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A. Allgemeine Wettkampfbestimmungen

A. ALLGEMEINE BESTIMMUNGEN FUR DIE
WETTKAMPFORGANISATION

1. Die Mannschaft

Die Mannschaft besteht aus mindestens vier Reitern
und Ponys und hoéchstens flinf Reitern und Ponys,
von denen jeweils vier in den einzelnen Spielen star-
ten.

Bemerkung: Das bedeutet, dass eine Mannschaft aus
mind. vier Reitern und Ponys, und héchstens fiinf Rei-
tern und Ponys besteht. Es ist also nur die entspre-
chende Zahl an ,Paaren" Reiter und Ponys erlaubt.
Wenn ein Wettbewerb begonnen hat, diirfen Reiter
und Ponys nicht mehr ersetzt werden.

Bemerkung: Wenn eine Mannschaft mit fiinf Reitern und
Ponys starten will und dies dem Schiedsrichter vor Be-
ginn des Wettkampfs mitteilt, darf das flinfte ,Paar" im
Laufe des Wettkampfs nachriicken, muss also nicht zu
Beginn des ersten Spiels anwesend sein. Auch der Trai-
ner darf reiten, allerdings nur, wenn auch fiir ihn ein
eigenes Pony antritt. AuBerdem muss er dann wdhrend
des Wettkampfs ordnungsgeméBe Reitausriistung, ein-
schlieBlich Kappe, tragen. Ein Einsatz zusétzlich zu finf
startenden Reitern ist natdrlich verboten.

Es sind nur Ponys mit Equidenpass und ausreichen-
dem Impfschutz laut LPO zugelassen. Flr Ponys bis
152 cm einschlieBlich muss deren GroBe durch Ein-
tragung im Equidenpass oder Messbescheinigung
nachgewiesen werden.

Die folgenden Gewichtsbeschrankungen gelten fir
den Reiter in voller Mounted Games Ausriistung, je-
doch ohne Sattel (Pony-/PferdegréBe laut LPO):
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A. Allgemeine Wettkampfbestimmungen

K-Ponys bis 127 cm 50 kg
M-Ponys 128 - 137 cm 65 kg
G-Ponys 138 - 148 cm 75 kg
Pferde Uber 148 cm max. 20%

des Korpergewichts des Pferds, wo-

bei das Gewicht mit der Formel:

Brustumfang?-Koérperlinge

11877,4

ermittelt wird.
Bemerkung: Eine genaue Messanleitung, sowie eine einfa-
che Mdglichkeit der Berechnung ist auf www.mg-
scoreboard.de zu finden.
Bei VerstoB gegen die giltigen Impfbestimmungen
ist das Pony von der Turnierteilnahme ausgeschlos-
sen, bei VerstoB gegen die Gewichtsbegrenzungen
die entsprechende Reiter-/Pony-kombination. Im
erstgenannten Fall darf das mit fiinf Reitern und Po-
nys angetretene Team den Wettkampf mit vier be-
liebigen Reitern und den verbleibenden vier Ponys
fortsetzen. Bei VerstoB3 gegen eine Gewichtsbegren-
zung darf ein mit finf Reitern und Ponys angetrete-
nes Team den Wettkampf mit vier Reitern und Po-
nys fortsetzen, soweit die entsprechenden Reiter-
/Ponykombination den Gewichtsregelungen ent-
spricht. Ein Riicktausch von Reitern und/oder Ponys
ist unzulassig. Dartber hinaus haben Teammanager
und -trainer strikt darauf zu achten, dass die GréBe
des Reiters in einem angemessenen Verhaltnis zur
GroBe des Ponys steht. Halt der Schiedsrichter diese
Proportionen fir nicht eingehalten, kann er den be-
treffenden Reiter vom Wettbewerb ausschlieBen.
Ebenfalls kann der Hauptschiedsrichter ein Pony-
Reiter-Paar vom Wettbewerb ausschlieBen, wenn er
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A. Allgemeine Wettkampfbestimmungen
es den Anforderungen des Wettbewerbs fiir nicht

gewachsen halt, insbesondere, wenn eine Gefahr-
dung flir das Paar selbst oder Dritte besteht.

2. Das Sattel- und Zaumzeug

Vorgeschrieben ist ein Sattel ohne Horn aus Leder
oder Kunststoff mit Sattelbaum, Biigelriemen mit
Sturzfedern und Bigeln (vgl. § 70A I LPO). Die Po-
nys sind auf Trense mit Reithalfter zu zdumen. Das
Reithalfter soll leicht anliegen und darf weder die At-
mung beeintrachtigen, noch die Maultatigkeit
(Kauen) des Ponys unterbinden. Bei geflihrten Spie-
len missen die Zigel stets auf dem Hals des Ponys
liegen. Die zugelassenen Gebisse ergeben sich aus
§ 70B I LPO nebst zugehdrigen Anlagen.

Link:
https://www.pferd-aktuell.de/shop/Ipo-ausrus-
tungskatalog-download.html

Gebisslose Zaumungen oder sog. Halsringreiten
sind nicht zugelassen. Gleitendes Ringmartingal Z{-
gel und Halsriemen zum Aufspringen oder runter
lehnen aus geeignetem, reiBfesten Material sind er-
laubt. StoBziigel, Ausbinder und dhnliche Hilfsziigel
dagegen verboten. Scheuklappen dirfen nicht ver-
wendet werden. Sattel- und Zaumzeug miissen
dem Pony angepasst, in einwandfreiem Zustand
und zu jeder Zeit korrekt verschnallt sein.

Es steht dem Schiedsrichter frei, das Sattel- und
Zaumzeug jederzeit zu inspizieren. Seine Entschei-
dung beziiglich der Zulassigkeit der Ausrlistung ist

3
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A. Allgemeine Wettkampfbestimmungen

endgiltig.
Bemerkung: So genannte Sicherheitssteigbligel sind
kein Ersatz fiir Sturzfedern.



A. Allgemeine Wettkampfbestimmungen

3. Die Kleidung

Aus Sicherheitsgriinden tragt der Reiter eine zum
Reiten geeignete, lange Reithose sowie knéchel-
hohe Stiefeletten mit festem Schaft, Absatz und ge-
eigneter Sohle. Der Reithelm, der standig getragen
werden und ordentlich verschnallt sein muss, so-
lange er im Sattel sitzt oder an einem laufenden
Spiel teilnimmt, muss der in der LPO empfohlenen
Norm entsprechen. Wenn sich ein Kinnriemen wah-
rend des Spiels 16st, muss der Reiter ihn sofort wie-
der anschnallen und an der Stelle das Spiel fortset-
zen, wo der Kinnriemen sich gelést hat. Ein abge-
schnallter Kinnriemen auf dem Spielfeld wird mit
dem Ausschluss des Reiters geahndet. Personlicher
Schmuck wie Ringe, Ketten 0.a. ist vor Spielbeginn
abzunehmen; ist dies nicht mdglich, ist er abzude-
cken. Kaugummis oder ahnliches sind raus zu neh-
men.

Die Ausriistung von Reiter und Pony muss auf dem
gesamten Veranstaltungsgeldnde den Standards
entsprechen.

Bemerkung: Die HSR (Hauptschiedsrichter) weisen da-
rauf hin, dass beim Championat auch fiir Mannschaften,
die ihre erste Saison reiten, keine Abstriche an der vor-
geschriebenen Ausriistung gemacht werden. Die Benut-
zung von Stulpen aus Wolle o. 4. oder Chaps ist aus
Sicherheitsgriinden unzuléssig, Strimpfe liber der Hose
sind erlaubt.



A. Allgemeine Wettkampfbestimmungen

4. Der Schiedsrichter

Der sportliche Ablauf jedes Wettbewerbs steht unter
der zentralen Kontrolle des Schiedsrichters, dessen
Entscheidung endgliltig ist.

5. Einspriiche

Einspriche sind an die Turnierleitung oder den
Schiedsrichter zu richten und werden von diesen nur
vor Beginn eines Wettkampfs zugelassen. Sie kon-
nen nur durch den Teammanager/-trainer erhoben
werden. Widerspriiche gegen Schiedsrichterent-
scheidungen sind nicht zulassig.

6. Die Offiziellen

6.1. Nach dem Beginn eines Wettbewerbs diir-
fen sich auBer den Teilnehmern nur Offizielle auf
dem Spielfeld aufhalten. Diese sind der Leiter des
Turniers, der Schiedsrichter, die Linienrichter, die
Ergebnisschreiber, die Arenaparty sowie die Trainer
der Mannschaften in der Arena. Ubertretungen die-
ser Regel durch Angehdrige/Anhanger von Teilneh-
mern kénnen zum Ausschluss der betreffenden
Mannschaft/Paares/Einzelreiters fiihren.

6.2. Das Tragen von festem Schuhwerk sowie
angemessener Kleidung ist fir die Trainer der
Mannschaften sowie die Linienrichter Pflicht. Trainer
sollten die Teamzugehoérigkeit erkenntlich ma-
chende Kleidung tragen. Persénlicher Schmuck wie
Ringe, Ketten 0.a. ist vor Spielbeginn abzunehmen;
ist dies nicht mdglich, ist er abzudecken.
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A. Allgemeine Wettkampfbestimmungen

Kaugummis oder ahnliches sind rauszunehmen.
6.3. Das Mindestalter fir die Trainer der Mann-
schaften betragt 16 Jahre. Der Trainer muss bei An-
wesenheit auf dem Spielfeld korperlich fit sein und
nicht unter dem Einfluss von Drogen oder Alkohol
stehen.

Bemerkung: Dem Trainer muss es insbesondere mdég-
lich sein, in Notféllen rasch ausweichen zu kénnen.
6.4. Der Trainer einer Mannschaft muss mindes-
tens im Besitz eines Basispasses oder eines Pferde-
fuhrerschein Umgang, einer gleich- oder héherwer-
tigen Qualifikation sein. Auf Verlangen des Turnier-
leiters oder der Schiedsrichter ist ein Nachweis vor-
zulegen. Langjdhrige Trainer genieBen Bestands-
schutz, Uber die Befreiung entscheidet der SRA.
(Schiedsrichter Ausschuss)

7. Das Kappenband

Der letzte Reiter jeder Mannschaft muss ein klar er-
kennbares Kappenband von nicht weniger als
3,5 cm Breite tragen. Das Kappenband darf nach
dem Start eines Spieles nicht mehr auf einen ande-
ren Reiter Ubertragen werden. Zuwiderhandlungen
werden mit dem Ausschluss der betreffenden Mann-
schaft vom laufenden Spiel geahndet. Sollte das
Kappenband wdahrend des Spiels verloren gehen,
darf der Reiter es wieder aufheben, muss aber die
Ziellinie mit dem Kappenband an der Kappe Uber-
queren. Kappenbander sollten nach Mdoglichkeit
schwarz oder weil3 sein. Der Verlust des Kappen-
Uberzuges bei der Pairs muss nicht korrigiert wer-
den.
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Bemerkung: Die SRA weist hier darauf hin, dass die Ver-
wendung eines nicht hinreichend sichtbaren Kappen-
bandes (keine Kontrastfarbe, geringe Breite durch Ver-
drehen u.a.) zu PunkteinbuBen fiir ein Team schon des-
halb fihren kann, weil der SR das Kappenband nicht
ausreichend erkennen kann.

8. Sporen und Gerte

Die Benutzung von Sporen und Gerte ist auf dem
gesamten Turniergeldnde nicht erlaubt. Auch das
Schlagen des Ponys mit den Handen oder der Ge-
brauch z.B. eines Staffelstabes oder der Ziigel zum
Zwecke des Anspornens des Ponys sind nicht ge-
stattet. Zuwiderhandlungen flihren zum Ausschluss
vom laufenden Spiel. Hingegen ist das Anspornen
des Ponys mit einem Gerat an der Seite des Ponys
erlaubt, solange es das Pony nicht berihrt.

9. Die Punktwertung

In jedem Spiel bekommt die siegende Mannschaft
so viele Punkte, wie Mannschaften an dem Spiel teil-
nehmen. Die zweite Mannschaft bekommt einen
Punkt weniger, usw. Falls die an einem Wettbewerb
teilnehmenden Mannschaften in Gruppen mit un-
gleicher Anzahl eingeteilt werden miussen, richtet
sich die Ho6chstzahl der Punkte nach der/den
Gruppe(n) mit den meisten Mannschaften. Sind im
Ziel zwei oder mehr Mannschaften gleichauf, wer-
den die Punkte geteilt. Wenn eine Mannschaft von
einem Spiel disqualifiziert wird, erhalt sie keine
Punkte.
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10. Schlechtes/unsportliches
Benehmen

Schlechtes und unsportliches Benehmen, sowie Ein-
schiichterung oder Bedrohung von Offiziellen, wird,
ob von Reitern oder ihren Angehdérigen/Anhdngern
sowohl auf dem Spielfeld als auch am Austragungs-
ort generell zur Schau getragen, mit der Disqualifi-
kation der Mannschaft bzw. des Reiters flir ein Spiel
(0 Punkte), einer Qualifikation oder das Turnier ge-
ahndet. Verbale Entgleisungen eines Reiters wah-
rend eines Spiels haben ebenfalls die Disqualifika-
tion der Mannschaft zur Folge. Auch das Wegwerfen
im Zorn von Geraten wird wie oben als Unsportlich-
keit betrachtet. In der Arena ist Rauchen und der
Genuss alkoholischer Getranke strikt untersagt.
Grob unsportliches Verhalten kann der Haupt-
schiedsrichter mit einem Ausschluss des betreffen-
den Reiters/Trainers/Teams vom laufenden Wettbe-
werb ahnden. Darlber hinaus kann auf Antrag des
verantwortlichen Hauptschiedsrichters eine beson-
ders schwerwiegende grobe Unsportlichkeit durch
mehrheitliche Entscheidung der Mitglieder des Vor-
standes und des Schiedsrichterausschusses nach
Anhoérung des betroffenen Reiters/Trainers/Teams
mit weiteren Sanktionen (Abzug von Punkten in der
Rangliste; Sperre des Reiters/Trainers/Teams flr
ein oder mehrere nachfolgende Ranglistenturniere;
Ausschluss von der Championatsteilnahme) geahn-
det werden.

Bemerkung: Auch wenn ein Spiel mit hohem Tempo ge-
ritten wird, rechtfertigt dies kein unreiterliches Verhal-
ten wie z.B. (bertriebenes ReiBen im Maul o. 4. Wie sich
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aus dem Wort ,Disqualifikation" ergibt, kénnen die in
Satz 1 des Regeltextes geschilderten Verhaltensweisen
auch noch nach Ende des Finals und nach Siegerehrung
durch den Schiedsrichter geahndet werden und zwar mit
Verlust der Platzierung und damit zugleich mit Verlust
der ansonsten durch das Turnier errungenen Ranglis-
tenpunkte.

11. Umgang mit dem Pony

Der Umgang mit dem Pony muss zu jeder Zeit auf

dem gesamten Turniergeldnde (Arena, Abreite-

platze, Paddockbereich) artgerecht und pferdescho-

nend sein. Bei Misshandlung eines Ponys kann der

Hauptschiedsrichter einen Reiter, ein Paar oder ein

Team vom Wettbewerb ausschlieBen. Dies gilt ins-

besondere wenn:

* ein Pony mit der Hand oder einem Gegenstand
geschlagen oder getreten wird.

* einem Pony am Gebiss im Maul gerissen wird.

* ein offensichtlich erschépftes, lahmes oder ver-
letztes Pony geritten wird.

» ein Pony ohne ausreichend Nahrung oder Wasser
abgestellt wird.

» schlecht sitzende Ausristung verwendet wird.

10
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12. Aufputschmittel

Das Einnehmen von Aufputschmitteln durch den
Reiter sowie das Verabreichen solcher Mittel an Po-
nys ist strikt untersagt. Verbotene Substanzen sind
solche, die nach den Bestimmungen der Internatio-
nalen Reiterlichen Vereinigung (FEI) sowie der FN
untersagt sind. Siehe Link:

https://www.pferd-aktuell.de/shop/broschuren-for-
mulare-vertrage-unterrichtsmaterial/fairer-
sport/fairer-sport-listen-der-verbotenen-substan-
zen-und-methoden-download.html

13. Der Einsatz von Kameras

Zur Uberpriifung von Entscheidungen diirfen Video-
kameras (auch Tablets) flir den Zieleinlauf und das
Spielfeld eingesetzt werden. Diese Kameras dirfen
vom Veranstalter an Start- und Ziellinie, sowie der
Wechsellinie aufgestellt werden. Zusatzlich sind
feste Kameras in den Ecken der Arena erlaubt. Die
Aufnahmen dirfen zu Entscheidungen bei den Zie-
leinldufen und zur Entscheidung Gber, vom Linien-
richter angezeigte, Fehler herangezogen werden.
Offiziell anerkannt sind nur Aufnahmen der zu die-
sem Zweck aufgestellten Kameras. Uber den Ein-
satz der Kameras entscheidet der Hauptschiedsrich-
ter. Die Auswertung privater Videoaufnahmen ist
unzulassig.
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Allgemeine Spielregeln

B. ALLGEMEINE SPIELREGELN

Diese Bestimmungen sind anzuwenden auf alle
Spiele, es sei denn, sie werden durch Regeln flr ein-
zelne Spiele ausdriicklich auBer Kraft gesetzt.

1. Spielfeldmarkierungen

Die Arena ist ein abgesperrtes Areal, innerhalb des-
sen sich das Spielfeld befindet. Das Spielfeld ist das
Areal, das mit Markierungen flir die Spiele kenntlich
gemacht ist. Das Spielfeld wird wie im anliegenden
Diagramm markiert (Abb. 1). Die MaBe der Arena
entsprechen denen im Diagramm (Abb. 1). Abwei-
chungen sind von den Hauptschiedsrichtern zu ge-
nehmigen.

Eckfahnen stehen an jedem Ende der Start/Ziel-
und der Wechsellinie. Die Eckfahnen bleiben wah-
rend des ganzen Turniers stehen. Die Reiter missen
die Linien zwischen diesen beiden Fahnen tberque-
ren. Die Markierungen fir die Slalomstangen mis-
sen einen Durchmesser von 15 cm haben, fir die
anderen Gerate 40 cm. Der Schiedsrichter teilt vor
Wettbewerbsbeginn mit, ob das Spielfeld wie oben
beschrieben markiert wurde. Sollten Markierungen
undeutlich oder verwischt sein, entscheidet der
Schiedsrichter, ob die Regel Giltigkeit hat. Wenn ein
Spielfeld markiert ist, missen umgestoBene/ver-
setzte Gerate so platziert werden, dass sie innerhalb
bzw. auf der Markierung stehen oder sie zumindest
beriihren. Wenn keine Markierung vorhanden ist,

12
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dann muss das Gerat in Flucht mit der entsprechen-
den Stangenreihe aufgestellt werden.

Sowie das Spiel begonnen hat, darf sich auBer dem
als nachsten startenden Pony kein anderes in der 9-
m-Box aufhalten. Trainer dirfen zu keiner Zeit wah-
rend des Spiels die 9-m-Box betreten. Nach Abpfiff
dirfen die Trainer liegengebliebene Spielgerate aus
der 9m Box sammeln.

An beiden Enden der Arena befindet sich eine 4,5 m
breite Security Box. (nicht bei kleinen Arenen) Diese
dient dem ins Ziel/Uber die Wechsellinie kommen-
den Reiter als , Auslauf- und Bremsbereich®. In der
Security Box darf sich zu keiner Zeit ein Reiter/Pony
oder Offizieller aufhalten, auBer das Reiter/Pony
Paar, welches gerade das Spiel beendet hat und am
Auslaufen/Bremsen ist. Halt sich ein Reiter/Pony
oder ein Offizieller zu einem anderen Zweck als zum
Bremsen/Auslaufen in der Security Box auf, so fuhrt
dies zu einer Elimination.

2. Defekte Spielgerite

Defekte/zerbrochene Spielgerdte haben die Elimi-
nierung der Mannschaft bzw. des Reiters oder Paa-
res zur Folge. Ein durchstochener ,Litter" gilt nicht
als zerbrochen, wenn er wahrend des Spiels durch-
stochen wurde. Der Verlust einer Flagge vom Flag-
genstab fiihrt nicht zur Eliminierung.

13
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3. Die Ubergabe

3.1.  Alle vier Hufe der an der Ubergabe beteilig-
ten Ponys miissen bei der Ubergabe hinter der
Start-/Ziellinie bzw. Wechsellinie sein. Ist dies nicht
der Fall, erfolgt eine Disqualifikation, es sei denn,
der Reiter kehrt um und reitet erneut tber die Linie.
3.2. Wenn ein Gerét bei der Ubergabe auBerhalb
des Spielfeldes zu Boden féllt, darf jeder der beiden
an der Ubergabe beteiligten Reiter es aufheben.
3.3. Wenn ein Gerat ins Spielfeld fallt oder ge-
stoBen wird, darf der nachste Reiter es aufheben,
muss aber zuerst Uber die Linie zurlick, bevor er
weiter reitet.

3.4. Ein Gerat gilt als innerhalb des Spielfeldes
liegend, wenn es auf der Wechsellinie bzw.
Start/Ziellinie liegt oder diese berihrt.

3.5. Alle Ubergaben miissen von Hand zu Hand
erfolgen.

3.6. Bei der Ubergabe sollten beide Reiter im
Sattel sitzen. Dies bedeutet, dass sich der Reiter im
oder Gber dem Sattel mit jedem Knie auf einer Seite
des Sattels befindet. Die Knie mussen dabei unter-
halb der Sitzflache sein. Die FliBe muissen nicht in
den Steigbigeln sein. Wenn ein eindeutiger Versuch
(Hand-zu-Hand) stattgefunden hat, die Ubergabe
jedoch misslungen ist, kann die Ubergabe auch vom
Boden aus erfolgen.

3.7. Ein echter Versuch ist definiert, bei dem
das Spielgerat wahrend des Spiels, auf einen
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Behalter, eine Stange, Tonne 0.a. gelegt werden
soll, muss Kontakt zwischen den Spielgeraten in
der Hand des Reiters und dem Spielgerat an dem
es platziert werden soll bestanden haben.

Wenn ein Spielgerat aus einem Behalter von einer
Stange Kegel 0.a. entnommen werden soll, muss
ein Kontakt zwischen dem Spielgerat, in der Hand
des Reiters und dem Gegenstand, dem es entnom-
men werden soll, Eimer/Tonne Kegel o0.a., bestan-
den haben.

Spielgerate, die in einen Behalter fallen gelassen
werden sollen, kénnen abgeworfen werden, ohne
dass ein Kontakt zur z.B. Tonne / Eimer 0.4 be-
standen hat.

16
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4, Hilfestellung

Kein Reiter oder Trainer darf einem anderen bei der
Bewadltigung seiner Aufgabe helfen, es sei denn, sie
sind beide an der Ubergabe beteiligt oder bestreiten
das Spiel als Paar.

5. Umgang mit den Geraten

Sofern in den einzelnen Spielregeln nicht anders be-
schrieben muss jede Aufgabe, in der ein Gerat auf-
genommen, abgestellt, oder —-gelegt wird, vom
Pony aus versucht werden. Erst nach einem eindeu-
tigen Versuch darf der Reiter absteigen und die Auf-
gabe vom Boden erflillen. Siehe auch B 3.7.

6. Fallengelassene Gegen-
stiande

6.1. Wenn ein Gerdt zu Boden fallt, wahrend der
Reiter versucht, es aufzunehmen oder abzustel-
len/legen/werfen, darf er absteigen, um das Gerat
an seinen vorgeschriebenen Platz zu beférdern, es
sei denn, die Regeln fiir ein spezielles Spiel sagen
etwas anderes aus. Der Reiter muss jedoch wieder
aufsitzen, um seine Aufgabe zu beenden.

6.2. Der Reiter darf das Spiel mit einem gleichen
Gerat fortsetzen, nicht unbedingt mit dem, das er
urspriinglich hielt.

6.3. Wenn sich ein Gerat aus seiner vorgeschrie-
benen Position bewegt, nachdem ein Reiter die Ziel-
linie passiert hat und der ndchste Reiter gestartet
ist, obliegt es diesem, das Gerdt wieder in die
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vorgeschriebene Position zu bringen. Dazu muss er
sofort zu dem auBer Position geratenen Gerdt rei-
ten, es korrigieren und sodann erneut Uber die
Start-/Ziellinie reiten, bevor er mit seiner Aufgabe
das Spiel fortsetzt.

6.4. Wenn sich ein Gerat aus seiner vorgeschrie-
benen Position bewegt, nachdem der letzte Reiter
der jeweiligen Mannschaft die Ziellinie passiert hat,
braucht dieser keine Korrektur mehr durchfiihren.

7. AuBer Position geratene Ge-
genstdnde

Wenn ein Gerdt, das normalerweise hinter der
Wechsellinie auf dem Boden liegt, ins Spielfeld ge-
stoBen oder geschoben wird, darf ein nachfolgen-
der/beliebiger Reiter es aufnehmen, vorausgesetzt,
dass er vor oder nach dem Aufnehmen die Wechsel-
linie GUberquert, bevor er das Spiel fortsetzt. Gerate
kénnen, wenn nétig, mit der Hand neu geordnet
werden.

Wenn ein Gerat auBer Position gerat, nachdem der
Reiter die Start-/Ziellinie, bzw. Wechselline Uber-
quert hat und bevor der nachste Reiter die entspre-
chende Linie Gberquert hat, kann es von einem be-
liebigen der beiden Reiter wieder an seine Position
gebracht werden. Hierfir sollte der Reiter sofort zu
dem auBer Position geratenen Gegenstand reiten,
die Korrektur vornehmen und dann die Start-/Ziel-
linie, bzw. Wechsellinie iberqueren, bevor er mit
seinem Teil des Spiels fortfahrt.

Wenn ein, von einem vorherigen Reiter richtig
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platziertes Gerdt auBer Position gerdt, nachdem die-
ser die Start-/Ziellinie, bzw. Wechsellinie Gberquert
hat, muss der aktive Reiter das Gerat wieder an die
Richtige Position bringen. Hierfiir sollte der Reiter
sofort zu dem auBer Position geratenen Gegenstand
reiten, die Korrektur vornehmen und dann mit sei-
nem Teil des Spiels fortfahren.

Wenn ein Gerat auBer Position gerat, nachdem der
letzte Reiter die Start-/Ziellinie Gberquert hat, muss
keine Korrektur erfolgen.

8. Stiirze

Stirzt ein Reiter und verliert dabei sein Pony, muss
er, nachdem er sein Pony wieder eingefangen hat,
zu der Stelle zurlickkehren, an dem er sich von sei-
nem Pony trennte, und das Spiel fortsetzen. Ein rei-
terloses Pony, das das markierte Spielfeld verlassen
hat, muss auBerhalb des Spielfeldes festgehalten
werden, wo es der Reiter abholt.

Bemerkung: Ein nach einem Sturz freilaufendes Pony
darf hinter der Ziel-/Wechsellinie auch von Dritten, die
sich erlaubterweise in der Arena befinden, eingefangen
und bis an die 9-m-/Wechsellinie gebracht werden, wo
der Reiter es abholt, um zum Ort des Sturzes zuriickzu-
kehren. Wird wegen eines nach einem Sturz freilaufen-
den Ponys abgepfiffen, kann je nach Situation sowohl
die Regel (ber Verletzung (B 15) entsprechend ange-
wandt werden als auch auf Behinderung erkannt werden
mit der Folge, dass beim Neustart die betreffende Mann-
schaft nicht teil nimmt und 0 Punkte erhélt.
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9. Der Kontakt mit dem Pony

Der Reiter muss wahrend des Spiels stets mit sei-
nem Pony im Kontakt bleiben, es sei denn, es wird
in einem Paarspiel von seinem Partner gehalten.
Wenn der Reiter den Kontakt mit seinem Pony ver-
loren hat, muss er das Spiel an der Stelle fortsetzen,
wo der Kontakt verloren ging. Ein Pony darf nicht
am Gebiss gefiihrt oder festgehalten werden. Ein
Fihren mit der Hand am Kopf z.B. am Nasenrlicken
des Ponys ist ebenfalls nicht erlaubt.

10. Die Fehlerberichtigung

Der Reiter darf zurlickkehren, um seinen Fehler zu
berichtigen, auch wenn er die Ziel-/Wechsellinie be-
reits Uberschritten hat, es sei denn, der Schiedsrich-
ter hat das Spiel bereits abgepfiffen. Fehler miissen
vor dem Weitermachen in der richtigen Reihenfolge
berichtigt werden.

11. Die Behinderung

Der Reiter muss wahrend des gesamten Spiels auf
seiner Bahn bleiben. Wenn er von seiner Bahn ab-
kommt und dabei eine andere Mannschaft/einen an-
deren Reiter behindert, wird seine Mannschaft/der
Reiter vom Spiel ausgeschlossen. Als Behinderung
wird es angesehen, wenn ein Reiter oder Pony einen
anderen Reiter zum Ausweichen oder zur Verlang-
samung seines Tempos zwingt.

Bemerkung: Behinderungen kdnnen auch hinter der
Start/ Ziel- bzw. Wechsellinie erfolgen. Die gedachte
Bahneinteilung setzt sich (ber diese Linien hinaus fort.
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Soweit méglich soll auch darauf geachtet werden, dass
nicht wartende Reiter oder solche, die das Spiel schon
beendet haben, sich zwischen die Ponys anderer Mann-
schaften mischen und so fir Irritation sorgen.

12. UmgestoBene Gerate

Wenn eine Mannschaft/ein Reiter Gerate einer an-
deren Mannschaft/eines anderen Reiters umstoBt
oder entfernt, wird seine Mannschaft/der Reiter vom
Spiel ausgeschlossen. Der Reiter/die Mannschaft
darf keinen Versuch unternehmen, die umgestoBe-
nen oder entfernten Gerate wieder in die urspriing-
liche Position zu bewegen, sondern hat sich sofort
zu seiner eigenen Bahn zuriickzubegeben. Linien-
richter machen bei einem entsprechenden Versto3
einer Mannschaft/eines Paares/eines Reiters/ den
Schiedsrichter hierauf durch heben der Flagge wah-
rend des Spiels aufmerksam. Das Spiel kann nach
Ermessen des Schiedsrichters abgebrochen und
wiederholt werden. Die Mannschaft/der Reiter,
die/der den RegelverstoB begangen hat, darf an der
Wiederholung nicht teilnehmen.

13. Eliminierung

Eine/ein in einem Spiel eliminierte Mannschaft/eli-
minierter Reiter erhalt fir dieses Spiel keine Punkte.
Wenn ein zur Disqualifikation flihrender Regelver-
stoB begangen wird, nachdem ein Spiel beendet
wurde und bevor das nachste Spiel beginnt, wird der
Reiter/das Paar/das Team vom nachstfolgenden
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Spiel ausgeschlossen. Begeht ein Reiter/Paar/Team
mehr als einen zur Disqualifikation fihrenden Regel-
verstoB bei einem Spiel, so wird es nur fiir dieses
Spiel disqualifiziert.

14. Rote und Gelbe Karten

1.) Wenn ein Reiter, Trainer oder ein anderes Mit-
glied eines Teams, eines Paares oder eines Einzel-
spielers eine Verfehlung begeht, die nicht schwer-
wiegend genug ist, um ein Ausscheiden zu rechtfer-
tigen (Vergabe von 0 Punkten), zeigt der Schieds-
richter diesem Reiter oder Trainer eine gelbe Karte.
2.) Jeder Reiter, Trainer oder anderes Mitglied eines
Teams, eines Paares oder eines Einzelspielers der
teilnimmt und innerhalb derselben Sitzung zwei
gelbe Karten zeigt, erhalt einen Punkteabzug fur
seine Teilnahme, der der Anzahl der Punkte ent-
spricht, die fir einen 1. Platz in einem Rennen in
diesem Lauf vergeben werden.

3.) Wenn ein Reiter, Trainer oder ein anderes Mit-
glied eines Teams, eines Paares oder eines Einzel-
spielers eine Verfehlung begeht, bei der ein Aus-
scheiden keine ausreichende Strafe ware, zeigt der
Schiedsrichter diesem Reiter oder Trainer eine Rote
Karte.

4.) Jeder Reiter des Trainers, der als Teil eines
Teams, eines Paares oder eines Einzelspielers teil-
nimmt und dem eine Rote Karte gezeigt wird, schei-
det sofort aus dem Wettbewerb. Er verlasst die
Arena sofort.

5.) Was eine Verfehlung darstellt, liegt im Ermessen
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des Schiedsrichters und umfasst, ist aber nicht be-
schrankt auf: Missbrauch von Ausrustung, Verwen-
dung von Schimpfwdrtern oder missbrauchliches /
unangemessenes Verhalten.

