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1 YLEISIA SAANTOJA JA MAARAYKSIA

Nama kilpailusaannot ovat Suomen Taidon, joka vastaa niiden pdivittdmisestd yhteistydssa Suomen Taido
Dan-yhdistyksen kanssa. Kansainvalisia saant6ja yllapitdd Maailman Taidoliitto. Kansainvélisiiin sdantoihin
viittaavat kohdat ovat tiedotuksellisia eika niitd noudateta kansallisissa kilpailuissa.

1.1 KILPAILUJEN JARJESTAMINEN

Suomen Karateliiton taidojaoston jasenseurojen jarjestamissa SM- ja cup-kilpailuissa noudatetaan Suomen
Taidon kulloinkin voimassa olevia kilpailusaantoja.

1.2 KILPAILUSAANNOT

Suomen Karateliiton taidovaliokunnan kilpailu- ja tuomarivastaavat yllapitavat virallisia kilpailusaantoja
kansainvalisten saantéjen mukaisesti. Kansalliset poikkeukset ovat mahdollisia. Suomen Taidon johtoryhma
vahvistaa kilpailusarjoihin liittyvat muutokset ja Suomen Taido Dan -yhdistys kilpailulajeihin liittyvat
muutokset. Vahvistetut saannot 16ytyvat ennen kilpailukauden alkua Suomen Taidon materiaalipankista.

1.3 KILPAILUJEN JARJESTAMISESTA SOPIMINEN (CUP, SM)

Taidoseurat voivat jarjestaa virallisia cup- ja SM-kilpailuja Suomen Taidon tapahtumakalenterin mukaisesti.
Kilpailujen jarjestamisestd sovitaan viimeistddn marraskuun loppuun mennessa kilpailuvastaavan antamien
ohjeiden mukaisesti. Kilpailuja voi hakea pidettdavaksi myos ottamalla yhteytta kilpailuvastaavaan.

1.4 KILPAILUJEN JARJESTAMISEN VASTUUT

Kilpailujen jarjestdaja vastaa kaikista jarjestelyistda: mm. kutsuista, ilmoittautumisten avaamisesta
Kihappjarjestelmdan ja arvonnoista, kilpailupaikasta, tatameista ja niiden kiinnityksista, tarvikkeista,
toimitsijoista, kilpailujen striimauksesta, internetyhteydesta ja ensiavusta. Seura hankkii cup-kilpailuihin
palkinnot. Seura tilaa SM-kilpailujen palkinnot Suomen Taidon kilpailujarjestelyvastaavan avustuksella ja
kilpailujen jarjestdja maksaa SM-kilpailujen palkinnot. Jarjestdva seura on yhteydessa kilpailujen ylituomariin
(Shushin) sarjojen aluejaoista ja arvontoihin liittyvistda kysymyksistd etukdteen. Jarjestdvd seura antaa
ylituomarille oikeudet Kihappjarjestelmaan.

Tuomarivastaava jarjestda tuomarit cup- ja SM-kilpailuihin ja valitsee kilpailun ylituomarin. Tuomareiden tulee
olla Suomen Taidon virallisella aktiivisten tuomareiden listalla.

Ylituomari vahvistaa kilpailusarjojen aluejaon ja mahdollisen sarjan lohkojaon eri tatamialueille, aikataulun ja
vastaa nimitettyjen tuomareiden jaosta kilpailusarjoihin. Jaossa pyritdaan siihen, ettei samasta seurasta olisi
samassa hokei- tai ottelusarjassa kuin yksi tuomari. Mahdollisuuksien mukaan samaan on pyrittdva myos
tenkain osalta. Ylituomari ldhettda raportin kilpailuista tuomarivastaavalle ja antaa suullisen palautteen
kilpailupaikalla vahintaan CC-tuomareille. Ylituomari vastaa siita, etta kilpailusadantoja noudatetaan kilpailujen
aikana.

Kilpailijoilla tulee olla voimassa oleva Suomen Karateliiton taidovaliokunnan jasenseuran jasenyys seka
kilpailemisen oikeuttava lisenssi ja taidokilpailut kattava tapaturmavakuutus. Kilpailijat sitoutuvat
noudattamaan Suomen Taidon kilpailusdaant6ja osallistuessaan kilpailuihin. Jokainen kilpailija vastaa itse
vakuutusturvastaan ja siita, ettd oma vakuutus kattaa taidokilpailuissa tapahtuvat tapaturmat. Vakuutuksia
ei automaattisesti tarkisteta erikseen kilpailupaikalla, mutta pistotarkastukset ovat mahdollisia. Cup-



kilpailuissa voi kilpailla myos Maailman Taidoliiton jasenmaan jdsen, joka vastaa itse, ettd hanelld on
taidokilpailemisen kattava tapaturmavakuutus.

Tuomareilla tulee olla sekd voimassa oleva Suomen Karateliittoon kuuluvan taidoseuran jasenyys, etta lisenssi
tai jonkun Maailman Taidoliiton jasenmaan jasenyys. Tuomari on itse vastuussa jasenyyden ja lisenssin
voimassaolosta.

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

1.5 TUOMARILUOKITUKSET

Tuomariksi hyvaksytaan virallisen taidon tuomarikoulutuksen kaynyt ja saantdkokeen suorittanut,
vyOarvoltaan vahintdan 1. dan henkild. Tuomariluokitukset jakautuvat kolmeen tasoon C-, B- ja A-tasoihin
seka hokeissa etta jissenissa. Luokituksen ensimmadinen kirjain merkitsee hokein luokitusta ja toinen kirjain
jissenin luokitusta. Kukin tuomari aloittaa uransa luokituksella CC. Luokitus nostetaan kdytannoén nayton
perusteella. Kunkin kauden jalkeen arvioidaan tuomariaktiivisuuden ja padtuomareiden kilpailuista antamien
palautteiden perusteella ne, joiden luokitusta nostetaan.

Tuomarivastaava tekee esityksen korotetuista luokituksista Suomen Taido Dan -yhdistykselle, joka kasittelee
korotukset kokouksessaan. Luokitus passivoituu, mikali tuomari ei toimi yksissdakddan Suomen Taidon
virallisissa cup- tai SM-kilpailuissa tuomarina kahteen kokonaiseen kauteen. Luokituksen aktivoimiseksi on
kdytava tuomaritoiminnan perusteet -koulutus (C- ja B-tuomarit) tai tuomaripaivat (A-tuomarit), tehtava
sddntokoe ja kaytava yksissa cup-kilpailuissa tuomaroimassa.

1.5.1 TUOMARIEN LUOKITUS CUP-KILPAILUISSA

Cup-kilpailujen tuomareiksi hyvaksytaan A-, B- ja C-luokituksen saavuttaneita tuomareita. Miesten, naisten
seka sonen-sarjoissa tuomareina tulee olla vahintaan yksi A-luokituksen saavuttanut tuomari ja enintaan yksi
C-luokituksen saavuttanut tuomari kilpailusarjaa kohden. 6.—3. kyu- ja juniorisarjoissa tulee olla yksi vdahintaan
B-luokituksen saavuttanut tuomari kilpailusarjaa kohden.

1.5.2 TUOMARIEN LUOKITUS SM-KILPAILUISSA

Henkilokohtaisten ja joukkuelajien SM-kilpailujen tuomareiksi hyvdksytdan vain A-luokituksen omaavat
tuomarit. Junioreiden ja sonen-sarjojen SM-kilpailuissa tuomarilla voi olla myds B-luokitus, mutta kussakin
kilpailusarjassa tulee kuitenkin olla vahintdan yksi A-luokituksen saavuttanut tuomari. Tuomarivastaava voi
antaa ulkomaalaisen kansainvalisen tason tuomarin toimia SM-kilpailuissa tuomarina.

1.5.3 TUOMARIEN LUOKITUS KANSAINVALISISSA KILPAILUISSA

Kansainvélisissa kilpailuissa tuomariluokituksen myo6ntad Taido Hon’in ja tuomareita saatetaan pyytda
tekemaan Taido Hon’in pohjalla CV. Euroopan- ja maailmanmestaruuskilpailuissa tuomareilla tulee olla
vahintdan 4 dan vyoarvo. Suomalaisilla tuomareilla tulee olla myos kansallinen AA-luokitus ja heidan tulee
olla Suomen aktiivisten tuomareiden listalla. Ystavyyskilpailuissa vydarvoksi riittdd 1-3 dan, mutta heillakin
tulee olla kansallinen AA-lukitus ja heidan tulee olla Suomen aktiivisten tuomareiden listalla.

1.6 KILPAILUKAUSI

Kilpailukausi on lisenssikausi.



1.7 ILMOITTAUTUMISEN PERUMINEN

Kilpailijan on ilmoitettava peruutuksesta mahdollisimman pian soittamalla tai |dhettamalla viestin kutsussa
ilmoitetulle yhteyshenkilolle. llmoituksen on tultava viimeistdan 2 tuntia ennen kilpailujen alkua. Mikali
ilmoitus on tehty ajoissa ja kilpailija toimittaa sairaanhoitajan- tai ladkarintodistuksen, tulee kilpailumaksu
palauttaa. Mikali jompikumpi tai kumpikaan kohta eivat toteudu, kilpailujen jarjestdja saa pidattda koko
osallistumismaksun.

2 KILPAILUSARIJAT

2.1 KILPAILUMUODOT

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

e Jissen on kahden henkilon vadlinen ottelu, jossa ottelijat hyokkdavat ja puolustavat taidotekniikoita
soveltaen taidon saantojen ja periaatteiden mukaisesti.

e Dantai hokei on kolmi- tai viisihenkisen joukkueen mahdollisimman yhtdaikainen liikesarja, jossa
aloitusmuodostelma pyritaan sailyttamaan.

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

e Tenkai on ennalta suunniteltu taistelu, jossa keskushenkilé (shuyaku) taidotekniikoita kadyttden
paihittaa kaikki viisi vastustajaansa (wakiyaku) yksitellen. Junioreiden tenkaissa wakiyakuja on kolme.

e Trick track on lapsille suunnattu taitorata.

® O-jissen on lapsille suunnattu nauhaottelu.

2.2 KILPAILUJARJESTELMA

Taidokilpailuissa  kaytetaan henkilokohtaisissa  sarjoissa ja  joukkueottelussa cup-jarjestelmaa.
Henkilokohtaisissa SM-kilpailuissa hokeissa ja ottelussa kdytetdan kerdilyja, joissa kaikki lohkon voittajalle
havinneet padsevat kerdilykierroksille ja tavoittelemaan paikkaa pronssikamppailussa. Muissa kuin
rankingsarjoissa voidaan kdyttdd myos muuta parhaiten soveltuvaa jarjestelmaa. Junioreille pyritdaan
mahdollistamaan vahintaan kaksi suoritusta kussakin lajissa.

2.3 KILPAILUSARJOJEN YHDISTAMINEN

Mikali kilpailusarjoja joudutaan yhdistamaan, kilpailijalla on oikeus perua osallistumisensa. Sarjan
peruutustilanteessa kilpailijan on mahdollista osallistua ikdluokkaansa vanhempien tai vyarvoltaan ylempien
voiden sarjaan kappaleen 2.6 mukaisesti. Mikali kilpailijan kaikki sarjat perutaan, eika kilpailija halua kilpailla
ylemmassa sarjassa, on kilpailijan mahdollista perua osallistuminen ja saada osallistumismaksu takaisin.

2.4 PAINOLUOKAT

Missdan kilpailuissa ei ole sarjajakoa painon mukaan.
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2.5 OSALLISTUMISOIKEUS

Kilpailija saa osallistua kaikkiin ikdnsd ja vyobarvonsa sallimiin sarjoihin samassa kilpailussa.
Kilpailujenjarjestajalla on oikeus rajata osallistumisoikeus esimerkiksi kahteen sarjaan. Rajaaminen on erittdin
suositeltavaa, koska lisdantynyt sarjojen maara pidentaa kilpailupadivad, mikali kilpailijat osallistuvat kaikkiin
ikdnsa ja vyoarvonsa sallimiin sarjoihin. Mikali kilpailija osallistuu saman lajin eri ikdluokkien tai teemojen
sarjoihin, ei kilpailujenjarjestdjalla ole velvollisuutta huolehtia siitd, ettd sarjoja ei kdyda yhtdaikaisesti.
Kilpailujenjarjestdjalla on oikeus paattaa, ottaako se vastaan jalki-ilmoittautumisia ja onko niissd korotettu
osallistumismaksu. Kilpailujenjarjestdjalla on oikeus yhdessa kilpailujen ylituomaria konsultoiden paattaa
mika on jalki-ilmoittautumisen takaraja.

Kilpailijan tulee edustaa Suomen Karateliiton taidovaliokunnan jasenseuraa tai Maailman Taidoliiton
jasenvaltion jasenseuraa. SM-kilpailuissa voivat kilpailla vain Suomen Karateliiton taidovaliokunnan
jasenseurojen jasenet. Jarjestdva seura madrittelee erikseen kilpailukutsussa, milla periaatteella joukkueita
kootaan joukkuelajeihin (esim. onko mahdollista yhdistda kahden tai useamman seuran edustajia
joukkueeseen). Sekajoukkueen nimessa tulee ndkya kaikkien edustettavien seurojen nimet. Virallisissa SM-
kilpailuissa joukkueiden mielikuvitusnimet eivat ole sallittuja.

Joukkueiden henkilovaihdokset taytyy ilmoittaa kilpailujen jarjestdjalle viimeistdan kaksi tuntia ennen
kilpailujen alkamista. Joukkueen tulee ilmoittautua tdaysimaaraisena. Jos tulee sairaustapaus ilmoittautumisen
paatyttyd, dantai jissen -joukkue saa osallistua vajaalla joukkueella luovutetun/luovutettujen otteluiden
ollessa viimeiset ottelut.

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

Tenkai-sarjaan tulee ilmoittautua tdysimaardisena. Tenkaita ei voi tehda ilman shuyakua, wakiyaku voi
puuttua. Puuttuvan wakiyakun pisteet ovat 0, ja padtuomarin pisteistda vahennetdan toimitsijapoydassa 2
pistetta.

2.6 KILPAILUSARJAT

Sarjan koko ei vaikuta SM-kilpailuarvoon. Hokei- ja dantai hokei -sarjojen kilpailuhokeit voidaan rajata kauden
teeman mukaisesti. Kauden teema tulee ilmoittaa hyvissd ajoin ennen kilpailukauden alkua, mieluiten
viimeistdan marraskuun alkupuolella kaikille seuroille. Mikdli teemaa halutaan kayttaa, paattaa siitd Suomen
Taidon johtoryhma. Teemoja suositellaan kaytettavaksi ranking-sarjoissa vain arvokisojen valivuosina.
Oheinen lista on muiden kuin ranking-sarjojen osalta ohjeellinen ja sarjojen mdaraa voidaan rajata.
Kilpailijatilateen mukaan voidaan tehdad muutoksia sarjoihin.

HENKILOKOHTAISET CUP- JA SM-KILPAILUSARJAT

Hokei, miehet & Hokei, naiset (SM-arvo)
o Lisenssikaudella vahintddn 16 vuotta tayttavat
o Vyo0arvo = 2. kyu (mikali 6-3 kyu sarjaa ei jarjesteta, voi olla > 6. kyu)
o Kilpailuhokeina tai/in hokei
o SM-kilpailuissa kdytdssa on keradilyt, mikali kilpailijoita > 8
o Sarjat rankataan
Jissen, miehet & Jissen, naiset (SM-arvo)
o Lisenssikaudella vahintaan 18 vuotta tayttavat
o Vybarvo 2 2. kyu (mikali 6-3 kyu sarjaa ei jarjesteta, voi olla 2 4. kyu)



o SM-kilpailuissa kdytossa on kerailyt, mikali kilpailijoita > 8
o Sarjat rankataan
A-juniorit hokei, tytot & A-juniorit hokei, pojat tai A-juniorit hokei, sekasarja (SM-arvo)
o Lisenssikaudella 15-19 vuotta tayttavat (15 vuotta tayttdva voi osallistua joko B- tai A-junioreiden
hokeisiin)
Ei vydarvorajaa
Kilpailuhokeina in/tai-hokeit
A-junioreiden hokei-sarjat voidaan yhdistda muihin juniorisarjoihin tai saman sukupuolen
6—3 kyu/ranking sarjoihin
o Eirankata
A-juniorit jissen, tytét & A-juniorit jissen, pojat (SM-arvo)
o Lisenssikaudella 15-19 vuotta tayttdvat (15 vuotta tdyttdva voi osallistua joko B- tai A-
junioreiden jisseniin)
Vydarvo = 6. kyu
o A-junioreiden jissen-sarjoja voidaan yhdistda saman sukupuolen muihin jissen-sarjoihin tai
tai saman sukupuolen 6-3 kyu/ranking sarjoihin
o Eirankata
B-juniorit hokei, tytot & B-juniorit hokei, pojat tai B-juniorit hokei, sekasarja (SM-arvo)
o Lisenssikaudella 12—15-vuotta tayttavat (15 vuotta tayttava voi osallistua joko B- tai A-junioreiden
hokeisiin)
Ei vydarvorajaa
Kilpailuhokeina sen/un/hen in/tai-hokeit

O O O

B-junioreiden hokei-sarja voidaan yhdistda muihin juniorisarjoihin
o Eirankata
B-juniorit jissen, tyt6t & B-juniorit jissen, pojat (SM-arvo)
o Lisenssikaudella 12—15-vuotta tayttavat (15 vuotta tayttava voi osallistua joko B- tai A-junioreiden
jisseniin)
Vyobarvo 2 6. kyu
B-junioreiden jissen-sarjoja voidaan yhdistaa saman sukupuolen muihin junioreiden jissen-
sarjoihin
o Eirankata
Sonen hokei -sarjat, sekasarja (SM-arvo)
Lisenssikaudella vahintaan 35 vuotta tayttavat
Sonen hokei -sarjat voidaan jakaa myos ikdsarjoihin, esim. 40+ ja 50+ -sarjoihin.
Vydarvo 2 6. kyu
Sei hokei -sarja ja/tai In/tai hokei -sarja (tai mei hokei -sarja)

O O O O

Ei rankata
Sonen jissen, miehet & Sonen jissen, naiset (SM-arvo)
o Lisenssikaudella vdahintdan 35 vuotta tayttavat
Sonen jissen -sarjat voidaan jakaa my0s ikdsarjoihin esim. 40+ ja 50+ -sarjoihin.

