JUGENDFEUERWEHR
RHEIN-HUNSRUCK e.V.

- Im Kreisfeuerwehrverband Rhein -Hunsriick e.V. -

Hunsrick - Wettbewerb

Allgemeines

Der Hunsriick - Wettbewerb ist ein Wettbewerb, der auf Kreisebene durch die Jugendfeuerwehr
Rhein - Hunsriick e.V. durchgefuhrt wird. Es kénnen nur Gruppen teilnehmen, die Mitglied der
Jugendfeuerwehr Rhein-Hunsrick e.V. sind

Er besteht aus 7 Disziplinen :
Fragen beantworten - Knoten u.Stiche - Saugring kuppeln - Léschangriff -
Schubkarrenrallye - Kubelspritzenparcours und Tunnelball

Diese Wettbewerbsteile mussen von der Jugendfeuerwehr und dem Jugendwart im Verlaufe des
Wettbewerbes an einem Tag gemeinsam erfullt werden.

Achtung : Die Ubungen sind im Jugendfeuerwehr Schutzanzug mit
festem Schuhwerk laut UVV durchzufihren!

Jede Jugendfeuerwehr kann, je nach gemeldeter Mitgliederzahl im Jahresbericht des vergangenen
Geschéftsjahres, mehrere Gruppen melden.

Dabei gelten folgende Richtlinien:

Hat die Jugendfeuerwehr mindestens 20 gemeldete Mitglieder im vergangenen Geschaftsjahr,
so kann sie 2 Gruppen zum Wettbewerb melden.

Hat die Jugendfeuerwehr mindestens 50 gemeldete Mitglieder im vergangenen Geschaftsjahr,
so kann sie 3 Gruppen zum Wettbewerb melden.

Jeder teilnehmende Jugendfeuerwehrangehdrige darf nur bei einer gemeldeten Gruppe
teilnehmen. Doppelbelegungen sind nicht zul&ssig.

Mehr als 3 Gruppen pro Jugendfeuerwehr kdénnen nicht gemeldet werden, egal wie viele
Mitglieder die Jugendfeuerwehr hat.

Dies gilt auch beim Zusammenschluss von mehreren Jugendfeuerwehren ( z.B. auf
Verbandsgemeindeebene und Wettbewerbsgemeinschaften ).

Vor Beginn des Wettbewerbes sind von jeder Gruppe neun Gruppenmitglieder und eine
Ersatzperson ( Hochstalter 18 Jahre ) auf dem hierfiir vorgesehenen Meldebogen zu melden.

Fur das durch den Meldebogen ermittelte Durchschnittsalter erhalt die Gruppe eine bestimmte
Punktvorgabe.

Hiermit soll eine Gleichberechtigung der Gruppen gewahrleistet werden.

Gewinner ist die Jugendfeuerwehr, die am Ende des Wetthewerbes die meisten Punkte hat.
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Fragen beantworten

Die gesamte Gruppe muss einen Fragenkatalog aus den Bereichen des Allgemeinwissens und der
Feuerwehrtechnik beantworten. Der Katalog ist in einer Zeit von 15 Minuten zu beantworten. Die
Anzahl der Fragen wird von der Wettbewerbsleitung festgelegt. Es sollten jedoch mindestens 10
Fragen aus den 0.g. Bereichen gestellt werden.

Bedarf : Bewertung :
1 Wertungsrichter Fur jede richtige Antwort erhalt die
1 Kugelschreiber Gruppe 10 Punkte.

1 Tisch und evtl. 2 Banke

Knoten und Stiche

Gefordert werden folgende Knoten und Stiche :

Q@ - B

Kreuzknoten Zimmermannsstich Schotenstich Mastwurf

Der Wertungsrichter benennt vier Gruppenmitglieder, von denen jeder einen der
geforderten Knoten gestochen durchzufihren hat - mit Schutzhandschuhen.

Welches Gruppenmitglied welchen Knoten durchfiihren muss, bestimmt ebenfalls
der Wertungsrichter.

Bedarf : Bewertung :
1 Wertungsrichter Fur jeden richtige Knoten erhalt die
4 kurze Leinen ca. 2m Gruppe 10 Punkte.

