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1. Mortal Kombat X Pro League by 
ESL Season Rules and Format 

This document outlines the official ruleset for the ESL MKX Pro League. In addition, the global ESL ruleset 

regarding player conduct and other topics applies. 

1.1. Player Eligibility 
In order to participate in the ESL Mortal Kombat X Pro League, you must meet the following 

requirements: 

● You must be a registered player on the ESL website. 

● You must have an active Xbox Live account in good standing and add it to your profile for 

North America and Europe tournaments.  
● For easy online tournament play download and use ESL’s Xbox One App. 

● Xbox Live account sharing is strictly forbidden and will result in a disqualifications.  

● You must be a legal resident of the United States, Canada or Mexico. 

● You must be at least 17 years of age for North American, 18 years of age for Europe and 

CIS. 

● If you do not not meet these requirements, you will be deemed ineligible. ESL may request 

a copy of personal identification to verify that these requirements are met. 

1.2. Ranking Points 
All MKX Pro League ranking points (also known simply as “points”) are associated with individual 

players. All points earned through MKX Pro League competitions are attributed to the player.  

Players and teams who do not compete under their officially registered names and gamertags risk not 

being awarded the points from the respective tournament. 

There are different point values awarded for different placings depending on the tier of the event. Please 

refer to the tables below. 

 

1.3. Season Structure 
A two week pre­season will precede Season 1 of the ESL MKX Proleague.  

http://play.eslgaming.com/add_gameaccount/


1.3.1 North America and Europe 
Season 1 of the MKX Pro League will consist of a 1st half Regular season, Mid­ Season Showdown, 2nd 

half Regular Season, and the Finals. All dates and events are subject to change. 

The ESL MKX Pro League Preseason will include four online tournaments, which award prize money. 

The ESL MKX Pro League Preseason schedule is outlined below: 

● April 19, 2015 (Sunday) Pre­Season Cup #1 

● April 22, 2015 (Wednesday) Pre­Season Cup #2 

● April 26, 2015 (Sunday) Pre­Season Cup #3 

● April 29, 2015 (Wednesday) Pre­Season Cup #4 

On April 29th, 2015, the ESL MKX Pro League Preseason ends and the regular season of ESL MKX Pro 

League online tournaments will begin. There will be a special online invite only based on points 

Mid­Season Showdown in between week 4 and week 5. No official online tournaments will be held 

during this time. Details, location, and structure of the Mid­Season Showdown are subject to change. 

The official ESL MKX Pro League  schedule is outlined below: 

Pre-Qualifier Pro-League 

● May 3, 2015 (Sunday) ­  May 6th, 2015 (Wednesday) MKX Season 1 

Week 1 

● May 10, 2015 (Sunday) ­  May 13th, 2015 (Wednesday) MKX Season 1 Week 2 

● May 17, 2015 (Sunday) ­  May 20th, 2015 (Wednesday) MKX Season 1 Week 3 

● May 24, 2015 (Sunday) ­  May 27th, 2015 (Wednesday) MKX Season 1 Week 4 

Mid­season Showdown:​ June 3rd, 2015 (Wednesday) 

​Pre-Qualifier Pro-League 

● June 7, 2015 (Sunday) ­  June 10th, 2015 (Wednesday) MKX Season 1 Week 5 

● June 14, 2015 (Sunday) ­  June 17th, 2015 (Wednesday) MKX Season 1 Week 6 

● June 21, 2015 (Sunday) ­  June 24th, 2015 (Wednesday) MKX Season 1 Week 7 

● June 28, 2015 (Sunday) ­  July 1st, 2015 (Wednesday) MKX Season 1 Week 8 

ESL MKX Pro League Season 1 Finals ​: July 11th, 2015 (Saturday) 

 



1.3.2 CommonWealth of Independent States (CIS) 

CIS Season 1 of the MKX Pro League will consist of a 1st half Regular season, Mid­ Season Showdown, 

2nd half Regular Season, and the CIS Season Finals. All dates and events are subject to change. 

The ​ESL MKX Pro League Preseason ​ will include four online tournaments, which award prize money. 

The ​ESL MKX Pro League Preseason ​ schedule is outlined below: 

● April 19, 2015 (Sunday) Pre­Season Cup #1 

● April 26, 2015 (Sunday) Pre­Season Cup #2 

On April 26th, 2015, ​the ​ESL MKX Pro League CIS Preseason ​ ends ​and the regular season of ESL MKX 

Pro League online tournaments will begin. There will be a special online invite only based on points 

Mid­Season Showdown in between week 4 and week 5. No official online tournaments will be held 

during this time. Details, location, and structure of the Mid­Season Showdown are subject to change. 

The official ESL MKX Pro League  schedule is outlined below: 

Pre-Qualifier Pro-League 

● May 3, 2015 (Sunday) ­  May 6th, 2015 (Wednesday) MKX Season 1 Week 1 

● May 7, 2015 (Thursday) ­  May 9th, 2015 (Saturday) MKX Season 1 Week 2 

● May 10, 2015 (Sunday) ­  May 13th, 2015 (Wednesday) MKX Season 1 Week 3 

● May 14, 2015 (Thursday) ­  May 16th, 2015 (Saturday) MKX Season 1 Week 4 

Mid­season Showdown:​ May 23th, 2015 (Saturday) 

​Pre-Qualifier Pro-League 

● May 17, 2015 (Sunday) ­  May 20th, 2015 (Wednesday) MKX Season 1 Week 5 

● May ​24, 2015 (Sunday) ­  ​May ​27th, 2015 (Wednesday) MKX Season 1 Week 6 

● May ​28, 2015 (​Thursday ​) ­  ​May ​30th, 2015 ( ​Saturday​) MKX Season 1 Week 7 

● May ​31, 2015 (Sunday) ­  June 2nd, 2015 (Tuesday) MKX Season 1 Week 8 

ESL MKX Pro League ­ CIS Season 1 Finals ​: June 21th, 2015 (Sunday).  



Winner of Season Finals get a slot in Season 1 Global Finals 

 

ESL MKX Pro League Season 1 Finals ​: July 11th, 2015 (Saturday) 

 

1.4. Events 
Events are defined as officially sanctioned Mortal Kombat X Pro League online or offline competitions. 

Events may have individual rulesets and eligibility restrictions. Participants should make themselves 

familiar with the rules of each event they enter. 

In order to be awarded ​ESL MKX Pro League ​ points, players participating in ESL events must register 

for the ​ESL MKX Pro League ​event on the ESL website. Players must be registered to the ​ESL MKX Pro 

League ​event 24 hours prior to the start of a event if they wish to earn points. 

Tournament league operations, admins and referees  will ensure that players compete under their 

registered MKX names. Tournament operations, admins and referees will report tournament results and 

placements to ESL so that earned MKX points can be incorporated into the MKX rankings.  

1.5. Prize Money 
Pre­Season cups prize Breakdown: 

First place:$350, Second place: $150,  

Regular Season prize breakdown: 

First place:$500 and 100 points, Second place: $300 and 75 points, Third and Fourth place: $100 and 50 

points(each place) 

Mid­Season event prize breakdown: 

First place:$1200,  Second place: $700,  Third and Fourth place: $300(each place) 

Season Finals event prize breakdown:(TBD) 

 

Prize money will be paid out within thirty (30) days from when the correct prize money paperwork has 

been received. 



The game admin will contact the winning players to provide the needed information for the pay out.  

1.6. Admins and Referees 
All participants in the ​ESL Mortal Kombat X Pro League ​ must adhere to the decisions and rules of the 

tournament league operations , admins, and referees. All decisions are final, except in cases where the 

option to appeal is clearly stated. 

Conversations, either verbal or written, between tournament operators, admins, or referees, and MKX 

participants are confidential. Publicly posting or sharing these conversations with outside parties is 

strictly forbidden, unless permission is obtained. 

2. Mortal Kombat X Pro League by 
ESL Cup Rules and Format 

2.1. Tournament and Match Format and Seeding 
The ​ESL MKX Pro League ​follows a single elimination Best of Three games on Sundays format and Best 

of 5 games on Wednesday. Each game consists of Best of 3 rounds. Format subject to change. 

There will be no seeding for MKX Pro League week 1, and the bracket will be random. For all 

subsequent MKX Pro League weeks, seeding will be determined by the MKX Pro League ranking. New 

players will receive the lowest seeds and their seeds will be randomized. Seeding subject to change. 

2.2. Cup and Match Process 
The cup and match process for MKX series is as follows: 

● 1. Sign yourself up for the respective cup on ​http://esl.gg/mkxproleague ​. 
● 2. Click participate and click on your region. Players must physically reside and participate 

in the region they are in. 

3. Click Login/Register in the top right corner of ESL play site. (If you do not have an ESL 

account, follow the steps to register a free account. Attach your Xbox Live Account (Xbox 

Live Gamertag) as your Game ID. Players must use the same Xbox Live Account (Xbox 

Live Gamertag) for any official ESL cup, event, or tournament for the duration of the 

pre­season and season. 

● 4. Click on the cup you wish to participate in. On the following page click the Sign up 

button. 

http://esl.gg/mkxproleague


● 5. When “check­in” opens for the cup, check in. Check­in occurs one hour before the 

tournament begins. You must check­in within that hour to participate in the tournament. 

● 6. Wait for the tournament bracket to update online, then check your open matches. 

● 7. The higher seeded player will contact his opponent. Players may use the hidden cursor 

(Blind Pick) for the first game. Winner of each game keeps character and variation for the 

subsequent game within the match. Loser gets to change character and variation. 

● 8. Add the gamertags of your opponents to your Xbox Live friends list and invite them to a 

private lobby.  

● 9.  Before the match, always ensure that the opposing player’s gamertags in the lobby 

match their gamertags (not ESL account names) on the ESL website. This can also be 

verified by checking the player profile on the ESL Xbox app. If the gamertags do not 

match, please contact an admin. Reports of this nature made after the game will be invalid. 

● 10. Set up all match settings according to the rules. The player not hosting must verify that 

the settings are in accordance with the rules. If the host does not set up the correct 

settings, the game should be ended and restarted with the correct ones. If problems with 

settings persist, an admin should be notified before further games are played. 

● 11. After the match has ended, report the score through the ESL Xbox App or on the 

website ​http://esl.gg/mkxproleague ​. If your opponent entered the result first, please confirm 

it within 10 minutes. The admins will close matches after this time frame if the opponent 

does not. If your opponent entered an incorrect result, please open a protest ticket 

including valid proof. See 2.11 Match Disputes. 

● 12. Wait for your next opponent and repeat the procedure. Do not start your next match 

until it is assigned for you. Advancing yourself through the bracket before a match is 

assigned may result in a disqualification. 

2.3. Stage Rotation 
Players may select the stage of their choice. Mortal Kombat X will randomly choose the 

stage between two alternate choices.  

2.4. Game Modes 
Before a game begins, verify that all of the settings are correct. If a game is hosted with incorrect 

settings, it will need to be ended and restarted with correct ones. If games settings are incorrect but both 

players do not end the match by the first round then game will count. 

http://esl.gg/mkxproleague


2.5. Game Settings 
Global gametype settings: 

Round timer: 90 seconds 
Stage Interactables: On 

2.6. Communication 
There is no restriction on the method of communication between players during a match. Players may 

use in­game Xbox Live chat or an external application such as Skype or Teamspeak. 

2.7. Disconnects 
In the event of a common “ Game Session has ended” disconnect, both players will restart the best of 3 

game.  

In the event of a player disconnect that player will forfeit the entire game, not just a round. It will be the 

responsibility of the player that got disconnected to connect his opponent within 5 minutes. (See 2.9. 

Delays and Forfeits)  

2.8. Ties 
Since games cannot end in ties, when the 90 seconds runs out, whoever has the most remaining health 

will win the round. If both players enter a match extension they are to play out the extension. In the event 

of a Tie between Season Points players will face off Best of 5 Games, first to 3 to determine winner. 

2.9. Delays and Forfeits 
Players must be online and ready to play at the designated match start time. “Ready to play” means that 

all players must be present and ready to begin the game within 10 minutes after the official match start 

time. 

If a player is not fully ready to play and the 10 minutes has passed, the player will forfeit the game and 

match (Best of one). If the player is still not ready to play within an additional 5 minutes, they will also 

forfeit the second game and the match (in a Best of Three). In a Best of Five series, allow an additional 

five minutes for the 3rd and final game to be forfeited. 

If a player is unable to join a lobby due to technical difficulties with the game, please notify the opposing 

player immediately and inform them that you are attempting to connect. If problems arise, please notify 

the admin team via support ticket. 

If a player makes it to the round of 16, the player agrees to communicate they will compete in the round 

of 16 by 5pm Tuesday PDT, for their Wednesday match at 5pm PDT. In case of an emergency and the 



player can not make the Wednesday match and they inform an ESL admin by 2pm on Wednesday, their 

opponent receives a bye. If the player does not communicate to an ESL admin via email by 2pm PDT 

Wednesday and they do not participate in the round of 16 on Wednesday then they will be banned from 

participating in the following week tournament. They may sign up the week after. The round of 16 will be 

the LIVE broadcast. 

2.10. Match Reporting 
Results must be reported by both players within 10 minutes after the match. This can be done through 

the Xbox App or the website by the players. If one player does not confirm the result within ten minutes, 

it will be manually closed by an admin. If a player reports the wrong result, please open a protest ticket 

including valid proof so that the admin team can correct it. 

2.11. Match Disputes 
If a match was incorrectly reported by your opponent, you have 30 minutes to protest (under 

play.eslgaming.com/protest/add ​) the report. Match protests must include media evidence clearly showing 

the results of the match. 

Players are responsible for providing proof of match results in case of disputes. The easiest way to do 

this is via your Xbox share function and viewing the disputed match replay. Upload a clip to 

http://xboxclips.com/ and include a direct link in your support ticket. 

2.12. Match Media 
The following match media are acceptable forms of proof during match reporting and protests: 

● Xbox One Game DVR clips (uploade  d to a video platform with clear naming of the 

players, selected fighters, date, tournament round) 

● Twitch livestream VODs (with clear naming of the players, selected fighters, date, 

tournament round) 

● Screenshots (or photographs) showing both players and the result/issue 

2.13. Streaming and Recording 
Live streaming or recording of official ​ESL MKX Pro League ​ matches is allowed and there is no 

restriction on the personal use of self­recorded match videos. Under certain circumstances, such as 

events which are live streamed on the official Twitch.tv/Netherrealm channel, players must obtain written 

permission for use of the material. 

http://play.eslgaming.com/protest/add/


 

Players are not to stream their official matches during the Live broadcasts (Wednesday) on Twitch. This 

rule is subject to change. 

Please keep in mind that streaming without a delay may allow your opponents to gain an advantage. 

Watching a live stream of your opponent is bad sportsmanship, but it is not cheating, so disputes of this 

nature will be disregarded. 

3. Penalty points 
3.1. Penalty Point Catalogue 
In general, a player can receive up to 6 penalty points per match, unless a single violation has a higher 

punishment. A player is only punished once per violation. When a player receives penalty points for 

multiple violations, the penalty points are added t​ogether. If a player receives 6 penalty points they will 

forfeit their current match and be unable to participate for the duration of the season, and possibly 

banned for any future event. 

Rule violation  Number of penalty points 

No show  3 

Reject compulsory challenge  3 

Abort match  3 

Different Xbox Live Account  3 

Ringer/Faker  6 

Faking country/nationality  6  

Deception  6 

Fake result  6 

Fake match media  6 

Fake match  6 

Cheating  6.  
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EMPORTEMENT

INSULTES MENACES

COMPÉTITION : RoF Winter 2016

TRICHERIE GÊNER 

PASSER 

DEVANT 

L'ECRANLÂCHER LES 

COMMANDES
SE TAPER

JET DE 

MATERIEL

SERRER LE 

POING

DIRECTE INDIRECTE

TAUNT
BRUTALITY 

FATALITY

PROVOCATION INTIMIDATION
CONTRE-COMMUNICATIONS VIRTUELLES PRAXÈMES VIRTUELS

COUPS PROJECTILES PRÉHENSION CORNER 

SPACING

DÉPLACEMENTS REGARD VERS 

L'ADVERSAIRE

BOMBER LE 

TORSE

Y
U

Z
U

 S
H

Y
N

D
O

A

T
R

E
M

O
R

1 TOTAL ROUND 

1

13 8

2 TOTAL ROUND 

2

13 0

0 3 0 0 0

21 3 0 0 0

1 2 1 0 0

14 3 0 1 0

0 0 0

0 0 0 0 0
3 TOTAL ROUND 

3

0 0 0 0

2 TOTAL ROUND 

2

23 3

0 0

35 6 0 1 0

0
26 8 1 5 1TOTAL MANCHE 91

1 0 0 0

1 6 0 0 0

32 6 0 0 0
30 1

3 3 0 0 0

29 5 1 0 0

TOTAL MANCHE 91
2 1 0 0

0 0 0

0 0 0 0 0

3 TOTAL ROUND 

3

0 0 0 0

M
E

LT
Y

 B
JA

Y

S
O

N
Y

A
 B

LA
D

E

1 TOTAL ROUND 

1

0 0

61 11 1 0 0

0
53 4 4 9 0



POING PIED ARME POKE DÉCOR CHOPE XRAY RUSH IN JUMP IN TP IN CROSS UP

D 41 4 3 8 1 3 1 2

0 0 0 0 0

D 47 7 3 4 2 1 1 1 2

0 0 0 0 0

0 0 0 0 0

11 6 0 12 1 0 0 5 1 0 1 2 4 0 0 0 0 0 0 0 0

V 41 13 15 1 1 7 3 1

0 0 0 0 0

V 47 17 8 2 3 1 2 3 3

2 0 0 0 0

0 0 0 0 0

30 23 0 3 0 4 1 10 6 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

DATE : 23/01/2016 NIVEAU : 1/8ème

PSYCHOLOGIQUE

PRAXIQUE GESTÈMIQUE GESTÈMIQUE AFFECTIVE INSTRUMENTALE

MANCHE N° 2 / 3CÔTE À CÔTE FACE À FACE BO 3 BO 5
JO

U
EU

R

P
ER

SO

R
O

U
N

D

R
ÉS

U
LT

A
T 

TE
M

P
S 

(S
)

VIRTUELLE (DANS LE JEU) RÉELLE (HORS DU JEU)

MOTRICE MOTRICE

NON DE LA 

TÊTE

EMPORTEMENT

INSULTES MENACES

COMPÉTITION : RoF Winter 2016

TRICHERIE GÊNER 

PASSER 

DEVANT 

L'ECRANLÂCHER LES 

COMMANDES
SE TAPER

JET DE 

MATERIEL

SERRER LE 

POING

DIRECTE INDIRECTE

TAUNT
BRUTALITY 

FATALITY

PROVOCATION INTIMIDATION
CONTRE-COMMUNICATIONS VIRTUELLES PRAXÈMES VIRTUELS

COUPS PROJECTILES PRÉHENSION CORNER 

SPACING

DÉPLACEMENTS REGARD VERS 

L'ADVERSAIRE

BOMBER LE 

TORSE

Y
U

Z
U

 S
H

Y
N

D
O

A

K
A

N
O

1 TOTAL ROUND 

1

7 9

2 TOTAL ROUND 

2

10 4

0 3 3 0 0

16 3 0 3 0

0 4 3 0 0

14 4 0 3 0

0 0 0

0 0 0 0 0
3 TOTAL ROUND 

3

0 0 0 0

2 TOTAL ROUND 

2

25 2

0 0

30 7 0 6 0

0
17 13 0 7 6TOTAL MANCHE 88

0 0 0 0

1 11 0 0 0

30 11 0 0 0
28 1

4 6 0 0 0

31 8 0 0 0

TOTAL MANCHE 88
2 0 0 0

0 0 0

0 0 0 0 0

3 TOTAL ROUND 

3

0 0 0 0

M
E

LT
Y

 B
JA

Y

1 TOTAL ROUND 

1

0 0

61 19 0 0 0

0
53 3 5 17 0



POING PIED ARME POKE DÉCOR CHOPE XRAY RUSH IN JUMP IN TP IN CROSS UP

V 25 28 4 1 2

1 0 0 0 0

D 36 15 5 1 1 2

1 0 0 0 0

D 50 9 1 8 1

0 0 0 0 0

52 1 0 17 0 0 0 2 0 0 0 2 2 0 0 0 0 0 0 0 0

D 25 2 4 1 3

0 0 0 0 0

V 36 15 11 5 2 1

0 0 0 0 0

V 50 10 18 1 6 5 1 1

0 1 0 0 0

27 33 0 1 0 0 0 12 10 0 2 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

DATE : 23/01/2016 NIVEAU : 1/8ème

PSYCHOLOGIQUE

PRAXIQUE GESTÈMIQUE GESTÈMIQUE AFFECTIVE INSTRUMENTALE

MANCHE N° 3 / 3CÔTE À CÔTE FACE À FACE BO 3 BO 5
JO

U
EU

R

P
ER

SO

R
O

U
N

D

R
ÉS

U
LT

A
T 

TE
M

P
S 

(S
)

VIRTUELLE (DANS LE JEU) RÉELLE (HORS DU JEU)

MOTRICE MOTRICE

NON DE LA 

TÊTE

EMPORTEMENT

INSULTES MENACES

COMPÉTITION : RoF Winter 2016

TRICHERIE GÊNER 

PASSER 

DEVANT 

L'ECRANLÂCHER LES 

COMMANDES
SE TAPER

JET DE 

MATERIEL

SERRER LE 

POING

DIRECTE INDIRECTE

TAUNT
BRUTALITY 

FATALITY

PROVOCATION INTIMIDATION
CONTRE-COMMUNICATIONS VIRTUELLES PRAXÈMES VIRTUELS

COUPS PROJECTILES PRÉHENSION CORNER 

SPACING

DÉPLACEMENTS REGARD VERS 

L'ADVERSAIRE

BOMBER LE 

TORSE

Y
U

Z
U

 S
H

Y
N

D
O

A

T
R

E
M

O
R

1 TOTAL ROUND 

1

28 4

2 TOTAL ROUND 

2

15 5

0 2 0 0 0

32 3 0 0 0

0 0 3 0 0

20 1 0 3 0

1 0 0

18 0 0 1 0
3 TOTAL ROUND 

3

10 8 0 0

2 TOTAL ROUND 

2

26 0

0 0

70 4 0 4 0

0
53 17 0 2 4TOTAL MANCHE 111

2 0 0 0

0 4 0 0 0

6 4 0 0 0
6 0

0 8 0 0 0

26 8 0 0 0

TOTAL MANCHE 111
0 1 0 0

0 0 0

29 12 1 0 0

3 TOTAL ROUND 

3

28 1 0 12

M
E

LT
Y

 B
JA

Y

S
O

N
Y

A
 B

LA
D

E

1 TOTAL ROUND 

1

0 0

61 24 1 0 0

0
60 1 0 24 0



POING PIED ARME POKE DÉCOR CHOPE XRAY RUSH IN JUMP IN TP IN CROSS UP

D 26 5 3 1 1 4 1

0 0 0 0 0

D 46 20 9 7 5 1 3 2

1 0 0 0 0

0 0 0 0 0

25 12 7 6 1 0 0 7 3 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

V 26 14 6 2

0 0 0 0 0

V 46 25 1 4 1 3 1 2

1 0 0 0 0

0 0 0 0 0

39 1 0 10 0 0 0 5 1 0 2 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

DATE : 23/01/2016 NIVEAU : 1/8ème

PSYCHOLOGIQUE

PRAXIQUE GESTÈMIQUE GESTÈMIQUE AFFECTIVE INSTRUMENTALE

MANCHE N° 1 / 3CÔTE À CÔTE FACE À FACE BO 3 BO 5
JO

U
EU

R

P
ER

SO

R
O

U
N

D

R
ÉS

U
LT

A
T 

TE
M

P
S 

(S
)

VIRTUELLE (DANS LE JEU) RÉELLE (HORS DU JEU)

MOTRICE MOTRICE

NON DE LA 

TÊTE

EMPORTEMENT

INSULTES MENACES

COMPÉTITION : RoF Winter 2016

TRICHERIE GÊNER 

PASSER 

DEVANT 

L'ECRANLÂCHER LES 

COMMANDES
SE TAPER

JET DE 

MATERIEL

SERRER LE 

POING

DIRECTE INDIRECTE

TAUNT
BRUTALITY 

FATALITY

PROVOCATION INTIMIDATION
CONTRE-COMMUNICATIONS VIRTUELLES PRAXÈMES VIRTUELS

COUPS PROJECTILES PRÉHENSION CORNER 

SPACING

DÉPLACEMENTS REGARD VERS 

L'ADVERSAIRE

BOMBER LE 

TORSE

S
F

H
 F

R
E

T
T

E

C
A

S
S

IE
 C

A
G

E

1 TOTAL ROUND 

1

8 2

2 TOTAL ROUND 

2

36 5

0 5 0 0 0

10 5 0 0 0

0 5 0 0 0

41 6 0 0 0

0 0 0

0 0 0 0 0
3 TOTAL ROUND 

3

0 0 0 0

2 TOTAL ROUND 

2

26 4

0 0

51 11 0 0 0

0
44 7 0 10 0TOTAL MANCHE 72

1 0 0 0

0 2 0 0 0

20 2 0 0 0
14 6

0 6 0 0 0

30 7 0 0 0

TOTAL MANCHE 72
1 0 0 0

0 0 0

0 0 0 0 0

3 TOTAL ROUND 

3

0 0 0 0

Y
U

Z
U

 R
Z

A

T
R

E
M

O
R

1 TOTAL ROUND 

1

0 0

50 9 0 0 0

0
40 10 0 8 0



POING PIED ARME POKE DÉCOR CHOPE XRAY RUSH IN JUMP IN TP IN CROSS UP

D 22 3 2 1

0 0 0 0 0

D 59 17 10 9 3 1 4 4

1 0 0 0 0

0 0 0 0 0

20 12 9 4 0 0 0 4 4 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

V 22 24 3 1 3 1 1

1 0 0 0 0

V 59 25 7 1 1 3 2 1

1 0 0 0 0

0 0 0 0 0

49 0 0 10 1 0 0 6 3 0 2 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

DATE : 23/01/2016 NIVEAU : 1/8ème

PSYCHOLOGIQUE

PRAXIQUE GESTÈMIQUE GESTÈMIQUE AFFECTIVE INSTRUMENTALE

MANCHE N° 2 / 3CÔTE À CÔTE FACE À FACE BO 3 BO 5
JO

U
EU

R

P
ER

SO

R
O

U
N

D

R
ÉS

U
LT

A
T 

TE
M

P
S 

(S
)

VIRTUELLE (DANS LE JEU) RÉELLE (HORS DU JEU)

MOTRICE MOTRICE

NON DE LA 

TÊTE

EMPORTEMENT

INSULTES MENACES

COMPÉTITION : RoF Winter 2016

TRICHERIE GÊNER 

PASSER 

DEVANT 

L'ECRANLÂCHER LES 

COMMANDES
SE TAPER

JET DE 

MATERIEL

SERRER LE 

POING

DIRECTE INDIRECTE

TAUNT
BRUTALITY 

FATALITY

PROVOCATION INTIMIDATION
CONTRE-COMMUNICATIONS VIRTUELLES PRAXÈMES VIRTUELS

COUPS PROJECTILES PRÉHENSION CORNER 

SPACING

DÉPLACEMENTS REGARD VERS 

L'ADVERSAIRE

BOMBER LE 

TORSE

S
F

H
 F

R
E

T
T

E

C
A

S
S

IE
 C

A
G

E

1 TOTAL ROUND 

1

5 1

2 TOTAL ROUND 

2

36 3

0 0 0 0 0

6 0 0 0 0

0 8 0 0 0

39 9 0 0 0

0 0 0

0 0 0 0 0
3 TOTAL ROUND 

3

0 0 0 0

2 TOTAL ROUND 

2

25 8

0 0

45 9 0 0 0

0
41 4 0 8 0TOTAL MANCHE 81

1 0 0 0

0 5 0 0 0

27 6 0 0 0
24 3

0 6 0 0 0

33 7 0 0 0

TOTAL MANCHE 81
2 0 0 0

0 0 0

0 0 0 0 0

3 TOTAL ROUND 

3

0 0 0 0

Y
U

Z
U

 R
Z

A

T
R

E
M

O
R

1 TOTAL ROUND 

1

0 0

60 13 0 0 0

0
49 11 0 11 0



POING PIED ARME POKE DÉCOR CHOPE XRAY RUSH IN JUMP IN TP IN CROSS UP

D 55 10 9 5 4 6 2

0 0 0 0 0

V 55 21 11 8 5 2 8 2 1

2 0 0 0 0

D 38 17 4 3 2 1 5 3 2 1

1 0 0 0 0

48 24 16 11 0 0 0 19 7 0 3 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0

V 55 18 2 14 3 1 1

0 0 0 0 0

D 55 13 1 4 2 1

0 0 0 0 0

V 38 21 1 9 1 4 1 1

0 0 0 0 0

52 4 0 27 0 0 0 6 5 0 3 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0

DATE : 23/01/2016 NIVEAU : 1/8ème

PSYCHOLOGIQUE

PRAXIQUE GESTÈMIQUE GESTÈMIQUE AFFECTIVE INSTRUMENTALE

MANCHE N° 3 / 3CÔTE À CÔTE FACE À FACE BO 3 BO 5
JO

U
EU

R

P
ER

SO

R
O

U
N

D

R
ÉS

U
LT

A
T 

TE
M

P
S 

(S
)

VIRTUELLE (DANS LE JEU) RÉELLE (HORS DU JEU)

MOTRICE MOTRICE

NON DE LA 

TÊTE

EMPORTEMENT

INSULTES MENACES

COMPÉTITION : RoF Winter 2016

TRICHERIE GÊNER 

PASSER 

DEVANT 

L'ECRANLÂCHER LES 

COMMANDES
SE TAPER

JET DE 

MATERIEL

SERRER LE 

POING

DIRECTE INDIRECTE

TAUNT
BRUTALITY 

FATALITY

PROVOCATION INTIMIDATION
CONTRE-COMMUNICATIONS VIRTUELLES PRAXÈMES VIRTUELS

COUPS PROJECTILES PRÉHENSION CORNER 

SPACING

DÉPLACEMENTS REGARD VERS 

L'ADVERSAIRE

BOMBER LE 

TORSE

S
F

H
 F

R
E

T
T

E

C
A

S
S

IE
 C

A
G

E

1 TOTAL ROUND 

1

24 4

2 TOTAL ROUND 

2

40 5

0 8 0 0 0

28 8 0 0 0

0 11 0 0 0

45 13 0 0 0

1 0 0

26 11 0 1 0
3 TOTAL ROUND 

3

24 2 0 10

2 TOTAL ROUND 

2

14 4

0 0

99 32 0 1 0

0
88 11 0 29 1TOTAL MANCHE 148

3 0 0 0

0 5 0 0 0

34 5 0 0 0
20 14

0 3 0 0 0

18 3 0 0 0

TOTAL MANCHE 148
0 0 0 0

1 0 0

31 6 0 1 0

3 TOTAL ROUND 

3

22 9 0 6

Y
U

Z
U

 R
Z

A

T
R

E
M

O
R

1 TOTAL ROUND 

1

0 0

83 14 0 1 0

0
56 27 0 14 1



POING PIED ARME POKE DÉCOR CHOPE XRAY RUSH IN JUMP IN TP IN CROSS UP

V 32 4 11 6 2 4 1

2 0 0 0 0

V 49 15 18 6 1 2 3

1 0 0 0 0

0 0 0 0 0

19 29 0 12 0 0 0 6 4 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

D 32 4 5 4 2 1 2

1 0 0 0 0

D 49 2 10 12 4 2 3

0 0 0 0 0

0 0 0 0 0

6 15 16 6 0 0 0 4 3 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

DATE : 23/01/2016 NIVEAU : 1/8ème

PSYCHOLOGIQUE

PRAXIQUE GESTÈMIQUE GESTÈMIQUE AFFECTIVE INSTRUMENTALE

MANCHE N° 1 / 4CÔTE À CÔTE FACE À FACE BO 3 BO 5
JO

U
EU

R

P
ER

SO

R
O

U
N

D

R
ÉS

U
LT

A
T 

TE
M

P
S 

(S
)

VIRTUELLE (DANS LE JEU) RÉELLE (HORS DU JEU)

MOTRICE MOTRICE

NON DE LA 

TÊTE

EMPORTEMENT

INSULTES MENACES

COMPÉTITION : RoF Winter 2016

TRICHERIE GÊNER 

PASSER 

DEVANT 

L'ECRANLÂCHER LES 

COMMANDES
SE TAPER

JET DE 

MATERIEL

SERRER LE 

POING

DIRECTE INDIRECTE

TAUNT
BRUTALITY 

FATALITY

PROVOCATION INTIMIDATION
CONTRE-COMMUNICATIONS VIRTUELLES PRAXÈMES VIRTUELS

COUPS PROJECTILES PRÉHENSION CORNER 

SPACING

DÉPLACEMENTS REGARD VERS 

L'ADVERSAIRE

BOMBER LE 

TORSE

A
T

 L
U

C
K

Y

S
U

B
 Z

E
R

O

1 TOTAL ROUND 

1

15 6

2 TOTAL ROUND 

2

33 6

0 5 0 0 0

21 7 0 0 0

0 5 0 0 0

39 6 0 0 0

0 0 0

0 0 0 0 0
3 TOTAL ROUND 

3

0 0 0 0

2 TOTAL ROUND 

2

24 4

0 0

60 13 0 0 0

0
48 12 0 10 0TOTAL MANCHE 81

3 0 0 0

0 2 0 0 0

15 3 0 0 0
13 2

0 5 0 0 0

28 5 0 0 0

TOTAL MANCHE 81
1 0 0 0

0 0 0

0 0 0 0 0

3 TOTAL ROUND 

3

0 0 0 0

Y
U

Z
U

 M
A

S
T

A

K
U

N
G

 J
IN

1 TOTAL ROUND 

1

0 0

43 8 0 0 0

0
37 6 0 7 0



POING PIED ARME POKE DÉCOR CHOPE XRAY RUSH IN JUMP IN TP IN CROSS UP

V 57 20 13 5 3 2 1 2

3 0 0 0 0

V 36 20 11 5 4 1 2

4 0 0 0 0

0 0 0 0 0

40 24 0 10 0 0 0 3 3 0 2 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

D 57 3 5 30 4 1 1 6

1 0 0 0 0

D 36 2 2 4 2 1

0 0 0 0 0

0 0 0 0 0

5 7 34 6 0 0 0 2 6 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

DATE : 23/01/2016 NIVEAU : 1/8ème

PSYCHOLOGIQUE

PRAXIQUE GESTÈMIQUE GESTÈMIQUE AFFECTIVE INSTRUMENTALE

MANCHE N° 2 / 4CÔTE À CÔTE FACE À FACE BO 3 BO 5
JO

U
EU

R

P
ER

SO

R
O

U
N

D

R
ÉS

U
LT

A
T 

TE
M

P
S 

(S
)

VIRTUELLE (DANS LE JEU) RÉELLE (HORS DU JEU)

MOTRICE MOTRICE

NON DE LA 

TÊTE

EMPORTEMENT

INSULTES MENACES

COMPÉTITION : RoF Winter 2016

TRICHERIE GÊNER 

PASSER 

DEVANT 

L'ECRANLÂCHER LES 

COMMANDES
SE TAPER

JET DE 

MATERIEL

SERRER LE 

POING

DIRECTE INDIRECTE

TAUNT
BRUTALITY 

FATALITY

PROVOCATION INTIMIDATION
CONTRE-COMMUNICATIONS VIRTUELLES PRAXÈMES VIRTUELS

COUPS PROJECTILES PRÉHENSION CORNER 

SPACING

DÉPLACEMENTS REGARD VERS 

L'ADVERSAIRE

BOMBER LE 

TORSE

A
T

 L
U

C
K

Y

S
U

B
 Z

E
R

O

1 TOTAL ROUND 

1

33 5

2 TOTAL ROUND 

2

31 5

0 5 0 0 0

38 8 0 0 0

0 3 0 0 0

36 7 0 0 0

0 0 0

0 0 0 0 0
3 TOTAL ROUND 

3

0 0 0 0

2 TOTAL ROUND 

2

8 2

0 0

74 15 0 0 0

0
64 10 0 8 0TOTAL MANCHE 93

7 0 0 0

0 7 0 0 0

42 8 0 0 0
38 4

0 1 0 0 0

10 1 0 0 0

TOTAL MANCHE 93
1 0 0 0

0 0 0

0 0 0 0 0

3 TOTAL ROUND 

3

0 0 0 0

Y
U

Z
U

 M
A

S
T

A

K
U

N
G

 J
IN

1 TOTAL ROUND 

1

0 0

52 9 0 0 0

0
46 6 0 8 0



POING PIED ARME POKE DÉCOR CHOPE XRAY RUSH IN JUMP IN TP IN CROSS UP

D 39 9 6 6 2 2 3

2 0 0 0 0

D 42 6 10 2 2 3 1 1 1

2 0 0 0 0

0 0 0 0 0

15 16 0 8 0 0 0 5 4 0 1 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0

V 39 4 7 8 3 1 1 2

1 0 0 0 0

V 42 10 12 9 5 1 2 4 1 1

1 0 0 0 0

0 0 0 0 0

14 19 17 8 0 1 0 2 6 0 1 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0

DATE : 23/01/2016 NIVEAU : 1/8ème

PSYCHOLOGIQUE

PRAXIQUE GESTÈMIQUE GESTÈMIQUE AFFECTIVE INSTRUMENTALE

MANCHE N° 3 / 4CÔTE À CÔTE FACE À FACE BO 3 BO 5
JO

U
EU

R

P
ER

SO

R
O

U
N

D

R
ÉS

U
LT

A
T 

TE
M

P
S 

(S
)

VIRTUELLE (DANS LE JEU) RÉELLE (HORS DU JEU)

MOTRICE MOTRICE

NON DE LA 

TÊTE

EMPORTEMENT

INSULTES MENACES

COMPÉTITION : RoF Winter 2016

TRICHERIE GÊNER 

PASSER 

DEVANT 

L'ECRANLÂCHER LES 

COMMANDES
SE TAPER

JET DE 

MATERIEL

SERRER LE 

POING

DIRECTE INDIRECTE

TAUNT
BRUTALITY 

FATALITY

PROVOCATION INTIMIDATION
CONTRE-COMMUNICATIONS VIRTUELLES PRAXÈMES VIRTUELS

COUPS PROJECTILES PRÉHENSION CORNER 

SPACING

DÉPLACEMENTS REGARD VERS 

L'ADVERSAIRE

BOMBER LE 

TORSE

A
T

 L
U

C
K

Y

S
U

B
 Z

E
R

O

1 TOTAL ROUND 

1

15 6

2 TOTAL ROUND 

2

16 2

0 5 0 0 0

21 7 0 0 0

0 5 1 0 0

18 7 0 1 0

0 0 0

0 0 0 0 0
3 TOTAL ROUND 

3

0 0 0 0

2 TOTAL ROUND 

2

31 5

0 0

39 14 0 1 0

0
31 8 0 10 1TOTAL MANCHE 81

4 0 0 0

1 2 0 0 0

23 3 0 0 0
19 3

0 7 1 0 0

36 8 0 1 0

TOTAL MANCHE 81
2 0 0 0

0 0 0

0 0 0 0 0

3 TOTAL ROUND 

3

0 0 0 0

Y
U

Z
U

 M
A

S
T

A

K
U

N
G

 J
IN

1 TOTAL ROUND 

1

0 0

59 11 0 1 0

0
50 8 1 9 1



POING PIED ARME POKE DÉCOR CHOPE XRAY RUSH IN JUMP IN TP IN CROSS UP

V 60 19 12 6 1 4 2

1 0 0 0 0

V 26 9 12 3 2 3 2 1 1 1

3 0 1 0 0

0 0 0 0 0

28 24 0 9 0 2 0 6 3 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0

D 60 4 6 15 3 1 2 1 4

2 0 0 0 0

D 26 3 1 2 1 1

0 0 0 0 0

0 0 0 0 0

7 7 17 3 0 0 1 2 4 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

DATE : 23/01/2016 NIVEAU : 1/8ème

PSYCHOLOGIQUE

PRAXIQUE GESTÈMIQUE GESTÈMIQUE AFFECTIVE INSTRUMENTALE

MANCHE N° 4 / 4CÔTE À CÔTE FACE À FACE BO 3 BO 5
JO

U
EU

R

P
ER

SO

R
O

U
N

D

R
ÉS

U
LT

A
T 

TE
M

P
S 

(S
)

VIRTUELLE (DANS LE JEU) RÉELLE (HORS DU JEU)

MOTRICE MOTRICE

NON DE LA 

TÊTE

EMPORTEMENT

INSULTES MENACES

COMPÉTITION : RoF Winter 2016

TRICHERIE GÊNER 

PASSER 

DEVANT 

L'ECRANLÂCHER LES 

COMMANDES
SE TAPER

JET DE 

MATERIEL

SERRER LE 

POING

DIRECTE INDIRECTE

TAUNT
BRUTALITY 

FATALITY

PROVOCATION INTIMIDATION
CONTRE-COMMUNICATIONS VIRTUELLES PRAXÈMES VIRTUELS

COUPS PROJECTILES PRÉHENSION CORNER 

SPACING

DÉPLACEMENTS REGARD VERS 

L'ADVERSAIRE

BOMBER LE 

TORSE

A
T

 L
U

C
K

Y

S
U

B
 Z

E
R

O

1 TOTAL ROUND 

1

31 6

2 TOTAL ROUND 

2

21 3

0 6 0 0 0

37 7 0 0 0

2 3 1 0 0

26 6 1 1 0

0 0 0

0 0 0 0 0
3 TOTAL ROUND 

3

0 0 0 0

2 TOTAL ROUND 

2

6 0

0 0

63 13 1 1 0

0
52 9 2 9 1TOTAL MANCHE 86

4 0 1 0

1 5 0 0 0

29 7 0 0 0
25 3

0 2 0 0 0

6 2 0 0 0

TOTAL MANCHE 86
2 0 0 0

0 0 0

0 0 0 0 0

3 TOTAL ROUND 

3

0 0 0 0

Y
U

Z
U

 M
A

S
T

A

K
U

N
G

 J
IN

1 TOTAL ROUND 

1

0 0

35 9 0 0 0

0
31 3 1 7 0



POING PIED ARME POKE DÉCOR CHOPE XRAY RUSH IN JUMP IN TP IN CROSS UP

V 39 19 19 2 2 3 1

2 0 0 0 0

V 40 20 21 2 3 1

2 0 0 0 0

0 0 0 0 0

39 40 0 2 0 0 0 6 2 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

D 39 4 1 4 1 3 2 2 1

0 0 0 0 0

D 40 12 4 2 1 1 2 1 2

1 0 0 0 0

0 0 0 0 0

16 5 0 6 1 1 0 5 3 0 0 4 1 0 0 0 0 0 0 0 0

DATE : 23/01/2016 NIVEAU : 1/8ème

PSYCHOLOGIQUE

PRAXIQUE GESTÈMIQUE GESTÈMIQUE AFFECTIVE INSTRUMENTALE

MANCHE N° 1 / 3CÔTE À CÔTE FACE À FACE BO 3 BO 5
JO

U
EU

R

P
ER

SO

R
O

U
N

D

R
ÉS

U
LT

A
T 

TE
M

P
S 

(S
)

VIRTUELLE (DANS LE JEU) RÉELLE (HORS DU JEU)

MOTRICE MOTRICE

NON DE LA 

TÊTE

EMPORTEMENT

INSULTES MENACES

COMPÉTITION : RoF Winter 2016

TRICHERIE GÊNER 

PASSER 

DEVANT 

L'ECRANLÂCHER LES 

COMMANDES
SE TAPER

JET DE 

MATERIEL

SERRER LE 

POING

DIRECTE INDIRECTE

TAUNT
BRUTALITY 

FATALITY

PROVOCATION INTIMIDATION
CONTRE-COMMUNICATIONS VIRTUELLES PRAXÈMES VIRTUELS

COUPS PROJECTILES PRÉHENSION CORNER 

SPACING

DÉPLACEMENTS REGARD VERS 

L'ADVERSAIRE

BOMBER LE 

TORSE

A
U

P
IF

 L
O

R
D

R
A

K

S
O

N
Y

A
 B

LA
D

E

1 TOTAL ROUND 

1

38 2

2 TOTAL ROUND 

2

41 0

0 4 0 0 0

40 6 0 0 0

0 4 0 0 0

41 6 0 0 0

0 0 0

0 0 0 0 0
3 TOTAL ROUND 

3

0 0 0 0

2 TOTAL ROUND 

2

16 2

0 0

81 12 0 0 0

0
79 2 0 8 0TOTAL MANCHE 79

4 0 0 0

0 5 3 0 0

10 5 0 3 0
5 5

1 3 2 0 0

19 4 0 2 0

TOTAL MANCHE 79
1 0 0 0

0 0 0

0 0 0 0 0

3 TOTAL ROUND 

3

0 0 0 0

G
A

N
O

N
D

E
U

R
F

R
A

ID
E

N

1 TOTAL ROUND 

1

0 0

29 9 0 5 0

0
21 7 1 8 5



POING PIED ARME POKE DÉCOR CHOPE XRAY RUSH IN JUMP IN TP IN CROSS UP

D 46 11 9 1 1 1 1

1 0 0 0 0

V 33 23 19 2 1

2 0 0 0 0

V 54 16 24 2 2 6 5 1

2 0 0 0 0

50 52 0 2 0 0 0 8 6 0 2 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

V 46 9 2 10 4 2 6 3

2 0 0 0 0

D 33 9 2 2 1 1 1

0 0 0 0 0

D 54 4 5 8 3 3 1

0 0 0 0 0

22 9 0 20 0 7 0 10 2 0 0 3 1 0 0 0 0 0 0 0 0

DATE : 23/01/2016 NIVEAU : 1/8ème

PSYCHOLOGIQUE

PRAXIQUE GESTÈMIQUE GESTÈMIQUE AFFECTIVE INSTRUMENTALE

MANCHE N° 2 / 3CÔTE À CÔTE FACE À FACE BO 3 BO 5
JO

U
EU

R

P
ER

SO

R
O

U
N

D

R
ÉS

U
LT

A
T 

TE
M

P
S 

(S
)

VIRTUELLE (DANS LE JEU) RÉELLE (HORS DU JEU)

MOTRICE MOTRICE

NON DE LA 

TÊTE

EMPORTEMENT

INSULTES MENACES

COMPÉTITION : RoF Winter 2016

TRICHERIE GÊNER 

PASSER 

DEVANT 

L'ECRANLÂCHER LES 

COMMANDES
SE TAPER

JET DE 

MATERIEL

SERRER LE 

POING

DIRECTE INDIRECTE

TAUNT
BRUTALITY 

FATALITY

PROVOCATION INTIMIDATION
CONTRE-COMMUNICATIONS VIRTUELLES PRAXÈMES VIRTUELS

COUPS PROJECTILES PRÉHENSION CORNER 

SPACING

DÉPLACEMENTS REGARD VERS 

L'ADVERSAIRE

BOMBER LE 

TORSE

A
U

P
IF

 L
O

R
D

R
A

K

S
O

N
Y

A
 B

LA
D

E

1 TOTAL ROUND 

1

20 0

2 TOTAL ROUND 

2

42 0

0 3 0 0 0

20 4 0 0 0

0 1 0 0 0

42 3 0 0 0

0 0 0

42 14 0 0 0
3 TOTAL ROUND 

3

40 2 0 12

2 TOTAL ROUND 

2

11 2

0 0

104 21 0 0 0

0
102 2 0 16 0TOTAL MANCHE 133

5 0 0 0

4 6 3 0 0

25 8 0 3 0
11 10

0 2 1 0 0

13 2 0 1 0

TOTAL MANCHE 133
2 0 0 0

0 0 0

20 4 0 0 0

3 TOTAL ROUND 

3

9 8 3 4

G
A

N
O

N
D

E
U

R
F

R
A

ID
E

N

1 TOTAL ROUND 

1

0 0

58 14 0 4 0

0
31 20 7 12 4



POING PIED ARME POKE DÉCOR CHOPE XRAY RUSH IN JUMP IN TP IN CROSS UP

V 39 24 21 1 2 3 1

1 0 0 0 0

V 61 21 15 1 4 2 2

0 0 0 0 0

0 0 0 0 0

45 36 0 0 0 0 1 6 5 0 3 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

D 39 13 3 1

0 0 0 0 0

D 61 13 10 5 1 2 3 1

2 0 0 0 0

0 0 0 0 0

26 10 0 8 1 1 0 3 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

DATE : 23/01/2016 NIVEAU : 1/8ème

PSYCHOLOGIQUE

PRAXIQUE GESTÈMIQUE GESTÈMIQUE AFFECTIVE INSTRUMENTALE

MANCHE N° 3 / 3CÔTE À CÔTE FACE À FACE BO 3 BO 5
JO

U
EU

R

P
ER

SO

R
O

U
N

D

R
ÉS

U
LT

A
T 

TE
M

P
S 

(S
)

VIRTUELLE (DANS LE JEU) RÉELLE (HORS DU JEU)

