KILPAILUSAANNOT

Luvut 1-5 Yleiset sdannot ja maaraykset

Luvut 6-10 Saannot koskien hokein, dantai hokein, jissenin, dantai jissen ja tenkain tuomitsemista

voimassa alkaen 1.1.2017



SISALLYS

1 YLEISIA SAANTOJA JA MAARAYKSIA ......oovvevititiieieeeeeeeetetete ettt s et s s s s st sesene 3
2 KILPAILUSARIAT ..ottt ettt s sttt s e s et et s es s sae s et et et s e s et et et s s s aet et et et en s sesesesesasanananaesenas 4
3 RANKING, KILPAILUKAAVIOT JA ARVONTASAANNOT .......cooviiececteteteteeeceete ettt ettt naeaeanas 9
4 KILPAILUALUEESEEN LUTTYVAT MAARAYKSET ....oucviviviieececteteseeeeeeeaesesesesesessssesesesessassesesesesesessssssesessans 12
5 KILPAILUPROTOKOLLA.......ououeueteveieeeececaeteteteeeseaeaesese s esassesetesesesesasasseseseses s asassesesesesssassesesesesenassesesesasanans 14
B HOKEL ..eeeeeeeeeeeetete ettt et a ettt s s ae st et s s s s s et et et s s asaea et et e s ee s ana et et e st s anasa et et et s s anana et sesnans 19
7 DANTAIHOKEL.....uceitieeteieteeeeceete ettt sttt es s se s et e s s s s aeses et ses s s ssesesesesnssassesesesesnansesesesasnans 22
8 JISSEN ..ttt ettt ettt ettt a ettt e et ettt s et et et e s s s s aet et et et et s e ea et et et s s asaet et et s s ananaetesesnaes 23
O DANTAIJISSEN. ...ttt et e et s ettt s s ae s e s et s s s saeseses s s seaes et et es s ssssaesesesesssasassesesessansnsnsesesnans 30
1O TENKAD oottt ettt s et et e s et s s e sea et et et s s s saet et et s s s asa et et et s sasaet et et es s s snaetesessesananeesesas 31
11 TUOMARIMERKIT.....oeieieeietereeeetctesetetetessesaese et ssaesesesesesesssassesesessssasaesesesssssassesesessasssaetesessssasassesesas 32
12 JAPANILAIS-SUOMALAINEN SANASTO ....coouivivrieeeeeeetetetesesesesaesesesesesesassetesesessssaesesesesesssssssesesessasassesesns 40



YLEISIA SAANTOJA JA MAARAYKSIA

1.1 KILPAILUJEN JARJESTAMINEN

Suomen Taidon jasenseurojen jarjestamissd SM- ja cup-kilpailuissa noudatetaan tasmallisesti kilpailusdantoja ja
kilpailujenjarjestamisoppaan ohjeita.

1.2 KILPAILUSAANNOT

Suomen Taidon kilpailu- ja tuomarivastaavat yllapitavat virallisia kilpailusaantoja kansainvalisten saantdjen mukai-
sesti. Suomen Taidon johtoryhma vahvistaa kilpailusarjoihin liittyvat muutokset ja Suomen Taido Dan -yhdistys kil-
pailulajeihin liittyvat muutokset. Vahvistetut saannot 10ytyvat ennen kilpailukauden alkua Suomen Taidon materi-
aalipankista.

1.3 KILPAILUJEN ANOMINEN (CUP, SM)

Taidoseurat voivat jarjestaa virallisia cup-kilpailuita ja SM-kilpailuita maarattyind kilpailuviikonloppuina liiton
tapahtumakalenterin mukaisesti. Vapaita kilpailuja haetaan toimistosta, ja ne myénnetdan hakujarjestyksessa.
Hakemukset tulee |ahettaa kirjallisesti kilpailuvastaava@taido.fi osoitteeseen ja hakemuksessa pitaa ilmeta seuran
yhteyshenkilon tiedot, haluttu kilpailu ja sen ajankohta seka kilpailujen pitopaikka mikali se on jo tiedossa.

1.4 KILPAILUJEN JARJESTAMISEN VASTUUT

e Kilpailujen jarjestadja vastaa jarjestelyistd: mm. kutsuista, kilpailupaikasta ja tatameista, tarvikkeista,
toimitsijoista, ensiavusta, arvonnoista, palkinnoista ja lisenssin voimassaolon tarkistamisesta (lisenssit Suo-
men taidon avustuksella). Jarjestava seura on yhteydessa kilpailujen paatuomariin sarjojen aluejaoista ja
arvontoihin liittyvistd kysymyksistd etukateen. Jarjestdavd seura lahettda kilpailujen tuomarilistan,
osallistujalistat, tulokset seka kopiot kaavioista toimistoon valittomasti kilpailujen jalkeen.

e Tuomarivastaava jarjestaa tuomarit Cup- ja SM-kilpailuihin ja valitsee paatuomarin. Tuomareiden tulee olla
Suomen Taidon virallisella aktiivisten tuomareiden listalla.

e Paadtuomari vahvistaa kilpailusarjojen aluejaon seka aikataulun ja vastaa nimitettyjen tuomareiden jaosta
kilpailusarjoihin. Jaossa pyritadn siihen, ettei samasta seurasta olisi samassa hokei tai ottelu sarjassa kuin
yksi tuomari. Mahdollisuuksien mukaan samaan on pyrittdva my6s tenkain osalta. Paatuomari lahettaa
raportin kilpailuista tuomarivastaavalle. Paatuomari vastaa siitd ettd kilpailusdantéja noudatetaan
kilpailujen aikana.

e Kilpailijoilla tulee olla voimassa oleva Suomen Taidon jasenseuran jasenyys seka kilpailulisenssi. Mikali
kilpailijalla on oma vakuutus, tulee sen kattaa kilpaileminen. Kilpailijat sitoutuvat noudattamaan Suomen
Taidon kilpailusaantoja osallistuessaan kilpailuihin.

e Tuomareilla tulee olla voimassa oleva Suomen Taidon jasenseuran jasenyys sekd vahintdan H-lisenssi tai
jonkun Maailman taidoliiton jasenmaan jasenyys.

e Seuroilla, joilla on alaikaisia kilpailijoita, tulee olla mukana joukkueenjohtaja tai vastaava, jolla on myos
kilpailijoiden vanhempien yhteystiedot tarvittaessa. Seurat sitoutuvat noudattamaan kutsussa annettuja
ohjeita seka kilpailusaantoja ilmoittaessaan jaseniaan kilpailuihin.

1.5 TUOMARILUOKITUKSET

Tuomariksi hyvaksytaan virallisen taidon tuomarikoulutuksen kaynyt ja saantokokeen suorittanut, vydarvoltaan
vahintaan 1 dan henkild. Tuomariluokitukset jakautuvat kolmeen tasoon C-, B- ja A-tasoihin seka hokeissa etta
jissenissa. Luokituksen ensimmainen kirjain kuvaa hokein luokitusta ja toinen kirjain jissenin luokitusta. Kukin
henkilo aloittaa luokituksella CC. Luokitus nostetaan kaytdnnon ndytdon perusteella. Kunkin kauden jalkeen
arvioidaan tuomariaktiivisuuden ja kilpailuista annettujen palautteiden perusteella ne, joiden luokitusta nostetaan.

Tuomaritoiminnasta vastaava tekee esityksen korotetuista luokituksista Suomen Taido Dan- yhdistykselle, joka
kasittelee korotukset kokouksessaan. Luokitus passivoituu, mikali tuomari ei toimi yksissakdaan Suomen Taidon
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virallisissa cup- tai SM-kilpailuissa tuomarina kahteen kokonaiseen kauteen. Luokituksen aktivoimiseksi on kaytava
tuomarikoulutus (C- ja B-tuomarit) tai tuomaripadivat (A-tuomarit), tehtdva sddntokoe ja kaytdva yksissd cup-
kilpailuissa tuomaroimassa.

‘ TUOMARIEN LUOKITUS SM-KILPAILUISSA

SM-kilpailujen tuomareiksi hyvaksytadan vain A-luokituksen omaavat henkilét. Tuomarivastaava voi antaa
poikkeustapauksessa muun luokituksen omaavan henkilon toimia SM-kilpailuissa.

‘TUOMARIEN LUOKITUS CUP-KILPAILUISSA

Cup-kilpailujen tuomareiksi hyvaksytdaan A-, B- ja C-luokituksen omaavia tuomareita. Miesten ja naisten hokei ja
jissen seka sonen sarjoissa tuomareina saa olla vain yksi C-luokituksen omaava per kilpailusarja. A-luokituksen
omaavia on oltava vahintdan 1 per kilpailusarja. 6-3 kyu ja juniorisarjoissa vaatimuksena on yksi vahintaan B-
luokituksen omaava tuomari ja kaksi vahintdan C-luokituksen omaavaa tuomaria per kilpailusarja.

1.6 KILPAILUKAUSI

Kilpailukausi on lisenssikausi.

1.7 ILMOITTAUTUMISEN PERUUTTAMINEN

Kilpailijan on ilmoitettava peruutuksesta valittémasti soittamalla kutsussa ilmoitetulle yhteyshenkildlle. Iimoituksen
on tultava ennen kaavioiden tarkastamisen alkamista eli yli 2 tuntia ennen kilpailujen alkua. Mikali ilmoitus on tullut
ajoissa ja kilpailija toimittaa sairaanhoitajan- tai ldakarintodistuksen, tulee kilpailumaksu palauttaa. Mikali
jompikumpi tai kumpikaan kohta eivat toteudu, kilpailujen jarjestaja saa pidattaa koko osallistumismaksun.

2 KILPAILUSARJAT

2.1 VIRALLISET KILPAILUMUODOT

e Hokei on tekniikkaliikesarja, joka koostuu hydkkayksista, puolustuksista ja liikkkumisesta.

e Jissen on kahden henkilén vélinen ottelu, jossa ottelijat hyokkdavat ja puolustavat taidotekniikoita
soveltaen taidon sdantdjen ja periaatteiden mukaisesti.

e Dantai hokeion viisihenkisen joukkueen mahdollisimman yhtaaikainen liikesarja, jossa aloitusmuodostelma
pyritadn sdilyttamaan.

e Dantai jissen on joukkueottelu, jossa viisi ottelijaa ottelee vuorotellen joukkueenjohtajan johdolla toisen
joukkueen ottelijoita vastaan. Jokaisella ottelijalla on omat tekniikkaluokkansa, joiden tekniikoista ottelija
saa helpommin pisteita. Joukkueottelu voidaan tarvittaessa jarjestda myos kolmihenkisin joukkuein.

e Tenkai on ennalta suunniteltu taistelu, jossa keskusmies (shuyaku) taidotekniikoita kayttaen paihittaa kaikki
viisi vastustajaansa (wakiyaku) yksitellen.

2.2 KILPAILUJARJESTELMA

Taidokilpailuissa kdytetaan henkilokohtaisissa sarjoissa ja joukkueottelussa cup-jarjestelmaa. Mikali sarjaa, jossa on
alle 4 henkil6a, ei voida jarkevasti yhdistaa muihin sarjoihin, voidaan sarja kdyda poolimuotoisena. Poolissa voitta-
jaksi maardytyy eniten voittoja saanut henkilo tai joukkue. Tasavoitoissa keskindinen ottelu maaraa joukkueiden
paremmuusjarjestyksen. Juniorisarjoissa voidaan kdyttda myos muuta parhaiten soveltuvaa Suomen Taidon johto-
ryhman hyvaksymaa jarjestelmaa.

2.3 KILPAILUSARJOJEN YHDISTAMINEN

Mikali kilpailusarjoja joudutaan yhdistamaan vahadisen osallistujamaaran vuoksi, tulee poistettavan sarjan
kilpailijoille ilmoittaa yhdistamisesta. Kilpailijan ei ole pakko osallistua ikdluokkaansa vanhempien tai vydarvoltaan
ylempien voéiden sarjaan. Mikali kilpailijan kaikki sarjat yhdistetaan kyseiselld tavalla, eika kilpailija halua kilpailla
ylemmassa sarjassa, on kilpailijan mahdollista perua osallistuminen ja saada osallistumismaksu takaisin. Kaksi
kilpailijaa tai joukkuetta on minimiosallistujamaara.



2.4 PAINOLUOKAT

Missaan kilpailuissa ei ole sarjajakoa painon mukaan.

2.5 OSALLISTUMISOIKEUS

Kilpailija saa osallistua kaikkiin ikdnsa ja vy6arvonsa sallimiin sarjoihin samassa kilpailussa. Kilpailujenjarjestajalla
on kuitenkin oikeus rajata osallistumisoikeus esimerkiksi kolmeen sarjaan. Mikali kilpailija osallistuu eri ikdluokkien
sarjoihin, ei kilpailujenjarjestajalla ole velvollisuutta huolehtia siitd, etta sarjoja ei kdyda yhtaaikaisesti.

Kilpailijan tulee edustaa Suomen Taidon jdsenseuraa tai Maailman Taidoliiton jasenvaltion jasenseuraa. SM-
kilpailuissa voi kilpailla vain Suomen Taidon jasenseurojen jdsenet. Joukkuelajien SM-kilpailusarjat ovat
ensisijaisesti seurojen valiset kilpailut. Mikali joukkuetta ei saada koottua seuran omista jasenistda, on mahdollista
kayttad joukkueessa jonkin toisen seuran jdsenid. Joukkueessa saa olla vain kahden seuran edustajia.
Sekajoukkueen nimessa tulee nakya kummankin seuran nimet. Erillistda anomusta ei tarvitse toimittaa.

Joukkueiden henkilévaihdokset taytyy ilmoittaa kilpailujen jarjestajalle viimeistaan kaksi tuntia ennen kilpailujen
alkamista. Joukkueen tulee ilmoittautua tdaysimaaraisena. Jos tulee sairaustapaus ilmoittautumisen paatyttya,
dantai jissen joukkue saa osallistua vajaalla joukkueella luovutetun/luovutettujen otteluiden ollessa viimeiset
ottelut.

Dantai hokei-sarjaan tulee ilmoittautua taysimaaraisena. Jos tulee sairaustapaus, tuomarit antavat hokeista pisteet
normaalisti, mutta toimitsijapoydadssa vahennetdan kilpailijan osuus pisteistd [(saadut pisteet/5)*kilpailijoiden
maara=lopulliset pisteet].

Tenkai-sarjaan tulee ilmoittautua taysimaaraisena. Tenkaita ei voi tehda ilman shuyakua, wakiyaku voi puuttua,
puuttuvan wakiyakun pisteet ovat 0, ja padtuomarin pisteista vahennetaan 2 pistetta.

