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I. SENIORREGLER (SENIOR, MASTER, U21 OCH U18) 

I Fighting tävlar två motståndare mot varandra i en sportsmässig tävlingsform som bygger på Jujutsu. 

Målet med fighting är att vinna genom teknisköverlägsenhet (utföra en ipponteknik i alla tre delar) eller 
att vinna genom att ta mer poäng än motståndaren. 

En match är indelad i 3 delar: 
Del 1: Slag och sparkar. 
Del 2: Kast, nedtagningar, låsningar och strypningar. 
Del 3: Golvtekniker bestående av fasthållningar, låsningar och strypningar. 

1. UTRUSTNING 

1. För att få delta på tävling ska de tävlande representera en förening som är medlem i SvJJF alternativt 
ansluten till ett förbund anslutet till JJIF eller annat förbund som SvJJF har tävlingssamarbete med. 

2. De tävlande måste bära en Jujutsu-gi av god kvalitet (hel och ren). De tävlandes Jujutsu-gi måste 
uppfölja kraven specificerade av SvJJF (se arrangörsregler sektion 3, tävlande klädsel och krav på de 
tävlande). 

3. Tävlingsarrangören skall tillse att röda och blå bälten finns vid varje matta. 

1) Den tävlande som står först/överst i matchförteckningen bär röda skydd och rött bälte 

2) Den tävlande som står sist/nederst i matchförteckningen bär blåa skydd och blått bälte 

4. Hand- och benskydd: 

1) På händerna ska de tävlande bära mjuka, korta och lätta handskydd. På fötter och skenben ska 
mjuka benskydd (som täcker vrist- och skenben) bäras (skenbensdelen av benskydden bärs under 
gibyxorna). 

2) Skydden skall vara tillverkade av mjukt skumgummi med en tjocklek mellan 1 och 2 cm; de skall 
vara i rätt storlek samt hela och rena. 

5. Tandskydd: På tävlingar i Sverige skall svenska utövare bära tandskydd. 

6. Övriga skydd: 

1) Det är tillåtet att bära suspensoar. 

2) För kvinnliga tävlande är även bröstskydd tillåtet. 

3) Dessa skydd skall om de används bäras under gin. 

2. KATEGORIER OCH TID 

1. Tävlingen delas in i olika tävlingsklasser enligt arrangörsreglerna (sektion 2. Tävlingsklasser) 

2. Matchtiden: 

1) 3min för senior-, U21-, U18- och U16-klasser 

2) 2min för master och klasser för deltagare i U10 – U14. 
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3. Återhämtningstid 

1) Den tävlande rätt till 5 minuter för återhämtning mellan två matcher i samma tävlingsklass. 

2) Inför SM final ska den tävlande ges 10 minuter för återhämtning. 

3) För matcher i olika tävlingsklasser bör den tävlande ges tid för återhämtning men är inget krav.  

3. MATCHENS FÖRLOPP 

1. De tävlande startar mittemot varandra i mitten av matchytan cirka två meter från varandra. Den 
tävlande med rött bälte skall stå på MD:s högra sida. På signal från MD bugar de tävlande stående, 
först mot domarna och sedan mot varandra. 

2. När MD säger “Hajime” startar matchen i del 1. 

3. Så fort en tävlande har greppat tag i den andre övergår matchen till del 2. Slag och sparkar är inte 
längre tillåtna. 

4. Slag/spark som träffar samtidigt som greppet ska bedömas som poänggivande 

5. Så fort båda tävlande har båda sina knän i mattan, eller om en av de tävlande sitter (på rumpan) eller 
ligger ner övergår matchen i del 3. 

6. De tävlande måste vara aktiva genom att försöka plocka poäng i alla delar. 

7. Aktiva tävlande kan fritt växla mellan de olika delarna (se avsnitt om pasivitet). 

8. Efter ”matte” ska de tävlande omgående rätta till sin gi och skyddsutrustning och återvända till 
startplatsen. Om en tävlande inte rättar till sin gi och skyddsutrustning kan MD meddela ”rätta till 
klädsel” och ge den tävlande 15 sekunder på sig att rätta till gi och skyddsutrustning. Om detta 
händer vid flertalet tillfällen ska den tävlande bli bestraffad med shido. 

9. Tekniker som startar utanför matchytan skall ej poängbedömas. MD ska stoppa matchen när de 
tävlande är utanför matchytan och instruera dem att återvända stående (del 1) till startplatsen. Om en 
tävlande tillfälligt lämnar matchytan (med båda fötterna) för att direkt återvända till matchytan skall 
matchen ej stoppas. 

10. När matchen är slut utropar MD vinnaren, därefter ges tecken åt de tävlande att stående buga 
först mot varandra och sedan mot domarna. 

4. TILLÄMPNING AV ”HAJIME”, ”MATTE”, ”SONOMAMA” OCH ”YOSHI” 

1. MD skall säga “Hajime” för att starta matchen samt för att fortsätta matchen efter ”Matte”. 

2. MD skall ropa ”Matte” för att stoppa matchen temporärt i följande fall: 

1) Om en av de tävlande eller båda har lämnat matchytan helt i del 1 eller del 2. 

2) Om båda tävlande helt har lämnat matchytan i del 3. 

