PRIMEROS PASOS PARA CONVERTIRSE EN “SHINPAN” 

POR TERRY HOLT

REGLAS BÁSICAS DE TORNEOS Y ARBITRAJE EN KENDO 

Ordenes, movimientos de banderas, 

símbolos de tablero / registro de puntajes 
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Escribí este instructivo con la esperanza de que ayude a aquellos de ustedes que piensan tomar este siguiente paso en su kendo, para convertirse en “shinpan”. Es un gran paso pero puede convertirse en uno muy gratificante. Le ayudará a entender mucho más sobre kendo.

Cuando comience el camino para convertirse en “shinpan”, encontrará que es difícil en las etapas iniciales el ver los puntos realizados.

Parecen ser muy rápidos y usted no estará seguro de si todas las diferentes partes del ataque cumplen con los criterios. Es igual para todos nosotros al empezar, pero esto mejorará cada vez que usted arbitre.

Asistir a cursos de arbitraje es también de gran ayuda.

Espero que muchos de ustedes se conviertan en buenos shinpan e incluso sigan y se conviertan en shinpan nacional o internacional.

Sin importar el nivel es importante aprender tanto como pueda sobre las reglas y reglamentos oficiales para mejorar sus habilidades de arbitraje.

Les recomiendo adquirir el Reglamento de Shiai y Shinpan de Kendo de FIK lo más pronto posible.
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Puntos que debe tener en cuenta como “shinpan”

A. El rol primordial de “shinpan” es decidir que ataques o estocadas son válidos (yuko-datotsu) y cuales no. Se decide la victoria o derrota de los participantes en hacer esto correctamente. 
B. Al llevar a cabo sus deberes es de suma importancia que las decisiones de “shinpan” sean siempre imparciales.
C. De ninguna manera “shinpan” podrá ser influenciado por sentimientos o relaciones que pueda tener hacia cualquiera de los participantes. Sin importar que, el resultado del combate deberá estar determinado únicamente por lo que ocurra durante el combate.
D. Existen reglas que permiten a cada participante llevar a cabo su combate dentro de los parámetros dados y es deber de “shinpan” el asegurar que estas reglas se mantengan durante el combate. Por lo tanto, “shinpan” debe tener un entendimiento completo de las reglas de kendo para supervisar los procedimientos correctamente.
E. “Shinpan” debe estar alerta en todo momento para poder responder inmediatamente y otorgar o invalidar cualquier ataque intentado. Para hacer esto, “shinpan” deberá confiar tanto en vista como en sonido. Deben determinar la fuerza del ataque siguiendo la trayectoria del “shinai”, el objetivo del eventual corte y que parte del “shinai” hace el contacto final. Una evaluación de la conclusión (zanshin) aprobará la decisión de “shinpan” de otorgar o invalidar cualquier ataque intentado.
F. Las decisiones deben realizarse instantáneamente y con fuerte convicción. Para hacer esto efectivamente un “shinpan” debe tener experiencia en “shiai”.
G. Otro elemento clave de los deberes de “shinpan” es mantener un ambiente seguro para los participantes en el transcurso del combate. Mientras se estudie detenidamente el combate ellos deben también ser capaces de identificar tales cosas como un “shinai” dañado, “bogu” amarrado incorrectamente, y la limpieza y condición del piso de la pista de combate. Estos asuntos afectan directamente la seguridad de los participantes y la fluidez suave ininterrumpida del combate.
H. “Shinpan” debe asegurar que los espectadores y otros miembros del equipo que no estén en combate se comporten de tal manera que no dificulten a los participantes o la efectividad de “shinpan”.
I. Las acciones y actitud de “shinpan” en todo momento tanto dentro como fuera del “shiai-jo” asegurará que se establezca un buen ejemplo y que se mantengan los procedimientos formales de Kendo de principio a fin.
J. Nunca pre-juzgue a un participante por su competencia anterior o resultados de combate.
K. Si encuentra que un participante es de su propio “dojo” o país, y usted es “shushin”, cambie con otro “shinpan”. Si esto no es posible pida tomar una de las posiciones de “fukushin”.
L. No favorezca a un participante que use técnicas similares a las suyas.
M. Nunca disminuya su estándar personal de arbitraje para otorgar un punto porque pensó que pudo haberse perdido un intento anterior, o por cualquier otra razón.
N. “Shinpan” debe chequear que el equipo de cada participante sea correcto y que los miembros del “shiai-jo” estén listos antes de que inicie el combate. Un falso inicio puede fácilmente alterar la concentración de los participantes lo cual puede afectar el resultado del combate.
Desafortunadamente algunas de estas situaciones si ocurren.