15. Slalomstangen

Wenn die Regeln das Reiten durch Slalomstangen
vorschreiben, haben die folgenden Fehler, falls nicht
berichtigt, eine Eliminierung zur Folge:

(a) Passieren der Slalomstange auf der falschen
Seite;

(b) UmreiBen und nicht wiederaufstellen einer
Stange;

Bemerkung: Eine Stange gilt als umgerissen, wenn ihr
oberes Ende den Boden oder das Gras beriihrt oder die
Spitze vollstdndig aus dem Boden gerissen wurde.

(c) Wenn der Reiter eine Stange umgerissen hat,
muss er nach dem Wiederaufstellen noch einmal an
dieser Stange vorbeireiten. Dabei muss das ur-
spriingliche Muster des Slaloms wieder aufgenom-
men werden.

Bemerkung: Der Reiter darf eine Stange mit der Hand
beriihren, um sie vor dem Umfallen zu bewahren.

16. Spielabbruch

Wenn der Schiedsrichter wegen einer Verletzung

das Spiel unterbricht, nimmt die betroffene Mann-

schaft nach dem Wiederanpfiff nicht mehr an dem

laufenden Spiel teil und erhalt die niedrigste Punkt-

zahl flr dieses Spiel, es sei denn, die Verletzung war

Folge einer Behinderung eines anderen
23
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Reiters/eines anderen Paares oder Teams.

Wird nach Verletzung das Spiel unterbrochen, gilt,
dass Mannschaften, die zum Zeitpunkt des Spielab-
bruches bereits im Ziel waren, in der Reihenfolge ih-
res Zieleinlaufes gewertet werden und nicht am
Neustart teilnehmen. Bei witterungsbedingtem Ab-
bruch nehmen dagegen grundsatzlich alle Mann-
schaften am Neustart teil.

Ein Reiter/Paar/Team, der/das zum Zeitpunkt des
Spielabbruchs (gleichgiltig, ob wegen Verletzung
oder witterungsbedingt) bereits einen zur Disquali-
fikation flhrenden RegelverstoB begangen hat,
nimmt am Neustart nicht teil und erhdlt keine
Punkte.

17. Wettereinfluss

16.1. Wenn sehr windiges Wetter herrscht, ent-
scheidet der Schiedsrichter, ob Kegel, Tonnen, Ei-
mer, usw. beschwert werden, um sie auf ihrer Mar-
kierung zu halten. Sollte dies nétig sein, missen
diese Bedingungen fir alle folgenden Ldufe gelten.
Wenn aus diesem Grund die Gerate mit Gewichten
beschwert werden, werden diese ebenfalls als Ge-
rate betrachtet.

16.2. Wenn ein Gerat auf Grund des Wetters au-
Ber Position gerat, muss der Linienrichter den
Schiedsrichter hierauf durch Heben der Flagge wah-
rend des Spiels aufmerksam machen. Das Spiel
kann durch den Schiedsrichter abgebrochen und
wiederholt werden.
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18. Das unerlaubte Hantieren

an Geraten
Wenn festgestellt wurde, dass ein Trainer, eine
Mannschaft, ein Reiter, oder eine Person, die diesen
nahe steht, an den Gerdten hantiert hat oder die
korrekte Platzierung von Gerdten verandert hat,
wird die Mannschaft/der Reiter eliminiert.

19. Verlassen der Arena

18.1. Wenn ein Pony oder Reiter wahrend des
Spiels die Arena verlasst, hat dies die Eliminierung
der Mannschaft, des Paares oder des Reiters zur
Folge.

18.2. Gleiches gilt, wenn ein Spielgerat durch ein
Pony oder durch einen Reiter auBerhalb der Arena
gestoBen wird.
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20. Aufstellen der Gerate

Die Gerate mussen fir alle Mannschaften und Reiter
in gleicher Weise aufgestellt werden. Bei Spielen, fir
die Eimer benutzt werden, z.B. Socken in den Eimer,
Kartonrennen, etc., missen die Eimergriffe alle in
dieselbe Richtung zeigen. Es obliegt der der Verant-
wortung des Schiedsrichters, sicher zu stellen, dass
die Spielgerdte in identischer Art und Weise fiir alle
Teams / Paare / Reiter aufgebaut werden. Der
Schiedsrichter kann ein Spiel abbrechen und wie-
derholen lassen, wenn feststellt wird, dass auf einer
Bahn Spielgerate abweichend aufgebaut wurden.

21. Der Start

Der Start erfolgt durch das Senken der Startflagge
oder durch ein anderes Signal, das der Schiedsrich-
ter vor Beginn des Wettkampfes bestimmt. Er allein
entscheidet, ob der Start gliltig ist. Gegebenenfalls
bricht er das Spiel durch ein Pfeifsignal ab und star-
tet es erneut. Alle Ponys mussen beim Start hinter
der 9-m-Linie sein. Der Schiedsrichter hebt die
Flagge. Die Reiter bewegen sich gemeinsam im
Schritttempo zur Startlinie und sind bereit dort an-
zuhalten. Das Spiel wird durch das Senken der
Fahne gestartet. Bei Bedarf kann der Schiedsrichter
einen Startassistenten ernennen, um sicher zu stel-
len, dass alle Reiter und Ponys beim Start hinter der
Startlinie sind. Der Schiedsrichter schickt ein Pony,
das vor dem Senken der Startflagge die Startlinie
Uberschreitet, hinter die 9-m-Linie zurlick. Wenn ein
Reiter, der zurlickgeschickt wurde, die 9-m-Linie vor
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dem Neustart Uberschreitet, wird er am Ende des
Spiels eliminiert. Wenn der Schiedsrichter einen Rei-
ter, der einen Fehlstart verursacht hat, hinter die 9-
m-Linie zurtickgeschickt hat, darf der Trainer ihn
und sein Pony durch eine andere Reiter-/Ponykom-
bination seiner Mannschaft ersetzen; auch in die-
sem Fall muss der Reiter jedoch aus dem Stand hin-
ter der 9-m-Linie starten. Jeder Reiter muss beim
Uberqueren der Start-/Ziellinie oder der Wechselli-
nie, wenn er das Spiel oder seinen Teil des Spiels
beginnt, im Sattel sitzen. Im Sattel sitzen bedeutet,
dass sich der Reiter im oder Uber dem Sattel mit
jedem Knie auf einer Seite des Sattels befindet. Die
Knie missen dabei unterhalb der Sitzflache sein. Die
FliBe muissen nicht in den Steigbligeln sein.

22. Das Finish

Der Hauptschiedsrichter beendet ein Spiel, in dem
er das Spiel abpfeift. Der Reiter muss beim Uber-
queren der Start-/Ziellinie oder der Wechsellinie,
wenn er das Spiel oder seinen Teil des Spiels been-
det, im Sattel sitzen. Im Sattel sitzen bedeutet, dass
sich der Reiter im oder Uber dem Sattel mit jedem
Knie auf einer Seite des Sattels befindet. Die Knie
mussen dabei unterhalb der Sitzflache sein. Die
FiBe mussen nicht in den Steigbtigeln sein.

Alle Spiele werden in der Reihenfolge gewertet, in
der der Kopf des letzten Ponys aus jedem Team, von
jedem Paar oder des einzelnen Reiters die Ziellinie
Uberquert. Die Ausnahme ist das ,Dreibeinrennen®,
bei dem der komplette Sack fiir das Uberqueren der
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Ziellinie maBgebend ist. Der Reiter muss die Start-
/Ziellinie oder die Wechsellinie zwischen den Eckfah-
nen Uberqueren. Wenn der Reiter mit einem Gerat
die Start-Ziellinie Uberquert, muss er dieses Gerat
in der Hand halten. Reiter, die ihren Part hinter der
Wechsellinie beendet haben, missen so lange auf
jeder Arenaseite ausharren, bis der Schiedsrichter
das Spiel beendet. Wenn eine Mannschaft/ein Reiter
noch im Spiel ist, wahrend alle anderen Mannschaf-
ten/Reiter das Spiel bereits beendet haben, kann
der Schiedsrichter das Spiel abpfeifen. Die Mann-
schaft/der Reiter, deren/dessen Spiel noch nicht be-
endet war, erhdlt die niedrigste Punktzahl fiir dieses
Spiel. Im Ausnahmefall darf der Schiedsrichter bei
langer Spieldauer oder aus sonstigen schwerwie-
genden Grinden ein Spiel auch abpfeifen, wenn
noch mehr als ein Team im Spiel ist. In diesem Fall
erhalten die abgepfiffenen Teams geteilte Punkte flir
die letzten Platze.

Bemerkung: Die Regel schreibt nicht ausdriicklich vor,
dass die Ziigel beim Uberqueren der Ziellinie in den
Hénden gehalten werden mdissen. Flihrt das Wegwerfen
der Zligel jedoch zu einer Gefdhrdung Dritter, kann dies
ebenso wie Ubertriebener Jubel (unsportliches Beneh-
men) mit einer Disqualifikation geahndet werden.

23. Spielgerate

Spielgerate dirfen nicht in den Mund genommen
werden.
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Die Spiele

UBERSICHT DER SPIELE
Spiel Team Paar Einzel

Agility Aces
(Flinke FliBe)
Association Race
(Hochstaplerspiel)
Ball and Cone
(Ball und Kegel)
Bang-a-Balloon
(Luftballonstechen)
Bank Race

X X X X X

X

Bottle ExchangeX
(Flaschentausch)

Bottle Shuttle
(Flaschenpendel)

Bottle Swap

x
X X X xX X X X X

x

Carton Race
(Kartonrennen)
Flag Fliers
(Flaggenrennen)
Founder’s Race
(Griinderrennen)
Four Flag
(Vierflaggenrennen)
HiLo
(Hoch und Tief)

xX X X X X
xX X X X X
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Die Spiele

Spiel Team Paar

Hoopla X X

Hug-a-Mug X X
(Becherspiel)

Hula Hoop X X

Jousting X

Litter Lifters X X
(Abfall sammeln)

Moat and Castle
(Burggraben und Burg)

Mug Shuffle X
(Becher versetzen)
Pony Express X

Pony Pairs X
(Ponypaare)

Ride and Lead X
(Reiten und Fiihren)

Run and Ride X
(Laufen und Reiten)

Socks and Buckets X
(Socken in den Eimer)

Speed Weavers X
(Slalom)

Sword Lancers X
(Ringe stechen)

Three-legged Sack X

(Dreibeinrennen)
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Die Spiele

Spiel Team Paar Einzel

Three Mug X X X
(Dreibecherrennen)

Three Pot Flag Race X
(Drei Pétte Flaggenrennen)

Tool Box Scramble X X X
(Werkzeugkastenrennen)

Triple Flag X
(Dreiflaggenrennen)

Two Flag X X X
(Zweiflaggenrennen)

Victoria Cross X
(Miillerrennen)

Windsor Castle X X

Die Regeln der einzelnen Spiele sind im Zusammen-
hang mit Abschnitt A. Allgemeine Bestimmung filr
die Wettkampforganisation und B. Allgemeine Spiel-
regeln anzuwenden.

Trainer dirfen das Spielfeld wahrend des Wettbe-
werbs nicht betreten. Nach Abpfiff dirfen die Trai-
ner liegengebliebene Spielgerate aus der 9m Box
sammeln.
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C. MANNSCHAFTSSPIELREGELN

1. Agility Aces
(Flinke FiiBe)

Spielgerate: 6 Flinke FlBe Eimer

Position der Gerdte: Zwischen den Stangenreihen
auf der Mittelinie stehen sechs umgestllpte Eimer
im Abstand von ca. 30 cm

Position der Reiter: Reiter 1 & 3 im Startraum, Rei-
ter 2 & 4 im Wechselraum

Spielregel: An der Mittellinie stehen - in Bahnrich-
tung zwischen den Stangenreihen - sechs umge-
stlilpte Eimer (,,Stepping Stones") in kurzen Abstan-
den. Je zwei Reiter starten im Wechsel von den ent-
gegen gesetzten Enden der Bahn. Der erste Reiter
reitet in Richtung der Eimer, sitzt ab, flhrt sein Pony
am Zugel und Uberquert — zu FuB und Eimer fir Ei-
mer — die Eimerreihe. Der Reiter muss, ohne zwi-
schendurch den Boden zu beriihren, nacheinander
auf alle sechs Eimer treten. Gelingt das nicht, muss
er den Versuch wiederholen. Dann sitzt er, nach
mindestens einem Schritt auf dem Boden, wieder
auf und reitet zur Wechsellinie. Alle Reiter absolvie-
ren den Parcours in gleicher Weise. St6Bt der Reiter
oder sein Pony einen Eimer um, muss er ihn wieder
an die korrekte Stelle stellen und noch einmal tber
die gesamte Eimerreihe laufen. Anlehnen und Auf-
stlitzen zur Gleichgewichtsregulierung ist verboten.
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Jeder kann in beliebiger Richtung Uber die Eimer
laufen.

Bemerkung: UmgestoBene Eimer missen auf jeden Fall
an die korrekte Stelle gestellt werden.

2. Association Race
(Hochstaplerspiel)

Spielgerate: 2 Tonnen; 5 Hochstapler gekennzeich-
net mit den Farben griin, gelb, blau, rot und weil3
und jeweils einem Buchstaben, z.B. T-W-I-G-A oder
V-R-M-G-D

Position der Gerdte: Zwischen den Stangenreihen,
Tonne 1 auf der Mittellinie, Tonne 2 steht 3 m hinter
der Wechsellinie Spielsteine 2-5 lbereinander ge-
stapelt auf Tonne 2, Spielstein 1 in der Hand des
Startreiters

Position der Reiter: Alle 4 Reiter im Startraum

Spielregel: Auf der Bahn stehen - zwischen den
Stangenreihen — zwei Tonnen: die eine auf der Mit-
tel- und die andere zwei Meter hinter der Wechselli-
nie. Es gilt, finf verschiedenfarbige Plastikbehalter
mit einer Buchstabenfolge (z.B. V(grin), R(gelb),
M(blau), G(rot), D(weiB) fur ,Verband fir Reiter-
spiele Mounted Games Deutschland™ oder T(grin),
W(gelb), I(blau), G(rot), A(weiB) flr ,Twiga") in der
richtigen Reihenfolge zu einem Turm zu stapeln. Die
Behalter mit den ersten vier Buchstaben sind in um-
gekehrter Reihenfolge (G(rot), M(blau), R(gelb),
V(griin) oder G(rot), I(blau), W(gelb), T(grin)) auf
der Mitte der Tonne an der Wechsellinie gestapelt.
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Sie sind so ausgerichtet, dass die (Idngere) Seite mit
den Buchstaben parallel zur Wechsellinie ist. Reiter
1 startet mit dem letzten Buchstaben (D oder A) zur
Tonne auf der Mittellinie und setzt ihn dort ab. Da-
nach reitet er zur Tonne an der Wechsellinie, ergreift
dort den obersten Behalter (G) und setzt ihn auf der
Tonne auf der Mittellinie ab. Bei ,Start und Ziel®
Ubernimmt dann der ndchste Reiter. Die anderen
Reiter komplettieren auf der Tonne auf der Mittelli-
nie den Begriff in der richtigen Buchstabenreihen-
folge; der Turm aus den Plastikbehaltern muss da-
bei aufrecht stehen bleiben. Die Behalter missen
mit dem Boden, nicht der Seite, auf die Tonne, bzw.
die Ubrigen Behdlter gestapelt werden. Wenn die
Stapel kippen oder die Plastikbehalter auf den Bo-
den fallen, mussen sie sofort wieder auf ihren rich-
tigen Platz gestellt werden.

Bemerkung: Zu Ehren des verstorbenen Ehrenvorsit-
zenden ,, Twiga" Vollmers sind die verbandseigenen Be-
hélter mit der Buchstabenreihenfolge T(griin), W(gelb),
I(blau), G(rot) und A(weiB) umgeristet.
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3. Ball and Cone
(Ball und Kegel)

Spielgerate: 2 Kegel, 2 Tennisballe

Position der Gerdte: Zwischen den Stangenreihen,
auf der Mittellinie, steht ein Kegel, der andere 3 m
hinter der Wechsellinie, auf dem letzteren liegt ein
Tennisball, ein Ball in der Hand des Startreiters
Position der Reiter: Alle Reiter im Startraum

Spielregel: Ein Kegel steht auf der Mittellinie, der
andere drei Meter hinter der Wechsellinie. Auf dem
letzteren liegt ein Tennisball. Der erste Reiter startet
mit einem Tennisball und setzt ihn auf den Kegel auf
der Mittellinie, reitet zum Kegel an der Wechsellinie,
holt den Ball und Ubergibt ihn an Reiter 2. Der
zweite Reiter setzt den Ball auf den Kegel an der
Wechsellinie und holt den Ball vom Kegel auf der
Mittellinie und Ubergibt ihn an den nachsten Reiter.
Der dritte Reiter absolviert den Parcours in gleicher
Weise, wie Reiter 1, der vierte wie Reiter 2. Der
letzte Reiter bringt einen Ball mit ins Ziel. Umgefal-
lene Kegel missen wieder aufgerichtet werden.

35



C. Mannschaftsspielregeln

4, Bang-a-Balloon
(Luftballonstechen)

Spielgerate: 1 Brett zur Befestigung der Luftballons;
6 Luftballons, befestigt im Abstand von etwa 30 cm
voneinander; 1 Luftballonpieker

Position der Gerdte: Zwischen den Stangenreihen
liegt das Ballonbrett auf der Mittellinie, parallel zu
den Stangen, die Slalomstangen 2 und 3 sind Spiel-
gerate, Stab mit Nagel in der Hand des Startreiters
Position der Reiter: Reiter 1 & 3 im Startraum, Rei-
ter 2 & 4 im Wechselraum

Spielregeln: Auf einem Luftballonbrett, das in Bahn-
richtung Uber der Mittellinie der Bahn zwischen den
Stangenreihen am Boden liegt, sind sechs Luftbal-
lons befestigt. Je zwei Reiter starten von den entge-
gen gesetzten Enden der Bahn. Der erste Reiter er-
halt eine ,Lanze™ (mit Nadel), mit der er bei seinem
Ritt an dem Luftballonbrett vorbei einen Ballon — mit
der Spitze oder durch Schlagen mit der Lanze - zum
Platzen bringt. An der Wechsellinie Ubergibt er die
Lanze dem nachsten Reiter. Alle Reiter absolvieren
den Parcours in gleicher Weise; jeder Reiter muss
mindestens einen Ballon zum Platzen bringen. Er
darf mehr als einen Ballon zum Platzen bringen, je-
doch muss jeder Reiter mindestens einen Ballon
zerstechen. Verbogene oder abgebrochene Spitzen
gelten nicht als ,zerbrochenes Spielzubehor". Das
Luftballonbrett ist ein Gerat im Sinne der Regeln. Es
muss wahrend des Spiels im gesamten Umfang auf
seiner Bahn zwischen der zweiten und dritten Sla-
lomstange bleiben. Wenn das Brett diesen Raum
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verlasst, muss es sofort wieder zwischen zweite und
dritte Stange gebracht werden. Deshalb sind diese
Slalomstangen ebenfalls Gerdte im Sinne der Re-
geln und durfen nicht umgestoBen werden.

5. Bank Race

Spielgerate: 1 groBer Kegel, ein Ring mit 4 Haken
(Bank Race Zahlen Halter), 4 Zahlen (1 x 1, 3 x 0),
auf einer Seite rot, auf der anderen schwarz, ein
Holzschild befestigt an einem Stander, oberer Rand
in 2,13 m Héhe (U14 1,70 m). Auf dem Schild eine
aufgemalte ,,1000%, Uber jeder Ziffer ein Haken.
Position der Gerdte: Auf der Mittellinie steht zwi-
schen den Stangenreihen ein Kegel mit einem Ring,
an welchem 4 Zahlen (1x ,1%, 3x,0") mit der roten
Seite nach auBen hangen (die ,1" hangt auf der
Seite in Richtung der Startlinie, die drei ,,0" an den
anderen Seiten). 3 Meter hinter der Wechsellinie,
zwischen den Stangenreihen, steht ein Schild mit 4
Schlisselhaken und der aufgemalten Zahl ,1000".
Position der Reiter: Alle 4 Reiter im Startraum

Spielregel: Auf der Mittellinie steht zwischen den
Stangenreihen ein Kegel mit einem Ring, an wel-
chem 4 Zahlen (1x ,1%, 3x ,0") mit der roten Seite
nach auBen hangen (die , 1" hangt auf der Seite in
Richtung der Startlinie, die drei ,0" an den anderen
Seiten). 3 Meter hinter der Wechsellinie, zwischen
den Stangenreihen, steht ein Schild mit 4 Schltissel-
haken und der aufgemalten Zahl ,1000". Reiter 1
reitet zum Kegel, nimmt eine Zahl, reitet zum
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Schild, hangt die Zahl so auf einen passenden Ha-
ken, dass die schwarze Seite nach auBen zeigt und
reitet zur Ziellinie zurlick. Reiter 2, 3 und 4 absol-
vieren den Parcours in gleicher Weise. Reiter durfen
die Zahlen nur vom Ring abnehmen, wenn dieser
auf dem Kegel aufgesteckt ist. Die Zahlen missen
in jedem Fall aufgesessen an dem Schild befestigt
werden. Zahlen, die bereits am Holzschild befestigt
waren, dirfen jedoch, wenn sie von ihrem Platz ent-
fernt werden, auch vom Boden aus wieder aufge-
hangt werden. Die Zahlen kénnen in beliebiger Rei-
henfolge vom Ring genommen werden, missen am
Holzschild aber der aufgemalten Ziffernfolge ent-
sprechen.
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6. Bottle Exchange
(Flaschentausch)

Spielgerate: 1 Slalomstange, 2 Tonnen, 2 Flaschen
Position der Gerdte: Zwischen den Stangenreihen,
eine umgestilpte Tonne auf Hoéhe der zweiten
Stange, die zweite Tonne umgestllpt auf Héhe der
vierten Stange darauf steht, in der Mitte, eine Fla-
sche, 3 m hinter der Wechsellinie steht eine Slalom-
stange. Die erste Flasche in der Hand des ersten
Reiters.

Position der Reiter: Alle Reiter im Startraum

Spielregel: Auf der Bahn - zwischen den Stangen-
reihen - stehen zwei umgestilpte Tonnen: die eine
auf Hohe der zweiten Stange und die andere auf
Hbhe der vierten Stange, darauf steht in der Mitte
eine etwa zu einem Drittel mit Sand gefillte Flasche.
Zwei Meter hinter der Wechsellinie steht eine Sla-
lomstange. Der erste Reiter reitet zur Tonne auf
Hohe der zweiten Stange und stellt die Flasche da-
rauf ab. Dann reitet er weiter zur zweiten Tonne und
holt die zweite Flasche. Damit reitet er um die Sla-
lomstange hinter der Wechsellinie herum und stellt
die Flasche wieder auf die zweite Tonne. Er holt die
Flasche von der ersten Tonne und reitet zurlick zur
Start-/Ziellinie und Ubergibt sie dem nachsten Rei-
ter. Alle Reiter absolvieren den Parcours in gleicher
Weise. Der letzte Reiter bringt die Flasche mit ins
Ziel. Die Flaschen missen wahrend des Spiels je-
derzeit aufrecht auf den Tonnen stehen.
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7. Bottle Shuttle
(Flaschenpendel)

Spielgerate: 2 Tonnen; 2 Flaschen

Position der Gerdte: Tonne 1 auf der Mittellinie,

Tonne 2 3 m hinter der Wechsellinie mit einer Fla-

sche drauf, die zweite Flasche in der Hand des Start-

reiters

Position der Reiter: Alle 4 Reiter im Startraum

Spielregel: Auf der Bahn - zwischen den Stangen-
reihen — stehen zwei umgestiilpte Tonnen: die eine
auf der Mittel- und die andere drei Meter hinter der
Wechsellinie. Auf der Tonne an der Wechsellinie
steht in der Mitte eine etwa zu einem Drittel mit
Sand geflillte Plastikflasche. Der erste Reiter erhalt
eine zweite Flasche, die er im Vorbeireiten auf der
Tonne auf der Mittellinie abstellt. Er holt dann von
der Tonne an der Wechsellinie die andere Flasche,
reitet zurlick zur Start-/Ziellinie und Ubergibt sie
dem nachsten Reiter. Alle Reiter absolvieren den
Parcours in gleicher Weise; sie stellen eine Flasche
auf die leere und holen eine Flasche von der anderen
Tonne. Der letzte Reiter bringt eine Flasche ins Ziel.
Die Flaschen missen wahrend des Spiels jederzeit
aufrecht auf den Tonnen stehen.
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8. Bottle Swap
(Flasche & Tonne)

Spielgerate: 1 Slalomstange, 1 Tonne, 1 Flasche
Position der Gerdte: Die Slalomstange steht zwi-
schen den Stangenreihen 3 m hinter der Wechselli-
nie, die umgestllpte Tonne steht auf der Mittellinie,
die Flasche in der Hand des Reiters.

Position der Reiter: Alle 4 Reiter im Startraum

Spielregel: Drei Meter hinter der Wechsellinie steht
- zwischen den Stangenreihen - eine Slalomstange,
eine umgestlilpte Tonne steht auf der Mittellinie.
Der erste Reiter startet mit einer etwa zu einem
Drittel mit Sand geflillte Flasche, die er auf die
Tonne stellt. Danach reitet er um die Stange hinter
der Wechsellinie. Auf dem Rickweg nimmt er die
Flasche von der Tonne auf der Mittellinie und reitet
zurlick zur Start-/Ziellinie und Ubergibt sie dem
zweiten Reiter. Die weiteren Reiter absolvieren den
Parcours in gleicher Weise. Der vierte Reiter bringt
die Flasche mit ins Ziel. Die Flasche muss wahrend
des ganzen Spiels immer aufrecht auf der Tonne
stehen. Die Stange am Wechselende wird als Teil
der Ausrlistung flr dieses Spiel betrachtet und muss
aufrecht stehen.
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9. Carton Race
(Kartonrennen)

Spielgerate:4 Slalomstangen; 4 Kartons; 1 Eimer
Position der Gerate: Die Plastikbehalter werden je-
weils Uber eine der Slalomstangen gestulpt, der Ei-
mer steht 3 m hinter der Wechsellinie, in Flucht der
Stangen.

Position der Reiter: Alle 4 Reiter im Startraum

Spielregeln: Drei Meter hinter der Wechsellinie steht
in der Flucht der Slalomstangen ein Eimer. Auf jeder
der vier Slalomstangen ist ein Karton gestilpt. Nach
dem Start nimmt der Reiter einen Karton von einer
beliebigen der vier Stangen und wirft ihn vom Pony
aus in den Eimer und kehrt zurlick zur Start-/Zielli-
nie. Alle Reiter absolvieren den Parcours in der glei-
chen Weise. Umgerissene Stangen missen wieder
aufgerichtet werden.

42



C. Mannschaftsspielregeln

10. Flag Fliers
(Flaggenrennen)

Spielgerate: 2 Flaggenkegel; 5 Flaggen

Position der Geréate: Flaggenkegel 1 auf der Mittelli-
nie zwischen den Stangenreihen, Flaggenkegel 2
3 m hinter der Wechsellinie, 4 Flaggen im Kegel auf
der Mittellinie, eine flinfte Flagge in der Hand des
Startreiters

Position der Reiter: Alle 4 Reiter im Startraum

Spielregeln: Auf der Bahn - zwischen den Stangen-
reihen - stehen zwei Flaggenkegel, einer auf der
Mittellinie und einer drei Meter hinter der Wechselli-
nie. In dem Flaggenkegel auf der Mittellinie stecken
vier Flaggen. Der erste Reiter erhdlt eine flinfte
Flagge, die er im Vorbeireiten in den Flaggenkegel
an der Wechsellinie steckt. Auf dem Rickweg nimmt
er eine Flagge aus dem Flaggenkegel an der Mittel-
linie und Ubergibt sie an den nachsten Reiter. Alle
Reiter absolvieren den Parcours auf die gleiche
Weise. Wenn der Reiter einen Flaggenkegel um-
reiBt, muss er ihn wieder aufrichten und die korrekte
Anzahl von Flaggen wieder einstecken. Er kann das
Spiel mit einer beliebigen Flagge fortsetzen, nicht
unbedingt mit der urspriinglich verwendeten. Der
letzte Reiter bringt eine Flagge mit ins Ziel.

43



C. Mannschaftsspielregeln

11. Founder’s Race
(Griinderrennen)

Spielgerate: 8 Plastikrohre mit je einem der Buch-
staben N.PATRICK; 1 Slalomstange

Position der Gerdte: Zwischen den Stangenreihen in
Hohe der ersten Slalomstange steht eine zusatzliche
Stange, 3 m hinter der Wechsellinie liegen 7 Plastik-
rohren, aufgereiht von links nach rechts aus Sicht
der Startlinie ,N.-P-A-T-R-I-C, die Réhre mit dem
Buchstaben ,K" in der Hand des Startreiters
Position der Reiter: Alle 4 Reiter im Startraum

Spielregel: Sieben Plastikréhren werden auf die  3-
m-Marke hinter der Wechsellinie gelegt. Jede Plas-
tikréhre ist mit einem anderen Buchstaben beschrif-
tet, und zwar N.PATRICK (Mr. Norman Patrick griin-
dete 1984 die Mounted Games Association of Great
Britain und war Prasident der International Mounted
Games Association). In Hohe der ersten Stangen
wird eine weitere Stange zwischen den Stangenrei-
hen aufgestellt. Der erste Reiter startet mit der Plas-
tikréhre mit dem Buchstaben "K", stilpt die Plastik-
réhre Uber die Stange, reitet zur Wechsellinie, steigt
ab, hebt die Plastikrohre mit dem Buchstaben "C"
auf und steigt wieder auf. Dann reitet er wieder zu-
rick, stulpt auch diese Plastikrohre UGber die Stange,
reitet noch einmal zur Wechsellinie, holt die nachste
Plastikrohre reitet zuriick zur Start und Ziellinie und
Ubergibt die Plastikréhre an den zweiten Reiter. Alle
Reiter absolvieren den Parcours mit den zugehdri-
gen Buchstaben in der gleichen Weise. Der letzte
Reiter stlilpt die letzte Plastikrohre Gber die Stange,
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so dass die Reihenfolge von oben nach unten den
Namen N. PATRICK ergibt. Die Plastikréhre muss
stets mit der Hand festgehalten werden. Die Buch-
staben miussen in der richtigen Reihenfolge und
Richtung aufgesteckt werden.

12. Four Flag
(Vierflaggenrennen)

Spielgerate:1 4-Flaggenhalter; 1 Flaggenkegel; 4
Flaggen in verschiedenen, den Farben des Flaggen-
halters entsprechenden Farben

Position der Gerate: Zwischen den Stangenreihen,
in Hohe der ersten Stange steht der 4-Flaggenhal-
ter, mit dem weiBen Flaggenrohr in Richtung
Start/Ziel. Der Flaggenkegel steht 3 m hinter der
Wechsellinie mit den 4 Flaggen

Position der Reiter: Alle 4 Reiter im Startraum

Spielregel: Vier Flaggen in vier verschiedenen Far-
ben, dem Flaggenhalter entsprechend, stecken in
einem Flaggenkegel drei Meter hinter der Wechsel-
linie. Der Flaggenhalter mit entsprechender
Farbkennzeichnung steht in Hohe der ersten Sla-
lomstange, mit dem weiBen Flaggenrohr in Richtung
Start/Ziel. Der erste Reiter reitet zur Wechsellinie
und holt eine Flagge aus dem Flaggenkegel und
steckt sie in den dazugehdrigen Flaggenhalter. Alle
Reiter absolvieren den Parcours in der gleichen
Weise. Die Flaggen dirfen in beliebiger Reihenfolge
bewegt werden. Der Reiter muss die Flagge aufge-
sessen in den Halter stecken. Wenn der
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Flaggenhalter umgestoBen wird, dirfen die tbrigen
Flaggen jedoch auch vom Boden aus in den Halter
gesteckt werden. Die Farben des Flaggenhalters
und der Flagge mussen zu jedem Zeitpunkt tUber-
einstimmen.

13. HiLo

(Hoch und Tief)
Spielgerate: Korb befestigt an einem Stander; 4 Ke-
gel; 5 Tennisballe
Position der Gerdte: In der Flucht der Kegel steht
der Korbballstdnder 3 m hinter der Wechsellinie.
Zwischen den Stangenreihen stehen in HOhe der
Slalomstangen 4 Kegel auf denen je ein Tennisball
liegt, einen flnften Ball in der Hand des Startreiters
Position der Reiter: Alle 4 Reiter im Startraum

Spielregeln: Auf der Bahn steht drei Meter hinter der
Wechsellinie ein Korbballstander. Auf vier kleinen
Kegeln, in regelmaBigen Abstanden in Bahnrichtung
zwischen den Stangenreihen aufgestellt, liegen vier
Tennisballe. Der erste Reiter erhalt einen funften
Tennisball, reitet zur Wechsellinie und beférdert ihn
dort - high/hoch - in das Korbnetz. Auf dem Rlck-
weg nimmt er einen Tennisball - low/tief — von ei-
nem StraBenkegel auf und Ubergibt ihn dem nachs-
ten Reiter. Alle Reiter absolvieren den Parcours in
gleicher Weise. Verfehlt der Ball das Netz, kann der
Reiter ihn abgesessen aufheben, muss ihn jedoch
im Sattel sitzend einwerfen. Alle Kegel und der
Korbballstander miissen wahrend des gesamten
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Spiels aufrecht stehen. Wird der Stéander umgesto-
Ben und die Balle fallen aus dem Netz, kdnnen die
aus dem Netz gefallenen Balle vom Boden aus ein-
geworfen werden.

