TOIMITSLJOIDEN MUISTILISTA

piivitetty 26.10.2025

TOIMITSIJAN TEHTAVAT:

e Katan aikana toimitsijapdydassa on vahintaan 2 toimitsijaa, kumitessa 3.

e Jokaiseen poytddn on nimetty tatamivastaava (yleensa kokenein
toimitsija), joka huolehtii esim. aikataulussa pysymisesta.

e Tarkeimpina tietokoneen kdyttaminen (pisteiden & varoitusten
merkitseminen, ajanotto) seka paperikaavioiden tayttaminen (liitteet 1-3)

e Tayta koko ajan myo6s paperikaavioita. Ennakoi, vahenna turhia taukoja.

e Muita tehtavia kisoista riippuen voi olla sarjan kerdaaminen, katalappujen
vieminen, kuulutukset, palkintojen jako, kysymyksiin vastaaminen...

TOIMITSIJAN KAYTOSSAANNOT:

o Ole kohtelias kaikille — tulet kommunikoimaan niin tuomareiden,
kilpailijoiden kuin valmentajien kanssa.

e Vaikka oman seuran ottelijat olisivat tatamillasi, et saa osoittaa
suosiotasi heille tai buuata vastustajille.

e Muista, ettd suurin osa matseista kuvataan tubeen / omille tallenteille. ;)

KAAVION LUKEMINEN:

e AKA = punainen, kaaviossa ylhaalla

e AO =sininen, kaaviossa alhaalla

e Cup-kaaviossa voittaja etenee seuraavalle kierrokselle, havinneella
on mahdollisuus paasta kerailyjen kautta etenemaan pronssimatsiin.

e Pooli-kaaviossa kaikki ottelevat kaikkia vastaan, kerdilyja ei ole.

e Pienid sarjoja kdaydaan usein rinnakkain, jotta saadaan taukoja
vahennettyd. Tama tarkoittaa kahden kaavion kdymista vuorotellen.

SANASTOA:

e Kansa = ottelua valvova tuomari

e Shomen ni rei = kumarrus yleis6on pain
e QOtagai ni rei = kumarrus kasvot toisiaan kohti

e Shobu hajime = aloittakaa ottelu

e Tsuzukete = otelkaa

e Tsuzukete hajime = jatkakaa ottelua

e Senshu = ensimmaisen pisteen etu
e Wakarete = kasky irrottautua toisistaan

e Torimasen = ei suoritusta (esim. pisteen / senshun mitatointi)
e Atoshibaraku = vahan aikaa jaljella
e Hansoku = hylkays kyseisesta ottelusta

e Shikkaku = diskvalifiointi koko kilpailusta

e Hantei = tuomareiden danestys ratkaistakseen ottelun voittaja
e Jogai = ottelija astuu ottelualueen ulkopuolelle

e Kiken = luovutus, ei vaikuta muihin sarjoihin

e Bunkai = kdytannon toteutus katasta, katan merkitys

KATA — huomioitavaa:

e U1l0ja alle: saa toistaa
samaa kataa

e U12: kaksi eri kataa

e U14: vahintdan kolme kataa

e U16 ja ylospain: jokaisella
kierroksella eri kata

e Sovellettu: saa toistaa samaa,
valmentaja voi olla tatamilla

e U12ja alle: molemmat ottelijat
saattavat tehda katat yhta aikaa

e U12: finaalissa mahdollisesti
yksi kilpailija kerrallaan

e U14 jaylospdin: katat
ilmoitetaan lapulla

KUMITE — otteluajat:

Minit (u10 ja alle): 60s

Lapset (alle 14v.): 90s

Kadetit (u16 eli 14-15v.): 120s
Juniorit (ul18 eli 16-17v.): 120s
U21 ja aikuiset (yli 18v.): 180s
Veteraanit (yli 35v.): 120s

Jos sama ottelija heti uudestaan:
- ottelun mittainen tauko vyon
varin pysyessa samana
- 300s tauko varusteiden
vadrin vaihtuessa

Jos ottelun alkaessa varusteet eivat ole
kunnossa, ottelijalla on kumitessa 2min
aikaa korjata tilanne, katassa 1 min.