MOTRICE MOTRICE

NON DE LA 

TÊTE

EMPORTEMENT

INSULTES MENACES

COMPÉTITION : RoF Winter 2016

TRICHERIE GÊNER 

PASSER 

DEVANT 

L'ECRANLÂCHER LES 

COMMANDES
SE TAPER

JET DE 

MATERIEL

SERRER LE 

POING

DIRECTE INDIRECTE

TAUNT
BRUTALITY 

FATALITY

PROVOCATION INTIMIDATION
CONTRE-COMMUNICATIONS VIRTUELLES PRAXÈMES VIRTUELS

COUPS PROJECTILES PRÉHENSION CORNER 

SPACING

DÉPLACEMENTS REGARD VERS 

L'ADVERSAIRE

BOMBER LE 

TORSE

A
U

P
IF

 L
O

R
D

R
A

K

S
O

N
Y

A
 B

LA
D

E

1 TOTAL ROUND 

1

45 0

2 TOTAL ROUND 

2

36 0

0 6 0 0 0

45 7 0 0 0

1 8 0 0 0

37 8 0 0 0

0 0 0

0 0 0 0 0
3 TOTAL ROUND 

3

0 0 0 0

2 TOTAL ROUND 

2

23 5

0 0

82 15 0 0 0

0
81 0 1 14 0TOTAL MANCHE 100

1 0 0 0

0 0 0 0 0

17 0 0 0 0
13 4

1 4 0 0 0

29 6 0 0 0

TOTAL MANCHE 100
2 0 0 0

0 0 0

0 0 0 0 0

3 TOTAL ROUND 

3

0 0 0 0

G
A

N
O

N
D

E
U

R
F

R
A

ID
E

N

1 TOTAL ROUND 

1

0 0

46 6 0 0 0

0
36 9 1 4 0



POING PIED ARME POKE DÉCOR CHOPE XRAY RUSH IN JUMP IN TP IN CROSS UP

D 35 10 1 2 1

0 0 0 0 0

D 63 18 1 1 1 3 2

1 0 0 0 0

0 0 0 0 0

28 1 0 0 0 2 0 5 0 0 0 0 3 0 0 0 0 0 0 0 0

V 35 13 3 2 10 1 2 1 1 2

1 0 0 0 0

V 63 18 10 6 10 2 1 4 1 1 1

1 0 0 0 0

0 0 0 0 0

31 13 8 20 1 4 0 5 3 1 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

DATE : 23/01/2016 NIVEAU : 1/8ème

PSYCHOLOGIQUE

PRAXIQUE GESTÈMIQUE GESTÈMIQUE AFFECTIVE INSTRUMENTALE

MANCHE N° 1 / 3CÔTE À CÔTE FACE À FACE BO 3 BO 5
JO

U
EU

R

P
ER

SO

R
O

U
N

D

R
ÉS

U
LT

A
T 

TE
M

P
S 

(S
)

VIRTUELLE (DANS LE JEU) RÉELLE (HORS DU JEU)

MOTRICE MOTRICE

NON DE LA 

TÊTE

EMPORTEMENT

INSULTES MENACES

COMPÉTITION : RoF Winter 2016

TRICHERIE GÊNER 

PASSER 

DEVANT 

L'ECRANLÂCHER LES 

COMMANDES
SE TAPER

JET DE 

MATERIEL

SERRER LE 

POING

DIRECTE INDIRECTE

TAUNT
BRUTALITY 

FATALITY

PROVOCATION INTIMIDATION
CONTRE-COMMUNICATIONS VIRTUELLES PRAXÈMES VIRTUELS

COUPS PROJECTILES PRÉHENSION CORNER 

SPACING

DÉPLACEMENTS REGARD VERS 

L'ADVERSAIRE

BOMBER LE 

TORSE

F
H

 D
JO

U
D

J

JA
S

O
N

1 TOTAL ROUND 

1

10 0

2 TOTAL ROUND 

2

19 0

1 2 1 0 0

11 2 0 1 0

1 3 2 0 0

20 4 0 2 0

0 0 0

0 0 0 0 0
3 TOTAL ROUND 

3

0 0 0 0

2 TOTAL ROUND 

2

34 10

0 0

31 6 0 3 0

0
29 0 2 5 3TOTAL MANCHE 98

1 0 0 0

2 3 0 0 0

31 4 0 0 0
18 11

2 7 0 0 0

46 8 0 0 0

TOTAL MANCHE 98
2 0 0 0

0 0 0

0 0 0 0 0

3 TOTAL ROUND 

3

0 0 0 0

A
T

 N
IN

D
O

Q
U

A
N

 C
H

I

1 TOTAL ROUND 

1

0 0

77 12 0 0 0

0
52 21 4 10 0



POING PIED ARME POKE DÉCOR CHOPE XRAY RUSH IN JUMP IN TP IN CROSS UP

D 59 14 1 1 2

1 0 0 0 0

D 49 17 3 2 2 1 1 1

2 0 0 0 0

0 0 0 0 0

31 3 0 0 0 1 0 4 0 0 1 1 1 0 0 0 0 0 0 0 0

V 59 19 11 3 9 4 2 2 1 1

2 0 0 0 0

V 49 16 8 3 15 3 1 1

1 0 0 0 0

0 0 0 0 0

35 19 6 24 0 7 0 2 1 0 2 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

DATE : 23/01/2016 NIVEAU : 1/8ème

PSYCHOLOGIQUE

PRAXIQUE GESTÈMIQUE GESTÈMIQUE AFFECTIVE INSTRUMENTALE

MANCHE N° 2 / 3CÔTE À CÔTE FACE À FACE BO 3 BO 5
JO

U
EU

R

P
ER

SO

R
O

U
N

D

R
ÉS

U
LT

A
T 

TE
M

P
S 

(S
)

VIRTUELLE (DANS LE JEU) RÉELLE (HORS DU JEU)

MOTRICE MOTRICE

NON DE LA 

TÊTE

EMPORTEMENT

INSULTES MENACES

COMPÉTITION : RoF Winter 2016

TRICHERIE GÊNER 

PASSER 

DEVANT 

L'ECRANLÂCHER LES 

COMMANDES
SE TAPER

JET DE 

MATERIEL

SERRER LE 

POING

DIRECTE INDIRECTE

TAUNT
BRUTALITY 

FATALITY

PROVOCATION INTIMIDATION
CONTRE-COMMUNICATIONS VIRTUELLES PRAXÈMES VIRTUELS

COUPS PROJECTILES PRÉHENSION CORNER 

SPACING

DÉPLACEMENTS REGARD VERS 

L'ADVERSAIRE

BOMBER LE 

TORSE

F
H

 D
JO

U
D

J

JA
S

O
N

1 TOTAL ROUND 

1

14 0

2 TOTAL ROUND 

2

20 0

1 2 0 0 0

15 3 0 0 0

0 3 2 0 0

20 5 0 2 0

0 0 0

0 0 0 0 0
3 TOTAL ROUND 

3

0 0 0 0

2 TOTAL ROUND 

2

27 15

0 0

35 8 0 2 0

0
34 0 1 5 2TOTAL MANCHE 108

3 0 0 0

4 4 0 0 0

46 6 0 0 0
33 9

3 1 0 0 0

45 2 0 0 0

TOTAL MANCHE 108
3 0 0 0

0 0 0

0 0 0 0 0

3 TOTAL ROUND 

3

0 0 0 0

A
T

 N
IN

D
O

Q
U

A
N

 C
H

I

1 TOTAL ROUND 

1

0 0

91 8 0 0 0

0
60 24 7 5 0



POING PIED ARME POKE DÉCOR CHOPE XRAY RUSH IN JUMP IN TP IN CROSS UP

V 45 31 2 3 4 3

4 0 0 0 0

D 35 4 2 1 1

0 0 0 0 0

D 47 16 3 2

0 0 0 0 0

51 2 0 0 0 3 0 8 0 0 0 1 3 0 0 0 0 0 0 0 0

D 45 4 3 6 8 1 1 1

0 0 0 0 0

V 35 14 8 3 8 3 1 1 1 1

1 0 0 0 0

V 47 11 3 1 17 2 1 1 2

1 0 0 0 0

29 14 10 33 0 6 0 2 4 0 1 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0

DATE : 23/01/2016 NIVEAU : 1/8ème

PSYCHOLOGIQUE

PRAXIQUE GESTÈMIQUE GESTÈMIQUE AFFECTIVE INSTRUMENTALE

MANCHE N° 3 / 3CÔTE À CÔTE FACE À FACE BO 3 BO 5
JO

U
EU

R

P
ER

SO

R
O

U
N

D

R
ÉS

U
LT

A
T 

TE
M

P
S 

(S
)

VIRTUELLE (DANS LE JEU) RÉELLE (HORS DU JEU)

MOTRICE MOTRICE

NON DE LA 

TÊTE

EMPORTEMENT

INSULTES MENACES

COMPÉTITION : RoF Winter 2016

TRICHERIE GÊNER 

PASSER 

DEVANT 

L'ECRANLÂCHER LES 

COMMANDES
SE TAPER

JET DE 

MATERIEL

SERRER LE 

POING

DIRECTE INDIRECTE

TAUNT
BRUTALITY 

FATALITY

PROVOCATION INTIMIDATION
CONTRE-COMMUNICATIONS VIRTUELLES PRAXÈMES VIRTUELS

COUPS PROJECTILES PRÉHENSION CORNER 

SPACING

DÉPLACEMENTS REGARD VERS 

L'ADVERSAIRE

BOMBER LE 

TORSE

F
H

 D
JO

U
D

J

JA
S

O
N

1 TOTAL ROUND 

1

33 0

2 TOTAL ROUND 

2

4 0

3 3 0 0 0

36 7 0 0 0

0 2 2 0 0

4 2 0 2 0

2 0 0

16 3 0 2 0
3 TOTAL ROUND 

3

16 0 0 3

2 TOTAL ROUND 

2

25 8

0 0

56 12 0 4 0

0
53 0 3 8 4TOTAL MANCHE 127

4 0 0 0

1 1 1 0 0

22 1 0 1 0
13 8

3 3 0 0 0

36 4 0 0 0

TOTAL MANCHE 127
2 0 0 0

0 0 0

34 4 0 0 0

3 TOTAL ROUND 

3

15 17 2 3

A
T

 N
IN

D
O

Q
U

A
N

 C
H

I

1 TOTAL ROUND 

1

0 0

92 9 0 1 0

0
53 33 6 7 1



POING PIED ARME POKE DÉCOR CHOPE XRAY RUSH IN JUMP IN TP IN CROSS UP

V 47 22 19 1 5 7

1 0 0 0 0

V 50 18 20 2 2 3 1 1

2 0 0 0 0

0 0 0 0 0

40 39 0 0 0 0 0 7 10 0 1 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0

D 47 8 3 7 1 1 3 2

0 0 0 0 0

D 50 17 3 4 1 2 1 2

2 0 0 0 0

0 0 0 0 0

25 6 11 1 1 1 0 4 2 0 0 0 2 0 0 0 0 0 0 0 0

DATE : 04/07/2015 NIVEAU : 1/2 looser

PSYCHOLOGIQUE

PRAXIQUE GESTÈMIQUE GESTÈMIQUE AFFECTIVE INSTRUMENTALE

MANCHE N° 1 / 3CÔTE À CÔTE FACE À FACE BO 3 BO 5
JO

U
EU

R

P
ER

SO

R
O

U
N

D

R
ÉS

U
LT

A
T 

TE
M

P
S 

(S
)

VIRTUELLE (DANS LE JEU) RÉELLE (HORS DU JEU)

MOTRICE MOTRICE

NON DE LA 

TÊTE

EMPORTEMENT

INSULTES MENACES

COMPÉTITION : Japan Expo

TRICHERIE GÊNER 

PASSER 

DEVANT 

L'ECRANLÂCHER LES 

COMMANDES
SE TAPER

JET DE 

MATERIEL

SERRER LE 

POING

DIRECTE INDIRECTE

TAUNT
BRUTALITY 

FATALITY

PROVOCATION INTIMIDATION
CONTRE-COMMUNICATIONS VIRTUELLES PRAXÈMES VIRTUELS

COUPS PROJECTILES PRÉHENSION CORNER 

SPACING

DÉPLACEMENTS REGARD VERS 

L'ADVERSAIRE

BOMBER LE 

TORSE

C
U

O
N

G
S

T
E

R

S
O

N
Y

A
 B

LA
D

E

1 TOTAL ROUND 

1

41 0

2 TOTAL ROUND 

2

38 0

0 12 0 0 0

41 13 0 0 0

0 6 1 0 0

38 8 0 1 0

0 0 0

0 0 0 0 0
3 TOTAL ROUND 

3

0 0 0 0

2 TOTAL ROUND 

2

24 0

0 0

79 21 0 1 0

0
79 0 0 18 1TOTAL MANCHE 97

3 0 0 0

0 3 2 0 0

20 3 0 2 0
18 2

1 3 0 0 0

25 5 0 0 0

TOTAL MANCHE 97
2 0 0 0

0 0 0

0 0 0 0 0

3 TOTAL ROUND 

3

0 0 0 0

G
O

U
M

IZ

K
O

T
A

L 
K

A
H

N

1 TOTAL ROUND 

1

0 0

45 8 0 2 0

0
42 2 1 6 2



POING PIED ARME POKE DÉCOR CHOPE XRAY RUSH IN JUMP IN TP IN CROSS UP

D 34 7 8 1 1 3 4

1 0 0 0 0

D 48 10 12 1 1 3 2

1 0 0 0 0

0 0 0 0 0

17 20 0 2 0 0 0 6 6 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

V 34 11 3 7 1 1 1 2 1

0 0 0 0 0

V 48 20 3 5 1 1 5 3

0 0 0 0 0

0 0 0 0 0

31 6 12 2 1 1 0 6 5 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

DATE : 04/07/2015 NIVEAU : 1/2 looser

PSYCHOLOGIQUE

PRAXIQUE GESTÈMIQUE GESTÈMIQUE AFFECTIVE INSTRUMENTALE

MANCHE N° 2 / 3CÔTE À CÔTE FACE À FACE BO 3 BO 5
JO

U
EU

R

P
ER

SO

R
O

U
N

D

R
ÉS

U
LT

A
T 

TE
M

P
S 

(S
)

VIRTUELLE (DANS LE JEU) RÉELLE (HORS DU JEU)

MOTRICE MOTRICE

NON DE LA 

TÊTE

EMPORTEMENT

INSULTES MENACES

COMPÉTITION : Japan Expo

TRICHERIE GÊNER 

PASSER 

DEVANT 

L'ECRANLÂCHER LES 

COMMANDES
SE TAPER

JET DE 

MATERIEL

SERRER LE 

POING

DIRECTE INDIRECTE

TAUNT
BRUTALITY 

FATALITY

PROVOCATION INTIMIDATION
CONTRE-COMMUNICATIONS VIRTUELLES PRAXÈMES VIRTUELS

COUPS PROJECTILES PRÉHENSION CORNER 

SPACING

DÉPLACEMENTS REGARD VERS 

L'ADVERSAIRE

BOMBER LE 

TORSE

C
U

O
N

G
S

T
E

R

S
O

N
Y

A
 B

LA
D

E

1 TOTAL ROUND 

1

15 1

2 TOTAL ROUND 

2

22 1

0 7 0 0 0

16 8 0 0 0

0 5 0 0 0

23 6 0 0 0

0 0 0

0 0 0 0 0
3 TOTAL ROUND 

3

0 0 0 0

2 TOTAL ROUND 

2

28 1

0 0

39 14 0 0 0

0
37 2 0 12 0TOTAL MANCHE 82

2 0 0 0

0 4 0 0 0

23 4 0 0 0
21 2

1 8 0 0 0

30 8 0 0 0

TOTAL MANCHE 82
0 0 0 0

0 0 0

0 0 0 0 0

3 TOTAL ROUND 

3

0 0 0 0

G
O

U
M

IZ

K
O

T
A

L 
K

A
H

N

1 TOTAL ROUND 

1

0 0

53 12 0 0 0

0
49 3 1 12 0



POING PIED ARME POKE DÉCOR CHOPE XRAY RUSH IN JUMP IN TP IN CROSS UP

D 33 4 8 1 1 2 1

1 0 0 0 0

D 37 12 10 1 1 4 2 1

1 0 0 0 0

0 0 0 0 0

16 18 0 1 0 1 0 4 4 0 1 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0

V 33 16 2 7 1 1 2 4 1 1

2 0 0 0 0

V 37 18 2 6 2 5 2 1

2 0 0 0 0

0 0 0 0 0

34 4 13 1 1 0 0 9 3 0 2 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

DATE : 04/07/2015 NIVEAU : 1/2 looser

PSYCHOLOGIQUE

PRAXIQUE GESTÈMIQUE GESTÈMIQUE AFFECTIVE INSTRUMENTALE

MANCHE N° 3 / 3CÔTE À CÔTE FACE À FACE BO 3 BO 5
JO

U
EU

R

P
ER

SO

R
O

U
N

D

R
ÉS

U
LT

A
T 

TE
M

P
S 

(S
)

VIRTUELLE (DANS LE JEU) RÉELLE (HORS DU JEU)

MOTRICE MOTRICE

NON DE LA 

TÊTE

EMPORTEMENT

INSULTES MENACES

COMPÉTITION : Japan Expo

TRICHERIE GÊNER 

PASSER 

DEVANT 

L'ECRANLÂCHER LES 

COMMANDES
SE TAPER

JET DE 

MATERIEL

SERRER LE 

POING

DIRECTE INDIRECTE

TAUNT
BRUTALITY 

FATALITY

PROVOCATION INTIMIDATION
CONTRE-COMMUNICATIONS VIRTUELLES PRAXÈMES VIRTUELS

COUPS PROJECTILES PRÉHENSION CORNER 

SPACING

DÉPLACEMENTS REGARD VERS 

L'ADVERSAIRE

BOMBER LE 

TORSE

C
U

O
N

G
S

T
E

R

S
O

N
Y

A
 B

LA
D

E

1 TOTAL ROUND 

1

12 0

2 TOTAL ROUND 

2

22 1

1 2 1 0 0

13 3 0 1 0

0 7 0 0 0

23 8 0 0 0

0 0 0

0 0 0 0 0
3 TOTAL ROUND 

3

0 0 0 0

2 TOTAL ROUND 

2

26 0

0 0

36 11 0 1 0

0
34 1 1 9 1TOTAL MANCHE 70

2 0 0 0

0 6 0 0 0

27 8 0 0 0
25 2

0 8 0 0 0

26 10 0 0 0

TOTAL MANCHE 70
4 0 0 0

0 0 0

0 0 0 0 0

3 TOTAL ROUND 

3

0 0 0 0

G
O

U
M

IZ

K
O

T
A

L 
K

A
H

N

1 TOTAL ROUND 

1

0 0

53 18 0 0 0

0
51 2 0 14 0



POING PIED ARME POKE DÉCOR CHOPE XRAY RUSH IN JUMP IN TP IN CROSS UP

D 42 12 2 3 5 2 3

0 0 0 0 0

D 79 27 4 4 6 1 2 2 1 1

0 0 0 0 0

0 0 0 0 0

39 6 7 11 0 1 0 4 5 0 1 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0

V 42 11 7 11 2 1 6

0 0 0 0 0

V 79 22 5 14 6 6 2 1 1

0 0 0 0 0

0 0 0 0 0

33 12 25 8 1 0 0 12 2 0 1 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0

DATE : 04/07/2015 NIVEAU : 1/2 Winner

PSYCHOLOGIQUE

PRAXIQUE GESTÈMIQUE GESTÈMIQUE AFFECTIVE INSTRUMENTALE

MANCHE N° 1 / 3CÔTE À CÔTE FACE À FACE BO 3 BO 5
JO

U
EU

R

P
ER

SO

R
O

U
N

D

R
ÉS

U
LT

A
T 

TE
M

P
S 

(S
)

VIRTUELLE (DANS LE JEU) RÉELLE (HORS DU JEU)

MOTRICE MOTRICE

NON DE LA 

TÊTE

EMPORTEMENT

INSULTES MENACES

COMPÉTITION : Japan Expo

TRICHERIE GÊNER 

PASSER 

DEVANT 

L'ECRANLÂCHER LES 

COMMANDES
SE TAPER

JET DE 

MATERIEL

SERRER LE 

POING

DIRECTE INDIRECTE

TAUNT
BRUTALITY 

FATALITY

PROVOCATION INTIMIDATION
CONTRE-COMMUNICATIONS VIRTUELLES PRAXÈMES VIRTUELS

COUPS PROJECTILES PRÉHENSION CORNER 

SPACING

DÉPLACEMENTS REGARD VERS 

L'ADVERSAIRE

BOMBER LE 

TORSE

C
U

O
N

G
S

T
E

R

E
R

R
O

N
 B

LA
C

K

1 TOTAL ROUND 

1

17 5

2 TOTAL ROUND 

2

35 6

0 5 0 0 0

22 5 0 0 0

1 5 1 0 0

42 5 0 1 0

0 0 0

0 0 0 0 0
3 TOTAL ROUND 

3

0 0 0 0

2 TOTAL ROUND 

2

41 6

0 0

64 10 0 1 0

0
52 11 1 10 1TOTAL MANCHE 121

0 0 0 0

0 6 0 0 0

32 6 0 0 0
29 3

0 9 1 0 0

47 9 0 1 0

TOTAL MANCHE 121
0 0 0 0

0 0 0

0 0 0 0 0

3 TOTAL ROUND 

3

0 0 0 0

M
A

G
IK

R
A

F

K
U

N
G

 J
IN

1 TOTAL ROUND 

1

0 0

79 15 0 1 0

0
70 9 0 15 1



POING PIED ARME POKE DÉCOR CHOPE XRAY RUSH IN JUMP IN TP IN CROSS UP

D 61 19 6 5 7 2 1 3

2 0 0 0 0

V 47 30 5 4 2 1 3 2 3 1

3 0 0 0 0

V 62 39 5 2 2 1 1 5 3 2

1 0 0 0 0

88 16 11 11 0 2 0 8 9 0 1 0 0 0 0 2 0 0 0 0 0

V 61 9 11 13 6 1 6 2 1

1 0 0 0 0

D 47 8 2 6 1 2 2

1 0 0 0 0

D 62 7 10 11 10 1 3 6 1

1 0 0 0 0

24 23 30 16 0 0 0 11 10 0 1 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0

DATE : 04/07/2015 NIVEAU : 1/2 Winner

PSYCHOLOGIQUE

PRAXIQUE GESTÈMIQUE GESTÈMIQUE AFFECTIVE INSTRUMENTALE

MANCHE N° 2 / 3CÔTE À CÔTE FACE À FACE BO 3 BO 5
JO

U
EU

R

P
ER

SO

R
O

U
N

D

R
ÉS

U
LT

A
T 

TE
M

P
S 

(S
)

VIRTUELLE (DANS LE JEU) RÉELLE (HORS DU JEU)

MOTRICE MOTRICE

NON DE LA 

TÊTE

EMPORTEMENT

INSULTES MENACES

COMPÉTITION : Japan Expo

TRICHERIE GÊNER 

PASSER 

DEVANT 

L'ECRANLÂCHER LES 

COMMANDES
SE TAPER

JET DE 

MATERIEL

SERRER LE 

POING

DIRECTE INDIRECTE

TAUNT
BRUTALITY 

FATALITY

PROVOCATION INTIMIDATION
CONTRE-COMMUNICATIONS VIRTUELLES PRAXÈMES VIRTUELS

COUPS PROJECTILES PRÉHENSION CORNER 

SPACING

DÉPLACEMENTS REGARD VERS 

L'ADVERSAIRE

BOMBER LE 

TORSE

C
U

O
N

G
S

T
E

R

E
R

R
O

N
 B

LA
C

K

1 TOTAL ROUND 

1

30 7

2 TOTAL ROUND 

2

39 2

0 4 0 0 0

37 6 0 0 0

1 6 0 0 0

42 9 0 0 0

2 0 0

49 9 0 2 0
3 TOTAL ROUND 

3

46 2 1 8

2 TOTAL ROUND 

2

16 0

0 0

128 24 0 2 0

0
115 11 2 18 2TOTAL MANCHE 170

6 0 0 0

0 8 1 0 0

39 9 0 1 0
33 6

0 4 0 0 0

16 5 0 0 0

TOTAL MANCHE 170
3 0 0 0

0 0 0

38 11 0 0 0

3 TOTAL ROUND 

3

28 10 0 10

M
A

G
IK

R
A

F

K
U

N
G

 J
IN

1 TOTAL ROUND 

1

0 0

93 25 0 1 0

0
77 16 0 22 1



POING PIED ARME POKE DÉCOR CHOPE XRAY RUSH IN JUMP IN TP IN CROSS UP

D 44 12 4 2 1 2 2 1

0 0 0 0 0

D 36 6 2 1 1 2

0 0 0 0 0

0 0 0 0 0

18 6 3 1 0 0 0 3 4 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0

V 44 3 6 20 2 1 3 4 3 1

3 0 0 0 0

V 36 8 10 24 1 2 1 5

2 0 0 0 0

0 0 0 0 0

11 16 44 2 1 1 0 5 8 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0

DATE : 04/07/2015 NIVEAU : 1/2 Winner

PSYCHOLOGIQUE

PRAXIQUE GESTÈMIQUE GESTÈMIQUE AFFECTIVE INSTRUMENTALE

MANCHE N° 3 / 3CÔTE À CÔTE FACE À FACE BO 3 BO 5
JO

U
EU

R

P
ER

SO

R
O

U
N

D

R
ÉS

U
LT

A
T 

TE
M

P
S 

(S
)

VIRTUELLE (DANS LE JEU) RÉELLE (HORS DU JEU)

MOTRICE MOTRICE

NON DE LA 

TÊTE

EMPORTEMENT

INSULTES MENACES

COMPÉTITION : Japan Expo

TRICHERIE GÊNER 

PASSER 

DEVANT 

L'ECRANLÂCHER LES 

COMMANDES
SE TAPER

JET DE 

MATERIEL

SERRER LE 

POING

DIRECTE INDIRECTE

TAUNT
BRUTALITY 

FATALITY

PROVOCATION INTIMIDATION
CONTRE-COMMUNICATIONS VIRTUELLES PRAXÈMES VIRTUELS

COUPS PROJECTILES PRÉHENSION CORNER 

SPACING

DÉPLACEMENTS REGARD VERS 

L'ADVERSAIRE

BOMBER LE 

TORSE

C
U

O
N

G
S

T
E

R

E
R

R
O

N
 B

LA
C

K

1 TOTAL ROUND 

1

18 1

2 TOTAL ROUND 

2

9 0

0 4 1 0 0

19 4 0 1 0

0 3 0 0 0

9 3 0 0 0

0 0 0

0 0 0 0 0
3 TOTAL ROUND 

3

0 0 0 0

2 TOTAL ROUND 

2

42 1

0 0

28 7 0 1 0

0
27 1 0 7 1TOTAL MANCHE 80

0 0 0 0

1 7 1 0 0

32 10 0 1 0
29 2

0 6 0 0 0

43 8 0 0 0

TOTAL MANCHE 80
5 0 0 0

0 0 0

0 0 0 0 0

3 TOTAL ROUND 

3

0 0 0 0

M
A

G
IK

R
A

F

K
U

N
G

 J
IN

1 TOTAL ROUND 

1

0 0

75 18 0 1 0

0
71 3 1 13 1



POING PIED ARME POKE DÉCOR CHOPE XRAY RUSH IN JUMP IN TP IN CROSS UP

D 36 1 5 2 1 2

0 0 0 0 0

D 27 1 5 5 1 1 3 1

1 0 0 0 0

0 0 0 0 0

1 6 10 2 1 0 0 1 5 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

V 36 15 12 11 2 1

0 0 0 0 0

V 27 13 7 5 1 1 1

1 0 0 0 0

0 0 0 0 0

28 19 0 16 0 0 0 3 2 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

DATE : 04/07/2015 NIVEAU : Finale Winner

PSYCHOLOGIQUE

PRAXIQUE GESTÈMIQUE GESTÈMIQUE AFFECTIVE INSTRUMENTALE

MANCHE N° 1 / 3CÔTE À CÔTE FACE À FACE BO 3 BO 5
JO

U
EU

R

P
ER

SO

R
O

U
N

D

R
ÉS

U
LT

A
T 

TE
M

P
S 

(S
)

VIRTUELLE (DANS LE JEU) RÉELLE (HORS DU JEU)

MOTRICE MOTRICE

NON DE LA 

TÊTE

EMPORTEMENT

INSULTES MENACES

COMPÉTITION : Japan Expo

TRICHERIE GÊNER 

PASSER 

DEVANT 

L'ECRANLÂCHER LES 

COMMANDES
SE TAPER

JET DE 

MATERIEL

SERRER LE 

POING

DIRECTE INDIRECTE

TAUNT
BRUTALITY 

FATALITY

PROVOCATION INTIMIDATION
CONTRE-COMMUNICATIONS VIRTUELLES PRAXÈMES VIRTUELS

COUPS PROJECTILES PRÉHENSION CORNER 

SPACING

DÉPLACEMENTS REGARD VERS 

L'ADVERSAIRE

BOMBER LE 

TORSE

M
A

G
IK

R
A

F

K
U

N
G

 J
IN

1 TOTAL ROUND 

1

6 2

2 TOTAL ROUND 

2

11 1

0 3 0 0 0

8 3 0 0 0

0 4 0 0 0

12 5 0 0 0

0 0 0

0 0 0 0 0
3 TOTAL ROUND 

3

0 0 0 0

2 TOTAL ROUND 

2

20 5

0 0

20 8 0 0 0

0
17 3 0 7 0TOTAL MANCHE 63

1 0 0 0

0 3 0 0 0

38 3 0 0 0
27 11

0 2 0 0 0

25 3 0 0 0

TOTAL MANCHE 63
1 0 0 0

0 0 0

0 0 0 0 0

3 TOTAL ROUND 

3

0 0 0 0

C
D

V
 W

H
IT

E
B

L4
C

K

LI
U

 K
A

N
G

1 TOTAL ROUND 

1

0 0

63 6 0 0 0

0
47 16 0 5 0



POING PIED ARME POKE DÉCOR CHOPE XRAY RUSH IN JUMP IN TP IN CROSS UP

V 51 11 7 17 2 1 2 8 1 1

0 0 0 0 0

D 56 14 4 13 5 2 1 5 2

0 0 0 0 0

D 39 6 7 3 1 3 1 2

0 0 0 0 0

31 11 37 10 1 0 0 6 4 15 3 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0

D 51 19 19 4 1 2 1 2 1

0 0 0 0 0

V 56 27 12 1 1 2 3 2 1

2 0 0 0 0

V 39 33 22 3 2 1

2 0 0 0 0

79 53 0 8 0 1 0 4 5 0 1 2 1 1 0 0 0 0 0 0 0

DATE : 04/07/2015 NIVEAU : Finale Winner

PSYCHOLOGIQUE

PRAXIQUE GESTÈMIQUE GESTÈMIQUE AFFECTIVE INSTRUMENTALE

MANCHE N° 2 / 3CÔTE À CÔTE FACE À FACE BO 3 BO 5
JO

U
EU

R

P
ER

SO

R
O

U
N

D

R
ÉS

U
LT

A
T 

TE
M

P
S 

(S
)

VIRTUELLE (DANS LE JEU) RÉELLE (HORS DU JEU)

MOTRICE MOTRICE

NON DE LA 

TÊTE

EMPORTEMENT

INSULTES MENACES

COMPÉTITION : Japan Expo

TRICHERIE GÊNER 

PASSER 

DEVANT 

L'ECRANLÂCHER LES 

COMMANDES
SE TAPER

JET DE 

MATERIEL

SERRER LE 

POING

DIRECTE INDIRECTE

TAUNT
BRUTALITY 

FATALITY

PROVOCATION INTIMIDATION
CONTRE-COMMUNICATIONS VIRTUELLES PRAXÈMES VIRTUELS

COUPS PROJECTILES PRÉHENSION CORNER 

SPACING

DÉPLACEMENTS REGARD VERS 

L'ADVERSAIRE

BOMBER LE 

TORSE

M
A

G
IK

R
A

F

T
A

K
E

D
A

1 TOTAL ROUND 

1

35 2

2 TOTAL ROUND 

2

31 5

0 12 1 0 0

37 12 0 1 0

0 10 0 0 0

36 10 0 0 0

0 0 0

17 6 0 0 0
3 TOTAL ROUND 

3

13 4 0 6

2 TOTAL ROUND 

2

39 1

0 0

90 28 0 1 0

0
79 11 0 28 1TOTAL MANCHE 146

0 0 0 0

0 4 3 0 0

42 4 0 3 0
38 4

1 5 1 0 0

41 7 0 1 0

TOTAL MANCHE 146
4 0 0 0

0 0 0

58 3 0 0 0

3 TOTAL ROUND 

3

55 3 0 1

C
D

V
 W

H
IT

E
B

L4
C

K

LI
U

 K
A

N
G

1 TOTAL ROUND 

1

0 0

141 14 0 4 0

0
132 8 1 10 4



POING PIED ARME POKE DÉCOR CHOPE XRAY RUSH IN JUMP IN TP IN CROSS UP

D 29 4 3 5 1 1 2

0 0 0 0 0

D 35 8 5 7 4 2 1 2

0 0 0 0 0

0 0 0 0 0

12 8 12 5 0 0 0 3 1 4 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

V 29 16 13 5 1 2

0 0 0 0 0

V 35 32 7 5 2 1

0 0 1 0 0

0 0 0 0 0

48 20 0 10 0 0 0 1 4 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

DATE : 04/07/2015 NIVEAU : Finale Winner

PSYCHOLOGIQUE

PRAXIQUE GESTÈMIQUE GESTÈMIQUE AFFECTIVE INSTRUMENTALE

MANCHE N° 3 / 3CÔTE À CÔTE FACE À FACE BO 3 BO 5
JO

U
EU

R

P
ER

SO

R
O

U
N

D

R
ÉS

U
LT

A
T 

TE
M

P
S 

(S
)

VIRTUELLE (DANS LE JEU) RÉELLE (HORS DU JEU)

MOTRICE MOTRICE

NON DE LA 

TÊTE

EMPORTEMENT

INSULTES MENACES

COMPÉTITION : Japan Expo

TRICHERIE GÊNER 

PASSER 

DEVANT 

L'ECRANLÂCHER LES 

COMMANDES
SE TAPER

JET DE 

MATERIEL

SERRER LE 

POING

DIRECTE INDIRECTE

TAUNT
BRUTALITY 

FATALITY

PROVOCATION INTIMIDATION
CONTRE-COMMUNICATIONS VIRTUELLES PRAXÈMES VIRTUELS

COUPS PROJECTILES PRÉHENSION CORNER 

SPACING

DÉPLACEMENTS REGARD VERS 

L'ADVERSAIRE

BOMBER LE 

TORSE

M
A

G
IK

R
A

F

T
A

K
E

D
A

1 TOTAL ROUND 

1

12 1

2 TOTAL ROUND 

2

20 4

0 3 0 0 0

13 3 0 0 0

0 5 0 0 0

24 5 0 0 0

0 0 0

0 0 0 0 0
3 TOTAL ROUND 

3

0 0 0 0

2 TOTAL ROUND 

2

39 5

0 0

37 8 0 0 0

0
32 5 0 8 0TOTAL MANCHE 64

0 0 0 0

0 3 0 0 0

34 3 0 0 0
29 5

0 2 0 0 0

44 2 1 0 0

TOTAL MANCHE 64
0 0 1 0

0 0 0

0 0 0 0 0

3 TOTAL ROUND 

3

0 0 0 0

C
D

V
 W

H
IT

E
B

L4
C

K

LI
U

 K
A

N
G

1 TOTAL ROUND 

1

0 0

78 5 1 0 0

0
68 10 0 5 0



POING PIED ARME POKE DÉCOR CHOPE XRAY RUSH IN JUMP IN TP IN CROSS UP

V 43 7 6 14 5 1 4 2 2

0 0 0 0 0

V 52 9 8 13 4 6 3 1

0 0 0 0 0

0 0 0 0 0

16 14 27 9 0 0 0 1 10 2 5 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0

D 43 16 1 1 1 3 3 1 1

0 0 0 0 0

D 52 29 1 1 1 2 3 1 3 2

2 0 0 0 0

0 0 0 0 0

45 1 2 1 1 1 0 6 4 0 4 3 0 0 0 0 0 0 0 0 0

DATE : 04/07/2015 NIVEAU : Looser T2

PSYCHOLOGIQUE

PRAXIQUE GESTÈMIQUE GESTÈMIQUE AFFECTIVE INSTRUMENTALE

MANCHE N° 1 / 3CÔTE À CÔTE FACE À FACE BO 3 BO 5
JO

U
EU

R

P
ER

SO

R
O

U
N

D

R
ÉS

U
LT

A
T 

TE
M

P
S 

(S
)

VIRTUELLE (DANS LE JEU) RÉELLE (HORS DU JEU)

MOTRICE MOTRICE

NON DE LA 

TÊTE

EMPORTEMENT

INSULTES MENACES

COMPÉTITION : Japan Expo

TRICHERIE GÊNER 

PASSER 

DEVANT 

L'ECRANLÂCHER LES 

COMMANDES
SE TAPER

JET DE 

MATERIEL

SERRER LE 

POING

DIRECTE INDIRECTE

TAUNT
BRUTALITY 

FATALITY

PROVOCATION INTIMIDATION
CONTRE-COMMUNICATIONS VIRTUELLES PRAXÈMES VIRTUELS

COUPS PROJECTILES PRÉHENSION CORNER 

SPACING

DÉPLACEMENTS REGARD VERS 

L'ADVERSAIRE

BOMBER LE 

TORSE

A
U

P
IF

 L
O

R
D

R
A

K

M
IL

E
E

N
A

1 TOTAL ROUND 

1

27 5

2 TOTAL ROUND 

2

30 4

0 9 0 0 0

32 9 0 0 0

0 9 1 0 0

34 9 0 1 0

0 0 0

0 0 0 0 0
3 TOTAL ROUND 

3

0 0 0 0

2 TOTAL ROUND 

2

30 2

0 0

66 18 0 1 0

0
57 9 0 18 1TOTAL MANCHE 95

0 0 0 0

1 7 1 0 0

19 7 0 1 0
18 0

0 7 2 0 0

32 9 0 2 0

TOTAL MANCHE 95
2 0 0 0

0 0 0

0 0 0 0 0

3 TOTAL ROUND 

3

0 0 0 0

S
A

JA

E
R

R
O

N
 B

LA
C

K

1 TOTAL ROUND 

1

0 0

51 16 0 3 0

0
48 2 1 14 3



POING PIED ARME POKE DÉCOR CHOPE XRAY RUSH IN JUMP IN TP IN CROSS UP

D 51 8 6 10 4 2 2 1 1

0 0 0 0 0

D 46 6 5 5 1 1 3 2

0 0 0 0 0

0 0 0 0 0

14 11 10 9 0 1 0 1 5 4 1 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0

V 51 15 1 28 3 2 4 2 2

0 0 0 0 0

V 46 9 2 28 3 1 3 3 6 2 1 1

3 0 1 0 0

0 0 0 0 0

24 3 56 6 1 0 0 5 10 4 2 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0

DATE : 04/07/2015 NIVEAU : Looser T2

PSYCHOLOGIQUE

PRAXIQUE GESTÈMIQUE GESTÈMIQUE AFFECTIVE INSTRUMENTALE

MANCHE N° 2 / 3CÔTE À CÔTE FACE À FACE BO 3 BO 5
JO

U
EU

R

P
ER

SO

R
O

U
N

D

R
ÉS

U
LT

A
T 

TE
M

P
S 

(S
)

VIRTUELLE (DANS LE JEU) RÉELLE (HORS DU JEU)

MOTRICE MOTRICE

NON DE LA 

TÊTE

EMPORTEMENT

INSULTES MENACES

COMPÉTITION : Japan Expo

TRICHERIE GÊNER 

PASSER 

DEVANT 

L'ECRANLÂCHER LES 

COMMANDES
SE TAPER

JET DE 

MATERIEL

SERRER LE 

POING

DIRECTE INDIRECTE

TAUNT
BRUTALITY 

FATALITY

PROVOCATION INTIMIDATION
CONTRE-COMMUNICATIONS VIRTUELLES PRAXÈMES VIRTUELS

COUPS PROJECTILES PRÉHENSION CORNER 

SPACING

DÉPLACEMENTS REGARD VERS 

L'ADVERSAIRE

BOMBER LE 

TORSE

A
U

P
IF

 L
O

R
D

R
A

K

M
IL

E
E

N
A

1 TOTAL ROUND 

1

24 4

2 TOTAL ROUND 

2

11 5

0 5 1 0 0

28 5 0 1 0

1 6 0 0 0

17 6 0 0 0

0 0 0

0 0 0 0 0
3 TOTAL ROUND 

3

0 0 0 0

2 TOTAL ROUND 

2

39 4

0 0

45 11 0 1 0

0
35 9 1 11 1TOTAL MANCHE 97

0 0 0 0

0 10 0 0 0

47 10 0 0 0
44 3

0 11 1 0 0

43 14 1 1 0

TOTAL MANCHE 97
3 0 1 0

0 0 0

0 0 0 0 0

3 TOTAL ROUND 

3

0 0 0 0

S
A

JA

T
A

N
Y

A

1 TOTAL ROUND 

1

0 0

90 24 1 1 0

0
83 7 0 21 1



POING PIED ARME POKE DÉCOR CHOPE XRAY RUSH IN JUMP IN TP IN CROSS UP

D 38 5 4 7 3 1 3 1

0 0 0 0 0

D 41 4 6 7 5 1 2 1

0 0 0 0 0

0 0 0 0 0

9 10 14 8 0 0 0 0 2 5 2 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

V 38 9 2 19 1 2 1 2 3 2

0 0 0 0 0

V 41 9 6 14 4 1 4 2 5

1 0 0 0 0

0 0 0 0 0

18 8 33 5 0 2 0 5 4 8 2 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

DATE : 04/07/2015 NIVEAU : Looser T2

PSYCHOLOGIQUE

PRAXIQUE GESTÈMIQUE GESTÈMIQUE AFFECTIVE INSTRUMENTALE

MANCHE N° 3 / 3CÔTE À CÔTE FACE À FACE BO 3 BO 5
JO

U
EU

R

P
ER

SO

R
O

U
N

D

R
ÉS

U
LT

A
T 

TE
M

P
S 

(S
)

VIRTUELLE (DANS LE JEU) RÉELLE (HORS DU JEU)

MOTRICE MOTRICE

NON DE LA 

TÊTE

EMPORTEMENT

INSULTES MENACES

COMPÉTITION : Japan Expo

TRICHERIE GÊNER 

PASSER 

DEVANT 

L'ECRANLÂCHER LES 

COMMANDES
SE TAPER

JET DE 

MATERIEL

SERRER LE 

POING

DIRECTE INDIRECTE

TAUNT
BRUTALITY 

FATALITY

PROVOCATION INTIMIDATION
CONTRE-COMMUNICATIONS VIRTUELLES PRAXÈMES VIRTUELS

COUPS PROJECTILES PRÉHENSION CORNER 

SPACING

DÉPLACEMENTS REGARD VERS 

L'ADVERSAIRE

BOMBER LE 

TORSE

A
U

P
IF

 L
O

R
D

R
A

K

M
IL

E
E

N
A

1 TOTAL ROUND 

1

16 3

2 TOTAL ROUND 

2

17 5

0 5 0 0 0

19 5 0 0 0

0 4 0 0 0

22 4 0 0 0

0 0 0

0 0 0 0 0
3 TOTAL ROUND 

3

0 0 0 0

2 TOTAL ROUND 

2

29 4

0 0

41 9 0 0 0

0
33 8 0 9 0TOTAL MANCHE 79

0 0 0 0

2 8 0 0 0

33 8 0 0 0
30 1

0 11 0 0 0

33 12 0 0 0

TOTAL MANCHE 79
1 0 0 0

0 0 0

0 0 0 0 0

3 TOTAL ROUND 

3

0 0 0 0

S
A

JA

T
A

N
Y

A

1 TOTAL ROUND 

1

0 0

66 20 0 0 0

0
59 5 2 19 0



POING PIED ARME POKE DÉCOR CHOPE XRAY RUSH IN JUMP IN TP IN CROSS UP

D 45 8 6 1 1 4 2

1 0 0 0 0

D 58 9 8 2 1 5 5 1

0 0 0 0 0

0 0 0 0 0

17 14 0 3 0 1 0 9 7 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0

V 45 27 11 2 3 4 6 6

0 0 0 0 0

V 58 19 17 1 6 2 5 8 3

0 0 0 0 0

0 0 0 0 0

46 28 3 9 0 0 0 2 9 14 9 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

DATE : 04/07/2015 NIVEAU : Looser T1

PSYCHOLOGIQUE

PRAXIQUE GESTÈMIQUE GESTÈMIQUE AFFECTIVE INSTRUMENTALE

MANCHE N° 1 / 2CÔTE À CÔTE FACE À FACE BO 3 BO 5
JO

U
EU

R

P
ER

SO

R
O

U
N

D

R
ÉS

U
LT

A
T 

TE
M

P
S 

(S
)

VIRTUELLE (DANS LE JEU) RÉELLE (HORS DU JEU)

MOTRICE MOTRICE

NON DE LA 

TÊTE

EMPORTEMENT

INSULTES MENACES

COMPÉTITION : Japan Expo

TRICHERIE GÊNER 

PASSER 

DEVANT 

L'ECRANLÂCHER LES 

COMMANDES
SE TAPER

JET DE 

MATERIEL

SERRER LE 

POING

DIRECTE INDIRECTE

TAUNT
BRUTALITY 

FATALITY

PROVOCATION INTIMIDATION
CONTRE-COMMUNICATIONS VIRTUELLES PRAXÈMES VIRTUELS

COUPS PROJECTILES PRÉHENSION CORNER 

SPACING

DÉPLACEMENTS REGARD VERS 

L'ADVERSAIRE

BOMBER LE 

TORSE

LO
R

D
 D

V
D

S
U

B
 Z

E
R

O

1 TOTAL ROUND 

1

14 1

2 TOTAL ROUND 

2

17 2

0 6 0 0 0

15 7 0 0 0

1 10 1 0 0

20 10 0 1 0

0 0 0

0 0 0 0 0
3 TOTAL ROUND 

3

0 0 0 0

2 TOTAL ROUND 

2

37 6

0 0

35 17 0 1 0

0
31 3 1 16 1TOTAL MANCHE 103

1 0 0 0

0 16 0 0 0

43 16 0 0 0
40 3

0 18 0 0 0

43 18 0 0 0

TOTAL MANCHE 103
0 0 0 0

0 0 0

0 0 0 0 0

3 TOTAL ROUND 

3

0 0 0 0

B
JA

Y

S
C

O
R

P
IO

N

1 TOTAL ROUND 

1

0 0

86 34 0 0 0

0
77 9 0 34 0



POING PIED ARME POKE DÉCOR CHOPE XRAY RUSH IN JUMP IN TP IN CROSS UP

D 64 14 7 3 1 1 5 7 2

1 0 0 0 0

D 83 13 17 10 2 7 6 2 1

2 0 0 0 0

0 0 0 0 0

27 24 0 13 0 1 0 12 13 0 4 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0

V 64 15 16 1 8 1 7 4 2

0 0 0 0 0

V 83 17 18 3 4 2 3 4 5 1 1 1

0 0 0 0 0

0 0 0 0 0

32 34 4 12 0 3 0 0 10 8 7 1 1 0 0 1 0 0 0 0 0

DATE : 04/07/2015 NIVEAU : Looser T1

PSYCHOLOGIQUE

PRAXIQUE GESTÈMIQUE GESTÈMIQUE AFFECTIVE INSTRUMENTALE

MANCHE N° 2 / 2CÔTE À CÔTE FACE À FACE BO 3 BO 5
JO

U
EU

R

P
ER

SO

R
O

U
N

D

R
ÉS

U
LT

A
T 

TE
M

P
S 

(S
)

VIRTUELLE (DANS LE JEU) RÉELLE (HORS DU JEU)

MOTRICE MOTRICE

NON DE LA 

TÊTE

EMPORTEMENT

INSULTES MENACES

COMPÉTITION : Japan Expo

TRICHERIE GÊNER 

PASSER 

DEVANT 

L'ECRANLÂCHER LES 

COMMANDES
SE TAPER

JET DE 

MATERIEL

SERRER LE 

POING

DIRECTE INDIRECTE

TAUNT
BRUTALITY 

FATALITY

PROVOCATION INTIMIDATION
CONTRE-COMMUNICATIONS VIRTUELLES PRAXÈMES VIRTUELS

COUPS PROJECTILES PRÉHENSION CORNER 

SPACING

DÉPLACEMENTS REGARD VERS 

L'ADVERSAIRE

BOMBER LE 

TORSE

LO
R

D
 D

V
D

S
U

B
 Z

E
R

O

1 TOTAL ROUND 

1

21 3

2 TOTAL ROUND 

2

30 10

1 14 0 0 0

25 15 0 0 0

0 15 1 0 0

40 17 0 1 0

0 0 0

0 0 0 0 0
3 TOTAL ROUND 

3

0 0 0 0

2 TOTAL ROUND 

2

38 4

0 0

65 32 0 1 0

0
51 13 1 29 1TOTAL MANCHE 147

3 0 0 0

1 13 0 0 0

41 13 0 0 0
32 8

2 12 3 0 0

44 12 0 3 0

TOTAL MANCHE 147
0 0 0 0

0 0 0

0 0 0 0 0

3 TOTAL ROUND 

3

0 0 0 0

B
JA

Y

S
C

O
R

P
IO

N

1 TOTAL ROUND 

1

0 0

85 25 0 3 0

0
70 12 3 25 3



POING PIED ARME POKE DÉCOR CHOPE XRAY RUSH IN JUMP IN TP IN CROSS UP

V 38 5 2 6 12 1 1 3 1

0 0 0 0 0

D 58 10 3 5 12 1 1 1 1

0 0 0 0 0

V 34 6 6 3 13 1 1 1

1 0 0 0 0

21 11 14 37 2 0 0 2 4 1 3 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

D 38 1 3 5 3 2 1 1

0 0 0 0 0

V 58 8 8 4 13 2 2 3 2 1 2

0 0 0 0 0

D 34 1 4 2 2 1 1 1

0 0 0 0 0

10 15 11 18 0 3 0 5 5 0 2 1 3 0 0 0 0 0 0 0 0

DATE : 04/07/2015 NIVEAU : Looser T2

PSYCHOLOGIQUE

PRAXIQUE GESTÈMIQUE GESTÈMIQUE AFFECTIVE INSTRUMENTALE

MANCHE N° 1 / 3CÔTE À CÔTE FACE À FACE BO 3 BO 5
JO

U
EU

R

P
ER

SO

R
O

U
N

D

R
ÉS

U
LT

A
T 

TE
M

P
S 

(S
)

VIRTUELLE (DANS LE JEU) RÉELLE (HORS DU JEU)

