque ou la défense,
réduit la mise en ceuvre de toutes les capacités physiques et mentales.

£L : Rei: salut, « saluez ».
#LfE : Reigi : politesse, convenances.
#Li% : Reihé : les régles qui régissent la politesse.

B+t : Renshi : titre japonais de premier niveau qui peut étre obtenu a partir du 6™ dan. Instructeur.

«
iis%

i

: Renshd : entrainement en général.

HA5EE% : Renzoku waza : techniques portées successivement.
7N :Roku : six.

FiFJ]) : Sage té : littéralement, « baissez le sabre ». Position du sabre en bas légérement a gauche.



4 : Saki : pointe de I'arme.
SeHE : Saki gawa : partie en cuir qui recouvre en I'enserrant I'extrémité du shinai.

St = 2\ : Saki gomu : piéce en caoutchouc qui maintient 'écartement des lames de bambou a
I'intérieur de la Saki gawa.

— :San : trois.

—B¢$ :San dan waza : technique qui consiste a porter, dans une seule action, trois attaques
immédiatement enchainées.

= KBEHA : Sanbon shébu : victoire décidée en trois points (lppon). Régle internationale de
compétition. La victoire peut étre acquise au terme du temps réglementaire par 1/0 ; avant par 2/0
ou 2/1. En cas d’égalité, une prolongation déterminera en un point le vainqueur.

—Z5H)) : San kyodé : « en trois temps ».

% 9 :Sasou: « inviter », tenter de provoquer une attaque de I'adversaire.

J/E4 : Sayd : a gauche et a droite.

45 : Saya : fourreau du sabre.

%] : Seiretsu : « alignez-vous ».

1EJ# : Seiza : position a genoux, assis sur ses talons.

W& :Seme : de Semeru, attaquer. Action de mise en danger offensive.

VY : Shi/Yon : quatre.

A : Shiai : compétition, combat arbitré.

f1:X ) : Shi dachi : partenaire qui riposte. (voir Kendé no kata)

4T £ : Shikake waza : techniques d’attaque en prenant soi-méme l'initiative.

A ETEd : Shiai geiko : forme de compétition libre ol les partenaires s’auto-arbitrent.
G5 : Shiaijé : aire réglementaire de compétition.

21 : Shibori : de Shiboru, tordre, essorer, action semblable & celle des mains sur la Tsuka.
H : Shiro(i) : blanc.

& : Shichi : sept.

Rili#d : Shihan : appellation du maitre responsable du d6j6 ou de I’école.

#]#% : Shoho : les premiers pas, les premiers éléments de la pratique.



& % : Shimeru : serrer. Semploie pour exprimer l'action complexe des mains sur la Tsuka du
shinai.

T : Shimoza : partie du dbjo réservée aux éléves.
8% : Shinpan : nom générique des arbitres.
RREY - Shinkokyd : respiration profonde. Souvent utilisée pour « reprendre son souffle ».

Y5 7J) :Shinai : arme utilisée dans la pratique du kendd, composée de quatre lames (Yotsuwari) de
bambou ( ou de matériaux synthétiques) et de pieces de cuir.

5>
Jesi

# : Shinogi : flanc de la lame, I'aréte de ce flanc.
I :Shita : bas, en bas.

LB Shisei : attitude, posture.

HSX{AK : Shizentai : position debout naturelle.

/51 : Shébu : « victoire ou défaite » ; annonce faite par I'arbitre central. Un ippon ayant déja été
marqué par chaque adversaire, l'attribution du point suivant décidera du vainqueur.

518 Y :Shébu ari : annonce faite par I'arbitre central en désignant le vainqueur du combat.
1ETH : Shémen : frappe au milieu du sommet de la téte, frappe « de pleine face ».

#).Lx3E : Shoshinsha : débutant.

/INJ] 1 Shété : sabre court, généralement appelé Wakizashi.

fE1T : Shagyé : pratique sérieuse et continue de 'entrainement concu comme une discipline.
F3& : Shushin : en compétition, désignation de I'arbitre central qui dirige le combat.

4% - Sonkyé : position accroupie, le buste redressé, I'arme pointée devant soi. Position par laquelle
on passe en « dégainant » ou en « rengainant », au début et a la fin des exercices ou des combats.

& : Soto : extérieur, a 'extérieur.

FZPZ Y : Suburi : exercice en répétition de frappes « a vide », précédées d’un « armé » plus ou moins
ample selon le but recherché.

F : Suki : littéralement, fente, interstice. Inattention, « trou » dans la garde.

£ _EIFH : Suriage waza : « frotter en remontant ». Technique de défense/contre-attaque
immédiate, trés utilisée dans le kendd moderne.

¥&CTH : Sutemi : action faite « en sacrifice », littéralement « en jetant son corps », cad sans retenue,
en employant toute I'énergie positive. N'a pas le sens « d’attaque suicide ».



KX 7=V : Tai atari : choc des corps. A la suite d’une attaque, les corps des deux adversaires
rentrent, plus ou moins violemment, en contact.

{&$ X : Tai sabaki : fait de mouvoir son corps, dépend entiérement de I’ Ashi sabaki.
KJJ : Tachi : long sabre suspendu, le tranchant tourné vers le bas.
K% : Taikai : réunion de compétitions, tournoi.

45 J) : Taité : « sabre a la ceinture ». Position droite, 'arme tenue par la main gauche en dessous de
la Tsuba, est portée au niveau de la ceinture.

