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Reglement: Jiyu Ippon Kumite für 

Kinder an SKR-Turnieren 

Zielgruppe: 
Kinder im Alter von 12 und 13 Jahren ab Blaugurt (Kategorie 3c), 
die am Frühlings- und Herbstturnier des SKR teilnehmen. 
 
 
 

Ziele 
Jiyu Ippon Kumite soll die jungen Karate-Wettkämpfer:innen von grundschulbetontem 
Zweikampf zum freien Zweikampf führen. Die Kategorie bildet somit eine Brücke zwischen 
Kihon-Kumite und freiem (Jiyu) Kumite. 
 
Für die Wettkämpfer:innen werden folgende Ziele angestrebt: 

▪ Freude an freier Bewegung sowie Kampfgeist und Mut lernen und verstärken. 

▪ Timing und Distanzgefühl entwickeln, lernen in der freien Bewegung mit einer Technik 
den Kampf zu entscheiden. Ippon Prinzipien.  

▪ Eigene Körperbewegungen lernen zu kontrollieren. Begeisterung für Wettkampf 
entwickeln.  

▪ Korrekte Ausführung, Kime, Kraftvolle Anwendung sollen im Vordergrund stehen und 
bilden die Basis für eine sportliche Entwicklung im SKR Karate.      

 

Angriffstechniken  
1. Kizami Zuki Jodan, in Jiyu-Form 

2. Oi Zuki Jodan, in Jiyu-Form 

3. Mae Geri Chudan (hinteres Bein, vorne absetzen), in Jiyu-Form 

4. Mawashi Geri Jodan (mit dem hinteren Bein und nach vorne in den Stand absetzen), in 
Jiyu-Form 

 

Verteidigungstechniken  
▪ Freie Technik nach jedem Angriff, Verteidigungstechnik jeweils in Jiyu-Form 
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Ablauf Jiyu Ippon Kumite  
▪ Aka und Shiro halten sich ausserhalb der Kampffläche bereit (reguläre Kumite 

Kampffläche). Auf die Aufforderung des HKR grüssen die Wettkämpfer:innen zuerst die 
Kampffläche und begeben sich dann auf ihre Startposition. 

▪ Nach gegenseitigem Gruss (Otagai ni Rei) starten die Wettkämpfer:innen auf Kommando 
des HKR «Jiyu Ippon Kumite, Aka Hajime». Beide Wettkämpfer nehmen die Kamae 
Position ein und wählen individuell, ob sie links oder rechts in Kamae stehen.  

▪ Aka sagt die erste Angriffstechnik und die Zielregion (Jodan, Chudan) laut an. Danach 
sucht der Angreifende die beste Angriffsdistanz und greift dann sofort an.  

▪ Aka führt den Angriff kontrolliert in die Zielregion und versucht, mit einer starken 
Technik (mit Kiai) zu punkten. Shiro versucht, dem Angriff auszuweichen mit einer 
Rückwärts oder Rückwärts/seitwärts-Bewegung und sofort eine für die Distanz passende 
dynamische Kontertechnik (mit Kiai) in eine Zielregion von Aka anzubringen. 

▪ Nach jeder Angriffs- und Konteraktion nehmen die beide Kämpfer:innen wieder ihre 
Kamae-Position in einer passenden Distanz ein.  

▪ Wird keine Wertung vergeben, fahren die Wettkämpfer:innen ohne 
Kampfunterbrechung weiter und Shiro beginnt mit der ersten Angriffstechnik 
(ansagen, Distanz einstellen, angreifen).  

▪ Falls der HKR jedoch eine Wertung vergeben will, unterbricht er den Kampf mit 
«Yame». Die beiden Wettkämpfer:innen gehen auf die Startposition zurück und 
warten in Shizentai auf die Wertung. Der HKR vergibt eine solche basierend auf einer 
Mehrheitsentscheidung des Kampfgerichts analog des Ippon Shobu Reglements. Die 
Wertungen können für Aka und/oder Shiro mit Wazaari, Ippon, Keikoku, Hansoku 
Chui, Hansoku sowie Jogai ausgesprochen werden. Der Wettkampf wird 
weitergeführt mit dem Kommando «Tsuzukete Hajime». 