3) Om kontakt upphör i del 2 och del 3 och de tävlande inte fortsätter i del 1 av sig själva. 

4) Om en tävlande slår eller sparkar mot en tävlande som står på båda knäna, sitter eller ligger. 
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5) När tiden för Osae-komi är över. 

6) Vid ’avklapp’ dvs. om en tävlande klappar av eller visar andra tecken för avklapp såsom verbalt 
eller om den tävlande inte kan klappa av själv under en strypning eller låsning. 

7) Om en eller båda av de tävlande gör en förbjuden handling i del 1. 

8) Om en eller båda av de tävlande skadas eller insjuknar. 

9) När MD finner det nödvändigt (till exempel för att rätta till dräkten eller för att ge en bestraffning). 

10) När en SD finner det nödvändigt i del 1 och därför klappar i händerna. 

11) När matchen är över. 

3. “Sonomama” skall användas om MD tillfälligt måste stoppa de tävlande. I detta fall ska de tävlande 
stå helt stilla och får inte röra sig. ”Sonomama” meddelas: 

1) För att ge en av de tävlande eller båda en bestraffning/tillsägelse i del 2 eller 3. 

2) Då MD finner det nödvändigt att tillfälligt stoppa matchen i del 2 eller 3. 

3) När en SD finner det nödvändigt i del 2 eller 3 och därför klappar i händerna. 

4. Efter ”Sonomama” fortsätter de tävlande från samma position som de var innan kommandot 
meddelades. 

5. MD skall säga ”Yoshi” för att återstarta matchen efter ”Sonomama”. 

5. POÄNG 

Poäng räknas förutsatt att en majoritet av domarna signalerat om detta. Om två domare utdelar poäng till 
en och samma tävlande, men den ena dömer ippon och den andre wazaari ska wazaari räknas. 

5.1. POÄNGGIVNING DEL 1 

1. Slag- och sparktekniker får enbart ske mot huvud, ansikte, nacke, mage, bröstkorg, rygg och på sidan 
av kroppen ovan höften (ej rakt mot huvud och ansikte) medan de tävlande befinner sig i del 1. 

2. Följande kriterier gäller för att slag- och sparktekniken ska vara poänggivande: 

1) Tekniken måste träffa motståndaren men aldrig hårdare än semi-kontakt. 

2) Tekniken måste utföras med tillbakadrag (”Hikite/Hikiashi”). 

3) Tekniken ska ske med god dynamik och med god balans och kontroll. 

3. Följande poäng kan ges i del 1: 

1) En o-blockerad spark mot huvudet som uppfyller alla tre kriterier – Ippon, 3 poäng 

2) Ett o-blockerat slag eller en o-blockerad spark (som ej belönas med Ippon 3p) och som uppfyller 
alla tre kriterier- Ippon, 2 poäng 

3) Ett delvis blockerat slag eller en delvis blockerad spark som uppfyller alla tre kriterier – Wazaari, 1 
poäng 
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4) Ett slag eller en spark som uppfyller två av kriterierna och ej är blockerad (som träffar) – Wazaari 1 
poäng. 

4. Sammandrabbningar i del 1: 

1) En sammandragning räknas från når de tävlande rör sig mot varandra och påbörjar utförandet av 
slag- eller sparktekniker. 

2) Endast en teknik kan vara poänggivande per sammandrabbning. 

3) Poängen i en sammandrabbning skall belönas enligt följande: 

i. Första Ippon i en sammandrabbning (oavsett 2 eller 3 poäng). 

ii. Första Wazaari i en sammandrabbning 

4) Om högsta poänggivande teknik i en sammandrabbning sker samtidigt från båda tävlande skall 
ingen poäng utdelas (tecken för handling från båda tävlande samtidigt, ”Aiuchi” ska visas). 

5) Flera bestraffningar kan utdelas under en sammandrabbning 

6) En sammandrabbning slutar: 

i. När de tävlande tar distans från varandra. 

ii. När de tävlanda slutar att utföra slag- eller sparktekniker. 

iii. Vid övergång till annan del. 

5.2. POÄNGGIVNING DEL 2 

1. Följande kriterier gäller för att kast och nedtagningar ska vara poänggivande: 

1) Tekniken måste utföras med full kontroll genom hela tekniken. 

2) Tekniken måste utföras med god dynamik genom hela tekniken. 

3) Tekniken måste resultera med att motståndaren landar på rygg, sida eller bröstkorg mot mattan 
och utövaren stannar i en position över eller i samma nivå. 

2. Följande poäng kan ges i del 2: 

1) Strypningar och låsningar som leder till avklapp från motståndaren – Ippon, 3 poäng 

2) Kast och nedtagningar som uppfyller alla tre kriterier – Ippon, 2 poäng 

3) Kast och nedtagningar som uppfyller två av kriterierna– Wazaari, 1 poäng 

3. Kast och nedtagningar där motståndaren landar på sina knän, stående på alla fyra eller i en sittande 
position ska ingen poäng utdelas. Kast eller nedtagningar som fortsätter från denna position ska 
poängbedömas. 