KUMITE

Kumiten alkaessa varmista, etta tatamin palat ovat kumitemuodossa, kulmissa on
tuomareiden tuolit tavaroineen (liput tai klikkerit) ja sarjojen paivitetyt kaaviot
ovat pOydassa. Pienet sarjat (< 4-5 hl6) kdydaan poolina, isot cupina.

YLEISET SAANNOT, PISTEET JA VAROITUKSET:

e Ottelu alkaa shobu hajime -komennolla ja keskeytyy yame -komennolla,
ottelu jatkuu tsuzukete hajime -komennolla.
e Paadtuomari nayttaa pisteen aina kimmen auki, pisteen saaneen puolelle,
kaden korkeus vain vaihtuu.
e Pisteitd on mahdollista saada 1 (yuko), 2 (waza-ari) tai 3 (ippon).
o Yuko ndytetdan alaviistoon.
o Waza-ari ndytetdan vaakasuoraan.
o Ippon ndytetdan ylaviistoon.

e Ensimmaisen pisteen saajalle merkitdan senshu.
o Tuomari sanoo senshu ja nostaa kaden kammen itsedan kohti.
o Senshun voi myds menettda (esim. jos viimeisen

15 sek. aikana saa rangaistuksen ottelun valttamisesta).

Varoituksia on kahta tasoa.
o Lievat: chui, joka voidaan antaa 3 kertaa. Tuomari nayttaa
sormilla, monesko varoitus on.

o ¥

o Vakavammat: hansoku chui (HC),
tuomari nayttaa sormella suoraan sivulle.
o Lisdksi tietyissa tilanteissa kilpailija voidaan
hylatd (hansoku eli H), tuomari nayttaa
sormella ylaviistoon.

Varoituksia annettaessa tuomari nayttaa aina ensin kasimerkilla
varoituksen syyn (esim. kiinnipito).
Viimeisen 15 sekunnin kohdalla danimerkki koneelta.
o Tuomari huutaa atoshibaraku
o Tana aikana annetun varoituksen taso on yleensa korkeampi kuin
tavallisesti, esim. ottelun valttelemisestd/ajan hukkaamisesta
vahintdaan HC
Varoitusten erikoistapauksia:
o Tuomari ei voi antaa C2 tai C3, jos ei ole vield yhtdaan varotusta.
Eika C3-varoitusta ilman C1:sta. HC:n tai H:n voi antaa, vaikka
pohijalla ei olisi mitaan.



O

Jos molemmat ottelijat saavat hansokun tai luovuttavat (Kl),
kukaan ei voita ja seuraavan kierroksen yksinainen ottelija voittaa
automaattisesti. Mitalimatsissa tarvitaan voittaja, jolloin
katsotaan jarjestyksessa ottelijoiden: pisteet, senshu, eniten

SPORTDATAN KAYTTAMINEN KUMITESSA:

ipponeita, eniten wasareita ja viimeisena hantei.

ROUND ROBIN ELI POOLI

Kaikki ottelevat kaikkia vastaan. Pooleja voi olla eri kokoisia, Suomen kisoissa ne
ovat yleensa 3:n, 4:n tai 5:n henkilon. Jokaiselle naille I6ytyy oma poolikaavion

paperitaulukko, jota on hyva tayttaa sarjan aikana.

ESIMERKKI POOLIKAAVION TAYTOSTA

Pottula ja KinkKinen ottivat sarjan viimeisen matsin. Matsissa Pottula sai tehtyé yhteensa 3
pistettd ja Kinkkinen 4. Matsin voitti siis Kinkkinen. Taytetdidn poolikaavio:

' Ottelukohtaiset
Voittopisteet saadut pisteet Yhteenlasketut
ottelupisteet
Nimi/ Pisteet/ oring /| Sijoitus/
name points total | position
Jumppanen 1 / 0 2
Kinkkinen 3/1 /4
Pottula 5 / 4 / 3
Kuusinen 2 / 3 /1
Ottelujérjestys/ | = e = B g Virkailija/official
fighting order 1x2-3x4-1x3-2x4-1x4-2x3 I

Pottula havisi Kinkkiselle, saa Opts. Kinkkinen voitti Pottulan, saa 3pts. R

Ottelupisteet merkataan kauttaviivan luo viimeiseen vapaaseen kohtaan.
-> Henkilon ensimmaisen ottelun pisteet vasemmalle, tokan keskelle ja
vikan oikealle.

e \oittopisteet
o Voitosta 3 pistetta

o Tasapelista 1 piste, kun matsissa on tehty pisteita (esim. 1-1)
o Tasapelista 0 piste, kun matsissa ei ole tehty pisteita (0-0)

o Tappiosta O pistetta
e Suomessa tasapeleja ei voi tulla.

e Péivita kaaviot sivupalkissa (refresh) -
3 File {0} Settings

aina ennen uuden sarjan alkua!

