-
\ANA

O
El arbitro

de
Judo

MANUAL



El arbitro
de
Judo

Manual de arbitraje



INTRODUCCION

El &rbitro
Aspectos deportivos del arbitraje

CAPITULO 1: El arte de arbitrar

Caracteristicas del arbitro
Perfeccionamiento

El papel de juez

Cddigo de ética

CAPITULO 2: Cualidades del arbitro

Personalidad
El papel del juez
Confianza
Reunion
Diferencia de opinion
Grado de libertad
Examen médico
Comunicaciones con oficiales técnicos
Control del area de competicién
Presencia
Aspecto
Postura
Conducta
El juez
Profesionalismo
Posicion
Ne-Waza
Borde del area de combate
Observador
Fueray dentro del tatami
Voz
Gestos
Osaekomi
Juez
Determinacion
Apreciacion
Valoracién
Osaekomi
Mate y Sonomama
Abandono
Lesion y Sonomama
Penalizaciones
Actos prohibidos
Faltas leves
Faltas graves

CAPITULO 3: Desarrollo de la competicion

Area de competicién
Comienzo del combate

Iniciando y deteniendo el combate

Jaime
Mate
Sonomama
Yoshi
Soremade

Valoraciones y penalizaciones
Koka
Yuko
Waza — ari
Ippon
Waza — ari Awasete Ippon
No combatividad
Penalizaciones
Falso ataque

Penalizacion en zona de peligro (5 segundos)

Senales para los anotadores 'y
cronometradores
No vélido
Anulacién de una opinién ya expresada
(correccion)
Osaekomi
Toketa
Indicando azul o blanco
Exdmenes médicos
Senales para los competidores
Ajustarse el judogi
Ajustarse el cinturén
Sentarse — de pie
Sefales de los jueces
Técnicas dentro del area de combate

Técnicas ejecutadas fuera del area de combate

No valido

Mate en Ne-Waza
Adjudicacion de victoria

Kachi (victoria)

Yushei gachi

Sogo-gachi

Fushen gachi

Kiken gachi

Kachi (ganador por Hantei en combate de

“Técnica de oro)
Hantei
Hiki-wake

34
34
35
35
35
36
37
37
38
38

39
39
39
39
40
40
41
41
42
42
42
42
43
43

44
a4
45
45
45
45
45
45
45
45
46
47



Introduccién @

Arbitro

¢ Cual es el significado de la palabra arbitro?
Persona que cuida la aplicacién del reglamento. 7 ?
-
¢ Qué significa arbitrar? 7
Juzgar como arbitro.

¢ Qué significado tiene la palabra reglamento?

Norma elaborada por las asociaciones para ordenar su buen gobierno o
funcionamiento.

Aspectos deportivos del arbitraje

Independientemente del conocimiento profundo de las reglas de arbitraje y de una
perfecta aplicacion de éstas que sera lo que nos de un mayor nivel como arbitros,
deberemos tener en cuenta el comportamiento a adoptar dentro y fuera del tatami.

Ser arbitro de Judo no es sélo dirigir un combate (lo que sabemos conlleva gran
dificultad), sino que implica la responsabilidad que el arbitro adopta y adquiere ejerciendo
esta funcion.

El ser arbitro de Judo presupone adquirir un compromiso de
seriedad, de responsabilidad en su comportamiento y en su forma

de actuar en cualquier faceta de la vida.

Arbitro y arbitraje




Capitulo 1: El arte de arbitrar @

El arte de arbitrar

El arbitrar, y hacerlo bien en las competiciones, es un arte que requiere, para
lograrlo, la practica del judo durante muchos afios, tener un conocimiento profundo del
deporte en el que se participa, (en este caso “judo”) y sobre todo, del reglamento que rige
tal disciplina deportiva.

Cuando el arbitro esta desempefiando su trabajo en una competicién, debera estar
involucrado totalmente en el combate, concentrado en todo momento y viviendo las
acciones realizadas por los competidores, consiguiendo anticiparse a las técnicas y situarse
en la posicion correcta. Deberda de controlar siempre el combate, aplicando lo més
correctamente posible el realamento de competicion.

El arbitro transmitird seguridad a los competidores, entrenadores y publico en
general, mostrando en el tatami una buena presencia, serenidad, autoridad y sobre todo
personalidad, siendo por supuesto imparcial evitando de esta manera cualquier problema.
Las presiones sobre el arbitro surgen de la misma competicion, los competidores,
entrenadores y espectadores, y estos sentimientos deben controlarse y dejar a un lado.

De igual manera el arbitro debera contar siempre con los jueces, siendo ecuanime y
consecuente con las correcciones que pudieran existir, formando lo mas importante dentro
del arbitraje “UN EQUIPO”.

Por otra parte el competidor, conocedor del reglamento de arbitraje y por lo tanto
de sus reglas de comportamiento las cumplira a rajatabla, siendo éste consecuente de que si
no es asi podra ser sancionado e incluso descalificado del combate.

Otras veces el competidor también es arbitro y podra utilizar éste en beneficio propio
en el transcurso de sus combates.

El paso al arbitraje es una secuencia natural en la vida de un Judoka.
Antes del comienzo de la competicidon, el arbitro debera familiarizarse con la

disposicion de la mesa de cronometradores, los marcadores, la sefial acustica de final de
combate vy la posicion del equipo médico.

El arte de arbitrar 5



Capitulo 1: El arte de arbitrar @

Caracteristicas del arbitro

Las principales obligaciones del arbitro son, dirigir y controlar la competicion de tal
manera que permita a los competidores, la libertad necesaria dentro del Reglamento de
Arbitraje. Esto requiere una persona con un caracter y personalidad fuerte, a la vez que
humilde, y que tenga confianza en si mismo, sin que se muestre arrogante o dictatorial.

El arbitro debe evaluar las técnicas que ejecuten los competidores, demostrando
firmeza, seguridad, imparcialidad y no abusar en ningln momento de los poderes que
alguna vez se delegaron en él. Debera intentar en todo momento que su presencia en el
tatami sea lo mas discreta posible, evitando asi que con sus actuaciones evidencie un afan
de protagonismo.

La FI1J desarroll6 el sistema de tres, un arbitro y dos jueces, para llevar a cabo la
dificil tarea de arbitrar. Los dos jueces se encuentran aqui para apoyar al arbitro
suministrandole una evaluacién independiente, en algunas ocasiones desde una posicién
mas ventajosa de la que tiene el arbitro. Si fuera necesaria una consulta, esta debera ser de
corta duracién, aunque lo suficientemente extensa como para comprender y sopesar el
punto de vista de los demas. El arbitro debe aceptar el apoyo del equipo sin discusion, ya
gue no es una cuestion de correcto o equivocado, incluso en el preciso momento en el que
se vea corregido por los jueces debe presentar total serenidad dando imagen de seguridad
hacia los competidores y hacia el publico asistente. Como equipo, la decision final, por
mayoria de tres, dard alos competidores una decisién que sera limpiay justa.

Perfeccionamiento

De la misma forma en que el competidor se esfuerza por mejorar su actuacion para
poder lograr ser campeon, asi también, debe esforzarse el &rbitro para mejorar su
actuacion.

Las decisiones en el arbitraje deben tomarse sin vacilacion para mantener la
autoridad. Esta habilidad solo puede lograrse por medio del arbitraje real en el tapiz. Todos
los arbitros deben dirigir el maximo de torneos que les sea posible sin tener en cuenta el
nivel y aceptar que le hagan comentarios acerca de su actuacién para asi seguir mejorando.

Todos los arbitros deberan continuar asistiendo a los “Seminarios” a lo largo de su
carrera, para asi mejorar sus conocimientos y agudizar su capacidad de juicio. Deberan
buscar el consejo por parte de los arbitros con mayor experiencia y agradecer los
comentarios amistosos y discretos por parte de los compaferos, lo cual sera una buena
forma de mejorar.

La perfeccion es algo que nunca podra lograrse completamente, de todas formas
debera buscarse siempre con gran entusiasmo.

El Reglamento de Arbitros de la FIJ se revisard de forma regular,
modificAndose segun evolucione el Judo de competicion.

Caracteristicas y perfeccionamiento 6



Capitulo 1: El arte de arbitrar @

El papel del juez

El juez es igualmente un miembro importante del equipo de arbitraje, con la misma
autoridad que el arbitro pero con diferentes responsabilidades a las del arbitro.

Lo mas importante es la colaboracion incondicional entre el arbitro y los jueces. Una
de las misiones mas importantes de los jueces es la de indicar “DENTRO” o “FUERA”.

La tarea de un juez requiere el mismo conocimiento, concentracion y cualidades que
las del arbitro. El juez debe estar siempre atento y anticiparse a las acciones de los
competidores.

Debe ser rapido en apartarse con su silla en caso de que su posicion pueda poner en
peligro a los competidores, o de apartar ésta si puede representar un riesgo para los
competidores del &rea adyacente.

Al igual que el arbitro, los jueces son también responsables y deben asegurarse que
los resultados anotados en los marcadores sean los correctos.

Si el Juez detecta un error, debera atraer la atencion del arbitro lo méas rapido y
discreto posible, para subsanar la equivocacion. Los jueces no deben rectificar
personalmente los marcadores.

