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La Praxiologia, com a ciéncia que
s’ocupa de 1’estudi de les accions amb
significaci6 praxica, necessita treballs
i investigacions que aprofundeixin en
les diverses practiques per tal d’anar
configurant un corpus de coneixement
especific que doni identitat a aquesta
disciplina.

Partint d’una analisi generica de les
practiques d’oposicié pura, aquest arti-
cle proposa I’aplicacié dels Universals
Ludomotors (P. Parlebas 1981) al grup
d’esports de lluita i, més concretament,
al judo. En aquesta aplicacié s’inten-
ten posar al descobert algunes de les
parts que configuren la logica interna
d’aquestes practiques esportives.

En I’aplicacié dels universals a les prac-
tiques luctatories, ens adonem que exis-
teixen algunes matisacions a realitzar
sobre el concepte “universal” alhora
que proposem una serie d’incorpora-
cions i ampliacions d’aquest model ope-
ratori d’analisi dels jocs i els esports
col.lectius.

Paraules clau: praxiologia, esports
de lluita, judo, universals, logica
interna, elements estructurals.

Definicio de les practiques
d’oposici i competicio

Les practiques d’oposici6 pura sén
aquelles en les que un individu s’ enfron-
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ta a un altre i no té la possibilitat d’ esta-
blir conductes de cooperacié amb cap
company aix0 implica que constant-
ment un és el responsable tnic i direc-
te, un és sempre qui decideix i qui porta
a terme les accions sense dependre en
cap moment dels seus companys.
Aquestes situacions presenten unes
peculiaritats destacables, ja que com a
resultat final de la confrontacié tant
sols pot haver-hi un vencedor, la qual
cosa implica una gran responsabilitat
tant en el decurs de I’enfrontament com
un cop realitzat, per assumir indivi-
dualment el resultat, el qual no es veura
diluit en un equip, com en els esports
col.lectius.

Tant en la classificacié del Grup Pra-
xiologic (1992) com en la de P. Parlebas
(1987), modalitats tant diverses com el
tennis, el badminton, la lluita, el judo,
I’esgrima, el kendo, etc. estan classifi-
cades dins d’una mateixa familia.
Dins la taxonomia del Grup d’Estudi
Praxioldgic, aquestes practiques es cata-
loguen amb el grup ( C o Cp), ja que
es donen en el marc d’una relacié
antagonica (O) competitiva (Cp) i sense
relacions de col.laboracié ( C)
P.Parlebas (1987) agrupa totes aques-
tes practiques dins d’una mateixa fami-
lia( CA I =Sense preséncia de com-
panys “ C”; sense incertesa en I’entorn,
“ 17 amb preséncia d’adversari “A”).
La seva classificacié esta estructurada
en base als sistemes de comunicacié
que s’estableixen entre els participants
ila informacié que prové de 1’entorn.
En els esports d’adversari, la contra-
comunicacié motriu €s I’expressié que

designa el sistema de relacions que
s’estableix entre els participants.
L’objectiu d’aquest estudi radica en
posar al descobert la ldogica interna
d’aquestes practiques en base a 1’apli-
caci6 dels universals ludomotors, i a
veure si aquests son la via més ade-
quada per a aquesta finalitat. Abans de
tot aixo, caldria veure si tots aquests
esports dels que hem parlat s6n sus-
ceptibles d’ésser analitzats sota els
mateixos parametres. Hauriem de veure
si entre ells es presenta I’ afinitat preci-
sa.

A priori, es podria dir que les diferén-
cies entre els esports de raqueta i els de
Iluita s6n evidents, perd on s’amaguen
aquestes diferéncies? Tenim elements
que puguin determinar que aquest grup
d’esports, que tant el Grup d’Estudi Pra-
xiologic com P. Parlebas situen dins
d’una mateixa familia, han de ser sub-
dividits a I’hora d’aplicar un sistema
d’analisi? Per contestar aquestes qiies-
tions sotmetrem aquestes practiques a
un estudi comparatiu dels diferents fac-
tors estructurals: 1’espai, el temps, el
material, aixi com els objectius del joc.

Elements estructurals dels esports
d’oposicio (esports de pala o
raqueta-esports de llvita o combat)

L'espai

P. Parlebas (1987), quan parla de I’espai
sdcio-motor en els enfrontaments dels
esports de combat, diu que el blanc és
el cos de I'altre, “I’espai a aconseguir
és un espai huma, dinamic, dotat d’un
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poder d’anticipacié, d’evasié, de res-
posta i de finta, dotat també de senti-
ments, d’agressivitat o de violéncia con-
tingudes”. En canvi, en els esports de
raqueta, 1’espai a conquerir és un “espai
material, una zona del terreny”’; més
que espai, en aquest cas s’esta parlant
dels objectius a conquerir, si estan en
relacié a 1’adversari directament o bé
en relaci6 a I’espai que aquest ocupa.
Pel que fa a la distancia d’enfrontament
motor, la defineix com “el valor mitja
de la distancia que separa a dos adver-
saris en el moment del combat”. Quan
aquesta distancia s’analitza en el con-
text de duels entre dos individus parla-
rem de “distancia de guardia”, com
I’espai entre els dos jugadors (lluita-
dors) un cop I’arbitre els ha posaten la
situaci6 inicial. En funcié d’aquest par-
metre, classifica aquestes practiques en
diferents grups, en funcié de la distan-
cia, i observa una relacié inversament
proporcional entre la distancia de guar-
dia ila violéncia dels enfrontaments en
el sistema dels esports de combat, ja
que I’espai possibilita el fet d’agafar
impuls per a la percussié posterior.
L’espai, en funcié de les possibilitats
reglamentaries d’ocupacié per part dels
practicants, pot ser:

« Antitétic. Es el cas d’aquells parti-
cipants que no poden accedir al
terreny de 1’adversari.

