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A Allgemeine Bestimmungen fir die Wettkampforganisation

A ALLGEMEINE BESTIMMUNGEN FUR DIE WETTKAMPFORGANISA-
TION

1. Die Mannschaft

Die Mannschaft besteht in der U17 und OK aus mindestens vier Reitern und Ponys
und hdchstens flinf Reitern und Ponys, von denen jeweils vier in den einzelnen Spielen
starten. In der U12 und in der Einsteigerklasse besteht ein Team aus mindestens zwei
Reitern und Ponys und hdchstens aus drei Reitern und Ponys. Eine Mannschaft muss
zu Beginn immer ein startfahiges Team flr die jeweilige Klasse sein. Abweichungen
hiervon sind nur mit Genehmigung der richtenden HSR als Sondererlaubnis zulassig.
Wenn ein Wettbewerb begonnen hat, dirfen Reiter und Ponys nicht mehr ersetzt
werden. Zu jeder Zeit, in jeder Prifung, muss die Reiter Pony Kombination den Regeln
des VRMGD entsprechen.

Bei den als ,Zwei-Tages-Turnier" genehmigten Ranglistenturnieren hat jede Mann-
schaft (U17 oder OK) die Mdglichkeit ein 6. Reiter-/Pony Paar vor Turnierbeginn auf
der Starterliste zu nennen. Dieses 6. Reiter-/Pony-Paar kann zu jedem Zeitpunkt ein-
gewechselt werden. Und zwar gegen ein, den Regeln entsprechendes Reiter-/Pony-
Paar. Ein weiterer Tausch/Wechsel ist nicht moglich.

Der Wechsel muss vorher dem verantwortlichen HSR gemeldet werden und erklart
werden, gegen welches Reiter-/Pony-Paar getauscht wird.

Das 6. Reiter/Pony Paar darf fur mehr als eine Mannschaft desselben Vereins genannt
werden, aber nur flr ein Team eingewechselt werden.

Es ist nicht erlaubt mehr als drei Reiter (U12) oder flinf Reiter (U17/0K Ein-Tages-
Turnier) bzw. sechs Reiter (U17/0OK Zwei-Tages-Turnier) einzusetzen.

Weitere Regeln zur Unterteilung der Altersklassen sind im Abschnitt B Nationale Wett-
kampfregeln zu finden.

Bemerkung: Wenn eine Mannschaft mit finf (U12 drei) Reitern und Ponys starten will und dies dem
HSR vor Beginn des Wettkampfs mitteilt, darf das fiinfte ,Paar" im Laufe des Wettkampfs nachriicken,
muss also nicht zu Beginn des ersten Spiels anwesend sein. Auch der Trainer darf reiten, allerdings
nur, wenn auch fir ihn ein eigenes Pony antritt. AuBerdem muss er dann wéhrend des Wettkampfs
ordnungsgemdaBe Reitausristung, einschlieBlich Kappe, tragen. Ein Einsatz zusétzlich zu fiinf star-
tenden Reitern ist bei Ein-Tages-Turnieren verboten.

2. Impfschutz & Gewicht
Es sind nur Ponys mit Equidenpass und ausreichendem Impfschutz laut LPO-Durch-
fihrungsbestimmungen §66.1.7 zugelassen.

Die GroBe des Pferdes/Ponys muss durch eine Eintragung im Equidenpass oder Mess-
bescheinigung nachgewiesen werden.
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Die folgenden Gewichtsbeschrankungen gelten flir den Reiter in voller Mounted Ga-
mes Ausrlstung, jedoch ohne Sattel (Pony-/PferdegréBe laut LPO):

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 Ermittlung des

Maximalgewichts
Uber folgende
Formel:

Brustumfang?-Korperlinge
11877,4

Maximalgewicht Reiter =

Alle Pferde Uber 148 cm miussen mindestens einmal pro Saison durch die HSR zur

Bestimmung des maximal tragbaren Reitergewichts vermessen werden.
Bemerkung: Eine genaue Messanleitung, sowie eine einfache/automatisierte Moéglichkeit der
Berechnung ist auch auf www.mg-scoreboard.de zu finden.

Das Pferd/Pony muss zuerst im Stand gerade ausgerichtet werden,
dann wird der Brustumfang (H) mit einem Mafiband gemessen,
welches eng um das Pony herum verlduft. Es liegt an der Basis des
Widerristes und so nah wie moglich an den Vorderbeinen. Als
nichstes wird die Lange von der Bugspitze bis zum Sitzbeinhdcker

(L) gemessen.

Es ist zu beachten, dass ein Pony, was mehr oder weniger als sein Idealgewicht wiegt,
weniger Gewicht tragen kann, wie eines mit optimalem Gewicht. Bei einem gerade
stehenden Pony mit idealem Gewicht, sind seine Rippen leicht zu spuren, aber nicht
zu sehen. Ein Reiter kann als ungeeignet flr sein Pony angesehen werden, wenn die
Achselhdhle des Reiters beim Stehen neben dem Pony mehr als 10 cm Uber dem
Widerrist des Ponys liegt. Auch diese Aspekte werden zur Beurteilung der Rei-
ter/Pony-Kombination durch die HSR herangezogen.

Bei VerstoB gegen die gultigen Impfbestimmungen ist das Pony und bei VerstoB3 ge-
gen die Gewichtsbegrenzungen ist die entsprechende Reiter-Pony-Kombination von
der Turnierteilnahme ausgeschlossen. Im erstgenannten Fall darf das mit funf Reitern
und Ponys angetretene Team den Wettkampf mit vier beliebigen Reitern und den
verbleibenden vier Ponys fortsetzen. Bei VerstoB gegen eine Gewichtsbegrenzung
darf ein mit finf Reitern und Ponys angetretenes Team den Wettkampf mit vier Rei-
tern und Ponys fortsetzen, soweit die entsprechenden Reiter-Ponykombination den
Gewichtsregelungen entspricht. Ein Rlicktausch von Reitern und/oder Ponys ist unzu-
lassig. Darliber hinaus haben Trainer strikt darauf zu achten, dass die GréBe und das
Gewicht des Reiters in einem angemessenen Verhaltnis zur GréBe des Ponys steht.
Halt der HSR diese Proportionen fur nicht eingehalten, kann er den betreffenden Rei-
ter vom Wettbewerb ausschlieBen.

Ebenfalls kann der HSR ein Pony-Reiter-Paar vom Wettbewerb ausschlieBen, wenn er
es den Anforderungen des Wettbewerbs flir nicht gewachsen halt, insbesondere,
wenn eine Gefahrdung flr das Paar selbst oder Dritte besteht.
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3. Das Sattel- und Zaumzeug

Vorgeschrieben ist ein Sattel ohne Horn aus Leder oder Kunststoff mit Sattelbaum (K-
Ponys kdnnen auch mit einem baumlosen Sattel geritten werden) und einer Sturzfe-
der bei der Bligelaufhangung sowie Bligelriemen und Bigeln (vgl. § 70A I LPO). Si-
cherheitssteigbtigel sind erlaubt (nur in der U12 auch mit Durchrutschschutz). Die
Ponys sind auf Trense mit Reithalfter zu zaumen. Das Reithalfter soll leicht anliegen
und darf weder die Atmung beeintrachtigen noch die Maultatigkeit (Kauen) des Ponys
unterbinden. Bei gefiihrten Spielen missen die Zligel stets auf dem Hals des Ponys
liegen. Die zugelassenen Zaumungen und Gebisse ergeben sich aus § 70B I LPO
nebst zugehoérigen Anlagen.

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

Probeweise dlrfen Reiter Uber 18 Jahren in der Saison 2026 in der offenen Klasse
auch mit einem Sidepull (siehe L Nachtrage/Anhang) reiten. Die HSR behalten sich
vor jederzeit den Wechsel der Zaumung aus Sicherheitsgriinden auf ein Reithalfter
mit Gebiss zu verlangen.

Andere gebisslose Zaumungen oder sog. Halsringreiten sind nicht zugelassen. Glei-
tendes Ringmartingal, Ziigel und Halsriemen zum Aufspringen oder

Herunterlehnen aus geeignetem, rei3festem Material sind erlaubt. StoBzligel, Ausbin-
der und ahnliche weitere Hilfsziigel dagegen verboten. Scheuklappen dlirfen nicht
verwendet werden. Sattel- und Zaumzeug mussen dem Pony angepasst, in einwand-
freiem Zustand und zu jeder Zeit korrekt verschnallt sein.

Es steht dem HSR frei, das Sattel- und Zaumzeug jederzeit zu inspizieren. Seine

Entscheidung beziiglich der Zulassigkeit der Ausristung ist endguiltig.
Bemerkung: So genannte Sicherheitssteigbliigel sind kein Ersatz fiir Sturzfedern.

4. Die Kleidung

Aus Sicherheitsgriinden tragt der Reiter eine zum Reiten geeignete, lange Reithose
und Sporttrikot (nicht bauchfrei) sowie knéchelhohe Stiefeletten mit festem Schaft,
Absatz und geeigneter Sohle. Der Reithelm, muss standig getragen werden und or-
dentlich verschnallt sein. Der Reithelm muss der in der LPO beschriebenen Norm ent-
sprechen. Wenn sich ein Kinnriemen wahrend des Spiels 16st, muss der Reiter ihn
sofort wieder anschnallen und an der Stelle das Spiel fortsetzen, wo der Kinnriemen
sich gel6st hat. Ein abgeschnallter Kinnriemen auf dem Spielfeld wird mit dem Aus-
schluss des Reiters geahndet. Persdnlicher Schmuck wie Ringe, Ketten, Piercings,
lange klnstliche Fingernagel o.a. ist vor Spielbeginn abzunehmen; ist dies nicht mdég-
lich, ist er abzudecken. Kaugummis oder dhnliches sind herauszunehmen.

Die Ausristung von Reiter und Pony muss auf dem gesamten Veranstaltungsgelande

den Standards entsprechen.

Bemerkung: Die HSR weisen darauf hin, dass beim Championat auch fiir Mannschaften, die ihre erste
Saison reiten, keine Abstriche an der vorgeschriebenen Ausriistung gemacht werden. Die Benutzung
von Stulpen aus Wolle o0.4. oder Chaps ist aus Sicherheitsgriinden unzuldssig, Striimpfe (ber der
Hose sind erlaubt.

5. Der Hauptschiedsrichter (HSR)

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

6. Einspriiche

Einspriche sind an die Turnierleitung oder den HSR zu richten und werden von diesem
nur vor Beginn eines Wettkampfs zugelassen. Sie kénnen nur durch den Trainer er-
hoben werden. Widerspriiche gegen Schiedsrichterentscheidungen sind nicht
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zulassig.

Sollte einem HSR unsportliches Verhalten vorgeworfen werden, ist umgehend eine
schriftliche Protestnote an den Vorsitz der HSR zu schreiben. Dieser beruft binnen
14 Tagen nach Eingang den SRA ein, der (ber die Situation entscheidet. Uber diese
Sitzung ist Protokoll zu flihren.

7. Die Offiziellen

7.1. Nach dem Beginn eines Wettbewerbs durfen sich auBer den Teilnehmern nur
Offizielle auf dem Spielfeld aufhalten. Diese sind der Leiter des Turniers, HSR,
Linienrichter, Ergebnisschreiber, Arenaparty sowie die Trainer der Mannschaften
in der Arena. Ubertretungen dieser Regel durch Angehérige/Anhdnger von Teil-
nehmern kdnnen zum Ausschluss der betreffenden Mannschaft/Paares/Einzelrei-
ters flhren.

7.2. Das Tragen von festem Schuhwerk sowie angemessener Kleidung ist fir Offi-
zielle Pflicht.

7.3. Die Sanitater betreten nach Aufforderung des HSR das Spielfeld. Die zent-
rale Organisation eines Sondereinsatzes steht unter der Leitung des HSR in
Absprache mit den Sanitatern und der Turnierleitung.

7.4. Trainer sollten die Teamzugehdrigkeit erkenntlich machende Kleidung tragen.
Das Mindestalter flir die Trainer der Mannschaften betragt 16 Jahre. Der Trainer
muss bei Anwesenheit auf dem Spielfeld kdrperlich fit sein und nicht unter dem

Einfluss von Drogen oder Alkohol stehen. Bemerkung: Dem Trainer muss es insbesondere
mdglich sein, in Notféllen rasch ausweichen zu kénnen.

7.5. Der Trainer einer Mannschaft muss mindestens im Besitz eines , Basispasses",
eines ,PferdefUhrerschein Umgang" oder einer gleich- oder héherwertigen Quali-
fikation sein. Auf Verlangen des Turnierleiters oder der HSR ist ein Nachweis vor-
zulegen. Langjahrige Trainer genieBen Bestandsschutz, Uber die Befreiung ent-
scheidet der Schiedsrichterausschuss (SRA).

7.6. Linienrichter missen mindestens 16 Jahre alt sein und mindestens ein Linien-
richterseminar besucht haben. Linienrichter sollten vor Antritt angeben flr wel-
ches Team, Paar oder welchen Reiter die Aufgabe erfillt wird. Die Linienrichter
kdnnen von den HSR bestimmt werden.

8. Das Kappenband

Der letzte Reiter jeder Mannschaft muss ein klar erkennbares Kappenband von nicht
weniger als 3,5 cm Breite tragen. Das Kappenband darf nach dem Start eines Spieles
nicht mehr auf einen anderen Reiter Ubertragen werden. Zuwiderhandlungen werden
mit dem Ausschluss der betreffenden Mannschaft vom laufenden Spiel geahndet.
Sollte das Kappenband wahrend des Spiels verloren gehen, darf der Reiter es wieder
aufheben, muss aber die Ziellinie mit dem Kappenband an der Kappe Uberqueren.
Kappenbander sollten nach Moglichkeit schwarz, wei3 oder eine zur Kappe auffallige
Farbe sein.

Der Verlust des KappenUberzuges bei der Paarmeisterschaft und Einzelmeisterschaft

muss nicht korrigiert werden.

Bemerkung: Die HSR weisen hier darauf hin, dass die Verwendung eines nicht hinreichend sichtbaren
Kappenbandes (keine Kontrastfarbe, geringe Breite durch Verdrehen u.d.) zu PunkteinbuBen fir ein
Team schon deshalb fiihren kann, weil der HSR das Kappenband nicht ausreichend erkennen kann.

9. Sporen und Gerte

Die Benutzung von Sporen und Gerte ist auf dem gesamten Turniergelande nicht
erlaubt. Auch das Schlagen des Ponys mit den Handen oder der Gebrauch z.B. eines
Staffelstabes oder der Zigel zum Zwecke des Anspornens des Ponys sind nicht
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gestattet. Zuwiderhandlungen fihren 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 beruhrt.

