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Bu kitapgigi, kendoda bir sonraki adim olan hakemlige
hazirlananlara faydasi olur umuduyla yazdim. Bu ¢ok bliylik,
ayni zamanda da size ¢gok sey katabilecek bir adim. Hakemlik
tecribesi kendo hakkinda pek ¢ok sey daha anlamaniza
yardimci olacaktir.

Hakemlik yolunda attiginiz ilk adimlarda, vuruglarin sayi olup
olmadigini gérmenizin ne kadar zor oldugunu farkedeceksiniz.
Size ¢ok hizli gelicekler ve sayi olmasi igin gerekli tiim kriterleri
icerdiginden emin olamayacaksiniz. Bu hepimiz igin baslangicta
bu sekildeydi, fakat her hakemlik tecriibenizle beraber daha iyiye
gideceksiniz.

Hakemliginizi gelistirmeniz igin, ilgili seminerlere katiimanizin da
faydasi olacaktir.Umarim pek ¢ogunuz iyi hakemler olursunuz ve
ulusal ve uluslararasi shimpan seviyesine gelebilirsiniz.
Seviyeniz ne olursa olsun, hakemliginizi geligtirmek igin, resmi
kurallar ve uygulamalar hakkinda égrenebilecediniz hersey ¢ok
6nemlidir.

En kisa zamanda FIK Kendo Miisabaka Uygulamalari ve Hakemlik
kural kitabini edinmenizi de tavsive ederim.
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Hakem olarak bilmeniz gerekenler:

A. Hakemin birincil gérevi, hangi vuruslarin gecerli (yuko-
datotsu) olup olmadigina karar vermektir. Bunun
dogrulugu musabiklarin kazanmasini ya da
kaybetmesini belirleyecektir.

B. Hakemlerin goérevlerini yerine getirirken dikkat etmeleri
gereken en 6nemli nokta verdikleri kararlarin adil ve
tarafsiz olmasidir.

C. Hakemler higbir sekilde, misabiklarla olabilecek olan
kisisel duygularindan veya iligkilerinden
etkilenmemelidirler. Ne olursa olsun, sonug sadece
muUsabaka esnasinda olanlarla belirlenmelidir.

D. Her miUsabik icin misabaka esnasinda uymasi gereken
kurallar belirlidir, ve bunlarin uygulanmasini saglamak
hakemin gorevidir. Bu sebeple gelismeleri dogru takip
edebilmeleri igin, hakemlerin tim kurallara hakim
olmasi gereklidir.

E. Hakemler, aninda tepki verebilmek ve gecerli veya
gegersiz vuruslari degerlendirebilmek igin her an tetikte
olmalidirlar. Bunu yapmak igin hakemler hem sese
hem de gordiklerine itibar edebilirler. Vurusun tesirini,
shinainin izledigi yolu gézlemleyerek, kesisin nihai
hedefi ve vurusun, vurus aninda shinainin hangi
kismiyla gerceklestigine bakarak kararlastirmalidirlar.
Vurus sonrasinin(zanshin) degerlendiriimesi, hakemin
kararini, vurusun gegerliliginin teyit edilip edilmedigini
belirler.

F. Kararlar aninda ve mutlak kararlilikla verilmek
zorundadir. Bunu efektif bir bicimde yapmak igin bir
hakemin shiai tecrtibesi olmasi sarttir.

G. Hakemlik gorevinde bir bagka anahtar nokta ise,
musabiklar icin misabaka boyunca giivenli bir ortamin
saglanmasidir. Misabakay! yakindan takip ederken,
bir yandan da hasarli shinainin, yanlis baglanmis
bogunun, zeminin durumu ve temizliginin farkinda
olunmasi, musabiklarin givenligi ve misabakanin
duraklamadan devami igin énemlidir.

H. Hakemler, izleyicilerin ve o an musabakada
bulunmayan takim Gyelerinin, musabiklari ya da
hakemlerin etkinligini sekteye ugratacak bir halde
bulunmamasini saglamalidirlar.