Valitse seuraavaksi kaytava sarja m
kaksoisklikkaamalla '

1. Kay ottelut jarkevassa jarjestyksessa niin, ettd samalle

7 Ref

resh “R i
T
ottelijalle ei tule perakkaisia matseja.
2. Kilpailun johtajan kanssa sovittuna voidaan kayda kahta
(tai useampaa) sarjaa lomittain. Tall6in aukaise molemmat
sarjat ja hypi valilehtien valilla.

Tarkista nayton ylapalkista, etta Ovaw rocord - e - Kaa- 65+ 1/
B Draw record - Male - Kata - 65+ 1/1
Default Action -kohdasta on YCRPLT # oot cion CIECIIE T
L2 Draw record

valittuna Point Panel. [Male S KaE ) pon pane

[ | @ showMatch |
Avaa ottelunnakyma kaaviossa | D Stow baich - Pattem |
kaksoisklikkaamalla ottelijan —

J Delete record

nimen paall3 (tai klikkaa hiiren [
oikealla ja valitse Set point panel WKF).

Ottelun kayminen (liite 5) -
1. Ennen ottelun alkua paina reset all -nappia

ja tarkista, etta kellossa on oikea sekuntimaara.

2. Kaynnista (F1) ja pysayta kello (F2) ndppdimistosta tai hiirella
start -napista (ottelun alkaessa kello tulee ) startF]
laittaa hiirella kayntiin).

3. Lisaa pisteet Yuko, Waza-ari seka Ippon -napeista.

4. Muista merkita senshu ensimmaisen pisteen saajalle.

Senshu Ippon 3 Yuko 1 Yuko 1 Waza-ari 2 Ippon 3 Senshu

® VR -lppon 3 Waza-ar Yuko 1 -Yuko 1 -Waza-ari 2 -lppon 3 ® VR

5. Lisaa varoitukset penalty -osioon (1/2/3/HC/H -napeista).

PENALTY Ci C2 C3 HC

PENALTY C1 C2 Cc3 HC



e Ottelun paattyessa
1. Valitse voittaja winner ao tai winner aka -napista

= Winner AO = Winner AKA

2. Wintype -ikkuna ponnahtaa automaattisesti naytolle -> merkkaa
tapa, jolla ottelija voitti -
. Attention X

(liite 4).

7

9 Winner AKA. Please select the type of Win

Yes No
e :
e Tasatilanteet:
o Jos cupissa tasatilanteessa kummallakaan ottelijalla ei ole
senshua, pidetdaan hantei-danestys.
o Jos poolin voittopisteissa ollaan tasatilanteessa, tarkastetaan
ensisijaisesti keskindisten otteluiden voittaja.
e Laakari:
o Jos kilpailija jaa makaamaan tatamille, tuomari laskee sormilla
10:een.

=

o Pyydettdessa laitetaan kellosta 3min *
kayntiin, paina ladkarikellon kuvaketta.

KERAILYT:

Seuraa tilannetta paperikaaviolla, ennakoi mahdolliset kerailyt etukateen.
Molemmille finalisteille hdvinneet ottelijat muodostavat kerailyt.

| A=W [ Default Action |

% Refresh “R

e Edit -> Compute repechage
e Tarkista + valitse sarja & paina OK

Display one repechage on this table
Display two repechages on this table

Il il =3

—> 2 Repechage (avaa kerailyn)

. T . . P : E zlte repeci
e  Kun pronssit selvilla, paina [P1] ja paaset ~

. . . o . — W Recorded VR Requests
finaaleihin. [R] — napilla padsee takaisin -

kerailyihin.