10. Die Punktwertung

In jedem Lauf bekommt die siegende Mannschaft so viele Punkte, wie Mannschaften
in dem Lauf teilnehmen. Die zweite Mannschaft bekommt einen Punkt weniger, usw.
Falls die an einem Wettbewerb teilnehmenden Mannschaften in Gruppen mit unglei-
cher Anzahl eingeteilt werden mussen, richtet sich die H6chstzahl der Punkte nach
der/den Lauf/Laufen mit den meisten Mannschaften. Sind im Ziel zwei oder mehr
Mannschaften gleichauf, werden die Punkte geteilt. Wenn eine Mannschaft von einem
Spiel disqualifiziert wird, erhalt sie keine Punkte.

11. Schlechtes/unsportliches Benehmen

Schlechtes und unsportliches Benehmen, sowie Einschiichterung oder Bedrohung von
Offiziellen, wird, ob von Reitern oder ihren Angehérigen/Anhangern sowohl auf dem
Spielfeld als auch am Austragungsort generell zur Schau getragen, mit der Disquali-
fikation der Mannschaft bzw. des Reiters fiur ein Spiel (0 Punkte), einer Qualifikation
oder das Turnier geahndet (Vergabe einer Roten Karte). Verbale Entgleisungen eines
Reiters wahrend eines Spiels haben ebenfalls die Disqualifikation der Mannschaft zur
Folge (Die Vergabe einer roten Karte). Auch das Wegwerfen im Zorn von Geraten
wird wie oben als Unsportlichkeit betrachtet, und zur Vergabe einer gelben Karte flih-
ren. In der Arena ist Rauchen und der Genuss alkoholischer Getranke strikt untersagt.
Grob unsportliches Verhalten kann der HSR durch Vergabe einer roten Karte mit ei-
nem Ausschluss des betreffenden Reiters/Trainers/Teams vom laufenden Wettbe-
werb ahnden. Darlber hinaus kann auf Antrag des verantwortlichen HSR eine beson-
ders schwerwiegende grobe Unsportlichkeit durch mehrheitliche Entscheidung der
Mitglieder des Vorstandes und des SRA nach Anhérung des betroffenen Reiters/Trai-
ners/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) geahndet werden.

Bemerkung: Auch wenn ein Spiel mit hohem Tempo geritten wird, rechtfertigt dies kein unreiterliches
Verhalten wie z.B. (ibertriebenes ReiBen im Maul o. 4. Wie sich 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 HSR geahndet werden, und zwar mit Verlust der Platzierung und damit
zugleich mit Verlust der ansonsten durch das Turnier errungenen Ranglistenpunkte.

12. Rote und Gelbe Karten

Wenn ein Reiter, Trainer oder ein anderes Mitglied eines Teams, eines Paares oder
eines Einzelspielers eine Verfehlung begeht, die nicht schwerwiegend genug ist,

um eine Elimination zu rechtfertigen (Vergabe von 0 Punkten), zeigt der HSR diesem
Reiter oder Trainer eine gelbe Karte.

Jeder Reiter, Trainer oder anderes Mitglied eines Teams, eines Paares oder eines Ein-
zelspielers, der teilnimmt und innerhalb desselben Laufs zwei gelbe Karten gezeigt
bekommt, erhalt einen Punkteabzug flir seine Teilnahme, der der Anzahl der Punkte
entspricht, die flir einen 1. Platz in einem Lauf in diesem Lauf vergeben werden.
Wenn ein Reiter, Trainer oder ein anderes Mitglied eines Teams, eines Paares oder
eines Einzelspielers eine Verfehlung begeht, bei der ein Ausscheiden keine ausrei-
chende Strafe ware, zeigt der HSR diesem Reiter oder Trainer eine Rote Karte.

Jeder Reiter oder Trainer, der als Teil eines Teams, eines Paares oder eines Einzel-
spielers teilnimmt und dem eine Rote Karte gezeigt wird, scheidet sofort aus dem
Wettbewerb. Er verlasst die Arena sofort und ist fur den Wettkampf von dem Turnier
ausgeschlossen.
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Gelbe oder roten Karten sind jeweils von Championat zu Championat gultig. Erhalt
ein Reiter wahrend dieses Zeitraums flinf gelbe Karten, wird mit der Verhangung der
funften gelben Karte automatisch eine rote Karte ausgesprochen.

Was eine Verfehlung darstellt, liegt im Ermessen des HSR. Es umfasst, ist aber nicht

beschrankt auf: Missbrauch von Ausriistung, Verwendung von Schimpfwdrtern oder
missbrauchliches / unangemessenes Verhalten.

13. Umgang mit dem Pony

Der Umgang mit dem Pony muss zu jeder Zeit auf dem gesamten Turniergelande
(Arena, Abreiteplatze, Paddockbereich) artgerecht und ponyschonend sein. Bei Miss-
handlung eines Ponys kann der HSR einen Reiter, ein Paar oder ein Team vom Wett-
bewerb ausschlieBen. Dies gilt insbesondere, wenn:

ein Pony mit der Hand oder einem Gegenstand geschlagen oder getreten wird.
einem Pony am Gebiss im Maul gerissen wird.

ein offensichtlich erschopftes, lahmes oder verletztes Pony geritten wird.

ein Pony ohne ausreichend Nahrung oder Wasser abgestellt wird.
schlechtsitzende oder unerlaubte Ausristung verwendet wird.

14. Aufputschmittel

Das Einnehmen von Aufputschmitteln durch den Reiter sowie das Verabreichen sol-
cher Mittel an Ponys ist strikt untersagt. Verbotene Substanzen sind solche, die nach
den Bestimmungen der Internationalen Reiterlichen Vereinigung (FEI) sowie der FN
untersagt sind. Siehe Link:

https://www.pferd-aktuell.de/shop/broschuren-formulare-vertrage-unterrichtsmate-
rial/fairer-sport/fairer-sport-listen-der-verbotenen-substanzen-und-methoden-
download.html

15. Der Einsatz von Kameras

Zur Uberpriifung von Entscheidungen diirfen Videokameras (auch Tablets) fiir den
Zieleinlauf und das Spielfeld eingesetzt werden. Diese Kameras durfen vom Veran-
stalter an Start- und Ziellinie, sowie der Wechsellinie aufgestellt werden. Zusatzlich
sind feste Kameras in den Ecken der Arena erlaubt. Die Aufnahmen dlrfen zu Ent-
scheidungen bei den Zieleinldufen und zur Entscheidung Uber, vom Linienrichter an-
gezeigte, Fehler herangezogen werden. Offiziell anerkannt sind nur Aufnahmen der
zu diesem Zweck aufgestellten Kameras. Uber den Einsatz der Kameras entscheidet
der HSR. Die Auswertung privater Videoaufnahmen ist unzuldssig.

16. Gefiihrtes Reiten

Das Fuhren eines Ponys erfolgt an der Trense mit einem Strick mit Karabiner. Eine
Longierbrille ist unzulassig.

Der Fihrende muss mindestens 16 Jahre alt sein und im Besitz eines Basispasses /
Pferdeflihrerschein Umgang sein.

Der Ponyfuhrer soll méglichst eine Kappe und Handschuhe tragen._Pro Team sind
maximal 2 Personen in der Bahn erlaubt. (Fihrer-Trainer oder 2 Flhrer).
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B Nationale Wettkampfregeln

B NATIONALE WETTKAMPFREGELN

1. Turnierteilnahme und Vereinszugehorigkeit

1.1. Ein Reiter darf in der Saison 2026 an zwei Wettbewerben pro Tag teilnehmen,
dabei muss einer der Wettbewerbe die Einsteigerklasse oder der Einsteiger-Jung-
pferdewettbewerb sein. Bemerkung: Es ist méglich, dass ein Reiter an einem Tag fiir die Rang-
liste reitet und am zweiten Tag in einem Team auBerhalb der Rangliste. Die Tage sind variabel. Der
Wechsel muss vorher beim HSR angezeigt werden.

1.2. Ein Pony darf nur flr einen Wettbewerb pro Tag eingesetzt werden.

1.3. Die Starterliste kann bis zum ersten Einreiten eines Teams/Paars oder Einzel-
reiters auf einem offiziellen VRMGD Turnier in die Arena gedndert werden.

1.4. Die erste Teilnahme eines Reiters an einem Ranglistenturnier in der laufenden
Saison bestimmt seine Vereinszugehdrigkeit. Anmerkung: Durch das Einreiten in die Arena
ist die Vereinszugehdrigkeit fir die Saison unwiderruflich festgelegt." s.a. LPO §49 Seite 49.

1.5. Ein Wechsel des Vereins innerhalb der laufenden Saison ist méglich, wenn sich
das Team nach den ersten 2 Turnieren (1x 2-Tages-Turnier oder 2 Ein-Tages-
Turniere) auflést. Dazu muss eine schriftlicher Bestatigung der Auflésung der
Mannschaft aller gestarteten Reiter und des Vereinsvorstands, des Vereins fur den
gestartet worden war, dem Regelwart vor dem nachsten Turnier vorgelegt wer-
den. Eine Starterlaubnis wird erst nach schriftlicher Bestatigung durch den SRA
erteilt. Eine Championats-Teilnahme dieses Reiters fur den neuen Verein ist nur
dann moglich, wenn dieser Reiter fir den neuen Verein vier Ranglisten-Turniere
(oder 2 2-Tages-Turniere) gestartet ist.

1.6. Das Ausleihen eines vierten oder flinften Reiters von einem anderen Verein ist

unzuléssig. Anmerkung: Natiirlich ist es weiter zuldssig, ein Team, das auf einem RLT verletzungs-
bedingte Ausfélle hinnehmen muss, durch Reiter / Pony eines anderen Vereins zu ersetzen; jedoch
reitet ab diesem Zeitpunkt die Mannschaft nur auBBer Konkurrenz.

2. Ranglistenregeln

2.1. Es gibt getrennte Ranglisten flr die offene Klasse (ohne Beschrankung), sowie
die Klassen U17 und U12. Bezugszeitraum ist der Zeitraum zwischen den jeweili-
gen jahrlich ausgetragenen Championaten.

2.2. Die Mitglieder einer Mannschaft, die in der U17 startet, dirfen im laufenden
Kalenderjahr nicht alter als 17 Jahre werden. Die Mitglieder einer Mannschaft, die
in der U12 startet, dirfen im laufenden Kalenderjahr nicht adlter als 12 Jahre wer-
den. In der offenen Klasse gibt es keine Altersbeschrankung.

2.3. Die Punktzahl fir ein Ranglistenturnier wird errechnet wie fur ein Mounted-
Games-Spiel; d.h. die siegende Mannschaft erhalt so viele Punkte, wie Mannschaf-
ten in derselben Klasse teilnahmen, die nachfolgenden entsprechend weniger. Fur
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. So-
weit nicht die Regelung aus B.10.3 gilt, werden bei der Zahl der zu vergebenden
Ranglistenpunkte nicht im Finale reitende Teams nicht bertcksichtigt. Werden alle

14



B Nationale Wettkampfregeln

oder einzelne Finals wegen Zeitmangel, aus Witterungs- oder sonstigen Grinden
insgesamt nicht ausgeritten, werden die Ranglistenpunkte insoweit nach der Rei-
henfolge des Erlangens des Finalplatzes vergeben. In Ausnahmefallen entscheidet
der Schiedsrichterausschuss.

2.4. Die Mindest-Hdchstpunktzahl an zu erreitenden Ranglistenpunkten fir ein Tur-
nier ist die auf-/abgerundete durchschnittliche Zahl der teilnehmenden Mann-
schaften in der jeweiligen Klasse an Ranglistenturnieren des Vorjahres. Fir die
Saison 2026, werden folgende Mindestpunkte festgelegt:

OK - 18 Punkte
Ul7 - 8 Punkte
Ul2 - 8 Punkte
2.5. FUr die Ranglistenwertung einer Mannschaft zahlen héchstens die acht besten

Ergebnisse der Saison. Hierfur wird die Punktzahl der ,,Zwei-Tages-Turniere" durch
zwei geteilt und somit als zwei einzelne Turniere gewertet.

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

2.7. Die Position einer Mannschaft in der Rangliste ist maBgebend fur ihre Einstu-
fung beim Mounted Games Championat. Bei Punktgleichheit entscheidet tber den
Ranglistenplatz die héhere Zahl von Siegen bei Ranglistenturnieren im Bezugs-
zeitraum, bei Gleichstand dort die héhere Zahl von zweiten Platzen usw.

3. Ranglistenturniere

3.1. Es gelten nur solche Turniere als Ranglistenturniere,

(1) die von Mitgliedsvereinen, dem Pferde Sport Verband oder vom VRMGD
ausgeschrieben werden,

(2)fur die alle Mitgliedsvereine startberechtigt sind,

(3)die nach den geltenden Regeln des VRMGD (Regelbuch), ausgetragen
werden,

(4) auf denen wenigstens 2 Qualifikationsrunden mit mdglichst 8 (U17: 6
und U12: 6 Spiele), mindestens jedoch 6 Spielen geritten werden sowie
im A-Finale wenigsten 10 Spiele (U17 und U12: 8 Spiele), flr das B-
Finale 8 Spiele (U17 und U12: 6 Spiele) sowie im C-Finale und nachfol-
genden Finals 6 Spiele. Sollten dauBere Umsténde (z.B. Wetter, Dunkel-
heit) es notwendig machen, diesen Ablauf zu kirzen, kann der HSR dies
nach Rucksprache mit Veranstaltern und Trainern beschlieBen,

(5)wenn sie als ,Zwei-Tages-Turnieren™ genehmigt worden sind, mussen an
den beiden Tagen mindestens 2 Laufe (z.B. 3 Qualifikationsrunden und
1 Finale oder 2 Qualifikationsrunden und 2 Finalrunden) mit moglichst
10 (U12: 8), mindestens jedoch 8 Spielen (U12: 6) gespielt werden so-
wie im A-Finale wenigstens 10 Spiele (U12: 8 Spiele), fur das B-Finale 8
Spiele (U12: 6 Spiele) sowie im C-Finale und nachfolgenden Finals 6
Spiele.
Sollte es bei dem Turnier auf Grund geringer Teilnehmeranzahl nur einen
Lauf (,Finallauf*) geben, sollten in der OK und U17 mindestens 32 Spiele

15



B Nationale Wettkampfregeln

3.2.

3.3.

3.4.

3.5.

3.6.

3.7.

3.8.

gleichmaBig auf vier Finalldufe verteilt gespielt werden. In der OK und
U17 ist die minimale Spieleanzahl pro Lauf 8.

Fur die U12 sollten mindestens 24 Spiele verteilt auf vier Finallaufe ge-
spielt werden, mit einer minimalen Spieleanzahl von 6 Spielen pro Final-
lauf.

Fur alle “Zwei-Tages-Turniere" gilt, dass pro Turniertag in einer Alters-
klasse maximal 24 Spiele gespielt werden durfen.