I. Hakemlerin gerek saha iginde gerek saha disinda
hareket ve davraniglari 6rnek teskil etmeli ve resmi
kendo prosedirlerini takip etmelidir.

J. Hi¢ bir misabik asla 6nceki turnuva veya misabaka
sonuglarina gore dnyargiyla degerlendiriimemelidir.

K. Eger kendinizi, kendi dojonuzdan veya Ulkenizden bir
musabikin shushin’i olarak bulursaniz, bagka bir
hakemle degismeyi deneyin. Bu mimkuin degilse,
fukushin pozisyonlarindan birine gegmeyi énerin.

L . Size yakin teknikler kullanan musabiklari kayirmayin.

M. Asla, kisisel hakemlik standardinizi, daha énce
kagirdiginiz bir vurusu telafi igin puan vererek veya
herhangi bagka bir nedenden dustrmeyin.

N. Hakemler, misabaka baslamadan, her miisabikin
ekipmaninin dogrulugunu ve saha gorevlilerinin hazir
olup olmadigini kontrol etmelidir. Yanhs bir baslangig,
musabiklarin konsantrasyonunu bozabilir ve
dolayisiyla magin seyrini ve sonucunu degistirebilir.

Ne yazik ki bu durumlardan bazilari
gerceklesebilmektedir.

O. Son olarak, her zaman magin neticesinde adil bir
tavir takinilmalidir. Hareketlerinizde rahat,
kararlarinizda kendinize givenli olmalisiniz. Bunlar
hem musabiklar hem izleyiciler tarafindan fark
edilecek ve turnuvanin akisini kolaylastiracaktir.




1.

YUKO-DATOTSU (Gegerli Sayi)

Gegerli bir sayiyi olusturan kriterler nelerdir?

isabetli vurusun shinainin dogru kismiyla
yapilmasi: (a) datotsu-bu ile( shinainin
kensen ile nakayui arasinda kalan kenart)
(b) shinainin kenseniyle

2. Guglu bir ruh goéstermek ve dizgln bir durus.

3. Karsgi saldiri durumuna kars! iyi bir zanshin ile
ilerlemek.

Asagida kendo zirhinda gecgerli vuruslarin yapildigi parcgalarin oklarla
isaretlendigini gorebilirsiniz. Ayrica shinainin dogru kismi (datotsu bu)

isabet etmelidir.

MEN

Datotsu-bu vurus alani, menin tst merkezinde
olmali, 45°’den fazla sada ya da sola
kaymamalidir. lyi bir vurus yapildiginda gézleyin
ve duyun. Dogru ses, yumusak tok bir sestir. Bu
ses shinainin metal 1zgaraya(men-gane)
vurusundan oldukga farkhdir.

KOTE

Dogru kote vurus yeri (tsutsu-bu) sekilde
gosterilmektedir. Ayrica sesi de dinleyin; el
kismina geldiginden ya da kote ile tsubaya ayni
anda gelmesinden oldukga farkl bir ses
cltkacaktir. Sol kote sadece gogus seviyesi
Uzerindeyse gecerli bir hedetftir.
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Vurus alani yani datotsu-bu (shinainin
dortte bir uzunlugu)
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DO

Do iki taraftan da vurulabilir, dogru
uygulandiginda iki tarafa vurus da gecerlidir.
Datotsu-bu’nun dogru yere gelip gelmedigini
gbrmek ve vurus agisinin(hasuji) dogrulugu
onemlidir. Ayrica zanshin gorunur olmalidir.
Ses yaniltici olabildiginden hem goézlemleyin
hem dinleyin.

TSUKI

lyi bir tsuki, biitiin viicudunuzla, durusunuzu
bozmadan ileri firlayip, kenseninizi hedefe uzatarak
ve vurustan sonra da tenouchinizi gevsetip dizgun
durus ve zanshin gdstererek yapilir.

KIAI
Musabiklarin saldiri esnasindaki micadele ruhlarini
gOsteren bagiriglaridir.