4 P1 = R

KLIKKERIT (liite 7):

o Klikkereitd voidaan kayttaa, kun on 4 kulmatuomaria seka paatuomari.
e Kulmatuomareiden ehdottaessa pisteita kello pysahtyy automaattisesti.

> llmestyy pisteen tehneen ottelijan varinen
aikalaskuri. Siind nakyy ehdotettu pistemaara.
Molemmat voivat saada pisteen yhta aikaa.

> Sulje ruutu vasta, kun paatuomari on nahnyt

ehdotetut pisteet!!

e Tasatilanteessa tuomarit danestavat klikkereilla voittajan.

s o L hantei
> Valitse ndytolta hantei -painike (muuttuu siniseksi
ympyraksi), odota ddnet (ne tulevat pikkuruutuihin ,
naytolle), merkkaa voittaja ja sulje pikkuikkunat. .

JOUKKUEKUMITE:

Joukkuekumitessa nimet ja kisaajien jarjestys on ilmoitettava poydalle etukateen,
ala nayta jarjestysta muille joukkueille.

e Valitse kierrosten maara (kolme) rounds -kohdasta.
e Voittaja merkataan pienilla lipuilla, tasapeli siniselld nuolihdkkyralla.
e Seuraavalle kierrokselle siirrytdaan vihrealla + -merkilla.
Round: = o $¢ +) ©®  Rounds * v

e Jos toinen joukkue on voittanut kaksi ottelua perakkain,

kolmatta ei tarvitse kdyda (tuomari paattaa asiasta).
e Merkitse voittaja isosta ”"WINNER AO / AKA” -napista.
e How to calculate the points -ikkuna ponnahtaa automaattisesti naytolle ->

merkkaa pisteiden laskutavaksi vaihtoehto nro 1 (voitettujen kierrosten
mukaan). R A

How to calculate the points

. .. . . Please select a option how to calculate the points:
Huom! Jos matsissa ottelija saa Kikenin, @ "t

1. Count the number of rounds won
2. Count the total points of all rounds

(lasketaan yukoina). [ e

Shikkakun tai Hansokun, toinen voittaa 4-0



SPORTDATA LIPUILLA KAYDESSA:

KATA

1. Kaavion yleisndkymadssa avataan yldpalkeista Default Action ja Show Match.

Draw record - Male - Kata - 65+ 1/1

Katan alkaessa varmista, etta tatamin keskusta on yksivarinen, kulmatuolit ovat S Oviv ol < ko s Kia < £ A1
. . T . . .. . e T D Flo (2 Ean L JCUENPETNY | = § Scorr
pois, tabletit ovat pdalla (pieninumeroisin tabletti on Idhimpana tietokonetta), el m S
.. . . e . . . .. .. Mall = Ka“ ) int Panel

katalaput seka sarjojen paivitetyt kaaviot ovat poydassa. [I_’JJ[‘“—’L -y}

& Show Match - Pattem

[

1 Delete record

YLEISTA: :

2. Aseta kata ottelijalle aina ennen katan aloittamista. Kilpailijoiden katat

Lahtokohtaisesti kerran esitettya kataa ei saa toistaa. Yleensa U12 ja nuoremmat siza | : .
. y ‘ ] o kerdtdan Iammltt?IyaIueeIta tai tuodaan e
seka parakaratekat saavat tehda saman katan uudestaan. U10 ja alle sarjoissa lapuilla pdytasn. Ala nayta katalappuja muille =
saattavat molemmat ottelijat tehda katat yhta aikaa. kilpailijoille. L Hpusiun @ Show Mateh - Patten
) SET Point Panel WKF (WKF rules - Karate) e
) Point Panel ] =
Katassa 35 sek aikaa aloittaa katan tekeminen. e Klikkaa oikealla hiiripainikkeella T
(Ei kdytOssa parakaratessa eika < ul2-sarjoissa.) ottelijan kohdalta ja valitse Set Kata.
- . . . e  Etsija merkitse kata numeron p— :;,m
o Kello kayntiin heti, kun kataa aloittava ottelija nousee kumarruksesta J o . . P
perusteella, ei nimella! Tuplaklikkaa

b TERHOT 5 Cross / Undo cross through competitor on this table

kaverille. Jos han ei kumarra, kello kdaynnistyy ensimmaisesta askeleesta

. kataa. (Liite 6) 7 Dolte record
kohti keskustaa. JE— @ WKF Kata APP Points Checker
o Kello pysaytetdan, kun ottelija tekee ensimmaisen liikkeen join jalkeen. § Scoring APP Points Checker P

rl—

e Jos aika menee nollaan, toimitsija mainitsee asiasta vieressa olevalle

tuomarille. Tam3 johtaa mahdollisesti pisteiden vahennykseen. 3. Avaa oikea kataottelu tuplaklikkaamalla ottelijan nimen paalta.

