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INTRODUCCIÓN

Este manual fue diseñado para ser un manual de estudio personal. Debe estudiarse cuidadosamente. Debe llevarse a las clínicas, talleres y seminarios como libro de referencia y como libro de anotaciones.

El formato de página suelta es intencional. Cada capítulo lleva la fecha de publicación en el extremo inferior izquierdo. Los capítulos individuales pueden actualizarse de cuando en cuando. Cuando se emite una nueva versión de un capítulo debe insertarse en el manual y el capítulo desactualizado debe quitarse. Cualesquiera actualizaciones o agregados posteriores se anunciarán a través de la Web de la FIJ...http:/www.ijf.org.
Este manual se encuentra disponible en Inglés, Francés y Español.
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El equipo de árbitros tiene el privilegio y el honor de presidir la competencia de judo, de acuerdo a las disposiciones tal cual fueron establecidas por la Federación Internacional de Judo (FIJ). Con esta obligación llega la responsabilidad de preservar la integridad del judo, el cual es tenido en alta estima por la comunidad deportiva internacional, al asegurar la aplicación correcta e imparcial de las reglas y el control efectivo de la misma competencia. De esta forma, es obligatorio para todos y cada uno de los árbitros mantener sus habilidades de arbitraje en el mayor de los estándares internacionales.

Los propósitos de este manual son guiar a los árbitros en la búsqueda de la excelencia. La tarea del árbitro de la FIJ es formidable. Es un proceso continuo de auto perfeccionamiento, nutrido por la participación en clínicas y seminarios, para estar al tanto de los cambios corrientes en las reglas y su interpretación, y por supuesto, arbitrando y practicando el judo en forma regular.

La información que se encuentra en este manual está diseñada para complementar y ser usada en conjunción con el Reglamento de Arbitros de la FIJ.

En representación de la Comisión de Arbitraje de la FIJ espero sinceramente que esta información sea de ayuda a las numerosas personas, hombres y mujeres, que dedican su tiempo libre y su energía a esta valiosa profesión, la de Arbitro de la FIJ. 

Sinceramente suyo,
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	Jim Kojima

Director de Árbitros de la FIJ


EL ARTE DE ARBITRAR

El arbitrar, y hacerlo bien en las competencias internacionales de máximo nivel es un arte que requiere, para lograrlo, muchos años de capacitación y práctica. Para tener excelencia en el arte de arbitrar, el árbitro debe tener la capacidad de "sentir la contienda" para poder participar en ambas formas, es decir, de manera espiritual y mental en el desarrollo de la competencia... para ser parte de la acción, para anticipar las técnicas, y para estar en la posición correcta en el momento justo, con la mente clara, para realizar el anuncio correcto.

Ser sano de cuerpo y espíritu son los prerequisitos necesarios para una óptima actuación. Se requiere una profunda concentración para efectuar evaluaciones y tomar decisiones de manera inmediata y certera. La firmeza es lo supremo. El mismo alto nivel de actuación se requiere al comienzo de la competencia de la misma forma que se requiere después de muchas horas, durante la última contienda del día.

En muchos casos el árbitro es un anterior competidor quien ha estudiado y practicado el judo seriamente. El paso al arbitraje es una secuencia natural en la vida de un Judoka, suministrándole la oportunidad de usar los principios del judo que alguna vez le fueron suministrados por el SHIAI.

Las presiones de arbitrar, para muchos, les devuelve ese sentimiento interior que una vez experimentaron como competidores. Algunos disfrutan este sentimiento ya que les recuerda los días cuando competían. Las presiones sobre el árbitro, sin embargo, no se las impone él mismo, sino que surgen del evento, los competidores, entrenadores, espectadores, la televisión, y el jurado de examinación del árbitro. Estos sentimientos deben controlarse y dejarse de lado, ya que la mente debe permanecer libre de pensamientos y sentimientos extraños al prepararse para la importante tarea que se encuentra adelante.

Un árbitro debe hacer su aproximación a la competencia de una manera muy similar a la que lo hace un competidor, prestándole atención a factores tales como el intervalo de retardación como consecuencia del viaje en avión, la preparación física y el descanso para poder estar alertas, calmos y enérgicos. Antes del comienzo de la competencia, a menudo el día anterior, el árbitro debe visitar el shiai-jo para familiarizarse con la disposición, la ubicación de los tableros, los cronometristas, los marcadores y la posición del equipo médico. En las competencias de máximo nivel tales como los Juegos Olímpicos y los Campeonatos Mundiales es necesario un ensayo general con las ropas definitivas para asegurarse que exista la coordinación precisa entre los locutores de las televisoras, los anunciadores y los árbitros que conducen la competencia. Este tipo de familiarización es de utilidad para disminuir la ansiedad previa a la competencia y prepararse mentalmente para el shiai que vendrá.

CARACTERÍSTICAS DEL ÁRBITRO

Las principales obligaciones del árbitro son asegurarse que los competidores participen caballerosamente, respetando el honor y las tradiciones del judo, y controlar la competencia de manera tal de ser transparente a los competidores, otorgándoles la libertad necesaria dentro del Reglamento de Arbitraje de la FIJ. Esto requiere de una persona con un carácter y personalidad fuerte, humilde, pero que tenga confianza en si, sin que se muestre arrogante o dictatorial.

El árbitro debe evaluar las técnicas usadas y otorgar las penalizaciones a los actos prohibidos, demostrando firmeza, compasividad, imparcialidad y no abusar en ningún momento de los poderes que alguna vez se delegaron en él. La interpretación de las reglas no se deben hacer en forma personal, sino reflejarlas de la forma más fidedigna posible, la interpretación de la Comisión de Árbitros de la Federación Internacional de Judo.

La FIJ desarrolló el sistema de tres, un árbitro y dos jueces, para llevar a cabo la difícil tarea de arbitrar. Los dos jueces se encuentran aquí para apoyar al árbitro suministrándole una evaluación independiente, a menudo desde una posición ventajosa a la que tiene el árbitro. Si fuese necesaria una consulta, esta debe ser de poca duración, aunque lo suficientemente extensa para comprender completamente y sopesar el punto de vista de los demás. El árbitro debe aceptar el apoyo del equipo sin discusión, ya que no es una cuestión de correcto o equivocado. Como equipo, la decisión final, por mayoría de tres, les dará a los competidores una decisión que sea limpia y justa.

El trabajo en equipo y la comunicación efectiva, de ambas formas, la verbal y la visual, se requiere cuando se trabaja con los funcionarios técnicos. El árbitro tiene la responsabilidad de asegurar, una vez anunciadas diversas decisiones, que estas órdenes sean comprendidas claramente por los cronometristas y los marcadores. Los cronometristas y los marcadores, al igual que el árbitro, donan voluntariamente su tiempo libre, forman parte de un equipo completo de apoyo y en consecuencia deben ser tratados como corresponde.

Los árbitros y los jueces deben ser imparciales, su actitud debe ser de atención, de dignidad y calma, a la vez que su conducta no debe ser ni indiferente ni teatral. El juicio y la integridad de los árbitros y jueces no deben estar influidos por factores sentimentales o exteriores.

PERFECCIONAMIENTO

De la misma forma en que el competidor se esfuerza por mejorar su actuación para poder lograr ser campeón, así también, debe esforzarse el árbitro para mejorar su actuación, para convertirse en lo mejor que él o ella puedan ser. Sin embargo, a diferencia de los competidores, no hay competitividad entre los árbitros y no se debe tolerar que esto ocurra. El perfeccionamiento se mide por el logro de metas establecidas por uno mismo y a través del reconocimiento de las propias capacidades por parte de los pares.

Las decisiones en el arbitraje deben tomarse sin vacilación para mantener la autoridad. Esta habilidad requiere un continuo refuerzo que sólo puede lograrse por medio del arbitraje real en el tapiz. Aún un árbitro de máximo nivel debe dirigir en cuanto torneo le sea posible sin tener en cuenta el nivel y siempre invitar a sus colegas a que hagan comentarios acerca de su actuación para poder seguir mejorando. Los árbitros principales también necesitan tiempo de práctica en el tatami para mantener en forma sus habilidades y no deben perder la oportunidad de arbitrar.

Todos los árbitros deben continuar asistiendo a las clínicas a lo largo de sus carreras para mejorar su conocimiento y "agudizar" su capacidad de juicio; deben buscar retroalimentación y consejo de parte de los veteranos que tienen mayor experiencia acerca de los problemas que han estado experimentando para comprender de mejor forma las soluciones correctas; y deben agradecer los comentarios amistosos y discretos de parte de los colegas acerca de cuales serían las formas de mejorar.

El Reglamento de Árbitros de la FIJ debe ser revisado de forma regular y ciertamente antes de una competencia de máxima importancia. Los gestos manuales, los movimientos corporales y las órdenes verbales se deben practicar enfrente de un espejo. Para aquellos que tienen una grabadora de vídeo, una revisión de la actuación real sobre el tapiz es un método excelente de autoanálisis.

No existe una conclusión del aprendizaje o el perfeccionamiento. La perfección es algo que nunca puede lograrse completamente, de todas formas debe buscarse siempre con gran entusiasmo.

CAPACIDAD DE GUÍA

Todos los árbitros experimentados tienen la obligación hacia la profesión de apoyar el desarrollo de los jóvenes prometedores. Mediante la asistencia a los torneos locales y regionales, un árbitro senior puede entender mejor los problemas y los errores comunes que se les presentan a los árbitros en los niveles inferiores y ayudarlos en su corrección. La guía y la supervisión de los niveles inferiores nutrirá el sistema de desarrollo y asegurará la sucesión de árbitros internacionales de máxima calidad.

La capacidad de guía y la capacidad de infundir confianza a los demás requiere cualidades especiales. El árbitro experimentado debe poder suministrar consejo a los demás sin interferencia o dominación directa. La interferencia puede hacer que un árbitro se sienta avergonzado, insultado, tenso y los espectadores pueden recibir la impresión de que el equipo de árbitros no sabe lo que está haciendo. Sólo si hay un gran error en la justicia, tal como un error técnico grave, se debe usar la interferencia para asegurarse que los competidores son tratados con justicia.

EL PAPEL DEL JUEZ

El juez es un miembro importante del equipo de arbitraje, con la misma autoridad que el árbitro pero con diferentes responsabilidades a las del árbitro. En la mayoría de las competencias hay dos jueces y un árbitro por equipo. Los miembros del equipo rotan entre las obligaciones de juez y de árbitro.

Los jueces, que se sientan en las esquinas opuestas del área de competencia, tienen una vista del área de competencia y del borde, que a menudo se diferencia de la del árbitro. Para cualquier técnica que tenga lugar cerca del borde del área de competencia el juez correcto indicará, para el beneficio de los demás, una opinión acerca de sí la técnica fue dentro realizada o fuera de la misma.

Los jueces deben evaluar de forma independiente el desarrollo de la competencia y estar listos para emitir su opinión sobre cualquier acción llevada a cabo. La tarea de un juez requiere el mismo conocimiento, concentración y cualidades que las de un árbitro.

El juez debe anticipar las acciones de los competidores para estar listo para moverse, con la silla en la mano, fuera del camino, de manera de no interferir. Al regresar la silla a la posición original un juez no debe perder el contacto visual con los competidores.

Al igual que el árbitro, los jueces son también responsables del monitoreo del tablero para asegurarse que los resultados anotados por los cronometristas y los marcadores sean los correctos. De vez en cuando y especialmente después de que se ha anunciado un tanteo, el tablero debe ser verificado para ver su exactitud.

CÓDIGO DE ÉTICA 

· Los jueces internacionales son los representantes de la Federación Internacional de Judo y de la Comisión de Arbitraje de la FIJ, en ambas partes dentro y fuera del área de competencia. Es fundamental que se comporten de forma ejemplar en todo momento. 

· El árbitro de la FIJ es un profesional consumado; de apariencia prolija; que se presenta de forma puntual a todas las reuniones y tareas; está preparado para participar activamente hasta la última contienda; y asiste a todas las sesiones de preguntas antes de que se lleve a cabo la disolución por parte del Árbitro Principal o de la Comisión. 

· El árbitro tiene la obligación de permanecer al corriente de los protocolos internacionales de judo y del Reglamento de Árbitros de la FIJ con sus últimas adaptaciones e interpretaciones. 

· La integridad del árbitro no debe estar comprometida. Durante la competencia, para permanecer libres de cualquier posible conflicto de intereses, los árbitros cuando no están trabajando deben permanecer sentados en la sección destinada a ellos y deben evitar tener conversaciones con cualquier competidor o entrenador. 

· El árbitro es responsable de la protección del espíritu del judo mediante el pronunciamiento de decisiones justas e imparciales. Para permanecer libre de cualquier parcialidad potencial es mejor que los árbitros rechacen tareas de entrenador o director de un equipo de judo que será enviado a una competencia internacional. 

· Todos los árbitros deben contribuir al desarrollo de los árbitros jóvenes y prometedores asumiendo un papel de conducción en los programas de árbitros, suministrándoles conocimientos, consejo y apoyo. 

· El arbitraje requiere trabajo en equipo. Los árbitros deben trabajar de manera armoniosa y en colaboración con sus colegas, aceptando libremente los comentarios para el mejoramiento personal y cuando sea apropiado, suministrándoles consejos a otros de manera discreta y constructiva. 

· El arbitraje, las clínicas y los seminarios requieren dedicación. Los árbitros deben evitar el consumo excesivo de bebidas alcohólicas y asegurarse un descanso adecuado en los días que anteceden a una competencia o clínica para tener energía y disponer de una mente clara. 
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CUALIDADES DEL ÁRBITRO

Para mejorar la actuación en el área de la competencia es de suma importancia que los árbitros comprendan y estudien las siguientes diez cualidades que distinguen a un árbitro excepcional. Estas diez cualidades constituyen la base para las evaluaciones correspondientes de los árbitros.

· Autoridad 

· Presencia 

· Posición 

· Observación 

· Voz 

· Gesticulación 

· Determinación 

· Apreciación 

· Penalizaciones 

· Temas de Procedimiento
AUTORIDAD

El árbitro es la autoridad central de la competencia... el "experto". Los jueces, funcionarios técnicos, los competidores y los entrenadores acuden al árbitro para que dirija la competencia, mantenga el control y ponga en práctica el Reglamento de Árbitros de la FIJ. La autoridad no surge automáticamente con el cargo de árbitro. Es una cualidad individual de la persona que se desarrolla con el transcurso del tiempo. La autoridad puede medirse y la presencia de una autoridad fuerte crea respeto, confianza y credibilidad.

La capacidad para establecer la autoridad requiere de pericia en todas las cualidades necesarias de un árbitro. Cualquier debilidad en cualesquiera de las áreas individuales puede socavar rápidamente la autoridad.

Al establecer la autoridad el árbitro debe permanecer calmo, con confianza y ser racional aún bajo la más difícil de las situaciones. Un conocimiento cabal de los protocolos del judo y del Reglamento de Árbitros de la FIJ es necesario. Y lo más importante, debe actuar en armonía con los dos jueces de manera de poder trabajar efectivamente como un equipo. 

El Papel de Apoyo del Juez

Los jueces se encuentran allí con un papel de apoyo, no con un papel de conducción. Cualquier intento por parte de un juez de ejercer demasiada influencia sobre el árbitro comprometerá la autoridad total del equipo.

El juez debe dar el tiempo necesario para que el árbitro haga los anuncios. Solamente en aquellas situaciones donde el juez no está de acuerdo con el anuncio del árbitro o cuando el árbitro falla al hacer algún anuncio en absoluto debe el juez indicar su opinión. Cualquier juez que haga un anuncio en una proyección, antes o al mismo tiempo que el árbitro, está infringiendo la jurisdicción del árbitro. Esto es perjudicial para la integridad del equipo.

Confianza

La autoridad requiere confianza. Cuando se hace un anuncio el árbitro no debe hacer contacto visual con los jueces para determinar si están de acuerdo o en desacuerdo. Esta verificación directa indica una falta de confianza en el anuncio hecho. A medida que se otorga cada anuncio y al mismo tiempo que se da el gesto manual, el árbitro debe girar suavemente (1/4 de giro) para observar por lo menos a uno de los jueces en su visión periférica. Esta acción de giro también permitirá que el gesto manual sea visto por todas las personas que se encuentran en la sala de la competencia. El giro del cuerpo no debe dar la impresión de que el árbitro está girando con el propósito de mirar al juez.

El árbitro que continuamente mira a ambos jueces después de un anuncio o el árbitro que mira a los jueces antes de efectuar un anuncio demuestra una clara falta de confianza, conocimiento y capacidad. Algunos árbitros tienen una tendencia a mirar hacia la Comisión de Arbitros o hacia el jurado examinador. Lo cual nuevamente indica una falta de confianza.

Conferencia

Las conferencias deben ser reducidas a un mínimo ya que producen distracción del ímpetu de la competencia. Hay veces, sin embargo, cuando se hace necesario tener una conferencia para debatir una penalización o una circunstancia no cubierta por el Reglamento de Arbitros de la FIJ.

Una conferencia se inicia y se conduce bajo la autoridad del árbitro y se lleva a cabo dentro del área de la competencia. El árbitro invita a ambos jueces a una ubicación que se encuentra justo detrás de "la posición de inicio del árbitro" y fuera del alcance de audición de los contendientes, o en el caso de sonomama a la ubicación de los competidores. El árbitro se para de cara a los competidores, con un juez a cada lado, de frente y en ángulos de 45 grados. Esta formación permite que los tres árbitros se vean unos a otros durante sus conversaciones a la vez que le permite al árbitro permanecer en contacto visual con ambos contendientes y a cada juez que vea a por lo menos uno de los contendientes.

Durante esta breve discusión el árbitro invita a los jueces a dar su opinión, de uno en uno por vez. El juez que domina, ya sea visualmente o verbalmente la conversación, está infringiendo el territorio del árbitro. Los jueces deben hablar entre sí sólo si existe una barrera idiomática. El árbitro nunca debe aproximarse a un juez para una discusión y nunca debe mantener una discusión con un sólo juez. Si así lo hace diminuirá la integridad y "sentido unitario" del equipo.

Al alcanzar el consenso, los jueces deben indicar su acuerdo mediante un asentimiento con la cabeza. El árbitro debe asegurarse que toda la discusión ha finalizado y que él o ella tienen una comprensión clara de la decisión antes de que los jueces regresen a sus asientos. El volver a convocar una conferencia para una discusión adicional o para una mayor aclaración del mismo tema es innecesario y debe evitarse.

Comunicar una Diferencia de Opinión

Un árbitro debe tener confianza en los anuncios que él o ella hace. No obstante habrá ocasiones en las que los dos jueces deciden en contra del árbitro. Basados en esta posición, los jueces pueden simplemente tener una mejor visión de la acción y por lo tanto pueden hacer una mejor evaluación. El aceptar la decisión de los jueces no socava la autoridad del árbitro y debe ser hecho sin discusión.

Un juez que mantiene una opinión diferente debe así indicarlo rápidamente mediante el gesto apropiado y mantenerlo hasta que el otro juez reconozca su opinión. Si el otro juez indica que está de acuerdo realizando el mismo gesto, entonces se le requiere al árbitro que produzca la corrección apropiada. Si el árbitro no ve a los jueces, entonces, después de una cantidad de tiempo apropiado, el juez más próximo debe acercarse al árbitro. Un juez que exprese una opinión pero no durante el tiempo suficiente como para que el otro juez reconozca el gesto, está demostrando una falta de confianza, control o determinación.

Grado de Libertad

Los jueces deben respetar la autoridad del árbitro y permitir que haya un grado de libertad aceptable en los anuncios y decisiones. Un juez debe abstenerse de disentir en cada anuncio a menos que se estén cometiendo errores en forma continua. El pararse en cada llamado mostrando duda da la apariencia de "muñeco de resortes en caja de sorpresa", da una imagen muy pobre del juez y disminuye la integridad del equipo. En este caso un árbitro puede llegar a comenzar a preocuparse acerca de las continuas interferencias y la tirantez que esto causa en la cohesión del equipo.

En una situación de examen, un juez que actúa de esta manera no pasaría debido la falta de respeto demostrada hacia el árbitro y la falta de compresión de mantener la unidad del equipo. Se debe evitar esta forma de juzgar.

Trabajando con Árbitros Menos Experimentados

En los eventos regionales y nacionales, los árbitros menos experimentados a menudo "forman equipo" con los veteranos para crear un equipo totalmente fuerte. Esto permite que el árbitro menos maduro tenga la oportunidad de obtener experiencia "en el tapiz" bajo la supervisión y la guía de los jueces más experimentados. En estas situaciones la ayuda y la intervención de los jueces puede ser más frecuente y es aceptable.

Examen Médico

El examen médico se realiza por orden del árbitro. El árbitro debe asegurarse que solamente un asistente médico correctamente acreditado pueda ingresar al área de competencia. Durante el tiempo de descanso los jueces se deben acercar al árbitro ya que como un equipo, ellos son los responsables de asegurar que el asistente médico esté actuando dentro del Reglamento de Árbitros de la FIJ. Una vez que el asistente médico se encuentra al lado del competidor, el árbitro debe determinar si la herida fue consecuencia de un acto prohibido o fue accidental. Si la herida fue accidental el árbitro indica a los funcionarios técnicos que marquen en forma inmediata en el tablero el examen médico.

Comunicaciones con los Funcionarios Técnicos 

Cualquier corrección que haya que hacerse en el tablero recae bajo la autoridad del árbitro. Si un juez detecta un error en el tablero (por ejemplo, se anota koka al azul en lugar de anotárselo al blanco), el juez debe pararse para atraer la atención del árbitro hacia el problema. Si no se logra la atención del árbitro inmediatamente, el otro juez también debe levantarse y permanecer de pie hasta que el árbitro lo tome en cuenta. En la mayoría de los casos no se requerirá una discusión entre el árbitro y los jueces. El árbitro puede detener la competencia, si fuese necesario, y corregir el error. En ningún momento deben los jueces interactuar directamente con los cronometradores o los marcadores. Esta tarea está bajo la autoridad del árbitro.