2.6 SM- KILPAILUSARIJAT

Sarjan koko ei vaikuta SM-kilpailuarvoon.

e Hokei, miehet

e Hokei, naiset
o Lisenssikaudella vahintaan 15 vuotta tayttavat
o Vybarvo 22 kyu
o Kilpailuhokeina tai/in hokeit
o Kaytdssa on kerailyt mikali kilpailijoita 27
o 6-3 kyu sarjassa ko. lisenssikaudella kilpailleet saavat osallistua
o Sarjat rankataan.

e Jissen, miehet

e Jissen, naiset
o Lisenssikaudella vahintdan 18 vuotta tayttavat
o Vybarvo 22 kyu
o Kaytdssa on kerailyt mikali kilpailijoita 27
o 6-3 kyu sarjassa ko. lisenssikaudella kilpailleet saavat osallistua
o Sarjat rankataan

e Sonen 35+ hokei, sekasarja
o Lisenssikaudella vahintdaan 35 vuotta tayttavat
o Vyobarvo 26 kyu
o Kilpailuhokeina mei hokeit
o Eirankata

e Sonen 35+ jissen, miehet

e Sonen 35+ jissen, naiset
o Lisenssikaudella vahintaan 35 vuotta tayttavat
o Vyobarvo 26 kyu
o Eirankata



Sonen 30+ hokei, sekasarja
o Lisenssikaudella vahintaan 30 vuotta tayttavat
o Vyobarvo 26 kyu
o Kilpailuhokeina sei-hokeit, kyu-vydarvot saavat tehdd myds tai/in-hokeita
o Eirankata
A-juniorit hokei, tytot
A-juniorit hokei, pojat
o Lisenssikaudella 15 - 17 vuotta tayttavat
o Eivydarvorajaa
o Kilpailuhokeina in/tai hokeit
o A-junioreiden hokei sarjat voidaan yhdistaa, mikali jommassakummassa tai kummassakin sarjassa
alle 4 kilpailijaa
o Eirankata
A-juniorit jissen, tytot
A-juniorit jissen, pojat
o Lisenssikaudella 15 - 17 vuotta tayttavat
o Vydarvo 26 kyu
o A-junioreiden jissen sarjat voidaan yhdistdd saman sukupuolen 6-3 kyu tai juniorisarjaan. Sarjat
voidaan yhdistda, mikali jommassakummassa tai kummassakin sarjassa alle 4 kilpailijaa.
o Eirankata
B-juniorit hokei, tytot
B-juniorit hokei, pojat
o Lisenssikaudella 12 — 14 vuotta tayttavat
o Eivybarvorajaa
o Kilpailuhokeina sen/un/hen in/tai hokeit
o B-junioreiden hokeisarjat voidaan yhdistaa, mikali jommassakummassa tai kummassakin sarjassa
alle 4 kilpailijaa
o Eirankata
B-juniorit jissen, tytot
B-juniorit jissen, pojat
o Lisenssikaudella 12 — 14 vuotta tayttavat
o Vyobarvo 26 kyu
o B-junioreiden jissen sarjat voidaan yhdistdd saman sukupuolen juniorisarjaan. Sarjat voidaan
yhdistaa, mikali jommassakummassa tai kummassakin sarjassa alle 4 kilpailijaa.
o Eirankata
C-juniorit hokei, sekasarja
o Lisenssikaudella 7-11 vuotta tayttavat
Ei vyOarvorajaa
Kilpailuhokeina sen/un/hen in/tai hokeit
C-junioreiden hokei sarja voidaan yhdistda toiseen juniorisarjaan, mikali sarjassa on alle 4 kilpailijaa.
Mikali kilpailijoita on runsaasti, voidaan sarja jakaa esim 7-9-vuotiaisiin ja 10-11-vuotiaisiin.
o Eirankata
Trick Track taitorata
o Alle 14-vuotiaat
o Suomen Taidon antaman ohjeen mukaisesti
Erikoisaiheiset kilpailulajit junioreille
o Alle 14-vuotiaat
o Erikoisaiheisten lajien sddannot tulee lahettdd hyvissa ajoin (mieluusti jo syyskaudella) seuroille,
jotta lajeja pystytdan harjoittelemaan.
Dantai hokei, sekasarja
o 5 henkil6a, joukkueen on oltava ilmoittauduttaessa taysilukuinen
o Eiikdrajaa
o Eivydarvorajaa
o Kilpailuhokeina in/tai hokeit

(@]
(@]
o
o



2.7

o Eirankata
o Mikali joukkueita on yli 9, kdydaan sarja poolina, jossa poolin 3 parasta joukkuetta paasee finaaliin.
o Mikali halutaan jarjestaa naisille ja miehille erilliset sarjat, tulee tama ilmoittaa kilpailuita haetta-
essa, jotta kilpailuvastaava voi informoida seuroja ennen kilpailukauden alkua.
Tenkai, sekasarja
o 6 henkil6a, joukkueen on oltava ilmoittauduttaessa taysilukuinen
o Eiikarajaa
o Eivyobarvorajaa
o Eirankata
Dantai jissen, miehet
Dantai jissen, naiset
o Miehet 5 henkil6a ja joukkueenjohtaja, joukkueen on oltava ilmoittauduttaessa taysilukuinen. Voi-
daan tarvittaessa jarjestaa kolmihenkisin joukkuein.
Naiset 3 henkil6a ja joukkueenjohtaja, joukkueen on oltava ilmoittauduttaessa taysilukuinen
Lisenssikaudella vahintaan 18 vuotta tayttavat, joukkueenjohtaja vahintaan 15-vuotias
Vyobarvo 2 6 kyu
Sarja rankataan

O O O O

CUP-KILPAILUSARIJAT

Hokei, miehet
Hokei, naiset
o Lisenssikaudella vahintdan 15 vuotta tayttavat
o Vyobarvo 22 kyu
o Kilpailuhokeina tai/in hokeit, voidaan myds rajata lisaksi kauden teeman mukaan
o Sarjat rankataan
Jissen, miehet
Jissen, naiset
o Lisenssikaudella vdhintdan 18 vuotta tayttavat
o Vyobarvo 22 kyu
o Sarjat rankataan
6-3 kyu hokei, miehet
6-3 kyu hokei, naiset
o Lisenssikaudella vahintaan 18 vuotta tayttavat
o Vyoarvo 6-3 kyu
o Kilpailuhokeina sen/un/hen tai/in hokeit, voidaan myds rajata lisaksi kauden teeman mukaan
o Jos kilpailijoiden maara sarjassa on alle 4, voidaan sarja yhdistdd vastaavan sukupuolen
rankingsarjaan.
6-3 kyu jissen, miehet
6-3 kyu jissen, naiset
o Lisenssikaudella vahintdan 18 vuotta tayttavat
o Vyobarvo 6-3 kyu
o Jos kilpailijoiden maara sarjassa on alle 4, voidaan sarja yhdistda vastaavan sukupuolen rankingsar-
jaan.
Sonen 35+ hokei, sekasarja
o Lisenssikaudella vahintdaan 35 vuotta tayttavat
o Vyobarvo 26 kyu
o Kilpailuhokeina mei hokeit, voidaan my&s rajata lisdksi kauden teeman mukaan
o Eirankata
Sonen 35+ jissen, miehet
Sonen 35+ jissen, naiset
o Lisenssikaudella vahintaan 35 vuotta tayttavat
o Vyobarvo 26 kyu
o Eirankata
Sonen 30+ hokei, sekasarja



2.8

o Lisenssikaudella vahintdaan 30 vuotta tayttavat
Vyodarvo = 6 kyu
o Kilpailuhokeina sei-hokeit, kyu-vydarvot saavat tehdd my6s tai/in-hokeita, voidaan myds rajata
lisdksi kauden teeman mukaan
o Eirankata
A-juniorit hokei, tytot
A-juniorit hokei, pojat
o Lisenssikaudella 15 - 17 vuotta tayttavat
o Eivydarvorajaa
o Kilpailuhokeina in/tai hokeit, voidaan my®6s rajata lisdksi kauden teeman mukaan
o A-junioreiden hokei sarjat voidaan yhdistda saman sukupuolen 6-3 kyu tai juniorisarjaan. Sarjat
voidaan yhdistda, mikali jommassakummassa tai kummassakin sarjassa alle 4 kilpailijaa.
o Eirankata
A-juniorit jissen, tytot
A-juniorit jissen, pojat
o Lisenssikaudella 15 - 17 vuotta tayttavat
o Vyodarvo 26 kyu
o A-junioreiden jissen sarjat voidaan yhdistda saman sukupuolen 6-3 kyu tai juniorisarjaan. Sarjat
voidaan yhdistda, mikali jommassakummassa tai kummassakin sarjassa alle 4 kilpailijaa.
o Eirankata
B-juniorit hokei, tytot
B-juniorit hokei, pojat
o Lisenssikaudella 12 — 14 vuotta tayttavat
o Eivybarvorajaa
o Kilpailuhokeina sen/un/hen in/tai hokeit, voidaan my6s rajata lisdksi kauden teeman mukaan
o B-junioreiden hokeisarjat voidaan yhdistaa, mikali jommassakummassa tai kummassakin sarjassa
alle 4 kilpailijaa
o Eirankata
B-juniorit jissen, tytot
B-juniorit jissen, pojat
o Lisenssikaudella 12 — 14 vuotta tayttavat
o Vyoarvo 26 kyu
o B-junioreiden jissen sarjat voidaan yhdistdd saman sukupuolen juniorisarjaan. Sarjat voidaan
yhdistaa, mikali jommassakummassa tai kummassakin sarjassa alle 4 kilpailijaa.
o Eirankata
C-juniorit hokei, sekasarja
o Lisenssikaudella 7 — 11 vuotta tayttavat
Ei vybarvorajaa
Kilpailuhokeina sen in/tai hokeit, voidaan my®6s rajata lisaksi kauden teeman mukaan
C-junioreiden hokei sarja voidaan yhdistda toiseen juniorisarjaan, mikali sarjassa on alle 4 kilpailijaa.
Mikali kilpailijoita on runsaasti, voidaan sarja jakaa esim 7-9-vuotiaisiin ja 10-11-vuotiaisiin.
o Eirankata
Trick Track taitorata
o Alle 14-vuotiaat
o Suomen Taidon antaman ohjeen mukaisesti
Erikoisaiheiset kilpailulajit
o Alle 14-vuotiaat
o Erikoisaiheisten lajien sdadannot tulee lahettdd hyvissa ajoin (mieluusti jo syyskaudella) seuroille,
jotta lajeja pystytaan harjoittelemaan.

o

o
o
o
(@]

MUUT KILPAILUT

Seurat voivat jarjestda itsendisesti ja omalla vastuullaan alueellisia kilpailuita tai erikoiskilpailuita esim.
poolijarjestelmalla tai erikoisaiheista. Kilpailukutsuissa on kerrottava seikkaperdisesti sdannot. Alle 12-vuotiaille
suunnattuja kisailuita jarjestettdessa saa neuvontaa Suomen taidolta.
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RANKING, KILPAILUKAAVIOT JA ARVONTASAANNOT

3.1 RANKINGPISTEYTYS

SM- ja cup-kilpailuissa ranking-sarjassa annetaan pisteitd alla olevan taulukon mukaisesti. Mikali sarjassa
useammalla kilpailijalla on sama kokonaispistemaara, rankingiltaan paremmin sijoittuu se, jolla on yksittaisissa
kilpailuissa parempia sijoituksia. Esimerkiksi, jos kilpailijalla on yksi voitto cup-kilpailussa (yht. 6 pistetta), sijoittuu
han paremmin kuin kilpailija, jolla on yksi 2.sija ja yksi 4. sija (yht. 6 pistettd).

Mikali yksittaisistakin kilpailuista on tasmalleen samat sijoitukset, sijoittuu rankingiltaan paremmin se, joka on
saanut paremman sijoituksen SM-kilpailuissa. Mikali sijoituksetkin ovat taysin samat, arvotaan jarjestys suljetulla
lippuarvonnalla. Virallista rankingtilastoa yllapitda Suomen Taidon toimisto, eikd tilastoa saa muutella ilman
toimiston lupaa.

Sijoitus SM-kilpailu Cup-kilpailu
1. 8 6

2. 6 4

3. 4 3

4. 3 2

5.-8. (5.-10.) 2 1
3.2 ARVONNAT

Arvonnat on suoritettava kaikissa SM- ja cup-kilpailuissa. Arvonnan suorittamiseen tarvitaan ilmoittautumislistat
sekd voimassaoleva rankingtilasto Suomen Taidon toimistolta. Arvonnat tulee suorittaa joko Suomen Taidon johto-
ryhman vahvistamalla ohjelmalla tai alla kuvatulla tavalla. Kaaviot ja ottelupdytakirjat arkistoidaan luettavassa
muodossa.

3.3 ARVONNAN SUORITTAIJA

Arvonnan suorittaja tulee olla taysi-ikdinen henkil®, joka ei kilpaile kyseisessa kilpailussa. Arvonnoissa ei saa olla
lasna yksikaan kilpailijoista. Arvonnan suorittaja allekirjoittaa kaikki kaaviot.

3.4 ARVONNAN AJANKOHTA

Arvonta on oltava suoritettu 48 h ennen kilpailujen alkua.

3.5 ARVONTAMENETELMA

Suljettu lippuarvonta tai sahkdinen jarjestelma.

3.6 KILPAILUKAAVIOIDEN TARKASTUS (MANUAALINEN ARVONTA)

Kilpailujenjohtaja ottaa kilpailupaikalle mukaansa arvontalaput sarjoittain eriteltynd, kaaviot, liiton virallisen
rankingtilaston, kopiot ilmoittautumisista sekd kilpailusddntéjen voimassa olevan version. Edellé mainittujen on
oltava kilpailupaikalla, kun péédtuomari saapuu paikalle kaksi tuntia ennen kilpailun alkua. Péddtuomari tarkastaa
kilpailukaaviot. Mikdli pddtuomari ei hyvdksy arvontaa ja/tai kaaviota oikeiksi, on hdnen valvonnassaan
jérjestettdvd uusinta-arvonta, jonka tarvikkeet kilpailunjéirjestéjé on varannut paikalle.

3.7 KAAVION VALINTA JA RANKATUT PAIKAT (MANUAALINEN ARVONTA)

SM-KILPAILUSARJAT: HOKEI MIEHET, HOKEI NAISET, JISSEN MIEHET, JISSEN NAISET



lImoittautuneita | Kaavio Sijoitetaan
33< 64:n kaavio lImoittautuneiden 8 parhaiten rankattua
17-32 32:n kaavio, 1. kierrokselta (32), kerdilyt llmoittautuneiden 8 parhaiten rankattua
9-16 32:n kaavio, 2. kierrokselta alkaen (16), kerdilyt lImoittautuneiden 8 parhaiten rankattua
7-8 32:n kaavio, 3. kierrokselta alkaen (8), kerdilyt limoittautuneiden 4 parhaiten rankattua
6 6:n erikoiskaavio, ei kerdilyjd llmoittautuneiden 3 parhaiten rankattua
5 5:n erikoiskaavio, ei kerdilyjé llmoittautuneiden 2 parhaiten rankattua
4 32:n kaavio, 4. kierrokselta alkaen (4), ei kerdilyjé llmoittautuneiden 2 parhaiten rankattua
3 6:n erikoiskaavio, (paikat 1, 2, 3), ei kerdilyjd lImoittautuneiden parhaiten rankattu
2 Finaali Ei rankata
SM-KILPAILUSARJA: DANTAI JISSEN

lImoittautuneita | Kaavio Sijoitetaan

17-32 32:n kaavio, 1. kierrokselta (32) limoittautuneiden edellisvuoden 3 parasta
9-16 32:n kaavio, 2. kierrokselta alkaen (16) limoittautuneiden edellisvuoden 3 parasta
7-8 32:n kaavio, 3. kierrokselta alkaen (8) lImoittautuneiden edellisvuoden 3 parasta
6 6:n erikoiskaavio limoittautuneiden edellisvuoden 3 parasta
5 5:n erikoiskaavio limoittautuneiden edellisvuoden 2 parasta
4 32:n kaavio, 4. kierrokselta alkaen (4) limoittautuneiden edellisvuoden 2 parasta
3 6:n erikoiskaavio, (paikat 1, 2, 3) lImoittautuneiden edellisvuoden paras

2 Finaali Ei rankata

SM-KILPAILUSARJAT: TENKAI JA DANTAI HOKEI

Laji Arvonta Sijoitetaan

Tenkai Suljettu lippuarvonta Ei rankata
Joukkuehokei | Suljettu lippuarvonta Ei rankata

SM- JA CUP-KILPAILUSARJAT: JUNIOREIDEN HOKEI JA JISSEN, SONEN HOKEI JA JISSEN, 6-3 KYU SARJAT

lImoittautuneita | Kaavio Sijoitetaan
33< 64:n kaavio Ei rankata
17-32 32:n kaavio Ei rankata
9-16 32:n kaavio, 2- kierrokselta alkaen (16) Ei rankata
7-8 32:n kaavio, 3- kierrokselta alkaen (8) Ei rankata
6 6:n erikoiskaavio Ei rankata
5 5:n erikoiskaavio Ei rankata
4 32:n kaavio, 4. kierrokselta alkaen (4) Ei rankata
3 6:n erikoiskaavio (1, 2, 3) Ei rankata
2 Finaali Ei rankata

CUP-KILPAILUSARJAT: HOKEI MIEHET, HOKEI NAISET, JISSEN MIEHET, JISSEN NAISET

lImoittautuneita | Kaavio Sijoitetaan

33< 64:n kaavio 8 parhaiten rankattua
17-32 32:n kaavio, 1. kierrokselta (32) 8 parhaiten rankattua
9-16 32:n kaavio, 2- kierrokselta alkaen (16) 8 parhaiten rankattua
7-8 32:n kaavio, 3- kierrokselta alkaen (8) 4 parhaiten rankattua
6 6:n erikoiskaavio 3 parhaiten rankattua
5 5:n erikoiskaavio 2 parhaiten rankattua
4 32:n kaavio, 4. kierrokselta alkaen (4) 2 parhaiten rankattua
3 6:n erikoiskaavio, ( paikat 1, 2, 3) parhaiten rankattu

2 Finaali Ei rankata
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3.8 ARVONTAOHJE (MANUAALINEN ARVONTA)

Arvonta suoritetaan sarja kerrallaan. Kaikkien sarjaan ilmoittautuneiden kilpailijoiden nimet kirjoitetaan
samankokoisille paperilapuille. SM- ja cup-kilpailuissa sijoitetaan Suomen Taidon voimassa olevan rankingtilaston
mukaan kilpailuihin ilmoittautuneiden joukosta tarvittava mddrd parhaiten sijoittuneita kilpailijoita kaavion
numeroiduille paikoille rankingjérjestyksessd.

