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3 ALLGEMEINES

In dieser Turnierordnung wird zur besseren Lesbarkeit die mannliche Form verwendet
wird, die aber fur beide Geschlechter und auch fur Personen gilt, die sich diesbeztiglich
nicht festlegen wollen.

Die Turnierordnung gilt fir alle OFHF-Turniere, die von OFHF-Mitgliedern oder vom
OFHF selbst ausgerichtet und veranstaltet werden.

BEGRIFFSBESTIMMUNGEN & ZUSTANDIGKEITEN

In diesem Kapitel werden die wichtigsten Rahmenbedingungen fur Veranstalter
geklart.

3.1 TURNIER UND KAMPF

3.1.1 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 ausschlief3lich auf einen bestimmten Simulator oder eine bestimmte Disziplin und
diese sportliche Betrachtungsweise.

3.1.2 TURNIER

Eine Veranstaltung mit dem Ziel, durch eine Reihe von Kampfen die Turnierfechter zu
ermitteln, die wahrend dieser Veranstaltung die besten Leistungen in einer oder
mehreren Disziplinen erbracht haben und sie daflir zu ehren. Ein Turnier kann mehrere
sportliche Bewerbe (z.B. mehrere Simulatoren) umfassen.

3.2 OFHF-TURNIERE UND NICHT OFFIZIELLE TURNIERE

Ein Turnier ist dann ein OFHF-Turnier, wenn es der Turnierordnung des OFHF
entspricht, von einem OFHF-Mitgliedsverein (oder dem OFHF selbst) ausgerichtet wird
und vom OFHF bewilligt wurde. Die schlussendliche Reihung der Teilnehmer wird in
die OFHF-Rangliste laut ihren Kriterien aufgenommen.

OFHF Turniere gelten als ,offen, das heiRt es kann prinzipiell jeder Fechter
teilnehmen. Einschrankungen sind aber mdglich, solange diese von Anfang an in der
Turnier-Ausschreibung kommuniziert werden wund der Turnierordnung nicht
widerspricht. Abweichungen vom Regelwerk miissen mit dem OFHF kommuniziert und
schriftlich festgehalten werden.



Nicht offizielle Turniere sind vom OFHF nicht genehmigt, dirfen nicht das OFHF
Emblem verwenden und das Ergebnis flieRt nicht in die OFHF Rangliste ein. Sie
missen daher auch nicht der OFHF Turnierordnung oder dem OFHF Regelwerk
entsprechen.

3.3 VERANSTALTER EINES OFHF-TURNIEREVENTS

Veranstalter eines OFHF-Turnierevents kann jeder OFHF-Mitgliedsverein [oder der
OFHF selbst] sein dieser ist fir die Turnierorganisation innerhalb der Turnierordnung
verantwortlich. Er trdgt das organisatorische und finanzielle Risiko, erledigt die
behdordliche Anmeldung (sofern notwendig) und ist fir die Sicherheit aller Anwesenden
beim Turnier verantwortlich. Er darf erwirtschaftete Gewinne behalten.

Der Veranstalter ist fur die reibungslose Turnierdurchfihrung in sportlicher und
eventorganisatorischer Weise mit aktiver Unterstiitzung von OFHF Vertretern (z.B.:
Kampfleitern) verantwortlich.

3.3.1 SICHERHEITSBEAUFTRAGTER
Vom Veranstalter muss eine Person als Sicherheitsbeauftragter ernannt werden.
Seine Aufgaben sind:

- Beachtung aller eventorganisatorischen Maflinahmen (Freihaltung von
Fluchtwegen, Sicherheit der Gaste (Abstédnde), Einhaltung von
Veranstaltungsrichtlinien, usw.)

- Hilfsorgan der Turnierleitung (z.B.: Freihalten der Kampfplatze von nicht
autorisierten Personen).

- Erste Hilfe: Tragt dafur Sorge, dass ein Erste Hilfe Kit zur Verfugung steht und
dass eine Person anwesend ist, die im Notfall erste Hilfe leisten kann
(Ersthelfer/ gultiger Erste 16h-Hilfe Kurs oder beruflich im medizinischen
Bereich tatig).

3.4 TURNIERLEITUNG (TL)

Die Turnierleitung besteht aus Vertreter und einem Stellvertreter des veranstaltenden
Vereins und einem Vertreter des OFHF (z.B. der Chefkampfleiter) und darf nicht aktiv
am Turnier als Fechter teilnehmen.



3.5 KAMPFLEITER, NEBENRICHTER, ASSISTENTEN

Kampfleiter sind qualifizierte Einzelpersonen, welche fur den Ablauf der Kampfe die
Verantwortung tragen und tber die Wertung der Treffer das Ergebnis eines Kampfes
festlegen. Sie sind von der Turnierleitung als Autoritdt eingesetzt und entscheiden
nach bestem Wissen und Gewissen. Um als Kampfleiter qualifiziert zu sein, ist eine
Kampfleiterlizenz des OFHF erforderlich. Jeder Verein moge pro drei zum Turnier
entsandten Fechtern jeweils auch einen Kampfleiter entsenden.

Nebenrichter sind Einzelpersonen, die den Kampfleiter wahrend des Gefechts bei
Sichtung von Punktevergaben unterstitzen. Sie haben eine Kampfleiterausbildung
und kénnen sich wahrend des Turniers gegenseitig ablésen.

Assistenten sind Einzelpersonen, welche von der Turnierleitung eingesetzt werden,
um den Kampfleiter bei seinen Aufgaben zu unterstiitzen. Assistenten missen keine
qualifizierten Kampfleiter sein, mussen aber von der Turnierleitung bzw. dem
Kampfleiter eine entsprechende Einweisung in ihre Aufgaben und Pflichten erhalten
haben.

Jeder Kampf muss von mindestens einem Kampfleiter und einem Assistenten (fur
Kampfbeobachtung, Zeitnehmung, Mitschrift der Kampfstatistik) betreut werden. Der
Finalkampf sowie der ggfs. durchgefiihrte Kampf um den dritten Platz muss von einem
Kampfleiter und mindestens zwei Assistenten betreut werden.

Der OFHF empfiehlt, dass jeder Kampf, besonders die Kampfe in der
Ausscheidungsphase, von einem Kampfleiter und zwei weiteren Assistenten, die
gualifizierte Kampfleiter zu sein haben, betreut wird, wobei wahrend eines Kampfes
immer ein bestimmter Assistent den einen Fechter, der andere Assistent immer den
anderen Fechter auf Treffer und Verstd3e hin beobachtet. Die Assistenten dirfen
diese dann dem Kampfleiter anzeigen, aber nicht selbsttatig den Kampf unterbrechen
etc. Zusatzlich soll es zwei weitere Assistenten flr die Zeitnehmung und die Mitschrift
der Kampfstatistik geben.

Falls keine zusatzlichen Assistenten fur die Zeitnehmung und die Mitschrift der
Kampfstatistik vorhanden sind, Gbernimmt der eine Assistent die Zeitnehmung, der
andere Assistent die Mitschrift der Kampfstatistik. Falls nur ein Assistent vorhanden ist,
Ubernimmt dieser die Zeitnehmung sowie die Mitschrift der Kampfstatistik.



3.6 ZUSTANDIGKEIT VON OFFIZIELLEN

3.6.1 VERANSTALTER DES TURNIEREVENTS

Der Veranstalter wird vom OFHF nach gegenseitiger Absprache ernannt oder durch
das Rotationsprinzip ermittelt und ist flr die reibungslose organisatorische
Durchfiihrung des Turniers vor Ort verantwortlich. Der Veranstalter ist immer ein
OFHF-Mitgliedsverein.

Ein/e Vertreter/in und ein/e Stellvertreter/in muss dem OFHF namentlich genannt
werden, ist Teil der Turnierleitung und muss jederzeit erreichbar und vor Ort sein.

Dem Veranstalter kommen folgende Aufgaben zu:

« Turniervorbereitungen (Organisation der Halle, Ausschreibung, usw.)

o Kampfplatzvorbereitungen (z.B.: Abkleben und Nummerierung der
Kampfplatze)

o Bereitstellung/Organisation von Tischen und Zeug fur Schreibassistenz

« Ergebnislisten werden noch am Turniertag den OFHF-Vertretern iibergeben
oder binnen einer Woche via email Gbermittelt.

« Dem OFHF ist spatestens nach 1 Woche ein publizierbarer Turnierbericht in
elektronischer Form, sowie mindestens ein Foto zu Gbermitteln.

3.6.2 OFHF
Die Aufgaben des OFHF sind:
e Unterstitzung bei der Terminkoordination
o Bestellung des Turnierleiters und seiner Kampfleiter.
« Aufnahme in den OFHF-Terminkalender
o Veroffentlichung der Ausschreibung und der Ergebnisse auf der
verbandseigenen Homepage

3.6.3 TURNIERLEITUNG
Die Turnierleitung ist ein Gremium, das fur die Vorbereitung und die Durchfiihrung des
Turniers die Verantwortung tragt und den Sieger des Turniers festlegt. Es entscheidet
im Konsens oder nach Abstimmung in einfacher Mehrheit. Die Turnierleitung wird beim
OFHF angemeldet und von diesem bestellt.

Die Turnierleitung setzt sich aus mindestens folgenden Personen zusammen:

e Turnierleiter und Stellvertreter — werden vom veranstaltenden Verein gestellt.

e Einem Vertreter des OFHF oder eines zustandigen Landesverbandes oder ein
vom Veranstalter und dem OFHF gemeinsam nominiertes Mitgliedes (zB
Chefkampfleiter)

Die Turnierleitung ist verantwortlich far:

« Die Sicherheit aller anwesenden Personen
e die Abwicklung des Turniers
« die Auslosung/Erstellung der Teilnehmergruppen
o die Erstellung und Veroffentlichung des Zeitplans
« die Veroffentlichung der Ergebnisse
e die Nominierung und den Einsatz von Schiedsrichtern
« die Bekanntmachung/Vorstellung der Zustandigen
8



die Verlautbarung etwaiger Anderungen im Turnierablauf

die Entscheidung tber eine Unterbrechung bei Notfallen

den Hinweis auf Ortliche Gegebenheiten (Verpflegungsmoglichkeiten,
Garderoben, Toiletten) und Verhaltensweisen (Hausordnung)

die Behandlung von Protesten

die Entscheidung in allen Fragen der Auslegung von Regeln und
Bestimmungen, einschliel3lich der Zulassigkeit von Schutzkleidung, Fechtgerat
und Grundbedingungen

die Preisverleihung

DisziplinarmalBnahmen bei Fehlverhalten oder anderen Verstt3en gegen
Bestimmungen durch Spieler oder Funktionare, die nicht in den
Entscheidungsbereich des Kampfleiters fallen

Die Turnierleitung trifft ihre Entscheidungen mit absoluter Stimmenmehrheit, bei
Stimmengleichheit ist die Stimme des Turnierleiters ausschlaggebend.

3.6.4 TURNIERLEITER

Der Turnierleiter mufl3 wahrend der gesamten Turnierzeit am Austragungsort
anwesend sein, fur allfallige Abwesenheit ist ein Stellvertreter bekannt zu geben.

3.6.5 CHEFKAMPFLEITER

Der Chefkampfleiter ist verantwortlich fir:

den Einsatz von Nebenrichtern und Assistenten gemeinsam mit der
Turnierleitung
die Einweisung der Nebenrichter und Assistenten vor Beginn des Turniers

3.6.6 KAMPFLEITER - NEBENRICHTER - ASSISTENTEN

Kampfleiter

Sichtprifen der zum Kampf antretenden Teilnehmer auf Kampftauglichkeit
(Gesundheit, Drogen, Alkohol) und eventuell Meldung an Turnierleitung.
Sichtprifen von Waffen, Ausristung und Bekleidung der zum Kampf
antretenden Teilnehmer und eventuell Meldung an Turnierleitung

Anordnen der Aufstellung der Fechter

Kommandos zum Beginn, Unterbrechen, Fortfiihren und Beenden des Kampfes
Uberwachen der Kampfzeit und der Pausen

Uberwachen eines ordnungsgemaRen und fairen Kampfverlaufes und
anordnen von Korrekturen.

Unterbrechen des Kampfes bei Verletzungen und anordnen von
Hilfemalinahmen

Werten und Z&hlen der Treffer

Ansagen von Treffern an die Fechter

Aussprechen von Verwarnungen und Strafpunkten

Bei Bedarf disqualifizieren eines Fechters

Melden von Versto3en an die Turnierleitung

Erkennen des Gewinners

Melden des Ergebnisses an die Turnierleitung



Nebenrichter:
e Unterstitzung des Kampfleiters wahrend des Gefechts
e Anzeigen der Punktevergabe nach den jeweiligen Regelwerken

Assistenten:

e Sichtprufen der zum Kampf antretenden Teilnehmer auf Kampftauglichkeit
(Gesundheit, Drogen, Alkohol) und eventuell Meldung an den Kampfleiter.

o Sichtprufen von Waffen, Ausristung und Bekleidung der zum Kampf
antretenden Teilnehmer und eventuell Meldung an den Kampfleiter.