MOTRICE MOTRICE

NON DE LA 

TÊTE

EMPORTEMENT

INSULTES MENACES

COMPÉTITION : Japan Expo

TRICHERIE GÊNER 

PASSER 

DEVANT 

L'ECRANLÂCHER LES 

COMMANDES
SE TAPER

JET DE 

MATERIEL

SERRER LE 

POING

DIRECTE INDIRECTE

TAUNT
BRUTALITY 

FATALITY

PROVOCATION INTIMIDATION
CONTRE-COMMUNICATIONS VIRTUELLES PRAXÈMES VIRTUELS

COUPS PROJECTILES PRÉHENSION CORNER 

SPACING

DÉPLACEMENTS REGARD VERS 

L'ADVERSAIRE

BOMBER LE 

TORSE

G
O

U
M

IZ

Q
U

A
N

 C
H

I

1 TOTAL ROUND 

1

13 13

2 TOTAL ROUND 

2

18 13

0 5 0 0 0

26 5 0 0 0

0 3 0 0 0

31 3 0 0 0

0 0 0

28 3 0 0 0
3 TOTAL ROUND 

3

15 13 0 2

2 TOTAL ROUND 

2

20 13

0 0

85 11 0 0 0

0
46 39 0 10 0TOTAL MANCHE 130

1 0 0 0

0 3 1 0 0

12 3 0 1 0
9 3

2 7 3 0 0

35 7 0 3 0

TOTAL MANCHE 130
0 0 0 0

0 0 0

10 2 0 0 0

3 TOTAL ROUND 

3

7 2 1 2

K
A

Y
A

N
E

K
IT

A
N

A

1 TOTAL ROUND 

1

0 0

57 12 0 4 0

0
36 18 3 12 4



POING PIED ARME POKE DÉCOR CHOPE XRAY RUSH IN JUMP IN TP IN CROSS UP

V 41 11 5 3 11 3 2

0 0 0 0 0

D 52 4 3 6 10 2 2 1

0 0 0 0 0

D 50 4 4 4 7 1 2 1 2 1

1 0 0 0 0

19 12 13 28 0 0 0 7 5 0 2 0 2 0 0 0 0 0 0 0 0

D 41 3 7 1 7 1 3 1 1

0 0 0 0 0

V 52 3 9 5 8 3 3 2 2

0 0 0 0 0

V 50 6 7 8 9 1 4 2 1 1

0 0 0 0 0

12 23 14 24 0 5 0 10 5 0 1 4 0 0 0 0 0 0 0 0 0

DATE : 04/07/2015 NIVEAU : Looser T2

PSYCHOLOGIQUE

PRAXIQUE GESTÈMIQUE GESTÈMIQUE AFFECTIVE INSTRUMENTALE

MANCHE N° 2 / 3CÔTE À CÔTE FACE À FACE BO 3 BO 5
JO

U
EU

R

P
ER

SO

R
O

U
N

D

R
ÉS

U
LT

A
T 

TE
M

P
S 

(S
)

VIRTUELLE (DANS LE JEU) RÉELLE (HORS DU JEU)

MOTRICE MOTRICE

NON DE LA 

TÊTE

EMPORTEMENT

INSULTES MENACES

COMPÉTITION : Japan Expo

TRICHERIE GÊNER 

PASSER 

DEVANT 

L'ECRANLÂCHER LES 

COMMANDES
SE TAPER

JET DE 

MATERIEL

SERRER LE 

POING

DIRECTE INDIRECTE

TAUNT
BRUTALITY 

FATALITY

PROVOCATION INTIMIDATION
CONTRE-COMMUNICATIONS VIRTUELLES PRAXÈMES VIRTUELS

COUPS PROJECTILES PRÉHENSION CORNER 

SPACING

DÉPLACEMENTS REGARD VERS 

L'ADVERSAIRE

BOMBER LE 

TORSE

G
O

U
M

IZ

Q
U

A
N

 C
H

I

1 TOTAL ROUND 

1

19 11

2 TOTAL ROUND 

2

13 10

0 5 0 0 0

30 5 0 0 0

0 4 1 0 0

23 4 0 1 0

1 0 0

19 6 0 1 0
3 TOTAL ROUND 

3

12 7 0 5

2 TOTAL ROUND 

2

17 8

0 0

72 15 0 2 0

0
44 28 0 14 2TOTAL MANCHE 143

1 0 0 0

1 4 1 0 0

19 4 0 1 0
11 7

3 5 2 0 0

28 5 0 2 0

TOTAL MANCHE 143
0 0 0 0

1 0 0

31 7 0 1 0

3 TOTAL ROUND 

3

21 9 1 7

K
A

Y
A

N
E

K
IT

A
N

A

1 TOTAL ROUND 

1

0 0

78 16 0 4 0

0
49 24 5 16 4



POING PIED ARME POKE DÉCOR CHOPE XRAY RUSH IN JUMP IN TP IN CROSS UP

D 54 9 9 3 6 1 3 2 1

1 0 0 0 0

V 62 12 3 2 14 1 1 2 1 1

0 0 0 0 0

V 62 13 9 4 12 1 4 3 1 1

0 0 0 0 0

34 21 9 32 1 1 0 5 8 4 2 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0

V 54 5 6 8 6 4 4 2 1

0 0 0 0 0

D 62 2 8 8 12 1 1 2 5 1 2 1

1 0 0 0 0

D 62 4 8 13 9 1 3 1 1 2 2 1 1

0 0 0 0 0

11 22 29 27 0 6 0 9 6 0 4 4 4 1 1 0 0 0 0 0 0

DATE : 04/07/2015 NIVEAU : Looser T2

PSYCHOLOGIQUE

PRAXIQUE GESTÈMIQUE GESTÈMIQUE AFFECTIVE INSTRUMENTALE

MANCHE N° 3 / 3CÔTE À CÔTE FACE À FACE BO 3 BO 5
JO

U
EU

R

P
ER

SO

R
O

U
N

D

R
ÉS

U
LT

A
T 

TE
M

P
S 

(S
)

VIRTUELLE (DANS LE JEU) RÉELLE (HORS DU JEU)

MOTRICE MOTRICE

NON DE LA 

TÊTE

EMPORTEMENT

INSULTES MENACES

COMPÉTITION : Japan Expo

TRICHERIE GÊNER 

PASSER 

DEVANT 

L'ECRANLÂCHER LES 

COMMANDES
SE TAPER

JET DE 

MATERIEL

SERRER LE 

POING

DIRECTE INDIRECTE

TAUNT
BRUTALITY 

FATALITY

PROVOCATION INTIMIDATION
CONTRE-COMMUNICATIONS VIRTUELLES PRAXÈMES VIRTUELS

COUPS PROJECTILES PRÉHENSION CORNER 

SPACING

DÉPLACEMENTS REGARD VERS 

L'ADVERSAIRE

BOMBER LE 

TORSE

G
O

U
M

IZ

Q
U

A
N

 C
H

I

1 TOTAL ROUND 

1

21 6

2 TOTAL ROUND 

2

17 15

0 5 1 0 0

27 6 0 1 0

0 5 0 0 0

32 5 0 0 0

0 0 0

39 9 0 0 0
3 TOTAL ROUND 

3

26 12 1 9

2 TOTAL ROUND 

2

18 12

0 0

98 20 0 1 0

0
64 33 1 19 1TOTAL MANCHE 178

1 0 0 0

4 6 1 0 0

29 6 0 1 0
19 6

1 8 3 0 0

31 9 0 3 0

TOTAL MANCHE 178
1 0 0 0

6 0 0

35 5 0 6 0

3 TOTAL ROUND 

3

25 9 1 5

K
A

Y
A

N
E

K
IT

A
N

A

1 TOTAL ROUND 

1

0 0

95 20 0 10 0

0
62 27 6 19 10



POING PIED ARME POKE DÉCOR CHOPE XRAY RUSH IN JUMP IN TP IN CROSS UP

D 46 17 6 1 2 4 3 1

0 0 0 0 0

V 51 25 12 5 3 1 3 5 2

3 0 0 0 0

D 58 20 9 4 2 1 6 9 1

0 0 0 0 0

62 27 10 7 0 2 0 15 14 0 2 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

V 46 22 10 1 3 1 1 1 5 6 4 1

1 0 0 0 0

D 51 18 9 2 3 4 4

0 0 0 0 0

V 58 15 7 10 1 1 4 3 1 1

0 0 0 0 0

55 26 1 15 1 1 0 2 12 13 9 2 0 0 0 0 0 0 0 0 0

DATE : 04/07/2015 NIVEAU : Looser T2

PSYCHOLOGIQUE

PRAXIQUE GESTÈMIQUE GESTÈMIQUE AFFECTIVE INSTRUMENTALE

MANCHE N° 1 / 3CÔTE À CÔTE FACE À FACE BO 3 BO 5
JO

U
EU

R

P
ER

SO

R
O

U
N

D

R
ÉS

U
LT

A
T 

TE
M

P
S 

(S
)

VIRTUELLE (DANS LE JEU) RÉELLE (HORS DU JEU)

MOTRICE MOTRICE

NON DE LA 

TÊTE

EMPORTEMENT

INSULTES MENACES

COMPÉTITION : Japan Expo

TRICHERIE GÊNER 

PASSER 

DEVANT 

L'ECRANLÂCHER LES 

COMMANDES
SE TAPER

JET DE 

MATERIEL

SERRER LE 

POING

DIRECTE INDIRECTE

TAUNT
BRUTALITY 

FATALITY

PROVOCATION INTIMIDATION
CONTRE-COMMUNICATIONS VIRTUELLES PRAXÈMES VIRTUELS

COUPS PROJECTILES PRÉHENSION CORNER 

SPACING

DÉPLACEMENTS REGARD VERS 

L'ADVERSAIRE

BOMBER LE 

TORSE

S
T

E
A

C
K

Z
 T

E
A

C
H

E
R

K
A

N
O

1 TOTAL ROUND 

1

24 2

2 TOTAL ROUND 

2

42 3

0 8 0 0 0

26 8 0 0 0

1 7 0 0 0

46 10 0 0 0

0 0 0

36 16 0 0 0
3 TOTAL ROUND 

3

33 2 1 16

2 TOTAL ROUND 

2

27 2

0 0

108 34 0 0 0

0
99 7 2 31 0TOTAL MANCHE 155

3 0 0 0

1 16 1 0 0

37 17 0 1 0
33 3

0 11 0 0 0

29 11 0 0 0

TOTAL MANCHE 155
1 0 0 0

1 0 0

33 9 0 1 0

3 TOTAL ROUND 

3

22 11 0 9

N
E

T
S

U
K

O

S
C

O
R

P
IO

N

1 TOTAL ROUND 

1

0 0

99 37 0 2 0

0
82 16 1 36 2



POING PIED ARME POKE DÉCOR CHOPE XRAY RUSH IN JUMP IN TP IN CROSS UP

V 57 29 6 5 1 5 7

0 0 0 0 0

V 30 22 5 8 1 3 3 3 1

3 0 0 0 0

0 0 0 0 0

51 11 13 2 0 0 0 8 10 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

D 57 12 10 1 3 1 5 5 3

0 0 0 0 0

D 30 1 1 1 2 2 1 1 3

0 0 0 0 0

0 0 0 0 0

13 11 1 4 1 0 0 2 7 5 4 1 3 0 0 0 0 0 0 0 0

DATE : 04/07/2015 NIVEAU : Looser T2

PSYCHOLOGIQUE

PRAXIQUE GESTÈMIQUE GESTÈMIQUE AFFECTIVE INSTRUMENTALE

MANCHE N° 2 / 3CÔTE À CÔTE FACE À FACE BO 3 BO 5
JO

U
EU

R

P
ER

SO

R
O

U
N

D

R
ÉS

U
LT

A
T 

TE
M

P
S 

(S
)

VIRTUELLE (DANS LE JEU) RÉELLE (HORS DU JEU)

MOTRICE MOTRICE

NON DE LA 

TÊTE

EMPORTEMENT

INSULTES MENACES

COMPÉTITION : Japan Expo

TRICHERIE GÊNER 

PASSER 

DEVANT 

L'ECRANLÂCHER LES 

COMMANDES
SE TAPER

JET DE 

MATERIEL

SERRER LE 

POING

DIRECTE INDIRECTE

TAUNT
BRUTALITY 

FATALITY

PROVOCATION INTIMIDATION
CONTRE-COMMUNICATIONS VIRTUELLES PRAXÈMES VIRTUELS

COUPS PROJECTILES PRÉHENSION CORNER 

SPACING

DÉPLACEMENTS REGARD VERS 

L'ADVERSAIRE

BOMBER LE 

TORSE

S
T

E
A

C
K

Z
 T

E
A

C
H

E
R

K
A

N
O

1 TOTAL ROUND 

1

40 1

2 TOTAL ROUND 

2

35 1

0 12 0 0 0

41 12 0 0 0

0 7 0 0 0

36 10 0 0 0

0 0 0

0 0 0 0 0
3 TOTAL ROUND 

3

0 0 0 0

2 TOTAL ROUND 

2

2 1

0 0

77 22 0 0 0

0
75 2 0 19 0TOTAL MANCHE 87

3 0 0 0

0 13 0 0 0

27 13 0 0 0
23 4

0 5 4 0 0

3 5 0 4 0

TOTAL MANCHE 87
0 0 0 0

0 0 0

0 0 0 0 0

3 TOTAL ROUND 

3

0 0 0 0

N
E

T
S

U
K

O

S
C

O
R

P
IO

N

1 TOTAL ROUND 

1

0 0

30 18 0 4 0

0
25 5 0 18 4



POING PIED ARME POKE DÉCOR CHOPE XRAY RUSH IN JUMP IN TP IN CROSS UP

V 50 22 8 5 4 1 2 6 1

1 0 0 0 0

D 38 8 11 1 3 3 1

0 0 0 0 0

D 47 16 7 2 4 1 7 5 1

1 0 0 0 0

46 26 8 11 0 0 0 12 12 0 0 2 0 0 0 0 0 0 0 0 0

D 50 19 11 2 1 2 3 6 1 1

0 0 0 0 0

V 38 11 4 1 5 1 1 1 3 1 4

1 0 0 0 0

V 47 13 10 4 1 4 2 4 1

0 0 1 0 0

43 25 1 11 1 1 0 2 9 6 14 1 1 0 0 0 0 0 0 0 0

DATE : 04/07/2015 NIVEAU : Looser T2

PSYCHOLOGIQUE

PRAXIQUE GESTÈMIQUE GESTÈMIQUE AFFECTIVE INSTRUMENTALE

MANCHE N° 3 / 3CÔTE À CÔTE FACE À FACE BO 3 BO 5
JO

U
EU

R

P
ER

SO

R
O

U
N

D

R
ÉS

U
LT

A
T 

TE
M

P
S 

(S
)

VIRTUELLE (DANS LE JEU) RÉELLE (HORS DU JEU)

MOTRICE MOTRICE

NON DE LA 

TÊTE

EMPORTEMENT

INSULTES MENACES

COMPÉTITION : Japan Expo

TRICHERIE GÊNER 

PASSER 

DEVANT 

L'ECRANLÂCHER LES 

COMMANDES
SE TAPER

JET DE 

MATERIEL

SERRER LE 

POING

DIRECTE INDIRECTE

TAUNT
BRUTALITY 

FATALITY

PROVOCATION INTIMIDATION
CONTRE-COMMUNICATIONS VIRTUELLES PRAXÈMES VIRTUELS

COUPS PROJECTILES PRÉHENSION CORNER 

SPACING

DÉPLACEMENTS REGARD VERS 

L'ADVERSAIRE

BOMBER LE 

TORSE

S
T

E
A

C
K

Z
 T

E
A

C
H

E
R

K
A

N
O

1 TOTAL ROUND 

1

35 4

2 TOTAL ROUND 

2

20 3

0 8 1 0 0

39 9 0 1 0

0 4 0 0 0

23 4 0 0 0

1 0 0

29 13 0 1 0
3 TOTAL ROUND 

3

25 4 0 12

2 TOTAL ROUND 

2

16 5

0 0

91 26 0 2 0

0
80 11 0 24 2TOTAL MANCHE 135

2 0 0 0

0 11 2 0 0

33 11 0 2 0
30 3

1 9 0 0 0

22 10 0 0 0

TOTAL MANCHE 135
1 0 1 0

0 0 0

27 11 1 0 0

3 TOTAL ROUND 

3

23 4 0 11

N
E

T
S

U
K

O

S
C

O
R

P
IO

N

1 TOTAL ROUND 

1

0 0

82 32 1 2 0

0
69 12 1 31 2



POING PIED ARME POKE DÉCOR CHOPE XRAY RUSH IN JUMP IN TP IN CROSS UP

D 61 19 9 1 7 1 1 4 5

0 0 0 0 0

V 40 16 8 3 4 1 2 1 4 1 1

0 0 0 0 0

V 49 25 14 3 5 1 2 1 4 6

0 0 0 0 0

60 31 7 16 0 1 1 5 3 12 12 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0

V 61 35 3 3 3 3 2

0 0 0 0 0

D 40 13 2 1 1 3 1 2

1 0 0 0 0

D 49 17 3 1 1 2

0 0 0 0 0

65 5 0 3 0 4 0 9 4 0 1 4 0 0 0 0 0 0 0 0 0

DATE : 04/07/2015 NIVEAU : Looser T2

PSYCHOLOGIQUE

PRAXIQUE GESTÈMIQUE GESTÈMIQUE AFFECTIVE INSTRUMENTALE

MANCHE N° 1 / 2CÔTE À CÔTE FACE À FACE BO 3 BO 5
JO

U
EU

R

P
ER

SO

R
O

U
N

D

R
ÉS

U
LT

A
T 

TE
M

P
S 

(S
)

VIRTUELLE (DANS LE JEU) RÉELLE (HORS DU JEU)

MOTRICE MOTRICE

NON DE LA 

TÊTE

EMPORTEMENT

INSULTES MENACES

COMPÉTITION : Japan Expo

TRICHERIE GÊNER 

PASSER 

DEVANT 

L'ECRANLÂCHER LES 

COMMANDES
SE TAPER

JET DE 

MATERIEL

SERRER LE 

POING

DIRECTE INDIRECTE

TAUNT
BRUTALITY 

FATALITY

PROVOCATION INTIMIDATION
CONTRE-COMMUNICATIONS VIRTUELLES PRAXÈMES VIRTUELS

COUPS PROJECTILES PRÉHENSION CORNER 

SPACING

DÉPLACEMENTS REGARD VERS 

L'ADVERSAIRE

BOMBER LE 

TORSE

B
JA

Y

S
C

O
R

P
IO

N

1 TOTAL ROUND 

1

29 7

2 TOTAL ROUND 

2

27 4

0 11 0 0 0

36 11 0 0 0

1 8 1 0 0

32 8 0 1 0

0 0 0

48 13 0 0 0
3 TOTAL ROUND 

3

42 5 1 13

2 TOTAL ROUND 

2

15 0

0 0

116 32 0 1 0

0
98 16 2 32 1TOTAL MANCHE 150

0 0 0 0

3 5 0 0 0

44 5 0 0 0
38 3

1 4 2 0 0

16 5 0 2 0

TOTAL MANCHE 150
1 0 0 0

2 0 0

17 5 0 2 0

3 TOTAL ROUND 

3

17 0 0 5

S
H

Y
N

D
O

A

JA
X

1 TOTAL ROUND 

1

0 0

77 15 0 4 0

0
70 3 4 14 4



POING PIED ARME POKE DÉCOR CHOPE XRAY RUSH IN JUMP IN TP IN CROSS UP

V 47 7 15 1 4 2 1 2 2 2

0 0 0 0 0

D 35 7 5 1 2 2 1

0 0 0 0 0

V 39 3 12 6 3 1 2 1 1 1

0 0 0 0 0

17 32 2 12 0 5 0 2 4 5 4 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0

D 47 13 1 3 1

0 0 0 0 0

V 35 38 3 1 2 3 2

2 0 0 0 0

D 39 14 1 4 3 1

0 0 0 0 0

65 4 0 0 0 2 0 10 4 0 2 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0

DATE : 04/07/2015 NIVEAU : Looser T2

PSYCHOLOGIQUE

PRAXIQUE GESTÈMIQUE GESTÈMIQUE AFFECTIVE INSTRUMENTALE

MANCHE N° 2 / 2CÔTE À CÔTE FACE À FACE BO 3 BO 5
JO

U
EU

R

P
ER

SO

R
O

U
N

D

R
ÉS

U
LT

A
T 

TE
M

P
S 

(S
)

VIRTUELLE (DANS LE JEU) RÉELLE (HORS DU JEU)

MOTRICE MOTRICE

NON DE LA 

TÊTE

EMPORTEMENT

INSULTES MENACES

COMPÉTITION : Japan Expo

TRICHERIE GÊNER 

PASSER 

DEVANT 

L'ECRANLÂCHER LES 

COMMANDES
SE TAPER

JET DE 

MATERIEL

SERRER LE 

POING

DIRECTE INDIRECTE

TAUNT
BRUTALITY 

FATALITY

PROVOCATION INTIMIDATION
CONTRE-COMMUNICATIONS VIRTUELLES PRAXÈMES VIRTUELS

COUPS PROJECTILES PRÉHENSION CORNER 

SPACING

DÉPLACEMENTS REGARD VERS 

L'ADVERSAIRE

BOMBER LE 

TORSE

B
JA

Y

S
C

O
R

P
IO

N

1 TOTAL ROUND 

1

23 4

2 TOTAL ROUND 

2

13 2

2 7 0 0 0

29 7 0 0 0

0 3 0 0 0

15 3 0 0 0

1 0 0

24 5 0 1 0
3 TOTAL ROUND 

3

15 6 3 5

2 TOTAL ROUND 

2

41 0

0 0

68 15 0 1 0

0
51 12 5 15 1TOTAL MANCHE 121

0 0 0 0

1 4 0 0 0

14 4 0 0 0
13 0

1 5 0 0 0

42 7 0 0 0

TOTAL MANCHE 121
2 0 0 0

1 0 0

15 7 0 1 0

3 TOTAL ROUND 

3

15 0 0 7

S
H

Y
N

D
O

A

JA
X

1 TOTAL ROUND 

1

0 0

71 18 0 1 0

0
69 0 2 16 1



POING PIED ARME POKE DÉCOR CHOPE XRAY RUSH IN JUMP IN TP IN CROSS UP

D 58 8 2 22 5 5 6 2 2

0 0 0 0 0

V 68 19 1 29 3 2 1 4 5 3 1 1

2 0 0 0 0

V 44 6 3 18 2 1 1 1 5 6

0 0 0 0 0

33 6 69 5 1 1 0 7 14 17 5 1 3 0 0 0 0 0 0 0 0

V 58 12 18 6 2 1 9 4 5 1

1 0 0 0 0

D 68 19 19 2 5 1 7 5 4 3

0 0 0 0 0

D 44 7 9 6 1 7 3 3 1

0 0 0 0 0

38 46 2 17 0 3 0 1 23 12 9 3 5 0 0 0 0 0 0 0 0

DATE : 04/07/2015 NIVEAU : Looser T3

PSYCHOLOGIQUE

PRAXIQUE GESTÈMIQUE GESTÈMIQUE AFFECTIVE INSTRUMENTALE

MANCHE N° 1 / 2CÔTE À CÔTE FACE À FACE BO 3 BO 5
JO

U
EU

R

P
ER

SO

R
O

U
N

D

R
ÉS

U
LT

A
T 

TE
M

P
S 

(S
)

VIRTUELLE (DANS LE JEU) RÉELLE (HORS DU JEU)

MOTRICE MOTRICE

NON DE LA 

TÊTE

EMPORTEMENT

INSULTES MENACES

COMPÉTITION : Japan Expo

TRICHERIE GÊNER 

PASSER 

DEVANT 

L'ECRANLÂCHER LES 

COMMANDES
SE TAPER

JET DE 

MATERIEL

SERRER LE 

POING

DIRECTE INDIRECTE

TAUNT
BRUTALITY 

FATALITY

PROVOCATION INTIMIDATION
CONTRE-COMMUNICATIONS VIRTUELLES PRAXÈMES VIRTUELS

COUPS PROJECTILES PRÉHENSION CORNER 

SPACING

DÉPLACEMENTS REGARD VERS 

L'ADVERSAIRE

BOMBER LE 

TORSE

S
A

JA

T
A

N
Y

A

1 TOTAL ROUND 

1

32 0

2 TOTAL ROUND 

2

49 3

0 18 2 0 0

32 18 0 2 0

0 13 2 0 0

52 15 0 2 0

0 0 0

31 12 0 0 0
3 TOTAL ROUND 

3

27 3 1 12

2 TOTAL ROUND 

2

40 5

0 0

115 45 0 4 0

0
108 6 1 43 4TOTAL MANCHE 170

2 0 0 0

2 18 1 0 0

38 19 0 1 0
30 6

1 16 3 0 0

46 16 0 3 0

TOTAL MANCHE 170
1 0 0 0

4 0 0

22 11 0 4 0

3 TOTAL ROUND 

3

16 6 0 11

B
JA

Y

S
C

O
R

P
IO

N

1 TOTAL ROUND 

1

0 0

106 46 0 8 0

0
86 17 3 45 8



POING PIED ARME POKE DÉCOR CHOPE XRAY RUSH IN JUMP IN TP IN CROSS UP

V 85 11 1 16 17 5 9 4

0 0 0 0 0

V 80 9 2 18 10 2 1 6 7 2 1

2 0 0 0 0

0 0 0 0 0

20 3 34 27 0 0 0 1 11 16 6 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0

D 85 16 18 19 1 9 3 2 1 1

1 0 0 0 0

D 80 23 12 10 1 6 5 1 2

1 0 0 0 0

0 0 0 0 0

39 30 0 29 0 0 0 15 8 0 1 4 1 0 0 1 0 0 0 0 0

DATE : 04/07/2015 NIVEAU : Looser T3

PSYCHOLOGIQUE

PRAXIQUE GESTÈMIQUE GESTÈMIQUE AFFECTIVE INSTRUMENTALE

MANCHE N° 2 / 2CÔTE À CÔTE FACE À FACE BO 3 BO 5
JO

U
EU

R

P
ER

SO

R
O

U
N

D

R
ÉS

U
LT

A
T 

TE
M

P
S 

(S
)

VIRTUELLE (DANS LE JEU) RÉELLE (HORS DU JEU)

MOTRICE MOTRICE

NON DE LA 

TÊTE

EMPORTEMENT

INSULTES MENACES

COMPÉTITION : Japan Expo

TRICHERIE GÊNER 

PASSER 

DEVANT 

L'ECRANLÂCHER LES 

COMMANDES
SE TAPER

JET DE 

MATERIEL

SERRER LE 

POING

DIRECTE INDIRECTE

TAUNT
BRUTALITY 

FATALITY

PROVOCATION INTIMIDATION
CONTRE-COMMUNICATIONS VIRTUELLES PRAXÈMES VIRTUELS

COUPS PROJECTILES PRÉHENSION CORNER 

SPACING

DÉPLACEMENTS REGARD VERS 

L'ADVERSAIRE

BOMBER LE 

TORSE

S
A

JA

T
A

N
Y

A

1 TOTAL ROUND 

1

28 17

2 TOTAL ROUND 

2

29 10

0 18 0 0 0

45 18 0 0 0

0 16 1 0 0

39 18 0 1 0

0 0 0

0 0 0 0 0
3 TOTAL ROUND 

3

0 0 0 0

2 TOTAL ROUND 

2

35 10

0 0

84 36 0 1 0

0
57 27 0 34 1TOTAL MANCHE 165

2 0 0 0

0 12 4 0 0

53 13 0 4 0
34 19

0 12 2 0 0

45 13 0 2 0

TOTAL MANCHE 165
2 0 0 0

0 0 0

0 0 0 0 0

3 TOTAL ROUND 

3

0 0 0 0

B
JA

Y

S
U

B
 Z

E
R

O

1 TOTAL ROUND 

1

0 0

98 26 0 6 0

0
69 29 0 24 6



POING PIED ARME POKE DÉCOR CHOPE XRAY RUSH IN JUMP IN TP IN CROSS UP

V 32 10 16 7 2 1

0 0 0 0 0

V 37 13 11 3 2 1 2

1 0 0 0 0

0 0 0 0 0

23 27 0 10 0 2 0 2 3 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

D 32 7 8 1 3 4

0 0 0 0 0

D 37 6 3 4 1 4 1 1

1 0 0 0 0

0 0 0 0 0

13 11 0 5 0 0 0 7 1 5 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

DATE : 04/07/2015 NIVEAU : 1/2 Winner

PSYCHOLOGIQUE

PRAXIQUE GESTÈMIQUE GESTÈMIQUE AFFECTIVE INSTRUMENTALE

MANCHE N° 1 / 2CÔTE À CÔTE FACE À FACE BO 3 BO 5
JO

U
EU

R

P
ER

SO

R
O

U
N

D

R
ÉS

U
LT

A
T 

TE
M

P
S 

(S
)

VIRTUELLE (DANS LE JEU) RÉELLE (HORS DU JEU)

MOTRICE MOTRICE

NON DE LA 

TÊTE

EMPORTEMENT

INSULTES MENACES

COMPÉTITION : Japan Expo

TRICHERIE GÊNER 

PASSER 

DEVANT 

L'ECRANLÂCHER LES 

COMMANDES
SE TAPER

JET DE 

MATERIEL

SERRER LE 

POING

DIRECTE INDIRECTE

TAUNT
BRUTALITY 

FATALITY

PROVOCATION INTIMIDATION
CONTRE-COMMUNICATIONS VIRTUELLES PRAXÈMES VIRTUELS

COUPS PROJECTILES PRÉHENSION CORNER 

SPACING

DÉPLACEMENTS REGARD VERS 

L'ADVERSAIRE

BOMBER LE 

TORSE

C
D

V
 W

H
IT

E
B

L4
C

K

LI
U

 K
A

N
G

1 TOTAL ROUND 

1

26 7

2 TOTAL ROUND 

2

24 3

0 3 0 0 0

33 3 0 0 0

2 2 0 0 0

29 3 0 0 0

0 0 0

0 0 0 0 0
3 TOTAL ROUND 

3

0 0 0 0

2 TOTAL ROUND 

2

9 4

0 0

62 6 0 0 0

0
50 10 2 5 0TOTAL MANCHE 69

1 0 0 0

0 7 0 0 0

16 7 0 0 0
15 1

0 6 0 0 0

13 7 0 0 0

TOTAL MANCHE 69
1 0 0 0

0 0 0

0 0 0 0 0

3 TOTAL ROUND 

3

0 0 0 0

D
R

 J
A

C
K

A
L

S
H

IN
N

O
K

1 TOTAL ROUND 

1

0 0

29 14 0 0 0

0
24 5 0 13 0



POING PIED ARME POKE DÉCOR CHOPE XRAY RUSH IN JUMP IN TP IN CROSS UP

V 31 30 14 4 1 1 1 1

1 0 0 0 0

V 38 18 13 1 1 1 2 2 2

2 0 0 0 0

0 0 0 0 0

48 27 0 5 0 1 1 3 3 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

D 31 3 2 1 2 1

0 0 0 0 0

D 38 3 6 1 2 2 2 1 1

0 0 0 0 0

0 0 0 0 0

6 8 0 2 0 0 0 4 3 2 1 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0

0 0

16 10 0 1 0

0
14 2 0 10 1TOTAL MANCHE 69

0 0 0 0

0 0 0

0 0 0 0 0

3 TOTAL ROUND 

3

0 0 0 0

D
R

 J
A

C
K

A
L

S
H

IN
N

O
K

1 TOTAL ROUND 

1

0 7 1 0 0

10 7 0 1 0

3 0 0 0

6 3 0 0 0
5 1

2 TOTAL ROUND 

2

9 1

0 0

82 10 0 0 0

0
75 5 2 7 0TOTAL MANCHE 69

3 0 0 0

0

0 0 0

0 0 0 0 0
3 TOTAL ROUND 

3

0 0 0 0

2 4 0 0 0

34 6 0 0 0

0 3 0 0 0

48 4 0 0 0

C
D

V
 W

H
IT

E
B

L4
C

K

LI
U

 K
A

N
G

1 TOTAL ROUND 

1

44 4

2 TOTAL ROUND 

2

31 1

COMPÉTITION : Japan Expo

TRICHERIE GÊNER 

PASSER 

DEVANT 

L'ECRANLÂCHER LES 

COMMANDES
SE TAPER

JET DE 

MATERIEL

SERRER LE 

POING

DIRECTE INDIRECTE

TAUNT
BRUTALITY 

FATALITY

PROVOCATION INTIMIDATION
CONTRE-COMMUNICATIONS VIRTUELLES PRAXÈMES VIRTUELS

COUPS PROJECTILES PRÉHENSION CORNER 

SPACING

DÉPLACEMENTS REGARD VERS 

L'ADVERSAIRE

BOMBER LE 

TORSE

JO
U

EU
R

P
ER

SO

R
O

U
N

D

R
ÉS

U
LT

A
T 

TE
M

P
S 

(S
)

VIRTUELLE (DANS LE JEU) RÉELLE (HORS DU JEU)

MOTRICE MOTRICE

NON DE LA 

TÊTE

EMPORTEMENT

INSULTES MENACES

DATE : 04/07/2015 NIVEAU : 1/2 Winner

PSYCHOLOGIQUE

PRAXIQUE GESTÈMIQUE GESTÈMIQUE AFFECTIVE INSTRUMENTALE

MANCHE N° 2 / 2CÔTE À CÔTE FACE À FACE BO 3 BO 5



POING PIED ARME POKE DÉCOR CHOPE XRAY RUSH IN JUMP IN TP IN CROSS UP

V 41 13 7 3 10 1 1 1 3

1 0 0 0 0

V 41 17 11 2 6 2 1 4 1

2 0 0 0 0

0 0 0 0 0

30 18 5 16 0 1 0 2 7 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

D 41 7 3 4 3 1 2 1

0 0 0 0 0

D 41 10 7 1 2 3 1 1

0 0 0 0 0

0 0 0 0 0

17 10 0 0 0 0 0 1 6 3 4 3 2 0 0 0 0 0 0 0 0

0 0

27 14 0 5 0

0
27 0 0 14 5TOTAL MANCHE 82

0 0 0 0

0 0 0

0 0 0 0 0

3 TOTAL ROUND 

3

0 0 0 0

N
E

T
S

U
K

O

S
C

O
R

P
IO

N

1 TOTAL ROUND 

1

0 6 2 0 0

17 6 0 2 0

8 3 0 0

10 8 0 3 0
10 0

2 TOTAL ROUND 

2

17 0

0 0

70 13 0 0 0

0
53 16 1 10 0TOTAL MANCHE 82

3 0 0 0

0

0 0 0

0 0 0 0 0
3 TOTAL ROUND 

3

0 0 0 0

0 6 0 0 0

36 8 0 0 0

1 4 0 0 0

34 5 0 0 0

G
O

U
M

IZ

Q
U

A
N

 C
H

I

1 TOTAL ROUND 

1

23 10

2 TOTAL ROUND 

2

30 6

COMPÉTITION : Japan Expo

TRICHERIE GÊNER 

PASSER 

DEVANT 

L'ECRANLÂCHER LES 

COMMANDES
SE TAPER

JET DE 

MATERIEL

SERRER LE 

POING

DIRECTE INDIRECTE

TAUNT
BRUTALITY 

FATALITY

PROVOCATION INTIMIDATION
CONTRE-COMMUNICATIONS VIRTUELLES PRAXÈMES VIRTUELS

COUPS PROJECTILES PRÉHENSION CORNER 

SPACING

DÉPLACEMENTS REGARD VERS 

L'ADVERSAIRE

BOMBER LE 

TORSE

JO
U

EU
R

P
ER

SO

R
O

U
N

D

R
ÉS

U
LT

A
T 

TE
M

P
S 

(S
)

VIRTUELLE (DANS LE JEU) RÉELLE (HORS DU JEU)

MOTRICE MOTRICE

NON DE LA 

TÊTE

EMPORTEMENT

INSULTES MENACES

DATE : 04/07/2015 NIVEAU : Looser T3

PSYCHOLOGIQUE

PRAXIQUE GESTÈMIQUE GESTÈMIQUE AFFECTIVE INSTRUMENTALE

MANCHE N° 1 / 3CÔTE À CÔTE FACE À FACE BO 3 BO 5



POING PIED ARME POKE DÉCOR CHOPE XRAY RUSH IN JUMP IN TP IN CROSS UP

D 35 4 2 3 4 2 4 1 1

0 0 0 0 0

D 53 5 10 3 9 1 4 3 1 1

1 0 0 0 0

0 0 0 0 0

9 12 6 13 0 0 0 6 7 1 2 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0

V 35 13 9 4 1 3 2 2 1

0 0 0 0 0

V 53 19 8 1 5 3 4 2 3 1

0 0 0 0 0

0 0 0 0 0

32 17 1 9 0 0 0 4 7 4 5 2 0 0 0 0 0 0 0 0 0

0 0

59 20 0 2 0

0
50 9 0 20 2TOTAL MANCHE 88

0 0 0 0

0 0 0

0 0 0 0 0

3 TOTAL ROUND 

3

0 0 0 0

N
E

T
S

U
K

O

S
C

O
R

P
IO

N

1 TOTAL ROUND 

1

0 12 1 0 0

33 12 0 1 0

8 1 0 0

26 8 0 1 0
22 4

2 TOTAL ROUND 

2

28 5

0 0

40 17 0 1 0

0
27 13 0 16 1TOTAL MANCHE 88

1 0 0 0

0

0 0 0

0 0 0 0 0
3 TOTAL ROUND 

3

0 0 0 0

0 9 0 0 0

27 10 0 0 0

0 7 1 0 0

13 7 0 1 0

G
O

U
M

IZ

Q
U

A
N

 C
H

I

1 TOTAL ROUND 

1

9 4

2 TOTAL ROUND 

2

18 9

COMPÉTITION : Japan Expo

TRICHERIE GÊNER 

PASSER 

DEVANT 

L'ECRANLÂCHER LES 

COMMANDES
SE TAPER

JET DE 

MATERIEL

SERRER LE 

POING

DIRECTE INDIRECTE

TAUNT
BRUTALITY 

FATALITY

PROVOCATION INTIMIDATION
CONTRE-COMMUNICATIONS VIRTUELLES PRAXÈMES VIRTUELS

COUPS PROJECTILES PRÉHENSION CORNER 

SPACING

DÉPLACEMENTS REGARD VERS 

L'ADVERSAIRE

BOMBER LE 

TORSE

JO
U

EU
R

P
ER

SO

R
O

U
N

D

R
ÉS

U
LT

A
T 

TE
M

P
S 

(S
)

VIRTUELLE (DANS LE JEU) RÉELLE (HORS DU JEU)

MOTRICE MOTRICE

NON DE LA 

TÊTE

EMPORTEMENT

INSULTES MENACES

DATE : 04/07/2015 NIVEAU : Looser T3

PSYCHOLOGIQUE

PRAXIQUE GESTÈMIQUE GESTÈMIQUE AFFECTIVE INSTRUMENTALE

MANCHE N° 2 / 3CÔTE À CÔTE FACE À FACE BO 3 BO 5



POING PIED ARME POKE DÉCOR CHOPE XRAY RUSH IN JUMP IN TP IN CROSS UP

V 57 4 12 5 6 1 5 4 1

0 0 0 0 0

V 55 11 9 5 8 1 6 4 1

1 0 0 0 0

0 0 0 0 0

15 21 10 14 0 1 0 11 8 1 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

D 57 14 7 2 3 1 6 2 2 1

0 0 0 0 0

D 55 12 8 1 2 1 5 3 2 2 1

0 0 0 0 0

0 0 0 0 0

26 15 3 5 0 1 0 1 11 5 4 2 0 2 0 0 0 0 0 0 0

0 0

50 21 0 4 0

0
44 5 1 21 4TOTAL MANCHE 112

0 0 0 0

0 0 0

0 0 0 0 0

3 TOTAL ROUND 

3

0 0 0 0

N
E

T
S

U
K

O

S
C

O
R

P
IO

N

1 TOTAL ROUND 

1

0 11 3 0 0

23 11 0 3 0

10 1 0 0

27 10 0 1 0
23 3

2 TOTAL ROUND 

2

21 2

0 0

61 22 0 0 0

0
46 14 1 21 0TOTAL MANCHE 112

1 0 0 0

1

0 0 0

0 0 0 0 0
3 TOTAL ROUND 

3

0 0 0 0

0 11 0 0 0

33 12 0 0 0

1 10 0 0 0

28 10 0 0 0

G
O

U
M

IZ

Q
U

A
N

 C
H

I

1 TOTAL ROUND 

1

21 6

2 TOTAL ROUND 

2

25 8

COMPÉTITION : Japan Expo

TRICHERIE GÊNER 

PASSER 

DEVANT 

L'ECRANLÂCHER LES 

COMMANDES
SE TAPER

JET DE 

MATERIEL

SERRER LE 

POING

DIRECTE INDIRECTE

TAUNT
BRUTALITY 

FATALITY

PROVOCATION INTIMIDATION
CONTRE-COMMUNICATIONS VIRTUELLES PRAXÈMES VIRTUELS

COUPS PROJECTILES PRÉHENSION CORNER 

SPACING

DÉPLACEMENTS REGARD VERS 

L'ADVERSAIRE

BOMBER LE 

TORSE

JO
U

EU
R

P
ER

SO

R
O

U
N

D

R
ÉS

U
LT

A
T 

TE
M

P
S 

(S
)

VIRTUELLE (DANS LE JEU) RÉELLE (HORS DU JEU)

MOTRICE MOTRICE

NON DE LA 

TÊTE

EMPORTEMENT

INSULTES MENACES

DATE : 04/07/2015 NIVEAU : Looser T3

PSYCHOLOGIQUE

PRAXIQUE GESTÈMIQUE GESTÈMIQUE AFFECTIVE INSTRUMENTALE

MANCHE N° 3 / 3CÔTE À CÔTE FACE À FACE BO 3 BO 5



POING PIED ARME POKE DÉCOR CHOPE XRAY RUSH IN JUMP IN TP IN CROSS UP

D 28 3 9 1 1 4 2 1

0 0 0 0 0

V 56 8 1 35 4 1 1 1 5

1 0 0 0 0

V 56 3 1 24 6 1 1 3 2 4 1 1

1 0 1 0 0

14 2 68 11 0 2 0 4 7 11 2 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

V 28 11 22 1 4 2

0 0 0 0 0

D 56 2 6 24 3 2 3 2

0 0 0 0 0

D 56 9 27 3 1 1 7 1

0 0 0 0 0

2 26 73 7 1 0 0 7 12 0 1 0 2 0 0 0 0 0 0 0 0

0 0

109 20 0 2 0

0
101 8 0 20 2TOTAL MANCHE 140

0 0 0 0

0 0 0

40 9 0 0 0

3 TOTAL ROUND 

3

36 4 0 9

M
A

G
IK

 R
A

F

K
U

N
G

 J
IN

1 TOTAL ROUND 

1

0 5 2 0 0

35 5 0 2 0

6 0 0 0

34 6 0 0 0
33 1

2 TOTAL ROUND 

2

32 3

0 0

97 26 1 0 0

0
84 11 2 24 0TOTAL MANCHE 140

2 0 1 0

0

0 0 0

35 11 1 0 0
3 TOTAL ROUND 

3

28 6 1 10

1 6 0 0 0

49 7 0 0 0

0 8 0 0 0

13 8 0 0 0

S
A

JA

T
A

N
Y

A

1 TOTAL ROUND 

1

12 1

2 TOTAL ROUND 

2

44 4

COMPÉTITION : Japan Expo

TRICHERIE GÊNER 

PASSER 

DEVANT 

L'ECRANLÂCHER LES 

COMMANDES
SE TAPER

JET DE 

MATERIEL

SERRER LE 

POING

DIRECTE INDIRECTE

TAUNT
BRUTALITY 

FATALITY

PROVOCATION INTIMIDATION
CONTRE-COMMUNICATIONS VIRTUELLES PRAXÈMES VIRTUELS

COUPS PROJECTILES PRÉHENSION CORNER 

SPACING

DÉPLACEMENTS REGARD VERS 

L'ADVERSAIRE

BOMBER LE 

TORSE

JO
U

EU
R

P
ER

SO

R
O

U
N

D

R
ÉS

U
LT

A
T 

TE
M

P
S 

(S
)

VIRTUELLE (DANS LE JEU) RÉELLE (HORS DU JEU)

MOTRICE MOTRICE

NON DE LA 

TÊTE

EMPORTEMENT

INSULTES MENACES

DATE : 04/07/2015 NIVEAU : Finale Looser

PSYCHOLOGIQUE

PRAXIQUE GESTÈMIQUE GESTÈMIQUE AFFECTIVE INSTRUMENTALE

MANCHE N° 1 / 4CÔTE À CÔTE FACE À FACE BO 3 BO 5



POING PIED ARME POKE DÉCOR CHOPE XRAY RUSH IN JUMP IN TP IN CROSS UP

V 39 14 7 12 2 1 4 3 4 1

1 0 0 0 0

D 44 12 4 3 2 1 2 3 3 1

0 0 0 0 0

D 46 8 4 7 3 1 1 3 4 5 2

0 0 0 0 0

34 15 22 7 1 1 0 8 9 12 6 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0

D 39 7 15 1 3 3

1 0 0 0 0

V 44 3 36 1 1 1 4 1 1

1 0 0 0 0

V 46 2 8 14 2 1 5 1 2 1

0 0 0 0 0

2 18 65 3 0 1 0 9 8 0 3 0 0 0 0 2 0 0 0 0 0

0 0

89 22 0 2 0

0
85 3 1 20 2TOTAL MANCHE 129

2 0 0 0

1 0 0

27 8 0 1 0

3 TOTAL ROUND 

3

24 2 1 8

M
A

G
IK

 R
A

F

K
U

N
G

 J
IN

1 TOTAL ROUND 

1

0 6 1 0 0

40 7 0 1 0

6 0 0 0

22 7 0 0 0
22 0

2 TOTAL ROUND 

2

39 1

0 0

80 36 0 1 0

0
71 8 1 35 1TOTAL MANCHE 129

1 0 0 0

0

0 0 0

24 14 0 0 0
3 TOTAL ROUND 

3

19 4 1 14

0 9 1 0 0

21 9 0 1 0

0 12 0 0 0

35 13 0 0 0

S
A

JA

T
A

N
Y

A

1 TOTAL ROUND 

1

33 2

2 TOTAL ROUND 

2

19 2

COMPÉTITION : Japan Expo

TRICHERIE GÊNER 

PASSER 

DEVANT 

L'ECRANLÂCHER LES 

COMMANDES
SE TAPER

JET DE 

MATERIEL

SERRER LE 

POING

DIRECTE INDIRECTE

TAUNT
BRUTALITY 

FATALITY

PROVOCATION INTIMIDATION
CONTRE-COMMUNICATIONS VIRTUELLES PRAXÈMES VIRTUELS

COUPS PROJECTILES PRÉHENSION CORNER 

SPACING

DÉPLACEMENTS REGARD VERS 

L'ADVERSAIRE

BOMBER LE 

TORSE

JO
U

EU
R

P
ER

SO

R
O

U
N

D

R
ÉS

U
LT

A
T 

TE
M

P
S 

(S
)

VIRTUELLE (DANS LE JEU) RÉELLE (HORS DU JEU)

MOTRICE MOTRICE

NON DE LA 

TÊTE

EMPORTEMENT

INSULTES MENACES

DATE : 04/07/2015 NIVEAU : Finale Looser

PSYCHOLOGIQUE

PRAXIQUE GESTÈMIQUE GESTÈMIQUE AFFECTIVE INSTRUMENTALE

MANCHE N° 2 / 4CÔTE À CÔTE FACE À FACE BO 3 BO 5



POING PIED ARME POKE DÉCOR CHOPE XRAY RUSH IN JUMP IN TP IN CROSS UP

V 24 11 1 15 2 1 3 4 1 1

1 0 0 0 0

V 48 8 4 16 5 1 1 5 4 4 1

1 0 0 0 0

0 0 0 0 0

19 5 31 7 0 1 0 8 8 5 2 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

D 24 7 4

0 0 0 0 0

D 48 7 7 17 1 1 4 3

1 0 0 0 0

0 0 0 0 0

7 7 24 1 0 0 0 4 7 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

0 0

39 12 0 0 0

0
38 1 0 11 0TOTAL MANCHE 72

1 0 0 0

0 0 0

0 0 0 0 0

3 TOTAL ROUND 

3

0 0 0 0
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A

G
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K
U

N
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IN

1 TOTAL ROUND 

1

0 7 0 0 0

32 8 0 0 0

4 0 0 0

7 4 0 0 0
7 0

2 TOTAL ROUND 

2

31 1

0 0

63 25 0 0 0

0
55 7 1 23 0TOTAL MANCHE 72

2 0 0 0

0

0 0 0

0 0 0 0 0
3 TOTAL ROUND 

3

0 0 0 0

1 14 0 0 0

34 15 0 0 0

0 9 0 0 0

29 10 0 0 0

S
A

JA

T
A

N
Y

A

1 TOTAL ROUND 

1

27 2

2 TOTAL ROUND 

2

28 5

COMPÉTITION : Japan Expo
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MOTRICE MOTRICE

NON DE LA 

TÊTE

EMPORTEMENT

INSULTES MENACES

DATE : 04/07/2015 NIVEAU : Finale Looser

PSYCHOLOGIQUE

PRAXIQUE GESTÈMIQUE GESTÈMIQUE AFFECTIVE INSTRUMENTALE

MANCHE N° 3 / 4CÔTE À CÔTE FACE À FACE BO 3 BO 5



POING PIED ARME POKE DÉCOR CHOPE XRAY RUSH IN JUMP IN TP IN CROSS UP

V 45 9 2 19 7 2 1 1 3 5 1

0 0 0 0 0

D 49 6 3 17 1 1 3 1 2 3

0 0 0 0 0

V 36 10 1 13 4 1 1 4 4 1

0 0 1 0 0

25 6 49 12 2 2 0 5 5 11 7 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0

D 45 10 12 1 1 3 2

1 0 0 0 0

V 49 5 10 22 1 1 2 3 3 1

2 0 0 0 0

D 36 1 4 9 1 2 3

1 0 0 0 0

6 24 43 2 0 1 0 8 8 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0

0 0

76 20 0 1 0

0
73 2 1 16 1TOTAL MANCHE 130

4 0 0 0

0 0 0

14 6 0 0 0

3 TOTAL ROUND 

3

14 0 0 5
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A

G
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A

F

K
U

N
G
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IN

1 TOTAL ROUND 

1

1 6 1 0 0

39 8 0 1 0

5 0 0 0

23 6 0 0 0
22 1

2 TOTAL ROUND 

2

37 1

0 0

96 28 1 1 0

0
80 14 2 28 1TOTAL MANCHE 130

0 0 1 0

0

0 0 0

28 10 1 0 0
3 TOTAL ROUND 

3

24 4 0 10

1 9 0 0 0

28 9 0 0 0

1 9 1 0 0

40 9 0 1 0

S
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N
Y

A

1 TOTAL ROUND 

1

30 9

2 TOTAL ROUND 

2

26 1

COMPÉTITION : Japan Expo
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PASSER 
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MATERIEL