e (Odota, ettd molemmat katat on kayty ja
tuomarit aanestavat. Laske molempien —
JOUKKUEKATA: lippujen madarat. S
Joukkueessa on 3 henkil6a (+ 1 varahenkil®). Suoritus koostuu katasta seka * Vfalltse 0|k'eat numerot'laatlk'owlm B
pikkunuolilla (kuvan esimerkissa 2-1).
e Valitse “match winner” oikean varisesta

laatikosta.

mahdollisesti mitaliotteluissa bunkaista.

e Joukkuekata kdydaan koneella samalla tavalla kuin tavallinen kata.
e Tuomarit antavat bunkain pisteet kasin, tuovat lapuilla toimitsijoille.

Jos ottelija hylataan, tuomari nayttaa torimasenin ja toinen julistetaan voittajaksi.
Wintypen voi valita kaaviossa nimen paalla: oikea klikkaus, set wintype ja
disqualification.



SPORTDATA TABLETEILLA KAYDESSA:

1. Tableteilla kaavion yleisnakymassa avataan ylapalkeista Default Action ja WKF

Kata Scoring.

Oraw record - Male - Kata - 65+ 1/1
B Draw record - Male - Kata - 65+ 1/1
B File |2 Edit m, o R B Scoring APP

# Draw record

Male - 's‘;"; © Point Panel
J Show Match

@ Show Match - Pattem |

[ [ ] WKF Kata Scoring /S Prohimann B
& Zoom
Ty

[ Delete record

2. Aseta kata ottelijalle aina ennen katan aloittamista. Kilpailijoiden katat

kerataan lammittelyalueelta tai tuodaan lapuilla T
poytaan. Ala ndyta katalappuja muille kilpailijoille. @ Sthow Mateh
-i_Fusqu“J Show Match - Pattem
1 O SET Point Panel WKF (WKF rules -
o Klikkaa oikealla hiiripainikkeella ottelijan 9 P P
. . [ E Setpoints
kohdalta ja valitse Set Kata. 5 oelte pains

Set Kata

e Etsija merkitse kata numeron perusteella, = ook
Set Wintype

ei nimella! Tuplaklikkaa kataa. Deet Wintye

Karate) -

SETERHOT 5 Cross / Undo cross through competitor on this table

e Avaa oikea kataottelu tuplaklikkaamalla

7 Delete record

n | en a a I t a @ WKF Kata APP Points Checker
n p . S PerTTIU
@ Scoring APP Points Checker L
r—
Desktop
%3 Draw record - Male kata (testisarja) 1/1 = Point- Male kata testisarja) - Pool 1 - Match 13 R1 G1/1
B Point- Male kata testisaria) - Pool 1 - Match 13 R1 G1/1 -
5 File Il WKFKATAAPP gl Show Ranking allle Show Score Screen 7 Show all scores W Red/Blue 52 Match Winner
Competitors Forms 1 2 3 4 5 6 7 TOTAL Exta Total Rank Kuusisto Hans (ISL)

1 Kuusisto Hans (SL) 6.7 71 72 0.0 0.0 21.0 o0 plo ] JUDGE SCORE

2 Korpela Karl (SWE) Ge-Baek 00 0.0 0.0 00 0.0 00 00 00 00 00 1
2
3 6.7
4 71
5 72
Sub Total 21

k Factor 1
Total 21
Sum Total 21
eoce Show Fight

Main View Tr Font size main window

Tatami 1
Male kata (testisarja) - Pool 1 - Match 13

21.0 KUUSISTO H.

@ H= 1ceLano

5%
.3
(7 Save result/update

© Disqualification

3. Tuplaklikkaa ottelijan nimen paalta matsi auki.

4. Kaske tuomareiden painaa refresh tabletilta, niin sinne péivittyy ottelijan nimi

5. Tuomarit antavat pisteensa.

Odota kunnes naet kaikkien pisteet oikeassa sarakkeessa (kuuluu
piippaus).