Sijoitettavien kilpailijoiden mddrdt kaavioittain on esitetty edellisessd sddntékohdassa. Rankattujen kilpailijoiden
arvontalappuihin kirjoitetaan suoraan rankingpaikan numero. Rankingpaikan numero ilmaisee kilpailijan paikan
kaaviossa. Mikdli esimerkiksi rankingtilaston kolmanneksi sijoitettu kilpailija ei ole ilmoittautuneiden joukossa,
sijoitetaan rankingtilaston neljés kaavioon kolmanneksi jne. Loput arvontaliput laitetaan arvonta-astiaan. Mikdli
ilmoittautuneiden joukossa ei ole tarvittavaa mddrdd sijoitettavia, arvotaan ensin ndille jGdnnésrankingpaikoille
kilpailijat.

Arvonnan suorittaja nostaa arvonta-astiasta kilpailijan arvontalapun ja numeroi sen juoksevasti (huom. viimeistd
rankingpaikan numeroa seuraavasta numerosta Ildhtien). Juokseva numero ilmaisee kilpailijan paikan kaaviossa.
Arvonnan suorittaja kirjoittaa arvontalapun nimen kilpailukaavioon juoksevan numeron ilmaisemalle paikalle.
Arpanostoja toistetaan niin kauan, kun arvonta-astiassa on arvontalappuja sijoittaen kilpailija kaavioon
numerojdrjestyksessd. Jos kilpailijoiden poisjéiéinnit tai peruuttamiset aiheuttavat olennaista epdtasapainoa
arvontakaaviossa, on kilpailujen péédtuomarin harkinnan mukaan suoritettava uusinta-arvonta viimeistddn tunti
ennen kilpailujen alkua.

Mikdli ilmoittautuneiden kilpailijoiden mdééré on 17-32 aloitetaan tdyttdminen kaavion 1. kierrokselta, 9-16
aloitetaan tdyttdminen kaavion toiselta kierrokselta, mikéli 7-8 aloitetaan tdyttéiminen kaavion kolmannelta
kierrokselta, mikdli 6 kdytetdidn 6:n erikoiskaaviota, mikdli 5 kdytetddn 5:n erikoiskaaviota ja mikdli 4 aloitetaan
tdyttdminen normaalin kaavion neljinneltd kierrokselta.

Seuraavat taulukot helpottavat kilpailijoiden sijoittamisessa. Ensimmdisessé sarakkeessa on kunkin kilpailijan
rankattu tai arvottu numero. Lopuissa sarakkeissa on kerrottu kullekin kilpailiiamddrdlle kéytettdvdét paikat. Paikat
siis tdytetddn aina numerojdrjestyksessd (rankatut paikat merkitty vaaleanpunaisella). Kilpailijamddrén
lisddntyessd samaa periaatetta noudatetaan.

KILPAILIJOITA 2-8:

Kilpailijoiden kokonaismaaéré ja kyseiselle maérélle kéytossa olevat paikat kaaviossa

Kilpailijan numero
(ensin rankatut max 8
ja sitten arvotut
jarjestyksessa)
jaesyy ) 2 3 4 5 6 7 8

1 paikka 1 paikka 1 paikka 1 paikka 1 paikka 1 paikka 1 paikka 1

2 paikka 2 paikka 2 paikka 2 paikka 2 paikka 2 paikka 2 paikka 2
3 paikka 3 paikka 3 paikka 3 paikka 3 paikka 3 paikka 3
4 paikka 4 paikka 4 paikka 4 paikka 4 paikka 4
5 paikka 5 paikka 5 paikka 5 paikka 5
6 paikka 6 paikka 6 paikka 6
7 paikka 7 paikka 7
8 paikka 8

KILPAILIJOITA 9-16:

Kilpailijoiden kokonaisméaéra ja kyseiselle maaralle kéytossa olevat paikat kaaviossa

Kilpailijan numero

(ensin rankatut max 8

ja sitten arvotut

jarjestyksessa)

9 10 11 12 13 14 15 16

paikkal | paikkal | paikkal | paikkal | paikkal | paikkal | paikkal | paikkal
paikka2 | paikka2 | paikka2 | paikka2 | paikka2 | paikka 2 paikka 2 | paikka 2
paikka3 | paikka3 | paikka paikka 3 | paikka paikka3 | paikka paikka 3|

paikka paikka4 | paikka paikka4 | paikka paikka4 | paikka paikka 4 |
5 paikka paikka 5 paikka paikka 5 paikka paikka 5 paikka paikka 5
6 paikka paikka 6 paikka paikka 6 paikka 6 paikka 6 paikka 6 paikka 6
7 paikka paikka 7 paikka paikka 7 paikka 7 paikka 7 paikka 7 paikka 7
8 paikka 8 paikka 8 paikka 8 paikka 8 paikka 8 paikka 8 paikka 8 paikka 8
9 paikka 9 paikka 9 paikka 9 paikka 9 paikka 9 paikka 9 paikka 9 paikka 9
0 paikka 10 | paikka 10 [ paikka 10 | paikka 10 | paikka 10 | paikka 10 | paikka 10
paikka 11 | paikka 11 | paikka 11 | paikka 1l | paikka 11 | paikka 11
paikka 12 | paikka 12 [ paikka 12 | paikka 12 | paikka 12
paikka 13 | paikka 13 | paikka 13 | paikka 13
paikka 14 | paikka 14 [ paikka 14
paikka 15 | paikka 15

6 paikka 16 |
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KILPAILIJOITA 17-24:

Kilpailijoiden kokonaismaéara ja kyseiselle maaralle kaytdssa olevat paikat kaaviossa

Kilpailijan numero
(ensin rankatut max 8
ja sitten arvotut

jarjestyksessa)
17 18 19 20 21 22 23 24

1 paikka 1 paikka 1 paikka 1 paikka 1 paikka 1 paikka 1 paikka 1 paikka 1
2 paikka 2 paikka 2 paikka 2 paikka 2 paikka 2 paikka 2 paikka 2 paikka 2
3 paikka 3 paikka 3 paikka 3 paikka 3 paikka 3 paikka 3 paikka 3 paikka 3
4 paikka 4 paikka 4 paikka 4 paikka 4 paikka 4 paikka 4 paikka 4 paikka 4
5 paikka 5 paikka 5 paikka 5 paikka 5 paikka 5 paikka 5 paikka 5 paikka 5
6
7
8
9

paikka 6 paikka 6 paikka 6 paikka 6 paikka 6 paikka 6 paikka 6 paikka 6
paikka 7 paikka 7 paikka 7 paikka 7 paikka 7 paikka 7 paikka 7 paikka 7
paikka 8 paikka 8 paikka 8 paikka 8 paikka 8 paikka 8 paikka 8 paikka 8
paikka 9 paikka 9 paikka 9 paikka 9 paikka 9 paikka 9 paikka 9 paikka 9

10 paikka 10 [ paikka 10 | paikka 10 | paikka 10 | paikka 10 [ paikka 10 | paikka 10 | paikka 10
11 paikka 11 paikka 11 paikka 11 paikka 11 paikka 11 paikka 11 paikka 11 paikka 11
12 paikka 12 paikka 12 paikka 12 paikka 12 paikka 12 paikka 12 paikka 12 paikka 12
13 paikka 13 paikka 13 paikka 13 paikka 13 | paikka 13 paikka 13 paikka 13 paikka 13
14 paikka 14 [ paikka 14 paikka 14 paikka 14 | paikka 14 | paikka 14 paikka 14 paikka 14
15 paikka 15 paikka 15 paikka 15 paikka 15 | paikka 15 paikka 15 paikka 15 paikka 15
16 paikka 16 paikka 16 paikka 16 paikka 16 | paikka 16 paikka 16 paikka 16 paikka 16
17 paikka 17 [ paikka 17 | paikka 17 | paikka 17 | paikka 17 | paikka 17 | paikka 17 | paikka 17
18 paikka 18 paikka 18 paikka 18 | paikka 18 paikka 18 paikka 18 paikka 18
19 paikka 19 paikka 19 paikka 19 paikka 19 paikka 19 paikka 19
20 paikka 20 | paikka 20 paikka 20 paikka 20 paikka 20
21 paikka 21 paikka 21 paikka 21 paikka 21
22 paikka 22 paikka 22 paikka 22
23 paikka 23 paikka 23
24 paikka 24

KILPAILIJOITA 25-32:

Kilpailijoiden kokonaisméara ja ky maarélle kéytdssa olevat paikat kaaviossa

Kilpailijan numero

(ensin rankatut max 8

ja sitten arvotut

jarjestyksessa)

25 26 27 28 29 30 31 32

1 paikka 1 paikka 1 paikka 1 paikka 1 paikka 1 paikka 1 paikka 1 paikka 1
2 paikka 2 paikka 2 paikka 2 paikka 2 paikka 2 paikka 2 paikka 2 paikka 2
3 paikka 3 paikka 3 paikka 3 paikka 3 paikka 3 paikka 3 paikka 3 paikka 3
4 paikka 4 paikka 4 paikka 4 paikka 4 paikka 4 paikka 4 paikka 4 paikka 4
5 paikka 5 paikka 5 paikka 5 paikka 5 paikka 5 paikka 5 paikka 5 paikka 5
6 paikka 6 paikka 6 paikka 6 paikka 6 paikka 6 paikka 6 paikka 6 paikka 6
7 paikka 7 paikka 7 paikka 7 paikka 7 paikka 7 paikka 7 paikka 7 paikka 7
8 paikka 8 paikka 8 paikka 8 paikka 8 paikka 8 paikka 8 paikka 8 paikka 8
9 paikka 9 paikka 9 paikka 9 paikka 9 paikka 9 paikka 9 paikka 9 paikka 9
10 paikka 10 | paikka 10 | paikka 10 | paikka 10 | paikka 10 | paikka 10 | paikka 10 | paikka 10
11 paikka 11 | paikka 11 | paikka 11 | paikka 11 | paikka 11 | paikka 11 | paikka 11 | paikka 11
12 paikka 12 | paikka 12 | paikka 12 | paikka 12 | paikka 12 | paikka 12 | paikka 12 | paikka 12
13 paikka 13 | paikka 13 | paikka 13 | paikka 13 | paikka 13 | paikka 13 | paikka 13 | paikka 13
14 paikka 14 | paikka 14 | paikka 14 | paikka 14 | paikka 14 | paikka 14 | paikka 14 | paikka 14
15 paikka 15 | paikka 15 | paikka 15 | paikka 15 | paikka 15 | paikka 15 | paikka 15 | paikka 15
16 paikka 16 | paikka 16 | paikka 16 | paikka 16 | paikka 16 | paikka 16 | paikka 16 | paikka 16
17 paikka 17 | paikka 17 | paikka 17 | paikka 17 | paikka 17 | paikka 17 | paikka 17 | paikka 17
18 paikka 18 | paikka 18 | paikka 18 | paikka 18 | paikka 18 | paikka 18 | paikka 18 | paikka 18
19 paikka 19 | paikka 19 | paikka 19 | paikka 19 | paikka 19 | paikka 19 | paikka 19 | paikka 19
20 paikka 20 | paikka 20 | paikka 20 | paikka 20 | paikka 20 | paikka 20 | paikka 20 | paikka 20
21 paikka 21 | paikka 21 | paikka 21 | paikka 21 | paikka 21 | paikka 21 | paikka 21 | paikka 21
22 paikka 22 | paikka 22 | paikka 22 | paikka 22 | paikka 22 | paikka 22 | paikka 22 | paikka 22
23 paikka 23 | paikka 23 | paikka 23 | paikka 23 | paikka 23 | paikka 23 | paikka 23 | paikka 23
24 paikka 24 | paikka 24 | paikka 24 | paikka 24 | paikka 24 | paikka 24 | paikka 24 | paikka 24
25 paikka 25 | paikka 25 | paikka 25 | paikka 25 | paikka 25 | paikka 25 | paikka 25 | paikka 25
26 paikka 26 | paikka 26 | paikka 26 | paikka 26 | paikka 26 | paikka 26 | paikka 26
27 paikka 27 | paikka 27 | paikka 27 | paikka 27 | paikka 27 | paikka 27
28 paikka 28 | paikka 28 | paikka 28 | paikka 28 | paikka 28
29 paikka 29 | paikka 29 | paikka 29 | paikka 29
30 paikka 30 | paikka 30 | paikka 30
31 paikka 31 | paikka 31
32 paikka 32

4 KILPAILUALUEESEEN LIITTYVAT MAARAYKSET

Kilpailualue on 9m x 9m alue, jota ymparoi vahintaan yhden metrin tatamialue. Kilpailualueeseen tarvitaan 44
vihreda ja 16 punaista tatamia (Imx2m) sekd 1mx1m keskuspala. Tatamit voivat olla myds muun varisia. Merkinnat
alueeseen tehdadan yleensa ilmastointiteipilla. Teippi ilmaisee ottelualueen rajan. Teippi asetetaan alueen sisdapuo-
lelle, jolloin se on osa ottelualuetta.

HOKEI ALUE

Hokeialue on kuvattu oheisessa kuvassa. Tuomarit istuvat tuoleilla |ahtopisteiden vastakkaisella puolella.
Tuomarien tuolit ovat kilpailualueen ja oletetun paakatsomon valissa. Kilpailijoiden aloituspisteet merkitdan 0,3 m
pituisella teipilld. Vasemmalla puolella oleva aka on 1 m shiroa edempana. Kilpailijoiden etadisyys sivusuunnassa on
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kolme metrid. Paatuomari voi siirtda aloituspisteen paikkaa, jos se on tarpeen. Henkilékohtaisessa hokeissa
kilpailijan ei tarvitse pysya tatami-alueella.

Kuva 1: hokei alue

OTTELUALUE

Tuomioita annettaessa padtuomari seisoo 2 m padssa alueen ulkoreunasta kasvot kohti yleis6d (Shomen) ja
sivutuomari seisoo pdatuomarista katsottuna vasemmassa nurkassa heisoku dachissa. Pdatuomarin oikealla
puolella on punavdinen ja vasemmalla valkovoinen ottelija. Mikali genkaku sdadant6a ei kayteta, vain alueen
ulkoreuna taytyy teipata.

Kuva 2: Ottelualue ilman genkaku viivoja ja genkaku viivoilla
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‘ TENKAI ALUE

Kuva 3: Tenkai tuomareiden sijoittuminen

4.1 KILPAILUVYOT

Kilpailujen jarjestaja on vastuussa siitd, etta kilpailupaikalla on riittdvasti valkeita ja punaisia kilpailuvéita. Voiden
tulee olla taysimittaisia normaaleja voita. Voita tulee olla henkilokohtaisissa lajeissa vahintdan kaksi kumpaakin
varia per alue ja dantai jissenissa riittavasti voita kummallekin joukkueelle (5 tai 3 kilpailijaa per joukkue per alue).

5 KILPAILUPROTOKOLLA

5.1 KILPAILUPUKU

Kilpailijoilla tulee olla ehja ja puhdas kilpailupuku. Puku koostuu takista, jonka vasemmassa rinnassa voi olla
taidomerkki, oikeassa hihassa seuramerkki ja vasemmassa hihassa Suomen Taidon merkki. Hihoissa voi olla myds
muita merkkeja. Takki on valkoinen. Sen hihat pitda olla vahintdan puolen kyynarvarren yli ja alle ranteen, silloin
kuin kilpailijan kadet ovat kohtisuoraan alaspdin ojennettuina. Hihat eivat saa olla kddnnettyina kilpailtaessa. T-
paitaa tai rintapanssaria voi pitdd Uwagin (takin) alla. Hakamat ovat mustat ja lahkeiltaan vahintaan yli
puolensdaren, kun ottelija seisoo suorassa jalat yhdessa. Pukuun kuuluu vyo, jonka tulee olla oikein ja tiukasti
sidottu. Ottelussa silmalasien kdytto on kielletty, mutta piilolinssit sallitaan. Urheiluun suunniteltuja silmalaseja voi
kayttad, mikali tuomarit toteavat ne turvallisiksi. Korvakorut, sormukset ja muut vastaavat koristeet ovat kiellettyja.
Hiuksissa ei saa olla kovia tai teravia hiuspidikkeita.

SUOJAT

Kilpailijat saavat kayttdaa ortopedisia tai vastaavia tukia ottelussa, mutta niistd ei saa olla haittaa tai riskia
kanssakilpailijalle. Tuissa ei saa olla kovia, terdvid osia tai roikkuvia kiinnitysnaruja. Sallittuja suojia ovat
hammassuojat, pddsuoja, rintasuoja ja alasuojat.
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5.2 TUOMARIASU

Valkoinen lyhythihainen kauluspaita, punainen taidosolmio, tummat (kansainvélisissd kisoissa tummansiniset)
suorat housut, pilli sekad punainen ja valkoinen rannenauha. Jos on tarpeen, voi tuomarilla olla ylldan tumma (kan-
sainvélisissa kisoissa tummansininen) takki, tummat sukat ja/tai tummat kengét. Tuomarit ovat ottelualueella ilman
kenkia ja sukkia. Hokeissa padtuomari paattaa pidetdaanko kenkia, sukkia ja puvun takkia.