Sollten auBere Umstande (z.B. Wetter, Dunkelheit) es notwendig ma-
chen, diesen Ablauf zu kirzen, kann der HSR dies nach Rlcksprache mit
Veranstaltern und Trainern beschlieBen.

(6)deren Termin mindestens zwei Monate vor der Veranstaltung dem Vor-
stand mitgeteilt und die vor der Veranstaltung vom Vorstand als Rang-
listenturnier anerkannt wurden.

Auch Abmeldungen eines Ranglistenturniers haben tUber den Vorstand zu er-
folgen. Ist ein Ranglistenturnier abgemeldet worden, ist bei einer eventuellen
Neuansetzung die 2-Monatsfrist erneut einzuhalten, die Frist beginnt also neu
zu laufen. Ausnahmen kénnen vom Vorstand genehmigt werden.

Die Teilnahme einer Mannschaft des Veranstalters ist nicht vorgeschrieben.
Ausschreibung und Organisation mussen durch den tatsachlichen Veranstalter
erfolgen, auch wenn das Turnier nicht auf dessen Gelande stattfindet.

Jeder Verein kann nur ein Ranglistenturnier pro Klasse pro Bezugszeitraum fir
die Rangliste melden. Die Wettkampfe der offenen und der Jugend- /Einstei-
gerklasse kdnnen am selben Termin stattfinden. Nach vorheriger Genehmi-
gung durch den Vorstand des VRMGD e. V. darf ein Verein pro Klasse pro Be-
zugszeitraum fur die Ranglistenwertung ein weiteres Ranglistenturnier austra-
gen, sofern zwischen den beiden klassengleichen Wettbewerben ein Mindest-
abstand von einer Woche liegt.

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

Um in die Bewertung flr die Rangliste zu gelangen, muissen pro Klasse an
einem Wettkampf mindestens drei Mannschaften von Mitgliedsvereinen teilge-
nommen haben. Anmerkung: Die Bestimmung wird einheitlich dahin ausgelegt, dass min-
destens drei Mannschaften von zwei Mitgliedsvereinen teilgenommen haben missen.

Der Turnierveranstalter bestimmt grundsatzlich bis spatestens zwei Monate vor
dem Ranglistenturnier den HSR, jedoch innerhalb eines beim Schiedsrichter-
ausschuss gefuhrten Einsatzplanes. Zur Sicherung eines moglichst gleichma-
Bigen Einsatzes der HSR kann der (die) SRA - Vorsitzende den Veranstalter
auffordern, einen anderen HSR zu benennen. Veranstalter, die mehr als 18

Nennungen erhalten, haben einen zweiten HSR zu benennen. Anmerkung: Bei
kleineren Turnieren (nicht mehr als drei Ldufe pro Qualifikation in Jugendklasse und offener
Klasse zusammen) kann auf den zweiten HSR verzichtet werden.

Bei der Auswahl der Spiele wird ein ausgewogenes Verhaltnis von schnellig-
keits- bzw. geschicklichkeitsbetonten- und Aufspringspielen (Relation 10:10:6)
empfohlen nach der folgenden Einteilung (Spielenummer bezieht sich auf D.
Ubersicht der Spiele):

(@) Schnelligkeit: 4, 10, 11, 17, 19, 25, 30, 31 = 8 Spiele
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(b) Geschicklichkeit: 2, 3, 5, 7, 8, 9, 13, 14, 15, 20, 21, 23, 24, 26, 27,
33, 37, 39 = 18 Spiele
(c) Aufspringen: 1, 12, 16, 18, 28, 29, 32, 35 = 8 Spiele
3.9. Die oberen Finale sind immer auf die maximale Bahnauslastung aufzufillen,
sodass im letzten Finale nicht weniger als 3 Teams/Reiter starten.

4. Siegerehrung

4.1. Die Siegerehrung ist Teil des Turniers. Es gelten flr Reiter und Mannschaften
dieselben Regeln wie fir den eigentlichen Wettbewerb.

4.2. Abwesenheit von der Siegerehrung (soweit nicht vom HSR genehmigt) fuhrt
zum Ausschluss der Mannschaft und Aberkennung der Ranglistenpunkte fir
das Turnier.

4.3. Abweichungen von der Kleiderordnung, ungesattelte Ponys (soweit nicht vom
HSR genehmigt), Alkoholkonsum etc. kénnen die Disqualifikation der betroffe-
nen Mannschaft nach sich ziehen.

5. Teams auBerhalb der Punktewertung

Es gibt folgende Teams, die keine Ranglisten Punkte im laufenden Turnierbetrieb
der Saison erreiten. Bei der Nennung ist anzugeben, in welche Kategorie ein Team
gehort. Dies ist auf dem Nennformular direkt anzukreuzen. Es obliegt den Veran-
staltern zu entscheiden, welche Teams auBerhalb der Ranglistenpunktewertung
auf dem Turnier zugelassen sind:

Nationalteams:

Nationalteams starten an einem Turnier, um fur die anstehenden internationalen
Wettbewerbe vorbereitet zu sein. Hier sind Reiter in einem Team, die unterschied-
lichen Vereinen angehéren. Sie bekommen in den Qualifikationslaufen Punkte,
wechseln die Bahnen und reiten das entsprechend erreichte Finale mit. Flr die
maximale Punktzahl, die der Turniersieger erhalt, werden sie mitgezahlt. Sie be-
kommen jedoch selbst keine Ranglistenpunkte.

Trainingsteams:

Einem Trainingsteam gehdren Reiter an, die an einem Turnier teilnehmen wollen,
jedoch nicht der ausgeschriebenen Altersklasse angehdéren, da sie zum Beispiel
neue Ponys an den Turniersport heranfuhren wollen. Diese Teams reiten grund-
satzlich auf einer Bahn am Rand der Arena und wechseln die Bahn nicht. Sie be-
kommen das ganze Turnier Uber keine Punkte und werden somit ins letzte Finale
gesetzt. Sollten spater in einem Finale sich nur solche Teams sammeln, kédnnen
diese dann den Sieg dieses Finales mit Punkten ausreiten. Diese Teams werden
fur die maximale Punktzahl des Turniers nicht mitgezahlt. Selbstverstandlich kén-
nen sich auch Teams, die theoretisch der Altersklasse entsprechen als Trai-
ningsteams nennen, um punktefrei zu reiten. Zum Beispiel OK Teams.

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

e Ausleihen eines vierten oder flinften Reiters aus einem anderen Verein.

e Zusammenschluss mehrerer Reiter aus unterschiedlichen Vereinen.

e Teams von Vereinen, die nicht Mitglied des Verbandes sind.
Die a.K.-Teams werden im Turnierverlauf genauso gewertet, wie Teams, die flr
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Ranglistenpunkte starten. Sie sammeln wahrend der Qualifikationslaufe Punkte,
wechseln die Bahnen und reiten das erreichte Finale mit. Sie werden fiur die ma-
ximale Punktzahl des Turniers mitgezahlt.

6. Deutsche Meisterschaften/Championat

6.1.

6.2.

6.3.

6.4.

6.5.

6.6.

6.7.

6.8.

6.9.

Am Ende der Saison wird das Deutsche Mounted-Games-Championat der of-
fenen Klasse und der Jugendklasse U17 sowie der Jugendklasse U12 ausgetra-
gen.

Generelle Startvoraussetzung beim Championat flir alle Mannschaften ist die
Ausrichtung eines Ranglistenturniers oder einer Verbandsveranstaltung (z. B.
Einzel-, Paarmeisterschaft oder Championat) wahrend der laufenden oder in

einer der beiden vorangegangenen Saisons durch den nennenden Verein. Be-
merkung: Neue Mitgliedsvereine oder neu aktive Vereine haben Ubergangszeit von 2 Jahren. Als
neu aktiver Verein gilt ein Verein, welcher fiir einen Zeitraum von 3 Jahren kein teilnehmendes
Team auf einem Ranglistenturnier gehabt hat (Sowohl als gewertetes Team als auch ungewer-
tetes (z.B. AK)).

Auf dem Deutschen Mounted-Games-Championat darf ein Verein nur Reiter
einsetzen, die in der laufenden Saison flr ihn gestartet sind. Startberechtigt
auf dem Championat sind nur Reiter im Besitz des Reitabzeichens Klasse 8

(FN) oder eines héherwertigen Abzeichens.
Bemerkung: Zur Teilnahme am Championat 2027 benétigen Reiter der U17 und offenen Klasse
das RA 6 oder den Pferdefiihrerschein Reiten, vormals Reitpass.

Die Qualifikation/Startberechtigung ergibt sich aus der Platzierung auf der
Rangliste. Die besten 8 Ranglistenturniere der Saison werden hierflir gewer-
tet.

Startberechtigt in der offenen Klasse sind die ersten 18 Mannschaften der
Rangliste der offenen Klasse, und zwar die Teams auf Rang 1-6 flr das A-
Finale, auf Rang 7-12 fur das B-Finale und auf Rang 13-18 flir das C-Finale.
Startberechtigt in der Jugendklasse U17 sind die ersten 12 Mannschaften der
Rangliste der Jugendklasse U17, und zwar die Teams auf Rang 1-6 fir das A-
Finale, auf Rang 7-12 flir das B-Finale.

Startberechtigt in der Jugendklasse U12 sind die ersten 6 Mannschaften der
Rangliste der Jugendklasse U12.

Sollte eine Mannschaft flir mehrere Klassen startberechtigt sein, muss sie sich
spatestens am Tag nach dem letzten Ranglistenturnier flir eine Klasse ent-
scheiden.

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
Aufricken in ein héheres Finale mdglich, wenn eine der dort startberechtigten
Mannschaften nicht bis zum Nennungsschluss genannt oder das Nenngeld

nicht gezahlt hat. Anmerkung: Auch wer bei Nennungsschluss die Qualifikation noch nicht
geschafft hat, muss rechtzeitig nennen und sein Nenngeld bezahlen. Wer genannt hat, jedoch
von anderen Mannschaften bis zum Nennungsschluss noch von einem zur Championatsteilnahme
berechtigenden Ranglistenplatz verdréngt wird, erhélt das gezahlte Nenngeld zuriick.
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6.10.

6.11.

6.12.

6.13.

6.14.

Anzahl der teilnehmenden Mannschaften.
e Haben in der offenen Klasse weniger als 15 Mannschaften genannt,
fallt das C-Finale aus.
e Haben in der offenen Klasse oder in der U17 weniger als 9 Mann-
schaften genannt, fallt das B-Finale aus.
e Haben weniger als 3 Mannschaften in einer der drei Klassen genannt,
fallt das A-Finale aus.
In allen Klassen werden je vier Laufe geritten. Die Zahl der Spiele in den A-
Finals der offenen Klasse und der U17 betragt 10 je Lauf, in den B-Finals der
offenen Klasse und der U17 betragt 9 und im C-Finale der offenen Klasse, sowie
dem A-Finale der U12 8 Spiele. Die Punktwertung ist fortlaufend. Die Gewinner
der A-Finals sind Deutsche Mounted Games Championats Sieger.
Abweichend zu den Mannschaftsregeln erfolgt die Einteilung in Altersklassen
bei Einzel- und Paarmeisterschaften in U12, U15, U18 und offene Klasse. Fur
Einzelmeister- oder Paarmeisterschaften gilt, dass die Reiter der U18 im lau-
fenden Kalenderjahr nicht alter als 18 Jahre werden und fir die U15 nicht alter
als 15 Jahre werden durfen. Die Altersklassen Regelung flir U12 und offene
Klasse gilt wie flir Mannschaften.
Bei Einzelmeisterschaften und Paarmeisterschaften kénnen ab einer Teilneh-
meranzahl, die mindestens vier Laufe pro Qualifikationsrunde erfordert, ein
Semifinale ausgeritten werden.
Spielelisten flir nationale Meisterschaften werden vom SRA erstellt.
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C ALLGEMEINE SPIELREGELN

Diese Bestimmungen sind anzuwenden auf alle Spiele, es sei denn, sie werden durch
Regeln fir einzelne Spiele ausdricklich auBer Kraft gesetzt.

1. Spielfeldmarkierungen und Arenaverhaltensregeln

Die Arena ist ein abgesperrtes Areal, innerhalb dessen sich das Spielfeld befindet. Das
Spielfeld ist das Areal, das mit Markierungen fir die Spiele kenntlich gemacht ist. Das
Spielfeld wird wie im Arenaplan beschrieben (siehe 2. Arenaplan) markiert. Die MaBe
der Arena entsprechen denen in der Abbildung. Abweichungen sind von den Haupt-
schiedsrichtern zu genehmigen.

Jedes Ende der Start/Ziel- und der Wechsellinie kann mit Eckfahnen markiert werden.
Die Markierungen flr die Slalomstangen muissen einen Durchmesser von 15 cm ha-
ben, fur die anderen Gerate 40 cm. Der HSR teilt vor Wettbewerbsbeginn mit, ob das
Spielfeld wie oben beschrieben markiert wurde. Sollten Markierungen undeutlich oder
verwischt sein, entscheidet der HSR, ob die Regel Gilltigkeit hat. Wenn ein Spielfeld
markiert ist, missen umgestoBene/versetzte Gerate so platziert werden, dass sie in-
nerhalb bzw. auf der Markierung stehen oder sie zumindest beriihren. Wenn keine
Markierung vorhanden ist, dann muss das Gerat in Flucht mit der entsprechenden
Stangenreihe oder den genutzten Geraten 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 wahrend des laufen-
den Spiels die 9-m-Box betreten. Nach Abpfiff dlirfen die Trainer liegengebliebene
Spielgerate aus der 9-m-Box sammeln.

Getrankehalterungen, andere Gegenstdande oder Taschen u.a. dirfen nicht im
Startbereich auf dem Boden stehen. Wenn nétig kann

der Trainer diese in der Hand halten. Handys sollten wahrend des laufenden Spiels
nicht genutzt werden.

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 kommenden Reiter
als ,Auslauf- und Bremsbereich®. In der Security Box darf sich zu keiner Zeit ein Rei-
ter/Pony oder Offizieller aufhalten, auBer das Reiter/Pony Paar, welches gerade das
Spiel beendet hat und auslauft/bremst. Dieser Bereich muss nach dem Durchparieren
sofort wieder verlassen werden. 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.
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2. Arenaplan
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. Start- und Ziellinie T
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Neun-Meter-Linie
Startbereich g &l
@ Slalomstangen
o Geratepositionen
Security Box 45m
Dird A4 Hoohdormnat | Madstsh 1500
Folgende Mindestlange ist flir die Arena vorgeschrieben:
Kurze Arena Lange Arena
Team Team/ Paarmeister- | Einzel-
schaften meisterschaften
OK Uiz uiz OK/U17/U12 OK/U17/U12
Sandarena 99 99 m 99 m* 126 m 99 m
m
Grasarena 109 | 109 m |99 m* 126 m 99 m
m

In Abstimmung mit den Hauptschiedsrichtern, kann die U12 auch auf der Einsteigerklasse
Arena mit eine minimal Ldnge von 70 m ausgetragen werden. Siehe Arenaplan
www.vrmgd.de/mounted-games-ausprobieren.