El Juez puede pedir sancion (indicando blanco o azul), nunca el Juez se adelantara
al arbitro, pero si con una mirada colaborara con él.

Codigo de ética

El arbitro tiene la obligacion de estar al corriente del Reglamento de Arbitros de la
FI1J, con sus ultimas adaptaciones e interpretaciones.

La integridad del arbitro no debe estar comprometida. Durante la competicién debe
permanecer libre de cualquier posible conflicto de intereses, cuando no estén actuando
deben permanecer en la zona destinada para ellos.

El &rbitro se presentara puntual siempre que esté convocado y estara preparado para
participar activamente en la competicion siempre que sea requerido y hasta la disolucion
de la misma por parte de la Comision de Arbitraje.

El arbitraje requiere trabajo en equipo. Todos los arbitros deben contribuir al
desarrollo de los arbitros noveles, suministrandoles conocimientos, consejo y apoyo.

Los arbitros deben trabajar de manera armoniosa y en colaboracion con sus
companferos, aceptando libremente los comentarios para el mejoramiento personal,
siempre que estos se hagan de una manera discreta y constructiva.

Los arbitros deben ser responsables y evitar el consumo excesivo de bebidas alcohodlicas y
asegurarse un descanso adecuado tanto el dia anterior como mientras dure la competicion.

El papel del juez y Cddigo de ética 7



Capitulo 2: Cualidades del arbitro @

Personalidad

La personalidad no surge automaticamente con el cargo de arbitro, o se tiene o no se
tiene, va innata en la persona. La personalidad es el conjunto de cualidades que constituyen
a la persona o sujeto inteligente.

La presencia de una personalidad fuerte crea respeto, confianza y credibilidad.

Un é&rbitro con personalidad siempre permanecera calmado, con confianza y sera
racional aun bajo la mas dificil de las situaciones. Y lo mas importante, debe actuar en
armonia con los dos jueces para poder trabajar efectivamente como un equipo.

e El papel del juez

El papel mas importante del Juez es el de colaborar con el arbitro, no el de
tratar de dirigir o conducir el combate desde su silla.

El juez debe dar el tiempo necesario para que el arbitro exprese su opinion.

Cualquier juez gue exprese una opinion en una proyeccion, antes o al mismo
tiempo que el arbitro, esta asumiendo el papel de éste, y esto es perjudicial para la
integridad del equipo arbitral.

e Confianza

Es la seguridad firme que se tiene en algo o en alguien.

Cuando el arbitro sefala un resultado, debe hacerlo con firmeza, seguridad y
confianza, no mirando constantemente a los jueces para determinar si estdn de
acuerdo o en desacuerdo, esto demuestra una clara falta de confianza, conocimiento
y capacidad.

Sin embargo es muy importante que a medida que se dé el resultado y el gesto
manual, el arbitro gire suavemente (1/4 de giro) para observar por lo menos a uno de
los jueces en su vision periférica.

Esta accion de giro también permitird que el gesto manual sea visto por todas
las personas que se encuentren en la sala de la competicion.

Personalidad 8



Capitulo 2: Cualidades del arbitro @

¢ Reunion

La reunion entre el arbitro y los jueces deberan ser cortas y rapidas,
aproximadamente de 5 segundos, mas tiempo producen merma en la agilidad de la
competicion.

Una reunion se inicia y se conduce bajo la autoridad del arbitro y se lleva a
cabo dentro del area de combate.

Cuando el arbitro invita a ambos jueces para cualquier consulta o decisidon
estos se colocaran en una zona en la cual esté fuera del alcance de audicion de los
competidores, pero que a la vez no los pierdan de vista, esto suele ser detras de la
posicién de inicio de combate.

El arbitro se situara de cara a los competidores, con un juez a cada lado, de
frente y en angulos de 45 grados. Esta posicion permite que los tres arbitros se vean
unos a otros durante sus conversaciones a la vez que le deja al arbitro permanecer en
contacto visual con ambos competidores y a cada juez que vea por lo menos a uno
de ellos.

Durante esta breve reunion el arbitro invita a los jueces a dar su opinion. El
arbitro nunca debe aproximarse a un juez para una consulta, si asi lo hace,
disminuira la integridad y “sentido unitario” del equipo.

Al alcanzar un acuerdo, los jueces deben indicar su aprobacion mediante un
asentimiento con la cabeza.

El arbitro debe asegurarse que la consulta ha finalizado y que los jueces tienen
una comprension clara de la decision que han tomado antes de volver a sus asientos.

Volver a convocar una reunion para una consulta adicional o para una mayor
aclaracion del mismo tema es innecesario y debe evitarse.
e Diferencia de opinion

Un arbitro debe tener confianza en sus decisiones. No obstante habra
ocasiones en que los dos jueces deciden en contra del arbitro.

Los jueces pueden simplemente tener una mejor visién de la accién y por lo
tanto pueden hacer una mejor evaluacion.

El aceptar la decisién de los jueces no disminuye la autoridad del arbitro y
debe ser aplicado sin discusion.

Un juez que mantiene una opinidn diferente debe asi indicarlo rapidamente
mediante el gesto apropiado y mantenerlo hasta que el otro juez se perciba de su
opinion.

Si el otro juez indica que esta de acuerdo realizando el mismo gesto, entonces
el &rbitro debe hacer la correccién apropiada.

Personalidad 9



Capitulo 2: Cualidades del arbitro @

Si el arbitro no ve a los jueces, después de un tiempo prudencial, los jueces se
levantaran y si éste sigue sin percatarse después de otro tiempo apropiado, el juez
mas proximo deberéa acercarse al arbitro.

Un juez que exprese una opinidon pero no durante el tiempo suficiente como
para que el otro juez se percate del gesto, esta demostrando una falta de confianza,
control o determinacion.

e Grado de libertad

Los jueces deben respetar la autoridad del &rbitro y permitir que haya un grado
de libertad aceptable en las evaluaciones y decisiones.

Un juez debe abstenerse de disentir en cada evaluacion del arbitro, a menos
gue se estén cometiendo errores de forma continuada.

El manifestarse en cada decision del arbitro con un gesto, o mostrando duda a
cada interpretacién del arbitro da una imagen muy pobre del juez y disminuye la
integridad del equipo. Se debe evitar esta forma de juzgar.

¢ Examen médico

El examen médico se realiza por orden del arbitro. Cuando se llame al médico
para una asistencia medica, los jueces permaneceran sentados controlando la
situacién desde sus sillas.

Solo el Arbitro central controlara la intervencion médica al lado del médico y
del competidor. No obstante, el Arbitro puede llamar a los Jueces en el caso de que
necesite comentar una decision.

e Comunicacion con los oficiales técnicos

Cualquier correccion que haya que hacerse en el marcador (manual o
electrénico), recae directamente bajo la autoridad del arbitro.

Si un juez detecta un error en el tablero (por ejemplo, se anota shido al azul en
lugar de anotarselo al blanco), el juez debe manifestarse para atraer la atencion del
arbitro hacia el problema. Si no se logra la atencion del arbitro inmediatamente, el
otro juez también debe levantarse y permanecer de pie hasta que el arbitro lo tome
en cuenta.

En la mayoria de los casos no se requerira una discusion entre el arbitro y los
jueces.

El arbitro puede detener el combate, si fuese necesario, y corregir el error.

En ningdn momento deben los jueces interactuar directamente con los
cronometradores o los marcadores. Esta tarea esta bajo la autoridad del arbitro.

Personalidad 10



Capitulo 2: Cualidades del arbitro @

e Control del area de competicion

El arbitro y los jueces tienen total jurisdiccion sobre el area de competicion.

El arbitro debe estar muy pendiente de todos los detalles concernientes a la
competicién, teniendo la responsabilidad personal de que todo funcione a la
perfeccion, cuidando hasta los minimos detalles, tales como que la mesa técnica esté
en condiciones y preparada para comenzar el combate, que los jueces de silla
comprueben el buen estado de los asientos, que los marcadores permanezcan en
blanco antes de comenzar el mismo, o conocer la ubicacion exacta del médico. En
definitiva, un control total sobre el area de competicion y un trabajo en equipo.

También en el area de combate el arbitro tendra el control total sobre este, es
la maxima autoridad dentro del mismo y se mostrara firme y consecuente en sus
decisiones consiguiendo que el combate se desarrolle lo méas correctamente posible.

El arbitro debe evitar toda conversacion con los competidores en el area de

competicién a menos que la misma sea para aplicarles una sancion, para establecer si
existe una lesion, o para que se cambie el judogi.

Presencia

Todo lo que rodea al arbitro en el tatami va directamente ligado a su aspecto, su
postura, y su conducta.

e Aspecto

El aspecto estd directamente unido a una buena presencia fisica y a una
perfecta utilizacion del uniforme reglamentario.

El uniforme estandar consiste en una chaqueta de color azul marino, una
corbata de arbitro de la Federaciéon, pantalones grises, calcetines negros, y camisa
blanca de manga corta. La chaqueta debe estar abotonada en todo momento
cuando se estd usando en el area de competicion.

e Postura

La postura, los movimientos y los gestos deben resultar naturales en todo
momento sin tener en cuenta las circunstancias.

Si un arbitro, por su postura, esta llamando la atencion hacia su persona esto
puede desviar la atencién de la competicién.