14. Hoopla

Spielgerate: 1 Kegel, 5 Gummiringe

Position der Gerdte: Zwischen den Stangenreihen,
auf Hohe der ersten Stange steht ein Kegel. 3 m
hinter der Wechsellinie liegen 4 Gummiringe, ein
Gummiring in der Hand des Startreiters

Position der Reiter: Alle 4 Reiter im Startraum

Spielregeln: Zwischen den Stangenreihen, auf Héhe
der ersten Stange, steht ein Kegel, drei Meter hinter
der Wechsellinie liegen vier Gummiringe. Der erste
Reiter hat einen flinften Gummiring, den er im Vor-
beireiten auf dem Kegel platziert. Er reitet in Rich-
tung Wechsellinie und hebt einen Gummiring auf.
Dann reitet er zuriick zur Start-/Ziellinie, wo er den
Gummiring dem ndchsten Reiter Uibergibt. Alle Rei-
ter absolvieren den Parcours in gleicher Weise; der
letzte Reiter platziert den letzten Gummiring auf
dem Rickweg auf dem Kegel. Die Gummiringe mus-
sen wahrend des Spiels jederzeit komplett auf dem
Kegel liegen und dirfen nicht nur auf der Spitze ba-
lancieren.
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15. Hug-a-Mug

(Becherspiel)
Spielgerate: 4 Slalomstangen; 1 Tonne; 5 Becher
Position der Gerate: Eine Tonne steht 3 m hinter der
Wechsellinie, in einer Flucht mit den Stangen. Auf
ihr befinden sich 4 Becher, der filinfte Becher in der
Hand des Startreiters
Position der Reiter: Alle 4 Reiter im Startraum

Spielregel: Auf einer Tonne drei Meter hinter der
Wechsellinie stehen, in einem Quadrat parallel zur
Wechsellinie angeordnet, vier umgesttilpte Becher.
Der erste Reiter erhalt einen flinften Becher, den er
im Vorbeireiten auf eine beliebige Stange seiner
Bahn stilpt. Er holt dann von der Tonne an der
Wechsellinie einen anderen Becher, den er an den
nachsten Reiter Ubergibt. Alle Reiter absolvieren
den Parcours in gleicher Weise. Umgerissene Stan-
gen mussen wieder aufgerichtet werden. Von der
Tonne umgestoBene Becher missen wieder umge-
stllpt auf die Tonne gestellt werden. Wird die Tonne
umgestoBen, muss der Reiter sie wieder aufrichten
und die richtige Anzahl von Bechern wieder aufstel-
len. Er darf das Spiel mit einem beliebigen Becher
fortsetzen, nicht unbedingt mit dem urspriinglich
verwendeten.

48



C. Mannschaftsspielregeln

16. Hula Hoop

Spielgerate: 1 Reifen, 4 Slalomstangen

Position der Gerdte: Der Reifen liegt auf der Mittel-
linie zwischen den Stangenreihen, Stangen 2 und 3
sind Spielgerate

Position der Reiter: Reiter 1, 2 und 4 im Startraum,
Reiter 3 im Wechselraum

Spielregel: Das Spiel wird in Paaren geritten; der
dritte Reiter wartet an der Wechsellinie. Ein Reifen
liegt auf der Mittellinie der Bahn zwischen den Stan-
genreihen. Das erste Paar reitet zur Mittellinie. Rei-
ter 1 steigt ab und schlipft durch den Reifen, wah-
rend Reiter 2 sein Pony am Zigel halt. Reiter 1 sitzt
wieder auf und das Paar reitet zur Wechsellinie, wo
Reiter 1 zuriickbleibt. Reiter 2 und 3 reiten dann von
der Wechsellinie als Paar weiter. Alle Reiter absol-
vieren den Parcours in gleicher Weise; zum Schluss
begleitet Reiter 1 Reiter 4 ins Ziel zuriick. Der Reifen
muss wahrend des ganzen Spielablaufs in seiner ge-
samten Dimension zwischen der zweiten und dritten
Stange bleiben und in der Bahn des Teams bleiben.
Wenn der Reifen diesen Raum verldasst, muss er so-
fort wieder zwischen zweite und dritte Stange ge-
bracht werden. Deshalb sind diese Stangen eben-
falls Gerate im Sinne der Regeln und dirfen nicht
umgestoBen werden Alle Reiter mussen Uber die Li-
nie reiten bevor das nachste Paar/Reiter starten
darf.
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17. Jousting

Spielgerate: 1 Jousting-Brett; 1 Joustinglanze; 2
groBe Kegel

Position der Gerdte: Zwischen den Stangenreihen
steht das Jousting-Brett auf der Mittellinie auf den
Kegeln, die Ziele sind hochgeklappt, die Lanze in der
Hand des Startreiters

Position der Reiter: Reiter 1 & 3 im Startraum, Rei-
ter 2 & 4 im Wechselraum

Spielregel: Auf einer Planke, die in Bahnrichtung auf
zwei StraBenkegeln Uber der Mittellinie zwischen
den Stangenreihen der Bahn liegt, stehen an beiden
Enden je zwei etwa handgroBe Ziele. Je zwei Reiter
starten im Wechsel von den entgegen gesetzten En-
den der Bahn. Der erste Reiter erhalt eine stumpfe
,Lanze", mit der er bei seinem Ritt an der Planke
vorbei ein Ziel umstoBt. An der Wechsellinie Gber-
gibt er die Lanze dem nachsten Reiter. Alle Reiter
absolvieren den Parcours in der gleichen Weise. Die
Ziele mussen deutlich mit der Spitze der Lanze ge-
troffen werden. Alle Ziele dirfen aus jeder beliebi-
gen Richtung umgestoBen werden. Ein Reiter, der
mehrere Ziele umstéBt, muss die irrtimlich umge-
stoBenen wiederaufrichten. Bei der Ubergabe und
beim UmstoBen der Ziele darf die Lanze nur am Griff
gehalten werden.
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18. Litter Lifters
(Abfall sammeln)

Spielgerate: 1 Tonne; 4 Kartons; 1 Litterstab
Position der Gerdte: Zwischen den Stangenreihen
steht die Tonne umgekehrt auf der Mittellinie, die
Litter liegen 3 m hinter der Wechsellinie mit der Off-
nung weg vom Start/Ziel, der Stab in der Hand des
Startreiters

Position der Reiter: Alle 4 Reiter im Startraum

Spielregeln: Drei Meter hinter der Wechsellinie der
Bahn liegen vier Litter eng beieinander, so dass sie
sich bertihren (mit der Offnung weg vom Ziel); auf
der Mittellinie steht eine Tonne zwischen den Stan-
genreihen. Der erste Reiter erhalt einen Stab, reitet
zum Abfall und hebt aufgesessen mit dem Stab ei-
nen Litter auf. Den Litter wirft er auf dem Rickweg
in die Tonne auf der Mittellinie und Ubergibt den
Stab dem nachsten Reiter. Alle Reiter absolvieren
den Parcours in gleicher Weise; der letzte Reiter
bringt den Stab ins Ziel. Der Litter darf nicht mit der
Hand berihrt werden, es sei denn, er wird von ei-
nem Stab durchstochen. In diesem Fall kann er mit
der Hand entfernt und in die Tonne geworfen wer-
den. Gerat beim Aufsammeln ein Litter Uber die
Wechsellinie in das Spielfeld, kann der Reiter diesen
oder einen anderen Litter aufnehmen. Der ins Spiel-
feld geratene Litter kann von einem nachfolgendem
Reiter aufgenommen werden. Die Wechsellinie
muss Uberquert worden sein oder Uberquert wer-
den. Neben die Tonne geworfene Litter missen mit
dem Stab aufgehoben werden, aufgesessen oder
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vom Boden aus. Litter dirfen mit der Hand aufge-
hoben werden, wenn die Tonne umgekippt ist.

19. Litter Scoop

Spielgerate: 1 Tonne; 4 Kartons; 1 Litterstab
Position der Gerdte: Zwischen den Stangenreihen
steht die Tonne umgekehrt auf der Mittellinie, die
Litter liegen zwischen den Stangenreihen, sich be-
riihrend und mit der Offnung abgewandt von der
Mittellinie, 2 Litter auf Hohe der ersten Slalom-
stange und 2 Litter auf Hohe der vierten Slalom-
stange. Der Stab in der Hand des ersten Reiters.
Position der Reiter: Reiter 1 & 3 im Startraum, Rei-
ter 2 & 4 im Wechselraum

Spielregeln: Der erste Reiter reitet mit dem Stab zu
den Littern und hebt aufgesessen mit dem Stab ei-
nen Litter auf. Den Litter wirft er in die Tonne auf
der Mittellinie und reitet weiter zur Wechsellinie.
Dort Gbergibt er den Stab an Reiter 2. Alle Reiter
absolvieren den Parcours in gleicher Weise; der
letzte Reiter bringt den Stab mit ins Ziel. Der Litter
darf nicht mit der Hand berthrt werden, es sei denn,
er wird vom Stab durchstochen. In diesem Fall kann
er mit der Hand entfernt werden, muss jedoch mit
dem Stab in die Tonne geworfen werden. Wenn die
Tonne umgekippt ist, dirfen die Litter aus der Tonne
ebenfalls mit der Hand aufgehoben werden. Wenn
der Litter gequetscht wurde, darf er ebenfalls mit
der Hand wieder in die richtige Form gebracht wer-
den. Dann muss er an die vorherige Position ge-
bracht werden, von der der Reiter weiterspielen
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kann. Zerquetschte Litter gelten nicht als ,Zerbro-
chene Gerate" im Sinne der Regel B.2. Neben die
Tonne geworfene Litter missen mit dem Stab auf-
gehoben werden, aufgesessen oder vom Boden aus.

20. Mug Shuffle
(Becher versetzen)

Spielgerate: 4 Slalomstangen; 2 Becher

Position der Geréte: Je ein Becher wird Uber die
erste und dritte Stange gestlilpt

Position der Reiter: Reiter 1 & 3 im Startraum, Rei-
ter 3 & 4 im Wechselraum

Spielregel: Uber Stangen 1 und 3 sind je ein Becher
gestlilpt. Je zwei Reiter starten im Wechsel von den
entgegen gesetzten Enden der Bahn. Reiter 1 reitet
zur Stange 1, ergreift den Becher und stllpt ihn
Uber Stange 2, anschlieBend nimmt er den Becher
auf Stange 3 und stilpt ihn Uber Stange 4 bevor er
die Wechsellinie Gberquert. Reiter zwei bewegt die
Becher anschlieBend zuriick von Stange 4 auf
Stange 3 und von Stange 2 auf Stange 1 bevor er
die Start-/Ziellinie Gberquert. Reiter 3 macht das
gleiche wie Reiter 1, Reiter 4 wie Reiter 2. Fallenge-
lassene Becher missen vor dem Weitermachen
Uber die richtige Stange gestilpt werden; umgewor-
fene Stangen mussen vor dem Weitermachen wie-
der aufgerichtet werden. Der Reiter muss auf jeden
Fall den Versuch gemacht haben, den Becher auf-
gesessen Uber die Stange zu stlilpen, bevor er einen
am Boden liegenden aufhebt und von dort aus Uber
die Stange stulpt.
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21. Pony Express

Spielgerate:4 Slalomstangen; 1 Postsack; 4 ,Briefe®
in den Farben: rot, blau, gelb, grin

Position der Gerate: Die Briefe erhalt der ,Postman®,
der Sack in der Hand des Startreiters

Position der Reiter: Alle 4 Reiter im Startraum, der
finfte Reiter oder der Trainer als ,Postman® 3m hin-
ter der Wechsellinie in Flucht mit den Stangen

Spielregel: Die Bahn hat vier Stangen. Hinter der
Wechsellinie der Bahn halt das fiinfte Mannschafts-
mitglied (,Postman®) vier ,Briefe" in der Hand. Der
erste Reiter erhalt einen ,Postsack™ und reitet im
Slalom zum Ende der Bahn, wo ihm der ,, Postman®
einen Brief tibergibt. Das Pony muss vor der Uber-
gabe des Briefes die Wechsellinie mit allen vier Hu-
fen Uberquert haben. Die ,Briefe" sind farbig und
nummeriert und mussen in der folgenden Reihen-
folge Ubergeben werden: rot (1), blau (2), gelb (3),
grin (4). Der Reiter steckt den Brief in den Postsack
und reitet im Slalom zurick zur Start-/Ziellinie, wo
er den Sack dem néachsten Reiter Gbergibt. Alle Rei-
ter absolvieren den Parcours in gleicher Weise; zum
Schluss mussen alle vier Briefe im Postsack sein.
Der ,Postman" darf das Pony halten, wahrend der
Reiter den Brief in den Postsack steckt. Der ,Post-
man" darf einen fallengelassenen Brief oder Post-
sack aufheben, wenn sie nicht jenseits der Wechsel-
linie liegen. Er darf jedoch auf keinen Fall den Brief
in den Postsack stecken. Der ,Postman® darf wah-
rend des gesamten Spiels die Wechsellinie nicht
Uberschreiten. Wenn eine Mannschaft nur aus vier
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Reiter besteht, darf der Trainer oder ein anderer An-
gehoriger des Vereins die Rolle des ,,Postman™ Giber-
nehmen. Der Postmann muss eine fest verschnallte
Reitkappe wie in A3 beschrieben und sicheres
Schuhwerk tragen. Der Postsack darf an der Off-
nung nicht umgekrempelt werden.

Bemerkung: Das Einstecken des Briefes wédhrend des
Slaloms auf dem Rickweg ist erlaubt. Auch wenn der
Postmann vom Pony uber die Wechsellinie gestoBen
wird, gilt dies als Uberschreitung.

22, Pony Pairs
(Ponypaare)

Spielgerate: 4 Slalomstangen; 1 Seil

Position der Gerate: Das Seil in der Hand des Start-
reiters

Position der Reiter: Reiter 1 & 3 im Startraum, Rei-
ter 2 & 4 im Wechselraum

Spielregel: Die Bahn hat vier Stangen. Je zwei Rei-
ter starten von den entgegen gesetzten Enden der
Bahn. Reiter 1 halt ein Tau und reitet im Slalom zur
Wechsellinie. Dort erfasst Reiter 2 das andere Tau-
ende. Beide reiten - das Tau haltend - Uber die
Wechsellinie und dann im Slalom zuriick zur Start-
/Ziellinie. Dort Ubernimmt Reiter 3 das Tauende von
Reiter 1 und reitet mit Reiter 2 Uber die Startlinie
und dann im Slalom zur Wechsellinie. Dort Uber-
nimmt Reiter 4 das Tauende von Reiter 2 und reitet
mit Reiter 3 Gber die Wechsellinie und dann im Sla-
lom ins Ziel. Lasst ein Reiter sein Tauende los, muss
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das Paar an die Stelle zurlickkehren, an der es sich
trennte. Das Tauende darf nicht um die Hand gewi-
ckelt werden. Hand- oder Fingerhalten ist nicht er-
laubt.

23. Ride and Lead
(Reiten und Fiihren)

Spielgerate: 4 Slalomstangen

Position der Reiter: Reiter 1 & 3 im Startraum, Rei-
ter 1 aufgesessen und das Pony von Reiter 2 hal-
tend, Reiter 3 abgesessen. Reiter 2 & 4 im Wechsel-
raum, Reiter 2 abgesessen und das Pony von Reiter
3 haltend, Reiter 4 abgesessen.

Spielregel: Die Bahn hat vier Stangen. Reiter 1 rei-
tet — das Pony von Reiter 2 fiihrend - im Slalom zur
Wechsellinie. Hier sitzt Reiter 2 auf seinem Pony auf
und reitet — das Pony von Reiter 3 flihrend - im Sla-
lom zuriick zur Start-/Ziellinie. Dort Gbernimmt Rei-
ter 3 und bringt, Slalom reitend, Reiter 4 an der
Wechsellinie dessen Pony. Reiter 4 fiihrt dann das
Pony von Reiter 1 durch den Slalom ins Ziel. Verliert
ein Reiter das gefiihrte Pony, muss er es einfangen
und an die Stelle zurlickkehren, an der er es verlor.
Die Ponys miissen stets am Zlgel gefihrt werden.
Bemerkung: Empfehlung der HSR dieses Spiel nur in
den héheren Finals und Altersklassen zu spielen.
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24, Run and Ride
(Laufen und Reiten)

Spielgerate: 5 Slalomstangen
Position der Gerate: 5 Slalomstangen in einer Flucht
Position der Reiter: Alle Reiter im Startraum

Spielregel: Der erste Reiter flihrt sein Pony gebiss-
nah am Zigel um die flinfte Slalomstange und reitet
zurilick Uber die Start-/Ziellinie. Reiter 1 darf nicht
aufsitzen, bevor das Pony mit allen vier Hufen die
funfte Slalomstange auf dem Weg zur Wechsellinie
passiert hat. Der zweite Reiter reitet zur fiinften Sla-
lomstange, sitzt ab und flihrt das Pony am Ziigel
zurlick ins Ziel. Reiter 2 muss abgesessen sein, be-
vor sein Pony den ersten Huf an der 5. Stange auf
dem Ruckweg zur Start- /Ziellinie passiert hat. Der
dritte Reiter absolviert den Parcours in gleicher
Weise, wie Reiter 1, der vierte wie Reiter 2. Die
funfte Slalomstange ist Spielgerat und muss immer
stehen. Die Reiter diirfen sich, wahrend sie laufen,
nicht am Pony abstlitzen oder anlehnen.
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25. Socks and Buckets

(Socken in den Eimer)
Spielgerate:1 Eimer; 5 Socken
Position der Gerdte: Zwischen den Stangenreihen,
auf der Mittellinie steht der Eimer, 3 m hinter der
Wechsellinie liegen 4 Socken, eine Socke in der
Hand des Startreiters
Position der Reiter: Alle 4 Reiter im Startraum

Spielregel: Drei Meter hinter der Wechsellinie der
Bahn liegen vier ,Socken™ auf dem Boden; auf der
Mittellinie steht zwischen den Stangenreihen ein Ei-
mer. Der erste Reite erhalt eine funfte Socke, die er
im Vorbeireiten in den Eimer auf der Mittellinie wirft.
Er reitet in Richtung Wechsellinie, sitzt ab und hebt
eine Socke auf. Er sitzt wieder auf und reitet zuriick
zur Start-/Ziellinie, wo er die Socke dem nachsten
Reiter Ubergibt. Alle Reiter absolvieren den Parcours
in gleicher Weise; der letzte Reiter wirft die letzte
Socke auf dem Riickweg in den Eimer.
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26. Speed Weavers

(Slalom)
Spielgerate: 5 Slalomstangen; 1 Staffelstab
Position der Gerdte: Die Slalomstangen stehen in
gleichmaBigem Abstand auf der Bahn, der Staffel-
stab in der Hand des Startreiters
Position der Reiter: Alle 4 Reiter im Startraum

Spielregel: Der erste Reiter erhalt einen Staffelstab
und reitet im Slalom durch die fiinf Stangen, um die
letzte Stange herum und zuriick zur Start-/Ziellinie,
wo er den Stab an den nachsten Reiter weitergibt.
Alle Reiter absolvieren den Parcours in der gleichen
Weise.

Wenn der Reiter eine Stange umgerissen hat, muss
er nach dem Wiederaufstellen noch einmal an dieser
Stange vorbeireiten. Dabei muss das urspringliche
Muster des Slaloms wieder aufgenommen werden.

Bemerkung: Der Reiter darf eine Stange mit der Hand
beriihren, um sie vor dem Umfallen zu bewahren.
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27. Sword Lancers
(Ringe stechen)

Spielgerate: 1 Degen; 4 Ringe mit Stiel; Gummi-
bander

Position der Gerate: Die Ringe werden mit einem
Gummiband an den Slalomstangen, zur Mittellinie
zeigend, befestigt. Der Degen in der Hand des Start-
reiters.

Position der Reiter: Reiter 1 & 3 im Startraum, Rei-
ter 2 & 4 im Wechselraum

Spielregel: Auf vier Stangen der Bahn sind vier
Ringe mit Gummibandern befestigt. Die Halterun-
gen an den ersten zwei Stangen zeigen in Richtung
Wechsellinie, die auf der dritten und vierten Stange
in Richtung Start-/ Ziellinie. Je zwei Reiter starten
im Wechsel von den entgegen gesetzten Enden der
Bahn. Der Reiter sticht mit einem ,Degen® einen be-
liebigen Ring und Ubergibt Degen und Ring dem
nachsten Reiter. Alle Reiter absolvieren den Par-
cours in der gleichen Weise. Der Reiter darf den De-
gen nur am Griff und die Ringe nicht mit der Hand
festhalten. Lasst er hingegen Degen und/oder Ringe
fallen, kann er vom Boden oder vom Sattel aus die
Gegenstande mit der Hand aufheben und festhal-
ten, bis er seinen Fehler berichtigt hat. Beim Uber-
queren der Ziellinie muss er jedoch im Sattel sitzen,
den ,,Degen" beim Griff haltend und die Ringe nicht
beriihrend. Beide an der Ubergabe beteiligten Reiter
dirfen die Korrektur ausfiihren, auch Ringe mit der
Hand auf den Degen stecken. Der Degen, mit den
derzeit beteiligten Ringen, muss korrekt ibergeben
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werden / worden sein. Beim Stechen umgerissene

Stangen gelten nicht als Fehler.
Bemerkung: W&hrend der Korrektur ist auch das Anfas-
sen des Degens oberhalb des Griffes erlaubt.
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28. Three-legged Sack
(Dreibeinrennen)

Spielgerate: 1 Dreibeinsack

Position der Gerate: Der Sack in der Hand des Start-
reiters

Position der Reiter: Reiter 1 & 3 im Startraum, Rei-
ter 2 & 4 abgesessen im Wechselraum

Spielregeln: Reiter 2 und 4 warten abgesessen an
der Wechsellinie. Reiter 1 reitet mit einem Sack zum
Ende der Bahn, wo Reiter 2 steht. Reiter 1 sitzt ab,
Ubergibt den Sack an Reiter 2, beide steigen mit ei-
nem Bein in den Sack und laufen, die Ponys flihrend,
zuriick zur Start-/Ziellinie Nach dem Uberqueren
der Ziellinie steigen Reiter 1 und 2 aus dem Sack
und Ubergeben ihn Reiter 3, der wiederum zum
Ende der Bahn reitet. Reiter 1 und 3 dirfen jederzeit
nach dem Uberqueren der Startlinie absitzen, aber
erst nach Uberqueren der Wechsellinie in den Sack
steigen. Reiter 1 und 3 dirfen den Sack auch vor
dem Uberqueren der Wechsellinie an Reiter 2 bzw.
4 weiterreichen. Beim Laufen muss der Sack jeder-
zeit Uber die Knie gezogen sein. Reiter und Pony
mussen hinter der Linie sein, wenn sie ihren Sack-
lauf beginnen und bei der Ubergabe zwischen Reiter
1/2 und 3/4.

Bemerkung: Die Ponys miissen beim Zieleinlauf nicht
mit allen Hufen hinter der Ziellinie sein, dies ist laut Re-
gel nicht erforderlich, weil hierbei der Sack zdhlt. (Siehe
B21 Allg. Spielregeln ,,Das Finish") Beim Wechsel miis-
sen natdrlich alle FiiBe driber sein.
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29. Three Mug
(Dreibecherrennen)

Spielgerate: 4 Slalomstangen; 3 Becher

Position der Gerdte: Auf die ersten 3 Slalomstangen

ist ein Becher gestllpt

Position der Reiter: Alle Reiter im Startraum

Spielregel: Auf jeder der ersten drei Stangen ist ein
Becher gestilpt. Der erste Reiter nimmt den Becher
von der dritten Stange und stllpt ihn auf die vierte,
dann den von der zweiten auf die dritte und schlieB-
lich von der ersten auf die zweite. AnschlieBend rei-
tet er zuriick zur Start-/Ziellinie. Danach versetzt
der zweite Reiter die Becher wieder nacheinander in
die urspriingliche Reihenfolge. Reiter 3 wiederholt
die Spielaufgabe von Reiter 1, Reiter 4 wiederholt
die Spielaufgabe von Reiter 2. Umgerissene Stan-
gen mussen wiederaufgerichtet werden. Es muss
auf jeden Fall versucht werden, die Becher aufge-
sessen auf die Stangen zu stilpen.
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30. Tool Box Scramble
(Werkzeugkastenrennen)

Spielgerate:1 Tonne; 1 Plastik-Werkzeug- oder
Putzkasten; 4 Werkzeuge

Position der Gerate: Zwischen den Stangenreihen,
in Héhe der zweiten Stange steht die umgestiilpte
Tonne, die Werkzeuge liegen 3 m hinter der Wech-
sellinie, der Werkzeugkasten in der Hand des Start-
reiters

Position der Reiter: Alle 4 Reiter im Startraum

Spielregel: In Hohe der zweiten Fluchtstangenreihe
steht eine umgesttilpte Tonne. Drei Meter hinter der
Wechsellinie liegen vier Plastikhammer. Reiter 1
startet mit einem Werkzeugkasten, den er auf die
Tonne stellt. Er reitet zur Wechsellinie, sitzt ab,
nimmt einen Hammer auf, sitzt wieder auf, reitet
zurlick zum Werkzeugkasten, wirft den Hammer
hinein und reitet zurlick zur Start-/Ziellinie. Alle Rei-
ter absolvieren den Parcours in gleicher Weise. Der
letzte Reiter bringt den Werkzeugkasten mit den
vier Plastikhammern ins Ziel. Der Werkzeugkasten
muss am Griff Uber die Start-/Ziellinie getragen
werden. Der letzte Reiter muss den Hammer in den
Werkzeugkasten legen, bevor er diesen von der
Tonne aufhebt und Uber die Start-/Ziellinie reitet.
Bei sehr windigem Wetter kdnnen die Werkzeugkas-
ten mit Gewichten beschwert werden. In diesem Fall
ist das Gewicht ein Gerat im Sinne der Regeln und
muss wieder in den Kasten gelegt werden, sollte es
aus diesem heraus gefallen sein.
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31. Two Flag
(Zweiflaggenrennen)

Spielgerate: 2 Flaggenkegel; 2 Flaggen
Position der Gerate: Ein Flaggenkegel steht in Hohe

der ersten Slalomstange zwischen den Stangenrei-
hen, der zweite in Hohe der vierten Stange, im zwei-
ten Kegel steckt eine Flagge, eine Flagge in der
Hand des Startreiters

Position der Reiter: Reiter 1 & 3 im Startraum, Rei-
ter 2 & 4 im Wechselraum

Spielregel: Ein Flaggenkegel steht in Hohe der ers-
ten, ein zweiter in Héhe der vierten Slalomstange.
Eine Flagge steckt im zweiten Kegel. Je zwei Reiter
starten vom entgegen gesetzten Ende der Bahn.
Reiter 1, eine Flagge haltend, steckt diese in den
ersten, nimmt die Flagge aus dem zweiten Kegel
und Ubergibt sie an Reiter 2. Alle Reiter absolvieren
den Parcours in der gleichen Weise. Reiter 4 nimmt
seine Flagge mit ins Ziel. Der Verlust der Flagge vom
Stab fihrt nicht zum Ausschluss.
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32. Windsor Castle

Spielgerate: 1 groBer Kegel; 1 Eimer (halb mit Was-
ser gefillt); 1 Turm; 1 Holz- oder Plastikball
Position der Gerdte: Zwischen den Stangenreihen,
in Hohe der ersten Stange steht der Kegel, der Ei-
mer steht in Hohe der vierten Stange, der Turm in
der Hand des Startreiters, der Ball in der Hand des
zweiten Reiters

Position der Reiter: Reiter 1 & 3 im Startraum, Rei-
ter 2 & 4 im Wechselraum

Spielregeln: Auf der Bahn steht zwischen den Stan-
genreihen in Hohe der ersten Stangenreihe ein
~Schloss® (groBer Kegel) und in Hohe der vierten
Stange ein ,Burggraben™ (Wassereimer). Alle Reiter
haben verschiedene Aufgaben; je zwei Reiter star-
ten von den entgegen gesetzten Enden der Bahn.
Reiter 1 erhalt einen Turm und setzt ihn im Vorbei-
reiten auf das Schloss der Windsors. Reiter 2 legt
einen ,Reichsapfel* (Ball) auf den Turm. Der ,Bése-
wicht" - Reiter 3 - stiehlt den Reichsapfel und wirft
ihn in den Burggraben. Der ,Held" - Reiter 4 - fischt
den Ball wieder heraus, legt ihn auf den Turm zu-
rick und reitet ins Ziel. Der Ball kann von Reiter 4
aufgesessen oder abgestiegen aus dem Eimer ge-
fischt werden. Aus dem Eimer verlorenes Wasser
fihrt nicht zum Ausschluss, solange genligend Was-
ser im Eimer ist, dass der Ball schwimmt. Wenn der
Ball oder Turm beim Versuch, ihn auf den Turm,
bzw. den Kegel zu setzen, herunterfdllt, darf der
Reiter ihn vom Boden oder vom Pony aus wieder
aufsetzen.
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D. EINZELSPIELREGELN

1. Association Race
(Hochstaplerspiel)

Spielgerate: 2 Tonnen; 4 Hochstapler gekennzeich-
net mit den Farben grin, gelb, blau und rot und je-
weils einem Buchstaben, z.B. T-W-I-G oder V-R-M-
G

Position der Gerate: Zwischen den Stangenreihen,
Tonne 1 auf der Mittellinie, Tonne 2, 3 m hinter der
Wechsellinie Spielsteine 2-4 ibereinander gestapelt
auf Tonne 2, Spielstein 1 in der Hand des Reiters

Spielregel: Auf der Bahn stehen - zwischen den
Stangenreihen - zwei Tonnen: die eine auf der Mit-
tel- und die andere drei Meter hinter der Wechselli-
nie. Es gilt, vier verschiedenfarbige Plastikbehalter
mit einer Buchstabenfolge (z.B. V(griin), R(gelb),
M(blau), G(rot) fiir ,Verband fiir Reiterspiele Moun-
ted Games" oder T(griin), W(gelb), I(blau), G(rot)
far ,Twig") in der richtigen Reihenfolge zu einem
Turm zu stapeln. Die Behalter mit den ersten drei
Buchstaben sind in umgekehrter Reihenfolge
(M(blau), R(gelb), V(grin) oder I(blau), W(gelb),
T(grun) auf der Mitte der Tonne an der Wechsellinie
gestapelt. Sie sind so ausgerichtet, dass die (lan-
gere) Seite mit den Buchstaben parallel zur Wech-
sellinie ist. Der Reiter startet mit dem letzten Buch-
staben (G) und reitet zur Tonne auf der Mittellinie

67



D. Einzelspielregeln

und setzt ihn dort ab. Danach reitet er zur Tonne an
der Wechsellinie und holt nacheinander die dort ge-
stapelten Buchstaben ab und stapelt sie auf der
Tonne auf der Mittellinie in der Reihenfolge (von
oben nach unten) V-R-M-G oder T-W-I-G. Der Turm
aus den Plastikbehaltern muss dabei aufrecht ste-
hen bleiben. Die Behalter miissen mit dem Boden,
nicht der Seite, auf die Tonne, bzw. die librigen Be-
halter gestapelt werden. Wenn die Stapel kippen
oder die Plastikbehalter auf den Boden fallen, mis-
sen sie sofort wieder auf ihren richtigen Platz gestellt
werden.

Bemerkung: Zu Ehren des verstorbenen Ehrenvorsit-
zenden ,, Twiga" Vollmers sind die verbandseigenen Be-
hélter mit der Buchstabenreihenfolge T(griin), W(gelb),
I(blau), G(rot) und A(weiB) umgeristet.

68



D. Einzelspielregeln

2. Bank Race

Spielgerate: 1 groBer Kegel, ein Ring mit 4 Haken,
3 Zahlen (1 x 1, 3 x 0), auf einer Seite rot, auf der
anderen schwarz, ein Holzschild befestigt an einem
Sténder, oberer Rand in 2,13 m Héhe (U14 = 1,70m
Hohe). Auf dem Schild eine aufgemalte ,,1000%,
Uber jeder Ziffer ein Haken.