* Comii. Es el cas en que els dos Ilui-
tadors comparteixen 1’espai per dur
a terme el joc.

El temps

La variable temps determina i defineix
el tipus d’esforg requerit i, alhora, la
seva distribuci6 (temps d’esforg-temps
de pausa) ajuda a descobrir part de la
ldgica interna del joc.

En aquestes practiques 1’esfor¢ no es
produeix d’una manera continuada.
Les actuacions dels esportistes moltes
vegades van seguides de pauses,
durant les quals es tornen a col.locar
al lloc d’inici . A partir d’aqui tornen
acomencar I’enfrontament i aix{ suc-
cessivament, de tal manera que, per
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exemple, un combat de judo que t€ una
durada real de 5 minuts, pot arribar a
durar-ne 7 o 8 si tenim en compte el
temps de pausa. La quantificacié de
les constants que puguin aparixer en
els duels, mitjancant métodes d’obser-
vacié sistematics i seqiiencials (R.
Bekman - J.M. Gottman, 1989), com
ara el hombre de pauses per encontre,
la durada d’aquestes pauses, el temps
que dura el combat sense aturar-
lo...aportarien nous elements de refle-
Xi6 que contribuirien al coneixement
de la seva logica interna (Josep L1
Castarlenas i col. 1992).

El temps pot delimitar o no la durada
dels enfrontaments. En aquest sentit ens
trobem amb dues formes diferents de
delimitar els enfrontaments.

» Amb limit de temps. S6n aquelles
modalitats en les quals esta prevista
una limitacié temporal en la qual ha
d’acabar obligatoriament la confron-
tacio, tot i que és possible que aques-
ta acabi abans d’aquest temps deter-
minat. Es el cas dels esports de combat.

o Sense limit de temps. Aquest és el
cas de les practiques en les quals s’ha
d’arribar necessariament a un resul-
tat predeterminat per tal que el joc
acabi. Es el cas dels esports de raque-
ta.

La utilitzacié del temps en aquestes
practiques és sempre intervalica i val
la pena destacar que, per tal de desco-
brir la seva logica interna, resultara
molt interessant posar al descobert qui-
nes son les constants que apareixen en
la relaci6 temps-tipus d’esforg, mit-
jancant estudis d’observacié sistema-
tica.

El material

Aquest és, de ben segur un dels ele-
ments estructurals més importants per
diferenciar les modalitats que s’ins-
criuen dins el grup d’esports d’oposi-
ci6 pura. Classificarem els materials
tenint en compte la influéncia que
aquests poden tenir en la interaccié
motriu entre els participants.

DOSSIER

s Preséncia o no de mobil. Es impor-
tant perque si existeix un mobil que
mediatitza la interacci6, aquesta
perdra immediatament en violéncia,
jaque el cos de 1’altre no és 1’objec-
tiu que s’ha d’assolir.

* Preséncia o no d’instrument extra-
corporal. En aquest sentit cal dife-
renciar les pales i raquetes de les
armes. En el primer cas, hem de
diferenciar entre les modalitats on
el mobil és colpejat mitjangant ins-
truments d’aquelles en les quals es
colpeja amb el propi cos, fona-
mentalment amb les mans. En el cas
de les armes, cal diferenciar les
modalitats que exigeixen la utilit-
zacié d’espases d’aquelles on
I’enfrontament es produeix direc-
tament cos a cos.

Els objectius del joc

Pel que fa als objectius de la competi-
cid, P.Parlebas diferencia molt clara-
ment les lluites en les que 1’objectiu és
un “blanc huma”, dels esports amb
preséncia de mobil en els quals 1’objec-
tiu és un blanc material, una zona del
terreny (vegeu quadre 1).

Com a conseqiiéncia de tot aixd, hem
optat per escollir tant sols el grup
d’esports de combat, ja que tots uti-
litzen un espai comd, el temps es dis-
tribueix de manera forga similar i,
alhora, tot i que els objectius s’acon-
segueixen en base a accions diferents,
sempre tenen com a desti el cos de
’adversari i la demostraci6 d’una
superioritat (veure 1’apartat “Xarxa
d’interaccions de marca”).

Els universals aplicats als esports
de combat

Els universals ludomotors. Aspectes
generals

Els universals ludomotors s6n una de
les grans aportacions de P. Parlebas
(1981) i els defineix com “models ope-
ratoris, presents en tots els jocs de mane-
ra subjacent i que testimonien el fun-
cionament ludomotor. Sén identificables
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ESPAI TEMPS MATERIAL | OBJECTIUS
ESPORTS -Sense material | -El cos de I’altre]
DE -Comu -Delimitat
COMBAT -Amb armes
ESPORTS | -Antittic -En funcié -Mobil -Col.locarel
DE mobil en
RAQUETA un espai
-Amb objectes | inaccessible
-Comi extracorporals | perI’adversari
-Sense objectes

Quadre 1: Esports d’oposicio pura: diferéncies enire els esports de combat i els esports amb mobil, a nivell de les
variables estructurals: I'espai, el temps, el material i els objectivs

en tots els jocs esportius i reflecteixen
una part capital de la intel.ligibilitat del
joc”. L’aplicaci6 dels universals ludo-
motors als esports de combat és una
tasca de dificil realitzacid, ja que aquests
principis universals varen ser concebuts
fonamentalment per a 1’analisi dels jocs
i esports col.lectius i per tant no tenen
en compte les peculiaritats d’altres grups
d’esports. Per analitzar aquests altres
grups d’esports, haurfem d’utilitzar uns
altres “universals” que tinguessin en
compte aspectes especifics de la seva
logica interna. F. Lagardera (1990) ja
diu que “tot i que es denominin univer-
sals, disten molt de ser un model uni-
versal per a poder utilitzar-lo operati-
vament en 1’analisi de tots els esports”.
Pero la probable manca d’aplicacié
d’aquest model en els esports de combat
no ens impedeix intentar-ho i extreu-
re’n algunes conclusions que ens per-
metin realitzar una nova proposta per a
un model d’universals especific adrecat
als esports de combat.