Nunca un arbitro con su postura debe mostrar arrogancia y superioridad.

Presencia 11



Capitulo 2: Cualidades del arbitro @

e Conducta
La calma es esencial para establecer y mantener la presencia.

El apretar los puiios, el separar los brazos hacia fuera del cuerpo, el arrugar la
frente, los movimientos bruscos, el ajuste continuo de la indumentaria son soélo
algunos signos de nerviosismo que deben evitarse.

Un arbitro debe siempre ser humilde y estar deseoso de aprender cosas
nuevas.

El mantener la serenidad en situaciones dificiles es algo esencial para la tarea
del arbitraje y el mantenimiento de una buena presencia.

Ya sea que las acciones sean lentas o muy rapidas, el arbitro debe permanecer
calmado y sereno.

En las competiciones de mayor nivel la accién es mas rapida y surge una mayor
variedad de situaciones.

Auln el arbitro mas experimentado puede tomar una decision equivocada, el
hacer gestos raros o expresiones que demuestren desacuerdo o disconformidad con
los jueces es de mal gusto y debilita la integridad del equipo arbitral.

En el caso de una lesion seria de un competidor, o en el caso de que un
competidor quede inconsciente después de un rapido shime waza, es importante
que el arbitro permanezca sereno para controlar la situacion para seguridad vy
bienestar del competidor, evitando siempre tocar a los competidores.

El arbitro debe demostrar respeto hacia los competidores en todo momento,
mostrando cortesia cuando les indica a los competidores que deben regresar a su
posicion inicial y debe evitar tocarlos. Solamente cuando se aplica sono-mama
es necesario tocar a los competidores para detener y comenzar el combate.

Un arbitro que estd més interesado en las actividades del area de competicion
mas proxima a la suya que en la suya propia, o0 que esta distraido constantemente
demuestra una falta de interés evidente.

Presencia 12



Capitulo 2: Cualidades del arbitro @

e Eljuez
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, los brazos
nunca deberan estar cruzados sobre el pecho; las piernas ligeramente separadas; y
los pies apoyados totalmente sobre el tatami.

Al levantarse el juez en el caso de que los competidores se aproximen a su
zona, éste debe ser rapido en reflejos, intentando coger la silla con la mano
correspondiente teniendo la otra libre para poder indicar dentro, fuera o cualquier
otra accion del combate sin poner en peligro a los competidores.

El juez, al igual que el resto del equipo arbitral, nunca deberd perder la
concentracion en los competidores, a pesar de llevar muchas horas arbitrando.

e Profesionalismo

El &rbitro adquiere un compromiso de responsabilidad en el momento en que
decide hacerse arbitro. Este comienza con llegar a la hora establecida, la uniformidad
debe ser la correcta, debe estar presente siempre en las reuniones que se realicen
(pre o post-competicion), y permanecera siempre en el lugar de la competicion hasta
el final de la misma o hasta que la Comisién o evento lo requiera.

Durante la competicion el arbitro debe analizar su actuacién personal y
requerir consejos sobre que manera puede mejorar; Yy no discutir acerca de la
actuacion de otros arbitros.

Los arbitros nunca deben discutir con nadie los errores o actuacion de otro
arbitro. Criticar a otro arbitro que es ademas tu compariero, es muy poco ético

Presencia 13



Capitulo 2: Cualidades del arbitro @

Posicion

Un arbitro debe estar siempre en la posicion correcta. Esto no es accidental. Es una
cualidad adquirida que se desarrolla durante cierto tiempo con la practica.

El arbitro no debe tomar una posicion estatica sobre el tatami, y siempre que le sea
posible estara posicionado de tal forma que mantenga un contacto visual con los oficiales y
marcadores.

En la posicion de inicio (hajime) el arbitro debe formar un tridngulo con los
competidores y a lo largo de la competicién debe tratar de mantener esta relacidén
triangular siempre que la misma sea posible.

Se puede decir “hajime” desde cualquier posicion (eso si, sin otorgar ventaja a
ninguno de los dos competidores y siempre procurando que ambos se encuentren uno
frente al otro).

El arbitro andara en circulo alrededor de los competidores sin quitar la vision de los
jueces, desplazandose con naturalidad, sin correr.

El arbitro debe tratar de no salirse del area de combate, solo si es necesario lo hara,
aunque debe volver a entrar en cuanto le sea posible. (No pasa nada si se da la espalda a la
mesa de oficiales).

En Tachi-waza, la distancia que debe mantener el arbitro con respecto a los
competidores debera de ser de 2 a 2”5 metros aproximadamente.

El arbitro que se encuentra demasiado cerca de los competidores corre el riesgo de
un posible choque y él que se encuentra alejado a mas de 4 metros de distancia puede
perder el control y la sensibilidad de la competicion.

El arbitro debe evaluar e intuir continuamente las acciones del competidor para
adoptar la mejor posicion desde donde observar el combate. Y lo primero que debera de
observar es el aterrizaje de la técnica y esperar de 1 a 2 segundos antes de valorarla.

Si el arbitro se aproxima demasiado y no calcula bien la accion del movimiento, éste
puede ser golpeado por el competidor, lo que dificultaria la consecucion normal del
combate.

El arbitro debe moverse lentamente cuando los competidores estan luchando sin
desplazarse, pero puede necesitar cambiar ligeramente su posicién después de que haya
transcurrido un tiempo prudencial para demostrar su interés y permanecer involucrado en
el combate. Esto es algo que se llega con la experiencia.

Posicion 14



Capitulo 2: Cualidades del arbitro @

¢ Ne-Waza

El arbitro debe mantener una distancia de los competidores a modo de “zoom”,
esto es alejdndose o acercandose para elegir el dngulo de mejor vision segun el
desarrollo del combate; Esto puede ser aproximadamente 2 metros.

El arbitro se deberd mover en semicirculo (del cinturén hacia la cabeza),
teniendo una visién global de los cuerpos.

En general, el arbitro debe permanecer dentro del area de combate, aunque
podré salir fuera de esta, si la situacion lo requiere (no importa), pero sin tapar la
vision de los jueces, tampoco pasa nada si da la espalda a la mesa de oficiales de
organizacion deportiva.

Algunos arbitros tienen tendencia a estar muy cerca e inclinados hacia
adelante sobre los competidores en las situaciones de ne-waza para observar todas
las acciones al mismo tiempo. Esta posicion debe evitarse. Es mas aceptable
desplazarse dos o tres pasos hacia cada lado segun sea necesario, 0 hacia atras para
lograr un mayor y mejor angulo de vision.

Si se da una situacion de Osaekomi-waza, el arbitro debe evitar “perseguir” a
los competidores y se debe desplazar en la direccion contraria a la de estos, es decir
“girar alrededor de sus espaldas para ver sus caras nuevamente”.

Si la accion de girar es muy rapida, el arbitro simplemente esperaré hasta que
los competidores regresen a su posicion original.

El arbitro debe estar en una posicion que le permita tener una vision global de
los cuerpos, observar las manos y la cara tanto de uke como de tori, poder
determinar si se inmoviliza correctamente o no, y también si se ha hecho alguna
tijera sobre una pierna.

Si se da una situacion de Shime-waza, hay que tener en cuenta los siguientes
puntos de referencia; Vision global de los cuerpos, prestando una atencidn especial a
la parte de la cabeza sin perder de vista a los jueces.

Si el Shime-waza es boca abajo, ademas de lo anterior, el arbitro debera mirar
con mucha atencion si existe fuerza en los pies, ya que hay un especial peligro cuando
relaja los pies y se quedan muertos.

También debera de poner mucha atencion a las manos, ya que si el competidor
se queda privado, las manos se quedan flacidas.
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e Borde del area de combate

Cuando los competidores se desplazan hacia el borde del area de combate la
responsabilidad principal del arbitro es la de encontrase en una posicién que le
permita evaluar cualquier accion de estos, apoyandose siempre en el juez, este le
indicara si estan dentro o fuera. Esto requiere que el arbitro sea conocedor de la
ubicacién de los jueces, y por lo tanto no se sitle en la linea de vision de estos.

Cuando los competidores se desplazan hacia una esquina “neutral” (una
esquina sin juez) el arbitro debe seguirlos hacia esta, permaneciendo dentro del area
de combate, permitiendo a ambos jueces una visiOn sin obstaculos de los
competidores y del borde de éste &rea. Desde esta posicion sélo sera posible para el
arbitro tener a uno de los jueces dentro de su vision periférica. Figura 2.1 — 2.1 (b)

Cuando los competidores se desplazan hacia una esquina con presencia de un
juez, el arbitro debe tomar una posicién en la cual queden los competidores entre
este y su juez, pudiendo colocarse en la zona de peligro, de esta manera también
permitiremos la vision del otro juez. Figura 2.1 (d)

A medida que los competidores se acercan hacia el juez de esquina, este debera
de levantarse e incluso desplazarse si fuera necesario con su silla en la mano, a la vez
gue mantiene contacto visual con los competidores.