Position der Gerate: Auf der Mittellinie steht zwi-
schen den Stangenreihen ein Kegel mit einem Ring,
an welchem 3 Zahlen (1x ,1%, 2x,0") mit der roten
Seite nach auBen hangen (die ,1% hangt auf der
Seite in Richtung der Startlinie, die beiden ,0" an
den anderen Seiten). 3 Meter hinter der Wechselli-
nie, zwischen den Stangenreihen, steht ein Schild
mit 4 Schlisselhaken und der aufgemalten Zahl
»1000". Auf der letzten ,0" hangt bereits die ent-
sprechende Zahl mit der schwarzen Seite sichtbar
nach vorne.

Spielregel: Auf der Mittellinie steht zwischen den
Stangenreihen ein Kegel mit einem Ring, an wel-
chem 3 Zahlen (1x ,1%, 2x ,0") mit der roten Seite
nach auBen hangen (die ,1" hangt auf der Seite in
Richtung der Startlinie, die ,0" an den anderen Sei-
ten). 3 Meter hinter der Wechsellinie, zwischen den
Stangenreihen, steht ein Schild mit 4 Schlisselha-
ken und der aufgemalten Zahl ,, 1000". Auf der letz-
ten ,,0" hangt bereits die entsprechende Zahl mit der
schwarzen Seite sichtbar nach vorne. Der Reiter rei-
tet zum Kegel, nimmt eine Zahl, reitet zum Schild
und hangt die Zahl so auf einen passenden Haken,
dass die schwarze Seite nach auBen zeigt. Sodann
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holt er in derselben Art und Weise einzeln die wei-
teren Zahlen und hdngt sie mit der schwarzen Seite
nach auBen an das Brett. AnschlieBend reitet er zur
Start-/Ziellinie zurlick. Der Reiter darf die Zahlen
nur vom Ring abnehmen, wenn dieser auf dem Ke-
gel aufgesteckt ist. Die Zahlen mussen in jedem Fall
aufgesessen am Holzschild befestigt werden. Zah-
len, die bereits am Holzschild befestigt waren, diir-
fen jedoch, wenn sie von ihrem Platz entfernt wer-
den, auch vom Boden aus wieder aufgehangt wer-
den. Die Zahlen koénnen in beliebiger Reihenfolge
vom Ring genommen werden, miissen am Holz-
schild aber der aufgemalten Ziffernfolge entspre-
chen.
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3. Bottle Exchange (Flaschen-
tausch)

Spielgerate: 1 Slalomstange, 2 Tonnen, 2 Flaschen
Position der Gerdte: Zwischen den Stangenreihen,
eine umgestilpte Tonne auf Hoéhe der zweiten
Stange, die zweite Tonne umgestillpt auf Héhe der
vierten Stange darauf steht in der Mitte eine Fla-
sche, 3 m hinter der Wechsellinie steht eine Slalom-
stange. Die erste Flasche in der Hand des Reiters.

Spielregel: Auf der Bahn - zwischen den Stangen-
reihen - stehen zwei umgestilpte Tonnen: die eine
auf Hohe der zweiten Stange und die andere auf
Hbhe der vierten Stange, darauf steht in der Mitte
eine etwa zu einem Drittel mit Sand gefillte Flasche.
Drei Meter hinter der Wechsellinie steht eine Sla-
lomstange. Der Reiter reitet zur Tonne auf Hohe der
zweiten Stange und stellt die Flasche darauf ab.
Dann reitet er weiter zur zweiten Tonne und holt die
zweite Flasche. Damit reitet er um die Slalomstange
hinter der Wechsellinie herum und stellt die Flasche
wieder auf die zweite Tonne. Er holt die Flasche von
der ersten Tonne und reitet zurlick zur Start-/Zielli-
nie. Die Flaschen miissen wahrend des Spiels jeder-
zeit aufrecht auf den Tonnen stehen.
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4. Bottle Shuttle
(Flaschenpendel)

Spielgerate: 2 Tonnen; 2 Flaschen

Position der Gerdte: Tonne 1 auf der Mittellinie mit
einer Flasche drauf, Tonne 2 3 m hinter der Wech-
sellinie, die zweite Flasche in der Hand des Reiters

Spielregel: Auf der Bahn - zwischen den Stangen-
reihen - stehen zwei umgestilpte Tonnen: die eine
auf der Mittel- und die andere drei Meter hinter der
Wechsellinie. Auf der Tonne an der Mittellinie steht
in der Mitte eine etwa zu einem Drittel mit Sand ge-
flllte Plastikflasche. Der Reiter startet mit einer
zweiten Flasche, die er auf die hintere Tonne stellt.
Auf dem Rickweg nimmt er die Flasche von der
Tonne auf der Mittellinie und reitet zur Start-/Zielli-
nie. Die Flaschen miissen wahrend des Spiels jeder-
zeit aufrecht auf den Tonnen stehen.
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5. Bottle Swap

Spielgerate: 1 Slalomstange, 1 Tonne, 1 Flasche
Position der Gerdte: Die Slalomstange steht zwi-
schen den Stangenreihen 3 m hinter der Wechselli-
nie, die umgestilpte Tonne steht auf der Mittellinie,
die Flasche in der Hand des Reiters.

Spielregel: Drei Meter hinter der Wechsellinie steht
- zwischen den Stangenreihen - eine Slalomstange,
eine umgestilpte Tonne steht auf der Mittellinie.
Der Reiter startet mit einer etwa zu einem Drittel
mit Sand gefiillte Flasche, die er auf die Tonne stellt.
Danach reitet er um die Stange hinter der Wechsel-
linie. Auf dem Rickweg nimmt er die Flasche von
der Tonne auf der Mittellinie und reitet durchs Ziel.
Die Flasche muss wahrend des ganzen Spiels immer
aufrecht auf der Tonne stehen.
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6. Carton Race
(Kartonrennen)

Spielgerate: 4 Slalomstangen; 3 Kartons; 1 Eimer
Position der Gerate: Die Plastikbehalter werden je-
weils Uber die ersten drei Slalomstangen gestilpt,
der Eimer steht 3 m hinter der Wechsellinie, in
Flucht der Stangen.

Spielregeln: Drei Meter hinter der Wechsellinie steht
in der Flucht der Slalomstangen ein Eimer. Auf jede
der ersten drei Slalomstangen ist ein Karton ge-
stllpt. Nach dem Start nimmt der Reiter einen Kar-
ton von einer beliebigen der drei Stangen und wirft
ihn vom Pony aus in den Eimer. Er holt anschlieBend
die anderen Kartons einzeln von den Stangen.
Nachdem er den letzten in den Eimer geworfen hat,
reitet er zurlick durchs Ziel. Umgerissene Stangen
missen wieder aufgerichtet werden.
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7. Flag Fliers

(Flaggenrennen)
Spielgerate: 2 Flaggenkegel; 3 Flaggen
Position der Geréate: Flaggenkegel 1 auf der Mittelli-
nie zwischen den Stangenreihen, Flaggenkegel 2
3 m hinter der Wechsellinie, 2 Flaggen im Kegel auf
der Mittellinie, eine dritte Flagge in der Hand des
Reiters

Spielregeln: Auf der Bahn - zwischen den Stangen-
reihen - stehen zwei Flaggenkegel, einer auf der Mit-
tellinie und einer drei Meter hinter der Wechsellinie.
In dem Flaggenkegel auf der Mittellinie stecken zwei
Flaggen. Der Reiter startet mit einer dritten Flagge,
die er im Vorbeireiten in den Flaggenkegel an der
Wechsellinie steckt. Dann holt er eine Flagge aus
dem Halter an der Mittellinie und steckt diese eben-
falls in den Flaggenkegel an der Wechsellinie. An-
schlieBend holt er auf dem Rickweg die letzte
Flagge aus dem Flaggenkegel auf der Mittellinie und
reitet mit ihr zur Start-/Ziellinie. Wenn der Reiter ei-
nen Flaggenhalter umreiBt, muss er ihn wieder auf-
richten und die korrekte Anzahl von Flaggen wieder
einstecken. Er kann das Spiel mit einer beliebigen
Flagge fortsetzen, nicht unbedingt mit der ur-
spriinglich verwendeten.
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8. HiLo
(Hoch und Tief)

Spielgerate: Korb befestigt an einem Stander; 2
kleine Kegel; 3 Tennisballe

Position der Gerdte: In der Flucht der Kegel steht
der Korbballstdnder 3 m hinter der Wechsellinie.
Zwischen den Stangenreihen stehen, in Hohe der
zweiten und vierten Slalomstangen, 2 Kegel auf de-
nen je ein Tennisball liegt, ein dritter Ball in der
Hand des Reiters

Spielregeln: Auf der Bahn steht drei Meter hinter der
Wechsellinie ein Korbballstander. Auf zwei kleinen
Kegeln, in Hohe der zweiten und vierten Slalom-
stange in Bahnrichtung zwischen den Stangenrei-
hen aufgestellt, liegen zwei Tennisballe. Der Reiter
startet mit einem dritten Tennisball, reitet zur
Wechsellinie und beférdert ihn dort - high/hoch - in
das Korbnetz. Er kehrt zu den Kegeln zurick und
nimmt einen beliebigen Tennisball - low/tief - auf,
den er ebenfalls ins Netz wird. Danach nimmt er auf
dem Rickweg den letzten Ball vom Kegel auf und
reitet zur Start-/Ziellinie. Verfehlt der Ball das Netz,
kann der Reiter ihn abgesessen aufheben, muss ihn
jedoch im Sattel sitzend einwerfen. Alle Kegel und
der Korbballsténder missen wahrend des gesamten
Spiels aufrecht stehen. Wird der Stéander umgesto-
Ben und die Balle fallen aus dem Netz, kdnnen die
aus dem Netz gefallenen Balle vom Boden aus ein-
geworfen werden.
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9. Hoopla

Spielgerate: 1 Kegel, 3 Gummiringe
Position der Gerate: Zwischen den Stangenreihen,
auf HOhe der ersten Stange steht ein Kegel. 3 m
hinter der Wechsellinie liegen 2 Gummiringe, ein
Gummiring in der Hand des Reiters.

Spielregeln: Zwischen den Stangenreihen, auf Héhe
der ersten Stange, steht ein Kegel, drei Meter hinter
der Wechsellinie liegen zwei Gummiringe. Der Reiter
hat einen dritten Gummiring, den er im Vorbeireiten
auf dem Kegel platziert. Er reitet in Richtung Wech-
sellinie und hebt einen Gummiring auf. Er muss zwi-
schen Wechsellinie und Mittellinie wieder aufsitzen.
Den zweiten und dritten Gummiring platziert er
ebenfalls auf dem Kegel, dann reitet er zurtick zur
Start-/Ziellinie. Die Gummiringe missen wahrend
des Spiels jederzeit komplett auf dem Kegel liegen
und durfen nicht nur auf der Spitze balancieren.
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10. Hula Hoop

Spielgerate: 1 Reifen; 5. Slalomstange

Position der Gerate: Zwischen den Stangenreihen,
3 m hinter der Wechsellinie, liegt der Reifen, Stange
5 ist Spielgerat

Spielregel: Ein Reifen wird drei Meter hinter der
Wechsellinie zwischen den Stangenreihen auf der
Bahn platziert. Der Reiter reitet zum Reifen, steigt
ab, klettert durch den Reifen, steigt wieder auf und
reitet zurlick durchs Ziel. Der Reifen muss sich im-
mer im vollen Umfang hinter der gedachten Linie
durch die 5. Stangenreihe bei der Wechsellinie be-
finden. Deshalb ist diese Stange Spielgerat und
muss immer stehen.
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11. Litter Lifters

(Abfall sammeln)
Spielgerate: 1 Eimer; 3 Kartons; 1 Litterstab
Position der Gerdte: Zwischen den Stangenreihen
steht der Eimer auf der Mittellinie, die Litter liegen
3 m hinter der Wechsellinie mit der Offnung weg
vom Start/Ziel, der Stab in der Hand des Reiters

Spielregeln: Drei Meter hinter der Wechsellinie der
Bahn liegen drei Litter eng beieinander, so dass sie
sich beriihren (mit der Offnung weg vom Ziel); auf
der Mittellinie steht eine Tonne zwischen den Stan-
genreihen. Der Reiter startet mit einem Stab und
hebt nacheinander, aufgesessen, die Litter auf und
wirft sie in den Eimer auf der Mittellinie. Der Litter
darf nicht mit der Hand berthrt werden, es sei denn,
er wird von einem Stab durchstochen. In diesem Fall
kann er mit der Hand entfernt und in den Eimer ge-
worfen werden. Gerat beim Aufsammeln ein Litter
Uber die Wechsellinie in das Spielfeld, kann der Rei-
ter diesen oder einen anderen Litter aufnehmen. Die
Wechsellinie muss Uberquert worden sein oder
Uberquert werden. Neben den Eimer geworfene Lit-
ter missen mit dem Stab aufgehoben werden, auf-
gesessen oder vom Boden aus. Litter diirfen mit der
Hand vom Boden aufgehoben werden, wenn der Ei-
mer umgekippt ist.
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12. Litter Scoop

Spielgerate: 1 Eimer; 2 Kartons; 1 Litterstab, 1 Sla-
lomstange

Position der Gerdte: Zwischen den Stangenreihen
steht ein Eimer umgekehrt auf der Mittellinie, die
Litter liegen zwischen den Stangenreihen und mit
der Offnung abgewandt von der Mittellinie, 1 Litter
auf Hohe der ersten Slalomstange und 1 Litter auf
Hohe der vierten Slalomstange, 3m hinter der
Wechsellinie steht eine Slalomstange. Der Stab in
der Hand des Reiters.

Spielregeln: Der Reiter reitet mit dem Stab zu den
Littern und hebt aufgesessen mit dem Stab einen
Litter auf. Den Litter wirft er in den Eimer auf der
Mittellinie und reitet um die Slalomstange hinter der
Wechsellinie herum. Dann hebt er mit dem Stab den
zweiten Litter auf, den er ebenfalls in den Eimer
wirft. Dann reitet er zuriick ins Ziel.

Der Litter darf nicht mit der Hand berthrt werden,
es sei denn, er wird vom Stab durchstochen. In die-
sem Fall kann er mit der Hand entfernt werden,
muss jedoch mit dem Stab in den Eimer geworfen
werden. Wenn der Eimer umgekippt ist, dlrfen die
Litter aus dem Eimer ebenfalls mit der Hand aufge-
hoben werden. Wenn der Litter gequetscht wurde,
darf er ebenfalls mit der Hand wieder in die richtige
Form gebracht werden. Dann muss er an die vorhe-
rige Position gebracht werden, von der der Reiter
weiterspielen kann. Zerquetschte Litter gelten nicht
als ,Zerbrochene Gerate" im Sinne der Regel B.2.
Neben den Eimer geworfene Litter miissen mit dem
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Stab aufgehoben werden, aufgesessen oder vom

Boden aus.

13. Moat and Castle
(Burggraben und Burg)

Spielgerate: 1 groBer Kegel; 1 Eimer mit Wasser ge-
fallt; 2 Tennisbdlle

Position der Gerdte: Zwischen den Stangenreihen,
3 m hinter der Wechsellinie steht ein Kegel, auf der
Mittellinie ein halb mit Wasser geflllter Eimer, in
dem 2 Tennisballe schwimmen.

Spielregel: Drei Meter hinter der Wechsellinie steht
ein Kegel, auf der Mittellinie ein halb mit Wasser ge-
flllter Eimer, in dem zwei Tennisballe schwimmen.
Nach dem Start reitet der Reiter zum Eimer und
holt, wenn mdglich aufgesessen, einen Tennisball
heraus, den er auf den Kegel legt. Auf dem Rickweg
holt er den anderen Ball aus dem Eimer und reitet
mit ihm durchs Ziel. Aus dem Eimer verlorenes Was-
ser flhrt nicht zum Ausschluss, solange genligend
Wasser im Eimer ist, dass die Tennisballe schwim-
men. Wenn der Ball bei dem Versuch, ihn auf den
Kegel zu legen, herunter féllt, darf der Reiter ihn so-
wohl aufgesessen als auch vom Boden aus wieder
auf den Kegel legen.

81



D. Einzelspielregeln

14. Mug Shuffle

(Becher versetzen)
Spielgerate: 5 Slalomstangen; 2 Becher
Position der Gerate: Je ein Becher wird Uber die
erste und dritte Stange gestllpt, die flinfte Stange
wird 3 m hinter der Wechsellinie in Flucht mit den
anderen Stangen gestellt.

Spielregel: Uber Stangen 1 und 3 sind je ein Becher
gestlilpt. Die fiinfte Slalomstange wird drei Meter
hinter der Wechsellinie aufgestellt. Der Reiter reitet
zur Stange 1, ergreift den Becher und stllpt ihn
Uber Stange 2, anschlieBend nimmt er den Becher
auf Stange 3 und stilpt ihn Gber Stange 4. Danach
reitet er um die funfte Slalomstange herum, setzt
die Becher in derselben Weise zuriick auf ihre ur-
sprunglichen Stangen und reitet zur Start-/Ziellinie.
Fallengelassene Becher miuissen vor dem Weiter
machen uber die richtige Stange gestilpt werden.
Umgeworfene Stangen muissen vor dem Weiterma-
chen wieder aufgerichtet werden. Der Reiter muss
auf jeden Fall den Versuch gemacht haben, den Be-
cher aufgesessen Uber die Stange zu stilpen, bevor
er einen am Boden liegenden aufhebt und von dort
aus Uber die Stange stlilpt. Die fiinfte Stange wird
im Sinne des Spiels als Spielgerat betrachtet und
muss immer stehen.
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15. Run and Ride
(Laufen und Reiten)

Spielgerate: 5 Slalomstangen
Position der Gerate: 5 Slalomstangen in einer Flucht

Spielregel: Der Reiter fiihrt sein Pony gebissnah am
Zugel um die funfte Slalomstange und reitet zurlick
Uber die Start-/Ziellinie. Alle Hufe des Ponys miissen
hinter der fiinften Slalomstange gewesen sein, be-
vor der Reiter aufsitzt. Die fiinfte Slalomstange ist
Spielgerat und muss immer stehen. Der Reiter darf
sich, wahrend er lauft, nicht am Pony abstiitzen
oder anlehnen.
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16. Socks and Buckets

(Socken in den Eimer)
Spielgerate: 1 Eimer; 3 Socken
Position der Gerdte: Zwischen den Stangenreihen,
auf der Mittellinie steht der Eimer, 3 m hinter der
Wechsellinie liegen 2 Socken, eine Socke in der
Hand des Reiters

Spielregel: Drei Meter hinter der Wechsellinie der
Bahn liegen zwei ,Socken™ auf dem Boden, auf der
Mittellinie steht, zwischen den Stangenreihen, ein
Eimer. Der Reiter startet mit einer dritten Socke, die
er im Vorbeireiten in den Eimer auf der Mittellinie
wirft. Er reitet in Richtung Wechsellinie, sitzt ab und
hebt nacheinander eine Socke auf und wirft sie in
den Eimer auf der Mittellinie. Der Reiter muss ab-
steigen, um die Socken aufzuheben. Er muss zwi-
schen Wechsellinie und Mittellinie wieder aufsitzen.
Wenn eine Socke Uber die Wechsellinie in die Arena
gestoBen wird, muss der Reiter iber die Wechselli-
nie reiten, nachdem er sie aufgehoben hat.
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17. Speed Weavers
(Slalom)
Spielgerate: 5 Slalomstangen
Position der Gerdte: Die Slalomstangen stehen in
gleichmaBigem Abstand auf der Bahn

Spielregel: Der Reiter reitet im Slalom durch die finf
Stangen, um die letzte Stange herum und zurtick
zur Start-/Ziellinie.

Wenn der Reiter eine Stange umgerissen hat, muss
er nach dem Wiederaufstellen noch einmal an dieser
Stange vorbeireiten. Dabei muss das urspriingliche
Muster des Slaloms wieder aufgenommen werden.
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18. Sword Lancers (Ringeste-
chen)

Spielgerate: 1 Flaggenkegel; 1 Ringedegen; 4 Ringe

mit Stiel; Gummibdnder

Nur U12: 2 Ringe mit Stiel

Position der Gerate: Die Ringe werden mit einem

Gummiband an den Slalomstangen zur Start-/Ziel-

linie hin zeigend befestigt, Der Degen steckt im Ke-

gel 3 m hinter der Wechsellinie.

U12: die Ringe stecken an Stange 2 und 3

Spielregel: Auf vier Stangen der Bahn (U12 nur 2)
sind vier Ringe mit Elastikbdndern befestigt. Die
Halterungen aller Ringe zeigen in Richtung der
Start-/Ziellinie. Ein hdlzerner Degen steckt in einem
Flaggenkegel drei Meter hinter der Wechsellinie. Der
Reiter reitet zum Kegel, zieht den Degen heraus und
sammelt mit dem Degen alle vier Ringe (U 12 nur
2) in beliebiger Reihenfolge auf und reitet durchs
Ziel. Der Reiter darf den Degen nur am Griff und die
Ringe nicht mit der Hand festhalten. Lasst er hinge-
gen Degen und/oder Ringe fallen, kann er vom Bo-
den oder vom Sattel aus die Gegenstande mit der
Hand aufheben und festhalten, bis er seinen Fehler
berichtigt hat. Beim Uberqueren der Start-/Ziellinie
muss er jedoch im Sattel sitzen, den ,Degen™ beim
Griff haltend und die Ringe nicht berlhrend. Die
Korrektur der Ringe kann jederzeit in beliebiger Rei-
henfolge stattfinden. Beim Stechen umgerissene
Stangen gelten nicht als Fehler, der Kegel muss je-
doch bei Spielende aufrecht stehen.
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Bemerkung: Wéhrend der Korrektur ist auch das Anfas-
sen des Degens oberhalb des Griffes erlaubt.
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19. Three Mug
(Dreibecherrennen)

Spielgerate: 4 Slalomstangen, 3 Becher

Position der Gerdte: Auf die ersten 3 Slalomstangen

ist ein Becher gestilpt

Spielregel: Auf jeder der ersten drei Stangen ist ein
Bechergestilpt. Der Reiter nimmt den Becher von
der dritten Stange und stillpt ihn auf die vierte, dann
den von der zweiten auf die dritte und schlieBlich
den von der ersten auf die zweiten. AnschlieBend
reitet er zurlick zur Start-/Ziellinie. Umgerissene
Stangen miuissen wieder aufgerichtet werden. Es
muss auf jeden Fall versucht werden, die Becher
aufgesessen auf die Stangen zu stilpen

88



D. Einzelspielregeln

20. Three Pot Flag Race
(Drei Potte Flaggenrennen)

Spielgerate: 1 Slalomstange, 3 Flaggenkegel; 4
Flaggen

Position der Gerate: Die flinfte Slalomstange steckt
in der Flucht mit den anderen Slalomstangen, in
Hobhe der ersten Slalomstange steht ein Flaggenke-
gel, einer in H6he der dritten Slalomstange und ei-
ner in Hohe der flinften Slalomstange. Die 4 Flaggen
befinden sich im mittleren Flaggenkegel.

Spielregel: Die flinfte Slalomstange steckt in der
Flucht mit den anderen Slalomstangen, ein Flaggen-
kegel steht in Hohe der ersten Slalomstange, einer
in Hohe der dritten Slalomstange und einer in Héhe
der funften Slalomstange. Vier Flaggenbefinden sich
im mittleren Flaggenkegel. Der Reiter reitet zum
mittleren Flaggenkegel, nimmt eine Flagge und
steckt sie in einen der leeren Flaggenkegel. Dann
kehrt er zum mittleren Flaggenkegel zurtick und
steckt einzeln eine Flagge nach der anderen in die
beiden zuvor leeren Flaggenkegel, so dass sich am
Ende des Spiels je zwei Flaggen im Flaggenkegel in
Hohe der funften und in Héhe der ersten Slalom-
stange befinden.
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21. Tool Box Scramble
(Werkzeugkastenrennen)

Spielgerate:1 Tonne; 1 Plastik-Werkzeug- oder
Putzkasten; 2 Werkzeuge

Position der Gerate: Zwischen den Stangenreihen,
in Héhe der zweiten Stange steht die umgestiilpte
Tonne, die Werkzeuge liegen 3 m hinter der Wech-
sellinie, der Werkzeugkasten in der Hand des Rei-
ters

Spielregel: In Hohe der zweiten Fluchtstangenreihe
steht eine umgesttilpte Tonne. Drei Meter hinter der
Wechsellinie liegen zwei Plastikhammer. Der Reiter
startet mit einem Werkzeugkasten, stellt ihn auf die
Tonne, reitet zur Wechsellinie, sitzt ab, hebt einen
Hammer auf sitzt wieder auf reitet zum Werkzeug-
kasten und legt ihn in den Kasten. Dann holt er den
zweiten Hammer und legt ihn in den Kasten. Er
nimmt dann den Werkzeugkasten auf und bringt ihn
mit den zwei Plastikhdmmern Uber die Start-/Zielli-
nie. Der Werkzeugkasten muss am Griff Uber die
Start-/Ziellinie getragen werden. Der Reiter muss
den Hammer in den Werkzeugkasten legen, bevor
er diesen von der Tonne aufhebt und Uber die Start-
/Ziellinie reitet. Bei sehr windigem Wetter kdnnen
die Werkzeugkdsten mit Gewichten beschwert wer-
den. In diesem Fall ist das Gewicht ein Gerat im
Sinne der Regeln und muss wieder in den Kasten
gelegt werden, sollte es aus diesem herausgefallen
sein. Der Hammer gilt auch als im Werkzeugkasten
liegend, wenn er allein durch den Werkzeugkasten
und nicht durch andere Gegenstande oder Personen
gestuitzt wird.
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22. Triple Flag
(Dreiflaggenrennen)

Spielgerate: 1 Flaggenhalter mit verschiedenen Far-

ben; 1 Flaggenkegel; 3 Flaggen mit verschiedenen

Farben

Position der Gerate: Zwischen den Stangenreihen,

in Hohe der ersten Slalomstange steht der Flaggen-

halter, mit dem weiBen Flaggenrohr in Richtung

Start/Ziel. Ein Flaggenkegel 3 m hinter der Wech-

sellinie, dort stecken die 3 Flaggen

Spielregel: Drei Flaggen in drei verschiedenen Far-
ben, dem Flaggenhalter entsprechend, stecken in
einem Flaggenkegel drei Meter hinter der Wechsel-
linie. Der Flaggenhalter mit entsprechender
Farbkennzeichnung steht in Héhe der ersten Sla-
lomstangen. Der Reiter reitet zur Wechsellinie und
holt die Flaggen einzeln in beliebiger Reihenfolge
aus dem Flaggenkegel und steckt sie einzeln in die
dazugehorigen Flaggenhalter. AnschlieBend reitet er
durchs Ziel. Fallen gelassene Flaggen mussen auf-
gehoben und aufgesessen in den Flaggenhalter ge-
steckt werden. Die Farben des Flaggenhalters und
der Flagge missen zu jedem Zeitpunkt bereinstim-
men.

Bemerkung: Wenn mdéglich soll der mittlere Flaggenhalter
entfernt werden.
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23. Two Flag
(Zweiflaggenrennen)

Spielgerate: 2 Flaggenkegel; 2 Flaggen; 1 Slalom-
stange

Position der Gerate: Zwischen den Stangenreihen,
3 m hinter der Wechsellinie steht eine Slalom-
stange, ein Flaggenkegel steht in Hohe der ersten
Slalomstange, der zweite in Héhe der vierten Sla-
lomstange, im zweiten Kegel steckt eine Flagge,
eine Flagge in der Hand des Reiters

Spielregel: Ein Flaggenkegel steht in Hohe der ers-
ten Slalomstange, ein Flaggenkegel steht in Hoéhe
der vierten Slalomstange. In ihm befindet sich eine
Fahne. Eine Slalomstange befindet sich drei Meter
hinter der Wechsellinie. Der Reiter, eine Flagge hal-
tend, steckt diese in den ersten Flaggenkegel. Er
holt dann die Flagge aus dem zweiten Flaggenkegel,
reitet um die Stange hinter der Wechsellinie herum
und platziert diese Flagge auf dem Riickweg wieder
im urspringlichen Flaggenkegel und nimmt die an-
dere Flagge mit Gber die Start-/Ziellinie.
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24. Victoria Cross
(Miillerrennen)

Spielgerate: 2 Mdllerkissen geflillt, alternativ 2 Kis-

sen; 1. Slalomstange

Position der Gerate: Beide Sacke liegen 3 m hinter

der Wechsellinie in Flucht mit den Slalomstangen

Spielregel: Zwei mit weichem Material geflillte Sa-
cke liegen drei Meter hinter der Wechsellinie auf
dem Boden. Der Reiter reitet zur Wechsellinie, sitzt
ab, nimmt den Sack auf, sitzt wieder auf und lasst
den Sack zwischen der ersten Slalomstange und der
Start-/Ziellinie fallen. Der erste Sack muss in vollem
Umfang auf der Start-/Zielseite der ersten Slalom-
stange zu liegen kommen. Der Reiter muss um die
erste Slalomstange herumreiten, bevor er den zwei-
ten Sack holt und mit ihm Uber die Start-/Ziellinie
reitet. Die erste Stange ist Spielgerat und muss bis
zum Spielende immer stehen.
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1. Agility Aces

(Flinke FiiBe)
Spielgerate: 6 Flinke FlBe Eimer
Position der Gerdte: Zwischen den Stangenreihen
auf der Mittelinie stehen sechs umgestllpte Eimer
im Abstand von ca. 30 cm
Position der Reiter: Reiter 1 im Startraum, Reiter 2
im Wechselraum

Spielregel: An der Mittellinie stehen - in Bahnrich-
tung zwischen den Stangenreihen - sechsumge-
stlilpte Eimer ("Stepping Stones") in kurzen Abstan-
den. Die beiden Reiter starten an den gegentberlie-
genden Enden der Bahn. Der erste Reiter reitet in
Richtung der Eimer, sitzt ab, fihrt sein Pony am Zi-
gel und Uberquert -zu FuB und Eimer fir Eimer - die
Eimerreihe. Der Reiter muss, ohne zwischendurch
den Boden zu bertihren, auf alle sechs Eimertreten.
Gelingt das nicht, muss er den Versuch wiederholen.
Dann sitzt er, nach mindestens einem Schritt auf
dem Boden, wieder auf und reitet zur Wechsellinie,
von wo der zweite Reiter den Parcours in der glei-
chen Weise absolviert. StoBt der Reiter oder sein
Pony einen odermehrere Eimer um, muss er sie wie-
deraufstellen und noch einmal Gber die gesamte Ei-
merreihe laufen. Anlehnen und Aufstitzen zur
Gleichgewichtsregulierung ist verboten. Jeder kann
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in beliebiger Richtung Uber die Eimer laufen.
Bemerkung: UmgestoBene Eimer missen auf jeden Fall
an die korrekte Stellegestellt werden.

1. Association Race
(Hochstaplerspiel)

Spielgerate: 2 Tonnen; 5 Hochstapler gekennzeich-
net mit den Farben grin, gelb, blau, rot und weiB
und jeweils einem Buchstaben, z.B. T-W-I-G-A oder
V-R-M-G-D

Position der Gerate: Zwischen den Stangenreihen,
Tonne 1 auf der Mittellinie, Tonne 2 3 m hinter der
Wechsellinie Spielsteine 2-5 Uibereinander gestapelt
auf Tonne 2, Spielstein 1 in der Hand des Startrei-
ters

Position der Reiter: Beide Reiter im Startraum

Spielregel: Auf der Bahn stehen - zwischen den
Stangenreihen - zwei Tonnen: die eine auf der Mit-
tel- und die andere drei Meter hinter der Wechselli-
nie. Es gilt, fiinf verschiedenfarbige Plastikbehalter
mit einer Buchstabenfolge (z.B. V(griin), R(gelb),
M(blau), G(rot), D(weiB) fir ,Verband fiir Reiter-
spiele Mounted Games Deutschland" oder T(griin),
W(gelb), I(blau), G(rot), A(weiB) fir ,Twiga") in der
richtigen Reihenfolge zu einem Turm zu stapeln. Die
Behalter mit den ersten vier Buchstaben sind in um-
gekehrter Reihenfolge (G(rot), M(blau), R(gelb),
V(griin) oder G(rot), I(blau), W(gelb), T(griin)) auf
der Mitte der Tonne an der Wechsellinie gestapelt.
Sie sind so ausgerichtet, dass die (Idngere) Seite mit
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den Buchstaben parallel zur Wechsellinie ist. Der
erste Reiter startet mit dem letzten Buchstaben (D
oder A) zur Tonne auf der Mittellinie und setzt ihn
dort ab. Danach reitet er zur Tonne an der Wechsel-
linie, ergreift dort den obersten Behalter (G) und
setzt ihn auf der Tonne auf der Mittellinie ab. Die
restlichen drei Buchstaben kénnen einzeln von ir-
gendeinem der beiden Reiter gestapelt werden, so-
lange jeder mindestens einen Buchstaben von der
Tonne an der Wechsellinie auf die Tonne auf der Mit-
tellinie, in der richtigen Buchstabenreihenfolge, ge-
stapelt hat. Der Turm aus den Plastikbehdltern muss
dabei aufrecht stehen bleiben. Die Behalter miissen
mit dem Boden, nicht der Seite, auf die Tonne, bzw.
die Ubrigen Behdlter gestapelt werden. Wenn die
Stapel kippen oder die Plastikbehdlter auf den Bo-
den fallen, missen sie sofort wieder auf ihren rich-
tigen Platz gestellt werden.

