OFHF Turnierregelwerk flirs Fechten
mit historischen Blankwaffen

Version: 5.8 (April 2015)



Inhaltsverzeichnis

] ] 1= 0 T SR PREPRR 3
LIS 1T 0T I = T 4 o ) SRR 3
Turnierleitung und Kampfleiter ...........viiieiie e e e e e e e e e 3
B0 L 11T 1= T T SR 3
L6 1101 0] L= (=T PSSR 4
=T 1= PO PP R PRP 5
TeilNahMEDEIECNTIGUING ... cei ittt e et e et e e e s bb e e e e sbneeeeans 5
Einschrankungen der TeIlNANME .........ooiiiiiiii e 6
Personliche AUSIUSTUNG UNG WAFTE ......cooiiiiiiii e 6
BekIeidung UNA ZUDENOT ........oouiiiiiiiie ettt e e e e s 6
Minimale personliche SChUtZAUSIUSTUNG........cocuuiiiiiiiiie e 6
LT 11 =] o PP PP PP PP UOPPPPTPPPPPT 7
1. SCRWEITECRTEN ... .ttt et e e s bt e e s nnneeas 7
2. RAPIEITECNIEN .o 8
3. Fechten mit Rapier UNd DOICR..........uuuiiiiiiiiiiiiiiiie e s rnrereeersrnrnrnrnrnrnne 8
E ST o= {=Tod o1 (=1 o R PP P PP PUUPRTPPPPR 8
KAMPIPIALZ ... ———— 8
KONVENTION UNG TTEIFEI ...t e e s nn e e s s 9
WEITUNG @IS PUNKL ... 9
TEEITEIZONE ...ttt e r et e e st e e s e e e s r e e e e e e e e e e e 9
GUIIGE TIEIfEF oo 9
Doppeltreffer und NAChSCRIAG. .......coouuiiiiiiii e 10
ADIAUT AES KAMPTIES ...t ettt e skt e e bbb e e e eaba e e e aeneeeas 11
Allgemeiner KampfablauUf ..o 11
QUAlIfIKAtIONSIUNAENKAMPIE ...t e 12
AUSSCheIdUNGSKEAMPIE ... 12
VErSIORE UNA STIFAFEIN ....eiiiiiiiiee ittt et e e e st bt e e e aabe e e e e snbbe e e e aabreeeeans 12
DefiNitioN eI SITAfEN: .. ..o et e e e e 12
Gruppen von Fehlverhalten:............ooviiiiii 13
I ] U o] o1 PSPPSR 14
A €1 4T o] o P P PP P PP PP PPPPPPPPPP 14
T €] U] o] o1 PP TP PP PP PRPRPRPRPRPRPRIN 15
O ] (0] o] o1 TR 15



Einleitung

Zweck dieses Dokumentes ist es, ein fur Turnierfechter akzeptables, sportliches Regelwerk zu
schaffen, anhand dessen Wettkédmpfe zum Vergleich des Leistungsfortschrittes der Turnierfechter im
Kampf mit historischen Blankwaffen abgehalten werden kénnen. Zur expliziten Férderung von
weiblichen Turnierfechtern empfiehlt der OFHF die Veranstaltung von Turnieren bzw. zusatzlichen
Bewerben allein fiir Frauen.

Die Idee hinter den unten stehenden Regeln ist folgende:

e Es soll der beste Turnierfechter an einem bestimmten Tag an einem bestimmten Ort ermittelt
werden.

e Dazu wird ein ernster Kampf auf wettkampfsportliche Weise simuliert. Dieser soll durch
Nutzung von entsprechenden Waffen und entsprechender Ausriistung sowie durch
Beschrankung auf kontrollierbare und mit dieser Ausriistung ungefahrliche Techniken
entscharft werden und verletzungsfrei ablaufen kénnen.

¢ Es wird angenommen, dass ein ernsthafter Kampf nach bereits einem wirkungsvollen Treffer
entschieden wére. Daher wird der Kampf nach einem Treffer unterbrochen.

e Um zu verhindern, dass der bessere Turnierfechter durch einen Zufallstreffer zu Beginn eines
Kampfes aus dem sportlichen Vergleich geworfen wird, wird ein statistisches Element
eingebaut. Somit wird der Kampf tber eine definierte Zeitspanne gefiihrt und durch die Anzahl
der Treffer entschieden.

Das Regelwerk schlief3t folgende Sichtweisen definitiv aus:

o Kampf als Rollenspiel (der erste Treffer entscheidet)

o Kampf als Bewegungsdemonstration (Haltungsnote)

o Kampf als Demonstration einer Stilrichtung (erkennbare und stilkonforme Techniken werden
bewertet)

o Kampf als Unterhaltung fir Publikum (Kampf wird nach Treffern nicht unterbrochen, sondern
lauft weiter bis zu Kampfleiterintervention, Verletzung oder Aufgabe)

o Kampf als Reenactment oder ,Living History* (Verpflichtung zu historisch anmutenden
Gewandern, Waffen oder Rustungsteilen)

o Kampf als Ehrenhandel (personliche Animositaten werden ausgelebt)

Turnier und Kampf

Kampf = der Vergleich zweier Sportler mit dem Ziel, den besseren Fechter von den beiden zu
ermitteln. Das Kriterium sind die unten aufgelisteten Regeln und das Ergebnis bezieht sich
ausschlieBlich auf eine bestimmte Waffe und diese sportliche Betrachtungsweise.

Turnier = eine Veranstaltung mit dem Ziel, durch eine Reihe von K&dmpfen die Turnierfechter zu
ermitteln, die wahrend dieser Veranstaltung die besten Leistungen in einer oder mehreren Disziplinen

erbracht haben und sie daflr zu ehren. Ein Turnier kann mehrere sportliche Bewerbe in einer oder
mehreren Waffen umfassen.

Turnierleitung und Kampfleiter

Turnierleitung

Die Turnierleitung ist ein Gremium, das fur die Vorbereitung und die Durchfihrung des Turniers die
Verantwortung tragt und den Sieger des Turniers festlegt. Es entscheidet im Konsens oder nach
Abstimmung in einfacher Mehrheit.

Die Turnierleitung setzt sich aus mindestens folgenden Personen zusammen:
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e Zwei Vertreter des Veranstalters = die Organisation (Verein, Dachverband, Unternehmen,
offentliche Stellen), welche zum Turnier ladt und die Finanzierung organisiert, so wie
Ortlichkeiten und Rahmenbedingungen fiir das Turnier zur Verfiigung stellt.

e Ein Vertreter des zustandigen Fachverbandes o. 4. (in Osterreich des OFHF; in Deutschland
des DDHF etc.).

Die Turnierleitung kann die Durchfiihrung von Aufgaben an Erflllungsgehilfen delegieren: Sekretar,
Schriftfihrer, Ordner, Zeithehmer, Einweiser, Betreuer, etc.