Siempre es mejor retirarse anticipadamente que hacerlo demasiado tarde.
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Incarrecto Correcto

Figura 2.1 {a} Figura 2.1 {bs

Incarrecto Correcto

Figura 2.1 {¢) v Figura 2.1 {d)

Incarrecto - Correcto

Figura 2.1 (e} Figura 2.1 {f)

Cuando los competidores se desplazan hacia un lado del area de combate el
arbitro se puede situar en la zona de peligro, incluso llegando a situarse en una
esquina neutral, no interfiriendo con ello en la vision de los jueces. Figura 2.1 (f)

Viendo el desarrollo del combate, el arbitro debe intuir cuando esta en peligro
de poderse encontrar en una situacion embarazosa, bien por ser encajonado en una
esquina o arrasado por los competidores, debiendo girar en circulo hacia un lado o
hacia otro, con naturalidad y sin correr, para evitar esta situacion.
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Observador

e Observador ( fueray dentro del tatami)

El arbitro debe observar el area de competicion cuando este llega al tatami.
¢Estan los tapices bien ajustados? ¢ Esta el tablero puesto en cero?, ¢;Se encuentra los
cronometradores y los marcadores en su lugar?.

Antes del inicio de cada combate, el arbitro debe hacer una rapida inspeccion
visual a los competidores para ver si estos llevan (relojes, anillos...); observar si el
judogi tiene sangre, rasgaduras, y si cumple con la normativa reglamentaria. En el
caso gue un competidor/a llevase el pelo largo, este debera estar recogido hacia atras
a fin de evitar molestias al otro competidor/a.

La mirada del arbitro debe estar siempre en los competidores. Algunos arbitros
tienden a perder de vista a estos después de una valoracion, sancion, al anuncio de
mate o de sore-made.

Cuando se ha producido una accion el arbitro debe mantener contacto visual
con los competidores para determinar quien ha sido tori, aunque solo serd necesario
indicarlo en movimientos que puedan producir confusién, como en el caso de
“kaeshi”, que se debera indicar siempre ya que los jueces pueden no estar de
acuerdo o la mesa de oficiales de organizacion deportiva no saberlo.

Algunos éarbitros cometen el error de levantar la vista, especialmente en un
ippon, y cuando vuelven a mirar ya no pueden determinar a tori ya que los
competidores han rodado después de la proyeccion.

Lo mismo ocurre en situaciones de ne-waza Cuando se otorga ippon por
shime-waza o0 kansetsu-waza, el arbitro debe siempre identificar quien ha
conseguido la valoraciéon. Al igual que en osaekomi-waza quien ha realizado la
inmovilizacion.

Si el arbitro no puede identificar a tori se convierte en una situacién dificil y

embarazosa.

Esto no debe suceder nunca, pero si el arbitro no sabe quien gané el combate
es mejor preguntarle a un juez de esquina..., que adivinar y darle la victoria al
competidor equivocado.

Después de anunciar una valoracion, es correcto observar al juez que tengamos

méas proximo asi como al marcador, controlando en todo momento a los
competidores y el desarrollo del combate.
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Un error en el marcador nunca debe pasarse por alto, tratando de subsanarlo
en el menor tiempo posible. En caso contrario a menudo hace que la correccion sea
mas dificil.

Durante el combate, las chaquetas no necesitan estar perfectamente en su
lugar, mientras que ambos competidores tengan posibilidad de luchar y el desarreglo
no produzca ventaja o desventaja hacia alguno de los competidores este debe
continuar.

Un arbitro que detiene continuamente el combate para mandar que los
competidores se arreglen sus judogis, esta destruyendo el espiritu de lucha en
JUDO.

Si se sueltan los pantalones o si se les caen, o si se desata el cinturdn, o el
cabello de uno de los competidores se suelta y de esta forma causa inconveniente al
otro competidor, el arbitro debera aprovechar un momento que no interfiera el
desarrollo normal del combate para indicar mate y mandar arreglar el judogi o el
pelo correctamente.

Voz

El tono con el que el arbitro da una orden refleja determinacion, confianza y control,
debiendo ser esta fuerte, clara, enérgica, serena y con autoridad, lo que ayudara a dominar
el combate, dando sensacion de seguridad especialmente si es una competicion llena de
tension.

Las ordenes deben ser anunciadas de tal manera que puedan ser oidas y
comprendidas por los competidores, entrenadores, oficiales de organizacion y publico en
general, esto se logra con la claridad, el volumen y la proyeccion de la voz.

El volumen y la proyeccion funcionan en conjunto. Una voz alta puede trasladarse
hacia una distancia alejada.

La forma mas facil de hacerse escuchar es dirigirse a quien va destinado.

El arbitro siempre debe estar frente a los competidores cuando da una orden ya que
estos se apoyan exclusivamente en la voz y no en los gestos para saber que resultado se ha
dado.

Aunque no ocurre nada si el arbitro da la espalda a la mesa de oficiales de
organizacion deportiva, siempre que sea posible este debe estar frente a ellos.

Muchos arbitros tienen dificultad de ejecutar con suficiente fuerza la primera orden,
hajime. Esto puede ser debido a no respirar lo suficiente antes de la emision de la
orden. Se necesita aire para darle fuerza a la voz. La inhalacién correcta debe

convertirse en un proceso automatico y junto con la experiencia el tomar aliento se
convierte en un proceso subconsciente.
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Gestos

Los gestos son un lenguaje de sefiales, se usan para la comunicacion entre el equipo
de arbitros, los competidores y personal técnico, pero también sirven para hacerles conocer
a los espectadores las decisiones arbitrales durante la competicion.

Muchos gestos tienen una contrapartida verbal que se ejecuta simultaneamente.

El gesto debe ser preciso, vigoroso, y debera estar bien marcado, con seguridad y
naturalidad manteniéndolos aproximadamente 3 segundos.

Las formas deben parecer naturales, sin ser rigidas, artificiales o excesivamente
enfaticas, (dando a entender mas de lo que deberia ser).

Las formas teatralizadas se deben descartar, ya que tienden a distraer a los
espectadores y los alejan de la competicion.

Cuando el arbitro otorga un resultado, debe mostrar el gesto de manera tal que sea
visto en forma clara por los jueces y el personal técnico.

Es muy interesante hacer un pequeiio desplazamiento de aproximadamente 90° con
el gesto mantenido para que todo el mundo pueda verlo.

El giro también le permite al arbitro 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
facilmente observado por todos, el giro no es necesario. Sin embargo, el giro es aun
recomendable para que el &rbitro pueda observar a los jueces.

Durante la emision de gestos el arbitro debe mantener el contacto visual con los
competidores.

Cuando el arbitro valora una técnica no es necesario indicar si ésta ha sido blanco o
azul, s6lo en el caso de “kaeshi” indicaremos de quien ha sido el valor ya que puede que los
jueces no estéen de acuerdo.

En cuanto a las sanciones, siempre el arbitro explicard al competidor con un gesto €l
¢Por qué? le esta sancionando con logica y naturalidad, haciéndolo por éste orden: primero
el gesto y segundo la sancién.

Procurard no sancionar a los dos competidores a la vez, y estara siempre de cara a la
mesa de jueces para dar la sancién (mate — sancion).
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Es muy importante no confundir un gesto con otro, si por ejemplo hay un ataque
falso o un agarre no considerado “normal” (son entre 5 0 6 seg. Y si hay pasividad de 20 a
25 seg.), como no es lo mismo, por supuesto el gesto tampoco lo es.

No se deben hacer incongruencias: Si se sanciona a un competidor por bloquear, no
dar “shido” al otro por no atacar, puesto que éste no puede atacar y seria una contradiccion.

El arbitro no debe cruzar los brazos por delante de si mismo, para indicar si la
sancidon es blanco o azul, y para anular siempre debe permanecer la técnica a anular y
cambiar con el otro brazo.

En el anuncio de mate, la voz debe ser dirigida hacia los competidores
mientras el gesto manual es dirigido hacia la mesa de control.

El mate se marcara enérgico, cerca de los competidores y sin perderlos de vista,
asegurandonos que estos nos han oido y sin darles la espalda.

Para llamar al médico, primero y antes de dar comienzo la competicion es muy
importante que el arbitro y los jueces se fijen donde esta ubicado el mismo, y para llamarle
lo indicaréa con el gesto de “palma de la mano hacia arriba”.

e Osaekomi

El arbitro debe establecer primero si se debe dar osaekomi y solo entonces
realizar el gesto.

Los arbitros no comenzaran a mover la mano hacia el gesto de osaekomi antes
de que la inmovilizacion esté totalmente efectuada.

Este gesto prematuro puede llevar a confusién, especialmente a los oficiales
técnicos.

Una vez que el gesto de osaekomi se encuentra en posicion, el arbitro debe
desplazarse aproximadamente 90°. Asimismo se debera desplazar alrededor
de los competidores en una u otra direccion si esto fuera necesario para
tener una mejor vision.

En todos los demas anuncios la mano rota con el cuerpo.
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Juez

Lo mas importante es la colaboracion incondicional entre el arbitro y los
jueces. Asi como una de las misiones mas importante de los jueces es indicar
“dentro” o “fuera”.

El juez usa exactamente los mismos gestos que el arbitro aunque sin voz. Si el
juez determina que el anuncio debe ser diferente al arbitro lo debe indicar asi con el
gesto correcto.

El gesto no debe ser débil, indiferente o0 modificado lo cual podria indicar una
falta de confianza.

El juez debe mantener el gesto hasta que el otro juez se dé cuenta de su
opinidn. Si el otro juez no opina debe cesar el gesto.