5.3 ALKU- JA LOPPUKUMARRUKSET

Sarja aloitetaan kumarruksilla. Kyseisen sarjan kilpailijat kutsutaan kilpailualueen laidalle. Tuomarit kavelevat
jonossa paikalleen tuoliensa eteen rintamasuunta tatamille kilpailijoita kohti. Tuomarien kayttoon tarkoitetut liput
tulee olla taitettu siten, ettda punainen on paalla ja kddensija tuolin selkdnojaa kohti. Kilpailijat asettuvat
ottelualueen rajaviivoille yleisosta katsoen vasempaan ja oikeaan laitaan rintamasuunta ottelualueen keskustaa
kohti. Kaikki seisovat heisoku dachissa ja sitten musubi-dachissa ennen kumarruksien tekoa.

Kuva 4:. Tuomarit seisovat ennen kumarruksia musubi dachissa.

Kilpailujen kuuluttaja kuuluttaa:

1. Shomen ni taishite [tauko] rei. Kaikki kdantyvat katsomoa kohti ja kumartavat. Tuomarit kdantyvat oikean kautta
eli ottavat oikealla jalalla askeleen taakse ja kddntyvat ja tuovat oikean jalan askeleella jalat yhteen. Vasen jalka
pysyy samassa kohdassa.

2. Shinpan-dan-ni taishite [tauko] rei. Kilpailijat kddntyvat 45 asteen kulmaan tuomareita kohti ja tuomarit
hokeialuetta kohti, kaikki kumartavat.

3. Otagai ni [tauko] rei. Kilpailijat ettd tuomarit kumartavat toisilleen. Pdatuomari ottaa askeleen taaksepdin ja
sivutuomarit kaantyvat toisiansa kohti.
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Kuva 6: Otagai-ni [tauko] rei.

5.4 KILPAILIJOIDEN TOIMIMINEN KILPAILUALUEELLA

HOKEI

Kilpailijat tulevat hokeialueelle tuomareista katsoen tatamialueen vastakkaiselta puolelta. Kilpailijoiden pitaa
kumartaa tatamialueen reunalla toisilleen. Hokeialueelle tultaessa kumarretaan. Kilpailijat kdvelevat tai menevat
unshinilla automaattisesti pisteelleen ja heisoku-dachin kautta seizaan. Hokeisuoritus alkaa pdaatuomarin pillin
vihellyksesta. Mikali kilpailija ei noudata naita kayttaytymissaantoja, voi paatuomari huomauttaa asiasta tai pyytaa
kilpailijaa tulemaan uudelleen hokeialueelle. Tuomion julistamisen jalkeen kilpailijat nousevat yl6s, poistuvat samaa
kautta kuin tullessaan ja kumartavat tatamialueen laidalla. Kilpailijat eivat saa poistua kilpailualueelta ennen kuin

tuomio on julistettu.

JISSEN

Kilpailijat tulevat ottelualueelle aloituspisteensa kohdalta alueen sivulta. Ottelualueelle tultaessa ja sieltad
poistuttaessa kumarretaan. Ottelijat kdvelevat suoraan aloituspisteellensd, menevat seizaan, tekevat rein ja ottavat
gedan gamaen, siten ettd etummaisen jalan varpaat ovat viivalla. Ottelun aikana toimitaan paatuomarin kaskyjen
mukaisesti. Ottelun paatyttya tuomio julistetaan ottelijoiden ollessa seizassa. Ottelualueelta poistutaan samaa
tietd, jota sinne tultiinkin. Ottelualueella tulee toimia kunnioittavasti toista ottelijaa kohtaan.
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DANTAI HOKEI

Joukkue kavelee paatuomarista katsoen vastakkaiselle reunalle. Joukkue kdantyy kohti tuomareita ja kumartaa.
Taman jalkeen joukkue siirtyy aloituspisteilleen ja menee seizaan. Paatuomari viheltaa aloitusmerkin. Suorituksen
jalkeen, kun loppukumarrus on tehty, joukkue jaa odottamaan pisteista. Kun pisteet on annettu ja naytetty kaikkiin
suuntiin, joukkue nousee seisomaan, kdantyy ympari ja palaa takaisin tatamialueen reunalle, kddntyy jalleen kohti
tuomareita ja kumartaa. Taman jalkeen joukkue siirtyy jonossa takaisin lammittelyalueelle.

DANTAI JISSEN

Jokaisen kahden joukkueen vilisen dantai jissenin alussa ja lopussa tehdaan edellisen luvun mukaiset kumarrukset.
Kumarrusten jdlkeen joukkueet istuvat tatamin laidalle riviin numerojarjestykseen siten, ettd numero yksi on jouk-
kueenjohtajasta katsoen ensimmainen. Joukkueottelun alussa joukkueenjohtajat arpovat ottelun paatuomarin
valvomana jan-ken-polla kumpi joukkueenjohtaja saa paattaa ensimmaisen ottelijan asettavan joukkueen.
Joukkueenjohtaja vastaa joukkueestaan. Hanen tehtdvansa on laatia joukkueen taktiikka ja sen mukaan valita
kunkin kierroksen ottelijat. Joukkueenjohtaja hillitsee myo6s tarvittaessa joukkueensa jasenia liiallisesta
huutamisesta. Tuomari neuvottelee joukkueen kanssa joukkueenjohtajan vilityksella.

‘TENKAI
Kutsuttaessa joukkue siirtyy jonossa kavellen paatuomarista katsoen tatamialueen vastakkaiselle laidalle ja tekee
yhtdaikaisen pystykumarruksen kohti paatuomaria. Padtuomari puhaltaa pilliin lyhyesti ja joukkue kaantyy ympari
(180°) astuen oikealla eteen ja tuoden oikean jalan vasemman viereen. Paatuomarin puhaltaessa uudelleen pilliin
joukkue kaantyy takaisin kasvot kohti tatamialuetta ottamalla jalleen askeleen oikealla. Taman jalkeen shuyakun
johdolla joukkue huutaa kiain ja ottaa chidan gamaen yhta aikaa. Ensin wakiyakut siirtyvat aloituspisteilleen, jonka
jalkeen shuyaku tulee omalle aloituspisteelleen joko unsokulla tai unshinilla.

Kun shuyaku on paihittanyt viimeisen vastustajan, han siirtyy tatamialueen laitaan pdatuomaria kohti fukutekiin ja
kutsuu wakiyakut kanssaan riviin fukutekiin lydmalla tatamiin molemmilla kasilla. Shuyakun kaskysta kaikki ottavat
gedan gamen ja seizan ja jadvat seizaan odottamaan pisteita. Kun pisteet on julistettu, joukkue tekee pystykumar-
ruksen ja siirtyy takaisin lammittelyalueelle.

5.5 KILPAILIJAN HYLKAAMINEN

Kilpailujen jarjestdjilla tai kilpailujen padtuomarilla on oikeus hylata kilpailijat:
e jotka saapuvat kilpailuihin mydhéssa.
e jotka joukkuekilpailuissa muuttavat kokoonpanojaan ilmoittamatta siita kilpailujen johdolle.
e joilla ei ole voimassa olevaa taidon kilpailulisenssia ja taidon korvaavaa tapaturmavakuutusta.
e jotka ovat ladkkeiden tai alkoholin vaikutuksen alaisia.
e jotka eivat ole Suomen Taidon tai Maailman Taidoliiton alajarjeston jasenia.
e jotka eivat kayttaydy budohengen mukaisesti.
e jotka ovat ADT:n tai Suomen Taidon kilpailukieltolistalla

Hylatysta kilpailijasta on aina ilmoitettava tuomarivastavaalle. Kilpailujen paatuomari voi esittdd Suomen Taidon
johtoryhmalle kilpailukiellon langettamista selvastd budohengen vastaisesta kayttdytymisestd. Suomen Taidon
johtoryhma kasittelee esityksen, pyytaa kilpailijan vastinetta ja tekee vastineen saatuaan pdatoksen mahdollisesta
kilpailukiellon ja sen pituuden esittamisestda Suomen Taidon sdaantéjen mukaisesti.

5.6 PROTESTI

Protesti on mahdollista vain seuraavissa tapauksissa:
e Ottelussa voittotuomio on tehty vaarin laskettujen pisteiden ja/tai varoitusten suhteen.
e Joukkueottelussa tuomio on tehty vaarin laskettujen ippongachien, ylseigachien ja/tai hikiwakien suhteen.
e Kaaviossa kilpailijat on rankattu vaarin tai kaaviota luetaan kilpailuhetkelld siten, etta jonkin ottelu on
jaanyt valiin tai kilpailuvuoroon on pyydetty vaarat kilpailijat.
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Kilpailijoiden, toimitsijoiden tai tuomareiden on ilmoitettava sarjan pdatuomarille mahdollisesta kaavio- tai
pistevirheestd heti sen huomattuaan. Kilpailun aikana huomattuun kaaviovirheeseen tai pistevirheeseen on
reagoitava heti. Jos kilpailujen kuluessa tehdaan suullinen protesti, kasitelldadn protesti sarjan paatuomarin tai
kilpailujenjohtajan toimesta heti. Mikali protestin kaikki osapuolet eivat ole paatdkseen tyytyvaisid, kutsutaan
paikalle myos kilpailujen paatuomari. Mikali asiassa ei vieldkddn saada selkeda paatosta, tulee paatuomarin
kehottaa kirjallisen protestin jattamiseen.

Kirjallinen protesti on tehtava viimeistdan puolen tunnin kuluessa kilpailusarjan paattymisesta. Kirjallinen protesti
jatetaan kilpailujen paatuomarille. Kirjallinen protesti kasitelldaan siten, ettd lasnda ovat kilpailun tuomaristo,
kilpailunjohtaja, protestin esittdjan edustaja sekd kohteen edustaja. Kahdeksi viimeksi mainituilla on puheoikeus,
mutta ei osallistumisoikeutta lopulliseen paatoksentekoon. Mikali protesti kohdistuu tuomariin tai muuhun
kilpailujen toimihenkil6dn, talla henkil6lla on puheoikeus, mutta ei osallistumisoikeutta paatoksentekoon. Protestin
tuloksena voi olla jopa kilpailusarjan uusiminen.

5.7 TUOMARIEN TOIMINTA KILPAILUISSA

Tuomarin etiikka ja moraali ovat tuomaritoiminnan lahtokohta. Tuomarin tulee toimia objektiivisesti antamatta
sosiaalisten, taloudellisten tai muiden vastaavien asioiden vaikuttaa pdatoksentekoonsa. Tuomarin tdytyy olla
asiantunteva, varma tuomioistaan ja kdytokseltdadan moitteeton. Tuomari ei saa kommentoida kilpailun kulkua
katsojille eika keskustella kilpailijoiden kanssa kilpailujen kuluessa.

5.8 DOPING

Edellytyksena kilpailuihin osallistumiseen on, ettd kilpailijat noudattavat Suomen Antidopingtoimikunnan ja
kansainvalisen lajiliiton dopingsdaantoja. Kaikkia kilpailijoita, valmentajia ja toimitsijoita velvoitetaan tutustumaan
heitd koskeviin dopingsadannostoihin. Tiedot urheilussa kielletyistd dopingaineista ja — menetelmista loytyvat
Suomen Antidopingtoimikunnan vuosittaisesta julkaisusta “Kielletyt lddkeaineet ja menetelmat urheilussa”.
Suomen Antidopingtoimikunta voi pitda yllatystestauksen missad tahansa Suomen Taidon virallisessa kilpailussa.
Tama vuoksi jokaisessa kilpailuissa tulee olla valmius dopingtestiin. Testia varten tarvitaan pari henkiléa avustaviin
tehtaviin seka suljettu huone esimerkiksi pukuhuone, jossa on WC.

Doping -tapaukset ja -epdilyt kdsitelldan aina Suomen Taidon johtoryhmadssa ja Suomen Karateliiton hallituksessa
ja niistd langetetaan tapauskohtaisesti yleisen kdytanndn mukaisia rangaistuksia. Minimirangaistukset
dopingrikkomuksissa ovat:

e Madraaikainen kilpailukielto, joka padsaantoisesti on kaksi vuotta ensimmaisesta dopingrikkomuksesta.

e Elinikainen kilpailukielto toistuvasta dopingista.

e Suomen Antidopingtoimikunnan lausunnon perusteella annettu varoitus.

5.9 MAARAYKSIA KILPAILUIHIN OSALLISTUVILLE SEUROILLE

JARJESTAVAN SEURAN VASTUU

Suomen Taidon viralliset kilpailut on ehdottomasti jarjestettdva kilpailusaantdjen seka kilpailujarjestamisoppaan
mukaisesti. Kilpailujen jarjestdjat ovat vastuussa turvallisuudesta ja tatamialueen kunnosta. Taidokilpailut tulee
jarjestaa aina sopivissa tiloissa, esimerkiksi koulujen voimistelusaleissa tai urheiluhalleissa.

Kaikkien Suomessa jarjestettdvien kilpailujen kutsut tulee I|dhettdd tuomaritoiminnasta vastaavalle,
kilpailutoiminnasta vastaavalle, kilpailun tuomareille sekd taidon toimistoon. Seuroihin kilpailukutsut tulee
l[ahettaa vahintaan 8 viikkoa ennen kilpailujen ajankohtaa.

MAARAYKSET SOPUPELISTA

Taidotoiminnan eettinen lahtékohta on, ettd kilpailijat, joukkueet ja jasenseurat pyrkivat kilpailutilanteessa
parhaaseen mahdolliseen suoritukseen. Jasenseura, jonka kilpailutapahtuman tuloksesta on sovittu etukateen,
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menettaa kilpailuoikeutensa Suomen Taidon kurinpitosadannossa maarattavaksi ajaksi paasaantoisesti vahintaan
kahdeksi kilpailukaudeksi. Taidoka, joka osallistuu tulosten sopimiseen, asetetaan kurinpitosddanndén maaraamaan
kilpailu- ja toimitsijakieltoon pdasaantoisesti vahintdan kahdeksi kilpailukaudeksi.

MAARAYKSET SEURAN TALOUSHALLINNOSTA JA VEROTUKSESTA

Suomen Taidon kilpailutoimintaan osallistuva jasenseura sitoutuu hoitamaan taloushallintonsa saadosten ja
annettujen ohjeiden mukaisesti. Verottomat kulukorvaukset tulee ilmoittaa verottajalle verottajan ohjeiden
mukaisesti. Tuomarit ovat oikeutettuja verottajan suositusten mukaisiin paivarahoihin, mikali verottajan ehdot
tayttyvat. Kilpailupaikan tulee olla yli 15 km paassa kotoa ja matkan keston taytyy olla yli 6 tuntia, jotta voi saada
puolipdivarahan ja yli 10 tuntia, jotta voi saada kokopaivarahan. Kilometrikorvauksia voi saada enintadan Suomen
Taidon hyvdksyman senttimaaran per kilometri.

Jasenseuraa, joka suunnitelmallisesti jattda hoitamatta toiminnan ja taidokoiden verotukseen liittyvat
velvoitteensa, rangaistaan Suomen Taidon kurinpitosddnndén mukaisesti padsaantoisesti sulkemalla
kilpailutoiminnasta vahintdan yhdeksi kilpailukaudeksi. Seurajohdon vastuuhenkil6t asetetaan Suomen Taidon
kurinpitosddanndon maaraamaan toimitsijakieltoon paasaantoisesti vahintaan yhdeksi kilpailukaudeksi.

MAARAYKSET SOSIAALITURVASTA

Jos taidokan ja jasenseuran vililld on sovittu, ettd taidoka saa urheilemisesta kalenterivuodessa veronalaista
palkkiota vahintdaan urheilijoiden eldke- ja tapaturmaturvan jarjestamisestd annetussa asetuksessa sdadetyn
maaran, jasenseuran on jarjestettava hanelle vakuutuksella eldke- ja tapaturmaturva edelld mainitun asetuksen
mukaisesti. Mikali jasenseura ei ole jarjestanyt taidokalle edelld mainittua vakuutusta, seurajohdon vastuuhenkil6t
asetetaan Suomen Taidon kurinpitosddanndn mukaiseen toimitsijakieltoon. Kilpailusta, johon taidoka on
osallistunut, paatetddan Suomen Taidon kilpailusddantdjen mukaan, eikd jasenseura voi kayttda taidokaa
edustustehtavissa.