O

Vyobarvo 2 6. kyu
Ei rankata

o

JOUKKUELAJIEN CUP- JA SM-KILPAILUSARJAT

Dantai jissen, miehet & Dantai jissen, naiset tai Dantai jissen yhdistelmajoukkueet (SM-arvo)
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3 tai 5 henkil6a ja joukkueenjohtaja, joukkueen on oltava ilmoittauduttaessa taysilukuinen.
Yhdistelmdjoukkueessa on 5 henkilda ja naiset ottelevat naisia ja miehet miehia vastaan.
Kutsussa kerrotaan joukkueessa tarvittava miesten ja naisten maara joko 2 miesta ja 3 naista
tai 3 miesta ja 2 naista.
Lisenssikaudella vahintaan 18 vuotta tayttavat, joukkueenjohtaja vahintaan 15-vuotias
o Vyobarvo 2 6. kyu
o Eirankata
Dantai hokei, sekasarja (SM-arvo)
o 3 tai5 henkil6a, joukkueen on oltava ilmoittauduttaessa taysilukuinen
o Lisenssikaudella vahintdaan 12 vuotta tayttavat
o Vyobarvo 2 6. kyu
o Kilpailuhokeina in/tai hokeit
o Eirankata
Dantai hokei, sonen, sekasarja (SM-arvo)
o Lisenssikaudella vahintdaan 35 vuotta tayttavat
o 3 henkil6a, joukkueen on oltava ilmoittauduttaessa taysilukuinen
o Kilpailuhokeina sei-hokeit
Tenkai, sekasarja (SM-arvo)
6 henkil6a, joukkueen on oltava ilmoittauduttaessa taysilukuinen

o Lisenssikaudella vahintdaan 12 vuotta tayttavat
o Vyodarvo 2 6. kyu
o Eirankata

LASTEN JA ALOITTELIJOIDEN SARIJAT (Ei kilpailla SM-kilpailuissa)

6.—-3. kyu hokei, miehet & 6.-3. kyu hokei, naiset tai 6.-3. kyu hokei sekasarja
o Lisenssikaudella vdahintdan 16 vuotta tayttavat
o Vyoarvo 6.—-3. kyu
o Kilpailuhokeina sen/un/hen tai/in hokeit, voidaan my6s rajata lisdksi kauden teeman mukaan
o Sarjoja voidaan yhdistaa muihin hokei-sarjoihin
6.—3. kyu jissen, miehet & 6.-3. kyu jissen, naiset
o Lisenssikaudella vdahintdan 18 vuotta tayttavat
o Vyoarvo 6.-3. kyu
o Sarjoja voidaan yhdistda saman sukupuolen muihin jissen-sarjoihin
C-juniorit hokei, sekasarja
o Lisenssikaudella 9—-12 vuotta tayttavat (12 vuotta tdyttdva voi osallistua joko C- tai B-
junioreiden hokeisiin).
o Eivybarvorajaa
o Kilpailuhokeina sen/un in/tai-hokeit tai % hokei
o Eirankata
Trick Track -taitorata ikdryhmittdin, sekasarja
Taidominit 4—6-vuotiaat
D-juniorit 7-8-vuotiaat
C-juniorit 9-11-vuotiaat
Ei vydarvorajaa

O O O O

Ei rankata



o Trick Track -ikdryhman sarjaa ei yhdistetd muihin sarjoihin, mikali kilpailijoita on
vahintdan kaksi.
O-jissen ikdaryhmittain, sekasarja
Taidominit 4—-6-vuotiaat
D-juniorit 7-8-vuotiaat
C-juniorit 9-11-vuotiaat
Ei vybarvorajaa
Ei rankata

O O O O O

O-jissen ikdaryhman sarjaa ei yhdisteta muihin sarjoihin, mikali kilpailijoita on vahintaan kaksi.
Dantai hokei, sekasarja D-B-junioreille

3 henkil6a, joukkueen on oltava ilmoittauduttaessa taysilukuinen

Lisenssikaudella enintdan 15 vuotta tayttavat

Vyodarvo = 7. kyu

O O O O

Kilpailuhokeina sen/un/hen in/tai-hokeit, ei sakkoa yliastumisesta
o Eirankata
Tenkai, sekasarja D-B-junioreille
o 4 henkil6a, joukkueen on oltava ilmoittauduttaessa taysilukuinen (shuyaku+ sen, hen ja ten
tekniikkaluokkien wakiyakut), ei aikasakkoa eika sakkoa yliastumisesta
Lisenssikaudella enintdan 15 vuotta tayttavat
Ei vyBarvorajaa
Ei rankata

2.7 MUUT KILPAILUT

Seurat voivat jarjestdaa itsendisesti ja omalla vastuullaan alueellisia kilpailuja tai erikoiskilpailuja.
Kilpailukutsuissa on kerrottava seikkaperdisesti sadannét, mikali ei noudateta virallisia sdantoja.

3 RANKING, KILPAILUKAAVIOT JA ARVONTASAANNOT

3.1 RANKING-PISTEYTYS

SM- ja cup-kilpailuissa ranking-sarjoissa annetaan pisteita alla olevan taulukon mukaisesti. Mikali sarjassa
useammalla kilpailijalla on sama kokonaispistemaara, rankingiltaan paremmin sijoittuu se, jolla on
yksittdisissa kilpailuissa parempia sijoituksia. Esimerkiksi, jos kilpailijalla on yksi voitto cup-kilpailussa (yht. 6
pistettd), sijoittuu hdn paremmin kuin kilpailija, jolla on yksi toinen sija ja yksi neljas sija (yht. 6 pistetta).

Mikali yksittaisistakin kilpailuista on tadsmalleen samat sijoitukset, sijoittuu rankingiltaan paremmin se, joka
on saanut paremman sijoituksen SM-kilpailuissa. Mikali sijoituksetkin ovat taysin samat, arvotaan jarjestys
suljetulla lippuarvonnalla. Virallista rankingtilastoa yllapitaa kilpailu- ja tuomarivastaava.



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

Arvontoihin kdytetdan aina Suomen Taidon maaradamaa sahkoista jarjestelmaa (esim. Kihapp), jonne kilpailijat
ilmoittautuvat suoraan. Kilpailijat ja seurat ovat itse vastuussa, ettd ilmoittavat kilpailijat oikeisiin ja
haluttuihin sarjoihin.

Varsinaisessa arvonnassa sijoitetaan ilmoittautuneista ensin ranking-tilaston ja sdaantdjen kappaleen 3.7
mukaisesti henkil6t, jonka jalkeen ohjelma sijoittaa loput kilpailijat automaattisesti. Paikat maarataan aina
numerojarjestyksessa niin, ettd parhaiten rankattu on paikalla 1, toiseksi parhaiten rankattu paikalla 2 jne.

Ranking-tilasto on Suomen taidon nettisivuilla. Kauden ensimmaisissa kilpailuissa kadytetddn sijoittelussa
edellisen vuoden lopullista ranking-tilastoa. Mikali kilpailuun ei ole ilmoittautunut rankattujen paikkoja
vastaavaa maarda rankingpisteiden haltijoita, sijoitetaan vain ne, joilla on ranking-pisteitda ja sen jalkeen
satunnaisarvotaan loput paikat Kihappilla.

3.3 ARVONNAN SUORITTAJA

Arvonnan suorittaja tulee olla tdysi-ikdinen henkild, joka ei kilpaile kyseisessa kilpailussa. Arvonnoissa ei saa
olla lasna yksikaan kilpailijoista.

3.4 ARVONNAN AJANKOHTA

Arvonnat tehdaan hyvissa ajoin ennen kilpailujen alkamista, mielellaan kaksi paivaa ennen kilpailuja. Mikali
kilpailija peruu osallistumisensa edellisena paivdand, on kaavio arvottava uudelleen jarjestelman avulla.
Kilpailupaivana tulleet peruutukset jatetdan kaavioon ja peruuttaneet henkilét ilmoitetaan luovuttaneiksi.

3.5 ARVONTAMENETELMA

Suomen Taidon maaraama sahkoinen jarjestelma, esim. Kihapp.

3.6 ARVONNAN HYVAKSYNTA JA KAAVIOIDEN JULKISTAMINEN

Ylituomari tarkistaa kilpailukaaviot arvonnan jalkeen siltd osin, ettd rankatut kilpailijat on sijoitettu oikein.
Mikali rankattujen sijoituksessa on virhe, korjataan kaavio ja arvotaan uudelleen.
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Kaaviot julkistetaan, kun ylituomari on hyvdksynyt arvonnan oikeellisuuden. Julkistus tapahtuu kilpailuja
edeltdvana paivana.

3.7 RANKATUT PAIKAT

HOKEI MIEHET, HOKEI NAISET, JISSEN MIEHET, JISSEN NAISET

IImoittautuneita Sijoitettavien maara ja paikkanumerot kaaviossa

9 taiyli IImoittautuneiden 8 parhaiten rankattua, paikat 1-8
7-8 IImoittautuneiden 4 parhaiten rankattua, paikat 1-4
6 IImoittautuneiden 3 parhaiten rankattua, paikat 1-3
4-5 IImoittautuneiden 2 parhaiten rankattua, paikat 1-2
3 IImoittautuneiden parhaiten rankattu, paikka 1

2 Ei rankata

4 KILPAILUPAIKKAAN JA -ALUEESEEN LITTYVAT MAARAYKSET

Taidokilpailut tulee jarjestaa aina sopivissa tiloissa, esimerkiksi koulujen voimistelusaleissa tai urheiluhalleissa.
Tilan tulee olla kooltaan riittdva (liilan pienessa tilassa tuomaripillit voivat aiheuttaa lievid kuulovammoja).
Valaistuksen ja ilmanvaihdon tulee olla riittdva koko tapahtuman henkilomaaralle. Tatamialueen ymparille
tarvitaan n. 2 metrin esteeton varoalue. Toimitsijapoydat tarvitsevat varoalueen ja seinan valiin vahintaan 2
metrid. Kilpailijoilla tulee olla riittavat [ammittelyalueet. Kahden alueen kilpailulle soveltuvia saleja ovat mm.
urheiluhallit. Yhden alueen kilpailun voi jarjestaa koulun liikuntasalissa. Kilpailuissa olisi hyva olla katsomo tai
yleisélle on varattava riittdva maara istuinpaikkoja. Yleison alue ei voi olla 2 metria Iahempana tatamialuetta.
Kilpailunjarjestdja on vastuussa, etteivat yleiso tai kilpailijat tule kilpailualueelle kilpailusarjojen aikana.

Kilpailualue on 9 m x 9 m alue, jota ymparoi vahintdan yhden metrin tatamialue. Kilpailualueeseen tarvitaan
44 vihreda ja 16 punaista tatamia (1 m x 2 m) sekd 1 m x 1 m keskuspala. Tatamit voivat olla myés muun
varisia. Merkinnat alueeseen tehdaan yleensa ilmastointiteipilla. Teippi ilmaisee ottelualueen rajan. Teippi
asetetaan alueen sisdpuolelle, jolloin se on osa ottelualuetta. Mikali tatamien varit ilmaisevat selkedsti
ottelualueen rajat, teippausta ei tarvita.

4.1 HOKEI-ALUE

Hokei-alue on kuvattu oheisessa kuvassa. Tuomarit istuvat tuoleilla Iahtopisteiden vastakkaisella puolella.
Tuomarien tuolit ovat kilpailualueen ja oletetun paidkatsomon vélissa. Kilpailijoiden aloituspisteet merkitdan
0,3 m pituisella teipilld. Vasemmalla puolella oleva punainen (aka) on 1 m valkoista (shiro) edempéana.
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Kilpailijoiden etdisyys sivusuunnassa on kolme metrid. Paatuomari voi siirtaa aloituspisteen paikkaa, jos se on
tarpeen. Henkilokohtaisessa hokeissa kilpailijan ei tarvitse pysya tatamialueella.

Kuva 1: Hokei-alue

4.2 OTTELUALUE

Tuomioita annettaessa padtuomari seisoo 2 m paassa alueen ulkoreunasta keskella tatamialuetta kasvot kohti
yleis6d (shomen) ja sivutuomari seisoo padtuomarista katsottuna vasemmassa nurkassa (ottelualueen
sisdpuolella) heisoku dachissa. Padtuomarin oikealla puolella on punavéinen ja vasemmalla valkovoinen
ottelija.

Kuva 2: Ottelualue
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4.3 TENKAI-ALUE

Kuva 3: Tenkai-tuomareiden sijoittuminen.

4.4 KILPAILUVYOT

Kilpailujen jarjestdja on vastuussa siitd, ettd kilpailupaikalla on riittdvasti valkeita ja punaisia kilpailuvoita.
Voiden tulee olla taysimittaisia normaaleja voita. Voita tulee olla henkilokohtaisissa lajeissa vahintaan kaksi
kumpaakin varia aluetta kohden ja dantai jissenissa riittavasti voita kummallekin joukkueelle (5 tai 3 kilpailijaa
joukkuetta ja aluetta kohden).

5 KILPAILUJEN ETIKETTI

5.1 KILPAILUPUKU

Kilpailijoilla tulee olla ehja ja puhdas kilpailupuku. Puku koostuu valkoisesta takista (uwagi), jonka vasemmassa
rinnassa voi olla taidomerkki, oikeassa hihassa olkapaan tasolla seuramerkki ja vasemmassa hihassa Suomen
Taidon merkki. Hihoissa voi olla myds muita merkkeja esim maajoukkueen merkki. Takin hihojen taytyy olla
vahintdaan kyynarvarren puolivalin alapuolelle ja ranteen ylapuolelle, silloin kuin kilpailijan kddet ovat
kohtisuoraan alaspéin ojennettuina. Hihat eivat saa olla kddnnettyina kilpailtaessa. T-paitaa tai rintapanssaria
voi pitda uwagin (takin) alla. Hakamat ovat mustat ja lahkeiltaan vahintdan saarten puolivalin alapuolelle ja
nilkkojen yldpuolelle, kun ottelija seisoo suorassa jalat yhdessa. Pukuun kuuluu vyo, jonka tulee olla oikein ja
tiukasti sidottu. Ottelussa silmalasien kdytté on kielletty, mutta piilolinssit sallitaan. Urheiluun suunniteltuja
silméalaseja voi kayttda, mikali tuomarit toteavat ne turvallisiksi. Hokeissa saa kayttda silmalaseja, mikali ne
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pysyvat padssa hokeisuorituksen ajan. Korvakorut, sormukset ja muut vastaavat koristeet ovat kiellettyja.
Hiuksissa ei saa olla kovia tai teravida hiuspidikkeita. Aloittelijat ja juniorit saavat kilpailla tdysvalkeassa
kamppailupuvussa. Taidominit voivat kilpailla ryhmé&asussaan.

5.1.1 SUOIJAT

Kilpailijat saavat kayttaa ortopedisia tai vastaavia tukia (ranne, nilkka, polvi) ottelussa, mutta niista ei saa olla
haittaa tai riskia kanssakilpailijalle. Tuissa ei saa olla kovia tai teravia osia tai roikkuvia kiinnitysnaruja. Sallittuja
suojia ovat hammassuojat, padsuoja, rintasuoja, sdari-/jalkapdytdsuojat ja alasuojat.

5.2 TUOMARIASU

Valkoinen lyhythihainen kauluspaita, punainen taidosolmio, tummat (kansainvalisissa kisoissa tummansiniset)
suorat housut, pilli sekd punainen ja valkoinen rannenauha. Jos on tarpeen, voi tuomarilla olla ylldadn tumma
(kansainvalisissd kisoissa tummansininen) takki, tummat sukat ja/tai tummat kengdt. Tuomarit ovat
tatamialueella ilman kenkia ja sukkia. Hokeissa ja tenkaissa paatuomari paattaa pidetaanko kenkia, sukkia
ja/tai puvun takkia. MM-kilpailuissa tulee olla virallinen tuomarimerkillinen paita.

5.3 ALKU-JA LOPPUKUMARRUKSET

Sarja aloitetaan ja paatetdan kumarruksilla. Kyseisen sarjan kilpailijat kutsutaan kilpailualueen laidalle.
Tuomarit kavelevat jonossa paikalloilleen riviin rintamasuunta tatamille kilpailijoita kohti. Tuomarien kaytt66n
tarkoitetut liput tulee olla taitettu siten, ettd punainen on paalla ja kddensija tuolin selkdnojaa kohti. Kilpailijat
asettuvat ottelualueen rajaviivoille yleisosta katsoen vasempaan ja oikeaan laitaan rintamasuunta
ottelualueen keskustaa kohti. Kilpailualueen (teipatut rajat) ulkopuolella sekad tuomarit etta kilpailijat seisovat
musubi-dachissa ja sisdpuolella heisoku dachissa.

Kuva 4: Tuomarit seisovat ennen kumarruksia ottelualueen (teipatun alueen) ulkopuolella musubi dachissa.
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Kilpailujen kuuluttaja kuuluttaa:

1. Shomen ni taishite [tauko] rei. Kaikki kdantyvdat shomen-suuntaan (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 hokei-aluetta kohti, kaikki kumartavat.