El mateix P. Parlebas (1988) admet que
la seva aportaci6 es basa més en la cre-
acié d’un metode i no tant en els uni-
versals en si.

Aplicacid dels universals als esports
de combat

Xarxa de comunicacions motrius

En els esports de combat s’estableix
una xarxa de comunicacions motrius
totalment antagonica a la qual P. Par-
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lebas (1981) anomena xarxa de con-
tracomunicacié motriu. La seva repre-
sentaci6 grafica es pot observar en el
grafic 1.

Malgrat que aparentment aix0 pugui
semblar aixi de senzill, I’experimenta-
cié i 1’observaci6 de diferents formes
de lluita ens fan pensar que es podrien
produir algunes situacions de comuni-
cacié més subtils, ja que segons Paul
Watzlavich (1987) “una comunicacié
no transmet tan sols informaci6 siné
que, al mateix temps, imposa conduc-
tes”. Precisament, hom parteix d’aquest
concepte de comunicacié a 1’hora
d’analitzar la xarxa de comunicacions
motrius en els esports de combat, ja que
I’analisi de P. Parlebas (1988) aplicat
en aquest grup d’esports esdevé poc
funcional i descuida aspectes determi-
nats. Ell mateix assumeix aquest risc
quan diu: queda per les analisis poste-
riors el profunditzar en la diversitat de
formes d’interacci6 praxica i matitzar
els graus d’incertesa segons 1’entorn.
Tindrem ocasi6, per exemple, d’exa-

minar sorprenents subtileses de la
comunicacié motriu...”

Les subtileses no es troben tinicament
en la comunicacié motriu o interacci6é
motriu, sin en tot el que ell anomena
interaccions motrius inessencials, que
s6n aquelles que es porten a terme entre
I’entrenador, el public...

D’altra banda i també com a matisaci6
de la definici6 de P. Parlebas pel que
fa a aquest universal, caldria estudiar
més acuradament les comunicacions
(no contracomunicacions) que s’esta-
bleixen amb 1’adversari.

Analitzarem les possibilitats d’aques-
tes comunicacions:

1. Comunicacions amb I’ entrenador.
De la mateixa manera que en els esports
d’equip les comunicacions amb els
companys condicionen de forma direc-
ta les actuacions dels altres jugadors,
en els esports d’adversari en general les
instruccions de I’entrenador condicio-
nen d’una manera directa les actuacions
dels esportistes. En el basquet, quan un
base marca la jugada que s’ha de rea-
litzar, els companys comencen a fer una
série d’accions que busquen una juga-
da guanyadora. Aquest gest es consi-
dera una comunicacié directa en els
esports de combat, sigui quina sigui la
modalitat. Es freqiient veure com
I’entrenador indica quin ha de ser1’atac,
la defensa o bé quina posicié ha d’adop-
tar el lluitador...en aquest cas, ’entre-
nador no fa les mateixes funcions que
el base? (veure el grafic 2)

Les comunicacions que en aquest cas
es podrien considerar inessencials sén
les que provenen del piiblic o dels com-
panys, perque la influéncia que tenen
sobre els lluitadors és de caracter més
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Grific 1. Representadd grafica de la xarxa de contracomunicadé motrie
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psicologic, motivacional o afectiu. Des
d’aquest punt de vista, també es pot con-
dicionar la conducta motriu, perd no tant
directament com si les instruccions van
dirigides especificament a aquesta fi.
Els efectes de la influeéncia del piiblic i
els companys s’haurien d’estudiar des
d’altres ciéncies, com ara la psicologia,
la sociologia... En canvi en el cas de
I’entrenador, tenint en compte que les
seves verbalitzacions tenen influéncia
directa sobre les conductes motrius dels
lluitadors, caldria observar i discutir el
seu comportament des de I’ambit de la
praxiologia.

2. Comunicacié amb I’ adversari. Una
altra de les situacions o conductes que
es podrien considerar comunicatives
son les que s’estableixen entre els dos
adversaris, perd que no arriben a con-
fondre o enganyar I’adversari.
D’alguna manera, el concepte de con-
tracomunicaci6 fa referéncia a I’objec-
tiu final que té tot jugador de cara a
P’adversari, és a dir, projectar-lo d’una
manera contundent en judo, fer un tocat
en esgrima (veure la grafica 3).

Quan P. Parlebas (1987) parla de situa-
cions de comunicaci6 i contracomuni-
caci6é motriu, fa referéncia només a la
preséncia de companys i adversaris i
als seus objectius finals: “els intercan-
vis praxics entre dos boxadors o entre
dos esgrimistes no sén de la mateixa
naturalesa que les interaccions que es
donen entre dos corredors de relleus o
entre dos alpinistes encordats en una
paret. En el primer cas, 1’accié motriu
de cada un tracta de confondre 1’adver-
sari 1 abatre’l; en el segon, els actes
motrius de I’esportista tendeixen a afa-
vorir el seu company per tal d’assegu-
rar 1’éxit comd”. Malgrat aix0, no
podem ignorar les comunicacions que
s’estableixen entre els contendents per-
que tot i que no s6n 1’objectiu que es
pretén (I’objectiu €s “contracomuni-
car”, aconseguir una interaccié de
marca), si que determinen el resultat
final. Tant és aixi, que les diferéncies
que existeixen entre un lluitador expe-
rimentat i un de novell es basen en que
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el primer emet conductes de contraco-
municacié poc codificables pel novell,
mentre que el segon emetra conductes
comunicatives perfectament codifica-
bles per un lluitador experimentat.

