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1 Johdanto

Nd@ma sdadnnot on kirjoitettu Taido Hon'inin asettamien vaatimuksien mukaisesti noudattaen mahdollisimman puhtaasti sita
Taidoa, jonka Seiken Shukumine loi ja kehitti nykyiseen muotoon. Ndiden sdantdjen kirjoittamisesta, paivittdmisesta ja
toteuttamisesta vastaa Suomessa Taidoliiton tuomaritoiminnasta vastaava.

Suomen Taidolpresidentti
Jari Tuominen
7 dan kyoshi



2 Yleisia sdant6ja ja maarayksia

2.1 Kilpailujen anominen

Suomen Taidoliiton jasenseurat voivat jarjestda virallisia cup-kilpailuita maarattyina kilpailuviikonloppuina kaudesta 2012
alkaen (liiton tapahtumakalenteri). Jarjestettdessa cup-kilpailuja otetaan yhteytta liiton toimistoon vapaan kilpailuviikonlopun
maarittamiseksi. Kilpailut ilmoitetaan tapahtumakalenteriin ennen kauden alkua lokakuun loppuun mennessa. Kilpailuita ei
suositella jarjestettdvan muiden tapahtumien kanssa paallekkain.

SM- kilpailujen jarjestamisoikeutta haetaan Suomen Taidoliiton tuomaritoiminnasta vastaavalta. Hakemukset tulee tehda
kirjallisesti ja hakemuksessa pitda ilmeta seuran yhteyshenkilén tiedot. Hakemukset seuraavalle kaudelle taytyy jattaa
viimeistaan elokuun alussa. Valitulle seuralle ilmoitetaan valinnasta viimeistaan lokakuun loppuun mennessa.

2.2 Kilpailujen jarjestaminen

Yksityiskohtaiset ohjeet kilpailujen jarjestamisesta 16ytyvat Suomen Taidoliiton virallisesta kilpailujen jarjestamisoppaasta.
Suomen Taidoliiton jasenseurojen jarjestamissda SM- ja cup-kilpailuissa noudatetaan tasmallisesti kilpailusdantoja,
kilpailujenjarjestamisoppaan ohjeita, Taidon, reilun pelin sekd lasten liikunnan eettisid periaatteita. Suomen Taidoliiton
tuomaritoiminnasta vastaava jarjestdad tuomarit Cup- ja SM-kilpailuihin ja valitsee pdatuomarin. Tuomareiden tulee olla
Suomen Taidoliiton virallisella aktiivisten tuomareiden listalla. Jarjestdava seura on yhteydessa kilpailujen padtuomariin
sarjojen aluejaoista ja arvontoihin liittyvista kysymyksista etukateen. Padatuomari vahvistaa aikataulun ja aluejaon. Jarjestava
seura ldhettaa kilpailujen tuomarilistan, osallistujalistat, tulokset sekad kopiot kaavioista liiton toimistoon kilpailujen jalkeen.
Kilpailujen paatuomari ldhettaa raportin kilpailuista Suomen Taidoliiton tuomaritoiminnasta vastaavalle.

2.3 Tuomariluokitukset

Tuomariksi hyvaksytdadan Suomen Taidoliiton virallisen tuomarikoulutuksen kdynyt ja sadantdkokeen tehnyt vyoarvoltaan
vahintdan 1 dan henkil6. Tuomariluokitukset jakautuvat kolmeen tasoon C-, B- ja A-tasoihin seka hokeissa ettd jissenissa.
Luokituksen ensimmainen kirjan kuvaa hokein luokitusta ja toinen kirjain jissenin luokitusta. Kukin henkilo aloittaa
luokituksella C. Luokitus nostetaan kaytdnnon ndyton perusteella. Kunkin  kauden jdlkeen arvioidaan
tuomarointiaktiivisuuden ja kilpailuista annettujen palautteiden perusteella ne, joiden luokitus nostetaan. Suomen
Taidoliiton tuomaritoiminnasta vastaava tekee esityksen korotetuista luokituksista Suomen Taido Dan- yhdistykselle, joka
kasittelee korotukset kokouksessaan. Luokitus passivoituu, mikali tuomari ei toimi yksissdakdaan Suomen Taidoliiton virallisissa
cup tai SM-kilpailuissa tuomarina kahteen kokonaiseen kauteen. Luokituksen aktivoimiseksi on kaytdva tuomarikoulutus,
tehtava sdantokoe ja kaytava yksissa cup-kilpailuissa tuomaroimassa.

2.4 Kilpailukausi

Kilpailukausi on kalenterivuosi.

2.5 Kilpailujen vastuu

Padtuomari vastaa siitd, etta kilpailumuodollisuudet tayttyvat. Kilpailujenjohtaja vastaa kilpailujenjdrjestamiseen liittyvista
asioista.

Kaikilla kilpailijoilla tulee olla voimassa oleva Suomen Taidoliiton jasenseuran jasenmaksu seka kilpailulisenssi. Mikali
kilpailijalla on oma vakuutus tulee sen kattaa kilpaileminen. Kilpailut jarjestdva seura vastaa ettad kaikilta osallistujilta

tarkistetaan lisenssin ja vakuutuksen voimassaolo (maksukuitista, lisenssikorteista tai liiton toimiston kautta).

Kaikilla seuroilla, joilla on alaikaisia kilpailijoita, tulee olla mukana joukkueenjohtaja tai vastaava, jolla on myos kilpailijoiden
vanhempien yhteystiedot tarvittaessa.

2.5.1 llmoittautumisen peruuttaminen

Kilpailijan on ilmoitettava peruutuksesta valittomasti kun tietdd joutuvansa peruuttamaan soittamalla kutsussa ilmoitetulle
yhteyshenkil6lle. IlImoituksen on tultava ennen kaavioiden tarkastamisen alkamista eli yli 2 tuntia ennen kilpailujen alkamista.

Mikali ilmoitus on tullut ajoissa ja kilpailija toimittaa sairaanhoitajan tai ladkarintodistuksen tulee kilpailumaksu palauttaa.
Mikali jompikumpi tai kumpikaan kohta eivat toteudu kilpailujen jarjestdja saa pidattaa koko osallistumismaksun.



2.6 Viralliset kilpailumuodot

Hokei on ennalta suunniteltu ottelu kuvitteellisia vastustajia vastaan. Se on tekniikkaliikesarja, joka koostuu hyokkayksista,
puolustuksista ja liikkumisesta.

Jissen on kahden henkilon valinen ottelu, jossa ottelijat hydkkaavat ja puolustavat taidotekniikoita vapaasti soveltaen taidon
saantdjen ja periaatteiden mukaisesti.

Dantai hokei on viisihenkisen joukkueen mahdollisimman yhtaaikainen liikesarja, jossa aloitusmuodostelma pyritdan
sailyttdamaan.

Dantai jissen on joukkueottelu, jossa viisi ottelijaa ottelee vuorotellen joukkueenjohtajan johdolla toisen joukkueen ottelijoita
vastaan. Jokaisella ottelijalla on oma tekniikkaluokkansa, jonka tekniikoista ottelija saa helpommin pisteita.

Tenkai on ennalta suunniteltu taistelu, jossa keskusmies eli shuyaku monipuolista taidotekniikkaa kdyttaen tuhoaa kaikki viisi
vastustajaansa yksitellen. Jokaisella vastustajalla eli wakiyakulla on oma tekniikkaluokkansa, jota hanen taytyy kayttaa ainakin
kolmessa hyokkayksessa.

2.7 Eri kilpailutyypit ja sarjajaot

Suomessa jarjestettavissa taidokilpailuissa on noudatettava seuraavia saantoja:

2.7.1 Painoluokat

Miss&an kilpailuissa ei saa olla sarjajakoa painon mukaan.

2.7.2 Rankingpisteytys

SM- ja cup-kilpailuissa annetaan ranking- ja 6-3 kyu -sarjoissa pisteita seuraavasti:

Sijoitus SM-kilpailu Cup-kilpailu
1. 8 6
2 6 4
3. 4 3
4 3 2
5.-8. (5.-10.) 2 1

Mikali sarjassa useammalla kilpailijalla on sama kokonaispistemaard, rankingiltaan paremmin sijoittuu se, jolla on yksittaisissa
kilpailuissa parempia sijoituksia. Esimerkiksi, jos kilpailijalla on yksi voitto cup-kilpailussa (yht. 6 pistettd), sijoittuu han
paremmin kuin kilpailija, jolla on yksi 2.sija ja yksi 4. sija (yht. 6 pistetta).

Mikali yksittaisistdkin kilpailuista on tdsmalleen samat sijoitukset, esimerkiksi kummallakin on yksi cup-kilpailun voitto ja yksi
3.sija, sijoittuu rankingiltaan paremmin se, joka on saanut paremman sijoituksen aikaisemmin kauden aikana.

Mikali sijoituksetkin ovat tdysin samat, arvotaan jarjestys suljetulla lippuarvonnalla. Liiton toimisto yllapitda virallista
rankingtilastoa, eikd sen jarjestykseen saa tehda muut muutoksia.

Virallista rankingtilastoa yllapitdaa Suomen Taidoliiton toimisto.

2.7.3 Kilpailuhokei

SM- ja cup-kilpailuissa kilpailuhokeina ovat tai- ja in-hokeit. Sonen SM- ja cup-kilpailuissa kilpaillaan myos erikoishokeilla (kts.
2.6.5, 2.6.7). 6-3 kyu sarjoissa ja juniorisarjoissa kilpailuhokei on rajoitettu sen, un, hen tai- ja in hokeisiin. Kaudella voi olla
myd&s teema jonka mukaisesti kilpailuhokeita rajataan.



2.7.4 Osallistumisoikeus eri ikdluokkien mukaisiin sarjoihin

Kilpailija saa osallistua kaikkiin ikdnsd ja vyodarvonsa sallimiin sarjoihin samassa kilpailussa. Kilpailujenjarjestajalla on
kuitenkin oikeus rajata osallistumisoikeus esimerkiksi 3 sarjaan. Mikali kilpailija osallistuu eri ikdluokkien sarjoihin, ei
kilpailujenjarjestajalla ole myoskaan velvollisuutta huolehtia siita etta sarjoja ei kdyda yhtaaikaisesti.

2.7.5 Henkil6kohtainen SM- kilpailu

Rankingsarjat:

- Hokeissa ja ottelussa miesten ja naisten sarjat

- Alaikaraja seka hokeissa ettd ottelussa: kilpailuvuonna vahintaan 18 vuotta tayttavat

- Ei sarjoja vy6arvon mukaan, vydarvo vahintdan 2 kyu, mutta 6-3 kyu -sarjan 4 parasta voivat saada osallistumisoikeuden
rankingsarjaan. Osallistumisoikeus on vain 4:lle parhaalle, eli mikali joku heista ei ilmoittaudu, ei seuraavaa rankingissa olevaa
kutsuta.

Sonen 35+ sarja:

- Hokeissa sekasarja (mei hokeit)

- Ottelussa miesten ja naisten sarjat

- Alaikaraja seka hokeissa etta ottelussa: kilpailuvuonna vahintaan 35 vuotta tayttavat
- Ei sarjajakoa vydarvon mukaan

Sonen 30+ hokeisarja:

- Hokeissa sekasarja (sei, tai, in hokeit)

- Ei ottelua

- Alaikaraja: kilpailuvuonna vahintdan 30 vuotta tayttavat

Juniorisarjat:

- A- juniorit: kilpailuvuonna 15 - 17 vuotta tayttavat

- Ottelussa poikien ja tyttdjen sarjat, vy6arvo vahintaan 6 kyu

- Hokeissa poikien ja tyttéjen sarjat, jos kummassakin sarjassa 4 kilpailijaa tai enemman. Jos ei ole sarjat yhdistetaan, vydarvo
vahintaan 7 kyu

- B- juniorit: kilpailuvuonna 13 — 14 vuotta tayttavat

- Ottelussa poikien ja tyttojen sarjat, vydarvo vahintaan 6 kyu

- Hokeissa sekasarja, vy6arvo vahintaan 7 kyu

- Jissenissa jos ei ole vahintdan 4 ilmoittautunutta kilpailijaa sarjassa, voidaan ks sarja yhdistdaa samansukupuolen toiseen
juniorisarjaan.

Tuomarien luokitus SM-kilpailuissa:

Rankingsarjoissa ja sonen sarjoissa tuomarien luokitus on oltava vahintdan A. Juniorisarjoissa tulee olla aluetta kohti
vahintaan yksi A-luokituksen omaava tuomari ja kaksi vahintdan B-luokan tuomaria. Tuomaritoiminnastavastaava voi antaa
poikkeustapauksessa muun luokituksen omaavan henkilon toimia SM-kilpailuissa.

2.7.6 Joukkuelajien SM- kilpailu

- Joukkuehokeissa ja -ottelussa miesten ja naisten sarjat. Hokeisarjat voidaan tarvittaessa yhdistaa (joukkueita sarjassa alle 4)
- Tenkaissa yksi sarja, jossa sekajoukkueet ovat sallittuja.

- Ei sarjoja vy6arvon mukaan

- Miesten hokei : 5 miest4, kilpailuvuonna vahintdan 13 vuotta tayttavat, vydarvo vahintdan 7 kyu - Naisten hokei : 5 naista,
kilpailuvuonna vahintadn 13 vuotta tayttavat, vydarvo vahintdan 7 kyu

- Tenkai : 6 henkil6a, kilpailuvuonna vahintadn 13 vuotta tayttavat, vydarvo vahintdaan 7 kyu.

- Miehet ottelu: 6 henkilda; 5 miesta ja joukkueenjohtaja, kilpailuvuonna vahintaan 18 vuotta

tayttavat, vydarvo vahintaan 6 kyu.

- Naiset ottelu: 4 henkil63; 3 naista ja joukkueenjohtaja, kilpailuvuonna vahintaan 18 vuotta

tayttavat, vyoarvo vahintdan 6 kyu.

- Sonen dantai hokei voidaan jarjestda 3 henkisin joukkuein epévirallisena naytoslajina. Tall6in erikoishokeit ovat mahdollisia.
- Joukkueenjohtajan on oltava vahintaan 15-vuotias

Tuomarien luokitus Joukkuelajien SM-kilpailuissa:
Tuomareiksi kelpaavat vain A-luokituksen omaavat henkilét. Tuomaritoiminnastavastaava voi antaa poikkeustapauksessa
muun luokituksen omaavan henkilon toimia SM-kilpailuissa.



2.7.7 Cup-kilpailut

Rankingsarjat:

- Hokeissa ja ottelussa miesten ja naisten sarjat

- Alaikaraja seka hokeissa etta ottelussa: kilpailuvuonna vahintdan 18 vuotta tayttavat
- Vyobarvo vahintdan 2 kyu

6-3 kyu sarjat:

- Hokeissa ja ottelussa miesten ja naisten sarjat

- Alaikaraja seka hokeissa etta ottelussa: kilpailuvuonna vahintdan 18 vuotta tayttavat

- 6-3 kyu vyodarvoille

- Hokeissa vain sen, un ja hen hokeit

-Jos kilpailijoiden maara sarjassa alle 4 voidaan sarja yhdistaa vastaavan sukupuolen rankingsarjaan.

Sonen 35+ sarja:

- Hokeissa sekasarja, vain mei hokeit

- Ottelussa miesten ja naisten sarjat

- Alaikdraja seka hokeissa etta ottelussa: kilpailuvuonna vahintaan 35 vuotta tayttavat
- Ei sarjajakoa vydarvon mukaan

Sonen 30+ hokeisarja:

- Hokeissa sekasarja, vain sei, tai, in hokeit

- Ei ottelua

- Alaikaraja: kilpailuvuonna vahintdan 30 vuotta tayttavat

Juniorisarjat:

- A- juniorit: kilpailuvuonna 15 - 17 vuotta tayttavat

- Ottelussa poikien ja tyttdjen sarjat, vy6arvo vahintaan 6 kyu

- Hokeissa poikien ja tyttjen sarjat, jos kummassakin sarjassa 4 kilpailijaa tai enemman. Jos ei ole sarjat yhdistetaan, vydarvo
vahintaan 7 kyu

- B- juniorit: kilpailuvuonna 12 — 14 vuotta tayttavat
- Ottelussa poikien ja tyttdjen sarjat, vy6arvo vahintaan 6 kyu
- Hokeissa sekasarja, vyoarvo vahintaan 7 kyu

- C-juniorit: kilpailuvuonna 7 — 11 vuotta tayttavat hokei sekasarja, mikali alle 4 kilpailijaa voidaan yhdistaa B-junioreiden
hokeisarjaan

Jos ottelussa ei ole vahintaan 4 ilmoittautunutta kilpailijaa voidaan ks sarja yhdistdad samansukupuolen toiseen juniorisarjaan.
Tuomarien luokitus cup-kilpailuissa:
Rankingsarjassa ja sonen sarjassa tuomareina on vahintddn yksi A-luokan tuomari ja yksi vahintdadan B-luokan tuomaria

kilpailualuetta kohti. 6-3 kyu ja juniorisarjoissa sarjassa vaatimuksena on yksi B-luokan tuomari ja kaksi vahintdaan C-luokan
tuomaria.