O. Finalmente usted debe en todo momento demostrar una actitud justa en el resultado de cada combate. Esté relajado en su actitud y siéntase seguro de sí mismo al tomar sus decisiones. Esto será visto tanto por los participantes como por los espectadores, asegurando así que el torneo transcurra suavemente de principio a fin.
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Yuko-Datotsu (Punto Válido)

Cuales son los criterios para observar lo que constituye un punto válido

1. Ataques o estocadas precisas, con las partes correctas del shinai: (a) el “datotsu-bu” que es el filo del shinai entre el “kensen” (punta) y el “nakayui”. (b) Con el kensen del shinai.

2. Mostrar un espíritu fuerte y tener una buena postura.

3. Concluir con buen zanshin en caso de contraataque. 

A continuación podrá observar las partes de la armadura de kendo indicadas por flechas donde se realizan los ataques y estocadas válidas. También el área correcta donde el shinai (datotsu-bu) debe hacer contacto. 

MEN

El área de ataque de datotsu-bu debe ser en la parte superior central del men y no menor a 45º a la derecha o a la izquiera. Observe y escuche cuando se realiza un buen ataque; el sonido correcto es un ruido sordo suave, muy diferente de cuando el shinai golpea la rejilla metálica (men-gane).
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KOTE

Atacar el lugar correcto del kote (tsutsu-bu) como se muestra. También escuche el sonido que este hace ya que es muy diferente del sonido cuando el shinai golpea la parte de la mano y también diferente a cuando el shinai golpea la tsuba/kote al mismo tiempo. El kote izquierdo únicamente se convierte en objetivo válido cuando está sobre la altura del pecho.
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El área de ataque o datotsu-bu (un cuarto de la longitud total del shinai).

[image: image6.emf]
DO

El do puede ser golpeado en cualquier lado; ambos son válidos si se ejecutan correctamente. Es muy importante observar si el datotsu-bu está atacando el lugar correcto y si el ángulo (hasuji) del shinai es el correcto. También que el zanshin sea evidente. El sonido puede ser engañoso así que observe y escuche.
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TSUKI

Un buen tsuki es cuando usted presiona hacia adelante con todo su cuerpo con buena postura, extendiendo su kensen hacia el objetivo y luego del tsuki, se relaja el tenouchi mientras se demuestra buena postura y zanshin.
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KIAI

El sonido de las voces de los participantes proyectando su espíritu de combate en el momento del ataque. 

4. No pueden haber gestos o acciones victoriosas hacia el oponente o audiencia luego de ganar un punto.

5. Las técnicas de una sola mano deberán ser realizadas en un estándar muy alto.

6. Al cortat hacia atrás desde tsubazeriai utilizando hiki-waza, asegúrese de que el ataque sea correcto y que un buen zanshin sea evidente.

Estos son los puntos básicos que hacen un buen ataque o estocada en kendo.

Estas son algunas otras situaciones que se deben observar.

1. Algunas veces el shinai gira con el tsuru (cuerda) que se mueve hace el un lado. En esta posición nunca se podrá hacer un ataque correcto. Tan pronto observe que esto ha sucedido, detenga el combate e indique al participante que arregle su shinai para que el tsuru se encuentre hacia arriba. No toque el shinai. Esta es la única advertencia que recibirá, es decir solo se le advertirá una vez.
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2. Tsubazeriai, compitiendo de cerca (Fig A). ¿Cuándo deja de ser tsubazeriai y por cuanto tiempo debe usted esperar para separarlos? (1) Deja de ser cuando existe una separación limpia de los participantes (Fig B). (2) Luego de 15 a 20 segundos. Pero si siente que nada está sucediendo, sepárelos antes de este tiempo.

[image: image10.emf]
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3. La tsuba (protección de la mano) sea de cuero o sintética, debe fijarse correctamente sobre las costuras del tsukagawa (mango de cuero). No debe haber espacio entre ambos.
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4. Tal vez la preocupación más importante es el peligro de un shinai roto. No siempre es posible observar pero el sonido es a veces una buena indicación de que algo pueda estar mal, y vale la pena echarle un vistazo. 