Grdfica d interaccions de marca

Les interaccions de marca segons P.
Parlebas (1981), “sén comunicacions
0 contracomunicacions motrius que
permeten atendre els objectius codifi-
cats d"un joc esportiu i dotats d’un esta-
tus lidic valoritzat: modificacié d’un
resultat o canvi d’estatus sdcio-motor...
les caracteristiques de la xarxa d’inte-
raccions motrius permeten distingir tres
grans categories de jocs esportius:

» Jocs enels quals es valoren exclusi-
vament les interaccions de marca
antagoniques.

» Jocs en els quals es valoren exclusi-
vament les interaccions de marca
cooperatives.

« Jocs en els quals es valoren ambdds
tipus d’interaccions de marca.

El mateix autor situa els esports de com-
bat i els col.lectius dins el mateix grup,

DOSSIER

cosa que a priori pot semblar evident.
No obstant, caldria fer una colla de
matitzacions diferencials entre un grup
d’esports i 1’altre.

En els esports de lluita, I’enramat de
relacions que s’estableix entre els par-
ticipants no va tant sols dirigit a la
consecucié de I’objectiu codificat
preestablert a nivell ofensiu (tocat,
ippon, K.O....), siné que alhora inten-
ta posar I’adversari en posicié defen-
siva i/o provocar la infraccié del
reglament. Les interaccions de marca
que es produeixen sén estrictament
antagoniques, perd no sén només el
fruit de la contracomunicaci6 que
s’estableix amb ’adversari, siné que
un mateix es pot guanyar una valora-
ci6é negativa fent una infraccié del
reglament.

Podriem diferenciar tres tipus d’inte-
raccions de marca, ja que totes elles sén
maneres de fer variar el marcador. Aixo
no obstant, unes s’anomenen puntua-
cions i les altres sancions, pero a ’hora
de determinar el guanyador, ambdues
tenen el mateix valor, com veurem amb
més detall en I’apartat segiient “Siste-
ma de puntuacions”.

Grific 2. Xarxa de comunicacions inessencials i no motrius que s’estableix en una situacid de combat
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Grifica 3. Finalitats que possibiliten les conductes de comunicacié i les de contracomunicac
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COPEJAR | MARCAR | TOCAR |PROJECTAR| IMMOB. LUXAR ESTRANG.
JIU-JITSU si _ si st st | st
JUDO - —_ st st st st
LLUITA — - si si — —
ESGRIMA — st —_ — — —
BOXA st — — — — —

Quadre 2. Relacid entre els sistemes d‘interaccio de marca ofensives de cada modalitat

Les que es desprenen de la materia-
litzaci6 d’accions ofensives i que es
donen com a conseqii¢ncia de la
demostracié de superioritat mate-
rialitzada en una acci6 determinada,
les quals poden ser molt variables i
en funci6 de la modalitat esportiva
poden ser: projectar, estrangular,
luxar, tocar, colpejar i marcar
(veure el quadre 2).

Les que es desprenen d’accions
defensives que es donen com a con-
seqiiencia de 1a demostracié d’infe-
rioritat materialitzada amb actituds
i/o posicions defensives. Aix0 va
molt lligat a aconseguir fer 1’esport
més espectacular, al’estetica del joc.
El fet que es penalitzi les actituds
defensives facilita que el joc sigui
més dinamic. Si no fos aixi, els com-
bats serien més lents i bona part del
combat s’ocuparia en 1’espera de
1’atac de I’adversari, com en el cas
del sumo. En aquest sentit, el judo
ha evolucionat fins a esdevenir un
esport cada vegada més dinamic,
sancionant les actituds defensives.
Una prova d’aixd és el fet que en la
darrera revisié del reglament (1990)
s’introdueixen una colla d’articles
que vetllen perque es mantingui
aquesta linia de primar 1’atac per
sobre de la defensa. Per exemple, es
suprimeix 1’avis que existia per
manca de combativitat per I’aplica-
cié directa de la sanci6 en cas que

’arbitre observi una actitud defen-
siva en el lluitador.

¢) Les que es desprenen de les accions
que van en contra del reglament, i
que generalment impliquen peri-
llositat, com seria el cas de colpe-
jar les part baixes en la boxa, o bé en
el cas del judo doblegar qualsevol
articulaci6 que no sigui el colze o
fer perillar la columna vertebral o
el coll de I’adversari o d’un mateix
amb accions com uchi mata maki-
komi.

Una altra de les diferéncies que trobem
respecte als esports col.lectius és en
I’objectivitat per determinar les inte-
raccions de marca. La consecucié d’un
gol o d’una cistella és quelcom facil de
determinar, és una valoracié objectiva.
Tot al contrari es produeix en els esports

individuals com ara les gimnastiques,
on el resultat depen del dictamen dels
jutges, que han de valorar I’estetica, el
ritme... de I’actuacié de forma subjec-
tiva.

En els esports de combat es barregen
criteris objectius i subjectius a 1’hora
de determinar I’existéncia d’accions
significatives envers el marcador. Per
una banda, i en primer lloc, algunes
accions han de ser identificables. Els
jutges han de determinar si hi ha hagut
projecci, si s’ha colpejat o s’ha tocat...
després d’aixo cal determinar la quali-
tat d’aquesta accié en base a 1’aplica-
cid dels criteris del reglament. Per
exemple, en judo, per tal que una pro-
jeccié es consideri com a bona, s’ha
d’efectuar amb velocitat i col.locant
I’esquena de 1’adversari sobre la mar-
fega...