▪ Die Wettkämpfer:innen führen die Angriffe in der vorgeschriebenen Reihenfolge 
wechselweise aus. Aka beginnt mit Kizami Zuki Jodan, Shiro führt die Konteraktion aus 
(wie oben beschrieben). Danach greift Shiro mit Kizami Zuki Jodan an (gemäss obigem 
Prozedere) und Aka kontert. Anschliessend führt Aka den Angriff Oi Zuki Jodan aus, Shiro 
kontert; danach führt Shiro den Angriff Oi Zuki Jodan aus, Aka kontert u.s.w., bis alle vier 
Angriffe und die Konter von beiden Wettkämpfer:innen durchgeführt wurden. 

▪ Wurden alle vorgeschriebenen Techniken von Aka und Shiro ausgeführt, entscheidet das 
Kampfgericht mit Hantei über den Sieg. 

Nicht erlaubt im Kinder Jiyu Ippon Kumite  

Folgende Handlungen sind verboten und werden bestraft. 

1. Antäuschen oder Fintieren einer Technik. 
2. gezieltes Über- oder Unterschreiten der Angriffsdistanz, welche für die Technik passt, 

so dass dem Verteidiger ein korrektes Blocken und Kontern unmöglich gemacht wird  
3. Haltetechniken, Würfe, Fegetechniken sind für Angreifer und Verteidiger verboten.  
4. Angriffe und Gegenangriffe sind vor Kopf und Körper zu stoppen, kein kontakt 

erlaubt! 
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5. Direktes Eintauchen (Deai) in den Angriff ist verboten.  
6. Der Angreifer darf die Kontertechnik weder blockieren noch vor ihr ausweichen oder 

abdrehen. Er muss dem Verteidiger stets die Möglichkeit zum Konter lassen.  
7. Versucht der Verteidiger sich dem Angriff zu entziehen und verlässt die Kampffläche, 

wird Jogai Keikoku angemahnt und bei erneutem Vorkommen Jogai Chui. Bei 
nochmaligem Verlassen wird dieser disqualifiziert mit Jogai Hansoku.  

8. Zeigt ein Verteidiger auf einen Angriff hin keine Reaktion und vernachlässigt den 
eigenen Schutz, kann auf Mubobi-Keikoku, Mubobi chui, Mubobi Hansuku 
entschieden werden.  

Bei regelwidrigem Verhalten durch den Angreifer muss der Angriff wiederholt werden, um 
dem Verteidiger die Konter- und Wertungschance nicht zu nehmen. 

Wertungskriterien 
Allgemeine Kriterien 

Korrekte Technikausführung mit guter mentaler Form, Kampfgeist mit wirkungsvoller 
Ausführung der Technik, korrekte Distanz und gutes Timing, Konzentration und Zanshin sind 
die Kriterien der Bewertung. 

Es gelten die Wertungskriterien von Ippon Shobu Kumite, für Angreifer und Verteidiger. Die 
Wertung werden mit Wazaari- Ippon angezeigt. 

Zusätzliche Bewertungskriterien  

1. Falls der Angreifer durch seinen Angriff eine Wertung erzielt, wird die Kontertechnik 
nicht bewertet. 

2. Weicht der Verteidiger einem Angriff nur aus, ohne Abwehrtechnik, wird sein Konter 
nicht bewertet. 

3. Block und Konter müssen mit korrektem Timing und Distanz zu dem jeweiligen 
Zielgebiet erfolgen, um bewertet zu werden 

Anwendung der Kriterien (Entscheidungsbasis bei Hantei) 

Die Endbewertung der Kampfrichter basiert auf den Angriffs- und Konterwertungen der 
beiden Wettkämpfer. 

1. Anzahl Punkte (Ippon und Wazaari)   

2. Ermahnung-Strafen 

3. Korrektheit und Auftreten – Kampfgeist  

Vorgehen bei Hantei 

Der Hauptkampfrichter beendet die Wertungszeit mit Soremade, verlässt die Kampffläche 
und ruft laut die erzielten Wertungen und Strafen für Aka und Shiro zusammenfassend in 
Erinnerung. Er fordert die Seitenkampfrichter zur Entscheidung (Hantei) auf.  

Die Entscheidung fällt zugunsten Aka oder Shiro aus (keine Hikiwake-Wertung möglich!). 
Danach verkündet der Hauptkampfrichter das Ergebnis mit Aka/Shiro no Kachi. 


