FECHTERBUND @ SAAR Ev.



1. Worum es geht

Die Idee des Fechtsports ist wohl fast so alt weeMienschheit: man stelle sich nur einen
Menschen der Steinzeit vor, der mit einer KeuledJagf ein Tier macht. Einfach gesagt geht
es darum zu treffen, ohne getroffen zu werden.

Einige Dinge haben sich nun aber seit der Steiniah verandert.

2. Watffen
Im modernen Sportfechten unterscheidet man drechédene Waffen: Florett, Degen und
Sébel (Abb. 1). Jede Waffe hat eine ganz eigen (]
Charakteristik, wie unten noch gezeigt wird, die Florett
grundlegende Technik ist jedoch bei allen drei
Waffen gleich. .
Degen
Abb. 1: Waffen Sibel C
2.1 Degen

Der Degen ist eine ,Stichwaffe®, d.h. Treffer komn@ur) durch Sto3 auf den Gegner erzielt
werden. Dazu befindet sich an der Spitze der
Waffe eine Art Druckknopf, der, sobald er mit
mehr als 750 g belastet wird, &hnlich wie ein
Lichtschalter, eine farbige Lampe (sog.
Trefferanzeige) zum Leuchten bringt. Grin fur
den einen — rot fir den anderen Fechter. Treff
beide Fechter innerhalb einer 1/25 Sek.
gleichzeitig, leuchten beide Lampen auf und
jeder Fechter erhalt einen ,Punkt” (sog.
Doppeltreffer). Treffer kbnnen auf dem
gesamten Korper des Gegners erzielt werden

(Abb. 2, grau unterlegt). Abb. 2: Treffflache im Dege

2.2 Florett

Die Funktionsweise des Floretts ist prinzipiell Etim Treffer konnen hier etwas leichter, d.h.
nur mit mehr als 500g ausgelést werden.
Allerdings ist die gultige Treffflache beim
Florett nur der Rumpf (grob gesagt: Brust,
Bauch u. Rucken) des Fechters (Abb. 3). Leic
zu erkennen an der (meist) grauen Metallwes
die die Fechter tragen. Trifft die Spitze aber
bspw. den Arm, leuchtet eine weil3e (=
ungultige) Lampe auf. Diese Treffer zéhlen
nicht, fihren aber zur Gefechtsunterbrechung J
Und nun zum komplizierten Teil: Einen .
~Punkt* bekommt nicht, wer zuerst trifft, hinten vorne
Abb. 3: Treffflache im Flore




sondern nur der Fechter, der im Besitz des sogrifisrgchts ist, d.h. zum Beispiel der
seinen Angriff zuerst startet. Der Gegner muss gdanmselbst punkten zu kdnnen, den
Angriff zunachst abwehren (parieren). Wessen Aksdnlief3lich im Recht war, entscheidet
der Kampfrichter.

2.3 Sabel

Die dritte Waffe, der Sabel, unterscheidet sich |i
sofern deutlicher von den beiden anderen, als
man mit ihm Treffer durch Hieb u. Stol3 erziele
kann. Die gultige Treffflache ist hier alles
oberhalb der Gurtellinie, au3er dem Handriicke
des bewaffneten Arms (Abb. 4). Auch beim
Sébel gibt es, wie im Florett, ein Angriffsrecht.

. Abb. 4 Treffflache im Sab
3. Ausristung

3.1 Grifftypen

Der Griff des Sabels
unterscheidet sich von dem de
anderen Waffen. Beim Sabel

benutzt man immer diesen

Griff. Bei den beiden anderen
Waffen gibt es verschiedene der franzasische Griff der orthopadische Grif
Griffarten: den italienischen,
den franz6sischen und

verschiedene orthopadische

oder auch Pistolen-Griffe (Abb.

5), aus denen die Fechter je der italienische Griff

nach Vorliebe und Fechtschule
wéahlen kénnen.

der 54 belgriff

Abb. 5: Grifftyper

3.2 Fechtkleidung

Die Fechter treffen natirlich nicht ungeschitzemdnder. Sowohl im Training, als auch im
Wettkampf schreibt der Weltverband die F.1.E. bdig.nationalen Verb&nde eine strenge
.Kleiderordnung" vor. Die korrekte Kleidung des éers besteht aus:

Der oben schon erwdhnten E-Weste bei Sabel undtElor

Fechtjacke und Fechthose aus Kevlar, welches waghinlas die Gegnerische Klinge

die Kleidung durchdringt,

einer Unterziehweste,

Brust- bzw. Tiefschutz,

Fechtstrimpfen,

Fechtschuhen,

einem Kdorperkabel,

einem gepolstertem Handschuh und

einer Maske, die den Kopf durch ein Drahtgeflealte¢nativ auch mit Visier aus

Plexiglas) schitzt.




3.3 Fechtbahn

Gefochten wird auf einer Metallbahn (Planche),zlim einen insbesondere im Degen gegen
Bodentreffer isoliert, zum anderen aber auch duechchiedene Markierungen den
Bewegungsraum der Fechter begrenzt (Abb. 6). R#eyen Turnieren kann diese Bahn auch
etwas erhoht sein — die sog. Hochbahn. Weiterhidtogt man eine Trefferanzeige, den
Melder, mit dem die beiden Fechter durch eine Kalielverbunden sind.
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Abb. 6: Fechtbal

4. Modus

Ein Gefecht dauert in den Runden drei Minuten. &iégf derjenige, der als erster funf oder
in dieser Zeit die meisten Treffer erzielt hatdkr Direktausscheidung wird dann maximal 3
x 3 Minuten, auf 15 Treffer gefochten. Zwischen @eiitel haben die Fechter jeweils eine
Pause von einer Minute.

Steht es nach Ablauf der Gefechtszeit unentschjedeth noch eine Minute lang um einen
entscheidenden Treffer (,sudden death”) gefocldanach entscheidet das Los.

5. Technik des Fechtens

Im Folgenden sollen einige grundlegende Fechttéeinngezeigt und kurz erklart werden.

5.1  Fechtstellung

Die Fechter nehmen eine besondere Haltung die sog.
Fechtstellung ein (Abb. 7). Der Waffenarm und das
seitengleiche Bein sind vorne, der Ober- ist getgm
Unterkorper verdreht. Die Fil3e stehen 90° zueinaide |- =

Beine sind gebeugt und angespannt, der T
Kdrperschwerpunkt befindet sich moglichst genau :
zwischen den FuRRen. Damit wird erstens der Waffanar
maoglichst nah an den Gegner gebracht, zweitens deind
Gegner moglichst wenig Treffflache dargeboten.

Abb. 7: Fechtstellur ]




5.2 Schritt vor — Schritt zurtick

Abb. 8: Schritt va

Bewegungen erfolgen aus dieser Stellung, am eistantals Schritt vor bzw. Schritt zurtick
(Abb. 8).

5.3 Ausfall

Treffer werden meist durch einen Ausfall
erzielt (Abb. 9). Darunter versteht man einen
weiten und schnellen Ausfallschritt nach
Streckung des Waffenarms.

Abb. 9: Ausfal

5.4 Fléche

Eine andere, besonders schnelle und raumubergieifért des Angriffs ist der Sturzangriff
(Fléche, Abb. 10). Trotz des Namens
dieser Aktion, darf der Fechter aber
gerade nicht stirzen, denn im Fallen
gesetzte Treffer zahlen nicht.

Abb. 10: Fléch
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