1 Knotengestell
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Saugring kuppeln

Es sind 6 B- Saugschlauche von einer Staffel 1/5 zu einem Ring zu kuppeln.
Die Saugschlauche sind vor dem Spielbeginn am Boden bereitzulegen und ein
Kupplungsschlissel ist ca. 35 Meter entfernt vom Ablageplatz an einem Seil
aufzuhéangen.

Bewertungskriterium ist die daflir bendtigte Zeit.

Die Zeitnahme beginnt ab dem Startbefehl des Staffelfiihrers “AUF DIE PLATZE
FERTIG LOS* und endet mit dem Befehl des Wassertruppfriihrers “SAUGLEITUNG
ZU*, wenn der Ring geschlossen ist.

Bedarf : Bewertung :
2 Wertungsrichter Zeitvorgabe: 2 Minuten
6 B- Saugschlduche Punktvorgabe: 150 Punkte

2 Kupplungsschlissel
Fir jede Sekunde besser als die
Vorgabezeit, gibt es 1 Punkt plus, bei
Zeitlberschreitung gibt es fur jede
Sekunde 1 Punkt Abzug.

L dschangriff nach qultiger Feuerwehrdienstvorschrift

Der Loschangriff wird gemals glltiger Feuerwehrdienstvorschrift ohne Bereitstellung
durchgefihrt.

Es sind 2 Langen C-Druckschlauch je Rohr zu verlegen, zwischen der
Feuerléschpumpe (FP) und dem Verteiler werden 2 B-Druckschlduche verlegt.

Die Saugschlauche sind mit 2 Halbschlagen (je Schlauch) zu sichern. Die Gruppe
wird mit Brusttliichern gekennzeichnet. Die Hochstzeit betragt 8 Minuten.

Die Zeit wird abgestoppt bei dem Kommando “ 3.ROHR WASSER MARSCH “, die
Bewertung endet aber erst mit dem Befehl “ MASCHINIST WASSER HALT “.
Der Abbau wird nicht gewertet, jede Gruppe baut ihre Ubung selbst ab.

Achtung : Die Ubung ist im vollstandigem Jugendfeuerwehr Schutzanzug mit
festem Schuhwerk laut UVV durchzufiihren!
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Platzaufbau Bedarf :

LRohr 3.Rohr  2Rohr Wertungsrichter
TS 8/8 mit Festpunkt
Saugkorb
A-Saugschlduche
Kupplungsschlissel
Arbeitsleinen
B-Druckschlauch
Verteiler
C-Druckschlauch
C-Strahlrohre
Handlampen
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Bewertung : Zeitvorgabe 8 Minuten ( Hochstzeit) Punktvorgabe 150 Punkte

Bei Zeitliberschreitung werden pro angefangener Minute 10 Punkte abgezogen.

FUr jede angefangene Minute besser als die Vorgabezeit, werden der Gruppe 10
Punkte gut geschrieben.

Wenn im Normalfall kein Wasser an die Einsatzstelle gekommen ware, wird die
Ubung mit 0 Punkten gewertet.

Fiihrt die Gruppe eine andere Ubung aus, als der Gruppenfiihrer befohlen hat, ist dies
pro Abweichung mit 10 Strafpunkten zu bewerten.

Fir jedes Gruppenmitglied, das beim Wettbewerb nicht vorschriftsméalig angezogen
ist, werden der Gruppe 5 Punkte abgezogen.

Weitere Fehler, fur die jeweils 10 Strafpunkte vergeben werden :

- Ausrustungsgegenstande wurden fallengelassen und nicht wieder aufgehoben.

- Ausrustungsgegenstande oder Saugschlduche wurden geworfen und nicht abgelegt.

- Die Gruppe hat ohne Befehl des Gruppenfiihrers Rohre oder Geratschaften vor-oder
zuriickgenommen.

- Die Trupps haben sich nicht ausgerustet.

- Die Trupps haben gegen die UVV gehandelt ( z.B. ein Trupp hat sich getrennt oder
es wurde rickwarts tber die Saugleitung gegangen).

Gruppenfihrer (GF)

GF hat sich nicht mit Beleuchtungsgerat ausgerdistet.

GF hat die Gruppe unterstitzt (Handgriffe).

GF hat falschen Auftrag an die Gruppe erteilt.

GF hat falschen Auftrag den Trupps erteilt.

GF gibt den Befehl “ZUM ABMARSCH FERTIG “ nicht.

