JUDO PRINCIPE D'ELABORATION DE L'EPREUVE
Compétences attendues
NIVEAU 5 Chaque protagoniste réalise au minimum 3 randori de 4 minutes, entrecoupés de 8 a 12 »

Pour gagner le combat, gérer ses ressources
et s’adapter aux caractéristiques des
adversaires pour conduire I'affrontement
dans une situation de randori

minutes de repos. Les randori sont arbitrés par les éléves. L’arbitre annonce les
avantages, les pénalités et fait respecter les régles de sécurité. Les combattants et
I'arbitre appliquent le rituel définis. Les combattants sont répartis par groupe

morphologique et de niveau.
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:F()F'E'gfé‘; ELEMENTS A EVALUER Degrés d’acquisition du NIVEAU 5
De 0 a 2 points De 2,5 a 4 points De 4,5 a 6 points
Attaque : les saisies déplacements et Attaque : les saisies, déplacements et . . .
postures permettent aux combattants | POStures permettent aux combattants Attaque : les saisies, d,eplacements et
deffectuer des attaques dans 2 dfeffe_ctuer des attaquﬁes dans plusieurs postures perm(,attent a I attaqL,Jant. de
Efficacité de I'organisation directions différentes. Les dlrt_a‘ctlons. Les enchamements e,;\va’mT- provoquer et _d exploiter les !'eact|o_ns d_e Uke
individuelle dans la enchainemepts avgn?—grriére, avant- arriere, gvgnt-avant gt actions l:epe_tees afin deﬁ Ie_z prOJeter_dgns plusieurs dlrectlons.‘
ircularité des statuts avant, et actions repetees sont sans sont choisis en fonction de la réaction de La maitrise de la liaison debout-sol permet a
eireu v - lien avec les actions d'Uke. Uke. La maitrise de la liaison debout-sol | I'attaquant d’immobiliser et de faire évoluer
6/20 ::Ion’1|nan. domu:le ) ) La liaison debout-sol est realisee, elle | nermet 3 I'attaquant de varier les formes ses techniques en fonction des réactions de
preparation de 'attaque : permet la continuité de controle dans | yo contrales, de retournements et Uke.
saiste, .postur,e, déplacement. Ie’trava|l au sol. d'immobilisations. Défense : le combattant propose presque
- technique d’attaque et de Défense : le combattant bloque et D&f 'I b toui tre-att t d
défense esquive efficacement sans pour autant éfense : le combattant propose ,gn.e. _ ou1_ours une,pqp r_e a aqye et repren
contre-attaquer. Dans la liaison debout | Contre-attaque et peut reprendre l'initiative | rapidement l'initiative apres blocage ou
sol, il s’organise rapidement, suite a un blocage ou une esquive esquive. Dans la liaison debout- sol, il
d’attaque. Dans la liaison debout-sol, il est | organise sa défense dans un premier temps
Adopte des positions de fermeture, capable de neutraliser les actions de Tori | pour reprendre l'initiative en vue d’un passage
neutralise les retournement ou de fuir de fagon organisée pour d’une attitude défensive a une attitude
reprendre rapidement le combat debout. offensive.
Rapport d’opposition De 0 a 1 point : Utilise De 1,5 a 2,5 points : Provoque De 3 a 4 points : Gére
(4 points) : Le combattant élabore une stratégie Le combattant élabore une stratégie a partir de | Le combattant régule son plan d’action en cours de
7/20 Gestion qes caractéristiques de reposant sur quelques caractéristiques | ses propres p0|_nts for.tsl et d’'une analyse simple r:fmdorl. en fon’ctlon de I’evolutlgr_l de la SJtuatlon. Il
'adversaire morphologiques simples de son de son adversaire (saisie, posture s’appuie sur I'analyse de la saisie, du déplacement
adversaire. déplacement). Il met en ceuvre ce plan d’action. | et de la posture pour cette régulation.
Gain du combat 3 points Pas de victoire = 0 - 1 victoire = 1 point - 2 victoires = 2 points - 3 victoires = 3 points
DF 0 a 1 point : Sécuritaire De 1,5 a 2 points : Compétent De 2,5 a 3 points : Expert
3/20 . L'arbitre gére le combat. Il annonce les L'arbitre gére le combat et se place L'arbitre gére le combat et anticipe tous ses
Arbitrage penalités pour les situations efficacement. Il annonce les pénalités pour les | placements. Il est capable d’attribuer une décision
dangereuses. Il est entendu de tous et | sjtyations de défense excessive et de fausses | conforme a I'évolution du combat, lorsqu’aucun
maitrise la gestuelle. attaques. |l maitrise la gestuelle. avantage n’est marqué.

Entretien sur 4 points : Analyse pratique sur 1 point - Connaissances scientifiques sur 1 point - Connaissances techniques sur 1 point - Connaissances réglementaires sur 1 point