VALORACIONS QUALITATIVES VALORACIONS QUANTITATIVES

—SUBJECTIVES— —OBJECTIVES—

Resultat en funci6 de: — Temps d’immobilitzacié

— Abandonament de I’adversari

— Velocitat de la projeccié — Existéncia o no de projeccié

— Forga de 1a projecci6 '

— Fer caure a I’adversari sobre la

seva esquena

Quadre 3. Comparaci6 de les valoraclons qualitatives i quantitatives en judo respecte a les interaccions de marca
estrictament ofensives
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Sistema de puntuacié

El sistema de puntuaci6 es desprén de
la materialitzaci6 de les interaccions
de marca en un codi desxifrable, per
tal de poder comparar les scores dels
esportistes i determinar el guanyador.
En els esports col.lectius aquest sistema
sembla forga senzill, ja que el resultat
depén de ’aplicacié de x punts a les
interaccions de marca exitoses i la suma
d’aquests punts esdevé el resultat d’un
equip, que comparat amb el de 1’altre
determina el guanyador.

En els esports de lluita el sistema de
puntuacié resulta forca més complex,
ja que no sén tant sols les accions
ofensives amb &xit les que es tenen en
compte en el resultat final, com ja hem
dit en 1’apartat anterior, siné que les
accions o posicions defensives i les
infraccions del reglament sén pena-
litzades de tal manera que en el resul-
tat s6n equiparades a les accions ofen-
sives, és a dir, que tenen el mateix
valor. Per tant, el resultat no sorgeix
com a fruit de la comparacié de la
suma de dos resultats —puntua-
cions— siné que sobre les puntua-
cions positives s’hi ha de restar les
valoracions negatives —penalitza-
cions—(veure la taula 1).

En linies generals, segons P. Parlebas
(1982), trobem tres tipus de sistemes
de puntuaci6 en els jocs, basats en inte-
raccions de marca:

a) Puntuacié limit. Jocs o esports en
els quals la limitaci6 del temps no
es troba implicita en el reglament
sin6 que depén del marcador.

b) Temps limit. Jocs o esports que tenen
en el temps 1’acotament de la seva
durada. Acabat el temps el guanya-
dor s’obté a partir de la comparaci6
del resultat d’ambdés equips.

¢) Puntuacié limit-temps limit. S6n
jocs o esports on el final es pot
determinar en base a la puntuaci6
o el temps en funci6 dels parame-
tres de rendiment. Es a dir, que si
un dels dos esportistes demostra,
abans de I’acabament del temps, la
seva superioritat davant de 1’adver-
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PUNTUACIONS PENALITZACIONS
‘Koka = Shido
Yuko = Chui
Wazzari - = Keikoku
Ippon = Hansokumake

.

Toula 1. Sistema d’equivaléndies entre penalitzacions i puntwacions exitoses en el judo

sari I’enfrontament es pot donar per
finalitzat.

Evidentment, el darrer cas és el dels
esports de combat, en els quals la fina-
litzaci6 de la lluita pot estar determi-
nada pel temps, 5’ en el cas del judo, x
assalts en el cas de la boxa o bé per un
ippon o un K.O. respectivament.

El sistema de rols

— Identificaci6 dels rols

Segons P. Parlebas (1981), el rol és
“I’estatus traduit en actes, és 1’estatus
dinamitzat i que pren cos. El rol troba la
seva pertinenca en tres grans sectors de
I’acci6: la interaccié motriu envers
I’altre, relacions amb I’espai i relacions
amb els objectes mediadors, aquest con-
cepte no defineix els individus sin els
tipus d’accié motriu...”. Segons aques-
ta definici6, ens adonem que en aquest
grup d’esports la tasca d’identificacié
de rols resultara de dificil realitzacio,
ja que no existeixen parametres objec-
tius com ara la possessi6 o no de la pilo-
ta i ’ocupacié d’un espai determinat
del camp com en els esports col. lectius.
La dificultat cobra més importancia si
observem que la interacci6é motriu
envers 1’altre canvia en mil.leésimes de
segon.

L’espai no és un element que ens pugui
determinar clarament un rol, tot i que
a vegades, el fet d’estar a prop o dins
de la zona de perill (area que determi-
na I’espai on es lluita) pot determinar
alguna intencionalitat defensiva (1).
Dins del que és el judo, en funcié dels
tipus d’interaccié motriu que s’esta-
bleixen amb 1’adversari i tenint en
compte aspectes que es mencionen

implicitament o explicita en el regla-
ment, podem identificar els rols
segiients:

* Lluitador en situaci6 d’espera dret.

« Lluitador defensiu o en situacié
defensiva dret.

¢ Lluitador atacant o en situacié d’ata-
cant dret.

» Lluitador en situacié d’espera al
terra.

e Lluitador defensiu o en situacié
defensiva al terra.

» Lluitador atacant o en situaci6 d’atac
al terra.

Per a la identificaci6é d’aquests rols
caldra diferenciar entre les accions que
tenen lloc en el combat dret —nage
waza— i les que tenen lloc en el com-
bat al terra—ne waza—:

Combat dret (nage waza):

* Lluitador en situacié d’ espera dret:
Aquest rol esta relacionat amb els
moments que els lluitadors mantenen
unes posicions expectants pel que fa a
les accions que pugui realitzar I’adver-
sari. S6n els moments inicials, previs a
I’agafament, o els primers moments en
que els lluitadors romanen agafats.
Aquest rol el mantenen els dos lluita-
dors alhora, no és com els segiients, que
sén excloents.