2.7.8 Erikoiskilpailut

Seurat voivat jarjestdd erikoiskilpailuita esim. poolijarjestelmalld tai erikoisaiheista. Kilpailukutsuissa on kerrottava
seikkaperdisesti sdannot.

2.7.9 Muut kilpailut

- Seurat voivat jdrjestad vapaasti seuran sisdisia tai alueellisia kilpailuita kilpailusaantdja noudattaen.
- Alle 12-vuotiaille suunnattuja kisailuita jarjestettdessa saa neuvontaa nuorisovaliokunnasta

2.8 Edustaminen

Kilpailijan tulee edustaa liiton jasenrekisterin mukaista seuraa.



2.9 Sekajoukkueet joukkuelajien SM-kisoissa

Joukkuelajien SM-kilpailut ovat ensisijaisesti seurojen viliset kilpailut. Mikali joukkuetta ei saada koottua seuran omista
jasenistd, on mahdollista kayttdd joukkueessa jonkin toisen seuran jasenid. Joukkueessa saa olla vain kahden seuran
edustajia. Sekajoukkueen nimessa tulee ndkya kummankin seuran nimet. Erillistda anomusta ei tarvitse toimittaa.

2.10 Kilpailupuku

Kilpailijoilla tulee olla ehja ja puhdas kilpailupuku. Puku koostuu takista, jonka vasemmassa rinnassa voi olla taidomerkki,
oikeassa hihassa seuramerkki ja vasemmassa hihassa liittomerkki. Hihoissa voi olla my6és muita merkkeja. Takki on valkoinen.
Sen hihat pitda olla vahintddan puolen kyynéarvarren yli ja alle ranteen, silloin kuin kilpailijan kddet ovat kohtisuoraan
eteenpdin ojennettuina. Hihat eivat saa olla kddnnettyinad kilpailtaessa. Hakamat ovat mustat ja lahkeiltaan vahintaan yli
puolensdaren, kun ottelija seisoo suorassa jalat yhdessa. Takin alla voi pitda t-paitaa tai vastaavaa. Pukuun kuuluu vyo, jonka
tulee olla oikein ja tiukasti sidottu.

Kuva 1. Kilpailupuku

2.11 Kilpailuvyot

Kilpailujen jarjestdja on vastuussa siita etta kilpailupaikalla on riittavasti valkeita ja punaisia kilpailuvéita. Voiden tulee olla
tdysimittaisia normaaleja voitd. Voita tulee olla henkilokohtaisissa lajeissa vahintdaan 2 kumpaakin varia per alue ja dantai
jissenissa riittavasti voita kummallekin joukkueelle(eli 5 tai 3 kilpailijaa per joukkue).

2.12 Kilpailijan hylkddminen

Kilpailujen jarjestajilla tai kilpailujen paatuomarilla on oikeus hylata kilpailijat:

- jotka saapuvat kilpailuihin myohassa.

- jotka joukkuekilpailuissa muuttavat kokoonpanojaan ilmoittamatta siita kilpailujen johdolle.

- joilla ei ole voimassa olevaa taidoliiton kilpailulisenssia ja taidon korvaavaa tapaturmavakuutusta.
- jotka ovat ladkkeiden tai alkoholin vaikutuksen alaisia.

- jotka eivat ole Suomen Taidoliiton tai Maailman taidoliiton alajarjeston jasenia.

- jotka eivat kdyttaydy budohengen mukaisesti.

- jotka ovat ADT:n tai Suomen Taidoliiton kilpailukieltolistalla

Hylatysta kilpailijasta on aina ilmoitettava Suomen Taidoliiton tuomaritoiminnasta vastavaalle.

2.13 Protesti

Protesti on mahdollista seuraavissa tapauksissa:

1. Ottelussa voittotuomio on tehty vaarin laskettujen pisteiden ja varoitusten suhteen.
2. Joukkueottelussa tuomio on tehty vaarin laskettujen ippongachien, yuseigachien ja hikiwakien suhteen.
3. Kaaviossa kilpailijat on rankattu vaarin tai kaaviota luetaan kilpailuhetkella niin etta jonkin ottelu on jadnyt valiin tai

kilpailuvuoroon on pyydetty vaarat kilpailijat.

Kilpailijoiden, toimitsijoiden ja tuomareiden on ilmoitettava sarjan paatuomarille mahdollisesta kaavio- tai pistevirheesta heti
sen huomattuaan. Kilpailunaikana huomattuun kaaviovirheeseen tai pistevirheeseen on reagoitava heti. Jos kilpailujen
kuluessa tehdaan suullinen protesti, kasitellddn protesti sarjan padtuomarin tai kilpailujen johtajan toimesta heti. Mikali
protestin kaikki osapuolet eivat ole paatokseen tyytyvaisid, kutsutaan paikalle kisojen paatuomari ja kilpailujen johtaja. Mikali
asiassa ei vielakdan saada selkeda paatosta, tulee paatuomarin kehottaa kirjallisen protestin jattamiseen.

Kirjallinen protesti on tehtava viimeistdan puolen tunnin kuluessa kilpailusarjan paattymisesta. Kirjallinen protesti jatetaan
kilpailujen paatuomarille. Kirjallinen protesti kasitelldadan siten, ettd lasna ovat kilpailun tuomaristo, kilpailu- ja
tuomarivaliokunnan valvoja, kilpailun johtaja, protestin esittdjan edustaja sekd kohteen edustaja. Kahdeksi viimeksi
mainituilla on puheoikeus, mutta ei osallistumisoikeutta lopulliseen paatoksentekoon. Mikali protesti kohdistuu tuomariin tai
muuhun kilpailujen toimihenkil6on, talla henkil6lla on puheoikeus, mutta ei osallistumisoikeutta paatoksen tekoon. Protestin
tuloksena voi olla jopa kilpailusarjan uusiminen.



Kilpailujen padtuomari voi esittaa kilpailu- ja tuomarivaliokunnalle kilpailijalle kilpailukieltoa selvastd budohengen vastaisesta
kayttaytymisesta. Kilpailu- ja tuomarivaliokunta tekee asiasta esityksen Suomen Taidoliiton hallitukselle, joka tekee
paatoksen mahdollisesta kilpailukiellosta ja sen pituudesta.

2.14 Doping

Edellytyksena kilpailuihin osallistumiseen on, ettd kilpailijat noudattavat Suomen Antidopingtoimikunnan ja kansainvdlisen
lajiliton dopingsaantdja. Kaikkia kilpailijoita, valmentajia ja toimitsijoita velvoitetaan tutustumaan heitda koskeviin
dopingsadnnostoihin. Tiedot urheilussa kielletyistd dopingaineista ja —menetelmista |6ytyvat Suomen Antidopingtoimikunnan
vuosittaisesta julkaisusta “ Kielletyt ldakeaineet ja menetelméat urheilussa”. Suomen Antidopingtoimikunta voi pitda
yllatystestauksen missa tahansa Suomen Taidoliiton virallisessa kilpailussa. Tama vuoksi jokaisessa kilpailuissa tulee olla
valmius dopingtestiin. Testid varten tarvitaan pari henkil6a avustaviin tehtaviin seka suljettu huone esimerkiksi pukuhuone,
jossa on WC.

Doping tapaukset ja -epailyt kasitelladn aina Suomen Taidoliiton hallituksessa ja niista langetetaan tapauskohtaisesti yleisen
kdytdanndn mukaisia rangaistuksia. Minimirangaistukset dopingrikkomuksissa ovat:

- Méaaraaikainen kilpailukielto, joka padsaantoisesti on 2 vuotta ensimmaisestd dopingrikkomuksesta.

- Elinikdinen kilpailukielto toistuvasta dopingista.

- Suomen Antidopingtoimikunnan lausunnon perusteella annettu varoitus.

2.15 Madrayksia kilpailuihin osallistuville seuroille

2.15.1 Jarjestavan seuran vastuu

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

Kaikkien Suomessa jarjestettavien kilpailujen kutsut tulee l|dhettda kilpailu- ja tuomarivaliokunnan puheenjohtajalle,

valiokunnan vastaavalle, kilpailun tuomareille seka Suomen Taidoliiton toimistoon. Seuroihin kilpailukutsut tulee lahettaa
vahintaan 6 viikkoa ennen kilpailujen ajankohtaa.

2.15.2 Maaraykset sopupelistad

Taidotoiminnan eettinen lahtdkohta on, ettd kilpailijat, joukkueet ja jasenseurat pyrkivat kilpailutilanteessa parhaaseen
mahdolliseen suoritukseen. Jdsenseura, jonka kilpailutapahtuman tuloksesta on sovittu etukdteen, menettda
kilpailuoikeutensa liiton kurinpitosdaanndssa maarattavaksi ajaksi padsaantodisesti vahintadan kahdeksi kilpailukaudeksi.
Taidoka, joka osallistuu tulosten sopimiseen, asetetaan kurinpitosddannon maardamaan kilpailu- ja toimitsijakieltoon
padsdantoisesti vahintaan kahdeksi kilpailukaudeksi.

2.15.3 Méaaraykset seuran taloushallinnosta ja verotuksesta

Suomen Taidoliiton kilpailutoimintaan osallistuva jasenseura sitoutuu hoitamaan taloushallintonsa sddddsten ja annettujen
ohjeiden mukaisesti. Verottomat kulukorvaukset tulee ilmoittaa verottajalle verottajan ohjeiden mukaisesti. Tuomarit ovat
oikeutettuja verottaja suositusten mukaisiin paivarahoihin, mikali verottajan ehdot tayttyvat. Eli kisapaikan tulee olla yli 15
km péaassa kotoa ja matkan keston taytyy olla yli 6 tuntia, jotta voi saada puolipdivdarahan ja yli 10 tuntia, jotta voi saada
kokopadivarahan. Kilometrikorvauksia voi saada enintdan Suomen Taidoliiton vuosikokouksen hyvaksyman senttimaaran per
kilometri.

Jasenseuraa, joka suunnitelmallisesti jattda hoitamatta toiminnan ja taidokoiden verotukseen liittyvat velvoitteensa
rangaistaan liiton kurinpitosdanndn mukaisesti padsdantoisesti sulkemalla kilpailutoiminnasta vahintdan yhdeksi
kilpailukaudeksi. Seurajohdon vastuuhenkil6t asetetaan liiton kurinpitosddannén maiardadamaan toimitsijakieltoon
padsdantoisesti vahintadn yhdeksi kilpailukaudeksi.

2.15.4 Méaaraykset sosiaaliturvasta

Jos taidokan ja jasenseuran valilla on sovittu, ettd taidoka saa urheilemisesta kalenterivuodessa veronalaista palkkiota
vahintaan urheilijoiden eldke- ja tapaturmaturvan jarjestamisesta annetussa asetuksessa sdadadetyn maardn, jasenseuran on
jarjestettava hanelle vakuutuksella eldake- ja tapaturmaturva edelld mainitun asetuksen mukaisesti. Mikali jasenseura ei ole



jarjestanyt taidokalle edelld mainittua vakuutusta, seurajohdon vastuuhenkil6t asetetaan liiton kurinpitosadannén mukaiseen
toimitsijakieltoon. Kilpailusta, johon taidoka on osallistunut, paatetaan liiton kilpailusdantdjen mukaan eika jasenseura voi
kayttaa taidokaa edustustehtavissa.

2.15.5 Maaraykset seuran konkurssista

Liitto paattda osallistumisoikeuksista sdaantdjensd mukaan. Taidokat ovat paasadantodisesti vapaat siirtymaan muihin
jasenseuroihin tyosopimuslain maaraykset huomioiden. Jasenseuran sadnndissé on mainittava, ettd uusi seura voi liiton
paatokselld jatkaa entisen seuran paikalla, vain silla ehdolla, ettd se hoitaa entisen seuran ja sen taustayhtion
urheilutoimintaan liittyvat taloudelliset vastuut. Konkurssipesdn voidaan sallia hoitaa kilpailutoimintaa kilpailukauden
loppuun. Talléin konkurssissa olevan seuran taidokoilla ei ole vapaata siirto-oikeutta. Seuran taustayhtion konkurssi ei
vaikuta jasenseuran kilpailuoikeuteen, jos urheilutoimintaan liittyvat taloudelliset velvoitteet hoidetaan.



3 Tuomareiden toiminta

3.1 Pukeutuminen

Kaikki tuomarit pukeutuvat virallisesti samalla tavalla. Pienet muutokset asusteissa on sallittuja yhtendisyytta kuitenkaan
rikkomatta.

Miehilld: Valkoinen kauluspaita, punainen taido -kravatti, tummat suorat housut, tummat sukat, tummat kengat ja tumma
puvun takki.

Naisilla: Valkoinen kauluspaita, punainen taido —kravatti, tummat housut, tummat sukat,
tummat kengat ja tumma jakku.

Tuomarit ovat ottelualueella ilman kenkiad ja sukkia. Hokeissa padatuomari paattaa pidetaanko kenkid, sukkia ja puvun takkia.

3.2 Kayttdytyminen

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



4 Hokei

4.1 Yleista

Hokei on ennalta méaaratyista taidotekniikoista koostuva liikesarja. Hokeissa taistellaan kuviteltuja vastustajia vastaan. Hokein
tulee noudattaa vyokokeessa hokeille maariteltyja periaatteita. Niin kutsuttu vydkoehokei on aina suorituskelpoinen.
Kilpailija saa muokata hokeita haluamallaan tavalla, mutta on tuomareiden paatettdvissd, ovatko muutokset virheellisia.
Kilpailuhokein tulee ilmentda Taidon olemusta.

4.2 Henkilokohtainen hokei

Henkilokohtaisessa hokeissa kaksi kilpailijaa tekee vierekkain samanaikaisesti hokein.

4.3 Hokeialue

Hokeialue on kuvattu kuvassa 2. Tuomarit istuvat kuvan ylareunassa olevilla tuoleilla. Tuomarien tuolit ovat kilpailualueen ja
oletetun padkatsomon valissa. Kilpailijoiden aloituspisteet merkitaan 0,3 m pituisella teipilld. Oikealla puolella oleva shiro on
1,5 m agaa edempana. Kilpailijoiden etdisyys sivusuunnassa on 3 metrid. Paddtuomari voi kuitenkin halutessaan siirtda pisteen
paikkaa. Henkilokohtaisessa hokeissa kilpailijan ei tarvitse pysya tatami-alueella.
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Kuva 2. Hokeialue.

4.4 Alkukumarrukset

Hokeikilpailu aloitetaan kumarruksilla. Kyseisen sarjan kilpailijat kutsutaan kilpailualueen laidalle. Tuomarit kdvelevat jonossa
paikalleen tuoliensa eteen rintamasuunta tatamille kilpailijoita kohti. Kil pailijat asettuvat ottelualueen rajaviivoille yleisosta
katsoen vasempaan ja oikeaan laitaan rintamasuunta ottelualueen keskustaa kohti. Kaikki seisovat heisoku dachissa (kuva 3).



Kuva 3. Tuomarit seisovat ennen kumarruksia heisoku dachissa.

Kilpailujen kuuluttaja kuuluttaa:

1. Shomen-ni-tai-shite-rei. Kaikki kdantyvat katsomoa kohti ja kumartavat. Tuomarit kdantyvat vasemman kautta eli ottavat
oikealla jalalla askeleen eteen ja kddntyvat ja tuovat jalat yhteen. Vasen jalka pysyy samassa kohdassa.

2. Shinpan-in-ni-tai-shite-rei. Kilpailijat kadantyvat 45 asteen kulmaan tuomareita kohti ja tuomarit hokeialuetta kohti, kaikki

kumartavat (kuva 4).