4. Kazanilan puan sonrasl, rakip veya seyirciye 6. Hiki-waza kullanarak, tsubazeriaidan geriye dogru

higbir sekilde zafer ifadesi ya da seving gosterisi kesis yapildiginda, vurusun dogrulugundan ve iyi bir
yapilmamalidir. zanshinin varligindan emin olun.

5. Tek elle yapilan teknikler yiiksek bir standarda Bunlar kendoda iyi bir vurus igin gerekli olan temel
sahip olmalidir. noktalardir.

Bakilmasi gereken birkac¢ farkli durum:

1. Bazen shinai déner ve tsuru(ip) kenarda kalir. Bu
pozisyondan dogru bir vurus yapilamaz. Bunun
oldugunu farkettiginizde, yalnizca musabakayi
durdurun ve musabiga shinaisini tsuru yukari gelecek
sekilde dizeltmesini sdyleyin. (micadele
durgunlastiginda ya da bagka sebepten durdugunda).
Shinaiye kendiniz dokunmayin. Bu alacaklari tek
uyari olacaktir.

3. Tsuba(el koruyucusu) deri olsun veya sentetik
olsun, tsukagawanin(deri sap) uc kismina

2. Tsubazeriai, yakin miicadele (Fig A). Ne zaman sabitlenmelidir. Arada higbir bosluk kalmamalidir.

tsubazeria sonlanir ve ayrilmalari igin ne kadar
beklenmelidir? (1) Musabiklar net bir sekilde

ayrildiginda biter. (Fig B). (2) 15 - 20 saniye =
sonunda sonlandirilabilir. Lakin sadece eger higbir - il ﬂq;’j
sey gelismedigini distnulyorsaniz, onlari bu sire )

dolmadan ayirin.

4.Belki de endise edilmesi gereken en 6nemli
tehlike kirik bir shinaidir. Bunu her zaman
gbérmek mimkin olmasa da ses bazen bir terslik
oldugunu isaret edebilir. Bu durumda shinaiye
bakmanin faydasi vardir.

5. Musabiklarin giysilerine bakin. (1) Men himonun
dogru sekilde ve uzunlukta olduguna (40 cmden
kisa). (2) Do himonun bagh olduguna. (3) Kote
himonun gevsek olmadigina ya da sarkmadigina (4)
Kirmizi\Beyaz kurdelelerin takili olduguna. Her geyi
baslangi¢ta kontrol edin ve misabaka boyu ihtiyath
olun.




KOM UTLAR VE BAYRAK POZISYON LARI Ayrica Sayi Tabelasi ve Zaman Tutucu

Durum Komutlar & Bayrak Sayi tabelasi & Zaman tutucu
Pozisvonlari Kavit tutucu |saretler|

Sure baslar

Hajime!
(Encho Hajime!)

1. Musabakaya baslama
ve Mlsabaka Suresini
baslatma

Uzatmalar (Encho)

2. Misabakayi durdurma

3. Yuko-Datotsu

Bir musabigin gecerli sayisinda
kirmizi ya da beyaz bayragi
kaldirin.

Sure durur

Ippon-Ari

Bir miUsabik tarafindan yapilan
iki hansoku(kural ihlali) sonrasi,
diger musabika Ippon-ari(bir
puan) verilir.

Tl |Ol|x<||=Z

Torikeshi

Verilen sayinin geri alinmasi.
Hakemler bu karara varmadan
once toplanmalidir. (gogi)

1. Kargi saldiriy karsilayacak
zihinde ve durusta olmamak
(zanshin olmamasi).

2. Sayi sonrasi agiriya kagan
davranislar sergilenmesi

4. ik veya ikinci sayidan Stire baslar
sonra musabakanin tekrar

baslamasi.

ik say1 kirmizi (nihon-me).
ikinci sayi beyaz (shobu).

Bayrak indirilir.