5. Observe la vestimenta de los participantes. (1) Men himo atado correctamente en la longitud correcta (menor a 40 cm). (2) Do himo no esté desatado. (3) Kote himo no este suelto o colgando. (4) Que estén colocadas las cintas roja y blanca. Chequee todo antes de iniciar el combate y esté alerta de principio a fin.

ÓRDENES Y POSICIONES DE LAS BANDERAS TAMBIÉN MARCADOR
	Situación
	Órdenes y Posiciones de Banderas
	Tablero y registro de puntos
	Símbolos de Cronometrador

	1. Iniciar un Combate e Iniciar Extensión de tiempo de Combate (Encho) 
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	2. Detener un Combate
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	3. Yuko-Datotsu

Buen punto hecho por cualquier participante, muestre la bandera roja o blanca.

Ippon-Ari

Luego de que dos hansoku (fouls) hayan sido otorgados a un participante.

Ippon-ari (un punto) se otorga al otro participante.

Torikeshi

Quitar el punto otorgado. Los Shinpan deben discutir (gogi) antes de decidir esto.

1. No estuvo alerta en espíritu y postura para detener un contraataque (sin zanshin).

2. Hizo gestos exagerados luego del punto. 
	[image: image66..pict]
	[image: image18.emf]
	

	4. Reiniciar un Combate luego de Primer y Segundo Puntos  
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Símbolos de Tablero y Registro/Cronometrador 
	Situación
	Órdenes y Posiciones de Banderas
	Tablero y registro de puntos
	Símbolos de Cronometrador

	5. Señales de Comunicación de Shinpan sobre Validez de Puntos 

1. Desacuerdo-

Ondee las banderas rápidamente de lado a lado.

2. No vio-

Mantenga las banderas abajo cruzadas al frente.
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	6. Punto Ganador

Tiempo terminado, ganancia por un punto únicamente.

Decisión de Shinpan (hantei).

Retiro o incomparecencia (fusen-gachi)

Bajar la bandera
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	7. Combate empatado

Solo combates por equipos y sistemas por grupos.
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	8. Señalización de Shinpan

Una falta ha sido cometida por un participante. El Shinpan en Jefe (shushin) detiene el combate y señala a aquel participante diciéndole que ha incurrido en una falta (hansoku-ikkai). Si comete otra falta (hansoku-nikai), luego de este llamado, shinpan levantará su bandera roja/blanca y dará ippon-ari al otro participante. Si ambos participantes cometen la misma falta en el mismo momento ambas banderas roja y blanca se levantan a los ladosy se dice a ambos participantes que tienen una falta en contra (hansoku-ikkai).    
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Ordenes y Posiciones de Banderas también Símbolos de Tablero y Registro/Cronometrador 

	Situación
	Órdenes y Posiciones de Banderas
	Tablero y registro de puntos
	Símbolos de Cronometrador

	9. Discusión de Shinpan

Sobre algún incumplimiento de las reglas. Los tres shinpan caminan al centro, ambos participantes retiran su shinai (osame-to), retroceden y se sientan en sonkyo o seiza dentro del shiai-jo y esperan.

Bajar las banderas. 
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	10. Compitiendo de cerca

Si se ve que los participantes están en un punto muerto o perdiendo el tiempo en tsubazeriai, Shushin dirá wakare. Los participantes deberán separarse en donde estén; si están cerca de la línea de shiai-jo serán reposicionados. Shushin entonces bajará las banderas y el combate reiniciará (hajime).  
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	11. Contrarrestar / Sosai

Esta es una regla complicada sobre hansoku dada en encho o cuando dos participantes, que ya tienen un punto cada uno, cometen luego un segundo hansoku simultáneamente. En estos casos la falta será contrarrestada. Sobre esto se deben estudiar las reglas.
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MOVIMIENTOS BASICOS DE SHINPAN EN SHIAI-JO

[image: image37.emf]
Los Shinpan deben moverse a sus posiciones con las banderas sostenidas en su mano derecha, deben después desenrollar sus banderas con ambas manos al frente y luego posicionarlas a los lados. El Shushin debe poner la vadera roja en su mano derecha y la blanca en la izquierda. Fukushin sostiene las banderas en las manos opuestas. Durante el combate deben moverse alrededor del shiai-jo de manera suave y erguida. No se incline suno manténgase recto con sus manos estiradas hacia abajo a los lados. Luego de combate en equipos o al final del torneo todos los shinpan deben enrollar la bandera blanca dos vueltas y luego colocarla dentro de la bandera roja, enrollándolas juntas de manera que no se vea ninguna parte blanca. Luego regrese al punto de inicio con las banderas sostenidas en la mano derecha.