3. Otagai ni [tauko] rei. Seka kilpailijat ettd tuomarit kumartavat toisilleen. Paatuomari ottaa
askeleen taaksepdin ja sivutuomarit kadntyvat toisiaan kohti.

Kuva 5: Shinpan-dan-ni taishite [tauko] rei.

Kuva 6: Otagai-ni [tauko] rei.
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5.4 KILPAILIJOIDEN TOIMIMINEN KILPAILUALUEELLA

5.4.1 HOKEI

Kilpailijat tulevat hokeialueelle tuomareista katsoen tatamialueen vastakkaiselta puolelta. Kilpailijat
kumartavat hokei-alueen reunalla toisilleen (onegai shimasu). Taman jalkeen he menevat ldhtopisteensa
taakse, pysdhtyvat ja kddntyvat kohti hokeialuetta ja tekevat kumarruksen (hiljainen). Kilpailijat kavelevat
pisteelleen ja menevat heisoku dachin kautta seizaan. Hokei-suoritus alkaa paatuomarin pillin vihellyksesta.
Mikali kilpailija ei noudata naitd kayttaytymissdantdja, voi paatuomari huomauttaa asiasta tai pyytda
kilpailijaa tulemaan uudelleen hokeialueelle. Tuomion julistamisen jalkeen kilpailijat nousevat ylos, kdantyvat
180 astetta myotdpdivaan ja poistuvat hokeialueen reunalle, missd jalleen kaantyvat 180 astetta
myotapaivaan ja tekevat kumarruksen (hiljainen). Taman jalkeen he kaantyvat kohti vastustajaa ja kattelevat
(arigato gozaimashita) ja sitten kadntyvat kohti lammittelyaluetta ja kdvelevat hokeialueen reunaan. Kilpailijat
kdantyvat viela kohti toisiaan ja kumartavat (arigato gozaimashita) ja menevat lammittelyalueelle. Kilpailijat
eivat saa poistua kilpailualueelta ennen kuin tuomio on julistettu.

5.4.2  JISSEN

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

5.4.3 O-JISSEN

Kilpailijat tulevat ottelualueelle aloituspisteensd kohdalta alueen reunoilta. Ottelualueelle tultaessa ja sielta
poistuttaessa kumarretaan. Ottelijat kdvelevat suoraan aloituspisteellensa ja ottavat gedan gamaen siten, etta
etummaisen jalan varpaat ovat viivalla. Ennen ottelun alkua tuomari tarkistaa ottelunauhat. Ottelun aikana
toimitaan paatuomarin kdskyjen mukaisesti. Ottelun paatyttya ottelijat kerdadvat itse nappaamansa nauhat
tatamilta ja menevat gedan gamaehin. Tuomari komentaa kilpailijat seizaan, jonka jalkeen ottelijat asettavat
nappaamansa nauhat siististi eteensa. Tuomio julistetaan ottelijoiden ollessa seizassa.

Ottelualueelta poistutaan samaa reittia, jota sinne tultiinkin. Ottelualueella tulee toimia kunnioittavasti toista
ottelijaa kohtaan.

5.4.4  TRICK TRACK

Taitorataan kuuluu kymmenen etukdteen maarattya osasuoritusta, joista kilpailujenjarjestdja valitsee kuusi.
Osasuoritusten jarjestys ja sijoittelu ovat kilpailujenjarjestdjan paatettdvissa. Ennen suoristusten alkamista
varataan kilpailijoille aikaa tutustua rataan niin, ettd kilpailujenjarjestdja esittelee radan ja nayttaa
mallisuorituksen. Taman jalkeen kilpailijoilla on 10-15 minuuttia aikaa testata rataa vapaasti ennen
kilpailusuoritusta. Kilpailijat pyydetdan riviin arvonnan mukaiseen jarjestykseen ja tehdaan alkukumarrus.
Taitorata suoritetaan yksi kilpailija kerrallaan. Suorituksen jalkeen kilpailijat jadvat odottamaan sarjan
paattymista tatamialueen reunalle.

5.4.5 DANTAI HOKEI

Joukkue kavelee padatuomarista katsoen vastakkaiselle reunalle. Joukkue kaantyy kohti tuomareita ja
kumartaa. Taman jalkeen joukkue siirtyy aloituspisteilleen ja menee seizaan. Paatuomari viheltda

aloitusmerkin. Suorituksen jalkeen, kun loppukumarrus on tehty, joukkue jda seizaan odottamaan pisteita.
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Kun pisteet on annettu ja naytetty kaikkiin suuntiin, joukkue nousee seisomaan, kdantyy ympari ja palaa
takaisin tatamialueen reunalle, kdantyy jalleen kohti tuomareita ja kumartaa. Taman jalkeen joukkue siirtyy
nopeasti takaisin lammittelyalueelle.

5.4.6 DANTAIJISSEN

Jokaisen kahden joukkueen vialisen dantai jissenin alussa ja lopussa tehdadn edellisen luvun mukaiset
kumarrukset. Kumarrusten jalkeen joukkueet istuvat tatamin laidalle riviin numerojarjestykseen siten, etta
numero yksi on ldhinna paatuomaria ja numero viisi on ldahinnd sivutuomaria. Joukkueottelun alussa
joukkueenjohtajat arpovat ottelun padtuomarin valvomana jan-ken-pon’lla (kivi-paperi-sakset) kumpi
joukkueenjohtaja saa paattdaad ensimmadisen ottelijan asettavan joukkueen.

Joukkueenjohtaja vastaa joukkueestaan. Hanen tehtdvansd on kannustaa joukkuettaan ja valita kunkin
kierroksen ottelijat. Joukkueenjohtaja hillitsee my6s tarvittaessa joukkueensa jdsenia liiallisesta
huutamisesta. Tuomari neuvottelee joukkueen kanssa joukkueenjohtajan valityksella.

5.4.7 TENKAI

Kutsuttaessa joukkue siirtyy nopeasti padtuomarista katsoen tatamialueen vastakkaiselle laidalle ja tekee
yhtdaikaisen pystykumarruksen kohti paatuomaria. Paatuomari puhaltaa pilliin lyhyesti ja joukkue kaantyy
ympari (180) astuen oikealla eteen ja tuoden oikean jalan vasemman viereen. Padtuomarin puhaltaessa
uudelleen pilliin joukkue kaantyy takaisin kasvot kohti tatamialuetta ottamalla jalleen askeleen oikealla.
Taman jalkeen shuyakun johdolla joukkue huutaa kiain ja ottaa chiidan gamaen yhta aikaa.

Joukkueen tulee valita "aloittava ottelija” (kaishi senshu), joka tulee liikkumaan tenkaissa ensimmaiseni ja
jonka liikkeestd ajanotto alkaa. Tama ottelija voi olla shuyaku tai mika tahansa wakiyaku. Kun joukkue saapuu
alueen laidalle riviin, aloittava ottelija osoittaa roolinsa nostamalla kdtensa pystyyn samalla kun joukkue
kdantyy ndyttamaan tekniikkaluokkien numerot seldassdan tuomareille.

Joukkue siirtyy aloituspisteilleen kayttden taidoliikkeitd. Sen jalkeen, kun kaikki kilpailijat ovat alueella ja
asettuneet kamaeen, tulee joukkueen olla 3-5 sekuntia lilkkkumatta ennen kuin tenkai alkaa.

Kun shuyaku on pdihittdnyt viimeisen vastustajan, han siirtyy tatamialueen laitaan paiatuomaria kohti
fukutekiin ja kutsuu wakiyakut kanssaan riviin fukutekiin lydmalla tatamiin molemmilla kasilla. Shuyakun
kaskysta kaikki ottavat gedan gamaen ja seizan ja jadvat seizaan odottamaan pisteitad. Kun pisteet on julistettu,
joukkue tekee pystykumarruksen ja siirtyy takaisin [ammittelyalueelle.

5.5 KILPAILIJAN HYLKAAMINEN

Kilpailujen jarjestajilla tai kilpailujen ylituomarilla on oikeus hylata kilpailijat:

jotka saapuvat kilpailuihin mydhassa.
jotka joukkuekilpailuissa muuttavat kokoonpanojaan ilmoittamatta siita etukateen
kilpailujenjarjestajalle.

e joilla ei ole voimassa olevaa taidon kilpailulisenssia ja taidon korvaavaa tapaturmavakuutusta.

e jotka ovat lddkkeiden tai alkoholin vaikutuksen alaisia.

® jotka eivat ole Suomen Karateliittoon kuuluvan taidoseuran tai Maailman Taidoliiton alajarjeston
jasenia.

e jotka kayttaytyvat kilpailutapahtumassa vakavan epaasiallisesti.

e jotka ovat Suomen Karateliiton tai Suomen urheilun eettisen keskuksen (SUEK) kilpailukieltolistalla.
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Hylatysta kilpailijasta on aina ilmoitettava tuomarivastaavalle ja Suomen Taidon johtoryhmalle. Suomen
Taidon johtoryhmillda on oikeus paattaa asian siirtdmisestda Kamppailulajiliittojen  yhteiseen
kurinpitovaliokuntaan.

5.6 PROTESTI

Protesti on mahdollista vain seuraavissa tapauksissa:

e Ottelussa voittotuomio on tehty vaarin laskettujen pisteiden ja/tai varoitusten pohjalta.
e Joukkueottelussa tuomio on tehty vaarin laskettujen voittojen ja/tai hikiwake-tuomioiden pohjalta.

e Kaaviossa kilpailijat on rankattu vaarin tai kaaviota luetaan kilpailuhetkelld siten, etta jokin ottelu on
jaanyt valiin tai kilpailuvuoroon on pyydetty vaarat kilpailijat.

Kilpailijoiden, toimitsijoiden tai tuomareiden on ilmoitettava sarjan ylituomarille mahdollisesta kaavio- tai
pistevirheesta heti sen huomattuaan. Kilpailun aikana huomattuun kaaviovirheeseen tai pistevirheeseen on
reagoitava heti. Jos kilpailujen kuluessa tehdaan suullinen protesti, kasitellaan protesti sarjan paatuomarin tai
kilpailujenjohtajan toimesta heti. Mikali protestin kaikki osapuolet eivat ole paatokseen tyytyvaisia, kutsutaan
paikalle myos kilpailujen ylituomari.

Kirjallinen protesti on tehtava viimeistdan puolen tunnin kuluessa kilpailusarjan paattymisesta. Kirjallinen
protesti jatetdan kilpailujen ylituomarille. Kirjallinen protesti kasitelldan siten, ettd lasna ovat kilpailun
tuomaristo, kilpailunjohtaja, protestin esittdjan edustaja seka kohteen edustaja. Kahdeksi viimeksi mainituilla
on puheoikeus, mutta ei osallistumisoikeutta lopulliseen p&aatdksentekoon. Mikali protesti kohdistuu
tuomariin tai muuhun kilpailujen toimihenkil66n, talla henkil6lla on puheoikeus, mutta ei osallistumisoikeutta
paatoksentekoon. Protestin tuloksena voi olla jopa kilpailusarjan uusiminen.

5.7 TUOMARIEN TOIMINTA KILPAILUSSA

Tuomarin etiikka ja moraali ovat tuomaritoiminnan l|ahtokohta. Tuomarin tulee toimia objektiivisesti
antamatta sosiaalisten, taloudellisten tai muiden vastaavien asioiden vaikuttaa paatoksentekoonsa. Tuomarin
taytyy olla asiantunteva, varma tuomioistaan ja kdytokseltddn moitteeton. Tuomari ei saa kommentoida
kilpailun kulkua katsojille eika keskustella kilpailijoiden kanssa kilpailujen kuluessa.

5.8 DOPING

Edellytyksena kilpailuihin osallistumiseen on, etta kilpailijat noudattavat Suomen urheilun eettisen keskuksen
(SUEK) ja Suomen Karateliiton antidopingsdantoja. Kaikkia kilpailijoita, valmentajia ja toimitsijoita
velvoitetaan tutustumaan heitd koskeviin antidopingsdaannostdihin. Tiedot urheilussa kielletyista
dopingaineista ja -menetelmistd [6ytyvat SUEKin vuosittaisesta julkaisusta “Kielletyt ladkeaineet ja
menetelmat urheilussa”. SUEK voi pitdd yllatystestauksen missda tahansa Suomen Taidon virallisessa
kilpailussa. Taman vuoksi jokaisessa kilpailuissa tulee olla valmius dopingtestiin. Testia varten tarvitaan pari
henkil6a avustaviin tehtaviin seka suljettu huone, esimerkiksi pukuhuone, jossa on WC.

5.9 MAARAYKSIA KILPAILUIHIN OSALLISTUVILLE SEUROILLE JA KILPAILIJOILLE

Suomen Taido on Suomen Karateliiton taidovaliokunta. Suomen Taido on sitoutunut Karateliiton sdantéihin ja
sitd kautta kaikkiin liiton kilpailutoimintaan liittyviin sddantoéihin ja ohjelmiin (mm. antidopingin, reiluun peliin,
kamppailulajien yhteiset kurinpitomaaraykset).
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5.9.1 JARJESTAVAN SEURAN VASTUU

Suomen Taidon viralliset kilpailut on jarjestettava kilpailusddantdjen mukaisesti. Kilpailujen jarjestdjat ovat
vastuussa tapahtuman turvallisuudesta ja tatamialueen kunnosta.

Kaikkien Suomessa jarjestettavien kilpailujen kutsut tulee lahettdd Suomen Taidon toimistolle, josta kutsut
lahetetddn seuroille jasenpostissa. Seuroihin kilpailukutsut tulee ldhettdd vahintdan 4 viikkoa ennen
kilpailujen ajankohtaa.

5.9.2  MAARAYKSET KILPAILUMANIPULAATIOSTA

Taidotoiminnan eettinen Iahtokohta on, etta kilpailijat, joukkueet ja jasenseurat pyrkivat kilpailutilanteessa
parhaaseen mahdolliseen suoritukseen. Kaikenlainen kilpailumanipulaatio ja vedonlyonti |dheisistd kohteista
seka sisapiiritiedon jakaminen ulkopuolisille on rangaistavaa. Kilpailumanipulaatio tarkoittaa jarjestelya,
toimenpidettda tai laiminlyontia, jolla pyritddn vaikuttamaan taidokilpailun lopputulokseen tai kulkuun
poistamalla kilpailuun kuuluvaa ennakoimattomuutta siten, etta silld saavutetaan kohtuutonta etua itselle tai
muille. Mikali urheilutoimija ei ilmoita tiedossaan olevasta manipuloinnista liitolle, seuralle tai SUEKille, teko
on rangaistava.

Urheilutoimijan sisdpiiritiedon jakaminen ulkopuolisille on rangaistavaa. Sisdpiiritiedolla tarkoitetaan tietoa,
joka ei ole seuran/joukkueen ulkopuolisten tiedossa. Tallaista tietoa on esimerkiksi julkistamattomat
kokoonpanotiedot, urheilijoiden terveydentilat ja kilpailutaktiikat. Urheilutoimijoiksi katsotaan urheilijat,
valmentajat, huoltajat, seurajohtoon kuuluvat henkil6t, seuran ladkintdhenkil6std, muut joukkueen kanssa
kiinteasti tekemisissa olevat henkil6t ja tuomaristo.

Urheilutoimijan vedonlydonti omasta ottelusta tai kilpailutapahtumasta sekd omasta sarjatasosta ja lisaksi
myds oman seuran ja yhteistydseurojen sarjoista/kilpailuista on kiellettya. Vedonlyonnilld tarkoitetaan seka
omaa ettd edustajan kautta tapahtuvaa vedonlyontia tai muulla tavoin siihen vaikuttamista

5.9.3 KURINPITOTOIMET

Dopingrikkomuksissa toimivalta on Suomen antidopingsdannostossa mainitulla kurinpitoelimelld. Suomen
Karateliitossa kurinpitovaltaa kdyttaa kamppailulajiliittojen yhteinen kurinpitovaliokunta, joka noudattaa
kurinpidossa liiton hyvdksymia kamppailulajiliittojen yhteisida kurinpitosdantdja. Vakavissa epaasiallisen
kayttaytymisen tapauksissa ja vakavissa eettisissa rikkomuksissa kurinpitovaltaa kadyttdaa urheiluyhteison
yhteinen eettisten rikkomusten kurinpitolautakunta, joka soveltaa urheilun ja liikunnan yhteisid vakavaa
epadasiallista kdyttaytymista ja vakavia eettisia rikkomuksia koskevia kurinpitomaarayksia.

Ndiden kilpailumaaraysten alaisissa kilpailuissa, suoraan taidon kilpailusdantéihin perustuvissa tai
kurinpitorangaistuksen kaltaisissa seuraamuksissa, jotka maadrdytyvat automaattisesti lajin omista tai
kansainvalisen liiton sadnndista tai maarayksistad toimivalta on Suomen Taidon johtoryhmalla, joka voi antaa
niista korkeintaan taidon lajisdantéjen mukaisen rangaistuksen.

5.9.4 MAARAYKSET SEURAN TALOUSHALLINNOSTA JA VEROTUKSESTA

Suomen Taidon kilpailutoimintaan osallistuva jasenseura sitoutuu hoitamaan taloushallintonsa sdadosten 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 padassa kotoa ja matkan keston taytyy olla yli 6 tuntia, jotta
voi saada puolipdivdarahan ja yli 10 tuntia, jotta voi saada kokopdivarahan. Kilometrikorvauksia voi saada
enintdan Suomen Karateliiton matkasaannén mukaisen senttimaaran per kilometri.
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5.9.5 MAARAYKSET SOSIAALITURVASTA

Jos taidokan ja jasenseuran valilla on sovittu, ettd taidoka saa urheilemisesta kalenterivuodessa veronalaista
palkkiota vahintaan urheilijoiden eldke- ja tapaturmaturvan jarjestamisestd annetussa asetuksessa saddetyn
maaran, jasenseuran on jarjestettava hanelle vakuutuksella eldke- ja tapaturmaturva edelld mainitun
asetuksen mukaisesti.