4. Kast eller nedtagningar där motståndaren landar på sina knän och med rygg, sida eller bröstkorgen 
mot mattan ska poängbedömas. 
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5. Vid ett kast eller nedtagningar som kontras av den tävlande så att ingen av de tävlande har kontroll 
ska ingen poäng utdelas (handling från båda tävlande samtidigt, ”Aiuchi”). 

6. Ett kast eller nedtagning som sker med att den tävlande lyfts upp från del 3 utan övergång till del 2 
skall ej bedömas för poäng i del 2. 

5.3. POÄNGIVNING DEL 3 

1. Följande poäng kan ges i del 3: 

1) Strypningar och låsningar som leder till avklapp från motståndaren– Ippon, 3 poäng 

2) En kontrollerad fasthållning där ”Osae-komi” har bibehållits i 15 sek – Ippon, 2 poäng 

3) En kontrollerad fasthållning där ”Osae-komi” har bibehållits i 10 sek – Wazaari, 1 poäng 

2. Följande kriterier gäller för fasthållning ”Osae-komi”: 

1) Den kontrollerade spelaren ligger på mattan. Fasthållnings tekniker kan appliceras när 
motståndaren ligger på rygg, sida eller mage. 

2) Om attackerarens båda ben är fri (vid ”back-control” anses in krokade benen som fria). 

3) Motståndaren hålls fast och kan ej röra sig fritt samtidigt som attackeraren har god kontroll över sin 
motståndare. 

eller 

4) Stryp- och låstekniker med kontroll av motståndarens överkropp (ex sankaku-jime och juji-gatame) 
med motståndaren liggandes på mattan ska betraktas som ”Osae-komi”. 

3. ”Osae-komi” tiden fortsätter även om 

1) Motståndaren lyckas att fånga ett ben på attackeraren (ex. halv gard). 

2) Attackeraren byter fasthållning med bibehållen kontroll genom hela bytet (ex från mount till back 
mount eller det omvända). 

3) Försvararen lyckas ställa sig på alla fyra/turtle (från back mount) och attackeraren bibehåller 
kontrollen. 

4. ”Toketa” ska meddelas om 

1) Försvararen fångar båda benen (ex till en stängd guard). 

2) Försvararen vänder sin motståndare (ej vid ryggkontroll ”back-control”). 

3) Försvararen ställer sig upp på fötter eller till knästående i en uppstående position. 

4) Försvararen ställer sig på alla fyra/turtle (ej från back mount). 

5) Försvararen ställer sig på alla fyra utan att ha knäna i mattan (står på båda fötterna). 

6) Båda tävlande lämnar helt matchytan. 
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5. ”Osae-komi” kan ej meddelas för en tävlande som utsätts för en stryp- eller låsteknik. ”Toketa” ska 
meddelas om försvararen kan utföra en stryp- eller låsteknik. 

6. Poäng för fasthållning som leder till avklapp räknas ej samman. (ex. Juji-gatame med osae-komi som 
varar i 12 sekunder innan avklapp sker räknas inte som Wazaari och Ippon 3poäng) MD meddelar 
”matte” och Ippon 3 poäng, serie 3 för avklappet. 

7. En kontrollerad fasthållning som startar inom matchtiden skall fortsätta även om matchtiden tar slut, 
till dess att 15 sekunder har gått eller fasthållningen är förlorade. Om kontrollen upphör innan 15 
sekunder har passerat skall MD meddela ”Toketa”. 

8. Ett försök till avklapp genom strypning eller låsning som meddelats som osae-komi och som inte 
resulterar i avklapp inom 15 sekunder skall MD meddela ”Matte” och Ippon 2 poäng, serie 3. 

5.4 AVKLAPP 

1. Följande ska bedömas som avklapp och vara poänggivande i del två och tre. 

1) En tävlande klappar i mattan, på sig själv eller på motståndaren. 

2) En tävlande utstöter verbala ljud samtidigt som denne attackeras med en strypning eller låsning 
(verbalt avklapp). 

3) En tävlande som själv ej kan klappa av samtidigt som domaren anser denne är i fara och därmed 
stoppar matchen. 

6. BESTRAFFNINGAR 

1. Bestraffningar måste ges av en majoritet av domarna för att räknas. 

2. Om en tävlande utför en handling som kan anses ligga inom flera olika bestraffningar ska den 
allvarligaste graden av de olika bestraffningarna utfärdas. 

3. En tävlande som ådrar sig bestraffningar motsvarande sex eller mer poäng under en match medför 
diskvalifikation genom ”Hansoku-make”. 

6.1. LÄTT FÖRBJUDEN HANDLING – ”SHIDO” 

Följande handlingar räknas som ”lätt förbjuden handling” och ger bestraffningen ”Shido” och 
motståndaren får en Wazaari, 1 poäng: 

1. ”Mubobi” 

1) Att utföra en handling där den tävlandes egen säkerhet riskeras. 

2) Det är möjligt att utfärda ”Mubobi” för den ena tävlande och poäng för den andra tävlande för 
samma handling. 

2. Lämna matchytan: 

1) Att i del 1 och 2 lämna matchytan med båda fötterna. 

Undantaget: situationer där de tävlande lämnar enbart för en kort stund och omedelbart återvänder 
till matchytan ska ingen varning utfärdas. 
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Om en tävlande lämnar matchytan för att undvika hårdkontakt eller en okontrollerad teknik skall 
ingen varning utfärdas för lämnandet av mattan. 