Aquest rol I’assumeixen durant molt
de temps els pesos més pesats i, contra-
riament, els lleugers resten molt poc
temps en aquesta situacio.

e Lluitador defensiu dret:

La identificacié d’aquest rol esta deter-
minada per la descripci6 directa que fa
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Els lluitadors estan en situacid d’espera a ferra, perd el que esta dret és qui 1é les opcions d'atacar

el reglament d’esports de combat en la
qual es reflecteix que tot lluitador que
prengui una actitud defensiva ha de ser
sancionat amb una penalitzacid.

Hi ha diverses conductes que poden
facilitar la detecci6 d’un rol defensiu
en un lluitador, com ara:

— No deixar-se agafar.

— Tenir una guardia tancada.

— Tenir el cos encorbat i apartat de
I’adversari.

— Tenir els bragos rigids amb 1’dnica
intenci6 d’impedir o rebutjar els atacs
de I’adversari.

Estratégicament, el rol defensiu pot
voler dir:

— Que s’esta guanyant el combat i
que interessa perdre responsabilitats
ofensives per tal d’evitar el contra-
atac.

— Que 1’adversari ha pogut assolir un
rol atacant, gracies a unes condicions
fisiques millors i/o una disponibilitat
tecnica millor.

e Lluitador atacant dret:
El rol d’atacant no es pot determinar en
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base a descripcions reglamentaries, com
en el cas anterior. Es pot observar una
actitud de superioritat, de ganes de voler
véncer, la qual cosa es tradueix en les
conductes segiients:

— Domini de la guardia.

— Posici6 erecta.

— Domini de la direcci6 del desplaga-
ment de ’adversari.

Aquestes conductes ens permetrien
intuir el comengament d’un atac. Aixo
no obstant, que el lluitador inicii un atac
no significa que hagi d’acabar-lo. En
aquests esports, la possibilitat del con-
traatac és forga elevada, la qual cosa fa
que el lluitador que en un principi adop-
tava un rol defensiu, acabi realitzant
I’atac.

Per tant, només es pot avaluar amb exac-
titud el que ha succeit un cop han acabat
totes les accions (veure el grafic 4).

Combat a terra (ne waza).
 Lluitador en situacié d’espera al
terra:

En el combat a terra, el rol de lluitador
en situacié d’espera va associat al de
Iluitador en posici6 superior o posicié
inferior. No hi ha gairebé mai una situa-
ci6 d’espera com en el combat dret, on

al principi ambdés lluitadors tenen les
mateixes opcions per atacar.
Seqiiencialment, el combat a terra és
una continuacié del combat dret, una
vegada els lluitadors arriben a terra,
normalment sempre n’hi ha un que ha
quedat en una posici6 superior a I’altre
(veure sotsrols, foto 1). Aixo no obs-
tant, poden haver-hi alguns moments
en que el lluitador que esta en posicié
superior pot triar entre aprofitar-la o
no (el reglament li concedeix aquest
dret).

* Lluitador defensiu al terra:

Les posicions que es donen a terraien
les que es pot determinar que un lluita-
dor esta assolint el rol defensiu, sén
identificables en base a les conductes
segiients:

— No ataca, adopta una postura en la
qual es defensa les parts que 1’adver-
sari li pot atacar, per tant esta de panxa
a terra i es protegeix el coll i els
bragos.

— Manté la cama de 1’adversari entre
les seves (ashi garami). En aquest
cas el lluitador defensiu no pot pren-
dre cap iniciativa d’atac, ja que si
deixés anar la cama de 1’adversari
immediatament quedaria immobilit-
zat i, per tant, comengaria a perdre
(foto 2).

— Surt de la zona de competici6.

s Lluitador atacant al terra:

Les conductes que ens permeten deter-
minar que un lluitador adopta el rol
d’atacant son les segiients:

— Esta treballant per aconseguir quel-
com positiu de la situaci6 defensiva de
la que parlavem anteriorment, busca
una estrangulacid, una luxacié o vol-
car per immobilitzar.

— Esta treballant per treure la cama
d’entre les cames de 1’adversari per pas-
sar aix{ a la immobilitzacid.

— Porta a I’adversari cap a dins de la
zona de competici6 quan I’altre inten-
ta sortir-ne.
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— Xarxa de canvi de rols

El primer rol que assumeix un lluitador
en el moment de 1’inici del combat és
el de lluitador en espera, immediata-
ment després d’aquest rol, assumeix un
dels dos rols descrits anteriorment, €s
a dir, si un Nuitador esta en atac, I’altre
esta en defensa (vegeu grafic 4).

Els rols poden anar canviant d’una
forma constant i amb una gran rapide-
sa, de tal manera que un lluitador amb
rol defensiu pot passar a I’atac en una
mil.lésima de segon i viceversa. En
moltes ocasions, el fet de tenir el rol
d’atacant no suposa consolidar una inte-
raccié de marca positiva, ja que hi ha
auténtics especialistes en el contraatac.

Sistema de sotsrols

— Identificaci6 dels sotsrols.

“Cada sotsrol representa una accié
motriu minima perque tingui sentit des
del punt de vista de I’observador i de
I’analista” (P. Parlebas, 1981). S6n una
descripci6 de les accions no tant gene-
riques com els rols i no tant especifi-
ques com les modalitats d’execuci6.
Els sotsrols ens donen la possibilitat
d’entendre amb claredat la logica inter-
na d’aquests esports, ja que parlarem
de les accions motrius que tenen signi-
ficat. Aixd no obstant, s’ha d’aclarir

LLUITADOR
ATACANT

LLUITADOR EN
ESPERA

DOSSIER

LLUITADOR
DEFENSIU

Grific 4. Estructura del canvi de rols

una vegada més que el factor temps
juga en contra de la identificacié clara
dels sotsrols, i que la manera de treba-
llar en la seva observacié és mitjangant
la camera lenta del video.

