KENDO EN EL COLEGIO 

1. LAS NORMAS MAS IMPORTANTES

El deporte explicado en esta guía de actividades debería realizarse siempre bajo la supervisión de un entrenador o un profesor de deportes.

· No herir a nadie*, no herirse a sí mismo ni que te hieran

· El resultado de una lucha nunca debería ser más importante que la integridad de 
la otra persona

· Tú escoges al compañero

· Un luchador excelente se rebaja al nivel de un luchador más débil para ayudarle a mejorar

· Debe ser posible que la lucha se interrumpa en algún momento. (si es necesario)


*Los movimientos deben controlarse cuando se entra en contacto con la otra persona. Los palos del kendo se han desarrollado teniendo en cuenta esta idea.

2. LOS PUNTOS IMPORTANTES

Material

· Ropa deportiva (descalzos o con zapatillas deportivas dependiendo de la superficie sobre la que se practica)

· Palos de kendo

· Cada luchador examina el palo del otro luchador antes de empezar.

Seguridad activa práctica antes de empezar

· Agarrar el palo de kendo con ambas manos. Tu oponente debe poder ver el anillo que está en en mango.

· Golpear sólo cuando tu palo de kendo está en el área de visión.

· Controla el golpe cuando tocas el palo de kendo de tu compañero.

· Controla tu golpe cuando tocas a tu compañero con tu palo de kendo

· Intenta evitar el palo de kendo  de tu compañero (arrodillándote, dando la vuelta o dando un paso atrás)

· Defiéndete parando el palo de kendo de tu compañero con el tuyo.

El término RANDORI

Randori quiere decir una lucha donde el resultado no es importante. Cada luchador tiene que mostrar sus habilidades intentando tocar al compañero. La idea es mostrar tus habilidades de ataque. No tiene que ver el ganar.

El primer RANDORI

· Elección libre de compañero.

· Normas de lucha: después de cada contacto, la lucha se para. Los luchadores se arbitran a sí mismos.

· Doble contacto: la idea es tocar a tu compañero dos veces consecutivas. Si tu compañero consigue evitar el golpe, el palo de kendo debe mantenerse quieto en el lugar planeado.

· Al comienzo del Randori los dos luchadores están cara a cara y concentrados. Sujetan el palo de kendo a lo largo de la femoral.

3. POSIBILIDADES TÉCNICAS PARA GOLPEAR
CRUCE


Dirige tu palo Kendo hacia ti mismo deslizándolo a lo largo del palo de tu compañero. Desliza hacia el otro lado de su palo de kendo y tócalo

ENROLLAMIENTO

Enrolla el palo de kendo de tu compañero tocándolo y echando tu peso contra él. Si consigues desviar su palo de kendo, intenta golpear a tu compañero.

GOLPE DIRECTO

Si ningún contacto previo con el palo de kendo de tu compañero intentas golpearlo lejos y después golpearle a él.

4. ZONAS PROHIBIDAS, ZONAS PERMITIDAS Y ZONAS QUE NO CUENTAN[image: image1.wmf]
Figura de la izquierda: vista desde delante

Figura de la derecha: vista desde atrás

En negro: las zonas prohibidas

En gris: zonas que no cuentan

En blanco: las zonas permitidas

5. PAPEL DEL ARBITRO
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6. ALGUNOS EJEMPLOS DE KENDO EN LOS COLEGIOS

BOXEO

La lucha continúa después de que tú hayas tocado a tu oponente

Lucha de doble toque

Debes de tocar a tu oponente dos veces consecutivas (tac-tac) para conseguir un punto.

Lucha de un solo toque

Golpe controlado cuando tocas a tu oponente. El ganador es aquel que toca al oponente más a menudo.

Lucha de memoria

Los contrincantes cuentan ellos mismos cuántas veces han tocado al otro. Si los dos oponentes golpean de la misma manera, la lucha se para y repiten el golpe juntos.

Lucha temática

-Sólo se permite el ataque de una dirección.

-No se permite el contraataque

-Tú sólo puedes defenderte a ti mismo 

-Sólo se permite una dirección para defenderte a ti mismo

Lucha con un determinado número de golpes

-Sólo un golpe

-2 golpes ganadores (kendo oficial)

-Mínimo de 5 golpes ganadores, una diferencia de puntos de 2 golpes


LUCHA

Cada vez que tú tocas a tu oponente la lucha cesa durante unos segundos antes de continuar

Lucha de doble toque

Debes de tocar a tu oponente dos veces consecutivas (tac-tac) para conseguir un punto.

Lucha de un solo toque

Golpe controlado cuando tocas a tu oponente. El ganador es aquel que toca al oponente más a menudo.

Lucha de memoria

Los contrincantes cuentan ellos mismos cuántas veces han tocado al otro. Si los dos oponentes golpean de la misma manera, la lucha se para y repiten el golpe juntos.

Lucha de zona

-2 zonas: arriba, abajo o derecha, izquierda.

-Después 4 zonas: arriba a la derecha, arriba a la izquierda, abajo a la derecha, abajo a la izquierda.

-Finalmente 6 zonas: si tu añades abdomen y espalda

Lucha del tendón de Aquiles

Un oponente le dice al arbitro una zona sin que el otro sepa cuál es.

-1. Intentar tocar al oponente en la zona mencionada

-2. Intentar evitar que tu oponente te toque en la zona mencionada.

Lucha temática

-Sólo se permite el ataque de una dirección.

-No se permite el contraataque

-Tú sólo puedes defenderte a ti mismo 

-Sólo se permite una dirección para defenderte a ti mismo

Lucha con un determinado número de golpes

-Sólo un golpe

-2 golpes ganadores (kendo oficial)

-Mínimo de 5 golpes ganadores, una diferencia de puntos de 2 golpes

Lucha con un aumento geométrico de los puntos

-Si tocas a tu oponente sin ser tocado tu obtienes 1 punto.

-El segundo toque te proporciona 2 pts.

-El tercer toque te da 3 puntos.

7. LUCHAS CON CAMPOS Y COMO CONTAR LOS PUNTOS

Kendoka para Sumotoris

Instrucciones:

-Tocar sin ser tocado

-No abandonar el círculo

Contar los puntos:

-Un toque = 2 puntos

-El otro abandona el círculo = 1 punto

-Segundo toque = 3 puntos

-Tercer toque = 6 puntos

El pirata y kendoka

a) con un círculo

Instrucciones:

-El pirata pone un pie en el círculo. (Es el mismo pie que la mano superior que agarra el palo de kendo.)

Contar los puntos:

-Tocar al pirata: 1 punto

-Empujar al pirata fuera del círculo = 1 punto

-Si el pirata consigue tocarte, obtienes 3 puntos negativos.

El pirata y kendoka

b) con muchos círculos: el pirata y la princesa

Instrucciones:

 El luchador quiere salvar a la princesa, que está agarrada en contra de su voluntad por el pirata. Cada vez que a él se le toca el pirata da un paso a delante o para atrás. (El comienza en el medio de los círculos)

Posible variante:

Cuando el pirata llega al último círculo, la princesa puede ayudar al luchador para conseguir su libertad.

El círculo infernal

Instrucciones:

El profesor dice los números de las personas que lucharán el uno contra el otro en este círculo.

Tan pronto como se dicen los números, esas personas entran en el círculo. Los estudiantes, que estaban previamente en el círculo, lo dejan inmediantamente.

También se puede luchas sin contar puntos. La lucha se organiza en relación a las emociones que emergen durante el juego

_1310805733.bin