5.9.6  MAARAYKSET SEURAN KONKURSSISTA

Suomen Taido paattdd osallistumisoikeuksista sddntdjensd mukaan. Taidokat ovat padsdantoisesti vapaat
siirtymadan muihin jasenseuroihin tyosopimuslain maardykset huomioiden. Jasenseuran sdannoissa on
mainittava, ettad uusi seura voi Suomen Taidon pdatoksellad 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. Tall6in konkurssissa olevan
seuran taidokoilla ei ole vapaata siirto-oikeutta. Seuran taustayhtion konkurssi ei vaikuta jasenseuran
kilpailuoikeuteen, jos urheilutoimintaan liittyvat taloudelliset velvoitteet hoidetaan.

6 HOKEI

6.1 YLEISTA

Hokei on ennalta maaratyista taidotekniikoista koostuva liikesarja. Hokeissa taistellaan kuviteltuja vastustajia
vastaan. Kilpailija saa muokata hokeita (esimerkiksi rytmitysta tai unshinin vaikeusastetta). Muutokset tulee
esittdd ylituomarille ennen kilpailua, jotta voidaan todeta muutosten laskettavan olevan innovaatioita,
virheita tai ei kumpiakaan naista. Kilpailuhokein tulee ilment&a taidon olemusta.

6.2 TUOMARIT

Tuomareita on kolme, ja jokaisella heistd on valkoinen lippu vasemmassa ja punainen lippu oikeassa kdadessa.
Paatuomari (Shushin) istuu keskelld ja sivutuomarit (Fukushin) hanen molemmilla puolillaan. Vain paatuomari
kayttaa pillid. Tuomarit istuvat selka suorassa liikkumatta ja puhumatta polvien kulman ollessa 90 astetta.
Tuomarit pitdvat lippuja rennosti polvien paalla siten, etta lippujen varret ovat lattiatason suuntaisesti.

Kuva 7: Tuomareiden asento hokein aikana.
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6.3 TUOMITSEMINEN

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

Hokein loppukumarruksen jalkeen:

Paatuomari varmistaa, etta sivutuomarit ovat valmiina ja heilld on liput oikein pain.
Padtuomari ilmoittaa: "hantei o torimasu" eli "julistetaan voittaja".
Pitka vihellys [tauko] = liput ovat valmiina

Lyhyt vihellys = liput nostetaan yl6s

Tuomari nostaa mielestdan paremman kilpailijan lipun nopeasti ja selkeasti sivulle ylos 45 asteen kulmaan.
Tuomiossa kasi on suorana ja lippu pidetaan kdden suuntaisena. Tuomari voi nostaa vain toisen lipun. Tuomari
ei voi jattda lippua nostamatta tai vaihtaa lippua ensimmdisen noston jalkeen. Padtuomari katsoo
sivutuomareiden tuomion kasvot eteenpain.

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

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

Kuva 8: Hokei tuomio 3—0 shirolle.

Kuva 9. Julistetaan voittaja
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6.4 HOKEIN ARVIOINTI

Hokei arvioidaan doko gokain ja hokein 10 kohdan perusteella. Liséksi unshinin vaikeusasteen korottamisella
on mahdollista saada arvioinnissa plussaa. Nailla plussilla on mahdollista kompensoida hokeissa
tapahtuneista virheistd syntyvia miinuksia. Jokaisen tuomarin on hallittava taidon periaatteet seka
kilpailukutsun mukaiset hokeit.

6.4.1 VAARA HOKEI

Kilpailija saa tehda vain kilpailukutsussa mainittuja hokeita. Kilpailija, joka tekee kutsun kilpailusarjan kohdalla
mainitsemattoman hokein, hylatdaan kyseisessa ottelussa.

6.4.2  KILPAILIJOIDEN KOHTAAMINEN SAMALLA KIDOOSEN-LINJALLA

Kilpailijan tulee pysya kidosenilla eli linjalla koko hokein ajan. Jos kaksi eri hokeita kohtaavat toisensa samalla
linjalla, voi kilpailija odottaa tai siirtyd “seuraavalle kidosenille”, eikd siirtyminen vaikuta arvosteluun.
Kilpailijan on silti paadyttava alkupisteelle. Suositeltavaa on palata valittdmasti vaistamisen jdlkeen
alkuperdiselle linjalle. Mikali hokein kuluessa on vaara osua vastustajaan, tulee kilpailijan odottaa
vaaratilanteen ohimenemista. Kilpailija ei saa osua toiseen kilpailijaan. Mikali hokeissa osuu kanssakilpailijaan,
tuomarit paattavat tapauskohtaisesti osuman vaikutuksen arviointiin; vaikuttiko osuma kohteena olleen
kilpailijan suoritukseen ja liittyyko tapaukseen esim. tahallisuutta.

6.4.3 HOKEIN 10 KOHTAA

Y6i to kishin HAE LD valmius ja herdnnyt mieli
Taijiku to seitai REh & AR vartalon akseli ja asento

Kobo to in'yo i L B2l hyokkays ja puolustus, in ja yo
kankyd to kyojaku L 2 hidas ja nopea, vahva ja heikko
Shinshuku to goji e & IR laaja ja suppea, kova ja pehmed
Kiai to iryoku RELBN kiai ja tehokkuus

Chakugan to mokuhyo EIRE BR katse ja kohde

Kokyu to seiho FEOg & B0k hengitys ja voimantuotto
Unsoku to unshin B & ES jalka- ja vartaloliikkuminen
Kaitai to zanshin fR{K & TRl lopetus ja valppaus

6.4.4 DoKo GOKAI

Doko gokai BINAE dokon viisi kaskya

Sen -liikkeet

sentai firin iR ZNERIS pyoriva tuuli metsdssa
kihatsu seiken (seido) HEBEREE (R hartioiden (torson) hallinta
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daen koka
sando ittai

ganka sokketsu

Un -liikkeet

untai gekiro

kihatsu seisoku (seishitsu)
sokko totetsu

sansetsu ittai

kangen sokketsu

Hen -liikkeet

hentai unpa

kihatsu seiko (seisho)
ohen fabi

santei kyogo

kikai sokketsu

Nen -liikkeet

nentai kasho

kihatsu seihai (seikyo)
kokan shokuhatsu

ryotai kyoatsu

tenchi sokketsu

Ten -liikkeet

tentai raido

kihatsu seiyo (seiden)
kyGten raika

sankyoku dosetsu

maai sokketsu
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elliptinen laskeutuva liike
kolme liikettd yhdessa

osuma gankaan

mukaansa tempaava hyokyaalto

jalkateran (polven) hallinta
terasaskel jalkapoytaan
kolme niveltd yhdessa

osuma kangeniin

tuulessa muuttuvat pilvet
lonkan (kantapaéan) hallinta
mukautuminen hallitsee
kolme pistettd yhteistydssa

osuma kikaihin

imeva vesipyorre

selan (rinnan) hallinta

voima lonkkanivelesta

molemman reiden pihtien paine

osuma kaikille korkeuksille

vierivan salaman liike

lantion (takapuolen) hallinta

liiku yhtd nopeasti kuin salama

kolme taivetta yhta aikaa

osuma kaikille etdisyyksille



6.4.5 UNSHININ VAIKEUSASTE JA VAHENNYKSET VIRHEISTA

Alla olevien taulukkojen plussia ja miinuksia kdytetdan siihen, ettd kahden hokeisuorituksen viliset erot
saadaan vertailevassa arvioinnissa ndkyviin. Numeroarvot ovat suhteessa siihen, ettd ideaali hokei olisi
arvoltaan 10 pistettd samaan tapaan kuin dantai hokein arvioinnissa. Doko gokai ja hokein 10 kohtaa
muodostavat arvioinnin perustan.

Vihredssa taulukossa ilmaistaan korotettujen unshinien vaikeustaso suhteessa toisiinsa. Vaikeammasta
unshinista saa arvioinnissa enemman plussaa. Taysi pluspistemadra on mahdollista saada vain, jos unshin
onnistuu teknisesti hyvin ja liike jatkuu hokein mukaisesti. Jos unshinissa ei onnistuta taysin, tuomari arvioi
virheen vaikutuksen saatavien pluspisteiden maardan (nollasta kyseisen unhinin maksimiin). Taulukon
plussapisteet tarkoittavat unshinia, joka tehddan hokeissa kummallekin puolelle (esim. tenin no hokeissa ude-
zenten sekd meno- ettd paluusuoralla). Yksittdinen, onnistunut unshin (esim. henin no hokein menosuoralla)
huomioidaan vain puolikkaana plussana suhteessa samaan unshiniin, joka tehtaisiin hokeissa kummallekin
puolelle. Mikali hokeissa tehddaan useampia onnistuneita unshin-pareja, saa kustakin erikseen plussaa.

Alla olevassa taulukossa esitetddn erilaisia hokeissa tehtyja virheitd ja osoitetaan niistd syntyvien
miinuspisteiden suuruutta suhteessa toisiinsa. Tuomari arvioi virheen vaikutuksen nollasta kyseisen virheen
tdysiin miinuspisteisiin (per kerta), huomioiden virheen suuruuden ja mahdollisen toistumisen suhteessa
hokeisuorituksen kokonaisuuteen.

Vaikeusaste (unshin) Pluspisteet Vdhennykset virheista Miinukset/ kerta
Sokuten, zenten, koten 0 Hokein uudelleen aloitus -3
Yhden kdaden sokuten <+0.1 Va&ara suunta, jarjestys tai tekniikka <-1
Ude-zenten, ude-koten <+0.2  Va&ara puoli tekniikassa (vasen/oikea vaarinpain) <-1
Yhden kdden ude-zenten, ude-koten <+0.3 Kidoten/Kidosen virhe <-0.5
Zen-chiiten, ko-chiten <+0.4 Tasapainon merkittdvda menettaminen (kasi osuu lattiaan) <-0.5
Soku-chiten <+40.5 Yliméaardinen askel eteen (unshinissa liikaa vauhtia) <-0.5
Nen-chiten (vain toiselta puolelta) <+0.8 Horjuminen/vaappuminen <-0.3
Nen-chiiten (kummaltakin puolelta) <+1.0 Virheet perustekniikassa (kamae, unsoku, doko gokai) -0.1

6.4.6 LUOVUTUSVOITTO

Mikali toinen kilpailijoista ei poissaolon, loukkaantumisen tai muun syyn takia pysty kilpailemaan, julistetaan
luovutusvoitto. Jaljelle jaanyt kilpailija saapuu tatamille kuulutusten jalkeen ja asettuu seizaan. Paatuomari
nostaa kilpailijan lipun ylos ja julistaa voittajan esim. “Aka”. Kilpailijan ei tarvitse tehda hokeita. Kisojen
nopeuttamiseksi voidaan paatuomari paatoksella jattaa liputus valiin ja ilmoittaa voittaja kuulutuksella.
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/7 DANTAI HOKEI

7.1 YLEISTA

Dantai hokei eli joukkuehokei on viiden tai kolmen henkildn muodostaman ryhman tekema yhtenainen hokei.
Hokei voidaan suorittaa missa tahansa muodostelmassa.

Paatuomari tarkistaa kaikilta tuomareilta, ettd arvostelualustat ovat toimintakunnossa ennen kuin antaa
kuuluttajalle luvan kuuluttaa sisddn ensimmainen joukkue.

7.2 ALUEEN YLITYS

Joukkueen kilpailusuorituksen tulee pysya kilpailualueella. Kaksi tuomaria tai kokenutta toimitsijaa toimii
hokeissa linjatuomareina istuen vastakkaisissa kulmissa. Kumpikin linjatuomareista katsoo itsedan lahinna
olevia alueen rajoja ja merkitsee muistiin kaikki ylitykset. Hokein paatyttya linjatuomari ilmoittaa ylitykset
seka yleisolle etta toimitsijoille, joka vahentda jokaisesta ylityksesta yhden pisteen joukkueelta.

Junioreiden dantai hokei -sarjassa ei anneta alueen ylityksista sakkopisteita.

7.3 TUOMARIT

Tuomareita on kolme ja jokaisella heista on arvostelualusta. Tuomarit istuvat kuten henkilékohtaisessa
hokeissa. Paatuomarilla on pilli. Kaikki tuomarit arvostelevat kokonaisuutta.

7.4 PISTEIDEN ANTAMINEN (KANSALLINEN SAANTO)

Tuomarit kayttavat dantai hokein arvosteluun luotua valmista sahkoista alustaa. Dantai hokeissa on viisi
arvostelukategoriaa. Joukkue voi saada kustakin kategoriasta 1-10 pistettd. Lopulliset pisteet ovat naiden
viiden kategorian keskiarvo. Korkeimmat mahdolliset pisteet ovat 30. Arvosteluasteikko on suhteellinen,
koska kaksi joukkuetta ei voi saada samoja pisteitd. Tuomarin tehtdvd on saada joukkueet
paremmuusjarjestykseen. Eniten pisteitd saanut joukkue voittaa. Jos kaksi joukkuetta saa samat
yhteenlasketut pisteet, padatuomarin pisteet ratkaisevat.

7.5 TUOMITSEMINEN

Hokei alkaa paatuomarin pillin vihellyksesta (vahva, pitka vihellys).

Hokein loppukumarruksen jalkeen:

Paatuomari tarkistaa, ettd sivutuomarit ovat merkinneet pisteensa ja ovat valmiina.

Paatuomari ilmoittaa: "hantei o torimasu" eli julistetaan voittaja.

Lyhyt vihellys = nostetaan pisteet kohti toimitsijoita. Pisteet pidetdadan nakyvilld toimitsijoille niin
kauan, ettd toimitsijat saavat kirjattua ne yl6s. Hyvaksi havaittu tapa on, ettd kuuluttaja ilmoittaa
kunkin tuomarin pisteet ennen kuin pisteet kddnnetaan yleiséa kohti.

e Lyhyt vihellys = kddnnetdan pisteet kohti yleis6a.
e Pitka laskeva vihellys = lasketaan pisteet alas.

7.6 VAARA HOKEI
Kilpailussa saa tehda vain kilpailukutsussa mainittuja hokeita. Vaaran hokein tehnyt joukkue hylatdan.
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7.7 ARVIOINTIPERUSTEITA

Dantai hokei arvioidaan hokein 10 kohdan, doko gokain sekd esityksen harmonian ja kokonaisvaikutelman
perusteella.

Esityksen harmoniaan ja vaikutelmaan vaikuttaa mm. alkumuodon sailyminen, kiain ja tekniikoiden
yhdenaikaisuus ja luovuus. Suorituksen arvoa vahentdd mm. tasapainon menetys tai horjuminen,
perustekniikkavirheet ja synkronisaation hajoaminen. Suorituksen arvoa lisdd korkea unshin ja vaativampi
hokei. Joukkueen jasenten on tehtava samat tekniikat. Mikali yhdelta tai useammalta epaonnistuu unshin,
sen vaikutus arvioidaan teknisessd puhtaudessa.

7.7.1

1.

DANTAI HOKEI ARVOSTELUKATEGORIAT

Muodon sdilyminen ja samanaikaisuus

Tuomari tarkkailee, pysyyko alkuperainen muoto ja lilkkkeiden samanaikaisuus koko hokein ajan.
Tekninen puhtaus

Tuomari arvioi tekniikoiden, kamaen, katseen kayton, unsokun ja unshinin puhtautta.

3. Tekninen vaativuus

Vaativuuspisteet tulevat automaattisesti:

sen ja un hokei 4 pistetta

hen hokei 5 pistetta

nen ja ten hokei 6 pistetta

ten hokei yhden kdden sokutenilla 7 pistetta

senin, hen, nentai, ten hokei puolivoltilla eteen tai taaksepain 8 pistetta

senin, hen, nentai, ten hokei kokovoltilla eteen, taakse tai perhosvoltilla 9 pistetta

nentai, ten hokei kierteisella voltilla 10 pistetta

Kaikkien joukkueen jasenten pitda tehda sama korkea tengi. Tengin puhtaudella ei ole merkitysta tassa
kategoriassa. Epdonnistuneen tengin vahennykset huomioidaan teknisen puhtauden kategoriassa.

4. Hengitys ja teho

Tuomari arvioi hengitysta, kiaita, tehoa ja voimantuottoa sekd toteutuuko tekniikoissa hyokkays ja

puolustus.

5. Vaikutelma

Tuomari arvioi, toteutuvatko valmius ja herdnnyt mieli, hitaat ja nopeat/vahvat ja heikot/laajat ja
suppeat/heikot ja voimakkaat liikkeet seka lopetus ja valppaus.
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7.8 ARVIOINTIPERUSTEITA (KANSAINVALINEN SAANTO)

Dantai hokei arvoidaan hokein 10 kohdan, doké gokain, esityksen harmonian ja kokonaisvaikutelman
perusteella. Esityksen harmoniaan ja vaikutelmaan vaikuttavat aloitusmuodon sdilyttdminen, kiai,
tekniikoiden yhdenaikaisuus ja luovuus. Tuomarit arvioivat esityksen tasopisteet (enintddn 9) hokein 10
kohdan toteutumisen, luovuuden ja vaikutelman perusteella. Ndihin pisteisiin lisétéédn unshinista saatavat
pluspisteet ja vihennetddn virheiden miinuspisteet.