3. Otagai-ni-rei. Kilpailijat ettd tuomarit kumartavat toisilleen. Padtuomari ottaa askeleen taaksepdin ja sivutuomarit

kaantyvat toisiansa kohti (kuva 5).
EST B =

Kuva 4. Shinpan-in-ni-tai-shite-rei.

Kuva 5. Otagai-ni rei.

4.5 Toimiminen hokeialueella

Kilpailijat tulevat hokeialueelle tuomareista katsoen tatamialueen vastakkaiselta puolelta. Kilpailijoiden pitdd kumartaa
tatamialueen reunalla tuomareiden suuntaan. Kilpailijat kdvelevat tai menevat unshinilla automaattisesti pisteelleen ja
heisoku-dachin kautta seizaan. Hokeisuoritus alkaa padtuomarin pillin vihellyksesta. Mikali kilpailija ei noudata naita
kayttaytymissaantoja, voi paatuomari huomauttaa asiasta tai pyytaa kilpailijaa tulemaan uudelleen hokeialueelle. Tuomion
julistamisen jalkeen kilpailijat nousevat ylGs, poistuvat samaa kautta kuin tullessaan ja kumartavat tatamialueen laidalla.

Kilpailijat eivat saa poistua kilpailualueelta ennen kuin tuomio on julistettu.

4.6 Tuomarit

Tuomareita on kolme, ja jokaisella heista on valkoinen lippu vasemmassa ja punainen lippu



oikeassa kadessa. Paatuomari istuu keskelld ja sivutuomarit hanen molemmilla puolillaan. Padtuomarilla on pilli. Tuomarit
istuvat liilkkumatta ja puhumatta polvien kulman ollessa 90 astetta. Tuomarit pitavét lippuja rennosti polvien paalla, siten etta
lippujen varret ovat lattiatason suuntaisesti.

Kuva 6. Tuomareiden asento hokein aikana.

4.7 Tuomitseminen

Ennen jokaisen hokein alkua pdatuomari varmistaa, etta sivutuomarit ja kilpailijat ovat valmiina. Hokein tekeminen aloitetaan
paatuomarin lyhyella voimakkaalla vihellyksella. Hokein loppukumarruksen jalkeen:

- Paatuomari varmistaa, etta sivutuomarit ovat valmiina ja heilla on liput oikeinpain.

- Padtuomari ilmoittaa: "hantei o torimasu" eli "julistetaan voittaja".

- Pitka vihellys = liput ovat valmiina.

- Lyhyt vihellys = liput nostetaan ylos.

- Tuomari nostaa mielestdaan paremman kilpailijan lipun nopeasti ja selkedasti sivulle ylos 45 asteen kulmaan. Tuomiossa kasi
on suorana ja lippu pidetdan kaden suuntaisena. Paatuomari katsoo sivutuomareiden tuomiot (kuva 7).

- Liput alas = liput lasketaan alas nopealla liikkeella.

- Naytetdan voittaja = padtuomarin nostaa lippunsa enemman lippuja saaneen puolelle (kuva 8) ja ilmoittaa voittajan
sanomalla aka tai shiro. Tuomari voi nostaa vain toisen lipun. Tuomari ei voi jattda lippua nostamatta tai vaihtaa lippua
ensimmadisen noston jalkeen.

Kuva 7. Hokei tuomio 2-1 akalle.

Kuva 8. Tuomion julistaminen.



4.8 Virheellinen hokei

Kilpailija saa tehda vain kilpailukutsussa mainittuja hokeita. Kilpailija, joka tekee vaaran hokein, hylatdan. Mikali kilpailija
tekee hokein vaarin, hdn havidaa. Tuomari paattad, esimerkiksi onko huono kamae yhta paha virhe kuin unohtaminen. Mikali
molemmat kilpailijat tekevat hokeissa yhta pahan virheen, tilanne tasoittuu.

Kilpailuhokein olemus ja tunnistettavuus ei saa hamartya. Kiain ja hitaiden paikkaa voi muuttaa. Sentenin tilalle voi tehda
ude-sentenin tai sentsun, mutta tekniikkaa ei voi korvata toisella saman tekniikkaluokan eri tekniikalla.

Jokaisen tuomarin tulee hallita kaikki in- ja tai-hokeit. Sonen sarjassa tuomarin tulee hallita kaikki kilpailukutsun mukaiset

hokeit.

4.9 Kidoosen

Kilpailijan tulee pysya kidoosenilla eli linjalla koko hokein ajan. Jos kaksi eri hokeita kohtaavat toisensa samalla linjalla voi
kilpailija odottaa tai siirtya “seuraavalle kidoosenille” eika siirtyminen vaikuta arvosteluun. Kilpailijan on silti paddyttava
alkupisteelle. Suositeltavaa on palata valittomasti vdistamisen jalkeen alkuperaiselle linjalle.

Kidoosenlinjan korjaaminen ei saisi olla ndkyvaa ja varsinkin selked viimeiselld tekniikalla pisteelle siirtyminen ei ole taidon

periaatteiden mukaista kidoosenin kayttoa. Kilpailijan on tiedostettava kidoosen koko ajan. Mikali hokein kuluessa on vaara
osua vastustajaan, tulee kilpailijan odottaa vaaratilanteen ohimenemista. Kilpailija ei saa osua toiseen kilpailijaan.

4.10 Kihongi

Hyva perustekniikka on hyvan hokein perusta. Nopeutta ja voimaa ei saa lisdta perustekniikan kustannuksella.

4.11 Tengi

Tengin vaikeustaso tulee huomioida hokeita arvosteltaessa. Tengin tulee olla jatkuvaa eika katkoksia tengin jalkeen saa olla,
ellei tengiin kuuluva tekniikka sitd vaadi. Sujuva perustengi voittaa yksittdisen vaikeamman mutta pysahtyvan tengin. Tengin
arvo nousee, mikali se sisdltdaa tekniikan, kuten voltista tehty potku. Tengid ei saa muuttaa siten, ettd lantion liikerata
muuttuu. Sokutenia ei voi siis korvata sentenilla. Taidon olemuksen mukaisesti kolmiulotteinen tekniikka nostaa suorituksen
arvoa, esimerkiksi sen-tekniikka ilmassa tehtyna.

Tekniikka Kriteerit Maksimipisteet Vahennys

hai-koten ja hai-zenten tekniikan 5 kohtaa on 0 -0,1 per virhe
toteuduttava ja likke on
oltava yhtendinen

ude-koten ja ude-zenten |tekniikan 5 kohtaa on 0,2 -0,1 per virhe
toteuduttava ja likke on
oltava yhtendinen

chu-koten ja chu-zenten tekniikan 5 kohtaa on 0,4 -0,1 per virhe
toteuduttava ja liike on
oltava yhtendinen

chu-koten ja chu-zenten |tekniikan 5 kohtaa on 0,8 -0,1 per virhe
gerilla tai kierteella toteuduttava ja likke on
oltava yhtendinen

Periaate on etta hyva ude-koten voittaa huonon ude-kotenin. Hyvallakaan ude-kotenilla on vaikea voittaa kierteista tai gerin
sisaltavaa chu-kotenia. Hyvalld hai-kotenilla voi voittaa udekotenin, joka poikkeaa kidoosenilta, liike katkeaa tai sisaltda muita
virheita.



4.12 Hokein arvostelu

Hokein tuomitsemiseen vaikuttavat seka hokein 10 kohtaa ettd Doko gokai.

4.12.1 Hokein 10 kohtaa

yooi to hosshin yoi ~
taijiku to seitai

PR
b & 5 1

valmius ja herdannyt mieli
vartalon akseli ja asento

kooboo to in'yoo kobo to in'yo T LA hyokkays ja puolustus, in ja yoo
kankyuu to kyoojaku kankyQ to kyojaku % & L 53 33 hidas ja nopea, vahva ja heikko
shinshuku to goojuu ~ gojh i H LW 2 laaja ja suppea, kova ja pehmed
kiai to iryoku TELwAd kiai ja teho

chakugan to mokuhyoo ~ mokuhyo L PR katse ja kohde

kokyuu to seihoo koky to seiho RS AP E: hengitys ja voimantuotto
unsoku to unshin FR LFE jalka- ja vartaloliikkuminen
kaitai to zanshin [ERE R = lopetus ja valppaus

4.12.2 Dookoo gokai

dookoo gokai doko ~ T dookoon viisi kdskya

sentai fuurin ~ farin kbR pyoriva tuuli metsassa

kihatsu seiken (seidoo) ™ (seidd) A= 241K (% ) hartioiden (torson) hallinta
daen kooka ~ koka P T elliptinen laskeutuminen
sandoo ittai sando ~ - iF kolme liikettd yhdessa

ganka sokketsu Fg T osuma gankaan

untai gekiroo ~ gekiro
kihatsu seisoku (seishitsu)

i} et
AR T ()

mukaansa tempaava hyokyaalto
jalkateran (polven) hallinta

sokkoo tootetsu sokko totetsu W k4% terdsaskel jalkapoytaan
sansetsu ittai =& - iF kolme nivelta yhdessa

kangen sokketsu B osuma kangeniin

hentai unpuu ~unpa TFER tuulessa muuttuvat pilvet
kihatsu seiko (seishoo) ~ (seisho) A= Z 419 (§ ) lonkan (kantapaan) hallinta
oohen fuubi ohen fubi w2 b B mukautuminen hallitsee

santei kyoogoo ~ kyogo R A kolme pistetta yhteistyossa
kikai sokketsu SEPE LB osuma kikaihin

nentai kashoo ~ kasho EAN T ek imeva vesipyorre

kihatsu seihai (seikyoo) ™ (seikyd) A= Z 414 (39 ) seldn (rinnan) hallinta

kokan shokuhatsu R R voima lonkkanivelesta

ryootai kyooatsu ryotai kyoatsu ERIF molemman reiden pihtien paine
tenchi sokketsu N osuma kaikille korkeuksille
tentai raidoo ~ raido B iF g B vierivan salaman liike

kihatsu seiyoo (seiden) ™ seiyo A= Z 414 () lantion (takapuolen) hallinta
kyuuten raika kyaten ~ LaF X yhtakkinen vierahdys sytyttaa palon
sankyoku doosetsu ~ dosetsu R P i kolme taivetta yhtd aikaa

maai sokketsu & osuma kaikille etaisyyksille

4.13 Luovutusvoitto

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



5 Dantai hokei

5.1 Yleista

Dantai hokei eli joukkuehokei on viiden (5) tai epavirallisesti kolmen (3) henkilon ryhman tekema yhtenainen hokei. Ryhma
voi esittdd hokeinsa missa tahansa muodostelmassa. Joukkuehokeissa pyritdan joukkueen hyvaan kokonaissuoritukseen,
pelkat hyvat yksilosuoritukset eivat riita.

5.2 Alue

Joukkueen kilpailusuorituksen tulee pysya ottelualueella. Kaksi tuomaria tai kokenutta toimitsijaa toimii hokeissa
linjatuomareina istuen ristikkaisissd kulmissa. Kumpikin linjatuomareista katsoo itseddn ldhinnad olevia alueen rajoja ja
merkitsee muistiin kaikki ylitykset. Hokein paatyttya linjatuomari ilmoittaa ylitykset padtuomarille, joka vahentaa jokaisesta
ylityksesta yhden pisteen joukkueelta.

5.3 Toimiminen hokeialueella

Joukkue juoksee jonossa hokeialueen laidalle. Periaatteessa toimitaan samalla tavalla kuin henkilékohtaisessa hokeissa.
Joukkueen jasen komentaa kumarrukset. Pdatuomari viheltaa aloitusmerkin.

5.4 Tuomarit

Tuomareita on kolme ja jokaisella heistda on numerotaulut. Tuomarit istuvat kuten henkilokohtaise ssa hokeissa. Paatuomarilla
on pilli. Kaikki tuomarit arvostelevat kokonaisuutta.

5.5 Pisteiden antaminen

Tuomarit tayttavat kullekin joukkueelle arvostelulomakkeet, joihin virheet merkitdan ja sen jdlkeen pisteet merkitdan
nayttotauluille.

Tuomarit antavat pisteensa 0 - 10 yhden desimaalin tarkkuudella. Pisteet annetaan numerotaululla. Suurin pisteluku on 30.
Eniten pisteitad saanut joukkue voittaa. Jos kaksi joukkuetta saa tasapisteet, paatuomarin pisteet ratkaisevat.

Arviointiperusteiden tulee sdilya samanlaisina kaikille joukkueille. Tuomari ei saa antaa pisteiden menna suppuun. Arviointi
on skaalattava osallistuvien joukkueiden lukumaaran pohjalta.

5.6 Tuomitseminen

Hokei alkaa paatuomarin pillin vihellyksesta. Hokein loppukumarruksen jalkeen:

- Padtuomari varmistaa, etta sivutuomarit ovat valmiina ja ilmoittaa: "hantei o torimasu" eli julistetaan voittaja.

- Paatuomari tarkistaa, ettd sivutuomarit ovat merkinneet pisteensa.

- Lyhyt vihellys = nostetaan pisteet kohti toimitsijoita. Pisteet pidetadn nakyvilla toimitsijoille niin kauan, ettd toimitsijat
saavat kirjattua ne ylos. Hyvaksi havaittu tapa on, ettd kuuluttaja ilmoittaa kunkin tuomarin pisteet ennen kuin pisteet
kdannetdan yleisoa kohti.

- Lyhyt vihellys = kddnnetdan pisteet kohti yleis6a.

- Pitka laskeva vihellys = lasketaan pisteet alas.

5.7 Arviointiperusteita

Pisteytykseen vaikuttavat hokein 10 kohdan lisaksi mm:
- muodon sdilyminen ja sen tiiveys

- ottelualueen sisalld pysyminen

- yhdenaikaisuus



- joukkueen keskindinen kidoosen
- kiain yhdenaikaisuus

- voiman kaytto

- tekninen taso

- hengitys

- budohenkisyys

- kokonaisuus

Joukkuehokein arvosteluun vaikuttaa sekd joukkueen jasenten henkilokohtainen ettd joukkueen keskindinen kidoosen.
Joukkueen jasenten keskindisen etdisyyden arvostus riippuu tehtdvasta hokeista ja kuviosta. Yleensa lyhyella valimatkalla
tehty hokei on vaativampi ajoitusten taytyessa olla tdsmallisempid osumien takia, kuin turvallisen kaukana toisistaan tehty
hokei.

5.8 Virheellinen hokei

Joukkueen jdsenten on tehtdva samat tekniikat. Hengitysmerkkien antaminen vdahent&a pisteita. Kilpailussa saa tehda vain
kilpailukutsussa mainittuja hokeita.



6 Jissen

6.1 Yleista

Jissen eli ottelu on kahden ottelijan taidon kilpailusdantéjen mukainen kamppailu. Ottelun voittaa ensimmaiseksi ipponin
saanut ottelija tai ajan loppuessa enemman pisteita kerannyt ottelija. Ottelussa kilpailijoita kutsutaan otteluvyén mukaisesti
"aka" (punainen) tai "shiro" (valkoinen).

6.2 Ottelualue

Ottelualue on kooltaan 9 m x 9 m ja sen ymparilla kiertda metrin levyinen varoalue. Ottelualue eseen tarvitaan 44 vihreaa ja
16 punaista tatamia sekd yksi pieni vihred keskustatami. Ottelualueen merkinnat tehddan yleensa ilmastointiteipilla.
Tuomioita annettaessa pdatuomari seisoo kaku-nai (genkaku) viivalla kasvot kohti yleis6d ja sivutuomari seisoo
padtuomarista katsottuna vasemmassa nurkassa heisoku dachissa. Paatuomarin oikealla puolella on punavdinen ja
vasemmalla valkovdinen ottelija.
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6.3 Kilpailuaika

Cup-, SM- ja kansainvilistenkilpailujen otteluaika on 2 min. Nuorilla ja naisilla otteluaika on aina 1 min ja 30 sek. SM- ja
kansainvalistenkilpailujen rankingsarjan loppuotteluissa (kulta- ja pronssiottelut) otteluaika on 3 min. Joukkueottelussa
otteluaika on miehilld aina 2 min ja naisilla 1 min 30 sek.

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

6.4 Jatkoajat

Henkilokohtaisessa ottelussa tuomari voi maarata jatkoajan, jos ottelu on tasan varsinaisen otteluajan jalkeen. Jatkoajan
pituus on yksi minuutti. Junioreilla ja naisilla jatkoajan pituus on puoli minuuttia. Jos jatkoajan jalkeen tilanne on yha tasan,
seuraa uusi jatkoaika. Jatkoaikaa tulee kayttaa harkitusti ja vain siind tapauksessa, ettd voittajaa on mahdotonta ratkaista.
Jatkoaikaa kaytetadn aina henkilokohtaisen ottelun loppuotteluissa, jos pistesuoritukset ovat tasan. Alkukilpailuissa
jatkoaikaa ei yleensa kayteta.