MAARAYKSET SEURAN KONKURSSISTA

Suomen Taido paattdaa osallistumisoikeuksista sdaantdojensda mukaan. Taidokat ovat pdasdantoisesti vapaat
siirtymaan muihin jasenseuroihin tydsopimuslain maaraykset huomioiden. Jasenseuran sdadanndissa on mainittava,
ettd uusi seura voi Suomen Taidon paatokselld jatkaa entisen seuran paikalla, vain silla ehdolla, ettd se hoitaa
entisen seuran ja sen taustayhtion urheilutoimintaan liittyvat taloudelliset vastuut. Konkurssipesan voidaan sallia
hoitaa kilpailutoimintaa kilpailukauden loppuun. Talléin konkurssissa olevan seuran taidokoilla ei ole vapaata siirto-
oikeutta. Seuran taustayhtion konkurssi ei vaikuta jasenseuran kilpailuoikeuteen, jos urheilutoimintaan liittyvat
taloudelliset velvoitteet hoidetaan.

6.1 YLEISTA

Hokei on ennalta maaratyista taidotekniikoista koostuva liikesarja. Hokeissa taistellaan kuviteltuja vastustajia
vastaan. Kilpailija saa muokata hokeita haluamallaan tavalla. Muutokset tulee esittaa paatuomarille ennen kilpailua,
jotta voidaan todeta muutosten laskettavan olevan innovaatioita, virheita tai ei kumpiakaan. Kilpailuhokein tulee
ilmentaa Taidon olemusta.

6.2 TUOMARIT

Tuomareita on kolme, ja jokaisella heista on valkoinen lippu vasemmassa ja punainen lippu oikeassa kadessa.
Paatuomari istuu keskelld ja sivutuomarit hanen molemmilla puolillaan. Pdatuomarilla on pilli. Tuomarit istuvat
lilkkumatta ja puhumatta polvien kulman ollessa 90 astetta. Tuomarit pitavat lippuja rennosti polvien paalla siten,
etta lippujen varret ovat lattiatason suuntaisesti.
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Kuva 7: Tuomareiden asento hokein aikana.

6.3 TUOMITSEMINEN

Ennen jokaisen hokein alkua paatuomari varmistaa, etta sivutuomarit ja kilpailijat ovat valmiina. Hokein tekeminen
aloitetaan paatuomarin pitkalla voimakkaalla vihellyksella.

Hokein loppukumarruksen jalkeen:

e Paatuomari varmistaa, ettd sivutuomarit ovat valmiina ja heilla on liput oikeinpain.

e Paatuomariilmoittaa: "hantei o torimasu" eli "julistetaan voittaja".

e Pitka vihellys = liput ovat valmiina.

e Lyhyt vihellys = liput nostetaan ylos.

e Tuomari nostaa mielestdan paremman kilpailijan lipun nopeasti ja selkeasti sivulle yl6s 45 asteen kulmaan.
Tuomiossa kasi on suorana ja lippu pidetdaan kdaden suuntaisena. Tuomari voi nostaa vain toisen lipun.
Tuomari ei voi jattaa lippua nostamatta tai vaihtaa lippua ensimmaisen noston jalkeen. Paatuomari katsoo
sivutuomareiden tuomion kasvot eteenpdin.

e Liput alas = liput lasketaan alas nopealla liikkeelld kahden sekunnin kuluttua.

e Naytetaan voittaja = pddtuomarin nostaa lippunsa enemman lippuja saaneen puolelle ja ilmoittaa voittajan
sanomalla aka tai shiro.

Kuva 8: Hokei tuomio 3-0 shirolle.

6.4 HOKEIN ARVIOINTI

Hokei arvioidaan hokein 10 kohdan toteutumisen seka doko gokain perusteella. Tengin ja unshinin vaikeustaso
tulee huomioida hokeita arvosteltaessa. Jokaisen tuomarin on hallittava taidon periaatteet seka kilpailukutsun
mukaiset hokeit.
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‘VIRHEELLINEN HOKEI

Kilpailija saa tehda vain kilpailukutsussa mainittuja hokeita. Kilpailija, joka tekee vaaran hokein, hylataan
automaattisesti.

‘ KIDOSEN
Kilpailijan tulee pysya kidosenilla eli linjalla koko hokein ajan. Jos kaksi eri hokeita kohtaavat toisensa samalla linjalla
voi kilpailija odottaa tai siirtya “seuraavalle kidosenille®, eika siirtyminen vaikuta arvosteluun. Kilpailijan on silti
paadyttava alkupisteelle. Suositeltavaa on palata valittomasti vaistamisen jalkeen alkuperaiselle linjalle. Mikali
hokein kuluessa on vaara osua vastustajaan, tulee kilpailijan odottaa vaaratilanteen ohimenemista. Kilpailija ei saa
osua toiseen kilpailijaan.

HOKEIN 10 KOHTAA

YGi to hosshin RAE LD valmius ja herdnnyt mieli
Taijiku to seitai {KEhH & B2{K vartalon akseli ja asento

Kobo to in'yo K & B2l hydkkays ja puolustus, in ja yo
kanky to kydjaku ER LR hidas ja nopea, vahva ja heikko
Shinshuku to gojl {eRiiE & R laaja ja suppea, kova ja pehme3
Kiai to iryoku SEERN kiai ja teho

Chakugan to mokuhyd EREE BiE katse ja kohde

Kokyd to seihd IR & ik hengitys ja voimantuotto
Unsoku to unshin BEELES jalka- ja vartaloliikkuminen
Kaitai to zanshin IR & TRl lopetus ja valppaus

DOKO GOKAI

Doko Gokai AR dokon viisi kaskya

Sen -liikkeet

sentai farin TEAR B A pyoriva tuuli metsassa

kihatsu seiken (seidd) T () hartioiden (torson) hallinta
daen koka EARET elliptinen laskeutuminen
sando ittai =B)—1K kolme liikettd yhdessa

ganka sokketsu FET BNiR osuma gankaan

Un -liikkeet

untai gekird EBIKHUR mukaansa tempaava hyokyaalto
kihatsu seisoku (seishitsu) EERHE (B jalkaterdn (polven) hallinta
sokko totetsu T s 8% terasaskel jalkapdytaan
sansetsu ittai =Hi—1K kolme niveltd yhdessa

kangen sokketsu Eip:EIPS osuma kangeniin

Hen -liikkeet

hentai unpi EARER tuulessa muuttuvat pilvet
kihatsu seiko (seishd) EEFES R (FF) lonkan (kantap&an) hallinta
ohen fubi i 25 [ BE mukautuminen hallitsee
santei kyogo =E@HE kolme pistettd yhteistydssa
kikai sokketsu SUEBNIR osuma kikaihin

Nen -liikkeet

nentai kasho RIKiBE imeva vesipyorre

kihatsu seihai (seiky0) EERHNET () selan (rinnan) hallinta

kokan shokuhatsu sk Pl ik 5% voima lonkkanivelest3

ryotai kydatsu i R £ molemman reiden pihtien paine
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tenchi sokketsu Kb BliR osuma kaikille korkeuksille

Ten -liikkeet

tentai raido ARED vierivan salaman liike

kihatsu seiyd (seiden) ERGE (&) lantion (takapuolen) hallinta

kydten raika SEEN yhtékkinen vierdhdys sytyttia palon
sankyoku ddsetsu =R kolme taivetta yht4 aikaa

maai sokketsu & AR osuma kaikille etdisyyksille

LUOVUTUSVOITTO

Mikali toinen kilpailijoista ei poissaolon, loukkaantumisen tai muun syyn takia pysty kilpailemaan, julistetaan
luovutusvoitto. Kilpailija saapuu tatamille kuulutusten jalkeen ja asettuu seizaan. Paatuomari nostaa kilpailijan lipun
yl6s ja julistaa voittajan. Kilpailijan ei tarvitse tehda hokeita. Kisojen nopeuttamiseksi voidaan paatuomari
paatoksella jattaa liputus valiin ja ilmoittaa voittaja kuulutuksella.

7 DANTAI HOKEI

7.1 YLEISTA

Dantai hokei eli joukkuehokei on viiden (5) henkilon muodostaman ryhman tekemé yhtenainen hokei. Hokei voi-
daan suorittaa missa tahansa muodostelmassa. Ennalta maarattyna joissain kilpailuissa hokeissa voi olla vihem-
mankin jasenia.

7.2 ALUEEN YLITYS

Joukkueen kilpailusuorituksen tulee pysya ottelualueella. Kaksi tuomaria tai kokenutta toimitsijaa toimii hokeissa
linjatuomareina istuen vastakkaisissa kulmissa. Kumpikin linjatuomareista katsoo itsedan lahinnad olevia alueen
rajoja ja merkitsee muistiin kaikki ylitykset. Hokein paatyttya linjatuomari ilmoittaa ylitykset toimitsijoille, joka
vahentaa jokaisesta ylityksestd yhden pisteen joukkueelta.

7.3 TUOMARIT

Tuomareita on kolme ja jokaisella heistd on numerotaulut ja arvostelulomakkeet. Tuomarit istuvat kuten
henkilokohtaisessa hokeissa. Paatuomarilla on pilli. Kaikki tuomarit arvostelevat kokonaisuutta.

7.4 PISTEIDEN ANTAMINEN

Tuomarit tayttavat kullekin joukkueelle arvostelulomakkeet, joita kdytetdan arvostelun apuna. Tuomarit antavat
pisteensd 0 - 10 yhden desimaalin tarkkuudella. Pisteet merkitdan nayttotauluille tai sdhkoiselle alustalle, jolle
merkitty pistemaara on virallinen. Suurin pisteluku on 30. Eniten pisteitd saanut joukkue voittaa. Jos kaksi
joukkuetta saa tasapisteet, padtuomarin pisteet ratkaisevat. Yksittdinen tuomari ei saa antaa samoja pisteita kah-
delle joukkueelle. Ensimmaisten kahden joukkueen pisteiden valin on oltava riittdva, jotta pisteasteikko riittaa kai-
kille joukkueille.

7.5 TUOMITSEMINEN

Hokei alkaa paatuomarin pillin vihellyksesta (vahva, pitka vihellys).
Hokein loppukumarruksen jalkeen:

e Paatuomari tarkistaa, etta sivutuomarit ovat merkinneet pisteensa ja ovat valmiina.

e Padtuomariilmoittaa: "hantei o torimasu" eli julistetaan voittaja.

e Lyhytvihellys = nostetaan pisteet kohti toimitsijoita. Pisteet pidetdadan nakyvilla toimitsijoille niin kauan, etta
toimitsijat saavat kirjattua ne ylos. Hyvaksi havaittu tapa on, ettad kuuluttaja ilmoittaa kunkin tuomarin
pisteet ennen kuin pisteet kddnnetaan yleisoa kohti.

e Lyhyt vihellys = kddannetdan pisteet kohti yleisoa.
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e Pitka laskeva vihellys = lasketaan pisteet alas.

7.6 ARVIOINTIPERUSTEITA

Dantai hokei arvioidaan hokein 10 kohdan, doko gokain seka esityksen harmonian ja vaikutelman perusteella.
Esityksen harmoniaan ja vaikutelmaan vaikuttaa mm. muodon sdilyminen, kiain ja tekniikoiden yhdenaikaisuus seka
luovuus. Suorituksen arvoa vahentaa tasapainon menetys tai horjuminen, perustekniikkavirheet ja synkronaation
hajoaminen, virheellinen hokei (vdara suunta tai tekniikka). Suorituksen arvoa parantaa korkea tengi sen vaikeus-
tason mukaisesti niin, etta puolivolteista ja yhdenkaden sokutenista lisdyksen arvo on pienempi kuin kokovolteista
ja kierteisesta kokovoltista kaikista suurin.

7.7 VIRHEELLINEN HOKEI

Joukkueen jasenten on tehtdva samat tekniikat. Kilpailussa saa tehda vain kilpailukutsussa mainittuja hokeita.

8.1 YLEISTA

Jissen eli ottelu on kahden ottelijan taidon kilpailusddnt6jen mukainen kamppailu. Ottelun voittaa ensimmaiseksi
ipponin saanut ottelija tai ajan loppuessa enemman pisteita kerannyt ottelija. Pisteiden ollessa tasan ottelun voittaa
vdahemman varoituksia saanut ottelija.

8.2 KILPAILUAIKA

Cup-, SM- ja kansainvalisten kilpailujen otteluaika on 2 min. Lapsilla, nuorilla ja kyu-sarjan naisilla otteluaika on 1
min ja 30 s. SM- ja kansainvalisten kilpailujen rankingsarjan loppuotteluissa (kulta- ja pronssiottelut) otteluaika on
3 min. Joukkueottelussa otteluaika on miehilld ja naisilla aina 2 min.

Kilpailuaika alkaa, kun paatuomari antaa ottelijoille aloitusmerkin. Aika keskeytyy vain, jos tuomarit niin maaraavat
esimerkiksi loukkaantumistapauksessa. Ajanottaja vastaa otteluajasta. Tuomioita annettaessa aikaa ei keskeyteta.

8.3 JATKOAIJAT

Henkilokohtaisessa ottelussa tuomari voi maarata jatkoajan, jos ottelu on tasan varsinaisen otteluajan jalkeen.
Jatkoajan pituus on yksi minuutti. Jos jatkoajan jalkeen tilanne on yha tasan, seuraa uusi jatkoaika. Jatkoaikoja voi
antaa vain kaksi. Mikali tdman jalkeen tilanne on edelleen tasan, tehdaan tuomaripaatos. Jatkoaikaa tulee kayttaa
harkitusti ja vain siind tapauksessa, ettd voittajaa on mahdotonta ratkaista. Jatkoaikaa kaytetdan aina
henkilokohtaisen ottelun loppuotteluissa, jos pistesuoritukset ovat tasan. Alkukilpailuissa jatkoaikaa ei yleensa
kayteta.

8.4 TEKNIIKOIDEN TOTEUTTAMINEN OTTELUSSA

WAZA

Jissenissa pyritaan tekniikoiden monipuolisuuteen. Kontakti on sallittu, mutta osuman pitaa olla hallittu huonosta
tai kovista osumista johtuvien loukkaantumisten valttamiseksi. Taidossa osuman tarkoitus ei ole tyrmata
vastustajaa vaan nayttda missa on puolustuksessa heikkous. Tuomarien tulee valvoa tekniikoiden tasoa seka
suoritustapoja. Jos tekniikka tehdaan huonosti (vaarallinen, vaara kohde, vaara osumakulma) tulee antaa varoitus
(chi). Kilpailijat ottavat osaa otteluun omalla vastuullaan.

‘ OSUMA-ALUE

Potkujen ja lydntien tulee osua vyon ylapuolelle ja kaulan alapuolelle. Tekniikoita ei saa tehda paahan, kaula-niska-
alueelle tai nivusiin. Jalkoihin saa tehda pyyhkaisyja ja jalkasaksia. Maassa tai fukutekissa olevaa vastustajaan saa
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tehda vain kasitekniikoita. Alhaalla olevaa saa potkaista vain hyppypotkulla, joissa on oltava mukana potkaisevan
jalan palautus. Lisdksi kohteen ylavartalon on oltava eji dachi tasolla tai ylempana. Hyppypotkulla ei saa hypata
toisen paalle tai tallata maassa olevaa. Potkuilla, joissa toinen jalka on maassa, saa potkia vain vaakatasossa tai
ylaviistoon. Kaikissa potkuissa tulee olla palautus.

‘ ALOITUS
Jokaisen aloituksen jdlkeen kilpailijan tulee tehda 45 astetta unsokua ennen tekniikkaa. Ensimmaisella kerralla tata
sadntoa rikottaessa ottelijalle annetaan suullinen varoitus ja toisella kerralla varoitus.

‘ TARTTUMINEN JA TONIMINEN
Vastustajan takkiin ei saa tarttua. Puskeminen ja toniminen ei ole sallittua. Tarttumisesta/puskemisesta ja tonimi-
sesta annetaan varoitus.

‘ SENTAI KAIJOGERI
Mawashigeria ennen tulee olla sengi. Suorasta mawashigerista tulee antaa varoitus.

‘ HYPPYPOTKUT
Hyppypotkuja ennen ei saa ottaa juoksuaskelia. Juoksuaskelista tulee antaa unsokusta varoitus.

‘TSUKI
Tsukia ja muita kasitekniikoita ei saa tehda ilman tekniikkaluokan vartalonliiketta. Niissa tulee olla suojaus.

‘ KARAMI
Kubigarami eli kaulasakset on kielletty. Samoin jalkasaksien kadyttd polvien taipumissuunnan vastaisesti tulisi estaa.

‘MUUT

Untai gyakutedoria tai untai gyakuashidoria ei saa tehda. Kaikki muutkin vahingoittavat tekniikat ovat kielletty. Puo-
lustavaa potkimista maassa maaten tulee valttda. Jalan tai kdden sitominen ei ole sallittua. Jos ylimaardinen kayt-
taytyminen jatkuu, tulee antaa varoitus huonosta puolustuksesta (botai chai).