Vihredissé taulukossa ilmaistaan korotettujen unshinien vaikeustaso suhteessa toisiinsa. Vaikeammasta
unshinista saa arvioinnissa enemmdn plussaa. Maksimi pluspistemddrd on mahdollista saada vain, jos unshin
onnistuu teknisesti hyvin ja liike jatkuu hokein mukaisesti. Jos unshinissa ei onnistu tdysin, tuomari arvioi
virheen vaikutuksen saatavien pluspisteiden mdédrdn nollasta kyseisen unhinin maksimiin. Mikéli yksi tai
useampi joukkueen jdsen ei onnistu hyvin kyseisessd unshinissa, tuomari arvioi sen vaikutuksen saataviin
pluspisteesiin. Taulukon plussapisteet tarkoittavat unshinia, joka tehddédn hokeissa kummallekin puolelle
(esim. tenin no hokeissa ude-zenten seké meno- etté paluusuoralla). Yksittdinen, onnistunut unshin (esim.
henin no hokein menosuoralla) huomioidaan vain puolikkaana plussana suhteessa samaan unshiniin, joka
tehtdisiin hokeissa kummallekin puolelle. Mikdli hokeissa tehddén useampia onnistuneita unshin-pareja, saa
kustakin erikseen plussaa.

Oranssissa taulukossa esitetddn erilaisia hokeissa tehtyjd virheitd ja osoitetaan niistd syntyvien
miinuspisteiden suuruutta suhteessa toisiinsa. Tuomari arvioi virheen vaikutuksen nollasta kyseisen virheen
tdysiin miinuspisteisiin (per kerta), huomioiden virheen suuruuden ja mahdollisen toistumisen suhteessa
hokeisuorituksen kokonaisuuteen.

Vaikeusaste (unshin) Pluspisteet Vdhennykset virheista Miinukset/ kerta
Sokuten, zenten, kéten *0  Hokein uudelleen aloitus -3
Yhden kaden sokuten <+0.1 Yliastuminen (linjatuomarit vahentavat) -1
Ude-zenten, ude-kéten <+0.2  Va&aara suunta, jarjestys tai tekniikka <-1
Yhden kdden ude-zenten, ude-kéten <+0.3  Va&ara puoli tekniikassa (vasen/oikea vaarinpain) <-0.5
Zen-chiten, ko-chiten <+0.4 Kidoten/Kidosen virhe <-0.5
Soku-chiten <+0.5 Tasapainon merkittdva menettaminen (kasi osuu lattiaan) <-0.5
Nen-chiiten (vain toiselta puolelta) <+0.8 Ylimaarainen askel eteen (unshinissa liikaa vauhtia) <-0.5
Nen-chiten (kummaltakin puolelta) <+1.0 Horjuminen/vaappuminen <-0.3
Virheet perustekniikassa (kamae, unsoku, doko gokai) -0.1
Virhe yhdenaikaisuudessa (synkronisaatio) -0.1
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8 JISSEN

8.1 YLEISTA

Jissen eli ottelu on kahden ottelijan taidon kilpailusaantéjen mukainen kamppailu. Ottelun voittaa
ensimmaiseksi ipponin saanut ottelija tai ajan loppuessa enemman pisteita kerannyt ottelija. Pisteiden ollessa
tasan ottelun voittaa vahemman varoituksia saanut ottelija. Kilpailijat ottavat osaa otteluun omalla
vastuullaan.

8.2 OTTELUAIKA

Ottelussa kaytetaan aktiivista otteluaikaa, jossa ajanotto keskeytetdaan aina tuomarin keskeyttdessa ottelun ja
jatketaan hanen merkistaan. Cup- ja SM- kilpailujen otteluaika on 1 min 30 sek. A-juniorien otteluaika on 1
min 15 sek. ja sitd nuoremmilla 1 min. SM-kilpailujen ranking-sarjan miesten ja naisten sarjan loppuotteluissa
(kulta- ja pronssiottelut) otteluaika on 2 min 30 sek. Joukkueottelussa otteluaika on myos loppuotteluissa 1
min 30 sek.

Kilpailuaika alkaa, kun pdatuomari antaa ottelijoille aloitusmerkin. Aika keskeytyy aina kun jompikumpi
tuomari keskeyttaa ottelun pilliin viheltamalla tai aika poikki -merkkid nayttamalla. Aika jatkuu padtuomarin
merkistd. Ajanottaja vastaa otteluajasta.

8.3 JATKOAJAT

Henkilokohtaisessa ottelussa pdatuomari voi maarata jatkoajan, jos ottelu on tasan varsinaisen otteluajan
jalkeen, eikd ratkaisua pystytd tekemaan tuomaripdatokselld. Jatkoajan pituus on 30 sekuntia kaikissa
kilpailusarjoissa ja se kdaydaan kokonaan. Jatkoaikoja voi antaa vain kaksi, jonka jalkeen tilanteen ollessa
edelleen tasan, on viimeistdan tehtdva tuomaripdatos. Jatkoaikaa tulee kayttda harkitusti ja vain siina
tapauksessa, ettd voittajaa on mahdotonta ratkaista. Jatkoaikaa kaytetaan aina henkil6kohtaisen ottelun
loppuotteluissa, jos pistesuoritukset ovat tasan. Alkukilpailuissa sita ei yleensa kayteta.

8.4 TEKNIIKOIDEN TOTEUTTAMINEN OTTELUSSA

8.4.1 WAZA

Jissenissa pyritaan tekniikoiden monipuolisuuteen. Tekniikoissa tulee olla kontakti, mutta osuman pitaa olla
hallittu. Huonoista tai kovista osumista johtuvien loukkaantumisten valttamiseksi. Taidossa osuman tarkoitus
ei ole tyrmatd vastustajaa, vaan ndyttdd missd on puolustuksessa heikkous. Tuomarien tulee valvoa
tekniikoiden tasoa sekd suoritustapoja. Jos tekniikka tehddan huonosti (vaarallinen, vaard kohde, vaara
osumakulma), tulee antaa varoitus (chi).

8.4.2 OSUMA-ALUE

Potkujen ja lydntien tulee osua vyon kohdalle tai sen ylapuolelle ja kaulan alapuolelle. Tekniikoita ei saa tehda
padhan, kaula-niska-alueelle tai nivusiin. Olkapaat ja kdsivarret, jotka ovat kontaktissa vartaloon, katsotaan
osuma-alueeksi. Tekniikka, joka osuu suojauksessa tai irti vartalosta olevaan kasivarteen, ei tuo pistetta.
Jalkoihin saa tehda pyyhkaisyja ja jalkasaksia. Maassa tai fukutekissa olevaa vastustajaan saa tehda vain
kasitekniikoita. Hyppypotkuja saa tehda vastustajaan, jonka ylavartalo on eji dachin tasolla tai korkeammalla
ja horisontaalikulman vylapuolella. Kaikissa potkutekniikoissa on oltava potkaisevan jalan palautus.
Hyppypotkulla ei saa hypata toisen paalle tai tallata maassa olevaa. Potkuilla, joissa toinen jalka on maassa,
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saa tehda potkutekniikan vain vaakatasossa tai ylaviistoon. (kts. liite Taido Hon’in: Angles and target areas for
Kicks, 2012)

8.4.3 ALOITUS

Jokaisen aloituksen jalkeen kilpailijan tulee tehda 45 astetta unsokua ennen hydkkdysta. Ensimmaisella
kerralla tata saantoa rikottaessa ottelijalle annetaan suullinen varoitus ja toisella kerralla varoitus (chii).
8.4.4 TARTTUMINEN JA TONIMINEN

Vastustajan takkiin ei saa tarttua. Puskeminen ja téniminen ei ole sallittua. Tarttumisesta/puskemisesta ja
tonimisesta annetaan varoitus.

8.4.5  TEKNIIKAT ILMAN VARTALOLIIKETTA (SOTAI)

Tekniikoissa tulee olla riittdva tekniikkaluokan vartalonliike. Suoria tekniikoita ei saa tehda. Suorista
tekniikoista, joissa ei ole lainkaan vartaloliikettd, annetaan ensimmaiselld kerralla huomautus ja mikali
tapahtuu uudestaan, saa varoituksen. Jos tekniikka on vaarallinen voi siitd saada heti ensimmaisella kerralla
varoituksen.

Hentai manji-geria tehdessa tulee olla tukijalassa riittdva kulma ja ottelijan kummankin kdden tulee osua
tatamiin. Kaijoogeri tulee tehda vartaloliikkeelld (esim sen tai ten). Kumpikin edelld mainittu tekniikka ilman
vartaloliikettd ovat suoria mawashi gereja. (Kts. liite Taido Hon’in: Judgment of techniques that are not
appropriate as valid techniques of Taido in a competition, 2022)

8.4.6  KIELLETYT TEKNIIKAT

Kaikki vastustajaa vahingoittavat tekniikat ovat kiellettyja. Puolustavaa potkimista maassa maaten tulee
valttaa. Jalan tai kaden sitominen ei ole sallittua. Jos edelld kuvattu kayttaytyminen toistuu, tulee antaa
varoitus huonosta puolustuksesta (botai chdi).

8.5 UNSOKU JA UNSHIN

Taidon periaatteisiin kuuluu oleellisesti unsoku ja unshin. Unsokun tekemattd jattamisesta ja huonosta
unsokusta tulee antaa varoitus. Hyokkdykset tehddan joko unsokusta tai unshinista. Liikkumisella pyritdan
hakemaan hyokkayskulmaa.

8.6 PISTEET

e Ippon on taysi piste. Kun ippon tai awasate ippon annetaan, ottelijat ovat seizassa aloituspisteilldan.

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

® Yuko on neljasosa pistettd. Kun yiko annetaan, ottelijat ovat chidan gamaessa aloituspisteillaan.
Kaksi ylkoa vastaa yhta waza-aria.

Ipponin arvoinen tekniikka tayttaa seuraavat osa-alueet:
e Tekniikan viisi kohtaa: Unsoku = askeleet
Sotai = vartaloliike
Seiho = tekniikka
Kimegi = kiai
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Gentai = palautus kamaehin

Tasmallinen sen, un, hen, nen tai ten-liikkeiden kdyttaminen
Vartalon asento on riittdvan oikea osuvassa tekniikassa (kimegi)
Oikea etdisyyden kayttd (maain)

Tekniikassa on seka hyokkays ettd puolustus

Heitto- (nage), lukko- (gyakugi) ja tarttumatekniikat (tori) tehdaan valittémasti kiinniottamisen jalkeen

Tuomareiden tulee aina arvioida tekniikkasuorituksen taydellisyys. Waza-ari suhteutetaan ipponin kriteereihin
ja yuko waza-arin kriteereihin. Pistettd ei voi antaa, ellei ole osumaa. Ensimmainen osuma on ratkaiseva
(Nentai kaeshi-garami on tdstad poikkeus). Tuomarin on annettava varoitus vihellyksen jédlkeen tehtavista
tekniikoista. Tekniikoista, jotka tehdddan kummankin tai jommankumman kilpailijan ollessa ottelualueen
ulkopuolella, ei saa pisteitd. Jos ottelija ylittda ottelualueen pisteen oikeuttavan osuman jalkeista gentaita
tehdessaan, han ei saa pistetta eikd varoitusta (jogai). Jos hyokkaaja ylittaa ottelualueen kontrolloimattoman
tekniikan nopeuden vuoksi, hdn ei saa pistettd osumasta, mutta saa varoituksen rajan ylityksesta. Mikali
puolustaja ylittdd ottelualueen rajan pisteeseen johtavan osuman jalkeen (esim. horjahtaa tekniikan
voimasta), puolustajalle ei anneta varoitusta, mutta hyokkaaja saa pisteen.

Henkilokohtainen ottelu ei voi paattya tasapeliin. Ottelu paattyy ipponiin, yhteen laskettuun ipponiin tai yUsei
gachiin, jolloin toisella ottelijalla on yhteenlaskettuna enemman pistesuorituksia tai pisteiden ollessa tasan
vahemman varoituksia. Ottelu voi paattyda myos tuomariratkaisuun, eli waza no tenkaihin, jossa tuomarit
ratkaisevat, kumpi ottelijoista oli parempi. Tuomariratkaisussa aktiivisempi sekd monipuolisempi ja parempaa
tekniikkaa, unsokua ja kamaeta tehnyt kilpailija voittaa.

8.7 VAROITUKSET JA HUOMAUTUKSET

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

e Chii = Ensimmainen varoitus.
e Keikoku = Toinen varoitus. Kaksi chiita.
e Shikkaku = Kolmas varoitus. Kolme chiita. Johtaa kilpailijan ulosajoon kyseisesta ottelusta.

Varoituksia voi saada:

e Alueen ulkopuolelle astumisesta (jogai). Yliastumiseksi lasketaan se, ettd mika tahansa kehon osa
osuu ottelualueen rajan ulkopuolelle.

e Kdasien merkittdvdan huonosta kdytosta kamaessa (kamaete soho)

e Unsokun merkittdvan huonosta kaytosta tai tormailysta (unsoku s6ho)

e Merkittdvdan huonosta asennosta, kamaen puuttuminen, etukumara asento (seitai no hoji)

e Potkun (keri) lilan matalasta tai korkeasta kulmasta, vaarallisesta tekniikasta (keri kakudo)

e Kerin jalan palautusvedon puuttumisesta tai lilan kovasta osumasta, vaarallisesta tekniikasta (keri

hikite)

e Tsukin tai gerin tdhtdaminen tahallisesti kohti paatd, haarovalid tai muuta ei sallittua osuma-aluetta
(mokuhyo) (Huom! Kaikki pddosumat on kielletty)

e Vartalon akselin riittamatdon muutos tekniikassa, eli ottelija ei tee jotain viidesta liikkeestd, esim.
suora kaijogeri (tai soho)

e Huonosta hyokkaystavasta esim. tydntaminen, puskeminen (kotai).
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® Puolustustavasta esim. vaistdminen vaaradn suuntaan, tatamilla makoilu kasvot ylospain, ei pyri
valttdmaan osumia (botai)

e Tuomarin loppuvihellyksen huomiotta jattdminen (seishi mushi)

e Kielletyn toiminnon suorittaminen (kinshi koi) kts. alla

Kielletyt toiminnot (kinshi koi)

Alla olevat toiminnot on kielletty ja niita tehnytta kilpailijaa voidaan rangaista yhdesta kolmeen varoituksella
riippuen teon vakavuudesta (chdi, keikoku, shikkaku)

Ottelualueelta poistuminen vastustajan hyokkadyksen valttelemiseksi (tahallinen yliastuminen)
Maassa makaavan potkiminen
Tahallisesti silmiin tai haarojen valiin tahdatty tekniikka

Ottelemisen vélttaminen, ajanpeluu
Painiminen, taklaaminen tai muiden taidoon kuulumattomien tekniikoiden kaytto
Epdkunnioittava kdytos vastustajaa kohtaan

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

8.7.1 HUOMAUTUSTEN ANTAMINEN

Huomautuksia (Fujibun) annetaan joko lennosta tai kilpailijoiden ollessa kamaessa. Huomautuksella
kerrotaan kilpailijalle hdanen suorituksessaan olleesta puutteesta tai riittamattomyydesta.

Unsoku fujdbun (tekniikka ei [ahtenyt liikkeesta)

Sotai fujibun (tekniikkaluokan mukainen vartaloliike riittdmaton)
Seiho fujdbun (riittamaton tekniikka)

Mokuhyo fujibun (vaara osumakohde tai ei osumaa kohteeseen)
Kiai fujabun (ei kiaita)

Gentai fujdbun (gentai huono / ei ollenkaan)

8.8 TUOMARIEN TOIMINTA

Jokaisessa ottelussa on paatuomari (Shushin) ja sivutuomari (Fukushin). Kummallakin tuomarilla on pilli seka
punainen ja valkoinen rannenauha. Padtuomarilla punainen nauha on oikeassa kddessa ja sivutuomarilla
vasemmassa.

8.8.1 PAATUOMARI (SHUSHIN)

Paatuomari aloittaa, keskeyttda ja lopettaa ottelun. Pddtuomari ilmoittaa suorituksista annettavat pisteet ja
varoitukset. Pdatuomari antaa tuomionsa 2 m kilpailualueen ulkoreunasta siten, ettd punaisen vyon ottelija
on hdnen oikealla puolellaan. Ottelun aikana pdatuomari liilkkuu ao. kuvassa esitetylla alueella. Ottelualueelle
astuminen on sallittua, kunhan se ei hairitse kilpailijoiden ottelua. Paatuomari keskeyttda ottelun pilliin
puhaltamalla antaakseen pisteitd tai varoituksia, havaitessaan loukkaantumisen tai vaarallisen tilanteen,
huomauttaakseen korjattavasta kilpailuasusta ja otteluajan paattyessa. Epaselvissa tilanteissa paatuomarin
tulee kysya sivutuomarin mielipidetta.

8.8.2 SIVUTUOMARI (FUKUSHIN)

Sivutuomari viheltdd tasavertaisesti padtuomarin kanssa pistesuorituksesta, varoituksesta ja ajan
loppumisesta. Sivutuomari ilmaisee mielipiteensa padtuomarille tuomiosta normaalein tuomarimerkein.
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8.8.3 VALVOVA TUOMARI (HOSHIN)

Hoshin (valvova tuomari) istuu paatuomarista (Shushin) katsoen ottelualueen oikeassa nurkassa ja tarkkailee,
ettei pisteiden ja varoitusten antamisessa tapahdu selkeda virhettd. Jos ilmeinen virhe havaitaan, Hoshin-
tuomari voi pysayttaa ottelun ja ilmoittaa padatuomarille virheesta. Esimerkiksi, jos piste tai varoitus annettiin
vaaralle ottelijalle (sekoitettiin aka ja shiro). Hoshinilla ei ole oikeutta kommentoida paatosten sisaltoa.
Paatuomari voi pyytda Hoshin-tuomaria neuvottelemaan, jos tilanteen ratkaisemiseksi tarvitaan kolmas
nakoékulma. Hoshin tarkistaa my6s ajanoton. Eli silloin, kun kdytetdan nakyvaa ajastinta, valvova tuomari
seuraa, ettd aika alkaa ja pysdhtyy pyynnosta. Lisaksi valvova tuomari tarkistaa, etta pisteet ja varoitukset
kirjataan vaaditulla tavalla. Jos virheitd havaitaan, valvova tuomari viheltda pysdyttdadkseen ottelun ja
informoi padtuomaria virheesta.