2) Att i del 2 medvetet knuffa motståndaren utanför matchytan. 

3) Att i del 3 under ”Osae-komi” eller vid försök till avklapp utföra en aktiv handling där försvararen 
lämnar matchytan med målsättningen att få matchen stoppad (lämna matchytan) utan relevans till 
att ta sig ur attacken. 

Att ex. rulla ur en attack som medför att båda tävlande hamnar utanför matchytan är ett godtagbart 
försvar och ej en handling som ska bestraffas med att lämna matchytan. 

3. Grepp och slag: 

1) Att slå eller sparka när de tävlande befinner sig i del 2 eller 3 

2) Att slå eller sparka samtidigt som den tävlande blir greppad (övergång från del 1 till 2) är tillåtet 
och ska poängbedömas. 

4. Passivitet: 

1) Alla delar: 

i. Om en eller båda tävlande inte visar någon aktivitet mot att försöka plocka poäng. 

2) Del 1: 

i. Om en eller båda tävlande övergår till del 2 eller 3 utan att vara aktiv i del 1. 

ii. Aktiv i del 1 avser genuint försök att utföra någon poänggivande teknik i minst två 
sammandrabbningar i början av matchen. 

3) Del 2: 

i. Att vägra att byta till del 2 från del 1 där den tävlande är aktiv. Vid ett sådant tillfälle ska 
passivitet utdömas om de tävlande inte övergår till del 2 inom ca 30 sek. Efter en sådan 
bestraffning ska tiden minskas till ca 15 sek. 

ii. En aktiv tävlande kan byta till del 2 efter ej poänggivande försök i del1 men kan ej gå direkt till 
del 3. Detta är passivitet i del 2. 

iii. Efter olyckat försök som ej resulterar i en övergång från del 2 till del 3, kan inte den tävlande 
aktivt gå över till del 3 (ex. genom att sätta sig ned) men den tävlande kan göra en aktiv 
övergång till del 1. 

iv. Att gå direkt till del 3 eller genom att utföra ej poänggivande teknik (falsk attack) i del 2 med 
enda syftet att gå över till del 3. 

v. Att enbart blockera motståndarens attacker och rörelse utan att själv försöka utföra 
poänggivande tekniker 

4) Del 3: 

i. Att direkt gå över till del 1 eller 2 utan att den tävlande ej fightas i del 3. 

ii. En aktiv tävlande i del 3 kan efter ett ej poänggivande försök byta till del 2 eller del 1. 
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5) För tävlande som varnas för passivitet för en felaktig övergång mellan delar, skall matchen efter att 
bestraffningen är utdelad återstartas i den del passiviteten utfärdats i. 

6) En bestraffning för passivitet skall ej utdömas till en tävlande som ”fångar tillfället” (ex. genom att 
fånga en spark) även om denne ej varit aktiv. Om detta sker flera gånger där den tävlande 
uppvisar ointresse av att vara aktiv i någon del (1, 2 eller 3) ska passivitet delas ut. 

5. Maskning (slösa tid) 

1) Att vid upprepade tillfällen ej återställa gi och skyddsutrustning när den tävlande återvänder till 
start positionen. 

2) Att ej återställa gi och skyddsutrustning inom 15 sekunder, efter tillsägelse från domaren. 

3) Att slösa tid med vilja (ex. genom om arrangering av gi, knyta om bältet m.m.). 

4) Att inte komma förberedd i tid till tatami och därmed orsakar en försening av matchen. 
Bestraffningen utdelas efter de tävlande bugat mot varandra men innan matchen startar med 
”hajime”. 

6. Utföra följande otillåtna handlingar: 

1) Att utföra ytterligare handling efter det att ”Matte” eller ”Sonomama” har ropats. 

2) Att slå eller sparka mot motståndarens ben. 

3) Att i Del 3 lägga press över motståndarens njurar genom att sträcka på benen från stängd guard. 

4) Utföra lås mot fingrar och tår 

5) Att placera sin hand eller fot i motståndarens ansikte i del 2 eller 3. 

6.2. FÖRBJUDEN TEKNIK – ”CHUI” 

Följande handlingar räknas som ”förbjuden handling” och ger bestraffningen ”Chui” och motståndaren får 
tre Wazaari, 3 poäng: 

1. Ej följa domarens instruktioner 

1) Ej lyssna och följa domarens instruktioner 

2) Att försöka förbättra sitt grepp eller position efter att ”sonomama” har annonserats.  

3) Upprepad Shido förseelse (inom samma kategori (ex. passivitet) ska leda till tillsägelse från MD. 
Därpå följande (tredje) förseelse ska bestraffas med Chui för att nonchalera MD:s tillsägelse.  

2. Att hoppa upp i ’stängd guard’ med hela kroppsvikten på motståndaren. 

3. Att komma med onödiga invändningar 

1) Att tilltala någon under matchen (ex. motståndare, coach, domare). 

2) Att göra onödiga utrop, kommentarer eller gester som är osportsliga mot motståndaren, domarna, 
sekretariatet eller någon annan men som inte är så osportsliga att de skall leda omedelbar 
diskvalificering för osportsligs uppträdande (disciplinär bestraffning, se ”hansoku-make”). 
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3) Att utföra avfärdande gester för att visa missnöje över poänggivning eller domslut. 

