Samenvatting Fighting.

Heren : 

tot 62 kg 

62 tot 69 kg

69 tot 77 kg

77 tot 85 kg

85 tot 94 kg

94 kg en hoger

Het Jiu-Jitsu-International-Federation-Fighting-System bestaat uit drie onderdelen:

1. Slagen, stoten en trappen.

2. Worpen, neerhaaltechnieken, klemmen en verwurgingen.

3. Houdgrepen, klemmen en verwurgingen.

De duur van de wedstrijd bedraagt 3 minuten zuivere speeltijd.
De band die de jiu-jitsu graad aangeeft wordt afgelegd. In plaats daarvan draagt men een rode of

blauwe band.
De deelnemers zijn verplicht om zachte, korte en lichte handbeschermers te dragen, alsmede

zachte been/wreefbeschermers. Zowel hand- als beenbeschermers dienen van dezelfde kleur te

zijn als de band welke men draagt en dienen van een zacht, flexibel materiaal te zijn gemaakt met

een dikte van minimaal 2 centimeter. Het is verder toegestaan om kruisbeschermers en mondbeschermers

te dragen.

Bij aanvang van de wedstrijd maken de deelnemers een staande buiging naar de scheidsrechter en

vervolgens naar elkaar.

Aan het einde van de wedstrijd maken de deelnemers een staande buiging naar elkaar en

vervolgens naar de scheidsrechter.

Zodra in deel 2 of deel 3 het contact verbroken is treedt automatisch deel 1 in werking.

Zodra in deel 3 beide deelnemers gaan staan zonder daarbij het contact te verbreken, treedt

automatisch deel 2 in werking.
Wanneer een deelnemer in deel 1 naar de tegenstander rent zonder een technische handeling te

maken of hij brengt zichzelf in gevaar (“Mobobe”) zal de scheidsrechter hem een technische straf

toekennen en de wedstrijd gaat door in deel 1.
Punten en straffen worden erkend door een meerderheid van scheidsrechters, d.w.z. tenminste

twee scheidsrechters.

Indien alle drie de scheidsrechters een verschillende score aangeven wordt de tussenliggende

score toegekend.

Indien één van de scheidsrechters een actie niet waarneemt, dan telt de laagste van de

overgebleven scores.

De volgende punten kunnen in deel 1 gegeven worden (slagen, stoten en trappen):

1. Een ongeblokkeerde stoot, slag of trap in goede balans en

controle: 2 punten.

2. Een gedeeltelijk geblokkeerde slag, stoot of trap: 1 punt.
De volgende punten kunnen in deel 2 gegeven worden (worpen, neerhaaltechnieken, klemmen en

verwurgingen):

1. Een perfect uitgevoerde worp: 2 punten.

2. Een perfect uitgevoerde neerhaaltechniek: 2 punten.

3. Een verwurging met aftikken: 2 punten.

4. Een klem met aftikken: 2 punten.

5. Een niet perfect uitgevoerde worp: 1 punt.

6. Een niet perfect uitgevoerde neerhaaltechniek: 1 punt.
De volgende punten kunnen in deel 3 gegeven worden (houdgrepen, klemmen en verwurgingen):

1. Een efficiënte controletechniek, aangegeven met ‘Osaekomi’ (houdgreep),

2. 10 seconden en tot aan 15 seconden: 1 punt.

3. De deelnemer kan zich niet bevrijden bij 15 seconden: 2 punten.

4. Een verwurging met aftikken: 3 punten.

5. Een klem met aftikken: 3 punten.

6. Een houdgreep met aftikken: 3 punten.
Een effectieve controle (aangekondigd als “Osaekomi”), die ingezet is binnen de wedstrijdtijd, mag

vervolgd worden tot het einde, zelfs nadat de wedstrijdtijd van drie minuten verstreken is.

Indien de controle binnen 15 seconden wordt verbroken dient de matscheidsrechter ‘Toketa’ aan te

kondigen.

Het toegestane raakgebied van het lichaam is van gezicht tot aan het kruis.

Alle verwurgingen zijn toegestaan (inclusief Hadaka-Jime en Sankaku-Jime) behalve verwurgingen

met de blote hand(en).

Een wedstrijd kan voortijdig gewonnen worden door vóór het aflopen van de wedstrijdtijd in alle drie

de wedstrijddelen een Ippon (2, of 3-punten) te scoren (Full-Ippon).

De deelnemer met het meeste aantal punten aan het eind van de wedstrijd wint die wedstrijd.

Wanneer de deelnemers aan het einde van de wedstrijd hetzelfde aantal punten hebben gescoord,

wint diegene met de meeste Ippons.

Wanneer de wedstrijd ook gelijk eindigt in Ippons, dan wordt er nog een wedstrijd van 3 minuten

gestart en zo vervolgens tot er een winnaar bekend is. Dit is dus meerdere keren mogelijk.

Verboden:

Klemmen op de vinger(s) en/of tenen.

Met de benen rond de nieren van de tegenstander klemmen (Do-Jime).
Het opzettelijk uitvoeren van directe slagen, stoten en trappen met het doel het lichaam van de

tegenstander hard te raken.
Het maken van directe stoten of trappen naar het hoofd.
Werpen of proberen te werpen van de tegenstander met een klem of verwurging of het maken van

nekklemmen en/of klemmen op de wervelkolom in beweging.

Het maken van nekklemmen.

Het maken van een klem op een verdraaide knie of voet.