* Judo dret (quadre 4):

— Definicié dels diferents sotsrols del
Jjudo dret.

Sotsrols associats al rol de lluitador en
espera dret:

* Treballant pel kumikata. Situacié en
la qual ambdés lluitadors treballen per
aconseguir agafar el kumikata que els
resulti més favorable, per després poder
aplicar el seu sistema d’atac.

» Kumikata estable. Situacié en la qual
ambd6és 1luitadors es troben comodes

Aquesta és una posici d'ashi garami on el luitador que 1 'esquena contra el terra manté agofada lo cama de V'altre per tal que no comendi a
comptar el temps d'immobilitzacié
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amb la guardia que tenen. No s’obser-
va voluntat de variaci6 de ’agafada per
part de cap dels dos lluitadors.

Sotsrols associats al rol de lluitador ata-
cant dret:

* Dominar el Kumikata. Quan un llui-
tador posseeix un agafament que objec-
tivament li permet realitzar un atac.
Normalment va associat amb el domi-
ni de la direcci6 del desplagcament.

* Atac directe. Un dels lluitadors, apro-
fitant un domini en el kumikata i/o un
desplacament. Llenca un atac que pre-
tén ser definitiu, és a dir, a projectar
I’adversari.

* Combinar o encadenar. Aquesta accid
deriva de la primera i esta relacionada
amb les possibles reaccions de I’adver-
sari, en el cas que 1’atac directe no
hagués aconseguit 1’objectiu que pre-
tenia —projectar—, 1’adversari haura
hagut de reaccionar d’alguna manera
per evitar-ho. Precisament, aquesta
reaccié és el que s’aprofita per tal de
llangar un nou atac.

 Condicionar. Aquesta acci6 pretén,
mitjancant ’execucié de diferents atacs
directes en la mateixa direccid, crear
un condicionament en les respostes de
I’adversari.

El condicionament facilita 1’execucié
d’un atac directe en la direcci6 contra-
ria a la que s’ha creat el condiciona-
ment de la resisténcia de I’adversari.
Més que un sotsrol seria una estratégia,
ja que I’observador veuria el sotsrol
d’atac directe reiterat, aixo no obstant,
I’objectiu seria diferent.
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LLUITADOR EN ESPERA

— Treballar pel Kumikata (agafament)
—Kumikata estable

LLUITADOR ATACANT

—Dominar el Kumikata
— Atac directe

— Combinar o Encadenar
—“Condicionar”

LLUITADOR DEFENSIU

— Kumikata inferior (dominat)
—Esquivar

— Afrontar

— Contraatacar

Quadre 4. Relacid entre els diferents rols i sotrols en el judo dret

Sotsrols associats al rol de lluitador
defensiu dret:

o Kumikata inferior. Es tot el contrari
del domini del kumikata. Per tant,
aquest sotsrol es produeix com a con-
seqii¢ncia de 1’observacié que un llui-
tador adopta un rol d’atacant dominant
el kumikata.

« Esquivar. Es conseqiiéncia d’un atac
directe de 1’adversari. Esquivar és fer
I’acci6 d’apartar-se de la direcci6 de
I’atac.

* Afrontar. (Kolichkine, 1989). També
es déna com a conseqii¢ncia de I’atac de
I’adversari. Afrontar consisteix en evitar
la projecci6 baixant el centre de gravetat
o interposant forga en contra de la direc-
ci6 on ens vol projectar 1’adversari.

« Contraatacar. Aquest rol es déna com
a conseqii¢ncia dels dos anteriors, és a
dir, després d’un atac directe del llui-
tador atacant el defensor esquiva o
afronta i després té la possibilitat d’ini-
ciar un contraatac.

Aquest concepte esta a cavall entre la
defensa i I’atac, ja que si d’una banda
seqiiencialment prové d’una situacié
defensiva, conceptualment és una forma
d’atacar.

* Judo al terra (quadre 5):
— Definicié dels diferents sotsrols del
Jjudo al terra.

Sotsrols associats al rol de lluitador en
espera al terra:
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Potser aquests sotsrols no haurien de
considerar-se com a tals, ja que no
designen accions siné situacions en
les quals cada lluitador ostenta una
posicid, la qual determina les possi-
bilitats d’atac-defensa de cadascii. Tot
iaix{ si que ens aclareixen de manera
important la significacié del combat
i, per tant, considerem important iden-
tificar aquestes situacions abans de
descriure el que succeira posterior-
ment.

* Posicio superior. Estar en una situa-
ci6 que ens déna més possibilitats d’ata-
car que de defensar-nos, per exemple
tenir a I’adversari entre cames o tenir-
lo en posicié bocaterrosa defensiva.

e Posicid inferior. Seria la posici6
contraria a la que hem descrit abans.
Des d’aquesta posici tenim menys pos-
sibilitats d’atac i per aixo I’anomenem

posicié inferior. Pero aixo no significa
que les possibilitats d’atac des d’aques-
ta posici6 siguin nul.les.