Procure siempre mantener la forma de triángulo mirando a los otros shinpan a través de los dos participantes. Muévase rápida y suavemente, siempre mirando a lo que los participantes están haciendo incluso luego de haber otorgado un punto.     
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Vestimenta de Shinpan: Blazer azul marino, pantalones grises, camisa llana blanca, corbata rojo profundo, 

medias azul oscuro mas su propio set de banderas.
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El shiai-jo se divide en tres secciones, estas son las áreas de las cuales cada shinpan es responsable. Usted puede ingresar en las otras áreas cuando sea necesario como se muestra a continuación por las dos secciones cruzadas punteadas mostrando el máximo ingreso a las otras áreas. Con una excepción el shushin no podrá ir mas allá de la línea del medio en lo posible.
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POSICIONES Y MOVIMIENTOS DE LOS SHINPAN EN SHIAI-JO
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Ambos equipos se alinean al inicio de la competencia, y también al inicio y término de la final, haga reverencia a la mesa principal (shomen-ni-rei) y luego a entre sí (otagai-ni-rei).

Los primeros dos combatientes de ambos equipos deben estar usando armadura completa y sosteniendo el shinai.

[image: image42.emf]
Al inicio de la competencia los tres shinpan ingresan al shiai-jo de esta manera. En un combate individual los combatientes esperan fuera del shiai-jo hasta que los shijnpan estén en su lugar con las banderas desenrolladas a sus lados.  
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Alinéese por equipos salientes y entrantes.

Los primeros dos combatientes del equipo entrante y el último combatiente del equipo saliente deben utilizar armadura completa y sostener el shinai.


Desde la posición de inicio ambos sub-shinpan (fukushin) se mueven al mismo tiempo a sus posiciones girando hacia adentro para mirar de frente al shushin.

MAS POSICIONES DE PARTICIPANTES POR EQUIPOS/INDIVIDUAL

[image: image44.emf]
Los movimientos de los shinpan de una posición a otra. Coloque ambas banderas en la mano derecha y muévase contra las manecillas del reloj. Esta rotación se realiza cada tres combates.
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Luego de tres combates se cambia el shushin.
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Estas son las tres posiciones en la cuales puede cambiarse cualquier shinpan.
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Los cambios en grupo se hace usualmente luego de cada combate por equipo, pero si no hay suficientes shinpan uno o dos pueden cambiarse en este momento. Al final de la competencia o round los shinpan dejan el shiai-jo de esta manera. 

HOJAS DE TABLERO DE MARCADOR Y REGISTRO

	Shiai-jo

A
	
	Round / Grupo 

	Nombre de Equipo
	
	
	Nombre de Equipo

	1
	Nombre
	
	
	[image: image48.emf]
	
	Nombre
	1

	2
	Nombre
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	Nombre
	2

	3
	Nombre
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	Nombre
	3

	4
	Nombre
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	Nombre
	4

	5
	Nombre
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	Nombre
	5

	

	
	Ganadores
	Puntos
	Puntos
	Ganadores
	

	
	
	
	
	
	

	
	


Yuko-datotsu   M = Men  K = Kote  D = Do  T = Tsuki  Ht = Hantei

[image: image58.emf]= Hansoku  E = Encho (poner en la línea central)  X = Hikiwake (poner en la línea central)

· = Fusen-gachi (en el lado del ganador)  H = Segundo Hansoku (en el lado del oponente)

SHIAI-JO ESTÁNDAR Y ORGANIZACIÓN DE SALÓN 
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Tabla de Referencia Rápida de Shinpan
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	Acción
	Órdenes
	Señales de Banderas
	Fig.