SERRER LE 
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TAUNT
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EMPORTEMENT

INSULTES MENACES

DATE : 04/07/2015 NIVEAU : Finale Looser

PSYCHOLOGIQUE

PRAXIQUE GESTÈMIQUE GESTÈMIQUE AFFECTIVE INSTRUMENTALE

MANCHE N° 4 / 4CÔTE À CÔTE FACE À FACE BO 3 BO 5



POING PIED ARME POKE DÉCOR CHOPE XRAY RUSH IN JUMP IN TP IN CROSS UP

V 28 11 2 27 1 3 2 1 2

1 0 0 0 0

D 42 7 5 10 8 1 2 1 6 1

1 0 0 0 0

D 42 13 2 13 2 1 3 8 1 1

0 0 0 0 0

31 9 50 10 0 0 0 6 6 15 4 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0

D 28 12 6 1 1

1 0 0 0 0

V 42 10 5 9 2 2 1

0 0 0 0 0

V 42 32 16 2 1 1 1 1 1 1

1 0 0 0 0

54 27 0 11 0 1 0 3 4 0 1 0 0 2 0 0 0 0 0 0 0

0 0

93 10 0 2 0

0
81 11 1 8 2TOTAL MANCHE 112

2 0 0 0

1 0 0

51 4 0 1 0

3 TOTAL ROUND 

3

48 2 1 3
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1 TOTAL ROUND 

1

0 4 1 0 0

24 4 0 1 0

1 0 0 0

18 2 0 0 0
18 0

2 TOTAL ROUND 

2

15 9

0 0

100 33 0 1 0

0
90 10 0 31 1TOTAL MANCHE 112

2 0 0 0

0

1 0 0

30 13 0 1 0
3 TOTAL ROUND 

3

28 2 0 13

0 10 0 0 0

30 11 0 0 0

0 8 0 0 0

40 9 0 0 0

S
A
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T
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N
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1 TOTAL ROUND 

1

40 0

2 TOTAL ROUND 

2

22 8

COMPÉTITION : Japan Expo
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INSULTES MENACES

DATE : 04/07/2015 NIVEAU : Grande Finale 1

PSYCHOLOGIQUE

PRAXIQUE GESTÈMIQUE GESTÈMIQUE AFFECTIVE INSTRUMENTALE

MANCHE N° 1 / 5CÔTE À CÔTE FACE À FACE BO 3 BO 5



POING PIED ARME POKE DÉCOR CHOPE XRAY RUSH IN JUMP IN TP IN CROSS UP

V 43 10 4 16 7 2 4 2 2

0 0 0 0 0

D 45 10 5 13 4 3 6 4 3

0 0 0 0 0

D 23 1 1 1 1 1 2

0 0 0 0 0

21 10 29 11 1 0 0 6 11 8 5 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

D 43 4 6 6 2 1 1

0 0 0 0 0

V 45 13 8 3 2 4 4 1 1

0 0 0 0 0

V 23 34 19 1 1 1

1 0 0 0 0

51 33 0 10 0 2 0 6 6 0 0 1 1 1 0 0 0 0 0 0 0

0 0

96 13 0 3 0

0
84 10 2 12 3TOTAL MANCHE 111

1 0 0 0

0 0 0

54 2 0 0 0

3 TOTAL ROUND 

3

53 1 0 1
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1 TOTAL ROUND 

1

2 8 2 0 0

26 8 0 2 0

3 1 0 0

16 3 0 1 0
10 6

2 TOTAL ROUND 

2

21 3

0 0

72 30 0 0 0

0
60 12 0 30 0TOTAL MANCHE 111

0 0 0 0

0

0 0 0

3 4 0 0 0
3 TOTAL ROUND 

3

2 1 0 4

0 16 0 0 0

32 16 0 0 0

0 10 0 0 0

37 10 0 0 0
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1 TOTAL ROUND 

1

30 7

2 TOTAL ROUND 

2

28 4

COMPÉTITION : Japan Expo

TRICHERIE GÊNER 

PASSER 

DEVANT 

L'ECRANLÂCHER LES 
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SE TAPER

JET DE 

MATERIEL

SERRER LE 
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DIRECTE INDIRECTE
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DATE : 04/07/2015 NIVEAU : Grande Finale 1

PSYCHOLOGIQUE

PRAXIQUE GESTÈMIQUE GESTÈMIQUE AFFECTIVE INSTRUMENTALE

MANCHE N° 2 / 5CÔTE À CÔTE FACE À FACE BO 3 BO 5



POING PIED ARME POKE DÉCOR CHOPE XRAY RUSH IN JUMP IN TP IN CROSS UP

D 47 16 1 12 2 1 4 4 2

0 0 0 0 0

V 50 11 9 2 4 1 4 2 4 2

0 0 0 0 0

V 41 8 3 27 2 1 4 4 3 2

1 0 0 0 0

35 13 41 8 0 2 0 8 10 11 6 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

V 47 28 15 3 1 3 2 2 1

1 0 0 0 0

D 50 19 12 3 1 1 1 1 1

1 0 0 0 0

D 41 20 9 3 3 1 2

3 0 0 0 0

67 36 0 9 0 1 0 5 2 0 3 4 0 0 0 0 0 0 0 0 0

0 0

113 15 0 4 0

0
103 9 1 10 4TOTAL MANCHE 138

5 0 0 0
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32 4 0 2 0

3 TOTAL ROUND 

3
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1

1 2 1 0 0
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46 8 0 1 0
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2 TOTAL ROUND 

2

31 3

0 0

99 36 0 0 0

0
89 8 2 35 0TOTAL MANCHE 138

1 0 0 0

0
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40 14 0 0 0
3 TOTAL ROUND 

3

38 2 0 13

1 12 0 0 0

27 12 0 0 0

1 10 0 0 0

32 10 0 0 0
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1 TOTAL ROUND 

1

29 2

2 TOTAL ROUND 
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22 4

COMPÉTITION : Japan Expo
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DATE : 04/07/2015 NIVEAU : Grande Finale 1

PSYCHOLOGIQUE

PRAXIQUE GESTÈMIQUE GESTÈMIQUE AFFECTIVE INSTRUMENTALE

MANCHE N° 3 / 5CÔTE À CÔTE FACE À FACE BO 3 BO 5



POING PIED ARME POKE DÉCOR CHOPE XRAY RUSH IN JUMP IN TP IN CROSS UP

V 33 6 4 16 4 1 5 6 4 1

0 0 0 0 0

D 28 1 2 2 2

0 0 0 0 0

V 53 13 1 19 11 1 1 7 6

1 0 0 0 0

19 6 35 15 1 1 0 7 15 12 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

D 33 4 11 2 2 2 1

0 0 0 0 0

V 28 8 4 5 2

0 0 0 0 0

D 53 10 5 10 1 1 1 1

0 0 0 0 0

22 20 0 17 0 2 0 3 3 0 2 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0

0 0

61 8 0 1 0

0
42 17 2 8 1TOTAL MANCHE 114

0 0 0 0

1 0 0

25 3 0 1 0

3 TOTAL ROUND 

3

15 10 0 3
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1 TOTAL ROUND 

1

2 0 0 0 0

19 0 0 0 0

5 0 0 0

17 5 0 0 0
15 2

2 TOTAL ROUND 

2

12 5

0 0

77 36 0 0 0

0
60 16 1 35 0TOTAL MANCHE 114

1 0 0 0

0

0 0 0

45 14 0 0 0
3 TOTAL ROUND 

3

33 12 0 13

0 6 0 0 0

1 6 0 0 0

1 16 0 0 0

31 16 0 0 0
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1 TOTAL ROUND 

1

26 4

2 TOTAL ROUND 

2

1 0

COMPÉTITION : Japan Expo
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DATE : 04/07/2015 NIVEAU : Grande Finale 1

PSYCHOLOGIQUE

PRAXIQUE GESTÈMIQUE GESTÈMIQUE AFFECTIVE INSTRUMENTALE

MANCHE N° 4 / 5CÔTE À CÔTE FACE À FACE BO 3 BO 5



POING PIED ARME POKE DÉCOR CHOPE XRAY RUSH IN JUMP IN TP IN CROSS UP

V 26 12 3 18 2 1 2 1 5 2

0 0 0 0 0

V 41 14 4 18 3 1 1 3 4 4 4

1 0 0 0 0

0 0 0 0 0

26 7 36 5 0 2 0 5 5 9 6 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

D 26 1 6 1 1 1

0 0 0 0 0

D 41 15 11 2 1 2 1

1 0 0 0 0

0 0 0 0 0

16 17 0 3 0 0 0 3 2 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

0 0

36 6 0 0 0

0
33 3 0 5 0TOTAL MANCHE 67
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7 1

2 TOTAL ROUND 

2

26 2

0 0

76 26 0 0 0

0
69 5 2 25 0TOTAL MANCHE 67

1 0 0 0

0
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0 0 0 0 0
3 TOTAL ROUND 

3

0 0 0 0

1 15 0 0 0

40 16 0 0 0

1 10 0 0 0

36 10 0 0 0

S
A

JA

T
A

N
Y

A
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1
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COMPÉTITION : Japan Expo
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PSYCHOLOGIQUE

PRAXIQUE GESTÈMIQUE GESTÈMIQUE AFFECTIVE INSTRUMENTALE

MANCHE N° 5 / 5CÔTE À CÔTE FACE À FACE BO 3 BO 5



POING PIED ARME POKE DÉCOR CHOPE XRAY RUSH IN JUMP IN TP IN CROSS UP

V 34 7 24 5 1 1 1 2 2 1

1 0 0 0 0

V 39 16 1 16 2 1 2 1 2 4 2 1

2 0 1 0 0

0 0 0 0 0

23 1 40 7 0 2 0 2 4 6 3 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

D 34 3 4 3 1 2 1

0 0 0 0 0

D 39 7 6 1 1 3 1

0 0 0 0 0

0 0 0 0 0

10 10 0 4 0 0 0 2 5 0 0 2 0 0 0 0 0 0 0 0 0

0 0

24 7 0 2 0

0
20 4 0 7 2TOTAL MANCHE 73
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7 3

2 TOTAL ROUND 

2

13 1

0 0

73 18 1 0 0

0
64 7 2 15 0TOTAL MANCHE 73

3 0 1 0
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0 0 0 0 0
3 TOTAL ROUND 
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0 0 0 0

1 9 0 0 0
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37 7 0 0 0

S
A

JA

T
A

N
Y

A
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COMPÉTITION : Japan Expo
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PSYCHOLOGIQUE

PRAXIQUE GESTÈMIQUE GESTÈMIQUE AFFECTIVE INSTRUMENTALE

MANCHE N° 1 / 5CÔTE À CÔTE FACE À FACE BO 3 BO 5



POING PIED ARME POKE DÉCOR CHOPE XRAY RUSH IN JUMP IN TP IN CROSS UP

D 44 5 5 16 6 4 3 4 2

0 0 0 0 0

D 59 12 3 20 6 2 1 5 4 4

2 0 0 0 0

0 0 0 0 0

17 8 36 12 0 0 0 5 8 8 6 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

V 44 6 1 6 1 2 3

0 0 0 0 0

V 59 28 14 6 1 1 3 3 1 1 2

1 0 0 0 0

0 0 0 0 0

34 15 0 12 0 1 0 4 5 0 0 1 1 3 0 2 0 0 0 0 0

0 0

62 10 0 7 0

0
49 12 1 9 7TOTAL MANCHE 103
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0
61 12 0 27 0TOTAL MANCHE 103
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3 TOTAL ROUND 

3

0 0 0 0

0 14 0 0 0

41 16 0 0 0

0 13 0 0 0

32 13 0 0 0

S
A

JA

T
A

N
Y

A
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COMPÉTITION : Japan Expo
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PSYCHOLOGIQUE

PRAXIQUE GESTÈMIQUE GESTÈMIQUE AFFECTIVE INSTRUMENTALE

MANCHE N° 2 / 5CÔTE À CÔTE FACE À FACE BO 3 BO 5



POING PIED ARME POKE DÉCOR CHOPE XRAY RUSH IN JUMP IN TP IN CROSS UP

V 34 9 5 19 2 1 2 1 3 1 1

2 0 0 0 0

V 60 19 7 15 6 1 1 3 9 8 1 1

0 0 0 0 0

0 0 0 0 0

28 12 34 8 1 2 0 4 12 9 2 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0

D 34 2 6 1 1 2 1 1

0 0 0 0 0

D 60 11 11 5 1 4 4

0 0 0 0 0

0 0 0 0 0

13 17 0 6 0 2 0 4 6 0 0 1 1 0 0 0 0 0 0 0 0

0 0

38 10 0 2 0

0
30 6 2 10 2TOTAL MANCHE 94

0 0 0 0

0 0 0

0 0 0 0 0

3 TOTAL ROUND 

3

0 0 0 0

C
D

V
 W

H
IT

E
B

L4
C

K

LI
U

 K
A

N
G

1 TOTAL ROUND 

1

1 8 0 0 0

28 8 0 0 0

2 2 0 0

10 2 0 2 0
8 1

2 TOTAL ROUND 
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85 29 0 1 0

0
74 9 2 27 1TOTAL MANCHE 94
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3 TOTAL ROUND 

3

0 0 0 0

1 21 1 0 0

49 21 0 1 0

1 6 0 0 0

36 8 0 0 0
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1 TOTAL ROUND 

1

33 2

2 TOTAL ROUND 

2

41 7

COMPÉTITION : Japan Expo
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DATE : 04/07/2015 NIVEAU : Grande Finale 2

PSYCHOLOGIQUE

PRAXIQUE GESTÈMIQUE GESTÈMIQUE AFFECTIVE INSTRUMENTALE

MANCHE N° 3 / 5CÔTE À CÔTE FACE À FACE BO 3 BO 5



POING PIED ARME POKE DÉCOR CHOPE XRAY RUSH IN JUMP IN TP IN CROSS UP

D 51 11 2 20 3 2 4 7 2

0 0 0 0 0

V 31 12 6 22 1 2 1 4 5 1

2 0 0 0 0

D 50 15 2 17 1 1 5 4 5 3

0 0 0 0 0

38 10 59 5 0 1 0 8 12 17 6 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

V 51 9 11 7 1 1 3 5

0 0 0 0 0

D 31 4 2 1 1

0 0 0 0 0

V 50 19 29 1 1 4 3

0 0 0 0 0

32 40 0 10 1 1 0 5 10 0 0 0 0 0 0 3 0 0 0 0 0

0 0

84 15 0 3 0

0
72 11 1 15 3TOTAL MANCHE 132

0 0 0 0

3 0 0

49 5 0 3 0

3 TOTAL ROUND 

3
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1 TOTAL ROUND 

1

0 2 0 0 0

6 2 0 0 0

8 0 0 0

29 8 0 0 0
20 8

2 TOTAL ROUND 

2

4 2

0 0

113 45 0 0 0

0
107 5 1 43 0TOTAL MANCHE 132

2 0 0 0

1

0 0 0

36 17 0 0 0
3 TOTAL ROUND 

3

34 1 1 17

0 11 0 0 0

41 13 0 0 0

0 15 0 0 0

36 15 0 0 0

S
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T
A

N
Y

A

1 TOTAL ROUND 

1

33 3

2 TOTAL ROUND 

2

40 1

COMPÉTITION : Japan Expo
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MATERIEL
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DATE : 04/07/2015 NIVEAU : Grande Finale 2

PSYCHOLOGIQUE

PRAXIQUE GESTÈMIQUE GESTÈMIQUE AFFECTIVE INSTRUMENTALE

MANCHE N° 4 / 5CÔTE À CÔTE FACE À FACE BO 3 BO 5



POING PIED ARME POKE DÉCOR CHOPE XRAY RUSH IN JUMP IN TP IN CROSS UP

V 22 8 7 15 1 2 1 4

2 0 0 0 0

D 63 18 2 11 3 1 3 6 8 1 2

0 0 0 0 0

V 31 10 6 16 1 1 1 1 2 3 1

1 0 0 0 0

36 15 42 5 2 0 0 4 9 15 2 2 0 0 0 0 0 0 0 0 0

D 22 4 1 1

0 0 0 0 0

V 63 6 12 9 1 5

0 0 0 0 0

D 31 19 9 1 1 1 3

1 0 0 0 0

29 22 0 10 0 1 0 2 8 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

0 0

62 11 0 0 0

0
51 10 1 10 0TOTAL MANCHE 116

1 0 0 0

0 0 0

29 5 0 0 0

3 TOTAL ROUND 

3

28 1 0 4
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1 TOTAL ROUND 

1

1 5 0 0 0

28 5 0 0 0

1 0 0 0

5 1 0 0 0
5 0

2 TOTAL ROUND 

2

18 9

0 0

100 33 0 2 0

0
93 7 0 30 2TOTAL MANCHE 116

3 0 0 0

0

0 0 0

34 8 0 0 0
3 TOTAL ROUND 

3

32 2 0 7

0 18 2 0 0

35 18 0 2 0

0 5 0 0 0

31 7 0 0 0
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1 TOTAL ROUND 

1

30 1

2 TOTAL ROUND 

2

31 4

COMPÉTITION : Japan Expo
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DATE : 04/07/2015 NIVEAU : Grande Finale 2

PSYCHOLOGIQUE

PRAXIQUE GESTÈMIQUE GESTÈMIQUE AFFECTIVE INSTRUMENTALE

MANCHE N° 5 / 5CÔTE À CÔTE FACE À FACE BO 3 BO 5



POING PIED ARME POKE DÉCOR CHOPE XRAY RUSH IN JUMP IN TP IN CROSS UP

V 36 19 10 2 6 3 1 4 3

0 0 0 0 0

V 36 21 10 2 5 1 1 3 7

0 0 0 0 0

0 0 0 0 0

40 20 4 11 0 1 0 3 2 7 10 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

D 36 3 8 1 1 1

0 0 0 0 0

D 36 1 5 1 1 2 2 1

0 0 0 0 0

0 0 0 0 0

1 3 13 1 0 0 0 2 3 0 0 2 2 0 0 0 0 0 0 0 0

DATE : 08/05/2015 NIVEAU : Winner T2

PSYCHOLOGIQUE

PRAXIQUE GESTÈMIQUE GESTÈMIQUE AFFECTIVE INSTRUMENTALE

MANCHE N° 1 / 4CÔTE À CÔTE FACE À FACE BO 3 BO 5
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1 TOTAL ROUND 

1

31 6

2 TOTAL ROUND 

2

33 5

0 11 0 0 0

37 11 0 0 0

1 11 0 0 0

39 11 0 0 0

0 0 0

0 0 0 0 0
3 TOTAL ROUND 

3

0 0 0 0

2 TOTAL ROUND 

2

6 1

0 0

76 22 0 0 0

0
64 11 1 22 0TOTAL MANCHE 72

0 0 0 0

0 2 1 0 0

11 2 0 1 0
11 0

0 3 3 0 0

7 3 0 3 0

TOTAL MANCHE 72
0 0 0 0

0 0 0

0 0 0 0 0

3 TOTAL ROUND 

3
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IN

1 TOTAL ROUND 

1

0 0

18 5 0 4 0

0
17 1 0 5 4



POING PIED ARME POKE DÉCOR CHOPE XRAY RUSH IN JUMP IN TP IN CROSS UP

D 55 15 18 1 1 1 4 5

0 0 0 0 0

D 49 8 17 3 1 1 3 2

1 0 0 0 0

0 0 0 0 0

23 35 1 3 0 0 0 2 1 7 7 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

V 55 26 3 2 6 4 1

0 0 0 0 0

V 49 24 2 3 1 1 2 2

1 0 0 0 0

0 0 0 0 0

50 2 0 6 0 3 0 8 6 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0

DATE : 08/05/2015 NIVEAU : Winner T2

PSYCHOLOGIQUE

PRAXIQUE GESTÈMIQUE GESTÈMIQUE AFFECTIVE INSTRUMENTALE

MANCHE N° 2 / 4CÔTE À CÔTE FACE À FACE BO 3 BO 5
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1 TOTAL ROUND 

1

34 0

2 TOTAL ROUND 

2

25 3

0 11 0 0 0

34 11 0 0 0

0 6 0 0 0

28 7 0 0 0

0 0 0

0 0 0 0 0
3 TOTAL ROUND 

3

0 0 0 0

2 TOTAL ROUND 

2

26 3

0 0

62 18 0 0 0

0
59 3 0 17 0TOTAL MANCHE 104

1 0 0 0

2 10 1 0 0

31 10 0 1 0
26 3

1 4 0 0 0

30 5 0 0 0

TOTAL MANCHE 104
1 0 0 0

0 0 0

0 0 0 0 0

3 TOTAL ROUND 

3

0 0 0 0
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1 TOTAL ROUND 

1

0 0

61 15 0 1 0

0
52 6 3 14 1



POING PIED ARME POKE DÉCOR CHOPE XRAY RUSH IN JUMP IN TP IN CROSS UP

V 40 16 14 1 3 1 2 1 3 3

0 0 0 0 0

D 69 10 17 1 4 2 2 1 3 4

0 0 0 0 0

D 52 12 11 2 1 4 1 1

0 0 0 0 0

38 42 2 9 1 3 0 8 2 7 8 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

V 40 16 1 2 2

0 0 0 0 0

V 69 38 4 5 1 2 3 1

1 0 0 0 0

V 52 17 3 2 1 1 3 2

0 0 0 0 0

71 7 0 7 0 2 1 7 7 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0

DATE : 08/05/2015 NIVEAU : Winner T2

PSYCHOLOGIQUE

PRAXIQUE GESTÈMIQUE GESTÈMIQUE AFFECTIVE INSTRUMENTALE

MANCHE N° 3 / 4CÔTE À CÔTE FACE À FACE BO 3 BO 5
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1 TOTAL ROUND 

1

31 3

2 TOTAL ROUND 

2

28 4

1 9 0 0 0

35 9 0 0 0

2 10 0 0 0

34 10 0 0 0

0 0 0

26 6 0 0 0
3 TOTAL ROUND 

3

23 3 0 6

2 TOTAL ROUND 

2

42 5

0 0

95 25 0 0 0

0
82 10 3 25 0TOTAL MANCHE 161

0 0 0 0

1 4 0 0 0

17 4 0 0 0
16 0

0 5 1 0 0

47 6 0 1 0

TOTAL MANCHE 161
1 0 0 0

0 0 0

24 5 0 0 0

3 TOTAL ROUND 

3

20 2 2 5
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1 TOTAL ROUND 

1

0 0

88 15 0 1 0

0
78 7 3 14 1



POING PIED ARME POKE DÉCOR CHOPE XRAY RUSH IN JUMP IN TP IN CROSS UP

D 50 14 22 1 1 2 5 1

1 0 0 0 0

D 58 7 17 1 3 1 5 7 1

0 0 0 0 0

0 0 0 0 0

21 39 1 3 0 0 0 2 7 12 1 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0

V 50 35 1 2 1 3

0 0 0 0 0

V 58 24 1 5 2 3 2

0 0 0 0 0

0 0 0 0 0

59 1 0 6 0 4 0 4 5 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

DATE : 08/05/2015 NIVEAU : Winner T2

PSYCHOLOGIQUE

PRAXIQUE GESTÈMIQUE GESTÈMIQUE AFFECTIVE INSTRUMENTALE

MANCHE N° 4 / 4CÔTE À CÔTE FACE À FACE BO 3 BO 5
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1 TOTAL ROUND 

1

36 0

2 TOTAL ROUND 

2

25 3

0 9 0 0 0

36 10 0 0 0

0 13 1 0 0

28 13 0 1 0

0 0 0

0 0 0 0 0
3 TOTAL ROUND 

3

0 0 0 0

2 TOTAL ROUND 

2

25 5

0 0

64 23 0 1 0

0
61 3 0 22 1TOTAL MANCHE 108

1 0 0 0

2 4 0 0 0

38 4 0 0 0
35 1

2 5 0 0 0

32 5 0 0 0

TOTAL MANCHE 108
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0
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POING PIED ARME POKE DÉCOR CHOPE XRAY RUSH IN JUMP IN TP IN CROSS UP

D 57 16 10 2 4 3 3 1 4

0 0 0 0 0

V 47 20 12 7 4 1 1 4 3

1 0 0 0 0

V 50 16 10 8 4 4 4 1

0 0 0 0 0

52 32 17 12 0 0 0 8 11 0 1 8 0 0 0 0 0 0 0 0 0

V 57 13 12 9 12 2 4

0 0 0 0 0

D 47 5 4 10 3 1 1 3 1

1 0 0 0 0

D 50 1 3 9 10 4

0 0 0 0 0

19 19 28 25 0 0 0 3 11 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
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1 46
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POING PIED ARME POKE DÉCOR CHOPE XRAY RUSH IN JUMP IN TP IN CROSS UP

V 46 20 11 5 6 2 1 3 2 1

2 0 0 0 0

D 40 7 5 5 2 2 3

0 0 0 0 0

D 54 11 8 3 3 6 5 2 1

0 0 0 0 0

38 24 8 14 0 0 0 9 10 0 0 7 2 0 0 0 0 0 0 0 0

D 46 2 4 6 1 4

0 0 0 0 0

V 40 2 7 6 15 1 1 1

1 0 0 0 0

V 54 6 7 6 15 3 2 2 1

0 0 0 0 0

10 18 12 36 0 4 0 3 7 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

DATE : 08/05/2015 NIVEAU : Looser T2

PSYCHOLOGIQUE

PRAXIQUE GESTÈMIQUE GESTÈMIQUE AFFECTIVE INSTRUMENTALE

MANCHE N° 2 / 5CÔTE À CÔTE FACE À FACE BO 3 BO 5
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1 TOTAL ROUND 

1

36 6

2 TOTAL ROUND 

2
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0 4 3 0 0

42 6 0 3 0

0 4 3 0 0

17 4 0 3 0

3 0 0

25 11 0 3 0
3 TOTAL ROUND 

3

22 3 0 11

2 TOTAL ROUND 

2
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0 0

84 21 0 9 0

0
70 14 0 19 9TOTAL MANCHE 140

2 0 0 0

1 4 0 0 0

13 4 0 0 0
6 6

0 2 0 0 0

30 3 0 0 0

TOTAL MANCHE 140
1 0 0 0

0 0 0

37 5 0 0 0

3 TOTAL ROUND 

3

19 15 3 5
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POING PIED ARME POKE DÉCOR CHOPE XRAY RUSH IN JUMP IN TP IN CROSS UP

V 53 10 8 2 5 3 5 2

0 0 0 0 0

V 52 15 8 6 5 2 1 4 1 2 1

2 0 0 0 0

0 0 0 0 0

25 16 8 10 0 0 0 4 9 0 1 4 1 0 0 0 0 0 0 0 0

D 53 5 8 6 10 2 5

0 0 0 0 0

D 52 3 8 6 13 1 3 1

0 0 0 0 0

0 0 0 0 0

8 16 12 23 0 0 0 3 8 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0

DATE : 08/05/2015 NIVEAU : Looser T2

PSYCHOLOGIQUE

PRAXIQUE GESTÈMIQUE GESTÈMIQUE AFFECTIVE INSTRUMENTALE

MANCHE N° 3 / 5CÔTE À CÔTE FACE À FACE BO 3 BO 5
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1

20 5

2 TOTAL ROUND 

2

29 5

0 8 2 0 0

25 8 0 2 0

0 6 3 0 0

34 8 0 3 0

0 0 0

0 0 0 0 0
3 TOTAL ROUND 

3

0 0 0 0

2 TOTAL ROUND 

2

17 13

0 0

59 16 0 5 0

0
49 10 0 14 5TOTAL MANCHE 105

2 0 0 0

0 7 0 0 0

29 7 0 0 0
19 10

0 4 1 0 0

30 4 0 1 0

TOTAL MANCHE 105
0 0 0 0

0 0 0

0 0 0 0 0

3 TOTAL ROUND 

3

0 0 0 0

K
A

Y
A

N
E

K
IT

A
N

A

1 TOTAL ROUND 

1

0 0

59 11 0 1 0

0
36 23 0 11 1



POING PIED ARME POKE DÉCOR CHOPE XRAY RUSH IN JUMP IN TP IN CROSS UP

V 61 17 11 7 5 6 8 2

0 0 0 0 0

D 45 12 8 4 3 4 2 1

0 0 0 0 0

D 42 6 7 1 2 4 2 2

0 0 0 0 0

35 26 12 10 0 0 0 14 12 0 0 5 0 0 0 0 0 0 0 0 0

D 61 7 7 4 13 1 3 5

0 0 0 0 0

V 45 6 4 6 8 1 3 3 2

0 0 0 0 0

V 42 8 3 6 13 2 1

0 0 0 0 0

21 14 16 34 0 4 0 7 8 0 2 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

DATE : 08/05/2015 NIVEAU : Looser T2

PSYCHOLOGIQUE

PRAXIQUE GESTÈMIQUE GESTÈMIQUE AFFECTIVE INSTRUMENTALE

MANCHE N° 4 / 5CÔTE À CÔTE FACE À FACE BO 3 BO 5
JO

U
EU

R

P
ER

SO

R
O

U
N

D

R
ÉS

U
LT

A
T 

TE
M

P
S 

(S
)

VIRTUELLE (DANS LE JEU) RÉELLE (HORS DU JEU)

MOTRICE MOTRICE

NON DE LA 

TÊTE

EMPORTEMENT

INSULTES MENACES

COMPÉTITION : DH 2015

TRICHERIE GÊNER 

PASSER 

DEVANT 

L'ECRANLÂCHER LES 

COMMANDES
SE TAPER

JET DE 

MATERIEL

SERRER LE 

POING

DIRECTE INDIRECTE

TAUNT
BRUTALITY 

FATALITY

PROVOCATION INTIMIDATION
CONTRE-COMMUNICATIONS VIRTUELLES PRAXÈMES VIRTUELS

COUPS PROJECTILES PRÉHENSION CORNER 

SPACING

DÉPLACEMENTS REGARD VERS 

L'ADVERSAIRE

BOMBER LE 

TORSE

D
R

 I
M

P
A

C
T

E
R

R
O

N
 B

LA
C

K

1 TOTAL ROUND 

1

35 5

2 TOTAL ROUND 

2

24 3

0 14 2 0 0

40 14 0 2 0

0 6 1 0 0

27 6 0 1 0

2 0 0

16 6 0 2 0
3 TOTAL ROUND 

3

14 2 0 6

2 TOTAL ROUND 

2

16 8

0 0

83 26 0 5 0

0
73 10 0 26 5TOTAL MANCHE 148

0 0 0 0

1 8 0 0 0

32 8 0 0 0
18 13

1 8 0 0 0

25 8 0 0 0

TOTAL MANCHE 148
0 0 0 0

0 0 0

32 1 0 0 0

3 TOTAL ROUND 

3

17 13 2 1

K
A

Y
A

N
E

K
IT

A
N

A

1 TOTAL ROUND 

1

0 0

89 17 0 0 0

0
51 34 4 17 0



POING PIED ARME POKE DÉCOR CHOPE XRAY RUSH IN JUMP IN TP IN CROSS UP

D 36 1 6 1 3 2 2 2 2

0 0 0 0 0

V 55 26 11 1 7 2 2 2

0 0 0 0 0

D 48 9 9 3 2 5 3

0 0 0 0 0

36 26 5 12 0 0 0 9 7 0 2 2 2 0 0 0 0 0 0 0 0

V 36 7 5 7 7 2 3 1

0 0 0 0 0

D 55 8 8 11 8 1 1 5

0 0 0 0 0

V 48 4 11 8 11 1 5 1 1

0 0 0 0 0

19 24 26 26 0 4 0 4 10 0 1 1 0 1 0 0 0 0 0 0 0

DATE : 08/05/2015 NIVEAU : Looser T2

PSYCHOLOGIQUE

PRAXIQUE GESTÈMIQUE GESTÈMIQUE AFFECTIVE INSTRUMENTALE

MANCHE N° 5 / 5CÔTE À CÔTE FACE À FACE BO 3 BO 5
JO

U
EU

R

P
ER

SO

R
O

U
N

D

R
ÉS

U
LT

A
T 

TE
M

P
S 

(S
)

VIRTUELLE (DANS LE JEU) RÉELLE (HORS DU JEU)

MOTRICE MOTRICE

NON DE LA 

TÊTE

EMPORTEMENT

INSULTES MENACES

COMPÉTITION : DH 2015

TRICHERIE GÊNER 

PASSER 

DEVANT 

L'ECRANLÂCHER LES 

COMMANDES
SE TAPER

JET DE 

MATERIEL

SERRER LE 

POING

DIRECTE INDIRECTE

TAUNT
BRUTALITY 

FATALITY

PROVOCATION INTIMIDATION
CONTRE-COMMUNICATIONS VIRTUELLES PRAXÈMES VIRTUELS

COUPS PROJECTILES PRÉHENSION CORNER 

SPACING

DÉPLACEMENTS REGARD VERS 

L'ADVERSAIRE

BOMBER LE 

TORSE

D
R

 I
M

P
A

C
T

E
R

R
O

N
 B

LA
C

K

1 TOTAL ROUND 

1

8 3

2 TOTAL ROUND 

2

38 7

0 4 4 0 0

11 4 0 4 0

0 6 0 0 0

45 6 0 0 0

0 0 0

23 8 0 0 0
3 TOTAL ROUND 

3

21 2 0 8

2 TOTAL ROUND 

2

27 8

0 0

79 18 0 4 0

0
67 12 0 18 4TOTAL MANCHE 139

0 0 0 0

2 4 0 0 0

28 4 0 0 0
19 7

1 6 0 0 0

36 6 0 0 0

TOTAL MANCHE 139
0 0 0 0

2 0 0

35 5 0 2 0

3 TOTAL ROUND 

3

23 11 1 5

K
A

Y
A

N
E

K
IT

A
N

A

1 TOTAL ROUND 

1

0 0

99 15 0 2 0

0
69 26 4 15 2



POING PIED ARME POKE DÉCOR CHOPE XRAY RUSH IN JUMP IN TP IN CROSS UP

V 60 22 6 2 5 3 2 5 5 1

0 0 0 0 0

D 37 10 6 1 2 5 1

0 0 0 0 0

D 50 9 10 1 3 1 2 4 1 1

1 0 0 0 0

41 22 3 9 0 3 0 2 8 11 6 1 1 0 0 0 0 0 0 0 0

D 60 16 8 3 3 1 2 1 5 4 1

1 0 0 0 0

V 37 14 11 5 2 2 2 1

0 0 0 0 0

V 50 6 15 2 5 1 2 2 8 1 1

2 0 0 0 0

36 34 5 13 2 4 0 9 14 0 1 2 0 0 0 1 0 0 0 0 0

DATE : 08/05/2015 NIVEAU : Looser T5

PSYCHOLOGIQUE

PRAXIQUE GESTÈMIQUE GESTÈMIQUE AFFECTIVE INSTRUMENTALE

MANCHE N° 1 / 4CÔTE À CÔTE FACE À FACE BO 3 BO 5
JO

U
EU

R

P
ER

SO

R
O

U
N

D

R
ÉS

U
LT

A
T 

TE
M

P
S 

(S
)

VIRTUELLE (DANS LE JEU) RÉELLE (HORS DU JEU)

MOTRICE MOTRICE

NON DE LA 

TÊTE

EMPORTEMENT

INSULTES MENACES

COMPÉTITION : DH 2015

TRICHERIE GÊNER 

PASSER 

DEVANT 

L'ECRANLÂCHER LES 

COMMANDES
SE TAPER

JET DE 

MATERIEL

SERRER LE 

POING

DIRECTE INDIRECTE

TAUNT
BRUTALITY 

FATALITY

PROVOCATION INTIMIDATION
CONTRE-COMMUNICATIONS VIRTUELLES PRAXÈMES VIRTUELS

COUPS PROJECTILES PRÉHENSION CORNER 

SPACING

DÉPLACEMENTS REGARD VERS 

L'ADVERSAIRE

BOMBER LE 

TORSE

H
Y

P
 B

JA
Y

S
C

O
R

P
IO

N

1 TOTAL ROUND 

1

30 5

2 TOTAL ROUND 

2

16 1

3 12 1 0 0

38 12 0 1 0

0 7 1 0 0

17 7 0 1 0

0 0 0

23 9 0 0 0
3 TOTAL ROUND 

3

20 3 0 8

2 TOTAL ROUND 

2

25 5

0 0

78 28 0 2 0

0
66 9 3 27 2TOTAL MANCHE 147

1 0 0 0

2 9 1 0 0

33 10 0 1 0
27 4

2 4 1 0 0

32 4 0 1 0

TOTAL MANCHE 147
3 0 0 0

1 0 0

29 13 0 1 0

3 TOTAL ROUND 

3

23 6 0 11

F
H

 S
T

E
A

C
K

Z
 T

E
A

C
H

E
R

K
A

N
O

1 TOTAL ROUND 

1

0 0

94 27 0 3 0

0
75 15 4 24 3



POING PIED ARME POKE DÉCOR CHOPE XRAY RUSH IN JUMP IN TP IN CROSS UP

V 66 12 15 5 2 1 1 1 1 1 1

1 0 0 0 0

D 38 5 8 1 1 3 3 1 1

1 0 0 0 0

V 38 16 10 2 1 1 1 2 6 1 1

0 0 0 0 0

33 33 2 6 0 3 0 3 6 10 3 0 2 0 0 1 0 0 0 0 0

D 66 17 15 1 9 1 3 5 2 1 1

3 0 0 0 0

V 38 14 12 1 7 1 3 2 4

3 0 0 0 0

D 38 6 2 4 3 1 2

0 0 0 0 0

37 29 2 20 1 1 0 5 10 0 0 4 1 1 0 0 0 0 0 0 0

DATE : 08/05/2015 NIVEAU : Looser T5

PSYCHOLOGIQUE

PRAXIQUE GESTÈMIQUE GESTÈMIQUE AFFECTIVE INSTRUMENTALE

MANCHE N° 2 / 4CÔTE À CÔTE FACE À FACE BO 3 BO 5
JO

U
EU

R

P
ER

SO

R
O

U
N

D

R
ÉS

U
LT

A
T 

TE
M

P
S 

(S
)

VIRTUELLE (DANS LE JEU) RÉELLE (HORS DU JEU)

MOTRICE MOTRICE

NON DE LA 

TÊTE

EMPORTEMENT

INSULTES MENACES

COMPÉTITION : DH 2015

TRICHERIE GÊNER 

PASSER 

DEVANT 

L'ECRANLÂCHER LES 

COMMANDES
SE TAPER

JET DE 

MATERIEL

SERRER LE 

POING

DIRECTE INDIRECTE

TAUNT
BRUTALITY 

FATALITY

PROVOCATION INTIMIDATION
CONTRE-COMMUNICATIONS VIRTUELLES PRAXÈMES VIRTUELS

COUPS PROJECTILES PRÉHENSION CORNER 

SPACING

DÉPLACEMENTS REGARD VERS 

L'ADVERSAIRE

BOMBER LE 

TORSE

H
Y

P
 B

JA
Y

S
C

O
R

P
IO

N

1 TOTAL ROUND 

1

27 5

2 TOTAL ROUND 

2

13 0

2 4 1 0 0

34 5 0 1 0

0 8 1 0 0

13 9 0 1 0

1 0 0

30 10 0 1 0
3 TOTAL ROUND 

3

28 1 1 10

2 TOTAL ROUND 

2

27 7

0 0

77 24 0 3 0

0
68 6 3 22 3TOTAL MANCHE 142

2 0 0 0

0 5 4 0 0

43 8 0 4 0
33 10

1 6 0 0 0

35 9 0 0 0

TOTAL MANCHE 142
6 0 0 0

2 0 0

12 4 0 2 0

3 TOTAL ROUND 

3

8 4 0 4

F
H

 S
T

E
A

C
K

Z
 T

E
A

C
H

E
R

K
A

N
O

1 TOTAL ROUND 

1

0 0

90 21 0 6 0

0
68 21 1 15 6



POING PIED ARME POKE DÉCOR CHOPE XRAY RUSH IN JUMP IN TP IN CROSS UP

V 34 10 7 1 4 2 1 3 1 1 1

0 1 0 0 0

V 58 17 17 1 2 3 1 1 1 5 3 1

1 1 0 0 0

0 0 0 0 0

27 24 2 6 0 5 0 2 4 6 4 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

D 34 7 1 1 1 2

0 0 0 0 0

D 58 20 3 3 4 1 4 4 2

0 0 0 0 0

0 0 0 0 0

27 4 3 5 0 1 0 5 6 0 2 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

DATE : 08/05/2015 NIVEAU : Looser T5

PSYCHOLOGIQUE

PRAXIQUE GESTÈMIQUE GESTÈMIQUE AFFECTIVE INSTRUMENTALE

MANCHE N° 3 / 4CÔTE À CÔTE FACE À FACE BO 3 BO 5
JO

U
EU

R

P
ER

SO

R
O

U
N

D

R
ÉS

U
LT

A
T 

TE
M

P
S 

(S
)

VIRTUELLE (DANS LE JEU) RÉELLE (HORS DU JEU)

MOTRICE MOTRICE

NON DE LA 

TÊTE

EMPORTEMENT

INSULTES MENACES

COMPÉTITION : DH 2015

TRICHERIE GÊNER 

PASSER 

DEVANT 

L'ECRANLÂCHER LES 

COMMANDES
SE TAPER

JET DE 

MATERIEL

SERRER LE 

POING

DIRECTE INDIRECTE

TAUNT
BRUTALITY 

FATALITY

PROVOCATION INTIMIDATION
CONTRE-COMMUNICATIONS VIRTUELLES PRAXÈMES VIRTUELS

COUPS PROJECTILES PRÉHENSION CORNER 

SPACING

DÉPLACEMENTS REGARD VERS 

L'ADVERSAIRE

BOMBER LE 

TORSE

H
Y

P
 B

JA
Y

S
C

O
R

P
IO

N

1 TOTAL ROUND 

1

18 4

2 TOTAL ROUND 

2

35 2

2 6 0 0 0

24 6 1 0 0

3 10 0 0 0

40 11 1 0 0

0 0 0

0 0 0 0 0
3 TOTAL ROUND 

3

0 0 0 0

2 TOTAL ROUND 

2

26 4

0 0

64 17 2 0 0

0
53 6 5 16 0TOTAL MANCHE 92

1 2 0 0

0 3 0 0 0

9 3 0 0 0
8 1

1 10 0 0 0

31 10 0 0 0

TOTAL MANCHE 92
0 0 0 0

0 0 0

0 0 0 0 0

3 TOTAL ROUND 

3

0 0 0 0

F
H

 S
T

E
A

C
K

Z
 T

E
A

C
H

E
R

K
A

N
O

1 TOTAL ROUND 

1

0 0

40 13 0 0 0

0
34 5 1 13 0



POING PIED ARME POKE DÉCOR CHOPE XRAY RUSH IN JUMP IN TP IN CROSS UP

V 53 7 14 3 3 2 2 1 1 1 1

0 1 0 0 0

V 45 17 14 1 4 1 1 3 3 1 1

0 0 0 0 0

0 0 0 0 0

24 28 1 7 0 4 0 3 0 5 4 0 2 0 0 2 0 0 0 0 0

D 53 4 9 2 1 2 4 5 1 1

0 0 0 0 0

D 45 1 2 2 3 3 3 1

0 0 0 0 0

0 0 0 0 0

5 11 4 1 0 5 0 7 8 0 1 1 1 0 0 0 0 0 0 0 0

DATE : 08/05/2015 NIVEAU : Looser T5

PSYCHOLOGIQUE

PRAXIQUE GESTÈMIQUE GESTÈMIQUE AFFECTIVE INSTRUMENTALE

MANCHE N° 4 / 4CÔTE À CÔTE FACE À FACE BO 3 BO 5
JO

U
EU

R

P
ER

SO

R
O

U
N

D

R
ÉS

U
LT

A
T 

TE
M

P
S 

(S
)

VIRTUELLE (DANS LE JEU) RÉELLE (HORS DU JEU)

MOTRICE MOTRICE

NON DE LA 

TÊTE

EMPORTEMENT

INSULTES MENACES

COMPÉTITION : DH 2015

TRICHERIE GÊNER 

PASSER 

DEVANT 

L'ECRANLÂCHER LES 

COMMANDES
SE TAPER

JET DE 

MATERIEL

SERRER LE 

POING

DIRECTE INDIRECTE

TAUNT
BRUTALITY 

FATALITY

PROVOCATION INTIMIDATION
CONTRE-COMMUNICATIONS VIRTUELLES PRAXÈMES VIRTUELS

COUPS PROJECTILES PRÉHENSION CORNER 

SPACING

DÉPLACEMENTS REGARD VERS 

L'ADVERSAIRE

BOMBER LE 

TORSE

H
Y

P
 B

JA
Y

S
C

O
R

P
IO

N

1 TOTAL ROUND 

1

21 3

2 TOTAL ROUND 

2

32 4

3 5 2 0 0

27 5 1 2 0

1 7 2 0 0

37 7 0 2 0

0 0 0

0 0 0 0 0
3 TOTAL ROUND 

3

0 0 0 0

2 TOTAL ROUND 

2

5 0

0 0

64 12 1 4 0

0
53 7 4 12 4TOTAL MANCHE 98

0 1 0 0

2 9 2 0 0

18 9 0 2 0
15 1

3 7 0 0 0

8 7 0 0 0

TOTAL MANCHE 98
0 0 0 0

0 0 0

0 0 0 0 0

3 TOTAL ROUND 

3

0 0 0 0

F
H

 S
T

E
A

C
K

Z
 T

E
A

C
H

E
R

K
A

N
O

1 TOTAL ROUND 

1

0 0

26 16 0 2 0

0
20 1 5 16 2



POING PIED ARME POKE DÉCOR CHOPE XRAY RUSH IN JUMP IN TP IN CROSS UP

V 41 14 7 8 3 1 5 5 4

0 0 0 0 0

V 62 19 10 11 5 1 4 2 2

1 0 0 0 0

0 0 0 0 0

33 17 19 8 1 0 0 9 7 0 6 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

D 41 19 3 6 1 1 3 1

0 0 0 0 0

D 62 19 7 1 1 2 2 1 1

0 0 0 0 0

0 0 0 0 0

38 10 0 7 0 1 0 1 3 2 0 4 2 0 0 0 0 0 0 0 0

DATE : 08/05/2015 NIVEAU : 1/2 Winner

PSYCHOLOGIQUE

PRAXIQUE GESTÈMIQUE GESTÈMIQUE AFFECTIVE INSTRUMENTALE

MANCHE N° 1 / 2CÔTE À CÔTE FACE À FACE BO 3 BO 5
JO

U
EU

R

P
ER

SO

R
O

U
N

D

R
ÉS

U
LT

A
T 

TE
M

P
S 

(S
)

VIRTUELLE (DANS LE JEU) RÉELLE (HORS DU JEU)

MOTRICE MOTRICE

NON DE LA 

TÊTE

EMPORTEMENT

INSULTES MENACES

COMPÉTITION : DH 2015

TRICHERIE GÊNER 

PASSER 

DEVANT 

L'ECRANLÂCHER LES 

COMMANDES
SE TAPER

JET DE 

MATERIEL

SERRER LE 

POING

DIRECTE INDIRECTE

TAUNT
BRUTALITY 

FATALITY

PROVOCATION INTIMIDATION
CONTRE-COMMUNICATIONS VIRTUELLES PRAXÈMES VIRTUELS

COUPS PROJECTILES PRÉHENSION CORNER 

SPACING

DÉPLACEMENTS REGARD VERS 

L'ADVERSAIRE

BOMBER LE 

TORSE

S
A

JA

E
R

R
O

N
 B

LA
C

K

1 TOTAL ROUND 

1

29 4

2 TOTAL ROUND 

2

40 5

0 14 0 0 0

33 14 0 0 0

0 8 0 0 0

45 9 0 0 0

0 0 0

0 0 0 0 0
3 TOTAL ROUND 

3

0 0 0 0

2 TOTAL ROUND 

2

26 1

0 0

78 23 0 0 0

0
69 9 0 22 0TOTAL MANCHE 103

1 0 0 0

0 2 4 0 0

28 2 0 4 0
22 6

1 4 2 0 0

28 4 0 2 0

TOTAL MANCHE 103
0 0 0 0

0 0 0

0 0 0 0 0

3 TOTAL ROUND 

3

0 0 0 0

S
H

Y
N

D
O

A

G
O

R
O

1 TOTAL ROUND 

1

0 0

56 6 0 6 0

0
48 7 1 6 6



POING PIED ARME POKE DÉCOR CHOPE XRAY RUSH IN JUMP IN TP IN CROSS UP

V 42 8 11 11 6 4 1

0 0 0 0 0

V 54 23 5 9 5 1 2 2 1

0 0 0 0 0

0 0 0 0 0

31 16 20 11 0 1 0 6 3 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

D 42 7 5 1 3 3 1

0 0 0 0 0

D 54 17 2 2 1 1 1

0 0 0 0 0

0 0 0 0 0

24 0 0 7 0 1 0 5 4 0 0 1 2 0 0 0 0 0 0 0 0

DATE : 08/05/2015 NIVEAU : 1/2 Winner

PSYCHOLOGIQUE

PRAXIQUE GESTÈMIQUE GESTÈMIQUE AFFECTIVE INSTRUMENTALE

MANCHE N° 2 / 2CÔTE À CÔTE FACE À FACE BO 3 BO 5
JO

U
EU

R

P
ER

SO

R
O

U
N

D

R
ÉS

U
LT

A
T 

TE
M

P
S 

(S
)