Si ambos jueces estan de acuerdo, o el otro juez tiene una diferencia de opinién
con respecto a la del arbitro y el juez, entonces se deben mantener los gestos hasta
que el arbitro 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 determinacion.

Para las acciones que tienen lugar en el borde del area de competicion el juez
debe estar preparado para indicar si la accion tuvo lugar dentro o fuera y mantener
este gesto hasta que el arbitro anuncie valoracion o diga mate.

De igual manera se debe hacer un solo gesto, si la accion es dentro (dentro), no
dentro y después fuera, a continuacion el arbitro valorara o no la técnica.

El gesto de “dentro”, se usa solamente cuando uno de los competidores
proyecta al otro hacia fuera pero la técnica fue considerada véalida.

Nunca se usa en ne-waza.

El gesto de “fuera” se usa en las siguientes situaciones segun se describe a
continuacion:
» Cuando una accion es considerada fuera.
» Cuando Tori apoya fuera en tachi-waza con uno o los dos pies, manos o
rodillas fuera del area de combate o apoya mas de la mitad de su cuerpo
fuera del &rea de combate mientras aplica sutemi —waza .
» Cuando ambos competidores salen fuera en ne-waza.

En todas las acciones que terminan fuera, el juez debe realizar un gesto en
forma inmediata, sefialando ya sea dentro o fuera, de manera que el arbitro pueda
tomar en consideracion la opinion del juez antes de tomar la decision de otorgar o no
valoracion.
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El juez que no hace ningun gesto esta fallando al no brindar su apoyo al
arbitro.

Si un juez se equivoca al realizar un gesto en cuanto a si la accion fue dentro o
fuera, (segun el criterio del arbitro), éste debe hacer la evaluacién y consultar con
ambos jueces para determinar si fue dentro o fuera basandose en la mayoria de tres.

En cuanto a las sanciones, el juez puede pedir sancién (indicando blanco o
azul), aunque nunca el juez se adelantard al arbitro, pero si con una mirada
colaborara.

En el caso que se necesite pedir Hantei cuando el arbitro lo anuncie, los jueces
deben levantar sus banderas inmediatamente y con conviccion.

Determinacion

La determinacion es la capacidad de expresar con conviccion las opiniones
personales.

Cuando se lleva a cabo una proyeccion o se comete una infraccion, el arbitro debe
indicar el anuncio sin vacilacion.

Cualquier vacilacién demuestra una falta de determinacion.

Todas las valoraciones deben ser anunciadas poco después de producirse el impacto,
sin precipitarse y no antes.

El arbitro no debe ceder a la intimidacién por parte de los espectadores o del
entrenador cuando se estan realizando los anuncios.

Los anuncios deben siempre realizarse a medida que el arbitro los ve.

El arbitro no debe dejar que lo convenzan, no debe ser indulgente hacia un koka
cuestionable porque el mismo competidor casi anota un koka en un momento anterior de
la competicion o porque se paso por alto una penalizacion.

No debe existir una compensacion por un mal anuncio anterior.

Hay momentos en los que un arbitro puede otorgar un yuko y después de algunos
segundos de reflexién pensar que la proyeccion podria haber sido un waza-ari.

Nunca se debe compensar, por este cambio en la forma de pensar, mediante el
anuncio de una valoracion superior a la que realmente fue, por ejemplo, yuko en lugar de
koka. Un anuncio incorrecto es suficiente.

Una vez que se ha cometido un error no debe estar en el interés de nadie tratar de
compensarlo.

Determinacion 23



Capitulo 2: Cualidades del arbitro @

Incrementar los errores diluye la autoridad, el control y la presencia que se ha
establecido.

Un arbitro no debe tratar de ajustar las valoraciones hacia arriba o hacia abajo
durante una competicion real para compensar anuncios anteriores hechos por los jueces.

El tratar de hacer que los anuncios “concuerden” con los jueces, puede terminar
siendo un desastre.

Cuando se esta actuando de juez, este también debe tener conviccidn en sus acciones.

El juez no debe dudar en realizar sus gestos, bien sea para valorar o anunciar dentro o
fuera.

Apreciacion

La apreciacion es una de las cualidades que debe tener un arbitro. La capacidad
para comprender las acciones de los competidores surge de un conocimiento profundo de
las técnicas del judo.

Los movimientos de Judo evolucionan con el transcurso del tiempo y el arbitro debe
de evolucionar con ellos.

Este punto abarca varios objetivos, por ejemplo el comprender cuando una accion
merece valoracion, saber cuando las acciones son prohibidas y se debe otorgar una
penalizacion, cuando hacer el anuncio de mate, osaekomi, sono-mama, etc.

e Valoracion

El arbitro debe otorgar valoracion cuando un competidor proyecta al otro con
una técnica, la cual causa que el otro competidor caiga con las partes correctas del
cuerpo golpeando el tatami.

Cuando los dos jueces dan un anuncio diferente para la misma proyeccion,
éstos deben mantener sus gestos hasta que el arbitro realice la correccion apropiada,
si esto fuera necesario.

Por ejemplo, el arbitro anuncia Ippon, un juez anuncia Yuko y para el otro
juez no es nada, en este caso hay “tres” opiniones diferentes, lo que se
encuentra en medio de las tres opiniones es lo que prevalece, no la
media.
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Cuando un competidor hace deliberadamente el “puente “(cabeza y talones en
contacto con el tapiz) el arbitro debe considerar la caida como si hubiese golpeado la
espalda y otorgar ippon o cualquier otro tanteo que considere que la técnica merece,
a fin de desalentar esta accion.

El valor de la proyeccidn, se determinara por el impacto.

Si un competidor proyecta con control al otro competidor ampliamente sobre
su espalda con considerable fuerza y velocidad la valoracion a otorgar sera Ippon.
También se valorara con Ippon si un competidor inmoviliza al otro durante 25
segundos después del anuncio de osaekomi, o cuando un competidor esta
incapacitado por el efecto de un shime-waza o kansetsu-waza.

En equivalencia; si un competidor es penalizado con hansoku make, el otro
competidor sera declarado el vencedor.

Se valorard con Waza-ari cuando un competidor proyecta con control al
oponente, pero la técnica carece de uno de los cuatro elementos necesarios para
ippon o cuando un competidor inmoviliza al otro durante 20 segundos 0 mas pero
menos de 25 segundos.

En equivalencia; si un competidor ha sido penalizado con tres shidos, el otro
recibira inmediatamente waza-ari.

Se valorara con yuko cuando un competidor proyecta con control al otro
competidor, pero la técnica carece parcialmente en dos de los otros tres elementos
necesarios para ser ippon, o cuando un competidor inmoviliza al otro competidor
durante 15 segundos 0 mas pero menos de 20 segundos.

En equivalencia; si un competidor es penalizado con dos shidos, el otro
competidor recibira yuko inmediatamente.

Se dara la valoracion de koka cuando un competidor proyecta con control al
otro competidor sobre un hombro, o su muslo(s), o nalgas con velocidad y fuerza o
cuando un competidor inmoviliza al otro competidor durante 10 segundos 0 mas,
pero menos de 15 segundos.

En equivalencia; si un competidor ha sido penalizado con shido, el otro
competidor recibira koka inmediatamente.

El arbitro debera de valorar con sogo-gachi (victoria compuesta) cuando un
competidor ha conseguido un waza-ari y su oponente posteriormente recibe tres
shidos o bien cuando un competidor cuyo oponente ha recibido tres shidos consigue
posteriormente un waza-ari.
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Un problema grave puede surgir cuando por ejemplo: Después de una
proyeccion el arbitro otorga Waza-ari, pero los jueces cambian la valoracion a Yuko,
y en ese momento los competidores han conectado con ne-waza. Lo prioritario en
este caso es no perder de vista a los competidores que estan en ne-waza (osaekomi...)
después corregir, (puede el arbitro asentir con la cabeza a uno de los jueces para que
vea que lo ha visto y asi ellos puedan bajar el brazo de yuko y no continten con el
gesto durante todo el combate).

No habra valoracion para ningin competidor cuando:

e Ambos competidores caen simultaneamente al tatami de tal
manera que es imposible dictaminar de quien ha sido la técnica.

e Tori pierde el equilibrio y cae sobre el tatami sin que haya habido accién
por parte de uke;

e Tori levante a uke de manera tal que ninguna parte de uke esté tocando el
tatami y Tori perdiendo el equilibrio y sin que exista una accion controlada
por parte de Uke, cae encima de él.

Cuando tiene lugar un contra ataque el arbitro tomara la determinacion de
guien deberé recibir la valoracion basandose en los siguientes factores:

e Que competidor ejercia el control en el momento del impacto.

e Quien impacto sobre el tatami, y quien no; vy,

e ;Le quito uke el control a tori en el mismo momento o antes del impacto,
convirtiéndose por lo tanto en tori?.