Control del Área de Competencia y del Certamen

El árbitro y los jueces tienen total jurisdicción sobre el área de competencia. Todos los fotógrafos, espectadores, entrenadores adicionales, u otros competidores deben ser sacados de las cercanías del área de competencia. Si el árbitro no logra hacerlo esto demuestra una falta de control de su territorio.

Nunca se les debe permitir a los competidores ajustarse el judogi sin la autorización del árbitro. Cualquier competidor que lo haga estará menoscabando la autoridad del árbitro.

El árbitro debe evitar toda conversación con los competidores en el área de competencia a menos que la misma sea para aplicarles una penalización o para establecer si existe una lesión.

PRESENCIA

El "aura" que rodea al árbitro en el tatami se encuentra directamente unida a su aspecto, su postura, y su conducta. La presencia está también íntimamente ligada a las otras cualidades del árbitro y cualquier imperfección puede desmerecer en forma significativa la presencia.

La presencia es subliminal. No es algo que pueda forzarse mediante una conducta agresiva.

Aspecto

El aspecto profesional comienza con la vestimenta confeccionada correctamente. El uniforme estándar profesional, consiste en un blazer negro, una corbata de árbitro de la FIJ, pantalones grises, medias oscuras, y camisa blanca de mangas cortas, todo en buenas condiciones, limpio y recién planchado. Una competencia que tenga varios días de duración requerirá que se use una camisa nueva cada día, como así también que se preste atención al aseo personal (pulcro y bien afeitado). El blazer negro debe estar abotonado en todo momento cuando se está usando en el área de competencia.

Postura

La postura, los movimientos y los gestos deben resultar naturales en todo momento sin tener en cuenta las circunstancias. Si un árbitro, por su postura, está llamando la atención hacia su persona esto puede desviar la atención de la competencia y crear una presencia forzada.

El árbitro debe adoptar una postura de parado básica con las manos y los brazos flojos al costado del cuerpo y puede inclinarse sobre una pierna ligeramente adelantada para demostrar su interés en la competencia. Debe evitarse el inclinarse sobre la pierna que se encuentra hacia atrás dejando floja la pierna adelantada ya que esta posición demuestra una falta de interés y no es considerada profesional.

Los brazos deben balancearse de una forma natural aunque no excesivamente cuando se está caminando sobre el tatami. En general los brazos se deben mantener en una posición cercana al cuerpo y flojos.

Conducta

La actuación del árbitro debe ser consistente, serena y calma. La calma es esencial para establecer y mantener la presencia. El apretar los puños, el separar los brazos hacia fuera del cuerpo, el arrugar la frente, los movimientos bruscos, el ajuste continuo de la indumentaria son sólo algunos signos de nerviosismo que deben evitarse.

Los brazos nunca deben estar cruzados sobre el pecho. Esto implica arrogancia, superioridad y una mente cerrada. Un árbitro debe siempre ser humilde y estar deseoso de aprender cosas nuevas.

El mantener la serenidad en situaciones difíciles es algo esencial para la tarea del arbitraje y el mantenimiento de la presencia. El árbitro generalmente desarrolla cierto estilo con un ritmo de movimiento, gesticulación y el manejo de las distintas situaciones. Ya sea que las acciones sean lentas o muy rápidas, el árbitro debe permanecer calmo y sereno. Cualquier cambio en el ritmo, el caminar más ligero que lo usual, o el apurar las señales pueden indicar una pérdida de serenidad. Un método para desarrollar un estilo consistente es auto desafiarse arbitrando tanto como sea posible en los niveles superiores. En las competencias de mayor nivel la acción es más rápida y surge una mayor variedad de situaciones.

Aún el árbitro más experimentado puede hacer un anuncio equivocado. Esto nunca debe tomarse de manera personal. Si no se controlan las emociones de un árbitro y las mismas no se mantienen equilibradas su actuación será dañada. El hacer gestos faciales o señales manuales que puedan demostrar desacuerdo con los jueces es de mal gusto y debilita la cohesividad del equipo. Es importante que los tres jueces trabajen como si fueran uno, complementando y ayudando las acciones de los demás.

En el caso de una lesión seria de un competidor, o en el caso de que un competidor quede inconsciente después de un rápido shime waza, es imperativo que el árbitro permanezca sereno para controlar la situación para seguridad y bienestar del competidor.

Un fuerte trabajo en equipo alienta a un arbitraje exitoso y es para beneficio de los competidores y para el judo. Ningún miembro del equipo debe indicar o realizar ninguna acción que pueda diluir la unidad del equipo.

El árbitro debe demostrar respeto hacia los competidores en todo momento, mostrando cortesía cuando les indica a los competidores que deben regresar a su posición inicial y debe evitar tocarlos. Solamente cuando se llama sonomama es necesario tocar a los competidores para detener y comenzar la competencia.

Nada hará disminuir más rápido la presencia que una falta de interés evidente. Un árbitro que está más interesado en las actividades del área de competencia más próxima a la suya, que mira a la sala de competencias después de cada llamado de matte, o mira continuamente al jurado examinador demuestra debilidad y falta de presencia.

El Juez

La postura del juez también es importante para la presencia global del equipo. La espalda debe estar erguida e inclinada hacia el respaldo del asiento; las manos deben estar colocadas sobre las rodillas, con las palmas hacia abajo; las piernas ligeramente separadas; los pies apoyados totalmente sobre el tatami; y la cabeza ligeramente hacia delante de las caderas para demostrar interés.

Para pararse, el juez debe desplazar un pié hacia atrás bajo el asiento que se encuentra sobre el piso para darse un impulso, a la vez que se inclina hacia adelante para aumentar el impulso y disminuir el esfuerzo de ponerse de pié.

Los ojos de los jueces deben estar concentrados en los competidores. Es muy fácil para los examinadores adivinar desde las líneas laterales cuando los ojos comienzan a vagar. El profesional consumado puede dar un enfoque del 100% a la competencia, aún después de muchas horas de arbitraje.

Profesionalismo

La presencia de un árbitro se apoya en su aproximación profesional a todos los temas dentro y fuera del tatami. Como profesional, el árbitro es responsable de llegar a la hora; estar vestido correctamente; presente en las clínicas precompetencia; arbitrar todo el día sin queja; permanecer en el lugar hasta el final de la competencia y quedarse allí hasta ser liberado por el árbitro principal.

Durante la competencia el árbitro debe permanecer sentado en el área destinada para tal fin a menos que se le otorgue permiso para irse; prestar atención a las tareas asignadas llegando siempre a la hora; analizar la actuación personal y requerir consejos sobre que manera puede mejorar; tratar con respeto a los organizadores del torneo, a los funcionarios técnicos, a los entrenadores y a los competidores; y no discutir acerca de la actuación de otros árbitros a menos que esto le sea solicitado por otro árbitro. Los árbitros nunca deben discutir con nadie los errores o actuación de otro árbitro. Menospreciar a los compañeros árbitros es de muy poco profesionalismo.

La presencia no es una cualidad que puede encenderse o apagarse, ni tampoco una que se pueda aprender en el tatami solamente. Un árbitro construye su presencia siendo un profesional durante las 24 horas del día, comportándose de una manera responsable y respetuosa dentro y fuera de la sala de competencias.

POSICIÓN

Un árbitro experimentado parece estar siempre en la posición correcta en el momento correcto para tener una visión clara de la acción y la caída. Esto no es accidental. Es una cualidad adquirida que se desarrolla durante cierto tiempo con la práctica.

Cuando el árbitro toma una posición estacionaria sobre el tatami, debe ser conocedor de la ubicación de los jueces y cuidadoso de no interferir en su línea de visión de los competidores o el borde del área de competencia. Cuando sea posible el árbitro también debe tomar una posición que le permita contacto visual con los cronometradores y los marcadores.

En la posición de inicio (hajime) el árbitro forma un triángulo con los competidores. A lo largo de la competencia el árbitro debe tratar de mantener esta relación triangular siempre que la misma sea posible, preservando una postura frontal en relación con los competidores de aproximadamente 3 o 4 metros de distancia. El alcance de 3 o 4 metros en tachi-waza ha demostrado ser una distancia efectiva, asegurando que el árbitro se encuentra alejado de cualquier acción rápida de parte de los competidores y algo aún más importante puede ver el punto de impacto de una proyección. El árbitro que se encuentra demasiado cerca de los competidores corre el riesgo de un posible choque y el árbitro que se encuentra alejado a más de 4 metros de distancia puede perder el control y la sensibilidad de la competencia.

El árbitro debe evaluar y anticipar continuamente las acciones del competidor para desplazarse a la mejor ubicación para observar la competencia. El árbitro debe establecer cual es el competidor más agresivo, evaluar los agarres y si el que ataca privilegia las proyecciones hacia delante o hacia atrás. Esto ayudará a desplazarse hacia una posición favorable para poder ver el punto de impacto. Si el árbitro se aproxima demasiado y no calcula bien el modelo de proyección puede ser cargado por el competidor y puede tener que moverse rápidamente para salir de su camino. Esto puede sucederle a los mejores árbitros, aunque es más común que les suceda a los árbitros menos experimentados debido a la falta de experiencia en cuanto a donde ubicarse.

Los movimientos del árbitro deben ser fluidos, suaves y dignos. Manteniendo una buena postura con el peso en las yemas de los pies esto permite que los pies se deslicen sobre el tatami con movimientos "a la manera del judo" tales como en ayumi-ashi. El movimiento rápido puede demostrar nerviosismo o emociones elevadas y desmerecimientos de parte de los competidores. El árbitro debe aprender a limitar sus movimientos, generalmente dando menos pasos que los pasos que dan los competidores.

Un error común de los árbitros menos experimentados es el continuo arrastrar de los pies en una pequeña área. El árbitro, cuando está observando tachi-waza o ne-waza los cuales son de movimientos lentos, puede tender a deslizar los pies unas pocas pulgadas a la vez hacia delante, hacia atrás, hacia la derecha y hacia la izquierda. Este movimiento innecesario causa distracción y lo aleja de la competencia. El árbitro debe permanecer en un lugar cuando los competidores están luchando sin desplazarse, pero puede necesitar cambiar ligeramente su posición después de que haya transcurrido cierta cantidad de tiempo para demostrar su interés y permanecer involucrado en la competencia. Este es un punto más refinado que llega con la experiencia.

Los árbitros más experimentados generalmente planifican sus pasos y cuando realizan un movimiento lo hacen hasta llegar a una detención. Desde la nueva posición se vuelve a evaluar la relación hacia los competidores. Los árbitros menos experimentados tienen la tendencia a comenzar a moverse en una dirección, luego cambian de dirección, y a menudo recorren demasiado terreno innecesario.

Ne-Waza

Es mejor posicionarse a 2 o 3 metros de la cabeza y torso de los competidores. En general, el árbitro debe permanecer dentro del área de competencia, sin embargo, hay situaciones en las cuales es necesario y permisible entrar al área de seguridad para tener mejor observación. Por ejemplo, en osae-waza, cuando la cabeza y manos de ambos competidores están en el área de peligro y de frente al área de seguridad la mejor posición del árbitro puede ser desde el área de seguridad.

Algunos árbitros tienen tendencia a estar muy cerca e inclinados hacia delante por sobre los competidores en las situaciones de ne-waza para supervisar todos los aspectos de ne-waza al mismo tiempo. Esta posición es torpe y debe evitarse. Es más aceptable moverse dos o tres pasos completos hacia cada lado según sea necesario para poder observar.

Cuando un competidor en ne-waza aplica shime-waza pueden existir oportunidades en que sea necesario que el árbitro tenga una vista más cercana para determinar si uke ha quedado inconsciente o si la solapa del judogi se encuentra atravesándole la cara. En la mayoría de los casos se ha demostrado, sin embargo, que ir realmente al tatami no mejora la posición ventajosa. Solamente cuando sea absolutamente necesario se deben apoyar una rodilla y una mano sobre el tatami. Esta posición permite una rápida retirada si los competidores se mueven repentinamente. Los árbitros nunca deben arrodillarse sobre ambas rodillas ya que los inhibe de su movilidad, se considera poco profesional, y compromete su dignidad y su autoridad.

Cuando un competidor está inmovilizando a otro en osaekomi, en algunos casos, uke girará tratando de enganchar la pierna de tori haciendo que tori se desplace hacia delante para evitar el enganche. El árbitro debe evitar "perseguir" y se debe desplazar en la dirección contraria a la de los competidores. Es decir "girar alrededor de sus espaldas para ver sus caras nuevamente". Si la acción de girar es vigorosa un árbitro con buenas habilidades de anticipación simplemente esperará hasta que los competidores regresen a su posición original. El árbitro debe estar en una posición que le permita observar las manos y la cara tanto de uke como de tori, debe poder determinar si se inmoviliza la espalda de una manera controlada, o si se ha hecho tijera sobre una pierna.

Borde del Área de Competencia

Cuando los competidores se desplazan hacia el borde del área de competencia la responsabilidad principal del árbitro es la de encontrarse en una posición que le permita evaluar cualquier acción potencial, apoyándose en el equipo para que observen la línea y determinen si están dentro o fuera. Esto requiere que el árbitro sea conocedor de la ubicación de los jueces para estar alejado de la línea de visión de estos, a lo largo de los bordes del área de competencia.

Cuando los competidores se desplazan hacia una esquina "neutral" (una esquina sin juez) el árbitro debe seguirlos hacia la esquina, pero debe permanecer dentro del área de peligro para darle a ambos jueces una visión sin obstáculos de los competidores y del borde del área de competencia. Desde esta posición sólo será posible para el árbitro tener a uno de los jueces dentro de su visión periférica. Figura 2.1 (b).

Cuando los competidores se desplazan hacia una esquina con presencia de un juez, el árbitro debe tomar una posición apenas dentro de uno de los bordes y del lado opuesto al de los competidores hacia aquel que se encuentra el juez de esquina más cercano. Figura 2.1(d). A medida que los competidores se acercan dentro de los 3 metros de la esquina, el juez debe comenzar a desplazarse, con su silla en la mano a la vez que mantiene contacto visual con los competidores. El o ella se debe alejar de la acción de manera tal que pueda mantener una línea de visión directa, a lo largo del borde del área de competencia a la cual se están acercando los competidores para determinar, si fuese necesario, si están dentro o fuera. Algunos jueces no creen necesario desplazarse hasta que uno de los competidores intenta una proyección pero aún la mera presencia del juez de esquina puede inhibir a un competidor de intentar hacer una proyección que está preparada y lista para su ejecución. Siempre es mejor desplazarse anticipadamente que hacerlo demasiado tarde. 

Cuando los competidores se desplazan hacia un lado del área de competencia el árbitro debe tomar una posición ligeramente dentro del borde con su espalda hacia la esquina neutral. Figura 2.1 (f). 

Los árbitros deben reconocer cuando están en peligro de ser encajonados en una esquina y deben girar en círculo hacia un lado o hacia otro para evitar la carga de un competidor. Una vez que se alcanza el área de seguridad el árbitro debe girar en círculos opuestos al movimiento de los competidores.

Nota
Los estudios han encontrado que los árbitros ubicados más atrás pueden fijar su vista en el punto de impacto antes que ocurra la caída y pueden ser capaces de ver la totalidad de la caída de espaldas. Desde un punto de vista teórico, a medida que un árbitro se aleja de los competidores el ángulo que los ojos realizan en relación con el punto de impacto se vuelve menos empinado y la visión es más favorable. Esta es una de las razones por las cuales los estudios han demostrado un aumento en el número de los anuncios correctos cuando fueron hechos desde el borde del área de competencia.

OBSERVACIÓN

Las habilidades de observación y de posición son complementarias. Tal como se indica en el capítulo anterior, un árbitro debe estar en una buena posición para ver las técnicas y las acciones de los competidores, a la vez que mantiene la visión periférica de los jueces, del tablero, cronometradores, entrenadores, etc. La habilidad de posicionarse asegurará que los ojos del árbitro se encuentren fijos, en la ubicación correcta, en el momento correcto para capturar la información esencial, que se encuentre disponible a partir del medio ambiente de la competencia.

La observación es la habilidad que determina con que corrección se procesa esta información de una manera concurrente. El árbitro es la autoridad central de la competencia y tiene múltiples responsabilidades... dirigir la competencia, mantener el control, y ejecutar el Reglamento de Árbitros de la FIJ. Esto exige que el árbitro observe todo lo que esté cerca y sobre el área de la competencia antes de que lleguen los competidores, durante la competencia y cuando se retiran.

La habilidad para procesar la información visual compleja distingue al árbitro excepcional del árbitro menos experimentado. El árbitro, que pose "un ojo entrenado" y visión periférica efectiva, ha aprendido a procesar información visual clave acerca de los competidores desde el primer plano, mientras que otra información de la periferia se monitorea de un modo en segundo plano. Esto requiere una concentración profunda. Cuando un modelo de información del segundo plano merece más atención el árbitro experimentado lo tendrá en consideración sin perder el hilo de su tarea central. Mediante la rotación del enfoque del segundo plano hacia distintos aspectos en los momentos correctos le permite al árbitro monitorear en forma efectiva la totalidad de la competencia.

Este proceso cognoscitivo es similar al de aprender a hacer malabares con tres bolas. El principiante se concentra en una sola pelota a la vez; y de esta manera deja caer las otras dos. Eventualmente después de cientos de intentos usando una pelota, luego dos, y finalmente tres, se dominan las bases del malabarismo. Los ojos experimentados del malabarista siguen no sólo una pelota, sino que deben observar las tres al mismo tiempo. El mismo concepto se aplica al arbitraje. El árbitro menos experimentado observa una faceta de la competencia mientras que el árbitro experimentado observa las múltiples facetas de la competencia.

Como el malabarista, el árbitro debe realizar la tarea de arbitraje cientos y cientos de veces para dominar el arte. El árbitro menos experimentado tiende a mirar solamente lo que se le ha dicho. Lentamente a través de años de capacitación estas observaciones enfocadas aisladamente se vuelven de naturaleza secundaria. Eventualmente, el árbitro adquiere la capacidad de observar la totalidad de la competencia.

Práctico

El árbitro debe observar el área de competencia cuando él o ella llega al tatami. ¿Están los tapices calzados en forma ajustada y libres de sangre? ¿Está el tablero puesto en cero? ¿Se encuentran los cronometradores y los tanteadores en su lugar?

A medida que llega cada competidor el árbitro debe fijarse si hay joyas (relojes, anillos, aros); inspeccionar para ver si el judogi tiene sangre, rasgaduras, y el largo y tamaño conforme con el reglamento; asegurarse que los pies del competidor estén limpios y que si existe pelo largo este se encuentre debidamente atado hacia atrás. Esta debe ser solamente una inspección visual. El inspeccionar físicamente a cada competidor no es un protocolo aceptado en el judo y sería poco profesional hacerlo.

El enfoque del primer plano debe estar siempre en los competidores desde el momento en el que los mismos pisan el tatami y hasta que los mismos salen de él. Algunos árbitros tienen tendencia a quitar los ojos de los competidores después de una anotación, al anuncio de matte o de soremade.

Cuando se ha anotado una acción el árbitro debe mantener contacto visual con tori para determinar el color del uniforme. Algunos árbitros cometen el error de levantar la vista, especialmente en un ippon, y cuando vuelven a mirar ya no pueden determinar al tori ya que los competidores han rodado después de la proyección.

Lo mismo ocurre en situaciones de ne-waza. Cuando se otorga ippon por osaekomi, el árbitro debe identificar quien está inmovilizando. Si el azul es el ganador entonces es un buen hábito que el árbitro repita "azul" en su mente hasta que se otorgue la decisión. Si el árbitro no puede identificar a tori se convierte en una situación difícil y embarazosa. Esto debe suceder rara vez, pero si el árbitro no sabe quien ganó la competencia es mejor preguntarle a un juez de esquina... "¿ kachi aoi, shiroI?", que adivinar y darle la victoria al competidor equivocado.

El enfoque de segundo plano debe cambiar a aspectos diferentes de la periferia y depende de las circunstancias inmediatas de la competencia. Por ejemplo, después que recién se ha hecho un anuncio, es correcto cambiar el enfoque de segundo plano usando primero la propia visión periférica, a los jueces durante 3-4 segundos, y luego hacia el tablero mientras se mantiene a los competidores en el primer plano de enfoque en todo momento. Usando este método un error en el tablero, si tuviese lugar, se descubriría y se corregiría dentro de los 5 segundos después que se ha hecho el anuncio inicial. Un error nunca debe pasarse por alto por más de 5 segundos. Las complicaciones causadas por un error que no se detecta durante una cantidad de tiempo significativa a menudo hace que la corrección sea más difícil.

A medida que los competidores se desplazan hacia el borde del área de la competencia el árbitro debe comenzar a ubicar el borde para estar en una posición que determine dentro o fuera. En cualquier momento en que un competidor pise fuera se debe llamar matte para mantener la consistencia.

Las observaciones concernientes al judogi y el aspecto personal de los competidores es decisivo durante la competencia. Es la obligación del árbitro asegurar que se mantenga el decoro y que no se cree ninguna ventaja.

Las chaquetas no necesitan estar perfectamente en su lugar durante la competencia. Mientras que ambos competidores tengan una similar cantidad de desarreglo o no haya ninguna ventaja o desventaja hacia alguno de los competidores la competencia debe continuar. Un árbitro que detiene continuamente la lucha y manda a que los competidores se arreglen sus judogi está obstruyendo el ímpetu natural de la competencia.

Se debe detener la competencia y se debe anunciar matte si el cabello de uno de los competidores se desata y de esta forma causa inconveniente al agarre. De igual forma si se sueltan los pantalones o si se leas caen, o si se desata el cinturón la competencia debe detenerse y se debe mandar a arreglar el judogui correctamente.
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VOZ

La emisión de órdenes por parte del árbitro deben reflejar su determinación, confianza y control. Cuando está bien hecho esto ayuda a establecer la cantidad de autoridad y presencia que el árbitro ejerce en el área de la competencia. El tono, la inflexión y la explosividad de la voz ayudará a controlar la competencia, especialmente durante una competencia llena de alta tensión que surge del medio ambiente que la rodea.