	Inicio
	Comenzar el Combate
	“HAJIME”
	Banderas a ambos lados
	Fig.1

	Reanudar
	Reiniciar el Combate
	“HAJIME”
	Banderas a ambos lados
	Fig.1

	Suspensión 
	Detener el Combate
	“YAME”
	Ambas banderas levantadas recto hacia arriba 
	Fig.6

	Extensión
	Inicio de una extensión
	“ENCHO-

HAJIME”
	Banderas a ambos lados
	Fig.1

	Combatir
	Combate representativo
	“HAJIME”
	Banderas a ambos lados
	Fig.1

	Yuko-datotsu

Punto Válido
	Decisión de yuko-datotsu
	“MEN,KOTE, DO, TSUKI-ARI”
	Bandera elevada a 45º a un lado sobre la cabeza
	Fig.2a

	
	Negación de yuko-datotsu
	
	Ambas banderas se sacuden cruzándolas con las manos estiradas hacia abajo.
	Fig.3

	
	No pudo ver yuko-datotsu
	
	Ambas banderas cruzadas con manos hacia abajo.
	Fig.4

	
	Cancelación de decisión
	“TORIKESHI”
	Ambas banderas se sacuden cruzándolas
	Fig.3

	
	Reinicio de combate luego de 1er punto
	“NIHONME”
	Bajar la bandera levantada
	Fig.2a

	
	Reinicio de combate con 1 pto cada uno
	“SHOBU”
	Bajar la bandera levantada
	Fig.2a

	Decisión de Victoria o Derrota
	Decisión de victoria o derrota
	“SHOBU-ARI”
	Bajar la bandera levantada
	Fig.2a

	
	Victoria con un punto
	“SHOBU-ARI”
	Bajar la bandera levantada
	Fig.2a

	
	Victoria con hantei
	“HANTEI”
	Los tres shinpan levantan las banderas a 45º al mismo tiempo para rojo o blanco
	Fig.2

	
	Empate
	“HIKIWAKE”
	Ambas banderas cruzándose sobre la cabeza
	Fig.5

	
	Victoria por incomparecencia 
	“SHOBU-ARI”
	Bajar la bandera levantada
	Fig.2a

	
	Inhabilitación
	“SHOBU-ARI”
	Bajar la bandera levantada
	Fig.2a

	
	Victoria o derrota por grupo
	“SHOBU-ARI”
	Bajar la bandera levantada
	Fig.2a

	Decisión de Gogi
	Llamar a conferencia de shinpan
	“GOGI”
	Ambas banderas levantadas en la mano derecha
	Fig.8

	
	Señalar su resultado
	
	Señales de banderas son hechas solo por Shushin 
	

	Faltas 

Hansoku
	Abuso de drogas
	“SHOBU-ARI”
	Igual que yuko-datotsu
	Fig.2

	
	Palabras o actos descorteces
	“SHOBU-ARI”
	Igual que arriba
	Fig.2

	
	Equipo prohibido
	“SHOBU-ARI”
	Igual que arriba
	

	
	Hacer tropezar o barrer las piernas del oponente 
	“HANSOKU” (IKKAI / NIKAI)
	Banderas levantadas a un lado por todos. Shushin pone las banderas en una mano y señala con su dedo hacia el infractor y anuncia los números de hansoku cometidos.
	Fig. 9 y Fig.11

	
	Empujar al oponente fuera del shiai-jo
	Igual que arriba
	Igual que arriba
	Fig. 9 y Fig.11

	
	Botar el shinai al piso o tocarlo
	Igual que arriba
	Igual que arriba
	Fig.9

	
	Pedir pausa sin razón justificable
	Igual que arriba
	Igual que arriba
	Fig.9

	
	Violaciones misceláneas de reglamento
	Igual que arriba
	Igual que arriba
	Fig.9

	
	Faltas cometidas simultáneamente por ambos participantes
	Igual que arriba
	Ambas banderas levantadas a ambos lados por todos los shinpan
	Fig.10 y Fig.11

	
	El mismo participante ha cometido dos faltas
	“HANSOKU” (Nikai) Luego dar Ippon-Ari
	Banderas elevadas a un lado por todos. Shushin pone las banderas en una mano y señala con su dedo hacia el infractor y anuncia los números de hansoku cometidos e igual a yuko-datotsu
	Fig.9 Fig.11  Fig.2

	
	Aplicar compensación
	“SOSAI” y “ONAJIKY-SOSAI” luego de la segunda compensación 
	Ambas banderas se sacuden cruzándolas con las manos hacia abajo
	Fig.3

	Wakare

Separar
	1. Cuando un combate ha llegado a punto muerto
	“WAKARE”
	Sostener ambas banderas estiradas hacia adelante
	Fig.7

	
	2. Para continuar el combate
	“HAJIME”
	Bajar ambas banderas
	Fig.7

	Lesión, accidente, o incompare-cencia
	Inhabilitación debido a lesión, accidente, o incomparecencia.
	“SHOBU-ARI”
	Igual que yuko-datotsu
	Fig.2


Para ayudarle a arbitrar mediante una mejor organización y condiciones

Los Organizadores de torneos de kendo deben observar las condiciones bajo las cuales los shinpan deben trabajar. Existe mucho que puede hacerse para mejorar la situación tanto de los shinpan como de los participantes.