Die Aufgaben der Turnierleitung im einzelnen:

Vor dem Turnier
e Festlegen des Ortes und des Termins
¢ Sicherstellen der Finanzierung
e Anmeldung bei Behérden und Einhaltung der behérdlichen Auflagen (je nach GroRRe der
Veranstaltung: Sanitat, Feuerwehr, Sanitar, Abfall, etc.)
Einladen und benennen der Kampfleiter
Kundmachung und Versenden der Einladungen an mégliche Teilnehmer oder Fechtvereine
Bewerben des Turniers in Medien (Internet, Aushang, Lokalzeitung, etc.)
Bereitstellen der Siegerpreise oder Trophéen
Entgegennahme der Anmeldungen und Fuhren der Teilnehmerliste
Vorbereiten und Uberprifen der Ortlichkeiten
Festlegen und kennzeichnen der Kampfplatze

Wahrend des Turniers:

e Begrifung und Erdffnung

e Erstellen und Fiuhren der Kampfeinteilung

o Aufrufen der Sportler

o Pflegen und Auswerten einer Liste der Kampfergebnisse

e Fuhren einer Verwarnungsliste

¢ Bei Bedarf das Verweigern der Teilnahme einer Person am Kampf (Gesundheit, Drogen,
Alkohol, Ausristung, Waffen, Leistungssteigernde Mittel, Unkenntnis der Regeln, Schuhwerk,
Kleidung, Schmuck, etc.)

e Bei Protesten der Fechter an Kampfleiterentscheidungen das Fallen einer letztglltigen
Entscheidung

o Bei Bedarf den Ausschluss eines Teilnehmers vom Turnier oder den Verweis einer Person
vom Austragungsort verfligen

e Sicherstellen der allgemeinen Ordnung und der Einhaltung des Hausrechtes

o Festlegen des Turniersiegers

e Siegerehrung und Turnierabschluss

Nach dem Turnier:
e Meldung der Ergebnisse an den Fachverband (OFHF)
o Veroffentlichen der Turnierergebnisse in Medien (Internet, Aushang, Lokalzeitung, etc.)
o Erstellen eines Abschlussberichtes (Bezeichnung des Turnieres, Datum, Ort, Turnierleitung,
Kampfleiter, Teilnehmerliste, Kampf- und Ergebnisliste, allgemeiner Ablauf, besondere
Vorfélle, Strafen, Einnahmen, Ausgaben, Reslimee).

Kampfleiter

Kampfleiter sind qualifizierte Einzelpersonen, welche fir den Ablauf der Kémpfe die Verantwortung
tragen und Uber die Wertung der Treffer das Ergebnis eines Kampfes festlegen. Sie sind von der
Turnierleitung als Autoritat eingesetzt und entscheiden nach bestem Wissen und Gewissen.

Um als Kampfleiter qualifiziert zu sein, ist eine Kampfleiterlizenz des OFHF erforderlich.
Jeder Kampf muss von mindestens einem Kampfleiter und einem Assistenten (Zeithehmung, Mitschrift

der Kampfstatistik) betreut werden. Der Assistent muss kein qualifizierter Kampfleiter sein, muss aber
vom Kampfleiter eine entsprechende Einweisung in seine Aufgaben und Pflichten erhalten haben.
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Der OFHF empfiehlt, dass jeder Kampf, besonders die Kampfe in der Ausscheidungsphase, von
einem Kampfleiter und zwei weiteren Assistenten, die qualifizierte Kampfleiter zu sein haben, betreut
wird. Die Assistenten Glbernehmen die Zeitnehmung, die Mitschrift der Kampfstatistik und unterstiitzen
den Kampfleiter beim Erkennen von Treffern und Fouls. Sie durfen diese dann dem Kampfleiter
anzeigen, aber nicht selbsttatig den Kampf unterbrechen etc.

Der Finalkampf sowie der ggfs. durchgefiihrte Kampf um den dritten Platz muss von einem
Kampfleiter und zwei Assistenten betreut werden.

Der Kampfleiter muss wahrend des Kampfes, um einen besseren Uberblick zu haben, eine deutlich
erhohte Position (sitzend oder stehend; Hochstuhl, Kasten etc.) inne haben. Falls dies nicht méglich
ist, muss der Kampfleiter nach jedem Punkt und nach Aufstellung der Fechter seine Startposition auf
die jeweils gegeniiberliegende Seite des Kampfplatzes wechseln. Letzteres ist nicht nétig, wenn der
Kampfleiter von zwei Assistenten unterstitzt wird.

Die Aufgaben der Kampfleiter im Einzelnen:
e Sichtprifen der zum Kampf antretenden Teilnehmer auf Kampftauglichkeit (Gesundheit,
Drogen, Alkohol) und eventuell Meldung an Turnierleitung.
e Sichtprufen von Waffen, Ausristung und Bekleidung der zum Kampf antretenden Teilnehmer
und eventuell Meldung an Turnierleitung
¢ Anordnen der Aufstellung der Fechter
¢ Kommandos zum Beginn, Unterbrechen, Fortfilhren und Beenden des Kampfes
e Uberwachen der Kampfzeit und der Pausen
Uberwachen eines ordnungsgemafen und fairen Kampfverlaufes und anordnen von
Korrekturen.
Unterbrechen des Kampfes bei Verletzungen und anordnen von HilfemalRnahmen
Werten und Z&hlen der Treffer
Ansagen von Treffern an die Fechter
Aussprechen von Verwarnungen und Strafpunkten
Bei Bedarf disqualifizieren eines Fechters
Melden von Fouls an die Turnierleitung
Erkennen des Gewinners
Melden des Ergebnisses an die Turnierleitung

Fechter
Teilnahmeberechtigung

Jede Person, die folgende Voraussetzungen erfillt, ist berechtigt, am Turnier als Fechter
teilzunehmen:

1. Rechtzeitige Anmeldung — sollte eine Anmeldefrist vorliegen, so muss die Anmeldung der Person
vor Ende dieser Frist erfolgt sein. Wenn keine Anmeldefrist vorliegt, so muss die Anmeldung bis
spatestens vor Beginn des Turniers erfolgt sein. Die Anmeldung muss mindestens Name,
Geburtsdatum und Adresse enthalten.

2. Hinterlegen des Startgeldes — sollte ein Startgeld festgelegt sein, so muss dieses bis spatestens vor
Beginn des Turniers bezahlt sein.

3. Korperlich tiichtig — der Fechter muss in der Lage sein, die kdrperlichen Belastungen ohne Gefahr
fur seine Gesundheit auszuhalten. Im Falle von Behinderungen, sichtbaren Verletzungen, offen-
sichtlicher Erkrankung etc. darf die Turnierleitung ein &rztliches Attest, die Unterzeichnung einer
Verzichts- bzw. Unbedenklichkeitserklarung verlangen oder eine Teilnahme der Person als Fechter
verweigern.

4. Unbeeinflusst von Drogen oder Alkohol — der Fechter darf wahrend des Turniers nicht unter dem
Einfluss von Drogen oder Alkohol stehen. Erscheint eine Person offensichtlich unter Einfluss von
Drogen oder Alkohol, kann die Turnierleitung eine Teilnahme der Person als Fechter verweigern.



5. Unbeeinflusst von leistungssteigernden Mitteln (Doping) — die Nutzung von leistungssteigernden
Mitteln wird analog zum Profisport behandelt. Sollte eine Person aktuell oder in der Vergangenheit
Doping verwendet haben und die Turnierleitung hat darliber Kenntnis erlangt, so kann sie eine
Teilnahme der Person als Fechter verweigern.

6. Vorhandensein geeigneter Bekleidung — der Fechter muss iber geeignete Fechtbekleidung
verfigen und diese angelegt haben (siehe unten). Wenn eine Person nicht mit geeignetem
Schuhwerk, mit Schmuck oder in nicht erlaubter Bekleidung antritt, so kann die Turnierleitung eine
Teilnahme der Person als Fechter verweigern.