Ausnahmen kénnen von dem Hauptschiedsrichterteam zugelassen werden.
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3. Aufstellen der Gerate

Die Gerate mussen flr alle Mannschaften und Reiter in gleicher Weise aufgestellt wer-
den. Bei Spielen, flr die Eimer benutzt werden, z.B. Socken in den Eimer, Kartonren-
nen, etc., missen die Eimergriffe alle in dieselbe Richtung zeigen. Es obliegt der der
Verantwortung des HSR / Linienrichters, sicherzustellen, dass die Spielgerate in iden-
tischer Art und Weise flr alle Teams / Paare / Reiter aufgebaut werden. Der HSR kann
ein Spiel abbrechen und wiederholen lassen, wenn feststellt wird, dass auf einer Bahn
Spielgerate abweichend aufgebaut wurden. Bei Spielen (z.B. Flaggenrennen) mit ei-
nem Kegel kdnnen alle Gerate innerhalb eines Kegels, in jede beliebige Richtung zei-
gen, solange ein Ende des Gerates den Boden innerhalb des Kegels beruhrt.

4. Defekte Spielgerate

Reiter die Schaden vorsatzlich verursachen, werden eliminiert.

Schaden, die wahrend der zweckbestimmten Verwendung von Geraten entstehen,
sind nicht vom Reiter zu verantworten. (Keine Elimination) Schaden, die auf unsach-
gemaB konstruierte oder instand gehaltene (z.B. Materialermidung) Schaden zurlick-
zufuhren sind, oder Gerate, die nicht fir den Einsatzzweck geeignet sind, sind nicht
vom Reiter zu verantworten. (keine Elimination) Fir Schaden, die auf andere Weise
verursacht, unabhangig davon, ob sie absichtlich oder unabsichtlich entstanden sind,
tragt der Reiter die Verantwortung. (Elimination) Der HSR entscheidet grundsatzlich
Uber die Schadensursache und wer daftir verantwortlich ist.

Umgang mit den Geraten und ,, echter Versuch"

1. Spielgerate dirfen nicht in den Mund genommen werden.

2. Sofern in den einzelnen Spielregeln nicht anders beschrieben, muss jede Auf-
gabe, in der ein Gerat aufgenommen, abgestellt, oder —gelegt wird, vom Pony
aus versucht werden. Erst nach einem eindeutigen Versuch darf der Reiter ab-
steigen und die Aufgabe vom Boden erfillen.

5.3. Ein echter Versuch ist definiert, bei dem das Spielgerat wahrend des Spiels,
auf einen 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 Kon-
takt zwischen dem Spielgerat, in der Hand des Reiters und dem Gegenstand,
dem es entnommen werden soll, Eimer/Tonne Kegel 0.a., bestanden haben.
Spielgerate, die in einen Behalter fallen sollen, verlassen die Hand des Rei-
ters, ohne dass die Hand den Behalter berthrt. Das Spielzeug muss jedoch
mit dem Behalter in BeriUhrung gekommen sein oder Uber dem Behalter
losgelassen worden sein, um als echter Versuch zu gelten.

5.4. Der Reiter darf das Spiel mit einem gleichen Gerat fortsetzen, nicht unbedingt

mit dem, dass er urspringlich im laufenden Spiel benutzte.

5.
5.
5.

6. Fehlerkorrektur

6.1. Fehler kénnen so lange berichtigt werden, wie das Spiel noch nicht abgepfiffen
ist. Dazu muss das Spiel zu dem Punkt zurlickgespielt werden, wo der Fehler
unterlaufen ist. Der Fehler muss von dem Reiter korrigiert werden, der ihn

gemacht hat, auch wenn dieser bereits Uber die Ziellinie geritten ist.
Bemerkung: Wenn der Fehler erst im spateren Verlauf des Spiels aufféllt, miissen alle Reiter das
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Spiel zurtickspielen und der Fehler vom Verursacher korrigiert werden.
6.2. Fehler mussen vor dem Weitermachen in der richtigen Reihenfolge berichtigt
werden.

7. AuBer Position geratene Gegenstdnde

7.1. Wenn ein Gerat, das normalerweise hinter der Wechsellinie auf dem Boden
liegt (z.B. Socke), ins Spielfeld gestoBen oder geschoben wird, darf ein nach-
folgender/beliebiger Reiter es aufnehmen, vorausgesetzt, dass er vor oder
nach dem Aufnehmen die Wechsellinie Uberquert, bevor er das Spiel fortsetzt.
Gerate kénnen, wenn notig, mit der Hand neu geordnet werden.

7.2. Wenn sich ein Gerat_ohne Zutun der Reiter aus seiner vorgeschriebenen Posi-
tion bewegt, nachdem der Reiter die Ziellinie GUberquert hat und bevor der
nachste Reiter in das Spielfeld geritten ist, kdnnen beide den Fehler korrigie-
ren. Dazu reitet der Reiter direkt zu dem auBer Position geratenen Gerat, kor-
rigiert es und reitet vor Fortsetzung des Spiels erneut Uber die Ziellinie (bzw.
Wechsellinie bei Spielen, die von beiden Seiten gespielt werden, z.B. Becher
versetzten).

7.3.  Wenn sich ein Gerat ohne Zutun der Reiter aus seiner vorgeschriebenen Posi-
tion bewegt, nachdem ein Reiter die Ziellinie passiert hat und der nachste Rei-
ter gestartet ist, obliegt es diesem, das Gerat wieder in die vorgeschriebene
Position zu bringen. Dazu muss er alle bisher vorgenommenen Spielzlige zu-
rlckspielen und danach zu dem auBer Position geratenen Gerat reiten, es kor-
rigieren und sodann erneut Uber die Start-/Ziellinie reiten, bevor er mit seiner
Aufgabe das Spiel fortsetzt.

7.4. Wenn sich ein Gerat aus seiner vorgeschriebenen Position bewegt, nachdem
der letzte Reiter der jeweiligen Mannschaft die Ziellinie passiert hat, braucht
dieser keine Korrektur mehr durchftuhren.

7.5. UmgestoBene Geradte

Wenn eine Mannschaft/ein Reiter Gerdte einer anderen Mannschaft/eines anderen
Reiters umstdBt oder entfernt, wird seine Mannschaft/der Reiter vom Spiel ausge-
schlossen. Der Reiter/die Mannschaft darf keinen Versuch unternehmen, die umge-
stoBenen oder entfernten Gerate wieder in die urspringliche Position zu bewegen,
sondern hat sich sofort zu seiner eigenen Bahn zurtickzubegeben. Linienrichter ma-
chen bei einem entsprechenden VerstoB3 einer Mannschaft/eines Paares/eines Reiters/
den HSR hierauf durch Heben der Flagge wahrend des Spiels aufmerksam. Das Spiel
kann nach Ermessen des HSR abgebrochen und wiederholt werden. Die Mann-
schaft/der Reiter, die/der den RegelverstoB3 begangen hat, darf an der Wiederholung
nicht teilnehmen.

7.6. Das unerlaubte Hantieren an Geraten

Wenn festgestellt wurde, dass ein Trainer, eine Mannschaft, ein Reiter, oder eine Per-
son, die diesen nahe steht, an den Geraten hantiert hat oder die korrekte Platzierung
von Geraten verandert hat, wird die Mannschaft/der Reiter flr dieses Spiel eliminiert.

7.7. Die Ubergabe

10.1. Alle vier Hufe der an der Ubergabe beteiligten Ponys miissen bei der Ubergabe
hinter der Start-/Ziellinie bzw. Wechsellinie sein. Ist dies nicht der Fall, erfolgt
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eine Disqualifikation, es sei denn, der Reiter kehrt um und reitet erneut tUber
die Linie.

10.2. Wenn ein Gerét bei der Ubergabe auBerhalb des Spielfeldes zu Boden fallt, darf
jeder der beiden an der Ubergabe beteiligten Reiter es aufheben.

10.3. Wenn ein Gerat ins Spielfeld fallt oder gestoBen wird, darf der nachste Reiter
es aufheben, muss aber zuerst Uber die Linie zuriick, bevor er weiter reitet.

10.4. Ein Gerat gilt als innerhalb des Spielfeldes liegend, wenn es auf der Wechselli-
nie bzw. Start/Ziellinie liegt oder diese berihrt.

10.5. Alle Ubergaben miissen von Hand zu Hand erfolgen, d.h. es muss einen Zeit-
punkt geben, an dem beide Reiter das Spielgerat mit der Hand berihren.

10.6. 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 missen dabei unterhalb der Sitzflache sein. Die FliBe mus-
sen nicht in den Steigbligeln sein. Wenn ein eindeutiger Versuch (Hand-zu-
Hand) stattgefunden hat, die Ubergabe jedoch misslungen ist, kann die Uber-
gabe auch vom Boden aus erfolgen.

10.7. Bei der Ubergabe muss das startende Pferd spatestens vom Trainer losgelas-
sen worden sein, wenn die Nase des reinkommenden Pferdes die Startlinie
Uberquert.

7.8. Hilfestellung

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

7.9. Stiirze / freilaufende Ponys

Sturzt ein Reiter und verliert dabei sein Pony, muss er als erstes sein Pony wieder
einfangen und erst danach eventuell fallengelassenes Spielgerat wieder aufheben.
Das Spiel muss an der Stelle wiederaufgenommen werden, wo das Pony verloren
worden ist. Ein reiterloses Pony, dass das markierte Spielfeld verlassen hat, kann
auBerhalb des Spielfeldes festgehalten werden, wo es der Reiter abholt.

Ein nach einem Sturz freilaufendes Pony darf hinter der Ziel-/Wechsellinie auch von
Dritten eingefangen und festgehalten werden, wo der Reiter es abholt, um zum Ort
des Sturzes zurlickzukehren.

7.10. Der Kontakt mit dem Pony

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

7.11. Die Behinderung

Der Reiter muss wahrend des gesamten Spiels auf seiner Bahn bleiben. Wenn er von
seiner Bahn abkommt und dabei eine andere Mannschaft/einen anderen Reiter be-
hindert, 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 Verlangsamung seines Tempos zwingt.
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Bemerkung: Behinderungen kénnen auch hinter der Start/ Ziel- bzw. Wechsellinie erfolgen. Die ge-
dachte Bahneinteilung setzt sich (ber diese Linien hinaus fort. Soweit méglich soll auch darauf ge-
achtet werden, dass nicht wartende Reiter oder solche, die das Spiel schon beendet haben, sich
zwischen die Ponys anderer Mannschaften mischen und so fur Irritation sorgen.

7.12. Eliminierung

Eine/Ein in einem Spiel eliminierte Mannschaft/Paar/ Reiter erhalt fir dieses Spiel
keine Punkte. Wenn ein zur Disqualifikation fihrender Regelversto begangen wird,
nachdem ein Spiel beendet wurde und bevor das nachste Spiel beginnt, wird der Rei-
ter/das Paar/das Team vom nachstfolgenden Spiel ausgeschlossen. Begeht ein Rei-
ter/Paar/Team mehr als einen zur Disqualifikation fihrenden RegelverstoB bei einem
Spiel, so wird es nur flr dieses Spiel disqualifiziert.

7.13. Slalomstangen

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

e Passieren der Slalomstange auf der falschen Seite

e UmreiBen und nicht Wiederaufstellen einer Stange.
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.

Bemerkung: Eine Stange gilt als umgerissen, wenn ihr oberes Ende den Boden oder das Gras bertihrt
oder die Spitze vollstdndig aus dem Boden gerissen wurde. Der Reiter darf eine Stange mit der Hand
beriihren, um sie vor dem Umfallen zu bewahren.

7.14. Verletzungsbedingter Spielabbruch

Wenn der HSR wegen einer Verletzung das Spiel unterbricht, nimmt die betroffene
Mannschaft nach dem Wiederanpfiff nicht mehr an dem laufenden Spiel teil und erhalt
die niedrigste Punktzahl flr dieses Spiel, es sei denn, die Verletzung war Folge einer
Behinderung eines anderen Reiters/eines anderen Paares oder Teams.

Wird nach Verletzung das Spiel unterbrochen, gilt, dass Mannschaften, die zum Zeit-
punkt des Spielabbruches bereits im Ziel waren, in der Reihenfolge ihres Zieleinlaufes
gewertet werden und nicht am Neustart teilnehmen.

Ein Reiter/Paar/Team, der/das zum Zeitpunkt des Spielabbruchs bereits einen zur
Disqualifikation fihrenden RegelverstoB begangen hat, nimmt am Neustart nicht teil
und erhalt keine Punkte.

7.15. Wettereinfluss

18.1. Wenn sehr windiges Wetter herrscht, entscheidet der HSR, ob Kegel, Tonnen,
Eimer usw. beschwert werden, um sie auf ihrer Markierung zu halten. Wenn
aus diesem Grund die Gerate mit Gewichten beschwert werden, werden diese
ebenfalls als Gerate betrachtet.

18.2. Wenn ein Gerat aufgrund des Wetters auBer Position gerat, muss der Linien-
richter den HSR hierauf durch Heben der Flagge wahrend des Spiels aufmerk-
sam machen. Das Spiel kann durch den HSR abgebrochen und nach Ermessen
des HSR wiederholt werden.

18.3. Wenn das Spiel nach einer wetterbedingten Unterbrechung wiederholt wird,
nehmen Teams, Paare oder Einzelpersonen, die das Spiel zum Zeitpunkt des
Zwischenfalls bereits beendet hatten, nicht an der Wiederholung teil und ihre
urspringliche Zielposition bleibt bestehen. Alle Teams, Paare oder Einzelper-
sonen, die vom Schiedsrichter an die Straflinie zurickgeschickt wurden,
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mussen weiterhin von der Straflinie aus starten.

18.4. Bei extremen Witterungsbedingungen oder anderen gréBeren unvorhergese-
henen Ereignissen kann der HSR nach eigenem Ermessen einen Wettbewerb
unterbrechen, wenn er der Meinung ist, dass die Bedingungen eine Gefahr flir
Reiter oder Ponys darstellen oder anderweitig den sicheren Ablauf des Wett-
bewerbs verhindern. Sollte das Problem so schwerwiegend sein, dass es zu
einer Verzégerung von mehr als 30 Minuten kommt, kénnen der HSR und der
Veranstalter in Absprache mit den Trainern den Wettbewerb verschieben, ab-
sagen oder das Programm andern.

7.16. Verlassen der Arena

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

19.2. Wenn ein Spielgerat durch ein Pony oder durch einen Reiter auBerhalb der
Arena gestoBen wird, hat dies die Eliminierung der Mannschaft, des Paares
oder des Reiters flir dieses Spiel zur Folge.