« Uberwachen der Kampfzeit und der Pausen

« Uberwachen eines ordnungsgemaRen und fairen Kampfverlaufes und ggfs.
Hinweis an den Kampfleiter

e Zahlen der Treffer (Mitschrift der Kampfstatistik)

e Mitschrift von Verwarnungen und Strafpunkten

e Melden von Verst6é3en an den Kampfleiter
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4 ALLGEMEINE BESTIMMUNGEN FUR OFHF-TURNIERE

In diesem Kapitel werden die wichtigsten Bestimmungen erlautert, die bei OFHF-
Turnieren eingehalten werden miissen. Fur Details siehe auch OFHF Event Leitfaden.

>

Y VY

YV VYVY

Ausschreibung enthalt die nétigen Basisinfos: Was, Wer, Wo, Wie, Wieviele,
organisatorisches & rechtliches ist definiert

Fur Absage & Kommunikation ist der Eventorganisator verantwortlich
Verpflichtende Information der Teilnehmer Uber die Rahmenbedingungen des
Events, speziell finanzielle Modalitaten bei Vorkasse Events

Anmeldung via Formular inkl Daten Verwendung und Einverstandnis

Definition des Teams — Ordner, Empfang

Check der Sanitar & Umkleidebereiche

Nach dem Event — Aufraumdienstdienst, Check auf Schaden
Zusammenfassung / Bericht an OFHF

Zusatzlich fur Turniere/Wettkampfe

>
>
>

YV VYV

Geeignete Ortlichkeit fur Turniere

Turnierleitung & Kampfleiter im Vorfeld definiert

Anzuwendendes Regelwerk & Turniermodus ist festzulegen, Teilnehmerkreis
ist definiert

Definition des medizin. Ersthelfers & Sicherheitsbeauftragten

Material & Einrichtung gem. gultiger Turnierordnung

Regeln & Sicherheitsbestimmungen zugénglich auflegen.

Bericht, Ergebnisse & Ranglisten Punkte an OFHF (ibermitteln

4.1 TURNIERANSUCHEN

Keine Terminkollision mit anderen OFHF-Turnier-Terminen.

Terminabsprache mit dem OFHF.

Vollstandiges Einvernehmen zwischen Veranstalter und OFHF (ber die
Durchfuhrung des Turnieres, Turnierleitung definiert

OFHF-Turnier-Formular (elektronisch) ausfiillen und riicksenden.

auf Bestatigung warten oder inkorrektes korrigieren.

Fristen beachten

Ausschreibung starten
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4.1.1 FRISTEN

Folgende Mindestfristen sind seitens des Veranstalters bezlglich Terminabsprache,
Ausschreibung und Anmeldestart sowie Eintrag in die OFHF-Homepage spatestens
einzuhalten:

e Regional- und Landesmeisterschaften: 3 Monate vor dem Turnier.

« Osterreichischen Meisterschaften und nationale Turniere: 4 Monate vor dem
Turnier

« Bei sonstigen internationalen Turnieren: 6 Monate vor dem Turnier

Einschrankungen bei der Anmeldung wie im Absatz oben beschrieben sind bei
Regional- und Landesmeisterschaften mit 1 Monat vor dem Turnier, bei OM und
nationalen Turnieren mit 2 Monaten vor dem Turnier und bei internationalen Turnieren
mit 3 Monaten vor dem Turnier festzusetzen.

4.2 TURNIERAUSSCHREIBUNG

Die Turnierausschreibung muss zeitgerecht offentlich gemacht werden. Es gilt eine
Veroffentlichungspflicht im OFHF-Kalender. Empfehlung: weitere Infoschienen (zB
Facebook) und entspr. vereine direkt ansprechen.

International: Text in Englisch & Ausschreibung via IFHEMA
Es gelten die Regelwerke zum Zeitpunkt der Ausschreibung.

4.2.1 ZIELGRUPPE UND TEILNAHME:

Ein OFHF-Turnier muss immer “offen” ausgeschrieben werden, das heil’t, dass alle
interessierten Fechter unabhangig von Geschlecht oder Mitgliedschaft in einem Verein
prinzipiell die Mdglichkeit zur Teilnahme am gleichen Bewerb haben, solange sie die
Turnierregeln einhalten. Faire und transparent formulierte und dokumentierte
Einschrankungen (z.B. bei Meisterschaften) sind allerdings maglich.

So kann ein Turnier mit einer bestimmten HoOchst-Teilnehmer-Anzahl und einem
Anmeldeschluss ausgeschrieben werden und die Aufnahme von Fechtern
entsprechend dieser Bestimmungen gestoppt werden. Oder es soll eine bestimmte
Gruppe von Fechtern in kausalem Zusammenhang mit dem Turnier bei der Anmeldung
(innerhalb von in der Ausschreibung vorgegebenen fairen Bedingungen) bevorzugt
werden (z.B. kann bei Landesmeisterschaften eine Frist vorgegeben werden,
innerhalb der die Anmeldungen von Fechtern des jeweiligen Bundeslandes bevorzugt
angenommen werden und erst nach Ablauf dieser Deadline kdnnen dann auch Fechter
aus anderen Bundeslandern nach dem Datum ihrer Anmeldung die noch leeren Platze
im Turnier auffullen).

Ausschreibungstext siehe Event Leitfaden
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4.3 TEILNEHMERANMELDUNG
Siehe Event Leitfaden & Beispiel Anmeldeformular.

Ein Teilnehmer an einem OFHF-Turnier muss bei der Anmeldung seinen Namen, sein
Geburtsdatum, seine Adresse und seinen OFHF-Verein angeben (bei Mitgliedschaft
in mehreren Vereinen muss es sich fur einen entscheiden, da dies eventuell von
Bedeutung fir die Wertung z.B. einer Landesmeisterschaft sein kann). Der Teilnehmer
muss einer Veroffentlichung seines Turnierergebnisses zustimmen. Weiters muss er
eine Datenschutzbestimmung ausfullen und unterschreiben sowie auch den jeweiligen
Sicherheitsrichtlinien des Veranstalters zustimmen. Selbstverstandlich er auch die
Turnierregeln und eine allfallige Hausordnung akzeptieren.

4.4 AUSTRAGUNGSORTES & KAMPFPLATZE

Der Austragungsort muss nicht zwingend eine Turnhalle sein (= siehe Leitfaden fir
OFHF Events). Die Bedingungen miissen fiir alle Teilnehmer auf allen Kampfplatzen
gleich sein.

Der Austragungsort ist mindestens eine halbe Stunde vor Turnierbeginn fiir das
Training freizugeben.

Abhangig von den raumlichen Gegebenheiten des Veranstaltungsortes sind
Kampfplatze in verschiedenen GroRen mdoglich. Die Randzone hat immer die unten
angegebene GroRRe aufzuweisen. Bei einem Turnier mit mehreren Kampfplatzen
haben alle Kampfplatze gleich gro3 zu sein.

Die GroRe des Kampfplatzes ist It Handout OFHF-Kampfplatz definiert

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

e Randzone — der Kampfplatz enthélt eine Randzone. Sie erstreckt sich bis 1 m
innerhalb der AuRRenlinie und wird nach innen von einer Warnlinie begrenzt.

e Aufstellungslinie - an zwei sich gegenuberliegenden Punkten in der Ecke der
Warnlinie liegen die beiden Aufstellungspunkte. Bei Kampfplatzen ab einer
GroRRe von 10 x 10 m liegen die beiden Aufstellungspunkte an zwei sich
gegenuberliegenden Punkten in der Mitte der Warnlinie. Jeder
Aufstellungspunkt ist durch die 50 cm lange Aufstellungslinie, die an dieser
Stelle die Warnlinie Uberdeckt, markiert.

¢ Die maximale Grol3e des Kampfplatzes betragt 14 x 14 m.

Alle Linien mussen deutlich gekennzeichnet sein. Folgende Farbkennzeichnung ist
empfohlen:

e Aufstellungslinie — weif
e Warnlinie — gelb
e AulRenlinie — rot
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Im Bereich von 3m ab der AulRenlinie durfen 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.

4.5 TEILNAHMEKRITERIEN

4.5.1 ALLGEMEIN

e FUr die Teilnahme an Turnieren wird seitens des OFHF das Kriterium der
»1urnierreife” angestrebt. So lange dieses Kriterium nicht offiziell eingefuhrt ist,
sind die OFHF-Mitgliedsvereine aufgerufen, nur solche Fechter in OFHF-
Turniere zu entsenden, die ohne Gefahr fur die eigene Sicherheit oder die
Sicherheit anderer Aktiver teilnehmen koénnen. Der Veranstalter kann diese
Zusage vom Verein schriftlich verlangen.

e Wahrend des Kampfes diurfen pro Fechter maximal zwei Betreuer beim
Kampfplatz anwesend sein.

e Mindestalter - Fiir OFHF-Turniere gilt 18 Jahre als Mindestalter

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

e Rechtzeitige Anmeldung und Hinterlegen des Startgeldes

e angemessene korperliche Verfassung

e Es gilt Doping- und Alkoholverbot*

e Vorhandensein geeigneter Bekleidung und Schutzausristung (siehe Kapitel
- 4 Modulgruppe 1)

e Vorhandensein  geeigneter  Simulatoren (siehe Kapitel > 3.5
Sicherheitskontrolle der Simulatoren und Kapitel - 4 Modulgruppe I)

e Kenntnis der Turnierregeln

e Disziplin & respektvolles Verhalten

* Es gilt das Anti-Doping-Bundesgesetz 2007 §1 im Sinne des ,Internationalen Ubereinkommens gegen
Doping im Sports®von 2007.

Ein zuwiderhandeln wird mit sofortigem Ausschluss und lebenslanger Sperre durch die schwarze Liste
bei OFHF-Turnieren geahndet.

Bei einer Ordnungswidrigkeit dieser Punkte, ist die Turnierleitung erméachtigt den
Fechter vom Turnier auszuschliel3en.

Fechter auf der schwarzen Liste des OFHF sind von der Teilnahme ausgeschlossen
(siehe Kapitel - 6.6.2 Schwarze Liste). Ansonsten bestehen grundsatzlich keine
Teilnahmeeinschrankungen beziglich der personlichen Vorgeschichte oder der
sportlichen Vergangenheit des Fechters. Dem Veranstalter bzw. der Turnierleitung
obliegt hierbei jedoch das Hausrecht. Allfallige Einspriche sind beim OFHF
einzubringen.
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4.6 SICHERHEITSKONTROLLE DER WAFFEN & SCHUTZAUSRUSTUNG

Alle beim Turnier zum Einsatz kommenden Waffensimulatoren und die
Schutzausristung mussen von der Turnierleitung bzw. von den Kampfleitern vor dem
Turnier geprift werden.
Alle Teilnehmer haben vor dem Turnier zu einer angekindigten Kontrolle zu
erscheinen, alle gepruften und genehmigten Waffen werden von der Turnierleitung
markiert, ausschlie3lich diese dirfen beim Turnier zum Einsatz kommen. Die
Markierung darf erst nach dem Turnier wieder entfernt werden.

Far alle Simulatoren aus Stahl und Klingenwaffen gilt:

B Biegeverhalten
Alle Klingen werden vor dem Turnier einem Biegetest unterzogen:
Die Waffe wird senkrecht mit dem Ort am Boden aufgestellt und das
entsprechende Druckgewicht am Knauf aufgelegt. Die jeweilige Klinge darf sich
auch schon bei geringerem Druckgewicht als unten angegeben verbiegen,
muss aber spatestens bei den vorgeschriebenen maximalen Druckgewichten
nachgeben.

B Spitzen
Die Spitze der Klinge (der Ort) muss stumpf und abgerundet sein. An der Spitze
der Klinge mussen Plastik- Gummi- oder Lederschoner angebracht sein.

B Schneiden
Alle Schneiden der Klinge missen stumpf und abgerundet sein.

B Pariere
Die Enden der Parierstange, Parierbligel etc. sowie eventuell vorhandene
Parierringe und sonstige Parierelemente mussen abgerundet sein. Angespitzte
Parierstangen bzw. Parierbligel sind nicht gestattet. Plastik- Gummi- oder
Lederschoner sind ggf. aufzubringen.

B Knauf
Der Knauf muss abgerundet sein und darf keine hervorstehenden Spitzen oder
Kanten aufweisen.

B Zustand der Waffe und Klingenqualitét
Die Klinge darf keine schneidenden oder reillenden Grate oder Scharten
aufweisen. Ggfs. muss die Klinge vor dem Antreten entgratet werden.

B Pfeilhdhe bei Sébel
Zur Messung wird der Sabel mit dem Rucken auf eine ebene Unterlage gelegt
— die Pfeilh6he ist der maximaler Abstande zwischen Séabelriicken & Flache.
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4.7 MEISTERSCHAFT

Fir alle OFHF Meisterschaften gilt, es muss der Titel ,Meister* und
.Meisterin® vergeben werden, sobald Vertreter des jeweiligen Geschlechts an dem
Turnier teilnehmen (der jeweils bestplazierte tragt den Titel). Der Sieger muss einem
OFHF-Mitgliedsverein angehdérig sein und dort regelmaRig trainieren. Dies kann sich
der OFHF schriftlich bestatigen lassen.