6.5 Tekniikoiden toteuttaminen ottelussa

6.5.1 Waza

Jissenissa pyritdan tekniikoiden monipuolisuuteen. Tuomarien tulee valvoa tekniikoiden tasoa sekd suoritustapoja. Vaarin
tehdysta tekniikasta tulee antaa varoitus kyseiselle kilpailijalle.

Tuomarin pitad viheltda valittomasti pistesuoritus, jos ottelija osuu teknisesti oikealla tekniikalla vastustajaansa. Tekniikan
kontakti saa olla kova, mutta se ei saa vahingoittaa vastustajaa. Tekniikan kovuutta on arvioitava ottelijoiden kokoon ja
kokemukseen ndhden. Ottelijan on hallittava tekniikan kovuus ja osumakohta. Tuomarin on estettdva varoituksin
holtittomien tekniikoiden tekeminen.

Taido -ottelussa on joidenkin tekniikoiden suora kaytto kielletty, jotta ottelu sdilyttdisi taidon luonteen ja kehittaisi ottelijoita

kdyttdamaan monipuolisempaa ja vaikeampaa tekniikkaa. Kilpailijat ottavat osaa otteluun omalla vastuullaan, mutta tuomarin
tulee ohjata ottelua hallittuun taidomaiseen suuntaan.

6.5.2 Osuma-alue

Potkujen ja lyontien tulee osua lantion ylapuolelle ja kaulan alapuolelle. Tekniikoita ei saa tehdd paahan tai nivusiin.
Passiiviseen kateen, eli kdteen, jolla ei tehda torjuntaa, osuvasta tekniikasta voidaan myos antaa piste.

Jalkoihin saa tehda pyyhkdisyja ja jalkasaksia. Alhaalta yl6spdin suuntautuvasta potkusta hyppadvadn vastustajaan on

mahdollista saada piste, mikdli potku ohittaa suojauksen. Maassa tai fukutekissa olevaa vastustajaan saa tehda
kasitekniikoita. Alhaalla olevaa saa potkaista vain hyppypotkulla, jonka liikerata on selkeasti ylhaalta alaspain.

6.5.3 Aloitus
Jokaisen aloituksen jalkeen kilpailijan tulee tehdd 90 astetta unsokua ennen tekniikkaa. Tdaman sddnnon tarkoituksena on

estad tuomarin aloitusmerkin ennakointi ja siitd tehtava suora tekniikka. Sen tarkoituksena on myds lisata sivuliikkumista heti
aloituksen jalkeen. Mikali ottelija rikkoo tata saantda on siita annettava varoitus.

6.5.4 Tarttuminen ja toniminen

Vastustajan takkiin ei saa tarttua. Puskeminen ja toniminen ei kuulu mydskadn taidoon. Ottelualueelta vastustajan
poistydntamisesta tulee tyontajalle antaa varoitus.

6.5.5 Sentai kaijogeri

Kaijogeria ennen tulee olla sengi eli ennen kaijogeria lantion tulee pydrahtda 360 astetta. Suorasta kaijogerista tulee antaa
varoitus.

6.5.6 Hentai manjigeri

Manjigerissa tulee ennen osumaa ainakin yhden kaden olla maassa ja ylavartalon tulee menna alas seka tukijalan koukistua.

6.5.7 Hentai senjogeri

Senjogerissa ylavartalon tulee menna hengi-tekniikan idean mukaisesti alas ja kdden koskea maahan.

6.5.8 Hyppypotkut

Hyppypotkuja ennen ei saa ottaa juoksuaskelia. Juoksuaskelista tulee antaa unsokusta varoitus. Hyppypotkussa tulee
tukijalan olla selkeasti ilmassa ja kiinni vartalossa. Hyppypotkun taytyy olla hallittu ja liiallinen voimankaytto taytyy estaa.

6.5.9 Tsuki

Tsukia ja muita kasitekniikoita ei saa tehda pystysta ja niissa tulee olla suojaus. Osumahetkella taytyy olla selvasti ilmassa tai
eji dachissa. Kasitekniikoissa korostuu gentain ja unsokun tarkeys.



6.5.10 Karami

Kubigarami eli kaulasakset on kielletty. Samoin jalkasaksien kdytto polvien taipumissuunnan vastaisesti tulisi estad. Karami
-tekniikoissa on lantion oltava irti maasta. Karameita tehdessa ei saa repia takista.

6.5.11 Fukuteki

Kilpailijan on osattava vaistaa fukutekiin. Tuomarin tulee karsia holtittomat vaistot pois.

6.5.12 Tengi

Tengin tekemisessa tulee valttaa vastakkain suuntautuvia tengi-tekniikoita.

6.5.13 Muut

Kaden ja jalan katkaisutekniikat ovat kielletty. Myds nukite-tekniikka on kielletty. Maassa olevan vastustajan paalle ei saa
hypata vahingoittamistarkoituksessa.

6.5.14 Unsoku ja unshin

Taidon periaatteisiin kuuluu oleellisesti unsoku ja unshinia. Jissenissa kdytetadan unsokua tai unshinia ja tuomarien tulee
valvoa sen kayttoa. Unsokussa liikutaan kamaessa ja hyokkdys tehdaan liikkeesta. Nain pyritdan valttamaan loukkaantumisia
seka toteuttamaan taidoa parhaalla mahdollisella tavalla eli samanaikaisella hyokkayksellda ja puolustuksella. Huonosta
unsokusta tulee antaa varoitus. Tekniikan tulee ldhted suoraan liikkeesta.

6.6 Genkaku (ei kéiytdssd toistaiseksi)

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

6.6.1 Genkakun kdyttdminen

Genkakua kdytetddn kun toinen ottelija on passiivinen tai jos ottelussa ei tule pistesuorituksia. Tuomari keskeyttdd ottelun
viheltémdlld ja nédyttdd kddellddn genkaku nurkan ja sanoo, kumpi ottelijoista suorittaa genkakun ulomman osuuden
esimerkiksi: “aka, genkaku”. Kummallekin kilpailijalle tulee antaa mahdollisuus osoittaa taitonsa genkakussa. Pddtuomari ei
saa osoittaa puolueellisuutta mddrdtessédén genkakutilanteita.

6.6.2 Genkakun suorittaminen

Ottelijat asettuvat vastakkain niin, ettd passiivisuutta osoittanut taidoka eli tengi asettuu C-alueen pisteelle ja vastustaja eli
lengi A-alueen pisteelle. A-alueen eli sisdpuolisen alueen taidoka tekee kolmen tekniikan kombinaation eli lengin sengidi,
hengid ja nengid kéyttden ja C-alueen eli ulkopuolisen alueen taidoka tekee kombinaation ungia ja tengid kéyttden.

Lengi aloittaa tuomarin vihellyksestd ja johdattaa vastustajansa unsokulla jompaakumpaa nurkkaa kohti. Ellei tengi tdstd
huolimatta Idhde liikkeelle, saa lengi hyokdtd aloituskulmassa yhden hyékkdyksen tengid kohti. Jos lengi osuu tekniikallaan,
voi hén saada yukon tai jopa waza-arin.

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

Lengid tekevid saa hyokdtd kohti tengid tekevéd aloituskulman jélkeen vasta, kun tengi on laskeutunut johonkin toiseen C-
alueeseen, jonne hdn lopettaa suorituksensa. Muuten lengi saa varoituksen eli genkaku chuui. Molempien tulee suorittaa

liikkumisensa loppuun asti eikd poiketa “reitiltd”.

Heti genkakun pddttymisen jilkeen ottelu jatkuu normaalisti. Genkakun tuomitseminen on selitetty yukon yhteydessd.



6.7 Kilpailijoiden toimiminen ottelualueella

Kilpailijat tulevat ottelualueelle aloituspisteensd kohdalta alueen sivulta. Ottelualueelle tultaessa ja sieltd poistuttaessa
kumarretaan. Ottelijat kdvelevat suoraan aloituspisteellensd, menevat seizaan, tekevét rein ja ottavat gedan gamaen. Reissa
ottelijat sanovat toisillensa “onegaishimasu”.

Ottelun aikana toimitaan padtuomarin kaskyjen mukaisesti. Ottelun paatyttya tuomio julistetaan ottelijoiden ollessa seizassa.
Ottelualueelta poistutaan samaa tieta kun sinne tultiinkin. Ottelualueella tulee toimia kunnioittavasti toista ottelijaa kohtaan.
Tuomarin paatoksiin vaikuttaminen ja niistd protestoiminen eivat kuulu taido-otteluun.

6.8 Suojat

Kilpailijat saavat kdyttaa ortopedisia tai vastaavia tukia ottelussa, mutta niistad ei saa olla haittaa kanssakilpailijalle. Tuissa ei
saa olla kovia, terdvia osia tai roikkuvia kiinnitysnaruja. Sallittuja suojia ovat hammassuojat, padsuoja, rintasuoja ja alasuojat.
Pehmusteeksi tarkoitetut sadri-,jalkapoyta- ja kdsisuojat ovat kiellettyja. Tuomarit ovat velvollisia poistamaan vaaralliset
suojat. Suojien tulee olla kilpailuasusteen alla. Tdma ei koske pddsuojaa, hammassuojia ja nilkka- ja rannetukia. Ottelussa
silmélasien kaytto on kielletty, mutta piilolinssit sallitaan. Korvakorut, sormukset ja muut vastaavat koristeet ovat kiellettyja.
Hiuksissa ei saa olla kovia tai terdvia hiuspidikkeita.

6.9 Tuomari

Jokaisessa ottelussa on pdatuomari ja sivutuomari. Kummallakin tuomarilla on pilli sekd punainen ja valkoinen rannenauha,
joilla he osoittavat tarkoittamansa kilpailijan. Padtuomari on vastuussa ottelun kulusta ja sivutuomari avustaa paatuomaria
ottelun tuomitsemisessa. Tuomarin tulee aina ensin viheltdd ja vasta sitten miettid paatoksensa. Tuomarit eivat saa
keskustella kilpailujen aikana kilpailijoiden kanssa kuin valttamattomista asioista. Tuomari ei saa kannustaa kilpailujen aikana
ottelijoita.

6.9.1 Paatuomari

Paatuomari johtaa ottelun kulkua eli han siis aloittaa, keskeyttaa ja lopettaa ottelun tarvittaessa. Paatuomari paattaa ja
ilmoittaa suorituksista annettavat pisteet ja varoitukset. Pdatuomarilla on punainen nauha oikeassa ja valkoinen nauha
vasemmassa ranteessaan. Padtuomari jakaa tuomionsa genkaku-viivalla seisten, siten ettd punavodinen ottelija on hdanen
oikealla puolellansa. Pdatuomari liikkuu ottelun aikana omalla puolellansa joko genkaku-alueella tai heti ottelualueen
ulkopuolella omalla laidallaan ja itsestddan ndahden oikean puoleisella sivulla. Pddtuomarin on pidettava riittdava valimatka
kilpailijoihin, jotta ei hairitsisi ottelun kulkua.

Paatuomari viheltdd ottelun poikki pistesuorituksesta, varoituksesta, vaarallisesta tilanteesta, ajan loppumisesta,
loukkaantumisesta tai varusteiden korjaamista varten. Pistesuorituksissa paatuomari viheltda ja samalla osoittaa eteenpain
toisella kadelldan ja valittémasti taman jalkeen vahvistaa pisteen saavan kilpailijan ndyttamalla suoraan sivulle silla kadella
jossa on pisteensaavan kilpailijan kilpailuvydn varinen rannenauha. Epdselvissd tilanteissa paatuomari tulee kysya
sivutuomarin mielipidettd. Sivutuomari tulee aina paatuomarin luo, eika painvastoin.

6.9.2 Sivutuomari

Sivutuomari viheltaa tasavertaisesti paatuomarin kanssa pistesuorituksesta, varoituksesta ja ajan loppumisesta. Sivutuomari
ehdottaa paatuomarille tuomiota normaalein tuomarimerkin. Paatuomari paattaa tuomion. Sivutuomarilla on punainen
nauha vasemmassa ja valkoinen nauha oikeassa kadessa. Pistesuorituksissa sivutuomari viheltdd ja samalla osoittaa
eteenpadin toisella kadelldan ja valittémasti timan jalkeen vahvistaa pisteen saavan kilpailijan ndyttamalla suoraan sivulle silla
kddelld jossa on pisteensaavan kilpailijan kilpailuvydn varinen rannenauha. Sivutuomari liikkuu pdatuomarista nahden
vastakkaisella laidalla ja itsestdan katsoen oikealla sivustalla.

6.10 Tuomiot

Henkilokohtainen ottelu ei voi paattya tasapeliin. Ottelu paattyy ipponiin, yhteen laskettuun ipponiin tai yusei gachiin, jolloin
ottelijalla waza-ari tai yukoja, tai toisella chuui tai keikoku. Ottelu voi pdattya myds tuomariratkaisuun eli waza no tenkaisiin,
jossa paatuomari ratkaisee kumpi ottelijoista oli parempi. Tuomariratkaisussa aktiivisempi sekd monipuolisempi ja parempaa
tekniikkaa tehnyt kilpailija voittaa.



6.11 Pisteet

Ippon on taysi piste. Kun ippon annetaan, ottelijat ovat seizassa aloituspisteillddn. Waza-ari on puoli pistettd. Kun waza-ari
annetaan, ottelijat ovat gedan gamaessa aloituspisteilldan. Kaksi waza-aria on yhtd kuin ippon. Yuko on neljasosa pistetta.
Kun yuko annetaan ottelijat ovat chudan gamaessa aloituspisteillddn. Kun yuko annetaan genkakutilanteessa, ottelijat
jatkavat normaalisti otteluaan. Kaksi yukoa vastaa yhta waza-aria.

Ipponin arvoinen tekniikka tayttaa viisi kriteeria:
Unsoku = Liikkuminen

Sotai = Perustekniikka

Seiho = Oikea osuma kohde

Kimegi = Kiai

Gentai = Palautus kamaehin

Paatuomarin tulee aina arvioida tekniikkasuorituksen taydellisyys. Jos esimerkiksi kiai puuttuu ja suoritus on muuten hyva,
todennédkoisesti ei ipponia voi antaa. Jos kuitenkin suoritus on erinomainen ja tilanne on ollut yllattava ja kiai on jaanyt pois,
voi pdatuomari antaa ipponin, esimerkiksi nentai doogarami ilman kiaita. llman osumaa ei pistettd voi antaa genkakua
lukuunottamatta. Ensimmadinen osuma on aina ratkaiseva. Tuomarin on annettava varoitus vihellyksen jalkeen tehtavista
tekniikoista. Mikali osuman tehnyt taidoka tekee gentain ottelualueen ulkopuolelle gentai huomioidaan puutteellisena.

6.12 Varoitukset ja huomatukset

Varoitusta annettaessa kilpailijat ovat chudan gamaessa.

Chuui = Ensimmainen varoitus.

Keikoku = Toinen varoitus. Kaksi chuuita.

Shikkaku = Kolmas varoitus. Kolme chuuita. Johtaa ulosajoon eli hansokuun.

Varoituksia voi saada:

- Huonosta kamaesta, unsokusta tai sootaista.

- Vaarallisesta tekniikasta, myos ilman varsinaista osumaa.

- Joogaista eli ulosastumisesta.

- Loukkaantumisen nadyttelemisestd, paakontaktista tai vastustajan tahallisesta vahingoittamisesta.
- Genkaku kayttaytymisesta.

- Epdbudomaisesta kayttaytymisesta esimerkiksi ajanpeluusta ja asiattomista kommenteista.