KOM UTLAR VE BAYRAK POZISYON LARI Ayrica Sayi Tabelasi ve Zaman Tutucu

Durum Komutlar & Bayrak Sayi Tabelasi Zaman tutucu
Pozisvonlari & Kavit tutucu isaretleri

5. Puan gegerliligi hakkinda
hakemlerin iletisim sembolleri
1. Kabul degil - Bayraklari bir
yandan 6tekine hizlica
sallayin.

Sire devam eder

2. Géremedim - Bayraklari
onunuzde asagi dogru capraz
tutun 1.

6. Galibiyet puani

Zaman bitimi, yalnizca tek

saylyla kazanma, hakem :
karari(hantei), devam edememe
ya da sahaya ¢ikmama (fusen- 5
gachi)

Sire durur

Bayragi asagi indirin.

7. Beraberlik

Yalnizca takim maclarinda ve
havuz(pool) sisteminde.

8. Hansoku karari

Bir musabik tarafindan kural
ihlali(foul) yapilmasi.
Misabakayi yoneten
hakem(shushin) misabakayi
durdurup, ihlali yapan
musabiki gostererek, bir uyari
aldigini ilan eder.(hansoku-
ikkai) Eger bir diger kural ihlali
yaparsa (hansoku-nikai),
bunun sonrasinda hakem
kirmizi/beyaz bayragini
kaldirir ve diger musabika
ippon-ari verir.

Sire durur

Hansoku-Nikai
Ippon-Ari |

Eger iki musabik da ayni anda
kural ihlali yaparsa, her iki
bayrak da kenara dogrultulur,
sonrasinda iki misabikin da
karsilikli birer uyari aldigi ilan
edilir.(hansoku-ikkai)



KOM UTLAR VE BAYRAK POZISYON LARI Avrica Sayi Tabelasi ve Zaman Tutucu

Durum Komutlar & Bayrak Sayi Tabelasi Zaman tutucu
Pozisvonlari & Kavit tutucu isaretleri

9. Hakem toplantisi

Bazi kural ihlalleri durumunda,
U¢c hakem merkeze dogru ilerler,
muasabiklar ise shinailerini
toparlayarak(osame-to) geri
cekilir ve sahanin icinde sonkyo
ya da seizada oturup beklerler.

Sdre durur

Bayraklari indirin

10. Yakin mesafede muicadele:

Eger musabiklar tsubazeriaida
¢ilkmaza girdiyse ya da zaman
harciyorlarsa, misabakayi yéneten
hakem wakare komutunu uygular.
Mdusabiklar olduklari yerden
uzaklasarak ayrilirlar, eger saha
gizgilerine yakinlarsa yeniden
konumlanirlar._ Misabakayi yoneten
hakem bayraklarini yere indirip
musabakay tekrar baglatir.(hajime)

Sire devam eder

Sire durur

11. Sosai

Bu karmasik bir kuraldir.
Enchodayken ya da her iki
musabikin da birer sayilari
ve hansokulari varken, ayni
anda hansoku yaparlarsa,
bu hansoku iptal edilebilir.

Bu kural detayli olarak
incelenmelidir.




SAHA ICINDEKI TEMEL HAKEM HAREKETLERI

Hakemler yerlerine, bayraklari sag
ellerinde tutarak ilerlemeli, sonrasinda iki
elleri de dnlerinde sargilarini agarak
bayraklari iki yana indirmelidir. Shushin
(musabakayi yoneten hakem) kirmizi
bayragi sag eline ve beyaz bayragi sol
eline almalidir. Fukushin (yardimci
hakem) bayraklar ters ellerinde
tutmalidir. MUsabaka boyunca saha
etrafinda akici bir sekilde ve dik durarak
hareket etmelidirler. ileri dogru
egilmeden, dik bir sekilde, kollarsa
yanlarda diimduz olacak sekilde
durulmahdir. Takim musabakasindan
sonra ya da turnuva bitiminde tim
hakemler, dnce beyaz bayragdi iki tur
sarip sonrasinda kirmizi igine
yerlestirerek beyaz gérinmeyecek
sekilde ikisini birden sarmalidir.
Sonrasinda baslangi¢ noktasina
bayraklar sag elde tutularak donulir.