4.7.1 REGIONALMEISTERSCHAFTEN

Sind die Meisterschaften einer bestimmten Stadt, Bezirk, oder Gebiet (innerhalb eines
Landes). Es kann nur ein Teilnehmer, der Mitglied eines OFHF-Mitgliedsvereins dieser
Region ist, Meister werden. Ob Ranglistenpunkte vergeben werden konnen, ist mit
dem OFHF abzustimmen.

4.7.2 LANDESMEISTERSCHAFTEN

Hier sind die Landesverbénde zustandig. Gibt es keinen Landesverband, gelten die
Regeln der Osterreichischen Meisterschaften. Meister kann nur ein Teilnehmer, der
Mitglied eines OFHF-Mitgliedsvereins des entsprechenden Bundeslandes ist, werden.
Der Organisator muss die anderen Landesvereine informieren, eine gemeinsame
Veranstaltung ist anstrebenswert (zB Teilnahme, Terminkoordination, Unterstitzung
bei Orga etc.) . Eine Mindestteilnehmerzahl von 16 Fechtern ist anzustreben. Wird
diese Zahl nach Vorliegen der Anmeldungen nicht erreicht, so kann das Turnier
trotzdem durchgefihrt werden, aber die zu vergebenden Ranglistenpunkte reduzieren
sich um 50 %)

4.7.3 OSTERREICHISCHE MEISTERSCHAFTEN

Es kann nur ein Teilnehmer, der Mitglied eines OFHF-Mitgliedsverein ist,
Osterreichischer Meister werden. Eine Mindestteilnehmerzahl von 32 Fechtern ist
anzustreben. Wird diese Zahl nach Vorliegen der Anmeldungen nicht erreicht, so kann
das Turnier trotzdem durchgefuhrt werden, aber die zu vergebenden Ranglistenpunkte
reduzieren sich um 50 %.

4.8 SIEGEREHRUNG

Die Platzierten sind in allen Fallen unter Anfiihrung des vollstandigen Vereinsnamens
bzw. Verbandsnamen zu verkiinden. Sie durfen der Siegerehrung nicht unentschuldigt
fernbleiben.
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5 MODULE FUR OFHF-TURNIERE

Die Kampfregeln sind in vier Modulgruppen unterteilt. Die Veranstalter eines OFHF-
Turnieres mussen aus jeder Modulgruppe mindestens ein Modul wéhlen und das so
entstandene Regelwerk offentlich bekanntgeben und zuganglich machen. Der OFHF
kann bei Meisterschaften die Module verbindend vorgeben und behélt sich in jedem
Fall Einspruchsrecht vor.

Die Teilnehmer haben sich selbststandig mit den geltenden Regeln vertraut zu machen
und kénnen die Turnierleitung oder den OFHF bei Fragen kontaktieren.

MODULGRUPPE |: SIMULATOREN, SCHUTZAUSRUSTUNG & SICHERHEIT

Alle folgenden MalRnahmen sollen bei Gefahr im Verzug als letzte Instanz fur die
Sicherheit der Beteiligten sorgen. Die erste und oberste Praventionsmaflinahme ist
Waffen- und Kraftkontrolle der Teilnehmer, sowie ein respektvoller Umgang
miteinander. Die Mitgliedsvereine, Trainer, Kampfleiter und Aktiven haben dieses
Verhalten gemeinschatftlich zu férdern.

Schutzausristung fur Historisches Fechten mit Simulatoren aus Stahl

Der Fechter hat in fechttauglicher Sportbekleidung anzutreten, die den gesamten
Korper mit Ausnahme der Hande und des Kopfes-bedeckt. Die Schuhe mussen fur
den jeweiligen Untergrund angemessene Sportschuhe sein.

Untersagt ist das Tragen von Schmuck, Armb&ndern, Ringen, Halsketten, Ohrringen,
Uhren etc. Im historischen Fechtsport ist nicht fur alle Teile eine standardmafig
zertifizierte Ausrustung erhdltlich, es sind die fir den Schutz nétigen Teile zu
verwenden. Verwendung nicht zertifizierter Teile geschieht auf eigenes Risiko der
Fechter!

Darlber hinaus ist es gestattet, zusatzliche, personliche Schutzausristung (wie etwa
Unterarm-protektoren, Ellbogenschiitzer, Schienbeinschitzer, Kndchelschitzer,
Brustprotektoren, Ruckenprotektoren, Mund- bzw. Zahnschutz) zu fuhren. Die
Verwendung von Metallristteilen (Helme, Brustpanzer, Halsbergen, Schulterkacheln
etc.) ist untersagt. Kleine Metallteile sind nach aktiver Rucksprache mit dem
Kampfleiter erlaubt, sofern sie unter der obersten Schicht (z,B, Jacke) getragen
werden und keine scharfen oder spitzen Kanten haben. Der Chef-Kampfleiter und die
Turnierleitung hat die zusatzliche Schutzausriistung auf Tauglichkeit und Sicherheit zu
Uberprifen und zuzulassen bzw. im Zweifelsfall zu untersagen.

Die Turnierleitung kann Simulatoren und Ausristung aus Sicherheitsgrinden vom
Turnier ausschlieen. Die Turnierleitung kann Simulatoren auch dann ausschliel3en,
wenn sie zwar den numerischen Vorgaben und Sicherheitsstandards entsprechen,
jedoch der Intention und dem Geiste des Turniers widersprechen (z.B. falls die
Turnierleitung nach bestem Wissen und Gewissen feststellt, dass der Simulator nicht
in die angestrebte Waffenkategorie und/ oder Zeitperiode fallt).
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SCHUTZAUSRUSTUNG (WAFFENUBERGREIFEND)

Kopfschutz — zertifizierte FIE Fechtmaske mit einer Stichsicherheit von
mindestens 1600N oder eine gleichwertige Fechtmaske.

Hinterhauptschutz — ein integrierter oder applizierter Hinterhauptschutz ist
anzulegen.

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

Oberkorperschutz — Eine fur das Historische Fechten geeignete und
zertifizierte, gepolsterte Fechtjacke oder eine vergleichbare
Oberkdrperschutzbekleidung. Der Fechter hat daftir Sorge zu tragen, dass sein
Oberkorper gegen stumpfe Schlageinwirkung (Polsterung) und Stiche
(Stichsicherheit von mindestens 350N) geschitzt ist. Empfohlen wird ein
Stichschutz von insgesamt 800N, der durch Zusatzprotektoren unter der
Fechtjacke (z.B. Plastron) erreicht werden kann.

Beinschutz - Eine fiur das historische Fechten geeignete und zertifizierte
Fechthose oder eine vergleichbare Hosenbekleidung. Der Fechter hat dafur
Sorge zu tragen, dass seine Beine gegen stumpfe Schlageinwirkung
(Polsterung) und Stiche (Stichsicherheit von mindestens 350N) ausreichend
geschutzt sind.

Handschutz — die Handschuhe missen fur das historische Fechten hergestellt
sein und aus einem festen Material bestehen. Je nach Waffenart sind geeignete
Modelle zu verwenden. Das Handgelenk muss entweder durch verstarkte
Stulpen der Handschuhe oder alternativ durch die Armel einer geeigneten
Jacke geschutzt werden.

Tiefschutz oder Brustschutz— fur Herren ist ein im Fechtsport oder im Boxen
gebrauchlicher Tiefschutz bzw. fir Damen ist ein im Fechtsport oder im Boxen
gebrauchlicher feste/harte Brustschutz zu tragen. Fur diverse Personen ist
mindestens von dem oben genannten Schutz zu tragen.

Zusatzliche Bestimmungen je nach Waffenmodul sind zu beachten.

GRUPPE |I: MODUL 1: LANGES SCHWERT

Waffen

Als Waffen sind ausschlie3lich Fechtfedern zugelassen. Sie missen folgende
Eigenschaften haben:

Klingenlange — die Lange der Klinge darf 105 cm nicht Ubersteigen.
Gesamtlange — die Gesamtlange der Waffe darf 140 cm nicht Ubersteigen.
Lange Parierstange - die Lange der Parierstange muss zwischen 20 cm und 30
cm liegen.

Gewicht — das Gesamtgewicht der Waffe muss zwischen 1.400 g und 1.800 g
liegen.

Biegeverhalten — die Klinge muss bei einem Druckgewicht von 15.000 g
nachgeben.
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Schutzausristung und Zubehor

Es gelten die Bestimmungen der Schutzausristung fir Simulatoren aus Stahl und
zusatzlich noch folgende Bestimmungen:

Hande

Istiblich oder vergleichbar:

Handschutz — die Handschuhe missen zusatzlich an den Fingern und
besonders am Daumen besonders verstarkt (ein hartes Material wird
empfohlen) sein.

Oberkdrperschutz — insgesamt 800N (ohne Brustschutz) ist verpflichtend
gefordert

Tiefschutz oder Brustschutz— flr Herren ist ein im Fechtsport oder im Boxen
gebrauchlicher Tiefschutz bzw. fir Damen ist ein im Fechtsport oder im Boxen
gebrauchlicher (hartes Material) Brustschutz verpflichtend gefordert.
Integrierte oder applizierte Schalenprotektoren an Unterarm werden empfohlen,
an Ellbogen, Knie, Schienbein und Fuf3gelenk sind verpflichtend gefordert.

Zugelassene Fechtaktionen

Punkte kdnnen vergeben werden fir das kontrollierte Ausfuhren der folgenden
Aktionen. Fir mehr Details zu den Aktionen siehe auch Kapitel 6.2. Zugelassene
Fechtaktionen.

Punktevergabe je nach Modul (1 bis 3):
1. Hieb mit der Schneide

2. Stich mit dem Ort

3. Schnitt mit der Schneide

Maximal je 1 Punkt:
4. kontrollierter Stof3 mit dem Knauf
5. Ringen (zu Boden bringen, fixieren, usw.)

6. Ube

r die AufRenlinie drangen

7. Entwaffnung

GRUPPE |I: MODUL 2: RAPIER

Waffen

Rapier
[

Klingenlange - die Lange der Klinge muss zwischen 96 cm und 127 cm (38" bis
50"; inkl. Ricasso, also bis zur Parierstange) liegen.

Gesamtlange - die Gesamtlange der Waffe darf 140 cm (55") nicht Ubersteigen.
Lange Parierstange - die Lange der Parierstange muss zwischen 12 cm und 30
cm liegen.

Gewicht - das Gesamtgewicht der Waffe muss zwischen 800 g und 1.600 g
liegen.

Biegeverhalten - die Klinge muss bei einem Druckgewicht von 12.000 g
nachgeben.
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Dolch
Der Dolch wird je nach gewahltem Modul zum Einsatz und muss folgende
Eigenschaften besitzen:
B Klingenlange Dolch - die Lange der Klinge darf 50 cm nicht Ubersteigen.
B Gesamtlange Dolch - die Gesamtlange der Waffe darf 65 cm nicht tGbersteigen.
B Lange Parierstange - die Lange der Parierstange muss zwischen 8 cm und 30
cm liegen.
B Gewicht Dolch - das Gesamtgewicht der Waffe muss zwischen 400 g und 700
g liegen.
B Biegeverhalten Dolch - es ist kein Biegeverhalten fur den Dolch spezifiziert.

Schutzausristung und Zubehor

Es gelten die Bestimmungen der Schutzausristung fur Simulatoren aus Stahl und
zusatzlich noch folgende Bestimmungen:

Handelsublich oder vergleichbar:

B Integrierte oder applizierte Schalenprotektoren an Ellenbogen, Knie,
Schienbein, FulR3gelenk, Brustschutz werden empfohlen und fur Damen ein
Brustschutz (harte Material) ist verpflichtend gefordert.

Zugelassene Fechtaktionen

Punkte konnen vergeben werden fur das kontrollierte Ausfiihren der folgenden
Aktionen. Fur mehr Details zu den Aktionen siehe auch Kapitel 6.2. Zugelassene
Fechtaktionen.

Punktevergabe je nach Modul (1 bis 3):

1. Hieb mit der Schneide

2. Stich mit dem Ort (1 bis 3 Punkte je nach gewahltem Modul)
3. Schnitt mit der Schneide

Maximal je 1 Punkt:

4. kontrollierter Stofl3 mit dem Knauf*
5. Uber die AuRRenlinie drangen

6. Entwaffnung

*Ringen und Aktionen in enger Mensur: Beim Rapier ist aktives Ringen oder zu Boden
zu bringen nicht gestattet (Verletzungsgefahr aufgrund der Waffenkérbe). Sind die
Fechter in zu enger Mensur flr sinnvolle Fechtaktionen hat der KL den Durchgang
abzubrechen und das Gefecht wird aus der Ausgangsstellung fortgesetzt. Eine
mogliche Aktion in enger Mensur ist aber der Knaufstol3 zur Maske, dieser hat
kontrolliert zu erfolgen, hier reicht ein leichter Sto3 fir die Wertung, Ubertriebene
Kraftanwendung ist seitens KL als unnétige Harte zu sanktionieren.