7. Vorhandensein geeigneter Schutzausristung — der Fechter muss wéahrend seiner Teilnahme uber
eine geeignete persénliche Schutzausristung verfiigen und sie beim Kampf anlegen (siehe unten).

8. Vorhandensein geeigneter Waffe(n) — der Fechter muss wahrend seiner Teilnahme tber
mindestens eine geeignete Waffe verfligen und sie beim Kampf verwenden (siehe unten).

9. Kenntnis der Turnierregeln — der Fechter muss die hier genannten Turnierregeln kennen und
verstehen. Bei Zweifel Uber die Kenntnis des Regelwerkes kann die Turnierleitung vor der Zulassung
zum Turnier eine schriftliche oder miindliche Uberpriifung tiber die Inhalte des Regelwerkes einfordern
und die Zulassung vom Erfolg der Prifung abhangig machen.

10. Mindestalter - die Turnierleitung legt das Mindestalter fir die Fechter fest. Eigene Turniere flr
Jugendliche sind méglich. Jugendliche dirfen aber nicht gemeinsam mit Erwachsenen an Turnieren
teilnehmen.

11. Wéahrend des Kampfes dirfen pro Fechter maximal zwei Betreuer beim Kampfplatz anwesend
sein.

Einschrankungen der Teilnahme

Einschrénkungen zur Teilnahmeberechtigung beziglich Herkunft oder Ranglistenplatz kénnen fir
einzelne Turniere von der jeweiligen Turnierleitung festgelegt werden. Beispiele:

o Regionalturnier (nur Fechter mit bestimmtem Wohnort oder Vereinssitz)

¢ Meisterschaften (nur Fechter mit Ranglistenplatz)

e Nationales Turnier (nur Fechter eines Landes — fir Ranglistenpunkte)

e Internationales Turnier oder offenes Turnier (offen fir alle)
Diese Einschrankungen missen bereits bei der Einladung feststehen und deklariert werden.

Einschrankungen bezuglich der persénlichen Vorgeschichte oder der sportlichen Vergangenheit des
Fechters bestehen grundsatzlich keine. Dem Veranstalter bzw. der Turnierleitung obliegt hierbei
jedoch das Hausrecht. Allfallige Einspriiche sind beim OFHF einzubringen. Es sind auch Personen
zugelassen, die ohne besondere Vorkenntnisse der europdaischen historischen Kampfkinste antreten
wollen.

Personliche Ausristung und Waffe
Bekleidung und Zubehor

Der Fechter hat in fechttauglicher Sportbekleidung anzutreten, die den gesamten Kdrper mit
Ausnahme der Hande und des Kopfes bedeckt (keine sichtbaren, nackten Stellen). Die Schuhe
missen fir den jeweiligen Untergrund angemessene Sportschuhe sein.

Untersagt ist das Tragen von Schmuck, Armbéndern, Ringen, Halsketten, Ohrringen, Uhren etc.

Minimale persdnliche Schutzausristung

Die personliche Schutzausriistung muss aus mindestens folgenden Teilen bestehen:
e Kopfschutz — FIE Fechtmaske mit einer Stichsicherheit von mindestens 1600N (bzw. eine
gleichwertige Fechtmaske).



Halsschutz - ein fur das historische Fechten entwickelter Halsschutz (bzw. ein gleichwertiger
Halsschutz) ist zu tragen.

Hinterhauptschutz — ein fur das historische Fechten entworfener Hinterhauptschutz ist
anzulegen.

Oberkorperschutz — FIE Fechtjacke mit einer Stichsicherheit von 800 N (bzw. eine
gleichwertige Oberkdrperschutzbekleidung). Das Aufbringen von zusétzlich schiitzenden
Applikationen ist gestattet, sofern sie keine Gefahr fiir den Gegner darstellen. Das Uberziehen
eines so genannten Gambesons (Polsterjacke) oder einer anderen vergleichbaren
Schutzjacke ist gestattet.

Beinschutz - FIE Fechthose mit einer Stichsicherheit von 800 N (bzw. eine gleichwertige
Beinschutzbekleidung). Das Aufbringen von zusétzlich schitzenden Applikationen ist
gestattet, sofern sie keine Gefahr fur den Gegner darstellen. Bei 3/4-Hosen sind die
Unterschenkel durch Fechtstrumpfe (bzw. eine gleichwertige Beinbekleidung) komplett zu
bedecken. Die Knie und Unterschenkel missen durch zusétzliche Protektoren geschutzt sein.
Handschutz — die Handschuhe missen aus einem festen Material bestehen und am
Handriicken, an den Fingern und besonders am Daumen besonders verstarkt sein. Weiters
missen sie Uber verstarkte Stulpen verfugen, die das komplette Handgelenk schiitzen. Die
Handschuhe muissen fur den Kampf mit einem roten Band um das Handgelenk
gekennzeichnet sein.

Tiefschutz oder Brustschutz— fiir Herren ist ein im Fechtsport oder im Boxen gebréuchlicher
Tiefschutz bzw. fur Damen ist ein im Fechtsport oder im Boxen gebréuchlicher Brustschutz
gefordert.

Fur Sabel zusatzlich: Ein Ellenbogenschutz am rechten Arm ist zu tragen.

Dartber hinaus ist es gestattet, zusatzliche, persénliche Schutzausristung (wie etwa Unterarm-
protektoren, Ellbogenschitzer, Brustprotektoren, Riickenprotektoren, Mund- bzw. Zahnschutz) zu
fuhren. Die Verwendung von Metallristteilen (Helme, Brustpanzer, Halsbergen, Schulterkacheln etc.)
ist untersagt. Der Kampfleiter bzw. die Turnierleitung hat die zusétzliche Schutzausriistung auf
Tauglichkeit und Sicherheit zu Uberpriifen und zuzulassen bzw. zu untersagen.

Waffen

Fur alle Waffen gleichermal3en gilt:

Spitze — die Spitze der Klinge (der Ort) muss stumpf und abgerundet sein. An der Spitze der
Klinge missen Plastik- oder Lederschoner aufgebracht sein.

Schneide — beide Schneiden der Klinge miissen abgerundet sein.

Parierstange — die Enden einer der Parierstange bzw. eventuell vorhandene Parierringe
mussen abgerundet sein. Angespitzte Parierstangen sind nicht gestattet. Plastik- oder
Lederschoner sind ggf. aufzubringen.

Knauf — der Knauf muss abgerundet sein und darf keine hervorstehenden Spitzen oder
Kanten aufweisen.

Klingenqualitat — die Klinge darf keine schneidenden oder reiRenden Grate oder Scharten
aufweisen. Ggfs. muss die Klinge vor dem Antreten entgratet werden.

Alle Klingen werden vor dem Turnier einem Biegetest unterzogen.

Testung des Biegeverhaltens: die Waffe senkrecht mit dem Ort am Boden aufstellen und das
entsprechende Druckgewicht am Knauf auflegen. Die jeweilige Klinge darf sich auch schon
bei geringerem Druckgewicht als unten angegeben verbiegen, muss aber spéatestens beim
unten angegebenen maximalen Druckgewicht nachgeben.