Hoshin-tuomaria kaytetdan kansainvalisissd kilpailuissa ja Suomessa taidon SM-kilpailujen kaikissa
ottelusarjoissa.

Sivutuomari liikkuu ao. kuvassa esitetylld alueella. Hanen tulee pitda sopiva etdisyys kilpailijoihin, jottei hdn
hdiritse heidan otteluaan.

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

N

N

Extended Area 7
’ 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

ealy papualx3y

Jogai.

Extended Area

,/’ Extended Area

Basic Area For
Moving in Jissen
(Main Referee)

MR=Main Referee (Shushin)

SR=Sub Referee (Fukushin)

Kuva 10: Tuomareiden liikkuminen ottelualueella. (Kuvan ottelualue on tehty 1,8 m x 0,9 m kokoisilla
tatameilla).
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8.8.3  OTTELUN ALOITUS

Paatuomari seisoo ottelualueen sisalla 2 m ulkoreunasta. Sivutuomari seisoo heisokudachissa paatuomarista
katsottuna vasemmassa nurkassa. Sivutuomari varmistaa, ettd toimitsijat ovat valmiita. Sivutuomari pitaa
kattd suorana ylhadalla ja laskee kdden alas, kun ottelijat ovat valmiina gedan gamaessa ja ajanottaja seka
padtuomari ovat antaneet merkin. Pddtuomari 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 pitaa pillia vasemmassa kdadessaan.

8.8.4 OTTELUN KESKEYTTAMINEN JA JATKAMINEN

Ottelu keskeytetddan 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 keskeytyneend, siirtyy sivutuomari omaan kulmaansa
heisoku dachiin, juuri ottelualueen sisapuolelle.

Pistetilanteessa tuomarit nayttavat kadellddn pisteen tehnyttd kilpailijaa eji dachissa ja viheltdavat
voimakkaasti pilliin. Taman jalkeen he vahvistavat, kumman ottelijan tulee saada piste nayttdmalla suoraan
sivulle kimmen alaspain silla kddelld, jossa on pisteen tehneen ottelijan kilpailuvyon varinen rannenauha.
Paatuomari komentaa ottelijat keskelle osoittamalla molemmin kasin ottelualueen keskustaa ja sanomalla:
“Cha-0”. Samalla tulee sanoa, minka kamaen ottelijat ottavat. Paatuomari antaa pisteet ja julistaa tuomiot
selkealla danelld. Tuomarin viheltdessa ottelun poikki varoituksen antamista varten osoittaa tuomari ottelijaa
silla kadelld, jossa on ottelijan vydn varinen rannenauha.

Varoitukset ja ydko annetaan chlidan gamaessa, waza-ari ja awasate waza-ari gedan gamaessa ja ippon,
awasate ippon ja ajan loppuminen seizassa.

Kun ottelu on keskeytetty viheltamalla, eika pisteita tai varoituksia anneta vaan ottelu jatkuu samasta
kohdasta, sanoo paatuomari “sonoba, kamae”, jolloin kilpailijat ottavat chiidan gamaen toisistaan metrin
etdisyydelld, ja padtuomari viheltaa ottelun jatkumaan. Ottelijoiden ei saa antaa ennakoida tai aloittaa ottelua
ennen vihellysta. Jos ottelu taytyy keskeyttdd ottelusdantojen vastaisen kontaktitilanteen tai varusteiden
korjaamisen vuoksi, puhaltaa tuomari useita lyhyita puhalluksia pilliin ja ottaa reilusti askeleita kilpailijoita
kohti ojentaen kdaden suoraksi sormet auki kuten soremadessa. Loukkaantumis- ja varusteiden
korjaustilanteessa kumpi tahansa tuomari voi laittaa otteluajan poikki aika poikki -merkilld ja sanomalla "aika”.

8.8.5 YUKO

Yuko on % piste, joka voidaan antaa osumasta. Paatuomari komentaa ottelijat keskelle komennolla “ch(-o,
chidan gamae”. Han osoittaa pisteen saanutta ottelijaa suoralla, avoimella kddelld, nimeaa ottelijan vyon
varin ja tekniikan, nostaa kdtensa ylos 90 asteen kulmaan ja sanoo “yiko”. Padtuomari sanoo esimerkiksi “aka,
hentai geri, yiko”.

Mikali ottelija saa toisen yukon, piste annetaan gedan gamaessa. Padtuomari painaa kimmenilla alaspdin ja
sanoo esim. “gedan gamae — aka, hentai geri, yiko, awasate waza-ari”. Tuomarimerkkind ensin nadytetdan
yuko ja sen jalkeen waza-arin merkki.

8.8.6 WAZA-ARI

Waza-ari on % piste, joka annetaan osumasta tai kahdesta yikosta. Paatuomari komentaa ottelijat keskelle
komennolla “chi-0”. Kilpailijoiden tullessa pisteilleen paatuomari komentaa “gedan gamae”. Han osoittaa
pisteen saanutta ottelijaa suoralla, avoimella kddelld, nimeda ottelijan vyonvarin ja tekniikan ja tuo katensa
ylos vastakkaisen olkapdan eteen ja sielta sivulle alaviistoon 45 asteen kulmassa kimmen ylospédin sanoen

"waza-ari”. Paatuomari sanoo esimerkiksi “shiro, untai tsuki, waza-ari”. Mikali ottelija saa toisen waza-arin
33



komennetaan ottelijat suoraan seizaan ja padtuomari sanoo “seiza - shiro, untai tsuki, waza-ari, awasate,
ippon” nayttden ensin waza-arin ja heti sen jalkeen ipponin.

8.8.7 IPPON

Ippon on tadysi piste. Ottelu paattyy ipponiin. Pddtuomari komentaa ottelijat keskelle komennolla “chi-6”,
sitten seizaan komennolla "seiza”. Han osoittaa pisteen saanutta ottelijaa, nimeda ottelijan vyonvérin ja
tekniikan. Han vie katensa kdmmen alaspdin vatsan eteen ja nostaa sen 45 asteen kulmassa ylés kimmen
ylospdin sanoen "ippon”. Padtuomari sanoo esimerkiksi “shiro, nentai garami, ippon”.

8.8.8 VAROITUS 1, CHUI

Paatuomari viheltda ottelun poikki ja komentaa ottelijat keskelle sanomalla “cht-0, chidan gamae”.
Sivutuomari voi myo6s viheltda varoituksen, mutta padtuomari kutsuu ottelijat keskelle. Padtuomari
puhutellessaan varoituksen saavaa ottelijaa, osoittaa hantd ojennetun kdden etusormella (kdden
suuntaisesti), nimeda taman vyonvarin ja varoituksen syyn esim “Aka, unsoku sotai” ja vetddn kdden hieman
koukkuun ja sitten ohentaa kdden uudelleen etusormi pystyssa ja sanoo “chi”.

8.8.9 VAROITUS 2, KEIKOKU

Toimitaan samoin kuin varoitusta annettaessa, mutta itse varoituksen kohdalla nostetaan seka etu- ja
keskisormi pystyyn. Padtuomari sanoo esim. “Chi-0, chiidan gamae - shiro, jogai chii, keikoku”.

8.8.10 VAROITUS 3, SHIKKAKU - ULOSAJO

Toimitaan kuten edelld, mutta paatuomari komentaa kilpailijat suoraan seizaan “chi-0, seiza”. Varoitusta
annettaessa nostetaan etu-, keski- ja nimetdn sormi pystyyn sanoen esim. “aka, geri chiii, shikkaku”. Lopuksi
hén osoittaa toista kilpailijaa sanoen "“shiro, ippon”.

Tuomari voi ajaa ottelijan ulos ilman aikaisempiakin varoituksia, mikali ottelijan kdyt6s tai toiminta on ollut
torkeda tai han on aiheuttanut vakavan loukkaantumisen.

8.8.11 YLIASTUMINEN

Paatuomari tarkkailee kulmastaan ndahden vasemman ja oikeanpuoleista rajaa. Sivutuomari kahta jaljelle
jdavaa rajaa. Mikali tapahtuu yliastuminen, sen huomannut tuomari viheltda ottelun poikki ja osoittaa
yliastumisen kohtaa avoimella kadelld ja sanoo kuuluvasti “aka/shiro jogai” riippuen yliastuneen kilpailijan
kilpailuvydnvarista. Paatuomari komentaa kilpailijat keskelle ja antaa varoituksen em. tavalla. Yliastuminen
tapahtuu, kun ottelija koskee sivurajan ulkopuolella tatamiin milld tahansa ruumiinosalla.

8.8.12 LOUKKAANTUMINEN

Jos toinen ottelijoista loukkaantuu, ottelu keskeytetdan ja ajanotto pysaytetaan, kun tuomari ndyttdaa merkkia
ja huutaa "aika”. Ensiapuryhma kutsutaan tarvittaessa tatamille. Varmistetaan, pystyyko ottelija jatkamaan
ottelua, ja annetaan aikaa toipumiseen. Padatuomari komentaa ottelijat chiidan gamaehin, antaa mahdolliset
varoitukset ja antaa luvan jatkaa ottelua. Jos ottelija ei pysty jatkamaan ottelua, paatuomari julistaa
loukkaantuneen ottelijan havinneeksi. Jos taas loukkaantuminen on toisen ottelijan tahallisen toiminnan
seuraus, paatuomari ajaa loukkaantumisen aiheuttaneen ottelijan ulos ja julistaa loukkaantuneen ottelijan
voittajaksi.
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8.8.13 NEUVOTTELUTILANNE

Neuvottelutilanne voi tapahtua vain otteluajan ollessa katkaistuna. Padtuomari voi tarvittaessa kutsua
sivutuomarin luoksensa tuomalla kdden 90 asteen kulmaan eteen (kuten yiko mutta kasvojen eteen).
Paatuomari pysyy paikallaan ja sivutuomari tulee paatuomarin luo.

8.8.14 AIKA POIKKI

Paa- tai sivutuomari voi vihellyksen jalkeen katkaista ajan viemalla toisen kdden kyynarvarren pystyyn eteensa
ja nostamalla toisen kdden poikittain taman paalle. Tama merkki ndytetdaan ajanottajalle varmistaen, ettd han
ndkee sen ja sanotaan "aika”. Aika kdynnistetddn taas automaattisesti pddtuomarin viheltdessa ottelun
jatkumaan.

8.8.15 30 SEKUNTIA

30 sekuntia ennen ajan loppumista ajanottaja antaa merkin huutamalla: “San-ja-byo mae” tai “30 sekuntia “.
Tuomarit vahvistavat kuulleensa huudon nostamalla toisen kdtensa ylaviistoon, samalla katsoen koko ajan
ottelijoita.

8.8.16 AJAN LOPPUMINEN

Ajanottaja antaa merkin otteluajan loputtua “jikan desu” tai “aika”. Merkin taytyy olla selva ja kuuluva.
Paatuomari puhaltaa pitkan vihellyksen pilliin ja astuu eteenpain vieden avoimen kaden suoraksi eteen ja
sanoo: “Soremade”. Sivutuomari puhaltaa voimakkaasti pilliin jalat yhdessa seisten ja vie kddet suorina
sivuille. Aika paattyy tuomarin vihellykseen, ei ajanottajan daneen. Jos ottelussa tulee osuma juuri vihellyksen
aikana, tuomarit neuvottelevat, ehtiko ottelija tehda osuman ennen otteluajan loppumista.

Kansainviilisissé kilpailuissa tuomarien vaihtuessa tuomarit kumartavat toisilleen. Ensin sivutuomariksi tuleva
pddtuomariksi siirtyvdlle ja sen jédlkeen pédtuomariksi siirtyvd tauolle siirtyviille.

9 DANTAIJISSEN

9.1 YLEISTA

Dantai jissen eli joukkueottelu kdydaan kahden 3- tai 5-henkisen joukkueen valilla. Joukkueottelu muodostuu
kolmesta tai viidesta ottelusta joukkueiden koosta riippuen. Enemman otteluita voittanut joukkue on voittaja.
IImoittautuessaan joukkueen on oltava taysilukuinen. Loukkaantuneen ottelijan tilalle ei valita tai arvota uutta
jasentd, vaan joukkue luovuttaa kyseisen ottelun. Loukkaantumistapauksessa otteluita kdyddan siten, etta ns.
luovutetut ottelut olisivat viimeiset. Vajaa joukkue joutuu siis asettamaan kilpailijan kaikkiin otteluihin, kunnes
kaikki kaytettavissa olevat ottelijat ovat otelleet. Mikéli joukkue on vajaa (esim. loukkaantumisen vuoksi),
tulee joukkueenjohtajan ilmoittaa siita seka toimitsijapoydalle etta ylituomarille ennen ottelun alkua. Mikali
joukkue luovuttaa ottelun, vastustaja saa ottelusta ipponin. Muuten joukkueottelussa noudatetaan
normaaleja taido-ottelun saantoja.

Valittavana on kaksi kilpailumuotoa. Kilpailumuoto ja joukkueen koko taytyy ilmoittaa kilpailukutsussa.
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Kilpailumuoto nimetyilla tekniikkaluokilla: Ottelu voi paattyd tasapeliin (hikiwake), eikd jatkoaikaa ole
kaytossa. Kaikkien otteluparien jalkeen, tilanteen ollessa tasan, kdydaan ylimaardinen ratkaiseva ottelu. Tama
ei voi paattya tasapeliin. Joukkue voi olla joko 5-henkinen tai 3-henkinen.

Kilpailumuoto ilman nimettyja tekniikkaluokkia: Kussakin ottelussa tilanteen ollessa tasan otteluajan
paatyttya, kaydaan jatkoaika akkikuolemaperiaatteella. Jatkoaika jatkuu, kunnes jompikumpi kilpailijoista saa
pistesuorituksen tai varoituksen. Joukkue on 3-henkinen.

9.2 OTTELUAIKA

Ottelussa kaytetaan aktiivista otteluaikaa, jossa ajanotto keskeytetdaan aina tuomarin keskeyttdessa ottelun ja
jatketaan hanen merkistansa. SM-kilpailujen joukkueottelussa otteluaika on miehilla ja naisilla 1 min 30 sek.

9.3 JOUKKUE

Ottelujoukkue koostuu kolmesta tai viidesta kilpailijasta ja joukkueenjohtajasta. Ottelussa toinen joukkue
kayttda punaista vyota (aka) ja toinen valkoista (shiro). Joukkueenjohtajalla on suorat mustat housut ja valkea
kauluspaita tai taidopuku.

Kilpailumuodossa, jossa kaytetaan tekniikkaluokkia, jokaisella ottelijalla on numero, joka maarittda hanen
tekniikkaluokkansa. Jos osuva tekniikka kuuluu omaan tekniikkaluokkaan, piste korotetaan. Talloin esim.
ylikosta tulee waza-ari ja waza-arista tulee ippon. Joukkueenjohtaja nayttdd kilpailijan numeroa
nayttotaululla. Numerot voivat vaihtua eri kierroksien valilla, mutta eivat kesken ottelun. Kaikki numerot on
kaytettava, eikd samaa numeroa voi kdyttda kahdesti. Mikali kilpailumuoto kdyddan 3-henkisilld joukkueilla,
tulee kaikki tekniikkaluokat olla edustettuna. Ottelijat istuvat ottelualueen reunalla ottelun ajan
numerojarjestyksessa ykkdsen ollessa lahinna joukkueenjohtajaa. Numerointi ja tekniikat ovat: 1. sengija ungi

2. ungi ja hengi
3. hengi ja nengi
4. nengi ja tengi

5. tengi ja sengi

9.4 OTTELIJOIDEN VALINTA

Paatuomari kutsuu alkukumarrusten jalkeen joukkueenjohtajat luokseen. Joukkueenjohtajat arpovat kolikolla
tai kivi-paperi-sakset, kumpi joukkue maaraa ensimmaisen ottelijan. Arvonnan voittanut joukkue saa maarata,
kumpi asettaa ensin kilpailijan ottelemaan. Taméan jalkeen joukkueenjohtajat maardavat ottelijan vuoron
peradn. Mikali kilpailumuodossa, jossa on tekniikkaluokat kaytdssa, kdydaan lisdottelu, se joukkue, joka laittoi
edellisessa ottelussa toisena, laittaa nyt ottelijansa ensimmaisena.

Kllpailumuodossa, jossa kdytetadn tekniikkaluokkia, ensimmaisena ottelijan laittava joukkueenjohtaja nayttaa
valitun ottelijan numeron vastapuolelle. Pdatuomari nayttaa sormilla ja toistaa ottelemaan tulevan kilpailijan
numeron (1 = ichiban, 2=niban, 3=sanban, 4=yonban, 5=goban) sekd siihen liittyvat tekniikkaluokat.
Sivutuomari nayttaa yhta aikaa padatuomarin kanssa sormilla kilpailijoiden numerot. Taman jalkeen
vastapuolen joukkueenjohtaja asettaa oman kilpailijansa ja nayttda valitun numeron, jonka paatuomari
ilmoittaa. Joukkueenjohtaja istuu ottelun ajan padtuomarin puoleisessa kulmassa ottelualueen ulkopuolella
pitden koko ottelun ajan ottelijan numeroa esilla.