Huomautusten antaminen
Huomautuksia annetaan joko lennosta tai kilpailijoiden olessa kamaessa (esimerkiksi kun suorituksessa on ollut puutteita)

* unsoku fujuubun (tekniikka ei ldhtenyt liikkeestd)
* sootai fujuubun (tekniikassa ei kontrollia)

* seihoo fujuubun (ajoitus vaara)

*  mokuyoo fujuubun (oikea kohde puuttuu)

*  kiai fujuubun (kiai puutteellinen)

»  kimegi fujuubun (ei tehoa/osumaa)

* gentai fujuubun (gentai huono / ei ollenkaan)

6.13 Tuomioitten julistaminen

Tuomarit viheltdvat osumat ja ojentavat toisen katensa suoraksi eteenpain. Tdman jdlkeen kumpikin tuomareista osoittaa
sivulle silla kddelld jossa pisteen tehneen ottelijan varinen rannenauha. Taman jdlkeen ottelijat siirtyvat viivoilleen kayttaen
unsokua tai unshinia. Sivutuomari siirtyy kulmaan ja ehdottaa pistetta. Pdatuomari antaa pisteet ja julistaa tuomiot
kuuluvalla danella seisten B-alueen rajalla. Molemmat kilpailijat ovat omilla viivoillaan, tuomarin maaraamassa kamaessa.
Pisteita tai varoituksia annettaessa yleinen periaate on seuraava: “kenelle, mista ja mitad” eli esim. “shiro, sentai geri, waza-
ari” tai “aka, unsoku, chuui”.



6.14 Tuomarin toiminta

6.14.1 Aloitus
Paatuomari seisoo kaku-nai (genkaku) viivalla keskelld aluetta. Sivutuomari seisoo paatuomarista katsottuna vasemmassa
nurkassa. Sivutuomari varmistaa, etta toimitsijat ovat valmiita. Sivutuomari pitda katta suorana ylhaalla ja laskee kdden alas,

kun ottelijat ovat valmiina gedan kamaessa ja ajanottaja sekd padtuomari ovat antaneet merkin.

Paatuomari ottaa kookutsu dachin etummainen kasi suorana ja aloittaa ottelun sanomalla: “Shobu-ippon, hajime”. Samalla
etummainen kdsi heilahtaa ylospain ja “hajime” sanan kohdalla heilahtaa takaisin eteen.

6.14.2 Ottelun keskeyttdminen ja jatkaminen

Ottelu keskeytetdan viheltamalla. Tilanteen mukaan komennetaan ottelijat joko keskelle pisteiden tai varoitusten antamista
varten tai jatketaan ottelua paikasta, jossa ottelu keskeytettiin. Tuomarin viheltdessa ottelun poikki varoituksen tai pisteen
antamista varten osoittaa tuomari ottelijaa silla kddelld, jossa on ottelijan varinen rannenauha.

Paatuomari komentaa ottelijat keskelle osoittamalla molemmin kasin ottelualueen keskustaa ja sanomalla: “Chuu-o0”. Samalla
tulee sanoa minkd kamaen ottelijat ottavat. Varoitukset ja yuko annetaan chudan gamaessa, waza-ari gedan gamaessa ja
ippon seka ajan loppuminen seizassa.

Ottelua voidaan jatkaa kun ottelijat ovat chudan gamaessa noin metrin padssa toisistaan. Ottelua jatketaan viheltamalla.
Kilpailijoiden ei saa antaa ennakoida ja lahtea liikkeelle liian aikaisin.

6.14.3 Yuko

Yuko on % piste, joka voidaan antaa osumasta. Ottelijat komennetaan keskelle komennolla “chuu-o, chudan gamae”.
Osoitetaan pisteen saanutta ottelijaa, sanotaan tekniikka ja nostetaan kasi ylés 90 asteen kulmaan. Pdatuomari sanoo
esimerkiksi “aka, hentai geri, yuko”.

Mikali ottelija saa toisen yukon toteaa pdatuomari erikseen “awasate, waza-ari” ja samalla vie
kdden ottelijan puolelle alaviistoon. Ottelijoita ei tarvitse erikseen kdsked gedan gamaehin vaan “awasate, waza-ari” voidaan
antaa ottelijoiden ollessa chudan gamaessa.

6.14.4 Waza-ari

Waza-ari on % piste, joka annetaan osumasta tai kahdesta yukosta. Paatuomari komentaa ottelijat keskelle komennolla
“chuu-o, gedan gamae”. Osoitetaan pisteen saanutta ottelijaa ja sanotaan tekniikka ja vieddan kasi sivulle alaviistoon.
Paatuomari sanoo esimerkiksi “shiro, untai tsuki, waza-ari”. Mikali ottelija saa toisen waza-arin komennetaan ottelijat
suoraan seizaan ja paatuomari sanoo “ Shiro untai tsuki waza-ari, awasate, ippon” nostaen samalla kaden sivulle yldviistoon.
Ottelu paattyy ipponiin.

6.14.5 lppon
Ippon on taysi piste. Ottelu paattyy ipponiin. Padtuomari komentaa ottelijat keskelle komennolla “chuu-o, seiza”. Osoitetaan

pisteen saanutta ottelijaa ja sanotaan tekniikka ja viedaan kasi sivulle ylaviistoon. Paatuomari sanoo esimerkiksi “shiro, nentai
garami, ippon”.

6.14.6 Varoitus 1, chuui

Paatuomari viheltda ottelun poikki ja komentaa ottelijat keskelle sanomalla “chuu-o, chudan gamae”. Paatuomari osoittaa
varoituksen saavaa ottelijaa, ilmoittaa varoituksen syyn ja heilauttaa kdden eteen etusormi pystyssa. Paatuomari sanoo
samalla “aka, unsoku, chuui”. Yliastumisessa yliastumisen huomannut tuomari viheltda ottelun poikki ja osoittaa yliastumisen
kohtaa silla kadelld, jossa on yliastuneen ottelijan vdrinen rannenauha. Yliastuminen tapahtuu vasta kun ottelija koskee
tatamiin sivurajan ulkopuolella. Pelkdsta kdaden tai jalan kdymisestd ilmassa ottelualueen ulkopuolella ei anneta varoitusta
yliastumisesta.

6.14.7 Varoitus 2, keikoku

Toimitaan samalla tavalla kuin varoitusta annettaessa. Paatuomari heilauttaa kdden eteen etusormi pystyssa ja heilauttaa
katta uudelleen ja nostaa etu- ja keskisormen pystyyn. Paatuomari sanoo esimerkiksi “shiro, joogai chuui, keikoku”.



6.14.8 Varoitus 3, shikkaku — ulosajo

Toimitaan kuten edelld, mutta kilpailijat komennetaan suoraan seizaan ja pdatuomari nostaa nostetaan kolme sormea
pystyyn. Paatuomari sanoo esimerkiksi “seiza, aka, geri chuui, shikkaku, shiro, ippon”. Tuomari voi ajaa ottelijan ulos ilman
aikaisempiakin varoituksia, mikali ottelijan kdytos tai toiminta on ollut torkea. Talldin voidaan shikkaku sanan tilalla kdyttaa
hansoku-sanaa.

6.15 Loukkaantuminen

Jos toinen ottelijoista loukkaantuu, ottelu keskeytetdan ja ajanotto pysaytetaan. Toinen ottelija komennetaan selin seizaan ja
tutkitaan loukkaantunut ottelija. Ensiapuryhmé kutsutaan tarvittaessa paikalle. Varmistetaan, ettd ottelija pystyy jatkamaan
ottelua ja annetaan talld hetki aikaa palautua tapahtumasta. Komennetaan ottelijat chudan gamaehin annetaan mahdolliset
varoitukset ja jatketaan ottelua. Jos ottelija ei pysty jatkamaan ottelua, julistetaan loukkaantunut ottelija havinneeksi. Jos
taas loukkaantuminen on toisen ottelijan vika, ulos ajetaan loukkaantumisen aiheuttanut ottelija ja julistetaan voittajaksi
loukkaantunut ottelija.

6.16 Neuvottelu tilanne

Paatuomari voi kutsua sivutuomarin luoksensa tuomalla kdden 45 asteen kulmaan eteen. Padtuomari pysyy paikallaan ja
sivutuomari tulee paatuomarin luo. Ennen neuvottelutilannetta paatuomari katkaisee ajan.

6.17 Genkaku (ei kéytossd toistaiseksi)

Genkaku-yuko annetaan lennosta. Jos tuomari on sitd mieltd ettd jommankumman suoritus on yukon arvoinen, hdn nostaa
sitd ottelijaa tarkoittavan kédden suorana yléspdin kdsi nyrkissd. Piste annetaan, jos molemmat tuomarit ovat samaa mieltd,
jolloin péddtuomari vield ilmoittaa pisteen sanomalla esim. “shiro, yuko”. Mikdli molempien suoritus on yukon arvoinen, yukoa
ei anneta kummallekaan. Genkakun arvosteluperusteena on jatkuvuus, vaikeus, nopeus ja kombinointi. Tuomarin ei saa
arvostaa pelkdstddn tengiosuuden tekijéid vaan myds lengiosuuden tekijdlld tulee olla yhtdldinen mahdollisuus ansaita yuko.

Genkaku-tilanteessa mikdli molemmat tuomarit nostavat saman ottelijan kdden suorana ylés, varmistaa pddtuomari

suorituksen sanomalla esim. “aka, yuko” ja samalla nostaa ottelijan puoleisen kédden 90 asteen kulmaan ylGs.

6.18 Aika poikki

Paa- tai sivutuomari voi vihellyksen jalkeen katkaista ajan viemalla toisen kdden sivuttain pystyyn eteen ja nostamalla toisen
kdaden poikittain tdman paalle. Tama merkki nadytetdan ajanottajalle ja varmistetaan, ettd ajanottaja huomaa merkin. Aika
kdynnistetddn taas automaattisesti paatuomarin viheltdessa ottelun jatkumaan.

6.19 30 sekuntia

30 sekuntia ennen ajan loppumista ajanottaja antaa merkin huutamalla: “San-juu-byoo”. Tuomarit noteeraavat huudon
painamalla kddelldan ylaviistoon, mutta eivat katso toimitsijapoytdan pain.

6.20 Ajan loppuminen

Ajanottaja antaa merkin otteluajan loputtua; “jikan desu”. Merkki taytyy olla selva ja kuuluva.
Otteluajan loputtua paatuomari puhaltaa pitkan vihellyksen pilliin ja astuu eteenpain vieden avoimen kdden suoraksi eteen ja
sanoo: “Soremade”. Sivutuomari puhaltaa voimakkaasti pilliin ja vie kddet suorina sivuille ja jalat yhteen.



7 Dantai jissen

7.1 Yleista

Dantai jissen eli joukkueottelu kdayddan kahden 5-henkisen joukkueen valilla. Joukkueottelu muodostuu 5 ottelusta ja
enemman otteluita voittanut joukkue on voittaja. Naisten joukkueottelu voidaan jarjestda 3-henkisin joukkuein, jolloin
joukkueen jasenten tulee valita tekniikkaluokkansa siten ettd kaikki tekniikkaluokat ovat edustettuina. Tekniikoiden
suorittamisen osalta joukkueottelussa noudatetaan taido-ottelun saantoja. IImoittautuessaan joukkueen on oltava
taysilukuinen. Loukkaantuneen ottelijan tilalle ei valita tai arvota uutta jasentd, vaan joukkue luovuttaa kyseisen ottelun.
Loukkaantumistapauksessa otteluita kdydaan siten ettad ns. luovutetut ottelut olisivat viimeiset. Vajaajoukkue joutuu siis
asettamaan kilpailijan kaikkiin otteluihin kunnes kaikki kdytettavissa olevat ottelijat ovat otelleet.

Mikali joukkue on vajaa (esim loukkaantumisen vuoksi) tulee joukkueenjohtajan ilmoittaa siitd seka toimitsijapoydalle seka
padtuomarille ennen ottelun alkua. Mikali joukkue luovuttaa ottelun vastustaja saa ottelusta ipponin.

7.2 Otteluaika

Joukkueottelussa otteluaika on miehilla 2 min ja naisilla 1 min 30 sek. Jatkoaikoja ei joukkueottelussa kayteta.

7.3 Joukkue

Ottelun joukkue koostuu viidesta kilpailijasta ja joukkueenjohtajasta. Jokaisella ottelijalla on numero, joka maarittdaa hanen
tekniikkaluokkansa. Jos osuva tekniikka kuuluu omaan tekniikkaluokkaan, saa ottelija siitd helpommin pisteita.
Joukkueenjohtaja ndyttaa numeroa nayttotaululla. Numerot voivat vaihtua eri kierroksien valilla.

Numeroinnilla ja tekniikoilla on seuraava yhteys:
1.senjaun

2.unja hen

3. henjanen

4. nen jaten

5.ten ja sen

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

7.4 Ottelijoiden valinta

Padtuomari kutsuu alkukumarrusten jalkeen joukkueenjohtajat luokseen. Joukkueenjohtajat arpovat kolikolla tai jan-ken-
pon’lla, kumpi joukkue madaraa ensimmaisen ottelijan. Arvonnan voittanut joukkue saa maardta, kumpi asettaa ensin
kilpailijan ottelemaan. Taman jalkeen joukkueet maardavat ottelijan vuoronperaan siten, ettd ensin valittu ottelija nayttaa
vastapuolelle numeronsa samalla kun joukkueenjohtaja nayttda numeron. Padtuomari ndyttaa sormilla ja toistaa ottelemaan
tulevan kilpailijan numeron (1=ichiban, 2=niban, 3=sanban, 4=yonban, 5=goban) seka siihen liittyvat tekniikkaluokat. Tdman
jalkeen vastapuoli asettaa oman kilpailijansa ja jalleen joukkueenjohtaja nayttaa seka paatuomari nayttda sormin ja ilmoittaa
kuuluvaan dadaneen numeron. Sivutuomari myo6s nayttda sormilla kilpailijoiden numerot. Joukkueenjohtaja istuu ottelun ajan
padtuomarin puoleisessa kulmassa, heti ottelualueen ulkopuolella, pitden koko ottelun ajan ottelijan numeroa esilla.

7.5 Joukkueiden toimiminen otteluiden aikana

Joukkueet ovat sijoittuneet omalle puolelleen ottelualueen ulkopuolelle riviin numerojarjestyksessa, josta he saavat poistua
vasta ottelun paatyttya. Joukkueenjohtaja vastaa joukkueestaan. Joukkueenjohtajan tehtédva on laatia joukkueen taktiikka ja
sen mukaan valita kunkin kierroksen ottelijat. Joukkueenjohtaja hillitsee my6s tarvittaessa joukkueensa jasenia liiallisesta
huutamisesta. Tuomari neuvottelee joukkueen kanssa joukkueenjohtajan valityksella.



7.6 Tuomiot

Tuomiot ovat muuten samat kuin henkilokohtaisessa ottelussa, mutta ottelu voi paattyd myos tasan eli 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-O ratkaisevat saavutettujen
ipponeiden, wazareiden tai yukojen madra. Jos pisteet ovat tasan tdmankin jalkeen niin seuraavaksi ratkaisee varoitusten
maara. Jos kaikki ovat tasan, silloin ratkaistaan lopputulos uudella ottelulla, johon kumpikin joukkue saa valita haluamansa
ottelijan. Tama lisdottelu ei voi paattya tasan.

Viimeisen ottelun jidlkeen joukkueenjohtaja on komentaa joukkueensa riviin kuulemaan tuomion. Padtuomari ilmoittaa
lopputuloksen sanomalla esimerkiksi “aka, ni, shiro san, shiro yusei-gachi”

7.7 Pisteiden antaminen

Joukkueottelussa pisteitd annetaan samalla tavalla kuin henkil6kohtaisissa otteluissa. Kilpailijan numeroita vastaavista
tekniikkaluokista annetaan kuitenkin helpommin pisteitd. Periaate on, kun ottelija saisi tekniikkaluokkansa mukaisesta
tekniikasta yukon korotetaan se waza-ariksi ja vastaavasti waza-ari ipponiksi. MyOs yukoja annetaan kyseisista
tekniikkaluokista helpommin.



8 Tenkai

8.1 Yleista

Tenkai on ennalta suunniteltu ottelu viisi vastaan yksi. Keskusmies eli shuyaku tuhoaa viisi vastustajaansa eli wakiyakut yhden
kerrallaan. Wakiyakuilla on numerot 1-5 seldassaan merkiten seuraavaa: 1 = Sengi, 2 = Ungi, 3 = Hengi, 4 = Nengi, 5 = Tengi.
Shuyakulla on Shuyakun kanjimerkki seldssaan.

8.2 Shuyaku

Shuyakun toiminnassa arvostellaan ajoitusta, kamaessa liikkumista, unsokua, tekniikoita ja lopetustekniikoita. Shuyaku
lopettaa vastustajansa yhden kerrallaan kunnes han on yksin.

8.3 Wakiyaku

Wakiyakut pyrkivdt toimimaan yhdessa shuyakua vastaan. Jokaisen wakiyakun taytyy tehda vahintdan kolme oman
tekniikkaluokkansa hyokkaysta ennen 'kuolemaan'.