VIRTUELLE (DANS LE JEU) RÉELLE (HORS DU JEU)

MOTRICE MOTRICE

NON DE LA 

TÊTE

EMPORTEMENT

INSULTES MENACES

COMPÉTITION : DH 2015

TRICHERIE GÊNER 

PASSER 

DEVANT 

L'ECRANLÂCHER LES 

COMMANDES
SE TAPER

JET DE 

MATERIEL

SERRER LE 

POING

DIRECTE INDIRECTE

TAUNT
BRUTALITY 

FATALITY

PROVOCATION INTIMIDATION
CONTRE-COMMUNICATIONS VIRTUELLES PRAXÈMES VIRTUELS

COUPS PROJECTILES PRÉHENSION CORNER 

SPACING

DÉPLACEMENTS REGARD VERS 

L'ADVERSAIRE

BOMBER LE 

TORSE

S
A

JA

E
R

R
O

N
 B

LA
C

K

1 TOTAL ROUND 

1

30 6

2 TOTAL ROUND 

2

37 5

0 5 0 0 0

36 5 0 0 0

1 5 0 0 0

43 5 0 0 0

0 0 0

0 0 0 0 0
3 TOTAL ROUND 

3

0 0 0 0

2 TOTAL ROUND 

2

17 2

0 0

79 10 0 0 0

0
67 11 1 10 0TOTAL MANCHE 96

0 0 0 0

1 6 1 0 0

13 6 0 1 0
7 5

0 3 2 0 0

19 3 0 2 0

TOTAL MANCHE 96
0 0 0 0

0 0 0

0 0 0 0 0

3 TOTAL ROUND 

3

0 0 0 0

S
H

Y
N

D
O

A

JA
X

1 TOTAL ROUND 

1

0 0

32 9 0 3 0

0
24 7 1 9 3



POING PIED ARME POKE DÉCOR CHOPE XRAY RUSH IN JUMP IN TP IN CROSS UP

D 46 3 7 3 3 3

0 0 0 0 0

D 45 8 2 1 1 1 1 2

0 0 0 0 0

0 0 0 0 0

11 9 1 4 0 1 0 1 3 5 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

V 46 19 13 4 1 1 5 6 2

1 0 0 0 0

V 45 21 12 3 1 2 5 3 2

2 0 0 0 0

0 0 0 0 0

40 25 0 7 0 2 0 10 9 0 4 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

DATE : 08/05/2015 NIVEAU : Looser T4

PSYCHOLOGIQUE

PRAXIQUE GESTÈMIQUE GESTÈMIQUE AFFECTIVE INSTRUMENTALE

MANCHE N° 1 / 3CÔTE À CÔTE FACE À FACE BO 3 BO 5
JO

U
EU

R

P
ER

SO

R
O

U
N

D

R
ÉS

U
LT

A
T 

TE
M

P
S 

(S
)

VIRTUELLE (DANS LE JEU) RÉELLE (HORS DU JEU)

MOTRICE MOTRICE

NON DE LA 

TÊTE

EMPORTEMENT

INSULTES MENACES

COMPÉTITION : DH 2015

TRICHERIE GÊNER 

PASSER 

DEVANT 

L'ECRANLÂCHER LES 

COMMANDES
SE TAPER

JET DE 

MATERIEL

SERRER LE 

POING

DIRECTE INDIRECTE

TAUNT
BRUTALITY 

FATALITY

PROVOCATION INTIMIDATION
CONTRE-COMMUNICATIONS VIRTUELLES PRAXÈMES VIRTUELS

COUPS PROJECTILES PRÉHENSION CORNER 

SPACING

DÉPLACEMENTS REGARD VERS 

L'ADVERSAIRE

BOMBER LE 

TORSE

G
E

N
IU

S

S
C

O
R

P
IO

N

1 TOTAL ROUND 

1

10 3

2 TOTAL ROUND 

2

11 1

0 6 0 0 0

13 6 0 0 0

1 3 0 0 0

13 3 0 0 0

0 0 0

0 0 0 0 0
3 TOTAL ROUND 

3

0 0 0 0

2 TOTAL ROUND 

2

33 3

0 0

26 9 0 0 0

0
21 4 1 9 0TOTAL MANCHE 91

0 0 0 0

1 13 0 0 0

37 14 0 0 0
32 4

1 10 0 0 0

37 12 0 0 0

TOTAL MANCHE 91
3 0 0 0

0 0 0

0 0 0 0 0

3 TOTAL ROUND 

3

0 0 0 0

LO
R

D
 D

V
D

S
U

B
 Z

E
R

O

1 TOTAL ROUND 

1

0 0

74 26 0 0 0

0
65 7 2 23 0



POING PIED ARME POKE DÉCOR CHOPE XRAY RUSH IN JUMP IN TP IN CROSS UP

V 79 14 20 3 7 2 5 7

0 0 0 0 0

D 55 6 15 3 1 1 4 4 1 1

0 0 0 0 0

D 40 2 5 1 2 2 1

0 0 0 0 0

22 40 4 12 0 1 0 3 11 12 1 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0

D 79 15 14 2 2 1 1 5 4

1 0 0 0 0

V 55 15 13 8 1 7 6 1

0 0 0 0 0

V 40 25 16 3 3 4 5

3 0 0 0 0

55 43 0 13 2 1 1 12 14 0 6 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

DATE : 08/05/2015 NIVEAU : Looser T4

PSYCHOLOGIQUE

PRAXIQUE GESTÈMIQUE GESTÈMIQUE AFFECTIVE INSTRUMENTALE

MANCHE N° 2 / 3CÔTE À CÔTE FACE À FACE BO 3 BO 5
JO

U
EU

R

P
ER

SO

R
O

U
N

D

R
ÉS

U
LT

A
T 

TE
M

P
S 

(S
)

VIRTUELLE (DANS LE JEU) RÉELLE (HORS DU JEU)

MOTRICE MOTRICE

NON DE LA 

TÊTE

EMPORTEMENT

INSULTES MENACES

COMPÉTITION : DH 2015

TRICHERIE GÊNER 

PASSER 

DEVANT 

L'ECRANLÂCHER LES 

COMMANDES
SE TAPER

JET DE 

MATERIEL

SERRER LE 

POING

DIRECTE INDIRECTE

TAUNT
BRUTALITY 

FATALITY

PROVOCATION INTIMIDATION
CONTRE-COMMUNICATIONS VIRTUELLES PRAXÈMES VIRTUELS

COUPS PROJECTILES PRÉHENSION CORNER 

SPACING

DÉPLACEMENTS REGARD VERS 

L'ADVERSAIRE

BOMBER LE 

TORSE

G
E

N
IU

S

S
C

O
R

P
IO

N

1 TOTAL ROUND 

1

37 7

2 TOTAL ROUND 

2

21 3

0 14 0 0 0

44 14 0 0 0

1 10 1 0 0

25 10 0 1 0

0 0 0

10 3 0 0 0
3 TOTAL ROUND 

3

8 2 0 3

2 TOTAL ROUND 

2

28 8

0 0

79 27 0 1 0

0
66 12 1 27 1TOTAL MANCHE 174

0 0 0 0

1 9 0 0 0

34 10 0 0 0
29 4

1 14 0 0 0

37 14 0 0 0

TOTAL MANCHE 174
4 0 0 0

0 0 0

44 12 0 0 0

3 TOTAL ROUND 

3

41 3 0 9

LO
R

D
 D

V
D

S
U

B
 Z

E
R

O

1 TOTAL ROUND 

1

0 0

115 36 0 0 0

0
98 15 2 32 0



POING PIED ARME POKE DÉCOR CHOPE XRAY RUSH IN JUMP IN TP IN CROSS UP

D 66 5 13 5 2 5 1

0 0 0 0 0

V 99 7 23 6 1 1 5 9 1

0 0 0 0 0

D 54 2 8 3 1 2 2 1

0 0 0 0 0

14 44 0 14 0 1 0 2 9 16 2 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0

V 66 21 22 4 6 3 5 1

0 0 0 0 0

D 99 21 19 5 1 2 4 3 3 1

2 0 0 0 0

V 54 23 17 6 1 6 5 2

1 0 0 0 0

65 58 0 15 0 1 0 16 11 0 10 2 0 0 0 0 0 0 0 0 0

DATE : 08/05/2015 NIVEAU : Looser T4

PSYCHOLOGIQUE

PRAXIQUE GESTÈMIQUE GESTÈMIQUE AFFECTIVE INSTRUMENTALE

MANCHE N° 3 / 3CÔTE À CÔTE FACE À FACE BO 3 BO 5
JO

U
EU

R

P
ER

SO

R
O

U
N

D

R
ÉS

U
LT

A
T 

TE
M

P
S 

(S
)

VIRTUELLE (DANS LE JEU) RÉELLE (HORS DU JEU)

MOTRICE MOTRICE

NON DE LA 

TÊTE

EMPORTEMENT

INSULTES MENACES

COMPÉTITION : DH 2015

TRICHERIE GÊNER 

PASSER 

DEVANT 

L'ECRANLÂCHER LES 

COMMANDES
SE TAPER

JET DE 

MATERIEL

SERRER LE 

POING

DIRECTE INDIRECTE

TAUNT
BRUTALITY 

FATALITY

PROVOCATION INTIMIDATION
CONTRE-COMMUNICATIONS VIRTUELLES PRAXÈMES VIRTUELS

COUPS PROJECTILES PRÉHENSION CORNER 

SPACING

DÉPLACEMENTS REGARD VERS 

L'ADVERSAIRE

BOMBER LE 

TORSE

G
E

N
IU

S

S
C

O
R

P
IO

N

1 TOTAL ROUND 

1

18 5

2 TOTAL ROUND 

2

30 6

0 8 0 0 0

23 8 0 0 0

1 16 0 0 0

37 16 0 0 0

1 0 0

13 5 0 1 0
3 TOTAL ROUND 

3

10 3 0 5

2 TOTAL ROUND 

2

40 5

0 0

73 29 0 1 0

0
58 14 1 29 1TOTAL MANCHE 219

0 0 0 0

0 14 1 0 0

47 14 0 1 0
43 4

1 10 1 0 0

46 12 0 1 0

TOTAL MANCHE 219
3 0 0 0

0 0 0

46 14 0 0 0

3 TOTAL ROUND 

3

40 6 0 13

LO
R

D
 D

V
D

S
U

B
 Z

E
R

O

1 TOTAL ROUND 

1

0 0

139 40 0 2 0

0
123 15 1 37 2



POING PIED ARME POKE DÉCOR CHOPE XRAY RUSH IN JUMP IN TP IN CROSS UP

V 41 10 31 2 4

2 0 0 0 0

V 50 3 7 28 2 5

0 0 0 0 0

0 0 0 0 0

3 17 59 2 0 0 0 0 9 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

D 41 6 6 1 1 1 3

0 0 0 0 0

D 50 11 9 1 3 2 2 3

0 0 0 0 0

0 0 0 0 0

17 15 1 4 0 1 0 2 3 6 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

DATE : 08/05/2015 NIVEAU : 1/4 Winner

PSYCHOLOGIQUE

PRAXIQUE GESTÈMIQUE GESTÈMIQUE AFFECTIVE INSTRUMENTALE

MANCHE N° 1 / 3CÔTE À CÔTE FACE À FACE BO 3 BO 5
JO

U
EU

R

P
ER

SO

R
O

U
N

D

R
ÉS

U
LT

A
T 

TE
M

P
S 

(S
)

VIRTUELLE (DANS LE JEU) RÉELLE (HORS DU JEU)

MOTRICE MOTRICE

NON DE LA 

TÊTE

EMPORTEMENT

INSULTES MENACES

COMPÉTITION : DH 2015

TRICHERIE GÊNER 

PASSER 

DEVANT 

L'ECRANLÂCHER LES 

COMMANDES
SE TAPER

JET DE 

MATERIEL

SERRER LE 

POING

DIRECTE INDIRECTE

TAUNT
BRUTALITY 

FATALITY

PROVOCATION INTIMIDATION
CONTRE-COMMUNICATIONS VIRTUELLES PRAXÈMES VIRTUELS

COUPS PROJECTILES PRÉHENSION CORNER 

SPACING

DÉPLACEMENTS REGARD VERS 

L'ADVERSAIRE

BOMBER LE 

TORSE

S
H

Y
N

D
O

A

K
U

N
G

 J
IN

1 TOTAL ROUND 

1

41 0

2 TOTAL ROUND 

2

38 2

0 4 0 0 0

41 6 0 0 0

0 5 0 0 0

40 5 0 0 0

0 0 0

0 0 0 0 0
3 TOTAL ROUND 

3

0 0 0 0

2 TOTAL ROUND 

2

21 3

0 0

81 11 0 0 0

0
79 2 0 9 0TOTAL MANCHE 91

2 0 0 0

1 4 0 0 0

14 4 0 0 0
12 1

0 7 0 0 0

24 7 0 0 0

TOTAL MANCHE 91
0 0 0 0

0 0 0

0 0 0 0 0

3 TOTAL ROUND 

3

0 0 0 0

G
E

N
IU

S

S
C

O
R

P
IO

N

1 TOTAL ROUND 

1

0 0

38 11 0 0 0

0
33 4 1 11 0



POING PIED ARME POKE DÉCOR CHOPE XRAY RUSH IN JUMP IN TP IN CROSS UP

V 64 5 11 31 1 2 5

0 0 0 0 0

D 49 4 8 22 7 1

0 0 0 0 0

V 34 6 7 26 2 4

2 0 0 0 0

15 26 79 1 0 0 0 2 16 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0

D 64 6 18 2 1 3 6 5

0 0 0 0 0

V 49 10 12 1 5 2 1 4 4

0 0 0 0 0

D 34 3 5 1 3

0 0 0 0 0

19 35 1 7 0 3 0 4 11 12 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

DATE : 08/05/2015 NIVEAU : 1/4 Winner

PSYCHOLOGIQUE

PRAXIQUE GESTÈMIQUE GESTÈMIQUE AFFECTIVE INSTRUMENTALE

MANCHE N° 2 / 3CÔTE À CÔTE FACE À FACE BO 3 BO 5
JO

U
EU

R

P
ER

SO

R
O

U
N

D

R
ÉS

U
LT

A
T 

TE
M

P
S 

(S
)

VIRTUELLE (DANS LE JEU) RÉELLE (HORS DU JEU)

MOTRICE MOTRICE

NON DE LA 

TÊTE

EMPORTEMENT

INSULTES MENACES

COMPÉTITION : DH 2015

TRICHERIE GÊNER 

PASSER 

DEVANT 

L'ECRANLÂCHER LES 

COMMANDES
SE TAPER

JET DE 

MATERIEL

SERRER LE 

POING

DIRECTE INDIRECTE

TAUNT
BRUTALITY 

FATALITY

PROVOCATION INTIMIDATION
CONTRE-COMMUNICATIONS VIRTUELLES PRAXÈMES VIRTUELS

COUPS PROJECTILES PRÉHENSION CORNER 

SPACING

DÉPLACEMENTS REGARD VERS 

L'ADVERSAIRE

BOMBER LE 

TORSE

S
H

Y
N

D
O

A

K
U

N
G

 J
IN

1 TOTAL ROUND 

1

47 1

2 TOTAL ROUND 

2

34 0

0 7 0 0 0

48 7 0 0 0

0 7 1 0 0

34 7 0 1 0

0 0 0

39 6 0 0 0
3 TOTAL ROUND 

3

39 0 0 4

2 TOTAL ROUND 

2

23 5

0 0

121 20 0 1 0

0
120 1 0 18 1TOTAL MANCHE 147

2 0 0 0

1 14 0 0 0

27 14 0 0 0
24 2

2 9 0 0 0

30 9 0 0 0

TOTAL MANCHE 147
0 0 0 0

0 0 0

8 4 0 0 0

3 TOTAL ROUND 

3

8 0 0 4

G
E

N
IU

S

S
C

O
R

P
IO

N

1 TOTAL ROUND 

1

0 0

65 27 0 0 0

0
55 7 3 27 0



POING PIED ARME POKE DÉCOR CHOPE XRAY RUSH IN JUMP IN TP IN CROSS UP

V 56 14 17 25 1 1 2

1 0 0 0 0

V 46 6 13 23 1 3

0 0 0 0 0

0 0 0 0 0

20 30 48 1 0 0 0 1 5 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

D 56 4 13 3 3 4

0 0 0 0 0

D 46 6 6 2 2 4

0 0 0 0 0

0 0 0 0 0

10 19 0 5 0 0 0 0 5 8 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

DATE : 08/05/2015 NIVEAU : 1/4 Winner

PSYCHOLOGIQUE

PRAXIQUE GESTÈMIQUE GESTÈMIQUE AFFECTIVE INSTRUMENTALE

MANCHE N° 3 / 3CÔTE À CÔTE FACE À FACE BO 3 BO 5
JO

U
EU

R

P
ER

SO

R
O

U
N

D

R
ÉS

U
LT

A
T 

TE
M

P
S 

(S
)

VIRTUELLE (DANS LE JEU) RÉELLE (HORS DU JEU)

MOTRICE MOTRICE

NON DE LA 

TÊTE

EMPORTEMENT

INSULTES MENACES

COMPÉTITION : DH 2015

TRICHERIE GÊNER 

PASSER 

DEVANT 

L'ECRANLÂCHER LES 

COMMANDES
SE TAPER

JET DE 

MATERIEL

SERRER LE 

POING

DIRECTE INDIRECTE

TAUNT
BRUTALITY 

FATALITY

PROVOCATION INTIMIDATION
CONTRE-COMMUNICATIONS VIRTUELLES PRAXÈMES VIRTUELS

COUPS PROJECTILES PRÉHENSION CORNER 

SPACING

DÉPLACEMENTS REGARD VERS 

L'ADVERSAIRE

BOMBER LE 

TORSE

S
H

Y
N

D
O

A

K
U

N
G

 J
IN

1 TOTAL ROUND 

1

56 0

2 TOTAL ROUND 

2

42 1

0 3 0 0 0

56 4 0 0 0

0 3 0 0 0

43 3 0 0 0

0 0 0

0 0 0 0 0
3 TOTAL ROUND 

3

0 0 0 0

2 TOTAL ROUND 

2

12 2

0 0

99 7 0 0 0

0
98 1 0 6 0TOTAL MANCHE 102

1 0 0 0

0 7 0 0 0

20 7 0 0 0
17 3

0 6 0 0 0

14 6 0 0 0

TOTAL MANCHE 102
0 0 0 0

0 0 0

0 0 0 0 0

3 TOTAL ROUND 

3

0 0 0 0

G
E

N
IU

S

S
C

O
R

P
IO

N

1 TOTAL ROUND 

1

0 0

34 13 0 0 0

0
29 5 0 13 0



POING PIED ARME POKE DÉCOR CHOPE XRAY RUSH IN JUMP IN TP IN CROSS UP

D 66 17 15 3 1 1 1 5 4 5

0 0 0 0 0

V 24 17 11 1 2 5 5

0 0 0 0 0

D 55 17 8 3 1 1 3 2 4 2

1 0 0 0 0

51 34 3 4 1 1 0 2 10 11 14 2 0 0 0 0 0 0 0 0 0

V 66 8 6 22 2 1 10 2

1 0 0 0 0

D 24 1 1

0 0 0 0 0

V 55 3 8 25 1 2 8

1 0 0 0 0

11 14 47 3 0 0 0 2 18 0 0 3 0 0 0 0 0 0 0 0 0

DATE : 02/05/2015 NIVEAU :

PSYCHOLOGIQUE

PRAXIQUE GESTÈMIQUE GESTÈMIQUE AFFECTIVE INSTRUMENTALE

MANCHE N° 1 / 2CÔTE À CÔTE FACE À FACE BO 3 BO 5
JO

U
EU

R

P
ER

SO

R
O

U
N

D

R
ÉS

U
LT

A
T 

TE
M

P
S 

(S
)

VIRTUELLE (DANS LE JEU) RÉELLE (HORS DU JEU)

MOTRICE MOTRICE

NON DE LA 

TÊTE

EMPORTEMENT

INSULTES MENACES

COMPÉTITION : OFF LINE ALEX

TRICHERIE GÊNER 

PASSER 

DEVANT 

L'ECRANLÂCHER LES 

COMMANDES
SE TAPER

JET DE 

MATERIEL

SERRER LE 

POING

DIRECTE INDIRECTE

TAUNT
BRUTALITY 

FATALITY

PROVOCATION INTIMIDATION
CONTRE-COMMUNICATIONS VIRTUELLES PRAXÈMES VIRTUELS

COUPS PROJECTILES PRÉHENSION CORNER 

SPACING

DÉPLACEMENTS REGARD VERS 

L'ADVERSAIRE

BOMBER LE 

TORSE

H
E

Z
B

O

S
C

O
R

P
IO

N

1 TOTAL ROUND 

1

35 2

2 TOTAL ROUND 

2

28 0

0 15 0 0 0

37 15 0 0 0

1 12 0 0 0

29 12 0 0 0

2 0 0

28 11 0 2 0
3 TOTAL ROUND 

3

25 3 0 10

2 TOTAL ROUND 

2

0 1

0 0

94 38 0 2 0

0
88 5 1 37 2TOTAL MANCHE 145

1 0 0 0

0 10 2 0 0

38 11 0 2 0
36 2

0 0 1 0 0

1 0 0 1 0

TOTAL MANCHE 145
2 0 0 0

0 0 0

36 11 0 0 0

3 TOTAL ROUND 

3

36 0 0 10

S
H

Y
N

D
O

A
 

K
U

N
G

 J
IN

1 TOTAL ROUND 

1

0 0

75 22 0 3 0

0
72 3 0 20 3



POING PIED ARME POKE DÉCOR CHOPE XRAY RUSH IN JUMP IN TP IN CROSS UP

V 61 34 15 2 3 1 3 5 11

0 0 0 0 0

D 48 21 9 1 2 5 1 4

0 0 0 0 0

D 68 19 11 3 1 1 3 4 1 9

1 0 0 0 0

74 35 3 6 0 1 0 6 12 7 24 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

D 61 3 5 10 1 1 3 1

0 0 0 0 0

V 48 2 12 16 1 3

1 0 0 0 0

V 68 9 30 1 1 2 2 7

2 0 0 0 0

5 26 56 2 1 0 0 3 13 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0

DATE : 02/05/2015 NIVEAU :

PSYCHOLOGIQUE

PRAXIQUE GESTÈMIQUE GESTÈMIQUE AFFECTIVE INSTRUMENTALE

MANCHE N° 2 / 2CÔTE À CÔTE FACE À FACE BO 3 BO 5
JO

U
EU

R

P
ER

SO

R
O

U
N

D

R
ÉS

U
LT

A
T 

TE
M

P
S 

(S
)

VIRTUELLE (DANS LE JEU) RÉELLE (HORS DU JEU)

MOTRICE MOTRICE

NON DE LA 

TÊTE

EMPORTEMENT

INSULTES MENACES

COMPÉTITION : OFF LINE ALEX

TRICHERIE GÊNER 

PASSER 

DEVANT 

L'ECRANLÂCHER LES 

COMMANDES
SE TAPER

JET DE 

MATERIEL

SERRER LE 

POING

DIRECTE INDIRECTE

TAUNT
BRUTALITY 

FATALITY

PROVOCATION INTIMIDATION
CONTRE-COMMUNICATIONS VIRTUELLES PRAXÈMES VIRTUELS

COUPS PROJECTILES PRÉHENSION CORNER 

SPACING

DÉPLACEMENTS REGARD VERS 

L'ADVERSAIRE

BOMBER LE 

TORSE

H
E

Z
B

O

S
C

O
R

P
IO

N

1 TOTAL ROUND 

1

51 3

2 TOTAL ROUND 

2

31 0

0 20 0 0 0

54 20 0 0 0

0 12 0 0 0

31 12 0 0 0

0 0 0

34 18 0 0 0
3 TOTAL ROUND 

3

30 3 1 17

2 TOTAL ROUND 

2

30 0

0 0

119 50 0 0 0

0
112 6 1 49 0TOTAL MANCHE 177

1 0 0 0

0 4 1 0 0

19 4 0 1 0
18 1

0 3 0 0 0

30 4 0 0 0

TOTAL MANCHE 177
3 0 0 0

0 0 0

41 11 0 0 0

3 TOTAL ROUND 

3

39 2 0 9

S
H

Y
N

D
O

A
 

K
U

N
G

 J
IN

1 TOTAL ROUND 

1

0 0

90 19 0 1 0

0
87 3 0 16 1



POING PIED ARME POKE DÉCOR CHOPE XRAY RUSH IN JUMP IN TP IN CROSS UP

V 38 6 15 8 12 1 4 5

1 0 0 0 0

V 45 3 13 5 13 1 4 9 1

1 0 1 0 0

0 0 0 0 0

9 28 13 25 0 0 0 8 14 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

D 38 2 2 7 1 1 1

1 0 0 0 0

D 45 5 3 4 1 3

0 0 0 0 0

0 0 0 0 0

7 5 0 11 0 1 0 0 4 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

DATE : 02/05/2015 NIVEAU :

PSYCHOLOGIQUE

PRAXIQUE GESTÈMIQUE GESTÈMIQUE AFFECTIVE INSTRUMENTALE

MANCHE N° 1 / 3CÔTE À CÔTE FACE À FACE BO 3 BO 5
JO

U
EU

R

P
ER

SO

R
O

U
N

D

R
ÉS

U
LT

A
T 

TE
M

P
S 

(S
)

VIRTUELLE (DANS LE JEU) RÉELLE (HORS DU JEU)

MOTRICE MOTRICE

NON DE LA 

TÊTE

EMPORTEMENT

INSULTES MENACES

COMPÉTITION : OFF LINE ALEX

TRICHERIE GÊNER 

PASSER 

DEVANT 

L'ECRANLÂCHER LES 

COMMANDES
SE TAPER

JET DE 

MATERIEL

SERRER LE 

POING

DIRECTE INDIRECTE

TAUNT
BRUTALITY 

FATALITY

PROVOCATION INTIMIDATION
CONTRE-COMMUNICATIONS VIRTUELLES PRAXÈMES VIRTUELS

COUPS PROJECTILES PRÉHENSION CORNER 

SPACING

DÉPLACEMENTS REGARD VERS 

L'ADVERSAIRE

BOMBER LE 

TORSE

K
A

Y
A

N
E

 

K
IT

A
N

A

1 TOTAL ROUND 

1

29 12

2 TOTAL ROUND 

2

21 13

0 9 0 0 0

41 10 0 0 0

0 13 0 0 0

34 14 1 0 0

0 0 0

0 0 0 0 0
3 TOTAL ROUND 

3

0 0 0 0

2 TOTAL ROUND 

2

8 4

0 0

75 24 1 0 0

0
50 25 0 22 0TOTAL MANCHE 83

2 0 1 0

0 2 0 0 0

11 3 0 0 0
4 7

1 3 0 0 0

13 3 0 0 0

TOTAL MANCHE 83
1 0 0 0

0 0 0

0 0 0 0 0

3 TOTAL ROUND 

3

0 0 0 0

F
O

U
S

S
E

N

S
C

O
R

P
IO

N

1 TOTAL ROUND 

1

0 0

24 6 0 0 0

0
12 11 1 5 0



POING PIED ARME POKE DÉCOR CHOPE XRAY RUSH IN JUMP IN TP IN CROSS UP

D 60 2 15 2 9 1 7 6

1 0 0 0 0

D 56 3 6 5 8 3 4

0 0 0 0 0

0 0 0 0 0

5 21 7 17 0 0 0 10 10 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

V 60 9 10 4 9 2 6 5

0 0 0 0 0

V 56 9 10 2 5 2 1 2 4 4 1

0 0 0 0 1

0 0 0 0 0

18 20 6 14 0 4 1 2 10 9 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

DATE : 02/05/2015 NIVEAU :

PSYCHOLOGIQUE

PRAXIQUE GESTÈMIQUE GESTÈMIQUE AFFECTIVE INSTRUMENTALE

MANCHE N° 2 / 3CÔTE À CÔTE FACE À FACE BO 3 BO 5
JO

U
EU

R

P
ER

SO

R
O

U
N

D

R
ÉS

U
LT

A
T 

TE
M

P
S 

(S
)

VIRTUELLE (DANS LE JEU) RÉELLE (HORS DU JEU)

MOTRICE MOTRICE

NON DE LA 

TÊTE

EMPORTEMENT

INSULTES MENACES

COMPÉTITION : OFF LINE ALEX

TRICHERIE GÊNER 

PASSER 

DEVANT 

L'ECRANLÂCHER LES 

COMMANDES
SE TAPER

JET DE 

MATERIEL

SERRER LE 

POING

DIRECTE INDIRECTE

TAUNT
BRUTALITY 

FATALITY

PROVOCATION INTIMIDATION
CONTRE-COMMUNICATIONS VIRTUELLES PRAXÈMES VIRTUELS

COUPS PROJECTILES PRÉHENSION CORNER 

SPACING

DÉPLACEMENTS REGARD VERS 

L'ADVERSAIRE

BOMBER LE 

TORSE

K
A

Y
A

N
E

 

K
IT

A
N

A

1 TOTAL ROUND 

1

19 9

2 TOTAL ROUND 

2

14 8

0 13 0 0 0

28 14 0 0 0

0 7 0 0 0

22 7 0 0 0

0 0 0

0 0 0 0 0
3 TOTAL ROUND 

3

0 0 0 0

2 TOTAL ROUND 

2

21 5

0 0

50 21 0 0 0

0
33 17 0 20 0TOTAL MANCHE 116

1 0 0 0

2 11 0 0 0

34 11 0 0 0
23 9

3 10 0 0 0

29 10 0 1 0

TOTAL MANCHE 116
0 0 0 0

0 0 0

0 0 0 0 0

3 TOTAL ROUND 

3

0 0 0 0

F
O

U
S

S
E

N

S
C

O
R

P
IO

N

1 TOTAL ROUND 

1

0 0

63 21 0 1 0

1
44 14 5 21 0



POING PIED ARME POKE DÉCOR CHOPE XRAY RUSH IN JUMP IN TP IN CROSS UP

V 56 13 6 8 1 4 8 1

0 0 0 0 0

V 58 12 5 10 2 7 8 1

0 0 1 0 0

0 0 0 0 0

0 25 11 18 0 3 0 11 16 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0

D 56 6 9 2 8 1 2 5

0 0 0 0 0

D 58 8 6 9 3 2 1

0 0 0 0 0

0 0 0 0 0

14 15 2 17 0 4 0 0 2 7 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

DATE : 02/05/2015 NIVEAU :

PSYCHOLOGIQUE

PRAXIQUE GESTÈMIQUE GESTÈMIQUE AFFECTIVE INSTRUMENTALE

MANCHE N° 3 / 3CÔTE À CÔTE FACE À FACE BO 3 BO 5
JO

U
EU

R

P
ER

SO

R
O

U
N

D

R
ÉS

U
LT

A
T 

TE
M

P
S 

(S
)

VIRTUELLE (DANS LE JEU) RÉELLE (HORS DU JEU)

MOTRICE MOTRICE

NON DE LA 

TÊTE

EMPORTEMENT

INSULTES MENACES

COMPÉTITION : OFF LINE ALEX

TRICHERIE GÊNER 

PASSER 

DEVANT 

L'ECRANLÂCHER LES 

COMMANDES
SE TAPER

JET DE 

MATERIEL

SERRER LE 

POING

DIRECTE INDIRECTE

TAUNT
BRUTALITY 

FATALITY

PROVOCATION INTIMIDATION
CONTRE-COMMUNICATIONS VIRTUELLES PRAXÈMES VIRTUELS

COUPS PROJECTILES PRÉHENSION CORNER 

SPACING

DÉPLACEMENTS REGARD VERS 

L'ADVERSAIRE

BOMBER LE 

TORSE

K
A

Y
A

N
E

 

K
IT

A
N

A

1 TOTAL ROUND 

1

19 8

2 TOTAL ROUND 

2

17 10

1 12 1 0 0

28 12 0 1 0

2 15 0 0 0

29 15 1 0 0

0 0 0

0 0 0 0 0
3 TOTAL ROUND 

3

0 0 0 0

2 TOTAL ROUND 

2

14 9

0 0

57 27 1 1 0

0
36 18 3 27 1TOTAL MANCHE 114

0 0 1 0

1 7 0 0 0

26 7 0 0 0
17 8

3 3 0 0 0

26 3 0 0 0

TOTAL MANCHE 114
0 0 0 0

0 0 0

0 0 0 0 0

3 TOTAL ROUND 

3

0 0 0 0

F
O

U
S

S
E

N

S
C

O
R

P
IO

N

1 TOTAL ROUND 

1

0 0

52 10 0 0 0

0
31 17 4 10 0



POING PIED ARME POKE DÉCOR CHOPE XRAY RUSH IN JUMP IN TP IN CROSS UP

V 35 22 7 5 3 1 2

3 0 0 0 0

D 59 11 2 6 1 1 1 1

1 0 0 0 0

V 65 16 6 6 1 2 4 1

2 0 0 0 0

49 15 0 17 0 1 0 6 3 0 2 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

D 35 2 2 1 2 1

0 0 0 0 0

V 55 25 11 12 7 2 6 6 1

2 0 0 0 0

D 65 6 6 9 5 1 1 7 5 2

1 0 0 0 0

31 19 23 13 1 0 0 15 12 0 1 2 0 0 0 0 0 0 0 0 0

DATE : 02/05/2015 NIVEAU :

PSYCHOLOGIQUE

PRAXIQUE GESTÈMIQUE GESTÈMIQUE AFFECTIVE INSTRUMENTALE

MANCHE N° 1 / 2CÔTE À CÔTE FACE À FACE BO 3 BO 5
JO

U
EU

R

P
ER

SO

R
O

U
N

D

R
ÉS

U
LT

A
T 

TE
M

P
S 

(S
)

VIRTUELLE (DANS LE JEU) RÉELLE (HORS DU JEU)

MOTRICE MOTRICE

NON DE LA 

TÊTE

EMPORTEMENT

INSULTES MENACES

COMPÉTITION : OFF LINE ALEX

TRICHERIE GÊNER 

PASSER 

DEVANT 

L'ECRANLÂCHER LES 

COMMANDES
SE TAPER

JET DE 

MATERIEL

SERRER LE 

POING

DIRECTE INDIRECTE

TAUNT
BRUTALITY 

FATALITY

PROVOCATION INTIMIDATION
CONTRE-COMMUNICATIONS VIRTUELLES PRAXÈMES VIRTUELS

COUPS PROJECTILES PRÉHENSION CORNER 

SPACING

DÉPLACEMENTS REGARD VERS 

L'ADVERSAIRE

BOMBER LE 

TORSE

M
IC

K
A

D
I

S
U

B
 Z

E
R

O

1 TOTAL ROUND 

1

29 5

2 TOTAL ROUND 

2

13 6

0 3 0 0 0

34 6 0 0 0

0 3 0 0 0

19 4 0 0 0

0 0 0

29 7 0 0 0
3 TOTAL ROUND 

3

22 6 1 5

2 TOTAL ROUND 

2

48 7

0 0

82 17 0 0 0

0
64 17 1 11 0TOTAL MANCHE 159

6 0 0 0

0 3 0 0 0

5 3 0 0 0
4 1

0 13 0 0 0

55 15 0 0 0

TOTAL MANCHE 155
3 0 0 0

2 0 0

27 13 0 2 0

3 TOTAL ROUND 

3

21 6 0 12

S
A

JA

E
R

R
O

N
 B

LA
C

K

1 TOTAL ROUND 

1

0 0

87 31 0 2 0

0
73 14 0 28 2



POING PIED ARME POKE DÉCOR CHOPE XRAY RUSH IN JUMP IN TP IN CROSS UP

V 42 25 7 5 2 3 3

2 0 0 0 0

V 52 17 10 4 1 3 2 5 2 1

3 0 0 0 0

0 0 0 0 0

42 17 0 9 0 1 0 5 8 0 2 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0

D 42 4 2 2 2 1 3 1

0 0 0 0 0

D 52 3 3 14 5 1 4 3 1

0 0 0 0 0

0 0 0 0 0

7 5 16 7 1 0 0 5 6 0 1 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0

DATE : 02/05/2015 NIVEAU :

PSYCHOLOGIQUE

PRAXIQUE GESTÈMIQUE GESTÈMIQUE AFFECTIVE INSTRUMENTALE

MANCHE N° 2 / 2CÔTE À CÔTE FACE À FACE BO 3 BO 5
JO

U
EU

R

P
ER

SO

R
O

U
N

D

R
ÉS

U
LT

A
T 

TE
M

P
S 

(S
)

VIRTUELLE (DANS LE JEU) RÉELLE (HORS DU JEU)

MOTRICE MOTRICE

NON DE LA 

TÊTE

EMPORTEMENT

INSULTES MENACES

COMPÉTITION : OFF LINE ALEX

TRICHERIE GÊNER 

PASSER 

DEVANT 

L'ECRANLÂCHER LES 

COMMANDES
SE TAPER

JET DE 

MATERIEL

SERRER LE 

POING

DIRECTE INDIRECTE

TAUNT
BRUTALITY 

FATALITY

PROVOCATION INTIMIDATION
CONTRE-COMMUNICATIONS VIRTUELLES PRAXÈMES VIRTUELS

COUPS PROJECTILES PRÉHENSION CORNER 

SPACING

DÉPLACEMENTS REGARD VERS 

L'ADVERSAIRE

BOMBER LE 

TORSE

M
IC

K
A

D
I

S
U

B
 Z

E
R

O

1 TOTAL ROUND 

1

32 5

2 TOTAL ROUND 

2

27 4

0 6 0 0 0

37 8 0 0 0

1 9 1 0 0

32 12 0 1 0

0 0 0

0 0 0 0 0
3 TOTAL ROUND 

3

0 0 0 0

2 TOTAL ROUND 

2

20 6

0 0

69 20 0 1 0

0
59 9 1 15 1TOTAL MANCHE 94

5 0 0 0

0 5 0 0 0

10 5 0 0 0
8 2

0 7 1 0 0

26 7 0 1 0

TOTAL MANCHE 94
0 0 0 0

0 0 0

0 0 0 0 0

3 TOTAL ROUND 

3

0 0 0 0

S
A

JA

E
R

R
O

N
 B

LA
C

K

1 TOTAL ROUND 

1

0 0

36 12 0 1 0

0
28 8 0 12 1



POING PIED ARME POKE DÉCOR CHOPE XRAY RUSH IN JUMP IN TP IN CROSS UP

V 47 11 5 11 6 2 5 4 2

0 0 0 0 0

D 35 15 4 7 2 1 1 1 2

0 0 0 0 0

V 30 11 6 15 3 1 3 3 2

1 0 0 0 0

37 15 33 11 0 0 0 6 9 7 4 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

D 47 10 2 7 4 2 1

0 0 0 0 0

V 35 10 6 9 2 1 2 5

1 0 0 0 0

D 30 5 2

0 0 0 0 0

20 8 21 6 0 0 0 0 6 6 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

DATE : 02/05/2015 NIVEAU :

PSYCHOLOGIQUE

PRAXIQUE GESTÈMIQUE GESTÈMIQUE AFFECTIVE INSTRUMENTALE

MANCHE N° 1 / 2CÔTE À CÔTE FACE À FACE BO 3 BO 5
JO

U
EU

R

P
ER

SO

R
O

U
N

D

R
ÉS

U
LT

A
T 

TE
M

P
S 

(S
)

VIRTUELLE (DANS LE JEU) RÉELLE (HORS DU JEU)

MOTRICE MOTRICE

NON DE LA 

TÊTE

EMPORTEMENT

INSULTES MENACES

COMPÉTITION : OFF LINE ALEX

TRICHERIE GÊNER 

PASSER 

DEVANT 

L'ECRANLÂCHER LES 

COMMANDES
SE TAPER

JET DE 

MATERIEL

SERRER LE 

POING

DIRECTE INDIRECTE

TAUNT
BRUTALITY 

FATALITY

PROVOCATION INTIMIDATION
CONTRE-COMMUNICATIONS VIRTUELLES PRAXÈMES VIRTUELS

COUPS PROJECTILES PRÉHENSION CORNER 

SPACING

DÉPLACEMENTS REGARD VERS 

L'ADVERSAIRE

BOMBER LE 

TORSE

M
A

G
IK

 R
A

F

T
A

K
E

D
A

1 TOTAL ROUND 

1

27 6

2 TOTAL ROUND 

2

26 2

0 13 0 0 0

33 13 0 0 0

0 5 0 0 0

28 5 0 0 0

0 0 0

35 9 0 0 0
3 TOTAL ROUND 

3

32 3 0 8

2 TOTAL ROUND 

2

25 2

0 0

96 27 0 0 0

0
85 11 0 26 0TOTAL MANCHE 112

1 0 0 0

0 3 0 0 0

23 3 0 0 0
19 4

0 7 0 0 0

27 8 0 0 0

TOTAL MANCHE 112
1 0 0 0

0 0 0

5 2 0 0 0

3 TOTAL ROUND 

3

5 0 0 2

D
E

A
T

H

T
A

K
E

D
A

1 TOTAL ROUND 

1

0 0

55 13 0 0 0

0
49 6 0 12 0



POING PIED ARME POKE DÉCOR CHOPE XRAY RUSH IN JUMP IN TP IN CROSS UP

V 37 17 8 10 4 1 1 1 1 3

1 0 0 0 0

V 34 7 2 14 6 1 2 2 1

1 0 0 0 0

0 0 0 0 0

24 10 24 10 1 0 0 3 3 3 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

D 37 4 4 6 3 1 4

0 0 0 0 0

D 34 2 2 4 2 2 1

0 0 0 0 0

0 0 0 0 0

4 6 8 7 0 0 0 3 6 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

DATE : 02/05/2015 NIVEAU :

PSYCHOLOGIQUE

PRAXIQUE GESTÈMIQUE GESTÈMIQUE AFFECTIVE INSTRUMENTALE

MANCHE N° 2 / 2CÔTE À CÔTE FACE À FACE BO 3 BO 5
JO

U
EU

R

P
ER

SO

R
O

U
N

D

R
ÉS

U
LT

A
T 

TE
M

P
S 

(S
)

VIRTUELLE (DANS LE JEU) RÉELLE (HORS DU JEU)

MOTRICE MOTRICE

NON DE LA 

TÊTE

EMPORTEMENT

INSULTES MENACES

COMPÉTITION : OFF LINE ALEX

TRICHERIE GÊNER 

PASSER 

DEVANT 

L'ECRANLÂCHER LES 

COMMANDES
SE TAPER

JET DE 

MATERIEL

SERRER LE 

POING

DIRECTE INDIRECTE

TAUNT
BRUTALITY 

FATALITY

PROVOCATION INTIMIDATION
CONTRE-COMMUNICATIONS VIRTUELLES PRAXÈMES VIRTUELS

COUPS PROJECTILES PRÉHENSION CORNER 

SPACING

DÉPLACEMENTS REGARD VERS 

L'ADVERSAIRE

BOMBER LE 

TORSE

M
A

G
IK

 R
A

F

T
A

K
E

D
A

1 TOTAL ROUND 

1

35 5

2 TOTAL ROUND 

2

23 6

0 5 0 0 0

40 6 0 0 0

0 5 0 0 0

29 6 0 0 0

0 0 0

0 0 0 0 0
3 TOTAL ROUND 

3

0 0 0 0

2 TOTAL ROUND 

2

4 4

0 0

69 12 0 0 0

0
58 11 0 10 0TOTAL MANCHE 71

2 0 0 0

0 5 0 0 0

17 5 0 0 0
14 3

0 5 0 0 0

8 5 0 0 0

TOTAL MANCHE 71
0 0 0 0

0 0 0

0 0 0 0 0

3 TOTAL ROUND 

3

0 0 0 0

D
E

A
T

H

K
E

N
S

H
I

1 TOTAL ROUND 

1

0 0

25 10 0 0 0

0
18 7 0 10 0



POING PIED ARME POKE DÉCOR CHOPE XRAY RUSH IN JUMP IN TP IN CROSS UP

D 50 7 3 17 1 2 1 4 1 1 1

2 0 0 0 0

V 51 5 5 23 4 2 3 1 2 1 1

2 0 0 0 0

V 53 12 8 18 2 1 1 2 4

1 0 0 0 0

24 16 58 7 1 0 0 6 9 0 3 2 2 0 0 0 0 0 0 0 0

V 50 12 12 4 10 1 2

0 0 0 0 0

D 51 8 4 4 13 1 3 2

1 0 0 0 0

D 53 10 6 4 11 1 2 2

0 0 0 0 0

30 22 12 34 0 0 0 2 7 0 4 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

DATE : 02/05/2015 NIVEAU :

PSYCHOLOGIQUE

PRAXIQUE GESTÈMIQUE GESTÈMIQUE AFFECTIVE INSTRUMENTALE

MANCHE N° 1 / 2CÔTE À CÔTE FACE À FACE BO 3 BO 5
JO

U
EU

R

P
ER

SO

R
O

U
N

D

R
ÉS

U
LT

A
T 

TE
M

P
S 

(S
)

VIRTUELLE (DANS LE JEU) RÉELLE (HORS DU JEU)

MOTRICE MOTRICE

NON DE LA 

TÊTE

EMPORTEMENT

INSULTES MENACES

COMPÉTITION : OFF LINE ALEX

TRICHERIE GÊNER 

PASSER 

DEVANT 

L'ECRANLÂCHER LES 

COMMANDES
SE TAPER

JET DE 

MATERIEL

SERRER LE 

POING

DIRECTE INDIRECTE

TAUNT
BRUTALITY 

FATALITY

PROVOCATION INTIMIDATION
CONTRE-COMMUNICATIONS VIRTUELLES PRAXÈMES VIRTUELS

COUPS PROJECTILES PRÉHENSION CORNER 

SPACING

DÉPLACEMENTS REGARD VERS 

L'ADVERSAIRE

BOMBER LE 

TORSE

S
A

JA

E
R

R
O

N
 B

LA
C

K

1 TOTAL ROUND 

1

27 1

2 TOTAL ROUND 

2

33 4

0 6 2 0 0

28 8 0 2 0

0 6 2 0 0

37 8 0 2 0

0 0 0

41 7 0 0 0
3 TOTAL ROUND 

3

38 3 0 6

2 TOTAL ROUND 

2

16 13

0 0

106 23 0 4 0

0
98 8 0 18 4TOTAL MANCHE 154

5 0 0 0

0 3 0 0 0

38 3 0 0 0
28 10

0 5 0 0 0

29 6 0 0 0

TOTAL MANCHE 154
1 0 0 0

0 0 0

31 5 0 0 0

3 TOTAL ROUND 

3

20 11 0 5

D
R

 J
A

C
K

A
L

Q
U

A
N

 C
H

I

1 TOTAL ROUND 

1

0 0

98 14 0 0 0

0
64 34 0 13 0



POING PIED ARME POKE DÉCOR CHOPE XRAY RUSH IN JUMP IN TP IN CROSS UP

V 53 16 5 19 4 6 4 3

0 0 0 0 0

D 40 10 2 2 2 1 2

0 0 0 0 0

V 53 9 6 23 6 1 1 3 5

1 0 0 0 0

35 13 44 10 1 0 0 11 10 0 5 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

D 53 4 8 1 8 1 1 2 1 2

0 0 0 0 0

V 40 12 6 4 14 1 1 2 1 2

1 0 0 0 0

D 53 10 3 3 11 2 3 1 1

2 0 0 0 0

26 17 8 33 0 1 0 2 7 3 5 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

DATE : 02/05/2015 NIVEAU :

PSYCHOLOGIQUE

PRAXIQUE GESTÈMIQUE GESTÈMIQUE AFFECTIVE INSTRUMENTALE

MANCHE N° 2 / 2CÔTE À CÔTE FACE À FACE BO 3 BO 5
JO

U
EU

R

P
ER

SO

R
O

U
N

D

R
ÉS

U
LT

A
T 

TE
M

P
S 

(S
)

VIRTUELLE (DANS LE JEU) RÉELLE (HORS DU JEU)

MOTRICE MOTRICE

NON DE LA 

TÊTE

EMPORTEMENT

INSULTES MENACES

COMPÉTITION : OFF LINE ALEX

TRICHERIE GÊNER 

PASSER 

DEVANT 

L'ECRANLÂCHER LES 

COMMANDES
SE TAPER

JET DE 

MATERIEL

SERRER LE 

POING

DIRECTE INDIRECTE

TAUNT
BRUTALITY 

FATALITY

PROVOCATION INTIMIDATION
CONTRE-COMMUNICATIONS VIRTUELLES PRAXÈMES VIRTUELS

COUPS PROJECTILES PRÉHENSION CORNER 

SPACING

DÉPLACEMENTS REGARD VERS 

L'ADVERSAIRE

BOMBER LE 

TORSE

S
A

JA

E
R

R
O

N
 B

LA
C

K

1 TOTAL ROUND 

1

40 4

2 TOTAL ROUND 

2

14 0

0 13 0 0 0

44 13 0 0 0

0 5 0 0 0

14 5 0 0 0

0 0 0

45 9 0 0 0
3 TOTAL ROUND 

3

38 7 0 8

2 TOTAL ROUND 

2

22 14

0 0

103 27 0 0 0

0
92 11 0 26 0TOTAL MANCHE 146

1 0 0 0

1 6 0 0 0

22 6 0 0 0
13 8

0 6 0 0 0

36 7 0 0 0

TOTAL MANCHE 146
3 0 0 0

0 0 0

27 7 0 0 0

3 TOTAL ROUND 

3

16 11 0 5

D
R

 J
A

C
K

A
L

Q
U

A
N

 C
H

I

1 TOTAL ROUND 

1

0 0

85 20 0 0 0

0
51 33 1 17 0



POING PIED ARME POKE DÉCOR CHOPE XRAY RUSH IN JUMP IN TP IN CROSS UP

D 60 16 6 12 3 1 1 5 1 3

1 0 0 0 0

V 64 8 3 15 7 1 1 2 2 3

1 0 0 0 0

V 76 10 4 19 16 2 1 1 2

0 0 0 0 0

34 13 46 26 0 1 0 5 8 2 8 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

V 60 12 5 26 7 4 5 2

0 0 0 0 0

D 64 18 5 26 1 2 1 4 2

2 0 0 0 0

D 76 18 6 22 9 1 1 1 8 2

1 0 0 0 0

48 16 74 17 0 1 0 6 17 0 6 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

DATE : 02/05/2015 NIVEAU :

