MUISTILISTA - Mita mukaan?

Tassd muutama juttu, mitd kisapdivana tarvitaan:

«judopassija Judo Free Card -jasenkortti, jos kortti ei vield ole tullut, mukana pitaa olla kuitti
jasenmaksun suorittamisesta

« judopuku (valkoinen riittaa nuorempien kisoissa, ei kuitenkaan sekaisin sinistd ja valkoista
pukua)

« sandaalit tms. sisakengat

- verryttelyasu (otteluiden valissa lamminta paalle)

- peseytymisvalineet

« kisaevdat - evasleipid, hedelmid, juotavaa (vettd tai mehua)

- hieman rahaa, esim. paluumatkan pysahdysta varten

Ottelut tuovat sinulle uusia kokemuksia, kavipa kilpailuissa miten tahansa. Yksi voittaa
kerrallaan. Voitto on mahdollinen jokaiselle ahkeran harjoittelun myota.

TSEMPPIA ja REIPASTA MIELTA!

Lisatietoja judosta saat:
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Uusia juttuja

Ensimmdinen kilpailu on jannittava paikka. Se on vahan kuin menisi ensi kertaa kouluun.
Ympérilld on paljon uusia kavereita ja tuttavuuksia sekd joukko saantojd, joiden mukaan tulee
toimia.

Judokilpailuissa kilpailijat jaetaan ian ja painon mukaan eri sarjoihin. Talldin samankokoiset
paasevat kamppailemaan keskendan. Kilpailtaessa saadaan parhaiten selville, toimivatko
harjoitellut tekniikat myds todellisuudessa.

Ottelun tarkoitus

Ottelussa tavoitteena on heittdd vastustaja seldlleen mahdollisimman tehokkaasti
mutta kuitenkin teknisesti. Taydellisesti onnistunut heitto pdattaa ottelun ipponiin eli 10
pisteen suoritukseen. Ottelun voi lisdksi voittaa matossa 25 sekuntia kestdvalla sidonnalla.
Lyhyemman aikaa kestaneet sidonnat ja puolittain onnistuneet heitot tuovat pisteitd, joilla
ottelu ratkaistaan, ellei kumpikaan ottelijoista suoritaipponia. 15 ikdvuoden jalkeen otteluissa
on sallittu myds kuristukset ja kasilukot.

Otteluun

Ottelija, jonka nimi kuulutetaan ensin, ottelee joko valkoiseen pukuun ja punaiseen vyghdn
tai siniseen pukuun ja omaan vyohon pukeutuneena. Jalkimmaisend kuulutettu ottelee
valkoisella puvulla ja valkoisella vydlld. Mikéli vastustajalla on kdytossa sininen puku, ei
jalkimmaisend kuulutettu tarvitse valkoista otteluvydtd vaan oma vy riittad.

Tatamille mennessa kumarretaan, jonka jdlkeen siirrytddn ottelualueen reunalle, jossa
kumarrus uusitaan. Ennen tuomarin Hajime -aloituskomentoa suoritetaan vield kumarrus
vastustajalle seka otetaan aloitusaskel, jonka jalkeen ottelu voi alkaa.

Tarkeimmat osattavat tuomarikomennot ovat:

- Hajime — otelkaa

- Mate — keskeyttdkad ja palatkaa paikoillenne

- Sore made — lopettakaa, ottelu on paattynyt

Ottelun paatyttyd palataan omalle paikalle ja tuomari julistaa ottelun voittajan. Voittaja on
se, jolla on korkeammat suorituspisteet. Pisteitd ei lasketa yhteen vaan se ratkaisee, kummalla
on enemman korkeampia pisteita .

Suorituspisteet ovat:

Yuko 5 p.

- heitto kyljelleen tai — “suureksi osaksi seldlleen” mutta vahemmalla nopeudella tai
voimalla

- sidonta, joka kestda yli 15 s mutta jad alle 20s

- vastustajan 2. shido tuo sinulle yukon

Waza-ari7 p.

- |ahes taydellinen heitto mutta vastustaja ei tule aivan seldlleen tai on muutoin hidastanut/
kontrolloinut heittoa

- sidonta, joka kestda yli 20 s mutta jad alle 25 s

- vastustajan 3:s shido tuo sinulle waza-arin

Ippon 10 p.

- taydellinen, kontrolloitu heitto

- sidonta, joka kestdd 25's

- 2 waza-arin arvoista suoritusta = 10 p. (waza-ari-awasete-ippon)

- vastustajan ns. jpponia vastaava varoitus, hansokumake. Sen saatuaan ottelija tulee
ulosajetuksi. Syynd voi olla torked vastustajan tai itsensd vaarantaminen, erittdin
epaurheilijamainen kaytos tai 4. shido.

Tuomarien kasimerkit

Otteluita tuomitsevat kolme tuomaria, joista yksi toimii mattotuomarina ja kaksi muuta
istuvat kulmissa seuraten mattotuomarin tydskentelyn virheettomyyden.
Alla tuomarien kdsimerkit suorituspisteista.
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