Las órdenes deben ser anunciadas de tal manera que sean oídas y comprendidas por los competidores, entrenadores, cronometristas, tanteadores y espectadores. Esto se logra con la claridad, el volumen y la proyección.

La claridad en la enunciación se encuentra asistida por el acento. Por lo general, para las órdenes del judo, se debe acentuar la última sílaba de la palabra y las vocales deben ser cortas. se debe usar lo siguiente como guía:

a como en la palabra inglesa around, about

e como en la palabra inglesa egg, edit

i como en la palabra inglesa police, ski

o como en la palabra inglesa so, go, open

u como en la palabra inglesa suit, you

El volumen y la proyección funcionan en conjunto. Una voz alta puede trasladarse hacia una distancia alejada y se proyecta en la misma dirección que la cabeza. La forma más fácil de hacerse escuchar es enfrentar a quien va dirigido. El árbitro siempre debe estar frente a los competidores cuando da una orden ya que los competidores se apoyan exclusivamente en la voz y no en los gestos para saber que anuncio se ha hecho. Siempre que sea posible el árbitro también debe estar de frente a los cronometradores y tanteadores. Con la llegada del micrófono inalámbrico ya no es necesario estar de frente a los cronometradores y tanteadores aunque todavía sigue siendo recomendable.

Nota
Muchos árbitros tienen dificultad en equipar la calidad de la primera orden, hajime. Esto puede ser debido en parte a una falla de parte del árbitro de inhalar profundamente antes de la emisión de la orden. Se necesita aire para darle fuerza a la voz. La inhalación correcta debe convertirse en un proceso automático y junto con la experiencia el tomar aliento se convierte en un proceso subconsciente.

GESTICULACIÓN

Los gestos son un lenguaje de señales de diseños precisos tal como los define el Reglamento de Árbitros de la FIJ. Se usan principalmente para la comunicación entre el equipo de árbitros, los competidores y los tanteadores, pero también sirven para hacerles conocer a los espectadores los anuncios hechos durante la competencia. Muchos gestos tienen una contrapartida verbal que se inicia simultáneamente. El gesto debe ser preciso, vigoroso, y debe ser mantenido durante 2 a 3 segundos. Las formas deben parecer relajadas, sin ser rígidas, artificiales o excesivamente enfáticas. Las formas teatralizadas se deben descartar, ya que tienden a distraer a los espectadores y los alejan de la competencia.

Cuando el árbitro emite un anuncio decisivo él o ella deben mostrar el gesto de manera tal que sea visto en forma clara por los jueces y los funcionarios técnicos. Cada gesto debe ser inmovilizado en la posición y luego seguido por 1/4 de giro, ya sea hacia delante o hacia atrás, permitiendo que todos vean. El giro también le permite al árbitro observar al juez de esquina sin hacerlo en forma directa u obvia. Debido a que el gesto de ippon se realiza por encima de la cabeza y puede ser fácilmente observado por todos, el giro no es necesario. Sin embargo, el giro es aún recomendable para que el árbitro pueda observar a los jueces. Durante la emisión de gestos el árbitro debe mantener el contacto visual con los competidores.

Cuando se ejecuta una técnica de contra ataque rápida y tan pronto como el árbitro indica la puntuación se recomienda que el árbitro también indique aoi (azul) o shiro (blanco) ya sea en forma verbal o con un gesto en el cual el dedo índice se apunta hacia la cinta azul o blanca del tatami.

En el anuncio de matte, la voz debe ser dirigida hacia los competidores mientras el gesto manual es dirigido hacia la mesa de control. Este es el único gesto que no incluye 1/4 de giro. Como el matte no tiene relevancia en el resultado de la competencia, la prioridad es asegurarse que los competidores y la mesa de control sepan que se ha detenido el tiempo.

Hay situaciones en las que la acción puede acelerarse. Cuando tiene lugar una proyección el gesto del árbitro puede no coincidir con la orden de la voz, por ejemplo, se anuncia koka pero equivocadamente se hace el gesto manual de yuko. Esta situación es embarazosa. No obstante la mano debe desplazarse a la forma correcta tan rápidamente como sea posible. Es más normal que la orden verbal sea la correcta en vez del gesto.

Osaekomi

El árbitro debe establecer primero si se debe dar osaekomi y sólo entonces realizar el gesto. Los árbitros tienen la tendencia a comenzar a mover la mano hacia el gesto de osaekomi antes de que la inmovilización esté totalmente efectuada. Este gesto prematuro lleva a confusión, especialmente a los cronometristas.

Una vez que el gesto de osaekomi se encuentra en posición, el árbitro debe desplazarse 1/4 de giro con el cuerpo moviéndose alrededor de la mano. En todos los demás anuncios la mano rota con el cuerpo.

Juez

El juez usa exactamente los mismos gestos que el árbitro aunque sin voz. Si el juez determina que el anuncio debe ser diferente al del árbitro él o ella lo debe indicar así con el gesto correcto. El gesto no debe ser débil, indiferente o modificado lo cual podría indicar una falta de confianza. El juez debe mantener el gesto hasta el reconocimiento por parte del otro juez. Si el otro juez no concuerda se debe discontinuar el gesto. Si ambos jueces están de acuerdo, o el otro juez tiene una diferencia de opinión con respecto a la del árbitro y el juez, entonces se deben mantener los gestos hasta que el árbitro se dé por enterado. Un juez que falla en mantener su gesto durante el tiempo necesario para que el mismo sea reconocido demuestra una carencia de confianza y determinación.

Para las acciones que tienen lugar en el borde del área de competencia el juez debe estar preparado para indicar si la acción tuvo lugar dentro o fuera y mantener este gesto hasta que el árbitro anuncie un punto o diga a matte. El gesto hacia dentro se usa solamente cuando uno de los competidores proyecta al otro hacia fuera pero la técnica fue considerada válida. Nunca se usa en ne-waza. El gesto hacia fuera se usa en tres situaciones según se describe a continuación: cuando una proyección es considerada fuera; cuando un competidor pisa fuera en tachi-waza; y cuando ambos competidores salen fuera en ne-waza.

En todas las proyecciones que terminan fuera, el juez debe realizar un gesto en forma inmediata, señalando ya sea dentro o fuera, de manera que el árbitro pueda tomar en consideración la opinión del juez antes de tomar la decisión de otorgar un punto.

El juez que no hace ningún gesto está fallando al brindar su apoyo al árbitro y se le cuestionará acerca de esta falta de participación. Si un juez fracasa en realizar un gesto en cuanto a si la proyección fue dentro o fuera el árbitro debe hacer la evaluación e indicar ya sea un punto (dentro) o que la técnica fue inválida (fuera).

A la orden de hantei dada por el árbitro los jueces deben levantar sus banderas inmediatamente y con convicción. El juez que levanta su bandera lentamente o espera a ver que es lo que ha levantado el otro juez demuestra una falta de determinación, presencia, y apreciación. Esto causa que el equipo luzca indeciso y somete la decisión a la posible crítica de parte de los entrenadores y los competidores.

DETERMINACIÓN

La determinación es la capacidad de expresar con convicción las opiniones personales.

Cuando se lleva a cabo una proyección o se comete una infracción, el árbitro debe indicar el anuncio sin vacilación, Cualquier vacilación demuestra una falta de determinación. En los comienzos de la carrera de un árbitro se espera que el árbitro sea lento al hacer los anuncios, pero con la experiencia se mejora la velocidad de los anuncios. Es, por supuesto, importante que los anuncios sean los correctos antes de que se dén con rapidez, aunque es aún mejor si se logra que los mismos sean correctos y rápidos. Todos los puntos deben ser anunciados en el preciso momento del impacto y no antes.

El árbitro no debe ceder a la intimidación por parte de los espectadores o del entrenador cuando se están realizando los anuncios. Los anuncios deben siempre realizarse a medida que el árbitro los ve. El árbitro no debe dejar que lo convenzan a que sea indulgente hacia un koka cuestionable porque el mismo competidor casi anota una koka en un momento anterior de la competencia o porque se pasó por alto una penalización.

No existe tal cosa como una compensación por un llamado anterior. Hay momentos en los que un árbitro puede otorgar un yuko y después de algunos segundos de reflexión comienza a pensar que la proyección podría haber sido un waza-ari. Nunca se debe compensar, por este cambio en la forma de pensar, mediante el anuncio de un punto superior al que realmente fue, por ejemplo, yuko en lugar de koka. Un anuncio incorrecto es suficiente. Una vez que se ha cometido el error no está en el interés de nadie tratar de compensarlo. Incrementar los errores diluyen la autoridad, el control y la presencia que se ha establecido.

La consistencia en las cualidades de un árbitro es importante. Un árbitro no debe tratar de ajustar los anuncios hacia arriba o hacia abajo durante una competencia real para compensar los anuncios que han sido hechos por los jueces. El tratar de hacer que los anuncios "concuerden" con los jueces es la receta para un desastre. Los llamados deben continuar siendo hechos a medida que el árbitro los ve. Una vez que el equipo se encuentra fuera del área de la competencia, el árbitro debe hablar con los jueces para determinar el problema y producir una solución.

Cuando se está juzgando, el juez también debe tener convicción en sus acciones. Cuando un juez comienza a pararse para realizar un gesto y luego se sienta, esta acción demuestra una definitiva falta de determinación. De forma similar el juez no debe dudar en anunciar dentro o fuera. No se espera esta conducta de parte de un árbitro de gran calibre.

Cualquier duda en hantei por parte del árbitro o de los jueces demuestra una clara falta de presencia, apreciación y determinación. La decisión en cuanto al ganador debe ser el resultado de la continua evaluación a lo largo de la competencia, no luego de que se solicite hantei.

APRECIACIÓN

La apreciación es la cualidad más importante que distingue a los máximos árbitros internacionales. La capacidad para comprender las acciones de los competidores surge de un conocimiento con profundidad de los principios y las técnicas del judo. Mientras que se necesita el arbitraje práctico para realzar y afinar delicadamente las habilidades de apreciación, los cimientos se deben establecer mediante la práctica y el estudio del judo en forma regular. Las técnicas siguen cambiando con el transcurso del tiempo y el árbitro debe mantenerse al tanto de estos cambios o su apreciación se dañara.

Esta categoría cubre varios temas... el comprender cuando una acción merece un punto,... el comprender cuando las acciones son prohibidas y se debe otorgar una penalización,... cuando hacer el anuncio de matte, osaekomi, sonomama, etc.

Puntos

El árbitro debe anunciar un punto cuando un competidor proyecta al otro competidor con una técnica y control. Muchas veces, se pierden puntos que deberían haberse anunciado. Mientras que podría no haber ningún kuzushi que sea manifiesto, si un competidor utiliza una técnica con control, la cual causa que el otro competidor caiga con las partes correctas del cuerpo golpeando el tatami, se le otorga un punto.

Cuando la totalidad de los tres jueces dan un anuncio diferente para la misma proyección los jueces deben mantener sus gestos hasta que el árbitro realiza la corrección apropiada. Como ejemplo, el árbitro anuncia waza-ari, el juez del frente anuncia yuko y el juez de atrás anuncia koka. Es obvio que los dos jueces perciben que el punto debe ser inferior que waza-ari y en equidad hacia el competidor que fue proyectado, el punto debe ser cambiado a yuko. El árbitro toma el punto medio y realiza la corrección prestamente, sin vacilación. Este cambio no se contará en contra de la evaluación del árbitro ya que es más importante que el competidor sea tratado con imparcialidad.

Dependiendo de la posición y ángulo desde el cual se observa una proyección, podría ser posible que el árbitro diese un punto y los jueces otro. Los puntos técnicos que son dos puntos separados deben ser poco frecuentes o no existir.

Cuando un competidor cae en una posición de puente completo de tres puntos (cabeza y ambos pies) el árbitro debe considerar la caída como si hubiese golpeado la espalda. El valor del punto entonces se determina por el impacto. Si los tres puntos golpean al mismo tiempo con la suficiente fuerza el punto es ippon. Si los tres puntos golpean en diferentes instantes o con menor fuerza que un waza-ari o yuko puede ser otorgado.

Contadores

No hay puntaje para ningún competidor cuando:
· Ambos competidores caen simultáneamente de una manera la cual es idéntica y ninguno exhibe control; 
· Tori pierde el equilibrio y cae sobre el tatami sin que haya acción de parte de uke; 
· Tori levanta a uke de manera tal que ninguna parte de uke esté tocando el tatami, uke entonces bloquea a tori de manera tal que tori pierde el equilibrio y cae con uke cayendo sobre él. 

Cuando tiene lugar una contra proyección el árbitro toma la determinación sobre quien debe recibir el tanto basándose en los siguientes factores:
· Que competidor ejercía el control en el momento del impacto. 

· Quien impactó sobre el tatami, y quien no; y, 

· Le quitó uke el control a tori en el mismo momento o antes del impacto, convirtiéndose por lo tanto en tori. 

En una situación en la cual el que proyecta inicialmente comienza a caerse por su propia cuenta, uke puede transformarse en tori mediante la toma de control de la proyección y enviando aceleradamente el cuerpo de quien inició la acción sobre el tatami.

Osaekomi

Cuando se llama osaekomi se usa el siguiente criterio:
· uke debe tener algún punto de la parte superior de la espalda sobre el tatami durante la mayor parte del tiempo; 
· tori debe estar sobre él y controlar a uke; y, 

· tori debe poder levantarse. 

Es importante que el árbitro anuncie osaekomi en el momento correcto. Cuando parece que un osaekomi es inminente, el determinar que tori tiene el control definitivo dará por finalizada cualquier duda que pueda existir.

Matte y Sonomama

El anuncio de matte o sonomama en los momentos correctos tiene una importancia vital. Un árbitro que tenga poca experiencia puede destruir el impulso y la estrategia de los competidores al detener la competencia en los momentos equivocados o por los motivos equivocados.

Al detener la competencia nunca se debe quitar una ventaja a uno de los competidores, de esta manera el árbitro debe ser capaz de determinar qué constituye una ventaja. Un competidor encima de otro competidor, que no ha sido volteado, no está necesariamente en una posición de ventaja. En las situaciones de ne-waza el competidor, ya sea el que esté en la posición de arriba o en la de abajo, que demuestra un control efectivo sobre su oponente a través de la utilización de técnicas tiene la posición de ventaja.

En ne-waza el árbitro debe poder determinar cuando se ha interrumpido el progreso de la lucha antes de anunciar matte. El progreso de la lucha se mide normalmente mediante el movimiento continuo y sistemático de uno de los competidores a osaekomi, a shime-waza o a kansetzu-waza. Si uno de los competidores no puede hacer girar al oponente y no hay avance en la lucha, debe anunciarse a matte. Es un error común de los árbitros permitir que prosiga ne-waza durante un tiempo más allá de lo necesario.

El árbitro debe estar muy atento cuando se anuncia matte en shime-waza o kansetzu-waza. Los intentos de shime-waza necesitan ser evaluados por el número de intentos, la calidad, y la efectividad en el caso de que se necesite una decisión al final de la competencia. El competidor que constantemente aplica un shime-waza en forma pobremente aplicada no puede esperar que logre alguna ventaja. Si los shime-waza son intentos de calidad con un avance continuo hacia resultados más efectivos, el árbitro debe permitir que progrese el shime-waza.

En la mayoría de los casos de kansetzu-waza, el árbitro debe permitir que la técnica continúe hasta que uke escape o que se rinda.

Rendición

Cuando un competidor se rinde en osaekomi, shime-waza o kansetzu-waza el árbitro debe asegurarse que el competidor golpee con la mano por lo menos dos veces sobre el tatami o el cuerpo. El árbitro no debe dar un ippon por un solo golpe. Esto puede conducir a un reclamo por parte del uke de que no hubo rendición y hacer que el entrenador coloque una queja en un nivel superior.

En shime-waza, si hay un solo golpe, el árbitro debe esperar hasta que uke se desvanezca. Cuando los dedos de las manos se abren, los dedos de los pies se aflojan, o el cuerpo se vuelve laxo o entra en un espasmo, esto generalmente es una indicación de que uke está inconsciente.

En las competencias internacionales de alto nivel, en kansetzu-waza, si no se dan dos golpes o se declara maitta, se debe permitir que se disloque o se fracture el brazo antes de que se dé ippon. Sin embargo, esta regla no se debe seguir cuando se está arbitrando mudansha o competidores más jóvenes. Es ciertamente mejor arriesgar la queja de un entrenador que tener a un competidor joven o inexperto lesionado sin necesidad.

Lesión y sonomama

Si se anuncia osaekomi y uke está mostrando señales de lesión el árbitro debe anunciar sonomama para determinar si la lesión garantiza la separación para el examen médico. Esta situación puede surgir luego de una proyección en la cual uke esté lesionado al impactar y tori ha actuado con rapidez para continuar hacia osae-waza.

Antes que los competidores sean separados el árbitro debe convocar a ambos jueces. Solamente después de que se memoricen la posición de las manos, piernas, y cuerpo de ambos, uke y tori, se debe separar a los competidores. Si se determina que uke puede continuar los competidores deben colocarse nuevamente en su posición original y la posición exacta que tenían cuando se anunció sonomama. Después que los jueces se hayan sentado, el árbitro indica que se reanude la competencia mediante el llamado de yoshi.

El determinar si una lesión justifica la atención médica y si una lesión es accidental o surge como causa de un acto prohibido requiere de habilidades de apreciación totalmente desarrolladas. El árbitro no se debe dejar engañar por un competidor que finge una lesión o que hace que un problema aparezca más serio de lo que es para descansar y lograr recuperarse. El engaño está en contra del espíritu del judo y no debe tolerarse. El árbitro debe tomar la decisión de que continúe o pedir atención médica. Debido a las preocupaciones de seguridad y responsabilidad, raramente se hace que un competidor continúe luchando sin haberse realizado el examen médico.

Los jueces deben ser conscientes también de la posibilidad de lesionarse. Si un juez es testigo de la causa de una lesión y el árbitro no llama sonomama, el juez debe pararse para llamar inmediatamente la atención acerca de esta situación.

PENALIZACIONES

La capacidad del árbitro de llegar correctamente a una infracción y aplicar la penalización correcta es un tema complejo. En realidad esta cualidad es parte de la apreciación pero merece una consideración especial porque el árbitro tiene muchísima prudencia en el llamado de penalizaciones por no combatividad y judo negativo. El criterio para esto es interpretativo y no tiene definiciones absolutas.

Actos Ilegales

En las situaciones en las que un competidor lleva a cabo un acto ilegal, el árbitro, no tiene ningún arbitrio. La competencia debe ser detenida inmediatamente y otorgarse la penalización correspondiente. Los actos ilegales y sus correspondientes penalizaciones se encuentran definidas en el Reglamento de Árbitros de la FIJ.

Los árbitros deben tener un conocimiento cabal de los actos ilegales y de las técnicas para poder reaccionar rápidamente ante una acción ilegal que pueda conducir a una lesión.

Los árbitros también tienen la responsabilidad de asegurar que los competidores cumplan los procedimientos tradicionales del judo los cuales se pueden hacer cumplir mediante el uso de penalizaciones si esto fuese necesario.

No Combatividad y Judo Negativo

Los términos "no-combatividad" y "judo negativo" abarcan todas las acciones posibles realizadas por un competidor que son contraproducentes al judo dinámico. Al árbitro se le ofrece una gran cantidad de libertad para la interpretación del judo negativo y debe apoyarse en su experiencia y en el conocimiento profundo del judo para usar sabiamente este poder de discreción.

La capacidad para reconocer acciones que son no combativas por naturaleza mejora con la experiencia en el arbitraje. Pero la clave para comprender la no-combatividad surge de la práctica del judo en forma habitual. Las técnicas de no-combatividad cambian y evolucionan con el paso del tiempo de la misma forma que lo hacen las técnicas ofensivas. Muchas de estas técnicas son muy sutiles y no son reconocibles fácilmente a menos que uno haya practicado y sentido sus efectos.

Aplicación

Ha habido algunas grandes competencias en las cuales ninguno de los competidores tuvo puntos y tampoco se dieron penalizaciones. No se otorgaron penalizaciones porque cada competidor trabajó en forma agresiva en las técnicas de anotar puntos, demostrando en forma continua y positiva una actitud, intensión y postura.

Contrastando con esto, ha habido algunas competencias en las cuales un competidor ha sido descalificado tempranamente debido a sucesivas penalizaciones. En el caso de hansoku-make no hay ganadores y la imagen del judo puede dañarse si este resultado sucede muy frecuentemente.

El verdadero desafío para el árbitro en una competencia muy disputada es alentar al judo dinámico mediante el monitoreo cuidadoso y la aplicación sensata del criterio del judo negativo. Una penalización merecida en el momento correcto puede servir como advertencia para ambos competidores de que las futuras infracciones en la línea de la no-combatividad no serán toleradas.

Tal como se demuestra en los ejemplos anteriores, una cantidad predeterminada de tiempo transcurrido sin anotar puntos no es el criterio a seguir para hacer un llamado de no-combatividad. La guía dominante a seguir es la actitud, la intensión y la postura.

Adjudicando una Penalización

El árbitro debe detener la competencia con matte o sonomama para adjudicar una penalización. En el caso de un acto ilegal la competencia se detiene inmediatamente. En el caso de no-combatividad el árbitro debe tener cuidado de no quitarle ninguna ventaja al competidor no penalizado.

TEMAS DE PROCEDIMIENTO

Se le requiere al árbitro que conduzca la competencia de acuerdo al Reglamento de Árbitros de la FIJ siguiendo los protocolos que han sido estandarizados como procedimientos muy específicos.

Los procedimientos abarcan el saludo, la adjudicación de puntos, las directivas dadas por el árbitro a los competidores, la declaración de quien es el ganador, la comunicación entre los miembros del equipo de árbitros, etc.

Estos temas de procedimiento, ricos en tradición, colocan al judo separado de los otros deportes y único en su género con respecto a los otros deportes Olímpicos. Una competencia que no se conduce de acuerdo a los procedimientos apropiados deja de ser judo.