PSYCHOLOGIQUE

PRAXIQUE GESTÈMIQUE GESTÈMIQUE AFFECTIVE INSTRUMENTALE

MANCHE N° 1 / 4CÔTE À CÔTE FACE À FACE BO 3 BO 5
JO

U
EU

R

P
ER

SO

R
O

U
N

D

R
ÉS

U
LT

A
T 

TE
M

P
S 

(S
)

VIRTUELLE (DANS LE JEU) RÉELLE (HORS DU JEU)

MOTRICE MOTRICE

NON DE LA 

TÊTE

EMPORTEMENT

INSULTES MENACES

COMPÉTITION : OFF LINE ALEX

TRICHERIE GÊNER 

PASSER 

DEVANT 

L'ECRANLÂCHER LES 

COMMANDES
SE TAPER

JET DE 

MATERIEL

SERRER LE 

POING

DIRECTE INDIRECTE

TAUNT
BRUTALITY 

FATALITY

PROVOCATION INTIMIDATION
CONTRE-COMMUNICATIONS VIRTUELLES PRAXÈMES VIRTUELS

COUPS PROJECTILES PRÉHENSION CORNER 

SPACING

DÉPLACEMENTS REGARD VERS 

L'ADVERSAIRE

BOMBER LE 

TORSE

M
A

G
IK

 R
A

F

T
A

K
E

D
A

1 TOTAL ROUND 

1

34 3

2 TOTAL ROUND 

2

26 7

0 10 0 0 0

37 11 0 0 0

1 7 0 0 0

34 8 0 0 0

0 0 0

49 6 0 0 0
3 TOTAL ROUND 

3

33 16 0 6

2 TOTAL ROUND 

2

49 1

0 0

120 25 0 0 0

0
93 26 1 23 0TOTAL MANCHE 200

2 0 0 0

0 11 0 0 0

50 11 0 0 0
43 7

0 7 0 0 0

50 9 0 0 0

TOTAL MANCHE 200
3 0 0 0

0 0 0

56 12 0 0 0

3 TOTAL ROUND 

3

46 9 1 11

M
IC

K
A

D
I

K
U

N
G

 J
IN

1 TOTAL ROUND 

1

0 0

156 32 0 0 0

0
138 17 1 29 0



POING PIED ARME POKE DÉCOR CHOPE XRAY RUSH IN JUMP IN TP IN CROSS UP

V 63 15 7 13 10 1 2 1 2

1 0 0 0 0

D 45 3 7 2 4 1 1 1 1

0 0 0 0 0

V 29 11 10 11 6 1 1 1

0 0 0 0 0

29 24 26 20 0 0 0 4 3 2 2 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0

D 63 6 5 33 4 3 6 2

0 0 0 0 0

V 45 12 7 35 2 2 2 6 1

2 0 0 0 0

D 29 3 1 2 1 1 3

0 0 0 0 0

21 13 70 7 0 0 0 6 15 0 3 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

DATE : 02/05/2015 NIVEAU :

PSYCHOLOGIQUE

PRAXIQUE GESTÈMIQUE GESTÈMIQUE AFFECTIVE INSTRUMENTALE

MANCHE N° 2 / 4CÔTE À CÔTE FACE À FACE BO 3 BO 5
JO

U
EU

R

P
ER

SO

R
O

U
N

D

R
ÉS

U
LT

A
T 

TE
M

P
S 

(S
)

VIRTUELLE (DANS LE JEU) RÉELLE (HORS DU JEU)

MOTRICE MOTRICE

NON DE LA 

TÊTE

EMPORTEMENT

INSULTES MENACES

COMPÉTITION : OFF LINE ALEX

TRICHERIE GÊNER 

PASSER 

DEVANT 

L'ECRANLÂCHER LES 

COMMANDES
SE TAPER

JET DE 

MATERIEL

SERRER LE 

POING

DIRECTE INDIRECTE

TAUNT
BRUTALITY 

FATALITY

PROVOCATION INTIMIDATION
CONTRE-COMMUNICATIONS VIRTUELLES PRAXÈMES VIRTUELS

COUPS PROJECTILES PRÉHENSION CORNER 

SPACING

DÉPLACEMENTS REGARD VERS 

L'ADVERSAIRE

BOMBER LE 

TORSE

M
A

G
IK

 R
A

F

T
A

K
E

D
A

1 TOTAL ROUND 

1

35 10

2 TOTAL ROUND 

2

12 4

0 5 0 0 0

45 6 0 0 0

0 3 1 0 0

16 3 0 1 0

0 0 0

38 3 0 0 0
3 TOTAL ROUND 

3

32 6 0 3

2 TOTAL ROUND 

2

54 2

0 0

99 12 0 1 0

0
79 20 0 11 1TOTAL MANCHE 137

1 0 0 0

0 11 0 0 0

48 11 0 0 0
44 4

0 9 0 0 0

56 11 0 0 0

TOTAL MANCHE 137
2 0 0 0

0 0 0

7 4 0 0 0

3 TOTAL ROUND 

3

6 1 0 4

M
IC

K
A

D
I

K
U

N
G

 J
IN

1 TOTAL ROUND 

1

0 0

111 26 0 0 0

0
104 7 0 24 0



POING PIED ARME POKE DÉCOR CHOPE XRAY RUSH IN JUMP IN TP IN CROSS UP

V 42 9 3 12 6 2 1 1 1

2 0 0 0 0

D 50 6 8 15 5 1 2 1 1 1 1

1 0 0 0 0

D 51 6 12 9 6 1 2 1 2 1

1 0 0 0 0

21 23 36 17 0 0 0 5 2 2 4 1 0 1 0 0 0 0 0 0 0

D 42 3 7 14 1 1 3 3

1 0 0 0 0

V 50 3 12 24 2 1 4 5

1 0 0 0 0

V 51 10 13 28 1 1 4 7

1 0 0 0 0

16 32 66 4 0 0 0 11 15 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

DATE : 02/05/2015 NIVEAU :

PSYCHOLOGIQUE

PRAXIQUE GESTÈMIQUE GESTÈMIQUE AFFECTIVE INSTRUMENTALE

MANCHE N° 3 / 4CÔTE À CÔTE FACE À FACE BO 3 BO 5
JO

U
EU

R

P
ER

SO

R
O

U
N

D

R
ÉS

U
LT

A
T 

TE
M

P
S 

(S
)

VIRTUELLE (DANS LE JEU) RÉELLE (HORS DU JEU)

MOTRICE MOTRICE

NON DE LA 

TÊTE

EMPORTEMENT

INSULTES MENACES

COMPÉTITION : OFF LINE ALEX

TRICHERIE GÊNER 

PASSER 

DEVANT 

L'ECRANLÂCHER LES 

COMMANDES
SE TAPER

JET DE 

MATERIEL

SERRER LE 

POING

DIRECTE INDIRECTE

TAUNT
BRUTALITY 

FATALITY

PROVOCATION INTIMIDATION
CONTRE-COMMUNICATIONS VIRTUELLES PRAXÈMES VIRTUELS

COUPS PROJECTILES PRÉHENSION CORNER 

SPACING

DÉPLACEMENTS REGARD VERS 

L'ADVERSAIRE

BOMBER LE 

TORSE

M
A

G
IK

 R
A

F

T
A

K
E

D
A

1 TOTAL ROUND 

1

24 6

2 TOTAL ROUND 

2

29 5

0 3 0 0 0

30 5 0 0 0

0 5 1 0 0

34 6 0 1 0

1 0 0

33 6 0 1 0
3 TOTAL ROUND 

3

27 6 0 5

2 TOTAL ROUND 

2

39 2

0 0

97 17 0 2 0

0
80 17 0 13 2TOTAL MANCHE 143

4 0 0 0

0 6 0 0 0

25 7 0 0 0
24 1

0 9 0 0 0

41 10 0 0 0

TOTAL MANCHE 143
3 0 0 0

0 0 0

52 12 0 0 0

3 TOTAL ROUND 

3

51 1 0 11

M
IC

K
A

D
I

K
U

N
G

 J
IN

1 TOTAL ROUND 

1

0 0

118 29 0 0 0

0
114 4 0 26 0



POING PIED ARME POKE DÉCOR CHOPE XRAY RUSH IN JUMP IN TP IN CROSS UP

V 52 11 5 9 6 2 2

0 0 0 0 0

D 33 4 3 1 1 1

0 0 0 0 0

V 61 15 12 14 6 2 2

0 0 0 0 0

30 20 23 12 0 0 0 0 4 5 1 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0

D 52 4 10 26 6 2 2 7

2 0 0 0 0

V 33 9 13 13 2 3 3

3 0 0 0 0

D 61 7 3 25 5 1 10

0 0 0 0 0

20 26 64 11 0 2 0 3 20 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

DATE : 02/05/2015 NIVEAU :

PSYCHOLOGIQUE

PRAXIQUE GESTÈMIQUE GESTÈMIQUE AFFECTIVE INSTRUMENTALE

MANCHE N° 4 / 4CÔTE À CÔTE FACE À FACE BO 3 BO 5
JO

U
EU

R

P
ER

SO

R
O

U
N

D

R
ÉS

U
LT

A
T 

TE
M

P
S 

(S
)

VIRTUELLE (DANS LE JEU) RÉELLE (HORS DU JEU)

MOTRICE MOTRICE

NON DE LA 

TÊTE

EMPORTEMENT

INSULTES MENACES

COMPÉTITION : OFF LINE ALEX

TRICHERIE GÊNER 

PASSER 

DEVANT 

L'ECRANLÂCHER LES 

COMMANDES
SE TAPER

JET DE 

MATERIEL

SERRER LE 

POING

DIRECTE INDIRECTE

TAUNT
BRUTALITY 

FATALITY

PROVOCATION INTIMIDATION
CONTRE-COMMUNICATIONS VIRTUELLES PRAXÈMES VIRTUELS

COUPS PROJECTILES PRÉHENSION CORNER 

SPACING

DÉPLACEMENTS REGARD VERS 

L'ADVERSAIRE

BOMBER LE 

TORSE

M
A

G
IK

 R
A

F

T
A

K
E

D
A

1 TOTAL ROUND 

1

25 6

2 TOTAL ROUND 

2

7 0

0 4 0 0 0

31 4 0 0 0

0 2 1 0 0

7 2 0 1 0

0 0 0

47 4 0 0 0
3 TOTAL ROUND 

3

41 6 0 4

2 TOTAL ROUND 

2

35 0

0 0

85 10 0 1 0

0
73 12 0 10 1TOTAL MANCHE 146

0 0 0 0

0 9 0 0 0

46 11 0 0 0
40 6

2 3 0 0 0

37 6 0 0 0

TOTAL MANCHE 146
5 0 0 0

0 0 0

40 11 0 0 0

3 TOTAL ROUND 

3

35 5 0 11

M
IC

K
A

D
I

K
U

N
G

 J
IN

1 TOTAL ROUND 

1

0 0

123 28 0 0 0

0
110 11 2 23 0



 



COMPÉTITION JOUEUR BO 3 OU 5

NOMBRE 

DE 

MANCHES

NOMBRE 

DE 

ROUNDS

TEMPS VI 3 VI 1 VI 2 
VD 1 : 

AVPD

VD 2 : 

AVPI

VD 3 : 

AVPT

VD 4 : 

AVG

VD 5 : 

ARG

VD 6 : 

ARP
PROVO INTIM EMP

ROF MICKADI BO 5 3 6 255 CÔTE À CÔTE V COMP 288 20 308 0 0 0 0 0 0

ROF DIO BO 5 3 6 255 CÔTE À CÔTE D COMP 134 29 163 0 8 0 0 0 8

ROF DALOUL BO 5 3 7 362 CÔTE À CÔTE D COMP 173 57 230 0 6 0 0 0 6

ROF THE BIZZLE BO 5 3 7 362 CÔTE À CÔTE V COMP 269 35 304 0 4 0 0 2 2

ROF SHYNDOA BO 5 3 7 290 CÔTE À CÔTE D COMP 135 17 152 0 11 0 0 0 11

ROF BJAY BO 5 3 7 290 CÔTE À CÔTE V COMP 183 54 237 2 0 0 0 0 0

ROF FRETTE BO 5 3 7 301 CÔTE À CÔTE D COMP 195 52 247 0 1 0 0 0 1

ROF RZA BO 5 3 7 301 CÔTE À CÔTE V COMP 193 36 229 0 1 0 0 0 1

ROF LUCKY BO 5 4 8 341 CÔTE À CÔTE V COMP 236 55 291 0 2 0 0 0 2

ROF MASTA BO 5 4 8 341 CÔTE À CÔTE D COMP 189 37 226 0 1 0 0 0 1

ROF LORDRAK BO 5 3 7 312 CÔTE À CÔTE V COMP 267 48 315 0 0 0 0 0 0

ROF GANONDEURF BO 5 3 7 312 CÔTE À CÔTE D COMP 133 29 162 0 9 0 0 0 9

ROF DJOUDJ BO 5 3 7 333 CÔTE À CÔTE D COMP 122 26 148 0 9 0 0 0 9

ROF NINDO BO 5 3 7 333 CÔTE À CÔTE V COMP 260 29 289 0 1 0 0 0 1

JAPAN EXPO CUONGSTER BO 3 3 6 249 FACE À FACE D COMP 154 46 200 0 2 0 0 0 2

JAPAN EXPO GOUMIZ BO 3 3 6 249 FACE À FACE V COMP 151 38 189 0 2 0 0 0 2

JAPAN EXPO CUONGSTER BO 3 3 7 371 FACE À FACE D COMP 220 41 261 0 4 0 0 0 4

JAPAN EXPO MAGIKRAF BO 3 3 7 371 FACE À FACE V COMP 247 58 305 0 3 0 0 0 3

JAPAN EXPO MAGIKRAF BO 5 3 7 273 FACE À FACE D COMP 147 44 191 0 1 0 0 0 1

JAPAN EXPO WHITEBL4CK BO 5 3 7 273 FACE À FACE V COMP 282 25 307 1 4 0 0 0 4

JAPAN EXPO LORDRAK BO 3 3 6 271 FACE À FACE D COMP 152 38 190 0 2 0 0 0 2

JAPAN EXPO SAJA BO 3 3 6 271 FACE À FACE V COMP 207 60 267 1 4 0 0 0 4

JAPAN EXPO DVD BO 3 2 4 250 FACE À FACE D COMP 100 49 149 0 2 0 0 0 2

JAPAN EXPO BJAY BO 3 2 4 250 FACE À FACE V COMP 171 59 230 0 3 0 0 0 3

JAPAN EXPO GOUMIZ BO 3 3 9 451 FACE À FACE V COMP 255 46 301 0 3 0 0 0 3

JAPAN EXPO KAYANE BO 3 3 9 451 FACE À FACE D COMP 230 48 278 0 18 0 0 0 18

JAPAN EXPO STEACKZ BO 3 3 8 377 FACE À FACE D COMP 276 82 358 0 2 0 0 0 2

JAPAN EXPO NETSUKO BO 3 3 8 377 FACE À FACE V COMP 211 87 298 1 8 0 0 0 8

JAPAN EXPO BJAY BO 3 2 6 271 FACE À FACE V COMP 184 47 231 0 2 0 0 0 2

JAPAN EXPO SHYNDOA BO 3 2 6 271 FACE À FACE D COMP 148 33 181 0 5 0 0 0 5

JAPAN EXPO SAJA BO 3 2 5 335 FACE À FACE V COMP 199 81 280 0 5 0 0 0 5

JAPAN EXPO BJAY BO 3 2 5 335 FACE À FACE D COMP 204 72 276 0 14 0 0 0 14

JAPAN EXPO WHITEBL4CK BO 3 2 4 138 FACE À FACE V COMP 144 16 160 0 0 0 0 0 0

JAPAN EXPO JACKAL BO 3 2 4 138 FACE À FACE D COMP 45 24 69 0 1 0 0 0 1

JAPAN EXPO GOUMIZ BO 3 3 6 282 FACE À FACE V COMP 171 52 223 0 1 0 0 0 1

JAPAN EXPO NETSUKO BO 3 3 6 282 FACE À FACE D COMP 136 55 191 0 11 0 0 0 11

JAPAN EXPO SAJA BO 5 4 11 471 FACE À FACE V COMP 336 115 451 2 2 0 0 0 2

JAPAN EXPO MAGIKRAF BO 5 4 11 471 FACE À FACE D COMP 313 74 387 0 5 0 0 0 5

JAPAN EXPO SAJA BO 5 5 14 542 FACE À FACE V COMP 424 161 585 0 1 0 0 0 1

JAPAN EXPO WHITEBL4CK BO 5 5 14 542 FACE À FACE D COMP 399 52 451 0 10 0 0 0 10

JAPAN EXPO SAJA BO 5 5 12 518 FACE À FACE V COMP 444 154 598 1 3 0 0 0 3

JAPAN EXPO WHITEBL4CK BO 5 5 12 518 FACE À FACE D COMP 270 53 323 0 14 0 0 2 12

DONNÉES BRUTES PAR MATCHS



DH 2015 BJAY BO 5 4 9 445 CÔTE À CÔTE D COMP 297 88 385 0 1 0 0 0 1

DH 2015 SHYNDOA BO 5 4 9 445 CÔTE À CÔTE V COMP 237 44 281 0 6 0 0 0 6

DH 2015 IMPACT BO 5 5 14 686 CÔTE À CÔTE D COMP 418 102 520 0 31 0 0 0 31

DH 2015 KAYANE BO 5 5 14 686 CÔTE À CÔTE V COMP 418 71 489 0 3 0 0 0 3

DH 2015 BJAY BO 5 4 10 479 CÔTE À CÔTE V COMP 283 81 364 3 9 0 0 0 9

DH 2015 STEACKZ BO 5 4 10 479 CÔTE À CÔTE D COMP 250 77 327 0 11 0 0 0 11

DH 2015 SAJA BO 3 2 4 199 CÔTE À CÔTE V COMP 157 33 190 0 0 0 0 0 0

DH 2015 SHYNDOA BO 3 2 4 199 CÔTE À CÔTE D COMP 88 15 103 0 9 0 0 0 9

DH 2015 GENIUS BO 5 3 8 484 CÔTE À CÔTE D COMP 178 65 243 0 2 0 0 0 2

DH 2015 DVD BO 5 3 8 484 CÔTE À CÔTE V COMP 328 102 430 0 2 0 0 0 2

DH 2015 SHYNDOA BO 5 3 7 340 CÔTE À CÔTE V COMP 301 38 339 0 1 0 0 0 1

DH 2015 GENIUS BO 5 3 7 340 CÔTE À CÔTE D COMP 137 51 188 0 0 0 0 0 0

OFFLINE HEZBO BO 3 2 6 322 CÔTE À CÔTE D ENT 213 88 301 0 2 0 0 0 2

OFFLINE SHYNDOA BO 3 2 6 322 CÔTE À CÔTE V ENT 165 41 206 0 4 0 0 0 4

OFFLINE KAYANE BO 3 3 6 313 CÔTE À CÔTE V ENT 182 72 254 2 1 0 0 0 1

OFFLINE FOUSSEN BO 3 3 6 313 CÔTE À CÔTE D ENT 139 37 176 0 1 0 0 0 1

OFFLINE MICKADI BO 3 2 5 253 CÔTE À CÔTE V ENT 151 37 188 0 1 0 0 0 1

OFFLINE SAJA BO 3 2 5 253 CÔTE À CÔTE D ENT 123 43 166 0 3 0 0 0 3

OFFLINE MAGIKRAF BO 3 2 5 183 CÔTE À CÔTE V ENT 165 39 204 0 0 0 0 0 0

OFFLINE DEATH BO 3 2 5 183 CÔTE À CÔTE D ENT 80 23 103 0 0 0 0 0 0

OFFLINE SAJA BO 3 2 6 300 CÔTE À CÔTE V ENT 209 50 259 0 4 0 0 0 4

OFFLINE JACKAL BO 3 2 6 300 CÔTE À CÔTE D ENT 183 34 217 0 0 0 0 0 0

OFFLINE MAGIKRAF BO 5 4 12 626 CÔTE À CÔTE V ENT 401 64 465 0 4 0 0 0 4

OFFLINE MICKADI BO 5 4 12 626 CÔTE À CÔTE D ENT 508 115 623 0 0 0 0 0 0



 



COMPÉTITION JOUEUR BO 3 OU 5 MANCHE ROUND TEMPS VI 3 VI 1 VI 2 
VD 1 : 

AVPD

VD 2 : 

AVPI

VD 3 : 

AVPT

VD 4 : 

AVG

VD 5 : 

ARG

VD 6 : 