Bemerkung: Zu Ehren des verstorbenen Ehrenvorsit-
zenden ,, Twiga" Vollmers sind die verbandseigenen Be-
hélter mit der Buchstabenreihenfolge T(grin), W(gelb),
I(blau), G(rot) und A(weiB) umgertistet.
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2. Ball and Cone

(Ball und Kegel)
Spielgerate: 2 Kegel; 2 Tennisbdlle
Position der Gerdte: Zwischen den Stangenreihen,
auf der Mittellinie, steht ein Kegel, der andere 3m
hinter der Wechsellinie, auf dem letzteren liegt ein
Tennisball, ein Ball in der Hand des Startreiters
Position der Reiter: Beide Reiter im Startraum

Spielregel: Ein Kegel steht auf der Mittellinie, der
andere drei Meter hinter der Wechsellinie. Auf dem
letzteren liegt ein Tennisball. Der erste Reiter startet
mit einem Tennisball und setzt ihn auf den Kegel auf
der Mittellinie, reitet zum Kegel an der Wechsellinie,
holt den Ball und lbergibt ihn an seinen Partner. Der
zweite Reiter setzt den Ball auf den Kegel an der
Wechsellinie und holt den Ball vom Kegel auf der
Mittellinie auf dem Rickweg und nimmt ihn mit Gber
die Start-/Ziellinie. Umgefallene Kegel missen wie-
der aufgerichtet werden.

97



E. Paarspielregeln

3. Bang-a-Balloon
(Luftballonstechen)

Spielgerate: 1 Brett zur Befestigung der Luftballons;
4 Luftballons, befestigt an den Positionen 1, 2, 5 und
6; 1 Luftballonpieker

Position der Gerdte: Zwischen den Stangenreihen
liegt das Ballonbrett auf der Mittellinie, parallel zu
den Stangen, die Slalomstangen 2 und 3 sind Spiel-
gerate, Stab mit Nagel in der Hand des Startreiters
Position der Reiter: Reiter 1 im Startraum, Reiter 2
im Wechselraum

Spielregeln: Auf einem Luftballonbrett, das in Bahn-
richtung Uber der Mittellinie der Bahn zwischen den
Stangenreihen am Boden liegt, sind vier Luftballons
befestigt. Die beiden Reiter starten von den gegen-
Uberliegenden Enden der Bahn. Der erste Reiter er-
halt eine ,Lanze™ (mit Nadel), mit der er bei seinem
Ritt an dem Luftballonbrett vorbei zwei Ballons - mit
der Spitze oder durch Schlagen mit der Lanze - zum
Platzen bringt. An der Wechsellinie Ubergibt er die
Lanze an den zweiten Reiter, der sie mit Uber die
Start-/Ziellinie bringt. Beide Reiter absolvieren den
Parcours in gleicher Weise. Jeder Reiter muss zwei
Ballons aus beliebiger Richtung zum Platzen brin-
gen. Verbogene oder abgebrochene Spitzen der
Lanze gelten nicht als ,,zerbrochenes Spielzubehor".
Das Luftballonbrett ist ein Gerdt im Sinne der Re-
geln. Es muss wdhrend des Spiels im gesamten Um-
fang auf seiner Bahn zwischen der zweiten und drit-
ten Slalomstange bleiben. Wenn das Brett diesen
Raum verlasst, muss es sofort wieder zwischen
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zweite und dritte Stange gebracht werden. Deshalb
sind diese Slalomstangen ebenfalls Gerate im Sinne
der Regeln und dirfen nicht umgestoBen werden.

4. Bank Race

Spielgerate: 1 groBer Kegel, ein Ring mit 4 Haken,
4 Zahlen (1 x 1, 3 x 0), auf einer Seite rot, auf der
anderen schwarz, ein Holzschild befestigt an einem
Stander, oberer Rand in 2,13 m Ho6he. Auf dem
Schild eine aufgemalte ,,1000%, Gber jeder Ziffer ein
Haken.

Position der Gerate: Auf der Mittellinie steht zwi-
schen den Stangenreihen ein Kegel mit einem Ring,
an welchem 4 Zahlen (1x ,1%, 3x,0") mit der roten
Seite nach auBen hangen (die ,1% hangt auf der
Seite in Richtung der Startlinie, die drei ,0" an den
anderen Seiten). 3 Meter hinter der Wechsellinie,
zwischen den Stangenreihen, steht ein Schild mit 4
Schlisselhaken und der aufgemalten Zahl ,1000".
Position der Reiter: Beide Reiter im Startraum

Spielregel: Auf der Mittellinie steht zwischen den
Stangenreihen ein Kegel mit einem Ring, an wel-
chem 4 Zahlen (1x ,1%, 3x ,0") mit der roten Seite
nach auBen hangen (die , 1" hangt auf der Seite in
Richtung der Startlinie, die drei ,,0" an den anderen
Seiten). 3 Meter hinter der Wechsellinie, zwischen
den Stangenreihen, steht ein Schild mit 4 Schlissel-
haken und der aufgemalten Zahl ,1000".

Reiter 1 reitet zum Kegel, nimmt eine Zahl, reitet
zum Schild, hangt die Zahl so auf einen passenden
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Haken, dass die schwarze Seite nach auBen zeigt
und reitet zur Ziellinie zurtck. Die restlichen Zahlen
kénnen einzeln von irgendeinem der beiden Reiter
genommen und aufgehdngt werden, solange jeder
mindestens eine Zahl genommen und aufgehangt
hat. Reiter dirfen die Zahlen nur vom Ring abneh-
men, wenn dieser auf dem Kegel aufgesteckt ist. Die
Zahlen mussen in jedem Fall aufgesessen an dem
Schild befestigt werden. Zahlen, die bereits am
Holzschild befestigt waren, durfen jedoch, wenn sie
von ihrem Platz entfernt werden, auch vom Boden
aus wieder aufgehdngt werden. Die Zahlen kénnen
in beliebiger Reihenfolge vom Ring genommen wer-
den, missen am Holzschild aber der aufgemalten
Ziffernfolge entsprechen.
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5. Bottle Exchange
(Flaschentausch)

Spielgerate: 1 Slalomstange, 2 Tonnen, 2 Flaschen
Position der Gerdte: Zwischen den Stangenreihen,
eine umgestilpte Tonne auf Hoéhe der zweiten
Stange, die zweite Tonne umgestillpt auf Héhe der
vierten Stange darauf steht, in der Mitte, eine Fla-
sche, 3 m hinter der Wechsellinie steht eine Slalom-
stange. Die erste Flasche in der Hand des ersten
Reiters.

Position der Reiter: Beide Reiter im Startraum

Spielregel: Auf der Bahn - zwischen den Stangen-
reihen - stehen zwei umgestilpte Tonnen: die eine
auf Hohe der zweiten Stange und die andere auf
Hohe der vierten Stange, darauf steht in der Mitte
eine etwa zu einem Drittel mit Sand gefiillte Fla-
sche. Drei Meter hinter der Wechsellinie steht eine
Slalomstange. Der erste Reiter reitet zur Tonne auf
Hohe der zweiten Stange und stellt die Flasche da-
rauf ab. Dann reitet er weiter zur zweiten Tonne
und holt die zweite Flasche. Damit reitet er um die
Slalomstange hinter der Wechsellinie herum und
stellt die Flasche wieder auf die zweite Tonne. Er
holt die Flasche von der ersten Tonne und reitet
zurlick zur Start-/Ziellinie und Ubergibt sie dem
nachsten Reiter. Beide Reiter absolvieren den Par-
cours in gleicher Weise. Der zweite Reiter bringt
die Flasche mit ins Ziel. Die Flaschen missen wah-
rend des Spiels jederzeit aufrecht auf den Tonnen
stehen.
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6. Bottle Shuttle
(Flaschenpendel)

Spielgerate: 2 Tonnen; 2 Flaschen

Position der Gerdte: Tonne 1 auf der Mittellinie,
Tonne 2 3 m hinter der Wechsellinie mit einer Fla-
sche drauf, die zweite Flasche in der Hand des Start-
reiters

Position der Reiter: Beide Reiter im Startraum

Spielregel: Auf der Bahn - zwischen den Stangen-
reihen — stehen zwei umgestiilpte Tonnen: die eine
auf der Mittel- und die andere drei Meter hinter der
Wechsellinie. Auf der Tonne an der Wechsellinie
steht in der Mitte eine etwa zu einem Drittel mit
Sand gefiillte Plastikflasche.

Der erste Reiter erhalt eine zweite Flasche, die erim
Vorbeireiten auf der Tonne auf der Mittellinie ab-
stellt. Er holt dann von der Tonne an der Wechselli-
nie die andere Flasche, reitet zurlick zur Start-/Ziel-
linie und Ubergibt sie dem nachsten Reiter. Beide
Reiter absolvieren den Parcours in gleicher Weise;
sie stellen eine Flasche auf die leere und holen eine
Flasche von der anderen Tonne. Der zweite Reiter
bringt eine Flasche ins Ziel. Die Flaschen missen
wahrend des Spiels jederzeit aufrecht auf den Ton-
nen stehen.
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7. Bottle Swap

Spielgerate: 1 Slalomstange, 1 Tonne, 1 Flaschen
Position der Gerdte: Die Slalomstange steht zwi-
schen den Stangenreihen 3 m hinter der Wechselli-
nie, die umgestilpte Tonne steht auf der Mittellinie,
die Flasche in der Hand des Reiters.

Position der Reiter: Beide Reiter im Startraum

Spielregel: Drei Meter hinter der Wechsellinie steht
- zwischen den Stangenreihen - eine Slalomstange,
eine umgestililpte Tonne steht auf der Mittellinie.
Der erste Reiter startet mit einer etwa zu einem
Drittel mit Sand gefiillte Flasche, die er auf die
Tonne stellt. Danach reitet er um die Stange hinter
der Wechsellinie. Auf dem Rickweg nimmt er die
Flasche von der Tonne auf der Mittellinie und reitet
zurlick zur Start-/Ziellinie und Ubergibt sie dem
zweiten Reiter. Beide Reiter absolvieren den Par-
cours in gleicher Weise. Der zweite Reiter bringt die
Flasche mit ins Ziel. Die Flasche muss wahrend des
ganzen Spiels immer aufrecht auf der Tonne stehen.
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8. Carton Race
(Kartonrennen)

Spielgerate:4 Slalomstangen; 4 Kartons; 1 Eimer
Position der Gerate: Die Plastikbehalter werden je-
weils iber eine der Slalomstangen gestiilpt, der Ei-
mer steht 3 m hinter der Wechsellinie, in Flucht der
Stangen.

Position der Reiter: Beide Reiter im Startraum

Spielregeln: Drei Meter hinter der Wechsellinie steht
in der Flucht der Slalomstangen ein Eimer. Auf jeder
der vier Slalomstangen ist ein Karton gestulpt. Nach
dem Start nimmt der erste Reiter einen Karton von
einer beliebigen der vier Stangen und wirft ihn vom
Pony aus in den Eimer. AnschlieBend holt er einen
zweiten Karton von der Stange, wirft ihn ebenfalls
in den Eimer und reitet zurtick zur Start-/Ziellinie.
Beide Reiter absolvieren den Parcours in der glei-
chen Weise. Umgerissene Stangen missen wieder
aufgerichtet werden.
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9. Flag Fliers
(Flaggenrennen)

Spielgerate: 2 Flaggenkegel; 5 Flaggen
Position der Geréate: Flaggenkegel 1 auf der Mittelli-

nie zwischen den Stangenreihen, Flaggenkegel 2
3 m hinter der Wechsellinie, 2 Flaggen im Kegel auf
der Mittellinie, eine dritte Flagge in der Hand des
Startreiters

Position der Reiter: Beide Reiter im Startraum

Spielregeln: Auf der Bahn - zwischen den Stangen-
reihen - stehen zwei Flaggenkegel, einer auf der
Mittellinie und einer drei Meter hinter der Wechselli-
nie. In dem Flaggenkegel auf der Mittellinie stecken
zwei Flaggen. Der erste Reiter erhalt eine dritte
Flagge, die er im Vorbeireiten in den Flaggenkegel
an der Wechsellinie steckt. Auf dem Rickweg nimmt
er eine Flagge aus dem Flaggenkegel an der Mittel-
linie und Ubergibt sie an den nachsten Reiter. Beide
Reiter absolvieren den Parcours auf die gleiche
Weise. Wenn der Reiter einen Flaggenkegel um-
reiBt, muss er ihn wieder aufrichten und die korrekte
Anzahl von Flaggen wieder einstecken. Er kann das
Spiel mit einer beliebigen Flagge fortsetzen, nicht
unbedingt mit der urspriinglich verwendeten.
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10. Founder’s Race
(Griinderrennen - friiher
~Prasidentenrennen™)

Spielgerate: 4 Plastikrohre mit je einem der Buch-
staben PAIR; 1 Slalomstange

Position der Gerdte: Zwischen den Stangenreihen in
Hbhe der ersten Slalomstange steht eine zusatzliche
Stange, 3 m hinter der Wechsellinie liegen 3 Plastik-
réhren, aufgereiht von links nach rechts aus Sicht
der Startlinie ,P-A-I", die Réhre mit dem Buchsta-
ben ,R" in der Hand des Startreiters

Position der Reiter: Beide Reiter im Startraum.

Spielregel: Drei Plastikrohren werden auf die 3-m-
Marke hinter der Wechsellinie gelegt. Jede Plastik-
rohre ist mit einem anderen Buchstaben beschriftet,
und zwar PAI. In Héhe der ersten Stangen wird eine
weitere Stange zwischen den Stangenreihen aufge-
stellt. Der erste Reiter startet mit der Plastikrohre
mit dem Buchstaben "R", stiilpt die Plastikréhre
Uber die Stange, reitet zur Wechsellinie, steigt ab,
hebt die Plastikrohre mit dem Buchstaben "I" auf
und steigt wieder auf. Dann reitet er wieder zurtick,
stlilpt auch diese Plastikréhre Gber die Stange, reitet
noch einmal zur Wechsellinie, holt die nachste Plas-
tikrohre reitet zurlick zur Start-/Ziellinie und Uber-
gibt die Plastikrohre an den zweiten Reiter. Beide
Reiter absolvieren den Parcours mit den zugehdri-
gen Buchstaben in der gleichen Weise. Der zweite
Reiter stiilpt die letzte Plastikrohre Gber die Stange,
so dass die Reihenfolge von oben nach unten den
Namen PAIR ergibt. Die Plastikrohre muss stets mit
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der Hand festgehalten werden.

11. Four Flag
(Vierflaggenrennen)

Spielgerate:1 4-Flaggenhalter; 1 Flaggenkegel; 4
Flaggen in verschiedenen, den Farben des Flaggen-
halters entsprechenden Farben

Position der Gerate: Zwischen den Stangenreihen,
in  Hohe der ersten Stange steht der
4-Flaggenhalter, mit dem weiBen Flaggenrohr in
Richtung Start/Ziel. Der Flaggenkegel steht 3 m
hinter der Wechsellinie mit den 4 Flaggen

Position der Reiter: Beide Reiter im Startraum

Spielregel: Vier Flaggen in vier verschiedenen Far-
ben, dem Flaggenhalter entsprechend, stecken in
einem Flaggenkegel drei Meter hinter der Wechsel-
linie. Der Flaggenhalter mit entsprechender
Farbkennzeichnung steht in Hohe der ersten Sla-
lomstange, mit dem weiBen Flaggenrohr in Richtung
Start/Ziel. Der erste Reiter reitet zur Wechsellinie
und holt eine Flagge aus dem Flaggenkegel und
steckt sie in den dazugehérigen Flaggenhalter. Die
restlichen Flaggen kdénnen von irgendeinem der Rei-
ter in beliebiger Reihenfolge bewegt werden, wobei
jeder Reiter mindestens eine Flagge bewegt haben
muss. Der Reiter muss die Flagge aufgesessen in
den Halter stecken. Wenn der Flaggenhalter umge-
stoBen wird, dirfen die Gbrigen Flaggen jedoch auch
vom Boden aus in den Halter gesteckt werden. Die
Farben des Flaggenhalters und der Flagge missen
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zu jedem Zeitpunkt Ubereinstimmen.

12. HilLo
(Hoch und Tief)

Spielgerate: Korb befestigt an einem Stander; 2
kleine Kegel; 3 Tennisballe

Position der Gerdte: In der Flucht der Kegel steht
der Korbballstdnder 3 m hinter der Wechsellinie.
Zwischen den Stangenreihen steht, in Hbhe der
zweiten und vierten Slalomstangen, jeweils ein Ke-
gel auf denen ein Tennisball liegt, einen dritten Ball
in der Hand des Startreiters

Position der Reiter: Beide Reiter im Startraum

Spielregeln: Auf der Bahn steht drei Meter hinter der
Wechsellinie ein Korbballstdnder. Auf zwei kleinen
Kegeln, auf Hohe der zweiten und vierten Slalom-
stange in Bahnrichtung zwischen den Stangenrei-
hen aufgestellt, liegen zwei Tennisballe. Der erste
Reiter erhalt einen dritten Tennisball, reitet zur
Wechsellinie und beférdert ihn dort - high/hoch - in
das Korbnetz. Auf dem Rlickweg nimmt er einen
Tennisball - low/tief — von einem StraBenkegel auf
und Ubergibt ihn dem nachsten Reiter. Beide Reiter
absolvieren den Parcours in gleicher Weise. Verfehlt
der Ball das Netz, kann der Reiter ihn abgesessen
aufheben, muss ihn jedoch im Sattel sitzend einwer-
fen. Alle Kegel und der Korbballsténder miissen
wahrend des gesamten Spiels aufrecht stehen. Wird
der Stander umgestoBen und die Balle fallen aus
dem Netz, kdnnen die aus dem Netz gefallenen Balle
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vom Boden aus eingeworfen werden.

13. Hoopla

Spielgerate: 1 Kegel, 3 Gummiringe

Position der Gerdte: Zwischen den Stangenreihen,
auf HOhe der ersten Stange steht ein Kegel. 3 m
hinter der Wechsellinie liegen 2 Gummiringe, ein
Gummiring in der Hand des Startreiters

Position der Reiter: Beide Reiter im Startraum

Spielregeln: Zwischen den Stangenreihen, auf Héhe
der ersten Stange, steht ein Kegel, drei Meter hinter
der Wechsellinie liegen zwei Gummiringe. Der erste
Reiter hat einen dritten Gummiring, den er im Vor-
beireiten auf dem Kegel platziert. Er reitet in Rich-
tung Wechsellinie und hebt einen Gummiring auf.
Dann reitet er zuriick zur Start-/Ziellinie, wo er den
Gummiring dem nachsten Reiter (bergibt. Beide
Reiter absolvieren den Parcours in gleicher Weise;
der zweite Reiter platziert den letzten Gummiring
auf dem Rickweg auf dem Kegel. Die Gummiringe
missen wahrend des Spiels jederzeit komplett auf
dem Kegel liegen und diirfen nicht nur auf der Spitze
balancieren.
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14. Hug-a-Mug

(Becherspiel)
Spielgerate: 4 Slalomstangen; 1 Tonne; 3 Becher
Position der Gerate: Eine Tonne steht 3 m hinter der
Wechsellinie, in einer Flucht mit den Stangen. Auf
ihr befinden sich 2 Becher, der dritte Becher in der
Hand des Startreiters
Position der Reiter: Beide Reiter im Startraum

Spielregel: Auf einer Tonne drei Meter hinter der
Wechsellinie stehen, in einer Linie parallel zur Wech-
sellinie angeordnet, zwei umgestlilpte Becher. Der
erste Reiter erhalt einen dritten Becher, den er im
Vorbeireiten auf eine beliebige Stange seiner Bahn
stlilpt. Er holt dann von der Tonne an der Wechseli-
nie einen anderen Becher, den er an den zweiten
Reiter (bergibt. Beide Reiter absolvieren den Par-
cours in gleicher Weise. Alle Reiter absolvieren den
Parcours in gleicher Weise. Umgerissene Stangen
mussen wieder aufgerichtet werden. Von der Tonne
umgestoBene Becher missen wieder umgestulpt
auf die Tonne gestellt werden. Wird die Tonne um-
gestoBen, muss der Reiter sie wieder aufrichten und
die richtige Anzahl von Bechern wieder aufstellen.
Er darf das Spiel mit einem beliebigen Becher fort-
setzen, nicht unbedingt mit dem urspriinglich ver-
wendeten.
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15. Hula Hoop

Spielgerate: 1 Reifen, 4 Slalomstangen

Position der Gerdte: Der Reifen liegt auf der Mittel-
linie zwischen den Stangenreihen, Stangen 2 und 3
sind Spielgerate

Position der Reiter: Beide Reiter im Startraum

Spielregel: Der Reifen liegt auf der Mittellinie der
Bahn zwischen den Stangenreihen. Das Paar reitet
zur Mittellinie. Reiter 1 steigt ab und schllpft durch
den Reifen, wahrend Reiter 2 sein Pony am Zigel
halt. Reiter 1 sitzt wieder auf und das Paar reitet zur
Wechsellinie und kehrt hinter der Linie um. Das Paar
reitet zur Mittellinie und Reiter 2 schllpft durch den
Reifen, wahrend Reiter 1 sein Pony am Zligel hdlt.
Reiter 2 sitzt wieder auf und das Paar reitet zur
Start-/Ziellinie. Der Reifen muss wahrend des gan-
zen Spielablaufs in seiner gesamten Dimension zwi-
schen der zweiten und dritten Stange bleiben und in
der Bahn des Paares bleiben. Wenn der Reifen die-
sen Raum verlasst, muss er sofort wieder zwischen
zweite und dritte Stange gebracht werden. Deshalb
sind diese Stangen ebenfalls Gerate im Sinne der
Regeln und dirfen nicht umgestoBen werden.
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16. Litter Lifters

(Abfall sammeln)
Spielgerate: 1 Tonne; 4 Kartons; 1 Litterstab
Position der Gerdte: Zwischen den Stangenreihen
steht die Tonne umgekehrt auf der Mittellinie, die
Litter liegen 3 m hinter der Wechsellinie mit der Off-
nung weg vom Start/Ziel, der Stab in der Hand des
Startreiters
Position der Reiter: Beide Reiter im Startraum

Spielregeln: Drei Meter hinter der Wechsellinie der
Bahn liegen vier Litter eng beieinander, so dass sie
sich bertihren (mit der Offnung weg vom Ziel); auf
der Mittellinie steht eine Tonne zwischen den Stan-
genreihen. Der erste Reiter erhalt einen Stab, reitet
zum Abfall und hebt aufgesessen mit dem Stab ei-
nen Litter auf. Den Litter wirft er in die Tonne auf
der Mittellinie. Er reitet zuriick zur Wechsellinie und
hebt einen zweiten Litter auf, den er auf dem Riick-
weg ebenfalls in die Tonne wirft, bevor der den Stab
dem zweiten Reiter Gbergibt. Beide Reiter absolvie-
rend den Parcours in gleicher Weise, der zweite Rei-
ter bringt den Stab ins Ziel. Der Litter darf nicht mit
der Hand berthrt werden, es sei denn, er wird von
einem Stab durchstochen. In diesem Fall kann er
mit der Hand entfernt und in die Tonne geworfen
werden. Gerdat beim Aufsammeln ein Litter Gber die
Wechsellinie hinaus in das Spielfeld, kann der Reiter
diesen oder einen anderen Litter aufnehmen. Der
ins Spielfeld geratene Litter kann von dem nachfol-
genden Reiter aufgenommen werden. Die Wechsel-
linie muss Uberquert worden sein oder Uberquert
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werden. Neben die Tonne geworfene Litter missen
mit dem Stab aufgehoben werden, aufgesessen
oder vom Boden aus. Litter diirfen mit der Hand auf-
gehoben werden, wenn die Tonne umgekippt ist.

17. Litter Scoop

Spielgerate: 1 Eimer; 2 Kartons; 1 Litterstab
Position der Gerdte: Zwischen den Stangenreihen
steht ein Eimer umgekehrt auf der Mittellinie, die
Litter liegen zwischen den Stangenreihen und mit
der Offnung abgewandt von der Mittellinie, 1 Litter
auf Hohe der ersten Slalomstange und 1 Litter auf
Hbéhe der vierten Slalomstange

Position der Reiter: Reiter 1 im Startraum, Reiter 2
im Wechselraum

Spielregeln: Der erste Reiter reitet mit dem Stab zu
den Littern und hebt aufgesessen mit dem Stab ei-
nen Litter auf. Den Litter wirft er in den Eimer auf
der Mittellinie und reitet weiter zur Wechsellinie Dort
Ubergibt er den Stab an Reiter 2. Beide Reiter ab-
solvieren den Parcours in gleicher Weise; der letzte
Reiter bringt den Stab mit ins Ziel.

Der Litter darf nicht mit der Hand beriihrt werden,
es sei denn, er wird vom Stab durchstochen. In die-
sem Fall kann er mit der Hand entfernt werden,
muss jedoch mit dem Stab in den Eimer geworfen
werden. Wenn der Eimer umgekippt ist, dlrfen die
Litter aus dem Eimer ebenfalls mit der Hand aufge-
hoben werden. Wenn der Litter gequetscht wurde,
darf er ebenfalls mit der Hand wieder in die richtige
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Form gebracht werden. Dann muss er an die vorhe-
rige Position gebracht werden, von der der Reiter
weiterspielen kann. Zerquetschte Litter gelten nicht
als ,Zerbrochene Gerdte" im Sinne der Regel B.2.
Neben den Eimer geworfene Litter miissen mit dem
Stab aufgehoben werden, aufgesessen oder vom
Boden aus.

18. Mug Shuffle
(Becher versetzen)

Spielgerate: 4 Slalomstangen; 2 Becher

Position der Gerdte: Je ein Becher wird Uber die
erste und dritte Stange gestlilpt

Position der Reiter: Reiter 1 im Startraum, Reiter 2
im Wechselraum

Spielregel: Uber Stangen 1 und 3 sind je ein Becher
gestlilpt Die beiden Reiter starten an den gegen-
Uberliegenden Enden der Bahn. Reiter 1 reitet zur
Stange 1, ergreift den Becher und stilpt ihn ber
Stange 2, anschlieBend nimmt er den Becher auf
Stange 3 und stllpt ihn Gber Stange 4, bevor er die
Wechsellinie Gberquert. Reiter zwei bewegt die Be-
cher anschlieBend zuriick von Stange 4 auf Stange
3 und von Stange 2 auf Stange 1, bevor er die Start-
/Ziellinie Uberquert. Fallengelassene Becher missen
vor dem Weitermachen Uber die richtige Stange ge-
stilpt werden; umgeworfene Stangen mussen vor
dem Weitermachen wieder aufgerichtet werden.
Der Reiter muss auf jeden Fall den Versuch gemacht
haben, den Becher aufgesessen Uber die Stange zu
stlilpen, bevor er einen am Boden liegenden aufhebt
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und von dort aus Uber die Stange stilpt.

19. Pony Pairs
(Ponypaare)

Spielgerate: 4 Slalomstangen; 1 Seil

Position der Gerdte: Das Seil in der Hand des Start-
reiters

Position der Reiter: Reiter 1 im Startraum, Reiter 2
im Wechselraum

Spielregel: Die Bahn hat vier Stangen. Beide Reiter
starten von den entgegen gesetzten Enden der
Bahn. Reiter 1 halt ein Tau und reitet im Slalom zur
Wechsellinie. Dort erfasst Reiter 2 das andere Tau-
ende. Beide reiten - das Tau haltend - Uber die
Wechsellinie und dann im Slalom zurick zur Start-
/Ziellinie. Lasst ein Reiter sein Tauende los, muss
das Paar an die Stelle zurlickkehren, an der es sich
trennte. Das Tauende darf nicht um die Hand gewi-
ckelt werden. Hand- oder Fingerhalten ist nicht er-
laubt.

20. Run and Ride
(Laufen und Reiten)

Spielgerate: 5 Slalomstangen
Position der Gerate: 5 Slalomstangen in einer Flucht
Position der Reiter: Beide Reiter im Startraum

Spielregel: Der erste Reiter flhrt sein Pony gebiss-

nah am Zigel um die flnfte Slalomstange und reitet

zurtick Uber die Start-/Ziellinie. Reiter 1 darf nicht
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aufsitzen, bevor er die flinfte Slalomstange auf dem
Weg zur Wechsellinie passiert hat. Der zweite Reiter
reitet zur finften Slalomstange, sitzt ab und fiihrt
das Pony am Zigel zurlick ins Ziel. Reiter 2 muss
abgesessen sein, bevor er die 5. Stange auf dem
Ruckweg zur Start- /Ziellinie passiert hat. Die flinfte
Slalomstange ist Spielgerat und muss immer ste-
hen. Die Reiter dirfen sich, wahrend sie laufen,
nicht am Pony abstitzen oder anlehnen.

21. Socks and Buckets
(Socken in den Eimer)

Spielgerate:1 Eimer; 3 Socken

Position der Gerate: Zwischen den Stangenreihen,
auf der Mittellinie steht der Eimer, 3 m hinter der
Wechsellinie liegen 2 Socken, eine dritte Socke in
der Hand des Startreiters

Position der Reiter: Beide Reiter im Startraum

Spielregel: Drei Meter hinter der Wechsellinie der
Bahn liegen zwei ,Socken" auf dem Boden; auf der
Mittellinie steht zwischen den Stangenreihen ein Ei-
mer. Der erste Reite erhalt eine dritte Socke, die er
im Vorbeireiten in den Eimer auf der Mittellinie wirft.
Er reitet in Richtung Wechsellinie, sitzt ab und hebt
eine Socke auf. Er sitzt wieder auf und reitet zuriick
zur Start-/Ziellinie, wo er die Socke dem zweiten
Reiter Gbergibt. Beide Reiter absolvieren den Par-
cours in gleicher Weise; der zweite Reiter wirft die
letzte Socke auf dem Riickweg in den Eimer.
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22, Speed Weavers
(Slalom)

Spielgerate: 5 Slalomstangen; 1 Staffelstab
Position der Gerdte: Die Slalomstangen stehen in
gleichmaBigem Abstand auf der Bahn, der Staffel-
stab in der Hand des Startreiters

Position der Reiter: Beide Reiter im Startraum

Spielregel: Der erste Reiter erhalt einen Staffelstab
und reitet im Slalom durch die fiinf Stangen, um die
letzte Stange herum und zuriick zur Start-/Ziellinie,
wo er den Stab an den zweiten Reiter weitergibt.
Beide Reiter absolvieren den Parcours in der glei-
chen Weise.

Wenn der Reiter eine Stange umgerissen hat, muss
er nach dem Wiederaufstellen noch einmal an dieser
Stange vorbeireiten. Dabei muss das urspringliche
Muster des Slaloms wieder aufgenommen werden.

23. Sword Lancers
(Ringestechen)

Spielgerate: 1 Ringedegen; 4 Ringe mit Stiel; Gum-
mibander

Position der Gerdte: Die Ringe werden mit einem
Gummiband an den Slalomstangen zur Mittellinie
zeigend befestigt. Der Degen in der Hand des Start-
reiters.

Position der Reiter: Reiter 1 im Startraum, Reiter 2
im Wechselraum
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Spielregel: Auf vier Stangen der Bahn sind vier
Ringe mit Gummibandern befestigt. Die Halterun-
gen an den ersten zwei Stangen zeigen in Richtung
Wechsellinie, die auf der dritten und vierten Stange
in Richtung Start-/Ziellinie. Beide Reiter starten im
Wechsel von dem entgegen gesetzten Enden der
Bahn. Der erste Reiter sticht mit einem ,Degen"
zwei beliebige Ringe und Ubergibt den Degen und
Ringe dem zweiten Reiter, der die beiden restlichen
Ringe aufsammelt. Beide Reiter absolvieren den
Parcours in der gleichen Weise.