7.17. Der Start

Der Start erfolgt durch das Senken der Startflagge oder durch ein anderes Signal, das
der HSR vor Beginn des Wettkampfes bestimmt. Er allein entscheidet, ob der Start
gliltig ist. Gegebenenfalls bricht er das Spiel durch ein Pfeifsignal ab und startet es
erneut. Alle Ponys muissen beim Start hinter der 9-m-Linie sein. Der HSR hebt die
Flagge. Mit dem Heben der Flagge muss das Pony zeitnah vom Trainer losgelassen
werden. Die Reiter bewegen sich gemeinsam im Schritttempo zur Startlinie und sind
bereit dort anzuhalten. Das Spiel wird durch das Senken der Fahne gestartet. Bei
Bedarf kann der HSR einen Startassistenten ernennen, um sicher zu stellen, dass alle
Reiter und Ponys beim Start hinter der Startlinie sind. Der HSR schickt ein Pony, das
vor dem Senken der Startflagge die Startlinie Uberschreitet, hinter die 9-m-Linie zu-
rick. Wenn ein Reiter, der zuriickgeschickt wurde, die 9-m-Linie vor dem Neustart
Uberschreitet, wird er am Ende des Spiels eliminiert. Wenn der HSR einen Reiter, der
einen Fehlstart verursacht hat, hinter die 9-m-Linie zuriickgeschickt hat, darf der Trai-
ner oder das Team ihn und sein Pony durch eine andere Reiter-/Ponykombination
seiner Mannschaft ersetzen; auch in diesem Fall muss der Reiter jedoch aus dem
Stand hinter der 9-m-Linie starten. Jeder Reiter muss beim Uberqueren der Start-
/Ziellinie oder der Wechsellinie, 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 mlssen dabei
unterhalb der Sitzflache sein. Die FliBe mussen nicht in den Steigbigeln sein.

7.18. Das Finish

Der HSR 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 beendet, 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 Steigblgeln
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 Gberquert. Die
Ausnahme ist das ,Dreibeinrennen®, bei dem der komplette Sack fiir das Uberqueren
der Ziellinie maBgebend ist. Der Reiter muss die Start-/Ziellinie oder die Wechsellinie
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zwischen den Eckfahnen 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 aushar-
ren, bis der HSR das Spiel beendet. Wenn eine Mannschaft/ein Reiter noch im Spiel
ist, wahrend alle anderen Mannschaften/Reiter das Spiel bereits beendet haben, kann
der HSR das Spiel abpfeifen. Die Mannschaft/der Reiter, deren/dessen Spiel noch
nicht beendet war, erhalt die niedrigste Punktzahl flir dieses Spiel. Im Ausnahmefall
darf der HSR bei langer Spieldauer oder aus sonstigen schwerwiegenden Griinden ein
Spiel auch abpfeifen, wenn noch mehr als ein Team im Spiel ist. In diesem Fall erhal-

ten die abgepfiffenen Teams geteilte Punkte flr die letzten Platze.

Bemerkung: Die Regel schreibt nicht ausdriicklich vor, dass die Ziigel beim Uberqueren der Ziellinie
in den Hénden gehalten werden mlussen. Fihrt das Wegwerfen der Ziigel jedoch zu einer Gefdhrdung
Dritter, kann dies ebenso wie (bertriebener Jubel (unsportliches Benehmen) mit einer Disqualifika-
tion geahndet werden.
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D Ubersicht der Spiele

D UBERSICHT DER SPIELE

Die Regeln der einzelnen Spiele sind im Zusammenhang mit Abschnitt A. Allgemeine
Bestimmung fur die Wettkampforganisation und C Allgemeine Spielregeln anzuwen-
den. Dabei dient die Nummerierung nur der Ubersicht und stimmt nicht mit den
Spielenummerierungen der folgenden Abschnitte tberein.

- o m -

- g8 |z | 8

# Spiel 3 2 E 3
Lange Arena Kurze Arena

1 Agility Aces (Flinke FiiBe) x x ® | ®
2 Association Race (Hochstaplerspiel) x x x| x
3 Ball and Cone (Ball und Kegel) x x x| x
4 Bang-a-Balloon (Luftballonstechen) x x x
5 Bank Race X x x| x
6 Ball Swap x
7 Bottle Exchange (Flaschentausch) x x x| x
8 Bottle Shuttle (Flaschenpendel) x x x| x
9 Bottle Swap x x x| x
10 Carton Race (Kartonrennen) x x x| x
11 Flag Fliers (Flaggenrennen) x x x| x
12 Founder’s Race (Griinderrennen) x x x
13 Four Flag (Vierflaggenrennen) x x x
14 Four Flag Runners x x
15 HiLo (Hoch und Tief) x x x| x
16 Hoopla x x x | x
17 Hug-a-Mug (Becherspiel) x x x| x
18 Hula Hoop x x x | x
19 Jousting x x)
20 Litter Lifters (Abfall sammein) x x x| x
21 Litter Scoop x x x| x
22 Moat and Castle (Burggraben und Burg) X
23 Mug Changes (Becher Wechsel) x x X |x
24 Mug Shuffle (Becher versetzen) x x x| x
25 Pony Express x x
26 Pony Pairs (Ponypaare) x x )
27 Ride and Lead (Reiten und Fiihren) x x
28 Run and Ride (Laufen und Reiten) x x x| x
29 Socks and Buckets (Socken in den Eimer) x x x| x
30 Speed Weavers (Slalom) x x x| x
31 Sword Lancers (Ringe stechen) x x x| x
32 Three-legged Sack (Dreibeinrennen) x x x
33 Three Mug (Dreibecherrennen) x x x| x
34 Three Pot Flag Race (Drei Pétte Flaggenrennen) x
35 Tool Box Scramble (Werkzeugkastenrennen) x x x| x
36 Triple Flag (Dreiflaggenrennen) x
37 Two Flag (Zweiflaggenrennen) x x x| x
38 Victoria Cross (Miillerrennen) x
39 Windsor Castle x x x
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E MANNSCHAFTSSPIELREGELN

Alle in diesem Abschnitt aufgefiihrten Regeln sind flr vier aktive Reiter pro Spiel aus-
gelegt.

Bei U12 Teams, die standardmaBig mit zwei aktiven Reitern spielen, ist das Spiel
bereits beendet, wenn der zweite Reiter seine Aufgabe absolviert und die Ziellinie
Uberquert hat. U12 Spiele werden auf normalen Arenen nach den Paarspielregeln ge-
spielt (siehe Abschnitt G).

1. Agility Aces
(Flinke FiiBe)

Spielgerate: 6 Flinke FlBe Eimer

Position der Gerate: Zwischen den Stangenreihen auf der Mittellinie stehen sechs um-
gestullpte Eimer im Abstand von ca. 30 cm.

Position der Reiter: Reiter 1 & 3 sind im Startraum, Reiter 2 & 4 im Wechselraum.

Spielregel: An der Mittellinie stehen - in Bahnrichtung zwischen den Stangenreihen -
sechs umgestulpte Eimer (,Stepping Stones") in kurzen Abstédnden. Je zwei Reiter
starten im Wechsel von den entgegen gesetzten Enden der Bahn. Der erste Reiter
reitet in Richtung der Eimer, sitzt ab, fihrt sein Pony am Zlgel und tGberquert - zu
FuB und Eimer fur Eimer - die Eimerreihe. Der Reiter muss, ohne zwischendurch den
Boden zu berlhren, 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 absolvieren den Parcours in
gleicher Weise. StoBt der Reiter oder sein Pony einen Eimer um, muss er ihn wieder
an die korrekte Stelle stellen und noch einmal Uber die gesamte Eimerreihe laufen.
Anlehnen und Aufstltzen ans Pony zur Gleichgewichtsregulierung ist verboten. 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 gekennzeichnet mit den Farben grin, gelb,
blau, rot und weiB3 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 umgestllpt auf der Mit-
tellinie, Tonne 2 steht umgestilpt 3 m hinter der Wechsellinie Spielsteine 2-5 in um-
gekehrter Reihenfolge Ubereinander gestapelt auf Tonne 2, Spielstein 1 (A oder D) ist
in der Hand des Startreiters.
Position der Reiter: Alle 4 Reiter sind im Startraum.

Spielregel: Auf der Bahn stehen - zwischen den Stangenreihen - zwei umgestilpte
Tonnen: die eine auf der Mittel- und die andere 3 m hinter der Wechsellinie. Es gilt,
funf verschiedenfarbige Plastikbehdlter mit einer Buchstabenfolge (z.B. V(grin),
R(gelb), M(blau), G(rot), D(weiB) fur ,Verband fur Reiterspiele Mounted Games
Deutschland" oder T(grin), W(gelb), I(blau), G(rot), A(weiB) fur ,Twiga") in der rich-
tigen Reihenfolge zu einem Turm zu stapeln. Die Behalter mit den ersten vier Buch-
staben sind in umgekehrter Reihenfolge (G(rot), M(blau), R(gelb), V(grin) oder
G(rot), I(blau), W(gelb), T(griin)) auf der Mitte der Tonne hinter der Wechsellinie
gestapelt. Sie sind so ausgerichtet, dass die (langere) Seite mit den Buchstaben pa-
rallel zur Wechsellinie ist.
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Reiter 1 startet mit dem letzten Buchstaben (D oder A) zur Tonne auf der Mittellinie
und setzt ihn dort ab. Danach reitet er zur Tonne hinter 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 nachste Reiter. Die anderen Reiter komplettieren auf
der Tonne auf der Mittellinie den Begriff in der richtigen Buchstabenreihenfolge; der
Turm aus den Plastikbehaltern muss dabei aufrecht stehen bleiben.

Die Behalter missen mit dem Boden, nicht der Seite, auf der Tonne bzw. den Ubrigen
Behaltern gestapelt werden. Wenn die Stapel kippen oder die Plastikbehalter auf den

Boden fallen, missen sie sofort wieder auf ihren richtigen Platz gestellt werden.
Bemerkung: Zu Ehren des verstorbenen Ehrenvorsitzenden , Twiga" Vollmers sind die verbandseige-
nen Behélter mit der Buchstabenreihenfolge T(griin), W(gelb), I(blau), G(rot) und A(weiB) umgeriis-
tet.

3. Ball and Cone
(Ball und Kegel)

Spielgerate: 2 Kegel, 2 Tennisballe

Position der Gerate: Zwischen den Stangenreihen, auf der Mittellinie, steht ein Kegel,
der andere 3 m hinter der Wechsellinie, auf dem letzteren liegt ein Tennisball, ein Ball
ist in der Hand des Startreiters.

Position der Reiter: Alle Reiter sind im Startraum.

Spielregel: Der erste Reiter startet mit einem Tennisball und setzt ihn auf den Kegel
auf der Mittellinie, reitet zum Kegel hinter der Wechsellinie, holt den Ball und Ubergibt
ihn an Reiter 2. Der zweite Reiter setzt den Ball auf den Kegel hinter 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. Umgefallene Kegel
missen wieder aufgerichtet werden.

4. Bang-a-Balloon
(Luftballonstechen)

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

Position der Gerate: Zwischen den Stangenreihen liegt das Ballonbrett auf der Mittel-
linie, parallel zu den Stangen, die Slalomstangen 2 und 3 sind Spielgerate. Der Luft-
ballonpieker ist in der Hand des Startreiters.

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

Spielregeln: Auf einem Luftballonbrett, das in Bahnrichtung lGber der Mittellinie der
Bahn zwischen den Stangenreihen am Boden liegt, sind sechs Luftballons befestigt.
Je zwei Reiter starten von den entgegen gesetzten Enden der Bahn. Der erste Reiter
erhalt den Luftballonpieker, mit der er bei seinem Ritt an dem Luftballonbrett vorbei
einen Ballon — mit der Spitze oder durch Schlagen oder Stechen mit dem Pieker— zum
Platzen bringt. Hinter der Wechsellinie Ubergibt er den Pieker 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,
jedoch muss jeder Reiter mindestens einen Ballon zerstechen. Verbogene oder abge-
brochene Spitzen gelten nicht als ,zerbrochenes Spielgerat". 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 Slalomstange bleiben. Wenn das Brett
diesen Raum verlasst, muss es sofort wieder zwischen die zweite und dritte Stangen-
reihe gebracht werden. Deshalb sind diese Slalomstangen ebenfalls Gerate im Sinne
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der Regeln und durfen nicht umgestoBen werden.

5. Bank Race

Spielgerate: 1 groBer Kegel, ein Ring mit 4 Haken (Bank Race Zahlen Halter), 4 Zah-
len (1 x 1, 3 x0), auf einer Seite rot, auf der anderen schwarz, ein Holzschild befestigt
an einem Stander, oberer Rand in 2,13 m Héhe. Auf dem Schild eine aufgemalte
»1000"%, Uber jeder Ziffer ein Haken.

Position der Gerate: Auf der Mittellinie steht zwischen 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 m hinter der Wechsellinie, zwischen den Stangenreihen, steht ein
Schild mit 4 Schlisselhaken und der aufgemalten Zahl ,, 1000".

Position der Reiter: Alle 4 Reiter sind im Startraum.

Spielregel: Reiter 1 reitet zum Kegel, nimmt eine Zahl, reitet zum Schild, hangt die
Zahl so auf einen entsprechenden Haken, 1 auf 1, 0 auf 0, dass die schwarze Seite
nach auBen zeigt und reitet zur Ziellinie zurlick. Reiter 2, 3 und 4 absolvieren den
Parcours in gleicher Weise. Reiter dlrfen die Zahlen nur vom Ring abnehmen, wenn
dieser auf dem Kegel aufgesteckt ist. Alle Zahlen mUlssen im aufgesessenen Zustand
vom Kegel abgenommen ebenfalls aufgesessen am Holzschild befestigt werden. Zah-
len, die bereits am Holzschild befestigt waren, dirfen jedoch, wenn sie von ihrem
Platz entfernt werden, auch vom Boden aus wieder aufgehangt werden. Die Zahlen
kénnen in beliebiger Reihenfolge vom Ring genommen werden, missen am Holzschild
aber der aufgemalten Ziffernfolge entsprechen.

6. Bottle Exchange
(Flaschentausch)

Spielgerate: 1 Slalomstange, 2 Tonnen, 2 Flaschen

Position der Gerate: Zwischen den Stangenreihen, eine umgestllpte Tonne auf Héhe
der zweiten Stange, die zweite Tonne umgestilpt auf Héhe der vierten Stange darauf
steht, in der Mitte, eine Flasche, 3 m hinter der Wechsellinie steht eine Slalomstange.
Die erste Flasche ist in der Hand des ersten Reiters.

Position der Reiter: Alle Reiter sind im Startraum.