Los procedimientos define él "como hacerlo" para cada situación y aspecto de la competencia. Un árbitro no puede arbitrar si no posee este conocimiento fundamental. Todos los árbitros deben esforzarse para convertirse en expertos en los temas de procedimientos ya que el manejo de los procedimientos afecta en forma directa a la autoridad y la presencia.

Excepciones

En los eventos continentales e internacionales solamente el idioma Japonés debe ser el usado para dar las órdenes. En los eventos de nivel local y en las competencias que involucren a competidores más jóvenes, sin embargo, es permisible, que después que la orden en Japonés haya sido dada, volver a repetir la misma orden en el idioma natal del competidor.

Protocolos
Las mecánicas específicas de los procedimientos se cubren en los capítulos 3 y 4 de este manual.

Capitulo 3

PROCEDIMIENTOS DE LA COMPETENCIA 

· Comenzando y Deteniendo la Competencia 

Hajime, Matte
Sonomama, Yoshi, Soremade
· Puntos y Penalizaciones 

Koka, Yuko, Waza-ari, Ippon,

Waza-ari Awasette Ippon,

No-Combatividad, Penalizaciones 

· Señales a los tanteadores y Cronometradores 

No Válido, Cancelación de Opinión,

Osaekomi, Toketa, Aoi o Shiro,

Registro del Examen Médico
· Señales a los Competidores 

Ajustarse el Judogi,

Ajustarse el Cinturón 

· Señales de los Jueces 

Dentro, Fuera, No Válido

Matte en ne-waza 

· Adjudicando al Ganador 

Hantei, Kachi, Yushei-gachi,

Sogo-gachi, Hiki-wake

PROCEDIMIENTOS DE LA COMPETENCIA 

Reemplazo del Árbitro Durante la Competencia

Si el árbitro está seriamente lesionado o enfermo y no puede continuar el juez de esquina trasero debe asumir la función de árbitro.

Normalmente el reemplazo del lugar vacante del juez de esquina sería difícil ya que nadie más podría estar mirando oficialmente la competencia. Si embargo si se hubiese asignado otro juez, previo a la competencia, para observar la misma por cualquier motivo, puede ser posible usar a esta persona.

Organización del Área de Competencia 

· Si se colocan marcas en el área de competencia la marca azul se colocará a la derecha del árbitro que está frente a la mesa de joseki. 
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Debe haber dos sillas para los jueces a la derecha, enfrente del árbitro y a la izquierda, detrás del árbitro.(Esto puede variarse para acomodar a la televisión). 
Comenzando y Deteniendo la Competencia

	PRIVATE
Hajime 

El árbitro anuncia hajime para dar comienzo a la competencia, o para reanudar la competencia después de que se ha anunciado matte.

No se hacen gestos.

Si se ha llamado matte después que un competidor a pisado fuera no hay necesidad de esperar a que los competidores vuelvan a sus lugares originales de comienzo antes de continuar la competencia con hajime. Sin embargo, el árbitro debe asegurarse que los competidores estén frente a frente y que ningún competidor tiene una ventaja por sobre el otro.una ventaje por sobre el otro.

Cada vez, antes de anunciar hajime el árbitro debe asegurarse que los jueces estén sentados en sus posiciones, los cronometristas y los tanteadores estén listos y que los Judoguis de los competidores se ajusten al reglamento
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	PRIVATE
Matte 

El árbitro anuncia matte ("parad o detenerse"), para detener la competencia momentáneamente.

Gesto: El brazo se encuentra extendido hacia el cronometrador, con la mano abierta, los dedos de la mano juntos y la palma de frente a la mesa. Este gesto debe mantenerse por lo menos durante 3 segundos y hasta que el cronometrador levante la bandera amarilla para indicar que el tiempo de la competencia ha sido detenido temporalmente.

Nota : Este gesto no incluye un giro de 1/4 de vuelta.
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	PRIVATE
Sonomama (solamente en ne-waza) 

Sonomama, que significa " no se muevan", se usa para congelar temporalmente a los competidores en sus lugares cuando un competidor tiene una posición de ventaja por sobre el otro.

Gesto: Se coloca una mano sobre cada competidor y se aplica una aguda fuerza hacia abajo al tiempo que el árbitro anuncia sonomama.

Nota: Las manos se quitan solamente después de asegurarse que ambos competidores han escuchado la orden y han dejado de luchar aunque mantienen sus inmovilizaciones.
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PRIVATE
Yoshi 

El árbitro anuncia yoshi, lo cual significa "continúen", para indicar a los competidores que reanuden la lucha después de que la competencia fue detenida con sonomama.

Previo a yoshi el árbitro debe asegurarse que la posición del cuerpo de ambos competidores estén de vuelta en sus posiciones originales.

Gesto: Se coloca una mano sobre cada competidor. Se aplica simultáneamente una fuerza hacia abajo sobre ambos competidores a la vez que se anuncia yoshi.

Nota: Previo a la reanudación de la competencia con yoshi el árbitro debe estar ubicado lo suficientemente lejos de manera de no interferir con los movimientos de los competidores y asegurarse de que los jueces tengan una clara visión de los competidores.
	


Soremade
La orden del árbitro soremade, la cual significa "eso es todo", se utiliza para finalizar cada competencia. Esta orden debe seguir a otras órdenes en forma inmediata o a la señal del cronometrador que indica la conclusión de la competencia.

Posición: No es necesaria ninguna posición precisa para el anuncio de soremade. A medida que se anuncia soremade el árbitro debe mantener control visual sobre los competidores para asegurarse que la orden sea escuchada y cumplida. Después del anuncio, el árbitro y los competidores regresan a sus posiciones iniciales de comienzo y se preparan para la adjudicación del ganador.
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Puntos y Penalizaciones

	PRIVATE
Koka 

Gesto: El gesto comienza con el brazo en la posición normal al costado del cuerpo. El antebrazo se encuentra levantado y la mano desplazada hacia atrás en dirección al hombro con la palma de la mano abierta, con dirección hacia el frente a medida que se anuncia koka. La palma debe estar plana y los dedos juntos. El antebrazo debe estar en posición vertical al codo cerca del costado del cuerpo.

El gesto se mantiene durante 3 o 4 segundos mientras se realiza 1/4 de giro para asegurar que el gesto es visto por el tanteador y los jueces.
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	PRIVATE
Yuko 

Gesto: El gesto comienza con la mano en el hombro opuesto. El brazo se encuentra extendido hacia abajo y hacia fuera del costado del cuerpo para formar un ángulo de 45 grados con la palma de la mano abierta enfrentando al tatami a medida que se anuncia yuko.

Como con todos los puntos, el gesto se mantiene durante 3 a 4 segundos mientras se hace 1/4 de giro para asegurarse que la señal sea vista por el tanteador y los jueces.
	


	PRIVATE
Waza-ari 

El árbitro llama waza-ari y señala, con el gesto correcto, cuando una técnica de proyección no es lo bastante perfecta, queriendo decir que está faltando uno de los cuatro factores que constituyen un ippon o que un osae-waza dura 20 segundos o más pero menos de 25 segundos.

Se anuncia waza-ari en las siguientes circunstancias de proyección:

· Cuando uke no cae ampliamente sobre su espalda; 

· Cuando uke controla la relación de fuerza-velocidad haciendo un impacto más lento y más suave; 

· En todos los casos de proyecciones efectivas pero demoradas (ver Reglamento de Arbitros de la FIJ). 
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Gesto: La mano comienza en la cadera opuesta. El brazo está extendido alejado del costado del cuerpo a la altura del hombro, con la palma de la mano apuntando hacia abajo. Se recomienda que el brazo esté ligeramente más alto que el hombro para diferenciar más claramente waza-ari de yuko.

Nota: Un osae-waza se evalúa solamente una vez (después que se ha llamado cada osaekomi) basado en la duración de la inmovilización. A la vigésima segunda marca de un osae-waza el árbitro no debe llamar waza-ari. Sólo si el osae-waza es roto subsecuentemente antes de que hayan transcurrido los 25 segundos totales se llama waza-ari.
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PRIVATE
Ippon 

El árbitro anuncia ippon cuando un competidor proyecta a su oponente con control, ampliamente sobre la espalda, con fuerza y velocidad.

También se anuncia ippon en las siguientes circunstancias:

· Cuando uke está inmovilizado por un osae-waza durante 25 segundos consecutivos; 

· Cuando uke renuncia mediante la palabra maitta; 

· Cuando uke golpea dos veces con su mano o pie; 

· En los eventos locales/ nacionales cuando el efecto de kansetzu-waza (desarticulación) o shime-waza (estrangulación) es suficientemente evidente. (No en eventos internacionales). 

Gesto: Desde el costado, el brazo se extiende a una posición vertical por encima de la cabeza, con los dedos juntos y la palma de la mano en dirección al frente.
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	PRIVATE
Waza-ari Awasete Ippon 

Si un competidor se anota un segundo waza-ari, el árbitro debe anunciar con el gesto correcto, waza-ari awasete ippon, lo cual significa "dos waza-ari puntúan un ippon."

Gesto: El gesto es una combinación secuencial de los dos gestos individuales, cada uno ejecutado para coincidir exactamente con la enunciación de su correspondiente palabra de orden. Después del gesto de waza-ari la mano debe volver al mismo hombro y luego levantarse por encima de la cabeza para ippon.

Nota: La orden waza-ari awasette ippon debe darse en voz alta, pero no debe ser anunciada demasiado rápida.
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PRIVATE
No Combatividad 

Gesto: La competencia se detiene y los competidores vuelven a la posición de inicio. El árbitro realiza la señal de no-combatividad y luego mira directamente al transgresor mientras lo señala.

Las manos se llevan hacia el nivel de la mitad del pecho, los dedos de la mano junto con las palmas de la mano en dirección hacia dentro. Las manos se rotan sobre ellas mismas con un movimiento circular, hacia arriba y hacia fuera, después de lo cual el competidor que ha transgredido es identificado mediante la señalización del mismo con el dedo índice.

Nota: Si ambos competidores deben recibir la penalización al mismo tiempo el gesto se completa en su totalidad para cada uno de los competidores.
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	PRIVATE
Penalizaciones 

Para la temporada de 1998, solamente como prueba, se usará el mismo gesto para todas las penalizaciones que sean el resultado de las tácticas de judo negativas. No se dará la razón para la penalización.

Gesto: La competencia se detiene y los competidores regresan a la posición de inicio. El árbitro forma una "X" enfrente de su cuerpo cruzando el brazo izquierdo por encima del derecho con las manos abiertas, los codos doblados hacia arriba a 45 grados. Después de hacer una pausa por un momento el árbitro señala al competidor transgresor y anuncia 

la penalización, es decir, shido, chui, keikoku o hansoku-make.
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Señales para los Tanteadores y Cronometradores
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PRIVATE
No Válido 

El gesto de no válido es usado por el árbitro y los jueces para indicar que la técnica aplicada, aunque completa, no fue válida y, por tanto, no se le adjudicará puntaje ni considerada para la toma de una decisión. Por ejemplo, una proyección que tiene lugar después de matte o una proyección que fue realizada fuera del área de la competencia.

Gesto: El brazo se extiende verticalmente por encima de la cabeza, con los dedos de la mano y el pulgar junto con la palma de la mano en dirección hacia dentro. El brazo se agita de lado a lado varias veces por encima de la cabeza. El brazo debe estar flojo, cediendo ligeramente en las articulaciones de la muñeca y el codo.
	


	PRIVATE
Cancelación de una Opinión Ya Expresada 

El gesto original que debe ser descartado o corregido se repite con un brazo y se mantiene. Como este gesto se mantiene en su lugar el gesto de no válido se realiza con el otro brazo. No hay una orden verbal que lo acompañe.

Si se debe hacer una corrección las manos se vuelven a los costados momentáneamente y luego se da el gesto correcto con la orden verbal correspondiente. Se debe usar la misma mano que se usó para repetir el gesto original.

Nota: Si la acción en curso da como resultado un nuevo anuncio, el árbitro debe esperar una oportunidad apropiada para realizar la corrección.
	


Osaekomi
Gesto: Comenzando con el brazo al costado, el brazo se extiende primero, directamente frente al cuerpo hacia una posición horizontal con la palma de la mano hacia abajo. A medida que el árbitro anuncia osaekomi el brazo entonces se desplaza hacia abajo y hacia los competidores deteniéndose en un ángulo de aproximadamente 45 grados. La mano permanece abierta, la palma de la mano hacia abajo, los dedos de la mano señalando hacia los competidores y el cuerpo debe estar ligeramente inclinado hacia delante.

Este gesto debe mantenerse por un mínimo de 3 segundos mientras el árbitro desplaza su cuerpo en forma circular, ya sea hacia la izquierda o hacia la derecha, alrededor de los competidores. Durante este tiempo el brazo y los dedos de la mano permanecen apuntando hacia los competidores.
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Posición: No se ha determinado ninguna posición precisa para el anuncio de osaekomi. Debe hacerse todo el esfuerzo para estar parado de frente al torso superior del cuerpo de los competidores y a una distancia que no sea demasiado cercana. El árbitro debe también mantener el contacto visual con por lo menos uno de los jueces, y los cronometristas y tanteadores.

Nota: Si se ha anunciado osaekomi antes o al mismo tiempo que la señal del cronometrador que anuncia la conclusión de la competencia, el osae-waza será considerado válido hasta que el árbitro anuncie ippon o toketa, es decir, el tiempo de osaekomi se prolongará más allá de la expiración del tiempo de la competencia.

Osae-komi puede interrumpirse momentáneamente mediante la orden de sonomama por cualquier razón que el árbitro o los jueces consideren válida.

Toketa
Después que se ha anunciado osaekomi y tan pronto como se haya determinado que tori ha perdido el control del osae-waza (técnica de inmovilización) o cuando ambos competidores han salido del área de la competencia el árbitro anuncia toketa para indicar que la inmovilización se ha roto.

Gesto: El brazo se extiende a la altura del hombro y luego hacia abajo en dirección a los competidores deteniéndose a aproximadamente 45 grados, con la palma de la mano abierta y el pulgar hacia arriba. El cuerpo debe estar ligeramente inclinado hacia delante. El árbitro mueve su brazo de costado hacia atrás y hacia delante varias veces, con energía pero con calma a medida que se anuncia toketa. El brazo debe estar flojo cediendo solamente un poco en las articulaciones de la muñeca y del codo.

Posición: No se ha determinado ninguna posición precisa para anunciar toketa. El árbitro debe mantener contacto visual con por lo menos uno de los jueces, los cronometristas y los tanteadores de manera tal que estos vean y oigan la orden.

Nota: Cuando no haya un reloj con imagen disponible, el árbitro y los jueces deben determinar cuanto tiempo ha transcurrido entre osaekomi y toketa para adjudicar un posible tanto. Un sistema es que el cronometrador determine el valor del osaekomi y que sostenga hacia arriba una pequeña paleta, con una letra "K", "Y", o "W" grande para indicar koka, yuko o waza-ari respectivamente.
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Otro método es que el cronometrador anote la duración del tiempo de osaekomi en un pequeño pizarrón y que le permita al árbitro determinar y gesticular el punto correcto.

	PRIVATE
Indicando Aoi o Shiro 

En las situaciones en que se está haciendo un anuncio y el tori puede no resultar obvio, tal como en el caso de que suceda una rápida técnica de contra ataque, o cuando el tanteador pide una aclaración en cuanto a si un anuncio fue hecho para el competidor azul o para el blanco, el árbitro necesita indicar el color apropiado.

Gesto: Después de que el llamado ha sido hecho el árbitro señala hacia la cinta del color apropiado que se encuentra en el tatami (que marca la posición inicial). El árbitro tiene la opción de decir el color, aoi o shiro.
	


	[image: image21.png]


PRIVATE
Registro de los Exámenes Médicos 

Después de que un asistente médico ha sido invitado al área de la competencia y tan pronto como el árbitro determina que una lesión fue accidental, el examen médico debe ser registrado por el tanteador y anotado en el tablero.

Gesto: El árbitro señala hacia el competidor lesionado con un brazo, la palma de la mano abierta con dirección hacia abajo y los dedos de la mano juntos. Con la otra mano, la palma de la mano sostenida en dirección al tanteador, el árbitro indica primer o segundo examen médico usando los dedos de la mano.

Nota: Durante el gesto el árbitro debe continuar supervisando al asistente médico para asegurarse que no se administre ningún tratamiento médico no autorizado.
	


Señales para los Competidores
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	PRIVATE
Ajustarse el Judogui 

El árbitro debe asegurarse que el judogui de cada competidor se encuentra en estado similar de arreglo de manera que no sea creada una ventaja injusta. Normalmente este gesto se da después de que se ha llamado matte por alguna otra razón. Sin embargo, en casos extremos, tal como cuando el cinturón se está cayendo completamente, puede ser necesario el anuncio de matte específicamente para reacomodar el judogui.

Gesto: Una vez que los competidores están en la posición de inicio se traen las manos al nivel de la cintura, con los dedos de la mano señalando hacia abajo, con las palmas de la mano abiertas y en dirección al cuerpo, de manera tal que la mano izquierda se encuentre por sobre la derecha.
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	PRIVATE
Ajustarse el Cinturón 

Después de cada llamado de matte el árbitro debe inspeccionar visualmente los cinturones de cada competidor y determinar si se necesita ajustarlos.

Gesto: Una vez que los competidores se encuentran en la posición de inicio el árbitro imita el proceso de ajuste de los cinturones manteniendo las manos con los puños apretados, a la altura de la cintura e imitando la acción de ajuste del cinturón varias veces.
	


Señales de los Jueces

Si los gestos de los jueces no son reconocidos por el árbitro los jueces deben pararse para llamar la atención. En todo momento en que los jueces se paren el árbitro debe anunciar matte o sonomama. Es un arbitraje de muy baja calidad ignorar a los jueces de pie. La detención debe ser hecha en un momento apropiado que no anule ninguna ventaja que tenga alguno de los competidores.

	PRIVATE
Técnicas Dentro del Área de Competencia 

Cuando se ejecuta un nage-waza (técnica de proyección) cerca del borde exterior del área de la competencia el juez debe indicar inmediatamente para beneficio del árbitro y del otro juez si la técnica fue "dentro" y por lo tanto válida cuando:

· tori ha permanecido dentro del área de la competencia mientras se encuentra en posición de pie; 

· tori ha pisado fuera del área de la competencia después que uke cayó. 
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Gesto: El brazo más cercano a la acción se levanta rápidamente y se extiende horizontalmente en la dirección de la línea que separa el área de la competencia del área de seguridad con la mano abierta y el pulgar hacia arriba. El gesto debe mantenerse por algunos segundos y hasta que el árbitro tenga la oportunidad de ver la opinión.

Nota: Es sumamente importante que el juez indique inmediatamente "dentro" o "fuera" para todas las técnicas ejecutadas cerca del borde exterior del área de la competencia. El árbitro se apoya en la opinión de los jueces en cuanto a si una técnica es válida antes de que él haga el gesto de un tanto si el mismo es adjudicado.
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PRIVATE
Técnicas Ejecutadas Fuera del Área de la Competencia 

El juez le debe indicar inmediatamente "afuera" al árbitro cuando: 

· tori ha pisado fuera del área de la competencia antes que uke haya caído; 

· Ambos competidores salen del área de la competencia en situaciones de ne-waza; 
· Uno o ambos competidores pisan fuera del área de la competencia en tachi-waza durante la acción de la competencia. 
	

	Gesto: El brazo más cercano a la acción se extiende a la altura del hombro en la dirección a la línea que separa al área de la competencia del área de seguridad. La mano está abierta con el pulgar hacia arriba. El brazo se agita de un lado a otro varias veces de izquierda a derecha de una manera relajada hasta que la opinión es tomada en cuenta por el árbitro. El movimiento del brazo debe terminar con el brazo hacia fuera.
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	PRIVATE
No Valido 

El gesto de no válido tal como lo utiliza un juez indica que en la opinión del juez, un punto o penalización llamado por el árbitro no tiene valor.

Gesto: El gesto se realiza de la misma manera que la que lo hace el árbitro. El gesto debe continuarse hasta que sea tomado en cuenta.

Nota: Si los jueces se paran para cambiar un llamado, pero previo a que la competencia sea detenida, un competidor proyecta para un ippon el cambio ya no tiene efecto sobre el resultado. No obstante los jueces deben quedarse parados para corregir el punto original.
	


Matte en Ne-Waza
En la opinión del juez, si no hay avance demostrado en ne-waza el Juez debe indicar su deseo de que el árbitro anuncie matte.
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Gesto: El juez gira las palmas de las manos hacia arriba, con las manos abiertas y desde la altura de la rodilla levanta y baja las manos varias veces.

Adjudicando al Ganador

Hantei

Solamente si los puntos son iguales al final de una competencia es necesario hantei. Los competidores aguardan en sus posiciones de inicio con el judogui arreglado. El árbitro toma una bandera azul en la mano derecha y una blanca en la mano izquierda. (Los jueces sostienen las banderas en correspondencia con las posiciones de los competidores azul y blanco). Antes de pedir hantei el árbitro verifica para asegurarse que los jueces están preparados con las banderas en las manos. Durante hantei el árbitro y los jueces levantan la bandera azul o la blanca inmediatamente sin vacilación. El árbitro adjudica la victoria de acuerdo a una mayoría de tres.

Gesto: Los brazos se extienden hacia el frente en un ángulo de aproximadamente 45 grados con una bandera en cada mano. Al anuncio de hantei el árbitro y los jueces deben levantar la bandera azul o la blanca con autoridad para indicar su opinión en cuanto a quien creen ellos ha sido el ganador.

Nota: En la mayoría de los shiai-jo puesto que los puntos se muestran en el tablero, el anuncio de hantei (pidiendo la decisión) se usa solamente cuando los puntos de los dos competidores son iguales. Si este fuera el caso, el árbitro y los jueces deben basar su decisión en el número de ataques de calidad/efectividad, grado de agresividad, estilo, pose, su actitud en su totalidad, o cualquier otro factor que pueda tener influencia de la forma en que es mostrado por los competidores. La decisión, ganador por Yushei-gachi (victoria por superioridad) no debe ser anunciada por el árbitro.
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PRIVATE
Kachi

Gesto: El árbitro se adelanta para premiar al ganador de la competencia, pie izquierdo primero, luego el derecho, el ancho del hombro posterior separado. Al mismo tiempo el brazo que está más cercano al ganador (derecho para el azul, izquierdo para el blanco) se extiende hacia arriba hacia el competidor y se mantiene por un momento. A medida que se baja el brazo el árbitro se aleja, primero con el pié derecho y luego con el pié izquierdo finalizando con ambos pies juntos.