4) Farlig teknik / hård kontakt: 

i. Att utföra ett slag- eller spark som träffar motståndaren med för hård kontakt (hårdare än semi-
kontakt). 

ii. Om tekniken träffar för hårt till följd av att motståndaren rör sig in mot tekniken ska ”chui” ej 
utdömas, om det sker till en följd av att den tävlande inte skyddar sig själv skall handlingen 
bedömas för ”mubobi”. ”Mubobi” och farlig teknik kan utdömas samtidigt. 

iii. Att göra raka slag eller sparkar mot huvudet. Bestraffningen ska utdelas även om tekniken ej 
träffar motståndaren. 

iv. Att göra en okontrollerad teknik; med det avses exempelvis en teknik som missar 
motståndaren, men som vid träff hade ansetts vara utförd med för hård kontakt genom att 
tekniken ex. passerar motståndarens ”mittlinje” eller ”haklinje” (beroende på teknik och om den 
är horisontal eller vertikal).  

v. Att utföra ett kast eller nedtagning där motståndaren landar helt eller delvis utanför 
säkerhetsytan. 

vi. Att utföra ett kast eller nedtagning där motståndaren landar på ansikte, huvud eller nacke. 

vii. Att utföra en för hårt eller våldsamt kast eller nedtagning. 

6.3. SVÅRT FÖRBJUDEN HANDLING – ”HANSOKU-MAKE” 

Alla ”svårt förbjuden handling” ger bestraffningen ”Hansoku-make”. 

1. Om den tävlande bestraffas med ”hansoku-make” innebär det att den tävlande förlorar matchen med 
0 poäng i poängställning medan motståndaren får 50 poäng och vinner matchen. 

2. Om båda tävlande bestraffas med ”hansoku-make” vid samma händelse går matchen om. Det är 
ingen paus inför omstarten. Inga poäng, ippons eller bestraffningar förs över till omstarten (räknas 
som en ny match). Vid ”svår disciplinär bestraffning” för båda tävlande lottas istället vem som för 
protokollet skall anses som vinare. 

3. Om en tävlande ådrar sig ”hansoku-make” genom en svår disciplinär bestraffning: 

1) Diskvalificeras den tävlande från hela eventet. 

2) Den tävlande förlorar alla matcher, medaljer och kvalpoäng i alla discipliner och kategorier (för 
denna tävling). 

4. Följande handlingar räknas som ”hansoku-make” genom en svår disciplinär bestraffning: 

1) Att utföra en handling med avsikten att skada motståndaren. 

2) Att göra utrop, kommentarer eller gester som är osportsliga mot motståndaren, domarna, 
sekretariatet eller någon annan såsom svärord, rasism, hat eller andra oanständigt stötande ord 
eller gester som går över det avses med avsnittet om onödiga invändningar. 

3) När en tävlande biter, drar i håret, slår, sparkar eller på utför en teknik som på annat sätt medför 
ett överdrivet tryck mot genitalier eller ögon. 
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4) När en tävlande visar respektlöshet mot motståndaren eller åskådare verbalt eller genom gester 
under någon del av tävlingens genomförande. 

5) När båda tävlande ej tar tävlingen seriöst utan engagemang genom ex. fake tävlan. 

6) När en tävlande uppvisar en attityd som är opassande eller osportsligt för en tävling eller involverar 
sig i någon form av dåligt uppförande före eller efter en match. 

7) Uppvisa en attityd eller att utföra handlingar som kan anses gå emot budons anda är ej listade 
ovan. 

8) Filmning, Att agera på ett sätt där den tävlande försöker få motståndaren att bestraffas med en 
varning för en annars korrekt utförd handling. 

5. Följande handlingar räknas som ”hansoku-make” genom en svår teknisk bestraffning: 

1) Begå handlingar som sammanräknat motsvara 6 varningspoäng eller mer under en match. 

2) Att utföra tekniker med hög skaderisk som riskerar att skada motståndaren. 

3) Att göra låsningar mot nacken eller ryggraden. 

4) Att i Del 2 göra tekniker som skapar kraftig belastning mot sidan av motståndarens knä (vridande- 
eller tryckande). Kani basami (scissor throw) är alltid att betrakta som en sådan teknik. 

5) Att göra strypningar direkt mot hals med händer eller fingrar. 

6) Att göra tekniker som kombinerar ett kast eller nedtagning (inklusive försök) med ett samtidigt 
kopplat lås eller strypning där kombinationen nedför stor risk för skada även om motståndaren 
följer med. (ex genom skilda "riktningar" och som gör att motståndaren svårligen kan falla säkert/ta 
sig ut och därmed riskerar att skada sig). 

7) Att göra vridande lås mot knä eller fot. 

8) Utförandet av en ej tillåten handling som medför att motståndaren tappar medvetandet.1 

7. MATCHENS AVGÖRANDE 

1. Vinst genom så kallad "teknisk överlägsenhet” utdöms innan matchtidens slut till den tävlande som 
har lyckats få minst en ippon i var och en av de tre delarna. I detta fall får förloraren 0 poäng och 
vinaren får 50. 