Kun tekniikkaluokat eivat ole kaytossa, joukkueenjohtajat vastaavasti valitsevat kilpailijat, mutta koska
kilpailijoilla ei ole tekniikkaluokkanumeroita, ei numeroa ndyteta eivatka tuomarit vahvista sita.
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9.5 TUOMIOT

Tuomiot ovat muuten samat kuin henkilokohtaisessa ottelussa, mutta 5-henkisilld joukkueilla ottelu voi
paattyda myos tasan (“hikiwake”). Enemman henkilokohtaisia voittoja saavuttanut joukkue voittaa koko
ottelun. Koko joukkueottelu ei kuitenkaan voi paattya tasan. Jos voitot ovat tasan 2—-2, 1-1 tai 0-0, ratkaisee
joukkueottelun ippon-voittojen maara. Jos ippon-voittojen maara menee tasan, tarkastetaan sitten waza-ari
+ yuko -voittojen maara, sitten waza-ari -voittojen méaara ja lopuksi yiko-voittojen maara. Jos tdmankin jalkeen
ottelu on tasan, ratkaistaan lopputulos lisdottelulla, johon kumpikin joukkue saa valita haluamansa ottelijan.
Lisdottelussa kaytetddn jatkoaikaa, mikali tilanne on otteluajan paattyessa tasan. Lisdottelu ei voi paattya
tasan.

TEAMS BN TEAM A, COUNTRY 7
SHIRO TEAM ONE, COUNTRY X

NUMBER BELT IPPON WAZA-ARI YUUKOO CHUUI WIN
) o 2 |3 8 i A WAZARI+YUUKOO
1 2 A 4 5 S
R N T =)
1 B 3 4 5 S 'YUUKOO
3 1 3 4 5 DRAW
' 1 2 3 4 L 5 DRAW
. 1 2 - 4 | 5 f IPPON
el 2 3 4 |5 s
5 el 2 3 4 >
' 1 2 3 w5 s IPPON

CONTINUING WINNER
SHIRO

Kuva 11. Ottelupoytakirja esimerkkina joukkueottelun voittajan ratkaisemisesta tasatilanteessa.

Viimeisen ottelun jalkeen joukkueet menevat riviin kuulemaan tuomion. Pdatuomari 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 henkil6kohtaisissa otteluissa. Kilpailumuodossa, jossa
kaytetaan tekniikkaluokkia, 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. My6s yukoja annetaan kyseisen tekniikkaluokan tekniikoista,
joista yksiloottelussa ei pisteita annettaisi.
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10 TENKAI

10.1 YLEISTA

Tenkai on ennalta suunniteltu ottelu, viisi yhta vastaan. Keskushenkil6 eli shuyaku paihittaa viisi vastustajaansa
eli wakiyakut yhden kerrallaan. Wakiyakuilla on numerot 1-5 seldssdan merkiten seuraavaa: 1 = Sengi, 2 =
Ungi, 3 = Hengi, 4 = Nengi, 5 = Tengi. Shuyakulla on kiinalainen Shu -merkki (&) seldssa.

Junioreiden tenkai-sarjassa on shuyaku ja 3 wakiyakua (1 = Sengi, 3 = Hengi, 5 = Tengi).

Paatuomari tarkistaa kaikilta tuomareilta, ettd arvostelualustat ovat toimintakunnossa ennen kuin antaa
kuuluttajalle luvan kuuluttaa sisédan ensimmainen joukkue.

10.2 SHUYAKU

Shuyaku paihittaa wakiyakut yhden kerrallaan, kunnes han on yksin.

10.3 WAKIYAKU

Wakiyakut pyrkivat toimimaan yhdessa shuyakua vastaan. Jokaisen wakiyakun taytyy tehda vahintdan kaksi
oman tekniikkaluokan hyokkaysta ennen viimeista hyokkaystd. 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 vasemmalla puolella. Rajatuomareita voidaan myos kdyttda. Heidat sijoitetaan joko tuomarien 1 ja 4
tai 2 ja 5 viereen.

Junioreiden tenkaissa on 4 tuomaria (pdaatuomari ja yksi tuomari kutakin wakiyakua kohden). Rajatuomareita
ei kayteta. Paatuomari istuu samassa paikassa kuin aikuisten tenkaissa ja sivutuomarit ovat kukin omalla
laidalla kilpailualueen ulkopuolella. Se, ketd wakiyakua sivutuomari seuraa, maaraytyy kuten aikuisten
tenkaissa.

10.5 TUOMITSEMINEN

Paatuomari arvostelee tenkain kokonaisuutta ja seuraa paaasiassa shuyakun eli keskushenkilon 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 sahkodiselld alustalla. Ohjelma laskee lopulliset pisteet
nayttotauluille. Paatuomarin vihellyksesta naytetaan pisteet; ensin kirjanpidolle ja sitten yleisolle. Pisteiden
ollessa tasan, paatuomarin pisteet ratkaisevat.

Kaksi tuomaria tai kokenutta toimitsijaa toimii tenkaissa linjatuomareina istuen ristikkaisissa kulmissa.
Kumpikin linjatuomareista katsoo itsedan lahinna olevia alueen rajoja ja merkitsee muistiin kaikki ylitykset.
Wakiyaku saa ylittaa alueen vasta omassa kuolemassaan. Tenkain paatyttya linjatuomari nayttaa ylitysten
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maadran samaan aikaan kun tenkain pisteet ndytetdan ensin toimitsijapoydalle ja sitten yleisolle.
Toimitsijapoyta vahentaa kustakin ylityksesta 1 pisteen.

Junioreiden tenkaissa ei anneta sakkopisteita alueen ylittamisesta.

10.6 AIKA

Tenkai saa kestda 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, kun joukkueen osoittama aloitusottelija (kaishi senshu) liikahtaa aloitusmuodon
kamaen 3-5 s liikkkumattomuuden jalkeen kilpailualueella. Tenkain aika loppuu viimeisen osuman jalkeen
tehtavaan gentaihin.

Junioreiden tenkaissa otetaan aikaa, mutta aikasakkoja ei anneta.

10.7 ARVOSTELUPERUSTEET

Yleisind arvosteluperusteina ovat kamae, unsoku, unshin, doko gokai, kimegi (erityisesti ratkaisutekniikoissa),
etdisyyden kayttd, hyokkayksen jarkeva kohde, tekniikoiden vaativuus, tilan hyddyntaminen seka
kolmiulotteinen tilankayttd puolustuksessa ja hyokkayksessa. Mikali liike pysahtyy tenkaissa, arvostelupisteet
huononevat. Tuomari arvioi seuraamansa wakiyakun yksildsuoritusta sekd toimintaa shuyakuun ja muihin
wakiyakuihin ndhden. Padtuomari arvostelee koko tenkain kokonaisuutta ja erityisesti shuyakun suoritusta.
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10.7.1 ARVOSTELUPERIAATTEET

Tenkaissa on viisi arvostelukategoriaa. Joukkue voi saada kustakin kategoriasta 1-10 pistettd. Lopulliset pisteet
ovat naiden viiden kategorian keskiarvo. Arvosteluasteikko on suhteellinen, koska kaksi joukkuetta ei voi saada
samoja pisteitd. Tuomarin tehtava on saada joukkueet paremmuusjarjestykseen.

10.7.2 TENKAIN ARVOSTELUKATEGORIAT
1. Tilan kaytt6 ja liikkeen jatkuvuus

Tuomari tarkkailee tatamialueen kaytt6a (pyritddn kdymadn tenkain aikana kaikissa kulmissa ja
keskelld). Siita ei sakoteta, jos wakiyaku kuolee ensimmaisten joukossa, eikd ehdi kaikkiin kulmiin.

Tuomari tarkkailee liikkeen jatkuvuutta kombinoinnissa, ja tuleeko liikkeita eri tasoille: alas, keskelle
ja ylos.

2. Tekninen puhtaus
Tuomari arvioi tekniikoiden, kamaen, unsokun ja unshinin puhtautta.
3. Tekninen vaativuus

Tuomari tarkkailee tekniikoiden ja unshinin vaativuutta seka tekniikoiden maaraa (wakiyakuilla 2
kokonaista ja kuolemaan johtava tekniikka omasta tekniikkaluokasta).

4. Realistisuus
Tuomari tarkkailee tehtyjen hydkkaysten etdisyyden kayttda ja kohteen jarkevyytta.
5. Ratkaisutekniikan etdisyys ja ajoitus

Tuomari arvioi ratkaisutekniikan etdisyytta ja ajoitusta.

10.8 ARVOSTELUPERUSTEET (KANSAINVALINEN)

Kansainviilisisséd kilpailuissa sivutuomarit antavat seuraamallensa wakiyakulle pisteet 0-10. Pddtuomari
antaa shuyakulle 0-10 pistettd ja kokonaisuudelle 0-10 pistettd maksimipisteiden ollessa siis 20. Suorituksen
maksimipisteet ovat 70.

10.8.1 SHUYAKU
Shuyakun toiminnassa arvioidaan kimegid, ajoitusta, kamaeta, unsokua ja unshinia, alueen kdyttdd,
tekniikoita ja lopetustekniikoita. Shuyaku pdihittéé wakiyakut yksitellen, kunnes on yksin.

10.8.2 WAKIYAKU

Wakiyakut pyrkivdt toimimaan yhdesséd shuyakua vastaan. Kunkin wakiyakun tdytyy tehdd vdhintddn kaksi
hyékkdystd ennen kuolemaansa. Viimeisen, kuolemaan johtavan, tekniikan tulee olla wakiyakun omasta
tekniikkaluokasta. Wakiyakun toiminnassa arvioidaan mm. kimegié, kamaeta, unsokua ja unshinia, doké
gokaita, etdisyyden kdyttéd, kuinka hydkkéys on tehty ja kuinka ottelualuetta hyédynnetddn. Wakiyaku saa
ylittéd ottelualueen rajan vasta kuolemaan johtaneen tekniikan osuttua.
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10.8.3 YLEISET ARVIOINTIPERUSTEET

Yleisié arvioinnin perusteita ovat kamae, unsokd, unshin, doké gokai, kimegi erityisesti ratkaisevissa
tekniikoissa, maai, jdrkevd kohde, kilpailualueen kéyttd, tekniikoiden vaikeus, kolmiulotteisuuden
hyéddyntdminen sekd puolustuksessa ettd hyokkdyksessd, ja ettd jokainen wakiyaku tekee vdhintédn 2
hyékkdystd. Hydkkdys, jossa hdnet voitetaan, tulisi olla hdnen omasta tekniikkaluokastaan. Jos liike keskeytyy
tenkaissa, pisteet laskevat. Jokainen sivutuomari tarkastelee pddasiassa omaa wakiyakua ja hdnen
toimintaansa suhteessa shuyakuun ja toisiin wakiyakuihin. Péétuomari arvioi joukkueen kokonaisuutta ja
shuyakun suoritusta.

11 O-JISSEN

11.1 YLEISTA

O-jissen on tarkoitettu alle 12-vuotiaille junioreille. Ottelualue on pienennetty jissenin ottelualue 7 m x 7 m.
Kilpailijoille pujotetaan vyolle nelja (4) nauhaa: yksi eteen, yhdet molemmille sivuille ja yksi taakse. Nauhan
mitat n. 5 cm x 50 cm. Nauhat pujotetaan kilpailijan oman vyon alta ja jatetdan roikkumaan niin, ettd
molemmat paat ovat yhtd pitkat. Toiselle kilpailijalle laitetaan punaiset nauhat ja punainen rannenauha
kateen hihan paille ja toiselle keltaiset nauhat ja valkoinen rannenauha kdteen hihan paalle. Tama helpottaa
tuomareita erottamaan ottelijat toisistaan silloin, kun kilpailijoilta on irrotettu nauhoja. Varit maaraytyvat
kilpailukaavion mukaan. O-jissenissa ei kdytetad punaisia ja valkeita kilpailuvoita. Kilpailijoilla tulee olla seuran
jarjestama avustaja, joka auttaa lapsia nauhojen ja rannenauhan kiinnityksessa.

11.2 OTTELUSAANNOT JA TOIMINTA OTTELUALUEELLA

11.2.1 SAANNOT

O-jissen on kahden ottelijan valinen kamppailu. O-jissen kilpailujen otteluaika on 1 min. Kilpailijan tulee liikkua
aloituksesta joko sivulle tai taakse, ei suoraan eteenpain. Liikkkuminen on muuten vapaata.

Ottelun voittaa kilpailija, joka ensimmaiseksi irrottaa toiselta kaikki nauhat tai ajan loppuessa enemman
nauhoja irrottanut ottelija. Irrotetut nauhat heitetaan tatamille, mahdollisimman kauas kilpailijoiden jaloista.

Ottelu paattyy, kun aika loppuu tai jos toinen ottelija on saanut kaikki nauhat irrotettua. Ottelijat keraavat itse
irrottamansa vastustajan nauhat tatamilta ja menevat gedan gamaeihin. Padtuomari komentaa ottelijat
seizaan, jonka jalkeen kilpailijat asettavat irrottamansa nauhat selvasti eteensa. Tassda kohtaa paatuomari
maadraa mahdolliset rikkeistd seuranneet nauhan menetykset. Taman jalkeen paatuomari laskee nauhat ja
julistaa voittajan.

Pisteiden ollessa tasan ottelu jatkuu jatkoajalla. Jatkoajalla kilpailijalta poistetaan kaikki mahdollisesti jiljella
olevat nauhat ja yksi nauha pujotetaan vyodlle taakse. Se kilpailija voittaa, joka saa toiselta nauhan ensin
irrotettua. Jatkoajalle ei ole aikarajaa, mutta niitd voi olla vain yksi. Jos jatkoajalla 30 sekunnin kuluessa
kumpikaan kilpailija ei ole saanut irrotettua toisen seldan takana olevaa nauhaa, pysayttda paatuomari
jatkoajan ja ottelijoiden nauhat siirretdan etupuolelle.
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11.2.2 TOIMINTA OTTELUALUEELLA

Kilpailijat tulevat tatamialueelle alueen reunoilta, kumartavat toisilleen ja menevat suoraan gedan gamaeen.

Kun kilpailijat ovat gedan gamaessa, sivutuomari kdy tarkastamassa nauhojen ja rannenauhan oikean
kiinnityksen. Paatuomari kdynnistaa ottelun. Ottelijat toimivat tatamilla paatuomarin ohjeiden mukaisesti.

Ottelun paatyttya, ottelijat nousevat paikalta ylos ja kdvelevat takaisin tatamin laitaan ja kumartavat toisilleen
kuten alussa.

11.2.3 TUOMITSEMINEN

Kilpailuaika alkaa, kun paatuomari antaa ottelijoille aloitusmerkin. Aika keskeytyy vain, jos tuomarit niin
maaraavat, ei nauhan irrotuksesta. Ajanottaja vastaa otteluajasta. Jos ottelu on tasan varsinaisen otteluajan
(1 min) jalkeen, tuomari maaraa jatkoajan. Jatkoaika paattyy, kun toinen kilpailijoista saa irrotettua nauhan
toiselta kilpailijalta.

Rikkeista tuomari huomauttaa suullisesti.

11.2.4 RIKKEET

Ottelualuetta ei saa ylittaa, vastustajan takkiin ei saa tarttua, eikd puskeminen ja toniminen ole sallittua.

Tarttumisesta, puskemisesta tai tonimisesta annetaan suullinen huomautus, mutta ajanotto ei pysahdy. Jos
jompikumpi kilpailijoista esim. tondisee toista vdkivaltaisesti, kdyttdytyy erittdin huonosti tai toimii kaikin
tavoin kilpailun saantdjen vastaisesti, seuraa yhden irrotetun nauhan menetys. Nauhan menetyksia pyritaan
maaraamaan mahdollisimman vahan eli kyseessa on adarimmainen keino, jota pyritadn valttdmaan viimeiseen
saakka.

12 TRICK TRACK -TAITORATA

Trick Track on junioreille suunnattu laji, jossa suoritetaan koordinaatiota ja ketteryyttd vaativa rata aikaa
vastaan. Rata koostuu kussakin kilpailussa kuudesta osiosta (esim. koordinaatiotikkaat, nengi-pyorinta,
tennispallojen asettelu), jotka kilpailuiden jarjestdja valitsee useasta valmiista vaihtoehdosta. Yksi radan
osioista saa olla jarjestdjan itse laatima. Tarkemmat ohjeet lajista ja rataosuuksista [6ytyy Suomen Taidon Trick
Track -varustekassista, jossa on myds radan tekoon tarvittavat vélineet. Taidomini-ikaisilla rataa kannattaa
helpottaa esim. peruuttavat liikkeet ja yhdella jalalla hyppiminen voivat olla pienemmille viela liian vaikeita
liikkeita.

12.1. SUORITUS

Taitorata suoritetaan yksi kilpailija kerrallaan. Kilpailija aloittaa taitoradan potkaisemalla gerin potkutyynyyn,
jolloin toimitsija kdynnistdaa ajanoton. Tuomari seuraa kilpailijan mukana suoritusta. Korjaava palaute
annetaan heti ja tarvittaessa osasuoritus uusitaan. Lopussa kilpailija lyo tsukin potkutyynyyn, jolloin ajanotto
pysaytetdaan. Vain kokonaisaika ratkaisee jarjestyksen.
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12.2 TUOMAROINTI

Tuomarin tulee muistaa, ettd on arvioimassa lasten suorituksia. Selkeasti virheelliset suoritukset tulee uusia.
Hyvaksyttavassa suorituksessa liikeratojen ei tarvitse olla taysin puhtaita eika taydellisia. Tuomari voi antaa
kannustavia ohjeita ja neuvoja kisasuorituksen aikana tai tehda malliksi suorituksen yhdessa lapsen kanssa
(esim. puoliympyra). Tarkeintad on tekemisen ilo.