Wakiyakun toiminnassa arvostellaan ajoitusta, kamaessa liikkumista, unsokua, tekniikoita ja lopetustekniikan
todentuntuisuutta. Wakiyakujen hyokkaysten tulee olla mahdollisimman aitoja. Wakiyakun tekniikan tulisi soveltua shuyakun
toimintaan eikd wakiyaku ei saa tehda tekniikoita shuyakusta poispdin. Wakiyaku saa ylittda ottelualueen vasta ‘kuoleman’
jalkeen. Wakiyakun viimeisen tekniikan on oltava wakiyakun omasta tekniikkaluokasta.

8.4 Toiminen tenkaialueella

Joukkue juoksee jonossa tatamialueen laidalle. Shuyaku komentaa kumarruksen. Taman jdlkeen paatuomari komennosta
kunkin tekniikkaluokan edustaja ja shuyaku vuorollaan ottavat askeleen eteen oikean kdden nostaen ja samalla kdantavat
selkdnsd, jotta heiddn numeronsa nakyvat tuomareille. Taman jalkeen shuyakun johdolla joukkue huutaa kiain ja ottaa
chuudan gamaen yhta aikaa ja sitten kaikki siirtyvat valittomasti vuorollaan ldhtopisteilleen.

Lopussa shuyakun viimeisen gentain jdlkeen shuyaku siirtyy tatamialueen keskelle kohti pdaatuomaria fukutekiin. Taman
jalkeen kaikki wakiyakut siirtyvat samalle linjalle fukutekiin. Shuyakun kaskysta kaikki ottavat gedan gamaen ja seizan.
Pisteiden antamisen jdlkeen shuyaku komentaa tate ja joukkue palaa tatamin reunaan ja shuyaku komentaa kumarruksen.
Joukkue poistuu juosten tatamialueelta.

8.5 Tuomarit

Tenkaissa on kuusi tuomaria. Paatuomari ja yksi tuomari kutakin tekniikkaluokkaa kohden. Tuomarit ovat kilpailijoiden
ympadrilld tasaisesti kilpailualueen ulkopuolelle ryhmittyneend. Kumarruksissa kaikki tuomarit ovat paatuomarin puoleisella
sivulla.

uomarj

engi- [Sengi-
uomar omari

Nengi- ngi-
1omari 1omari

engi-
uomari

Kuva 1. Tuomareiden paikat tenkaissa




8.6 Tuomitseminen

Paatuomari arvostelee tenkain kokonaisuutta ja seuraa shuyakun eli keskusmiehen toimintaa. Viisi muuta tuomaria katsovat
kukin oman tekniikkaluokkansa edustajan (1-5) suoritusta. Pdatuomari antaa pisteet 0-20 ja muut tuomarit 0-10. Pisteet
annetaan yhden desimaalin tarkkuudella. Maksimipisteet ovat siten 70.

Tenkain jalkeen tuomarit merkitsevat vahennykset arvostelulomakkeille ja sen jdlkeen lopulliset pisteensa nayttotauluille.
Paatuomarin vihellyksestda naytetdan pisteet; ensin kirjanpidolle ja sitten yleisolle. Tasatuloksen sattuessa paatuomarin
pisteet ratkaisevat.

Kaksi tuomaria tai kokenutta toimitsijaa toimii tenkaissa linjatuomareina istuen ristikkdisissa kulmissa. Kumpikin

linjatuomareista katsoo itsedan lahinnd olevia alueen rajoja ja merkitsee muistiin kaikki ylitykset. Tenkain paatyttya
linjatuomari ilmoittaa sormin ylitykset paatuomarille. Paatuomari vahentda kustakin ylityksesta 1 pisteen.

8.7 Aika

Tenkai saa kestdd 25-30 sekuntia, ali tai yli menevastd ajasta vahennetdan kokonaispisteitd seuraavasti (huom taulukko
jatkuu samalla periaatteelle kumpaankin suuntaan):

Aika Vahennys
22,5-22,9 -2,5
23,0-23,4 -2,0
23,5-23,9 -1,5
24,0-24,4 -1,0
24,5-24,9 -0,5
25,0-30,0 -
30,1-30,5 -0,5
30,6-31,0 -1,0
31,1-31,5 -1,5
31,6-32,0 -2,0
32,1-32,5 -2,5

Ajanotto alkaa tenkaissa alkuasetelman jdlkeen ensimmadisesta joukkueen jasenen liikahtamisesta tai kiaista. Erilaiset
kuvaelmat eivat kuulu tenkaisiin ja niiden kesto kuluttaa tenkain aikaa. Ennen tenkain aloittamista pidetaan liikkumaton
tilanne, jotta ajan alkamiskohta ei jaa epaselvaksi. Tenkain aika loppuu viimeisen kuoleman jalkeen tehtavaan gentaihin.

8.8 Arvostelu perusteita

Yleisind arvosteluperusteina ovat kontakti kuolemassa, todentuntuisuus, kimegi, kihongi, etdisyydet, tekniikoiden vaativuus,
tilan hyvaksikayttd, kolmiulotteinen tilankdyttd puolustuksessa ja hyokkayksessa ja ettd jokainen wakiyaku tekee vahintaan
kolme oman tekniikkaluokan tekniikkaa. Mikali liike lakkaa tenkaissa niin arvostelupisteet huononevat. Jokainen tuomari
katsoo “oman tekniikkaluokkansa“ edustajaa. Tuomari arvioi hanen vyksilosuoritustaan sekd toimintaa ensisijaisesti
shuyakuun mutta myés muuhun ryhmé&an nahden. Muiden tekniikkaluokkien suoritukset eivat vaikuta arvosteluun.



9 Yaku-Soku-Soutai

9.1 Yleista

Yaku-soku-soutai ei ole virallinen taidon kilpailumuoto. Yaku-soku-soutai on kahden hengen

ennalta suunniteltu ottelu. Joukkue tekee kaksi ennalta suunniteltua ottelua, jossa vuorotellen hyokatdan ja puolustetaan.
Otteluiden ei tarvitse olla samanlaisia. Ottelut tehddan kobon tapaan nayttamalla kadella hyokkaaja gedan gamaessa seka
paattden ottelut toisen ottelijan voittoon. Ottelijoiden tulee kdyttdaa koko ottelualuetta ja sen on oltava mahdollisimman
todenmukaista. Ottelijoiden on kaytettava 3-ulotteista unsokua, taparia vaistdja, kombinointia ja mahdollisimman monta
tekniikkaa eri tekniikkaluokista. Tekniikan muuttamista luokasta toiseen painotetaan. “Kuoleman” on tapahduttava
kontaktilla samalla tavalla kuin tenkaissa.

Ottelijat tulevat ottelualueelle vastakkaisilta puolilta ja menevéat seizaan. Ottelu alkaa seizasta tehdystda kumarruksesta.
Suoritus jatkuu gedan gamaella, jossa hyokkadja nayttaa kadelld merkin. Ottelu on aloitettava unsokulla samalla tavalla kuin
jissenissd. “Kuoleman” jilkeen ottelijat palaavat keskelle gedan gamaehin ja toinen ottelija aloittaa nayttamalla merkin.
Toisen “kuoleman” jalkeen ottelijat palaavat ottelualueen keskelle ja menevat seizaan. Suoritus paattyy kumarrukseen.

9.2 Aika

Yaku-soku-soutain tulee kestdd 85-95 sekuntia. Aika alkaa alkukumarrusta aloitettaessa ja loppuu loppukumarruksen
paatyttyd. Aikaa ei katkaista otteluiden valissa. Ajan ylittamisestd ja alittamisesta vahennetddn piste kutakin 3 sekuntia
kohden seuraavasti (huom taulukko jatkuu samalla periaatteelle kumpaankin suuntaan):

Aika Vahennys
76,0-78,9 -3,0
79,0-81,9 -2,0
82,0-84,9 -1,0
85,0-95,0 -
95,1-98,0 -1,0
98,1-101,0 -2,0
101,1-104,0 -3,0

9.3 Tuomitseminen

Tuomarit arvostelevat yaku-soku-soutain tenkain tapaan ja toimivat kuten joukkuehokeissa. Tuomareita on kolme. He istuvat
tuoleilla ottelualueen sivulla. Kaikki tuomarit antavat pisteet 0-10, yhden desimaalin tarkkuudella. Kaikki tuomarit katsovat
kokonaissuoritusta. Padtuomarin vihellyksen jialkeen yaku-soku-soutai alkaa seizasta tehdysta kumarruksesta. Yaku-soku-
soutain jalkeen valitsevat pisteensd ndyttotauluille ja paatuomarin vihellyksestd ndytetdan pisteet; ensin kirjanpidolle ja
sitten yleisélle. Tasatuloksen sattuessa paatuomarin pisteet ratkaisevat. Rajanylityksesta vahennetaan yksi piste.



10 Kilpailukaaviot ja arvontasadannot

10.1 Yleista

Arvonnat on suoritettava kaikissa kilpailuissa.

10.2 Pohjatiedot

Voimassa oleva ranking-tilanne liiton toimistolta seka ilmoittautumislistat

10.3 Arvonnan suorittaja ja vakuutus arvonnan oikeellisuudesta

Arvonnan suorittaja tulee olla taysi-ikdinen henkil6, joka ei kilpaile kyseisessa kilpailussa. Arvonnoissa ei saa olla lasna
yksikdan kilpailijoista. Arvonnan suorittajan tulee kirjoittaa mallinmukainen vakuutus arvonnan oikeellisuudesta:

Mind, Antti Yli-isotalo, vakuutan, ettd Pohjanmaan Taido ry:n jarjestdman Lakis-cup :in arvonta on suoritettu puolueettomasti

ja rehellisesti Suomen Taidoliiton kilpailusdantdjen mukaisesti.

Seindjoella 22.10.1995

Antti Yli-isotalo, arvonnan suorittaja

Untamo Ungi, Pohjanmaan Taido ry:n edustaja

10.3.1 Ajankohta

Arvonta oltava suoritettu 48 h ennen kilpailujen alkua.

10.3.2 Menetelma

Suljettu lippuarvonta

10.3.3 Toiminta kilpailupaikalla

Kilpailujenjohtaja ottaa kilpailupaikalle mukaansa arvontalaput sarjoittain eriteltyna, kaaviot, liiton virallisen rankingtilaston,
kopiot ilmoittautumisista seka kilpailusadantdjen voimassa olevan version etta todistuksen arvonnan oikeellisuudesta. Edella
mainittujen on oltava kilpailupaikalla, kun pdatuomari saapuu paikalle 2 tuntia ennen kilpailun alkua. Paatuomari tarkastaa
kilpailukaaviot.

Jos paituomari ei hyvaksy arvontaa ja/tai kaaviota oikeiksi, on hdnen valvonnassaan jarjestettdva uusinta-arvonta, jonka
tarvikkeet ja henkilot kilpailunjarjestdja on varannut paikalle.

Yksikdan kilpailija ei saa olla tietoinen arvonnan tuloksista, ennen kilpailijoille varatun ilmoittautumisen varmistamisajan
paattymista (esim.1 tunti ennen kilpailujen alkua)



10.4 Kaavioiden valitseminen

10.4.1 Henkilokohtaiset SM- kilpailut_hokei ja jissen

limoittautuneita Kaavio Sijoitetaan

33 tai enemmaén 64:n kaavio limoittautuneiden 8 parhaiten rankattua

17-32 32:n kaavio limoittautuneiden 8 parhaiten rankattua
1. kierrokselta (32)
kerailyt

9-16 32:n kaavio IImoittautuneiden 8 parhaiten rankattua
2. kierrokselta alkaen (16)
kerailyt

7-8 32:n kaavio limoittautuneiden 4 parhaiten rankattua
3. kierrokselta alkaen (8)
kerailyt

6 6:n erikoiskaavio IImoittautuneiden 3 parhaiten rankattua
ei kerailyja

5 5:n erikoiskaavio limoittautuneiden 2 parhaiten rankattua
ei kerailyja

4 32:n kaavio limoittautuneiden 2 parhaiten rankattua
4. kierrokselta alkaen (4)
ei kerailyja

3 6:n erikoiskaavio Iimoittautuneiden parhaiten rankattu
(paikat 1, 2, 3)
ei kerailyja

2 Finaali Ei rankata, ei SM-kilpailujen arvoa

10.4.2 Joukkuelajien SM —kilpailut jissen

limoittautuneita Kaavio Sijoitetaan
17-32 32:n kaavio IImoittautuneiden edellisvuoden
1. kierrokselta (32) 3 parasta
9-16 32:n kaavio IImoittautuneiden edellisvuoden
2. kierrokselta alkaen (16) 3 parasta
7-8 32:n kaavio IImoittautuneiden edellisvuoden
3. kierrokselta alkaen (8) 3 parasta
6 6:n erikoiskaavio IImoittautuneiden edellisvuoden
3 parasta
5 5:n erikoiskaavio IImoittautuneiden edellisvuoden
2 parasta
4 32:n kaavio IImoittautuneiden edellisvuoden
4. kierrokselta alkaen (4) 2 parasta
3 6:n erikoiskaavio IImoittautuneiden edellisvuoden paras
(paikat 1, 2, 3)
2 Finaali Ei rankata, ei SM-kilpailujen arvoa

10.4.3 Joukkuelajien SM —kilpailut tenkai ja joukkuehokei

Laji Arvonta Sijoitetaan

Tenkai Suljettu lippuarvonta Ei rankata

Joukkuehokei Suljettu lippuarvonta Ei rankata

10.4.4 Cup —kilpailut hokei ja jissen

limoittautuneita Kaavio Sijoitetaan

33 tai enemman 64:n kaavio 8 parhaiten rankattua

17-32 32:n kaavio 8 parhaiten rankattua
1. kierrokselta (32)

9-16 32:n kaavio 8 parhaiten rankattua
2- kierrokselta alkaen (16)

7-8 32:n kaavio 4 parhaiten rankattua
3- kierrokselta alkaen (8)

6 6:n erikoiskaavio 3 parhaiten rankattua

5 5:n erikoiskaavio 2 parhaiten rankattua




4 32:n kaavio 2 parhaiten rankattua
4. kierrokselta alkaen (4)

3 6:n erikoiskaavio parhaiten rankattu
( paikat 1, 2, 3)
2 Finaali Ei rankata

10.4.5 Junioreiden ja Sonen SM- kilpailut ja cup-kilpailut hokei ja jissen

limoittautuneita Kaavio Sijoitetaan

33 tai enemmadn 64:n kaavio Ei rankata

17 -32 32:n kaavio Ei rankata

9-16 32:n kaavio Ei rankata
2- kierrokselta alkaen (16)

7-8 32:n kaavio Ei rankata
3- kierrokselta alkaen (8)

6 6:n erikoiskaavio Ei rankata

5 5:n erikoiskaavio Ei rankata

4 32:n kaavio Ei rankata
4. kierrokselta alkaen (4)

3 6:n erikoiskaavio (1, 2, 3) Ei rankata

2 Finaali Ei rankata

Junioritasolla osallistujamaara ei vaikuta SM-kilpailujen arvoon.

10.5 Muut kilpailut

Muissa kilpailuissa jarjestava organisaatio on oikeutettu laatimaan omat kilpailukaavionsa.

10.6 Arvontaohje

Arvonta suoritetaan sarja kerrallaan. Kaikkien sarjaan ilmoittautuneiden kilpailijoiden nimet kirjoitetaan samankokoisille
paperilapuille. SM- ja cup-kilpailuissa sijoitetaan Suomen Taidoliiton voimassa olevan rankingtilaston mukaan kilpailuihin
ilmoittautuneiden joukosta tarvittava maara parhaiten sijoittuneita kilpailijoita kaavion numeroiduille paikoille
rankingjarjestyksessa. Sijoitettavien kilpailijoiden maarat kaavioittain on esitetty sdantdokohdassa 10.4. Rankattujen
kilpailijoiden arvontalappuihin kirjoitetaan ranking paikan numero suoraan. Ranking numero ilmaisee kilpailijan paikan
kaaviossa.

Mikali esimerkiksi kolmanneksi sijoitettu kilpailija ei ole ilmoittautuneiden joukossa, sijoitetaan neljanneksi sijoitettu
kolmanneksi jne. Loput arvontaliput laitetaan arvonta-astiaan. Mikali ilmoittautuneiden joukossa ei ole tarvittavaa maaraa
sijoitettavia, arvotaan ensin naille jaannospaikoille kilpailijat.