Der Reiter darf den Degen nur am Griff und die
Ringe nicht mit der Hand festhalten. Lasst er hinge-
gen Degen und/oder Ringe fallen, kann er vom Bo-
den oder vom Sattel aus die Gegenstéande mit der
Hand aufheben und festhalten, bis er seinen Fehler
berichtigt hat. Beim Uberqueren der Ziellinie muss
er jedoch im Sattel sitzen, den ,,Degen" beim Griff
haltend und die Ringe nicht beriihrend. Beim Ste-
chen umgerissene Stangen gelten nicht als Fehler.
Beide an der Ubergabe beteiligten Reiter diirfen die Korrek-
tur ausfuhren, auch Ringe mit der Hand auf den Degen ste-
cken. Der Degen, mit den derzeit beteiligten Ringen, muss
korrekt Ubergeben worden sein.

Wahrend der Korrektur ist auch das Anfassen des
Degens oberhalb des Griffes erlaubt.

24. Three-legged Sack
(Dreibeinrennen)

Spielgerate: 1 Dreibeinsack
Position der Gerate: Der Sack in der Hand des
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Startreiters
Position der Reiter: Reiter 1 im Startraum, Reiter 2
im Wechselraum

Spielregeln: Reiter 2 wartet abgesessen an der
Wechsellinie. Reiter 1 reitet mit einem Sack zum
Ende der Bahn, wo Reiter 2 steht. Reiter 1 sitzt ab,
Ubergibt den Sack an Reiter 2, beide steigen mit ei-
nem Bein in den Sack und laufen, die Ponys flihrend,
zurlick zur Start-/Ziellinie. Der erste Reiter darf je-
derzeit nach dem Start absitzen, aber erst nach
Uberqueren der Wechsellinie in den Sack steigen.
Reiter 1 darf den Sack auch vor dem Uberqueren
der Wechsellinie an Reiter 2 weiterreichen. Beim
Laufen muss der Sack Uber die Knie gezogen sein.
Reiter und Pony miissen hinter der Linie sein, wenn
sie ihren Sacklauf beginnen, bzw. erst nach dem
Uberqueren der Start-/Ziellinie aus dem Sack stei-
gen.

Bemerkung: Die Ponys miissen beim Zieleinlauf nicht
mit allen Hufen hinter der Ziellinie sein, dies ist laut Re-
gel nicht erforderlich, weil hierbei der Sack z&hlt. (Siehe
B21 Allg. Spielregeln ,Das Finish") Beim Wechsel miis-
sen natlirlich alle FiBe driiber sein.

25. Three Mug
(Dreibecherrennen)

Spielgerate: 4 Slalomstangen; 3 Becher

Position der Gerate: Auf die ersten 3 Slalomstangen
ist ein Becher gestilpt

Position der Reiter: Beide Reiter im Startraum
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Spielregel: Auf jeder der ersten drei Stangen ist ein
Becher gestilpt. Der erste Reiter nimmt den Becher
von der dritten Stange und stiilpt ihn auf die vierte,
dann den von der zweiten auf die dritte und schlieB-
lich von der ersten auf die zweite. AnschlieBend rei-
tet er zuriick zur Start-/Ziellinie. Danach versetzt
der zweite Reiter die Becher wieder nacheinander in
die urspriingliche Reihenfolge. Umgerissene Stan-
gen mussen wiederaufgerichtet werden. Es muss
auf jeden Fall versucht werden, die Becher aufge-
sessen auf die Stangen zu stilpen.

26. Tool Box Scramble
(Werkzeugkastenrennen)

Spielgerate: 1 Tonne; 1 Plastik-Werkzeug- oder
Putzkasten; 2 Werkzeuge

Position der Gerate: Zwischen den Stangenreihen,
in Héhe der zweiten Stange steht die umgestiilpte
Tonne, die Werkzeuge liegen 3m hinter der Wech-
sellinie, der Werkzeugkasten in der Hand des Start-
reiters

Position der Reiter: Beide Reiter im Startraum

Spielregel: In Hohe der zweiten Fluchtstangenreihe
steht eine umgesttilpte Tonne. Drei Meter hinter der
Wechsellinie liegen zwei Plastikhammer. Reiter 1
startet mit einem Werkzeugkasten, den er auf die
Tonne stellt. Er reitet zur Wechsellinie, sitzt ab,
nimmt einen Hammer auf, sitzt wieder auf, reitet
zurlick zum Werkzeugkasten, wirft den Hammer
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hinein und reitet zurlick zur Start-/Ziellinie. Reiter 2
hebt den zweiten Hammer in gleicher Weise auf und
bringt den Werkzeugkasten mit den beiden Plastik-
hammern ins Ziel. Der Werkzeugkasten muss am
Griff Uber die Start-/Ziellinie getragen werden. Der
zweite Reiter muss den Hammer in den Werkzeug-
kasten legen, bevor er diesen von der Tonne auf-
hebt und lber die Start-/Ziellinie reitet. Bei sehr
windigem Wetter kdénnen die Werkzeugkasten mit
Gewichten beschwert werden. In diesem Fall ist das
Gewicht ein Gerat im Sinne der Regeln und muss
wieder in den Kasten gelegt werden, sollte es aus
diesem heraus gefallen sein.

27. Two Flag
(Zweiflaggenrennen)

Spielgerate: 2 Flaggenkegel; 2 Flaggen
Position der Gerdte: Ein Flaggenkegel steht in Hohe

der ersten Slalomstange zwischen den Stangenrei-
hen, der zweite in H6he der vierten Stange, im zwei-
ten Kegel steckt eine Flagge, eine Flagge in der
Hand des Startreiters

Position der Reiter: Reiter 1 im Startraum, Reiter 2
im Wechselraum

Spielregel: Ein Flaggenkegel steht in Hohe der ers-
ten, ein zweiter in Hohe der vierten Slalomstange.
Eine Flagge steckt im zweiten Kegel. Beide Reiter
starten vom entgegen gesetzten Ende der Bahn.
Reiter 1, eine Flagge haltend, steckt diese in den
ersten, nimmt die Flagge aus dem zweiten Kegel
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und Ubergibt sie an Reiter 2. Beide Reiter absolvie-
ren den Parcours in der gleichen Weise. Reiter 2
nimmt seine Flagge mit ins Ziel. Der Verlust der
Flagge vom Stab fiihrt nicht zum Ausschluss.

28. Windsor Castle

Spielgerate: 1 groBer Kegel; 1 Eimer (halb mit Was-
ser gefiillt); 1 Turm; 1 Holz- oder Plastikball
Position der Gerate: Zwischen den Stangenreihen,
in Hohe der ersten Stange steht der Kegel, der Ei-
mer steht in Hohe der vierten Stange, der Ball
schwimmt im Eimer, der Turm in der Hand des
Startreiters

Position der Reiter: Reiter 1 im Startraum, Reiter 2
im Wechselraum

Spielregeln: Auf der Bahn steht zwischen den Stan-
genreihen in Hohe der ersten Stangenreihe ein
~Schloss" (groBer Kegel) und in Hohe der vierten
Stange ein ,Burggraben™ (Wassereimer) in dem der
~Reichsapfel® (Ball) schwimmt. Beide Reiter haben
verschiedene Aufgaben und starten an den gegen-
Uberliegenden Enden der Bahn. Reiter 1 erhalt einen
Turm und setzt ihn im Vorbeireiten auf das Schloss
der Windsors. Reiter 2 fischt den Ball aus dem Was-
sereimer, legt ihn auf den Turm und reitet zur Start-
/Ziellinie. Der Ball kann von Reiter 2 aufgesessen
oder abgestiegen aus dem Eimer gefischt werden.
Aus dem Eimer verlorenes Wasser fihrt nicht zum
Ausschluss, solange genligend Wasser im Eimer ist,
dass der Ball schwimmt. Wenn der Ball oder Turm
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beim Versuch, ihn auf den Turm, bzw. den Kegel zu

setzen, herunterfallt, darf der Reiter ihn vom Boden
oder vom Pony aus wieder aufsetzen.
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Regeln fur kleine Arenen

F. REGELN FUR KLEINE ARENEN

1. Agility Aces

(Flinke FiiBe) wird in 2022

nicht gespielt!
Spielgerate: 6 Flinke FluBe Eimer
Position der Gerdte: Zwischen den Stangenreihen
auf der Mittelinie stehen sechs umgestulpte Eimer
im Abstand von ca. 30 cm
Position der Reiter: Alle Reiter im Startraum.

Spielregel: An der Mittellinie stehen - in Bahnrich-
tung zwischen den Stangenreihen - sechs umge-
stilpte Eimer (,,Stepping Stones") in kurzen Abstan-
den. Der erste Reiter reitet in Richtung der Eimer,
sitzt ab, flhrt sein Pony am Zlgel und Uberquert -
zu FuB und Eimer flr Eimer - die Eimerreihe. Der
Reiter muss, ohne zwischendurch den Boden zu be-
rihren, nacheinander auf alle sechs Eimer treten.
Gelingt das nicht, muss er den Versuch wiederholen.
Dann sitzt er, nach mindestens einem Schritt auf
dem Boden, wieder auf und reitet zur Wechsellinie,
um die Wechsellinie herum zur Startlinie. Alle Reiter
absolvieren den Parcours in gleicher Weise. StoBt
der Reiter oder sein Pony einen Eimer um, muss er
ihn wieder an die korrekte Stelle stellen aufstellen
und noch einmal Uber die gesamte Eimerreihe lau-
fen. Anlehnen und Aufstitzen zur Gleichgewichtsre-
gulierung ist verboten. Jeder kann in beliebiger
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Richtung Uber die Eimer laufen.
Bemerkung: UmgestoBene Eimer missen auf jeden Fall
an die korrekte Stellegestellt werden.

2. Association Race
(Hochstaplerspiel)

Spielgerate: 2 Tonnen; 5 Hochstapler gekennzeich-
net mit den Farben griin, gelb, blau, rot und weil3
und jeweils einem Buchstaben, z.B. T-W-I-G-A oder
V-R-M-G-D

Position der Gerate: Zwischen den Stangenreihen,
Tonne 1 auf der Mittellinie, Tonne 2 steht 3 m hinter
der Wechsellinie Spielsteine 2-5 (bereinander ge-
stapelt auf Tonne 2, Spielstein 1 in der Hand des
Startreiters

Position der Reiter: Alle 4 Reiter im Startraum

Spielregel: Auf der Bahn stehen - zwischen den
Stangenreihen - zwei Tonnen: die eine auf der Mit-
tel- und die andere drei Meter hinter der Wechselli-
nie. Es gilt, finf verschiedenfarbige Plastikbehalter
mit einer Buchstabenfolge (z.B. V(grin), R(gelb),
M(blau), G(rot), D(weiB) fur ,Verband fir Reiter-
spiele Mounted Games Deutschland™ oder T(grin),
W(gelb), I(blau), G(rot), A(weiB) fir ,Twiga") in der
richtigen Reihenfolge zu einem Turm zu stapeln. Die
Behalter mit den ersten vier Buchstaben sind in um-
gekehrter Reihenfolge (G(rot), M(blau), R(gelb),
V(griin) oder G(rot), I(blau), W(gelb), T(grin)) auf
der Mitte der Tonne an der Wechsellinie gestapelt.
Sie sind so ausgerichtet, dass die (Idngere) Seite mit
den Buchstaben parallel zur Wechsellinie ist. Reiter
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1 startet mit dem letzten Buchstaben (D oder A) zur
Tonne auf der Mittellinie und setzt ihn dort ab. Da-
nach reitet er zur Tonne an der Wechsellinie, ergreift
dort den obersten Behdlter (G) und setzt ihn auf der
Tonne auf der Mittellinie ab. Bei ,Start und Ziel®
Ubernimmt dann der nachste Reiter. Die anderen
Reiter komplettieren auf der Tonne auf der Mittelli-
nie den Begriff in der richtigen Buchstabenreihen-
folge; der Turm aus den Plastikbehaltern muss da-
bei aufrecht stehen bleiben. Die Behdlter miissen
mit dem Boden, nicht der Seite, auf die Tonne, bzw.
die Ubrigen Behdlter gestapelt werden. Wenn die
Stapel kippen oder die Plastikbehdlter auf den Bo-
den fallen, missen sie sofort wieder auf ihren rich-
tigen Platz gestellt werden.

Bemerkung: Zu Ehren des verstorbenen Ehrenvorsit-
zenden ,, Twiga" Vollmers sind die verbandseigenen Be-
hélter mit der Buchstabenreihenfolge T(griin), W(gelb),
I(blau), G(rot) und A(weiB) umgeriistet.
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3. Ball and Cone
(Ball und Kegel)

Spielgerate: 2 Kegel, 2 Tennisballe
Position der Gerdte: Zwischen den Stangenreihen,
auf der Mittellinie, steht ein Kegel, der andere 3 m
hinter der Wechsellinie, auf dem letzteren liegt ein
Tennisball, ein Ball in der Hand des Startreiters
Position der Reiter: Alle Reiter im Startraum

Spielregel: Ein Kegel steht auf der Mittellinie, der
andere drei Meter hinter der Wechsellinie. Auf dem
letzteren liegt ein Tennisball. Der erste Reiter startet
mit einem Tennisball und setzt ihn auf den Kegel auf
der Mittellinie, reitet zum Kegel an der Wechsellinie,
holt den Ball und Ubergibt ihn an Reiter 2. Der
zweite Reiter setzt den Ball auf den Kegel an der
Wechsellinie und holt den Ball vom Kegel auf der
Mittellinie und Ubergibt ihn an den nachsten Reiter.
Der dritte Reiter absolviert den Parcours in gleicher
Weise, wie Reiter 1, der vierte wie Reiter 2. Der
letzte Reiter bringt einen Ball mit ins Ziel. Umgefal-
lene Kegel missen wieder aufgerichtet werden.
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4. Bang-a-Balloon
(Luftballonstechen)

Spielgerate: 1 Brett zur Befestigung der Luftballons;
6 Luftballons, befestigt im Abstand von etwa 30 cm
voneinander; 1 Luftballonspeer, 1 Flaggenkegel
Position der Gerdte: Zwischen den Stangenreihen
liegt das Ballonbrett auf der Mittellinie, parallel zu
den Stangen, die Slalomstangen 2 und 3 sind Spiel-
gerate, Stab mit Nagel (Speer) in der Hand des
Startreiters. Der Flaggenkegel 3 Meter hinter der
Wechsellinie versetzt zwischen den Stangen.
Position der Reiter: Alle Reiter im Startraum

Spielregeln: Reiter 1 beginnt mit dem Speer, platzt
den Ballon auf dem Weg nach oben in der Arena
entweder mit der Spitze des Speers oder durch
Schlagen des Ballons mit dem Speer, platziert den
Speer mit dem Stift nach unten in den Flaggenke-
gel. Reiter 2 reitet die Arena hinauf, sammelt den
Speer vom Flaggenkegel ein, platzt dann auf dem
Weg durch die Arena einen Ballon und Ubergibt ihn
an Reiter 3. Reiter 3 macht dasselbe wie Reiter 1
und Reiter 4 macht dasselbe wie Reiter 2 und endet
mit dem Speer. Jeder Reiter muss mindestens einen
Ballon platzen lassen. Jeder Reiter kann die Ballons,
nach dem ersten Versuch, aus beiden Richtungen
platzen lassen. Das gesamte Ballonbrett muss wéh-
rend des Spiels in der Mannschaftsspur und zwi-
schen der zweiten und dritten Stange bleiben. Wenn
es sich auBerhalb dieses Bereichs bewegt, muss es
korrigiert werden. Folglich werden diese Stangen als
Teil der Ausristung fir dieses Spiel betrachtet und
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miUissen ersetzt werden, wenn sie umgeworfen wer-
den. Der Flaggenkegel gilt als Teil der Ausriistung
fur dieses Spiel und muss aufgerichtet werden,
wenn er niedergeschlagen oder verschoben wurde.

4. Bank Race

Spielgerate: 1 groBer Kegel, ein Ring mit 4 Haken
(Bank Race Zahlen Halter), 4 Zahlen (1 x 1, 3 x 0),
auf einer Seite rot, auf der anderen schwarz, ein
Holzschild befestigt an einem Stander, oberer Rand
in 2,13 m H6he (U14 1,70 m). Auf dem Schild eine
aufgemalte ,,1000%, Uber jeder Ziffer ein Haken.
Position der Gerdte: Auf der Mittellinie steht zwi-
schen den Stangenreihen ein Kegel mit einem Ring,
an welchem 4 Zahlen (1x ,1%, 3x,0") mit der roten
Seite nach auBen hangen (die ,1" hangt auf der
Seite in Richtung der Startlinie, die drei ,,0" an den
anderen Seiten). 3 Meter hinter der Wechsellinie,
zwischen den Stangenreihen, steht ein Schild mit 4
Schlisselhaken und der aufgemalten Zahl ,, 1000".
Position der Reiter: Alle 4 Reiter im Startraum

Spielregel: Auf der Mittellinie steht zwischen den
Stangenreihen ein Kegel mit einem Ring, an wel-
chem 4 Zahlen (1x ,1%, 3x ,0") mit der roten Seite
nach auBen hangen (die ,1" hangt auf der Seite in
Richtung der Startlinie, die drei ,,0" an den anderen
Seiten). 2 Meter hinter der Wechsellinie, zwischen
den Stangenreihen, steht ein Schild mit 4

129



F. Regeln fir kleine Arenen

Schlisselhaken und der aufgemalten Zahl ,, 1000".
Reiter 1 reitet zum Kegel, nimmt eine Zahl, reitet
zum Schild, hangt die Zahl so auf einen passenden
Haken, dass die schwarze Seite nach auBen zeigt
und reitet zur Ziellinie zurlick. Reiter 2, 3 und 4 ab-
solvieren den Parcours in gleicher Weise. Reiter dir-
fen die Zahlen nur vom Ring abnehmen, wenn die-
ser auf dem Kegel aufgesteckt ist. Die Zahlen mus-
sen in jedem Fall aufgesessen an dem Schild befes-
tigt werden. Zahlen, die bereits am Holzschild be-
festigt waren, dirfen jedoch, wenn sie von ihrem
Platz entfernt werden, auch vom Boden aus wieder
aufgehangt werden. Die Zahlen kdnnen in beliebiger
Reihenfolge vom Ring genommen werden, miissen
am Holzschild aber der aufgemalten Ziffernfolge
entsprechen.
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5. Bottle Exchange
(Flaschentausch)

Spielgerate: 1 Slalomstange, 2 Tonnen, 2 Flaschen
Position der Gerdte: Zwischen den Stangenreihen,
eine umgestilpte Tonne auf Hoéhe der zweiten
Stange, die zweite Tonne umgestllpt auf Hohe der
vierten Stange darauf steht, in der Mitte, eine Fla-
sche, 3 m hinter der Wechsellinie steht eine Slalom-
stange. Die erste Flasche in der Hand des ersten
Reiters.

Position der Reiter: Alle Reiter im Startraum

Spielregel: Auf der Bahn - zwischen den Stangen-
reihen - stehen zwei umgestlilpte Tonnen: die eine
auf Hohe der zweiten Stange und die andere auf
Hohe der vierten Stange, darauf steht in der Mitte
eine etwa zu einem Drittel mit Sand gefillte Flasche.
Zwei Meter hinter der Wechsellinie steht eine Sla-
lomstange. Der erste Reiter reitet zur Tonne auf
Hbhe der zweiten Stange und stellt die Flasche da-
rauf ab. Dann reitet er weiter zur zweiten Tonne und
holt die zweite Flasche. Damit reitet er um die Sla-
lomstange hinter der Wechsellinie herum und stellt
die Flasche wieder auf die zweite Tonne. Er holt die
Flasche von der ersten Tonne und reitet zurlick zur
Start-/Ziellinie und Ubergibt sie dem nachsten Rei-
ter. Alle Reiter absolvieren den Parcours in gleicher
Weise. Der letzte Reiter bringt die Flasche mit ins
Ziel. Die Flaschen missen wdahrend des Spiels je-
derzeit aufrecht auf den Tonnen stehen.
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6. Bottle Shuttle
(Flaschenpendel)

Spielgerate: 2 Tonnen; 2 Flaschen

Position der Gerdte: Tonne 1 auf der Mittellinie,
Tonne 2 3 m hinter der Wechsellinie mit einer Fla-
sche drauf, die zweite Flasche in der Hand des Start-
reiters

Position der Reiter: Alle 4 Reiter im Startraum

Spielregel: Auf der Bahn - zwischen den Stangen-
reihen — stehen zwei umgestiilpte Tonnen: die eine
auf der Mittel- und die andere drei Meter hinter der
Wechsellinie. Auf der Tonne an der Wechsellinie
steht in der Mitte eine etwa zu einem Drittel mit
Sand gefiillte Plastikflasche. Der erste Reiter erhalt
eine zweite Flasche, die er im Vorbeireiten auf der
Tonne auf der Mittellinie abstellt. Er holt dann von
der Tonne an der Wechsellinie die andere Flasche,
reitet zurlick zur Start-/Ziellinie und Ubergibt sie
dem nachsten Reiter. Alle Reiter absolvieren den
Parcours in gleicher Weise; sie stellen eine Flasche
auf die leere und holen eine Flasche von der anderen
Tonne. Der letzte Reiter bringt eine Flasche ins Ziel.
Die Flaschen missen wahrend des Spiels jederzeit
aufrecht auf den Tonnen stehen.
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7. Bottle Swap
(Flasche & Tonne)

Spielgerate: 1 Slalomstange, 1 Tonne, 1 Flasche
Position der Gerdte: Die Slalomstange steht zwi-
schen den Stangenreihen 3 m hinter der Wechselli-
nie, die umgestilpte Tonne steht auf der Mittellinie,
die Flasche in der Hand des Reiters.

Position der Reiter: Alle 4 Reiter im Startraum

Spielregel: Drei Meter hinter der Wechsellinie steht
- zwischen den Stangenreihen - eine Slalomstange,
eine umgestilpte Tonne steht auf der Mittellinie.
Der erste Reiter startet mit einer etwa zu einem
Drittel mit Sand geflllte Flasche, die er auf die
Tonne stellt. Danach reitet er um die Stange hinter
der Wechsellinie. Auf dem Rlickweg nimmt er die
Flasche von der Tonne auf der Mittellinie und reitet
zurlick zur Start-/Ziellinie und Ubergibt sie dem
zweiten Reiter. Die weiteren Reiter absolvieren den
Parcours in gleicher Weise. Der vierte Reiter bringt
die Flasche mit ins Ziel. Die Flasche muss wahrend
des ganzen Spiels immer aufrecht auf der Tonne
stehen. Die Stange am Wechselende wird als Teil
der Ausrtistung flr dieses Spiel betrachtet und muss
aufrecht stehen.
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8. Carton Race

(Kartonrennen)
Spielgerate:4 Slalomstangen; 4 Kartons; 1 Eimer
Position der Gerate: Die Plastikbehalter werden je-
weils iber eine der Slalomstangen gestiilpt, der Ei-
mer steht 3 m hinter der Wechsellinie, in Flucht der
Stangen.
Position der Reiter: Alle 4 Reiter im Startraum

Spielregeln: Drei Meter hinter der Wechsellinie steht
in der Flucht der Slalomstangen ein Eimer. Auf jeder
der vier Slalomstangen ist ein Karton gestullpt. Nach
dem Start nimmt der Reiter einen Karton von einer
beliebigen der vier Stangen und wirft ihn vom Pony
aus in den Eimer und kehrt zurlick zur Start-/Zielli-
nie. Alle Reiter absolvieren den Parcours in der glei-
chen Weise. Umgerissene Stangen miissen wieder
aufgerichtet werden.
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9. Flag Fliers
(Flaggenrennen)

Spielgerate: 2 Flaggenkegel; 5 Flaggen
Position der Geréate: Flaggenkegel 1 auf der Mittelli-

nie zwischen den Stangenreihen, Flaggenkegel 2
3 m hinter der Wechsellinie, 4 Flaggen im Kegel auf
der Mittellinie, eine finfte Flagge in der Hand des
Startreiters

Position der Reiter: Alle 4 Reiter im Startraum

Spielregeln: Auf der Bahn - zwischen den Stangen-
reihen — stehen zwei Flaggenkegel, einer auf der
Mittellinie und einer drei Meter hinter der Wechselli-
nie. In dem Flaggenkegel auf der Mittellinie stecken
vier Flaggen. Der erste Reiter erhdlt eine flinfte
Flagge, die er im Vorbeireiten in den Flaggenkegel
an der Wechsellinie steckt. Auf dem Rickweg nimmt
er eine Flagge aus dem Flaggenkegel an der Mittel-
linie und Ubergibt sie an den nachsten Reiter. Alle
Reiter absolvieren den Parcours auf die gleiche
Weise. Wenn der Reiter einen Flaggenkegel um-
reiBt, muss er ihn wieder aufrichten und die korrekte
Anzahl von Flaggen wieder einstecken. Er kann das
Spiel mit einer beliebigen Flagge fortsetzen, nicht
unbedingt mit der urspringlich verwendeten.
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10. Founder’s Race
(Griinderrennen)

Spielgerate: 8 Plastikrohre mit je einem der Buch-
staben N.PATRICK; 1 Slalomstange

Position der Gerdte: Zwischen den Stangenreihen in
Hohe der ersten Slalomstange steht eine zusatzliche
Stange, 3 m hinter der Wechsellinie liegen 7 Plastik-
réhren, aufgereiht von links nach rechts aus Sicht
der Startlinie ,N.-P-A-T-R-I-C, die Réhre mit dem
Buchstaben ,K" in der Hand des Startreiters
Position der Reiter: Alle 4 Reiter im Startraum

Spielregel: Sieben Plastikréhren werden auf die  3-
m-Marke hinter der Wechsellinie gelegt. Jede Plas-
tikréhre ist mit einem anderen Buchstaben beschrif-
tet, und zwar N.PATRICK (Mr. Norman Patrick griin-
dete 1984 die Mounted Games Association of Great
Britain und war Prasident der International Mounted
Games Association). In Héhe der ersten Stangen
wird eine weitere Stange zwischen den Stangenrei-
henaufgestellt. Der erste Reiter startet mit der Plas-
tikrdhre mit dem Buchstaben "K", stillpt die Plastik-
rohre Uber die Stange, reitet zur Wechsellinie, steigt
ab, hebt die Plastikrohre mit dem Buchstaben "C"
auf und steigt wieder auf. Dann reitet er wieder zu-
rick, stlilpt auch diese Plastikréhre Gber die Stange,
reitet noch einmal zur Wechsellinie, holt die nachste
Plastikrohre reitet zurtick zur Start-und-Ziellinie und
Ubergibt die Plastikréhre an den zweiten Reiter. Alle
Reiter absolvieren den Parcours mit den zugehdri-
gen Buchstaben in der gleichen Weise. Der letzte
Reiter stiilpt die letzte Plastikrohre lber die Stange,
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so dass die Reihenfolge von oben nach unten den
Namen N. PATRICK ergibt. Die Plastikréhre muss
stets mit der Hand festgehalten werden.

11. Four Flag
(Vierflaggenrennen)

Spielgerate:1 4-Flaggenhalter; 1 Flaggenkegel; 4
Flaggen in verschiedenen, den Farben des Flaggen-
halters entsprechenden Farben

Position der Gerdte: Zwischen den Stangenreihen,
in Hohe der ersten Stange steht der 4-Flaggenhal-
ter, mit dem weiBen Flaggenrohr in Richtung
Start/Ziel. Der Flaggenkegel steht 3 m hinter der
Wechsellinie mit den 4 Flaggen

Position der Reiter: Alle 4 Reiter im Startraum

Spielregel: Vier Flaggen in vier verschiedenen Far-
ben, dem Flaggenhalter entsprechend, stecken in
einem Flaggenkegel drei Meter hinter der Wechsel-
linie. Der Flaggenhalter mit entsprechender
Farbkennzeichnung steht in Héhe der ersten Sla-
lomstange, mit dem weiBen Flaggenrohr in Richtung
Start/Ziel. Der erste Reiter reitet zur Wechsellinie
und holt eine Flagge aus dem Flaggenkegel und
steckt sie in den dazugehdrigen Flaggenhalter. Alle
Reiter absolvieren den Parcours in der gleichen
Weise. Die Flaggen dirfen in beliebiger Reihenfolge
bewegt werden. Der Reiter muss die Flagge aufge-
sessen in den Halter stecken. Wenn der Flaggenhal-
ter umgestoBen wird, dirfen die Ubrigen Flaggen je-
doch auch vom Boden aus in den Halter gesteckt
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werden. Die Farben des Flaggenhalters und der
Flagge miissen zu jedem Zeitpunkt Ubereinstim-
men.

12. Hilo
(Hoch und Tief)

Spielgerate: Korb befestigt an einem Stander; 4 Ke-
gel; 5 Tennisballe

Position der Gerate:. In der Flucht der Kegel steht
der Korbballstdnder 3 m hinter der Wechsellinie.
Zwischen den Stangenreihen stehen in Héhe der
Slalomstangen 4 Kegel auf denen je ein Tennisball
liegt, einen flnften Ball in der Hand des Startreiters
Position der Reiter: Alle 4 Reiter im Startraum

Spielregeln: Auf der Bahn steht drei Meter hinter der
Wechsellinie ein Korbballstander. Auf vier kleinen
Kegeln, in regelmaBigen Abstédnden in Bahnrichtung
zwischen den Stangenreihen aufgestellt, liegen vier
Tennisballe. Der erste Reiter erhalt einen funften
Tennisball, reitet zur Wechsellinie und befoérdert ihn
dort - high/hoch - in das Korbnetz. Auf dem Riick-
weg nimmt er einen Tennisball - low/tief — von ei-
nem StraBenkegel auf und Ubergibt ihn dem nachs-
ten Reiter. Alle Reiter absolvieren den Parcours in
gleicher Weise. Verfehlt der Ball das Netz, kann der
Reiter ihn abgesessen aufheben, muss ihn jedoch
im Sattel sitzend einwerfen. Alle Kegel und der
Korbballstander missen wahrend des gesamten
Spiels aufrecht stehen. Wird der Stéander umgesto-
Ben und die Balle fallen aus dem Netz, kénnen die
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aus dem Netz gefallenen Balle vom Boden aus ein-
geworfen werden.

13. Hoopla

Spielgerate: 1 Kegel, 5 Gummiringe

Position der Gerate: Zwischen den Stangenreihen,
auf HOhe der ersten Stange steht ein Kegel. 3 m
hinter der Wechsellinie liegen 4 Gummiringe, ein
Gummiring in der Hand des Startreiters

Position der Reiter: Alle 4 Reiter im Startraum

Spielregeln: Zwischen den Stangenreihen, auf Hohe
der ersten Stange, steht ein Kegel, drei Meter hinter
der Wechsellinie liegen vier Gummiringe. Der erste
Reiter hat einen flinften Gummiring, den er im Vor-
beireiten auf dem Kegel platziert. Er reitet in Rich-
tung Wechsellinie und hebt einen Gummiring auf.
Dann reitet er zurlck zur Start-/Ziellinie, wo er den
Gummiring dem nachsten Reiter Ubergibt. Alle Rei-
ter absolvieren den Parcours in gleicher Weise; der
letzte Reiter platziert den letzten Gummiring auf
dem Rickweg auf dem Kegel. Die Gummiringe mis-
sen wahrend des Spiels jederzeit komplett auf dem
Kegel liegen und diirfen nicht nur auf der Spitze ba-
lancieren.
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14. Hug-a-Mug

(Becherspiel)
Spielgerate: 4 Slalomstangen; 1 Tonne; 5 Becher
Position der Gerate: Eine Tonne steht 3 m hinter der
Wechsellinie, in einer Flucht mit den Stangen. Auf
ihr befinden sich 4 Becher, der flinfte Becher in der
Hand des Startreiters
Position der Reiter: Alle 4 Reiter im Startraum

Spielregel: Auf einer Tonne drei Meter hinter der
Wechsellinie stehen, in einem Quadrat parallel zur
Wechsellinie angeordnet, vier umgestilpte Becher.
Der erste Reiter erhdlt einen flinften Becher, den er
im Vorbeireiten auf eine beliebige Stange seiner
Bahn stilpt. Er holt dann von der Tonne an der
Wechsellinie einen anderen Becher, den er an den
nachsten Reiter Ubergibt. Alle Reiter absolvieren
den Parcours in gleicher Weise. Umgerissene Stan-
gen mussen wieder aufgerichtet werden. Von der
Tonne umgestoBene Becher miissen wieder umge-
stlilpt auf die Tonne gestellt werden. Wird die Tonne
umgestoBen, muss der Reiter sie wieder aufrichten
und die richtige Anzahl von Bechern wieder aufstel-
len. Er darf das Spiel mit einem beliebigen Becher
fortsetzen, nicht unbedingt mit dem urspriinglich
verwendeten.
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15. Hula Hoop wird in 2022
nicht gespielt

Spielgerate: 1 Reifen; 5. Slalomstange

Position der Gerdte: Zwischen den Stangenreihen,

3 m hinter der Wechsellinie, liegt der Reifen, Stange

5 ist Spielgerat

Spielregel: Ein Reifen wird drei Meter hinter der
Wechsellinie zwischen den Stangenreihen auf der
Bahn platziert. Der Reiter reitet zum Reifen, steigt
ab, klettert durch den Reifen, steigt wieder auf und
reitet zurtick durchs Ziel. Der Reifen muss sich im-
mer im vollen Umfang hinter der gedachten Linie
durch die 5. Stangenreihe bei der Wechsellinie be-
finden. Deshalb ist diese Stange Spielgerat und
muss immer stehen.