Spielregel: Der erste Reiter reitet zur Tonne auf Héhe 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-/Ziellinie und Ubergibt sie dem nachsten Reiter. Alle Reiter
absolvieren den Parcours in gleicher Weise. Der letzte Reiter bringt die Flasche mit
ins Ziel. Die Flaschen mlissen wahrend des Spiels jederzeit aufrecht auf den Tonnen
stehen.

7. Bottle Shuttle
(Flaschenpendel)

Spielgerate: 2 Tonnen; 2 Flaschen

Position der Gerdte: Tonne 1 steht umgestulpt auf der Mittellinie, Tonne 2, umgesttlpt
3 m hinter der Wechsellinie mit einer Flasche darauf, die zweite Flasche ist in der
Hand des Startreiters.

Position der Reiter: Alle 4 Reiter sind im Startraum.
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Spielregel:. Der erste Reiter startet mit einer Flasche, die er im Vorbeireiten auf der
Tonne auf der Mittellinie abstellt. Er holt dann von der Tonne hinter der Wechsellinie
die andere Flasche, reitet zurlick zur Start-/Ziellinie und Ubergibt sie dem nachsten
Reiter. Die folgenden Reiter stellen dann jeweils eine Flasche auf die leere Tonne 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 ste-
hen.

8. Bottle Swap (Flasche & Tonne)

Spielgerate: 1 Slalomstange, 1 Tonne, 1 Flasche

Position der Gerate: Die Slalomstange steht zwischen den Stangenreihen 3 m hinter
der Wechsellinie, die umgestllpte Tonne steht auf der Mittellinie, die Flasche in der
Hand des Reiters.

Position der Reiter: Alle 4 Reiter sind im Startraum.

Spielregel: Der erste Reiter startet mit einer Flasche, die er auf die Tonne stellt. Da-
nach reitet er um die Stange hinter der Wechsellinie. Auf dem Rickweg nimmt er die
Flasche von der Tonne auf der Mittellinie mit und reitet zurlick zur Start-/Ziellinie und
Ubergibt sie dem zweiten Reiter. Die weiteren Reiter absolvieren den Parcours in glei-
cher 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 des Spiels betrachtet und muss aufrecht stehen.

9. Carton Race
(Kartonrennen)

Spielgerate: 4 Slalomstangen; 4 Kartons; 1 Eimer

Position der Geréte: Die Plastikbehalter werden jeweils Uber eine der Slalomstangen
gestulpt, der Eimer steht 3 m hinter der Wechsellinie, in Flucht der Stangen.

Position der Reiter: Alle 4 Reiter sind im Startraum.

Spielregeln 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-
/Ziellinie. Alle Reiter absolvieren den Parcours in der gleichen Weise. Umgerissene
Stangen mussen wieder aufgerichtet werden.

10. Flag Fliers
(Flaggenrennen)

Spielgerate: 2 Flaggenkegel; 5 Flaggen
Position der Geradte: Flaggenkegel 1 steht auf der Mittellinie zwischen den Stangen-

reihen, Flaggenkegel 2 3 m hinter der Wechsellinie, 4 Flaggen sind im Kegel auf der
Mittellinie, eine funfte Flagge ist in der Hand des Startreiters.
Position der Reiter: Alle 4 Reiter sind im Startraum.

Spielregeln: Der erste Reiter erhalt eine flinfte Flagge, die er im Vorbeireiten in den
Flaggenkegel hinter der Wechsellinie steckt. Auf dem Rickweg nimmt er eine Flagge
aus dem Flaggenkegel an der Mittellinie und lGbergibt sie an den nachsten Reiter. Alle
Reiter absolvieren den Parcours auf die gleiche Weise. Wenn der Reiter einen Flag-
genkegel umreiBt, 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.
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11. Founder’'s Race
(Griinderrennen)

Spielgerate: 8 Plastikrohre mit je einem der Buchstaben N.PATRICK; 1 Slalomstange
Position der Gerdte: Die erste Stange der Stangenreihe wird auf Hohe der ersten
Stangenreihe mittig zwischen die Reihen versetzt, 3 m hinter der Wechsellinie liegen
7 Plastikréhren, aufgereiht von links nach rechts aus Sicht der Startlinie ,N.-P-A-T-R-

I-C, die R6hre mit dem Buchstaben ,K" ist in der Hand des Startreiters.
Bemerkung: Mr. Norman Patrick griindete 1984 die Mounted Games Association of Great Britain und war
Prasident der International Mounted Games Association.

Position der Reiter: Alle 4 Reiter sind im Startraum.

Spielregel: Der erste Reiter startet mit der Plastikréhre mit dem Buchstaben "K",
stllpt die Plastikrohre (ber die Stange, reitet zur Wechsellinie, steigt ab, hebt die
Plastikrohre mit dem Buchstaben "C" auf und steigt wieder auf. Dann reitet er wieder
zurlck, stllpt auch diese Plastikrohre Uber die Stange, reitet noch einmal zur Wech-
sellinie, holt die nachste Plastikrohre reitet zurtick zur Start und Ziellinie und lbergibt
die Plastikréhre an den zweiten Reiter. Alle Reiter absolvieren den Parcours mit den
zugehdrigen Buchstaben in der gleichen Weise. Der letzte Reiter stilpt die letzte Plas-
tikrohre Uber die Stange, so dass die Reihenfolge von oben nach unten den Namen
N. PATRICK ergibt. Die Plastikréhre muss stets mit der Hand festgehalten werden.
Die Buchstaben missen in der richtigen Reihenfolge und Richtung aufgesteckt wer-
den.

12. Four Flag

(Vierflaggenrennen)
Spielgerate: 1 4-Flaggenhalter; 1 Flaggenkegel; 4 Flaggen in verschiedenen, den Far-
ben des Flaggenhalters entsprechenden Farben
Position der Gerate: Zwischen den Stangenreihen, in Hoéhe der ersten Stange, steht
der 4-Flaggenhalter mit dem weiBen Flaggenrohr in Richtung Start/Ziel. Der Flaggen-
kegel steht 3 m hinter der Wechsellinie mit den 4 Flaggen.
Position der Reiter: Alle 4 Reiter sind im Startraum.

Spielregel: Vier Flaggen in vier verschiedenen Farben, dem Flaggenhalter entspre-
chend, stecken in einem Flaggenkegel 3 m hinter der Wechsellinie. Der Flaggenhalter
mit entsprechender Farbkennzeichnung steht in Héhe der ersten Slalomstange, mit
dem weiBen Flaggenrohr in Richtung Start/Ziel. Der erste Reiter reitet zur Wechselli-
nie 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
durfen in beliebiger Reihenfolge bewegt werden. Der Reiter muss die Flagge aufge-
sessen in den Halter stecken. Wenn der Flaggenhalter umgestoBen wird, durfen die
Flaggen, die bereits im Halter steckten, auch vom Boden aus in den Halter gesteckt
werden. Die Farben des Flaggenhalters und der Flagge missen zu jedem Zeitpunkt
Ubereinstimmen.

13. Four Flag Runners

Spielgerate: 1 4-Flaggenhalter; 1 Flaggenkegel; 4 Flaggen in verschiedenen, den Far-
ben des Flaggenhalters entsprechenden Farben, sowie eine farblich nicht passende
(WeiB, gelb, rot, blau + grun)

Position der Gerdte: Reiter 1 startet mit der weiBen Flagge. Zwischen den Stangen-
reihen auf der Mittellinie steht der Flaggenhalter mit den vier restlichen Flaggen. Der
4-Flaggenhalter, mit dem weiBen Flaggenrohr in Richtung Start/Ziel, steht 3 m hinter
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der Wechsellinie.
Position der Reiter: Alle 4 Reiter sind im Startraum.

Spielregel: Der erste Reiter reitet mit der weiBen Flagge zum 4-Flaggenhalter hinter
der Wechsellinie und steckt sie in den dazugehdérigen Flaggenhalter. Danach holt er
eine beliebige Flagge (auBer der griinen) aus dem Flaggenkegel auf der Mittellinie
und Ubergibt sie an den nachsten Reiter. Reiter 2, 3 und 4 verfahren genauso wie
Reiter 1, stecken ihre Fahne in den farblich passenden Flaggenhalter und holen eine
Fahne aus dem Flaggenkegel, die sie Ubergeben. Allerdings ist die griine Flagge Rei-
ter 4 vorbehalten, die er als letzte Fahne mit ins Ziel bringt.

Die Flaggen dtrfen (bis auf wei3 und griin) in beliebiger Reihenfolge bewegt werden.
Der Reiter muss die Flagge aufgesessen in den Halter stecken.

Wenn der Flaggenhalter umgestoBen wird, dirfen die bereits im Flaggenhalter be-
findlichen Flaggen vom Boden aus in den Halter gesteckt werden. Die Farben des
Flaggenhalters und der Flagge missen zu jedem Zeitpunkt Ubereinstimmen.

14. Hilo
(Hoch und Tief)

Spielgerate: Korb befestigt an einem Stander; 4 Kegel; 5 Tennisballe

Position der Gerate: 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, ein flnfter Ball ist in der Hand des Startreiters.
Position der Reiter: Alle 4 Reiter sind im Startraum.

Spielregeln: Der erste Reiter startet mit einem Tennisball in der Hand, reitet zur
Wechsellinie und beférdert ihn dort — high/hoch - in das Korbnetz. Auf dem Rlickweg
nimmt er einen Tennisball - low/tief — von einem Kegel auf und dbergibt ihn dem
nachsten 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 Stander umgestoBen und die Balle fallen aus dem
Netz, kdnnen die aus dem Netz gefallenen Balle vom Boden aus eingeworfen werden.

15. 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, sich nicht berthrend. Ein
Gummiring ist in der Hand des Startreiters.

Position der Reiter: Alle 4 Reiter sind im Startraum.

Spielregeln:. Der erste Reiter hat einen flinften Gummiring in der Hand, den er im
Vorbeireiten auf dem Kegel platziert. Er reitet in Richtung Wechsellinie und hebt einen
Gummiring auf. Dann reitet er zurtck zur Start-/Ziellinie, wo er den Gummiring dem
nachsten Reiter Ubergibt. Alle Reiter absolvieren den Parcours in gleicher Weise; der
letzte Reiter platziert den letzten Gummiring auf dem Rickweg auf dem Kegel. Die
Gummiringe mussen wahrend des Spiels jederzeit komplett auf dem Kegel liegen und
durfen nicht nur auf der Spitze balancieren.

16. Hug-a-Mug
(Becherspiel)
Spielgerate: 4 Slalomstangen; 1 Tonne; 5 Becher
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Position der Gerate: Eine Tonne steht umgestulpt 3 m hinter der Wechsellinie, in einer
Flucht der Stangenreihe. Auf ihr befinden sich 4 Becher, der flnfte Becher ist in der
Hand des Startreiters.

Position der Reiter: Alle 4 Reiter sind im Startraum.

Spielregel: Auf einer umgestlilpten Tonne drei Meter hinter der Wechsellinie stehen,
in einem Quadrat parallel zur Wechsellinie angeordnet, vier umgestulpte Becher. Der
erste Reiter halt einen flinften Becher in der Hand, den er im Vorbeireiten auf eine
beliebige Stange seiner Bahn stilpt. Er holt dann von der Tonne hinter der Wechsel-
linie einen anderen Becher, den er an den nachsten Reiter tGbergibt. Alle Reiter absol-
vieren den Parcours in gleicher Weise. Umgerissene Stangen missen wieder aufge-
richtet werden. Von der Tonne umgestoBene Becher missen wieder umgestulpt auf
die Tonne gestellt werden. Wird die Tonne umgestoBen, muss der Reiter sie wieder
aufrichten und die richtige Anzahl von Bechern wieder aufstellen. Er darf das Spiel
mit einem beliebigen Becher fortsetzen, nicht unbedingt mit dem urspringlich ver-
wendeten.

17. Hula Hoop

Spielgerate: 1 Reifen, 4 Slalomstangen

Position der Gerate: Der Reifen liegt auf der Mittellinie zwischen den Stangenreihen,
Stangen 2 und 3 sind Spielgerate.

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

Spielregel: Das Spiel wird in Paaren geritten; der dritte Reiter wartet hinter der Wech-
sellinie. Ein Reifen liegt auf der Mittellinie der Bahn zwischen den Stangenreihen. Das
erste Paar reitet zur Mittellinie. Reiter 1 steigt ab und schllpft durch den Reifen, wah-
rend Reiter 2 sein Pony am Zilgel halt. Reiter 1 sitzt wieder auf und das Paar reitet
zur Wechsellinie, wo Reiter 1 zurlickbleibt. Reiter 2 und 3 reiten dann von der Wech-
sellinie als Paar weiter. Alle Reiter absolvieren den Parcours in gleicher Weise; zum
Schluss begleitet Reiter 1 Reiter 4 ins Ziel zurtick. Der Reifen muss wahrend des gan-
zen Spielablaufs in seiner gesamten Dimension zwischen der zweiten und dritten
Stange bleiben und in der Bahn des Teams bleiben. Wenn der Reifen diesen Raum
verlasst, muss er sofort wieder zwischen zweite und dritte Stange gebracht werden.
Deshalb sind diese Stangen ebenfalls Gerate im Sinne der Regeln und dlrfen nicht
umgestoBen werden. Alle Reiter missen Uber die Linie reiten bevor das nachste
Paar/Reiter starten darf.

18. Jousting

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

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

Position der Reiter: Reiter 1 & 3 sind im Startraum, Reiter 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 des
Spielfeldes je zwei etwa handgroBe Ziele. Je zwei Reiter starten im Wechsel von den
entgegen gesetzten Enden der Bahn. Der erste Reiter erhalt eine stumpfe ,Lanze",
mit der er bei seinem Ritt an der Planke vorbei ein Ziel umstdBt. Hinter der Wechsel-
linie Ubergibt er die Lanze dem nachsten Reiter. Alle Reiter absolvieren den Parcours
in der gleichen Weise. Die Ziele mlissen deutlich mit der Spitze der Lanze getroffen
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werden. Alle Ziele durfen aus jeder beliebigen Richtung umgestoBen werden. Ein Rei-
ter, der mehrere Ziele umstoBt, muss vor dem Weiterreiten die zu viel umgestoBenen
Ziele wiederaufrichten. Bei der Ubergabe und beim UmstoBen der Ziele darf die Lanze
nur am Griff gehalten werden.

19. Litter Lifters
(Abfall sammeln)

Spielgerate: 1 Tonne; 4 Kartons/Litter; 1 Litterstab

Position der Gerate: Zwischen den Stangenreihen steht die Tonne auf der Mittellinie,
die Litter liegen 3 m hinter der Wechsellinie mit der Offnung weg vom Start/Ziel, der
Stab ist in der Hand des Startreiters.

Position der Reiter: Alle 4 Reiter sind im Startraum.