2. Vinst vid matchtidens slut: 

1) utdelas till den tävlande som har flest poäng efter matchtidens slut. 

2) Om de tävlande har lika många poäng när matchen är slut vinner den tävlande, som har ippon i 
flest delar. 

 

1 MD meddelar då först varning för utfördteknik följt av ’förlorat medvetande - Hansukomake’. Detta för att det skall vara tydligt att det ej är en felutdelad 
varning. Ex. hårdkontakt med förlorat medvetande där enbart hansukomake utdelas kan uppfattas felaktigt. 
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3) Om resultatet är lika i poäng och antal delar med ippon, vinner den tävlanden med flest totalt antal 
ippon. I var del räknas ippon lika oavsett om de gett 2 eller 3 poäng. 

3. Om resultatet är lika i poäng, antal delar med ippon och totalt antal ippon: 

1) Efter en pause på 1 minut blir det en extra rond. 

2) Extra ronden är 2/3 av ordinarie matchtid (120 sek för seniorer). 

3) Förfarandet upprepas i fall av lika-ställning även efter den extra rondens slut. 

4) Poäng, Ippon och varningar kvarstår mellan ronderna. 

5) Officiella poängställningen i matchen är poängställningen från den första ronden, oavsett poäng i 
följande ronder. 

8. UTEBLIVANDE (WALK OVER) OCH TILLBAKADRAGANDE 

1. “Fusen-gachi” (vinst genom uteblivande) tilldömer MD den tävlande, vars motståndare inte kommit till 
matchen inom utsatt tid (se rubrik under Allmänna tävlingsregler). I detta fall får den som uteblir 0 
poäng och vinnaren får 50. 

2. “Kiken-gachi” (vinst genom tillbakadragande) tilldömer MD den tävlande, vars motståndare drar sig 
tillbaka från matchen under matchens gång. I detta fall får den som drar sig tillbaka 0 poäng och 
vinnaren får 50. 

9. SKADA, SJUKDOM ELLER OLYCKSHÄNDELSE 

1. När en eller båda tävlande skadas under matchen ska MD omedelbart stoppa matchen och påkalla 
tävlingssjukvårdaren, sekretariat och övriga på matchområdet genom tecken för skadetid. 

2. Total skadetid per tävlande under en match får maximalt vara 2 minuter.  

3. Skadetiden startar på order av BD, för matcher utan BD startar tiden på order av MD, när 
tävlingssjukvårdaren påbörjar undersökning/behandling av den skadade. 

4. När skadetid pågår ska den oskadade tävlande stå minst 2m från den skadade vänd ifrån den 
skadade och sin egen coach. 

5. Tävlingssjukvårdaren har det slutgiltiga mandatet att hindra skadad tävlande från att fortsätta 
matchen. Tävlingssjukvårdarens beslut kan ej överklagas. 

6. Tävlande som blivit medvetandesänkt eller medvetslös under tävling (eller uppvärmning / träning) ska 
beslut om karantän fattas, se rubriken Tävlingssjukvårdare och karantän under arrangörsreglementet. 

7. Om en av de skadade inte kan fortsätta skall MD fatta ett beslut enligt följande: 

1) När skadeorsaken tillskrivs den skadade tävlanden eller om orsaken inte kan tillskrivas någon av 
de tävlande ska vinst genom ”kiken-gachi” utdömas till den oskadade tävlande. 

2) När skadeorsaken tillskrivs den oskadda tävlanden och det sker till följd av en förbjuden handling 
(ex. farlig teknik) skall den oskadade tävlande bestraffas med ”hansoku make”. I annat fall ska 
vinst genom ”kiken-gachi” utdömas till den skadade tävlande. 

Se även rubriken Tävlingssjukvårdare och karantän under allmänna regler. 
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10. SITUATIONER SOM EJ OMFATTAS AV REGELVERKEN 

Situationer som uppstår som ej omfattas av regelverken ska beslut fattas av MD tillsammans av SD 
(eller BD för matcher utan SD). Om möjligt ska ÖD involveras. Om händelsen finns inspelad på video 
ska en kopia på händelsen skickas in till Svenska Jujutsu federationen eller den person de utsett att 
hantera regler och domarfrågor.   
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II. SENIOR-AMATÖRREGLER (SENIOR, MASTER, U21 OCH U18) 

Senior-amatörreglerna är ett komplement till seniorreglerna för Fighting. Tävling enligt Senior-
amatörreglerna sker enligt samma förfarande som Seniorreglerna med följande undantag. 

BESTRAFFNINGAR 

Utöver de bestraffningar som benämns i Seniorreglerna gäller följande handlingar som förbjudna 
handlingar (chui): 

Slag och sparkar mot huvudet (oavsett om tekniken träffar eller inte). 

III. UNGDOMSREGLER U16 (13–15 ÅR) 

Alla tävlingar skall bedömas med utgångspunkt från Svenska Jujutsufederationens tävlingsregler för 
Fighting med följande tillägg: 

Enbart lätt kontakt är tillåten. 

DEL 1 

Endast lätt kontakt är tillåten vid slag och sparkar.  

Inga tekniker mot huvudet får träffa men är poänggivande om de markeras inom ca 10cm från huvudet. 

