Die Durchflihrung eines Randori-Turniers

1. Mattenflache

Bei der Durchfihrung im Bereich U1l / U14 hat ehgjezeigt, dass man mit wenig
Mattenflache auskommen kann. 12 x 12 m reichebi&izu 48 Teilnehmer vollig.
Dabei wird die quadratisch aufgebaute Matte mighitbn Klebeband in vier
gleichgrol3e Teile unterteilt. Je auffalliger daslbdband, desto besser ist die
Grenzfuhrung anschliel3end fir die Aktiven zu selderijedem Viertel steht ein
Beobachter (dies sind Trainer und Hilfstrainer, diee Qualitdt der Randoris
beurteilen sollen)
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2. Einteilung der Gruppen

Bei vier ,Randoriflachen” sollte man max. acht Goep aus den Teilnehmern bilden.
Pro Gruppe sollten nicht mehr als sechs Judoka digirn etwa gleich schwer und
gleich gut sind. Wenn man ohne den Stress des &gems auskommen mdchte,
kann man die Teilnehmer alle in einer Reihe def¥@ndach aufstellen lassen und
so entsprechend der Grol3e die Gruppen zusammensidihn sollte darauf
achten, dass in jeder Gruppe eine gerade Anzahté#mehmern ist, so dass
maoglichst keiner einen Leerlauf hat. AnschlieReadnerken die Beobachter die
Teilnehmer auf ihrer Liste und ordnen ihnen Fark@mnen alternativ auch Zahlen
sein) zu. Optimalerweise sind jedem Beobachter mwgjlichst unterschiedliche
(Grof3e und/oder Gewicht und/ oder Altersklasse)p@en zugeordnet.

3. Durchfuhrung der Randoris

Der Zeitnehmer, der selbst mdglichst keine Beoha#funktion haben sollte,
startet das erste Randori. Auf jeder der Viertehjti je eine Gruppe, die zweite (bei
Doppelbesetzung der Viertel) zu einem Viertel zugaete Gruppe hat Pause. Die
Kampfzeit sollte zwischen 2 und 4 Minuten fir jedRandori liegen (Zeitaufwand
Randoris gesamt bei 2 min. entspricht 20 Minuten4bmin. das Doppelte). Nach
Ablauf der Kampfzeit fangt sofort die zweite Gruggre wahrend die erste Gruppe
Pause hat und seinen neuen Gegner sucht. WahreR@ua@oris machen sich die
Beobachter auf den Protokollbégen Notizen zu denednen Judoka.
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IBeobachtef [Kampfende Paard Pausierende Paare

Wettkampf Aufteilung

1.Paar 2.Paar 3.Paar

Weilk <-> Gelb <-> Griin Blau <->[Flg0y |

WeiRk <->|Griin Gelb <->Blau

= Orange Gelb <->[IEN Griin <-> Blau

Weilk <->Blau Gelb <->[OJENL Grin <-> Beoy |

S E I

Weilk <->EIgmy Gelb <->Griin Blau <->@JEULE |

Zu den Kiriterien:

Jeder Bewerter kann jedem der 6 beobachteten Kangepgfampf in 4 Kategorien bis zu 6
Punkten vergeben. Es hat sich von Vorteil herausltiiegedem Bewerter diese Schema beim
Randoriturnier zur Verfigung zu stellen.

1. Technische Vielfalt und Korrektheit

-Es muss sowohl mit Ful3techniken als auch mit @mpE&indrehtechniken angegriffen
werden.

-Die Angriffe missen zu beiden Seiten nach rechtslinks erfolgen.

-Wurfverkettungen (Kombinationen und Finten) wertdesonders belohnt.

-Es soll kurz bis zu 10 Sekunden als UbergangerBdidenlage weitergekampft werden.
-Korrekte Technikausfiihrungen werden positiv beetd.B. Koshi-guruma mit korrektem
Ausheben statt den Gegner nach dem Kopfumschlingeherunterzureif3en).
-Kontertechniken werden nicht berlcksichtigt, ahicht positiv bewertet, aber auch nicht
bestraft. Damit soll eine defensive Kampfesfuhr(sgiur auf Konter warten und b: nicht
angreifen aus Angst vor Kontern) unterbunden werden

2. offensiver und entwicklungsfahiger Kampfstil
-Aufrechte Korperhaltung und korrekte BeinarbeieiikUberkreuzen, Vorderfussbelastung,



Knie leicht gebeugt...) und Hiftarbeit sorgen flreegute Ausgangslage fur Angriffe
und Verteidigung. Ausweichen und Ubersteigen s®loeken aus der Hiifte wird
demnach belohnt, statisches und vor allem Abgelsugimpfen jedoch nicht.
-Schnelles Suchen des eigenen gunstigen Griffedanéch schnellem Wurfansatz wird
positiv bewertet, langer Griffkampf nur zur Verhardng des gegnerischen Griffs jedoch
nicht.

Schon in dieser Ausbildungsstufe soll man lernechanit ungiinstigen Kumikatapositionen
zurechtzukommen. Bewertet wird auch das erarbeiegrschiedlicher Griffpositionen
(gleiche und gegengleiche Griffauslage, Ay-yotsanka-Yotsu; hoher

Kragengriff, Doppelreversgriff..)

Sperren mit den Armen verhindert eine bessere Rahkt

3. Mut und Kampfgeist

-Risikobereitschaft (z. B auch Angriffe aus einengiinstigen Griff heraus) ohne
Angst vor Kontern und standiges Bedrangen des Gegoegen fur ein hohes
Kampftempo; nur wer mindestens funfmal pro Minutgraift, kann hier maximale
Punktzahl erwarten.

-Angriffsfreude auch bei gegnerischer Uberlegenltkein Zeigen von Wehleidigkeit
wird positiv gewertet. Auch wenn der Gegner starkeund schon mehrere Ippon
erzielt (und man sich dabei vielleicht etwas wetagghat: wer jetzt noch den Biss
und Mut zu offensivem Kampfen hat, der muss daéliohnt werden.

4. Effektivitat und Qualitat der Techniken

-Nattrlich bekommt auch derjenige, der viele gra®tungen (Ippon und Waza-ari)
erzielt, dafur viele Punkte. Dabei soll aber auehAbsicht, jedes Mal mit Ippon zu
werfen, und die Qualitat der Technik (s. oben Beirektheit, vor allem aber die
Kontrolle (d.h. Wurfausfuhrung, ohne die eigene ueheit und die des Gegners
zu gefahrden) mit beriicksichtigt werden.

I Wertungsbogen ist Randori-Teil2 extra zum Ausdru&en!