Spielregeln: Drei Meter hinter der Wechsellinie der Bahn liegen vier Litter eng beiei-
nander, so dass sie sich beriihren (mit der Offnung weg vom Ziel); auf der Mittellinie
steht eine Tonne zwischen den Stangenreihen. Der erste Reiter erhalt einen Stab,
reitet zum Litter und hebt aufgesessen mit dem Stab einen Litter auf. Den Litter wirft
er auf dem Ruckweg 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 berliihrt werden, es sei denn, er wird von einem
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
werden. Dann muss er an die vorherige Position gebracht werden, von der der Reiter
weiterspielen kann. Neben die Tonne geworfene Litter missen mit dem Stab aufge-
hoben werden, aufgesessen oder vom Boden aus. Gerat beim Aufsammeln ein Litter
Uber die Wechsellinie in das Spielfeld, kann der Reiter diesen oder einen anderen
Litter aufnehmen. Der ins Spielfeld geratene Litter kann von einem nachfolgenden
Reiter aufgenommen werden. Die Wechsellinie muss Uberquert worden sein oder
Uberquert werden.

20. Litter Scoop

Spielgerate: 1 Tonne; 4 Kartons/Litter; 1 Litterstab

Position der Gerate: Zwischen den Stangenreihen steht die Tonne auf der Mittellinie,
die Litter liegen zwischen den Stangenreihen, sich beriihrend und mit der Offnung
abgewandt von der Mittellinie, 2 Litter auf Hohe der ersten Slalomstange und 2 Litter
auf Hohe der vierten Slalomstange. Der Stab ist in der Hand des ersten Reiters.
Position der Reiter: Reiter 1 & 3 sind im Startraum, Reiter 2 & 4 im Wechselraum.

Spielregeln: Der erste Reiter reitet mit dem Stab zu den Littern und hebt aufgesessen
mit dem Stab einen 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 ab-
solvieren den Parcours in gleicher Weise; der letzte Reiter bringt den Stab mit ins
Ziel. Der Litter darf nicht mit der Hand berihrt werden, es sei denn, er wird von einem
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
werden. Dann muss er an die vorherige Position gebracht werden, von der der Reiter
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weiterspielen kann. Neben die Tonne geworfene Litter missen mit dem Stab aufge-
hoben werden, aufgesessen oder vom Boden aus.

21. Mug Changes
(Becher Wechsel)

Spielgerate: 4 Slalomstangen; 3 Becher

Position der Gerate: Je ein Becher wird Uber die zweite und vierte Stange gestulpt.
Der dritte Becher ist in der Hand des Startreiters.

Position der Reiter: Reiter 1 & 3 sind im Startraum, Reiter 3 & 4 im Wechselraum.

Spielregel: Je zwei Reiter starten im Wechsel von den entgegengesetzten Enden der
Bahn. Reiter 1 startet mit einem Becher in der Hand und stilpt ihn Uber die Stange 1.
Er ergreift den Becher von der zweiten Stange und stulpt ihn Uber Stange 3, anschlie-
Bend nimmt er den Becher von Stange 4 und Ubergibt ihn an Reiter 2.

Reiter zwei setzt den Becher anschlieBend zurlick auf Stange 4, nimmt den Becher
von Stange 3 und stulpt ihn auf Stange 2. Er nimmt den Becher von Stange 1 und
Ubergibt ihn an den nachsten Reiter. Reiter 3 macht das gleiche wie Reiter 1, Reiter
4 wie Reiter 2. Fallengelassene Becher missen vor dem Weitermachen Uber die rich-
tige Stange gestilpt werden; umgeworfene Stangen muissen vor dem Weiterspielen
wieder aufgerichtet werden. Der Reiter muss auf jeden Fall den Versuch gemacht
haben, den Becher aufgesessen lber die Stange zu stilpen, bevor er einen am Boden
liegenden aufhebt und von dort aus Uber die Stange stllpt.

22. Mug Shuffle
(Becher versetzen)
Spielgerate: 4 Slalomstangen; 2 Becher
Position der Gerdte: Je ein Becher wird Uber die erste und dritte Stange gestulpt.
Position der Reiter: Reiter 1 & 3 sind im Startraum, Reiter 3 & 4 im Wechselraum.

Spielregel: Je zwei Reiter starten im Wechsel von den entgegengesetzten Enden der
Bahn. Reiter 1 reitet zur Stange 1, ergreift den Becher und stulpt ihn Uber Stange 2,
anschlieBend nimmt er den Becher von Stange 3 und stilpt ihn Uber Stange 4 bevor
er die Wechsellinie Uberquert. Reiter zwei bewegt die Becher anschlieBend zurtick von
Stange 4 auf Stange 3 und von Stange 2 auf Stange 1 bevor er die Start-/Ziellinie
Uberquert. Reiter 3 macht das gleiche wie Reiter 1, Reiter 4 wie Reiter 2. Fallengelas-
sene Becher missen vor dem Weitermachen Uber die richtige Stange gestllpt wer-
den; umgeworfene Stangen miissen vor dem Weiterspielen wieder aufgerichtet wer-
den. Der Reiter muss auf jeden Fall den Versuch gemacht haben, den Becher aufge-
sessen Uber die Stange zu stilpen, bevor er einen am Boden liegenden aufhebt und
von dort aus Uber die Stange stulpt.

23. Pony Express

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

Position der Gerate: Die Briefe halt der ,,Postman® in der Hand, der Postsack ist in der
Hand des Startreiters.

Position der Reiter: Alle 4 Reiter sind im Startraum, der finfte Reiter oder der Trainer
als ,,Postman® steht hinter der Wechsellinie in Flucht mit den Stangen.

Spielregel: Die Bahn hat vier Stangen. Hinter der Wechsellinie der Bahn halt das
funfte Mannschaftsmitglied (,Postman®) vier ,Briefe™ in der Hand. Der erste Reiter
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erhalt einen ,,Postsack™ und reitet im Slalom zum Ende der Bahn, wo ihm der , Post-
man" einen Brief (ibergibt. Das Pony muss vor der Ubergabe des Briefes die Wech-
sellinie mit allen vier Hufen Gberquert haben. Die ,Briefe" sind farbig und nummeriert
und maussen in der folgenden Reihenfolge Gibergeben werden: rot (1), blau (2), gelb
(3), grun (4). Der Reiter steckt den Brief in den Postsack und reitet im Slalom zurlick
zur Start-/Ziellinie, wo er den Sack dem ndachsten Reiter (bergibt. Alle Reiter absol-
vieren den Parcours in gleicher Weise; zum Schluss miUissen alle vier Briefe im Post-
sack sein. Der ,Postman® darf das Pony halten, wahrend der Reiter den Brief in den
Postsack steckt. Der ,,Postman®™ darf einen fallengelassenen Brief oder Postsack auf-
heben, wenn sie nicht jenseits der Wechsellinie liegen. Er darf jedoch auf keinen Fall
den Brief in den Postsack stecken. Der ,Postman® darf wahrend des gesamten Spiels
die Wechsellinie nicht Gberschreiten. Wenn eine Mannschaft nur aus vier Reitern be-
steht, darf der Trainer oder ein anderer Angehdriger des Vereins die Rolle des , Post-
man" Ubernehmen. Der Postmann muss eine fest verschnallte regelkonforme Reit-
kappe und sicheres Schuhwerk tragen. Der Postsack darf an der Offnung nicht um-

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

24. Pony Pairs
(Ponypaare)
Spielgerate: 4 Slalomstangen; 1 Seil
Position der Gerate: Das Seil ist in der Hand des Startreiters.
Position der Reiter: Reiter 1 & 3 sind im Startraum, Reiter 2 & 4 im Wechselraum.

Spielregel: Die Bahn hat vier Stangen. Je zwei Reiter starten von den entgegenge-
setzten Enden der Bahn. Reiter 1 halt ein Tau in der Hand und reitet im Slalom zur
Wechsellinie. Dort erfasst Reiter 2 das andere Tauende. Beide reiten - das Tau hal-
tend - 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 Start-
linie und dann im Slalom zur Wechsellinie. Dort Gbernimmt Reiter 4 das Tauende von
Reiter 2 und reitet mit Reiter 3 Uber die Wechsellinie und dann im Slalom ins Ziel.
Lasst ein Reiter sein Tauende los, muss das Paar an die Stelle zuriickkehren, an der
es sich trennte. Das Tauende darf zu keinem Zeitpunkt des Spiels um die Hand gewi-
ckelt werden oder eine Schlaufe bilden. Hand- oder Fingerhalten ist nicht erlaubt.
Nach einer Fehlerkorrektur muss das ursprungliche Muster des Slaloms wieder auf-
genommen werden.

25. Ride and Lead
(Reiten und Fiihren)

Spielgerate: 4 Slalomstangen

Position der Reiter: Reiter 1 & 3 sind im Startraum, Reiter 1 aufgesessen und das
Pony von Reiter 2 haltend, Reiter 3 abgesessen. Reiter 2 & 4 sind im Wechselraum,
Reiter 2 abgesessen und das Pony von Reiter 3 haltend, Reiter 4 abgesessen.

Spielregel: Die Bahn hat vier Stangen. Reiter 1 reitet — 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 fihrend - im Slalom zuriick zur Start-/Ziellinie. Dort Gbernimmt
Reiter 3 sein Pony und bringt, Slalom reitend, Reiter 4 hinter der Wechsellinie dessen
Pony. Reiter 4 fuhrt 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 missen stets am Zugel gefihrt werden.
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Bemerkung: Empfehlung der HSR dieses Spiel nur in den héheren Finals und Altersklassen zu spielen.

26. Run and Ride
(Laufen und Reiten)

Spielgerate: 5 Slalomstangen
Position der Gerdte: 5 Slalomstangen stehen in einer Flucht.
Position der Reiter: Alle Reiter sind im Startraum.

Spielregel: Der erste Reiter flhrt sein Pony gebissnah am Zigel um die flunfte Sla-
lomstange und reitet zurlick Uber die Start-/Ziellinie. Reiter 1 darf nicht aufsitzen,
bevor das Pony mit allen vier Hufen die flnfte Slalomstange auf dem Weg zur Wech-
sellinie passiert hat. Der zweite Reiter reitet zur flinften Slalomstange, sitzt ab und
fuhrt das Pony am Zigel zuriick ins Ziel. Reiter 2 muss abgesessen sein, bevor sein
Pony den ersten Huf an der 5. Stange auf dem Rlckweg zur Start- /Ziellinie passiert
hat. Der dritte Reiter absolviert den Parcours in gleicher Weise, wie Reiter 1, der vierte
wie Reiter 2. Die fiinfte Slalomstange ist Spielgerat und muss immer stehen. Die Rei-
ter dirfen sich, wahrend sie laufen, nicht am Pony abstltzen oder anlehnen.

27. Socks and Buckets
(Socken in den Eimer)

Spielgerate:1 Eimer; 5 Socken

Position der Gerate: Zwischen den Stangenreihen, auf der Mittellinie steht der Eimer,
3 m hinter der Wechsellinie liegen 4 Socken, eine Socke ist in der Hand des Startrei-
ters.

Position der Reiter: Alle 4 Reiter sind im Startraum.

Spielregel: Der erste Reiter 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 Gbergibt. Alle Reiter absolvieren den Parcours in gleicher Weise;
der letzte Reiter wirft die letzte Socke auf dem Rickweg in den Eimer.

28. Speed Weavers
(Slalom)

Spielgerate: 5 Slalomstangen; 1 Staffelstab

Position der Gerate: Die 5 Slalomstangen stehen in gleichmaBigem Abstand auf der
Bahn, der Staffelstab ist in der Hand des Startreiters.

Position der Reiter: Alle 4 Reiter sind im Startraum.

Spielregel: Der erste Reiter halt einen Staffelstab in der Hand und reitet im Slalom
durch die funf Stangen, um die letzte Stange herum und zurlick zur Start-/Ziellinie,
wo er den Stab an den nachsten Reiter weitergibt. Alle Reiter absolvieren den Par-
cours in der gleichen Weise.

Wenn der Reiter eine Stange umgerissen hat, muss er nach dem Wiederaufstellen
noch einmal an dieser Stange vorbeireiten. Bei jeder Fehlerkorrektur muss das ur-
springliche Muster des Slaloms wieder aufgenommen werden.

Bemerkung: Der Reiter darf eine Stange mit der Hand berihren, um sie vor dem Umfallen zu be-
wahren. Das Spielgerdt muss die fiinfte Stange nicht mit umrunden.
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29. Sword Lancers
(Ringe stechen)

Spielgerate: 1 Degen; 4 Ringe mit Stiel; Gummibander

Position der Gerdte: Die Ringe werden mit einem Gummiband an den Slalomstangen
1-4 , zur Mittellinie zeigend, befestigt. Der Degen ist in der Hand des Startreiters.
Position der Reiter: Reiter 1 & 3 sind im Startraum, Reiter 2 & 4 im Wechselraum.

Spielregel: Auf vier Stangen der Bahn sind vier Ringe- mit Gummibandern befestigt.
Die Halterungen 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 entgegengesetzten Enden der Bahn. Der Reiter sticht mit einem
~Degen" einen beliebigen Ring und Ubergibt Degen und Ring dem nachsten Reiter.
Alle 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 hingegen Degen
und/oder Ringe fallen, kann er vom Boden oder vom Sattel aus die Gegenstande mit
der Hand aufheben und festhalten, bis er seinen Fehler berichtigt hat. Beim Uberque-
ren der Ziellinie muss er jedoch im Sattel sitzen, den ,Degen® am Griff haltend und
die Ringe nicht beriihrend. Beide an der Ubergabe beteiligten Reiter diirfen die Kor-
rektur ausfuhren, auch Ringe mit der Hand auf den Degen stecken. Der Degen, mit
den derzeit beteiligten Ringen, muss korrekt Gibergeben worden sein. Beim Stechen

umgerissene Stangen gelten nicht als Fehler.

Bemerkung: Wéhrend der Korrektur ist auch das Anfassen des Degens oberhalb des Griffes erlaubt.
Sobald die Korrektur abgeschlossen ist, muss das Schwert wieder am Griff angefasst werden, ohne
die Ringe festzuhalten.

30. Three-legged Sack
(Dreibeinrennen)
Spielgerate: 1 Dreibeinsack
Position der Gerate: Der Sack ist in der Hand des Startreiters.
Position der Reiter: Reiter 1 & 3 sind im Startraum, Reiter 2 & 4 stehen abgesessen
im Wechselraum.

Spielregeln: Reiter 2 und 4 warten abgesessen hinter der Wechsellinie. Reiter 1 reitet
mit einem Sack zum Ende der Bahn, wo Reiter 2 steht. Reiter 1 sitzt ab, Gbergibt den
Sack an Reiter 2, beide steigen mit einem Bein in den Sack und laufen, die Ponys
fihrend, zuriick zur Start-/Ziellinie. Nach dem Uberqueren der Ziellinie steigen Reiter
1 und 2 aus dem Sack und lbergeben 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 diirfen
den Sack auch vor dem Uberqueren der Wechsellinie an Reiter 2 bzw. 4 weiterreichen.
Beim gemeinsamen Laufen muss der Sack jederzeit tUber die Knie gezogen sein. Rei-
ter und Pony missen jeweils hinter der Linie sein, wenn sie ihren Sacklauf beginnen

und bei der Ubergabe zwischen Reiter 1/2 und 3.