16. Jousting wird in 2022 nicht
gepielt.

Spielgerate: 1 Jousting-Brett; 1 Joustinglanze; 2

groBe Kegel

Position der Gerdte: Zwischen den Stangenreihen

steht das Jousting-Brett auf der Mittellinie auf den

Kegeln, die Ziele sind hoch geklappt, die Lanze in

der Hand des Startreiters

Position der Reiter: Alle Reiter im Startraum.

Spielregel: Auf einer Planke, die in Bahnrichtung auf
zwei StraBenkegeln Uber der Mittellinie zwischen
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den Stangenreihen der Bahn liegt, stehen an beiden
Enden je zwei etwa handgroBe Ziele. Der erste Rei-
ter erhdlt eine stumpfe ,Lanze", mit der er bei sei-
nem Ritt an der Planke vorbei ein Ziel umstdBt. Die
kann auf dem hin oder Riickweg zur Startlinie erfol-
gen. An der Startlinie Ubergibt er die Lanze dem
nachfolgendem Reiter. Alle Reiter absolvieren den
Parcours in der gleichen Weise. Die Ziele missen
deutlich mit der Spitze der Lanze getroffen werden.
Alle Ziele durfen aus jeder beliebigen Richtung um-
gestoBen werden. Ein Reiter, der mehrere Ziele um-
stoBt, muss die irrtimlich umgestoBenen wieder-
aufrichten. Bei der Ubergabe und beim UmstoBen
der Ziele darf die Lanze nur am Griff gehalten wer-
den.
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17. Litter Lifters
(Abfall sammeln)

Spielgerate: 1 Tonne; 4 Kartons; 1 Litterstab
Position der Gerdte: Zwischen den Stangenreihen
steht die Tonne umgekehrt auf der Mittellinie, die
Litter liegen 3 m hinter der Wechsellinie mit der Off-
nung weg vom Start/Ziel, der Stab in der Hand des
Startreiters

Position der Reiter: Alle 4 Reiter im Startraum

Spielregeln: Drei Meter hinter der Wechsellinie der
Bahn liegen vier Litter eng beieinander, so dass sie
sich beriihren (mit der Offnung weg vom Ziel); auf
der Mittellinie steht eine Tonne zwischen den Stan-
genreihen. Der erste Reiter erhalt einen Stab, reitet
zum Abfall und hebt aufgesessen mit dem Stab ei-
nen Litter auf. Den Litter wirft er auf dem Rickweg
in die Tonne auf der Mittellinie und Ubergibt den
Stab dem né&chsten Reiter. Alle Reiter absolvieren
den Parcours in gleicher Weise; der letzte Reiter
bringt den Stab ins Ziel. Der Litter darf nicht mit der
Hand berihrt werden, es sei denn, er wird von ei-
nem Stab durchstochen. In diesem Fall kann er mit
der Hand entfernt und in die Tonne geworfen wer-
den. Gerat beim Aufsammeln ein Litter Uber die
Wechsellinie hinaus in das Spielfeld, kann der Reiter
diesen oder einen anderen Litter aufnehmen. Der
ins Spielfeld geratene Litter kann von einem nach-
folgenden Reiter aufgenommen werden. Die Wech-
sellinie muss Uiberquert worden sein oder Giberquert
werden. Neben die Tonne geworfene Litter miissen
mit dem Stab aufgehoben werden, aufgesessen
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oder vom Boden aus. Litter diirfen mit der Hand auf-
gehoben werden, wenn die Tonne umgekippt ist.

18. Litter Scoop

Spielgerate: 1 Tonne; 4 Kartons; 1 Litterstab
Position der Gerdte: Zwischen den Stangenreihen
steht die Tonne umgekehrt auf der Mittellinie, die
Litter liegen zwischen den Stangenreihen, sich be-
rihrend und mit der Offnung abgewandt von der
Mittellinie, 2 Litter auf Hohe der ersten Slalom-
stange und 2 Litter auf Héhe der vierten Slalom-
stange. Der Stab in der Hand des ersten Reiters.
Position der Reiter: Alle Reiter Startraum.

Spielregeln: Der erste Reiter reitet mit dem Stab zu
den vorderen? Littern und hebt, aufgesessen, mit
dem Stab einen Litter auf. Den Litter wirft er in die
Tonne auf der Mittellinie und reitet weiter, um die
hinter der Wechsellinie stehenden 5. Stange herum,
wieder in Richtung Startlinie. Dort Gbergibt er den
Litterstab an den zweiten Reiter. Der zweite Reiter
reitet in Richtung Wechsellinie, um die 5. Stange
herum, um auf dem Weg zur Startlinie den Litter (in
Hohe der 4. Stange) aufzunehmen. Den Litter wirft
er in die Tonne auf der Mittellinie. Reiter 3 spielt wie
der erste, und Reiter 4 wie der zweite Reiter. Der
letzte Reiter bringt den Stab mit ins Ziel. Der Litter
darf nicht mit der Hand berihrt werden, es sei denn,
er wird vom Stab durchstochen. In diesem Fall kann
er mit der Hand entfernt werden, muss jedoch mit
dem Stab in die Tonne geworfen werden. Wenn die
Tonne umgekippt ist, diirfen die Litter aus der Tonne
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mit der Hand aufgehoben werden. Wenn der Litter
gequetscht wurde, darf er ebenfalls mit der Hand
wieder in die richtige Form gebracht werden. Dann
muss er an die vorherige Position gebracht werden,
von der der Reiter weiterspielen kann. Zerquetschte
Litter gelten nicht als ,Zerbrochene Gerate" im
Sinne der Regel B.2. Neben die Tonne geworfene
Litter missen mit dem Stab aufgehoben werden,
aufgesessen oder vom Boden aus. Die Stange am
Wechselende qilt als Teil der Ausristung fir dieses
Spiel und muss wieder aufgestellt werden, wenn sie
umgefallen ist.
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19. Mug Shuffle

(Becher versetzen)
Spielgerate: 5 Slalomstangen; 2 Becher
Position der Gerate: Je ein Becher wird Uber die
erste und dritte Stange gestilpt. Die 5. Stange 3
Meter hinter der Wechsellinie
Position der Reiter: Alle Reiter Startraum.

Spielregel: Uber Stangen 1 und 3 sind je ein Becher
gestlilpt. Reiter 1 reitet zur Stange 1, ergreift den
Becher und stilpt ihn Uber Stange 2, anschlieBend
nimmt er den Becher auf Stange 3 und stilpt ihn
Uber Stange 4 bevor er die 5. Stange umrundet. Auf
dem Rickweg spielt er die Becher von Stange 4 auf
Stange 3 und von Stange 2 auf Stange 1 bevor er
die Start-/Ziellinie Gberquert. Alle Reiter spielen in
gleicher Weise. Fallengelassene Becher muissen vor
dem Weitermachen Uber die richtige Stange ge-
stllpt werden; umgeworfene Stangen miissen vor
dem Weitermachen wieder aufgerichtet werden.
Der Reiter muss auf jeden Fall den Versuch gemacht
haben, den Becher aufgesessen Uber die Stange zu
stllpen, bevor er einen am Boden liegenden aufhebt
und von dort aus Uber die Stange stilpt.
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20. Pony Express

Spielgerate:4 Slalomstangen; 1 Postsack; 4 ,Briefe"
in den Farben: rot, blau, gelb, griin

Position der Gerate: Die Briefe erhalt der ,Postman®,
der Sack in der Hand des Startreiters

Position der Reiter: Alle 4 Reiter im Startraum, der
finfte Reiter oder der Trainer als ,Postman" 3m hin-
ter der Wechsellinie in Flucht mit den Stangen

Spielregel: Die Bahn hat vier Stangen. Hinter der
Wechsellinie der Bahn halt das flinfte Mannschafts-
mitglied (,Postman®) vier ,Briefe" in der Hand. Der
erste Reiter erhalt einen ,Postsack™ und reitet im
Slalom zum Ende der Bahn, wo ihm der , Postman®
einen Brief (ibergibt. Das Pony muss vor der Uber-
gabe des Briefes die Wechsellinie mit allen vier Hu-
fen Uberquert haben. Die ,Briefe" sind farbig und
nummeriert und mussen in der folgenden Reihen-
folge Ubergeben werden: rot (1), blau (2), gelb (3),
griin (4). Der Reiter steckt den Brief in den Postsack
und reitet im Slalom zurtick zur Start-/Ziellinie, wo
er den Sack dem nachsten Reiter Gbergibt. Alle Rei-
ter absolvieren den Parcours in gleicher Weise; zum
Schluss miussen alle vier Briefe im Postsack sein.
Der ,Postman" darf das Pony halten, wahrend der
Reiter den Brief in den Postsack steckt. Der , Post-
man" darf einen fallengelassenen Brief oder Post-
sack aufheben, wenn sie nicht jenseits der Wechsel-
linie liegen. Er darf jedoch auf keinen Fall den Brief
in den Postsack stecken. Der ,Postman" darf wah-
rend des gesamten Spiels die Wechsellinie nicht
Uberschreiten. Wenn eine Mannschaft nur aus vier
Reiter besteht, darf der Trainer oder ein anderer
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Angehoriger des Vereins die Rolle des ,Postman®
Ubernehmen. Der Postmann muss eine fest ver-
schnallte Reitkappe wie in A3 beschrieben und si-
cheres Schuhwerk tragen. Der Postsack darf an der
Offnung nicht umgekrempelt werden.

Bemerkung: Das Einstecken des Briefes wdhrend des
Slaloms auf dem Rlickweg ist erlaubt. Auch wenn der
Postmann vom Pony uber die Wechsellinie gestoBen
wird, gilt dies als Uberschreitung.

21. Pony Pairs
(Ponypaare)wird in 2022
nicht gespielt

Spielgerate: 4 Slalomstangen; 1 Seil

Position der Gerdte: Das Seil in der Hand des Start-
reiters

Position der Reiter: Reiter 1 & 3 im Startraum, Rei-
ter 2 & 4 im Wechselraum

Spielregel: Die Bahn hat vier Stangen. Je zwei Rei-
ter starten von den entgegen gesetzten Enden der
Bahn. Reiter 1 halt ein Tau und reitet im Slalom zur
Wechsellinie. Dort erfasst Reiter 2 das andere Tau-
ende. Beide reiten - das Tau haltend - Uber die
Wechsellinie und dann im Slalom zurlick zur Start-
/Ziellinie. Dort Ubernimmt Reiter 3 das Tauende von
Reiter 1 und reitet mit Reiter 2 Uber die Startlinie
und dann im Slalom zur Wechsellinie. Dort Uber-
nimmt Reiter 4 das Tauende von Reiter 2 und reitet
mit Reiter 3 Uber die Wechsellinie und dann im Sla-
lom ins Ziel. Lasst ein Reiter sein Tauende los, muss
das Paar an die Stelle zurlickkehren, an der es sich
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trennte. Das Tauende darf nicht um die Hand gewi-
ckelt werden. Hand- oder Fingerhalten ist nicht er-
laubt.

22. Ride and Lead
(Reiten und Fiihren)

Spielgerate: 4 Slalomstangen

Position der Reiter: Reiter 1 & 3 im Startraum, Rei-
ter 1 aufgesessen und das Pony von Reiter 2 hal-
tend, Reiter 3 abgesessen. Reiter 2 & 4 im Wechsel-
raum, Reiter 2 abgesessen und das Pony von Reiter
3 haltend, Reiter 4 abgesessen.

Spielregel: Die Bahn hat vier Stangen. Reiter 1 rei-
tet — das Pony von Reiter 2 fihrend - im Slalom zur
Wechsellinie. Hier sitzt Reiter 2 auf seinem Pony auf
und reitet — das Pony von Reiter 3 flihrend - im Sla-
lom zuriick zur Start-/Ziellinie. Dort ibernimmt Rei-
ter 3 und bringt, Slalom reitend, Reiter 4 an der
Wechsellinie dessen Pony. Reiter 4 fihrt dann das
Pony von Reiter 1 durch den Slalom ins Ziel. Verliert
ein Reiter das gefiihrte Pony, muss er es einfangen
und an die Stelle zurlickkehren, an der er es verlor.
Die Ponys miissen stets am Zlgel gefuhrt werden.
Bemerkung: Empfehlung der HSR dieses Spiel nur in
den héheren Finals und Altersklassen zu spielen.
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23. Run and Ride
(Laufen und Reiten)

Spielgerate: 5 Slalomstangen
Position der Gerate: 5 Slalomstangen in einer Flucht
Position der Reiter: Alle Reiter im Startraum

Spielregel: Der erste Reiter flhrt sein Pony gebiss-
nah am Zigel um die flinfte Slalomstange und reitet
zurtick Uber die Start-/Ziellinie. Reiter 1 darf nicht
aufsitzen, bevor das Pony mit allen vier Hufen die
funfte Slalomstange auf dem Weg zur Wechsellinie
passiert hat. Der zweite Reiter reitet zur flinften Sla-
lomstange, sitzt ab und fiihrt das Pony am Zugel
zuriick ins Ziel. Reiter 2 muss abgesessen sein, be-
vor sein Pony den ersten Huf an der 5. Stange auf
dem Rickweg zur Start- /Ziellinie passiert hat. Der
dritte Reiter absolviert den Parcours in gleicher
Weise, wie Reiter 1, der vierte wie Reiter 2. Die
finfte Slalomstange ist Spielgerat und muss immer
stehen. Die Reiter dirfen sich, wahrend sie laufen,
nicht am Pony abstitzen oder anlehnen.
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24, Socks and Buckets

(Socken in den Eimer)
Spielgerate:1 Eimer; 5 Socken
Position der Gerdte: Zwischen den Stangenreihen,
auf der Mittellinie steht der Eimer, 3 m hinter der
Wechsellinie liegen 4 Socken, eine Socke in der
Hand des Startreiters
Position der Reiter: Alle 4 Reiter im Startraum

Spielregel: Drei Meter hinter der Wechsellinie der
Bahn liegen vier ,Socken™ auf dem Boden; auf der
Mittellinie steht zwischen den Stangenreihen ein Ei-
mer. Der erste Reite erhdlt eine flinfte Socke, die er
im Vorbeireiten in den Eimer auf der Mittellinie wirft.
Er reitet in Richtung Wechsellinie, sitzt ab und hebt
eine Socke auf. Er sitzt wieder auf und reitet zurtick
zur Start-/Ziellinie, wo er die Socke dem nachsten
Reiter Ubergibt. Alle Reiter absolvieren den Parcours
in gleicher Weise; der letzte Reiter wirft die letzte
Socke auf dem Riickweg in den Eimer.
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25. Speed Weavers

(Slalom)
Spielgerate: 5 Slalomstangen; 1 Staffelstab
Position der Gerdte: Die Slalomstangen stehen in
gleichmaBigem Abstand auf der Bahn, der Staffel-
stab in der Hand des Startreiters
Position der Reiter: Alle 4 Reiter im Startraum

Spielregel: Der erste Reiter erhalt einen Staffelstab
und reitet im Slalom durch die fiinf Stangen, um die
letzte Stange herum und zuriick zur Start-/Ziellinie,
wo er den Stab an den nachsten Reiter weitergibt.
Alle Reiter absolvieren den Parcours in der gleichen
Weise.
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26. Sword Lancers
(Ringe stechen)

Spielgerate: 1 Degen; 4 Ringe mit Stiel; Gummi-
bander

Position der Gerdte: Die Stangen in den ersten 4 Po-
sitionen sind mit je einem Schwertring an jeder
Stange befestigt. Die Ringe an den Stangen 1 und 2
zeigen zur Wechsellinie, ringe an den Stangen 3
und 4 zeigen zur Start-/Ziellinie. 1 Stange an der
3-Meter-Marke, versetzt zwischen den Stangen.
Position der Reiter: Alle Reiter im Startraum

Spielregel: Reiter 1 beginnt mit dem Schwert in der
Hand. Reiter 1 halt das Schwert am Griff, um einen
Ring zu stechen, reitet dann um die Wechselstange
herum und kehrt zur Startlinie zurick, um das
Schwert an den nachsten Reiter zu libergeben. Rei-
ter 2 reitet die Arena hinauf, umrundet die Wechsel-
stange, um auf dem Rlckweg durch die Arena einen
Ring zu stechen. Er Ubergibt das Schwert an der
Startlinie. Reiter 3 macht dasselbe wie Reiter 1 und
Reiter 4 macht dasselbe wie Reiter 2 und endet mit
dem Schwert und den Ringen. Alle Ubergaben miis-
sen Hand zu Hand mit dem Griff des Schwertes er-
folgen. Wenn ein Ring zu Boden fallt, muss der Rei-
ter, der ihn zum Fallen gebracht hat, ihn holen, wah-
rend er die Ringe und das Schwert in irgendeiner
Weise halt, entweder auf- oder abgesessen. Beim
Uberqueren der Start/Ziel- oder Wechsellinie muss
der Reiter aufgesessen und das Schwert am Griff
halten, wobei die Ringe nicht festgehalten werden
dirfen. Nur die Wechselstange muss korrigiert
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werden.

Beide an der Ubergabe beteiligten Reiter diirfen die Korrek-
tur ausfuhren, auch Ringe mit der Hand auf den Degen ste-
cken. Der Degen, mit den derzeit beteiligten Ringen, muss
korrekt Ubergeben worden sein.

Bemerkung: Wéhrend der Korrektur ist auch das Anfas-
sen des Degens oberhalb des Griffes erlaubt.
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27. Three-legged Sack
(Dreibeinrennen)

Spielgerate: 1 Dreibeinsack

Position der Gerate: Der Sack in der Hand des Start-
reiters

Position der Reiter: Reiter 1 & 3 im Startraum, Rei-
ter 2 & 4 abgesessen im Wechselraum

Spielregeln: Reiter 2 und 4 warten abgesessen an
der Wechsellinie. Reiter 1 reitet mit einem Sack zum
Ende der Bahn, wo Reiter 2 steht. Reiter 1 sitzt ab,
Ubergibt den Sack an Reiter 2, beide steigen mit ei-
nem Bein in den Sack und laufen, die Ponys fiihrend,
zuriick zur Start-/Ziellinie Nach dem Uberqueren
der Ziellinie steigen Reiter 1 und 2 aus dem Sack
und Ubergeben ihn Reiter 3, der wiederum zum
Ende der Bahn reitet. Reiter 1 und 3 dlrfen jederzeit
nach dem Uberqueren der Startlinie absitzen, aber
erst nach Uberqueren der Wechsellinie in den Sack
steigen. Reiter 1 und 3 dirfen den Sack auch vor
dem Uberqueren der Wechsellinie an Reiter 2 bzw.
4 weiterreichen. Beim Laufen muss der Sack Uber
die Knie gezogen sein. Reiter und Pony missen hin-
ter der Linie sein, wenn sie ihren Sacklauf beginnen
und bei der Ubergabe zwischen Reiter 1/2 und 3/4.
Bemerkung: Die Ponys miissen beim Zieleinlauf nicht
mit allen Hufen hinter der Ziellinie sein, dies ist laut Re-
gel nicht erforderlich, weil hierbei der Sack zdhlt. (Siehe
B21 Allg. Spielregeln ,,Das Finish") Beim Wechsel miis-
sen natdrlich alle FiiBe driber sein.
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28. Three Mug
(Dreibecherrennen)

Spielgerate: 4 Slalomstangen; 3 Becher

Position der Gerdte: Auf die ersten 3 Slalomstangen

ist ein Becher gestilpt

Position der Reiter: Alle Reiter im Startraum

Spielregel: Auf jeder der ersten drei Stangen ist ein
Bechergestiilpt. Der erste Reiter nimmt den Becher
von der dritten Stange und stllpt ihn auf die vierte,
dann den von der zweiten auf die dritte und schlieB3-
lich von der ersten auf die zweite. AnschlieBend rei-
tet er zurlick zur Start-/Ziellinie. Danach versetzt
der zweite Reiter die Becher wieder nacheinander in
die urspriingliche Reihenfolge. Reiter 3 wiederholt
die Spielaufgabe von Reiter 1, Reiter 4 wiederholt
die Spielaufgabe von Reiter 2. Umgerissene Stan-
gen mussen wiederaufgerichtet werden. Es muss
auf jeden Fall versucht werden, die Becher aufge-
sessen auf die Stangen zu stilpen.

156



F. Regeln fir kleine Arenen

29. Tool Box Scramble
(Werkzeugkastenrennen)

Spielgerate:1 Tonne; 1 Plastik-Werkzeug- oder
Putzkasten; 4 Werkzeuge

Position der Gerate: Zwischen den Stangenreihen,
in Hohe der zweiten Stange steht die umgestiilpte
Tonne, die Werkzeuge liegen 3 m hinter der Wech-
sellinie, der Werkzeugkasten in der Hand des Start-
reiters

Position der Reiter: Alle 4 Reiter im Startraum

Spielregel: In Hohe der zweiten Fluchtstangenreihe
steht eine umgesttilpte Tonne. Drei Meter hinter der
Wechsellinie liegen vier Plastikhammer. Reiter 1
startet mit einem Werkzeugkasten, den er auf die
Tonne stellt. Er reitet zur Wechsellinie, sitzt ab,
nimmt einen Hammer auf, sitzt wieder auf, reitet
zurlick zum Werkzeugkasten, wirft den Hammer
hinein und reitet zurlick zur Start-/Ziellinie. Alle Rei-
ter absolvieren den Parcours in gleicher Weise. Der
letzte Reiter bringt den Werkzeugkasten mit den
vier Plastikhammern ins Ziel. Der Werkzeugkasten
muss am Griff Uber die Start-/Ziellinie getragen
werden. Der letzte Reiter muss den Hammer in den
Werkzeugkasten legen, bevor er diesen von der
Tonne aufhebt und Uber die Start-/Ziellinie reitet.
Bei sehr windigem Wetter kdnnen die Werkzeugkas-
ten mit Gewichten beschwert werden. In diesem Fall
ist das Gewicht ein Gerat im Sinne der Regeln und
muss wieder in den Kasten gelegt werden, sollte es
aus diesem herausgefallen sein. Der Hammer gilt
auch als im Werkzeugkasten liegend, wenn er allein
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durch den Werkzeugkasten und nicht durch andere
Gegenstande oder Personen gestlitzt wird.

30. Two Flag
(Zweiflaggenrennen)

Spielgerate: 2 Flaggenkegel; 2 Flaggen; 1 Slalom-
stange

Position der Gerdte: Ein Flaggenkegel steht in Hohe
der ersten Slalomstange zwischen den Stangenrei-
hen, der zweite in Hohe der vierten Stange, im zwei-
ten Kegel steckt eine Flagge, eine Flagge in der
Hand des Startreiters. Eine Slalomstange in Flucht
3 m hinter der Wechsellinie.

Position der Reiter: Alle Reiter im Startraum.

Spielregel: Reiter 1, eine Flagge haltend, steckt
diese in den ersten Kegel, nimmt die Flagge aus
dem zweiten Kegel, reitet um die 5. Slalomstange
herum, steckt die Flagge in den urspriinglichen Ke-
gel, nimmt die Flagge aus dem vorderen Kegel und
Ubergibt sie an den 2. Reiter. Alle Reiter absolvieren
den Parcours in der gleichen Weise. Reiter 4 nimmt
seine Flagge mit ins Ziel. Der Verlust der Flagge vom
Stab fihrt nicht zum Ausschluss.
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31. Windsor Castle

Spielgerate: 1 groBer Kegel; 1 Eimer mit Loch (halb
mit Wasser gefillt); 1 Turm; 1 Holz- oder Plastik-
ball; eine Slalomstange

Position der Gerate: Zwischen den Stangenreihen,
in Hohe der ersten Stange steht der Kegel, der Ei-
mer steht in Hohe der vierten Stange, der Turm in
der Hand des Startreiters, der Ball in der Hand des
zweiten Reiters Die Stange 3m hinter den Wechsel-
linie.

Position der Reiter: Alle Reiter im Startraum.

Spielregeln: Auf der Bahn steht zwischen den Stan-
genreihen in Hohe der ersten Stangenreihe ein
~Schloss® (groBer Kegel) und in Hohe der vierten
Stange ein ,Burggraben™ (Wassereimer). Alle Reiter
haben verschiedene Aufgaben. Reiter 1 erhalt einen
Turm und setzt ihn im Vorbeireiten auf das Schloss
der Windsors, reitet an der Wechsellinie um die
Stange herum und kehrt zur Startlinie zurtick. Reiter
2 legt einen ,Reichsapfel® (Ball) auf den Turm. Rei-
tet an der Wechsellinie um die Stange herum und
kehrt zur Startlinie zurlick Der ,,Bosewicht™ - Reiter
3 - stiehlt den Reichsapfel und wirft ihn in den Burg-
graben. Reitet an der Wechsellinie um die Stange
und kehrt zur Startlinie zurtick. Der ,Held" - Reiter
4 -, reitet zur Wechsellinie, um die Stange, fischt
den Ball wieder heraus, legt ihn auf den Turm zu-
rick und reitet ins Ziel. Der Ball kann von Reiter 4
aufgesessen oder abgestiegen aus dem Eimer ge-
fischt werden. Aus dem Eimer verlorenes Wasser
fahrt nicht zum Ausschluss, solange geniigend Was-
ser im Eimer ist, dass der Ball schwimmt. Wenn der
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Ball oder Turm beim Versuch, ihn auf den Turm,
bzw. den Kegel zu setzen, herunterfallt, darf der
Reiter ihn vom Boden oder vom Pony aus wieder
aufsetzen.

160



Spielgeratebedarf

G. SPIELGERATEBEDARF

32. Bank Race Scheck

Auf einer Platte von 60 cm mal 30 cm ist ein Bank
Scheck gemalt. Die Platte ist an einem vertikalen
Stander befestigt, so dass die Oberseite der Platte
2,13 m Uber dem Boden ist. Mit einer Metallspitze
oder einer anderen Form von Befestigung kann der
Stander in aufrechter Positzion stabilisiert werden.
Der Scheck zeigt in Richtung der Reiter. 4 Haken
sollen auf der rechten Seite die Halen halte, 10 cm
von oben und 10 cm Abstand. Die Haken sind Tas-
senhaken mit einer Gesamtlange von 3,8 cm und
einem Schraubgewinde von 1,5 cm. Der runde Ha-
ken hat einen Durchmesser von 2,2 cm.
Bemerkung: Flr die Altersklasse ,U12, bzw. U14" be-
trdgt die Héhe nur 1,7 m.

33. Bank Race Zahlen

Die Ziffern sind 1, 0, 0 und 0, auf der einen Seite rot
und auf der anderen schwarz; GréBe 5cm mal
10 cm. Jede Ziffer hat eine Ose auf dem oberen
Ende, um die Zahlen an den Scheck oder an den
Ziffernhalter zu héngen. Die Ose hat einen Durch-
messer von 1 cm.
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34. Bank Race Zahlen Halter

Der Zahlenhalter ist ein 20 cm quadratischer, 4 cm
dicker Halter mit einem zentralen Loch, um es Uber
einen groBen Kegel zu stecken, so dass sich dessen
Unterkante 58 cm Uber den Boden befindet. Ein Ha-
ken befindet sich auf jeder Seite des Halters. Die
Haken sind Tassenhalter mit den gleichen MaBen
wie bei dem Bank Scheck.

35. Becher

Benutzt werden Emaille-Becher, bei denen die
Handgriffe entfernt wurden, zwischen 7,5 cm und
9 cm hoch, mit einem Innendurchmesser zwischen
7,5 cmund 9 cm.

36. Briefe

Die Briefe sind aus Holz oder Plastik 15 cm hoch,
10 cm breit und zwischen 0,5°cm und1 cm dick mit
abgerundeten Ecken. Sie bestehen aus einem 4-tei-
ligen Set mit folgender Nummerierung: , 1" auf ro-
tem, ,2" auf blauem, ,3" auf gelbem und ,4" auf
griinem Grund.
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37. Buchstaben Griinderrennen

Die Grinderrennbuchstaben sind Rohre aus leich-
tem, flexiblem und dinnem Kunststoff, an beiden
Enden offen, 15 cm lang, mit einem Durchmesser
zwischen 6,5 cm und 8,5 cm. Die Buchstaben sind
in Gruppen von 8 Rohren, rundum mit den Buchsta-
ben N, P, A, T, R, I, C und K gekennzeichnet.

38. Dreibeinsack

Der Leinensack (oder dhnliches Material), auf einer
Seite offen, GroBe 85 cm mal 50 cm.

39. Eimer

Die Eimer sind aus besonders strapazierfahigem
Gummi oder Kunststoff, rund und zwischen 20 cm
und 25 cm hoch. Die Offnung hat einen Durchmes-
ser von nicht mehr als 35,5 cm und einem Boden
mit einem Durchmesser von nicht weniger als
23 cm. Die Griffe werden entfernt.
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40. Flaggen

Die Flaggen sind aus Baumwolle oder Nylon-Stoff,
entweder quadratisch 22,5 cm breit oder einem
dreieckigen Schnitt aus einem 22,5 cm groBen
Quadrat gemacht. Diese werden an einem Ende ei-
nes Stocks aus Kunststoff oder einem anderen star-
ken Verbundwerkstoff, 1,22 m lang mit 1,6 cm
Durchmesser befestigt. Bei einigen Spielen ist die
Farbe der Flagge nicht relevant, aber in anderen
Spielen (z.B. 4-Flaggen) ist die Farbe sehr wichtig.
In diesen Fallen sollte der Stab die gleiche Farbe wie
die Flagge oder, wenn dies nicht mdglich ist, eine
neutrale Farbe haben.

41. Flaschen

Die runde Kunststoff-Flaschen sind zwischen 20 cm
und 30 cm hoch, mit einem Durchmesser zwischen
6,5 cm und 8,5 cm an der Unterseite und etwas
schmaler an der Oberseite. Sie sind mit 400 g tro-
ckenem Sand beschwert und haben einen flachen
Boden.

42. Flinke FiiBe Eimer

Die Flinke-FuBe-Eimer sind starke Kunststoff-Behal-
ter, dhneln einem kleinen umgedrehten Blumen-
topf, mit 28°cm Durchmesser am Boden, 15 cm
Durchmesser an der Oberseite ohne Rand oder
Lippe, Hohe 20°cm.
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43. Gummiringe

Die Ringe sind aus Gummi mit einem Innendurch-
messer: 11-12 cm und einem AuBendurchmesser
von 15-17 cm. Gewicht zwischen 220 g und 250 g.

44. HiLo Stander

Ein 30 cm hohes Netz mit einem Durchmesser von
20 cm, welches unten geschlossen ist, wird an ei-
nem 2,13 m hohen Sténder befestigt. Der Stander
wird mit einer Metallspitze oder einer anderen Art
im Erdboden befestigt, so dass das Netz in Richtung
der Reiter zeigt.

Bemerkung: Flr die Altersklasse ,,U12, bzw. U14" be-
tragt die Héhe nur 1,7 m.
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45. Hochstapler

Ein Hochstapler ist ein quadratischer Plastikbehal-
ter, der zwischen 16,5 - 19,5 cm breit und zwischen
8,5 - 11,5 cm hoch ist oder ein rechteckiger Plastik-
behalter, der zwischen 20 - 24 cm lang, 15 -
18,5 cm breit und zwischen 8,5 - 11,5 cm hoch ist.
Die Behalter haben eine Lippe an der Oberseite, um
die Behadlter besser stapeln zu kénnen. Jede Box ist
mit 400 g trockenem Sand gefiillt und versiegelt.
Zum Spiel gehoérten 5 Behalter, weiB, rot, blau, gelb
und griin gefarbt und mit Buchstaben entsprechend
dem Land, in dem sie benutzt werden, markiert.
Zum Beispiel (in Deutschland):

M =grian =T (V)
G =gelb =W (R)
A =blau =1 (M)
G =rot =G (G)
B =weiB =A (D)
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46. Joustingbrett

Ein Jousting-Brett hat vier Ziele. Das Holzbrett ist
2 mlang, 30 cm breit und 5 cm dick. Es hat ein run-
des Loch an jedem Ende, mit dem es auf groBe Ke-
gel gesteckt wird. (siehe auch "Kegel"). Die GréBe
der Locher variieren je nach der Form der Kegel,
welche hierflr verwendet werden. Diese sollten so
ausgelegt sein, dass sich das Brett mit der Unter-
seite ca. 53 cm Uber dem Boden befindet. Die
Spitze des Kegels, welche sich Uiber dem Brett be-
findet, darf die Bewegung des Ziels nicht beein-
trachtigen.