Sotsrols associats al rol de lluitador ata-
cant:

o Atac directe. Aquest sotsrol és el que
pren un lluitador des d’alguna de les
dues posicions anteriors o bé ve facili-
tat com a conseqiiencia d’un atac de
judo dret. Un atac directe té la inten-
cionalitat de buscar la victoria per una
via rapida, com ara estrangular o luxar,
o per una via més lenta, immobilitzar.
» Combinar o encadenar. Aquesta accié
en el judo al terra t€ un significat dife-
rent que en el judo dret, ja que entenem
que préviament a un atac directe com
ara la immobilitzacid, hi ha d’haver tot
un seguit d’accions prévies (volcar,
girar) que col.loquin a 1’adversari en
situacié d’esquena a terra. Aquestes
accions es van encadenant 1’una darre-
ra I’altra fins arribar al final: aconse-
guir immobilitzar, estrangular o luxar.
* Flotar. Un cop s’ha aconseguit la
immobilitzacié, aquesta s’ha de man-
tenir durant 30” per tal d’aconseguir la
victoria. Tots els gests que realitza
I’adversari per sortir de la situacié
d’immobilitzat s’han de contrarestar
amb accions que els neutralitzin. A
aquestes accions neutralitzadores les
anomenem “flotacions”.

Sotsrols associats al rol de lluitador
defensiu:
* Esquivar. Es tracta d’un desplacament

LLUITADOR EXVESPERA

— En posici6 superior
— En posicié6 inferior

LLUITADOR ATACANT

— Atac directe
— Combinar o Encadenar
—Flotar

LLUITADOR DEFENSIU

— Esquivar

— Afrontar

- Contraatacar
- Intentar sortir

Quadre 5. Relacié entre els diferents rols i sotrols en el judo terra
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o0 una acci6 que eviti la consolidacié
d’una acci6 atacant.

« Afrontar. Aquesta accid fa referén-
cia al manteniment d’una posicié tan-
cada que no permet I’evolucié de 1’atac
(2). Estratégicament busca I’aturada del
combat al terra per tornar a comengar-
lo dret, o bé evitar la continuacié d’un
atac directe de I’adversari, com ara ju;ji
gatame.

» Intentar sortir de la immobilitzacio.
Quan un judoka que estd immobilitzat
realitza una série d’accions per inten-
tar acabar amb aquesta situacié nega-
tiva per ell.

» Contraatacar. Aquesta acci6, com en
el judo dret, es déna com a conseqién-
cia directa dels sotsrols anteriors, ja que
després de rebutjar o sortir-se d’una
posici6 desavantatjosa, el lluitador pot
quedar en una nova situacié que li per-
meti de fer un atac.

— Xarxa de canvi de sotsrols.

El canvi de sotsrol es pot observar en
un sol lluitador o en el conjunt del com-
bat.

En referéncia a la primera possibilitat,
els sotsrols sempre s’exclouen 'un a
I’altre. Un lluitador no pot tenir mai dos
sotsrols alhora, perd generalment un
sotsrol ens permet arribar a aconseguir
el segiient. Es a dir, seqiiencialment 1'un
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és conseqii¢ncia de 1’altre. Per exem-
ple, la combinaci6 és conseqii¢ncia de
’atac directe i, alhora, 1’atac directe és
possible gracies a un agafament domi-
nant. ’

L’observaci6 de la globalitat del com-
bat ens permet adonar-nos que un sots-
rol d’un lluitador és conseqii¢ncia d’un
sotsrol de I’adversari i que I’entramat
del combat és la contraposicié dels sots-
rols assolits per cadascun dels lluita-
dors.

Codi praxémic i codi gestémic
Aquests dos universals estan molt rela-
cionats amb el primer (xarxa de comu-
nicacié motriu) i el seu estudi ofereix
un nivell important de complexitat,
basat en ciéncies com ara la semiotica,
tema que resulta massa extens per abor-
dar-lo en aquestes linies. Aixd no obs-
tant, penso que en aquesta linia podrien
sorgir investigacions d’un gran valor
de cara a entendre millor la 1dgica inter-
na d’aquests esports.

Condlusions

Els universals ludomotors sén conce-
buts fonamentalment per ésser aplicats
a sistemes de jocs o esports col.lectius.
La seva aplicaci6 a d’altres sistemes de

DOSSIER

practiques descuida aspectes que
podrien ser interessants pel descobri-
ment de la seva logica interna.

En el cas concret de les practiques luc-
tatories, 1’aplicacié dels universals
necessita d’unes variacions i matitza-
cions per tal que la interpretaci6 del joc
sigui total i no es descuidin aspectes
essencials. Els aspectes a matitzar serien
els segiients:

— De la xarxa de comunicacions
motrius caldria ampliar el concepte de
comunicacié motriu o interaccié motriu,
una idea més genérica de comunicacié
on hi entrés el tipus de comunicacié no
motriu (gestual i verbal). També caldria
restringir el tema “contracomunicacié”
a les interaccions de marca exitoses i
estudiar totes aquelles comunicacions
que s’estableixen entre lluitadors durant
el decurs dels combats.

— Lainteraccié de marca no és només
una forma d’aconseguir una puntuacié
positiva, siné quelcom que afecta direc-
tament al sistema de puntuacions. Per
tant, caldria estudiar dins d’aquest uni-
versal aspectes com ara les violacions
del reglament, les actituds defensives...
— Dins la xarxa de rols i sotsrols cal
fer una interpretaci6é més extensiva
d’aquests conceptes. Tenint en comp-
te la seqiiencialitzacié de les accions,
I’assoliment d’un rol-sotsrol per part
d’un lluitador comporta 1’aparici6 d’un
altre rol-sotsrol en 1’altre lluitador, i
aix{ successivament al llarg del com-
bat.
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N'ota

(1) Si un Huitador va guanyant, pot utilitzar com
aestratégia defensiva situar-se prop de la zona
de perill, i fer un fals atac sortint de la zona de
combat. Aix0 li permetria fer passar uns
segons.
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