En una situacién en la cual el que proyecta inicialmente comienza a caerse por
su propia cuenta, uke puede trasformarse en tori mediante la toma de control de la
proyeccidén haciendo caer a éste (que inicio la accion) sobre el tatami.

e Osaekomi

Cuando se otorga osaekomi (inmovilizacion) se usa el siguiente criterio:

e EI competidor que esta inmovilizado debe de estar controlado por su oponente y
debe tener su espalda, ambos hombros o un hombro en contacto con el tapiz.

e El control puede hacerse desde el lado, desde atras o desde encima.

e EI competidor que aplica la inmovilizacion no puede tener su pierna (s) o cuerpo
controlado por las piernas de su oponente.

e Al menos un competidor tendra cualquier parte de su cuerpo tocando el area de
combate al anuncio de osaekomi.

e EIl competidor que aplica la inmovilizacion debe tener su cuerpo bien en posicién
de Kesa o de Shiho.
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Es importante que el arbitro anuncie osaekomi en el momento correcto.
Cuando parece que un osaekomi es inminente, el determinar que tori tiene el control
definitivo dara por finalizada cualquier duda que pueda existir.

e Mate y Sono-mama
El anuncio de mate o sono-mama en los momentos correctos tiene gran importancia.

Un arbitro que tenga poca experiencia puede destruir el espiritu de lucha y la
estrategia de los competidores al detener el combate en los momentos equivocados o
por los motivos erréneos.

Al detener el combate nunca se debe quitar una ventaja a uno de los
competidores, de esta manera el arbitro debe ser capaz de determinar que constituye
una ventaja.

En las situaciones de ne-waza el competidor, ya sea el que esté en la posicion
de arriba o en la de abajo, que demuestra un control efectivo sobre su oponente a
través de la utilizacion de técnicas tiene la posicion de ventaja.

En ne-waza el arbitro debe poder determinar cuando existe progresion en la
lucha antes de anunciar mate. Hay veces en las que uno o los dos competidores se
mueven constantemente pero no progresan, en este momento habria que dar mate.
Sin embargo si mejora la posicion de uno de los dos no dar mate.

Mate (segun viene en el Reglamento esté bien explicado).

El progreso en ne-waza se mide normalmente mediante el cambio de
posiciones cada vez mas ventajosas de uno de los competidores a osaekomi, a shime-
waza o a kansetsu-waza.

En shime-waza si uno o ambos competidores cambian de posicién, el arbitro
debera dejar trabajar para ver si obtiene resultado, si no avanza mas después de
esperado un tiempo prudencial ( 3 a 5 segundos), aunque se muevan dara mate.

El arbitro debe estar muy atento cuando se anuncia mate en shime-waza o
kansetzu-waza.

En la mayoria de los casos de kansetzu-waza, el arbitro debe permitir
continuar, siempre que Tori intente mejorar la posicion.
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e Abandono

Cuando un competidor abandona en osaekomi, shime-waza o kansetzu-waza
el arbitro debe asegurarse que el competidor golpee con la mano dos o mas veces
sobre el tatami o el cuerpo (propio o del oponente) o pronuncia maitta.

El arbitro no debe valorar ippon por un solo golpe. (Esto puede conducir a una
gueja por parte de uke de que no hubo tal abandono y llevar al entrenador a realizar
una reclamacion).

En shime-waza, si hay un solo golpe, el arbitro debe esperar y observar con
mucha atencion si existe fuerza en los pies y en las manos, ya que si estos se
relajan y quedan muertos y las manos quedan flacidas, es un signo evidente de que
Uke esta privado (quedando sin conocimiento) encontrandonos en una situacion
embarazosa si prolongamos esta situacion, puesto que Uke puede tener (espasmos,
convulsiones...y consecuencias mayores).

En kansetzu-waza, si no se dan dos 0 mas golpes o se declara maitta, se debe
permitir que continde el combate mientras exista una progresion en el mismo y no
cortarlo porgue Uke se queje o grite , aunque el no abandono por parte de este
provoque que se disloque o se fracture el brazo por esta situacion, teniendo que
anunciar después igualmente ippon.

Para los JJ.00., Cptos. del Mundo, Cptos. Continentales y otros
eventos de la FI1J se aplicaran estas Reglas de competicion.

Para eventos Nacionales, los organizadores estan autorizados a determinar
limitaciones apropiadas para la seguridad de los competidores en funcion del nivel
del Torneo en cuestion. Por ejemplo: En competiciones de grados bajos, los
organizadores pueden autorizar a los arbitros que declaren ippon cuando el efecto de
una técnica de shime-waza o de kansetzu-waza sea suficientemente clara, e incluso
para infantiles desautorizar las técnicas de shime-waza y kansetzu-waza.

Es mejor arriesgarnos a la queja de un entrenador que tener a un competidor
joven o inexperto lesionado sin necesidad.

e Lesidnysono-mama

Si se anuncia osaekomi y uke esta dando sefiales de lesion, el arbitro debe
anunciar sono-mama (habiendo memorizado la exacta colocacion de ambos cuerpos
antes de separar a los competidores) para determinar si necesita examen médico.

Esta situacién puede surgir después de una proyeccién en la cual uke se lesiona
al impactar fuertemente contra el tatami (cabeza, o en la columna vertebral asi como
siempre que el arbitro tenga dudas razonables de que pueda haber una lesion grave)
y tori ha actuado con rapidez para continuar en ne-waza.
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Si se determina que uke puede continuar los competidores deben colocarse
nuevamente en su posicion original y la posicion exacta que tenian cuando se
anuncié sono-mama.

Después el arbitro indicara que se reanude el combate mediante el anuncio de
yoshi.

El determinar si una lesién es accidental o surge como causa de un acto
prohibido requiere habilidades de apreciacion qué un arbitro experimentado tiene
perfectamente desarrolladas.

El arbitro no se debe dejar engafiar por un competidor que finge una lesion o
gue hace que un problema parezca mas serio de lo que es para descansar y lograr
recuperarse.

El engafio esta en contra del espiritu del Judo y no debe tolerarse. El arbitro
debe tomar la decision de que continue o advertirle que si necesita atenciéon médica
perdera el combate.

Si un juez advierte una lesion y el arbitro no se percata de la misma, el juez
debe levantarse para llamar inmediatamente la atencion acerca de esta situacion.

Penalizaciones

La capacidad del arbitro de apreciar una infraccion y aplicar la penalizacidn correcta
requiere un aprendizaje y cierta experiencia.

El arbitro debe actuar penalizando solo cuando se produzca la infraccion, y no ir en
persecucion del competidor en busca de esta.
e Actos prohibidos

En las situaciones en las que un competidor lleva a cabo un acto prohibido, el
arbitro debera aplicar la sancidén conveniente.

El combate debera ser detenido en el momento apropiado (dando prioridad a
la accion que sé este realizando en ese momento) y se le otorgara la penalizacidon
correspondiente.

Los actos prohibidos y sus correspondientes penalizaciones se encuentran muy
bien definidos en el Reglamento de Arbitros de la FIJ.
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e Faltas leves

El término “Faltas leves” abarca todas aquellas acciones prohibidas posibles
de caracter tactico realizadas por un competidor que no ponen en peligro la
integridad fisica del/los competidores ni van en contra del espiritu del Judo. Todas
ellas seran penalizadas con shido.

e Faltas graves

Se denominan “Faltas graves” al resto de actos o acciones prohibidas que

pueden lesionar al oponente o van en contra el espiritu del Judo y que se sancionan
con Hansoku- Make.

El arbitro debera ser siempre consciente de que los protagonistas
reales del combate son los competidores y que en ningun caso debera

ser €l mismo, ya que si esto asi ocurriera, el combate podria terminar
siendo un desastre.
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Area de competicién

El area de competicion, tendra las dimensiones minimas de 14m x 14my maximas de
16m x 16m y deberan estar cubiertas por tatamis o material similar.

El area de competicion estara dividida en dos zonas. La demarcacion entre estas dos
zonas se llamara zona de peligro y estara indicada por un area roja, de aproximadamente
1m de ancho, formando parte del area de combate y paralela a los cuatro lados del area de
competicion.

El area interior incluida la zona de peligro se llamara area de combate y tendra
siempre las dimensiones minimas de 8m x 8m o maximas de 10m x 10m.El area fuera de la
zona de peligro se llamara zona de seguridad y tendra una anchura de 3m.

e Se colocara dos cintas adhesivas, una azul y otra blanca en el centro del area de
combate a una distancia de 4m entre si, para indicar la posicion donde comenzaran y
terminaran el combate los competidores. La cinta azul estara colocada a la derecha
del &rbitro y la blanca a su izquierda.

e Dos sillas ligeras seran situadas en el area de seguridad y en las esquinas
diagonalmente opuestas del area de combate y en posiciéon de forma tal que no
obstruyan la visiéon del marcador a los Jueces, miembros de la Comision y
anotadores.

Comienzo del combate

El arbitro y los jueces siempre deberan estar en posicion de empezar el combate
antes de la llegada de los competidores sobre el area de competicion. El arbitro debe estar
en el centro, dos metros atras de la linea desde donde los competidores empiezan y debe
estar de cara a la mesa de cronometradores.

Es muy importante respetar el saludo y hacerlo de forma correcta.

Cuando los competidores avancen hacia sus posiciones de inicio de combate, uno
frente al otro, entonces haran el saludo oficial bajo el estricto control arbitral, repitiendo el
mismo procedimiento al finalizar el combate. Si los competidores no se saludan, el arbitro
les indicara que lo hagan. (El saludo de pie tendrd un angulo de 30 grados medidos desde
la cintura).
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Iniciando y deteniendo el combate

e Hajime

El arbitro anuncia hajime para iniciar el combate, o para
reanudar el mismo después de que se ha anunciado mate.