ARP
PROVO INTIM EMP

ROF MICKADI BO 5 1 1 46 CÔTE À CÔTE V COMP 34 3 37 0 0 0 0 0 0

ROF DIO BO 5 1 1 46 CÔTE À CÔTE D COMP 20 7 27 0 0 0 0 0 0

ROF MICKADI BO 5 1 2 33 CÔTE À CÔTE V COMP 48 2 50 0 0 0 0 0 0

ROF DIO BO 5 1 2 33 CÔTE À CÔTE D COMP 10 4 14 0 0 0 0 0 0

ROF MICKADI BO 5 2 1 44 CÔTE À CÔTE V COMP 56 2 58 0 0 0 0 0 0

ROF DIO BO 5 2 1 44 CÔTE À CÔTE D COMP 28 6 34 0 1 0 0 0 1

ROF MICKADI BO 5 2 2 40 CÔTE À CÔTE V COMP 48 4 52 0 0 0 0 0 0

ROF DIO BO 5 2 2 40 CÔTE À CÔTE D COMP 17 2 19 0 1 0 0 0 1

ROF MICKADI BO 5 3 1 42 CÔTE À CÔTE V COMP 54 6 60 0 0 0 0 0 0

ROF DIO BO 5 3 1 42 CÔTE À CÔTE D COMP 27 5 32 0 2 0 0 0 2

ROF MICKADI BO 5 3 2 50 CÔTE À CÔTE V COMP 48 3 51 0 0 0 0 0 0

ROF DIO BO 5 3 2 50 CÔTE À CÔTE D COMP 32 5 37 0 4 0 0 0 4

ROF DALOUL BO 5 1 1 53 CÔTE À CÔTE D COMP 26 6 32 0 0 0 0 0 0

ROF THE BIZZLE BO 5 1 1 53 CÔTE À CÔTE V COMP 39 5 44 0 0 0 0 0 0

ROF DALOUL BO 5 1 2 52 CÔTE À CÔTE D COMP 32 9 41 0 2 0 0 0 2

ROF THE BIZZLE BO 5 1 2 52 CÔTE À CÔTE V COMP 43 3 46 0 0 0 0 0 0

ROF DALOUL BO 5 2 1 72 CÔTE À CÔTE D COMP 30 14 44 0 0 0 0 0 0

ROF THE BIZZLE BO 5 2 1 72 CÔTE À CÔTE V COMP 51 7 58 0 0 0 0 0 0

ROF DALOUL BO 5 2 2 56 CÔTE À CÔTE D COMP 28 7 35 0 1 0 0 0 1

ROF THE BIZZLE BO 5 2 2 56 CÔTE À CÔTE V COMP 29 3 32 0 0 0 0 0 0

ROF DALOUL BO 5 3 1 67 CÔTE À CÔTE V COMP 39 9 48 0 1 0 0 0 1

ROF THE BIZZLE BO 5 3 1 67 CÔTE À CÔTE D COMP 40 6 46 0 2 0 0 0 2

ROF DALOUL BO 5 3 2 29 CÔTE À CÔTE D COMP 11 7 18 0 1 0 0 0 1

ROF THE BIZZLE BO 5 3 2 29 CÔTE À CÔTE V COMP 39 5 44 0 0 0 0 0 0

ROF DALOUL BO 5 3 3 33 CÔTE À CÔTE D COMP 7 5 12 0 1 0 0 0 1

ROF THE BIZZLE BO 5 3 3 33 CÔTE À CÔTE V COMP 28 6 34 0 2 0 0 2 0

ROF SHYNDOA BO 5 1 1 47 CÔTE À CÔTE D COMP 21 3 24 0 0 0 0 0 0

ROF BJAY BO 5 1 1 47 CÔTE À CÔTE V COMP 32 6 38 0 0 0 0 0 0

ROF SHYNDOA BO 5 1 2 44 CÔTE À CÔTE D COMP 14 3 17 0 1 0 0 0 1

ROF BJAY BO 5 1 2 44 CÔTE À CÔTE V COMP 29 5 34 1 0 0 0 0 0

ROF SHYNDOA BO 5 2 1 41 CÔTE À CÔTE D COMP 16 3 19 0 3 0 0 0 3

ROF BJAY BO 5 2 1 41 CÔTE À CÔTE V COMP 30 11 41 0 0 0 0 0 0

ROF SHYNDOA BO 5 2 2 47 CÔTE À CÔTE D COMP 14 4 18 0 3 0 0 0 3

ROF BJAY BO 5 2 2 47 CÔTE À CÔTE V COMP 31 8 39 0 0 0 0 0 0

ROF SHYNDOA BO 5 3 1 25 CÔTE À CÔTE V COMP 32 3 35 0 0 0 0 0 0

ROF BJAY BO 5 3 1 25 CÔTE À CÔTE D COMP 6 4 10 0 0 0 0 0 0

ROF SHYNDOA BO 5 3 2 36 CÔTE À CÔTE D COMP 20 1 21 0 3 0 0 0 3

ROF BJAY BO 5 3 2 36 CÔTE À CÔTE V COMP 26 8 34 0 0 0 0 0 0

ROF SHYNDOA BO 5 3 3 50 CÔTE À CÔTE D COMP 18 0 18 0 1 0 0 0 1

ROF BJAY BO 5 3 3 50 CÔTE À CÔTE V COMP 29 12 41 1 0 0 0 0 0

ROF FRETTE BO 5 1 1 26 CÔTE À CÔTE D COMP 10 5 15 0 0 0 0 0 0

ROF RZA BO 5 1 1 26 CÔTE À CÔTE V COMP 20 2 22 0 0 0 0 0 0

ROF FRETTE BO 5 1 2 46 CÔTE À CÔTE D COMP 41 6 47 0 0 0 0 0 0

DONNÉES BRUTES PAR ROUNDS



ROF RZA BO 5 1 2 46 CÔTE À CÔTE V COMP 30 7 37 0 0 0 0 0 0

ROF FRETTE BO 5 2 1 22 CÔTE À CÔTE D COMP 6 0 6 0 0 0 0 0 0

ROF RZA BO 5 2 1 22 CÔTE À CÔTE V COMP 27 6 33 0 0 0 0 0 0

ROF FRETTE BO 5 2 2 59 CÔTE À CÔTE D COMP 39 9 48 0 0 0 0 0 0

ROF RZA BO 5 2 2 59 CÔTE À CÔTE V COMP 33 7 40 0 0 0 0 0 0

ROF FRETTE BO 5 3 1 55 CÔTE À CÔTE D COMP 28 8 36 0 0 0 0 0 0

ROF RZA BO 5 3 1 55 CÔTE À CÔTE V COMP 34 5 39 0 0 0 0 0 0

ROF FRETTE BO 5 3 2 55 CÔTE À CÔTE V COMP 45 13 58 0 0 0 0 0 0

ROF RZA BO 5 3 2 55 CÔTE À CÔTE D COMP 18 3 21 0 0 0 0 0 0

ROF FRETTE BO 5 3 3 38 CÔTE À CÔTE D COMP 26 11 37 0 1 0 0 0 1

ROF RZA BO 5 3 3 38 CÔTE À CÔTE V COMP 31 6 37 0 1 0 0 0 1

ROF LUCKY BO 5 1 1 32 CÔTE À CÔTE V COMP 21 7 28 0 0 0 0 0 0

ROF MASTA BO 5 1 1 32 CÔTE À CÔTE D COMP 15 3 18 0 0 0 0 0 0

ROF LUCKY BO 5 1 2 49 CÔTE À CÔTE V COMP 39 6 45 0 0 0 0 0 0

ROF MASTA BO 5 1 2 49 CÔTE À CÔTE D COMP 28 5 33 0 0 0 0 0 0

ROF LUCKY BO 5 2 1 57 CÔTE À CÔTE V COMP 38 8 46 0 0 0 0 0 0

ROF MASTA BO 5 2 1 57 CÔTE À CÔTE D COMP 42 8 50 0 0 0 0 0 0

ROF LUCKY BO 5 2 2 36 CÔTE À CÔTE V COMP 36 7 43 0 0 0 0 0 0

ROF MASTA BO 5 2 2 36 CÔTE À CÔTE D COMP 10 1 11 0 0 0 0 0 0

ROF LUCKY BO 5 3 1 39 CÔTE À CÔTE D COMP 21 7 28 0 0 0 0 0 0

ROF MASTA BO 5 3 1 39 CÔTE À CÔTE V COMP 23 3 26 0 0 0 0 0 0

ROF LUCKY BO 5 3 2 42 CÔTE À CÔTE D COMP 18 7 25 0 1 0 0 0 1

ROF MASTA BO 5 3 2 42 CÔTE À CÔTE V COMP 36 8 44 0 1 0 0 0 1

ROF LUCKY BO 5 4 1 60 CÔTE À CÔTE V COMP 37 7 44 0 0 0 0 0 0

ROF MASTA BO 5 4 1 60 CÔTE À CÔTE D COMP 29 7 36 0 0 0 0 0 0

ROF LUCKY BO 5 4 2 26 CÔTE À CÔTE V COMP 26 6 32 1 1 0 0 0 1

ROF MASTA BO 5 4 2 26 CÔTE À CÔTE D COMP 6 2 8 0 0 0 0 0 0

ROF LORDRAK BO 5 1 1 39 CÔTE À CÔTE V COMP 40 6 46 0 0 0 0 0 0

ROF GANONDEURF BO 5 1 1 39 CÔTE À CÔTE D COMP 10 5 15 0 3 0 0 0 3

ROF LORDRAK BO 5 1 2 40 CÔTE À CÔTE V COMP 41 6 47 0 0 0 0 0 0

ROF GANONDEURF BO 5 1 2 40 CÔTE À CÔTE D COMP 19 4 23 0 2 0 0 0 2

ROF LORDRAK BO 5 2 1 46 CÔTE À CÔTE D COMP 20 4 24 0 0 0 0 0 0

ROF GANONDEURF BO 5 2 1 46 CÔTE À CÔTE V COMP 25 8 33 0 3 0 0 0 3

ROF LORDRAK BO 5 2 2 33 CÔTE À CÔTE V COMP 42 3 45 0 0 0 0 0 0

ROF GANONDEURF BO 5 2 2 33 CÔTE À CÔTE D COMP 13 2 15 0 1 0 0 0 1

ROF LORDRAK BO 5 2 3 54 CÔTE À CÔTE V COMP 42 14 56 0 0 0 0 0 0

ROF GANONDEURF BO 5 2 3 54 CÔTE À CÔTE D COMP 20 4 24 0 0 0 0 0 0

ROF LORDRAK BO 5 3 1 39 CÔTE À CÔTE V COMP 45 7 52 0 0 0 0 0 0

ROF GANONDEURF BO 5 3 1 39 CÔTE À CÔTE D COMP 17 0 17 0 0 0 0 0 0

ROF LORDRAK BO 5 3 2 61 CÔTE À CÔTE V COMP 37 8 45 0 0 0 0 0 0

ROF GANONDEURF BO 5 3 2 61 CÔTE À CÔTE D COMP 29 6 35 0 0 0 0 0 0

ROF DJOUDJ BO 5 1 1 35 CÔTE À CÔTE D COMP 11 2 13 0 1 0 0 0 1

ROF NINDO BO 5 1 1 35 CÔTE À CÔTE V COMP 31 4 35 0 0 0 0 0 0

ROF DJOUDJ BO 5 1 2 63 CÔTE À CÔTE D COMP 20 4 24 0 2 0 0 0 2

ROF NINDO BO 5 1 2 63 CÔTE À CÔTE V COMP 46 8 54 0 0 0 0 0 0

ROF DJOUDJ BO 5 2 1 59 CÔTE À CÔTE D COMP 15 3 18 0 0 0 0 0 0

ROF NINDO BO 5 2 1 59 CÔTE À CÔTE V COMP 46 6 52 0 0 0 0 0 0



ROF DJOUDJ BO 5 2 2 49 CÔTE À CÔTE D COMP 20 5 25 0 2 0 0 0 2

ROF NINDO BO 5 2 2 49 CÔTE À CÔTE V COMP 45 2 47 0 0 0 0 0 0

ROF DJOUDJ BO 5 3 1 45 CÔTE À CÔTE V COMP 36 7 43 0 0 0 0 0 0

ROF NINDO BO 5 3 1 45 CÔTE À CÔTE D COMP 22 1 23 0 1 0 0 0 1

ROF DJOUDJ BO 5 3 2 35 CÔTE À CÔTE D COMP 4 2 6 0 2 0 0 0 2

ROF NINDO BO 5 3 2 35 CÔTE À CÔTE V COMP 36 4 40 0 0 0 0 0 0

ROF DJOUDJ BO 5 3 3 47 CÔTE À CÔTE D COMP 16 3 19 0 2 0 0 0 2

ROF NINDO BO 5 3 3 47 CÔTE À CÔTE V COMP 34 4 38 0 0 0 0 0 0

JAPAN EXPO CUONGSTER BO 3 1 1 47 FACE À FACE V COMP 41 13 54 0 0 0 0 0 0

JAPAN EXPO GOUMIZ BO 3 1 1 47 FACE À FACE D COMP 20 3 23 0 2 0 0 0 2

JAPAN EXPO CUONGSTER BO 3 1 2 50 FACE À FACE V COMP 38 8 46 0 1 0 0 0 1

JAPAN EXPO GOUMIZ BO 3 1 2 50 FACE À FACE D COMP 25 5 30 0 0 0 0 0 0

JAPAN EXPO CUONGSTER BO 3 2 1 34 FACE À FACE D COMP 16 8 24 0 0 0 0 0 0

JAPAN EXPO GOUMIZ BO 3 2 1 34 FACE À FACE V COMP 23 4 27 0 0 0 0 0 0

JAPAN EXPO CUONGSTER BO 3 2 2 48 FACE À FACE D COMP 23 6 29 0 0 0 0 0 0

JAPAN EXPO GOUMIZ BO 3 2 2 48 FACE À FACE V COMP 30 8 38 0 0 0 0 0 0

JAPAN EXPO CUONGSTER BO 3 3 1 33 FACE À FACE D COMP 13 3 16 0 1 0 0 0 1

JAPAN EXPO GOUMIZ BO 3 3 1 33 FACE À FACE V COMP 27 8 35 0 0 0 0 0 0

JAPAN EXPO CUONGSTER BO 3 3 2 37 FACE À FACE D COMP 23 8 31 0 0 0 0 0 0

JAPAN EXPO GOUMIZ BO 3 3 2 37 FACE À FACE V COMP 26 10 36 0 0 0 0 0 0

JAPAN EXPO CUONGSTER BO 3 1 1 42 FACE À FACE D COMP 22 5 27 0 0 0 0 0 0

JAPAN EXPO MAGIKRAF BO 3 1 1 42 FACE À FACE V COMP 32 6 38 0 0 0 0 0 0

JAPAN EXPO CUONGSTER BO 3 1 2 79 FACE À FACE D COMP 42 5 47 0 1 0 0 0 1

JAPAN EXPO MAGIKRAF BO 3 1 2 79 FACE À FACE V COMP 47 9 56 0 1 0 0 0 1

JAPAN EXPO CUONGSTER BO 3 2 1 61 FACE À FACE D COMP 37 6 43 0 0 0 0 0 0

JAPAN EXPO MAGIKRAF BO 3 2 1 61 FACE À FACE V COMP 39 9 48 0 1 0 0 0 1

JAPAN EXPO CUONGSTER BO 3 2 2 47 FACE À FACE V COMP 42 9 51 0 0 0 0 0 0

JAPAN EXPO MAGIKRAF BO 3 2 2 47 FACE À FACE D COMP 16 5 21 0 0 0 0 0 0

JAPAN EXPO CUONGSTER BO 3 2 3 62 FACE À FACE V COMP 49 9 58 0 2 0 0 0 2

JAPAN EXPO MAGIKRAF BO 3 2 3 62 FACE À FACE D COMP 38 11 49 0 0 0 0 0 0

JAPAN EXPO CUONGSTER BO 3 3 1 44 FACE À FACE D COMP 19 4 23 0 1 0 0 0 1

JAPAN EXPO MAGIKRAF BO 3 3 1 44 FACE À FACE V COMP 32 10 42 0 1 0 0 0 1

JAPAN EXPO CUONGSTER BO 3 3 2 36 FACE À FACE D COMP 9 3 12 0 0 0 0 0 0

JAPAN EXPO MAGIKRAF BO 3 3 2 36 FACE À FACE V COMP 43 8 51 0 0 0 0 0 0

JAPAN EXPO MAGIKRAF BO 5 1 1 36 FACE À FACE D COMP 8 3 11 0 0 0 0 0 0

JAPAN EXPO WHITEBL4CK BO 5 1 1 36 FACE À FACE V COMP 38 3 41 0 0 0 0 0 0

JAPAN EXPO MAGIKRAF BO 5 1 2 27 FACE À FACE D COMP 12 5 17 0 0 0 0 0 0

JAPAN EXPO WHITEBL4CK BO 5 1 2 27 FACE À FACE V COMP 25 3 28 0 0 0 0 0 0

JAPAN EXPO MAGIKRAF BO 5 2 1 51 FACE À FACE V COMP 37 12 49 0 1 0 0 0 1

JAPAN EXPO WHITEBL4CK BO 5 2 1 51 FACE À FACE D COMP 42 4 46 0 3 0 0 0 3

JAPAN EXPO MAGIKRAF BO 5 2 2 56 FACE À FACE D COMP 36 10 46 0 0 0 0 0 0

JAPAN EXPO WHITEBL4CK BO 5 2 2 56 FACE À FACE V COMP 41 7 48 0 1 0 0 0 1

JAPAN EXPO MAGIKRAF BO 5 2 3 39 FACE À FACE D COMP 17 6 23 0 0 0 0 0 0

JAPAN EXPO WHITEBL4CK BO 5 2 3 39 FACE À FACE V COMP 58 3 61 0 0 0 0 0 0

JAPAN EXPO MAGIKRAF BO 5 3 1 29 FACE À FACE D COMP 13 3 16 0 0 0 0 0 0

JAPAN EXPO WHITEBL4CK BO 5 3 1 29 FACE À FACE V COMP 34 3 37 0 0 0 0 0 0

JAPAN EXPO MAGIKRAF BO 5 3 2 35 FACE À FACE D COMP 24 5 29 0 0 0 0 0 0



JAPAN EXPO WHITEBL4CK BO 5 3 2 35 FACE À FACE V COMP 44 2 46 1 0 0 0 0 0

JAPAN EXPO LORDRAK BO 3 1 1 43 FACE À FACE V COMP 32 9 41 0 0 0 0 0 0

JAPAN EXPO SAJA BO 3 1 1 43 FACE À FACE D COMP 19 7 26 0 1 0 0 0 1

JAPAN EXPO LORDRAK BO 3 1 2 52 FACE À FACE V COMP 34 9 43 0 1 0 0 0 1

JAPAN EXPO SAJA BO 3 1 2 52 FACE À FACE D COMP 32 9 41 0 2 0 0 0 2

JAPAN EXPO LORDRAK BO 3 2 1 51 FACE À FACE D COMP 28 5 33 0 1 0 0 0 1

JAPAN EXPO SAJA BO 3 2 1 51 FACE À FACE V COMP 47 10 57 0 0 0 0 0 0

JAPAN EXPO LORDRAK BO 3 2 2 46 FACE À FACE D COMP 17 6 23 0 0 0 0 0 0

JAPAN EXPO SAJA BO 3 2 2 46 FACE À FACE V COMP 43 14 57 1 1 0 0 0 1

JAPAN EXPO LORDRAK BO 3 3 1 38 FACE À FACE D COMP 19 5 24 0 0 0 0 0 0

JAPAN EXPO SAJA BO 3 3 1 38 FACE À FACE V COMP 33 8 41 0 0 0 0 0 0

JAPAN EXPO LORDRAK BO 3 3 2 41 FACE À FACE D COMP 22 4 26 0 0 0 0 0 0

JAPAN EXPO SAJA BO 3 3 2 41 FACE À FACE V COMP 33 12 45 0 0 0 0 0 0

JAPAN EXPO DVD BO 3 1 1 45 FACE À FACE D COMP 15 7 22 0 0 0 0 0 0

JAPAN EXPO BJAY BO 3 1 1 45 FACE À FACE V COMP 43 16 59 0 0 0 0 0 0

JAPAN EXPO DVD BO 3 1 2 58 FACE À FACE D COMP 20 10 30 0 1 0 0 0 1

JAPAN EXPO BJAY BO 3 1 2 58 FACE À FACE V COMP 43 18 61 0 0 0 0 0 0

JAPAN EXPO DVD BO 3 2 1 64 FACE À FACE D COMP 25 15 40 0 0 0 0 0 0

JAPAN EXPO BJAY BO 3 2 1 64 FACE À FACE V COMP 41 13 54 0 0 0 0 0 0

JAPAN EXPO DVD BO 3 2 2 83 FACE À FACE D COMP 40 17 57 0 1 0 0 0 1

JAPAN EXPO BJAY BO 3 2 2 83 FACE À FACE V COMP 44 12 56 0 3 0 0 0 3

JAPAN EXPO GOUMIZ BO 3 1 1 38 FACE À FACE V COMP 26 5 31 0 0 0 0 0 0

JAPAN EXPO KAYANE BO 3 1 1 38 FACE À FACE D COMP 12 3 15 0 1 0 0 0 1

JAPAN EXPO GOUMIZ BO 3 1 2 58 FACE À FACE D COMP 31 3 34 0 0 0 0 0 0

JAPAN EXPO KAYANE BO 3 1 2 58 FACE À FACE V COMP 35 7 42 0 3 0 0 0 3

JAPAN EXPO GOUMIZ BO 3 1 3 34 FACE À FACE V COMP 28 3 31 0 0 0 0 0 0

JAPAN EXPO KAYANE BO 3 1 3 34 FACE À FACE D COMP 10 2 12 0 0 0 0 0 0

JAPAN EXPO GOUMIZ BO 3 2 1 41 FACE À FACE V COMP 30 5 35 0 0 0 0 0 0

JAPAN EXPO KAYANE BO 3 2 1 41 FACE À FACE D COMP 19 4 23 0 1 0 0 0 1

JAPAN EXPO GOUMIZ BO 3 2 2 52 FACE À FACE D COMP 23 4 27 0 1 0 0 0 1

JAPAN EXPO KAYANE BO 3 2 2 52 FACE À FACE V COMP 28 5 33 0 2 0 0 0 2

JAPAN EXPO GOUMIZ BO 3 2 3 50 FACE À FACE D COMP 19 6 25 0 1 0 0 0 1

JAPAN EXPO KAYANE BO 3 2 3 50 FACE À FACE V COMP 31 7 38 0 1 0 0 0 1

JAPAN EXPO GOUMIZ BO 3 3 1 54 FACE À FACE D COMP 27 6 33 0 1 0 0 0 1

JAPAN EXPO KAYANE BO 3 3 1 54 FACE À FACE V COMP 29 6 35 0 1 0 0 0 1

JAPAN EXPO GOUMIZ BO 3 3 2 62 FACE À FACE V COMP 32 5 37 0 0 0 0 0 0

JAPAN EXPO KAYANE BO 3 3 2 62 FACE À FACE D COMP 31 9 40 0 3 0 0 0 3

JAPAN EXPO GOUMIZ BO 3 3 3 62 FACE À FACE V COMP 39 9 48 0 0 0 0 0 0

JAPAN EXPO KAYANE BO 3 3 3 62 FACE À FACE D COMP 35 5 40 0 6 0 0 0 6

JAPAN EXPO STEACKZ BO 3 1 1 46 FACE À FACE D COMP 26 8 34 0 0 0 0 0 0

JAPAN EXPO NETSUKO BO 3 1 1 46 FACE À FACE V COMP 37 17 54 0 1 0 0 0 1

JAPAN EXPO STEACKZ BO 3 1 2 51 FACE À FACE V COMP 46 10 56 0 0 0 0 0 0

JAPAN EXPO NETSUKO BO 3 1 2 51 FACE À FACE D COMP 29 11 40 0 0 0 0 0 0

JAPAN EXPO STEACKZ BO 3 1 3 58 FACE À FACE D COMP 36 16 52 0 0 0 0 0 0

JAPAN EXPO NETSUKO BO 3 1 3 58 FACE À FACE V COMP 33 9 42 0 1 0 0 0 1

JAPAN EXPO STEACKZ BO 3 2 1 57 FACE À FACE V COMP 41 12 53 0 0 0 0 0 0

JAPAN EXPO NETSUKO BO 3 2 1 57 FACE À FACE D COMP 27 13 40 0 0 0 0 0 0



JAPAN EXPO STEACKZ BO 3 2 2 30 FACE À FACE V COMP 36 10 46 0 0 0 0 0 0

JAPAN EXPO NETSUKO BO 3 2 2 30 FACE À FACE D COMP 3 5 8 0 4 0 0 0 4

JAPAN EXPO STEACKZ BO 3 3 1 50 FACE À FACE V COMP 39 9 48 0 1 0 0 0 1

JAPAN EXPO NETSUKO BO 3 3 1 50 FACE À FACE D COMP 33 11 44 0 2 0 0 0 2

JAPAN EXPO STEACKZ BO 3 3 2 38 FACE À FACE D COMP 23 4 27 0 0 0 0 0 0

JAPAN EXPO NETSUKO BO 3 3 2 38 FACE À FACE V COMP 22 10 32 0 0 0 0 0 0

JAPAN EXPO STEACKZ BO 3 3 3 47 FACE À FACE D COMP 29 13 42 0 1 0 0 0 1

JAPAN EXPO NETSUKO BO 3 3 3 47 FACE À FACE V COMP 27 11 38 1 0 0 0 0 0

JAPAN EXPO BJAY BO 3 1 1 61 FACE À FACE D COMP 36 11 47 0 0 0 0 0 0

JAPAN EXPO SHYNDOA BO 3 1 1 61 FACE À FACE V COMP 44 5 49 0 0 0 0 0 0

JAPAN EXPO BJAY BO 3 1 2 40 FACE À FACE V COMP 32 8 40 0 1 0 0 0 1

JAPAN EXPO SHYNDOA BO 3 1 2 40 FACE À FACE D COMP 16 5 21 0 2 0 0 0 2

JAPAN EXPO BJAY BO 3 1 3 49 FACE À FACE V COMP 48 13 61 0 0 0 0 0 0

JAPAN EXPO SHYNDOA BO 3 1 3 49 FACE À FACE D COMP 17 5 22 0 2 0 0 0 2

JAPAN EXPO BJAY BO 3 2 1 47 FACE À FACE V COMP 29 7 36 0 0 0 0 0 0

JAPAN EXPO SHYNDOA BO 3 2 1 47 FACE À FACE D COMP 14 4 18 0 0 0 0 0 0

JAPAN EXPO BJAY BO 3 2 2 35 FACE À FACE D COMP 15 3 18 0 0 0 0 0 0

JAPAN EXPO SHYNDOA BO 3 2 2 35 FACE À FACE V COMP 42 7 49 0 0 0 0 0 0

JAPAN EXPO BJAY BO 3 2 3 39 FACE À FACE V COMP 24 5 29 0 1 0 0 0 1

JAPAN EXPO SHYNDOA BO 3 2 3 39 FACE À FACE D COMP 15 7 22 0 1 0 0 0 1

JAPAN EXPO SAJA BO 3 1 1 58 FACE À FACE D COMP 32 18 50 0 2 0 0 0 2

JAPAN EXPO BJAY BO 3 1 1 58 FACE À FACE V COMP 38 19 57 0 1 0 0 0 1

JAPAN EXPO SAJA BO 3 1 2 68 FACE À FACE V COMP 52 15 67 0 2 0 0 0 2

JAPAN EXPO BJAY BO 3 1 2 68 FACE À FACE D COMP 46 16 62 0 3 0 0 0 3

JAPAN EXPO SAJA BO 3 1 3 44 FACE À FACE V COMP 31 12 43 0 0 0 0 0 0

JAPAN EXPO BJAY BO 3 1 3 44 FACE À FACE D COMP 22 11 33 0 4 0 0 0 4

JAPAN EXPO SAJA BO 3 2 1 85 FACE À FACE V COMP 45 18 63 0 0 0 0 0 0

JAPAN EXPO BJAY BO 3 2 1 85 FACE À FACE D COMP 53 13 66 0 4 0 0 0 4

JAPAN EXPO SAJA BO 3 2 2 80 FACE À FACE V COMP 39 18 57 0 1 0 0 0 1

JAPAN EXPO BJAY BO 3 2 2 80 FACE À FACE D COMP 45 13 58 0 2 0 0 0 2

JAPAN EXPO WHITEBL4CK BO 3 1 1 32 FACE À FACE V COMP 33 3 36 0 0 0 0 0 0

JAPAN EXPO JACKAL BO 3 1 1 32 FACE À FACE D COMP 16 7 23 0 0 0 0 0 0

JAPAN EXPO WHITEBL4CK BO 3 1 2 37 FACE À FACE V COMP 29 3 32 0 0 0 0 0 0

JAPAN EXPO JACKAL BO 3 1 2 37 FACE À FACE D COMP 13 7 20 0 0 0 0 0 0

JAPAN EXPO WHITEBL4CK BO 3 2 1 31 FACE À FACE V COMP 48 4 52 0 0 0 0 0 0

JAPAN EXPO JACKAL BO 3 2 1 31 FACE À FACE D COMP 6 3 9 0 0 0 0 0 0

JAPAN EXPO WHITEBL4CK BO 3 2 2 38 FACE À FACE V COMP 34 6 40 0 0 0 0 0 0

JAPAN EXPO JACKAL BO 3 2 2 38 FACE À FACE D COMP 10 7 17 0 1 0 0 0 1

JAPAN EXPO GOUMIZ BO 3 1 1 41 FACE À FACE V COMP 34 5 39 0 0 0 0 0 0

JAPAN EXPO NETSUKO BO 3 1 1 41 FACE À FACE D COMP 10 8 18 0 3 0 0 0 3

JAPAN EXPO GOUMIZ BO 3 1 2 41 FACE À FACE V COMP 36 8 44 0 0 0 0 0 0

JAPAN EXPO NETSUKO BO 3 1 2 41 FACE À FACE D COMP 17 6 23 0 2 0 0 0 2

JAPAN EXPO GOUMIZ BO 3 2 1 35 FACE À FACE D COMP 13 7 20 0 1 0 0 0 1

JAPAN EXPO NETSUKO BO 3 2 1 35 FACE À FACE V COMP 26 8 34 0 1 0 0 0 1

JAPAN EXPO GOUMIZ BO 3 2 2 53 FACE À FACE D COMP 27 10 37 0 0 0 0 0 0

JAPAN EXPO NETSUKO BO 3 2 2 53 FACE À FACE V COMP 33 12 45 0 1 0 0 0 1

JAPAN EXPO GOUMIZ BO 3 3 1 57 FACE À FACE V COMP 28 10 38 0 0 0 0 0 0



JAPAN EXPO NETSUKO BO 3 3 1 57 FACE À FACE D COMP 27 10 37 0 1 0 0 0 1

JAPAN EXPO GOUMIZ BO 3 3 2 55 FACE À FACE V COMP 33 12 45 0 0 0 0 0 0

JAPAN EXPO NETSUKO BO 3 3 2 55 FACE À FACE D COMP 23 11 34 0 3 0 0 0 3

JAPAN EXPO SAJA BO 5 1 1 28 FACE À FACE D COMP 13 8 21 0 0 0 0 0 0

JAPAN EXPO MAGIKRAF BO 5 1 1 28 FACE À FACE V COMP 34 6 40 0 0 0 0 0 0

JAPAN EXPO SAJA BO 5 1 2 56 FACE À FACE V COMP 49 7 56 0 0 0 0 0 0

JAPAN EXPO MAGIKRAF BO 5 1 2 56 FACE À FACE D COMP 35 5 40 0 2 0 0 0 2

JAPAN EXPO SAJA BO 5 1 3 56 FACE À FACE V COMP 35 11 46 1 0 0 0 0 0

JAPAN EXPO MAGIKRAF BO 5 1 3 56 FACE À FACE D COMP 40 9 49 0 0 0 0 0 0

JAPAN EXPO SAJA BO 5 2 1 39 FACE À FACE V COMP 35 13 48 0 0 0 0 0 0

JAPAN EXPO MAGIKRAF BO 5 2 1 39 FACE À FACE D COMP 22 7 29 0 0 0 0 0 0

JAPAN EXPO SAJA BO 5 2 2 44 FACE À FACE D COMP 21 9 30 0 1 0 0 0 1

JAPAN EXPO MAGIKRAF BO 5 2 2 44 FACE À FACE V COMP 40 7 47 0 1 0 0 0 1

JAPAN EXPO SAJA BO 5 2 3 46 FACE À FACE D COMP 24 14 38 0 0 0 0 0 0

JAPAN EXPO MAGIKRAF BO 5 2 3 46 FACE À FACE V COMP 27 8 35 0 1 0 0 0 1

JAPAN EXPO SAJA BO 5 3 1 24 FACE À FACE V COMP 29 10 39 0 0 0 0 0 0

JAPAN EXPO MAGIKRAF BO 5 3 1 24 FACE À FACE D COMP 7 4 11 0 0 0 0 0 0

JAPAN EXPO SAJA BO 5 3 2 48 FACE À FACE V COMP 34 15 49 0 0 0 0 0 0

JAPAN EXPO MAGIKRAF BO 5 3 2 48 FACE À FACE D COMP 32 8 40 0 0 0 0 0 0

JAPAN EXPO SAJA BO 5 4 1 45 FACE À FACE V COMP 40 9 49 0 1 0 0 0 1

JAPAN EXPO MAGIKRAF BO 5 4 1 45 FACE À FACE D COMP 23 6 29 0 0 0 0 0 0

JAPAN EXPO SAJA BO 5 4 2 49 FACE À FACE D COMP 28 9 37 0 0 0 0 0 0

JAPAN EXPO MAGIKRAF BO 5 4 2 49 FACE À FACE V COMP 39 8 47 0 1 0 0 0 1

JAPAN EXPO SAJA BO 5 4 3 36 FACE À FACE V COMP 28 10 38 1 0 0 0 0 0

JAPAN EXPO MAGIKRAF BO 5 4 3 36 FACE À FACE D COMP 14 6 20 0 0 0 0 0 0

JAPAN EXPO SAJA BO 5 1 1 28 FACE À FACE V COMP 40 9 49 0 0 0 0 0 0

JAPAN EXPO WHITEBL4CK BO 5 1 1 28 FACE À FACE D COMP 28 2 20 0 0 0 0 0 0

JAPAN EXPO SAJA BO 5 1 2 42 FACE À FACE D COMP 30 11 41 0 0 0 0 0 0

JAPAN EXPO WHITEBL4CK BO 5 1 2 42 FACE À FACE V COMP 24 4 28 0 1 0 0 0 1

JAPAN EXPO SAJA BO 5 1 3 42 FACE À FACE D COMP 30 13 43 0 1 0 0 0 1

JAPAN EXPO WHITEBL4CK BO 5 1 3 42 FACE À FACE V COMP 51 4 55 0 1 0 0 0 1

JAPAN EXPO SAJA BO 5 2 1 43 FACE À FACE V COMP 37 10 47 0 0 0 0 0 0

JAPAN EXPO WHITEBL4CK BO 5 2 1 43 FACE À FACE D COMP 16 3 19 0 1 0 0 0 1

JAPAN EXPO SAJA BO 5 2 2 45 FACE À FACE D COMP 32 16 48 0 0 0 0 0 0

JAPAN EXPO WHITEBL4CK BO 5 2 2 45 FACE À FACE V COMP 26 8 34 0 2 0 0 0 2

JAPAN EXPO SAJA BO 5 2 3 23 FACE À FACE D COMP 3 4 7 0 0 0 0 0 0

JAPAN EXPO WHITEBL4CK BO 5 2 3 23 FACE À FACE V COMP 54 2 56 0 0 0 0 0 0

JAPAN EXPO SAJA BO 5 3 1 47 FACE À FACE D COMP 32 10 42 0 0 0 0 0 0

JAPAN EXPO WHITEBL4CK BO 5 3 1 47 FACE À FACE V COMP 46 8 54 0 1 0 0 0 1

JAPAN EXPO SAJA BO 5 3 2 50 FACE À FACE V COMP 27 12 39 0 0 0 0 0 0

JAPAN EXPO WHITEBL4CK BO 5 3 2 50 FACE À FACE D COMP 35 3 38 0 1 0 0 0 1

JAPAN EXPO SAJA BO 5 3 3 41 FACE À FACE V COMP 40 14 54 0 0 0 0 0 0

JAPAN EXPO WHITEBL4CK BO 5 3 3 41 FACE À FACE D COMP 32 4 36 0 2 0 0 0 2

JAPAN EXPO SAJA BO 5 4 1 33 FACE À FACE V COMP 31 16 47 0 0 0 0 0 0

JAPAN EXPO WHITEBL4CK BO 5 4 1 33 FACE À FACE D COMP 17 5 22 0 0 0 0 0 0

JAPAN EXPO SAJA BO 5 4 2 28 FACE À FACE D COMP 1 6 7 0 0 0 0 0 0

JAPAN EXPO WHITEBL4CK BO 5 4 2 28 FACE À FACE V COMP 19 0 19 0 0 0 0 0 0



JAPAN EXPO SAJA BO 5 4 3 53 FACE À FACE V COMP 45 14 59 0 0 0 0 0 0

JAPAN EXPO WHITEBL4CK BO 5 4 3 53 FACE À FACE D COMP 25 3 28 0 1 0 0 0 1

JAPAN EXPO SAJA BO 5 5 1 26 FACE À FACE V COMP 36 10 46 0 0 0 0 0 0

JAPAN EXPO WHITEBL4CK BO 5 5 1 26 FACE À FACE D COMP 8 2 10 0 0 0 0 0 0

JAPAN EXPO SAJA BO 5 5 2 41 FACE À FACE V COMP 40 16 56 0 0 0 0 0 0

JAPAN EXPO WHITEBL4CK BO 5 5 2 41 FACE À FACE D COMP 28 4 32 0 0 0 0 0 0

JAPAN EXPO SAJA BO 5 1 1 34 FACE À FACE V COMP 37 7 44 0 0 0 0 0 0

JAPAN EXPO WHITEBL4CK BO 5 1 1 34 FACE À FACE D COMP 10 3 13 0 1 0 0 0 1

JAPAN EXPO SAJA BO 5 1 2 39 FACE À FACE V COMP 36 11 47 1 0 0 0 0 0

JAPAN EXPO WHITEBL4CK BO 5 1 2 39 FACE À FACE D COMP 14 4 18 0 1 0 0 0 1

JAPAN EXPO SAJA BO 5 2 1 44 FACE À FACE D COMP 32 13 45 0 0 0 0 0 0

JAPAN EXPO WHITEBL4CK BO 5 2 1 44 FACE À FACE V COMP 13 3 16 0 3 0 0 0 3

JAPAN EXPO SAJA BO 5 2 2 59 FACE À FACE D COMP 41 16 57 0 0 0 0 0 0

JAPAN EXPO WHITEBL4CK BO 5 2 2 59 FACE À FACE V COMP 49 7 56 0 4 0 0 2 2

JAPAN EXPO SAJA BO 5 3 1 34 FACE À FACE V COMP 36 8 44 0 0 0 0 0 0

JAPAN EXPO WHITEBL4CK BO 5 3 1 34 FACE À FACE D COMP 10 2 12 0 2 0 0 0 2

JAPAN EXPO SAJA BO 5 3 2 60 FACE À FACE V COMP 49 21 70 0 1 0 0 0 1

JAPAN EXPO WHITEBL4CK BO 5 3 2 60 FACE À FACE D COMP 28 8 36 0 0 0 0 0 0

JAPAN EXPO SAJA BO 5 4 1 51 FACE À FACE D COMP 36 15 51 0 0 0 0 0 0

JAPAN EXPO WHITEBL4CK BO 5 4 1 51 FACE À FACE V COMP 29 8 37 0 0 0 0 0 0

JAPAN EXPO SAJA BO 5 4 2 31 FACE À FACE V COMP 41 13 54 0 0 0 0 0 0

JAPAN EXPO WHITEBL4CK BO 5 4 2 31 FACE À FACE D COMP 6 2 8 0 0 0 0 0 0

JAPAN EXPO SAJA BO 5 4 3 50 FACE À FACE D COMP 36 17 53 0 0 0 0 0 0

JAPAN EXPO WHITEBL4CK BO 5 4 3 50 FACE À FACE V COMP 49 5 54 0 3 0 0 0 3

JAPAN EXPO SAJA BO 5 5 1 22 FACE À FACE V COMP 31 7 38 0 0 0 0 0 0

JAPAN EXPO WHITEBL4CK BO 5 5 1 22 FACE À FACE D COMP 5 1 6 0 0 0 0 0 0

JAPAN EXPO SAJA BO 5 5 2 63 FACE À FACE D COMP 35 18 53 0 2 0 0 0 2

JAPAN EXPO WHITEBL4CK BO 5 5 2 63 FACE À FACE V COMP 28 5 33 0 0 0 0 0 0

JAPAN EXPO SAJA BO 5 5 3 31 FACE À FACE V COMP 34 8 42 0 0 0 0 0 0

JAPAN EXPO WHITEBL4CK BO 5 5 3 31 FACE À FACE D COMP 29 5 34 0 0 0 0 0 0

DH 2015 BJAY BO 5 1 1 36 CÔTE À CÔTE V COMP 37 11 48 0 0 0 0 0 0

DH 2015 SHYNDOA BO 5 1 1 36 CÔTE À CÔTE D COMP 11 2 13 0 1 0 0 0 1

DH 2015 BJAY BO 5 1 2 36 CÔTE À CÔTE V COMP 39 11 50 0 0 0 0 0 0

DH 2015 SHYNDOA BO 5 1 2 36 CÔTE À CÔTE D COMP 7 3 10 0 3 0 0 0 3

DH 2015 BJAY BO 5 2 1 55 CÔTE À CÔTE D COMP 34 11 45 0 0 0 0 0 0

DH 2015 SHYNDOA BO 5 2 1 55 CÔTE À CÔTE V COMP 31 10 41 0 1 0 0 0 1

DH 2015 BJAY BO 5 2 2 49 CÔTE À CÔTE D COMP 28 7 35 0 0 0 0 0 0

DH 2015 SHYNDOA BO 5 2 2 49 CÔTE À CÔTE V COMP 30 5 35 0 0 0 0 0 0

DH 2015 BJAY BO 5 3 1 40 CÔTE À CÔTE V COMP 35 9 44 0 0 0 0 0 0

DH 2015 SHYNDOA BO 5 3 1 40 CÔTE À CÔTE D COMP 17 4 21 0 0 0 0 0 0

DH 2015 BJAY BO 5 3 2 69 CÔTE À CÔTE D COMP 34 10 44 0 0 0 0 0 0

DH 2015 SHYNDOA BO 5 3 2 69 CÔTE À CÔTE V COMP 47 6 53 0 1 0 0 0 1

DH 2015 BJAY BO 5 3 3 52 CÔTE À CÔTE D COMP 26 6 32 0 0 0 0 0 0

DH 2015 SHYNDOA BO 5 3 3 52 CÔTE À CÔTE V COMP 24 5 29 0 0 0 0 0 0

DH 2015 BJAY BO 5 4 1 50 CÔTE À CÔTE D COMP 36 10 46 0 0 0 0 0 0

DH 2015 SHYNDOA BO 5 4 1 50 CÔTE À CÔTE V COMP 38 4 42 0 0 0 0 0 0

DH 2015 BJAY BO 5 4 2 58 CÔTE À CÔTE D COMP 28 13 41 0 1 0 0 0 1



DH 2015 SHYNDOA BO 5 4 2 58 CÔTE À CÔTE V COMP 32 5 37 0 0 0 0 0 0

DH 2015 IMPACT BO 5 1 1 57 CÔTE À CÔTE D COMP 32 7 39 0 4 0 0 0 4

DH 2015 KAYANE BO 5 1 1 57 CÔTE À CÔTE V COMP 46 6 52 0 0 0 0 0 0

DH 2015 IMPACT BO 5 1 2 47 CÔTE À CÔTE V COMP 43 6 49 0 3 0 0 0 3

DH 2015 KAYANE BO 5 1 2 47 CÔTE À CÔTE D COMP 22 6 28 0 0 0 0 0 0

DH 2015 IMPACT BO 5 1 3 50 CÔTE À CÔTE V COMP 38 8 46 0 1 0 0 0 1

DH 2015 KAYANE BO 5 1 3 50 CÔTE À CÔTE D COMP 23 4 27 0 0 0 0 0 0

DH 2015 IMPACT BO 5 2 1 46 CÔTE À CÔTE V COMP 42 6 48 0 3 0 0 0 3

DH 2015 KAYANE BO 5 2 1 46 CÔTE À CÔTE D COMP 13 4 17 0 0 0 0 0 0

DH 2015 IMPACT BO 5 2 2 40 CÔTE À CÔTE D COMP 17 4 21 0 3 0 0 0 3

DH 2015 KAYANE BO 5 2 2 40 CÔTE À CÔTE V COMP 30 3 33 0 0 0 0 0 0

DH 2015 IMPACT BO 5 2 3 54 CÔTE À CÔTE D COMP 25 11 36 0 3 0 0 0 3

DH 2015 KAYANE BO 5 2 3 54 CÔTE À CÔTE V COMP 37 5 42 0 0 0 0 0 0

DH 2015 IMPACT BO 5 3 1 53 CÔTE À CÔTE V COMP 25 8 33 0 2 0 0 0 2

DH 2015 KAYANE BO 5 3 1 53 CÔTE À CÔTE D COMP 29 7 36 0 0 0 0 0 0

DH 2015 IMPACT BO 5 3 2 52 CÔTE À CÔTE V COMP 34 8 42 0 3 0 0 0 3

DH 2015 KAYANE BO 5 3 2 52 CÔTE À CÔTE D COMP 30 4 34 0 1 0 0 0 1

DH 2015 IMPACT BO 5 4 1 61 CÔTE À CÔTE V COMP 40 14 54 0 2 0 0 0 2

DH 2015 KAYANE BO 5 4 1 61 CÔTE À CÔTE D COMP 32 8 40 0 0 0 0 0 0

DH 2015 IMPACT BO 5 4 2 45 CÔTE À CÔTE D COMP 27 6 33 0 1 0 0 0 1

DH 2015 KAYANE BO 5 4 2 45 CÔTE À CÔTE V COMP 25 8 33 0 0 0 0 0 0

DH 2015 IMPACT BO 5 4 3 42 CÔTE À CÔTE D COMP 16 6 22 0 2 0 0 0 2

DH 2015 KAYANE BO 5 4 3 42 CÔTE À CÔTE V COMP 32 1 33 0 0 0 0 0 0

DH 2015 IMPACT BO 5 5 1 36 CÔTE À CÔTE D COMP 11 4 15 0 4 0 0 0 4

DH 2015 KAYANE BO 5 5 1 36 CÔTE À CÔTE V COMP 28 4 32 0 0 0 0 0 0

DH 2015 IMPACT BO 5 5 2 55 CÔTE À CÔTE V COMP 45 6 51 0 0 0 0 0 0

DH 2015 KAYANE BO 5 5 2 55 CÔTE À CÔTE D COMP 36 6 42 0 0 0 0 0 0

DH 2015 IMPACT BO 5 5 3 48 CÔTE À CÔTE D COMP 23 8 31 0 0 0 0 0 0

DH 2015 KAYANE BO 5 5 3 48 CÔTE À CÔTE V COMP 35 5 40 0 2 0 0 0 2

DH 2015 BJAY BO 5 1 1 60 CÔTE À CÔTE V COMP 38 12 50 0 1 0 0 0 1

DH 2015 STEACKZ BO 5 1 1 60 CÔTE À CÔTE D COMP 33 10 43 0 1 0 0 0 1

DH 2015 BJAY BO 5 1 2 37 CÔTE À CÔTE D COMP 17 7 24 0 1 0 0 0 1

DH 2015 STEACKZ BO 5 1 2 37 CÔTE À CÔTE V COMP 32 4 36 0 1 0 0 0 1

DH 2015 BJAY BO 5 1 3 50 CÔTE À CÔTE D COMP 23 9 32 0 0 0 0 0 0

DH 2015 STEACKZ BO 5 1 3 50 CÔTE À CÔTE V COMP 29 13 42 0 1 0 0 0 1

DH 2015 BJAY BO 5 2 1 66 CÔTE À CÔTE V COMP 34 5 39 0 1 0 0 0 1

DH 2015 STEACKZ BO 5 2 1 66 CÔTE À CÔTE D COMP 43 8 51 0 4 0 0 0 4

DH 2015 BJAY BO 5 2 2 38 CÔTE À CÔTE D COMP 13 9 22 0 1 0 0 0 1

DH 2015 STEACKZ BO 5 2 2 38 CÔTE À CÔTE V COMP 35 9 44 0 0 0 0 0 0

DH 2015 BJAY BO 5 2 3 38 CÔTE À CÔTE V COMP 30 10 40 0 1 0 0 0 1

DH 2015 STEACKZ BO 5 2 3 38 CÔTE À CÔTE D COMP 12 4 16 0 2 0 0 0 2

DH 2015 BJAY BO 5 3 1 34 CÔTE À CÔTE V COMP 24 6 30 1 0 0 0 0 0

DH 2015 STEACKZ BO 5 3 1 34 CÔTE À CÔTE D COMP 9 3 12 0 0 0 0 0 0

DH 2015 BJAY BO 5 3 2 58 CÔTE À CÔTE V COMP 40 11 51 1 0 0 0 0 0

DH 2015 STEACKZ BO 5 3 2 58 CÔTE À CÔTE D COMP 31 10 41 0 0 0 0 0 0

DH 2015 BJAY BO 5 4 1 53 CÔTE À CÔTE V COMP 27 5 32 1 2 0 0 0 2

DH 2015 STEACKZ BO 5 4 1 53 CÔTE À CÔTE D COMP 18 9 27 0 2 0 0 0 2



DH 2015 BJAY BO 5 4 2 45 CÔTE À CÔTE V COMP 37 7 44 0 2 0 0 0 2

DH 2015 STEACKZ BO 5 4 2 45 CÔTE À CÔTE D COMP 8 7 15 0 0 0 0 0 0

DH 2015 SAJA BO 3 1 1 41 CÔTE À CÔTE V COMP 33 14 47 0 0 0 0 0 0

DH 2015 SHYNDOA BO 3 1 1 41 CÔTE À CÔTE D COMP 28 2 30 0 4 0 0 0 4

DH 2015 SAJA BO 3 1 2 62 CÔTE À CÔTE V COMP 45 9 54 0 0 0 0 0 0

DH 2015 SHYNDOA BO 3 1 2 62 CÔTE À CÔTE D COMP 28 4 32 0 2 0 0 0 2

DH 2015 SAJA BO 3 2 1 42 CÔTE À CÔTE V COMP 36 5 41 0 0 0 0 0 0

DH 2015 SHYNDOA BO 3 2 1 42 CÔTE À CÔTE D COMP 13 6 19 0 1 0 0 0 1

DH 2015 SAJA BO 3 2 2 54 CÔTE À CÔTE V COMP 43 5 48 0 0 0 0 0 0

DH 2015 SHYNDOA BO 3 2 2 54 CÔTE À CÔTE D COMP 19 3 22 0 2 0 0 0 2

DH 2015 GENIUS BO 5 1 1 46 CÔTE À CÔTE D COMP 13 6 19 0 0 0 0 0 0

DH 2015 DVD BO 5 1 1 46 CÔTE À CÔTE V COMP 37 14 51 0 0 0 0 0 0

DH 2015 GENIUS BO 5 1 2 45 CÔTE À CÔTE D COMP 13 3 16 0 0 0 0 0 0

DH 2015 DVD BO 5 1 2 45 CÔTE À CÔTE V COMP 37 12 49 0 0 0 0 0 0

DH 2015 GENIUS BO 5 2 1 79 CÔTE À CÔTE V COMP 44 14 58 0 0 0 0 0 0

DH 2015 DVD BO 5 2 1 79 CÔTE À CÔTE D COMP 34 10 44 0 0 0 0 0 0

DH 2015 GENIUS BO 5 2 2 55 CÔTE À CÔTE D COMP 25 10 35 0 1 0 0 0 1

DH 2015 DVD BO 5 2 2 55 CÔTE À CÔTE V COMP 37 14 51 0 0 0 0 0 0

DH 2015 GENIUS BO 5 2 3 40 CÔTE À CÔTE D COMP 10 3 13 0 0 0 0 0 0

DH 2015 DVD BO 5 2 3 40 CÔTE À CÔTE V COMP 44 12 56 0 0 0 0 0 0

DH 2015 GENIUS BO 5 3 1 66 CÔTE À CÔTE D COMP 23 8 31 0 0 0 0 0 0

DH 2015 DVD BO 5 3 1 66 CÔTE À CÔTE V COMP 47 14 61 0 1 0 0 0 1

DH 2015 GENIUS BO 5 3 2 99 CÔTE À CÔTE V COMP 37 16 53 0 0 0 0 0 0

DH 2015 DVD BO 5 3 2 99 CÔTE À CÔTE D COMP 46 12 58 0 1 0 0 0 1

DH 2015 GENIUS BO 5 3 3 54 CÔTE À CÔTE D COMP 13 5 18 0 1 0 0 0 1

DH 2015 D BO 5 3 3 54 CÔTE À CÔTE V COMP 46 14 60 0 0 0 0 0 0

DH 2015 SHYNDOA BO 5 1 1 41 CÔTE À CÔTE V COMP 41 6 47 0 0 0 0 0 0

DH 2015 GENIUS BO 5 1 1 41 CÔTE À CÔTE D COMP 14 4 18 0 0 0 0 0 0

DH 2015 SHYNDOA BO 5 1 2 50 CÔTE À CÔTE V COMP 40 5 45 0 0 0 0 0 0

DH 2015 GENIUS BO 5 1 2 50 CÔTE À CÔTE D COMP 24 7 31 0 0 0 0 0 0

DH 2015 SHYNDOA BO 5 2 1 64 CÔTE À CÔTE V COMP 48 7 55 0 0 0 0 0 0

DH 2015 GENIUS BO 5 2 1 64 CÔTE À CÔTE D COMP 27 14 41 0 0 0 0 0 0

DH 2015 SHYNDOA BO 5 2 2 49 CÔTE À CÔTE D COMP 34 7 41 0 1 0 0 0 1

DH 2015 GENIUS BO 5 2 2 49 CÔTE À CÔTE V COMP 30 9 39 0 0 0 0 0 0

DH 2015 SHYNDOA BO 5 2 3 34 CÔTE À CÔTE V COMP 39 6 45 0 0 0 0 0 0

DH 2015 GENIUS BO 5 2 3 34 CÔTE À CÔTE D COMP 8 4 12 0 0 0 0 0 0

DH 2015 SHYNDOA BO 5 3 1 56 CÔTE À CÔTE V COMP 56 4 60 0 0 0 0 0 0

DH 2015 GENIUS BO 5 3 1 56 CÔTE À CÔTE D COMP 20 7 27 0 0 0 0 0 0

DH 2015 SHYNDOA BO 5 3 2 46 CÔTE À CÔTE V COMP 43 3 46 0 0 0 0 0 0

DH 2015 GENIUS BO 5 3 2 46 CÔTE À CÔTE D COMP 14 6 20 0 0 0 0 0 0

OFFLINE HEZBO BO 3 1 1 66 CÔTE À CÔTE D ENT 37 15 52 0 0 0 0 0 0

OFFLINE SHYNDOA BO 3 1 1 66 CÔTE À CÔTE V ENT 38 11 49 0 2 0 0 0 2

OFFLINE HEZBO BO 3 1 2 24 CÔTE À CÔTE V ENT 29 12 41 0 0 0 0 0 0

OFFLINE SHYNDOA BO 3 1 2 24 CÔTE À CÔTE D ENT 1 0 1 0 1 0 0 0 1

OFFLINE HEZBO BO 3 1 3 55 CÔTE À CÔTE D ENT 28 11 39 0 2 0 0 0 2

OFFLINE SHYNDOA BO 3 1 3 55 CÔTE À CÔTE V ENT 36 11 47 0 0 0 0 0 0

OFFLINE HEZBO BO 3 2 1 61 CÔTE À CÔTE V ENT 54 20 74 0 0 0 0 0 0



OFFLINE SHYNDOA BO 3 2 1 61 CÔTE À CÔTE D ENT 19 4 23 0 1 0 0 0 1

OFFLINE HEZBO BO 3 2 2 48 CÔTE À CÔTE D ENT 31 12 43 0 0 0 0 0 0

OFFLINE SHYNDOA BO 3 2 2 48 CÔTE À CÔTE V ENT 30 4 34 0 0 0 0 0 0

OFFLINE HEZBO BO 3 2 3 68 CÔTE À CÔTE D ENT 34 18 52 0 0 0 0 0 0

OFFLINE SHYNDOA BO 3 2 3 68 CÔTE À CÔTE V ENT 41 11 52 0 0 0 0 0 0

OFFLINE KAYANE BO 3 1 1 38 CÔTE À CÔTE V ENT 41 10 51 0 0 0 0 0 0

OFFLINE FOUSSEN BO 3 1 1 38 CÔTE À CÔTE D ENT 11 3 14 0 0 0 0 0 0

OFFLINE KAYANE BO 3 1 2 45 CÔTE À CÔTE V ENT 34 14 48 0 0 0 0 0 0

OFFLINE FOUSSEN BO 3 1 2 45 CÔTE À CÔTE D ENT 13 3 16 0 0 0 0 0 0

OFFLINE KAYANE BO 3 2 1 60 CÔTE À CÔTE D ENT 28 14 42 0 0 0 0 0 0

OFFLINE FOUSSEN BO 3 2 1 60 CÔTE À CÔTE V ENT 34 11 45 0 0 0 0 0 0

OFFLINE KAYANE BO 3 2 2 56 CÔTE À CÔTE D ENT 22 7 29 0 0 0 0 0 0

OFFLINE FOUSSEN BO 3 2 2 56 CÔTE À CÔTE V ENT 29 10 39 0 1 0 0 0 1

OFFLINE KAYANE BO 3 3 1 56 CÔTE À CÔTE V ENT 28 12 40 0 1 0 0 0 1

OFFLINE FOUSSEN BO 3 3 1 56 CÔTE À CÔTE D ENT 26 7 33 0 0 0 0 0 0

OFFLINE KAYANE BO 3 3 2 58 CÔTE À CÔTE V ENT 29 15 44 1 0 0 0 0 0

OFFLINE FOUSSEN BO 3 3 2 58 CÔTE À CÔTE D ENT 26 3 29 0 0 0 0 0 0

OFFLINE MICKADI BO 3 1 1 35 CÔTE À CÔTE V ENT 34 6 40 0 0 0 0 0 0

OFFLINE SAJA BO 3 1 1 35 CÔTE À CÔTE D ENT 5 3 8 0 0 0 0 0 0

OFFLINE MICKADI BO 3 1 2 59 CÔTE À CÔTE D ENT 19 4 23 0 0 0 0 0 0

OFFLINE SAJA BO 3 1 2 59 CÔTE À CÔTE V ENT 55 15 70 0 0 0 0 0 0

OFFLINE MICKADI BO 3 1 3 65 CÔTE À CÔTE V ENT 29 7 36 0 0 0 0 0 0

OFFLINE SAJA BO 3 1 3 65 CÔTE À CÔTE D ENT 27 13 40 0 2 0 0 0 2

OFFLINE MICKADI BO 3 2 1 42 CÔTE À CÔTE V ENT 37 8 45 0 0 0 0 0 0

OFFLINE SAJA BO 3 2 1 42 CÔTE À CÔTE D ENT 10 5 15 0 0 0 0 0 0

OFFLINE MICKADI BO 3 2 2 52 CÔTE À CÔTE V ENT 32 12 44 0 1 0 0 0 1

OFFLINE SAJA BO 3 2 2 52 CÔTE À CÔTE D ENT 26 7 33 0 1 0 0 0 1

OFFLINE MAGIKRAF BO 3 1 1 47 CÔTE À CÔTE V ENT 33 13 46 0 0 0 0 0 0

OFFLINE DEATH BO 3 1 1 47 CÔTE À CÔTE D ENT 23 3 26 0 0 0 0 0 0

OFFLINE MAGIKRAF BO 3 1 2 35 CÔTE À CÔTE D ENT 28 5 33 0 0 0 0 0 0

OFFLINE DEATH BO 3 1 2 35 CÔTE À CÔTE V ENT 27 8 35 0 0 0 0 0 0

OFFLINE MAGIKRAF BO 3 1 3 30 CÔTE À CÔTE V ENT 35 9 44 0 0 0 0 0 0

OFFLINE DEATH BO 3 1 3 30 CÔTE À CÔTE D ENT 5 2 7 0 0 0 0 0 0

OFFLINE MAGIKRAF BO 3 2 1 37 CÔTE À CÔTE V ENT 40 6 46 0 0 0 0 0 0

OFFLINE DEATH BO 3 2 1 37 CÔTE À CÔTE D ENT 17 5 22 0 0 0 0 0 0

OFFLINE MAGIKRAF BO 3 2 2 34 CÔTE À CÔTE V ENT 29 6 35 0 0 0 0 0 0

OFFLINE DEATH BO 3 2 2 34 CÔTE À CÔTE D ENT 8 5 13 0 0 0 0 0 0

OFFLINE SAJA BO 3 1 1 50 CÔTE À CÔTE D ENT 28 8 36 0 2 0 0 0 2

OFFLINE JACKAL BO 3 1 1 50 CÔTE À CÔTE V ENT 38 3 41 0 0 0 0 0 0

OFFLINE SAJA BO 3 1 2 51 CÔTE À CÔTE V ENT 37 8 45 0 2 0 0 0 2

OFFLINE JACKAL BO 3 1 2 51 CÔTE À CÔTE D ENT 29 6 35 0 0 0 0 0 0

OFFLINE SAJA BO 3 1 3 53 CÔTE À CÔTE V ENT 41 7 48 0 0 0 0 0 0

OFFLINE JACKAL BO 3 1 3 53 CÔTE À CÔTE D ENT 31 5 36 0 0 0 0 0 0

OFFLINE SAJA BO 3 2 1 53 CÔTE À CÔTE V ENT 44 13 57 0 0 0 0 0 0

OFFLINE JACKAL BO 3 2 1 53 CÔTE À CÔTE D ENT 22 6 28 0 0 0 0 0 0

OFFLINE SAJA BO 3 2 2 40 CÔTE À CÔTE D ENT 14 5 19 0 0 0 0 0 0

OFFLINE JACKAL BO 3 2 2 40 CÔTE À CÔTE V ENT 36 7 43 0 0 0 0 0 0



OFFLINE SAJA BO 3 2 3 53 CÔTE À CÔTE V ENT 45 9 54 0 0 0 0 0 0

OFFLINE JACKAL BO 3 2 3 53 CÔTE À CÔTE D ENT 27 7 34 0 0 0 0 0 0

OFFLINE MAGIKRAF BO 5 1 1 60 CÔTE À CÔTE D ENT 37 11 48 0 0 0 0 0 0

OFFLINE MICKADI BO 5 1 1 60 CÔTE À CÔTE V ENT 50 11 61 0 0 0 0 0 0

OFFLINE MAGIKRAF BO 5 1 2 64 CÔTE À CÔTE V ENT 34 8 42 0 0 0 0 0 0

OFFLINE MICKADI BO 5 1 2 64 CÔTE À CÔTE D ENT 50 9 59 0 0 0 0 0 0

OFFLINE MAGIKRAF BO 5 1 3 76 CÔTE À CÔTE V ENT 49 6 55 0 0 0 0 0 0

OFFLINE MICKADI BO 5 1 3 76 CÔTE À CÔTE D ENT 56 12 68 0 0 0 0 0 0

OFFLINE MAGIKRAF BO 5 2 1 63 CÔTE À CÔTE V ENT 45 6 51 0 0 0 0 0 0

OFFLINE MICKADI BO 5 2 1 63 CÔTE À CÔTE D ENT 48 11 59 0 0 0 0 0 0

OFFLINE MAGIKRAF BO 5 2 2 45 CÔTE À CÔTE D ENT 16 3 19 0 1 0 0 0 1

OFFLINE MICKADI BO 5 2 2 45 CÔTE À CÔTE V ENT 56 11 67 0 0 0 0 0 0

OFFLINE MAGIKRAF BO 5 2 3 29 CÔTE À CÔTE V ENT 38 3 41 0 0 0 0 0 0

OFFLINE MICKADI BO 5 2 3 29 CÔTE À CÔTE D ENT 7 4 11 0 0 0 0 0 0

OFFLINE MAGIKRAF BO 5 3 1 42 CÔTE À CÔTE V ENT 30 5 35 0 0 0 0 0 0

OFFLINE MICKADI BO 5 3 1 42 CÔTE À CÔTE D ENT 25 7 32 0 0 0 0 0 0

OFFLINE MAGIKRAF BO 5 3 2 50 CÔTE À CÔTE D ENT 34 6 40 0 1 0 0 0 1

OFFLINE MICKADI BO 5 3 2 50 CÔTE À CÔTE V ENT 41 10 51 0 0 0 0 0 0

OFFLINE MAGIKRAF BO 5 3 3 51 CÔTE À CÔTE D ENT 33 6 39 0 1 0 0 0 1

OFFLINE MICKADI BO 5 3 3 51 CÔTE À CÔTE V ENT 52 12 64 0 0 0 0 0 0

OFFLINE MAGIKRAF BO 5 4 1 52 CÔTE À CÔTE V ENT 31 4 35 0 0 0 0 0 0

OFFLINE MICKADI BO 5 4 1 52 CÔTE À CÔTE D ENT 46 11 57 0 0 0 0 0 0

OFFLINE MAGIKRAF BO 5 4 2 33 CÔTE À CÔTE D ENT 7 2 9 0 1 0 0 0 1

OFFLINE MICKADI BO 5 4 2 33 CÔTE À CÔTE V ENT 37 6 43 0 0 0 0 0 0

OFFLINE MAGIKRAF BO 5 4 3 61 CÔTE À CÔTE V ENT 47 4 51 0 0 0 0 0 0

OFFLINE MICKADI BO 5 4 3 61 CÔTE À CÔTE D ENT 40 11 51 0 0 0 0 0 0
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QUESTIONNAIRE 
 

Ce questionnaire est strictement anonyme. 
 
 

Pour quelles raisons pratiquez-vous le jeu vidéo compétitif ? 

 

  

Par « jeu vidéo compétitif » (JVC), nous entendons tous les jeux vidéo en réseau (local ou 
Internet) dans lesquels le pratiquant affronte, seul ou à plusieurs, d’autre(s) joueur(s) réel(s). 
 
Nous vous présentons 6 modalités. Après les avoir lues attentivement, vous serez amenés ci-
après à vous prononcer sur l’importance que vous leur portez dans votre pratique du JVC : 
 

 Sensations : vous jouez aux JVC car ils exaltent vos sensations, sollicitent et stimulent 
vos émotions et/ou augmentent votre excitation. 
 

 Partager : vous jouez aux JVC car ils vous offrent la possibilité d’être connecté(e) 
avec d’autres personnes, de passer du temps avec d’autres joueurs et/ou de vous réunir 
entre ami(e)s. 
 

 Se mesurer : vous jouez aux JVC pour vous mesurer aux autres joueurs, les affronter 
pour montrer de quoi vous êtes capable. 

 

 Compétences : vous jouez aux JVC pour développer et perfectionner des 
compétences telles que l’anticipation, la capacité à réaliser plusieurs tâches en même 
temps, la dextérité ou la coordination. 
 

 Reconnaissance : vous jouez aux JVC car votre maîtrise du jeu vous offre la 
possibilité d’être reconnu(e) par les autres. 

 

 Graphismes : vous jouez aux JVC car vous appréciez leurs graphismes vifs, éclatants 
et/ou réalistes. 

 
 
Ci-après, pour chaque paire, choisissez celle des deux modalités qui vous pousse le plus à 
jouer aux JVC. Par exemple, si « Se mesurer » est plus important pour vous que les 
« Sensations », entourez la modalité « Se mesurer ».  

 
Se mesurer      /    Sensations 
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Veuillez entourer, pour chacune des paires ci-après, celle des deux modalités 
qui, selon vous, explique le mieux la raison pour laquelle vous jouez aux JVC. 
 

 
 

 
 
 

 
Compétences  /  Partager 

 
Graphismes  /  Se mesurer 

 
Reconnaissance  /  Sensations 

 
Graphismes  /  Compétences 

 
Se mesurer  /  Sensations 

 
 

 
Reconnaissance  /  Graphismes 

 
Partager  /  Reconnaissance 

 
Sensations  /  Graphismes 

 
Partager  /  Se mesurer 

 
Se mesurer  /  Compétences 

 
 

 
Sensations  /  Compétences 

 
Graphismes  /  Partager 

 
Reconnaissance  /  Se mesurer 

 
Compétences  /  Reconnaissance 

 
Sensations  /  Partager 
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 Depuis combien d’années pratiquez-vous le jeu vidéo compétitif ? 
 

…………….. années 
 
 

 Au cours des 7 derniers jours, combien d’heures avez-vous consacré à la pratique du 
JVC ? 
 

 0-5H/semaine 
5-10H/semaine 
10-15H/semaine 
15-20H/semaine 
+20H/semaine 

 
 

 À combien de compétition(s) (LAN ou Online) avez-vous participé au cours des  
12 derniers mois ?  
 

0 
1 
2-5 
+5 
 
 

 Quel est votre âge ? 
 

10-20 ans 
21-35 ans 
36-50 ans 
+ 50 ans 

 

 Quel est votre sexe ? 
 

M 
F 

 

 



 



Iden-
tifiant

Score 
de C

Score 
de P

Score 
de G

Score de 
SM

Score 
de R

Score 
de S

Vecteur Scores Transi-tivité Configuration Partage Ordonné
Coef. 
cohé-
rence

Ans de 
prati-
que

H de 
prati-
que 

Nbre de 
comp.

Âge Sexe 

GA-001 5 2 0 3 2 3 ( 0,  2,  2,  3,  3,  5) EC type I *( 1, 4, 1) (compétence)(sensation, se mesurer, reconnaissance, partager)(graphisme) 0,75 3 5 4 1 m

GA-002 3 5 0 3 3 1 ( 0,  1,  3,  3,  3,  5) EC type I *( 1, 3, 1, 1) (partager)(reconnaissance, se mesurer, compétence)(sensation)(graphisme) 0,875 11 5 2 2 m

GA-003 2 2 0 5 3 3 ( 0,  2,  2,  3,  3,  5) EC type I *( 1, 4, 1) (se mesurer)(sensation, reconnaissance, partager, compétence)(graphisme) 0,75 6 5 3 2 m

GA-004 0 4 1 3 2 5 ( 0,  1,  2,  3,  4,  5) Transitif *( 1, 1, 1, 1, 1, 1) (sensation)(partager)(se mesurer)(reconnaissance)(graphisme)(compétence) 1 7 1 3 2 m

GA-005 2 5 1 3 0 4 ( 0,  1,  2,  3,  4,  5) Transitif *( 1, 1, 1, 1, 1, 1) (partager)(sensation)(se mesurer)(compétence)(graphisme)(reconnaissance) 1 12 3 3 2 m

GA-006 2 5 2 0 2 4 ( 0,  2,  2,  2,  4,  5) EC type I *( 1, 1, 3, 1) (partager)(sensation)(reconnaissance, graphisme, compétence)(se mesurer) 0,875 8 5 2 2 m

GA-007 5 3 0 4 2 1 ( 0,  1,  2,  3,  4,  5) Transitif *( 1, 1, 1, 1, 1, 1) (compétence)(se mesurer)(partager)(reconnaissance)(sensation)(graphisme) 1 12 5 4 2 m

GA-008 1 5 4 2 0 3 ( 0,  1,  2,  3,  4,  5) Transitif *( 1, 1, 1, 1, 1, 1) (partager)(graphisme)(sensation)(se mesurer)(compétence)(reconnaissance) 1 10 5 3 1 f

GA-009 2 4 0 2 2 5 ( 0,  2,  2,  2,  4,  5) EC type I *( 1, 1, 3, 1) (sensation)(partager)(reconnaissance, se mesurer, compétence)(graphisme) 0,875 10 5 3 2 m

GA-010 0 4 2 3 1 5 ( 0,  1,  2,  3,  4,  5) Transitif *( 1, 1, 1, 1, 1, 1) (sensation)(partager)(se mesurer)(graphisme)(reconnaissance)(compétence) 1 7 5 3 2 m

GA-011 2 5 1 4 0 3 ( 0,  1,  2,  3,  4,  5) Transitif *( 1, 1, 1, 1, 1, 1) (partager)(se mesurer)(sensation)(compétence)(graphisme)(reconnaissance) 1 7 5 3 1 m

GA-012 2 3 0 3 2 5 ( 0,  2,  2,  3,  3,  5) EC type I *( 1, 4, 1) (sensation)(se mesurer, partager, reconnaissance, compétence)(graphisme) 0,75 10 3 4 2 m

GA-013 3 2 0 4 4 2 ( 0,  2,  2,  3,  4,  4) EC type II *( 5, 1) (reconnaissance, se mesurer, compétence, sensation, partager)(graphisme) 0,625 13 5 4 2 m

GA-014 4 1 0 4 4 2 ( 0,  1,  2,  4,  4,  4) EC type II *( 3, 1, 1, 1) (reconnaissance, se mesurer, compétence)(sensation)(partager)(graphisme) 0,875 8 5 4 2 m

GA-015 3 1 0 5 3 3 ( 0,  1,  3,  3,  3,  5) EC type I *( 1, 3, 1, 1) (se mesurer)(sensation, reconnaissance, compétence)(partager)(graphisme) 0,875 8 5 4 2 m

GA-016 2 5 0 4 3 1 ( 0,  1,  2,  3,  4,  5) Transitif *( 1, 1, 1, 1, 1, 1) (partager)(se mesurer)(reconnaissance)(compétence)(sensation)(graphisme) 1 1 5 4 2 m

GA-017 3 2 0 4 4 2 ( 0,  2,  2,  3,  4,  4) EC type II *( 5, 1) (reconnaissance, se mesurer, compétence, sensation, partager)(graphisme) 0,625 1 3 4 2 m

GA-018 4 5 1 2 0 3 ( 0,  1,  2,  3,  4,  5) Transitif *( 1, 1, 1, 1, 1, 1) (partager)(compétence)(sensation)(se mesurer)(graphisme)(reconnaissance) 1 10 2 1 2 f

GA-019 5 1 0 4 2 3 ( 0,  1,  2,  3,  4,  5) Transitif *( 1, 1, 1, 1, 1, 1) (compétence)(se mesurer)(sensation)(reconnaissance)(partager)(graphisme) 1 6 2 4 2 m

GA-020 2 1 0 4 3 5 ( 0,  1,  2,  3,  4,  5) Transitif *( 1, 1, 1, 1, 1, 1) (sensation)(se mesurer)(reconnaissance)(compétence)(partager)(graphisme) 1 5 5 4 1 m

GA-021 4 5 0 3 1 2 ( 0,  1,  2,  3,  4,  5) Transitif *( 1, 1, 1, 1, 1, 1) (partager)(compétence)(se mesurer)(sensation)(reconnaissance)(graphisme) 1 7 5 4 2 m

GA-022 2 2 0 4 2 5 ( 0,  2,  2,  2,  4,  5) EC type I *( 1, 1, 3, 1) (sensation)(se mesurer)(reconnaissance, partager, compétence)(graphisme) 0,875 5 3 1 1 m

GA-023 3 2 2 1 3 4 ( 1,  2,  2,  3,  3,  4) EC type II *( 6) (sensation, reconnaissance, compétence, graphisme, partager, se mesurer) 0,25 20 5 2 3 m

GA-024 5 3 2 0 1 4 ( 0,  1,  2,  3,  4,  5) Transitif *( 1, 1, 1, 1, 1, 1) (compétence)(sensation)(partager)(graphisme)(reconnaissance)(se mesurer) 1 10 5 4 2 m

GA-025 2 4 0 5 3 1 ( 0,  1,  2,  3,  4,  5) Transitif *( 1, 1, 1, 1, 1, 1) (se mesurer)(partager)(reconnaissance)(compétence)(sensation)(graphisme) 1 7 5 4 2 m

GA-026 5 4 0 2 2 2 ( 0,  2,  2,  2,  4,  5) EC type I *( 1, 1, 3, 1) (compétence)(partager)(sensation, reconnaissance, se mesurer)(graphisme) 0,875 3 5 2 2 m

GA-027 1 2 0 4 4 4 ( 0,  1,  2,  4,  4,  4) EC type II *( 3, 1, 1, 1) (sensation, reconnaissance, se mesurer)(partager)(compétence)(graphisme) 0,875 5 5 3 2 m

GA-028 3 1 0 4 5 2 ( 0,  1,  2,  3,  4,  5) Transitif *( 1, 1, 1, 1, 1, 1) (reconnaissance)(se mesurer)(compétence)(sensation)(partager)(graphisme) 1 10 5 3 2 m

GA-029 4 2 0 4 3 2 ( 0,  2,  2,  3,  4,  4) EC type II *( 5, 1) (se mesurer, compétence, reconnaissance, sensation, partager)(graphisme) 0,625 10 5 3 2 m

GA-030 3 5 0 4 2 1 ( 0,  1,  2,  3,  4,  5) Transitif *( 1, 1, 1, 1, 1, 1) (partager)(se mesurer)(compétence)(reconnaissance)(sensation)(graphisme) 1 5 5 2 1 m

GA-031 1 3 0 5 2 4 ( 0,  1,  2,  3,  4,  5) Transitif *( 1, 1, 1, 1, 1, 1) (se mesurer)(sensation)(partager)(reconnaissance)(compétence)(graphisme) 1 5 5 2 2 m



GA-032 1 4 0 3 2 5 ( 0,  1,  2,  3,  4,  5) Transitif *( 1, 1, 1, 1, 1, 1) (sensation)(partager)(se mesurer)(reconnaissance)(compétence)(graphisme) 1 17 1 4 2 m

GA-033 1 5 1 1 3 4 ( 1,  1,  1,  3,  4,  5) EC type I *( 1, 1, 1, 3) (partager)(sensation)(reconnaissance)(se mesurer, graphisme, compétence) 0,875 2 2 4 1 m

GA-034 1 4 2 3 0 5 ( 0,  1,  2,  3,  4,  5) Transitif *( 1, 1, 1, 1, 1, 1) (sensation)(partager)(se mesurer)(graphisme)(compétence)(reconnaissance) 1 10 5 4 2 m

GA-035 3 1 3 4 0 4 ( 0,  1,  3,  3,  4,  4) EC type II *( 4, 1, 1) (sensation, se mesurer, graphisme, compétence)(partager)(reconnaissance) 0,75 12 5 2 2 m

GA-036 3 5 0 2 1 4 ( 0,  1,  2,  3,  4,  5) Transitif *( 1, 1, 1, 1, 1, 1) (partager)(sensation)(compétence)(se mesurer)(reconnaissance)(graphisme) 1 10 5 2 2 m

GA-037 4 3 0 2 2 4 ( 0,  2,  2,  3,  4,  4) EC type II *( 5, 1) (sensation, compétence, partager, reconnaissance, se mesurer)(graphisme) 0,625 10 5 2 2 m

GA-038 2 5 2 2 0 4 ( 0,  2,  2,  2,  4,  5) EC type I *( 1, 1, 3, 1) (partager)(sensation)(se mesurer, graphisme, compétence)(reconnaissance) 0,875 10 5 2 2 m