12.3 OSASUORITUKSET

Osasuorituksiin voidaan tehda kilpailutilan vaatimia muutoksia esim. osasuoritusten pituuksiin.
ALOITUS

Geri potkutyynyyn, aika alkaa potkun osumasta. Potkutyyny voi olla avustajan pitdma tai kiintedsti tuettuna.
Vilineet: potkutyyny, sekuntikello

KARTIOT JA PALLO

Kartioiden paalla olevien pallojen siirto vastakkaisen puolen kartion paalle. Suoritus tehddan edestakaisin,
takaisin tulo peruuttamalla. Valineet: 10 kartiota, 5 palloa

im
O==0 @) @) O
2m U
@) (@) ) O O
HERNEPUSSIJUOKSU

Pujottelujuoksu hernepussi paan paalla, esteina kartiot 1 m valit 8 m matka edestakaisin. Valineet: 9 kartiota,
1 hernepussi

im

0==0 . 0 0 @) @ o o ©

NENGIROTKO

2 teippia vierekkdin 70 cm vélein, Jalat toiselle puolelle, kddet toiselle puolelle ja nengi-pyorintana kulkeminen
eteenpdin 2 m matka. Valineet: teippi

= 2m
8 0,7m
TUNNELI

Tunnelista rydminta, oikea tunneli jos salilta 16ytyy tai esim. penkit, joiden paalle laitetaan tatami. Valineet:
tempputunneli tai 2 matalaa penkkia ja tatami
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TUKKIPYORINTA

Tukkipyorinta teipilta teipille, kddet ja jalat koko ajan ilmassa. Kilpailijan vyon (tai jos ei ole vy6td, niin navan)
pitda olla alussa ja lopussa teipin kohdalla. Jos kilpailija pyo6rii vinoon eika osu lopussa viivalle, pitdaa hanen
siirtya oikeaan kohtaan ennen jatkamista (rydmien, kierien, kasilla tydontamalla): Valineet: teippi

5Sm =

Im

PUOLAPUUT

YI6s kiivetessa kilpailijan pitda osua jalalla alimmaiseen puolaan. YI6s kiivettyddan hanen pitad osua kadella
puolapuiden ylapuolelle seindan. Sivusuunnassa siirrytdan niin ettd kddet kulkevat ylimmaisella puolalla.
Laskeutuessa pitdaa osua jalalla alimmaiseen puolaan. Vilineet: Puolapuut

HERNEPUSSIN SIIRTO

Hernepussien (pallojen, sanomalehtitollojen tms.) siirto teippinelitsta toiseen yksi kerrallaan. Teippinelion
koko 50 cm x 50 cm, nelididen vali 6 m. Valineen pitda olla kokonaan teipatun alueen sisdpuolella, jos pussi
tms. on teipin paalla, tulee sen paikkaa korjata. Jos kaytetdan palloja, pallon pitaa olla pysahtynyt ennen kuin
suoritusta voi jatkaa. Valineet: hernepusseja 3 kpl tai vastaavia ja teippia

—
.q 6m

TASAPOMPPUTIKAPUUT

Tasahyppy tikkaiden nelioon, tasahyppy tikkaiden ulkopuolelle, tasahyppy seuraavaan nelioon, tasahyppy
tikkaiden ulkopuolelle jne. viimeiseen nelioon asti. Takaisin takaperin. Jos kilpailija hyppaa tikkaan paalle,
tulee hanen toistaa kyseinen hyppy uudelleen (ei tarvitse aloittaa alusta). Valineet: Soveltuvat pehmeat
tikkaat

PUOLIYMPYRA

Puoliympyrassa jalat pysyvat paikallaan ja kdadet “kavelevat” puoliympyran. Vélineet: teippi

P H *
§=, )
= &.
? (S
7 R
n 2
PUJOTTELU

Pujottelu yhdella jalalla hyppien, jalan vaihto viimeisen kartion kohdalla ja paluu toisella jalalla hyppien.
Vilineet: 5 kartiota
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Im
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VAPAAVALINTAINEN OSASUORITUS

Kuudes osasuoritus saa olla vapaavalintainen. Vapaavalintaisen sijaan voi kdyttdda kuudentena
osasuorituksena myos valmiita osasuorituksia. Itse kehitetyn osasuorituksen tulee olla lapsille innostava,
turvallinen ja kehitystasoon sopiva. Sellainen ettd myos pienimmat osaavat ja uskaltavat tehda suorituksen.

Sopivia osasuorituksia ovat esim. kuperkeikka patjalle, eldinten maailmasta jonkin eldgimen liikkuminen esim.
5 metria, puomia pitkin kavely tms.

LOPETUS

Kilpailija lyd lopuksi tsukin potkutyynyyn ja ajanottaja pysayttdda ajan tsukin osumahetkelld. Valineet:
potkutyyny
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13 TUOMARIMERKIT

SHoBU IPPON, HAJIME
Ottelun aloitus.

Padtuomari odottaa ottelualueen
ulkopuolella musubi dachissa. Kun
kilpailijat ovat tulleet pisteille ja
istuneet seizaan, han kavelee
aloituskohtaan (2 m reunasta).

Pdatuomari tarkastaa, etta
sivutuomari on valmiina.
Kilpailijoiden kumarrettua toisilleen
ja noustua gedan gamaeen,
paatuomari ottaa migi kokutsu
dachin astumalla askeleen
vasemmalla taaksepdin. Ottaessaan
kokutsu dachin, han ojentaa oikean
katensa suoraksi.

Paatuomari heilauttaa oikean kdaden
oikealle korvalle ja sanoo “Shobu
ippon” ja kun han heilauttaa kdden
takaisin suoraksi eteen sanoo:
"hajime”.

JOGAI
Ulosastuminen.

Tuomari ndyttaa kadellaan
edestakaisin rajaa ja huutaa
“aka/shiro jogai”. Taman jalkeen
naytetdan ulosastunutta kilpailijaa
hanen otteluvyonsa varisella
rannenauhalla. Padtuomari
komentaa kilpailijat keskelle ja antaa
varoituksen.
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CHal
Varoitus.
Kilpailijat ovat chidan gamaessa.

Tuomari puhuttelee aloituskohdassa
varoituksen saanutta kilpailijaa ja
nostaa etusormen samalla kun
ojentaa kdden suoraksi uudelleen.

Esim: "Aka, jogai chhi”

KEIKOKU
Toinen varoitus.

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

Esim: "Aka, jogai chii, keikoku."

SHIKKAKU
Kolmas varoitus.
Kilpailijat maarataan seizaan.

Sama kuin chii, mutta paatuomari
nayttaa kolmella sormella
varoituksen saanutta taidokaa ja
tuomitsee sitten vastapuolen
voittajaksi.

Esim: "Aka, jogai chii, shikkaku,
Shiro, ippon."
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Yako

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

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

Mikali tulee toinen yako, kilpailijat
maaratdan ensin gedan gamaeen ja
annetaan yhteen laskettu waza-ari.

Esim: “Shiro, Untai geri, yuko,
awasate waza-ari”

WAZA-ARI

% piste

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

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

IPPON / AWASATE IPPON
Taysi piste
Kilpailijat maarataan seizaan.

Avoin kasi nostetaan vatsan edesta
45° ylos.

Esim:”Aka, Untai zuki, Ippon.”
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YUSEI-GACHI

Pistevoitto, ei kuitenkaan ipponilla.
Tuomarimerkki sama kuin ipponissa.

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

WAZA NO TENKAI

Pisteiden ja varoitusten ollessa tasan
tuomari voi myontaa aktiivisuuden ja
paremman tekniikan perusteella
ty6voiton neuvoteltuaan
sivutuomarin kanssa. Ei kayteta
joukkueottelussa.

”Shiro, waza no tenkai yUsei-gachi”

FU-JuBUN
Ei pisteita

Kadet sivulle alas vaakasuoraan
kdmmenet alaspain.

HIKIWAKE
Tasapeli

Kadet edessa auki, sitten kddet ristiin
vartalon eteen ja sen jalkeen

45 asteen kulmassa sivulle
kdmmenet alaspdin. Kaytetdaan vain
joukkueottelussa.

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

Ottelu on loppu. Aika on paattynyt.

Paatuomari viheltaa pitkan
vihellyksen ja astuu eteenpdin kohti
kilpailijoita samanaikaisesti vieden
avonaisen suoran kdden eteen ja
sanoo “Soremade”.

AIKA LOPPU

Sivutuomari puhaltaa voimakkaasti
pillin ja vie kadet sivulle ajan
loppuessa.

SHUGO

Paatuomari kutsuu sivutuomarin
paikalle. Paatuomari pysyy
paikoillaan. Katkaistaan samalla aika.
Ei pitkaa keskustelua.
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PISTESUORITUKSEN TAPAHTUESSA

Tuomari ndyttaa pisteen tehnytta
kilpailijaa seisoen eji dachissa ja
viheltda voimakkaasti pilliin. Taman
jalkeen vahvistetaan piste
nayttdmalla suoraan sivulle kimmen
alaspain, silla kddella, jossa on
pisteen tehneen kilpailijan
kilpailuvyon varinen rannenauha.

AIKA POIKKI

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

Aika tulee viheltada poikki aina
loukkaantumis-, neuvottelu- ja
muissa otteluun kuulumattomissa
tilanteissa.
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Paatuomari nayttaa kilpailijoille
molemmin kasin aloitusviivoja.
Paatuomarin kimmenet osoittavat
45 astetta alaviistoon samalla
sanotaan “chi-0". Paatuomari
kertoo, minkd kamaen kilpailijat
ottavat.

Esim: “Ch(-6, Chiidan gamae.

GEDAN-GAMAE / SEIZA

Maarataan kilpailijoiden asento
ennen tuomiota. YUkot annetaan
chudan- ja waza-arit sekd awasate
waza-arit gedan gamaesta. lppon ja
awasate ippon annetaan seizasta.
Merkki naytetaan painamalla kasia
alaspdin ja sanomalla asennon nimi.

Esim: Cha-0, seiza”

EN NAHNYT

Naytetdan toiselle tuomarille, ettei
nahty tilannetta kuolleen kulman
takia. Molemmat kadet ovat
vaakatasossa silmien edessa.
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MATALA TEKNIIKKA

Naytetaan toiselle tuomarille, etta
tehty tekniikka osui vyon alle.

TEKNIIKKA MENI OHI

Naytetdan toiselle tuomarille, etta
tekniikka ei osunut.

Al-UCHI

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

Sivutuomari nostaa katensa ylos, kun
kilpailijat menevat tatamille. Sivutuomari
odottaa merkkia ajanottajalta. Merkin
saatuaan han pitaa katta ylhaalla, kunnes
padtuomari ilmaisee katseellaan ndhneensa
sivutuomarin merkin.

JAN-KEN-PON
Arvonta joukkueottelussa.

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

Padtuomari kutsuu joukkueenjohtajat
luokseen. Paatuomarin sanoessa JAN-KEN-
PON joukkueenjohtajat lyovat katensa eteen.
My0s kaden asentoa vaihdettaessa tai
myohastyttdessa haviaa. Voittanut joukkue
paattad, kumpi puoli asettaa ensimmaisen
ottelijan.

54




14 JAPANILAIS-SUOMALAINEN SANASTO

Asusteet

Hakama hakamahousu
Obi vyo

Sode hiha

Suso helma
Taidogi §K3E7& taidopuku
Uwagi taidotakki
Zoori japanilaiset jalkineet
Ruuminosat

Ashi jalka
Ashi-kubi nilkka

Atama paa

Doo vartalo
Fukura-hagi pohje
Futo-momo syli

Gan-men kasvojen pinta
Gen nyrkki

Hara maha

Hiji kyynerpaa
Hiza polvi

Kakato kantapaa

Kao kasvot

Kata olkapaa

Koo jalkapoyta
Koshi lonkka, lantio
Kubi kaula

Mune rintakeha
Senaka selka

Shuto kdmmensyrja
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Soku jalka

Tai vartalo
Te kasi
Tebuki ranne
Tsuma-saki varvas
Ude kasivarsi
Waki-bara kylki
Yoko kylki
Yubi sormi

Adjektiiveja

Akai punainen
Chisail pieni
Hayai nopea
Hikui matala
Hiroi leved
Katai kova
Karui kevyt
Kuroi musta
Motto lisaa
Omoi raskas
Ookii suuri
Osoi hidas, mydhassa
Semai kapea
Shiroi valkoinen
Sukoshi vahan
Takai korkea
Takusan paljon
Tsuyooi vahva
Yawarakai pehmea
Yowai heikko
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Paikanmadreet ja suunnat

Gyaku

Happoo

Hidari

Jun

Ma-ai

Mae

Man-naka

Migi

Naka

Omote

Shihoo

Shita

Soto (Soto-gawa)
Uchi (Uchi-gawa)
Ue

Ura

Ushiro

Tekniikkatermit
Harai
Hikiashi
Hikite
Honte
Kabaa
Kaeshi
Kake
Katate
Kihongi
Mawashi
Moku-hyoo

Moroashi
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vastakkainen suunta

8 (kaikkiin) suuntaan
vasen

myo6tdinen

etaisyys

edessi, etu

keskus

oikea

sisalla

etupuolella

4 suuntaan

alas, alapuolella
ulkopuoli, ulommainen
sisapuoli, sisempi
ylos, ylapuolella

selkd/takapuolella, vastakkainen

takana, taaksepain

pyyhkaista
sisddanvedetty jalka
sisddanvedetty kasi
etummainen kasi
kasvojen suojaus
vastaliike
katkaista, heittaa
yksi kasi
perustekniikka
ympyraliike
kohde

molemmat jalat



Morote

Nino ashi

Nukite

Ryote
Shiai
Soete
Taisoku
Tobikomi
Ukemi
Waza
Kidoosen
Kidooten

Yame

Yooi

Lukusanat
Ichi

Ni

Sa

Shi, yon
Go

Roku
Shichi (Nana)
Hachi
Kyuu (Ku)
Juu
Juu-ichi
Ni-juu

Hyaku
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(+)

molemmat kadet

pikkuaskel

lyonti sormilla

molemmat kadet
ottelu

alempi kasi

vartalon suoruus
sukeltaa, hypata sekaan
kaatuminen

tekniikka

linja

osumakohta

loppu

valmiina

yksi

kaksi
kolme
nelja

viisi

kuusi
seitseman
kahdeksan
yhdeksan

kymmenen

(++—) yksitoista

(=) kaksikymmenta

(8)

sata



Sen (F)  tuhat

Tuomarit ja toimitsijat

shinpan ZEH tuomaristo, tuomari, tuominta
shinpandan E4IH alueen/lajin tuomariryhma
shinpan'in =He tuomari

shinpanchd B R kilpailujen/alueen ylituomari
shushin FE yksittdisen kamppailun padtuomari
fukushin kS sivu-/kulmatuomari
jikangakari FFET % ajanottaja

tokeigakari BFat iR ajanottaja (sama kuin jikangakari)
kirokugakari LR kirjuri

Lajit

hokei =R hokei, liikesarja

hokei kyogi IR ER R hokei kilpailumuotona

jissen RE jissen, ottelu

jissen kyogi REER jissen kilpailumuotona

tenkai EH kehitys, luonti

tenkai kyogi R X tenkai kilpailumuotona
yakusoku sotai O BRAR sovittu ottelu

Sarjat

kojin- A~ yksils-

kojinsen PN yksildlaji

dantai- [ R~ joukkue-

dantaisen Gif%:47 joukkuelaji

ippan- —h%~ yleinen, ranking-

joshi- KF~ naisten

danshi- B¥~ miesten
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shojo-
shonen-
sho(kai)
chi(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 ni rei

hajime

yame

hantei o torimasu

Ottelualue
chto
genkaku
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D&~ tyttdjen

DI~ poikien

#(FE) C (juniorisarjoissa)
o () B (juniorisarjoissa)
£ (F) A (juniorisarjoissa)
HE~ varttuneiden
BiE kilpailija

BEF kilpailija

#I punainen

S| valkoinen

7 molemmat

F& tenkain paarooli
fif% tenkain sivurooli
AL kumarrus
IEEIZ(x L T)

shoomeniin kumarra

1l

ZHIB(Z(x L tuomareille kumarra
T)%L

FEWIZAL toisillenne kumartakaa

L) alkakoon

1E& lakatkoon, paattykéon
HIEZRY F

4+ julistetaan tuomio
R keskikohta

A kulma



kakunai

naika

Tuomitseminen
jissenissa

awasete

chai
fujabun
fusensho
hansoku
hanteigachi
hikiwake
ippon
ippongachi
jogai
keikoku
shikkaku
waza no tenkai
waza-ari
yuko

yUseigachi

Ipponin kriteerit

unsoku
sotai
seiho
kimegi
gentai

gentai fukki
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K&
R0 EH

xEY
B3
B2EL

EE
23N
&

B

[RREE SR

kulmien vali

keskialue

vhteensa

varoitus

riittamaton

ei voittajaa (Japanissa luovutusvoitossa)

saantorike
paatosvoitto
tasapeli
taysipiste
pistevoitto
rajanylitys
toinen varoitus
hylkays
tekninen luovuus
puolipiste
neljannespiste

tyovoitto

liike

vartalon kaytto
hallinnan metodi
lopetustekniikka
alkutilanne

palautus gentaihin



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

sanjubyo nijubyo

shobu

shobu ippon

62

O N WS

4T
W
A
Bt v
AL
525
Y

RE

o
EaHK
AL
&%
HETY
S
5

it

57

=B+

iR
BR—A

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



shigo
sore made

zokko

Hokein kymmenen kohtaa
yOi to kishin

taijiku to seitai

kobo to in'yo

kankyu to kyojaku
shinshuku to goju

kiai to iryoku

chakugan to ~ mokuhyo
kokyi to seiho

unsoku to unshin

kaitai to zanshin

Jarjestysluvut
ichiban

niban

sanban
yonban

goban

Muuta
aizu

bogu

fue

hata
nydshosen

obi
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neuvottelu (sama kuin googi)
lopettakaa siihen

jatkuu

valmius ja herdannyt 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

hengitys ja voimantuotto
jalka- ja vartaloliikkuminen

lopetus ja valppaus

ensimmainen
toinen
kolmas

neljas

viides

merkki
suoja

pilli

lippu
mitaliottelu

vyo



rin
tensuhyo
tokuten

jooseki
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