	Yushei-gachi

Después del llamado de hantei, basado en una opinión de mayoría de los tres, el árbitro adjudica la decisión de Yushei-gachi, lo cual significa victoria por superioridad.
	


Sogo-gachi
El árbitro declara a un ganador por Sogo-gachi, lo cual significa victoria compuesta, tan pronto como un competidor tiene un punto técnico de waza-ari y el equivalente de un segundo waza-ari como resultado de que el oponente ha sido penalizado con un keikoku, o la combinación opuesta de keikoku seguido de un waza-ari. El árbitro detiene la competencia, le permite a los competidores regresar a sus posiciones iniciales de inicio e indica al ganador anunciando Sogo-gachi. Esta es la única victoria que tiene una correspondiente orden verbal.

Orden: Si el waza-ari se anota después que se ha adjudicado un keikoku al oponente, el árbitro debe llamar waza-ari y soremade. La frase waza-ari awasete ippon no se usa.

Si el keikoku se adjudica después que se anotó el waza-ari, el árbitro debe anunciar keikoku y soremade.

Hiki-wake
Hiki-wake se otorga en solamente ciertos tipos de competencias de acuerdo al reglamento del torneo tales como una competencia de equipo. Puede también otorgarse en el caso especial de un accidente cuando ninguno de los competidores puede continuar o cuando ambos competidores anotan "ippon simultáneamente". Después que se ha llamado para la opinión del árbitro y los jueces y al tener a los tres levantando ambas banderas, el árbitro anuncia hiki-wake ya que ninguno de los competidores ha demostrado una ventaja por sobre el otro.
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Gesto: Con las banderas en la mano, el brazo se extiende hacia arriba por sobre la cabeza, la palma de la mano abierta y el pulgar hacia arriba (en forma paralela al cuerpo), luego el brazo del árbitro se baja firmemente al frente, deteniéndose a la altura del hombro. El brazo permanece en esta posición durante unos pocos segundos.

Reconocimiento: 
Los dibujos de los árbitros de este capítulo fueron dibujados por el Sr, Jean Jacques Jolois y puestos a nuestra disposición por el Sr. Raymond Damblant.
Capitulo 4

GUÍA DEL SALUDO 

· Ceremonia 

· Árbitros y Jueces 

· Competidores 

GUÍA PARA EL SALUDO

Una parte de la etiqueta del Judo, el REI (saludo) es una tradición que refleja el respeto y disciplina que difunden actividades únicas y propias de nuestro deporte.

1. REI INICIAL
1.1 Cuando los competidores están alineados sobre el SHIAI-JO (área de competencia como la última actividad de la Ceremonia de Apertura, todos los árbitros deben alinearse, uno al lado del otro, enfrente de los competidores y oficiales de equipos, mirando al Joseki.

1.2 A la orden de Kiotsuke (atención) Rei, los oficiales de equipo, competidores y árbitros saludan en forma conjunta al Joseki.

1.3 Inmediatamente, los árbitros dan media vuelta en sentido contrario a las agujas del reloj y quedan mirando a los competidores y a la orden de REI, todos saludan.

1.4 Entonces, en orden y de acuerdo con la programación prevista, los árbitros y competidores abandonan el Shiai-jo, para que pueda empezar el campeonato.

2. REI FINAL
2.1 Con los competidores alineados sobre el Shiai-jo como ultima actividad de la Ceremonia de clausura, los árbitros deben alinearse uno al lado del otro, enfrente a los competidores, mirando hacia el Joseki.

2.2 A la orden de Kiotsuke (atención), los árbitros dan media vuelta en dirección contraria a las aguas del reloj, y mirando a los competidores, a la orden de REI todos saludan.

2.3 Luego los árbitros dan media vuelta siempre en dirección contraria a las agujas del reloj, mirando al Joseki y a la orden de REI, saludan todos juntos.

2.4 Después de esto, y de acuerdo al programa del evento, los árbitros y competidores abandonan el Shiai-Jo, dando por finalizada su actuación.

3. AL INICIAR SHIAI INDIVIDUALES (abrir área)
3.1 Antes del primer combate de cada sesión de competencia, la primer terna arbitral camina por la orilla del Shiai-jo en fila (lateral, central, lateral) hasta quedar frente al Joseki y al centro del área, entonces suben al tatami.

3.2 Una vez al centro sobre el borde del tatami, parados uno al lado del otro, los tres saludan hacia Joseki.

3.3 Entonces los tres caminan juntos hacia delante y se paran adentro de la zona de peligro (roja), donde ellos saludan por otra vez hacia el Joseki.

3.4 Dentro de la zona de peligro (roja), los tres saludan entre sí. Nota (el central da un paso hacia atrás, mientras los laterales dan vuelta para verse entre si para el saludo).

3.5 Inmediatamente los tres se dirigen a sus respectivos lugares, los laterales a sus sillas y el central dando un paso al frente 

3.6 Para el primer combate de cada sesión del SHIAI, el árbitro central debe asegurarse que los dos competidores cumplan con lo estipulado en la sub sección 9.2.1.

3.7 La primera terna de árbitros debe abandonar el Shiai-jo siguiendo el procedimiento de saludo descripto en la sección 6.

4. TERNAS SIGUIENTES
4.1 Después de la primer terna designada para el primer combate, los grupos subsiguientes, antes de tomar sus respectivas posiciones, deben seguir el procedimiento de saludo descripto en 3.1., 3.2 y 3.5.

4.2 Cada terna subsiguiente, con excepción de la última de cada sesión, al abandonar el Shiai-Jo debe seguir la ceremonia descripta en la sección 6.

5. CAMBIO DE POSICIÓN ENTRE CENTRAL Y LATERALES
5.1 Después de finalizado un combate y anunciado su resultado, si el central es designado a ocupar una posición lateral, los dos deben aproximarse uno al otro dentro de la Zona de Peligro (roja) y cuando se encuentren frente a frente deben saludar y luego ocupar sus nuevas posiciones.

6. SALIENDO DEL ÁREA DE COMPETENCIA (CENTRAL Y LATERALES)
6.1 Una vez finalizado un combate y anunciado su resultado, si la terna debe abandonar el Shiai-Jo, ellos deben caminar hacia el borde del Shiai-jo y de frente a Joseki, desde el centro del área con el árbitro central en el medio, deben saludar juntos al Joseki y entonces abandonar el área.

7. FINAL DEL SHIAI
7.1 Después del último combate de cada sesión y después que ha sido anunciado el resultado, adicionalmente al cumplimiento del sub-artículo 9.2.2, la terna debe caminar hacia la zona de peligro (roja) y una vez adentro, de frente al Joseki uno al lado del otro con el central en medio, deben saludar juntos.

7.2 Luego saludan entre si como indica el numeral 3.4.

7.3 Entonces los tres regresan hacia el borde del Shiai-Jo por el centro, y de frente al Joseki con el central al medio, deben saludar y abandonar el Shiai-Jo.

8. ENTRADA Y SALIDA DEL SHIAI-JO DE LOS COMPETIDORES
8.1 Al ingresar y al abandonar el Shiai-jo, los competidores deben saludar.

9. RITSU-REI ENTRE COMPETIDORES
9.1 Antes de iniciar cada combate, los competidores deben pararse atrás de sus respectivas marcas (azul y blanca) dentro del área de combate. El competidor que sea llamado primero, usará el Judogui Azul.

9.2 Los dos primeros y los dos últimos competidores de cada sesión de un Shiai, antes del primer combate y después que finalizó el último combate, deben cumplir lo siguiente:

9.2.1 Primeros dos competidores

a) Parados frente a frente atrás de sus respectivas marcas (azul y blanca)a la orden de SHOMEN dada por el arbitro, los competidores deben girar hacia el Joseki.

b) A la orden de REI, ellos deben saludar.

c) A la orden de OTAGAI, los competidores deben volver a quedar frente a frente y seguir el numeral 9.3 de esta guía.

9.2.2 Últimos dos competidores 

a) Después de seguir los numerales 9.4 y 9.5, y a la orden de SHOMEN dada por el árbitro los competidores deben seguir las disposiciones (a) y (b) del numeral 9.2.1 y entonces abandonar el Shiai-jo en el entendimiento que después de salir del área, desde el borde del Jogai, deben saludar una vez más hacia Joseki.

9.3 Los dos competidores, parados detrás de sus respectivas marcas (azul y blanca) y sin necesidad de una orden, deben saludar simultáneamente entre ellos, dar un paso hacia delante y pararse en posición de Shizen-hontai esperando que el árbitro de la orden de Hajime (empiecen).

9.4 Una vez terminado el combate y el árbitro ha anunciado Soremade (eso es todo), los competidores deben pararse adelante de sus respectivas marcas (azul y blanca) esperando el resultado. En este momento, los competidores deben tener arreglado sus judoguis.

9.5 El árbitro da un paso hacia delante, indica el ganador y luego retrocede un paso, seguidamente los competidores simultáneamente dan un paso hacia atrás y saludan entre sí.

9.6 Entonces los competidores abandonan el Shiai-jo, saludando hacia Joseki desde el perímetro del Jogai.

10. COMPETENCIA DE EQUIPOS
10.1 Cada confrontación entre dos equipos es considerada como una sesión de SHIAI.

10.2 Antes del inicio de cada confrontación la terna arbitral debe seguir los numerales 3.1, 3.2, 3.3 y 3.4, seguidamente 10.4, 10.5, 10.6 y 10.7 y finalmente 3.5 de esta guía.

10.3 Al final de cada confrontación, la terna arbitral debe seguir los numerales 10.9, 10.10, 10.11 y 10.12 de esta guía.

Después deben caminar hacia la zona de Peligro (roja) y parados al centro y frente a Joseki deben saludar simultáneamente. Después de este saludo deben continuar con los numerales 7.2 y 7.3 de esta guía.

10.4 Antes de cada confrontación, mientras los dos equipos están alineados frente a frente dentro de Jonai y la terna alineada uno junto al otro con el central en el medio y mirando hacia el Joseki, el central da la orden de SHOMEN, entonces los competidores giran hacia el Joseki, permaneciendo alineados.

10.5 Entonces el central ordena REI y los competidores saludan.

10.6 Inmediatamente el central indica OTAGAI y los competidores giran nuevamente como estaban quedando los equipos enfrentados y siempre alineados.

10.7 Una vez más el central dice REI, los equipos saludan y abandonan el Shiai-jo, los competidores saludan nuevamente desde el borde del Jogai antes de salir completamente.

10.8 Cuando los equipos van a empezar la confrontación para cada combate los competidores deben seguir los numerales 9.1, 9.3, 9.4, 9.5, y 9.6 de esta guía.

10.9 Después que todos los combates han finalizado, los dos equipos deben alinearse frente a frente dentro del Jonai, la terna debe alinearse uno junto al otro con el central al medio y de frente al Joseki. El central da un paso hacia adelante y da el resultado.

10.10 El central da un paso hacia atrás hacia su posición original desde donde dice REI y los equipos se saludan entre sí.

10.11 Entonces el central dice SHOMEN, los competidores giran hacia Joseki manteniéndose alineados.

10.12 Inmediatamente el central dice REI y los competidores saludan simultáneamente hacia Joseki.

10.13 Ahora los competidores deben salir del Shiai-jo. Queda entendido que antes de abandonar completamente el Shiai-jo, los competidores deben saludar nuevamente hacia el Joseki desde el borde del Jogai. 

10.14 En este momento, la terna ubicada dentro de la zona de peligro (roja) saludan hacia Joseki, saludan entre si, y siguen lo establecido en el numeral 7, caminan hacia el borde del Shiai-jo y desde el centro, de frente al Joseki con el central al medio, saludan hacia el Joseki y abandona el Shiai-Jo

COMENTARIO
El saludo hace que el Judo sea único. Es un gesto de respeto y cortesía. Por esto, los árbitros deben insistir en que el saludo se haga apropiadamente.

COMENTARIOS ADICIONALES
3.5 El lateral más próximo, al llegar a su silla, debe permanecer parado enfrente de ella hasta que el otro lateral llegue a la de él. Ambos deben sentarse al mismo tiempo. Este procedimiento también debe seguirse después de cada conferencia.

3.7 El lateral más próximo al central debe caminar pausadamente y el otro lateral debe caminar rápido de tal manera que ambos lleguen hasta el central al mismo tiempo para saludar.

5.1 El nuevo árbitro debe tomar la ruta por dentro más corta hacia la posición del Hajime.

9. El Tachi-rei entre los competidores debe hacerse cumplir al unísono. Los competidores que no saluden de acuerdo a esta sección se les debe pedir que los hagan hasta que se cumpla apropiadamente.

CAPITULO 5

CERTIFICACIÓN DE ÁRBITROS 

· Continental 

· Internacional 

· Regional UPJ 
CERTIFICACIÓN DE ÁRBITROS

Categorías y niveles de Certificación de Árbitros

El nivel de certificación del árbitro determina el tipo y nivel de competencia que puede oficiar cada árbitro.

Dentro de cada país, cada Comisión Nacional de Arbitraje determina sus niveles y criterio respectivo, y regula la certificación por medio de evaluaciones y exámenes. Generalmente hay por lo menos tres niveles para la Certificación Nacional, siendo los mismos "A", "B" y "C".

En el nivel internacional hay tres niveles de certificación, Regional, Continental e Internacional. El control de las licencias de árbitro Continental e Internacional está bajo la jurisdicción de la Comisión de Arbitraje de la FIJ.

REQUISITOS PARA ÁRBITROS CONTINENTALES

Examinadores
El examen estará conducido por al menos tres árbitros Internacionales aprobados por la Comisión de Arbitraje de la FIJ.

Criterio para el Examen
2. Edad: 25 a 50 años, comenzando el 1 de enero de 1988; 

Edad: 25 a 45 años, comenzando el 1 de enero de 1998;

3. 7 años de experiencia mínima en judo; 

4. 2 años de poseer una licencia regional, o 4 años como mínimo de poseer una licencia nacional. 

5. Ser un árbitro en actividad en los niveles nacionales y regionales; 

6. Aprobación del ente nacional de regulación de judo del país del cual es ciudadano el candidato. 

7. Nominado por el país del candidato; 

8. nivel de dan recomendado por la FIJ Sandan 

9. $ 50 dólares, fondo de derecho de solicitud 

Competencias de Exámenes

2. Nivel de Unión Continental 

3. Competencias Internacionales con un mínimo de cuatro países participantes, los competidores pueden ser femeninos o masculinos de por lo menos de edad Junior de la FIJ. Las fechas determinadas quedan al arbitrio de las Comisiones de la Unión de Arbitros. 

Método de Exámenes

2. Preguntas orales de 15 a 25 minutos de duración basadas en 

3. El Reglamento de Arbitraje de la FIJ. 
4. Práctico, debe arbitrar un mínimo de 6 encuentros y juzgar 

5. También un mínimo de 6 encuentros. 

Validez de la Licencia

De 4 a 6 años como máximo a partir de la fecha de examen; renovable a partir de una nueva evaluación.

REQUISITOS PARA ÁRBITROS INTERNACIONALES

Examinadores

El examen estará conducido por la Comisión de Arbitraje de la FIJ la cual está compuesta de un mínimo de tres miembros de por lo menos dos de las uniones internacionales de judo.

El miembro de Comisión que representa a la unión donde se lleva a cabo el examen debe ser uno de los tres examinadores.

Criterios para el Examen 

2. Edad: 29 a 50 años; 

3. 15 años como mínimo de experiencia en judo; 

4. 4 años como mínimo de poseer una licencia Continental; 

5. Ser un árbitro activo en los niveles regional continental; 

6. Aprobación por un ente nacional de regulación de judo del país del cual el candidato tiene la ciudadanía. 

7. Nominado por la unión de judo del candidato; 

8. Nivel de dan recomendado por la FIJ - Yondan 
9. $ 100 dólares, de fondo de derecho de solicitud debe poder comunicarse en por lo menos uno de los dos idiomas oficiales de la FIJ (Francés o Inglés). 

Competencias de Exámenes (cada dos años en cada unión) 

2. Los Campeonatos de Unión o competencia equivalentes con un mínimo de ocho países 

3. Participantes; los competidores pueden ser femeninos o masculinos de por lo menos de edad Junior de la FIJ; 

4. Los exámenes no pueden llevarse a cabo en los Juegos Olímpicos o en los Campeonatos Mundiales. 

Método de Examen 

2. Práctico debe arbitrar un mínimo de 6 encuentros; y juzgar un mínimo de 6 encuentros. 
Validez de la Licencia

4 años como máximo a partir de la fecha de examen; renovable luego de una nueva evaluación. 

REQUISITOS PARA ÁRBITROS REGIONALES

Examinadores

El examen estará conducido por el Director de Arbitraje Continental y uno o dos árbitros internacionales.

Criterios para el Examen 

2. Edad mínima: 21 años; 

3. 2 como mínimo de poseer una licencia Nacional; 

4. Ser un árbitro activo en los niveles nacionales; 

5. Aprobación del ente nacional de regulación de judo del país del cual es reconocido el candidato. 

6. Nominado por el país del candidato; 

7. nivel de dan recomendado como mínimo - nidan 
8. $ 50 dólares, de fondo de derecho de solicitud. 

Competencias de Exámenes (cada dos años en cada unión) 

2. Nivel de Unión Continental, Regional 
Método de Examen 

1. Practico, Teórico. 

Validez de la Licencia

De 4 a 6 años como máximo a partir de la fecha de examen; renovable luego de una nueva evaluación.

Capitulo 6

FUNCIONARIOS TÉCNICOS 

· Tanteadores 

· Cronometradores 

· Registrador de Sorteo 
FUNCIONARIOS TÉCNICOS

Los funcionarios técnicos trabajan en estrecha colaboración con el árbitro en el desarrollo de una competencia. Estos funcionarios incluyen a los cronometradores, los tanteadores, los registradores de sorteo y los anunciadores. Los árbitros y los funcionarios técnicos necesitan trabajar juntos como un equipo coordinado, deben tratarse con respeto, y mantener abiertas las líneas de comunicación. Esto asegurará una experiencia gratificante para todos los que están involucrados.

En muchos torneos, los funcionarios técnicos trabajan durante todo el día con muy pocas interrupciones o descansos, y como todos los seres humanos cometerán algún extraño error. El árbitro debe tener la capacidad de detectar y corregir cualquier error inmediatamente y de una manera positiva sin turbarse o irritarse. De igual manera, el funcionario técnico que no entienda claramente las instrucciones del árbitro no debe sentir temor en pedir la clarificación de las mismas.

Las cualidades requeridas a los funcionarios oficiales son similares a las pedidas a los árbitros. Deben tener la capacidad de permanecer concentrados durante muchas horas; actuar de manera serena bajo presión, tener un conocimiento profundo del Reglamento de Arbitraje de la FIJ; conocer los procedimientos correctos, los gestos y las órdenes de los árbitros; comprender las técnicas básicas del judo para poder identificar al tori (el que proyecta) cuando se anuncia un punto; y comprender los sistemas de puntaje y eliminación.

Los funcionarios técnicos deben conducirse de forma profesional en todo momento. Juegan un rol esencial en la organización de un torneo suave y fluido y como tales deben reportarse en horario para las tareas. Deben permanecer neutrales, calmos y atentos mientras realizan sus funciones.

El sobresalir como funcionario técnico lleva capacitación y práctica. Un buen lugar para comenzar es dentro de un club, creciendo a competencias de mayor nivel mediante la aceptación de mayores responsabilidades. A aquellos que actúan como funcionarios técnicos se los debe alabar por su contribución al deporte del judo.

Ética de Trabajo 

· Los funcionarios técnicos deben tener una buena ética de trabajo y estar preparados para trabajar durante muchas largas horas. 

· Deben llegar a horario, llegar temprano para prepararse para su turno. 

· Al reportarse a su trabajo deben familiarizarse con sus tareas y su equipamiento, y asegurarse que todo esté en buenas condiciones de funcionamiento. 

· Nunca deben dejar su turno hasta que haya llegado su reemplazo y el mismo haya sido capacitado para hacerse cargo. 

· Los funcionarios técnicos se encuentran en una ubicación destacada durante el torneo, y como tales deben reflejar una apariencia y actitud profesional en todo momento. 

· Siempre deben sentarse erguidos, con sus pies en el piso, evitar los movimientos excesivos y abstenerse de comer o beber mientras realizan sus funciones oficiales. 

Obligaciones y Responsabilidades de los Tanteadores

Los tanteadores son el vínculo vital entre el árbitro y el tablero. A medida que el árbitro marca los puntos, las penalizaciones y el examen médico, el tanteador debe reflejar con rapidez y exactitud en el tablero cada una de estas marcas. Solamente se le permite al tanteador hacer los cambios en el tablero que le hayan sido indicados por el árbitro.

El tanteador debe abstenerse de recibir instrucciones de parte de los jueces. Si un juez es consciente de un error en el tablero el procedimiento correcto es que el juez notifique al árbitro, quien a su vez, se lo comunica al tanteador. Cuando los jueces hacen gestos para que se realice un cambio en un punto o en una penalización el tanteador debe esperar a que el árbitro cancele el anuncio anterior con el gesto de "no válido" y luego hacer el gesto del punto correcto.

Los tanteadores no deben escuchar o involucrarse en los dichos de los entrenadores o espectadores. Y repetimos, si se comete un error en el tablero, la corrección debe provenir del árbitro.

El tanteador debe tener un excelente conocimiento de los significados de la terminología Japonesa de la competencia, los procedimientos y los gestos del árbitro, el Reglamento de Arbitraje de la FIJ, y el sistema de puntaje (puntos, penalizaciones y sus equivalentes). Cuando se hace un llamado y el tanteador no está seguro del mismo, él o ella debe pararse para llamar la atención del árbitro y buscar la clarificación. 