Si las condiciones de trabajo son buenas usted promoverá una atmósfera feliz y todo el evento transcurrirá como un reloj.

¿Como podemos conseguir esto? Aquí encontrará un sinnúmero de condiciones que pueden ayudar a que esto suceda.

1. Los shinpan deben ser únicamente shinpan (no tener otras tareas en la organización del campeonato).

2. Debe haber un mínimo de 4 shinpan por shiai-jo. En campeonatos mayores esto puede ser de hasta 6 o 7 por shiai-jo.

3. Debe existir un plan adecuadamente organizado para el cambio y rotación de los shinpan en los shiai-jo.

4. Todo shinpan debe tener un descanso razonable de los shiai-jo con refrigerios, esto les permitirá regresar con la mente clara para continuar su trabajo. No deben permanecer en el salón principal todo el día mirando los combates.

5. Siempre debe haber una reunión de todos los shinpan antes del inicio del campeonato.

6. Los shinpan deben sentarse lejos de los Participantes/Directores/Entrenadores para que puedan discutir en privado los buenos o malos puntos de manera amistosa y constructiva con los shinpan superiores del shiai-jo a medida que salen del shiai-jo. Esta es una forma positiva de mejorar su arbitraje. Pregunte a los shinpan superiores sobre cualquier duda que tenga y permita la comunicación abierta, donde usted pueda conversar y se le pueda preguntar sobre cosas que usted pudo haber hecho.

7. Usted ha visto en este instructivo un shiai-jo y una distribución del salón estándar para campeonatos de kendo. Como shinpan es importante que conozca las reglas de distribución de shiai-jo. La distribución correcta es muy importante para como usted puede trabajar los shiai-jo. El Shushin en los shiai-jo debe ser capaz de ver al cronometrador y el marcador del shiai-jo en todo momento ya que es responsable de iniciar, detener y asegurarse de que los puntos correctos se otorguen al participante correcto.

8. El piso e iluminación del salón son una parte importante en la decisión de seleccionar el salón deportivo. Debe tener un buen piso de madera el cual debe estar limpio sin daños en los tablones, desagües, equipos o cualquier cosa que pueda causar un problema de salud o seguridad. Deben haber buenas luces elevadas para iluminar los shiai-jo de manera apropiada y no deben haber focos laterales que estorben la visión de los shinpan o participantes. Además, si existen ventanas muy grandes deben tener cortinas que puedan cerrarse para cortar la luz solar brillante, caso contrario las ventanas deben cubrirse para que no llegue luz brillante a los shinpan y participantes (el poder ver adecuadamente es muy importante)

9. La posición del marcador y el tamaño de la letra debe ser aprox. 10 cm con 1.5 de ancho negro o blanco, también requiere un espacio en la parte superior derecha para añadir los números de grupos o combate. Esto facilita la visibilidad de todos cuando finalizan los combates y es fácil para el comentarista/controlador el observar para anunciar por medio de un buen sistema de alto parlante. El marcador es un indicador de comunicación que permite que el evento fluya sin problemas.

10. Existe un gran problema que surge en todos los campeonatos de kendo, la falta de personas experimentadas que trabajen como personal de shiai-jo. Los cronometradores/registradores/Anotadores de marcador/encargados de cintas, etc., nunca hay suficientes ayudantes experimentados. Una forma de sobrellevar este problema es utilizar a todos los Kendoka Superiores Mayores, la mayoría de ellos estarán felices de hacer estos trabajos ya sea de Director de Shiai-jo, etc. Sería de gran ayuda para toda la organización el tener un miembro mayor en cada shiai-jo para ayudar, enseñar y mantener fluyendo las cosas.

11. Si se asegura de que todas estas condiciones se usen en su evento esto facilitará la tarea de arbitraje. Ellos pueden concentrarse en dar los puntos correctos al participante en el momento correcto y no se distraerán de su trabajo de arbitraje. Esto también ayudará a que todos los involucrados fluyan en el Campeonato de Kendo.      

NOTAS
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