1. Schwertfechten

Als Waffen sind ausschliel3lich Fechtfedern zugelassen. Diese Fechtfedern werden anstelle von
Schwertern benutzt. Sie missen folgende Eigenschaften haben:

Klingenléange — die Lange der Klinge darf 105 cm nicht Ubersteigen.

Gesamtlange — die Gesamtlange der Waffe darf 140 cm nicht Ubersteigen.

Gewicht — das Gesamtgewicht der Waffe darf 1.700 Gramm nicht Ubersteigen. Verfugt die
Feder Uber zwei Parierringe, darf das Gesamtgewicht 1800 Gramm nicht Ubersteigen.
Allfallig vorhandene Parierringe miissen abgerundet sein und dirfen keine hervorstehenden
Spitzen oder Kanten aufweisen.

Biegeverhalten — die Klinge muss bei einem Druckgewicht von 10.000 Gramm nachgeben.



2. Rapierfechten
¢ Klingenlange - die Lange der Klinge muss zwischen 96 cm und 127 cm (38" bis 50"; inkl.
Ricasso, also bis zur Parierstange) liegen.
e Gesamtlange - die Gesamtlange der Waffe darf 140 cm (55") nicht Ubersteigen.
e Gewicht - das Gesamtgewicht der Waffe muss zwischen 800 und 1.600 Gramm liegen.
e Biegeverhalten - die Klinge muss bei einem Druckgewicht von 5.000 Gramm nachgeben.

3. Fechten mit Rapier und Dolch
Der Dolch dient primar als Defensivwaffe zur Parade. Stiche mit dem Dolch sind nicht erlaubt und
ergeben daher keine gultigen Treffer. Schnitte sowie Knaufsté3e sind mit dem Dolch allerdings
zulassig und ergeben giltige Treffer (siehe Punkt 3 und 4 der Definition gultiger Treffer).

e Spezifikationen Rapier siehe Rapierfechten
Klingenlange Dolch - die Lange der Klinge darf 50 cm nicht Gbersteigen.
Gesamtlange Dolch - die Gesamtlange der Waffe darf 65 cm nicht Gbersteigen.
Gewicht Dolch - das Gesamtgewicht der Waffe darf 700 Gramm nicht Ubersteigen.
Biegeverhalten Dolch - es ist kein Biegeverhalten fur den Dolch spezifiziert, Dolche miissen
sich nicht biegen kénnen.

4. Sabelfechten
¢ Klingenlange - die Lange der Klinge darf 90 cm nicht Ubersteigen.
¢ Gesamtlange - die Gesamtlange der Waffe darf 105 cm nicht Gbersteigen.
e Gewicht - das Gesamtgewicht der Waffe darf 1.000 Gramm nicht libersteigen
¢ Biegeverhalten - die Klinge muss bei einem Druckgewicht von 5.000 Gramm nachgeben.
o Parierbiigel - die Enden des Parierbiigels missen abgerundet sein. Angespitzte Enden sind
nicht gestattet.

Kampfplatz

Abhangig von den raumlichen Gegebenheiten des Veranstaltungsortes sind Kampfplatze in
verschiedenen GréRen moéglich. Die Randzone hat immer die unten angegebene GroRRe aufzuweisen.
Bei einem Turnier mit mehreren Kampfplatzen haben alle Kampfplatze gleich grof3 zu sein.

Der Kampfplatz mit MinimalgréR3e ist wie folgt definiert:

o Kampflatz — der Kampfplatz ist eine quadratische Flache im Ausmalf3 von 8 x 8 m. Er wird von
einer Aul3enlinie begrenzt.

¢ Randzone — der Kampfplatz enthalt eine Randzone. Sie erstreckt sich bis 1 m innerhalb der
AuBenlinie und wird nach innen von einer Warnlinie begrenzt.

e Aufstellungslinie - an zwei sich gegentberliegenden Punkten in der Mitte der Warnlinie liegen
die beiden Aufstellungspunkte. Jeder Aufstellungspunkt ist durch die 50 cm lange
Aufstellungslinie, die an dieser Stelle die Warnlinie Uberdeckt, markiert.

Die maximale GroRRe des Kampfplatzes betragt 14 x 14 m.

Alle Linien mussen deutlich gekennzeichnet sein. Die Kennzeichnung ist wie folgt geregelt:
o Aufstellungslinie — weif3
e Warnlinie — gelb
e AuRenlinie — rot

Das Ubertreten der AuRenlinie ist wahrend des Kampfes nicht gestattet. Als Ubertreten gilt, wenn
mindestens ein Ful3, mindestens eine Hand oder irgendein anderer Korperteil des Fechters den
Boden auRRerhalb der AufRenlinie beriihrt. Die AuRRenlinie selbst ist Teil des Kampfplatzes. Im Bereich
von 3 m ab der Aul3enlinie darf kein Publikum oder andere Personen, die nicht mit der
Turnierorganisation zu tun haben, stehen. Der Bereich ist fur Kampfleiter, Kampfleiterassistenten,
Betreuer, Fechter in Vorbereitung oder Beauftragte der Turnierleitung vorgesehen.



Konvention und Treffer
Wertung als Punkt

Der sportliche Kampf soll einen ernsthaften Kampf mit historischen Blankwaffen simulieren. Daher
werden nur eindeutige Treffer sowie Aktionen gewertet, die einen solchen Kampf beenden wiirden
(Koérperteil abschlagen/schneiden/durchstechen; Entwaffnung usw.; siehe Auflistung gultige Treffer).
Einfaches Anlegen und Beriihren des Gegners mit der Waffe sowie leichte Zecker usw. werden daher
nicht als Treffer gezahlt und der Kampf wird ohne Unterbrechung fortgesetzt. Entscheidung, ob eine
Bertihrung des Gegners mit der Waffe ein Treffer ist bzw. eine Aktion gultig ist, obliegt dem
Kampfleiter. Bestehen fur den Kampfleiter Zweifel, ob ein Treffer eindeutig genug war, dann zéhlt der
Treffer nicht. Um hier eine moglichst einheitliche Wertung aller Kampfleiter zu gewéhrleisten, hat die
Turnierleitung die Kampfleiter im Vorfeld durch Demonstrationen etc. entsprechend zu instruieren.

1. Gelingt einem Fechter ein gultiger Treffer (siehe Auflistung gultige Treffer), so wird ihm 1 Punkt
zugesprochen. Der Kampf wird unterbrochen und von der Aufstellung aus fortgesetzt.

2. Ubertritt einer der Fechter die AuRenlinie aus eigener Schuld, so wird dem Gegner 1 Punkt
zugesprochen. Der Kampf wird unterbrochen und von der Aufstellung aus fortgesetzt.

3. Macht sich einer der Fechter eines Fehlverhaltens schuldig, das mit einem Straftreffer geahndet
wird (siehe Auflistung), so wird dem Gegner 1 Punkt zugesprochen. Der Kampf wird unterbrochen und
von der Aufstellung aus fortgesetzt.

Trefferzone

Als Trefferzone sind der gesamte Korper des Fechters und die Oberflache seiner personlichen
Schutzausrustung definiert. Von der Trefferzone ausgenommen sind die Hande bis inklusive des
Handgelenks und die Fif3e bis inklusive der FuRknochel.