Kone poistaa ylimmat ja alimmat pisteet (nakyy punaisella).

Tallenna pisteet painamalla Save result/update (sarakkeen alapuolella).

6. Kun molemmat ottelijat ovat saaneet pisteensa ja voittaja on selvilla, klikkaa
voittaneen ottelijan nimea ja paina sen jalkeen Winner-nappia. Ndin voittaja
siirtyy kaaviossa eteenpain.

SARJAN KAYMINEN LOPPUUN:

Tuplaklikkaa seuraava ottelupari auki.
Kerailyt luodaan samalla tavalla kuin kumitessa.
Huom! Jos sarjassa on 3 henkil63, kerailyt taytyy luoda, jotta pronssin
saaja siirtyy tuloslaatikkoon.
o Luo keraily.
o Nimen paalta oikea klikki ja Draw Record -> siirtaa voittajaksi.
o Palaa takaisin [P1] -napilla.
Tasatilanteessa katsotaan
1. Kummalla on korkeampi alin pistemaara (koneen poistama)
2. Kummalla on korkeampi ylin pistemaara (koneen poistama)
3. Kumman ottelijan suurin osa tuomareista on valinnut voittajaksi
pisteiden perusteella

Mitalimatseissa tuloksia ei haluta nékyville, joten muista poistaa v/ show
results -kohdasta.
Mitaliotteluiden paattyessa nayta tulokset show ranking -napilla
(nayttaa tulokset yleisoélle ja tuomareille).
o Paina nappia vasta kun tuomari on tatamilla valmiina ndyttamaan
voittajan.



TEKNIIKKAKILPAILU

Uusi kilpailumuoto aloitteleville 5-8-vuotiaille enintdan oranssivoisille
karatekoille, korvaa pyykkipoikaottelun. Tekniikkakilpailussa ei ole erillista
ottelualuetta.

Tekniikkakilpailu kdydaan varjotuomarointina eli kahdella tuomarilla. Paatuomari
seisoo toimitsijapdydan edessa ja antaa komennot. Aputuomari seisoo
paatuomaria vastapaata, han ehdottaa pisteita.

SAANTOJEN PAAKOHDAT:

Kilpailijat seisovat vastakkain otteluasennossa. AKA aloittaa aina.
Tekniikat tehddan vuorotellen otteluliikkeesta. Uke on aina paikallaan.
Kilpailussa tehdaan kuusi tekniikkaa tassa jarjestyksessa
1. nelja vapaavalintaista kasitekniikkaa, oltava 2 eri tekniikkaa
2. vyksi vapaavalintainen chudan -potku
3. vyksivapaavalintainen jodan -potku
Jokaisen tekniikan jalkeen tuomari osoittaa ja sanoo ddaneen pisteet
1. LyOnneistad voi saada 1 pisteen, chudan potkuista 2 pistetta ja
jodan potkuista 3 (maksimissaan voi siis saada 9 pistetta)
2. Jos suoritus ei tuota pistettd, tuomari tekee torimasen -merkin
(ristii alhaalla kdtensa ja avaa ne)
3. Senshua ei kayteta
Varoituksissa vahennetaan 1 piste, tuomari nayttaa varoitusmerkin + chui
1. Hyokkaaja voi saada varoituksen lyonnin tai potkun osumisesta
pdahan tai lilan kovasta chudan -kontaktista
2. Uke voi saada varoituksen tekniikan alta
vaistamisestd/joustamisesta tai eteenpain hyokkaajas kohti
tulemisesta
3. Epaurheilijamainen kaytos johtaa myds varoitukseen

Tuomari julistaa voittajaksi enemman pisteita saaneen
Tasatilanteessa voittaja on korkeimman pisteen saanut (ensisijaisesti
ippon ja toissijaisesti waza-ari). Jos pisteet ovat edelleen tasan,
paatuomari julistaa voittajan HANTEI-paatokseen perustuen.