8.5 UNSOKU JA UNSHIN

Taidon periaatteisiin kuuluu oleellisesti unsoku ja unshin. Unsokusta piittaamattomuudesta ja huonosta unsokusta
tulee antaa varoitus. Hyokkaykset tehdaan joko unsokusta tai unshinista. Tekniikan tulee ldhted suoraan hyokkays-
liikkeesta tai hyokkayksen mukaisesta puolustusliikkeesta. Liikkumisella pyritdan hakemaan hydkkayskulmaa.

8.6 GENKAKU (ei kdaytossa toistaiseksi)

Genkaku on symboli taidon ideasta ja periaatteista. Genkakussa ottelijat nédyttdvdt fyysisen osaamisensa ilman
kontaktia. Jos jompikumpi ottelijoista osoittaa parempaa fyysisté osaamista genkakussa, voidaan hénet palkita siitd
yiakolla.

GENKAKUN KAYTTAMINEN

Genkakua kéytetddn, kun toinen ottelija on passiivinen, tai jos ottelussa ei tule pistesuorituksia. Tuomari keskeyttdd
ottelun viheltdmdlld, ndyttdd kédelléén genkaku nurkan ja sanoo, kumpi ottelijoista suorittaa genkakun ulomman
osuuden esimerkiksi: “aka, genkaku”. Kummallekin kilpailijalle tulee antaa mahdollisuus osoittaa taitonsa
genkakussa.

GENKAKUN SUORITTAMINEN

Ottelijat asettuvat vastakkain niin, ettd passiivisuutta osoittanut taidoka eli tengi asettuu C-alueen pisteelle ja
vastustaja eli rengi A-alueen pisteelle. A-alueen eli sisdpuolisen alueen taidoka tekee kolmen tekniikan
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kombinaation eli rengin sengid, hengid ja nengié kdyttden ja C-alueen eli ulkopuolisen alueen taidoka tekee
kombinaation ungia ja tengid kdyttden.

Rengi aloittaa tuomarin vihellyksestd ja johdattaa vastustajansa unsokulla jompaakumpaa nurkkaa kohti. Ellei tengi
tdstd huolimatta Idhde liikkeelle, saa rengi hyékdtd aloituskulmassa yhden hy6kkéyksen tengid kohti. Jos rengi osuu
tekniikallaan, voi hén saada yikén tai waza-arin.

Ulompi ottelija eli tengi ei saa liikkua ennen kuin sisempi eli rengi on ndyttdnyt unsokulla, kumpaa kulmaa kohti
edetddn. Kilpailijat siirtyvdt, tengi B-aluetta ja rengi A-aluetta kéyttden seuraavaan nurkkaan.

Rengié tekevd saa hybkdtd kohti tengid tekevdd aloituskulman jélkeen vasta, kun tengi on laskeutunut johonkin
toiseen C-alueeseen, jonne hdn lopettaa suorituksensa. Muuten rengi saa varoituksen eli genkaku chai. Molempien
tulee suorittaa liikkumisensa loppuun asti eikd poiketa “reitilté”. Heti genkakun pddttymisen jélkeen ottelu jatkuu
normaalisti.

TUOMITSEMINEN

Genkaku-yiké annetaan lennosta. Jos tuomari on sitd mieltd, ettd jommankumman suoritus on yikon arvoinen,
hdn nostaa sitd ottelijaa tarkoittavan kédden suorana yléspdin kési nyrkissd. Piste annetaan, jos molemmat tuomarit
ovat samaa mieltd, jolloin pddtuomari vield ilmoittaa pisteen sanomalla esim. “shiro, yaké”. Mikdli molempien
suoritus on yikon arvoinen, yikéa ei anneta kummallekaan. Genkakun arvosteluperusteena on jatkuvuus, vaikeus,
nopeus ja kombinointi. Tuomari ei saa arvostaa pelkdstdén tengiosuuden tekijéé vaan myés rengiosuuden tekijéllé
tulee olla yhtdldinen mahdollisuus ansaita yiké .

8.7 PISTEET

e Ippon on tdysi piste. Kun ippon tai awasate ippon annetaan, ottelijat ovat seizassa aloituspisteillaan.

e Waza-ari on puoli pistettd. Kun waza-ari tai awasate waza-ari annetaan, ottelijat ovat gedan gamaessa
aloituspisteilldan. Kaksi waza-aria vastaa ipponia.

e YUko on neljasosa pistetta. Kun yiko annetaan, ottelijat ovat chiidan gamaessa aloituspisteilldan. Kun yiko
annetaan genkaku-tilanteessa, ottelijat jatkavat normaalisti otteluaan. Kaksi yikoa vastaa yhta waza-aria.

Ipponin arvoinen tekniikka tayttda seuraavat osa-alueet:
e Taidotekniikan kohdat: Unsoku = Liikkuminen, Sotai = Perustekniikka, Seiho = Oikea osuma kohde, Kimegi
= Kiai, Gentai = Palautus kamaehin
e Tasmallinen sen, un, hen, nen tai ten
e QOikea vartalon akseli sdilyy kimegin aikana
e QOikea maain kaytto
e Hyokkays ja puolustus
e Heitto-, ote-, tai vastatekniikassa oltava hydkkayksen ja puolustuksen asennot

Waza-ari suhteutetaan ipponin kriteereihin ja yiké waza-arin kriteereihin. Tuomareiden tulee aina arvioida
tekniikkasuorituksen taydellisyys. Pistettd ei voi antaa, ellei ole osumaa (genkaku tilannetta lukuun ottamatta).
Ensimmadinen osuma on ratkaiseva (Nengi on poikkeus). Tuomarin on annettava varoitus vihellyksen jilkeen
tehtavista tekniikoista. Tekniikoista, jotka tehddaan kummankin tai jommankumman kilpailijan ollessa ottelualueen
ulkopuolella, ei saa pisteita.

Henkilokohtainen ottelu ei voi paattya tasapeliin. Ottelu paattyy ipponiin, yhteen laskettuun ipponiin tai ylsei ga-
chiin, jolloin toisella ottelijalla on yhteenlaskettuna enemman pistesuorituksia tai pisteiden ollessa tasan vdhemman
varoituksia. Ottelu voi paattyd myos tuomariratkaisuun, eli waza no tenkaihin, jossa tuomarit ratkaisevat, kumpi
ottelijoista oli parempi. Tuomariratkaisussa aktiivisempi sekda monipuolisempi ja parempaa tekniikkaa tehnyt kilpai-
lija voittaa.
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8.8

VAROITUKSET JA HUOMATUKSET

Varoitusta annettaessa kilpailijat ovat chidan gamaessa. Shikkaku annetaan kilpailijoiden ollessa seizassa.

Chai = Ensimmainen varoitus.
Keikoku = Toinen varoitus. Kaksi chiita.
Shikkaku = Kolmas varoitus. Kolme chiiita. Johtaa kilpailijan ulosajoon.

Varoituksia voi saada:

Alueen ulkopuolelle astumisesta (jogai). Yliastuessa mika tahansa rajan ylittdva kehonosa lasketaan ylias-
tumiseksi.

Kasien merkittdvan huonosta kaytosta kamaessa (kamaete s6ho)

Unsokun merkittdavan huonosta kaytosta tai tormailysta (unsoku soho)

Merkittavan huonosta asennosta, kamaen puuttuminen (seitai no hoji)

Kerin matalasta tai korkeasta kulmasta, vaaratilanteesta (keri kakudo)

Kerin jalan palautusvedon puuttumisesta tai lilan kovasta osumasta, vaarallisesta tekniikasta (keri hiki)
Tsukin tai gerin teko tahallisesti kohti kasvoja tai haarovalid (mokuhyo). (Huom kaikki pddosumat ovat
kielletty)

Vartalon akselin riittdamaton muutos tekniikassa eli ottelija ei tee jotain viidesta liikkeesta (tai soho)
Hyokkaystavasta esim. tydntaminen, puskeminen (kotai).

Puolustustavasta esim. vdistdminen vdaraan suuntaan, tatamilla makoilu kasvot ylospain, osuman valttely
(botai)

Tuomarin loppuvihellyksen huomiotta jattdminen (seishi mushi)

Kielletyn toiminnon suorittaminen (kinshi koi)

Genkakun suorittamatta jdttdminen (genkaku tai-0)

Kielletyt toiminnot (kinshi koi)

Alla olevat toiminnot on kielletty ja niitd tehnytta kilpailijaa voidaan rangaista yhdesta kolmeen varoituk-
sella (chi, keikoku, chikkaku)

Kilpailualueelta poistuminen pakenemistarkoituksessa

Maassa makaavan potkiminen

Tahallisesti silmiin tai haarojen valiin tahdatty tekniikka

Ottelemisen valttaminen, ajanpeluu

Painiminen, taklaaminen tai muiden taidoon kuulumattomien tekniikoiden kaytto

Epakunnioittava kdytos vastustajaa kohtaan

Hyokkays ilmassa olevaan vastustajaan (esim korkea tengi tms) tai vastustajan paalle putoaminen

HUOMAUTUSTEN ANTAMINEN

Huomautuksia annetaan joko lennosta tai kilpailijoiden ollessa kamaessa. Huomautuksella kerrotaan kilpailijan
puutteista hanen esityksessaan.

8.9

unsoku fujibun (tekniikka ei lahtenyt liikkeesta)
sootai fujlbun (tekniikassa ei kontrollia)

seihoo fujibun (ajoitus vaara)

mokuyoo fujibun (oikea kohde puuttuu)

kiai fujibun (kiai puutteellinen)

gentai fujabun (gentai huono / ei ollenkaan)

TUOMARIN TOIMINTA

Jokaisessa ottelussa on paatuomari ja sivutuomari. Kummallakin tuomarilla on pilli sekd punainen ja valkoinen
rannenauha, joilla he osoittavat tarkoittamansa kilpailijan. Pdatuomarilla punainen nauha on oikeassa kadessa ja
sivutuomarilla vasemmassa.

PAATUOMARI

26



Padtuomari aloittaa, keskeyttdaa ja lopettaa ottelun. Paatuomari ilmoittaa suorituksista annettavat pisteet ja
varoitukset. Paatuomari antaa tuomionsa 2 m kilpailualueen ulkoreunasta siten, ettd punaisen vyon ottelija on ha-
nen oikealla puolellaan. Ottelun aikana paatuomari liikkuu ao. kuvassa esitetylld alueella. Ottelualueelle astuminen
on sallittua, kunhan se ei hairitse kilpailijoiden ottelua. Pdatuomari keskeyttaa ottelun pilliin puhaltamalla antaak-
seen pisteita tai varoituksia, havaitessaan vaarallisen tilanteen, huomauttaakseen korjattavasta kilpailuasusta seka
my0s otteluajan paattyessa. Epaselvissa tilanteissa paatuomarin tulee kysya sivutuomarin mielipidetta.

SIVUTUOMARI

Sivutuomari viheltda tasavertaisesti paatuomarin kanssa pistesuorituksesta, varoituksesta ja ajan loppumisesta.
Sivutuomari ilmaisee mielipiteensa paatuomarille tuomiosta normaalein tuomarimerkin. Sivutuomari liikkuu ao.
kuvassa esitetylla alueella. Hanen tulee pitaa sopiva etdisyys kilpailijoihin, jottei han hairitse heidan otteluaan.

Basic Area For
Moving in Jissen
(Sub R?feree)

N

Extended Area ’

Comment:

Both referees should move in
accordance to the competitors and
each other in order to eliminate any
dead angles.

As far as possible move in the Basic
Area, but when necessary one can
move in the extended area as well.
Try to be as close to the corners as
possible in order to be able to see any
Jogai.

Bty papUsXg

Extended Area

/' Extended Area
Z

Basic Area For

MR=Main Referee (Shushin) Moving in Jissen
(Main Referee)

SR=Sub Referee (Fukushin)

ALOITUS

Paatuomari seisoo ottelualueen sisalla 2 m ulkoreunasta. Sivutuomari seisoo heisokudachissa paatuomarista
katsottuna vasemmassa nurkassa. Sivutuomari varmistaa, ettad toimitsijat ovat valmiita. Sivutuomari pitaa katta
suorana ylhaalla ja laskee kaden alas, kun ottelijat ovat valmiina gedan gamaessa ja ajanottaja seka paatuomari
ovat antaneet merkin. Paatuomari ottaa migi kokutsu dachin etummainen kasi suorana ja aloittaa ottelun
sanomalla: “Shobu-ippon, hajime”. Samalla etummainen kasi heilahtaa ylospdin ja “hajime” sanan kohdalla
heilahtaa takaisin eteen. Han pitda pillia vasemmassa kadessaan.

OTTELUN KESKEYTTAMINEN JA JATKAMINEN
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Ottelu keskeytetdan viheltamalla. Tilanteen mukaan komennetaan ottelijat joko keskelle pisteiden tai varoitusten
antamista varten tai jatketaan ottelua paikasta, jossa ottelu keskeytettiin. Ottelijat siirtyvat alkupisteille unsokulla
tai unshinilla. Kun ottelu on keskeytyneeng, siirtyy sivutuomari omaan kulmaansa heisoku dachiin.

Pistetilanteessa tuomarit nayttavat kadelldan pisteen tehnytta kilpailijaa eji dachissa ja viheltavat voimakkaasti
pilliin. Tdman jalkeen piste vahvistetaan nayttamalla suoraan sivulle kimmen alaspain silld kadella, jossa on pisteen
tehneen ottelijan kilpailuvydn varinen rannenauha. Pddtuomari komentaa ottelijat keskelle osoittamalla molemmin
kdsin ottelualueen keskustaa ja sanomalla: “Chd-6”. Samalla tulee sanoa, minkd kamaen ottelijat ottavat.
Paatuomari antaa pisteet ja julistaa tuomiot selkealla danelld seisoen 2 m ottelualueen ulkorajasta. Tuomarin
viheltdessa ottelun poikki varoituksen antamista varten osoittaa tuomari ottelijaa silld kddelld, jossa on ottelijan
varinen rannenauha. Ottelun olleessa poikki vihellettyna sivutuomari seisoo kulmassaan heisokudachissa.

Kun ottelu on keskeytetty viheltamalla, eika varoituksia anneta vaan ottelu jatkuu samasta kohdasta, sanoo
paatuomari”sonoba, kamae”, jolloin kilpailijat ottavat chiidan gamaen toisistaan metrin etdisyydella, ja padtuomari
viheltda ottelun jatkumaan. Ottelijoiden ei saa antaa ennakoida tai aloittaa ottelua ennen vihellysta. Kun ottelu
taytyy keskeyttaa ottelusaantdjen vastaisen kontaktitilanteen tai varusteiden korjauksen vuoksi, puhaltaa tuomari
useita lyhyita puhalluksia pilliin ja ottaa reilusti askeleita kilpailijoita kohti ojentaen kdaden suoraksi sormet auki
kuten soremadessa. Varusteiden korjaus- ja loukkaantumistilanteessa kumpi tahansa tuomari voi laittaa otteluajan
poikki aika poikki — merkilld ja sanomalla “aika”.

Varoitukset ja yuko annetaan chidan gamaessa, waza-ari ja awasate waza-ari gedan gamaessa ja ippon, awasate
ippon ja ajan loppuminen seizassa.

YUKO

YUko on % piste, joka voidaan antaa tekniikasta tai genkaku -tilanteesta. Pdatuomari komentaa ottelijat keskelle
komennolla “chi-0, chiidan gamae”. Han osoittaa pisteen saanutta ottelijaa suoralla, avoimella kadelld kimmen
ylospdin, nimeda ottelijan vyonvarin ja tekniikan, nostaa kdtensa ylos 90 asteen kulmaan ja sanoo ”"yuko”.
Paatuomari sanoo esimerkiksi “aka, hentai geri, yuko”.

Mikali ottelija saa toisen yukon, piste annetaan gedan gamaessa ja paatuomari painaa kdimmenilla alaspdin ja sanoo
esim. “gedan gamae — hentai geri yiko awasate waza-ari”. Tuomarimerkkina ensin ndytetdaan yiko ja sen jalkeen
waza-arin merkki.

WAZA-ARI

Waza-ari on % piste, joka annetaan osumasta tai kahdesta ylkosta. Paatuomari komentaa ottelijat keskelle
komennolla “chi-0, gedan gamae”. Han osoittaa pisteen saanutta ottelijaa suoralla, avoimella kadelld kammen
yléspdin, nimeda ottelijan vydnvarin ja tekniikan ja tuo katensa ylos vastakkaisen olkapdan eteen ja sielta sivulle
alaviistoon 45 asteen kulmassa kdimmen yl6spdin sanoen ”"waza-ari”. Paatuomari sanoo esimerkiksi “shiro, untai
tsuki, waza-ari”. Mikali ottelija saa toisen waza-arin komennetaan ottelijat suoraan seizaan ja paatuomari sanoo
“seiza - shiro untai tsuki waza-ari, awasate ippon” ndyttden ensin waza-arin ja heti sen jdlkeen ipponin.

