Gathering 2024
Regelwerk und
Turnierablauf
Langschwert Turnier

Allgemeines

Es gelten uneingeschrénkt alle Regeln und die Ausrustungsempfehlungen des DDHF-
Rahmenregelwerks.

Zweck dieses Regelwerks ist es ein sportliches Wettkampfregelwerk fur Langschwert
(Fechtfeder) zu schaffen, mit dem Ziel, das personliche Koénnen der Teilnehmer zu
vergleichen. Es soll die objektiv vergleichbar beste Person an einem bestimmten Tag, an
einem bestimmten Ort ermittelt werden.

Dazu wird ein ernster Kampf auf wettkampfsportliche Weise in Gefechten simuliert. Dieser
soll durch Nutzung von entsprechenden Waffen und entsprechender Ausriistung, sowie
durch Beschrankung auf kontrollierbare und ungeféahrliche Techniken entscharft werden,
damit der Wettbewerb verletzungsfrei ablaufen kann.

Es wird angenommen, dass ein ernsthafter Kampf nach bereits einem wirkungsvollen Treffer
entschieden ware. Es wird besonders Augenmerk auf korrekte, sauber durchgefiihrte und
sinnvolle historische Techniken gelegt, deren Ausflihrung von den Kampfrichtern bewertet
werden. Das Gefecht wird nach einem Treffer, unabhéngig ob eine Wertung erzielt wurde,
unterbrochen.

Das Gefecht wird tber eine definierte Zeitspanne gefihrt und durch die Anzahl der Punkte
entschieden.
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Treffer und Punkte

Ein Treffer muss, um einen Punkt zu erzielen, nachfolgende positive Kriterien erfillen:

1) Der Treffer muss Uber ein gezieltes Zufechten eingeleitet,
2) durch eine erkennbare Technik erzielt - die aktiv einen Gegentreffer des Gegners
verhindert - und
3) durch einen kontrollierten Abzug in sichere Distanz oder Kontrolle Giber den Gegner
beendet werden.
Erklarung:

,durch eine erkennbare Technik erzielt”
Es erfolgte ein kontrolliertes Zufechten, die zum Treffer fihrende Aktion und ein gewollter

Abzug mit eigener Deckung. Erkennbare Techniken sind als solche definiert, wie sie in
Fechtbiichern zur Kontrolle des Gegners, der Waffe des Gegners oder zur Vermeidung
eines Gegentreffers angegeben werden. Die Technik muss die Kontrolle Uber die Aktion des
Gegners gewahrleisten und als solche flr die Kampfrichter erkennbar sein.

Ausschlusskriterien:

1)

2)

3)

4)

Treffer durch Schnelligkeit oder Harte

Erlauterung: Wird ein Treffer nur durch Hérte oder nur durch Schnelligkeit erzielt.
D.h. das Risiko eines Gegentreffers wurde ohne erkennbare GegenmalRnahme in
Kauf genommen.

Mangelnder Eigenschutz

Erlauterung: Ein Treffer, der nur deswegen ohne Gegentreffer bleibt, weil der Gegner
nicht trifft, das Risiko eines Gegentreffers wurde ohne erkennbare Gegenmafinahme
in Kauf genommen.

Mangelnde Kontrolle nach dem Treffer

Erlauterung: Wird nach dem eigenen Treffer aktiv kein Gegentreffer verhindert
(Koperparade, Schwertparade), sondern nur auf die zeithahe Unterbrechung des
Gefechts gesetzt.

Gegentreffer

Erlauterung: Bereits eine Beriihrung gilt als Gegentreffer. Dies gilt auch fur Treffer,
die nach dem Halt erzielt werden, sofern die dafur notwendige Aktion vor dem Halt
gestartet wurden. Das Kommando Halt unterbricht das Gefecht, aber verhindert nicht
einen Treffer.



Die Bewertung der Kriterien erfolgt unabhangig voneinander von drei Kampfrichtern.
Nur wenn mindestens zwei Kampfrichter den Treffer positiv bewerten und der dritte
Kampfrichter eine neutrale oder ebenfalls eine positive Bewertung abgibt, wird eine
Wertung fur 1 Punkt vergeben.

Erlauterung: Eine neutrale Bewertung bedeutet, dass dieser Kampfrichter die positiven
Kriterien nicht beurteilen konnte, aber auch kein Ausschlusskriterium erkannt hat.

Wird durch einen Kampfrichter ein oder mehrere Ausschlusskriterien erkannt, so wird
far den Treffer keine Wertung vergeben.

Erlauterung:

Kampfrichter A Kampfrichter B Kampfrichter C Wertung
Positive Bewertung | Positive Bewertung | Positive Bewertung | Wertung 1 Punkt
Positive Bewertung | Positive Bewertung | Neutrale Bewertung | Wertung 1 Punkt
Positive Bewertung | Positive Bewertung | Ausschlusskriterium | KEINE Wertung
erkannt

Weitere Wertungen:
o Straftreffer — 1 Punkt

Ablauf des Gefechts

Jedes Gefecht ist auf die reine Kampfzeit, beginnend mit “Los”, unterbrochen mit “Halt”
beschréankt. Nach Ablauf dieser Zeit endet das Gefecht - unabhangig von der Wertung.

Zwischen den Gefechten sind maximal 2 Minuten Pause fir den Wechsel der Paarung
vorgesehen. Tritt eine aufgerufene Person nicht rechtzeitig am Fechtboden zum Gefecht an,
wir das Gefecht als verloren gewertet.



Ablauf des Turniers

1. KO-Vorrunden

Alle Personen werden, per Zufall, mit einer weiteren Person paarweise zu einem Gefecht
aufgerufen. Die gewinnende Person rickt in die ndchste Runde, die verlierende Person
scheidet aus.

Die Kampfzeit betragt 1:30 Minuten.

Siegbedingung:

Es gewinnt die Person das Gefecht, die als erstes 3 Punkte erzielt oder die nach Ablauf der
Kampfzeit mehr Punkte erzielt hat. Bei Gleichstand wird ein weiterer Austausch gefochten.
Kann in diesem ein Punkt erzielt werden endet das Gefecht mit einer gewinnenden Person,
sollte kein Punkt erzielt werden scheiden beide Personen aus.

Sollte es die verbleibende Anzahl (>25) der Personen erfordern, wird eine weitere KO-
Vorrunde durchgefihrt.

2. Poolrunde

Die nach der oder den KO-Runden verbleibenden Personen werden in 4-5 Pools zu je 5
Personen aufgeteilt. Es kampft jede Person gegen jede Person.

Die Kampfzeit betragt 2:00 Minuten.

Siegbedingung:
Es gewinnt die Person das Gefecht die als erstes 5 Punkte erzielt oder die nach Ablauf der
Kampfzeit mehr Punkte erzielt hat. Bei Gleichstand endet das Gefecht unentschieden.

3. Finalpool
Es wird ein Finalpool aus den Gruppensiegern der Poolrunde gebildet. Es kdmpft jede Person
gegen jede Person.

Die Kampfzeit betragt 2:00 Minuten.

Siegbedingung:
Es gewinnt die Person das Gefecht die als erstes 5 Punkte erzielt oder die nach Ablauf der
Kampfzeit mehr Punkte erzielt hat. Bei Gleichstand endet das Gefecht unentschieden.

4. Reihung und Turniersieqg:

Der Gruppenerste wird Turniersieger die Ubrigen Platze folgend.
1. Anzahl Siege
2. Differenz aus Gegentreffer zu Treffer
3. Direkter Vergleich