Responsabilidades Específicas – Tanteador

Las obligaciones específicas de un tanteador para una competencia de judo tienen la siguiente secuencia: 

j. El tablero se encuentre limpio, antes del comienzo de cada competencia, y sólo después de que ambos competidores de la competencia anterior han dejado el área de competencia. 

k. Todos los puntos y penalizaciones tal como fueron anunciadas por el juez estén registrados en el tablero a favor del competidor correcto (ya sea "azul" o "blanco"). A veces el árbitro indica el color de tori señalando al marcador del tatami. 

l. Un competidor puede tener por vez sólo un marcador de penalización en el tablero. Si se sanciona una segunda penalización, el primer marcador de penalización se quita y se anuncia el segundo, más alto, marcador de penalización. 

m. Cuando se sanciona a un competidor con una penalización, se debe registrar en forma inmediata un punto en el tablero a favor del contrincante. Si se sancionara al competidor con una penalización mayor, el punto previo deberá ser quitado y el punto equivalente más alto debe ser registrado inmediatamente en el tablero a favor del contrincante. 

n. El examen médico solamente se registrará si y sólo si así lo indicara el árbitro mediante el gesto correcto. El árbitro tiene la responsabilidad de determinar si el examen médico será registrado o "libre". Los exámenes médicos libres no deben registrarse. Como sólo se le permite a cada competidor un máximo de 2 exámenes médicos es extremadamente importante que el tanteador preste mucha atención a las indicaciones del árbitro. Si existiera un tercer examen médico esto daría como resultado la descalificación automática del competidor. 

o. El Judo tiene un sistema de puntaje único en su género. No existe límite al número de koka o yuko que puede acumular un competidor, es más, 2 waza-ari suman el equivalente de ippon. Si fuese llamado un segundo waza-ari a favor del mismo competidor el mismo no debe marcarse. Después del segundo waza-ari el árbitro debe anunciar " waza-ari awasete ippon " para dar por finalizada la competencia. Si el árbitro y los jueces no logran reconocer el segundo "waza-ari" entonces el tanteador debe pararse para advertir al árbitro. 

p. Un waza-ari y un keikoku también suman el equivalente de un ippon, aunque el árbitro maneja la finalización de la competencia de una manera distinta. 

q. Nunca se debe alterar los resultados del tablero hasta que ambos competidores hayan abandonado el área de la competencia. 

TABLA DEL TANTEADOR

	PRIVATE
ANUNCIO
	EQUIVALENTE PTS
	ABB EXPLICACIÓN

	Ippon
	10 IPO
	punto completo

	Waza-ari
	7 WAZ
	casi ippon

	yuko
	5 YUK
	casi waza-ari

	koka
	3 KOK
	casi yuko

	Hansoku-make ippon
	10 HAN
	descalificación

	keikoku waza-ari
	7 KEI
	penalización grave

	Chui yuko
	5 CHU
	penalización seria

	Shido koka
	3 SHI
	penalización leve

	Kiken-gachi ippon
	10 KIG
	abandono o lesión

	sogo gachi ippon
	10 SOG
	victoria compuesta

	fusen gachi ippon
	10 FUG
	incomparencia

	yusei gachi
	1 YUG
	decisión


Obligaciones y Responsabilidades de los Cronometradores

Los cronometradores tienen como tareas la medición de la duración de la competencia y de la duración de osaekomi. Esto exige una buena comprensión de los procedimientos y gestos del árbitro y la terminología de la competencia en Japonés como así también un conocimiento básico del Reglamento de Arbitros de la FIJ.

El uso de relojes electrónicos con imagen ha contribuido enormemente a mejorar la información dada a los árbitros y a los competidores. Hay, sin embargo, acontecimientos que todavía dependen del cronómetro básico. Con un sistema de cronómetro, se usan las banderas amarilla y verde para indicar si los relojes están funcionando o no.

Los cronometradores deben tener un conocimiento básico del sistema de puntaje en especial ya que un waza-ari o un keikoku afectan el límite de tiempo para osaekomi.
De la misma forma que los tanteadores, los cronometradores reciben sus instrucciones de parte del árbitro y sólo de éste. El árbitro tiene que supervisar y controlar muchos aspectos de la competencia, por lo tanto es imperativo que los cronometristas le presten toda su atención a la competencia.

Previo a una competencia, el cronometrista debe asegurarse que todo el equipo necesario esté disponible y en buenas condiciones de funcionamiento. Deben comprender el funcionamiento de las señales de sonido que se pueden oír, como comenzar, detener y poner a punto los cronómetros.

Responsabilidades Específicas- Cronometradores de la Competencia

Las obligaciones de los cronometradores de judo siguen esta secuencia:

d. Antes del comienzo de cada competencia, y solamente después de que ambos competidores de la competencia anterior hayan abandonado el área de competencia, volver a cero el reloj. 

e. Tomar nota de la división y la máxima duración de tiempo requerido: 5 minutos para hombres senior, 4 minutos para mujeres senior, hombres junior y mujeres junior. 

f. Indicar la disponibilidad al árbitro mirándolo y levantando la bandera amarilla. 

g. En hajime iniciar el cronómetro y al mismo tiempo bajar la bandera amarilla. 

h. En matte o sonomama detener en pausa el cronómetro, no volverlo a cero, y levantar la bandera amarilla. 

i. En hajime o yoshi poner a funcionar nuevamente el cronómetro y bajar la bandera amarilla. 

j. Si no existe una imagen electrónica, se puede suministrar un pizarrón manual de "tiempo restante" para indicar el tiempo que queda de competencia. El cronometrador de la competencia debe mantener el pizarrón sincronizado con el cronómetro en intervalos regulares. 

k. En el momento en que el tiempo de competencia expira, siempre que no haya osaekomi, hacer sonar la campana. Si el tiempo de la competencia ha expirado pero se ha llamado osaekomi dejar el cronómetro funcionando hasta que se llamen toketa o ippon. Con toketa en el mismo instante en que se detiene el cronómetro debe darse la señal que indica la conclusión de la competencia de manera que no tenga lugar ninguna acción adicional. 

l. No volver a cero el cronómetro hasta que ambos competidores hayan dejado el área de competencia. 

m. En ocasiones, se le pedirá al cronometrista que mida el tiempo de descanso previo al próximo combate de un competidor. Iniciar el cronómetro inmediatamente y hacer sonar la campana cuando haya expirado el tiempo adjudicado. 

TABLA DEL CRONOMETRADOR DE LA COMPETENCIA

	PRIVATE
ORDEN DEL ÁRBITRO
	SIGNIFICADO EN ESPAÑOL
	CRONOMETRO DE LA COMPETENCIA
	BANDERA AMARILLA

	hajime
	Comenzar
	Iniciar
	Abajo

	yoshi
	Proseguir
	Volver a iniciar
	Abajo

	matte
	Detenerse, esperar
	Detener, no volver a cero
	Levantar

	sonomama
	No se muevan
	Detener, no volver a cero
	Levantar

	osaekomi
	Inmovilizado
	Dejar funcionando el cronómetro aunque el tiempo de la competencia expire hasta ippon, soremade o toketa
	No se usa

	toketta
	Roto
	Si el tiempo ha expirado, detener, sonar la campana, los competidores deben salir del tatami antes de volver a cero
	No se usa

	ippon
	Punto completo
	Detener, los competidores deben salir del área del tatami antes de volver a cero
	No se usa

	wazari awasete ippon
	Dos medio puntos hacen un punto

completo
	Detener, los competidores deben salir del área del tatami antes de volver a cero
	No se usa

	soremade
	Eso es todo
	Detener, los competidores deben salir del área del tatami antes de volver a cero
	No se usa

	
	
	Si el Tiempo Expira, hacer sonar la campana, no volver a cero hasta que los competidores salgan del tatami
	


Responsabilidades Específicas - Cronometrador de Osaekomi

La secuencia de obligaciones del cronometrador de osaekomi en una competencia de judo es la siguiente:

f. Volver a cero el cronómetro antes del comienzo de cada competencia. 

g. En osaekomi iniciar el cronómetro y al mismo tiempo levantar la bandera verde. Mirar al tablero para determinar si al tori ya tiene un waza-ari o uke le ha sido dado un keikoku. Si este fuera el caso estar preparado para hacer sonar la campana en 20 segundos versus 25 segundos. 

h. En sonomama detener el cronómetro en pausa, no volver a cero y bajar la bandera verde. Esta es sólo una pausa temporaria en la acción. En yoshi iniciar el cronómetro y levantar la bandera verde. 

i. En toketa detener el cronómetro en pausa y bajar la bandera verde. Antes de volver a cero el cronómetro calcular rápidamente el valor del punto para el tiempo transcurrido del osae-waza de la siguiente forma: 

10 segundos o más pero menos de 15 segundos = koka

15 segundos a más pero menos de 20 segundos = yuko

20 segundos a más pero menos de 25 segundos = waza-ari

Levantar una señal para el árbitro que indica el valor equivalente correcto para el tiempo transcurrido del osaekomi parcial y mantenerla levantada hasta que el árbitro anuncie dicho punto.

Volver a cero el cronómetro tan pronto como sea posible y estar preparado para el próximo anuncio de osaekomi. En algunos casos podrían tener lugar osaekomi a los pocos segundos del toketa.
j. A medida que avanza el tiempo de osaekomi la señal para koka, yuko o waza-ari deberá levantarse sucesivamente para indicar la progresión del osaekomi. 

k. Después de que se anuncia toketa y antes que se pueda levantar la señal si se anuncia un nuevo osaekomi, la prioridad del cronometrador de osaekomi es primero iniciar el cronómetro para el próximo osaekomi, luego levantar el puntaje para el último punto de osaekomi. El procedimiento puede requerir la ayuda del cronometrador de la competencia ya que se deben utilizar tres objetos (bandera verde, cronómetro y señal equivalente de puntaje). 

l. La campana debe sonar concurrentemente con la expiración del tiempo requerido para el osaekomi (25segundos o 20 segundos si sólo se necesita un waza-ari). 

TABLA DE CRONOMETRADORES DE OSAEKOMI

	PRIVATE
ORDEN DEL ÁRBITRO
	SIGNIFICADO EN ESPAÑOL
	CRONÓMETRO DE OSAEKOMI
	BANDERA VERDE

	osaekomi
	inmovilizado
	Iniciar
	levantar

	somomama
	no se muevan
	Detener, no volver a cero
	abajo

	yoshi
	proseguir
	Reanudar la lectura del tiempo
	levantar

	toketa
	roto
	Detener y anotar en Conformidad: 10<15 koka; 15<20 yuko; 20<25 wazari; 25 ippon.Volver el reloj a cero
	abajo

	
	
	La lectura del reloj es 20 segundos

Si hay un wazari o un keikoku previo (sogo gachi), hacer sonar la campana
	abajo

	
	
	La lectura del reloj es 20 segundos hacer sonar la campana,(ippon). No volver a cero hasta que los competidores salgan del tatami.
	abajo


Obligaciones y Procedimientos de los Registradores de Sorteo

El registrador de sorteo trabaja muy unido al anunciador, dando instrucciones tales como cuales competidores serán llamados a continuación y a quienes anunciar como ganadores. Previo al comienzo de una nueva categoría o división de peso, los registradores de sorteo deben pedirle al anunciador que informe al próximo grupo de competidores con suficiente antelación para que los mismos puedan precalentar. El registrador de sorteo debe mirar al tatami para asegurarse que ambos competidores hayan llegado para su competencia y requerir del anunciador otro llamado si así fuese necesario de acuerdo al Reglamento de Arbitraje de la FIJ.
El registrador de sorteo administra el sistema de eliminación usado en una competencia, asegurando la secuencia correcta y continua de las contiendas. El registrador de sorteo debe registrar con exactitud los resultados de cada contienda tal cual son otorgados por el árbitro y mostrados en el tablero.

Los registradores de sorteo deben tener un buen conocimiento del Reglamento de Arbitraje de la FIJ como así también de los gestos y llamadas del árbitro y un buen conocimiento del tablero.

Los registradores de sorteo deben conocer y comprender el método de puntaje y el sistema de eliminación usado para la competencia. Deben estar familiarizados con el orden de la secuencia en una hoja de sorteo y como anotar los resultados de cada contienda incluyendo a aquellos ganados por yushei-gachi, fusen-gachi, kiken-gachi, sogo-gachi y las penalizaciones.

El registrador de sorteo debe verificar lo siguiente en cada nueva hoja de sorteo:

· el nombre de la competencia, la fecha, lugar 

· la categoría y división de peso 

· el nombre completo y rango de cada competidor 

· el club/ provincia/ país de cada competidor 

Es de suma importancia que los registradores de sorteo impriman con claridad y legiblemente para evitar que se cometan errores.

Se sugiere que se use lápiz cuando se pase información de ganador/perdedor a la hoja de sorteo a medida que se desarrollan los encuentros.

Para seguir la pista del orden de los competidores llamados para la próxima contienda, en reserva, ganador, etc., el registrador de sorteo debe utilizar el sistema de código de la hoja de sorteo. El código que se encuentra al lado de cada contienda le ayudará al registrador de sorteo a mantenerse informado de lo que está sucediendo en la hoja de sorteo. El uso de un código se vuelve más importante cuando el registrador de sorteo está controlando más de un área de tatami. También le facilita a la persona que reemplaza al registrador de sorteo a seguir lo que está sucediendo, en que etapa está cada hoja de sorteo. La experiencia ha demostrado que el uso de una lapicera de color hace que el código sea más fácil de ver y seguir. 

Responsabilidades Específicas- Registrador de Sorteo

La secuencia de obligaciones del registrador de sorteo en una competencia de judo es la siguiente:

j. Pedirle al anunciador, con bastante anticipación antes de comenzar una nueva categoría o división, que notifique a los competidores para darles suficiente tiempo para el precalentamiento. 

k. Verificar cada nueva hoja de sorteo para asegurarse que se comprende su secuencia. 

l. Informar a los cronometradores de cualquier cambio en la duración de la competencia al cambiar las divisiones. 

m. Informar al árbitro si se cambia de una categoría que permite shime-waza y kansetzu-waza a una que no lo permite y viceversa. 

n. Hacer que el anunciador haga las llamadas "en reserva" con bastante anticipación para permitir a los competidores tener tiempo suficiente para prepararse para sus competencias. Es responsabilidad del registrador de sorteo que se hagan tantos llamados adicionales como sean necesarios de acuerdo al Reglamento de Arbitraje de la FIJ. 

o. Al finalizar cada contienda el registrador de sorteo debe anotar cómo fue ganada y por cual competidor. Los competidores de cinturón marrón y negro acumulan puntos con vista a su promoción dependiendo de la forma en la cual derrotaron a su oponente y al rango de su oponente. Por lo tanto, el registrador de sorteo no sólo está anotando quien ganó a efectos de la secuencia del torneo sino también cómo ganaron para los puntos de promoción. 

Registrando el Tipo de Victoria

Teniendo en mente lo anterior, deben usarse las siguientes abreviaturas en las hojas de sorteo.

I ippon
W wazari
Y yuko
K koka
SH shido (victoria por la penalización de shido al oponente).

CH chui (victoria por la penalización de chui al oponente)

KK Keikoku (victoria por la penalización de Keikoku al oponente)

HM hansoku (victoria por la descalificación del make oponente)

YG yusei gachi (victoria por superioridad)

SG sogo gachi (victoria compuesta- wazari y keikoku)

FG fusen gachi (victoria por imcomparencia)

KG kiken gachi (victoria por lesión)

Una competencia que se gana en virtud de las penalizaciones del adversario no se toma en cuenta para la acumulación de puntos para la promoción de rango. Por lo tanto, el registrador de sorteo debe advertir si se ha otorgado una penalización. Si la penalización es la razón por la cual se ha otorgado la victoria al otro competidor, debe anotarse en la hoja de sorteo. Si existe una combinación de puntaje de técnica y un puntaje de penalización el registrador de sorteo debe indicar el puntaje de técnica más alto.

Se otorga sogo-gachi cuando un competidor gana mediante la combinación de su waza-ari y el keikoku del contrincante. El registrador de sorteo anotará la victoria como SG.

Se otorga yushei-gachi cuando ninguno de los competidores tiene puntos en el tablero o, cuando los puntajes están empatados. El árbitro llamará a hantei y los jueces levantarán la bandera correspondiente al color del judogi del competidor que consideran que ha sido superior. El registrador de sorteo mostrará la victoria como YG (si los puntajes de los competidores están empatados, uno cancela al otro y por lo tanto no se anota ningún puntaje para el ganador).

Se otorga fusen-gachi cuando sólo uno de los competidores se presenta a la competencia; el registrador de sorteo anota la victoria como FG.

Se otorga kiken-gachi al competidor cuyo oponente se retiró de la competencia. Se cuenta cualquier puntaje logrado por el ganador hasta el retiro. Los resultados (KG y W, Y o K) aparecerán en el espacio correcto.

CAPITULO 7 

DESARROLLO DEL REGLAMENTO DE ÁRBITROS DE LA FIJ

CAPITULO 8 

HISTORIA DELJUDO

DESARROLLO DEL REGLAMENTO DE ÁRBITROS DE LA FIJ

por Lawrie Hargrave

Introducción

El " Reglamento de Arbitros" de la Federación Internacional de Judo ha evolucionado a lo largo de muchos años. El cambio en las reglas es inevitable y necesario para mantener al Judo como un deporte tan dinámico y emocionante a medida que la sofisticación y la innovación de los atletas y entrenadores continúa sobresaliendo y llevando a las competencias a nuevos niveles de adicción al deporte.

Además, factores externos tales como la internacionalización del judo en todo el mundo, la inclusión del judo en el programa de los Juegos Olímpicos, la introducción del judo para mujeres en las competencias y los cambios tecnológicos, especialmente la televisión también acarrean su influencia y sus exigencias.

Es mucho lo que se puede conseguir mediante el estudio de la historia y el desarrollo del arbitraje del Judo. Una mirada retrospectiva de los cambios en el reglamento a lo largo de los últimos cincuenta años nos da una imagen clara de hasta donde, y a que velocidad, se ha desarrollado el arbitraje, lo cual puede ser de interés para la presente generación de árbitros internacionales. Si uno conoce la razón para la existencia de una regla y los antecedentes de su origen, hay una mayor posibilidad de que la regla sea aceptada fácilmente y aplicada con corrección.

Los Comienzos

En los primeros años del Judo en Japón, previo a la fundación de la Federación Internacional de Judo en 1951, las competencias de Judo en los torneos de prefectura y nacionales en el Japón fueron tradicionalmente arbitrados por quienes poseían muy altas categorías de Judo. Estos grandes maestros, expertos indiscutibles luego de muchos años de estudio, ejercían su juicio sin casi ninguna intervención o evaluación alternativa de los dos árbitros de la esquina (jueces).

La responsabilidad y el privilegio de ser seleccionado como árbitro era considerado como un gran honor. La controversia acerca de las decisiones era virtualmente inexistente dentro de la comunidad del Judo Japonés. Las decisiones que muchos expertos consideraban como dudosas, eran cuanto mucho, descriptas como "desafortunadas".

En el deporte de nuestros días dicha tolerancia de la interpretación de un solo individuo sería un poco difícil de aceptar fuera del Japón. Hoy en día el requisito universal es por "la decisión de la mayoría de los 3 árbitros actuantes".

En estos primeros años las extensiones de tiempo se permitían con frecuencia para darle la posibilidad a un judoka para que obtenga un eventual punto decisivo. No eran poco frecuentes las competencias de veinte minutos de duración total. Si no se llegaba a un punto decisivo, no era poco común que se diera un empate. Efectivamente el Campeonato All Japan de 1948 tuvo como resultado dos co-campeones. El método en aquellos días era decidir finalmente una competencia empatada seleccionando al campeón por un sistema de decisión por voto. En el contexto de su tiempo y lugar en la historia del judo, dicho sistema era aceptado en Japón.

Una Necesidad de Reglamento Escrito para Competencias

Desde el primero de los Campeonatos de Judo All Japan en 1930 hasta la prueba de 1948 no hubo disponibles reglas escritas ya sea en Inglés o Japonés.

Sin embargo, con la formación de la Federación Internacional de Judo y la rápida expansión del Judo alrededor del mundo, estableciendo al mismo tiempo como un deporte mundial, la necesidad de reglas escritas definitivas para el control de la competencia y la evaluación, se fueron debatiendo calurosamente alrededor del mundo y especialmente en Europa, donde la destreza y el talento progresaban rápidamente. Los torneos internacionales fueron introducidos y llevados a cabo en Europa y en otros lugares desde 1948.

Se hizo evidente que para la comprensión internacional y para la correcta interpretación, las reglas de la competencia necesitaban definirse de manera tal que fuesen universalmente aceptables para todos.

Reglamento de Competencia para el Judo Kodokan

En respuesta a esta necesidad internacional y urgidos por la intención de la Federación de Judo All Japan para llevar a cabo el primer Campeonato Mundial de Judo en Tokio en 1956 se formuló y escribió el Reglamento de Competencias del Judo Kodokan alrededor de 1948, con su traducción oficial hecha al Inglés.

Este reglamento fue modificado en 1951, 1955, y nuevamente en 1961 para cubrir las circunstancias y condiciones cambiantes acarreadas por el rápido desarrollo del deporte del Judo alrededor del mundo.

En el Congreso de la FIJ de 1960 llevado a cabo en París, en conjunción con el tercer Campeonato Mundial de Judo, la Unión Europea de Judo propuso la adopción de este reglamento modificado. Aunque las modificaciones no fueron aceptadas inmediatamente se reconoció la necesidad de una estandarización en el arbitraje y su interpretación internacional. En consecuencia, se designaron expertos para llevar a cabo estudios adicionales y aconsejar a la FIJ.

Tradición versus Evolución

A continuación del advenimiento del Judo en los Juegos Olímpicos de Tokio, de 1964 como un deporte de exhibición, la necesidad de hacer cambios adicionales se puso en evidencia si es que el Judo iba a desarrollarse como un deporte Olímpico en la era moderna.