IPPON

Ippon on tdysi piste. Ottelu paattyy ipponiin. Pdatuomari komentaa ottelijat keskelle komennolla “chi-6”, sitten
seizaan komennolla ”seiza”. Han osoittaa pisteen saanutta ottelijaa, nimeaa ottelijan vyénvarin ja tekniikan. Han
vie katensa kammen alaspain vatsan eteen ja nostaa sen 45 asteen kulmassa ylos kimmen ylospain sanoen “ippon”.
Paatuomari sanoo esimerkiksi “shiro, nentai garami, ippon”.

VAROITUS 1, CHUI

Paatuomari viheltaa ottelun poikki ja komentaa ottelijat keskelle sanomalla “chi-6, chiidan gamae”. (Sivutuomari
voi my0s viheltaa varoituksen, mutta paatuomari kutsuu ottelijat keskelle.) Padtuomari osoittaa varoituksen saavaa
ottelijaa etusormella, nimeda taman vyonvarin, varoituksen syyn ja kohottaa kattaan ylés-alas etusormi pystyssa.
Paatuomari sanoo esim “aka, unsoku, chai”.
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Mikali tapahtuu yliastuminen, sen huomannut tuomari viheltaa ottelun poikki ja osoittaa yliastumisen kohtaa avoi-
mella kadelld ja sanoo kuuluvasti aka/shiro jogai riippuen yliastuneen kilpailijan kilpailuvyénvarista. Yliastuminen
tapahtuu, kun ottelija koskee sivurajan ulkopuolella tatamiin.

VAROITUS 2, KEIKOKU

Toimitaan samoin kuin varoitusta annettaessa. Pdatuomari nostaa kdden eteen etusormi pystyssa ja tekee em. hei-
lautuksen ja kdyttaa kaden nyrkissa ja nostaa etu- ja keskisormen pystyyn. Pddatuomari sanoo esim. “Chi-0, chidan
gamae - shiro, jogai chii, keikoku”.

VAROITUS 3, SHIKKAKU — ULOSAJO

Toimitaan kuten edelld, mutta pdaatuomari komentaa kilpailijat suoraan seizaan “ch(-0, seiza” ja osoittaa virheet
tehnytta ottelijaa. Han nostaa ensin kdden eteen etusormi pystyssa ja kdyttaa kaden nyrkissa tehden em. heilau-
tuksen ja sen jalkeen nostaa etu-, keski- ja nimettéman sormen pystyyn sanoen esim. “aka, geri chi, shikkaku”.
Lopuksi han osoittaa toista kilpailijaa sanoen "shiro, ippon”.

Tuomari voi ajaa ottelijan ulos ilman aikaisempiakin varoituksia, mikali ottelijan kaytos tai toiminta on ollut torkeaa
tai han on aiheuttanut vakavan loukkaantumisen.

YLIASTUMINEN

Paatuomari tarkkailee kulmastaan ndhden vasemman ja oikean puoleista rajaa. Sivutuomari kahta jaljellejaavaa
rajaa. Mikali tapahtuu yliastuminen, sen huomannut tuomari viheltda ottelun poikki ja osoittaa yliastumisen kohtaa
avoimella kddelld ja sanoo kuuluvasti ”aka/shiro jogai” riippuen yliastuneen kilpailijan kilpailuvyonvarista.
Paatuomari komentaa kilpailijat keskelle ja antaa varoituksen em. tavalla. Yliastuminen tapahtuu, kun ottelija
koskee sivurajan ulkopuolella tatamiin.

LOUKKAANTUMINEN

Jos toinen ottelijoista loukkaantuu, ottelu keskeytetddn ja ajanotto pysdytetdan, kun tuomari nayttaa merkkia ja
huutaa "aika”. Paatuomari kutsuu ensiapuryhman tarvittaessa paikalle. Varmistetaan, ettd ottelija pystyy
jatkamaan ottelua, ja annetaan aikaa toipumiseen. Padtuomari komentaa ottelijat chidan gamaehin, antaa
mahdolliset varoitukset ja antaa luvan jatkaa ottelua. Jos ottelija ei pysty jatkamaan ottelua, pdatuomari julistaa
loukkaantuneen ottelijan hdvinneeksi. Jos taas loukkaantuminen on toisen ottelijan tahallisen toiminnan seuraus,
paatuomari ajaa loukkaantumisen aiheuttaneen ottelijan ulos ja julistaa loukkaantuneen ottelijan voittajaksi .

NEUVOTTELUTILANNE

Ennen neuvottelutilannetta padtuomari katkaisee ajan. Padtuomari voi kutsua sivutuomarin luoksensa tuomalla
kdaden 90 asteen kulmaan eteen. Paatuomari pysyy paikallaan ja sivutuomari tulee paatuomarin luo. Tata ennen
padtuomarin tulee pysdyttaa otteluaika neuvottelun ajaksi.

AIKA POIKKI

Paa- tai sivutuomari voi vihellyksen jalkeen katkaista ajan viemalla toisen kdaden kyynarvarren pystyyn eteensa ja
nostamalla toisen kaden poikittain taman paalle. Tama merkki ndytetdan ajanottajalle varmistaen, etta han nakee
sen ja sanotaan "aika”. Aika kaynnistetdan taas automaattisesti paatuomarin viheltdessa ottelun jatkumaan.

30 SEKUNTIA
30 sekuntia ennen ajan loppumista ajanottaja antaa merkin huutamalla: “San-ji-byo mae” tai ”30 sekuntia®. Tuo-
marit noteeraavat huudon painamalla kadelldan ylaviistoon, mutta eivat katso toimitsijapoytaan pain.

‘AJAN LOPPUMINEN

Ajanottaja antaa merkin otteluajan loputtua “jikan desu” tai "aika”. Merkki taytyy olla selva ja kuuluva. Paatuomari
puhaltaa pitkan vihellyksen pilliin ja astuu eteenpéin vieden avoimen kaden suoraksi eteen ja sanoo: “soremade”.
Sivutuomari puhaltaa voimakkaasti pilliin jalat yhdessa seisten ja vie kadet suorina sivuille. Aika paattyy tuomarin
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vihellykseen, ei ajanottajan ddaneen. Jos ottelussa tulee osuma juuri vihellyksen aikana, tuomarit neuvottelevat,
ehtiko tekniikka perille.

9 DANTAI JISSEN

9.1 YLEISTA

Dantai jissen eli joukkueottelu kaydaan kahden 5-henkisen joukkueen vililla. Joukkueottelu muodostuu viidesta
ottelusta. Enemman otteluita voittanut joukkue on voittaja. Joukkueottelu voidaan jarjestaa 3-henkisin joukkuein,
jolloin joukkueen jasenten tulee valita tekniikkaluokkansa siten, etta kaikki tekniikkaluokat ovat edustettuina.
IImoittautuessaan joukkueen on oltava tdysilukuinen. Loukkaantuneen ottelijan tilalle ei valita tai arvota uutta
jasentd, vaan joukkue luovuttaa kyseisen ottelun. Loukkaantumistapauksessa otteluita kdaydaan siten, ettd ns.
luovutetut ottelut olisivat viimeiset. Vajaa joukkue joutuu siis asettamaan kilpailijan kaikkiin otteluihin, kunnes
kaikki kaytettdvissa olevat ottelijat ovat otelleet. Mikali joukkue on vajaa (esim. loukkaantumisen vuoksi), tulee
joukkueenjohtajan ilmoittaa siitd seka toimitsijapoydalle seka paatuomarille ennen ottelun alkua. Mikali joukkue
luovuttaa ottelun, vastustaja saa ottelusta ipponin. Muuten joukkueottelussa noudatetaan normaaleja taido-otte-
lun saantoja.

9.2 OTTELUAIKA

Joukkueottelussa otteluaika on miehilla ja naisilla 2 min. Jatkoaikoja ei joukkueottelussa kaytetd. Poikkeuksena ta-
satilanteessa kaytava ratkaiseva ottelu, joka ei voi paattya tasan.

9.3 JOUKKUE

Ottelujoukkue koostuu viidesta kilpailijasta ja joukkueenjohtajasta. Jokaisella ottelijalla on numero, joka maarittaa
hanen tekniikkaluokkansa. Jos osuva tekniikka kuuluu omaan tekniikkaluokkaan, piste korotetaan. Talléin esim.
yukosta tulee waza-ari. Joukkueenjohtaja nayttaa kilpailijan numeroa nayttotaululla. Numerot voivat vaihtua eri
kierroksien valilla, mutta eivat kesken ottelun. Kaikki numerot on kaytettava, eikd samaa numeroa voi kayttaa
kahdesti. Ottelijat istuvat ottelun ajan numerojarjestyksessa alimmalla numerolla otteleva joukkueenjohtajan vie-
ressa. Numerointi ja tekniikat ovat:

1. sengija ungi

2. ungi ja hengi

3. hengi ja nengi

4. nengi ja tengi

5. tengi ja sengi

Ottelussa toinen joukkue kayttda punaista vyota (aka) ja toinen valkoista (shiro).

9.4 OTTELIJOIDEN VALINTA

Paatuomari kutsuu alkukumarrusten jalkeen joukkueenjohtajat luokseen. Joukkueenjohtajat arpovat kolikolla tai
jan-ken-ponilla, kumpi joukkue maaraa ensimmaisen ottelijan. Arvonnan voittanut joukkue saa maarata, kumpi
asettaa ensin kilpailijan ottelemaan. Tdman jalkeen joukkueenjohtajat maaraavat ottelijan vuoronperaan siten, etta
joukkueenjohtaja ndyttaa valitun ottelian numeron vastapuolelle. Pdatuomari ndyttdda sormilla ja toistaa
ottelemaan tulevan kilpailijan numeron (1=ichiban, 2=niban, 3=sanban, 4=yonban, 5=goban) seka siihen liittyvat
tekniikkaluokat. Taman jalkeen vastapuolen joukkueenjohtaja asettaa oman kilpailijansa ja nayttaa valitun
numeron, jonka paatuomari julistaa. Sivutuomarikin nayttaa yhta aikaa paatuomarin kanssa sormilla kilpailijoiden
numerot. Joukkueenjohtaja istuu ottelun ajan paatuomarin puoleisessa kulmassa ottelualueen ulkopuolella pitden
koko ottelun ajan ottelijan numeroa esilla.

9.5 TUOMIOT

Tuomiot ovat muuten samat kuin henkilokohtaisessa ottelussa, mutta ottelu voi paattya myos tasan “hikiwake”.
Enemman henkilokohtaisia voittoja saavuttanut joukkue voittaa koko ottelun.
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Koko joukkueottelu ei kuitenkaan voi paattya tasan. Jos voitot ovat tasan 2-2, 1-1 tai 0-0, ratkaisee joukkueottelun
voiton saavutettujen ippon -tekniikoiden maara. Jos ipponien maara menee tasan, tarkastetaan ensin waza-arien
maara ja sitten ylkojen. Jos tamankin jalkeen ottelu on tasan, silloin ratkaistaan lopputulos lisdottelulla, johon
kumpikin joukkue saa valita haluamansa ottelijan. Edellisessa ottelussa ensimmadisena ottelijan valinnut joukkue
valitsee my0s lisdottelussa ensin. Tama lisdottelu ei voi paattya tasan.

TEAMS YT teav A country z

SHIRO TEAM ONE, COUNTRY X

NUMBER BELT IPPON WAZA-ARI YUUKOO CHUUI WIN
1 2 3 4 5 WAZARI+YUUKOO
1 2 4 5 s
1 2 3 5
z 1 3 4 5 s YUUKOO
1 3 4 5 DRAW
3. 1 2 3 4 s DRAW
1 2 4 5 IPPON
4 2 3 4 5 s
1 2 3 4
> 1 2 3 5 s IPPON

CONTINUING WINNER
SHIRO

Viimeisen ottelun jalkeen joukkueet menevat riviin kuulemaan tuomion. Paatuomari ilmoittaa lopputuloksen
sanomalla esimerkiksi “Tadaima no shiai aka ni (2), shiro san (3), Shiro no kachi”

9.6 PISTEIDEN ANTAMINEN

Joukkueottelussa pisteitd annetaan samalla tavalla kuin henkilokohtaisissa otteluissa. Kilpailijan numeroita
vastaavista tekniikkaluokista tulleissa osumissa pisteet korotetaan. Jos ottelija saisi tekniikkaluokkansa mukaisesta
tekniikasta yukon, korotetaan se joukkueottelussa waza-ariksi ja vastaavasti waza-ari ipponiksi. Myos yukoja
annetaan kyseisen tekniikkaluokan tekniikoista, joista yksiloottelussa ei pisteitd annettaisi.

10 TENKAI

10.1 YLEISTA

Tenkai on ennalta suunniteltu ottelu, viisi yhta vastaan. Keskusmies eli shuyaku paihittda viisi vastustajaansa eli
wakiyakut yhden kerrallaan. Wakiyakuilla on numerot 1-5 seldssaan merkiten seuraavaa: 1 = Sengi, 2 = Ungi, 3 =

Hengi, 4 = Nengi, 5 = Tengi. Shuyakulla on kiinalainen Shu -merkki () selassa.

10.2 SHUYAKU

Shuyaku paihittdaa wakiyakut yhden kerrallaan, kunnes han on yksin.

10.3 WAKIYAKU

Wakiyakut pyrkivat toimimaan yhdessa shuyakua vastaan. Jokaisen wakiyakun taytyy tehda vahintdan kaksi oman
tekniikkaluokan hyokkdystd ennen viimeista hyokkaysta. Viimeisen hyokkayksen on oltava oman tekniikkaluokan
tekniikka. Wakiyaku saa ylittaa ottelualueen vasta, kun hanet on paihitetty.

10.4 TUOMARIT

Tenkaissa on kuusi tuomaria (paatuomari ja yksi tuomari kutakin tekniikkaluokkaa kohden). Tuomarien paikat on
sijoiteltu kilpailualueen ulkopuolelle tasaisesti. Katso kohta 4, kuva 3. Kumarruksissa tuomarit seisovat tuolinsa va-
semmalla puolella. Rajatuomareita voidaan myos kayttaa. Heidat sijoitetaan joko tuomarien 1 ja 4 tai 2 ja 5 viereen.

10.5 TUOMITSEMINEN
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Paatuomari arvostelee tenkain kokonaisuutta ja seuraa padasiassa shuyakun eli keskusmiehen toimintaa. Viisi
muuta tuomaria katsovat kukin oman tekniikkaluokkansa edustajan (1-5) suoritusta. Kansallisissa kilpailuissa kaikki
tuomarit antavat pisteet 0-10. Pisteet annetaan yhden desimaalin tarkkuudella. Maksimipisteet ovat siten 60.

Tenkain jalkeen tuomarit arvioivat suorituksen arvostelulomakkeille tai sdhkoiselld alustalla ja sen jalkeen lopulliset
pisteensd nayttotauluille. Padtuomarin vihellyksestd ndytetdan pisteet; ensin kirjanpidolle ja sitten yleisolle.
Tasatuloksen sattuessa padtuomarin pisteet ratkaisevat.

Kaksi tuomaria tai kokenutta toimitsijaa toimii tenkaissa linjatuomareina istuen ristikkaisissa kulmissa. Kumpikin
linjatuomareista katsoo itseddn |dhinna olevia alueen rajoja ja merkitsee muistiin kaikki ylitykset (wakiyaku saa
ylittda alueen vasta omassa kuolemassaan). Tenkain paatyttya linjatuomari nayttda punaista lippua ja ilmoittaa
ylitykset toimitsijapoydalle, joka vahentda kustakin ylityksesta 1 pisteen.

10.6 AIKA

Tenkai saa kestaad 25-30 sekuntia. Jokaisesta puolen sekunnin ylityksesta tai alituksesta vahennetdan puoli (0,5)
pistetta.

Aika Vahennys
.-22,99 -2,5
23,00-23,49 -2,0
23,50-23,99 -1,5
24,00-24,49 -1,0

24,50-24,99 -0,5
25,00-30,00 -
30,01-30,50 -0,5

30,51-31,00 -1,0
31,01-31,50 -1,5
31,51-32,00 -2,0
32,01-... -2,5

Ajanotto alkaa tenkaissa shuyakun ensimmaisesta liikkeesta kilpailualueella ottamansa kamaen jalkeen. Tenkain
aika loppuu viimeisen osuman jalkeen tehtdavaan gentaihin.

10.7 ARVOSTELUPERUSTEITA

Yleisind arvosteluperusteina ovat kamae, unsoku, unshin, doko gokai, kimegi (erityisesti ratkaisutekniikoissa),
etdisyyden kayttd, hyokkayksen jarkevyys, tekniikoiden vaativuus, tilan hyvaksikaytto seka kolmiulotteinen
tilankayttd puolustuksessa ja hyokkayksessa. Mikali liike lakkaa tenkaissa, arvostelupisteet huononevat. Tuomari
arvioi wakiyakun yksildsuoritusta seka toimintaa shuyakuun ndahden. Padatuomari arvostelee tenkain kokonaisuutta
erityisesti shuyakun suorituksen kautta. Yksittdinen tuomari ei saa antaa samoja pisteita kahdelle joukkueelle. En-
simmaisten kahden joukkueen pisteiden valin on oltava riittava, jotta pisteasteikko riittaa kaikille joukkueille.

