FRAGEN ZUR LIZENZ JUGEND:

1. Klingenangriffe: Bindung, Battutta, Filo.

a) Bindung: Wegschieben der gegnerischen Klinge usiéifiStol3.
b) Batutta: Wegschlagen der gegnerischen Klinge ugidrfiStol3.
c) Filo: Gleitstol3 an der gegnerischen Klinge bis Ztnatffer.

2. Arten der Paraden:
a) Korper-Parade = Abwehr des Angriffes durch Ausweith
b) Klingen-Parade = Abwehr des Angriffes mit der King

3. Formen der Klingen-Paraden:

a) Direkte Parade: aus Sixt/Terz in Quart (Quart xt/$erz ) und
Oktav/Seconde in Septime/Prim (Septime/Prim in @i8aconde)

b) Contro(Kreis)-Parade: Parade mit Kreis (z. B. Sigtz in Sixt/Terz)
c) Halbkreis-Parade: Parade mit halbkreisformiger Bpmag in neue Position.

4. Bedrohung durch Linie:
Position, bei der die gultige Treffflache mit gesktem Arm bedroht wird.

5. Einladung:
Das Anbieten einer Bl6R3e.
6. Cavation:

Loslésen aus der gegnerischen Bindung und Umgetienglinge.

7. Cavation ins Tempo:
Umgehen der gegnerischen Klinge bei Klingenangef Gegners ohne Klingenkontakt.

8. Patinando und Ballestra:
Patinando: Schritt vorwarts und Ausfall ohne Untechung.

Ballestra: Sprung vorwarts und Ausfall ohne Untecbung.

9. Radoppio:
Im Ausfall: Nachsetzen des Standbeines nach vorestall.

10. Rimessa:
Dem Angriff folgender sofortiger Nachstol3 oder Naieb.

11. Absicherung:

Bei Stof3ende wird die eigene Fechtwaffe in Richtdeggegnerischen Klinge gebracht,
um einen Treffer des Gegners zu verhindern.



12. Ausrustung fur Partneriibungen und Freifechten:
Bei Partneribungen:

a) Maske

b) Handschuh

c) Fechtwaffe (mechanisch oder elektrisch)
d) Unterziehjacke (Plastron)

e) Fechtjacke

f) Fechthose

g) Fechtstutzen

Zusatzlich beim Freifechten mit Treffermeldergerat:

a) 2 funktionierende elektrische Fechtwaffen

b) 2 funktionierende Kdrperkabel

c) Florett: Maske mit Elektrolatz und Maskenkabel,Kileweste

d) Sabel: Elektromaske mit Maskenkabel und Elektragacikt Mannschette.

Alle diese Ausrustungsteile missen den Sichertmshriften des Fechtverbandes
entsprechen! (siehe Anhang AusristungsbestimmuOg&f)

13.  Regelung bei Uberschreiten von Endlinie und séigin Verlassen der Fechtbahn:
i. Wird die Endlinie mit beiden FilRen von einem Fech&eh hinten
Uberschritten erhéalt dieser einen Straftreffer!

ii. Wird die Seitenlinie mit einem oder beiden Beinen einem Fechter
Uberschritten, wird sein Gegner einen Meter nachesgestellt! (Kann
im hinteren Warnbereich ebenfalls zu Straftreftémrén.)

iii. Gesetzte Treffer mit beiden Beinen auf3erhalb dentbahn werden
nicht gezahlt!

14.  Trefferanzahl / Kampfzeit (netto):

Jugend C: Rundé Treffer / 3 Min.
Direkte Ausscheidun@O Treffer / 3 x 2 Min.(Pausen 1 Min.)
(Sabel Sonderregelung: eine Pause nach dem 5efljeff

Ab Jugend B: _Rund® Treffer / 3 Min. .
Direkte Ausscheidun@5 Treffer / 3 x 3 Min. (Pausen 1 Min.)
(Sabel Sonderregelung: eine Pause nach dem 8eiljeff
15.  Zusatzminute:

Bei Treffergleichstand nach Ablauf der regularemigézeit:

I. Losen der Prioritat eines Fechters.
il. Es wird maximal eine Minute weiter gefochten.
iii. Setzt ein Fechter innerhalb dieser Minute einefff@rehat
er das Gefecht gewonnen.
iv. Fallt kein Treffer, gewinnt der Fechter mit gelodeeioritat.

Gefechtseintrag Vx:Dx (z. B. V2:D2). (V = Sie¥ittoire; D = Niederlage / Defaite)

Doppeltreffer im Degen kdnnen nicht gefechtsentisigmel sein. Es wird am aktuellen
Platz weiter gefochten! (Man geht nicht zur Staigl)



16.

17.

18.

19.

Ablauf eines Gefechtes:

a) Materialkontrolle durch Kampfleiter
b) Gegenseitige Materialkontrolle der Fechter duratbBstol3 / - Hieb.
c) BegrifBung Gegner und Kampfleiter mit Fechtergrul3.
d) Gefecht.
e) Verabschiedung mit Fechtgrufd an Startlinie und lHahkhg mit waffenfreier
Hand.
Handzeichen des Kampfleiters:

(Siehe Beiblatt OFV - Handzeichen Kampfleiter)
Gruppen von Verwarnungen:

» Gruppe 1: das erste mal erhalt man eine gelbe Kagtgedem weiteren Vergehen
in dieser Gruppe eine Rote Karte (Straftreffer).
Gruppe 1 qilt fir das laufende Gefecht.

* Gruppe 2: man erhalt sofort eine Rote Karte, imd&taolungsfall immer wieder
eine rote Karte.
Gruppe 2 qilt fur das laufende Gefecht

* Gruppe 3: man erhalt eine rote Karte, bei einemeran Verstol3 dieser Gruppe
eine Schwarze Karte = Ausschluss.

* Gruppe 4: Bei einem Verstol3 erhéalt man sofort dievarze Karte.

Verhalten fur den Wettkampf und im Gefecht:

a) Anlegen einer Checkliste fir Turnier (z .B. Austiigi, Fechtpass,
Zusatzverpflegung und Getrénke ...)

b) Rechtzeitiges Erscheinen am Ort des Wettkampfes

c) Rechtzeitige Anmeldung bei Turnierleitung

d) Vorbereitung aufs Fechten (Aufwarmen, Einfechtemsiistung-Check).
e) Aushange der Turnierleitung stets kontrollieren.

f) Beachten der Gefechtsaufrufe.

g) Meldung bei Kampfleiter zu Rundenbeginn / KO-Beginn

h) Pausen nutzen (Erholung, Beobachtung der Gegner).

i) Prifen der Gefechts- und Rundenergebnisse (vorrsahteft!)

]) Rechtzeitige und sinnvolle Flissigkeits- und Nalggaufnahme.
k) Hofliches, faires und korrektes Verhalten.

[) Bei Sieg und Niederlage Wirde bewahren.