Melder (ME)
ME hat sich nicht mit Beleuchtungsgerat ausgerustet.
ME hat Befehle nicht wiederholt.
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Maschinist (MA)

MA hat seine Gerdate nicht vollzahlig abgelegt.

MA hat die Sicherungsleine der Saugleitung nicht gestochen am Festpunkt befestigt.
MA hat den B-Druckschlauch nicht an der Pumpe angekuppelt

MA hat Befehle nicht wiederholt oder gegeben.

Angriffstrupp (AT/AF)

AF hat sich nicht mit Beleuchtungsgeréat ausgerustet.

AF hat seinen Auftragsbefehl nicht oder falsch wiederholt.

AF hat nicht den Befehl “ WASSER MARSCH “ gegeben.

AF hat die Nennung 1. C-Rohr vergessen.

AF hat Wasser angefordert, bevor das Strahlrohr angekuppelt war.
AT hat keine ausreichende Schlauchreserve (3 Buchten) verlegt.

Wassertrupp (WT/WEF)

WEF hat sich nicht mit Beleuchtungsgerat ausgerustet.

WF hat den Befehl “4.LANGEN A“ nicht gegeben.

Die Saugleitung wurde nicht vom Saugkorb her gekuppelt.

Die Halteleine wurde nicht ordnungsgemal angelegt.

Die Ventilleine wurde nicht ordnungsgemaf’ angelegt.

Die Saugleitung wurde ohne Befehl des WF hochgehoben.

Die Saugleitung wurde ohne Befehl des WF zu Wasser gebracht.

WEF hat zu friih den Befehl “SAUGLEITUNG ZU WASSER* gegeben
(Maschinist hat noch nicht gekuppelt oder “Fertig* gemeldet).

WT hat sich nicht beim Gruppenfiihrer gemeldet.

WF hat seinen Auftragsbefehl nicht oder falsch wiederholt.

WEF hat die Nennung 2.Rohr vergessen.

WEF hat Wasser angefordert, bevor das Strahlrohr angekuppelt war.

WEF hat keine ausreichende Schlauchreserve (3 Buchten) verlegt.

Schlauchtrupp (ST/SF)

SF hat sich nicht mit Beleuchtungsgerat ausgerustet.

ST hat sich nicht beim Gruppenfuhrer gemeldet.

SF hat seinen Auftragsbefehl nicht oder falsch wiederholt.

ST hat die Schlauchleitung nicht mit 2 Mann gekuppelt.

SF hat die Nennung 3.Rohr vergessen.

SF hat Wasser angefordert, bevor das Strahlrohr angekuppelt war.
ST hat keine ausreichende Schlauchreserve (3 Buchten) verlegt.

Schubkarrenrallye

Der Jugendwart muss mit verbundenen Augen einen Schubkarren gefullt mit 20 Liter
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Wasser, Uber einen abgegrenzten Parcours von 30 Meter schieben und am Ende der
Strecke das Wasser in einen Behélter schitten.

Die Gruppe dirigiert seinen Jugendfeuerwehrwart von aul’en ( Randlinie des
abgegrenzten Parcours ) durch Zurufe zum Ziel.

Bedarf :

1 Wertungsrichter 1 Auffangbehalter JF

1 Schubkarre 1 GliedermaRstab

1 Behalter (20 Liter) 1 Parcours mit Hindernissen und Wippe

Platzaufbau :

‘ 30 Meter ‘ ﬂ ‘ 5 Meter ‘
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Beispiel flir denParcour mit Hindernisse und Wippe Behilter

(AuBenlinie zum dirigieren )

Bewertung : Zeitvorgabe 5 Minuten (HOchstzeit 300 Sekunden)
Punktvorgabe  keine

Am Ende des Spiels wird die Wassersaule im Behélter gemessen und pro 1cm
Wassersédule werden dem Wert der verbleibenden Zeit ( pro Sekunde / 1 Punkt )
20 Punkte hinzugezahlt.

Es dirfen keine Hindernisse ausgelassen werden, wenn doch wird das Spiel

mit 0 Punkten gewertet.

Kommt der Jugendfeuerwehrwart in den 5 Minuten nicht ans Ziel, wird das Spiel
mit 0 Punkten gewertet.