Gultige Treffer

1. Hieb mit der Schneide (Hau)
Gelingt es einem der Fechter, seinen Gegner mit einem Hieb zu treffen, so zahlt dies als Hieb mit der
Schneide und als Treffer. Um als giiltig gewertet zu werden, missen alle folgenden Bedingungen
erfullt sein:
¢ Die Blankwaffe muss den Gegner mit einer Schneide treffen und die Klingenflache muss in
der Hiebebene liegen. Trifft die Klinge den Gegner mit der Flache oder verkantet, so ist er
ungultig.
e Beim Hieb muss der Ort mindestens Uber eine Lange von 60 cm (zwei Grifflangen) gefuhrt
werden, bevor die Schneide den Gegner beruhrt. Wird der Hieb kirzer geflhrt, so ist er
ungultig.

2. Stol3 mit dem Ort (Stich)

Gelingt es einem der Fechter, seinen Gegner mit einem Stich mit der Spitze der Blankwaffe zu treffen,
so zahlt dies als Stol3 mit dem Ort und als Treffer. Um als gliltig gewertet zu werden, muss eine der
folgenden Bedingungen erfillt sein:

e Der Stol3 muss in gerader Verlangerung der Klinge und mindestens Uber eine Lange von 10
cm (eine Faustbreite) gefuihrt werden, bevor die Spitze den Gegner berlhrt. Wird der Stof3 in
einer von der Klingenausrichtung abweichende Linie gefihrt, so ist er ungultig.

e Der StoR muss in gerader Verlangerung der Klinge gefuhrt werden und die Klinge muss sich
sichtbar durchbiegen (sollte sie vor dem StoR3 einfach am Gegner angelegt worden sein). Wird
der StoR3 in einer von der Klingenausrichtung abweichende Linie gefihrt, so ist er ungultig.

3. Schnitt mit der Schneide
Gelingt es einem der Fechter, eine Schneide seiner Blankwaffe Uber die Trefferzone seines Gegners
zu ziehen oder damit Druck auszutuiben, so z&hlt dies als Schnitt mit der Schneide und als Treffer. Um
als gultig gewertet zu werden, muss eine der folgenden Bedingungen erfillt sein:
¢ Die Klinge muss mit einer der beiden Schneiden in der Druckrichtung am Ziel angelegt sein
und mindestens 30 cm (eine Grifflange) an der Trefferzone entlang gezogen werden. Liegt die
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Klingenebene nicht in der Druckrichtung (mit der Flache oder verkantet) oder wird die
Schneide weniger als dieser Lange entlang gezogen, so ist der Schnitt ungultig.

e Die Klinge muss mit einer der beiden Schneiden in der Druckrichtung am Ziel angelegt sein
und der Druck muss den Gegner sichtbar destabilisieren (,Henddrucken®). Liegt die
Klingenebene nicht in der Druckrichtung (mit der Flache oder verkantet) oder wird der Gegner
nicht sichtbar destabilisiert, so ist der Schnitt unguiltig.

4. Stol3 mit dem Knauf
Gelingt es einem der Fechter, seinen Gegner mit einem Knaufstol am Kopf zu treffen, so zahlt das als
Treffer. Um als gliltig gewertet zu werden, missen beide folgenden Bedingungen erfillt sein:
e Der Stof3 muss den Kopf am Gitter oder am Rahmen der Fechtmaske treffen. Trifft der Knauf
an Korper, Armen, Beinen oder au3erhalb der Fechtmaske am Kopf, so ist er ungdiltig.
e Der Stof? muss mindestens tber eine Distanz von 10 cm (eine Faustbreite) gefiihrt werden,
bevor er trifft. Berlihrt der Knauf die Maske, ohne diese Distanz gestof3en worden zu sein, so
ist der Stol3 ungliltig (einfach anlegen und beriihren)

5. Sonderfall Ringen am Schwert

o Entwaffnung: Verliert ein Fechter seine (Haupt)Waffe wahrend der andere Fechter seine noch
halt, sei es aufgrund einer (Entwaffnungs)Technik des Gegners oder aus Ungeschick, zahlt
dies als Punkt fir den Gegner.

e Zu Boden bringen: Gelingt es einem Fechter seinen Gegner zu Boden zu stol3en etc. und
dabei selbst mit der Waffe in der Hand stehen zu bleiben, zahlt dies als Punkt - au3er der zu
Boden gestoRene Gegner kann abrollen und sofort wieder kampfbereit aufstehen.

e Fixieren / Blockieren / Hebeln: Gelingt es einem Fechter (bewaffnet oder unbewaffnet) seinen
Gegner (bewaffnet oder unbewaffnet) durch einen Festhaltegriff handlungsunféhig zu machen
und kann sich der Gegner nicht innerhalb von 5 Sekunden (der Kampfleiter zahlt dies laut und
sichtbar mit den Fingern) aus diesem Festhaltegriff befreien, zahlt dies als Punkt. Der
Festhaltegriff muss dominant und als gewollte Aktion erkennbar sein. Im Sinne von
Fehlverhalten der 4. Gruppe (absichtliches Verletzen des Gegners - siehe Verstdf3e und
Strafen) ist es nicht erlaubt Techniken anzuwenden, die gezielt zu Briichen oder
vergleichbaren Verletzungen fuhren wirden. Durch Abklopfen kann ein Fechter jederzeit
aufgeben. In diesem Fall erhalt sein Gegner einen Punkt.

o Verlieren beide Fechter innerhalb einer Aktion ihre Waffen, so wird der Kampf ohne
Unterbrechung fortgesetzt.

e Halten sich beide Fechter gegenseitig in einer statischen Situation blockiert, ohne dass eine
Dominanz erkennbar ist und besteht fir beide Fechter keine Mdglichkeit Dominanz zu
erreichen, so wird der Kampf nach 10 Sekunden abgebrochen, ohne dass ein Punkt erzielt
wird.

6. Sonderfall Aul3enlinie
Gelingt es einem der Fechter, seinen Gegner Uber die AuRenlinie zu drangen, stofRen, schleudern,
werfen, hebeln oder zu tragen, so zahlt das als gultiger Treffer.

7. Sonderfall Rlicken zum Gegner.

Gelingt es einem der Fechter, seinen Gegner umzukehren (,Verkehrer®), oder kehrt der Gegner aus
Unachtsamkeit selbst den Riucken zu, so kann der Fechter zum Riicken des Gegners fechten und
einen gultigen Treffer erzielen.

Die Entscheidung, ob eine Berthrung des Gegners mit dem Schwert einen gultigen Treffer darstellt
oder nicht, obliegt dem Kampfleiter (siehe oben). Allgemeine Entscheidungen des Kampfleiters
kénnen bei der Turnierleitung angefochten werden. Tatsachenentscheidungen kénnen nicht
angefochten werden. Der Versuch Tatsachenentscheidungen anzufechten gilt als Kritik und wird mit
einer Verwarnung bestraft.

Doppeltreffer und Nachschlag

Der Fechter, der zuerst einen gultigen Treffer setzt, erhalt den Punkt. Setzen beide Fechter
gleichzeitig (indes) einen gultigen Treffer, dann z&hlt dies als Doppeltreffer und keiner der beiden
Fechter erhalt einen Punkt. Jeder Doppeltreffer ist im Kampfprotokoll einzutragen. Gleichzeitig ist als
innerhalb eines Fechttempos definiert.