Es kann in die ruhende Klinge gegriffen werden, Punkte ergeben sich aus einer
auszufihrenden zulassigen Folgeaktion (Stich, Hieb 0.4.). Eine Handparade gegen
Stich ist mdglich, hat aber so zu erfolgen um einen Stich abzulenken und nicht in den
Stich zu greifen.
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GRUPPE |: MODUL 3: SABEL

Waffen

Séabel

Klingenlange - die Lange der Klinge darf 90 cm nicht Ubersteigen.

Ruckschneide — 1/3 der Gesamtlange der Klinge, darf 30 cm nicht Ubersteigen

Gesamtlange - die Gesamtlange der Waffe darf 105 cm nicht Gbersteigen.

Lange Parierelement (Parierstange, Parierbiigel oder Korb) - die Ausladung in

Richtung langer Schneide muss zwischen 3 cm und 12 cm liegen, die

Ausladung in Richtung kurzer Schneide muss zwischen 3 cm und 6 cm liegen.

B Gewicht - das Gesamtgewicht der Waffe muss zwischen 700 g und 1.100 g
liegen.

B Biegeverhalten - die Klinge muss bei einem Druckgewicht von 15.000 g
nachgeben.

B Pfeilhéhe >0mm.

Schutzausristung und Zubehor

Es gelten die Bestimmungen der Schutzausristung fir Simulatoren aus Stahl und
zusatzlich noch folgende Bestimmungen:

Handelsublich oder vergleichbar:

B Ein Ellenbogenschutz am Waffenarm ist zu tragen.

Zugelassene Fechtaktionen

Punkte konnen vergeben werden fur das kontrollierte Ausfiihren der folgenden
Aktionen. FiUr mehr Details zu den Aktionen siehe auch Kapitel 6.2. Zugelassene
Fechtaktionen.

Punktevergabe je nach Modul (1 bis 3):

1. Hieb mit der Schneide oder Ruckschneide
2. Stich mit dem Ort

3. Schnitt mit der Schneide oder Riickschneide

Maximal je 1 Punkt:
4. Uber die Aul3enlinie drangen
5. Entwaffnung

GRUPPE |: MODUL 4: SEITSCHWERT

Waffen

Seitschwert (auch: spada da gioco, Haudegen, etc.)
B Klingenlange - die Lange der Klinge muss zwischen 80 cm und 96 cm (31,5" bis
43,3"; inkl. Ricasso, also bis zur Parierstange) liegen.
B Gesamtlange - die Gesamtlange der Waffe darf 112 cm (51,2") nicht
Ubersteigen.
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B Lange Parierstange - die Lange der Parierstange muss zwischen 10 cm und 30

cm liegen.

B Gewicht - das Gesamtgewicht der Waffe muss zwischen 900 g und 1.400 g
liegen.

B Biegeverhalten - die Klinge muss bei einem Druckgewicht von 12.000 g
nachgeben.

Schutzausristung und Zubehor
Es gelten die Bestimmungen der Schutzausristung fur Simulatoren aus Stahl.

Zugelassene Fechtaktionen

Punkte kdnnen vergeben werden fir das kontrollierte Ausfuhren der folgenden
Aktionen. Fir mehr Details zu den Aktionen siehe auch Kapitel 6.2. Zugelassene
Fechtaktionen.

Punktevergabe je nach Modul (1 bis 3):
1. Hieb mit der Schneide

2. Stich mit dem Ort

3. Schnitt mit der Schneide

Maximal je 1 Punkt:
4. Uber die AuRenlinie drangen
5. Entwaffnung

Beim Seitschwert ist aktives Ringen oder zu Boden zu bringen nicht gestattet
(Verletzungsgefahr aufgrund der Gefal3e). Sind die Fechter in zu enger Mensur fur
sinnvolle Fechtaktionen hat der KL den Durchgang abzubrechen und das Gefecht wird
aus der Ausgangsstellung fortgesetzt. Eine mégliche Aktion in enger Mensur ist aber
das Greifen nach der Schwerthand des Gegners oder der Klinge im unteren Bereich
des GefalRes, um gleich darauf einen Treffer zu setzen. Der Treffer wird voll gewertet.

GRUPPE |I: MODUL 5: SCHWERT UND BUCKLER

Waffen

Fur das Fechten mit Schwert und Buckler kann aktuell als Primarwaffe ein Seitschwert
oder Rapier verwendet werden. Die Turnierleitung muss die giltigen Bestimmungen
fur die Primarwaffe aus den Modulen wahlen und bekanntgeben.

Der Buckler besteht aus dem Schild und dem Griff, welcher mit dem Schild fest
verbunden sein muss (geschweifl3t, genietet, verschraubt, geklebt, etc.). Spitzen am
Buckler sind abzurunden oder mit Kunststoff- oder Lederschoner zu versehen.

B Durchmesser Buckler — der Maximaldurchmesser des Bucklerschilds darf 42
cm (16,5%) nicht Gbersteigen.

B Bucklerform — das Bucklerschild hat eine kreisrunde Scheibenform mit
Mittelwolbung zu haben. Sonderformen wie z.B. von Talhoffer sind hier nicht
geregelt und miissen gesondert vom OFHF genehmigt werden. Abstehende
Teile am Bucklerschild — am Rand kann der Schild einen angeschmiedeten,
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oder geschweil3ten (bei Kunststoff wohl gegossenen) Wulstrand besitzen.
Sonstige abstehende Teile, wie z.B. Klingenfanger sind verboten!

Material des Bucklerschilds — Der Schild kann aus Metall oder Kunststoff
bestehen. Andere Materialen kbnnen nach Begutachtung zugelassen werden.
Zu beachten ist aber, dass den Fechtern kein Vorteil oder Nachteil aus dem
Material des Bucklers entsteht (Bindeverhalten). Es wird daher dem
Veranstalter empfohlen im Vorfeld festzulegen, dass die Buckler alle aus
demselben Material bestehen missen (z.B. Metall bzw. einen Metallrand haben
mussen.)

Material des Bucklergriffes — der Griff kann aus Metall, Holz, Kunststoff, etc.
bestehen und muss nicht dem Material des Schildes entsprechen.

Schutzausristung und Zubehor

Es gelten die Bestimmungen der Schutzausriistung fur Simulatoren aus Stahl.

Zugelassene Fechtaktionen

Punkte konnen vergeben werden fur das kontrollierte Ausfiihren der folgenden
Aktionen. Fur mehr Details zu den Aktionen siehe auch Kapitel 6.2. Zugelassene
Fechtaktionen.

Punktevergabe je nach Modul (1 bis 3):
1. Hieb mit der Schneide

2. Stich mit dem Ort

3. Schnitt mit der Schneide

Maximal je 1 Punkt:
4. Uber die AuRenlinie drangen
5. Entwaffnung

GRUPPE I: MODUL 6: LANGES MESSER

Waffen

Als Waffen sind ausschliel3lich Fechtmesser zugelassen. Sie miussen folgende
Eigenschaften haben:

Gesamtlange — die Gesamtlange der Waffe darf 100 cm nicht Ubersteigen,
davon muss der Griff zwischen 15 cm und 20 cm lang sein.

Lange Parierstange - die Lange der Parierstange darf nicht langer als 20 cm
sein. —Ein einseitiges Parierelement (Riustnagel, Parierring) muss vorhanden
sein, dieses muss zwischen 3 cm und 7 cm von der Langsachse des Messers
abstehen. Voéllig geschlossene Bigel und Kdrbe sind nicht erlaubt.

Gewicht — das Gesamtgewicht der Waffe muss zwischen 700 g und 1.100 g
liegen.

(vorlaufig) Biegeverhalten — die Klinge muss bei einem Druckgewicht von
10.000 g nachgeben.

Knauf — sofern ein Knauf vorhanden ist, darf diese vogelkopfformig gestaltet
sein
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Schutzausristung und Zubehor

Es gelten die Bestimmungen der Schutzausristung fur Simulatoren aus Stahl und
zusatzlich noch folgende Bestimmungen: siehe Langes Schwert

Zugelassene Fechtaktionen

Punkte kénnen vergeben werden fir das kontrollierte Ausfuhren der folgenden
Aktionen: siehe Langes Schwert

Punktevergabe je nach Modul (1 bis 3)

Es ist empfohlen beim Ringen fir kontrolliert und schon ausgefiihrte Aktionen
zusatzliche Technikpunkte zu vergeben, jewels 1 pro Fechter und pro Gefecht.

Fur mehr Details zu den Aktionen siehe auch Kapitel 6.2.5. zugelassene
Fechtaktionen und Kapitel 6.4. verbotene Aktionen.

Verbotene Fechtaktion

Nicht kontrollierte Wurf wird erstes Mal mit Rote Karte (unnétige Harte und nicht
kontrollierten Wurf), zweites Mal mit schwarzer Karte bestrafft (absichtliches Verletzen
des Gegners). Diese Straffpunkt wird neben dem Namen des Fechters mit
Aufrufzeichen gemerkt.

MODULGRUPPE II: KAMPFREGELN

GRUPPE II: MoDuUL 1: KAMPF AUF PUNKTE UND ZEIT

Ein Kampf wird auf Treffer und auf Zeit gefochten. Vorrundenk&mpfe unterscheiden
sich von Ausscheidungskdmpfen. Das Ziel ist es zu treffen ohne getroffen zu werden
und nicht den Treffer als erster zu setzen (siehe Doppeltrefferregelungen).

Vorrundenkampfe

Ein Kampf dauert maximal 3 Minuten. Ein Kampf ist beendet, wenn entweder
e einer der beiden Fechter 5 gultige Treffer erzielt hat, oder

e nach Ablauf der 1. Runde, wenn der Trefferstand ungleich ist, oder

e bei Gleichstand nach der 1. Runde nach Ablauf der Verlangerung.

Der Gewinner des Kampfes wird vom Kampfleiter wie folgt festgelegt:

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

24



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

3. Wenn beim Ablauf der 1. Runde Punktegleichstand herrscht, so wird der Kampf
bis zum ersten sauberen Treffer verlangert (Achtung siehe Regel zT Zeitschinden).

Ausscheidungskampfe

Ein Kampf dauert maximal 3 Runden (Entscheidung TL vor Start der
Ausscheidungskampfe) zu jeweils 3 Minuten zusatzlich einer eventuellen
Verlangerung von 1 Minute. Die Pausen zwischen den Runden dauern jeweils 1
Minute.

Ein Kampf ist beendet, wenn entweder
e einer der beiden Fechter 15 giltige Treffer erzielt hat, oder
e nach Ablauf der letzten Runde, wenn der Trefferstand ungleich ist, oder

e bei Gleichstand nach der letzten Runde nach Ablauf der Verlangerung.

Der Gewinner des Kampfes wird vom Kampfleiter wie folgt festgelegt:

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

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

3. Wenn beim Ablauf der letzten Runde Punktegleichstand herrscht, so wird der
Kampf bis zum ersten sauberen Treffer verlangert (Achtung siehe Regel zT
Zeitschinden).

In begriindeten Ausnahmeféllen darf die Turnierleitung die maximale Kampfdauer
und/oder die notwendige Trefferanzahl in angemessenem Rahmen anpassen. Dies
muss die Turnierleitung den teilnehmenden Fechtern so frith wie moglich mitteilen.

Aufgeben und Disqualifikation:

Wird ein Fechter disqualifiziert oder gibt er den Kampf auf (w. 0.), dann endet der
Kampf automatisch mit folgendem Punktergebnis: O Punkte fur den disqualifizierten
Fechter (bzw. fur den Fechter, der aufgegeben hat), 5 Punkte (Gruppenphase) bzw.
15 Punkte (Ausscheidungsphase) fur den verbliebenen Fechter.

GRUPPE Il: MoDUL 2: KAMPF AUF PUNKTE (BOLOGNESER REGELWERK)
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Es gewinnt der Fechter den Kampf, der als erster eine festgelegte Punktegrenze
tberschreitet. Uberschreiten beide Fechter die Grenze gleichzeitig, gewinnt der
Fechter mit der héheren Punktezahl.

Die Punktegrenze darf nicht allein durch Doppeltreffer tiberschritten werden kénnen —
die maximale Anzahl der zugelassenen Doppeltreffer pro Gefecht ist entsprechend
anzupassen.

Aufgeben und Disqualifikation:

Wird ein Fechter disqualifiziert oder gibt er den Kampf auf (w. 0.), dann endet der
Kampf automatisch mit folgendem Punktergebnis: 0 Punkte fir den disqualifizierten
Fechter (bzw. flr den Fechter, der aufgegeben hat), dem anderen Fechter werden die
Punkte zugesprochen, mit denen er den Kampf gewonnen hatte (Punktegrenze).

GRUPPE II: MODUL 3: TECHNIKREGELWERK
Fir Nachwuchsturnier

Altersgrenze:
Drei Kategorien 8-13, 14-16 und 17-18 Jahren

Jury: besteht aus drei Personen, mindestens eine soll ein unabhangiger Trainer*in
sein, der*die die Teilnehmer*innen nicht trainiert hat.