El tema de las categorías de peso apropiadas era un requisito Olímpico que necesitaba ser resuelto, aunque en su momento, el concepto de categorías de peso era resistido por muchos expertos con mentalidad tradicional.

Muchos expertos aconsejaban que el Judo no sobreviviría a tales incumplimientos de la tradición. La controversia en el mundo del Judo acerca de las clases de peso llevó a las facciones tradicional y progresista a una disputa abierta. La evolución siempre ha traído distintos puntos de vista. En el hecho real la FIJ a incrementado su calidad de miembro y participación en acontecimientos de nivel mundial, mediante el aumento en el número de categorías de peso, de tres a cinco, y finalmente a siete en 1979. La clase de peso abierto todavía mantiene su lugar en los Campeonatos Mundiales Senior, pero no en los de Junior o en los Olímpicos.

Los Judokas tanto en Japón como en el resto del mundo han mantenido con mucho respeto los aspectos tradicionales del Judo, según fueron definidos por su fundador, Jigoro Kano, tal como se pone en evidencia por el saludo que aún hoy perdura. Por otro lado, sin embargo, está la comprensión que el Judo tiene que evolucionar como un deporte Olímpico como fue previsto y recomendado por su fundador durante el siglo pasado.

En resumen, la FIJ tiene que respetar las tradiciones del pasado, a la vez que experimentar la evolución del deporte a medida que nos acercamos al nuevo milenio del año 2000 y de allí hacia delante.

Ya que la competencia de Judo es la más visible de las actividades de la FIJ para los espectadores mundiales, especialmente con el alcance mundial de la televisión, el reglamento y la presentación de estas competencias es de suma importancia. Es especialmente así en el caso de los más prestigiosos eventos internacionales, Los Campeonatos Mundiales de Judo y Los Juegos Olímpicos.

Nueva Dirección

En 1965, El Sr. Charles Palmer, un reconocido judoka Inglés quien fue uno de los primeros en ingresar a la División Internacional del Kodokan, fue el segundo Presidente electo de la FIJ, durante el Congreso de la FIJ llevado a cabo en Río de Janeiro, Brasil, en conjunción con el Cuarto Campeonato Mundial de Judo. 

El Presidente Palmer designó una junta de arbitraje formada por el Sr.Jacobus Nauwelaerts de Age de Los Países Bajos, el Sr. Teizo Kawamura de Japón, y él mismo.

En 1967, la junta de arbitraje convocó a una reunión en Salt Lake City, USA, durante el quinto Campeonato Mundial de Judo. El Congreso de FIJ de 1967 adoptó la estructura y disposiciones de arbitrajes internacionales tal como fueron propuestas. Antes de esto la FIJ había aumentado las categorías de peso a cinco clases, más la categoría de Peso Abierto. De acuerdo con esto, la FIJ creó la Sub Comisión de Arbitraje de la FIJ, que fue luego aumentada de manera de incluir en ella al Sr. John Osako, de USA, como Presidente, junto con el Sr.Horst Wolf de la RDA (Alemania Oriental) y el Sr. Shoichi Shimizu reemplazó al Sr. Kawamura como representante del Japón.

Se estableció el criterio universal para los exámenes y el primer examen y adjudicación de la Licencia de Arbitro de la FIJ se realizó durante el séptimo Campeonato Mundial de Judo llevado a cabo en Ludwigshafen, Alemania, en Setiembre de 1971.

Sub Comisión de Arbitraje de la FIJ
La base fundamental de la Sub Comisión de Arbitraje de la FIJ fue que se designó por el Comité Director de la FIJ, no para representar a las Uniones específicas de sus miembros, sino para representar el desarrollo del Judo en forma universal.

Esta sub comisión puso en su lugar la estructura que permitió a la FIJ desarrollar aún más el arbitraje para cumplir con las cambiantes necesidades de la FIJ y el Comité Olímpico Internacional.

Se introdujo cambios en las reglas de manera metódica y equilibrada, de acuerdo con la evolución del Judo. Esto demostró ser de gran valor ya que la FIJ creció, de una pequeña cantidad de miembros de unas 17 Naciones, a su cantidad de miembros actuales de aproximadamente 180 Federaciones Nacionales de Judo, representadas por las cinco Uniones Continentales de Africa, Europa, Oceanía y Panamericana.

En 1979, el Dr. Shigeyoshi Matsumae de Japón fue el tercer Presidente de la FIJ y la conducción de la FIJ fue reestructurada de manera tal de incluir a la Comisión de Arbitraje de la FIJ, la Comisión de Deportes de la FIJ, la Comisión de Educación de la FIJ y la Comisión de Finanzas de la FIJ. De aquí en adelante la Comisión de Arbitraje de la FIJ ha sido integrada por un director y cinco miembros designados (Arbitros de Clase "A" de la FIJ), uno por cada una de las Uniones Continentales. El Director de cada Comisión es elegido por el Congreso de la FIJ.

La Comisión de Arbitraje de la FIJ, a lo largo de los años, ha establecido grandes expectativas y criterios para los aspirantes a los exámenes de Licencias de Arbitros de Clase "A" de la FIJ [ahora llamada Licencia Internacional de Árbitro]. Esto le ha otorgado al deporte Olímpico del Judo una bien merecida reputación por su integridad técnica y su opinión calificada de la competencia.

Desde sus humildes orígenes, la FIJ tiene ahora más de 286 habientes de Licencias "A" y 614 habientes de Licencias clase "B".

Rol de la Comisión de Arbitraje de la FIJ

Aparte de su importante función de examinar a los candidatos, la Comisión de Arbitraje de la FIJ actúa en los cinco continentes llevando a cabo seminarios de arbitraje y supervisando la ubicación de árbitros calificados en todos los acontecimientos mundiales de gran envergadura.

La otra función importante de la Comisión de Arbitraje de la FIJ es mantenerse actualizada con el desarrollo estratégico de los competidores de Judo, quienes son atletas muy entrenados y de gran habilidad. Los entrenadores de Judo están mejorando de forma continua la aptitud física, la velocidad y las habilidades técnicas de los mejores competidores mundiales de Judo. Es obvio que el árbitro de la FIJ tiene que mejorar de igual manera su propia capacidad para poder juzgar de manera competente a los competidores, sin tener errores excesivos.

En un campeonato importante con más de doscientos combates llevados a cabo, en tres áreas de competencia por día, es una responsabilidad muy exigente.

El factor de principal importancia es que los competidores de elite merecen ser juzgados por los mejores árbitros para asegurarles una justa oportunidad de convertirse en Campeones.

Durante los últimos 30 años desde que el primer Campeonato Mundial de Judo se puso en escena en Tokio, el REGLAMENTO DE ARBITRAJE DE LA FIJ ha sido modificado de manera regular. Esto es necesario para asegurar que la competencia de Judo se lleva a cabo de una manera deportiva segura y positiva, que resulte interesante para el mundo de las comunicaciones, los patrocinantes y los espectadores que apoyan este deporte. 

Primeras Modificaciones al Reglamento de Arbitraje de la FIJ

Algunas de las mayores iniciativas llevadas a cabo con respecto a los cambios en las reglas, durante los primeros años incluyen las siguientes:

	PRIVATE
1950s
	Dejaron de permitirse la llave de cuello y pierna.

	1960s
	Estandarización del vocabulario del árbitro en Japonés.

El uniforme del árbitro cambió del judogi a saco y corbata.

	1965
	Introducción de tres categorías de peso, más la peso Abierto.

	1967
	Aumento a cinco categorías de peso, más la de peso Abierto.

Se discontinuó la señal manual con hajime.

Se discontinuó el saludo con inclinación por parte de los competidores hacia los árbitros antes y después de la contienda.

	1972
	Introducción del Area Roja de Peligro de un metro de ancho y del área de seguridad de 2.5 metros.

Introducción del Tablero para la vista por parte de todos de los puntos y penalizaciones tal como las marca el árbitro.

	1974
	Introducción del punto parcial de yuko y koka y las penalizaciones parciales de shido y chui. Esto permitió al árbitro y a los espectadores

seguir el proceso de toma de decisiones a medida que sucedía. Con anterioridad a esta iniciativa, era necesario que el árbitro y los jueces recordará cada una y todas las acciones durante el tiempo total de duración de la competencia, antes de dar a conocer su decisión a la finalización de tiempo, ocho minutos para las semi finales y diez para las finales. Esta iniciativa tuvo fuerte oposición de parte de ciertos expertos en la creencia de que los contendientes ya no se esforzarían para conseguir la victoria mediante un punto completo, ippon. Sin embargo, las estadísticas de la muestran de forma concluyente que el número de victorias por ippon han aumentado realmente desde la introducción de los puntos parciales. Este aumento se debe, por supuesto, en gran parte a las habilidades técnicas mejoradas de muchos competidores destacados.

Las penalizaciones por no-combatividad, el shido y el chui alentaron a los competidores a mantener un ímpetu de actividad y ataque a lo largo de la competencia. Esto contribuyó a que todos apreciaran la acción continua del Judo.

En este momento el papel de los jueces se hizo más destacado ya que se les permitió cambiar la decisión del árbitro si ambos tenían la misma opinión.

	1974
	Se revocó la práctica de que el árbitro tenía que arrastrar a los competidores que estuvieran en una posición de inmovilización en el extremo del área de competencia, de vuelta al centro de la misma. Esto había sido siempre considerado con algo de diversión ya que bastante a menudo el árbitro no tenía la suficiente fuerza física para llevar a cabo esta tarea por sí solo por lo cual a menudo solicitaba la ayuda de los dos jueces de la esquina. Aún así, con los competidores de peso pesado esta aún era una tarea formidable. También había servido de a argumento a algunos de que esto era un buen ejemplo del porque no debían arbitrar las mujeres, quienes no eran lo suficientemente fuertes para realizar esta tarea.

	1974
	La duración de las contiendas aumentó de seis a ocho minutos para las semifinales y las finales se llevaron a diez minutos. 

En el caso de un puntaje empatado el contendiente con las menores penalizaciones era declarado ganador automáticamente.

	1975
	Se discontinuó la práctica de hacer arrodillar a un contendiente cuando recibía un keikoku ya que fue considerado demasiado humillante. 

También se abandonó la posición de rodillas para acomodarse el judogi.

	1976
	Se definieron con mayor precisión las pautas para las penalizaciones, dando como resultado una aplicación más estandarizada de la penalización por acciones ilegales.

Se desalentó la capacidad atlética del judoka para caer después de una proyección en el "puente" mediante el otorgamiento de un puntaje más alto. La caída "puente" era potencialmente peligrosa exponiendo al cuello o cabeza del judoka a un posible daño al producirse un fuerte impacto con el tapiz.

Cuando un competidor podía pararse, con su oponente todavía agarrado a su espalda, se detenía la acción temporalmente mediante la

aplicación de matte.

Hasta esta época la detención del cronómetro no era automática cuando el árbitro llamaba matte.

Para detener el cronómetro el árbitro también tenía que llamar jikan. A partir de 1976 el llamado de matte por parte del árbitro incorporaba ambas órdenes para suspender la acción en el tapiz y detener el cronómetro.

	1978
	La práctica peligrosa del que proyecta girando con su cabeza en contacto con el tapiz, mientras intenta proyecciones tales como uchimata y harai-goshi o makikomi, producía gran preocupación en el mundo del Judo. Algunos competidores se ocasionaban daños en la columna vertebral, los cuales, en algunos casos, los dejaban incapacitados en forma permanente. Se impidió el intento de esta acción mediante la introducción de una descalificación inmediata (hansoku-make).

Durante este período se introdujo la disposición de "tiempo médico", con un límite máximo de tiempo de cinco minutos, para que el competidor se haga tratar una lesión. Sin embargo, se hizo un uso abusivo de este privilegio y se debió enmendar las reglas en consecuencia. El problema del examen o tratamiento médico requiere una modificación continua de parte de la Comisión de Arbitraje.

	1978
	Se discontinuó la práctica de otorgar la victoria automáticamente al contendiente con menor cantidad de penalizaciones en el caso de un empate y una vez más los árbitros, por mayoría de votos, designaban al vencedor.

	1979
	Aumentaron a siete las categorías de peso, más la categoría Abierta.

Otra iniciativa nueva durante esta era fue la introducción del control del judogi, previo a la entrada al área de la competencia. Se estableció un criterio específico para probar los límites de tamaño que eran permitidos. El cabello largo tenía que atarse firmemente y las amisetas para las mujeres competidoras debían ser de color definido.

Durante un corto período de un año, el cinturón de grado del competidor fue reemplazado completamente por un cinturón blanco o rojo. 

Esto fue modificado con posterioridad para proporcionar el cinturón de grado más un segundo, la faja roja o blanca.

	1980
	Se llevó a cabo el primer Campeonato Mundial de Judo de Mujeres en Nueva York, USA.

	1981
	Se otorgó la primera Licencia "A" de la FIJ a la primer mujer árbitro en el Campeonato de Judo de los Juegos Asiáticos, Clare Hargrave, de Nueva Zelanda.


Más Enmiendas Recientes

Durante los últimos años se han establecido un número de enmiendas al reglamento incluyendo las siguientes:

Asimiento de la Pierna:
Prohibido a menos que el resultado sea inmediato.

Verificación del Judogui : 
Esto se ha cambiado para permitir a los árbitros ser registrados durante el día, para realizar el control.

Penalizaciones: 
Convertidos inmediatamente en puntos equivalentes y registrados en el tablero.

Tiempo de 5 Segundos : 
Este tiempo máximo para que los competidores permanezcan en la Zona de Peligro, sin atacar o defenderse de un ataque, fue establecido junto con la penalización apropiada. Esta regla no fue popular al principio, sin embargo, la experiencia ha demostrado desde entonces que ha detenido mucha de la negatividad anterior del borde del tapiz.

Medico : 
En general se permiten sólo dos exámenes.

Proyección Exterior:
Una proyección es válida aún cuando el oponente da un paso dentro del área de seguridad durante la conclusión de la proyección. Este cambio en la regla fue muy popular, ya que le otorgaba crédito a una proyección genuina de ataque ara que anote sin ser declarada inválida por una violación de límite que no fue culpa del que proyecta.

Kami-Basami:
Esta técnica antigua fue declarar peligrosa y prohibida.

Tablero: 

Se introdujo la nueva configuración horizontal del tablero y fue muy bien recibida ya que ayudaba a los espectadores a comprender de una mejor forma la ventaja real que un competidor tenía por sobre otro en cualquier momento durante la competencia.

Identificación: 
Se introdujo el uso de un parche negro con la abreviatura Olímpica para mostrar la nacionalidad del competidor. La más reciente modificación a este concepto, introducida en los Juegos Olímpicos de 1996, debía incluir el nombre del judoka sobre la espalda de la chaqueta. Esto realzaba la personalidad del competidor y les facilitaba a los espectadores el seguimiento de las competencias y sus correspondientes ganadores.

Enmiendas Modernas
En respuesta a la creciente competencia entre los deportes internacionales, para las mediciones de audiencia de la televisión se aceptó el judogi azul en 1997.

Los tiempos de Osaekomi fueron disminuidos en 5 segundos de manera que eran necesarios sólo 25 segundos para ippon.

Conclusión
Mientras las reglas de competencia del Judo continuarán siendo sometidas a modificaciones, de la misma forma que todos los otros deportes Olímpicos, siempre queda la necesidad de asegurar que el cambio esté bien justificado antes de que sea implementado.

Es imperativo que los cambios en las reglas de naturaleza técnica importante sean comunicados con bastante anticipación para comunicarlos a los países miembros de la FIJ en todo el mundo. Los entrenadores, instructores, competidores y árbitros deben tener el tiempo suficiente para asimilar los cambios e incorporar esto a sus agendas de capacitación personal y nacional.

Agradecimientos
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A Charles Palmer, Jacobus Nauwelaerts de Age y a los pioneros una especial nota de encomio. Una tarea, bien hecho! Seguramente pueden darnos una elaboración más amplia, basada en su trabajo y experiencias personales.

Estoy seguro que el futuro debate sobre las modificaciones a las reglas será muy peleado. De la misma forma es seguro que el resultado final será juzgado por el simple criterio de mostrar mejoras claras y visibles a la imagen internacional de nuestro deporte en los Juegos Olímpicos y en los Campeonatos Mundiales.

CAPITULO 8 

HISTORIA DEL JUDO

El Judo tuvo su origen en el "Jujitsu". Las técnicas de lucha del "Jujitsu" comprenden el uso ya sea de armas cortas o pequeñas o ninguna arma en absoluto. Como una clasificación de técnicas, el Jujitsu comprende técnicas como la proyección, la inmovilización, el estrangulamiento, el empuje, la patada, y la inmovilización con soga.

En 1868, el Tokugawa Bakufu (gobierno militar encabezado por shogunes de la línea de la familia Tokugawa), que había existido desde hacía 265 años, se derrumbó. La era feudal duró hasta que finalizó esa época, y entonces nació un estado moderno que incluyó al estado Meiji.

Cuando en muchas partes del mundo se suceden períodos de grandes cambios sociales y morales, existe a menudo un período de declinación moral e inquietud civil.

El Profesor Jigoro Kano nació en la Ciudad de Kobe el 28 de Octubre de 1860 y en su juventud tuvo un récord destacable. Comparado con sus pares tenía un cuerpo débil y era pequeño, Siempre deseó convertirse en una persona fuerte y de cuerpo sano.

Su madre murió cuando él tenía diez años y su padre se hizo oficial del Gobierno Meiji y se mudaron a Tokio.

A la edad de 15 años, el Profesor Kano ingresó a la escuela de idiomas extranjeros, y en 1877, ingresó a la Universidad Tokyo Teikoku (Imperial). La habilidad del Profesor Kano para los idiomas extranjeros fue excepcional y en los años de transformación escribió en Inglés en lugar de hacerlo en Japonés que era su idioma natal. En la Universidad, el Profesor Kano estudió materias tales como ciencia política, economía, educación moral y estética, y durante este tiempo, comenzó a sostener de una manera especialmente vigorosa los valores de la educación, aprendiendo de otros y luego enseñándoles a otros.

El Profesor Kano fue un educador excepcional y brillante en diversos niveles de la escuela y de la universidad. Son en realidad, estas las raíces que permitieron al Judo tener los estrechos vínculos que hoy debería tener con la educación. Consideraba que la educación estaba basada en tres componentes: la educación del conocimiento, la educación de la moral, y la educación física. La educación del conocimiento comprende el mejoramiento del propio conocimiento, la educación de la moral comprende el fomento de la propia conciencia de la moral, y la educación física comprende el entrenamiento del propio cuerpo.

Al llamar a su arte Judo, el Profesor Kano llegó a la conclusión que el propósito fundamental del entrenamiento y la práctica del Judo debía ser diferente a la del Jujitsu, aunque las técnicas del Judo tuvieran cierta similitud con las técnicas originales del Jujitsu. 

El Judo del Profesor Kano sostenía como meta principal el entrenamiento del cuerpo y espíritu, proyectándose más allá de la filosofía de competencia o de perder-ganar del Jujitsu, a la vez que reconocía la importancia del entrenamiento para las competencias.

En 1822, a la edad de 22 años el Profesor Kano estableció el Kodokan en Tokio, con 9 estudiantes y una superficie de 22 metros (12 1/2 tatamis). En el Kodokan, no sólo existía la práctica de las técnicas físicas actuales, sino también conferencias sobre temas tales como fisiología, psicología, filosofía moral, todas las cuales contenían el Judo de Kano. Kano encontró al Judo como a algo muy impresionante y decidió dedicar su vida a la difusión del Judo como maestro del mismo.

En 1866 se llevó a cabo un torneo que enfrentaba al Judo con el Jujitsu, había 12 contendientes de cada lado y los resultados fueron abrumadoramente a favor del Kodokan. Fue aquí donde se estableció la fama del Judo Kodokan.

Durante los primeros años hubo un gran número de Judokas extraordinariamente fuertes y los cuatro guardianes del Kodokan fueron el Sr. Shiro Saigo, el Sr. Tsunejiro Tomita, el Sr. Yoshitsugu Yamashita, y Sakujiro Yokoyama.

El Kodokan comenzó con 12 1/2 tatamis en 1882, creció a 107 FIJ alrededor del mundo.

Al estudiar el Jujitsu, el profesor Kano adicionó nuevas técnicas y diversos instrumentos, y gradualmente sistematizó las técnicas del Judo. Aún después de establecer el Kodokan, continuó estudiando las técnicas con sus estudiantes, y allí por el año 1887, las técnicas del Judo Kodokan habían alcanzado la etapa de finalización. El desarrollo de nuevas técnicas en sí mismo demostró las habilidades del Profesor Kano como educador y permanente estudiante.

Las técnicas de Judo pueden clasificarse en tres categorías - técnicas de proyección, técnicas de lanzamiento, técnicas de agarre y técnicas de golpe. En 1985 las técnicas de proyección fueron sistematizadas en una forma establecida conocida como Go Kyou No Waza. Después de una práctica prolongada, las técnicas de agarre también tuvieron un desarrollo considerable. Las técnicas de golpe son técnicas peligrosas que comprenden el golpe y la patada, debido a esto fue practicada principalmente bajo la forma de Kata. La reserva de la práctica de estas técnicas bajo la forma de Kata sólo reflejaron el deseo del Profesor Kano de mantener a salvo la práctica principal del Judo. Esto marcó la diferencia en las metas y la filosofía de conjunto del Judo Kodokan en contraposición al Jujitsu.

El Kata es un método para estudiar las técnicas del Judo a través de órdenes y métodos preestablecidos. Randori (la práctica libre) es un método para estudiar el Judo a través de la defensa y la ofensiva real aplicada durante los movimientos libres con un oponente. El Profesor Kano consideró a ambos métodos muy importantes para la práctica y el estudio del Judo. Muchos de los más habilidosos Judokas en randori fueron también especialistas en Kata. En el Judo, la práctica del Kata se asemeja a la conversación libre y fluida. Los seis Kata son: Nage-no Kata, Katame-no Kata, Kime-no Kata, Ju-no Kata, Koshiki-no Kata, y ltsutsu-no Kata.