7 : Take : bambou.
& : Tame : fait d’'accumuler de I'énergie avant la frappe.

£ : Tare : dans le Kend6 gu , le tablier de protection des hanches et du ventre. Il est composé d’une
ceinture (Tare obi) sur laquelle sont fixés, en dessous deux petits pans (Ko dare) et par dessus, trois
grands pans protecteurs (O dare).

# : Tasuki : cordon. Ici, ruban rouge ou blanc porté par le compétiteur.
F : Te : main, mains.

FDW : Te no uchi : « intérieur des mains ». Terme utilisé pour sensibiliser le pratiquant a la
sensation physique du contact de la main avec la Tsuka a travers le cuir du Kote. Un bon Te no uchi
rend la frappe nette et concentrée.

$£J] : Teitd : position droite, arme tenue de la main gauche sous la Tsuba, le bras est allongé
naturellement contre le corps.

FHRU : Tenugui : serviette de coton fin servant a entourer la téte avant de mettre le casque.
FRTONIAZ : Tobi komi : plongeon, irruption. Qualifie une action portée en Sutemi.

%[l : T6 ma : pour « Téi maai » , intervalle de garde éloigné entre les deux adversaires. Les pointes
des shinai ne se touchent pas.

#% : Tsuba : garde de 'arme.
#5 1% : Tsuba dome : rondelle de caoutchouc destinée & maintenir la Tsuba a sa place sur la Tsuka.

#5318 Y B\ : Tsuba zeri ai : garde trés rapprochée ; les pointes des shinai relevées, les Tsuba des
deux armes sont en contact ou tres proches.

HEX I : Tsugi ashi : forme de déplacement dans laquelle le pied arriére (gauche) vient d’abord
prendre appui au niveau du pied avant (droit) pour le propulser avec le corps vers l'avant.

i : Tsuka : poignée de I'arme.

N : Tsuka gawa : partie en cuir recouvrant la Tsuka.



Z2 & : Tsuki : « pique ». Coup de pointe portée avec I'extrémité du shinai au niveau de la poitrine
(Mune tsuki) ou de la gorge (Nodo tsuki).

Z2 X H L : Tsuki dashi : pousser quelqu’un en dehors des limites du Shiaijé avec son shinai.
FEW B 1 Tsumeru : fait de raccourcir la distance sans rien laisser faire a I'adversaire.

5% : Tsuru : nom du fil trés robuste qui reliant, a travers le Nakayui, la Sakigawa a la Tsuka assure,
entre elles, la cohésion des différentes parties du shinai.

W : Uchi : intérieur, a I'intérieur.

FI'HKJJ @ Uchi dachi : dans les kendd no kata, nom du partenaire qui, aprés avoir pris l'initiative,
subit la contre-attaque du Shi dachi.

FI B U @ Uchi kaeshi : autre appellation du Kiri kaeshi.

FI'H3AZx : Uchi komi : exercices de répétitions sur des thémes en rapport avec I'expérience des
pratiquants.

FIBIABFE S : Uchi komi geiko : expression libre et intense de I’Uchi komi conduite par un Moto
dachi expérimenté. Préparation et perfectionnement au Ji geiko.

FIBH¥% & L : Uchi otoshi waza : technique de défense suivie de contre-attaque qui consiste 3
frapper le shinai adverse vers le bas et a profiter du déséquilibre ainsi créé pour riposter.

i : Ude : bras.
_E : Ue: haut, en haut.
5 \F 5 : Uke kata : parer ou bloquer I'attaque adversaire avec son propre shinai.

. : Ura : coté de I'envers. En kend6, pour un pratiquant, ce qui se trouve sur le coté droit de son
adversaire.

% : Ushiro : arriére, en arriére.

%¢ 9 :Utagau : I'un des quatre « maux ». Le doute, qui, en s’installant, perturbe la lucidité du
jugement et provoque une retenue nuisible a I'emploi optimum des capacités d’attaque ou de
défense.

41 % : Waki gamae : garde latérale basse ou la pointe est dirigée en bas, vers l'arriére.
£ : Waza : Technique.

1L : Yame : « cessez ».

FE1f : Yoko men : frappe sur le sommet latéral de la téte, de chaque coté.

P> DI : Yotsu no bybki : les quatre « maux » qui déstabilisent un pratiquant. (Cf. Mayou,
Odoroku, Osoreru, Utagau)



HZN¥TZ% : Yaké datotsu : frappe efficace, valable.
JE£L : Zarei : « saluez » en position Seiza.

5%.Ls 1 Zanshin : « esprit qui demeure ». Etat de vigilance, sans aucun reldchement, qui doit suivre,
pour la valider, une frappe valable.

B 7 : Zekken : Etui de tissu qui enveloppe la protection centrale du Tare, y sont inscrits de
facon tres visible, le nom du pratiquant et du d6jo qu’il représente.

fi# : Zen : méditation. Nom donné a une branche, d’origine chinoise, du bouddhisme. Au Japon, elle a
influencé trés tot le comportement des classes guerrieres.

A : Zenshin : progression vers I'avant.
4 A ARREEY : Zen Nippon Kendd Renmei : Fédération Japonaise de Kendd, Z.N.K.R.

A% 1R : Zenshin kétai : progession alternée vers l'avant et vers l'arriére.