DEL 2: 

Vid kast eller nedtagningar får den tävlande landa över sin motståndare, men ska då se till att den egna 
kroppsvikten huvudsakligen landar på mattan, ej på motståndaren. 

Lås och strypningar är ej tillåtet i del 2. 

DEL 3 

Vid låsningar ska den tävlande stanna tekniken precis innan den når ändläget, d.v.s. innan tekniken 
”sitter”. Detta för att motståndaren ska ges möjlighet till avklapp och för att domaren ska ges möjlighet att 
stoppa matchen. Det är således ej tillåtet att ”sätta” låsningar och strypningar. 

Benlås är ej tillåtet i del 3. 

DOMAR BEDÖMNING  

Vid bedömningen ska fokus ligga på kontrollen i utförd teknik. Den som utför tekniken ska se till att: 

Tekniken utförs med lätt kontakt 

Motståndarens säkerhet ej riskeras 

Poäng utdelas om teknikerna uppfyller ovanstående två kriterier och övriga kriterier för 
poänggivning. 
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Domaren ska om möjligt förebygga att riskfyllda situationer uppstår och kan agera preventivt för att 
förebygga regelöverträdelser. Detta görs genom att stoppa matchen och instruera de tävlande innan en 
sådan situation har hunnit uppstå. 

FÖRBJUDNA HANDLINGAR (CHUI) 

1. Slag och spark som träffar huvudet. 

2. Lås och strypningar i del 2 

3. Framåtkast (exempelvis höftkast) som genomförs utan grepp i motståndarens arm. 

4. Giljotinstrypning. 

5. Dra i huvudet vid San kaku jime (triangelstrypning). 

6. Sode guruma jime (Ezekiel choke / saxstrypning). 

7. Handledslås. 

8. Benlås. 

9. Sankaku Garami (Omoplata) 

10. Hoppa upp på motståndare med hela sin vikt i del 2. 

 

IV. BARNREGLER U10-U14 (7–9 ÅR, 10–11 ÅR OCH 12-13 ÅR) 

Alla tävlingar skall bedömas med utgångspunkt från Svenska Jujutsufederationens tävlingsregler för 
Fighting. Med följande ändringar: 

Enbart mycket lätt kontakt är tillåten. 

Ej tillåtet att strypa motståndaren. 

DEL 1 

Endast mycket lätt kontakt är tillåten vid slag och sparkar. 

Inga tekniker mot huvudet 

DEL 2 

Vid kast eller nedtagningar får den tävlande landa över sin motståndare, men ska då se till att den egna 
kroppsvikten huvudsakligen landar på mattan, ej på motståndaren. 

Lås och strypningar är ej tillåtet i del 2. 

DEL 3 

Vid låsningar ska den tävlande stanna tekniken innan den når ändläget, d.v.s. innan tekniken ”sitter”. 
Detta för att motståndaren ska ges möjlighet till avklapp och för att domaren ska ges möjlighet att stoppa 
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matchen. Det är således ej tillåtet att ”sätta” låsningar. 
 

DOMAR BEDÖMNING 

Vid bedömningen ska fokus ligga på kontrollen i utförd teknik. Den som utför tekniken ska se till att: 

Tekniken utförs med mycket lätt kontakt 

Motståndarens säkerhet ej riskeras 

Poäng utdelas om teknikerna uppfyller ovanstående två kriterier och övriga kriterier för 
poänggivning. 

Domaren ska om möjligt förebygga att regelöverträdelser och riskfyllda situationer uppstår. Domare kan 
därför agera preventivt genom att stoppa matchen och instruera de tävlande innan en sådan situation 
har hunnit uppstå; detta i motsatt till att invänta regelöverträdelsen och sedan utdela varning. 

Avklapp (som följd av tillåten teknik) ger ippon och 2 poäng. 

FÖRBJUDNA HANDLINGAR (CHUI) 

1. Slag och sparkar mot huvudet. 

2. Strypningar. 

3. Låsningar i del 2. 

4. Handledslås 

5. Ben och fotlås. 

6. Hoppa upp på motståndare med hela sin vikt i del 2. 

7. Framåtkast (exempelvis höftkast) som genomförs utan att minst en av motståndarens armar är 
greppad. 

FULLTIDSMATCHNING 

Som alternativ kan arrangören tillämpa fulltidsmatchning där tävlande ej kan vinna genom teknisk 
överlägsenhet. För poängtavlor som ej stödjer detta kan ippon del 3 markeras med motsvarande antal 
wazari och ippon räkning med avseende för lika resultat kan föras på separat anteckningsblock eller 
motsvarande. 
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APPENDIX I: DOMARTECKEN 

 
Hajime - starta matchen: 
Domaren står mellan de tävlande och visar med båda 
händerna och säger samtidigt “Hajime”. Rösten skall 
vara stark och auktoritär. 

 
Matte - stoppa matchen: 
Domaren höjer en av sina händer i axelhöjd med 
armen parallellt med mattan och visar handflatan med 
fingrarna uppåt mot sekretariatet och säger samtidigt 
”Matte”. Rösten skall vara stark och auktoritär. 

 
Ippon: 
Domaren höjer höger eller vänster arm (beroende på 
om poängen ges till den röda eller blå tävlanden) högt 
över huvudet med handflatan framåt. 