Desde el tiempo del Jujitsu, se decía que el principio fundamental de las luchas era "no arremeter contra la fuerza del oponente, sino vencerlo usando su propia fuerza. Esto se llamó Principio de la Suavidad (yawara no ri), y es el mismo principio fundamental del Judo. Sin embargo, el Profesor Kano no limitó los objetivos del Judo a los torneos. Esto se debió a que él enfatizó el entrenamiento del espíritu en combinación con el entrenamiento físico concreto. Por lo tanto, fue necesario aceptar un nuevo principio que también alojara los aspectos físicos y espiritual. Allí él comenzó a usar una frase "el uso más efectivo de la fuerza espiritual y física" (Seiryoku Zenyou) como expresión que ejemplificaba a ambos aspectos del Judo, el aspecto físico y mental. Esto se convirtió en el nuevo principio del Judo.

El Judo y la educación estaban siempre presentes en la mente del Profesor Kano. Esto sucedía porque ambos podían usarse para fomentar el desarrollo de la gente. Consideró a los objetivos del Judo como algo que giraba alrededor de tres aspectos: educación física, torneos y ética. En otras palabras, a través de la práctica del Judo completaría su desarrollo a través del entrenamiento del cuerpo y de la mente, y se convertiría en una persona que aporta a la sociedad y al Mundo. (Jita Kyouei).

El Profesor Kano dijo lo siguiente: Ya que el Japón siempre ha aprendido diversas cosas del resto del Mundo, debería a su vez enseñarle algo al resto del Mundo. Consideró al Judo como algo que el Japón podría devolverle al Mundo. El Profesor Kano consideró que el Japón le debía algo al Mundo, reconoció que las obligaciones y compromisos del Japón eran parte de una sociedad global, de la misma forma que trató de promover la misma filosofía de parte de las personas dentro de la sociedad. Dentro del Japón, invitó a profesores universitarios y embajadores extranjeros cada vez que le fue posible, y trabajó mucho para presentar al Judo a través de conferencias o demostraciones reales. El Profesor Kano trabajó mucho sin ninguna ayuda para abrir el camino al " Judo del Mundo".
El primer Campeonato Japonés de Judo se llevó a cabo en 1930, sin que su incomparable reputación se viera afectada por ningún tipo de restricciones en cuanto a peso, edad o rango. Este Campeonato prosiguió hasta 1941 y fue interrumpido por la Segunda Guerra Mundial y restablecido en 1948. El Campeonato Japonés de Judo se lleva a cabo cada año para los máximos luchadores de Japón, como el Sr. Yasuhiro Yamashita, quien ganó los Campeonatos nueve veces consecutivas.

En 1934 sus planes para formar la Federación internacional de Judo estuvieron a punto de convertirse en realidad. Esos planes fueron interrumpidos por su muerte en 1938 y la Segunda Guerra Mundial. En 1951 se formó la Federación internacional de Judo (FlJ) y el Japón se asoció en 1952 siendo su Presidente el Sr.Risei Kano. La FlJ tiene 176 países miembros y se clasifica de manera constante como una de las actividades deportivas de mayor popularidad, no sólo como deporte sino también como disciplina.

Cinco años después de la creación de la Federación internacional de Judo, se llevó a cabo el primer Campeonato Mundial de Judo en 1956 en Tokio, Japón, en el que intervinieron 31 participantes y 21 países. El ganador del Campeonato fue el Sr.Shokichi Natsui. El Segundo Campeonato Mundial de Judo también se llevó a cabo en Tokio, Japón, en 1958 siendo el ganador el Sr. Yasuji Sone. El Tercer Campeonato Mundial de Judo se realizó en París, en 1961, intervinieron 57 participantes y 25 países. En este Campeonato Mundial el Sr. Anton Geesink derrotó al Sr. Yasuji Sone y se convirtió en el ganador. A partir del Cuarto Campeonato, el evento incluyó divisiones de acuerdo al peso y se llevó a cabo cada dos años. El Campeonato Mundial de Judo de 1995 para hombres y mujeres tuvo compitiendo a 625 participantes de 100 países distintos.

La decisión de convertir al Judo en un evento Olímpico se tomó en 1960 en la reunión del C.O.l. en Roma, 26 años después de la muerte del Profesor Kano. En los Juegos Olímpicos de 1964 en Tokio, Japón, intervinieron 74 luchadores de 27 países. La competencia se llevó a cabo en cuatro diferentes categorías de acuerdo al peso: liviano, mediano, pesado y libre. Los Judokas Japoneses ganaron 3 de las 4 categorías y el Sr. Anton Geesink derrotó al Sr.Akio Kaminaga en la categoría libre.

El primer Campeonato Japonés de Judo para damas se llevó a cabo en 1978.

El primer Campeonato Mundial de Judo para Damas se realizó en Nueva York, E.E.U.U. en 1980 con la participación de 27 países. A partir de 1987 en Essen, Alemania, los Campeonatos Mundiales de Judo incluyeron tanto a hombres como a mujeres en todos los Campeonatos. El Judo de Damas se aceptó formalmente como un evento Olímpico en las vigésimo quintas Olimpíadas de Barcelona, España, en 1992.

La verdadera finalidad del Judo, tal como fue desarrollado originalmente por el Profesor Kano, fueron los siguientes tres puntos:

1. Capacitar al cuerpo (Educación Física)

2. Aprender a vencer al oponente (Competencias)

3. Lograr una personalidad superior, y comprometerse en conductas correctas (Capacitación Moral)

Capacitar al Cuerpo
El Judo involucra el ejercicio físico al usar los músculos de todo el cuerpo. Por lo tanto uno debe poder desarrollar la musculatura de la totalidad del cuerpo de igual manera, desde la punta de los dedos de las manos y de los pies hasta los brazos y las piernas y desde la parte inferior a la superior del cuerpo.

Aprender a Vencer al Oponente
"Vencer al oponente no yendo contra su fuerza, sino usando la fuerza de su oponente en su propia contra" es uno de los principios básicos del Judo.

Lograr una Personalidad Superior y Comprometerse con Conductas Correctas.
El Profesor Kano enfatizó este tercer objetivo del Judo por sobre todos los demás. Siempre enseñó que como seguidor del Judo, uno siempre debe valorar los siguientes tipos de cualidades morales:

lnteligencia

Personalidad Superior

Frugalidad

Justicia

imparcialidad

Paciencia

Amabilidad

Modestia

Honestidad

Coraje

Benevolencia Hacia los Otros.

Cuando se consideran estos puntos en forma colectiva, puede decirse que las cualidades morales promovidas por el Judo alientan el espíritu deportivo de las personas como así también el juego limpio. La existencia de este tercer propósito convierten al Judo en una actividad única, actividad que debe ir más allá del simple deporte y ejercicio físico.

El Espíritu del Judo y La Vida Diaria

Es muy importante aplicar lo que se ha aprendido en el Judo, - corrección en los modales y en la etiqueta, imparcialidad, autocontrol, y benevolencia hacia los otros - también en la vida diaria. Las actividades físicas del Judo técnico sirven como bases para emplear mucho de lo que se aprende en la vida diaria.

Los instructores de Judo guían a sus alumnos no sólo en sus habilidades técnicas relacionadas a la habilidades físicas, sino también en relación a sus conductas, trato hacia los otros y la actitud general total, dentro y fuera del Dojo. De esta forma los instructores del Judo tienen un papel extremadamente importante en el desarrollo de sus alumnos fuera de la familia. Los estudiantes modelan las conductas y actitudes de sus instructores. Por esta razón, los instructores de Judo llevan una pesada carga, no sólo en función de enseñar una técnica, sino también en cuanto a desarrollar a futuros ciudadanos de nuestra sociedad.

El mundo del Judo tiene sus propios modales especiales que son específicos del Judo. En el Judo, la etiqueta , modales correctos, y la benevolencia hacia los otros se incluyen en los propósitos del Judo. Y en Judo Kodokan, el saludo es tan importante, que hay un dicho que reza" el Judo comienza con un saludo, y termina con un saludo". La razón por la cual el saludo es tan importante en el Judo es debido a que simboliza muchos de los aspectos del Judo que hemos estado tratando. Por ejemplo, simboliza un grado de respeto hacia los oponentes. Al bajar la cabeza hacia ellos, se ofrece a los compañeros, y aún a los oponentes, respeto hacia ellos como seres humanos. El saludo simboliza la humildad y el aprecio. Es muy importante realizar el saludo correctamente y con los sentimientos correctos - de respeto, humildad, y aprecio - con los que deben estar asociados. De esta manera, el saludo correcto, con la correcta dirección de la mirada, representa este espíritu de deportividad, honor y confianza, y son concomitantes con los sentimientos de respeto, aprecio, y humildad.

El blanco ha tenido un significado especial y simbólico en la cultura Japonesa durante siglos. El pueblo Japonés generalmente ha considerado al color blanco como el color que refleja la limpieza y la consagración desde la antigüedad. Por lo tanto probablemente se ha considerado al Judogi blanco como el color de equipo deportivo más apropiado para ser usado. La segunda razón para el Judogi blanco fue la elección natural del material con el cual confeccionar los judoguis desde el comienzo del Judo. Al estar hechos de algodón, el material era fuerte, natural y barato.

Fue en 1909, que el Japón recibió una invitación para participar en el C.O.l., ésta fue hecha por el Barón Pierre de Courbertin, padre de las Olimpíadas modernas, el Profesor Kano fue elegido representante por el Japón. En 1911 se fundó la Asociación Atlética Aficionada Japonesa, y se eligió como su primer Presidente al Profesor Kano.

Japón participó de los quintos Juegos Olímpicos de Estocolmo, Suecia, en 1912. El Profesor Kano viajó al exterior 7 veces a reuniones por los Juegos Olímpicos y del C.O.l.. Él puso todas sus energías en la internacionalización de los deportes en el Japón.

En 1938 en El Cairo, se decidió que los décimo segundos Juegos Olímpicos se llevaran a cabo en Tokio, Japón, en 1940, pero debido a la guerra se cancelaron los Juegos Olímpicos. No fue sino hasta los decimoctavos Juegos Olímpicos de 1964, que se llevaron a cabo en Tokio, Japón, que se incluyó al Judo en las Olimpíadas por primera vez.

El Profesor Kano murió el 4 de mayo de 1938, al estar regresando de El Cairo, Egipto, pasando por Canadá y los E.E.U.U., a la edad de 79 años.

Temas a Tener Presentes Durante la Permanencia en el Dojo.

Es importante tener presente lo siguiente mientras se está dentro del Dojo.

18. Al entrar o salir del área del dojo, es importante acomodarse el uniforme o la ropa, pararse correctamente y realizar un saludo de pie. Se deben sacar los zapatos al entrar al dojo.

19. No se permite corretear dentro del dojo.

20. No se permite entretenerse en una charla inútil o juguetear dentro del dojo.

21. Es importante entregarse en un esfuerzo total al practicar o durante la competencia.

22. Durante el descanso, es importante sentarse en posición natural o permanecer parado. No se permite estirar las piernas o acostarse.

23. Aún durante el descanso es importante observar la práctica de otros, y tratar de aprender algo para obtener algún beneficio personal.

24. No se permite sacarse las ropas en el dojo.

25. No se permite fumar en el dojo.

26. Es importante interactuar con los instructores y sus superiores con respeto y cortesía.

27. En el dojo, es importante mantener las cosas en orden y en su lugar correcto.

28. El cinturón debe estar siempre atado alrededor de la chaqueta y de la cintura. Nunca debe dejarse colgando del cuello. Si se tiene puesta la chaqueta siempre debe ponerse el cinturón; no se debe andar dando vueltas con la chaqueta abierta.

29. No se debe usar sombrero o gorro mientras se permanezca en el dojo, o mientras tenga puesto el judogi.

30. El cinturón no debe usarse como juguete o chucherías, tales como una soga de saltar, o tirar de la cuerda o como medio para llevar otras cosas que no sea el judogi.

31. Nunca se debe masticar goma de mascar mientras se lleve puesto el judogi.
Reglamento de las Categorías del Kodokan y las Promociones

Los estándares para calificar para la promoción de categoría se encuentran registrados con todo detalle, y sus puntos básicos incluyen los siguientes:

1. Nivel técnico de Judo.

2. Calidad como persona.

3. Comprensión del Judo.

4. Aplicación a Su Vida.

5. Logros en el Judo.

La especificación del sistema de promoción de categorías apunta a alentar el mejoramiento de su personalidad y naturaleza a través de la capacitación moral que otorga el Judo. El ascenso de categoría debería significar no sólo pericia técnica, sino también el nivel de ascenso en temas de moralidad y desarrollo de la personalidad, y contribuciones a la sociedad, a la comunidad y al mundo que lo rodea.

Puntos a Tomar en Cuenta al Practicar Judo

Las cosas que se deben recordar al entrenar son las siguientes:

1. Siempre se debe usar un judogi del tamaño que indica el reglamento y siempre se lo debe mantener bien arreglado.

2. Siempre se debe mantener las uñas cortas y bien arregladas.

3. Al entrenar no se debe colocar objetos duros o de metal en el cuerpo.

4. Siempre se debe controlar el tatami y las áreas que lo rodean para que no existan peligros.

5. Antes y después de la práctica, siempre se deben realizar los ejercicios de pre calentamiento y de relajación de forma completa. Los ejercicios de pre calentamiento harán que los músculos y las coyunturas sean más flexibles, y de esta manera se ayudará a prevenir daños. Los ejercicios de relajamiento y estiramiento harán que su mente y su cuerpo agitado vuelvan a su estado normal y tengan como beneficio el aliviar el estrés.

6. Antes y después del entrenamiento, debe sentarse en la posición natural y llevar a cabo el saludo de rodillas, y nunca olvidar los sentimientos de respeto recíproco.

7. Debe entrenar con una actitud seria y resuelta y poner en ello todo el esfuerzo. Nunca se debe entrenar con una disposición de ánimo bromista o indiferente.

8. No se deben adoptar posturas excesivas, o tratar de realizar compulsivamente técnicas imposibles. Siempre se debe entrenar con una buena postura y aplicar sus técnicas correctamente.

9. Siempre se debe seguir las reglas, especialmente aquellas relacionadas con las prohibiciones contra ciertas técnicas o movimientos.

10. Siempre se debe tener en cuenta los niveles técnicos y físicos y no se debe tratar de hacer algo en demasía.

11. Siempre se debe recordar el papel que se tiene como modelo para los estudiantes más jóvenes y sin experiencia. Incorporarán las actitudes, valores y conductas de los modelos durante el entrenamiento. Si ven que el modelo es serio en la práctica y se entrena diligentemente, entonces ellos también adoptarán dichas actitudes. Por el contrario, si ven que el modelo es poco serio en el entrenamiento, entonces ellos también actuarán de manera similar.

12. Se debe recordar la obligación de tratar a los superiores y a los instructores con el respeto y la cortesía que merecen y que han ganado. No importa que ellos no puedan realizar físicamente todos los movimientos técnicos relacionados al Judo. Ya que han vivido más que uno y están deseosos de compartir esas experiencias con uno para convertirlo en una persona mejor.

13. El entrenamiento no es una competencia. Sus compañeros se encuentran allí para ayudarse mutuamente a ser más fuertes. No se debe reaccionar emocionalmente al ser proyectado o al no poder proyectar. No debe avergonzarse ante el hecho de ser proyectado o ante la incapacidad de proyectar. Es por eso que entrenamos. Siempre se debe entrenar duro con los compañeros, pero con respeto y aprecio.

Higiene y Sanidad

Para la higiene y la sanidad es importante recordar lo siguiente:

1. No se debe comer inmediatamente antes o después del entrenamiento. 

2. Se debe evitar beber demasiada agua.

3. lr al baño antes de entrenar.

4. Después de las prácticas debe lavarse y debe tratar de mantener limpio su cuerpo y a sí mismo. Entrenar con un cuerpo sucio es una falta de respeto a sus compañeros.

5. Siempre se debe arreglar y mantener el cabello de manera tal que no produzca una sensación mala o incómoda a sus compañeros.

6. Se debe usar el tiempo de una manera eficaz, y tratar de tener horarios regulares durante su vida diaria normal.

7. Se debe dormir la cantidad apropiada de horas y tratar de encarar cada día sin el cansancio remanente del día anterior.

8. Se debe lavar el judogi frecuentemente y mantenerlo limpio.

9. Se debe limpiar el dojo diariamente y mantener los elementos en orden.

10. Ya que es fácil que se acumule polvo en el dojo, se deben abrir las ventanas durante las prácticas y tratar de mejorar la ventilación.

11. Si se comienza a sangrar levemente debido a cosas tales como cortes o raspaduras, se debe lavar la abrasión inmediatamente para no infectarse. Luego se debe tener la precaución de vendar la parte lastimada para no permitir que siga sangrando. Una vez que se ha detenido el sangrado y ha sido vendado en forma total se puede regresar a la práctica..

12. Si la sangre ha manchado al judogi de su compañero, quítela inmediatamente con un limpiador.

13. Si la sangre cae sobre el tatami, quitarla inmediatamente con un limpiador. Todos los dojos deben tener a mano una solución de lavanda y agua o algún limpiador similar para dichas ocasiones.

Puntos a Enfocarse Acerca de la Postura

No sólo es importante enfocar los aspectos técnicos de Shizentai y Jigotai, sino que también es importante tener en cuenta los sentimientos mientras se adoptan estas posturas. Ya que Shizentai es la postura básica y fundamental del Judo, se debe enfocar a sentimientos calmos y estables al practicar el Judo. Estos sentimientos le permitirán relajar los brazos, piernas y el torso, a la vez que le permitirán moverse más libremente y con mayor flexibilidad. Además esta flexibilidad le permitirá tener más velocidad y agilidad. Mientras que el Jigotai es necesario en el Judo, siempre se debe recordar que es sólo una postura natural a usarse cuando se defiende del ataque del oponente. De esta forma, el Shizentai y el Jigotai tienen consecuencias importantes para el sentimiento que se fomenta al practicar el Judo. A la larga, estas pueden convertirse en partes estables de su personalidad. El entrenar en Shizentai y el adoptar los sentimientos positivos que se asocian a este, son totalmente congruentes con el verdadero propósito del Judo.

Puntos Especiales Acerca del Agarre

Es importante tratar de permanecer siempre en la postura Shizentai y usar el agarre básico, cuando se está aprendiendo Judo. Es la postura más importante y el modelo de agarre que le ayudará en el desarrollo de las habilidades del Judo. Este tipo de práctica básica es también importante para luchadores avanzados, y los luchadores avanzados como así también los instructores no deben sucumbir a la presión de apoyarse en posturas y tipos de agarre poco ortodoxas al entrenar. Como otros estudiantes de todos los demás niveles, los estudiantes avanzados al igual que los instructores deben pulir sus habilidades para el Judo con posturas básicas y agarre fundamental.

Kuzushi

Kuzushi se llama cuando se lleva al cuerpo del oponente a una posición inestable o de desequilibrio. Kuzushi se lleva a cabo en alguna de las dos formas básicas-- ya sea empujando o tirando del oponente. Hay ocho formas básicas de romper el equilibrio.

Tsukuri

Tsukuri es un término usado para denotar el momento y la posición que existe cuando se ha roto el equilibrio del oponente de manera tal que es fácil aplicar una técnica de proyección, mientras que al mismo tiempo uno se ha colocado en la ubicación correcta para proyectar.

Kake

Kake es el término Japonés que denota la real aplicación o fase de entrada de una técnica. Por lo tanto, se refiere al hecho que se ha aplicado una técnica de proyección en el mismo momento en que se ha roto el equilibrio del oponente y se ha creado también la posición correcta para uno. De esta manera, Tsukuri y Kake no son movimientos separados, sino que son movimientos continuos y deben llevarse a cabo simultáneamente. Si esto no ocurre de esta forma continua, ni siquiera se puede comenzar a considerar la efectividad de la técnica. Los aspectos más importantes de la técnica son siempre la forma y los tiempos en que ésta se aplica.

Nage

Nage es el término Japonés que se refiere a los aspectos reales de proyección de la técnica. Como tal se refiere a los movimientos reales de elevación y recogimiento asociados con cada técnica. Cuando se aplica correctamente Kuzushi y Tsukuri, las técnicas del Judo no requieren un esfuerzo vigoroso. También debería usarse todo el cuerpo para completar la proyección. 

Kime

Kime se refiere a la terminación de la técnica, donde la técnica finaliza con decisión. Es decir, no es suficiente con entrar y derribar al oponente. Se debe inducir en forma fehaciente y con confianza la caída del oponente para que la técnica sea decisiva. En la práctica, siempre se debe tratar de permanecer parado al completar la técnica de proyección. Pero nunca se debe soltar al oponente. Es más, debería conducirlo al suelo con ambas manos.

El Saludo. - La Forma Más Grande de Respeto

Las formas y la etiqueta hacen que nuestro deporte sea distinto a las de otros Deportes Olímpicos y deben ser observadas por todos los que hacen Judo.

El saludo es una expresión de RESPETO, HUMlLDAD y GRATlTUD, cuando se lleva a cabo en forma seria, con una mente amable, antes y después de entrar al área de práctica, hacia los instructores, unos a otros (entrenamiento, kata y competencia). En efecto, le están agradeciendo al fundador del Judo, el Profesor Kano, a sus instructores, y al oponente por brindarle la oportunidad de aprender y mejorar las técnicas. También a respetar las reglas y la filosofía del Judo. Otra forma en la que puede manifestarse el saludo es en nuestro estado de ánimo, es decir, que nos afanamos por lograr la perfección en la técnica y la práctica del Judo, de forma que los concursantes deben respetarse mutuamente y respetarse a sí mismos.

De esta manera, El Saludo correcto, con la correcta dirección de la mirada, personifica este espíritu deportivo, el honor y la confianza y es concomitante con los sentimientos de respeto, aprecio y humildad.

Por lo tanto es importante que cada entrenador, preparador físico, árbitro y estudiante comprenda la importancia del Saludo y aseguren que se sigan estrictamente las formas y la etiqueta.