Die Fechter sollen treffen, ohne getroffen zu werden. Fechter, die nur treffen wollen und dabei gar
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nicht versuchen selbst nicht getroffen zu werden, erhalten einen Straftreffer (zuséatzlich zum ggfs.
erhaltenen gultigen Treffer). Diese Regelung gilt sowohl fiir den Fechter im Vor als auch fir den
Fechter im Nach.

Ubersteigt die Anzahl der Doppeltreffer pro Kampf die Anzahl der vom Gewinner des Kampfes
erzielten Punkte, dann scheiden beide Fechter aus dem Turnier aus.

Ablauf des Kampfes

Es sind zwei Kampfmodi definiert: Qualifikationsrundenkampfe und Ausscheidungskampfe.

Die Kadmpfe in den Qualifikationsrunden dienen zum Ermitteln des Starterfeldes in den
Ausscheidungskémpfen. Die Ausscheidungskdmpfe dienen zum Ermitteln des Turniersiegers.
Qualifikationskampfe sind kirzer in der Kampfzeit und bendtigen weniger Treffer zum Sieg. Beide
Kampfmodi kénnen in Turnieren optional vorkommen.

Gibt ein Fechter den Kampf auf (w. 0.) oder wird er disqualifiziert etc., dann endet der Kampf ohne
Punktewertung mit dem Sieg des verbliebenen Fechters.

Allgemeiner Kampfablauf

1. Die Fechter werden von der Turnierleitung aufgerufen.

2. Die Fechter haben innerhalb von drei Minuten fertig adjustiert mit der gleichen Waffe bzw.
Waffenkombination (Schwert/Fechtfeder vs. Schwert/Fechtfeder; Sébel vs. Sébel; Rapier vs. Rapier
bzw. Rapier und Dolch vs. Rapier und Dolch), die Fechtmaske in der Hand, am zugewiesenen
Kampfplatz anzutreten.

3. Der Kampfleiter nimmt Fechter, Waffen, Bekleidungen und Schutzausristungen in Augenschein
und beurteilt diese.

4. Die Fechter nehmen an den zugewiesenen Aufstellungspunkten Aufstellung.

5. Die Fechter begrifRen ihren Gegner, den Kampfleiter und das anwesende Publikum. Als Grul3 ist
jede Form der Ehrerbietung zulassig, die von den jeweiligen Fechtern in ihren Fechtvereinen oder
Kampfstilen ausgeubt wird (Fechtergrul3, Salutieren, Verbeugen, etc.). AnschlieRend setzen sie die
Fechtmasken auf.

6. Der Kampfleiter kommandiert den Beginn des Kampfes (Los!). Ab dem Kommando versuchen die
Fechter einander gultige Treffer beizubringen.

7. Die Kampfdauer ist fur Qualifikationsrundenkampfe und Ausscheidungskampfe unterschiedlich
definiert.

8. Wenn einer der Fechter einen gultigen Treffer erzielt hat oder der Kampfleiter anderweitig eingreifen
muss, so unterbricht er den Kampf durch ein lautes Kommando (Halt!). Beide Fechter stellen sofort
jede Aktion ein und bleiben an ihren jeweiligen Positionen stehen. Bei Erkennen eines glltigen
Treffers, sagt der Kampfleiter den Treffer an. Danach nehmen die Fechter an ihren
Aufstellungspunkten wieder ihre Aufstellung ein. Die Rundenzeit wird wahrend der Unterbrechung
angehalten.

9. Jeder Fechter kann, wenn er eine Verletzung erlitten hat, die Ausriistung verrutscht oder defekt
oder die Waffe defekt zu sein scheint, eine Unterbrechung anfordern. Dazu hebt er eine Hand. Beide
Fechter stellen sofort jede Aktion ein und verharren an Ort und Stelle. Die Rundenzeit wird wahrend
der Reparatur oder Untersuchung angehalten. Bei Verletzungen kann der betroffene Fechter eine
Erholungspause von 10 Minuten beantragen.

10. Wenn eine Runde abgelaufen ist, so unterbricht der Kampfleiter durch ein lautes Kommando
(Halt") den Kampf. Die Fechter kénnen den Kampfplatz verlassen und sich auerhalb erfrischen. Nach
Ablauf der Pause nehmen sie an ihren Aufstellungspunkten Aufstellung.

11. Der Kampfleiter kommandiert ggf. das Fortsetzen des Kampfes und der Kampf wird weitergefuhrt.
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12. Das Kampfende ist fur Qualifikationsrundenkampfe und Ausscheidungskampfe unterschiedlich
definiert. Es wird vom Kampfleiter kommandiert. Beide Fechter stellen sofort jede Aktion ein und
nehmen an den Aufstellungspunkten Aufstellung.

13. Der Gewinner des Kampfes wird vom Kampfleiter festgelegt. Die Siegesbedingungen sind fiir
Qualifikationsrundenkampfe und Ausscheidungskampfe unterschiedlich definiert.

14. Die Fechter griiRen einander. Dem Gegner ist aus sportlicher Anerkennung des Ergebnisses die
Hand zu geben. Dann verlassen sie den Kampfplatz

15. Der Kampfleiter meldet das Ergebnis an die Turnierleitung

Qualifikationsrundenkampfe

7a) Der Kampf dauert maximal 3 Minuten.

12a) Der Kampf ist beendet, wenn entweder
e einer der beiden Fechter 5 giiltige Treffer erzielt hat, oder
e nach Ablauf der 1. Runde, wenn der Trefferstand ungleich ist, oder
e Dbei Gleichstand nach der 1. Runde nach Ablauf der Verlangerung.

13a) Der Gewinner des Kampfes wird vom Kampfleiter wie folgt festgelegt:

1. Dem Fechter, der zuerst 5 gliltige Treffer gesetzt hat, wird der Sieg zugesprochen.

2. Wenn die 1. Runde abgelaufen ist, so wird dem Fechter mit der héheren Punktezahl der Sieg
zugesprochen.

3. Wenn beim Ablauf der 1. Runde Punktegleichstand herrscht, so wird ein Vorteil gelost.
Anschliel3end wird der Kampf fur 1 Minute verlangert. Dem Fechter, der den néchsten Treffer
setzt, wird der Sieg zugesprochen.

4. Kann in der Verlangerung kein gultiger Treffer erzielt werden, so wird der Fechter mit
ausgelostem Vorteil zum Sieger erklart.

Ausscheidungskampfe

7b) Der Kampf dauert maximal 3 Runden zu jeweils 3 Minuten zusatzlich einer eventuellen
Verlangerung in der Dauer von 1 Minute. Die Pausen zwischen den Runden dauern jeweils 1 Minute.

12b) Der Kampf ist beendet, wenn entweder
e einer der beiden Fechter 15 gultige Treffer erzielt hat, oder
e nach Ablauf der 3. Runde, wenn der Trefferstand ungleich ist, oder
¢ bei Gleichstand nach der 3. Runde nach Ablauf der Verlangerung.

13b) Der Gewinner des Kampfes wird vom Kampfleiter wie folgt festgelegt:

1. Dem Fechter, der zuerst 15 gliltige Treffer gesetzt hat, wird der Sieg zugesprochen.

2. Wenn die 3. Runde abgelaufen ist, so wird dem Fechter mit der héheren Punktezahl der Sieg
zugesprochen.

3. Wenn beim Ablauf der 3. Runde Punktegleichstand herrscht, so wird ein Vorteil gelost.
Anschliel3end wird der Kampf fir 1 Minute verlangert. Dem Fechter, der den néchsten Treffer
setzt, wird der Sieg zugesprochen.