GA-039 3 4 0 5 1 2 ( 0,  1,  2,  3,  4,  5) Transitif *( 1, 1, 1, 1, 1, 1) (se mesurer)(partager)(compétence)(sensation)(reconnaissance)(graphisme) 1 10 5 1 2 m

GA-040 5 4 0 3 2 1 ( 0,  1,  2,  3,  4,  5) Transitif *( 1, 1, 1, 1, 1, 1) (compétence)(partager)(se mesurer)(reconnaissance)(sensation)(graphisme) 1 10 5 3 2 m

GA-041 2 5 0 3 1 4 ( 0,  1,  2,  3,  4,  5) Transitif *( 1, 1, 1, 1, 1, 1) (partager)(sensation)(se mesurer)(compétence)(reconnaissance)(graphisme) 1 12 3 2 2 m

GA-042 4 5 0 2 1 3 ( 0,  1,  2,  3,  4,  5) Transitif *( 1, 1, 1, 1, 1, 1) (partager)(compétence)(sensation)(se mesurer)(reconnaissance)(graphisme) 1 15 5 2 2 m

GA-043 3 5 2 1 0 4 ( 0,  1,  2,  3,  4,  5) Transitif *( 1, 1, 1, 1, 1, 1) (partager)(sensation)(compétence)(graphisme)(se mesurer)(reconnaissance) 1 3 4 2 2 m

GA-044 1 3 0 5 3 3 ( 0,  1,  3,  3,  3,  5) EC type I *( 1, 3, 1, 1) (se mesurer)(sensation, reconnaissance, partager)(compétence)(graphisme) 0,875 1 1 1 1 m

GA-045 3 0 2 2 4 4 ( 0,  2,  2,  3,  4,  4) EC type II *( 5, 1) (sensation, reconnaissance, compétence, se mesurer, graphisme)(partager) 0,625 7 3 1 1 m

GA-046 1 3 0 3 5 3 ( 0,  1,  3,  3,  3,  5) EC type I *( 1, 3, 1, 1) (reconnaissance)(sensation, se mesurer, partager)(compétence)(graphisme) 0,875 10 1 4 2 m

GA-047 1 5 2 0 4 3 ( 0,  1,  2,  3,  4,  5) Transitif *( 1, 1, 1, 1, 1, 1) (partager)(reconnaissance)(sensation)(graphisme)(compétence)(se mesurer) 1 3 1 1 1 m

DH-001 2 5 3 0 1 4 ( 0,  1,  2,  3,  4,  5) Transitif *( 1, 1, 1, 1, 1, 1) (partager)(sensation)(graphisme)(compétence)(reconnaissance)(se mesurer) 1 3 3 3 2 f

DH-002 3 4 0 2 1 5 ( 0,  1,  2,  3,  4,  5) Transitif *( 1, 1, 1, 1, 1, 1) (sensation)(partager)(compétence)(se mesurer)(reconnaissance)(graphisme) 1 13 5 4 2 m

DH-003 3 4 0 2 1 5 ( 0,  1,  2,  3,  4,  5) Transitif *( 1, 1, 1, 1, 1, 1) (sensation)(partager)(compétence)(se mesurer)(reconnaissance)(graphisme) 1 4 5 4 2 m

DH-004 1 4 0 5 3 2 ( 0,  1,  2,  3,  4,  5) Transitif *( 1, 1, 1, 1, 1, 1) (se mesurer)(partager)(reconnaissance)(sensation)(compétence)(graphisme) 1 9 5 4 2 m

DH-005 2 5 2 1 1 4 ( 1,  1,  2,  2,  4,  5) EC type I *( 1, 1, 4) (partager)(sensation)(graphisme, compétence, reconnaissance, se mesurer) 0,75 8 4 2 1 m

DH-006 2 5 4 1 0 3 ( 0,  1,  2,  3,  4,  5) Transitif *( 1, 1, 1, 1, 1, 1) (partager)(graphisme)(sensation)(compétence)(se mesurer)(reconnaissance) 1 5 4 3 1 m

DH-007 5 1 0 3 3 3 ( 0,  1,  3,  3,  3,  5) EC type I *( 1, 3, 1, 1) (compétence)(sensation, reconnaissance, se mesurer)(partager)(graphisme) 0,875 2 5 3 2 m

DH-008 2 5 0 4 1 3 ( 0,  1,  2,  3,  4,  5) Transitif *( 1, 1, 1, 1, 1, 1) (partager)(se mesurer)(sensation)(compétence)(reconnaissance)(graphisme) 1 4 5 4 2 m

DH-009 2 1 0 5 3 4 ( 0,  1,  2,  3,  4,  5) Transitif *( 1, 1, 1, 1, 1, 1) (se mesurer)(sensation)(reconnaissance)(compétence)(partager)(graphisme) 1 4 5 4 2 m

DH-010 2 0 2 5 2 4 ( 0,  2,  2,  2,  4,  5) EC type I *( 1, 1, 3, 1) (se mesurer)(sensation)(reconnaissance, graphisme, compétence)(partager) 0,875 5 1 2 1 m

DH-011 5 2 0 3 3 2 ( 0,  2,  2,  3,  3,  5) EC type I *( 1, 4, 1) (compétence)(reconnaissance, se mesurer, sensation, partager)(graphisme) 0,75 4 5 4 1 m

DH-012 1 2 0 5 3 4 ( 0,  1,  2,  3,  4,  5) Transitif *( 1, 1, 1, 1, 1, 1) (se mesurer)(sensation)(reconnaissance)(partager)(compétence)(graphisme) 1 14 3 4 2 m

DH-013 3 4 0 2 1 5 ( 0,  1,  2,  3,  4,  5) Transitif *( 1, 1, 1, 1, 1, 1) (sensation)(partager)(compétence)(se mesurer)(reconnaissance)(graphisme) 1 12 5 3 2 m

DH-014 2 4 0 5 1 3 ( 0,  1,  2,  3,  4,  5) Transitif *( 1, 1, 1, 1, 1, 1) (se mesurer)(partager)(sensation)(compétence)(reconnaissance)(graphisme) 1 9 5 4 1 m

DH-015 2 4 0 3 1 5 ( 0,  1,  2,  3,  4,  5) Transitif *( 1, 1, 1, 1, 1, 1) (sensation)(partager)(se mesurer)(compétence)(reconnaissance)(graphisme) 1 8 5 4 2 m

DH-016 5 3 0 4 2 1 ( 0,  1,  2,  3,  4,  5) Transitif *( 1, 1, 1, 1, 1, 1) (compétence)(se mesurer)(partager)(reconnaissance)(sensation)(graphisme) 1 2 4 4 2 m

DH-017 1 5 0 2 3 4 ( 0,  1,  2,  3,  4,  5) Transitif *( 1, 1, 1, 1, 1, 1) (partager)(sensation)(reconnaissance)(se mesurer)(compétence)(graphisme) 1 4 5 3 2 f



DH-018 2 4 3 1 0 5 ( 0,  1,  2,  3,  4,  5) Transitif *( 1, 1, 1, 1, 1, 1) (sensation)(partager)(graphisme)(compétence)(se mesurer)(reconnaissance) 1 10 1 1 2 f

DH-019 3 4 1 2 0 5 ( 0,  1,  2,  3,  4,  5) Transitif *( 1, 1, 1, 1, 1, 1) (sensation)(partager)(compétence)(se mesurer)(graphisme)(reconnaissance) 1 10 5 1 2 m

DH-020 4 2 0 5 1 3 ( 0,  1,  2,  3,  4,  5) Transitif *( 1, 1, 1, 1, 1, 1) (se mesurer)(compétence)(sensation)(partager)(reconnaissance)(graphisme) 1 12 5 3 2 m

DH-021 2 4 0 5 3 1 ( 0,  1,  2,  3,  4,  5) Transitif *( 1, 1, 1, 1, 1, 1) (se mesurer)(partager)(reconnaissance)(compétence)(sensation)(graphisme) 1 8 5 2 1 m

DH-022 1 5 2 0 4 3 ( 0,  1,  2,  3,  4,  5) Transitif *( 1, 1, 1, 1, 1, 1) (partager)(reconnaissance)(sensation)(graphisme)(compétence)(se mesurer) 1 8 5 4 1 m

DH-023 4 1 0 4 4 2 ( 0,  1,  2,  4,  4,  4) EC type II *( 3, 1, 1, 1) (reconnaissance, se mesurer, compétence)(sensation)(partager)(graphisme) 0,875 11 4 3 2 m

DH-024 2 1 0 4 4 4 ( 0,  1,  2,  4,  4,  4) EC type II *( 3, 1, 1, 1) (sensation, reconnaissance, se mesurer)(compétence)(partager)(graphisme) 0,875 10 5 3 2 m

DH-025 1 1 1 5 4 3 ( 1,  1,  1,  3,  4,  5) EC type I *( 1, 1, 1, 3) (se mesurer)(reconnaissance)(sensation)(graphisme, partager, compétence) 0,875 10 4 4 1 m

DH-026 3 4 2 1 0 5 ( 0,  1,  2,  3,  4,  5) Transitif *( 1, 1, 1, 1, 1, 1) (sensation)(partager)(compétence)(graphisme)(se mesurer)(reconnaissance) 1 17 5 4 2 m

DH-027 3 3 0 2 3 4 ( 0,  2,  3,  3,  3,  4) EC type II *( 5, 1) (sensation, reconnaissance, partager, compétence, se mesurer)(graphisme) 0,5 8 5 4 2 m

DH-029 3 4 0 3 1 4 ( 0,  1,  3,  3,  4,  4) EC type II *( 4, 1, 1) (sensation, partager, se mesurer, compétence)(reconnaissance)(graphisme) 0,75 9 5 1 2 m

DH-030 2 5 3 1 0 4 ( 0,  1,  2,  3,  4,  5) Transitif *( 1, 1, 1, 1, 1, 1) (partager)(sensation)(graphisme)(compétence)(se mesurer)(reconnaissance) 1 8 5 2 2 m

DH-031 2 5 1 3 0 4 ( 0,  1,  2,  3,  4,  5) Transitif *( 1, 1, 1, 1, 1, 1) (partager)(sensation)(se mesurer)(compétence)(graphisme)(reconnaissance) 1 13 3 2 2 m

DH-032 2 5 1 3 0 4 ( 0,  1,  2,  3,  4,  5) Transitif *( 1, 1, 1, 1, 1, 1) (partager)(sensation)(se mesurer)(compétence)(graphisme)(reconnaissance) 1 10 3 2 2 m

DH-033 1 4 0 5 2 3 ( 0,  1,  2,  3,  4,  5) Transitif *( 1, 1, 1, 1, 1, 1) (se mesurer)(partager)(sensation)(reconnaissance)(compétence)(graphisme) 1 12 5 4 2 m

DH-034 5 2 0 3 4 1 ( 0,  1,  2,  3,  4,  5) Transitif *( 1, 1, 1, 1, 1, 1) (compétence)(reconnaissance)(se mesurer)(partager)(sensation)(graphisme) 1 10 5 4 2 m

DH-035 2 1 0 5 3 4 ( 0,  1,  2,  3,  4,  5) Transitif *( 1, 1, 1, 1, 1, 1) (se mesurer)(sensation)(reconnaissance)(compétence)(partager)(graphisme) 1 2 5 4 1 m

DH-036 1 5 2 3 0 4 ( 0,  1,  2,  3,  4,  5) Transitif *( 1, 1, 1, 1, 1, 1) (partager)(sensation)(se mesurer)(graphisme)(compétence)(reconnaissance) 1 7 2 3 2 m

DH-037 3 5 2 1 0 4 ( 0,  1,  2,  3,  4,  5) Transitif *( 1, 1, 1, 1, 1, 1) (partager)(sensation)(compétence)(graphisme)(se mesurer)(reconnaissance) 1 7 2 3 2 m

DH-038 1 3 0 5 2 4 ( 0,  1,  2,  3,  4,  5) Transitif *( 1, 1, 1, 1, 1, 1) (se mesurer)(sensation)(partager)(reconnaissance)(compétence)(graphisme) 1 3 3 4 1 m

DH-039 3 3 0 4 2 3 ( 0,  2,  3,  3,  3,  4) EC type II *( 5, 1) (se mesurer, sensation, partager, compétence, reconnaissance)(graphisme) 0,5 5 3 4 1 m

DH-040 1 4 0 4 3 3 ( 0,  1,  3,  3,  4,  4) EC type II *( 4, 1, 1) (se mesurer, partager, sensation, reconnaissance)(compétence)(graphisme) 0,75 3 5 4 1 m

DH-041 2 4 0 4 2 3 ( 0,  2,  2,  3,  4,  4) EC type II *( 5, 1) (se mesurer, partager, sensation, reconnaissance, compétence)(graphisme) 0,625 13 4 4 2 m

DH-042 3 4 0 3 3 2 ( 0,  2,  3,  3,  3,  4) EC type II *( 5, 1) (partager, reconnaissance, se mesurer, compétence, sensation)(graphisme) 0,5 11 5 4 2 m

DH-043 2 4 0 5 1 3 ( 0,  1,  2,  3,  4,  5) Transitif *( 1, 1, 1, 1, 1, 1) (se mesurer)(partager)(sensation)(compétence)(reconnaissance)(graphisme) 1 8 2 1 2 m

DH-044 2 4 3 0 1 5 ( 0,  1,  2,  3,  4,  5) Transitif *( 1, 1, 1, 1, 1, 1) (sensation)(partager)(graphisme)(compétence)(reconnaissance)(se mesurer) 1 7 2 1 1 f

DH-045 3 5 0 2 1 4 ( 0,  1,  2,  3,  4,  5) Transitif *( 1, 1, 1, 1, 1, 1) (partager)(sensation)(compétence)(se mesurer)(reconnaissance)(graphisme) 1 10 5 1 2 m

DH-046 2 1 0 5 3 4 ( 0,  1,  2,  3,  4,  5) Transitif *( 1, 1, 1, 1, 1, 1) (se mesurer)(sensation)(reconnaissance)(compétence)(partager)(graphisme) 1 2 2 4 2 m

DH-047 2 1 0 5 3 4 ( 0,  1,  2,  3,  4,  5) Transitif *( 1, 1, 1, 1, 1, 1) (se mesurer)(sensation)(reconnaissance)(compétence)(partager)(graphisme) 1 2 2 3 1 m

DH-048 3 2 1 3 2 4 ( 1,  2,  2,  3,  3,  4) EC type II *( 6) (sensation, se mesurer, compétence, reconnaissance, partager, graphisme) 0,25 17 2 2 2 m

DH-049 2 4 0 5 1 3 ( 0,  1,  2,  3,  4,  5) Transitif *( 1, 1, 1, 1, 1, 1) (se mesurer)(partager)(sensation)(compétence)(reconnaissance)(graphisme) 1 10 4 2 2 m

DH-050 2 5 1 3 0 4 ( 0,  1,  2,  3,  4,  5) Transitif *( 1, 1, 1, 1, 1, 1) (partager)(sensation)(se mesurer)(compétence)(graphisme)(reconnaissance) 1 10 5 2 2 m

DH-051 2 4 0 3 1 5 ( 0,  1,  2,  3,  4,  5) Transitif *( 1, 1, 1, 1, 1, 1) (sensation)(partager)(se mesurer)(compétence)(reconnaissance)(graphisme) 1 10 5 3 2 m



DH-052 3 2 0 4 1 5 ( 0,  1,  2,  3,  4,  5) Transitif *( 1, 1, 1, 1, 1, 1) (sensation)(se mesurer)(compétence)(partager)(reconnaissance)(graphisme) 1 14 1 1 2 m

DH-053 4 2 0 5 1 3 ( 0,  1,  2,  3,  4,  5) Transitif *( 1, 1, 1, 1, 1, 1) (se mesurer)(compétence)(sensation)(partager)(reconnaissance)(graphisme) 1 10 4 3 2 m

DH-054 2 5 0 4 1 3 ( 0,  1,  2,  3,  4,  5) Transitif *( 1, 1, 1, 1, 1, 1) (partager)(se mesurer)(sensation)(compétence)(reconnaissance)(graphisme) 1 15 2 3 2 m

DH-055 4 5 0 3 1 2 ( 0,  1,  2,  3,  4,  5) Transitif *( 1, 1, 1, 1, 1, 1) (partager)(compétence)(se mesurer)(sensation)(reconnaissance)(graphisme) 1 5 5 2 1 m

DH-056 5 1 1 3 1 4 ( 1,  1,  1,  3,  4,  5) EC type I *( 1, 1, 1, 3) (compétence)(sensation)(se mesurer)(reconnaissance, graphisme, partager) 0,875 5 5 3 1 m

DH-057 4 2 0 3 2 4 ( 0,  2,  2,  3,  4,  4) EC type II *( 5, 1) (sensation, compétence, se mesurer, reconnaissance, partager)(graphisme) 0,625 4 5 2 1 m

DH-058 3 2 1 4 0 5 ( 0,  1,  2,  3,  4,  5) Transitif *( 1, 1, 1, 1, 1, 1) (sensation)(se mesurer)(compétence)(partager)(graphisme)(reconnaissance) 1 7 3 3 2 m

DH-059 3 5 2 1 0 4 ( 0,  1,  2,  3,  4,  5) Transitif *( 1, 1, 1, 1, 1, 1) (partager)(sensation)(compétence)(graphisme)(se mesurer)(reconnaissance) 1 7 1 4 2 m

DH-060 2 5 1 3 0 4 ( 0,  1,  2,  3,  4,  5) Transitif *( 1, 1, 1, 1, 1, 1) (partager)(sensation)(se mesurer)(compétence)(graphisme)(reconnaissance) 1 3 2 4 2 f

DH-061 4 5 0 1 3 2 ( 0,  1,  2,  3,  4,  5) Transitif *( 1, 1, 1, 1, 1, 1) (partager)(compétence)(reconnaissance)(sensation)(se mesurer)(graphisme) 1 5 5 4 2 m

DH-062 2 1 0 3 4 5 ( 0,  1,  2,  3,  4,  5) Transitif *( 1, 1, 1, 1, 1, 1) (sensation)(reconnaissance)(se mesurer)(compétence)(partager)(graphisme) 1 3 5 4 2 m

DH-063 3 2 0 5 3 2 ( 0,  2,  2,  3,  3,  5) EC type I *( 1, 4, 1) (se mesurer)(reconnaissance, compétence, sensation, partager)(graphisme) 0,75 8 2 4 2 m

DH-064 2 3 0 2 3 5 ( 0,  2,  2,  3,  3,  5) EC type I *( 1, 4, 1) (sensation)(reconnaissance, partager, se mesurer, compétence)(graphisme) 0,75 6 1 3 1 m

DH-065 3 2 0 5 2 3 ( 0,  2,  2,  3,  3,  5) EC type I *( 1, 4, 1) (se mesurer)(sensation, compétence, reconnaissance, partager)(graphisme) 0,75 12 2 3 2 m

DH-066 2 3 0 1 4 5 ( 0,  1,  2,  3,  4,  5) Transitif *( 1, 1, 1, 1, 1, 1) (sensation)(reconnaissance)(partager)(compétence)(se mesurer)(graphisme) 1 4 1 4 2 m

SF-001 5 4 1 3 2 0 ( 0,  1,  2,  3,  4,  5) Transitif *( 1, 1, 1, 1, 1, 1) (compétence)(partager)(se mesurer)(reconnaissance)(graphisme)(sensation) 1 5 1 2 3 m

SF-002 4 2 0 5 1 3 ( 0,  1,  2,  3,  4,  5) Transitif *( 1, 1, 1, 1, 1, 1) (se mesurer)(compétence)(sensation)(partager)(reconnaissance)(graphisme) 1 5 1 4 2 m

SF-003 2 5 0 3 1 4 ( 0,  1,  2,  3,  4,  5) Transitif *( 1, 1, 1, 1, 1, 1) (partager)(sensation)(se mesurer)(compétence)(reconnaissance)(graphisme) 1 4 5 4 1 m

SF-004 2 4 0 3 1 5 ( 0,  1,  2,  3,  4,  5) Transitif *( 1, 1, 1, 1, 1, 1) (sensation)(partager)(se mesurer)(compétence)(reconnaissance)(graphisme) 1 20 5 2 2 m

SF-005 2 1 0 4 3 5 ( 0,  1,  2,  3,  4,  5) Transitif *( 1, 1, 1, 1, 1, 1) (sensation)(se mesurer)(reconnaissance)(compétence)(partager)(graphisme) 1 10 4 3 2 m

SF-006 2 5 0 4 1 3 ( 0,  1,  2,  3,  4,  5) Transitif *( 1, 1, 1, 1, 1, 1) (partager)(se mesurer)(sensation)(compétence)(reconnaissance)(graphisme) 1 4 3 3 2 m

SF-007 2 5 0 3 1 4 ( 0,  1,  2,  3,  4,  5) Transitif *( 1, 1, 1, 1, 1, 1) (partager)(sensation)(se mesurer)(compétence)(reconnaissance)(graphisme) 1 3 3 1 2 m

SF-008 4 4 2 3 0 2 ( 0,  2,  2,  3,  4,  4) EC type II *( 5, 1) (partager, compétence, se mesurer, sensation, graphisme)(reconnaissance) 0,625 1 3 1 2 m

SF-009 4 4 0 3 3 1 ( 0,  1,  3,  3,  4,  4) EC type II *( 4, 1, 1) (partager, compétence, reconnaissance, se mesurer)(sensation)(graphisme) 0,75 2 3 3 2 m

SF-010 4 2 0 4 1 4 ( 0,  1,  2,  4,  4,  4) EC type II *( 3, 1, 1, 1) (sensation, se mesurer, compétence)(partager)(reconnaissance)(graphisme) 0,875 16 3 3 3 m

SF-011 4 2 0 3 1 5 ( 0,  1,  2,  3,  4,  5) Transitif *( 1, 1, 1, 1, 1, 1) (sensation)(compétence)(se mesurer)(partager)(reconnaissance)(graphisme) 1 1 3 3 2 f

SF-012 2 2 0 5 3 3 ( 0,  2,  2,  3,  3,  5) EC type I *( 1, 4, 1) (se mesurer)(sensation, reconnaissance, partager, compétence)(graphisme) 0,75 3 2 3 2 m

SF-013 5 3 0 4 2 1 ( 0,  1,  2,  3,  4,  5) Transitif *( 1, 1, 1, 1, 1, 1) (compétence)(se mesurer)(partager)(reconnaissance)(sensation)(graphisme) 1 8 2 4 2 m

SF-014 2 3 2 3 3 2 ( 2,  2,  2,  3,  3,  3) EC type II *( 6) (reconnaissance, se mesurer, partager, sensation, graphisme, compétence) 0 6 2 3 2 m

SF-015 1 5 2 4 0 3 ( 0,  1,  2,  3,  4,  5) Transitif *( 1, 1, 1, 1, 1, 1) (partager)(se mesurer)(sensation)(graphisme)(compétence)(reconnaissance) 1 10 2 2 3 m

SF-016 4 4 0 4 1 2 ( 0,  1,  2,  4,  4,  4) EC type II *( 3, 1, 1, 1) (se mesurer, partager, compétence)(sensation)(reconnaissance)(graphisme) 0,875 3 5 4 2 m

SF-017 3 4 0 3 1 4 ( 0,  1,  3,  3,  4,  4) EC type II *( 4, 1, 1) (sensation, partager, se mesurer, compétence)(reconnaissance)(graphisme) 0,75 3 2 4 2 m

SF-018 5 3 0 4 2 1 ( 0,  1,  2,  3,  4,  5) Transitif *( 1, 1, 1, 1, 1, 1) (compétence)(se mesurer)(partager)(reconnaissance)(sensation)(graphisme) 1 6 5 4 1 m



SF-019 3 4 0 2 1 5 ( 0,  1,  2,  3,  4,  5) Transitif *( 1, 1, 1, 1, 1, 1) (sensation)(partager)(compétence)(se mesurer)(reconnaissance)(graphisme) 1 11 2 3 2 m

SF-020 3 2 0 4 1 5 ( 0,  1,  2,  3,  4,  5) Transitif *( 1, 1, 1, 1, 1, 1) (sensation)(se mesurer)(compétence)(partager)(reconnaissance)(graphisme) 1 3 3 4 2 m

SF-021 1 5 3 0 2 4 ( 0,  1,  2,  3,  4,  5) Transitif *( 1, 1, 1, 1, 1, 1) (partager)(sensation)(graphisme)(reconnaissance)(compétence)(se mesurer) 1 18 2 2 2 m

SF-022 3 3 0 3 1 5 ( 0,  1,  3,  3,  3,  5) EC type I *( 1, 3, 1, 1) (sensation)(se mesurer, partager, compétence)(reconnaissance)(graphisme) 0,875 1 5 3 1 m

SF-023 3 4 1 4 0 3 ( 0,  1,  3,  3,  4,  4) EC type II *( 4, 1, 1) (se mesurer, partager, sensation, compétence)(graphisme)(reconnaissance) 0,75 10 1 4 2 m

SF-024 3 5 1 2 0 4 ( 0,  1,  2,  3,  4,  5) Transitif *( 1, 1, 1, 1, 1, 1) (partager)(sensation)(compétence)(se mesurer)(graphisme)(reconnaissance) 1 5 1 1 2 m

SF-025 3 4 0 2 1 5 ( 0,  1,  2,  3,  4,  5) Transitif *( 1, 1, 1, 1, 1, 1) (sensation)(partager)(compétence)(se mesurer)(reconnaissance)(graphisme) 1 6 1 2 3 m

SF-026 4 4 2 1 0 4 ( 0,  1,  2,  4,  4,  4) EC type II *( 3, 1, 1, 1) (sensation, partager, compétence)(graphisme)(se mesurer)(reconnaissance) 0,875 8 1 3 2 m

SF-027 3 3 0 5 1 3 ( 0,  1,  3,  3,  3,  5) EC type I *( 1, 3, 1, 1) (se mesurer)(sensation, partager, compétence)(reconnaissance)(graphisme) 0,875 3 1 3 2 m

SF-028 1 4 0 3 2 5 ( 0,  1,  2,  3,  4,  5) Transitif *( 1, 1, 1, 1, 1, 1) (sensation)(partager)(se mesurer)(reconnaissance)(compétence)(graphisme) 1 15 1 4 2 m

SF-029 3 5 1 1 1 4 ( 1,  1,  1,  3,  4,  5) EC type I *( 1, 1, 1, 3) (partager)(sensation)(compétence)(reconnaissance, se mesurer, graphisme) 0,875 15 1 1 1 m

SF-030 3 5 0 3 3 1 ( 0,  1,  3,  3,  3,  5) EC type I *( 1, 3, 1, 1) (partager)(reconnaissance, se mesurer, compétence)(sensation)(graphisme) 0,875 8 1 1 2 m

SF-031 2 5 0 2 2 4 ( 0,  2,  2,  2,  4,  5) EC type I *( 1, 1, 3, 1) (partager)(sensation)(reconnaissance, se mesurer, compétence)(graphisme) 0,875 12 3 3 1 m

SF-032 1 5 4 3 0 2 ( 0,  1,  2,  3,  4,  5) Transitif *( 1, 1, 1, 1, 1, 1) (partager)(graphisme)(se mesurer)(sensation)(compétence)(reconnaissance) 1 12 1 1 1 m

SF-033 3 2 2 4 1 3 ( 1,  2,  2,  3,  3,  4) EC type II *( 6) (se mesurer, sensation, compétence, graphisme, partager, reconnaissance) 0,25 10 2 1 1 m

SF-034 2 5 3 1 0 4 ( 0,  1,  2,  3,  4,  5) Transitif *( 1, 1, 1, 1, 1, 1) (partager)(sensation)(graphisme)(compétence)(se mesurer)(reconnaissance) 1 14 1 2 3 f

SF-035 5 1 0 4 2 3 ( 0,  1,  2,  3,  4,  5) Transitif *( 1, 1, 1, 1, 1, 1) (compétence)(se mesurer)(sensation)(reconnaissance)(partager)(graphisme) 1 25 3 4 3 m

SF-036 3 5 1 2 0 4 ( 0,  1,  2,  3,  4,  5) Transitif *( 1, 1, 1, 1, 1, 1) (partager)(sensation)(compétence)(se mesurer)(graphisme)(reconnaissance) 1 8 1 3 2 m

SF-037 2 4 5 2 0 2 ( 0,  2,  2,  2,  4,  5) EC type I *( 1, 1, 3, 1) (graphisme)(partager)(sensation, se mesurer, compétence)(reconnaissance) 0,875 8 2 4 2 m

SF-038 2 5 1 3 0 4 ( 0,  1,  2,  3,  4,  5) Transitif *( 1, 1, 1, 1, 1, 1) (partager)(sensation)(se mesurer)(compétence)(graphisme)(reconnaissance) 1 9 1 3 3 m

SF-039 5 3 1 4 0 2 ( 0,  1,  2,  3,  4,  5) Transitif *( 1, 1, 1, 1, 1, 1) (compétence)(se mesurer)(partager)(sensation)(graphisme)(reconnaissance) 1 22 1 4 3 m

SF-040 5 3 0 4 1 2 ( 0,  1,  2,  3,  4,  5) Transitif *( 1, 1, 1, 1, 1, 1) (compétence)(se mesurer)(partager)(sensation)(reconnaissance)(graphisme) 1 22 1 3 2 m

SF-041 3 3 0 3 2 4 ( 0,  2,  3,  3,  3,  4) EC type II *( 5, 1) (sensation, se mesurer, partager, compétence, reconnaissance)(graphisme) 0,5 15 5 3 2 m

SF-042 2 4 0 4 2 3 ( 0,  2,  2,  3,  4,  4) EC type II *( 5, 1) (se mesurer, partager, sensation, reconnaissance, compétence)(graphisme) 0,625 7 2 3 2 m

SF-043 5 4 0 3 1 2 ( 0,  1,  2,  3,  4,  5) Transitif *( 1, 1, 1, 1, 1, 1) (compétence)(partager)(se mesurer)(sensation)(reconnaissance)(graphisme) 1 12 2 4 2 m

SF-044 4 3 0 2 1 5 ( 0,  1,  2,  3,  4,  5) Transitif *( 1, 1, 1, 1, 1, 1) (sensation)(compétence)(partager)(se mesurer)(reconnaissance)(graphisme) 1 5 3 3 2 m

SF-045 2 4 1 5 0 3 ( 0,  1,  2,  3,  4,  5) Transitif *( 1, 1, 1, 1, 1, 1) (se mesurer)(partager)(sensation)(compétence)(graphisme)(reconnaissance) 1 10 3 4 2 m

SF-046 2 4 0 5 2 2 ( 0,  2,  2,  2,  4,  5) EC type I *( 1, 1, 3, 1) (se mesurer)(partager)(sensation, reconnaissance, compétence)(graphisme) 0,875 8 3 4 2 m

SF-047 4 3 0 4 1 3 ( 0,  1,  3,  3,  4,  4) EC type II *( 4, 1, 1) (se mesurer, compétence, sensation, partager)(reconnaissance)(graphisme) 0,75 10 3 4 2 m

SF-048 0 4 1 5 2 3 ( 0,  1,  2,  3,  4,  5) Transitif *( 1, 1, 1, 1, 1, 1) (se mesurer)(partager)(sensation)(reconnaissance)(graphisme)(compétence) 1 8 4 4 2 m

SF-049 1 5 2 4 0 3 ( 0,  1,  2,  3,  4,  5) Transitif *( 1, 1, 1, 1, 1, 1) (partager)(se mesurer)(sensation)(graphisme)(compétence)(reconnaissance) 1 9 1 2 3 m

SF-050 4 2 0 3 1 5 ( 0,  1,  2,  3,  4,  5) Transitif *( 1, 1, 1, 1, 1, 1) (sensation)(compétence)(se mesurer)(partager)(reconnaissance)(graphisme) 1 10 4 3 2 m

SF-051 5 1 0 3 2 4 ( 0,  1,  2,  3,  4,  5) Transitif *( 1, 1, 1, 1, 1, 1) (compétence)(sensation)(se mesurer)(reconnaissance)(partager)(graphisme) 1 12 5 3 2 m



SF-052 3 4 0 5 1 2 ( 0,  1,  2,  3,  4,  5) Transitif *( 1, 1, 1, 1, 1, 1) (se mesurer)(partager)(compétence)(sensation)(reconnaissance)(graphisme) 1 20 2 4 3 m

SF-053 4 2 1 4 0 4 ( 0,  1,  2,  4,  4,  4) EC type II *( 3, 1, 1, 1) (sensation, se mesurer, compétence)(partager)(graphisme)(reconnaissance) 0,875 9 2 4 2 m

SF-054 2 4 1 4 0 4 ( 0,  1,  2,  4,  4,  4) EC type II *( 3, 1, 1, 1) (sensation, se mesurer, partager)(compétence)(graphisme)(reconnaissance) 0,875 10 5 2 2 m

SF-055 4 2 3 5 1 0 ( 0,  1,  2,  3,  4,  5) Transitif *( 1, 1, 1, 1, 1, 1) (se mesurer)(compétence)(graphisme)(partager)(reconnaissance)(sensation) 1 2 1 3 2 m

SF-056 2 4 0 5 1 3 ( 0,  1,  2,  3,  4,  5) Transitif *( 1, 1, 1, 1, 1, 1) (se mesurer)(partager)(sensation)(compétence)(reconnaissance)(graphisme) 1 1 2 4 2 m

SF-057 3 5 0 2 1 4 ( 0,  1,  2,  3,  4,  5) Transitif *( 1, 1, 1, 1, 1, 1) (partager)(sensation)(compétence)(se mesurer)(reconnaissance)(graphisme) 1 3 1 4 2 m

SF-058 2 4 0 1 5 3 ( 0,  1,  2,  3,  4,  5) Transitif *( 1, 1, 1, 1, 1, 1) (reconnaissance)(partager)(sensation)(compétence)(se mesurer)(graphisme) 1 11 1 2 2 m

SF-059 3 3 1 3 1 4 ( 1,  1,  3,  3,  3,  4) EC type II *( 6) (sensation, se mesurer, partager, compétence, reconnaissance, graphisme) 0,375 4 5 4 1 f

SF-060 1 5 0 3 4 2 ( 0,  1,  2,  3,  4,  5) Transitif *( 1, 1, 1, 1, 1, 1) (partager)(reconnaissance)(se mesurer)(sensation)(compétence)(graphisme) 1 14 3 3 2 m

SF-061 3 4 0 2 2 4 ( 0,  2,  2,  3,  4,  4) EC type II *( 5, 1) (sensation, partager, compétence, reconnaissance, se mesurer)(graphisme) 0,625 5 2 2 2 m

SF-062 3 5 0 1 2 4 ( 0,  1,  2,  3,  4,  5) Transitif *( 1, 1, 1, 1, 1, 1) (partager)(sensation)(compétence)(reconnaissance)(se mesurer)(graphisme) 1 17 3 2 2 m

SF-063 4 5 1 3 2 0 ( 0,  1,  2,  3,  4,  5) Transitif *( 1, 1, 1, 1, 1, 1) (partager)(compétence)(se mesurer)(reconnaissance)(graphisme)(sensation) 1 4 3 4 2 m

SF-064 5 3 1 4 0 2 ( 0,  1,  2,  3,  4,  5) Transitif *( 1, 1, 1, 1, 1, 1) (compétence)(se mesurer)(partager)(sensation)(graphisme)(reconnaissance) 1 20 2 2 2 m

SF-065 5 3 0 4 1 2 ( 0,  1,  2,  3,  4,  5) Transitif *( 1, 1, 1, 1, 1, 1) (compétence)(se mesurer)(partager)(sensation)(reconnaissance)(graphisme) 1 8 4 3 2 m

FH-001 2 5 1 3 0 4 ( 0,  1,  2,  3,  4,  5) Transitif *( 1, 1, 1, 1, 1, 1) (partager)(sensation)(se mesurer)(compétence)(graphisme)(reconnaissance) 1 2 4 3 2 m

FH-002 3 5 0 4 2 1 ( 0,  1,  2,  3,  4,  5) Transitif *( 1, 1, 1, 1, 1, 1) (partager)(se mesurer)(compétence)(reconnaissance)(sensation)(graphisme) 1 17 3 4 2 m

FH-003 3 3 0 5 1 3 ( 0,  1,  3,  3,  3,  5) EC type I *( 1, 3, 1, 1) (se mesurer)(sensation, partager, compétence)(reconnaissance)(graphisme) 0,875 15 1 2 2 m

FH-004 3 5 0 3 2 2 ( 0,  2,  2,  3,  3,  5) EC type I *( 1, 4, 1) (partager)(se mesurer, compétence, sensation, reconnaissance)(graphisme) 0,75 4 3 3 2 m

FH-005 1 5 0 4 3 2 ( 0,  1,  2,  3,  4,  5) Transitif *( 1, 1, 1, 1, 1, 1) (partager)(se mesurer)(reconnaissance)(sensation)(compétence)(graphisme) 1 17 5 4 2 f

FH-006 1 3 3 4 0 4 ( 0,  1,  3,  3,  4,  4) EC type II *( 4, 1, 1) (sensation, se mesurer, graphisme, partager)(compétence)(reconnaissance) 0,75 2 2 3 2 m

FH-007 4 3 0 5 1 2 ( 0,  1,  2,  3,  4,  5) Transitif *( 1, 1, 1, 1, 1, 1) (se mesurer)(compétence)(partager)(sensation)(reconnaissance)(graphisme) 1 5 3 3 2 m

FH-008 2 4 0 5 1 3 ( 0,  1,  2,  3,  4,  5) Transitif *( 1, 1, 1, 1, 1, 1) (se mesurer)(partager)(sensation)(compétence)(reconnaissance)(graphisme) 1 3 2 2 1 m

FH-009 5 3 0 4 1 2 ( 0,  1,  2,  3,  4,  5) Transitif *( 1, 1, 1, 1, 1, 1) (compétence)(se mesurer)(partager)(sensation)(reconnaissance)(graphisme) 1 6 5 4 2 m

FH-010 1 4 0 5 3 2 ( 0,  1,  2,  3,  4,  5) Transitif *( 1, 1, 1, 1, 1, 1) (se mesurer)(partager)(reconnaissance)(sensation)(compétence)(graphisme) 1 11 2 4 2 m

FH-011 1 3 0 4 2 5 ( 0,  1,  2,  3,  4,  5) Transitif *( 1, 1, 1, 1, 1, 1) (sensation)(se mesurer)(partager)(reconnaissance)(compétence)(graphisme) 1 7 2 4 2 m

FH-012 4 4 2 0 4 1 ( 0,  1,  2,  4,  4,  4) EC type II *( 3, 1, 1, 1) (reconnaissance, partager, compétence)(graphisme)(sensation)(se mesurer) 0,875 13 3 3 2 m

FH-013 1 5 3 2 0 4 ( 0,  1,  2,  3,  4,  5) Transitif *( 1, 1, 1, 1, 1, 1) (partager)(sensation)(graphisme)(se mesurer)(compétence)(reconnaissance) 1 16 1 3 2 m

FH-014 4 5 1 2 0 3 ( 0,  1,  2,  3,  4,  5) Transitif *( 1, 1, 1, 1, 1, 1) (partager)(compétence)(sensation)(se mesurer)(graphisme)(reconnaissance) 1 8 5 3 2 m

FH-015 2 4 1 4 2 2 ( 1,  2,  2,  2,  4,  4) EC type II *( 6) (se mesurer, partager, sensation, reconnaissance, compétence, graphisme) 0,375 16 3 4 2 m

FH-016 2 3 0 4 5 1 ( 0,  1,  2,  3,  4,  5) Transitif *( 1, 1, 1, 1, 1, 1) (reconnaissance)(se mesurer)(partager)(compétence)(sensation)(graphisme) 1 6 3 3 2 m

FH-017 4 4 1 3 1 2 ( 1,  1,  2,  3,  4,  4) EC type II *( 6) (partager, compétence, se mesurer, sensation, reconnaissance, graphisme) 0,5 3 1 3 2 m

FH-018 3 4 2 2 0 4 ( 0,  2,  2,  3,  4,  4) EC type II *( 5, 1) (sensation, partager, compétence, se mesurer, graphisme)(reconnaissance) 0,625 4 4 4 1 m

FH-019 4 2 0 3 1 5 ( 0,  1,  2,  3,  4,  5) Transitif *( 1, 1, 1, 1, 1, 1) (sensation)(compétence)(se mesurer)(partager)(reconnaissance)(graphisme) 1 12 4 4 2 m



FH-020 4 3 0 2 3 3 ( 0,  2,  3,  3,  3,  4) EC type II *( 5, 1) (compétence, sensation, reconnaissance, partager, se mesurer)(graphisme) 0,5 19 5 4 2 m

FH-021 2 4 0 5 1 3 ( 0,  1,  2,  3,  4,  5) Transitif *( 1, 1, 1, 1, 1, 1) (se mesurer)(partager)(sensation)(compétence)(reconnaissance)(graphisme) 1 11 1 4 2 m

FH-022 3 4 0 1 3 4 ( 0,  1,  3,  3,  4,  4) EC type II *( 4, 1, 1) (sensation, partager, reconnaissance, compétence)(se mesurer)(graphisme) 0,75 6 2 3 2 m

FH-023 2 5 0 4 1 3 ( 0,  1,  2,  3,  4,  5) Transitif *( 1, 1, 1, 1, 1, 1) (partager)(se mesurer)(sensation)(compétence)(reconnaissance)(graphisme) 1 7 3 2 3 m

FH-024 2 3 0 5 1 4 ( 0,  1,  2,  3,  4,  5) Transitif *( 1, 1, 1, 1, 1, 1) (se mesurer)(sensation)(partager)(compétence)(reconnaissance)(graphisme) 1 3 3 3 1 m

FH-025 5 2 0 4 1 3 ( 0,  1,  2,  3,  4,  5) Transitif *( 1, 1, 1, 1, 1, 1) (compétence)(se mesurer)(sensation)(partager)(reconnaissance)(graphisme) 1 7 3 3 2 m

FH-026 2 5 0 3 3 2 ( 0,  2,  2,  3,  3,  5) EC type I *( 1, 4, 1) (partager)(reconnaissance, se mesurer, sensation, compétence)(graphisme) 0,75 1 2 3 2 m

FH-027 2 5 1 3 0 4 ( 0,  1,  2,  3,  4,  5) Transitif *( 1, 1, 1, 1, 1, 1) (partager)(sensation)(se mesurer)(compétence)(graphisme)(reconnaissance) 1 2 2 4 2 m

FH-028 3 3 2 4 0 3 ( 0,  2,  3,  3,  3,  4) EC type II *( 5, 1) (se mesurer, sensation, partager, compétence, graphisme)(reconnaissance) 0,5 1 5 4 2 m

FH-029 1 4 3 2 0 5 ( 0,  1,  2,  3,  4,  5) Transitif *( 1, 1, 1, 1, 1, 1) (sensation)(partager)(graphisme)(se mesurer)(compétence)(reconnaissance) 1 10 3 4 2 m

FH-030 4 3 2 4 0 2 ( 0,  2,  2,  3,  4,  4) EC type II *( 5, 1) (se mesurer, compétence, partager, sensation, graphisme)(reconnaissance) 0,625 1 1 3 2 m
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ABSTRACT

Ce travail transdisciplinaire, à l’intersection de la praxéologie 

motrice, de la sociologie du sport et des sciences du jeu, a pour 

objectif d’apporter un éclairage sur le phénomène du « sport 

électronique » (Taylor, 2012), à travers l’exemple du jeu vidéo de 

combat Mortal Kombat X. 

La première partie de la thèse vise à questionner la pratique  

compétitive du jeu vidéo au regard de quatre critères objectifs  

régulièrement utilisés pour déinir le sport  : la pertinence  

motrice de l’activité, l’organisation des compétitions, le système  

règlementaire et le dispositif institutionnel (Parlebas, 1999).   

Notre analyse s’appuie sur une méthodologie qualitative axée  

autour d’observations directes lors d’entraînements et de  

compétitions  e-sportives, et d’entretiens semi-directifs avec 

des joueurs amateurs et semi-professionnels, ainsi qu’avec un  

organisateur d’événements compétitifs. Les données collectées  

se focalisent d’une part, sur l’organisation des événements, et 

d’autre part, sur les usages des joueurs.

Dès lors, si le sport électronique peut être assimilé à une activité  

sportive, la pratique compétitive du jeu vidéo, au contenu  

notamment violent, encourage-t-elle les comportements agressifs 

des joueurs ? Et pour autant favorise-t-elle les interactions sociales 

entre pratiquants ?

Le phénomène de sportiication (Parlebas, 1999) du jeu vidéo 

compétitif précédemment mis à jour, permet alors d’induire dans 

la deuxième partie, une rélexion indirecte sur les thèmes de la 

violence dans le sport et dans les jeux vidéo, par le biais du concept 

d’agressivité motrice (Collard, 2004 ; Dugas, 2011). Nous avons 

établi une typologie des diférentes formes d’agressivité ayant lieu 

dans la pratique du sport électronique, et avons distingué une 

agressivité « réelle », se déroulant hors du jeu, majoritairement  

illicite ou au mieux consentie, parallèlement à une agressivité  

« virtuelle », mise en scène dans l’univers simulationnel,  

cette fois-ci licite ou au pire tolérée. Notre analyse quantitative 

s’appuie sur des observations ilmées en temps de pratique lors 

d’entraînements et de compétitions e-sportives de 29 joueurs 

réguliers et compétitifs. Nous avons enregistré plus de 18  250 

occurrences d’agressivité virtuelles licites, un peu moins de 

300 occurrences d’agressivité virtuelles et réelles tolérées, pour  

aucune occurrence d’agressivité réelle illicite. Les résultats 

montrent ainsi qu’à l’instar des pratiques sportives, le sport  

électronique procède à un façonnage d’un certain type  

d’agressivité, en suivant cependant la logique d’évolution des jeux 

orientée vers un adoucissement des risques corporels encourus 

par une mise à distance des corps.

La dernière partie traite des formes de sociabilités  

(Simmel, 1981) en jeu dans la pratique du sport électronique.  

Les regroupements en « communautés », « clans » ou « équipes »  

mettent en lumière les interactions existantes entre joueurs  

compétitifs. Nous avons procédé à une analyse par  

questionnaire sous forme de comparaison par paires (Condorcet, 

1785). Il a été demandé à 207 joueurs compétitifs de classer de 

façon binaire six raisons pour lesquelles ils pratiquent le sport  

électronique : l’afrontement, le partage, la reconnaissance, le 

développement de compétences, les graphismes et les sensations 

procurées. Les résultats révèlent que 63% des classements sont  

transitifs, montrant que les choix individuels sont cohérents et les  

préférences structurées. Les résultats collectifs indiquent quant à 

eux une forte homogénéité. Ainsi, bien que l’aspect compétitif soit 

le facteur principal qui motive la pratique du sport électronique, 

les interactions sociales de partage (item arrivé en seconde  

position dans le classement) sont un levier de forte idélisation 

des joueurs, loin de l’idée d’un joueur isolé socialement.

Au même titre que les pratiques sportives, le sport électronique  

est révélateur des sociétés au sein desquelles il voit le jour.  

Par l’abandon de la cible humaine des activités ludosportives au 

proit d’une cible virtuelle, l’e-sport semble représenter une forme 

substituée et jouée de l’expression d’une agressivité symbolique 

socialement acceptable. En raison de la nécessaire confrontation 

à l’autre dans le but de progresser, le jeu vidéo compétitif favorise 

les échanges entre pratiquants dans les mondes réel et virtuel.

his transdiciplinary work, at the intersection of motor  

praxeology, the sociology of sports and game studies, seeks to 

understand the phenomenon of “electronic sport” (Taylor, 2012), 

using the ighting game Mortal Kombat X as its primary focus.

he irst chapter of this dissertation examines the competitive video  

gaming practice under four objective and operational criteria  

commonly used to deine a sport: the physicality, the organization  

of competitions, the regulatory system and the institutional  

device (Parlebas, 1999). Our analysis is based on a qualitative  

methodology centered on direct observations during training and 

e-sport competitions and semi-directive interviews with amateurs, 

semi-professional gamers and with an organizer of competitive  

events. he collected data focus on one hand on the event’s  

organization and on the other hand on player interactions. 

With this data in mind, we asked if e-sports can be considered as 

a sport, does competitive video gaming, especially with violent 

content, encourage aggressive behavior? And if so, does it promote 

social interactions among players?

he sportization process (Elias & Dunning, 1986) of competitive 

video gaming, allows in the second chapter of our study for an 

indirect relection on the themes of violence in sports and video 

games, aided by the concept of motor aggression (Collard, 2004; 

Dugas, 2011). We have established a typology of diferent forms 

of aggression oten occurring in e-sports. Here, we distinguished 

“real aggression”, taking place outside of the game, mostly illegal 

or at best permitted, from “virtual aggression”, which takes place 

in the virtual environment and is lawful or at worst tolerated.  

he quantitative analysis is based on recorded observations during 

training and competitions. We ilmed 29 regular and competitive 

players. he results show more than 18,250 occurrences of lawful  

aggression, a little less than 300 occurrences of tolerated aggression,  

and no occurrence of illegal aggression. Like sports, e-sports  

simultaneously result in a certain form of aggression while  

following the evolutionary logic of games oriented toward a  

decrease of the risk of physical injury.

he inal chapter deals with the forms of sociability (Simmel, 1981) 

present in the practice of e-sport. he groupings of competitors 

into “communities” or “teams” highlight these interactions among  

competitive players. We conducted a questionnaire analysis as a 

paired comparison (Condorcet, 1785). We asked 207 players to 

class six reasons why they practice e-sports: competition, social  

interactions, recognition, skill development, graphics and sensations   

procured by participation. Results reveal that 63% rankings are 

transitive, showing that individual choices are consistent and 

the preferences are structured. Collective choices  indicate a high  

homogeneity. Although the competitive aspect is the main reason  

for playing e-sports,  social interactions are the second factor,  

leading us away from popular ideas of a socially isolated player.

Just as with “real-life” sports, e-sports mirror the societies in which 

they are created. By abandoning the human target in favor of a  

virtual target, e-sports seem to represent a substituted and played 

form of a socially acceptable symbolic aggression. Because of the 

necessary confrontation of another real player, competitive video 

games promote social interactions in the real and virtual worlds.
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