No se hacen gestos.

Si se ha anunciado mate, no hay necesidad de esperar a que
los competidores vuelvan a sus lugares originales de
comienzo antes de continuar el combate con hajime. Sin
embargo, el arbitro debe asegurarse que los competidores
estén frente a frente y que ningln competidor tenga una
ventaja sobre el otro.

Antes de anunciar hajime el arbitro debe asegurarse que los jueces estén sentados en
sus posiciones, los Oficiales técnicos estén listos y que los Judogis de los
competidores se ajusten al reglamento.

e Mate
El &rbitro anuncia matte (“parad o detenerse™), par e‘

detener la competicion momentaneamente.

Gesto: Levantara una mano a la altura del hombro y con su
mano plana (dedos juntos y hacia arriba) al cronometrador. La
prioridad es asegurarse que los competidores sepan que se ha
detenido el tiempo. Este gesto debe mantenerse por lo menos
durante 3 segundos y hasta que el cronometrador levante el
banderin amarillo para indicar que el tiempo del combate ha
sido detenido temporalmente.

Nota: Este gesto no incluye un giro de ¥4 de vuelta

Iniciando y deteniendo el combate
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e Sono-mama (solamente en Ne-Waza) iSonomama!
Sono-mama, significa “no se muevan”, se usa
para  detener temporalmente a los
competidores en sus lugares cuando se ha
producido un osaekomi y es necesario parar
este por alguna causa (sancion, lesion...)

Gesto: Se inclinara hacia adelante y tocara a
ambos competidores con las palmas de sus
manos.

Nota: Las manos se quitaran después de asegurarse que ambos competidores han
escuchado la orden y han dejado de luchar aunque mantienen sus posiciones, el
arbitro observara estas para mas tarde reiniciar el combate desde las mismas.

e Yoshi

El arbitro anunciara yoshi, “continden”,
para indicar a los competidores que
reanuden la lucha después de que la
competicién fue detenida con sono-mama.
Antes de decir yoshi el arbitro debe
asegurarse que la posicion de ambos
competidores es la que habia antes del
anuncio de sono-mama.

Gesto: El arbitro tocara firmemente a ambos
competidores con las palmas de sus manos
haciendo presién sobre ellos.

Nota: Antes de reanudar el combate con yoshi el arbitro debera tener una posicion
adecuada de manera que no interfiera en los movimientos de los competidores y
asegurarse de gue los jueces tengan una clara vision de estos.
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Sore-made

Sore-made, “el tiempo ha terminado”, se utiliza para
finalizar cada combate. Esta orden vendra seguida de otras
ordenes en forma inmediata o a la sefial del cronometrador
gue indicaré el término del combate.

Posicion: No es necesaria ninguna posicion precisa para el
anuncio de sore-made. A medida que se anuncia sore-made
el arbitro debera mantener control visual sobre los
competidores y se asegurara que éstos le han escuchado.
Después, el arbitro y los competidores regresaran a sus

iSoremade!

posiciones iniciales, los competidores se reajustaran los judoguis y el arbitro dando
un paso al frente, indicara que competidor ha sido el vencedor y luego dara un paso

atras.

Valoraciones y penalizaciones

Koka

Gesto : Levantara uno de sus brazos doblado con el pulgar hacia
el hombro, la palma de la mano extendida y con los dedos juntos,
el antebrazo en posicién vertical y el codo al lado del cuerpo, pero

no pegado a éste, mientras se anuncia el tanteo.

El gesto debe mantenerse de 3 0 5 segundos mientras se realiza un
desplazamiento a fin de asegurar que el tanteo es claramente
visible a los Jueces. Sin embargo, debe tenerse cuidado al girar de

no perder la vision de los competidores.
(Lo mismo ocurre con las serales de Yuko y Waza-ari).

Valoraciones y penalizaciones
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e Yuko
Gesto: Levantara uno de sus brazos, con la palma de la mano

hacia abajo y dedos juntos, a 45 grados de su cuerpo a la vez
gue anuncia Yuko.

Las sefales de Yuko y Waza-ari deben empezarse con el
brazo cruzando el pecho, y hacia un lado terminando en la
posicién correcta del gesto.

Como con todos los gestos, estos se mantendran de 3 a 5
segundos mientras se hace ¥4 de giro para asegurarse que la
sefal sea vista por el anotador y los jueces.

e Waza-ari

Gesto: Levantard uno de sus brazos con la palma de la
mano hacia abajo, lateralmente, a la altura de su hombro,
empezando el gesto cruzando el brazo el pecho, y hacia un
lado para terminar en la posicion correcta del mismo.

Nota: Como todos los gestos anteriores, se mantendra de
3 a5 segundos y se hara ¥4 de giro sin perder de vista a los
competidores.

e Ippon

Gesto: Levantara uno de sus brazos con la palma de la mano
hacia adelante, por encima de la cabeza a la vez que anuncia

Ippon.

El gesto se mantendra igualmente de 3 a 5 segundos.
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e Waza-ari Awasete Ippon iWaza-ari
Awasete

Waza-ar i-awasete -lppon dos waza-ari puntdan Ippon. Ippont
Gesto: El gesto es una combinacion secuencial de dos
gestos individuales, cada uno ejecutado para coincidir
exactamente con el resultado que se anuncia. Primero se
haré el gesto de waza-ari y luego el gesto de ippon.

Nota: El anuncio de waza-ari- awasete ippon debe
hacerse con voz alta y clara, pero no se ejecutara
demasiado rapido para que pueda ser comprendido por
todos.
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e Penalizaciones

Siempre se explicara al competidor con un gesto, ¢Por qué? se le
esta sancionando con légica y naturalidad.

Para aplicar una penalizacion (shido-hansoku-make), primero
se hara el gesto, después se dara la sancion, el arbitro sefialara al
competidor sancionado y anunciara la penalizacioén con el dedo
indice extendido y el pufio cerrado, es decir shido, 2 shidos, 3
shidos o hansoku-make.

No cruzaré los brazos por delante de si mismo para indicar si es
blanco o azul.

Procurar no sancionar a los dos competidores a la vez.

Siempre el arbitro debera estar de cara a la mesa de jueces para indicar
la sancién.

e No combatividad

Gesto: El combate se detiene momentaneamente y los
competidores vuelven a la posicion de inicio. EIl arbitro
realiza el gesto de no-combatividad (rotacién, con
movimiento hacia adelante de los antebrazos a la altura del
pecho), y después sefiala al competidor penalizado con el
dedo indice.

Nota: Si ambos competidores deben recibir la penalizacion
al mismo tiempo,

el arbitro debe hacer el gesto apropiado y sefalar
alternativamente a ambos competidores (dedo indice
izquierdo al competidor de su izquierda y dedo indice
derecho al competidor de su derecha).
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e Falso ataque

Gesto: El arbitro extendera ambos brazos hacia adelante, con
las manos cerradas, y entonces hara una accion hacia abajo con
ambos brazos.

Se sancionara con falso ataque a aquel competidor que realice
una accion adrede para dar la impresion de un ataque pero en
la que se aprecia claramente que no habia intencion de
proyectar al oponente (falta leve).

e Penalizacion en zona de peligro (5 segundos)

Gesto: El arbitro sefialara hacia la zona de peligro,
mientras levanta la otra mano por encima de su cabeza,
hacia adelante, con los dedos abiertos, y luego sefalara
al competidor a penalizar.

Se le sancionara con “Shido” al competidor que este con
ambos pies completamente dentro de la zona de peligro
y no realice ningln ataque (generalmente mas de 5
segundos).

Valoraciones y penalizaciones
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Senales para los anotadores y cronometradores

No valido

El gesto de no valido, es usado por el arbitro para indicar
gue la técnica aplicada, no fue valida y, por tanto, no se le
adjudicara puntuacién ni se la considerara para la toma de
una decision.

Gesto: Para indicar que una técnica no es valida, el arbitro
levantara una mano por encima de la cabeza y la agitara de
derecha a izquierda dos o tres veces.

Anulacion de una opinidon expresada (correccion)

Para indicar la anulacion de una opinion expresada, el
arbitro repetira con una mano el mismo gesto sin que se
pronuncie verbalmente mientras levanta la otra mano por
encima de la cabeza y la agita de derecha a izquierda dos o
tres veces, a continuacion realizara el nuevo gesto y este si
este si sera anunciado.

Nota: Si mientras ocurre esto se estd produciendo una
nueva accion, el arbitro debera esperar una oportunidad
apropiada para realizar la correccion.

Sefales para los anotadores y cronometradores
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e (Osaekomi

iOsaekomi!

Gesto: El arbitro alargaré el brazo hacia abajo sefialando
a los competidores y se inclinard unos 45 grados de cara
hacia ellos, mientras anuncia osaekomi.

El gesto deber4d de mantenerse de 3 a 5 segundos,
mientras el arbitro se desplaza circularmente hacia la
derecha o la izquierda de los competidores.

Nota: Si se ha anunciado osaekomi antes o al mismo
tiempo que la sefal del cronometrador que anuncia el
final del combate, el osaekomi serd considerado valido
hasta que se marque Ippon o bien el arbitro anuncie
Toketa o Mate, es decir, el tiempo de osaekomi se
prolongarda mas alla de la finalizacion del tiempo
reglamentario del mismo.