11 TUOMARIMERKIT
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SHOBU IPPON, HAJIME
Ottelun aloitus.

Paatuomari odottaa ottelualueen ulkopuolella
musubi dachissa. Kun kilpailijat ovat tulleet pis-
teille ja istuneet seizaan, han kavelee aloitus-
kohtaan (2 m reunasta).

Padtuomari tarkastaa, ettd sivutuomari ja ajan-
ottaja ovat valmiina. Kilpailijoiden kumarrettua
toisilleen ja noustua gedan gamaeen, paatuo-
mari ottaa migi kokutsu dachin astumalla aske-
leen vasemmalla taaksepdin. Ottaessaan
kokutsu dachin, han ojentaa oikean katensa
suoraksi.

Paatuomari heilauttaa oikean kaden oikealle
korvalle ja sanoo “Shobu ippon” ja kun han hei-
lauttaa kdden takaisin suoraksi eteen sa-

noo: "hajime”.

JOGAI
Ulosastuminen.

Tuomari nayttaa kadelldan edestakaisin rajaa ja
huutaa aka/shiro jogai. Taman jalkeen néyte-
tdan ulosastunutta kilpailijaa hdnen ottelu-
vyonsa varisella rannenauhalla. Pdatuomari ko-
mentaa kilpailijat keskelle ja antaa varoituksen.

CHal
Varoitus.
Kilpailijat ovat chiidan gamaessa.

Tuomari puhuttelee aloituskohdassa varoituk-
sen saanutta kilpailijaa ja ndyttda etusormella
varoituksen saanutta taidokaa.

Esim:” Aka, jogai chai”
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KEIKOKU
Toinen varoitus.

Sama kuin chii, mutta tuomari nayttaa kahdella
sormella varoituksen saanutta taidokaa.

Esim: " Aka, jogai chai, keikoku."

SHIKKAKU
Kolmas varoitus
Kilpailijat maarataan seizaan.

Sama kuin chii, mutta padtuomari nayttaa kol-
mella sormella varoituksen saanutta taidokaa ja
tuomitsee sitten vastapuolen voittajaksi.

Esim: "Aka, jogai chi, shikkaku, Shiro ippon."

YiKo

Y% piste (2 yukoa = 1 waza-ari)

Avoin kasi 90° kulmassa suoraan ylos
Esim: “Shiro, Sentai zuki, Yiko.”

Mikali tulee toinen yiko, kilpailijat maarataan
ensin gedan gamaeen ja annetaan yhteen las-
kettu waza-ari.

Esim:”Shiro, Untai geri, yiko, awasate waza-

”

ari
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WAZA-ARI

% piste

Avoin kasi 45° kaulalta alas.
Esim:”Shiro, Hentai geri, Waza-ari.”

Jos annetaan toinen waza-ari, kilpailijat laitetaan
seizaan. “Aka, hentai geri, waza-ari, awasate ip-

IPPON / AWASATE IPPON

Taysi piste

Kilpailijat maarataan seizaan.

Avoin kasi nostetaan vatsan edesta 45° yl6s.

Esim:”Aka, Untai zuki, Ippon.”

YUSEI-GACHI

Pistevoitto, ei kuitenkaan ipponilla. Tuomari-
merkki sama kuin ipponissa.

Esim:” Aka waza-ari, Aka, yisei-gachi.” pidempi
versio "Aka ni wazari ga arimasu, Aka yusei-
gachi”

WAZA NO TENKAI

Pisteiden ja varoitusten ollessa tasan tuomari
voi myontaa aktiivisuuden ja paremman teknii-
kan perusteella tydvoiton neuvoteltuaan sivu-
tuomarin kanssa. Ei kdyteta joukkueottelussa.

" Shiro, waza no tenkai yasei-gachi”
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FU-JuBUN
Ei pisteita

Kadet sivulle alas vaakasuoraan kimmenet alas-
pain.

HIKIWAKE
Tasapeli

Kadet edessa auki, sitten kddet ristiin vartalon
eteen ja sen jalkeen 45 asteen kulmassa sivulle
kdmmenet alaspadin. Kaytetdan vain joukkue-ot-
telussa.

Paatuomari sanoo ”hikiwake” tai “Soho yuko-gi
arimasen” mika tarkoittaa ” ei pistesuorituksia
tai varoituksia”

tai

SOREMADE
Ottelu on loppu. Aika on paattynyt.

Paatuomari viheltaa pitkan vihellyksen ja astuu
eteenpain kohti kilpailijoita samanaikaisesti vie-
den avonaisen suoran kdden eteen ja sanoo
“Soremade”.
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AIKA LOPPU

Sivutuomari puhaltaa voimakkaasti pilliin ja vie
kadet sivulle ajan loppuessa.

SHOGO

Paatuomari kutsuu sivutuomarin paikalle. Paa-
tuomari pysyy paikoillaan. Katkaistaan samalla
aika. Ei pitkda keskustelua.

PISTESUORITUKSEN TAPAHTUESSA

Tuomari ndyttad pisteen tehnytta kilpailijaa sei-
soen eji dachissa ja viheltaad voimakkaasti pilliin.
Taman jalkeen vahvistetaan piste nayttamalla
suoraan sivulle kimmen alaspain silld kadella,
jossa on pisteen tehneen kilpailijan kilpailuvyon
vdrinen rannenauha.
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AIKA POIKKI

Tuomari ndyttaa toimitsijapdydan suuntaan
"aika poikki"-merkkia ja sanoo: “Aika”.

Aika tulee viheltaa poikki aina loukkaantumis-,
neuvottelu- ja muissa otteluun kuulumatto-
missa tilanteissa.

CHu-0
Keskelle.

Padtuomari nayttaa kilpailijoille molemmin ka-
sin aloitusviivoja. Padtuomarin kimmenet osoit-
tavat 45 astetta alaviistoon samalla sano-

taan “chd-0”. Paatuomari kertoo, minka ka-
maen kilpailijat ottavat.

Esim:“Ch0-06, Chiidan gamae.

GEDAN-GAMAE / SEIZA

Madrataan kilpailijoiden asento ennen tuo-
miota. YUkot annetaan chlidan- ja waza-arit
sekd awasate waza-arit gedan gamaesta. Ippon
ja awasate ippon annetaan seizasta. Merkki
nadytetdaan painamalla kasid alaspain ja sano-
malla asennon nimi.

Esim: Ch{-0, seiza”
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EN NAHNYT

Naytetdan toiselle tuomarille, ettei nahty tilan-
netta. Molemmat kadet ovat vaakatasossa sil-
mien edessa.

MATALA TEKNIIKKA

Naytetaan toiselle tuomarille, etta tehty tek-
niikka osui liian alas.

TEKNIIKKA MENI OHI

Naytetaan toiselle tuomarille etta tekniikka ei
osunut.

Al-UCHI

Naytetaan toiselle tuomarille, ettda kummankin
ottelijan tekniikat osuivat yhta aikaa.
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AIKA VALMIINA

Sivutuomari nostaa katensa ylos, kun kilpailijat
menevat tatamille. Sivutuomari odottaa merk-
kia ajanottajalta. Merkin saatuaan han pitaa
katta ylhaalla, kunnes paatuomari ilmaisee kat-
seellaan ndhneensa sivutuomarin merkin.

JAN-KEN-PON
Arvonta joukkueottelussa.

Joukkueottelussa aloitusjoukkueen arpominen
tehdaan "kivi, paperi, sakset"-pelilla tai koli-
kolla.

Paatuomari kutsuu joukkueenjohtajat luokseen.
P3aatuomarin sanoessa JAN-KEN-PON joukku-
eenjohtajat lyovat katensa eteen. Myos kaden
asentoa vaihdettaessa tai myohastyttdessa ha-
vida. Voittanut joukkue paattaa, kumpi puoli
asettaa ensimmaisen ottelijan.

12 JAPANILAIS-SUOMALAINEN SANASTO

Asusteet
Hakama
Obi

Sode
Suso
Taidogi
Uwagi
Zoori

Ruuminosat
Ashi

EE

hakamahousu
vyo

hiha

helma
taidopuku
taidotakki

japanilaiset jalkineet

jalka

40




Ashi-kubi
Atama
Doo
Fukura-hagi
Futo-momo
Gan-men
Gen

Hara

Hiji

Hiza
Kakato

Kao

Kata

Koo

Koshi

Kubi

Mune
Senaka
Shuto
Soku

Tai

Te

Tebuki
Tsuma-saki
Ude
Waki-bara
Yoko

Yubi

Adjektiiveja
Akai
Chisail
Hayai
Hikui
Hiroi
Katai
Karui
Kuroi
Motto
Omoi
Ookii
Osoi
Semai
Shiroi
Sukoshi
Takai
Takusan
Tsuyooi
Yawarakai
Yowai

Paikanmaareet ja suunnat

Gyaku
Happoo
Hidari

Jun

Ma-ai
Mae
Man-naka
Migi

Naka
Omote
Shihoo
Shita

Soto (Soto-gawa)

nilkka

paa

vartalo
pohje

syli

kasvojen pinta
nyrkki

maha
kyynerpaa
polvi
kantapaa
kasvot
olkapaa
jalkapoyta
lonkka, lantio
kaula
rintakeha
selka
kammensyrja
jalka

vartalo

kasi

ranne

varvas
kasivarsi

kylki

kylki

sormi

punainen
pieni
nopea
matala
leved
kova
kevyt
musta
lisaa
raskas
suuri
hidas, myohdassa
kapea
valkoinen
vahan
korkea
paljon
vahva
pehmed
heikko

vastakkainen suunta
8 (kaikkiin) suuntaan
vasen

myotdinen

etaisyys

edessd, etu

keskus

oikea

sisalla

etupuolella

4 suuntaan

alas, alapuolella

ulkopuoli, ulommainen
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Uchi (Uchi-gawa) sisdpuoli, sisempi

Ue yl6s, ylapuolella
Ura selkd/takapuolella, vastakkainen
Ushiro takana, taaksepain

Tekniikkatermit

Harai pyyhkaista
Hikiashi sisddanvedetty jalka
Hikite sisdanvedetty kasi
Honte etummainen kasi
Kabaa kasvojen suojaus
Kaeshi vastaliike

Kake katkaista, heittaa
Katate vksi kasi

Kihongi perustekniikka
Mawashi ympyraliike
Moku-hyoo kohde

Moroashi molemmat jalat
Morote molemmat kddet
Nino ashi pikkuaskel
Nukite lyonti sormilla
Ryote molemmat kadet
Shiai ottelu

Soete alempi kasi
Taisoku vartalon suoruus
Tobikomi sukeltaa, hypata sekaan
Ukemi kaatuminen
Waza tekniikka
Kidoosen linja

Kidooten osumakohta
Yame loppu

Yooi valmiina
Lukusanat

Ichi (—) yksi

Ni (=) kaksi

Sa (=) kolme

Shi, yon (P9) nelja

Go (F) viisi

Roku (7%) kuusi

Shichi (Nana) (t) seitseman

Hachi (/\) kahdeksan

Kyuu (Ku) (A1) yhdeksan

Juu (+) kymmenen
Juu-ichi (+-) yksitoista

Ni-juu (=+) kaksikymment3
Hyaku (8\) sata

Sen (F) tuhat

Tuomarit ja toimitsijat

shinpan = tuomaristo, tuomari, tuominta
shinpandan 3 ]| alueen/lajin tuomariryhma
shinpan'in E =] tuomari

shinpancho =Y R kilpailujen/alueen paituomari
shushin TE yksittdisen kamppailun paatuomari
fukushin BE sivu-/kulmatuomari

jikangakari RFEH R ajanottaja

tokeigakari BFEHR ajanottaja (sama kuin jikangakari)
kirokugakari EREEIER kirjuri

Lajit
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hokei

hokei kyogi
jissen

jissen kyogi
tenkai

tenkai kyogi
yakusoku sotai

Sarjat
kojin-
kojinsen
dantai-
dantaisen
ippan-
joshi-
danshi-
shojo-
shonen-
sho(kai)
cha(kai)
jo(kai)
sonen-

Kilpailijat
kyogisha
senshu
aka

shiro
ryoho
shuyaku
wakiyaku

Yleiset kaskyt
rei
shomen ~ ni (taishite) rei

shinpan'in ni (taishite) rei

otagai nirei
hajime

yame

hantei o torimasu

Ottelualue
chio
genkaku
kakunai
naikd

Tuominta jissenissa
awasete

chai

f fujibun

fusensho

hansoku
hanteigachi
hikiwake

ippon
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B A
B~
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_)t;]9~
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e (&)
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BEE
EF
I
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[E2Pz]
&

R %

£l
IEmEIZ(xfLT)AL
EHBIZ(LT)
£l

BHELMZAL
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1E®

HEZERY FET

EiES
AR £
AR

Rz

BhtT
IE
RIS
TR
Al
HIEBS
5lEST
—&
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hokei, liikesarja

hokei kilpailumuotona
jissen, ottelu

jissen kilpailumuotona
kehitys, luonti

tenkai kilpailumuotona
sovittu ottelu

yksilo-

yksilolaji

joukkue-
joukkuelaji
yleinen, ranking-
naisten

miesten

tyttdjen

poikien

C (juniorisarjoissa)
B (juniorisarjoissa)
A (juniorisarjoissa)
varttuneiden

kilpailija
kilpailija
punainen
valkoinen
molemmat
tenkain paarooli
tenkain sivurooli

kumarrus
shoomeniin kumarra

tuomareille kumarra

toisillenne kumartakaa
alkakoon

lakatkoon, paattykéon
julistetaan tuomio

keskikohta
kulma
kulmien vali
keskialue

yhteensa

varoitus

riittamaton

ei voittajaa (Japanissa luovutusvoitossa)
saantorike

paatodsvoitto

tasapeli

taysipiste



ippongachi
jogai

keikoku
shikkaku

waza no tenkai
waza-ari

yuko
yuseigachi

Ipponin kriteerit
unsoku

sotai

seiho

kimegi

gentai

gentai fukki

Sootai, tekniikkaluokat
sen

un

hen

nen

ten

Seihoo, osumatavat
ate

gyakuwaza

karami, -garami
keri, -geri

kuzushi

nagewaza

tori, -dori

tsuki, -zuki

Muu jissen-sanasto
fukugi
fukugogi
genkaku kobo
gogi

jikan desu
rengi
renzokugi
sanjlbyo
nijabyo
shobu

shobu ippon
shigo

sore made
zokko

Hokein kymmenen kohtaa

yoi to hosshin

taijiku to seitai

kobo to in'yo

kankyU to kyojaku
shinshuku to goju

kiai to iryoku

chakugan to ~ mokuhyo

—&XBb
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=8

Kig
BROER
&HY
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BRE
23
#li%
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id
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#Hi
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AR LD
Reh & Bk
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BRLES
feifiE & Ml
[EEEAN
BEREBE

pistevoitto
rajanylitys

toinen varoitus
hylkays

tekninen luovuus
puolipiste
neljannespiste
tybvoitto

liike

vartalon kaytto
hallinnan metodi
lopetustekniikka
alkutilanne
palautus gentaihin

isku
vastatekniikka
pihdit

potku
horjutus
heitto

ote

lyonti

useaa tekniikkaluokkaa yhdistava tekniikka
sama kuin fukugi

kulmatilanne

neuvottelu (sama kuin shuugoo)

aika paattynyt

kombinaatio, rengi-rooli kulmatilanteessa
kombinaatio

30 sekuntia

20 sekuntia

ottelu

ottelu yhteen pisteeseen

neuvottelu (sama kuin googi)

lopettakaa siihen

jatkuu

valmius ja herdnnyt mieli
vartalon akseli ja asento
hyokkays ja puolustus, in ja yoo
hidas ja nopea, vahva ja heikko
laaja ja suppea, kova ja pehmea
kiai ja teho

katse ja kohde



koky to seiho
unsoku to unshin
kaitai to zanshin

Jarjestysluvut
ichiban

niban

sanban
yonban
goban

Muuta
aizu
bogu
fue

hata
nydshosen
obi

rin
tensihyo
tokuten
jooseki
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hengitys ja voimantuotto
jalka- ja vartaloliikkuminen

lopetus ja valppaus

ensimmainen
toinen
kolmas

neljas

viides

merkki
suoja

pilli

lippu
mitaliottelu
vyo
aanimerkki
pistetaulu
pisteet

kutsuvieraiden aitio
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