Ziele des Regelwerkes

Es ist eine Mdglichkeit, fir Kinder und Jugendliche eine ehrenhafte "Meisterschaft" zu
erleben, wo sie sich messen kénnen, wo sie ihres Wissens zeigen kénnen. Dieses
Regelwerk beinhaltet keine freien Gefechte.

Waffen:
Polsterwaffen oder leichtere Stahlwaffe — wird von Veranstalter bereitgestellt.

Bei Stahlschwert: sieche GRUPPE |: MODUL 1-4. - unterste Spezifikationsgrenze der
Waffe.

Jede im OFHF Regelwerk stehende Waffengattung ist erlaubt. Die Teilnehmer*innen
sollen die gewahlte Waffengattung und Quelle des Hutenlaufs bei der Anmeldung
angeben.

Ablauf:
Vorrunde

Dauer der Ausfiihrung in der Vorrunde pro Teilnehmer*innen: maximal eine Minute. Zu
absolvieren ist ein vorgegebener Pflichtteil bestehend aus dem Hutenlauf der
gewahlten Quelle und Waffengattung.
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Vor und nach der Ausfiihrung des Pflichtteils hat der Teilnehmer* in einen formlosen
Grul3 an die Jury durchzufihren.

Wahrend des Bewertungsvorganges hat der Teilnehmer*innen in der Mitte des
Turnierplatzes zu verharren. Die Ausfihrung hat in einer geraden Linie (Diagonallinie
zwischen den Eckpfosten), beginnend in der Mitte, rechte Korperfront die Jury
zugewandt, zu erfolgen.

Pflichtteil ist der Haupthutenlauf der gewahlten Waffengattung in der Vorrunde.

Hauptteil

Der Hauptteil ist eine freie Abfolge beliebiger Bewegungen, die ein mdglichst weites
Spektrum sinnvoller Fechttechniken (Huten/Guards usw., Haue, Stiche, Sticke,
Schrittarbeit) beinhalten.

Dauer der Ausfuhrung des Hauptteiles pro Teilnehmerzin: mindestens 60 Sekunden,
maximal 2 Minuten.

Bewertung: saubere, fliissige Ausfiihrung von Bewegungen; sicherer und fester Stand.
Endrunde:
Zusatzpunkte kénnen die Teilnehmer*innen erlangen:

Es ist erlaubt, fur Pluspunkte (max. 2 Punkte) eine zur Waffengattung passende Musik
mitzunehmen und den Hauptteil als eine sogenannte ,flourish® (Fechtbewegungen mit
Musikbegleitung) durchzufihren.

Punkte
Hutenlauf (Ausfiihrung - Hut, Hutwechsel): maximal 5 Punkte
Stand, Bewegungsstruktur: maximal 8 Punkte (Vorrunde + Hauptteil, also 2x4 Punkte)

Grul3, fechterische Tugend (Auftritt, an- und abgrissen, sichere Haltung der Waffe):
maximal 6 Punkte (Vorrunde + Hauptteil, also 2x3 Punkte)

Pluspunkte fur ,flourish®: maximal 2 Punkt

Bei Gleichstand werden Huten von der Jury genannt und die Teilnehmer*innen sollen
die Huten/Guards ausfuihren, oder wenn beide sich zu ,flourish® gemeldet haben,
entscheidet ein Vergleich im Bereich ,flourish®.

Ermittlung des Siegers:
Modus 1:

Alle Teilnehmenden schliel3en alle Runden des Turniers ab, die Wertungen der
Einzeldisziplinen werden addiert und der Fechter, die Fechterin mit der hdchsten
Punktzahl gewinnt die Meisterschatft

Modus 2:
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Bei sehr hohen Teilnehmerzahlen haben die Veranstalter des Wettkampfes die
Maglichkeit nach den Vorrunden oder nach dem Hauptteil (unter der Voraussetzung,
dass die Endrunde verpflichtend gemacht wird) nur die Fechter*Innen mit den
hochsten Zwischenpunkten in den Wettkampf fir die letzten Disziplinen mit
einzuschlieen.  Mindestens 5 Fechter*lnnen sollten in der letzten
Entscheidungsphase antreten kénnen, ein Maximum wird nicht vorgeschrieben.

Hinweis fur Turnierleitung:

Erst ist die Vorrunde und der Hauptteil auszufihren, dann folgt die Endrunde nach
einer Pause (15-20 Min).

Die aktuelle Turnierleitung darf frei entscheiden, welche Teile beim Turnier
auszufuhren sind, dies muss aber bei der Ausschreibung bekannt gegeben werden.
(Ausschreibung: siehe OFHF-Regelwerk-2020-1.0, Kapitel 3., S.10)

MODULGRUPPE |ll: PUNKTE

Gultige Treffer bei Gefechten mit Klingenwaffen

Es gelten die laut Modulgruppe | zugelassen Fechtaktionen. Aktionen, die nicht erlaubt
sind, kdnnen vom Kampfleiter geahndet werden.

Die Entscheidung, ob eine Bertuhrung des Gegners mit einem Simulator oder eine
Aktion einen gultigen Treffer darstellt oder nicht, obliegt dem Kampfleiter.
Entscheidungen des Kampfleiters wahrend des Kampfes sind bindend.

Ruckmeldungen der Fechter nach dem Kampf sind nur an die Turnierleitung zu
richten (und werden im Turnierbericht an den OFHF inkludiert).

Macht sich einer der Fechter eines Fehlverhaltens schuldig, das mit einem Straftreffer
geahndet wird (fir genaue Definitionen siehe Kapitel - 6.5 Zugelassene
Fechtaktionen), so wird dem Gegner 1 Punkt zugesprochen. Der Kampf wird in allen
Fallen unterbrochen und von der Aufstellung aus fortgesetzt.

Weitere Definitionen

Doppeltreffer: Beide Fechter treffen innerhalb desselben Fechttempos, ohne auf ihren
Eigenschutz zu achten.

Nachschlag/ Riposte: Nachdem ein Fechter einen Treffer gelandet hat, darf sein
Gegner ein neues Fechttempo er6ffnen und eine Fechtaktion zu Ende fiilhren (maximal
ein Schritt). Diese Regelung soll einen sauberen Abzug férdern.
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GRUPPE IlI: MoDUL 1. UNGEWICHTETE TREFFERZONEN

Ziele des Regelwerkes

Der sportliche Kampf soll einen ernsthaften Kampf mit historischen Blankwaffen
simulieren. Daher werden nur eindeutige Treffer sowie Aktionen gewertet, die einen
solchen Kampf beenden wuirden (Korperteil abschlagen/schneiden/durchstechen;
Entwaffnung usw.; siehe Auflistung gultige Treffer). Einfaches Anlegen und Berlhren
des Gegners mit der Waffe sowie leichte Zecker usw. werden daher nicht als Treffer
gezahlt und der Kampf wird ohne Unterbrechung fortgesetzt.

Trefferzonen und Punkte

Als Trefferzone sind der gesamte Korper des Fechters und die Oberflache seiner
personlichen Schutzausristung definiert. Von der Trefferzone ausgenommen sind die
Hande bis inklusive des Handgelenks und die FulRe bis inklusive der FuRkndchel.

Gelingt einem Fechter eine zugelassene Fechtaktion oder ein Treffer auf die definierte
Trefferzone, unterbricht der KL den Kampf und es wird dem Fechter 1 Punkt
zugesprochen.

Doppeltreffer und Nachschlag/ Riposte

Bei einem Doppeltreffer erhélt keiner der Fechter einen Punkt. Jeder Doppeltreffer ist
im Kampfprotokoll einzutragen.

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 (zusatzlich zum ggfs. erhaltenen gultigen Treffer; ein Straftreffer ist ein
Punkt fur den Gegner; ggfs. kann auch beiden Fechtern ein Straftreffer zugewiesen
werden).

Ubersteigt die Anzahl der Doppeltreffer pro Kampf die Anzahl der vom Gewinner des
Kampfes erzielten Punkte, dann werden beide Fechter fur diesen Kampf disqualifiziert
und erhalten jeweils Null Punkte. In der Ausscheidungsphase bedeutet diese
Disqualifikation das Ausscheiden aus dem Bewerb. Nachschlag/ Riposte wird nicht
gewertet.
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GRUPPE IlI: MoDbuUL 2: GEWICHTETE TREFFERZONEN MAX. 3 PUNKTE (BOLOGNESER
REGELWERK)

Ziele des Regelwerkes

Dieses Modul ist ein auf Bologneser-Schule und ihre Waffen abgestimmtes Regelwerk.
Es soll den Selbstschutz als oberstes fechterisches Gebot etablieren und den
partnerschaftlichen Umgang mit dem Gegner forcieren. Es orientiert sich zu diesem
Zweck so nahe wie moglich am historischen — in den Bologneser Quellen
beschriebenen — ,sportlichen Zweikampf mit dem stumpfen Seitschwert.

Trefferzonen und Punkte

Gelingt einem Fechter eine zugelassene Fechtaktion oder ein Treffer auf die definierte
Trefferzone, unterbricht der KL den Kampf und es werden dem Fechter die
entsprechenden Punkte zugesprochen.

Es werden folgende Trefferzonen definiert (siehe auch
Abbildung):

1 Punkt: Arm (vom Handgelenk bis zur Schulter)
1 Punkt: Bein (vom Ful3gelenk bis zur Hifte)

2 Punkte:  Torso (inkl. Schultern)

3 Punkte:  Kopf, Hals (Fechtmaske inkl. Latz)

Die Fechter sind verpflichtet erhaltene Treffer nach
bestem Wissen und Gewissen selbststandig
anzuzeigen und den Kampfleiter so bei Bedarf zu
unterstutzen.

Ringen wird nicht gewertet und der Kampf wird
unterbrochen (nicht zugelassene Fechtaktion). Das
Parieren mit der Hand/ dem Arm z&hlt zu den nicht
zugelassenen Aktionen und wird als Treffer gewertet
(Auffangen eines Hiebes oder Stiches) und kann bei
Wiederholung vom Kampfleiter geahndet werden.

Doppeltreffer und Nachschlag/ Riposte

Bei Nachschlag/ Riposte-Treffern und Doppeltreffern werden alle Treffer mit voller
Punktezahl gewertet.

Doppeltrefferregel: Ein Gefecht darf nicht allein durch Doppeltreffer gewonnen werden
kénnen. Die Punktegrenze und maximale Anzahl zulédssiger Doppeltreffer ist vom
Veranstalter anzupassen. Bei Punkten auf Zeit sind maximal drei Doppeltreffer pro
Gefecht zulassig. Wird die Anzahl der Doppeltreffer Uberschritten, gilt das Gefecht fur
beide Fechter als verloren und wird bei beiden Fechtern mit O gesetzten Treffern und
der Punktegrenze entsprechenden Punkten als erhaltene Treffer gewertet. Ist dies bei
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einem Finalkampf der Fall, wird auf den ersten sauberen Treffer gefochten (keine
Doppeltreffer zulassig).

Empfehlungen

Reihung: Als Reihungssystem wird der CUT (siehe Modul 1V) empfohlen
Punktegrenze: Ein Gefecht wird auf 7 Punkte gefochten. Es gewinnt der Kampfer,
welcher als erster 7 Punkte erreicht. Wenn beide Fechter die Punktegrenze gleichzeitig
Uberschreiten, gewinnt die hohere Punktezahl.

Doppeltreffer. Pro Gefecht sind maximal 2 Doppeltreffer zuldssig. Ab dem 3.
Doppeltreffer gilt das Gefecht fur beide Fechter als verloren und wird bei beiden als 0
gesetzte und 7 erhaltene Treffer gewertet.

GRUPPE IlI: MoDUL 3: GEWICHTETE TREFFERZONEN MAX. 2 PUNKTE (MIT HANDEN)

Ziele des Regelwerkes )
Dieses Modul stellt eine Mischversion des klassischen OFHF-Regelwerkes und des
Bologneser Regelwerkes dar.

Trefferzonen und Punkte

Gelingt einem Fechter eine zugelassene Fechtaktion oder ein Treffer auf die definierte
Trefferzone, unterbricht der KL den Kampf und es werden dem Fechter die
entsprechenden Punkte zugesprochen.

Es werden folgende Trefferzonen definiert:
1 Punkt: Arm (inkl. Hande) und Bein (exkl. FulRe)
2 Punkte:  Torso (inkl. Schultern) & Kopf, Hals (Fechtmaske inkl. Latz)

Doppeltreffer und Nachschlag

Bei Nachschlag/ Riposte-Treffern und Doppeltreffern werden alle Treffer mit voller
Punktezahl gewertet.