 
Ippon 3 Poäng: 
Domaren höjer höger eller vänster arm (beroende på 
om poängen ges till den röda eller blå tävlanden) högt 
över huvudet och visar tydligt tre fingrar. 

 
Wazaari - en poäng: 
Domaren höjer vänster eller höger arm till axelhöjd 
(beroende på om poängen ges till den röda eller blå 
tävlanden) med handflatan nedåt. Tecknet skall visas 
tydligt mot sekretariatet. 

 
Ändring - ändring av ett beslut: 
Domaren viftar ett par gånger med rak arm över 
huvudet efter att ha gjort ett annat tecken, som då 
skall ändras. Tecknet måste visas tydligt och resolut 
mot BD. 
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Passivitet – eller uppmärksamhet om passivitet: 
Domaren roterar armarna horisontellt framför kroppen 
från armbågen till handleden. 

 
Farlig teknik: 
Domaren lyfter vänster eller höger hand horisontellt 
med armen böjd framför kroppen och med knuten 
hand (beskrivning av handlingen måste följa efter 
detta tecken, innan bestraffning utdelas). 

 
Mubobi - okontrollerad handling eller handling 
riskfylld för en själv: 
Domaren lyfter armarna horisontellt med knutna 
händer några gånger framför kroppen. Efter tecknet 
ska MD ropa ”Mubobi” med tydlig röst. 

 
Rakt slag mot huvudet 
Domaren för knytnäven mot huvudet. 

 
Ut från matchytan (tecken från siddomare): 
Siddomaren (SD) påvisar situationen för mattdomaren 
(MD), så att MD kan agera därefter. 

 
Grepp och slag: 
Domaren visar med en hand ett grepp mot dräkten och 
med den andra handen ett slag. 

 
Onödiga utrop, anmärkningar: 
Med handen knuten och pekfingret uppsträckt framför 
munnen markerar domaren symbolen för att vara tyst 
(”hysch”) mot röd eller blå tävlande 

 
Bestraffning (Shido, Chui, Hansoku-make): 
Domaren pekar mot luften för den tävlande som ska 
få bestraffningen med pekfingret och meddelar 
respektive bestraffning. (uppdatera bild) 
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Osae-komi - kontroll på mattan: 
Domaren pekar med sin högra eller vänstra hand och 
handflata rakt mot tävlanden och ropar med hög röst 
”Osae-komi”. Handen måste peka hela tiden medan 
Osae-komi är aktivt. 

  
Toketa - kontroll upphör på mattan: 
Domaren viftar med höger eller vänster hand (den 
som hölls vid ”Osae-komi”) över tävlanden några 
gånger och ropar ”Toketa”. Handflatan hålls i 
vertikalt läge. Tecknet ska visas tydligt och resolut. 

 
Full Ippon (tecken för bordsdomaren): 
Bordsdomaren visar mattdomaren (MD) ”full Ippon” 
(gör en triangel med händerna) och färgen på 
vinnaren. 

 
Förbjuden teknik: 
Tekniker som bestraffas med en Shido (låsningar mot 
fingrar eller tår, korsbenslås över njurarna, slag eller 
spark mot liggande, spark mot benen): domaren slår 
med öppen hand mot sin underarm. 

 
Handling samtidigt från båda sidor (Aiuchi): 
Domaren böjer armarna horisontellt framför kroppen 
med knytnävarna mot varandra. 

 
Nonchalera MD:s tillsägelser: 
Domaren pekar mot båda sina öron med sina 
pekfingrar. 

 
Tecken för “Jag såg inte”: 
Domaren täcker för en kort stund ögonen med öppna 
handflator (händerna framför ögonen). 

 
Justering av dräkt: 
Domaren korsar händerna framför kroppen med raka 
handflator. Sedan pekar han på den tävlande som 
måste justera dräkten. 
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Utrop av vinnare: 
Domaren pekar på vinnaren genom att i 45º vinkel 
lyfta handen rakt med öppen handflata och med tydlig 
röst utropa ”VINNARE”. 

 
Hikiwake (samma poäng): 
Domaren korsar armarna framför bröstet med 
handflatorna utsträckta. Domaren skall ropa 
”hikiwake”. 

 
Paus: 
(Om det blir Hikiwake innan en skiljerond) 
Domaren visar ett OK-tecken med tummen rakt upp 
mot poängbordet och därefter säger han till tävlanden 
att gå av matchytan för paus. 

 
Avsiktligt försenar matchen: 
Domaren pekar mot sin ”handledsklocka” med 
pekfingret. 

 
Sonomama (stanna/frys): 
MD skall klappa hårt (en klapp skall normalt sett 
räcka) med båda händerna på de båda tävlandens 
ryggar medan de kämpar och tydligt med distinkt röst 
ropa ”Sonomama”. Detta är tecknet för tävlanden att 
”stanna” sina handlingar i den position som de 
befinner sig i just då. 

 
Yoshi (fortsätt) : 
Efter det att orsaken till stoppet har utretts skall MD 
klappa igen på de båda tävlandens ryggar med båda 
händerna och med distinkt röst ropa ”Joshi”. Detta är 
ett tecken till tävlanden att fortsätta matchen. 

 
Skadetid: 
Domaren formar ett ”T” med båda händerna. 
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