Jedes Ziel, hergestellt aus Kunststoff, hat einen
Durchmesser von 14 cm auf einem 45 cm langen
Arm, der an der Basis befestigt ist, damit er sich in
einem Spalt bewegen kann. Der Spalt ist in der Mitte
eingekerbt, um das Ziel aufrecht zu halten. Dieser
hat an jedem Ende eine Kerbe, damit die Ziele nach
dem Treffen nicht in die aufrechte Position zurlick-
prellen.

Da bei dem Spiel sehr hohe Krafte wirken, muss al-
les sehr stabil konstruiert und gebaut werden.
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47. Joustinglanze

Die Lanze ist ein 1,42 m langes Kunststoffrohr mit
einem AuBendurchmesser von 2,5cm und mit
Gummikappen an jedem Ende. Kunststoffrohr exis-
tiert in vielen verschiedenen Arten und Stédrken,
aber das Rohr fir die Jousting Lanze muss starr ge-
nug sein, um einem Reiter zu ermdglichen genau
auf das Ziel zu zielen, aber auch flexibel genug sein,
um die Kréfte der Ubergabe zu Uiberstehen.

Ein flexibler Trichter bildet einen Handschutz mit ei-
nem Durchmesser zwischen 15 cm und 20 cm,
45,5cm vom Ende befestigt.

Dies kann aus weichem Kunststoff oder Gummi her-
gestellt werden, es muss jedoch stark genug sein,
die Reiterhand zu schiitzen und flexibel genug sein,
um nicht zu zerbrechen, wenn man ein Ziel trifft.
Der Handschutz sollte ohne Beeintrachtigung der
Festigkeit an der Lanze fixiert werden. (Stifte oder
Schrauben, die die Lanze durchstoBen wirden sie
genau an der Stelle, wo die meiste Kraft bei Uber-
gaben wirkt, stark schwachen.)

48. Kartons

Die Kartons sind Réhren aus leichtem, flexiblem und
dinnem Kunststoff, an einem Ende geschlossen,
zwischen 15,5cm und 20 cm lang, mit einem
Durchmesser zwischen 8 und 10 cm.
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49. Kegel
Es werden drei verschiedene Kegel verwendet:

Flaggenkegel: Hohe zwischen 33 - 38 cm; Stan-
dard- Kegel bei dem die Spitze entfernt wurde, so
dass die Offnung einen Durchmesser von 10 cm hat.

Kegel: Hohe 45,5 cm

GroBer Kegel: Hohe 76 cm;

Der FuB von allen Kegeln muss ausreichend schwer
sein, damit sie stabil stehen.
Bemerkungen: Die Angaben sollten als Anhalt genommen

werden, da verfigbare StraBenkegel in den unterschiedli-
chen Léndern abweichen.

50. Litter Stab

Ein Litter-Stab ist ein stabiler Stock aus Kunststoff
oder anderem starken Verbundmaterial hergestellt
1,22 m lang, mit 1,6 cm Durchmesser.
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51. Luftballonbrett

Ein Holzbrett mit einer Gesamtlange von 2,45 m
und 10-15 cm Breite und 2,5 cm Dicke, welches in
der Mitte zusammengeklappt werden kann. Sechs
Luftballons werden mit Hilfe von Clips oder Wasche-
klammern wechselseitig befestigt oder werden
wechselseitig in die Schlitze in der Platte geklemmt.
Die Befestigungspunkte haben einen Abstand von
45 cm.

52. Luftballonpieker

Ein Ballonstecher ist ein stabiler Stab aus Kunststoff
oder aus einem anderen stabilen Verbundwerkstoff
1,22 m lang, Durchmesser 1,6 cm, sowie einer
Spitze von maximal 1,25 cm Lange, sicher auf ei-
nem Ende befestigt. Das Ende des Stabs mit der
Spitze sollte mit einem Farbstreifen markiert wer-
den.

53. Luftballons

Die Luftballons sind Party-Ballons, rund aufgebla-
sen, mit einem Durchmesser zwischen 25 cm und
30°cm.

54. Miillerkissen

Die Kissen sind zwischen 60°cm und 80°cm lang
und zwischen 40°cm und 50°cm breit und mit
Schaum oder Federn gefillt.
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55. Postsack

Ein Postsack ist aus Leinen oder ein schwerer Baum-
wollbeutel zwischen 45 cm und 60 cm lang und zwi-
schen 35 cm und 40 cm breit sowie offen auf einer
der kurzen Seiten.

56. Reifen

Der Reifen hat eine Breite zwischen 7,5 cm und
10 cm und einen Innendurchmesser zwischen 45
cmund 51 cm.

57. Ringe

Die Ringe haben einen AuBendurchmesser zwischen
17 cm und 20cm, Innendurchmesser 10 cm und
eine \Verlangerung zur Befestigung an einer
Fluchtstange zwischen 5 cm und 7 cm.

Die Ringe mussen aus Kunststoff oder anderen star-
ken Verbundmaterial hergestellt sein. Wenn es das
Material zuldsst, kann die Verldangerung gekrimmt
sein, um besser um die Fluchtstange zu passen. Alle
Ringe sollten die gleiche Farbe haben. Die Befesti-
gungsleiste sollte mit einer Farbe zur Unterschei-
dung kodiert werden, auf welcher Bahn die Ringe
gespielt werden.

171



Spielgeratebedarf
58. Ringedegen

Ein Schwert ist zusammengesetzt aus Klinge, Griff
und einer Parierstange. Klinge und Griff sind aus
Holz, Kunststoff oder einem anderen starken Ver-
bundwerkstoff; die Parierstange aus Kunststoff oder
einem anderen starken Verbundwerkstoff. Die
Klinge und der Griff haben einen Durchmesser von
2,5 cm und kann bis zu einem Minimum von 1 cm
auslaufen. An dem Punkt wo die Parierstange befes-
tigt ist und die Klinge vom Griff trennt, kann sie bis
zu 5 cm dick sein. Die Klinge ist 60 cm lang plus ei-
nen 22,5 cm langen Griff. Die Parierstange hat ei-
nen runden Querschnitt von 1 cm Durchmesser und
ist zwischen 20 cm und 30 cm lang.

59. Seil

Das Pairs-Seil ist ein 90 cm langes Seil, welches
nicht dehnbar ist, mit einem Durchmesser zwischen
1,25 cmund 2,5 cm. Die Enden dirfen nicht gekno-
tet werden, sondern kénnen, um ein Ausfransen zu
verhindern, mit Klebeband umwickelt werden.

172



Spielgeratebedarf

60. Slalomstangen

Die Fluchtstange ist eine runde Stange aus sehr fes-
tem Holz (z.B. Esche) mit einem Durchmesser zwi-
schen 2,5 cm und 3,5 cm.

Die Hohe der Stange vom Boden betragt 1,52 m.
Um sicher zu stellen, dass die Stange aufrecht steht,
muss unten eine Spitze, mit zwischen 12,5 cm und
17,5 cm Lange und einem Durchmesser zwischen
1 cm und 2 cm angebracht sein oder es muss eine
andere Art der Stabilisierung (z.B. schwerer FuB)
angebaut werden, falls der Spielgrund fiir Spitzen
nicht geeignet ist.

61. Socken

Die Socken sind Softballe, ahnlich einem Paar auf-
gerollter Socken, mit einem Durchmesser zwischen
5 ¢cm und 7 cm und einer Lange zwischen 7 cm und
10 cm.

Das Gesamttrockengewicht liegt zwischen 80 g und
100 g. Die auBere Abdeckung sollte aus waschba-
rem Material bestehen und aus einer nicht-absor-
bierenden Substanz wie Polystyrol-Chips, die keiner
Gewichtsverdnderung im nassen Zustand unter-
liegt.

62. Staffelstab

Der Staffelstab ist ein runder Stab aus Holz, Plastik
oder anderem Verbundwerkstoff 30 cm lang mit 2,5
cm - 3,5 cm Durchmesser.
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63. Tennisbadlle

Die gelben Tennisballe haben einen Durchmesser
zwischen 6,54 cm und 6,86 cm, mit einem Gewicht
von 56,0 g bis 59,4 g. (s. Int. Tennis Federration
Bélle Typ 2).

64. Tonnen

Die runde Tonne ist aus schwerem Gummi oder
Plastik, zwischen 60 cm und 70 cm Hohe. Das of-
fene Ende hat einen Innendurchmesser zwischen
46 cm und 51 cm und das geschlossene Ende mit
einem AuBendurchmesser zwischen 37,5 cm und
45,5 cm. Die Handgriffe sollten entfernt werden.
Die Tonnen werden ebenfalls in der umgedrehten
Position benutzt und deshalb benétigt der AuBenbo-
den eine gerade Flache, um dort Spielgerat abzu-
stellen. Dafir wird hier eine Platte aus Holz oder ei-
nem anderen geeigneten Material angebracht.
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65. Vier-(Drei)-Flaggenhalter

Vier R6hren werden so angebracht, dass, die mitt-
lere gelb und jeweils ein rotes, ein weiBes und ein
blaues Rohr im Uhrzeigersinn gleichmaBig um sie
herum verteilt sind.

Jedes Rohr ist zwischen 20 cm und 30 cm lang, aus
Kunststoff mit einem Innendurchmesser von 2,3 cm
und einem AuBendurchmesser von 3°cm herge-
stellt.

Die Rohre werden in einer etwa 4 kg schweren ko-
nischen etwa 26 cm breiten Basis befestigt, die
keine scharfen Kanten oder Ecken hat.

Der 3-Flaggenhalter hat die gleiche Ausfiihrung wie
der Vierflaggenhalter, aber ohne das gelbe Mittel-
rohr.

66. Werkzeuge

Das Werkzeug ist aus Gummi oder weichem Kunst-
stoff-Spielzeug (z.B. Hammer, Schraubenzieher
etc.) ca. 15 cm lang und 8 cm breit (an der breites-
ten Stelle) mit einem Griff von maximal 6 cm, der
nicht quietscht, wenn man ihn drickt.
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67. Werkzeugkasten

Die Kunststoff-Werkzeugkiste mit einem Handgriff
ist zwischen 35 cm und 40 cm lang, 25 cm und
30 cm breit, 10 cm und 12 cm tief. Der zentrale
Griff ragt maximal 10 cm Gber dem oberen Rand der
Box hinaus. Gewichte werden sicher am Boden in
der Box angebracht, so dass die Box ausbalanciert
ist und zwischen 550 g und 600 g wiegt.

68. Windsor Reichsapfel

Der Reichsapfel ist eine Holzkugel mit 7,5 cm
Durchmesser, die Gold gefarbt ist.

69. Windsor Turm

Das Schloss ist ein runder Holzturm 15 cm hoch mit
7,5 cm Durchmesser und Silber lackiert. Die Basis
hat ein zentrales Loch von ausreichendem Durch-
messer, um Uber die Spitze eines groBen Kegels zu
passen (siehe auch "Kegel") und 4 cm tief. Die
Oberseite hat eine zentrale Offnung 5 cm Durch-
messer und 1,25 cm tief, in der die Kugel ruht (siehe
auch "Reichsapfel").
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Geratebedarf der einzelnen
Spiele

Agility Aces (Flinke FiiBe)

6 Flinke FuBe Eimer
Association Race (Hochstaplerspiel)

2 Tonnen, 5 Hochstapler (Einzel: 3)
Ball and Cone (Ball und Kegel)

2 Kegel, 2 Tennisbélle
Bang-a-Balloon (Luftballonstechen)

1 Luftballonbrett, 1 Luftballonpieker,

6 Luftballons (Paar: 4)
Bank Race

1 groBer Kegel, 1 Bank Race Scheck,

1 Bank Race Zahlen Halter,

4 Bank Race Zahlen (Einzel: 3)
Bottle Exchange (Flaschentausch)

1 Slalomstange, 2 Tonnen, 2 Flaschen
Bottle Shuttle (Flaschenpendel)

2 Tonnen, 2 Flaschen
Bottle Swap

1 Slalomstange, 1 Tonne, 1 Flasche
Carton Race (Kartonrennen)

4 Slalomstangen (Einzel: 3),

1 Eimer, 4 Kartons (Einzel: 3)
Flag Fliers (Flaggenrennen)

2 Flaggenkegel,

5 Flaggen (Einzel und Paar: 3)
Founder’s Race (Grtinderrennen)

1 Slalomstange,

8 Buchstaben Griinderrennen (Paar: 4)
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Four Flag (Vierflaggenrennen)

1 Flaggenkegel, 1 Vierflaggenhalter,

4 verschiedenfarbige Flaggen
HiLo (Hoch und Tief)

1 HiLo Sténder, Kegel (Einzel und Paar: 2)

5 Tennisballe (Einzel und Paar: 3)
Hoopla

1 Kegel,

5 Gummiringe (Einzel und Paar: 3)
Hug-a-Mug (Becherspiel)

4 Slalomstangen, 1 Tonne,

5 Becher (Paar: 3)
Hula Hoop

4 Slalomstangen (Einzel: 5), 1 Reifen
Jousting

2 groBe Kegel, 1 Joustingbrett,

1 Joustinglanze
Litter Lifters (Abfall sammein)

1 Tonne, 1 Litter Stab,

4 Kartons (Einzel: 3), (Einzel: 1 Eimer)
Moat and Castle (Burggraben und Burg)

1 groBer Kegel, 2 Tennisballe,

1 halb mit Wasser gefillter Eimer
Mug Shuffle (Becher versetzen)

4 Slalomstangen (Einzel: 5), 2 Becher
Pony Express

4 Slalomstangen, 1 Postsack, 4 Briefe
Pony Pairs (Ponypaare)

4 Slalomstangen, 1 Seil
Ride and Lead (Reiten und Fiihren)

4 Slalomstangen
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Run and Ride (Laufen und Reiten)
5 Slalomstangen
Socks and Buckets (Socken in den Eimer)
1 Eimer, 5 Socken (Einzel und Paar: 3)
Speed Weavers (Slalom)
5 Slalomstangen, 1 Staffelstab
Sword Lancers (Ringe stechen)
4 Slalomstangen, 1 Ringedegen,
4 Ringe, (Einzel: 1 Flaggenkegel)
Three-legged Sack (Dreibeinrennen)
1 Dreibeinsack
Three Mug (Dreibecherrennen)
4 Slalomstangen, 3 Becher
Three Pot Flag Race (Drei Pétte Flaggenrennen)
3 Flaggenkegel, 4 Flaggen
Tool Box Scramble (Werkzeugkastenrennen)
1 Tonne, 1 Werkzeugkasten
4 Werkzeuge (Einzel und Paar: 2)
Triple Flag (Dreiflaggenrennen)
1 Flaggenkegel, 1 Dreiflaggenhalter
3 verschiedenfarbige Flaggen
Two Flag (zZweiflaggenrennen)
2 Flaggenkegel, 2 Flaggen,
(Einzel: 1 Slalomstange)
Victoria Cross (Millerrennen)
1 Slalomstange, 2 Millerkissen
Windsor Castle
1 groBer Kegel,
1 halb mit Wasser gefiillter Eimer,
1 Windsor Turm, 1 Windsor Reichsapfel
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H. NATIONALE WETTKAMPFREGELN

A. Siegerehrung

A.1, Die Siegerehrung ist Teil des Turniers. Es
gelten fur Reiter und Mannschaften dieselben Re-
geln wie fir den eigentlichen Wettbewerb

A.2. Abwesenheit von der Siegerehrung (soweit
nicht vom Schiedsrichter genehmigt) flihrt zum
Ausschluss der Mannschaft.

A.3. Abweichungen von der Kleiderordnung, un-
gesattelte Ponys/ Pferde (soweit nicht vom Schieds-
richter genehmigt), Alkoholkonsum etc. kénnen die
Disqualifikation der betroffenen Mannschaft nach
sich ziehen.

B. Ranglistenregeln

B.1. Es gibt getrennte Ranglisten fiir die offene
Klasse, sowie die Klassen U18 und U14.

B.1.1. Die Mitglieder einer Mannschaft, die
in der U18 startet, durfen im laufenden Kalenderjahr
nicht alter als 18 Jahre werden.

B.1.2. Die Mitglieder einer Mannschaft, die
in der U14 startet, dirfen im laufenden Kalenderjahr
nicht alter als 14 Jahre werden.
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B.2. Ein Reiter darf nur an einem Wettbewerb
pro Tag teilnehmen.

B.3. Ein Pony/ Pferd darf nur fiir einen Wettbe-
werb pro Tag eingesetzt werden.

B.4. Es gelten nur solche Turniere als Ranglis-
tenturniere,

B.4.1. die von Mitgliedsvereinen oder vom
Verband ausgeschrieben werden,

B.4.2. fir die alle Mitgliedsvereine startbe-
rechtigt sind,

B.4.3. die nach den geltenden Regeln der
International Mounted Games Association, deutsche
Fassung, ausgetragen werden,

B.4.4. auf denen wenigsten 2 Qualifikati-
onsrunden mit méglichst 8 (U18 und U14: 6), min-
destens jedoch 6 Spielen geritten werden sowie im
A-Finale wenigsten 10 Spiele (U18 und U14: 8
Spiele), fiir das B-Finale 8 Spiele (U18 und U14: 6
Spiele) sowie im C-Finale und nachfolgenden Finals
6 Spiele. Sollten duBere Umstande (z.B. Wetter,
Dunkelheit) es notwendig machen, diesen Ablauf zu
kirzen, kann der Schiedsrichter dies nach Rick-
sprache mit Veranstaltern und Trainern beschlie-
Ben,

B.4.5. bei den als ,Zwei-Tages-Turnieren"
genehmigten Ranglistenturnieren missen an den
beiden Tagen mindestens 2 Laufe (z.B. 3 Qualifika-
tionsrunden und 1 Finale oder 2 Qualifikationsrun-
den und 2 Finalrunden) mit mdglichst 10 (U14: 8),
mindestens jedoch 8 Spielen (U14: 6) werden sowie
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im A-Finale wenigstens 10 Spiele (U14: 8 Spiele),
fir das B-Finale 8 Spiele (U14: 6 Spiele) sowie im
C-Finale und nachfolgenden Finals 6 Spiele. Es diir-
fen pro Tag in einer Altersklasse maximal 24 Spiele
gespielt werden. Sollten duBere Umstdnde (z.B.
Wetter, Dunkelheit) es notwendig machen, diesen
Ablauf zu kiirzen, kann der Schiedsrichter dies nach
Ricksprache mit Veranstaltern und Trainern be-
schlieBen.

B.4.6. die in der offenen Klasse keiner Al-
tersbegrenzung unterliegen,

B.4.7. deren Termin mindestens zwei Mo-
nate vor der Veranstaltung dem Vorstand mitgeteilt
und die vor der Veranstaltung vom Vorstand als
Ranglistenturnier anerkannt wurden.

B.4.8. Auch Abmeldungen eines Ranglis-
tenturniers haben Uber den Vorstand zu erfolgen.
Ist ein Ranglistenturnier abgemeldet worden, ist bei
einer eventuellen Neuansetzung die 2-Monatsfrist
erneut einzuhalten, die Frist beginnt also neu zu lau-
fen. Ausnahmen kénnen vom Vorstand genehmigt
werden.

B.4.9. Die Teilnahme einer Mannschaft des
Veranstalters ist nicht vorgeschrieben. Ausschrei-
bung und Organisation missen durch den tatsachli-
chen Veranstalter erfolgen, auch wenn das Turnier
nicht auf dessen Gelénde stattfindet.

B.5. Jeder Verein kann nur ein Ranglistenturnier pro
Klasse pro Bezugszeitraum fiir die Rangliste mel-
den. Die Wettkampfe der offenen und der Jugend-
/Einsteigerklasse kdénnen am selben Termin
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stattfinden. Nach vorheriger Genehmigung durch
den Vorstand des VRMGD e. V. darf ein Verein pro
Klasse pro Bezugszeitraum fiir die Ranglistenwer-
tung ein weiteres Ranglistenturnier austragen, so-
fern zwischen den beiden klassengleichen Wettbe-
werben ein Mindestabstand von einer Woche liegt.

B.6. Mannschaften von Vereinen, die nicht Mitglied
des Verbandes sind, dlrfen nur auBer Konkurrenz
starten.

B.7. Um in die Bewertung fiir die Rangliste zu ge-
langen, missen pro Klasse an einem Wettkampf
mindestens drei Mannschaften von Mitgliedsverei-
nen teilgenommen haben.

Anmerkung: Die Bestimmung wird einheitlich dahin ausge-
legt, dass mindestens drei Mannschaften von zwei Mit-
gliedsvereinen teilgenommen haben miissen.

B.8. Der Turnierveranstalter bestimmt grundsatz-
lich bis spatestens zwei Monate vor dem Ranglisten-
turnier den Schiedsrichter, jedoch innerhalb eines
beim Schiedsrichterausschuss gefiihrten Einsatzpla-
nes. Zur Sicherung eines mdoglichst gleichmaBigen
Einsatzes der Schiedsrichter kann der (die) SRA -
Vorsitzende den Veranstalter auffordern, einen an-
deren Schiedsrichter zu benennen. Veranstalter, die
mehr als 18 Nennungen erhalten, haben einen zwei-
ten Schiedsrichter zu benennen.

Anmerkung: Bei kleineren Turnieren (nicht mehr als drei
Laufe pro Qualifikation in Jugendklasse und offener Klasse
zusammen) kann auf den zweiten Schiedsrichter verzichtet
werden.
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B.9. Bei der Auswahl der Spiele wird ein ausgewo-
genes Verhaltnis von schnelligkeits- bzw. geschick-
lichkeitsbetonten (Relation 10:10:6) empfohlen
nach der folgenden Einteilung:
Schnelligkeit:
4,8,9, 14, 16, 19, 20, 25, 26, 30

= 10 Spiele
Geschicklichkeit:
2,3,56,7,11,12,13,17, 18, 19, 21, 22, 28, 31

= 15 Spiele
Aufspringen:
1, 10, 13, 15, 23, 24, 27, 29

= 8 Spiele
B.10. Wertung.

B.10.1. Bezugszeitraum ist der Zeitraum
zwischen den jeweiligen jahrlich ausgetragenen
Championaten.

B.10.2. Die Punktzahl fir ein Turnier wird
errechnet wie fir ein Mounted-Games-Spiel; d.h.
die siegende Mannschaft erhalt so viele Punkte, wie
Mannschaften in derselben Klasse teilnahmen, die
nachfolgenden entsprechend weniger. Fir die
~Zwei-Tages-Turniere®™ wird die Punktzahl ebenfalls
errechnet wie beschrieben, wobei sie mit doppelter
Punktzahl gewertet werden. Teams, die zu einem
Finale, gleich aus welchem Grund, nicht antreten,
erhalten keine Ranglistenpunkte. Soweit nicht die
Regelung aus B.10.3 gilt, werden bei der Zahl der
zu vergebenden Ranglistenpunkte nicht im Finale
reitende Teams nicht berlcksichtigt. Werden alle
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oder einzelne Finals wegen Zeitmangel, aus Witte-
rungs- oder sonstigen Grinden insgesamt nicht
ausgeritten, werden die Ranglistenpunkte insoweit
nach der Reihenfolge des Erlangens des Finalplatzes
vergeben. In Ausnahmefédllen entscheidet der
Schiedsrichterausschuss.

B.10.3. Die Mindest-Hochstpunktzahl fir
ein Turnier ist die auf-/abgerundete durchschnittli-
che Zahl der teilnehmenden Mannschaften in der je-
weiligen Klasse an Ranglistenturnieren des Vorjah-
res.

B.10.4. Fur die Ranglistenwertung einer
Mannschaft zahlen héchstens die acht besten Er-
gebnisse der Saison. Hierflr wird die Punktzahl der
»Zwei-Tages-Turniere®™ durch zwei geteilt und somit
als zwei einzelne Turniere gewertet.

B.10.5. Die ,,Zwei-Tages-Turniere" werden
in der Rangliste als jeweils zwei einzelne Turniere
gewertet, wobei sie doppelt gezahlt werden.

B.11. Die Position einer Mannschaft in der Rangliste
ist maBgebend fiir ihre Einstufung beim Mounted-
Games-Championat. Bei Punktgleichheit entschei-
det Uber den Ranglistenplatz die héhere Zahl von
Siegen bei Ranglistenturnieren im Bezugszeitraum,
bei Gleichstand dort die héhere Zahl von zweiten
Platzen u. s. w.

C. Championatsregeln

C.1. Am Ende der Saison wird das Deutsche Moun-
ted-Games-Championat der offenen und der
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Jugendklasse U18 sowie der Jugendklasse U14 aus-
getragen.

Generelle Startvoraussetzung fir alle Mannschaften
ist die Ausrichtung eines Ranglistenturniers oder ei-
ner Verbandsveranstaltung (z. B. Einzel-, Paarmeis-
terschaft oder Championat) wahrend der laufenden
oder in einer der beiden vorangegangenen Saisons
durch den nennenden Verein.

C.1.1. Startberechtigt in der offenen Klasse
sind die ersten 18 Mannschaften der Rangliste der
offenen Klasse und zwar die Teams auf Rang 1-6 fir
das A-Finale, auf Rang 7-12 flir das B-Finale und auf
Rang 13-18 fir das C-Finale.

C.1.2. Startberechtigt in der Jugendklasse
U18 sind die ersten 12 Mannschaften der Rangliste
der Jugendklasse U18 und zwar die Teams auf Rang
1-6 fur das A-Finale, auf Rang 7-12 flir das B-Finale.

C.1.3. Startberechtigt in der Jugendklasse
U14 sind die ersten 6 Mannschaften der Rangliste
der Jugendklasse U14.

C.1.4. Sollte eine Mannschaft fir mehrere
Klassen startberechtigt sein, muss sie sich spates-
tens am Tag nach dem letzten Ranglistenturnier flr
eine Klasse entscheiden.

C.2. Eine Mannschaft, die entweder nicht bis zum
Nennungsschluss genannt oder das Nenngeld nicht
bezahlt hat, hat ihre Startberechtigung verloren. Die
nachstplatzierte Mannschaft rickt in diesem Fall
nach. Bei Ausfall weiterer Mannschaften riicken die
nachstplatzierten Mannschaften nach. Ebenso ist ein
Aufriicken in ein héheres Finale mdglich, wenn eine
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der dort startberechtigten Mannschaften nicht bis
zum Nennungsschluss genannt oder das Nenngeld
nicht gezahlt hat.

Anmerkung: Auch wer bei Nennungsschluss die Qualifika-
tion noch nicht geschafft hat, muss rechtzeitig nennen und
sein Nenngeld bezahlen. Wer genannt hat, jedoch von an-
deren Mannschaften bis zum Nennungsschluss noch von
einem zur Championatsteilnahme berechtigenden Ranglis-
tenplatz verdréngt wird, erhalt das gezahlte Nenngeld zu-
rick.

C.3. Anzahl der teilnehmenden Mannschaften.

C.3.1. Haben in der offenen Klasse weniger
als 15 Mannschaften genannt, fallt das C-Finale aus.

C.3.2. Haben in der offenen Klasse oder in
der U18 weniger als 9 Mannschaften genannt, fallt
das B-Finale aus.

C.3.3. Haben weniger als 3 Mannschaften
in einer der drei Klassen genannt, fallt das A-Finale
aus.

C.4. In allen Klassen werden je vier Laufe geritten.
Die Zahl der Spiele in den A-Finals der offenen
Klasse und der U18 betragt 10 je Lauf, in den B-
Finals der offenen Klasse und der U18 betragt 9 und
im C-Finale der offenen Klasse, sowie dem A-Finale
der U14 8 Spiele.

C.5. Die Punktwertung ist fortlaufend. Die Gewinner

der A-Finals sind Deutsche Mounted Games Cham-
pionats Sieger.

187



H. Nationale Wettkampfregeln

D. Startberechtigung

D.1. Die erste Teilnahme eines Reiters an einem
Ranglistenturnier in der laufenden Saison bestimmt
seine Vereinszugehdorigkeit.

D.2. Das Ausleihen eines vierten oder flnften Rei-
ters von einem anderen Verein ist unzulassig.
Anmerkung: Natiirlich ist es weiter zuléssig, ein Team, das
auf einem RLT verletzungsbedingte Ausfélle hinnehmen
muss, durch Reiter / Pferde eines anderen Vereins zu er-
setzen; jedoch reitet ab diesem Zeitpunkt die Mannschaft
nur auBer Konkurrenz.

D.3. Auf dem Deutschen Mounted-Games-Champi-
onat darf ein Verein nur Reiter einsetzen, die in der
laufenden Saison flir ihn gestartet sind. Startbe-
rechtigt auf dem Championat sind nur Reiter im Be-
sitz des Reitabzeichens Klasse 8 (FN) oder eines ho6-
herwertigen Abzeichens

D.4. Bei den als ,Zwei-Tages-Turnier" genehmigten
Ranglistenturnieren hat jede Mannschaft die Mog-
lichkeit ein 6. Reiter-/Pferd-Paar zu nennen (auf der
Starterliste angeben). Jedes Reiter-/Pferd-Paar
kann nur fir eine Mannschaft genannt werden. Die-
ses 6. Reiter-/Pferd-Paar kann zu jedem Zeitpunkt
eingetauscht werden. Und zwar gegen ein, den Re-
geln entsprechendes Reiter-/Pferd-Paar. Ein weite-
rer Tausch ist nicht mdglich.

Der Wechsel muss vorher dem verantwortlichen
Hauptschiedsrichter gemeldet werden.
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J. AUBERHALB DER PUNKTEWERTUNG
Wertung der Teams, die nicht um Ranglistenpunkte
reiten

2. Nationalteams:

Nationalteams starten an einem Turnier, um fiir die
anstehenden internationalen Wettbewerbe vorbe-
reitet zu sein. Hier sind Reiter in einem Team, die
unterschiedlichen Vereinen angehdren. Sie bekom-
men in den Qualifikationsldufen Punkte, wechseln
die Bahnen und reiten das entsprechend erreichte
Finale mit. Flr die maximale Punktzahl, die der Tur-
niersieger erhalt, werden sie mitgezahlt. Sie bekom-
men jedoch selbst keine Ranglistenpunkte.

3. Trainingsteams:

Einem Trainingsteam gehdren Reiter an, die an ei-
nem Turnier teilnehmen wollen, jedoch nicht der
ausgeschriebenen Altersklasse angehéren (Natio-
nale Wettkampfregeln B.1.), da sie zum Beispiel
neue Ponys an den Turniersport heranfiihren wol-
len. Diese Teams reiten grundsatzlich auf einer
Bahn am Rand der Arena und wechseln die Bahn
nicht. Sie bekommen das ganze Turnier Uber keine
Punkte und werden somit ins letzte Finale gesetzt.
Sollten spater in einem Finale sich nur solche Teams
sammeln, kdnnen diese dann den Sieg dieses Fina-
les mit Punkten ausreiten. Diese Teams werden fir
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die maximale Punktzahl des Turniers nicht mitge-
zahlt. Selbstverstandlich kdnnen sich auch Teams,
die theoretisch der Altersklasse entsprechen als
Trainingsteams nennen, um punktefrei zu reiten.
Zum Beispiel OK Teams

4, a.K.-Teams

(auBer Konkurrenz): Teams, die an einem Turnier
teilnehmen, bei dem sie laut Ausschreibung in die
Altersklasse passen, jedoch folgende Punkte nicht
erflllen werden als a.K.-Team gewertet:

- Ausleihen eines vierten oder flinften Reiters aus
einem anderen Verein

- Zusammenschluss mehrerer Reiter aus unter-
schiedlichen Vereinen.

- Teams von Vereinen, die nicht Mitglied des Ver-
bandes sind.

Die a.K.-Teams werden im Turnierverlauf genauso
gewertet, wie Teams, die fiir Ranglistenpunkte star-
ten. Sie sammeln wdhrend der Qualifikationslaufe
Punkte, wechseln die Bahnen und reiten das er-
reichte Finale mit. Sie werden fir die maximale
Punktzahl des Turniers mitgezahlt.

Bei der Nennung ist anzugeben, in welche Kategorie
ein Team gehort. Dies ist auf dem Nennformular di-
rekt anzukreuzen. Es obliegt den Veranstaltern zu
entscheiden, ob auf dem Turnier Teams zugelassen
sind, die nicht flr die Rangliste reiten.
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K. DIE OFFIZIELLEN

1. Vorsitzender
Volker Baasch
vorsitzenderl @vrmgd.de

2. Vorsitzende
Denise Oetjen
vorsitzender2@vrmgd.de

Geschaftsfiihrerin
Judith Moormann
geschaeftsfuehrer@vrmgd.de

Sportwart
Mats Hensel
sportwart@vrmgd.de
Regelwart
Ove Lick
regelwart@vrmagd.de
Webseite www.mounted-games.de
Kontakt info@vrmgd.de
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