Doppeltrefferregel: Ein Gefecht darf nicht allein durch Doppeltreffer gewonnen werden
kénnen. Die Punktegrenze und maximale Anzahl zulassiger Doppeltreffer ist vom
Veranstalter anzupassen. Bei Punkten auf Zeit sind maximal drei Doppeltreffer pro
Gefecht zulassig. Wird die Anzahl der Doppeltreffer Uberschritten, gilt das Gefecht fur
beide Fechter als verloren und wird bei beiden Fechtern mit O gesetzten Treffern und
der Punktegrenze entsprechenden Punkten als erhaltene Treffer gewertet. Ist dies bei
einem Finalkampf der Fall, wird auf den ersten sauberen Treffer gefochten (keine
Doppeltreffer zulassig).
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GRUPPE IlI: MoDuL 4: DDHF (ERWAHNUNG)

= siehe ,DDHF Regelwerk®

ACHTUNG: das DDHF-Regelwerk kommt in Osterreich nicht zur Anwendung, gilt aber
bei Turnieren in Deutschland fur teilnehmende Osterreichische Fechter und
Kampfleiter. Daher wird es hier zur Information erwahnt.

Der OFHF kann zustimmen bei gemeinsamen turnieren teilnehmenden
Osterreichischen Fechtern Ranglistenpunkte fir die 06sterreichische Rangliste
zuzusprechen.

MODULGRUPPE |IV: TURNIERFORM & REIHUNG

In dieser Gruppe sind je ein Modul fur die Turnierform und eines fiir die Reihung zu
wéahlen.

GRUPPE |V: MoDUL 1: TURNIERFORM: GRUPPENPHASE UND FINALRUNDE

Gruppenphase: Qualifikationsrundenkampfe

Alle Fechter werden in Gruppen aufgeteilt. Das kann per Los oder Setzung nach
Rangliste geschehen, weitere objektive Kriterien (zB Trennung von Fechtern des
gleichen Vereins 0.4.) sind moglich. Es ist vor dem Turnier o6ffentlich und
nachvollziehbar bekanntzugeben, wie die Gruppen zustande kommen. Jeder
Fechter kampft gegen jeden anderen Fechter in seiner Gruppe. Anschliel3end gibt
es eine Auswertung und Reihung tber alle Gruppen hinweg.

Finalkdmpfe: Ausscheidungskampfe

Es gibt ein KO-System mit 8, 16, 32 oder 64 Fechtern. In der weiteren Erklarung
wird immer auf die ersten 8/16/32/64 Fechter der Vorrundenauswertung Bezug
genommen. Die Fechter werden entsprechend ihrem erzielten Rang aus der
Qualifikationsphase eingeteilt: Erster gegen Letzten, Zweiter gegen Vorletzten,
Dritter gegen Drittletzten etc. Die Gesamtplatzierung beim Turnier ergibt sich aus
der hdchsten erreichten Runde. Der Sieger des Finales zahlt gesondert. Bei einem
Gleichstand (gleiche Runde ausgeschieden) wird das Ergebnis der Vorrunde
mitberucksichtigt.

Ein Kampf kann von einem Teilnehmer vor oder wahrend des Kampfes aufgegeben
werden (z.B Verletzungen). Damit endet dieser 0:X fur den anderen.

GRUPPE IV: MoDUL 2: TURNIERFORM: JEDER GEGEN JEDEN
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Alle Teilnehmer kampfen dieselbe Anzahl von Kampfen. Im Idealfall jeder gegen
jeden. (Empfehlung: Sollte dies aus Zeitgrinden nicht mdglich sein siehe z.B.
Optionale Zusatzmodule: Schweizer System). Niemand darf in dieser Phase
zweimal gegen denselben Gegner antreten.

Es folgt eine Reihung der Fechter. Die besten Fechter der Reihung kdnnen, so
gewdunscht, in eine Finalrunde nach K.O.-System aufrticken.

GRUPPE IV: MoDUL 3: REIHUNG: SIEGE/KAMPFE

Die Fechter werden gereiht nach:

1. Gewonnene Kampfe dividiert durch gefochtene Kampfe;
Bei Gleichstand:
2. Erzielte Treffer abzuglich erhaltener Treffer.

GRUPPE |V: MoDUL 4: REIHUNG: CUT

Die Fechter werden nach dem héheren Quotienten (CUT) von erhaltenen und
gesetzten Treffern in eine Rangliste gereiht.

Dazu werden fur jeden Fechter wahrend der Kampfe gesetzte und erhaltene Treffer
notiert. Die Fechter werden anschliel3end nach dem CUT gereiht: Gesetzte Treffer
dividiert durch erhaltene Treffer.

Beispiel:

Fechter 1: 30 Punkte (gesetzte Treffer) Fechter 2: 28 Punkte (gesetzte Treffer)
10 Punkte (erhaltene Treffer) 4 Punkte (erhaltene Treffer)
CUT: 30/10=3 CUT: 28/4=7

Ergebnis Rangliste: Fechter 2 wird vor Fechter 1 gereiht.

Dieses Reihungssystem soll den Eigenschutz etablieren. Sollten Fechter nach den
Kampfen einen CUT mit O erhaltenen Treffern haben, so werden sie vor allen
anderen und nach gesetzten Treffern gereiht. Bei Gleichstand wird nach der Anzahl
der Siege gereiht. Herrscht dann immer noch Gleichstand, wird eine Minze
geworfen.

OPTIONALE ZUSATZMODULE

Diese Module kdnnen verwendet werden, Ziel ist bei Turnieren unterschiedliche
Verfahren auszutesten, um historisch korrektes Fechten zu fordern.
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SCHWEIZER SYSTEM

Nach diesem System konnen Kampferpaarungen fir Vorrunden oder fir ein
ganzes Turnier nachvollziehbar ermittelt werden. Eine erste Runde wird
(nachvollziehbar) gesetzt oder gelost, in der jeder Fechter einmal kampft. Nach der
Runde werden die Fechter nach festgelegten Maf3staben in eine Rangliste gereiht
(siehe Modulgruppe V).

Die Rangliste wird nach jeder Runde aktualisiert. Die Paarungen werden
nach der aktuellen Rangliste ausgewdhlt: Der Listenerste kampft gegen den
bestplatziertesten Fechter, gegen den er noch nicht gekampft hat. Der Listenerste
unter den verbleibenden Fechtern gegen den bestplatziertesten Fechter, gegen
den er noch nicht gekdmpft hat usw. Niemand kampft mehr als einmal gegen
denselben Fechter.

Bei ungerader Teilnehmerzahl wird ein Freilos zufallig vergeben. Dieses
Freilos darf demselben Fechter nicht mehr als einmal zugesprochen werden.

Vorteile:
e Die Rangliste nach der letzten Runde ist ein moglichst reprasentatives
Abbild der Leistungen im Turnier...
e ...auch wenn aus Zeitgrunden nicht jeder gegen jeden kdmpfen kann und
nur wenige Runden mdglich sind.
e Es st nicht zwingend eine Finalrunde notwendig.

Nachteile:
e Ohne technische Unterstiitzung nur schwer umzusetzen.
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6 OFHF-RANGLISTE

Was ist die OFHF-Rangliste?

Die Rangliste ist relevant, um die Mitglieder des Osterreichischen Nationalteams der
jeweiligen Waffengattung zu ermitteln und um den Turnierfechterinnen und -fechtern
aller aktiven Waffengattungen ein Ranking ihrer Leistungen zu zeigen.

Die Rangliste wird auf der Homepage veroffentlich und wird auch in Sozialen Medien
zitiert. Alle Fechter, die an einem OFHF-Turnier teilnehmen, missen ihr
Einverstandnis erteilen, mit inren Ergebnissen in der OFHF-Rangliste aufzuscheinen
und stimmen der Veroffentlichung zu.

Wird in weiterer Folge die mannliche Schreibweise verwendet, so sind in diesem
Zusammenhang Fechter aller Geschlechter gemeint.

Wie wird die OFHF-Rangliste erstellt?

Entspricht ein Turnier den Qualitatsstandards des OFHF und wurde als solches
genehmigt, ist der Veranstalter verpflichtet, dem OFHF die Ergebnisse innerhalb einer
Woche nach dem Turnier zu Ubermitteln. Die Ergebnisse internationaler Turniere
auBerhalb von Osterreich kénnen vom OFHF eingeholt werden, wenn sie fir die
OFHF-Rangliste relevant sind. Die Fechter und Fechterinnen der OFHF-
Mitgliedsvereine erhalten dann fur lhre Teilnahme Ranglistenpunkte.

Zustandig fur die Erstellung der Rangliste fur die verschiedenen Waffengattungen ist
das ,Ranglisten-Komitee“, das aus dem Nationalteam-Chef, dem Nationalteam-
Trainer der jeweiligen Waffengattung und dem OFHF-Obmann besteht. Das
Ranglisten-Komitee kann ein Mitglied des OFHF-Vorstandes mit den laufenden
Arbeiten betrauen.

Sollte die Erstellung des OFHF-Rangliste Fragen aufwerfen, so entscheidet das
Ranglisten-Komitee nach Anhérung aller Betroffener endguiltig.

Wer kann in der OFHF-Rangliste aufscheinen?

In die OFHF-Rangliste konnen nur Fechter aufgenommen werden, die einem Verein
des OFHF angehoren und in diesem Verein regelmaRig trainieren. Es gibt dabei keine
Einschrankungen bezlglich Nationalitat oder Wohnsitz. Ein Fechter muss sich bei
Mehrfachmitgliedschaften einmalig entscheiden, fir welchen Verein er bezuglich der
Rangliste antritt. Wechselt ein Fechter den OFHF-Verein, so hat der Fechter es dem
Ranglisten-Komitee  nachzuweisen. Das Ranglisten-Komitee kann eine
Stellungnahme dazu bei den betroffenen Vereinen fordern.

Wie endet die Eintragung in der OFHF-Rangliste?

Beendet ein Fechter seine Mitgliedschaft bei einem OFHF-Verein endgiiltig und ist
somit nicht mehr Mitglied eines OFHF-Vereins, so scheidet er aus der OFHF-Rangliste
aus. Als Kriterium gilt: Der Fechter hat seine Mitgliedschaft de facto beendet, den
aktuellen Mitgliedsbeitrag an seinen Verein nicht bezahlt oder trainiert auch nicht mehr
regelmanig bei diesem Verein. (Eine schriftiche Stellungnahme kann durch den
Nationalteam-Chef beim Verein angefordert werden).

Ein freiwilliges Ausscheiden ohne Vorliegen der oben beschriebenen Kriterien ist aus
Fairness den anderen Ranglisten-Mitgliedern gegeniber und um Manipulationen zu
vermeiden nicht maglich.

Wenn ein Fechter an keinen Turnieren mehr teilnimmt, so verbleibt er so lange in der
Rangliste, bis seine Punkte durch die bei ,Zeittaum der OFHF-
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Rangliste” beschriebenen Vorgange ganzlich geldscht sind. Bei Punktestand 0 fallt er
aus der Rangliste.

Fur welche Waffengattungen gibt es eine OFHF-Rangliste?

Wenn fir eine bestimmte Waffengattung innerhalb einer Fecht-Saison (der Zeitraum
von einer Osterreichischen Meisterschaft bis zur nachsten) mindestens zwei Turniere
geplant sind (oder 1 Osterreichische Meisterschaft) und auch durchgefiihrt werden,
wird fur diese Waffengattung eine OFHF-Rangliste angelegt. Die Rangliste wird so
lange gefihrt, wie Fechter mit Punkten darin aufscheinen.

Zeitraum der OFHF-Rangliste

Die Punktevergabe erfolgt tGber einen Zeitraum von zwei Jahren, Stichtag fiur den
Saisonbeginn ist die Osterreichische Meisterschaft der jeweiligen Waffengattung. Gibt
es keine eigene Meisterschaft der Waffengattung, so gilt als Stichtag der Tag der
ersten, in diesem Jahr ausgerichteten Osterreichischen Meisterschatft.

Nach jedem OFHF-Turnier werden die Ergebnisse so rasch wie moglich
(normalerweise innerhalb einer Woche) in die OFHF-Rangliste eingearbeitet und diese
somit aktualisiert.

Die Punkte der aktuell laufenden Saison werden zu 100% gezahlt, die der Saison
davor nur zu 50%, die Punkte &lterer Turniere fallen ganzlich aus der Rangliste. Bei
Kommazahlen wird mathematisch gerundet (1-4 wird abgerundet, 5-9 wird
aufgerundet).

Richtwerte fir die Zuordnung von Turnieren und Punkten

Die Punktevergabe erfolgt nach der Punktetabelle des OFHF. Als ,Norm“ mit 100 %
wird eine ,Osterreichische Meisterschaft (100 Punkte fir den Sieger des Turniers)
festgesetzt. Weiters werden ,Landesmeisterschaften® mit 75 Punkte fur den Sieger
und ,Lokale Turniere” mit 50 Punkten fur den Sieger gewertet. Bei ,Internationalen
Turnieren“ im In- oder Ausland werden 150 Punkte flr den Sieger festgesetzt, bei
,‘Grol3en Internationalen Turnieren® im In- oder Ausland werden 200 Punkte
angenommen. Jedes dieser Turniere hat gewisse Mindestanforderungen beziiglich
Teilnehmeranzahl und Teilnehmerherkunft zu erfillen. Werden diese Anforderungen
unter- oder Uberschritten, kann das Ranglisten-Komitee (Fachbereichsleiter Turnier &
OFHF Obmann) ein Turnier um eine Kategorie ab- oder aufstufen.