El osaekomi podra interrumpirse momentaneamente mediante la orden de sono-
mama, o definitivamente mediante el anuncio de mate o toketa.

e Toketa

Gesto: El arbitro levantara uno de sus brazos hacia
adelante y lo agitard rédpidamente de derecha a
izquierda dos o tres veces mientras inclina su cuerpo
hacia los competidores.

Si un competidor que controla a su oponente con un
osaekomi  pierde el control de éste, el arbitro
anunciara toketa y después pedira a los
cronometradores tiempo de duracion del osaekomi
hasta que este se rompio.

Sefales para los anotadores y cronometradores
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¢ Indicando azul o blanco

Si se marca una técnica no es necesario marcar o indicar si
ésta es blanco o azul, excepto en el caso de “Kaeshi-Waza”
gue indicaremos de quien ha sido el valor ya que puede
gue los jueces no estén de acuerdo, lo mismo pasa cuando
no sea claramente evidente que competidor ha conseguido
el tanteo o0 ha sido penalizado.

Gesto: Después de que se ha anunciado la técnica o la
penalizacion en los casos anteriormente expuestos, el
arbitro sefalara hacialacintaazul o blanca que se
encuentra en el tatami (que marca la posicién de inicio).

¢ Examen médico

Gesto: Un gesto "”UNICO” para “invitar al médico”
sera sefialar con la mano abierta, palma hacia arriba,
hacia la mesa del médico deslizando el brazo y sefialando
al competidor lesionado.

Nota: Cuando se llame al doctor para una asistencia
médica, los jueces permaneceran sentados controlando
la situacion desde sus sillas.

Solo el arbitro central controlara la intervencion médica
al lado del doctor y el competidor.

No obstante, el arbitro puede llamar a los Jueces en el
caso de que necesite comentar una decision.

(Cuando un competidor esta lesionado y no puede
continuar, y la asistencia médica es prolongada, se
debera dar vencedor al competidor que puede continuar y éste, saldra del area de
combate, sin embargo, los arbitros deberan permanecer en el tatami).

Sefiales para los anotadores y cronometradores



Capitulo 3: Desarrollo de la competicion @

Senales para los competidores

e Ajustarse el judogi

Gesto: Para dirigirse al competidor(es) para reajustare el
Judogi, el arbitro cruzarad la mano izquierda sobre la derecha,
palmas de las manos hacia adentro, a la altura del cinturon.

Nota: Mientras el competidor (es) se ajusta el judogi, el arbitro
permanecera de cara a la mesa de cronometradores.

e Ajustarse el cinturon

Gesto: Una vez que los competidores se encuentran en la
posicion de inicio, el &rbitro imita el proceso de ajuste de los
cinturones manteniendo las manos con los pufios apretados
a la altura de la cintura simulando la accion de ajuste del
cinturdon varias veces.

e Sentarse - de pie

Para indicar a un competidor /es, que puede sentarse piernas
cruzadas en el lugar de inicio de combate, si se prevé una
demora larga durante el mismo, el arbitro lo indicard con una
mano abierta, palma hacia arriba dirigiéndose hacia él.

Asimismo para indicar al competidor/ es que se levante del
tatami y vuelva a la posicién de inicio de combate se le harj el
mismo gesto.
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Senales de los jueces

Cada Juez debe indicar su opinidon haciendo el gesto oficial apropiado, siempre que
su opinion difiera de la del Arbitro sobre una valoracion técnica o por una penalizacion
anunciada por el Arbitro.

Caso de que ambos Jueces expresen una opinion diferente a la del Arbitro, y el
arbitro no ha advertido sus sefiales, se pondran de pie, y mantendran su gesto hasta que el
Arbitro lo advierta y rectifique su valoracion.

Si después de un tiempo prudencial, el arbitro no se ha percatado de la posicién de
pie de los Jueces, el Juez que se encuentre mas cerca del Arbitro debe acercarsele
inmediatamente e informarle de la opinién mayoritaria.

e Técnicas dentro del area de combate

Gesto: El Juez, para indicar que considera que un competidor
realizando una técnica de proyecciéon ha permanecido dentro
del &rea de combate, alzard una de sus manos hacia arriba y la
bajaré hasta la altura del hombro con el pulgar hacia arriba y el
brazo extendido a lo largo de la linea de separacion del area de
combate permaneciendo asi algunos instantes.

Nota: Es sumamente importante que el juez indique
inmediatamente pero sin precipitarse con el gesto
correspondiente si la accién fue “dentro” o “fuera”.

o Técnicas ejecutadas fuera del area de combate

Gesto: El Juez, para indicar que en su opinidon uno de los
competidores esta fuera del area de combate, alzard una de
sus manos a la altura del hombro con el pulgar hacia arriba
y el brazo extendido a lo largo de la linea de separacién del
area de combate y lo agitara de derecha a izquierda, o
viceversa, varias veces.
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e No vdlido
Gesto: El Juez para indicar que en su opinion un {/ .
tanteo/penalizacién u opinién dada por el Arbitro no es valida, 3 R
levantara la mano por encima de su cabeza y la agitara de derecha A 3
a izquierda dos o tres veces.

e Mate en Ne-Waza

Gesto: Cuando los Jueces deseen que el Arbitro anuncie Mate
en Ne-Waza (por ejemplo porque no hay progreso), deberan
indicarlo levantando ambas manos a la altura de los hombros
con las palmas hacia arriba.
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Adjudicacion de victoria

¢ Kachi (Victoria, ganador de un combate normal)

Gesto: Para indicar el ganador de un combate, el Arbitro, levantara una
palma adentro, por encima del hombro hacia el ganador.

e Yushei-gachi (victoria por superioridad)

Sera declarado vencedor por Yusei-Gachi aquel competidor que haya
conseguido una ventaja bien por valoracién o por sancion sobre su
oponente, asimismo se otorgara Yusei-Gachi al vencedor por Hantei
(mayoria de tres) después de haber terminado el combate de “ Técnica
de Oro “.

e Sogo-gachi (victoria compuesta)

El Arbitro anunciard Sogo-Gachi (victoria compuesta) en los
siguientes casos:

Cuando un competidor ha conseguido un waza-ari y su oponente
posteriormente recibe tres (3) Shidos.

Cuando un competidor, cuyo oponente ya ha recibido tres (3) Shidos
consigue posteriormente un waza-ari.

e Fusen- gachi (victoria por incomparencia)

Se dara la decision de Fusen-gachi, a cualquier competidor cuyo
adversario no se presenta al combate. Un competidor que no esté en su
posicion de inicio de combate después de tres (3) llamadas con
intervalos de (1) minuto, perdera el combate por incumplimiento.

¢ Kiken- gachi (victoria por abandono)
La decision de Kiken-gachi se dara a cualquier competidor cuyo

adversario abandona la competicion por cualquier razon, durante el
combate

e Kachi (Victoria, ganador por Hantei en combate de “Técnica de oro”)

El Arbitro levantara una mano, palma adentro, por encima del hombro
hacia el ganador, mientras sostiene ambas banderas con la otra mano
con el brazo en posicion normal a lo largo del cuerpo.

Adjudicacion de victoria
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e Hantel (Situacion de Hantei, al finalizar combate de “Técnica de Oro”)

Cuando termine el tiempo programado para el combate (5 min. en Seniors y 4 min.
en Juniors) y el marcador esté a cero o este igualado en valores (técnica y/o
sanciones) para ambos competidores, el resultado del combate se decidira por la
“Técnica de Oro”.

En el supuesto de que no se produjese técnica o sancién alguna durante la prérroga,
ésta durara igual que un combate y el vencedor sera indicado por el Arbitro y los
Jueces mediante el “Hantei” (levantando el banderin apropiado).

Gesto: Al preparar la llamada de Hantei,
el Arbitro levantard ambas manos hacia
adelante a 452 con el banderin apropiado
en cada mano entonces al anuncio de
Hantei levantara el banderin hacia arriba
por encima de su cabeza para indicar su
opinion.

En situaciones de Hantei los Jueces deben
sostener los banderines en las manos
apropiadas. Después de que el Arbitro
haya anunciado Hantei, los Jueces
levantaran inmediatamente el banderin
azul o el blanco por encima de sus cabezas
a fin de indicar que competidor
consideran merece la decision.

Los arbitros solo tendran en cuenta (para el Hantei) los Kinsa (leve
superioridad) habidos durante la prérroga (cualquier resultado conseguido en
el combate anterior no cuentan en absoluto). El Arbitro anunciaréa el resultado
de acuerdo con la mayoria de las tres opiniones. La victoria por Hantei, se
anotara en la hoja de combate como 1 punto.

Adjudicacion de victoria



Capitulo 3: Desarrollo de la competicién @

¢ HikiWake (empate) (
\.
Al

Gesto: El Arbitro levantara una mano en alto y la bajara :
delante de su cuerpo (con el pulgar hacia arriba) y %
= b

permanecerd asi algunos instantes.

Nota: La decision de “hikiwake” se aplicard solamente en la
competicion por Equipos.

Durante la primera confrontacion entre dos equipos, sera de
aplicacion el combate nulo (Hikiwake).

Adjudicando al ganador 47
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