KONEELLA:

Koneella kdytetaan otteluista tuttua nakymaa.
Pisteet merkataan yuko, waza-ari seka ippon napeista
Ottelijan saadessa varoituksen
1. Tuomari nayttaa chui-merkin, mika merkataan koneella
PENALTY -riville
2. Samalla paina koneella -Yuko 1 -nappia
Toimitsija (mielelldan eri kuin koneen kayttdja) merkkaa
miinuspisteet myos paperille ylos! (Pisteet voi menna myos
negatiivisiksi ja tata kone ei tunnista.)
Otteluiden valissa ei tarvitse laittaa taukokelloa, pienilla ei niin tarkkaa.

TOIMITSIJANA MUISTA:

Tekniikkakilpailu on todella nopeatempoista toimita, ole hereilld koko
ajan ja huuda tuomareita hidastamaan, jos et ehdi merkata pisteita ja
varoituksia.
Kyseessa on hyvin nuoret ja kokemattomat kisaajat. He saattavat tarvita
paljon apua monessakin asiassa, varaa aikaa riittavasti.

> Naista johtuen (isoissa sarjoissa) kdy hakemassa ainakin kaksi

seuraavaa paria aina valmistautumaan. Ennakoi!

Ottelijoilla riittaa, etta on oikean varinen vyd. Muiden varusteiden varilla
ei ole merkitysta.
Jalkasuojia kannustetaan kayttamaan (totutellaan ottelumaiseen
toimintaan), mutta jos se kaikille valmentajille sopii, ne eivat ole
pakolliset. Hammassuojat tulee olla omat.
Tama on kaikille uusi (ottelijoille, valmentajille, tuomareille ja
toimitsijoille), virheita voi tapahtua, mutta se ei haittaa! :)



EXTRAA OMAT MUISTIINPANOT

e Erikoistilanteita

1. Hansoku (hylkdys) merkataan 4-0: tullessa palkintosijoille saa
mitalin

2. Kiken (luovutus) merkataan 8-0

3. Shikkaku (hylkays turnauksesta): tullessa palkintosijoille ei saa

mitalia
e Jos kone jumittaa taysin

1. Klikkaa hiiren oikealla nayton alapalkkia

2. Valitse task manager

3. Aukeaa ruutu, josta valitse end task

44:1/5 JUDGE 1] [MANICI VALUL £.V) |ULVL)

50:498 [JUDGE 2] [

56:823 JUDGE 3] [ & Task Manager y

03:344 [JUDGE 4] [

€83 Taskbar settings

B

e Valkoisesta lootasta vihrealla plussalla

laajenee nakyma

o saa esille mm. taukokellon
o tekstien koon muuttaminen

-> font sizen muutos

-> valitse koko (mahd. iso fontti)
e Vadrat pisteet: ottelijan kohdalla klikkaa hiiren oikealla

-> set points, korjaa




Liitteet

KUMITE OTTELUPOYTAKIRJA

Suomen Karateliitto

Paikka: Paivays: /___J20
Tatami:_____ Kilpailu:
PISTEET AO Result Result PISTEET AKA
™ G ]
SPORTDATA
_Jr event technology VRC | Video Review Card AKA
Chui c1 |c2 |c3 [HC |H VRC VRC [c1 [c2 |c3 |HC |H VRC | Video Review Card AO
PISTEET AO Result Result PISTEET AKA
- P
1 |yuko
:s—- Kuusisto Hans (ICELAND) Final 2 |waza-aRi
_— s |
- Chui c1 c2 c3 HC H VRC VRC c1 c2 c3 HC H 3 IPPON
—_— /] ppe (S v | SENSHU
:_ PISTEETAO Result Result PISTEET AKA
Lammila Erik (Germany) T |Tulos
—_— -
|| : [] | kacH
S Korpela Karl (SWEDEN)
— /\ | Hikiwake
Chui c1 c2 c3 HC |H VRC VRC c1 c2 c3 HC H
:_ Fuomi Philp (France) S X | MAKE
Juurela Aslak (NORWAY PISTEET AO Result Result PISTEET AKA
a As|
— | ) V | VAROITUKSET
C1 | CHUI-1
l:u—ﬁnmu Jim (Great Britain) c2 |cHul2
:'— Chui c1 |c2 |c3 [Hc [H VRC vRe |c1 |c2 |3 [Hc [u G |cHus
Ojanpera Jarno (New HC | HANSOKU-CHUI
l r W'l PISTEET AO Result Result PISTEET AKA
a) R | RANGAISTUS
H HANSOK!
Puskala Marco (italy) v
s SHIKKAKU
Yin u"m Chui c1 c2 c3 HC H VRC VRC c1 c2 c3 HC H KK | KIKEN
Pottula Pena (HKS) - PISTEET AO Result Result PISTEET AKA
Tan-h'n Pablo (Moxko)
Chui c1 c2 c3 HC |H VRC VRC c1 c2 c3 HC |H
(Liite 1: Ottelukaavio cup-muodossa, testiversio)
PISTEET AO Result Result PISTEET AKA
PISTEVALVOJA
Nimt:
Nimi/ Maa/ 1 2 3 4 | Pisteet/ Suorituspisteet/scoring Kaikkiaan/| Sijoitus/ Chul 1 |cz |cs |me |m VRC VRe |c1 |cz |cs |uc |m
name Nat points total position