Kllbelspritzenparcours

Die Gruppe nimmt den bereitgestellten Eimer mit Wasser und ftllt mit diesem einen
C-Druckschlauch (C-52) , der am Ende mit einer Blindkupplung verschlossen ist.
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Die Blindkupplung darf nicht ge6ffnet werden.

Die ganze Gruppe transportiert diesen Schlauch durch den Kriechtunnel, Gber das
Laufbrett und unter der Hirde hinweg zur Kubelspritze (die Gruppe muss tber die
Hurde).Hier wird das Wasser in die Kibelspritze eingeftllt und solange auf ein Ziel
gespritzt, bis ein Signal ausgeldst wird.

Waurde der Schlauch an der Kibelspritze entleert, dann kann am START mit dem
Schlauch vom Wassertrupp und vom Schlauchtrupp neues Wasser geholt werden

hierbei mussen beim Hin-u. Riickmarsch die Hindernisse von den Trupps tberwunden

werden.

Beginn der Zeitnahme mit dem Befehl des Gruppenfilhrers “AUF DIE PLATZE
FERTIG LOS"
Ende der Zeitnahme beim Erscheinen des Signals.

Platzaufbau :

1
%%% % ‘ ca.37 Meter ‘ [I ‘ 3 Mecter ‘ IZ
A E
o [r m — J fu- I
Gruppe Eimer T Tunnel Laufbrett Hiirde Kiibelspritze
Bedarf :

2 Wertungsrichter

2 C-Druckschlauche (C-52) mit Blindkupplung
1 Eimer

3 Hindernisse ( JF Tunnel, Laufbrett und Hiirde)
1 Kibelspritze (evtl. 1 in Reserve)

1 Zielobjekt mit Signal oder Anzeige

Bewertung : Zeitvorgabe: 5 Minuten
Punktvorgabe: 300 Punkte

Bewertungskriterium ist die dafiir benétigte Zeit.

Fur jede Sekunde besser als die VVorgabezeit, gibt es 1 Punkt plus, bei
Zeitlberschreitung gibt es fur jede Sekunde 1 Punkt Abzug.

Die Hindernisse dtrfen nicht umgangen werden.

Fir jedes umgangene Hindernis werden der Gruppe, je Gruppenmitglied,

welches das Hindernis umgeht, 10 Punkte abgezogen.

Wird die Blindkupplung gedffnet, so wird die Ubung mit 0 Punkten gewertet.

Tunnelball

Gegenstand des Spieles ist es, einen Minigolfball durch eine C-Druckleitung gleiten zu

lassen.
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Diese Schlauchleitung wird Gber oder durch verschiedene Hindernisse verlegt, Lange
ca. 30 Meter.

Ein Minigolfball wird am Ende einer C-Druckleitung (2x C52) von der Gruppe durch
die Kupplung eingeworfen und muss durch geeignete Manipulationen am Schlauch
(z.B. Hochhalten und Quetschen etc.) bis zum anderen Ende bugsiert werden. Die
Gruppenmitglieder dirfen die Hindernisse nicht umgehen. Bewertungskriterium ist die
bendtigte Zeit !

Beginn der Zeitnahme ist der Befehl des Gruppenfihrers "Auf die Platze, fertig, los".

Die Zeitnahme erfolgt, wenn die Gruppe mit dem Minigolfball in Gruppenformation
an der Ziellinie steht und der Gruppenfihrer den Befehl gibt “ UBUNG BEENDET *.

Gruppenformation : Bedarf :

POO® |
OIDIDVISIO) 1 Wertungsrichter

2 Druckschlauch (C-52)

‘ =icllimic ‘ 1 M'nlgOIfba”
t 1 Tunnel
| e | 1 Hirde
Bewertung :
Zeitvorgabe: 4 Minuten

Punktvorgabe: 150 Punkte

Fur jede Sekunde besser als die Vorgabezeit gibt es 1 Punkt plus.

Bei Zeituberschreitung gibt es fir jede Sekunde 1 Punkt Abzug.

Die Schlauchleitung darf nicht gedffnet werden.

Wenn doch, werden der Gruppe 100 Punkte abgezogen.

Die Hindernisse durfen nicht umgangen werden.

Wenn doch ,werden der Gruppe pro Mitglied, welches das Hinderniss umgeht
10 Punkte abgezogen.

Jurgen Bonert

(Kreisjugendfeuerwehrwettkampfwart)

Stand: 04/07
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