Arvonnan suorittaja nostaa arvonta-astiasta kilpailijan arvontalapun ja numeroi sen juoksevasti (huom viimeista ranking
numeroa seuraavasta numerosta lahtien). Juokseva numero ilmaisee kilpailijan paikan kaaviossa

Arvonnan suorittaja kirjoittaa arvontalapun nimen kilpailukaavioon juoksevan numeron ilmaisemalle paikalle.
Arpanostoja toistetaan niin kauan, kun arvonta-astiassa on arvontalappuja sijoittaen kilpailija kaavioon numerojarjestyksessa.

Jos Kkilpailijoiden poisjaannit tai peruuttamiset aiheuttavat olennaista epatasapainoa arvontakaaviossa, on kilpailujen
padtuomarin harkinnan mukaan suoritettava uusinta-arvonta viimeistdaan tunti ennen kilpailujen alkua.

Mikali ilmoittatuneiden kilpailijoiden maara on 17-32 aloitetaan tdyttaminen kaavion 1. kierrokselta, 9-16 aloitetaan
tayttaminen kaavion toiselta kierrokselta, mikdli 7-8 aloitetaan tdayttaminen kaavion kolmannelta kierrokselta, mikali 6
kdytetaan 6:n erikoiskaaviota, mikali 5 kdytetdan 5:n erikoiskaaviota ja mikali 4 aloitetaan tdyttaminen normaalin kaavion
neljannelta kierrokselta.
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Seuraavat taulukot helpottavat kilpailijoiden sijoittamisessa. Ensimmaisessa sarakkeessa on kunkin kilpailijan rankattu tai
arvottu numero. Lopuissa sarakkeissa on kerrottu kullekin kilpailijamaaralle kdytettavat paikat. Paikat siis tdytetdan aina
numerojarjestyksessa (rankatut paikat merkitty vaaleanpunaisella).

Kilpailijoita 2-8:
Kilpailijoiden kokonaismaara ja kyseiselle maaralle kaytdssa olevat paikat kaaviossa

Kilpailijan numero

(ensin rankatut max 8

ja sitten arvotut

jarjestyksessa)

2 3 4 5 6 7 8

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




Kilpailijoita 9-16:

Kilpailijoiden kokonaismaara ja kyseiselle maaralle kaytdssa olevat paikat kaaviossa

Kilpailijan numero

(ensin rankatut max 8

ja sitten arvotut

jarjestyksessa)

9 10 11 12 13 14 15 16

1 paikka 1 paikka 1 paikka 1 paikka 1 paikka 1 paikka 1 paikka 1 paikka 1
2 paikka 2 paikka 2 paikka 2 paikka 2 paikka 2 paikka 2 paikka 2 paikka 2
3 paikka 3 paikka 3 paikka 3 paikka 3 paikka 3 paikka 3 paikka 3 paikka 3
4 paikka 4 paikka 4 paikka 4 paikka 4 paikka 4 paikka 4 paikka 4 paikka 4
5 paikka 5 paikka 5 paikka 5 paikka 5 paikka 5 paikka 5 paikka 5 paikka 5
6 paikka 6 paikka 6 paikka 6 paikka 6 paikka 6 paikka 6 paikka 6 paikka 6
7 paikka 7 paikka 7 paikka 7 paikka 7 paikka 7 paikka 7 paikka 7 paikka 7
8 paikka 8 paikka 8 paikka 8 paikka 8 paikka 8 paikka 8 paikka 8 paikka 8
9 paikka 9 paikka 9 paikka 9 paikka 9 paikka 9 paikka 9 paikka 9 paikka 9
10 paikka 10 | paikka 10 | paikka 10 | paikka 10 | paikka 10 | paikka 10 | paikka 10
11 paikka 11 | paikka 11 | paikka 11 | paikka 11 | paikka 11 | paikka 11
12 paikka 12 | paikka 12 | paikka 12 | paikka 12 | paikka 12
13 paikka 13 | paikka 13 | paikka 13 | paikka 13
14 paikka 14 | paikka 14 | paikka 14
15 paikka 15 | paikka 15
16 paikka 16

Kilpailijoita 17-24:
Kilpailijoiden kokonaismaara ja kyseiselle maaralle kdytdssa olevat paikat kaaviossa

Kilpailijan numero

(ensin rankatut max 8

ja sitten arvotut

jarjestyksessa)

17 18 19 20 21 22 23 24

1 paikka 1 paikka 1 paikka 1 paikka 1 paikka 1 paikka 1 paikka 1 paikka 1
2 paikka 2 paikka 2 paikka 2 paikka 2 paikka 2 paikka 2 paikka 2 paikka 2
3 paikka 3 paikka 3 paikka 3 paikka 3 paikka 3 paikka 3 paikka 3 paikka 3
4 paikka 4 paikka 4 paikka 4 paikka 4 paikka 4 paikka 4 paikka 4 paikka 4
5 paikka 5 paikka 5 paikka 5 paikka 5 paikka 5 paikka 5 paikka 5 paikka 5
6 paikka 6 paikka 6 paikka 6 paikka 6 paikka 6 paikka 6 paikka 6 paikka 6
7 paikka 7 paikka 7 paikka 7 paikka 7 paikka 7 paikka 7 paikka 7 paikka 7
8 paikka 8 paikka 8 paikka 8 paikka 8 paikka 8 paikka 8 paikka 8 paikka 8
9 paikka 9 paikka 9 paikka 9 paikka 9 paikka 9 paikka 9 paikka 9 paikka 9
10 paikka 10 | paikka 10 | paikka 10 | paikka 10 | paikka 10 | paikka 10 | paikka 10 | paikka 10
11 paikka 11 | paikka 11 | paikka 11 | paikka 11 | paikka 11 | paikka 11 | paikka 11 | paikka 11
12 paikka 12 | paikka 12 | paikka 12 | paikka 12 | paikka 12 | paikka 12 | paikka 12 | paikka 12
13 paikka 13 | paikka 13 | paikka 13 | paikka 13 | paikka 13 | paikka 13 | paikka 13 | paikka 13
14 paikka 14 | paikka 14 | paikka 14 | paikka 14 | paikka 14 | paikka 14 | paikka 14 | paikka 14
15 paikka 15 | paikka 15 | paikka 15 | paikka 15 | paikka 15 | paikka 15 | paikka 15 | paikka 15
16 paikka 16 | paikka 16 | paikka 16 | paikka 16 | paikka 16 | paikka 16 | paikka 16 | paikka 16
17 paikka 17 | paikka 17 | paikka 17 | paikka 17 | paikka 17 | paikka 17 | paikka 17 | paikka 17
18 paikka 18 | paikka 18 | paikka 18 | paikka 18 | paikka 18 | paikka 18 | paikka 18
19 paikka 19 | paikka 19 | paikka 19 | paikka 19 | paikka 19 | paikka 19
20 paikka 20 | paikka 20 | paikka 20 | paikka 20 | paikka 20
21 paikka 21 | paikka 21 | paikka 21 | paikka 21
22 paikka 22 | paikka 22 | paikka 22
23 paikka 23 | paikka 23
24 paikka 24




Kilpailijoita 25-32:

Kilpailijoiden kokonaismaara ja kyseiselle maaralle kdytdsséa olevat paikat kaaviossa

Kilpailijan numero
(ensin rankatut max 8
ja sitten arvotut

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




11 Tuomaritoiminnan filosofia

Tuomarin luonne ja ihanteellinen tuomitseminen taidossa
Mitsuo Watanabe, Japanin Taidoliitto, Tuomarikomitean puheenjohtaja

11.1 Tuomarien tehtava ja tuomarikomitean rooli

Tuomarisadntojen mukaan kaikki viralliset Taidokilpailut toteutetaan Tuomarikomitean maarittamissa virallisissa puitteissa.
Viralliset tuomarit ovat suoraan Seiken Shukuminen (Taido Hon-in) osoittamia. Virallisten tuomarien joukko seka
tuomarikomitea ovat Japanin Taidoliiton alaisia. Tuomarien koulutus, saantdjen opiskelu sekad taidoon perehtyminen
kilpailemisen ja tuomitsemisen nadkdkulmasta takaavat oikeutetut tuomiot kaikissa kilpailuissa. Tuomarikomitean ja
tuomarien tulee pyrkia tekemaan kaikkensa edistdakseen ja parantaakseen tuomaritydskentelya taidossa.

11.2 Taidokilpailujen ja tuomitsemisen ajatus

Taidokilpailujen tarkoitus on tarjota kilpailijoille mahdollisuus toteuttaa taidon ideaa persoonallisesti, vahvistaa se, mita
taidotekniikoista on opittu ja antaa mahdollisuus uusien tekniikoiden kehittamiseen. Lisdksi tarkoitus on luoda kontakteja
taidon ja sitd ympardivan yhteiskunnan valille. Kilpailut ovat kuin ndyttamo, jolla voidaan esitella taidofilosofiaa ja vahvistaa
yhteiskunnan seka taidon valista suhdetta ja ymmarrysta. Kilpailujen tarkoitus ei ole 16ytaa voittajia tai osoittaa, kenelld on
paras tekniikka tai parhaat pisteet hokeissa. Jos kilpailijat ymmartavat kilpailun tositarkoituksen, he havaitsevat
osallistumisen arvon riippumatta voitosta tai haviostd. Seka voittajien ilo ettd havidjien suru ovat taidon olemassaololle
energian lahde, joka tallentuu osanottajiin.

Taidon luonteen ansiosta oppilaat parantavat urheilullisia ja teknisida kykyjaan, oppivat kehittamaan uusia tekniikoita ja
parantamaan omia persoonallisia ominaisuuksiaan. N&in taido vaikuttaa fyysisesti. Taido kehittdd myos kanssakdymisen
ymmarrysta ja ihmisten yhtendistd hyvinvointia. Taido auttaa oppilaita kasvattamaan ja kehittdmaan omaa persoonallista
luovuuttaan, mika kasvattaa heiddn arvoaan yhteiskunnan jasenind. Oman persoonallisuuden voiman avulla voidaan maksaa
velkansa yhteiskunnalle.

Kilpailut ja tuomarointi tulee tehda tietoisena naista taidon periaatteista. Tdman johdosta seuraavat nelja kohtaa tulee
huomioida seka kilpailuissa ettd tuomioissa:

1. Ottelun aikana kaikkien hyokkaysten tulee sisaltda viisi vaihetta: unsoku (liikkkuminen) - sootai (vartalon,
perustekniikan hallinta) - seihoo (ajoitus, reagointi) - kimegi (lopullinen hyokkays, kiai) - gentai (paluu alkuperdiseen
tilaan, perusasentoon). Nailla vaiheilla on vastineensa yhteiskunnassa: ajatus - arvio - menetelma - tulos - palaute. Nama
eri vaiheet tulee tehda kunkin ottelijan persoonallisen tyylin ja kyvyn mukaan.

2. Laajentaaksemme persoonallista luovuutta jarkevat, teoreettiset ja monipuoliset tekniikat tulee pisteyttdd paremmin
kuin tunteelliset, eparealistiset, lineaariset ja staattiset tekniikat.

3. Lisatdksemme kanssakdymisen ymmarrystda ja yhteistda hyvinvointia sekd harjoittaaksemme sosiaalista
kurinalaisuutta, kilpailijoiden ei tule vastata suoralla tai staattisella hyokkayksella tai staattisella puolustuksella vaan aina
puolustavalla liikkeelld ennen hyokkaysta. Tata kutsutaan monitahoisen puolustuksen ja hydkkadyksen kehittamiseksi.

4. Tekniikoiden toteuttamisen aikana kilpailijoiden tulee tiedostaa, miltd he itse nayttavat vastustajan silmin ja miten
pysytdan vastustajan ulottumattomissa. Oppilaan tulee oppia kdyttdmaan vartaloaan sen ollessa hyokkayksen kohteena.
Tallaisella harjoittelulla on sama tarkoitus kuin muilla tietoisuuden kasvattamiseen pyrkivilla harjoitteilla, opiskelulla ja
yksilollisen arvon kohottamisella yhteiskunnassa.

11.3 Taidotuomarien perusta ja henkinen asenne

Mille periaatteille taidotuomitseminen perustuu? Millainen on tuomarin oikea asenne, jotta hdn voisi ymmartaa ja sisdistaa
taidokilpailun ja tuomitsemisen ideat?

a) Tuomarin laillisuuden periaate
Taidotuomarilla tulee hallita Japanin Taidoliiton kilpailusdannot, joihin hanen toimintansa perustuu. Nama sdannot luovat

viitekehyksen, joiden sisdlla tuomari tekee paatoksensd omaa harkintaansa kayttden. Periaate on siis sama kuin
oikeusistuimissa, jossa tuomari tekee paatoksensa itsendisesti lain maarittelemissa puitteissa.



Paatoksen tulee olla rehellinen seka taidon ideologian ja tuomarisdantdjen mukainen. Tuomion tulee olla puolueeton ja selva
niin kilpailijoille kuin katsojillekin. Tuomareilla on harkintavapaus tuomioiden suhteen. Sdantdihin perustuva standardipaatos
ei ole aina paras. Tuomarin oletetaan tekevan paatdksensa kokonaisvaltaisen arvioinnin pohjalta ja taidohengen mukaisesti.
Paatoksia ei voida muuttaa ja vastalauseita ei hyvaksyta (vaikka varsinaisesti ndin ei saisi olla). Tuomarit eivat selita tai
puolustele padatoksidan. Olemassa olevan periaatteen mukaisesti vastalauseet ovat mahdollisia ainoastaan seuraavissa
tapauksissa (vetoomuksen tekee ryhman vastuuhenkild):

1. Ottelussa voittotuomio on tehty vaarin laskettujen pisteiden ja varoitusten suhteen.
2. Joukkueottelussa tuomio on tehty vaarin laskettujen ippongachien, yuseigachien ja hikiwakien suhteen.

b) Opetuksellinen periaate
Tuomareilla on oikeus opettaa taidoa. Opetuksen tarkein tavoite on kannustaa ihmisia tulevaisuutta kohti. Tuomarien tulee
pitdd mielessaan taidon tulevaisuus ja kehitys ja rohkaista harjoittelijoita etsimdan oikeaa tietd. Kilpailuareena on vaativin
mutta my6s tehokkain paikka oppia taidon tekniikoita ja ideaa. Tuomarien on tiedostettava pedagoginen merkityksensa,
kohdeltava kilpailijoita huomaavaisesti ja osoitettava joustavuutta. Taidon kehitystd silméalld pitden tuomarien on
kiinnitettdva huomionsa ja panostettava kilpailijoiden luovuuteen tekniikoissa, ajattelussa ja kunnianhimossa.

c) Kilpailun johtajan perusta

Kilpailut antavat mahdollisuuden tehda taidoa tunnetuksi On mahdollista ajatella kilpailuja taidon julkisena ndytoksena.

Kirjoittaja : Seiken Shukumine, Taidon Saiko Shihan, Hon-in
Johtajat : Viralliset tuomarit

Nayttelijat : Kilpailijat

Yleiso : Katsojat (yhteiskunta)

Tuomarien ohjaus perustuu nayttelijoiden ajattelun, filosofian ja merkityksen ymmarrykselle. Jos ndytelma eli kilpailut on
ohjattu hyvin, nayttelijat eli kilpailijat tekevat parhaansa ja voivat jopa ylittaa itsensa. Hyvassa taidondytelmassa eli kilpailussa
yleisd on ihastunut ja elaytyy.

Yleison eldaytyminen kannustaa nayttelijoita eli kilpailijoita uusiin suorituksiin, ja tdma lisda nayttelijoiden ja yleison valista
laheisyytta seka valittda taidon olemusta yleisélle. Kilpaillessaan ja yhteistyota tehdessaan kilpailijat voivat nayttda parhaat
puolensa toinen toisilleen. Tama opettaa heitd kanssakdymiseen ja ymmarrykseen. Taidondytelman paaroolien esittdminen
antaa heille tyydytysta. Ohjaajien on tunnettava nayttelijdiden osaamistaso ja ohjattava sen mukaisesti. Jos odotukset ovat
liian korkealla tai alhaalla, ei lopputulos ole hyva. Lopullinen tulos on siis ohjaajista riippuvainen. lhanteellisessa tapauksessa
esityksen tulisi johtaa nayttelijoiden valiseen ymmarrykseen, iloon seka tunteellisuuteen.