4. Kann in der Verlangerung kein gltiger Treffer erzielt werden, so wird der Fechter mit
ausgelostem Vorteil zum Sieger erklart.

Verstdl3e und Strafen

Definition der Strafen:

Darstellung Strafe Ausgesprochen von Gultig far

G = Gelbe Karte Verwarnung Kampfleiter Aktuellen Kampf
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R = Rote Karte Straftreffer Kampfleiter Aktuellen Kampf

S = Schwarze Karte Disqualifikation Kampfleiter Aktueller Bewerb

S = Schwarze Karte Ausschluss vom Turnierleitung Gesamtes Turnier
Turnier

S = Schwarze Karte Verweis vom Ort des Turnierleitung Gesamtes Turnier
Wettkampfes

Verwarnung = Bei erstmaligen Fehlverhalten der 1. Gruppe werden durch den Kampfleiter oder durch
die Turnierleitung Verwarnungen ausgesprochen. Ausgesprochene Verwarnungen werden nur
innerhalb eines Kampfes gewertet. Verwarnungen werden mit einer gelben Karte dargestellt.

Straftreffer = Bei mehrfachem Fehlverhalten der 1. Gruppe oder bei jedem Fehlverhalten der 2.
Gruppe erhélt der betroffene Fechter einen Straftreffer, der seinem Gegner zugesprochen wird. Der
Straftreffer wird vom Kampfleiter ausgesprochen und durch eine rote Karte dargestellt.

Disqualifikation = Macht das Verhalten eines Fechters den Beginn oder die Fortsetzung eines
Kampfes unmdglich, so wird er fur den Kampf und den aktuellen Bewerb disqualifiziert. Die
Disqualifikation beendet den Kampf und der Sieg wird dem Gegner zugesprochen. Der bestrafte
Fechter kann am aktuellen Bewerb nicht weiter teilnehmen. Er kann jedoch an anderen Bewerben des
Turnieres weiter antreten. Eine Disqualifikation wird vom Kampfleitern ausgesprochen und durch eine
schwarze Karte dargestellit.

Ausschluss vom Turnier = Nach Fehlverhalten der 4. Gruppe kann ein Fechter zusétzlich zur
Disqualifikation durch die Turnierleitung von der weiteren Teilnahme am Turnier ausgeschlossen
werden. Ein Ausschluss wird mit einer schwarzen Karte dargestellt.

Verweis vom Ort des Wettkampfes = Bei ungebuhrlichem Verhalten, der einen Verbleib des Fechters
am Ort des Wettkampfes unmdglich macht, wird der Fechter vom Ort der Austragung verwiesen und
hat ihn umgehend zu verlassen. Die Turnierleitung macht das Hausrecht geltend und kann den
Verweis erzwingen. Der Verweis vom Ort des Wettkampfes wird von der Turnierleitung
ausgesprochen und wird mit einer schwarzen Karte dargestellt.

Gruppen von Fehlverhalten:

1. Gruppe Sanktionen

1.Mal | 2.Mal | 3.Mal

Zeitschinden

Verweigern des Gehorsams gegeniiber Kampfleiter

Verlassen des Kampfplatzes ohne Erlaubnis

pelPuipul )

Ungerechtfertigte Kritik an den Entscheidungen des Kampfleiters

Ungenligende Ausristung

Erscheinen am Kampfplatz, ohne fir den Kampf bereit zu sein

Abnehmen der Maske vor dem Kommando ,Halt

OOOOOIOIOIO
pelpoipulifolpelpulpelipe)

pe PPy

Betreten des Kampfplatzes durch einen Helfer ohne Erlaubnis

2. Gruppe Sanktionen

1.Mal | 2.Mal | 3.Mal

Treffer stehlen R R S
Unnotige Harte R R S
Nicht versuchen nicht getroffen zu werden R R S
Gegnerische Klinge ergreifen und festhalten G R S
Stich mit dem Dolch R R S
3. Gruppe Sanktionen
1.Mal | 2.Mal | 3.Mal

Nicht antreten G R S
Flucht aus dem Kampf S
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Stdrung der Ordnung durch den Fechter auf dem Kampfplatz R S

Stérung der Ordnung durch Personen aul3erhalb des Kampfplatzes G S

Foul: Schldge mit Faust, Hand, Handkante, Unterarm oder Ellbogen S

Foul: Tritte mit Fu3, Unterschenkel, Knie oder Beinfeger S

4. Gruppe Sanktionen
1.Mal

Verweigern eines Kampfes S

Verweigern des Grul3es S

Foul: StéRe mit der Parierstange S

Foul: absichtliches Verletzen des Gegners S

Foul: gegnerische Fechtmaske, Protektoren, Handschuhe etc. vom Kdérper S

reiBen

Verweigern, dem Gegner die Hand zu geben S

Ungebihrliches Verhalten S

Doping S

Zu viele Doppeltreffer S

1. Gruppe

Zeitschinden = Wenn einer der Fechter versucht, den konditionellen Vorteil seines Gegners und
seinen eigenen konditionellen Nachteil auszugleichen, indem er ohne Grund oder mit offensichtlich
vorgeschobenen Griinden eine Unterbrechung herbeifiihrt, oder indem er eine Unterbrechung tber
die Gebuhr verlangert.

Verweigern des Gehorsams gegeniiber Kampfleiter = Die Anordnungen des Kampfleiters sind von
den Fechtern am Kampfplatz unverziglich zu befolgen. Fehlverhalten: Folgt einer der Fechter einer
Anordnung des Kampfleiters nicht oder ungenigend.

Verlassen des Kampfplatzes ohne Erlaubnis = Der Fechter darf sich ohne Erlaubnis des Kampfleiters
nicht vom Kampfplatz entfernen. Fehlverhalten: Wenn einer der Fechter ohne Erlaubnis des
Kampfleiters aus dem Kampfplatz tritt oder sich von ihm entfernt.

Ungerechtfertigte Kritik an den Entscheidungen des Kampfleiters = Wenn einer der Fechter die
Entscheidungen des Kampfleiters wahrend des Kampfes, in einer Unterbrechung oder in einer Pause
ungerechtfertigt in Frage stellt, oder eine Diskussion zu den Anordnungen des Kampfleiters beginnt.

Ungenligende Ausristung = Tritt ein Fechter mit untauglicher Schutzausriistung oder untauglicher
Waffe zum Kampf an, so erhélt er eine Verwarnung. Der Kampf wird fir 3 Minuten aufgeschoben. Der
Fechter hat sich bis zu diesem Zeitpunkt eine taugliche Schutzausriistung oder eine taugliche Waffe
zu besorgen. Ist es ihm bis dahin nicht moglich, den Anforderungen zu geniigen, darf er den Kampf
nicht antreten und wird fur diesen Kampf disqualifiziert.

Erscheinen am Kampfplatz, ohne fir den Kampf bereit zu sein = Wenn einer der Fechter am
Kampfplatz antritt, ohne seine persodnlichen Vorbereitungen abgeschlossen hat. Hierunter fallen nicht
geschlossene Fechtjacke, offene Schuhe etc.

Abnehmen der Maske vor dem Kommando ,Halt* = Wenn einer der Fechter die Maske vom Kopf
nimmt, bevor durch den Kampfleiter eine Kampfunterbrechung ausgesprochen wurde.