Die Entscheidung, welche Kategorie angenommen wird, trifft das Ranglisten-Komitee
endgdltig.

Ein Fechter eines OFHF-Mitgliedsvereines erhalt immer die jeweiligen Punkte
zugesprochen, die seiner Platzierung im Turnier entsprechen.
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Punktetabelle

GrofRles

Internationales

Turnier

Internationales
Turnier

Osterreichische
Meisterschaft

Landes-

meisterschaft

Lokales
Turnier

21 17 9 5 2 1
22 17 9 5 2 1
23 16 8 4 2 1
24 16 8 4 2 1
25 15 7 3 1
26 15 7 3 1
27 15 7 3 1
28 15 7 3 1
29 14 6 3 1
T I N I R U
31 14 6 3 1
32 14 6 3
33-36 13 5 2
37-40 12 5 1
41-48 11 5
49-56 10 4
57-64 9 3
65-72 8 2
73-80 7 1
81-88 6
89-96 5
97-104 4
105-110 | 3
110-115 | 2
115-120 |1



6.1 INTERNATIONALE RANGLISTEN

Eintragung in Internationale Ranglisten obliegt dem Veranstalter des Turniers, muss
aber It. DSGVO vor dem Turnier angekundigt werden.

6.2 DSGVO
Es gilt die DSGVO.

38



7/ KAMPFLEITER UND ASSISTENTEN

Wie bereits in Kapitel 2.6 erwahnt, sind Kampfleiter qualifizierte Einzelpersonen,
welche fur den Ablauf der Kampfe die Verantwortung tragen und tber die Wertung der
Treffer das Ergebnis eines Kampfes festlegen. Sie sind von der Turnierleitung als
Autoritat eingesetzt und entscheiden nach bestem Wissen und Gewissen.

Jeder Kampf muss von mindestens einem Kampfleiter und einem Assistenten (fur
Kampfbeobachtung, Zeitnehmung, Mitschrift der Kampfstatistik usw.) betreut werden.
Der Finalkampf sowie der ggfs. durchgefiihrte Kampf um den dritten Platz muss von
einem Kampfleiter und mindestens zwei Assistenten betreut werden.

Sollten, aus unvorsehbaren Grunden, zu wenig Kampfleiter zur Verfiigung stehen,
kann die Turnierleitung (wenn moglich in Ricksprache mit OFHF) geeignete
Ersatzleute ernennen.

7.1 KAMPFABLAUF

Der Kampfleiter tragt dafir Sorge, dass die Kampfe nach folgendem Schema
ablaufen:

1. Die Fechter werden von der Turnierleitung aufgerufen.

2. Die Fechter haben innerhalb von drei Minuten fertig adjustiert mit ihren
Simulatoren und der Fechtmaske in der Hand, am zugewiesenen
Kampfplatz anzutreten.

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

4. Die Fechternehmen an den zugewiesenen Aufstellungspunkten Aufstellung.

5. Die Fechter begrtf3en ihren Gegner, den Kampfleiter und das anwesende
Publikum. Als Grul} ist jede Form der Ehrerbietung zuléassig, die von den
jeweiligen Fechtern in ihren Fechtvereinen oder Kampfstilen ausgeubt wird
(Fechtergrul3, Salutieren, Verbeugen, etc.). Anschlielend 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. 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 Fechterstellen sofort jede Aktion ein und
bleiben an ihren jeweiligen Positionen stehen. Bei Erkennen eines giltigen
Treffers, sagt der Kampfleiterden Treffer an. Danach nehmen die Fechter an
ihren Aufstellungspunkten wieder ihre Aufstellung ein. Die Rundenzeit wird
wahrend der Unterbrechung ggf. angehalten.

8. Jeder Fechter kann, wenn er eine Verletzung erlitten hat, die Ausristung
verrutscht oder defekt oder die Waffe defekt zu sein scheint, eine
Unterbrechung anfordern. Dazu hebt er eine Hand. Beide Fechter stellen

39



sofort jede Aktion ein und verharren an Ort und Stelle. Die Rundenzeit wird
wahrend der Reparatur oder Untersuchung ggf. angehalten.

Ist eine Unterbrechung oder Pause notwendig, so unterbricht der Kampfleiter
durch ein lautes Kommando (Halt!) den Kampf. Die Fechter kbnnen den
Kampfplatz verlassen und sich auf3erhalb erfrischen. Nach Ablauf der Pause
nehmen sie an ihren Aufstellungspunkten Aufstellung.

10.Der Kampfleiter kommandiert ggf. das Fortsetzen des Kampfes und der

Kampf wird weitergefihrt.

11.Das Kampfende ist je nach Modul der Kampfregeln unterschiedlich definiert.

Es wird vom Kampfleiter kommandiert. Beide Fechter stellen sofort jede
Aktion ein und nehmen an den Aufstellungspunkten Aufstellung.

12.Der Gewinner des Kampfes wird vom Kampfleiter festgelegt.
13.Die FechtergriiRen einander mit sportlicher Anerkennung des Ergebnisses

durch Handschlag bzw. durch einen anderen vergleichbaren Gruf3. Dann
verlassen sie den Kampfplatz

14.Der Kampfleiter meldet das Ergebnis an die Turnierleitung

7.2 ZUGELASSENE FECHTAKTIONEN

Hier werden alle Fechtaktionen, die laut Modulen im Kampf zugelassen werden
kénnen, als Hilfe fur Kampfleiter genauer definiert.

Die Entscheidung, ob eine Bertihrung des Gegners mit dem Simulator oder eine Aktion
einen gultigen Treffer darstellt oder nicht, obliegt dem Kampfleiter

1. Hieb mit der Schneide
Gelingt es einem der Fechter, seinen Gegner mit einem Hieb mit der Schneide zu
treffen, so zahlt dies als Treffer. Um als gultig gewertet zu werden, mussen alle
folgenden Bedingungen erflllt 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.

Beim Hieb muss der Ort Uber eine ausreichende Lange (ca. 60 cm) beschleunigt
werden, bevor die Schneide den Gegner berihrt. Wird der Hieb kirzer gefiihrt,
so ist er ungultig. Zuséatzlich ist Sabel Rickschneide (siehe Gruppe I. Modul 3.)
zu beachten, da wird ausreichende Lange mit ca. 30 cm definiert.

2. Stich mit dem Ort
Gelingt es einem der Fechter, seinen Gegner mit einem Stich mit der Spitze der
Blankwaffe zu treffen, so z&hlt dies als Stich mit dem Ort und als Treffer. Um als giltig
gewertet zu werden, muss eine der folgenden Bedingungen erflllt sein:

Der Stich muss uber eine ausreichende Lange von (ca. 10 cm) gefiihrt werden,
bevor die Spitze den Gegner berthrt.
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Die Klinge muss sich sichtbar durchbiegen (sollte sie vor dem Stich einfach am
Gegner angelegt worden sein).

Die Krafteinwirkung auf den Korper des Getroffenen muss sichtbar sein (Korper
wird in die Stichrichtung bewegt).

Schnitt mit der Schneide

Gelingt es einem der Fechter, eine Schneide seines Simulators tUber die Trefferzone
seines Gegners zu ziehen oder damit Druck auszutiben, so zahlt dies als Schnitt mit
der Schneide und als Treffer. Um als gultig gewertet zu werden, muss eine der
folgenden Bedingungen erflllt sein:

4.

Die Klinge muss mit einer Schneide in der Druckrichtung am Ziel angelegt sein
und ca. 30 cm an der Trefferzone entlang gezogen oder geschoben werden.
Liegt die Klingenebene nicht in der Druckrichtung (mit der Flache oder
verkantet)

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

StolR mit dem Knauf

Gelingt es einem der Fechter, seinen Gegner mit einem Knaufstol3, kontrolliert vorne
am Kopf zu treffen, so zahlt das als Treffer. Um als gultig gewertet zu werden, missen
beide folgenden Bedingungen erflillt sein:

Der Sto3 muss den Kopf am Gitter oder am Rahmen der Fechtmaske treffen.
Treffer an Korper, Armen, Beinen oder aul3erhalb der Fechtmaske am Kopf sind
ungultig.

Der Stol3 muss Uber eine ausreichende Distanz beschleunigt werden (ca. 10
cm), bevor er trifft. Wird die Maske nur berihrt, ohne dass tUber ausreichende
Distanz gestof3en wurde, so ist der Stol3 ungultig (einfach anlegen und
beruhren).

5. Ringen (zu Boden bringen, fixieren)

Zu Boden bringen: Gelingt es einem Fechter seinen Gegner zu Boden zu
stofRen etc. und dabei selbst mit der Waffe in der Hand stehen zu bleiben, z&hlt
dies als Punkt - aufRer der zu Boden gestol3ene Gegner kann abrollen und sofort
wieder kampfbereit aufstehen.

Fixieren / Blockieren / Hebeln: Gelingt es einem Fechter (bewaffnet oder
unbewaffnet) seinen Gegner (bewaffnet oder unbewaffnet) durch einen
Festhaltegriff handlungsunfahig zu machen und kann sich der Gegner nicht
innerhalb von 5 Sekunden (der Kampfleiter z&hlt dies laut und sichtbar mit den
Fingern) aus diesem Festhaltegriff befreien, z&hlt 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
VerstdRe und Strafen) ist es nicht erlaubt Techniken anzuwenden, die gezielt
zu Brichen oder vergleichbaren Verletzungen fihren wirden. Durch Abklopfen
kann ein Fechter jederzeit aufgeben. In diesem Fall erhalt sein Gegner einen
Punkt.

Verlieren beide Fechter innerhalb einer Aktion ihre Waffen, so wird der Kampf
ohne Unterbrechung fortgesetzt.
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e Halten sich beide Fechter gegenseitig in einer statischen Situation blockiert,
ohne dass eine Dominanz erkennbar ist und besteht fur beide Fechter keine
Maglichkeit Dominanz zu erreichen, so wird der Kampf nach 10 Sekunden
abgebrochen, ohne dass ein Punkt erzielt wird.

6. Uber die AuRenlinie drangen
Gelingt es einem der Fechter, seinen Gegner kontrolliert tber die Auf3enlinie zu
drangen, sto3en, schleudern, werfen, hebeln oder zu tragen, so zahlt das als giltiger
Treffer.

7. Entwaffnung
Verliert ein Fechter seine Hauptwaffe, wahrend der andere Fechter seine noch halt,
sei es aufgrund einer (Entwaffnungs-)Technik des Gegners oder aus Ungeschick, zahlt
dies als Punkt fuir den Gegner. Es ist jedoch explizit erlaubt, dass ein Fechter sich
seiner Waffe absichtlich entledigt, um besser ins Ringen tberzugehen. Dies zahlt dann
nicht als Punkt fir den Gegner.

7.3 STRAFEN

Der Kampfleiter und die Turnierleitung kdnnen Fehlverhalten ahnden. Hier findet sich
eine Auflistung der Mdéglichkeiten.

7.3.1 DEFINITION DER STRAFEN:

Darstellung Strafe ausgesprochen von Giltig far
G = Gelbe Karte Verwarnung Kampfleiter Aktuellen Kampf

S = Schwarze Karte Disqualifikation Kampfleiter Aktueller Kampf

SB = Schwarze Karte  Disqualifikation Turnierleitung Aktueller Bewerb

Wichtig: Durch sein Fehlverhalten in einer Kampfsituation darf ein Fechter keinen
gultigen Punkt (Treffer aufgrund seines oder nach seinem Fehlverhalten) erhalten.
Sollte ein Fechter trotz eines Fehlverhaltens seines Gegners einen gultigen Treffer
setzen, so gilt dies als Vorteil und sein Treffer ist sehr wohl als gultig zu werten.

Ein Fechter wird pro Kampf nur einmal mit einer gelben Karte bestraft. Ein zweites und
jedes weitere Vergehen wird (je nach Gruppe des Fehlverhaltens) mit einer roten oder
einer schwarzen Karte bestraft. Hat ein Fechter in einem Kampf bereits eine rote Karte
erhalten, kann er nicht mehr mit einer gelben Karte bestraft werden. Er muss dann
stattdessen mit einer weiteren roten Karte bestraft werden. Es wird empfohlen in der
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Kampfstatistik bei jeder vergebenen Strafkarte das zugehorige Fehlverhalten zu
vermerken.

Verwarnung = Bei erstmaligen Fehlverhalten der 1. Gruppe werden durch den
Kampfleiter 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 erhalt der betroffene Fechter einen Straftreffer, der
seinem Gegner als Punkt 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 fir den Kampf oder den aktuellen
Bewerb disqualifiziert. Die Disqualifikation beendet den Kampf und der Sieg wird dem
Gegner zugesprochen. Der bestrafte Fechter kann am aktuellen Kampf bzw. Bewerb
nicht weiter teilnehmen. Er kann jedoch an anderen Bewerben des Turnieres weiter
antreten. Eine Disqualifikation vom Kampf wird vom Kampfleiter, eine Disqualifikation
vom Bewerb wird von der Turnierleitung ausgesprochen und durch eine schwarze
Karte dargestellt.