11.4 Opiskelemisen periaate

Jotta edelld mainitut kolme periaatetta tulisivat paremmin toteutetuksi, tuomarien ei pida laiminlyoda kyseisten asioiden
harjoittelua ja opiskelua. Tuomarien tulee osallistua erityisharjoituksiin. Tuomarien on aina pohdittava seuraavia asioita:

1) Tulevaisuuden taido

2) Harjoittelu ja ohjausmenetelmat taidossa

3) Taidon ja hokein tekniikat

4) Kilpailusdannot, proseduuri ja hallinta

5) Tuomarisadnnét, proseduuri ja hallinta

6) Ihmisvartalon rakenne ja toiminta; erityisesti luusto, lihaksisto, hengitystoiminnot ja psykologia

Naista aiheista koottu ja analysoitu tieto, sen julkaiseminen ja pohdinta takaavat taidon kehityksen.



Tuomarimerkit; varoitukset

JOOGAI
Ulosastuminen.

Tuomari nayttaa kadelldan edestakaisin
rajaa.

CHUUI

Varoitus.

Tuomari puhuttelee aloituskohdassa
varoituksen saanutta kilpailijaa ja nayttaa

etusormella varoituksen saanutta taidokaa.

Esim:”aka, joogai chuui”

KEIKOKU

Toinen varoitus.

Muuten sama kuin chuui, paitsi etta
tuomari nayttaa kahdella sormella

varoituksen saanutta taidokaa.

Esim: "Aka, joogai chuui, keikoku."

SHIKKAKU
Kolmas varoitus

Muuten sama kuin chuui, paitsi etta
tuomari nayttaa kolmella sormella
varoituksen saanutta taidokaa ja tuomitsee
sitten vastapuolen voittajaksi.

Esim: "Seiza, Aka, joogai chuui, shikkaku,
Shiro ippon."



Tuomarimerkit; pistesuoritukset

YUKO

% piste (2 yukoa = 1 waza-ari)

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

Mikali tulee toinen yuko annetaan yhteen laskettu
waza-ari chudan gamaeissa

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

% piste

Avoin kasi 45° kaulalta alas.

Esim:”Shiro, Hentai geri, Waza-ari.”

IPPON / AWASATE IPPON
Taysi piste

Avoin kasi 45° yl©s.
Esim:”Aka, Untai zuki, lppon.”

Mikali tulee toinen waza-ari kilpailijat laitetaan suoraan
seizaan

”Aka, hentai geri, waza-ari, awasate ippon
YUSEI-GACHI
Pistevoitto, ei kuitenkaan ipponilla.

Tuomarimerkki sama kuin ipponissa.
liImoitetaan molempien pisteet.

Esim:”Shiro yuko, Aka waza-ari, Aka, yusei-gachi.”

Tyobvoitto,

Pisteiden ollessa tasan tuomari voi myontaa
aktiivisuuden ja paremman tekniikan perusteella
tyovoiton

”Shiro, waza no tenkai yusei-gachi”




FU-JUUBUN
Ei pisteita

Kadet sivulle alas 45° kdimmenet alaspain.

HIKIWAKE
Tasapeli
Kadet edessa ristissa kimmenet yl6spadin suoristaen.

Kaytetdan vain joukkue-ottelussa. Joukkue ottelussa ei
anneta waza-no-tenkai:ta eli tydvoittoa.



Tuomarimerkit; naytoét

SHOOBU IPPON, HAJIME

Ottelun aloitus.

Paatuomari on heisoku-dachissa genkaku viivalla.
Odottaa, etta kilpailijat menevat aloitusviivalle, ottavat

seizan, tekevat rein ja ottavat gedan gamaen.

Padtuomari katsoo sivutuomaria, joka laskee katensa
alas merkiksi, etta ajanotto on valmiina.

Paatuomari ottaa kookutsu dachin taaksepain.

Pdatuomari heilauttaa etummaista kattdan ja sanoo
“Shoobu ippon, Hajime”.

YAME

Seis.

Tuomari viheltaa pilliin voimakkaasti.

Ottelu keskeytetaan toisen ottelijan ollessa maassa,
annettaessa varoitus tai muun sellaisen syyn takia, joka

vaatii ottelun keskeyttamisen. Huom. Aika ei katkea
automaattisesti.

SOREMADE
Ottelu on loppu. Aika on paattynyt.

Pitka vihellys pilliin ja astutaan eteenpain, viedaan
avonainen kési eteen ja sanotaan “Soremade”.



SHUGO
Paatuomari kutsuu sivutuomarin paikalle.

Padtuomari pysyy paikoillaan. Katkaistaan samalla aika.
Ei pitkad neuvonpitoa. Paatuomari lopulta aina
ratkaisee tilanteen.

PISTESUORITUKSEN TAPAHTUESSA

Tuomari ndyttaa pisteen tehnytta taidokaa seisoen eji
dachissa ja viheltda voimakkaasti pilliin. Pisteen
tehnytta taidokaa toisella kddelld. Téaman jalkeen
vahvistetaan piste nayttamalla suoraan sivulle silla
kadelld jossa pisteen tehneen kilpailijan kilpailuvyon
varinen rannenauha.

AIKA POIKKI

Paatuomari ndyttaa toimitsijapéydan suuntaan
"aikapoikki"-merkkia ja sanoo: “Aika”.

Aika poikki aina loukkaantumis-, neuvottelu ja muissa
otteluun kuulumattomissa tilanteissa.

CHUU-0
Keskelle.

Padtuomari nayttaa kilpailijoille molemmin kasin
aloitusviivoja. Sanotaan samalla minkd kamaen
kilpailijat ottavat.

Esim:“Chuu-o, Chudan gamae.

GEDAN-GAMAE / SEIZA

Madrataan kilpailijoiden asento ennen tuomiota. Yukot
annetaan chudan- ja waza-arit gedan gamaesta seka
ippon ja awasate ippon annetaan seizasta. Merkki
ndytetddn painamalla kasia alaspdin ja sanomalla
asennon nimi.

Esim: Chuu-o, seiza, aka, Hentai geri, Waza-ari, awasate
ippon”



EN NAHNYT

Naytetdan toiselle tuomarille, ettei ndhty tilannetta.
Kasi pystyssa kasvojen edessa.

AIKA VALMIINA
Sivutuomari nostaa katensa ylos, kun kilpailijat
menevat tatamille. Sivutuomari odottaa merkkia

ajanottajalta. Sivutuomari laskee katensa alas, kun
padtuomari tarkastaa, onko aika kunnossa.

AIKA LOPPU

Sivutuomari puhaltaa voimakkaasti pilliin ja vie kddet
sivulle ajan loppuessa.

GENKAKU (Ei kéytossé toistaiseksi)

Genkaku tilanne.

Pddtuomari viheltéd ottelun poikki. Néyttdd genkakuun
joutuvaa kilpailijaa ja osoittaa ottelualueen nurkkaa,

josta genkaku alkaa.

Pddtuomari sanoo esimerkiksi: “Aka, genkaku”.

GENKAKU YUKO (Ei kdytdssd toistaiseksi)

Pddtuomari ja sivutuomari néyttdvét genkaku yukon
kilpailijan vyén viristd hihanauhakdttd nostamalla.
Pddtuomari huutaa “Yuko” mikédli molemmat nostavat
saman hihanauhakdden ylés. Ottelua ei vihelletd poikki.



Japanilais-suomalainen Taidosanasto

Asusteet
Hakama
Obi

Sode
Suso
Taidoogi
Uwagi
Zoori

Ruuminosat
Ashi
Ashi-kubi
Atama

Doo
Fukura-hagi
Futo-momo
Gan-men
Gen

Hara

Hiji

Hiza

Kakato

Kao

Kata

Koo

Koshi

Kubi

Mune
Senaka
Shuto

Soku

Tai

Te

Tebuki
Tsuma-saki
Ude
Waki-bara
Yoko

Yubi

Adjektiiveja
Akai
Chisail
Hayai
Hikui
Hiroi
Katai
Karui
Kuroi
Motto
Omoi
Ookii
Osoi

taidogi

it

JAN-KEN-PON

Arvonta joukkueottelussa.

Juokkueottelussa aloitusjoukkueen arpominen tehdaan
"kivi, paperi, sakset"-pelilla tai kolikolla. Paatuomari
kutsuu joukkueenjohtajat luokseen. Paatuomarin
sanoessa JAN-KEN-PON joukkueenjohtajat lyovat
kdtensa eteen. Myos kaden asentoa vaihdettaessa tai
myoOhdastyttaessa havida. Voittanut joukkue paattaa,
kumpi puoli asettaa ensimmaisen ottelijan.

hakamahousu

vyo

hiha

helma

taidopuku
taidotakki
japanilaiset jalkineet

jalka

nilkka

paa

vartalo

pohje

syli

kasvojen pinta
nyrkki

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

vartalo

kasi

ranne

varvas
kasivarsi

kylki

kylki

sormi

punainen
pieni
nopea
matala
levea
kova
kevyt
musta
lisaa
raskas
suur
hidas, myohassa



Semai
Shiroi
Sukoshi
Takai
Takusan
Tsuyooi
Yawarakai
Yowai

Paikanmdaareet 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
Morote
Nino ashi
Nukite
Ryote
Shiai
Soete
Taisoku
Tobikomi
Ukemi
Waza
Kidoosen
Kidooten
Yame
Yooi

Lukusanat

Ichi (=)
Ni (=

Sa (=
Shi, yon (z)
Go (F
Roku (=)
Shichi (Nana) (<)
Hachi (™)
Kyuu (Ku) (1)
Juu (+)
Juu-ichi (+-)
Ni-juu (=)
Hyaku ()
Sen (-+)

kapea
valkoinen
vahan
korkea
paljon
vahva
pehmea
heikko

vastakkainen suunta

8 (kaikkiin) suuntaan
vasen

myo6tdinen

etadisyys

edessd, etu

keskus

oikea

sisalla

etupuolella

4 suuntaan

alas, alapuolella
ulkopuoli, ulommainen
sisdpuoli, sisempi

yl6s, ylapuolella
selka/takapuolella, vastakkainen
takana, taaksepain

pyyhkaista
sisdanvedetty jalka
sisdanvedetty kasi
etummainen kasi
kasvojen suojaus
vastaliike
katkaista, heittaa
yksi kasi
perustekniikka
ympyraliike
kohde
molemmat jalat
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
sata

tuhat



Tuomarit ja toimitsijat
shimpan

shimpandan
shimpan'in
shimpanchoo

shushin

fukushin

jikangakari
tokeigakari
kirokugakari

Lajit

hookei
hookeikyoogi
jissen
jissenkyoogi
tenkai
tenkaikyoogi
yakusokusootai

Sarjat
kojin-
kojinsen
dantai-
dantaisen
ippan-
joshi-
danshi-
shoojo-
shoonen-
sho(kai)
chuu(kai)
joo(kai)
soonen-

Kilpailijat
kyoogisha
senshu
aka

shiro
ryoohoo
shuyaku
wakiyaku

Yleiset kaskyt
rei
shoomen ni (taishite) rei

shinpan'in ni (taishite) rei

otagai ni rei
hajime

yame

hantei o torimasu

Ottelualue
chuuoo
genkaku
kakunai
naikuu

Tuominta jissenissa
awasete

shinpan
shinpandan
shinpan'in
shinpancho

hokei
hokei kyogi

jissen kyogi

tenkai kyogi
yakusoku sotai

shojo-
shonen-

cha(kai)
jo(kai)
sonen-

kyogisha

ryoho

shomen ~

chio

naika

e

e

= s s s
b e
A oxm g

‘ﬂ_l |-
oS sR

33

F

‘nq}‘
&
)

R
EEVE i -
E
T Ek R
BB
BB
HdApst

B A~
B A §
St~
=] i 8
— A~
L3 o~
73~
e~
E A~
#= (F%)
¢ (FF)
A7)
M E A~

b
ok

(e -

[IER-TRN
w5

&
W

Al
o 2(x L)
FHE (L)

7,L
B3I wItit
47 &

EbeT

tuomaristo, tuomari, tuominta

alueen/lajin tuomariryhma
tuomari

kilpailujen/alueen paatuomari
yksittaisen kamppailun paatuomari

sivu-/kulmatuomari
ajanottaja

ajanottaja (sama kuin jikangakari)

kirjuri

hokei, liikesarja

hokei kilpailumuotona
jissen, ottelu

jissen kilpailumuotona
kehitys, luonti

tenkai kilpailumuotona
sovittu ottelu

yksilo-

yksil6laji

joukkue-
joukkuelaji
yleinen, ranking-
naisten

miesten

tyttéjen

poikien

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

kilpailija
kilpailija
punainen
valkoinen
molemmat
tenkain paarooli
tenkain sivurooli

kumarrus
shoomeniin kumarra

tuomareille kumarra

toisillenne kumartakaa
alkakoon

lakatkoon, paattykéon
julistetaan tuomio

keskikohta
kulma
kulmien vali
keskialue

yhteensa



chuui chai AR varoitus

fujuubun fujabun F oA riittdmaton
fusenshoo fusensho F Bk ei voittajaa (Japanissa luovutusvoitossa)
hansoku E o sdantorike
hanteigachi H kb paatdsvoitto
hikiwake lE e tasapeli

ippon - & tdysipiste
ippongachi - A% pistevoitto
joogai jogai 3ot rajanylitys
keikoku %’% toinen varoitus
shikkaku 4 hylkays

waza no tenkai HDER tekninen luovuus
waza-ari wazaari #3h puolipiste
yuukoo yuko 3% neljdnnespiste
yuuseigachi yuseigachi [ A ) tyovoitto

Ipponin kriteerit

unsoku 3F A liike

sootai sotai & F vartalon kaytto
seihoo seihd #2 hallinnan metodi
kimegi &P lopetustekniikka
gentai T i alkutilanne
gentaifukki gentai fukki R EARF palautus gentaihin

Sootai, tekniikkaluokat

sen 3
un F
hen Z

nen EN
ten i

Seihoo, osumatavat

ate ¥ isku
gyakuwaza i B vastatekniikka
karami, -garami e s pihdit

keri, -geri Ii;]?“u') potku

kuzushi ENE horjutus
nagewaza Fid:d heitto

tori, -dori #Fh ote

tsuki, -zuki %X lyonti

Muu jissen-sanasto

fukugi A useaa tekniikkaluokkaa yhdistava tekniikka
fukugoogi fukugogi A& sama kuin fukugi

genkakukooboo genkaku kobo L& I kulmatilanne

googi gogi £ & neuvottelu (sama kuin shuugoo)

jikan desu RS aika paattynyt

rengi i B kombinaatio, rengi-rooli kulmatilanteessa
renzokugi @R kombinaatio

sanjuubyoo sanjlbyo =+% 30 sekuntia

nijuubyoo nitbyo -t % 20 sekuntia

shoobu shobu N ottelu

shoobu ippon shobu ippon o B S ottelu yhteen pisteeseen

shuugoo shago & & neuvottelu (sama kuin googi)

sore made i< lopettakaa siihen

zokkoo zokko i jatkuu

Hokein kymmenen kohtaa

yooi to hosshin yoi ~ L N S valmius ja herannyt mieli
taijiku to seitai b & B vartalon akseli ja asento
kooboo to in'yoo kobo to in'yo T LA hyokkays ja puolustus, in ja yoo
kankyuu to kyoojaku kankyd to kyojaku 4 & & 3 33 hidas ja nopea, vahva ja heikko

shinshuku to goojuu ~ goju ¥ HgL LY laaja ja suppea, kova ja pehmed



kiai to iryoku

chakugan to mokuhyoo ~ mokuhyo
kokyuu to seihoo kokyd to seiho
unsoku to unshin

kaitai to zanshin

Jarjestysluvut
ichiban

niban
samban sanban
yomban yonban

goban

Muuta

aizu

boogu bogu
fue

hata
nyuushoosen
obi

rin

nydshosen

tensuuhyoo tensiihyo
tokuten

jooseki

TELwd kiai ja teho

LR L PR katse ja kohde

e ez LA hengitys ja voimantuotto
E R _LEE jalka- ja vartaloliikkuminen
Rk s lopetus ja valppaus

- % ensimmainen

- % toinen

=% kolmas

z % neljds

El viides

£ ) merkki

fr & suoja

o pilli

7 lippu

> pﬁ‘ e mitaliottelu

W vyd

Vo aanimerkki

bt pistetaulu

(L3 pisteet

kutsuvieraiden aitio