Betreten des Kampfplatzes durch einen Helfer ohne Erlaubnis = wenn ein Helfer oder Assistent eines
Fechters ohne Erlaubnis des Kampfleiters den Kampfplatz betritt.

2. Gruppe

Treffer stehlen = Wenn einer der Fechter versucht, einen drohenden Treffer (etwa durch Ubertreten
oder wahrend des Ringens) abzuwehren, indem er ungerechtfertigt eine Unterbrechung des Kampfes
fordert. Bei mehrfachem Fehlverhalten wird der Fechter vom Kampf disqualifiziert.
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Unnotige Harte = Wenn einer der Fechter versucht, seinen Gegner durch besondere Harte
einzuschichtern oder ihn zu beeintrachtigen. Gezielte Angriffe zu den Geschlechtsteilen sowie auf die
Wirbelsaule zéhlen als unnétige Harte. Bei mehrfachem Fehlverhalten wird der Fechter vom Kampf
disqualifiziert.

Nicht versuchen nicht getroffen zu werden = Die Fechter sollen treffen, ohne getroffen zu werden.
Fechter, die nur treffen wollen und dabei gar nicht versuchen selbst nicht getroffen zu werden,
erhalten einen Straftreffer (zusétzlich zum ggfs. erhaltenen gultigen Treffer). Diese Regelung gilt
sowohl fur den Fechter im Vor als auch fur den Fechter im Nach.

Gegnerische Klinge ergreifen und festhalten = Wenn ein Fechter beim Ringen am Schwert oder beim
Winden mit der Hand die gegnerische Klinge (egal ob in Bewegung oder ruhend) ergreift und festhalt,
um dann mit seiner eigenen Waffe einen Treffer zu erzielen. Ein Versetzen bzw. zur Seite Driicken der
gegnerischen Klinge mit einem als Trefferzone giltigen Kérperteil ist hingegen erlaubt.

Stich mit dem Dolch = Wenn ein Fechter mit dem Dolch einen absichtlichen Stich ausfihrt, egal ob
dieser trifft oder nicht. Der Dolch darf nur fir Paraden sowie fiir Schnitte und StéRe mit dem Knauf
eingesetzt werden.

3. Gruppe

Nicht antreten = tritt ein Fechter einen Kampf nicht an, weil er nicht in der Lage ist, dem Aufruf
zeitgerecht Folge zu leisten, so erhalt er eine Verwarnung. Es erfolgt ein erneuter Aufruf nach Ablauf
einer Minute. Tritt er beim 2. Aufruf nicht an, so erhélt er einen Strafpunkt. Es erfolgt nach einer
weiteren Minute ein 3. und letzter Aufruf. Tritt er auch beim 3. Aufruf nicht an, so wird er disqualifiziert.

Flucht aus dem Kampf = Flichtet einer der Fechter aus dem Kampf, so wird der Kampf abgebrochen.
Der Flichtende wird disqualifiziert.

Stérung der Ordnung durch den Fechter auf dem Kampfplatz = Wenn ein Fechter auf dem
Kampfplatz die Ordnung stort und den Ablauf des Kampfes damit beeintrachtigt erhalt er beim ersten
Mal einen Straftreffer. Beim zweiten Mal wird er von diesem Kampf disqualifiziert

Stoérung der Ordnung durch Personen aul3erhalb des Kampfplatzes = Wenn ein Helfer oder Assistent
des Fechters auRerhalb des Kampfplatzes die Ordnung stért und den Ablauf des Kampfes damit
beeintrachtigt, so erhélt der Fechter beim ersten Mal eine Verwarnung. Beim zweiten Mal wird er von
diesem Kampf disqualifiziert.

Foul: Schlage mit Faust, Hand, Handkante, Unterarm oder Ellbogen = Wenn einer der Fechter
absichtlich mit der Faust oder mit Teilen des Armes zum Gegner schlagt, wird der Kampf
abgebrochen. Der Fechter wird vom Kampf disqualifiziert und vom Turnier ausgeschlossen.

Foul: Tritte mit Fu3, Unterschenkel, Knie oder Beinfeger = Wenn einer der Fechter absichtlich mit dem
Fufd oder mit Teilen des Beines zum Gegner tritt oder einen Beinfeger ansetzt, wird der Kampf
abgebrochen. Der Fechter wird vom Kampf disqualifiziert und vom Turnier ausgeschlossen.

4. Gruppe

Verweigern eines Kampfes = Wenn einer der Teilnehmer verweigert, mit einem anderen Teilnehmer
einen Kampf auszutragen, wird er vom Turnier ausgeschlossen.

Verweigern des Gru3es = Wenn einer der Fechter seinem Gegner den Grul3 verweigert oder die
Formfreiheit beim GruRR zur Beleidigung oder Verspottung missbraucht, so wird er vom Kampf
Disqualifiziert und vom Turnier ausgeschlossen.

Foul: St6Re mit der Parierstange = Wenn einer der Fechter absichtlich mit der Parierstange zum

Gegner stof3t, so wird der Kampf abgebrochen. Der Fechter wird vom Kampf disqualifiziert und vom
Turnier ausgeschlossen.
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Foul: absichtliches Verletzen des Gegners = Wenn einer der Fechter versucht, seinen Gegner durch
besondere Taktik (z.B. absichtliches Schlagen zu Handen oder FiiRen, Nachdriicken bei einem Hebel,
etc.) zu verletzen oder wenn er Verletzungen des Gegners wahrend des Versuches, ihn durch
besondere Taktiken zu beeintrachtigen oder zu demoralisieren, billigend in Kauf nimmt oder wenn er
ihn durch diesen Versuch tatsachlich verletzt. Der Fechter wird vom Kampf disqualifiziert und vom
Turnier ausgeschlossen.

Foul: gegnerische Fechtmaske, Protektoren, Handschuhe etc. vom Kdrper reiRen = Wenn einer der
Fechter vorsatzlich seinem Gegner die Fechtmaske oder die Handschuhe oder sonstige Protektoren
vom Kaorper reifdt bzw. zu reiRen versucht.

Verweigern, dem Gegner die Hand zu geben = Wenn einer der Fechter verweigert, seinem Gegner
nach der Entscheidung des Kampfleiters die Hand zu geben, wird er vom Turnier ausgeschlossen

Doping = Wenn einer der Fechter nach Antritt des Turnieres verbotene leistungssteigernde Mittel
anwendet, wird er vom Turnier ausgeschlossen

Ungebuhrliches Verhalten = Als ungebiihrliches Verhalten gilt jede Art von lautstarker Kritik an dem
Verhalten oder den Entscheidungen von Kampfleitern, beschimpfen oder herabwuirdigen anderer
Fechter oder des Publikums, Drohungen, Werfen von Ausristungsgegenstéanden oder Waffen,
Larmen oder Vergleichbares. Verhalt sich ein Fechter wahrend des Turnieres (auch auf3erhalb der
Kéampfe) ungebuhrlich, so wird er disqualifiziert und kann durch die Turnierleitung vom Austragungsort
verwiesen werden.

Zu viele Doppeltreffer = Ubersteigt die Anzahl der Doppeltreffer pro Kampf die Anzahl der vom
Gewinner des Kampfes erzielten Punkte, dann scheiden beide Fechter aus dem Turnier aus.
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