Her zaman Ug¢gen seklini korumaya, iKi
musabik arasindan diger hakemlere
bakarak 6zen gosterin. Seri ve akici
sekilde daima musabiklarin ne
yaptigina bakarak hareket edin. Bir
sayI verildikten sonra dahi buna dikkat
etmelisiniz.

Hakem giysisi: Lacivert blazer, gri pantolon,
duz beyaz gomlek, koyu kirmizi kravat,koyu
mavi ¢oraplar ve kendinize ait bayrak seti.

Saha ug¢ bolume ayrilmistir: bunlar her bir
hakemin sorumluluk alanlaridir. Diger bolgelere
gerekli oldugunda asagidaki kesik ¢izgili ¢carpi
isaretinde sinirlarinin gosterildigi 6lgtde
girebilirsiniz. Tek istisna olarak, mumkunse
shushin sahanin orta gizgisinden oteye
gecmemelidir.

)

X




HAKEM POZISYONLARI VE HAREKETLERI Avrica

MUSABIKLARIN POziSYONLARI TAKIM/BIREYSEL

A B

SO .5 3O Giren takim ‘3

Menve [1 O' '.1 ' Menve
3 O | I . 3 shinai ile l l shinai ile
x birlikte x birlikte
5

10 ®:

Men ve [ ] Men ve 4O Qlkan takim .4
shinai ile shinai ile

birlikte 1 O . 1 birlikte

Shomen-ni rei
then
otagai-ni-rei

.,

iki takim da turnuvanin baslangicinda ve finalin iceri giren ve disari gikan takimlarin diziligleri.
de hem baslangicinda hem de sonunda, dnce

ana masaya (shomen-ni-rei) sonra da birbirlerine Giren takimlardan ilk iki misabik ve g¢ikan
selam verirler. (Otagai-ni-rei) takimlardan son miisabiklar menleri giyili ve
ellerinde shinaileriyle bulunmalidiriar.

ilk iki musabik menleri giyili, ve ellerinde
shinaileriyle bulunmalidirlar.

Fig 1 Fig 2
Ana masa / Bas Hakem Ana masa / Bas Hakem
L
Fukushin B Fukushin
"W
O | x | ®@ O I x O

Shushin
. . . Referees’ seats
Turnuvanin baslangicinda, u¢ hakem de Yardimci hakemler (fukushin), baslangic
sahaya sekildeki gibi girerler. Bireysel bir pozisyonundan ayni anda hareket ederek yerlerine
musabakada, misabiklar, hakemler yerlerine gecerler ve igeriye dogru donerek shushinle yizyiize

gecip, bayraklari iki yanlarinda hazir olana gelirler.
kadar sahanin disinda beklerler.



HAKEM POZiISYONLARI VE HAREKETLERI Avrica

MUSABIKLARIN POziSYONLARI TAKIM/BIREYSEL

Fig 3

Ana Masa / Bagshakem

L

Hakemler bir pozisyondan digerine iki bayrak da sag
ellerindeyken saat yoninun tersine giderek gegerler.
Bu degisim her ti¢ magta bir tekrarlanir.

Fig 5
Cikan hakem (Eski Shushin) a’
Giren hakem

@) I x / @

Shushin

Ug mag sonunda shushin degistirilir.

Fig 4
Cikan hakemler
o= =)o

Giren hakemler

O | x | @

Giren hakem

Shushin

@ Cikan hakem

Sekilde i¢ hakem igin de degisim pozisyonlari
gOsterilmistir.

Fig 6

Ug hakem sahanin
hemen diginda
durup birbirlerine
tesekkuir ederler.

@EE-

Cikan hakemler

)
% Giren Hakemler
EEN

Grup degisimleri genelde her takim magindan sonra
yapilir. Fakat yeterli hakem yoksa bir veya iki hakem
de degisebilir. Turnuvanin ya da turun sonunda
hakemler sekildeki gibi sahayi terk ederken daha
sonra digerleri iceri girerler.