[/
[/
’ [/
[/

(Liite 3: Kumite ottelupdytékirja,
Karateliiton materiaalipankki)

(Liite 2: Poolikaavio, Karateliiton materiaalipankki)
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(Liite 7: Sport Data ja klikkerit,
hantei ddnestys)

Tatami 1 - Juniors female +59kg | ROUND OF 16

LUNDQUIST AAKERMANN NORA HASTRUP MARIANNA
NORWAY NATIONAL TEAM NATIONAL TEAM FINLAND

NORWAY FINLAND

SPORTDATA

3:000

10 sec hantei

i B Brie [}}.;ﬁti

Set Kata BT 7
Filter by | Name v | where field | includes < E é
- : &, | (Select with double-click) &
(i Name Style
22] Anan Shito-Ryu
2 Anan Dai Shito-Ryu
003 Ananko Shito R,/“
004 Aoyagi Shito K‘/u
005 Bassai Wado Y:/u
006 Bassai Dai Shotokan
007 Bassai Sho Shotokan
008 Chatanyara Kushanku Shito-Ryu
009 Chibana No Kushanku Shito-Ryu
010 Chinte Shotokan
011 Chinto Shito-Ryu
012 Enpi Shotokan
013 Fukygata Ichi Shito-Ryu
014 Fukygata Ni Shito-Ryu
015 Gankaku Shotokan
016 Garyu Kyokushinkai
017 Gekisai Ichi Goju-Ryu
221 018 Gekisai Ni Goju-Ryu
019 Gojushiho Shito-Ryu
020 Gojushiho Dai Shotokan
021 Gojushiho Sho Shotokan
022 Hakucho Shito-Ryu
023 Hangetsu Shotokan
024 Haufa Shito-Ryu
025 Heian Shodan Shotokan
026 Heian Nidan Shotokan
027 Heian Sandan Shotokan
028 Heian Yondan Shotokan
029 Heian Godan Shotokan
030 Heiku Shito-Ryu
031 Ishimine Bassai Shito-Ryu
032 Itosu Rohai Shodan Shito-Ryu
033 Itosu Rohai Nidan Shito-Ryu
034 Itosu Rohai Sandan Shito-Ryu
7€ tiim L gia =
303 / 303 Records found | @ Refresh/Reset |

(Liite 6: Sport Data, set kata)

Attention X

Winner AKA. Please select the type of Win

PTS
HT
DQ
HA
SH
Kl
DS
SEN

PTS = Win by Points = pistevoitto
HT = Win by HANTAI = voitto danestyksella
DQ = Disqualification = hylkdys sarjasta (kziyteté)

HA = Opponent disq. by HANSOKU
= hylkdys H-varoituksella

SH = Opponent disqg. by SHIKKAKU
= hylkdys turnauksesta (ei kaytets)

Kl = Opponent disq. by KIKEN
= luovutusvoitto

DS = Opponent disq. by Doctor Stop

= hylkdys laakarin toimesta (ei kaytets)

SEN = Senshu
= voitto tasatilanteessa senshulla

(Liite 4: Wintype ndkyma Sport Datassa
seka selitykset)