Wird ein Fechter disqualifiziert oder gibt er den Kampf auf (w. 0.), dann endet der
Kampf automatisch mit folgendem Punktergebnis: O Punkte fur den disqualifizierten
Fechter (bzw. fir den Fechter, der aufgegeben hat), 5 Punkte (Gruppenphase) bzw.
15 Punkte (Ausscheidungsphase) fir den verbliebenen Fechter.

Ausschluss vom Turnier = Nach Fehlverhalten der 4. Gruppe kann ein Fechter
zusatzlich 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 ungebihrlichem 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.

7.3.2 SCHWARZE LISTE

Vorfalle, bei denen Fechter durch eine schwarze Karte bestraft werden, sind dem
OFHF nach dem Turnier (inkl. Name & Verein des Bestraften und Bestrafungsgrund)
mittzuteilen. Der OFHF behélt sich bei wiederholtem Fehlerverhalten den Ausschluss
von Personen (auf Zeit oder endgliltig) aus OFHF-Turnieren vor, indem er sie auf die
schwarze Liste setzt.
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7.4 GRUPPEN VON FEHLVERHALTEN:

Erste Gruppe Sanktionen
1.Mal | 2.Mal | 3.Mal
Zeitschinden G
Verweigern des Gehorsams gegeniiber Kampfleiter G
Verlassen des Kampfplatzes ohne Erlaubnis G
Ungerechtfertigte Kritik an den Entscheidungen des Kampfleiters G
Nicht zugelassene Fechtaktion G
Erscheinen am Kampfplatz, ohne fiir den Kampf bereit zu sein G
Abnehmen der Maske vor dem Kommando Halt G
Betreten des Kampfplatzes durch einen Helfer ohne Erlaubnis G
Zweite Gruppe Sanktionen
1.Mal | 2.Mal | 3.Mal
Nicht oder mit ungenligender Ausristung antreten (grobe Méngel) G
Stoérung der Ordnung durch den Fechter auf dem Kampfplatz G
Stérung der Ordnung durch Personen aul3erhalb des Kampfplatzes G
Dritte Gruppe Sanktionen
1.Mal | 2.Mal | 3.Mal

Treffer stehlen
Unnoétige Harte
Mangelnder Eigenschutz

Vierte Gruppe Sanktionen

1.Mal | 2.Mal | 3.Mal
Verweigern des Grul3es vor oder nach dem Kampf
Absichtliches Verletzen des Gegners
Gegnerische Fechtmaske, Protektoren, Handschuhe etc. vom Koérper rei3en

Ungebihrliches Verhalten
Doping
Zu viele Doppeltreffer

7.4.1 1. GRUPPE

Zeitschinden = Wenn ein Fechter den Faktor Zeit missbraucht, um sich einen Vorteil
und/ oder dem Gegner einen Nachteil zu verschaffen und wenn daraus eine dem
Kampfleiter und der Turnierleitung nicht vertretbare Verzégerung resultiert.

Verweigern des Gehorsams gegenuber 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 wéhrend des Kampfes, in einer
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Unterbrechung oder in einer Pause ungerechtfertigt in Frage stellt, oder eine
Diskussion zu den Anordnungen des Kampfleiters beginnt.

Erscheinen am Kampfplatz, ohne fir den Kampf bereit zu sein = Wenn einer der
Fechter am Kampfplatz antritt, ohne seine personlichen 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.

7.4.2 2. GRUPPE

Nicht oder mit ungentgender Ausristung antreten = tritt ein Fechter einen Kampf nicht
oder mit untauglicher Schutzausristung / untauglicher Waffe zum Kampf an, so erhalt
er eine Verwarnung. Es erfolgt ein erneuter Aufruf nach Ablauf einer Minute. Tritt er
beim 2. Aufruf nicht an, oder ist nicht bereit, so erhalt 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 von diesem Kampf disqualifiziert.

Stérung der Ordnung durch den Fechter auf dem Kampfplatz = Wenn ein Fechter auf
dem Kampfplatz die Ordnung st6rt und den Ablauf des Kampfes damit beeintrachtigt
erhalt er beim ersten Mal einen Straftreffer. Beim zweiten Mal wird er von diesem
Kampf disqualifiziert

Stdrung der Ordnung durch Personen aul3erhalb des Kampfplatzes = Wenn ein Helfer
oder Assistent des Fechters aul3erhalb des Kampfplatzes die Ordnung stort 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.

7.4.3 3. GRUPPE

Treffer _stehlen = Wenn einer der Fechter versucht, einen drohenden Treffer (etwa
durch Ubertreten, durch Abwehr eines Angriffs mit der Hand oder wahrend des
Ringens) abzuwehren, indem er ungerechtfertigt eine Unterbrechung des Kampfes
fordert. Bei mehrfachem Fehlverhalten wird der Fechter vom Kampf disqualifiziert.

Unnétige 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 zahlen als unnoétige Harte. Bei
mehrfachem Fehlverhalten wird der Fechter vom Kampf disqualifiziert. Stellt diese
Harte eine direkte korperliche Gefahr im Sinne eines versuchten absichtlichen
Verletzens dar, kann der Kampfleiter im eigenen Ermessen direkt die schwarze Karte
oder im Wiederholungsfall (nach der 1. Roten Karte) bereits die schwarze Karte geben.
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Mangelnder Eigenschutz = 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 (zusatzlich zum ggfs. erhaltenen gultigen Treffer).
Bei mehrfachem Fehlverhalten wird der Fechter vom Kampf disqualifiziert.

7.4.4 4. GRUPPE

Verweigern des GrulRes vor dem Kampf = Wenn einer der Fechter seinem Gegner den
Grul3 verweigert oder die Formfreiheit beim Gruld zur Beleidigung oder Verspottung
missbraucht, so wird er vom Kampf disqualifiziert und vom Turnier ausgeschlossen.

Verweigern des GrulRes nach dem Kampf = Wenn einer der Fechter seinem Gegner
nach der Entscheidung des Kampfleiters den anerkennenden Grul3 verweigert
(Handschlag oder vergleichbarer Grul3), wird er vom Turnier ausgeschlossen

Absichtliches Verletzen des Gegners = Wenn einer der Fechter versucht, seinen
Gegner durch besondere Taktik (z.B. absichtliches Schlagen zu Handen oder Fil3en,
Nachdricken 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.

Gegnerische Fechtmaske, Protektoren, Handschuhe etc. vom Kdrper reiRen = Wenn
einer der Fechter vorsatzlich seinem Gegner die Fechtmaske oder die Handschuhe
oder sonstige Protektoren vom Korper reifdt bzw. zu reif3en versucht. Der Fechter wird
vom Kampf disqualifiziert und vom Turnier ausgeschlossen.

Ungebihrliches Verhalten = Als ungebuhrliches Verhalten gilt jede Art von lautstarker
Kritik an dem Verhalten oder den Entscheidungen von Kampfleitern, beschimpfen oder
herabwirdigen anderer Fechter oder des Publikums, Drohungen, Werfen von
Ausristungsgegenstanden oder Waffen, Larmen oder Vergleichbares. Verhélt sich ein
Fechter wéahrend des Turnieres (auch aulRerhalb der Kampfe) ungebuhrlich, so wird er
disqualifiziert und kann durch die Turnierleitung vom Austragungsort verwiesen
werden.

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

8 ANHANG - LEITFADEN TURNIERAUSTRAGUNG

8.1 TURNIERANSUCHEN

Fur Details > siehe Leittaden OFHF Events bzw. Checkliste zur Durchfiihrung von
OFHF Events bzw. Turnieren und Turnier Anmeldeformular des OFHF.
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e Keine Terminkollision mit anderen OFHF-Turnier-Terminen.
e Terminabsprache mit dem OFHF.

e Vollstandiges Einvernehmen zwischen Veranstalter und OFHF uber die
Durchfiihrung des Turnieres.

e OFHF-Turnier-Formular elektronisch ausfullen und ricksenden.

e auf Bestéatigung warten oder inkorrektes korrigieren.

e Fristen beachten

e Ausschreibung starten

8.2 FRISTEN

Folgende Fristen sind seitens des Veranstalters bezuglich Terminabsprache,
Ausschreibung und Anmeldestart sowie Eintrag in die OFHF-Homepage spéatestens
einzuhalten:

- Regional- und Landesmeisterschaften: 3 Monate vor dem Turnier.

- Osterreichischen Meisterschaften und nationale Turniere: 4 Monate vor dem
Turnier

- Bei sonstigen internationalen Turnieren: 6 Monate vor dem Turnier

Einschrankungen bei der Anmeldung wie im Absatz oben beschrieben sind bei
Regional- und Landesmeisterschaften mit 1 Monat vor dem Turnier, bei OM und
nationalen Turnieren mit 2 Monaten vor dem Turnier und bei internationalen Turnieren
mit 3 Monaten vor dem Turnier festzusetzen.

8.3 TURNIERAUSSCHREIBUNG

Die Turnierausschreibung muss zeitgerecht (Siehe 8.2. Fristen) 6ffentlich gemacht
werden. Es gilt eine Veroffentlichungspflicht im OFHF-Kalender. Die Ausschreibung
eines Turnieres muss fristgerecht im Veranstaltungskalender der OFHF-Homepage
veroffentlicht werden.

Zusatzlich wird dem Veranstalter empfohlen, auch die jeweils angesprochenen
Mitgliedsvereine (also bei Landesmeisterschaften zumindest die jeweiligen OFHF-
Mitgliedsvereine des jeweiligen Bundeslandes) zusétzlich noch direkt einzuladen.
Weitere Werbeschienen wie z.B. eine Facebook-Veranstaltung sind als Ergdnzung
moglich.

Bei internationalen Turnieren oder wenn international Beteiligung seitens des
Veranstalters in der Ausschreibung gewinscht wird, muss die Ausschreibung auch in
Englisch erfolgen.

Es gelten die Regelwerke zum Zeitpunkt der Ausschreibung
Sie hat folgende Punkte zu enthalten:

e Bezeichnung des Turniers (LM, OM...)
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e Veranstalter des Turnierevents mit Kontaktmdglichkeit

e Turniertermin (Datum und Uhrzeit)

e Turnierort mit vollstandiger Adresse

e Angabe des Regelwerks (gewahlte Module aus dem OFHF Regelwerk)

e Anmeldekriterien (Konkurrenzen, Fristen, Nenngeld und Bezahlkriterien,
Mindestanzahl der Teilnehmer)

¢ Angabe von Nebenevents wie Fechtschule, Workshops usw...

e Bekanntgabe der Sponsoren oder der Geld-, Sach- oder Ehrenpreise

e Turnierbestimmungen

e DSGVO

8.4 TEILNEHMERANMELDUNG

Ein Teilnehmer an einem OFHF-Turnier muss bei der Anmeldung seinen Namen, sein
Geburtsdatum, seine Adresse und seinen OFHF-Verein angeben (bei Mitgliedschaft
in mehreren Vereinen muss es sich fur einen entscheiden, da dies eventuell von
Bedeutung fur die Wertung z.B. einer Landesmeisterschaft sein kann). Der Teilnehmer
muss einer Veroffentlichung seines Turnierergebnisses zustimmen. Weiters muss er
eine Datenschutzbestimmung ausfullen und unterschreiben sowie auch den jeweiligen
Sicherheitsrichtlinien des Veranstalters zustimmen. Selbstverstandlich er auch die
Turnierregeln und eine allfallige Hausordnung akzeptieren.

8.4.1 ZIELGRUPPE UND TEILNAHME:

Ein OFHF-Turnier muss immer “offen” ausgeschrieben werden, das heif3t, dass alle
interessierten Fechter unabhangig von Geschlecht oder Mitgliedschaft in einem Verein
prinzipiell die Mdglichkeit zur Teilnahme am gleichen Bewerb haben, solange sie die
Turnierregeln einhalten. Faire und transparent formulierte und dokumentierte
Einschrankungen sind allerdings mdglich.

So kann ein Turnier mit einer bestimmten HoOchst-Teilnehmer-Anzahl und einem
Anmeldeschluss ausgeschrieben werden und die Aufnahme von Fechtern
entsprechend dieser Bestimmungen gestoppt werden. Oder es soll eine bestimmte
Gruppe von Fechtern in kausalem Zusammenhang mit dem Turnier bei der Anmeldung
(innerhalb von in der Ausschreibung vorgegebenen fairen Bedingungen) bevorzugt
werden (z.B. kann bei Landesmeisterschaften eine Frist vorgegeben werden,
innerhalb der die Anmeldungen von Fechtern des jeweiligen Bundeslandes bevorzugt
angenommen werden und erst nach Ablauf dieser Deadline dann auch Fechter aus
anderen Bundesléandern nach dem Datum ihrer Anmeldung die noch leeren Platze im
Turnier auffillen).
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