Sayi tabelasi ve Kayit tutanaklari

Shushin

Tur/

Fukushin

Takim adi

Fukushin Havuz No

isim isim
2 isim isim 2
3 isim C Y isim 3
4 isim @ x M isim 4
5 isim : K : isim 5
Galibiyet Savi Savi Galibiyet

Yuko-datotsu
A =Hansoku
X

@ @ - Fusen - gachi (Galip olanin tarafina)

M=Men K=Kote D=Do T =Tsuki
H = ikinci Hansoku (Rakibin tarafina)

= Hikiwake (Merkez gizgiye yerlestirin) E-=

Ht = Hantei

Encho (Merkez cizgiye yerlestirin)

Standart Saha ve Salon Dizilimi

Zaman tutucu / Kavit sorumlusu

1
O Shinpanq

!
o0 e

Spiker/kontrolor

Saha Sorumlusu

Bashakem
l 1 (Shimpan-cho)

Sayi tabelasi O . . . . . .
A Y .
. N llk vardim
Y . u
O . : . Fukushin Fukushin
N : ¥ 50r:mII 1.4m ¢ 1.4m lISOcm
Say tabelasi .. : \ | o !
sorumlusu Nk \ /,] 30~40cm
Sy \ 1 —
HEN \
PN \
\~ .
\
O %_ & O
h cortgeenecererarassarererasione
_ DO e o I
N A
s O ~ { X I . )
= L 2
O R T e @
O Shushin’in zaman :{ .
tutucu ve sayi
tabelasi ile géz Salon kuglkse,
temasi almali saha daha
Shushin kugultulebilir.
9-11m IN|
N T
Kurdele baglayicilar O 1.5m | . Kurdele baglayicilar

Guvenlik alani



¢
Hakemlik Hizli o, 8 8 9]
Referans Tablosu
i |
Fig.l Fig.3 Fig.4 Fig.7 Fig.8 Fig.9 Fig.10 Fig.11
Aksiyon Komut Bayrak isaretleri Fig
Baslangi¢ Musabakanin baslangici “Hajime” Bayraklar her iki yanda Fig. 1
Devam Misabakanin yeniden “Hajime” Bayraklar her iki yanda Fig.1
baglamasi
Duraklama | Misabakanin durdurulmasi “Yame” Iki bayrak da yukarida dik sekilde Fig. 6
Uzatma Uzatmanin baglangici ;;ET!ChC: Bayraklar her iki yanda Fig. 1
ajime
Temsil Temsili miisabaka “Hajime” | Bayraklar her iki yanda Fig. 1
Yuko-datotsu karari “Men, Kote, | Bayrak bir ydnde 45 basin lizerinde Fig. 2
Do, Tsuki, Ari”
Yuko- Yuko-datotsu kabul degil Eller asagi uzatilmis, iki bayrak ¢aprazlama sallanir Fig. 3
datotsu Yuko-datotsu géremedim Eller asagdi uzatiimisg, iki bayrak ¢aprazlama sabit Fig. 4
Gegerli sayi Kararin iptali “Torikeshi” | Eller agagi uzatiimig, iki bayrak ¢aprazlama sallanir Fig. 3
ilk sayidan sonra misabakanin “Nihonme” | Kaldiriimig bayrak indirilir Fig.2a
baslatiimasi
Karsilikh birer sayidan sonra “Shobu” Kaldiriimis bayrak indirilir Fig.2a
muisabakanin baslatiimasi
Galibiyet karari “Shobu-ari” | Kaldiriimis bayrak indirilir Fig.2a
Galibiyet ve | Tek sayi ile galibiyet “Shobu-ari” | Kaldiriimis bayrak indirilir Fig.2a
Maglubiyet | Hantei ile galibiyet “Hantei” Uc hakem de ayni anda bayraklariini 45 kirmizi ve ya | Fig. 2
karari beyaz igin kaldirir.
Beraberlik “Hikiwaki” | iki bayrak basin lizerinde gapraz tutulur Fig. 5
Sahaya ¢ikmama sonucu “Shobu-ari” | Kaldiriimis bayrak indirilir Fig.2a
galibiyet
Micadeleye devam edememe | Shobu-ari” | Kaldirilmis bayrak indirilir Fig.2a
sonucu galibiyet
Kura sonucu galibiyet Shobu-ari” | Kaldinimis bayrak indirilir Fig.2a
Gogi Hakem toplantisi ¢gagrisi “Gogi” Her iki bayrak da sag elde basin Gzerine kaldirilir Fig. 8
Karari Sonucun agiklanmasi Sadece yOneten hakemin bayrak isareti
Yasakl ilag kullanimi “Shobu-ari” | Yuko-datotsu ile ayni Fig. 2
Saygisiz ifade ya da davranis “Shobu-ari” | Yuko-datotsu ile ayni Fig. 2
Yasakl ekipman “Shobu-ari” | Yuko-datotsu ile ayni Fig. 2
Rakibi kasten dustrme ve ya “Hansoku” | Herkes bayrag tek tarafa yere dogru uzatir. Yoneten hakem | Fig .9
celme takma (Ikkai/Nikai) bayraklari tek eline alarak, bos eliyle ihlali yapana dogru and
Hansoku hansoku sayisini igaret eder ve sdyler ve eger ikinciyse Fig.11
Kural ihlali i yuko-datotsu ilani verilir.
Itekleme ya da rakibi sahanin “Hansoku” | Yukardakiyle ayni. Fig .9
digina atma (Ikkai/Nikai) Fig 11
Shinaiyi yere disirme ya da Hansoku” | Yukardakiyle ayni. Fig. 9
tutma (Ikkai/Nikai)
Gecgerli neden olmadan Hansoku” | Yukardakiyle ayni. Fig. 9
musabakayi durdurma (Ikkai/Nikai)
Diger kural ihlalleri Hansoku” | Yukardakiyle ayni. Fig. 9
(Ikkai/Nikai)
Iki misabik tarafindan ayni Ug hakem de bayraklari iki yana yere dogru uzatir. Fig10
anda kural ihlali yapiimasi Figll
“Hansoku” | Herkes bayragi tek tarafa yere dogru uzatir. Yoneten hakem | Fig 9
Ayni misabikin ikinci kural (Nikai) bayraklari tek eline alarak, bos eliyle ihlali yapana dogdru Figll
ihlali Sonra hansoku sayisini igaret eder ve sdyler ve eger ikinciyse Fig 2
Given Ippon-Ari | yuko-datotsu ilani verilir.
“Sosai”
&“Onajiku o _
Sosai karari Sosai” ikinci | Eller asagi uzatilmig, iki bayrak ¢caprazlama sallanir Fig.3
iptal sonrasi i
1. Miisabaka agmaza girdiginde “Wakare” | Iki bayrak da duz kargiya uzatilr. Fig.7
Wakare 2. Miisabakanin devami igin “Hajime” | Bayraklar indirilir Fig.7
(Ayrilin)
Sakatlik, Kaza ya| Sakatlik sonucu devam edememe | “Shobu-ari” | Yuko-datotsu ile ayni Fig.3
da sahaya ya da sahaya ¢ikmama

clkmama
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Hakemlik yaptiklariniza daha iyi bir organizasyon ve sartlarla yardimci olmak

Kendo turnuvasini organize edenler, hakemlerin hangi sartlarda gorevlerini yapmak durumunda
oldugunu incelemelidirler. Hakemlerin ve musabiklarin durumlarini gelistirmek icin pek ¢cok sey
yapllabilir. Eger ortam iyiyse, iyi bir atmosfer olusturursunuz ve tim organizasyon, bir saat gibi igler.

Bunu nasil basarinz? Bunu yapabilmeniz i¢cin birka¢ ipucu:

Hakemler, sadece hakem olmalidirlar. (turnuvada baska herhangi bir gérevleri olmamali)
Saha basina minimum 4 hakem olmalidir. BlyUk turnuvalarda bu saha basina 6 ya da daha ¢ok olabilir.
Hakemlerin sahalardaki degisim ve rotasyonlari igin dizenli bir plan hazirlanmis olmahdir.

Tum hakemlerin sahalardan uzakta, yiyecek icecek takviyesiyle birlikte, kayda deger siire mola vermesi
gerekir. Bu onlarin geriye berrak zihinde dénmesini saglar. TUm gun boyunca salonda oturup
musabakalari izlememelidirler.

Turnuvanin basinda her zaman bir hakem toplantisi yapilmalidir.

Hakemler, musabiklar/teknik direktorler/koglardan uzakta oturmalidiriar. Béylece kidemli hakemlerle iyi
ve koétl noktalar hakkinda, yapicl, arkadasgca ve mahremde tartisabilirler. Bu hakemliginizi gelistirmek
icin iyi bir yontemdir. Kidemli hakemlere, herhangi bir tereddudunuzu sorup, yaptiginiz seyler hakkinda
aclkga konusabilirsiniz.

Bu kitapcikta kendo turnuvalari igin standart saha ve salon diizenini bulabilirsiniz. Bir hakem olarak saha
dizenini bilmeniz 6nemlidir. Dogru diizen, sahalari ayarlamanizda ¢ok énemlidir. Shushin, zaman
tutucuyu ve sayi tabelasini daima goérmelidir. Clnki micadeleyi baslatma, durdurma ve dodru puanlarin
dogru musabika verilmesi onun sorumlulugundadir.

Salon zemini ve 1siklandirma, salon seciminde ¢ok énemli faktorlerdir. Salonun ahsap, purizsiz ve
hasarsiz bir zemini olmali, higcbir sekilde saglik ve guvenlik problemi yaratma ihtimali bulunmamalidir.
Tepeden gelen ve sahayi iyi aydinlatan isiklandirmaya sahip olmali ve kenarlardan hakemin ya da
musabiklarin goézuine yansiyacak isiklandirma olmamalidir. E§er pencereler mevcutsa, parlak gines
1Is1gin1 engellemek icin Uzerleri ortllebilmelidir. Duzgun bir sekilde gérebilmek ¢cok dnemlidir.

Sayi tabelasi dizeni ve harflerin boyutlari 10cm e 1.5cm beyaz Uizerine siyah kalin harflerle yazilmalidir.
Ayrica sag ust kdsede havuz veya misabaka numarasinin yazilmasi i¢in bir bosluk birakilmalidir. Bu
herkes icin micadelenin takibini kolaylastirdigi gibi, spiker/kontrolériin daha iyi gdrmesi ve anons
edebilmesi igin gereklidir. Sayi tabelasi sadece hakemler igin kayitlarin tutuldugu bir yer degil, herkesin
gormesi igindir. Sayi tabelasi turnuvanin akici ilerlemesi igin bir iletisim aracidir.

Tdm kendo turnuvalarinda karsilagilan 6nemli bir problem de saha gorevlilerinin tecrubesizligidir. Zaman
tutucu/kayit sorumlusu/sayi tabelasi sorumlusu/kurdele baglayicilar vs. asla hi¢bir zaman yeterli
yardimci yoktur. Bunun énline gegmenin bir yolu mevcut yasga biylk eski kendokalari, bu igler igin
kullanmaktir. Bir gcogu bu igleri yapmayi kabul edecektir. En azindan her sahada bir kidemli kisinin,
digerlerine yardim etmesi, 6gretmesi ve igleri akici kilmasi, genel organizasyon icin bu buylik yardim
olacaktir.

Eger burada yazilanlari uygularsaniz, turnuvanizda hakemlik yapmak biraz daha kolaylasacaktir. Dogru
sayilari, dogru musabika dogru zamanda vermeye konsantre olacaklar ve igleri olan hakemlikten
dikkatleri dagiimayacaktir. Bu ayni zamanda dahil olan herkes icin daha akici bir turnuva olmasina
yardimci olacaktir.
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