Bemerkung: Die Ponys miissen beim Zieleinlauf nicht mit allen Hufen hinter der Ziellinie sein, dies
ist laut Regel nicht erforderlich, weil hierbei der Sack zdhlt. (Siehe C22 Allg. Spielregeln ,,Das Finish")
Beim Wechsel miissen natlirlich alle FliBe (ber der Wechsellinie sein.

31. Three Mug
(Dreibecherrennen)
Spielgerate: 4 Slalomstangen; 3 Becher
Position der Gerdte: Auf die ersten 3 Slalomstangen ist jeweils ein Becher gestulpt.
Position der Reiter: Alle Reiter sind im Startraum.
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Spielregel: 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 schlieBlich von der ersten
auf die zweite. AnschlieBend reitet 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 Stangen mussen wiederaufgerichtet werden. Es muss auf je-
den Fall versucht werden, die Becher aufgesessen auf die Stangen zu sttlpen.

32. Tool Box Scramble

(Werkzeugkastenrennen)
Spielgerate:1 Tonne; 1 Plastik-Werkzeugkasten; 4 Werkzeuge
Position der Gerate: Zwischen den Stangenreihen, in Héhe der zweiten Stange steht
die umgestullpte Tonne, die Werkzeuge liegen 3 m hinter der Wechsellinie, der Werk-
zeugkasten ist in der Hand des Startreiters
Position der Reiter: Alle 4 Reiter sind im Startraum.

Spielregel: Reiter 1 startet mit einem Werkzeugkasten, den er auf die Tonne stellt. Er
reitet zur Wechsellinie, sitzt ab, nimmt ein Werkzeug auf, sitzt wieder auf, reitet zu-
rick zum Werkzeugkasten, wirft das Werkzeug hinein und reitet zurtck zur Start-
/Ziellinie. Reiter 1 bis 3 absolvieren den Parcours in gleicher Weise. Der letzte Reiter
wirft das letzte Werkzeug in den Kasten und bringt den Werkzeugkasten mit den vier
Werkzeugen mit ins Ziel. Der Werkzeugkasten muss am Griff Uber die Start-/Ziellinie

relten der Zlelllnle muss das Werkzeug Iosgelassen Worden sein und im Werkzeug—
kasten liegen. Bei sehr windigem Wetter kdnnen die Werkzeugkasten mit Gewichten
beschwert werden. In diesem Fall ist das Gewicht ein Gerat im Sinne der Regeln und
muss wieder in den Werkzeugkasten gelegt werden, sollte es aus diesem herausge-
fallen sein.

33. Two Flag
(Zweiflaggenrennen)

Spielgerate: 2 Flaggenkegel; 2 Flaggen

Position der Gerdte: Ein Flaggenkegel steht in Hohe der ersten Slalomstange zwischen
den Stangenreihen, der zweite in Hohe der vierten Stange, im zweiten Kegel steckt
eine Flagge, eine Flagge ist in der Hand des Startreiters.

Position der Reiter: Reiter 1 & 3 sind im Startraum, Reiter 2 & 4 im Wechselraum.

Spielregel: Je zwei Reiter starten vom entgegengesetzten Ende der Bahn. Reiter 1,
eine Flagge haltend, steckt diese in den ersten Kegel, 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 fuhrt nicht zum Ausschluss.

34. Windsor Castle

Spielgerate: 1 groBer Kegel; 1 Eimer mit Loch (halb mit Wasser gefillt); 1 Turm;
1 Holz- oder Plastikball

Position der Gerate: Zwischen den Stangenreihen, in Hohe der ersten Stange steht
der Kegel, der Eimer steht in Hohe der vierten Stange, der Turm ist in der Hand des
Startreiters, der Ball in der Hand des zweiten Reiters.

Position der Reiter: Reiter 1 & 3 sind im Startraum, Reiter 2 & 4 im Wechselraum.
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Spielregeln: Auf der Bahn steht zwischen den Stangenreihen in Hohe der ersten Stan-
genreihe ein ,,Schloss" (groBer Kegel) und in H6he der vierten Stange ein ,Burggra-
ben" (Wassereimer). Alle Reiter haben verschiedene Aufgaben; je zwei Reiter starten
von den entgegengesetzten Enden der Bahn. Reiter 1 erhalt einen Turm und setzt ihn
im Vorbeireiten auf das Schloss der Windsors. Reiter 2 legt einen , Reichsapfel® (Ball)
auf den Turm. Der ,Bdsewicht"™ - Reiter 3 - stiehlt den Reichsapfel und wirft ihn in den
Burggraben (Eimer). Der ,Held" - Reiter 4 - fischt den Ball wieder heraus, legt ihn auf
den Turm zurick und reitet ins Ziel. Der Ball kann von Reiter 4 aufgesessen oder
abgestiegen aus dem Eimer gefischt werden. Aus dem Eimer verlorenes Wasser flihrt
nicht zum Ausschluss, solange genigend Wasser im Eimer ist, dass der Ball
schwimmt. Wenn der 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.
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F EINZELSPIELREGELN

1. Agility Aces
(Flinke FiuiBe)

Spielgerate: Spielgerate: 6 Flinke FuBe Eimer, eine Slalomstange

Position der Geradte: Zwischen den Stangenreihen auf der Mittelinie stehen sechs um-
gestllpte Eimer im Abstand von ca. 30 cm. Eine Slalomstange steht 3 m hinter der
Wechsellinie in Flucht mit den Eimern.

Spielregel: An der Mittellinie stehen - in Bahnrichtung zwischen den Stangenreihen -
sechsumgestilpte Eimer ("Stepping Stones") in kurzen Abstanden. Der Reiter
umrundet die Stange hinter der Wechsellinie. AnschlieBend sitzt er vor den Eimern
ab, fuhrt sein Pony am Zlgel und Uberquert - zu FuB und Eimer fir Eimer - die Ei-
merreihe. Der Reiter muss, ohne zwischendurch den Boden zu berlihren, 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 ins Ziel.
StoBt der Reiter oder sein Pony einen oder mehrere Eimer um, muss er sie wieder-
aufstellen und noch einmal Uber die gesamte Eimerreihe laufen. Anlehnen und Auf-
stltzen zur Gleichgewichtsregulierung ist verboten. Der Reiter kann in beliebiger Rich-

tung Uber die Eimer laufen.
Bemerkung: UmgestoBene Eimer miissen auf jeden Fall an die korrekte Stelle gestellt werden.

2. Association Race
(Hochstaplerspiel)

Spielgerate: 2 Tonnen; 4 Hochstapler gekennzeichnet mit den Farben griin, gelb, blau
und rot und jeweils einem Buchstaben, z.B. T-W-I-G oder

V-R-M-G.

Position der Gerate: Zwischen den Stangenreihen, Tonne 1 umgestllpt auf der Mit-
tellinie, 3 m hinter der Wechsellinie steht Tonne 2 umgestilpt mit den Spielsteinen 2-
4 in umgekehrter Reihenfolge Ubereinandergestapelt, Spielstein 1 (weiB) ist in der
Hand des Reiters.

Spielregel: Auf der Bahn stehen - zwischen den Stangenreihen - zwei Tonnen: die
eine auf der Mittel- und die andere 3 m hinter der Wechsellinie. Es gilt, vier verschie-
denfarbige Plastikbehalter mit einer Buchstabenfolge (z.B. V(grin), R(gelb), M(blau),
G(rot) fur ,Verband flr Reiterspiele Mounted Games" oder T(grtin), W(gelb), I(blau),
G(rot) fur ,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(griin) auf der Mitte der Tonne hinter der Wechsellinie
gestapelt. Sie sind so ausgerichtet, dass die (langere) Seite mit den Buchstaben pa-
rallel zur Wechsellinie steht. Der Reiter startet mit dem letzten Buchstaben (G) und
reitet zur Tonne auf der Mittellinie und setzt ihn dort ab. Danach reitet er zur Tonne
hinter der Wechsellinie und holt nacheinander die dort gestapelten 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 immer
aufrecht stehen. Die Behalter missen mit dem Boden, nicht der Seite, auf die Tonne,
bzw. die Gbrigen Behalter gestapelt werden. Wenn die Stapel kippen oder die Plastik-
behalter auf den Boden fallen, missen sie sofort wieder auf ihren richtigen Platz ge-
stellt werden.
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Bemerkung: Zu Ehren des verstorbenen Ehrenvorsitzenden , Twiga" Vollmers sind die verbandseige-
nen Behélter mit der Buchstabenreihenfolge T(griin), W(gelb), I(blau), G(rot) und A(weiB) umgeriis-
tet.

3. Ball and Cone

(Ball und Kegel)
Spielgerate: 2 Kegel, 2 Tennisballe
Position der Gerate: Zwischen den Stangenreihen, auf der Mittellinie, steht ein Kegel,
der andere 3 m hinter der Wechsellinie, auf dem vorderen liegt ein Tennisball, ein Ball
ist in der Hand des Startreiters.

Spielregel: Der Reiter startet mit einem Tennisball und setzt ihn auf den Kegel hinter
der Wechsellinie. AnschlieBend holt er den Ball von dem Kegel auf der Mittellinie und
reitet damit ins Ziel. Umgefallene Kegel missen wieder aufgerichtet werden.

4. 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 Stander, oberer
Rand in 2,13 m Héhe (U12= 1,70m Hoéhe). Auf dem Schild eine aufgemalte ,1000"%,
Uber jeder Ziffer ein Haken.

Position der Gerate: Auf der Mittellinie steht zwischen den Stangenreihen ein Kegel
mit einem Ring, an welchem 3 Zahlen (1x ,1%, 2x,,0") mit der roten Seite nach auBBen
hangen (die ,1" hangt auf der Seite in Richtung der Startlinie, die beiden ,, 0" an den
anderen Seiten). 3 m hinter der Wechsellinie, zwischen den Stangenreihen, steht ein
Schild mit 4 Schlisselhaken und der aufgemalten Zahl ,1000". Auf der letzten ,0"
hangt bereits die entsprechende Zahl mit der schwarzen Seite sichtbar nach vorne.

Spielregel: Der Reiter reitet zum Kegel, nimmt auf dem Pony sitzend eine Zahl, reitet
zum Schild und hangt die Zahl so auf einen entsprechenden Haken, dass die schwarze
Seite nach auBen zeigt. Sodann holt er in derselben Art und Weise einzeln die weite-
ren Zahlen und hangt sie mit der schwarzen Seite nach auBen an das Brett. Anschlie-
Bend reitet er zur Start-/Ziellinie zurtick. Der Reiter darf die Zahlen nur vom Ring
abnehmen, wenn dieser auf dem Kegel aufgesteckt ist. Alle Zahlen missen im auf-
gesessenen Zustand vom Kegel abgenommen ebenfalls aufgesessen am Holzschild
befestigt werden. Zahlen, die bereits am Holzschild befestigt waren, dirfen jedoch,
wenn sie von ihrem Platz entfernt werden, auch vom Boden aus wieder aufgehangt
werden. Die Zahlen kénnen in beliebiger Reihenfolge vom Ring genommen werden,
mussen am Holzschild aber der aufgemalten Ziffernfolge entsprechen.

5. Bottle Exchange (Flaschentausch)

Spielgerate: 1 Slalomstange, 2 Tonnen, 2 Flaschen

Position der Gerate: Zwischen den Stangenreihen steht eine umgestlilpte Tonne auf
Hohe der zweiten Stange, die zweite Tonne steht umgestilpt auf Hohe der vierten
Stange, darauf steht in der Mitte eine Flasche, 3 m hinter der Wechsellinie steht eine
Slalomstange. Die erste Flasche ist in der Hand des Reiters.

Spielregel: 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 Fla-
sche. 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 zurtick zur Start-/Ziellinie. Die Flaschen muUssen wahrend des Spiels jederzeit
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aufrecht auf den Tonnen stehen.

6. Ball Swap

Spielgerate: 1 Slalomstange; 1 Kegel; 1 Tennisball

Position der Gerate: Die Slalomstange steht zwischen den Stangenreihen 3 m hinter
der Wechsellinie, der Kegel steht auf der Mittellinie, der Tennisball ist in der Hand des
Reiters.

Spielregel: Der Reiter startet mit dem Tennisball in der Hand, den er auf dem Kegel
ablegt. Danach reitet er um die Stange hinter der Wechsellinie. Auf dem Rlckweg
nimmt er den Tennisball von dem Kegel auf der Mittellinie und reitet durchs Ziel.

7. Bottle Shuttle
(Flaschenpendel)

Spielgerate: 2 Tonnen; 2 Flaschen

Position der Gerate: Tonne 1 steht umgesttlilpt auf der Mittellinie mit einer Flasche
drauf, Tonne 2 steht umgestilpt 3 m hinter der Wechsellinie, die zweite Flasche ist in
der Hand des Reiters.

Spielregel: 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-/Ziellinie. Die Flaschen missen wahrend des Spiels jederzeit aufrecht
auf den Tonnen stehen.

8. Bottle Swap

Spielgerate: 1 Slalomstange, 1 Tonne, 1 Flasche

Position der Gerdte: Die Slalomstange steht zwischen den Stangenreihen 3 m hinter
der Wechsellinie, die umgestilpte Tonne steht auf der Mittellinie, die Flasche ist in der
Hand des Reiters.

Spielregel: Der Reiter startet mit einer Flasche, die er auf die Tonne stellt. Danach
reitet er um die Stange hinter der Wechsellinie. Auf dem Rickweg nimmt er die Fla-
sche von der Tonne auf der Mittellinie und reitet durchs Ziel. Die Flasche muss wah-
rend des ganzen Spiels immer aufrecht auf der Tonne stehen.

9. Carton Race
(Kartonrennen)

Spielgerate: 4 Slalomstangen; 3 Kartons; 1 Eimer
Position der Gerdte: Die Plastikbehalter werden jeweils Uber die drei Slalomstangen
1,3 und 4 gestllpt, der Eimer steht 3 m hinter der Wechsellinie, in Flucht der Stangen.

Spielregeln: Nach dem Start nimmt der Reiter einen Karton von einer beliebigen der
drei Stangen und wirft ihn vom Pony aus in den Eimer. Er holt anschlieBend die an-
deren Kartons einzeln von den Stangen. Nachdem er den letzten in den Eimer gewor-
fen hat, reitet er zuriick durchs Ziel. Umgerissene Stangen muissen wieder aufgerich-
tet werden.
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10. Flag Fliers
(Flaggenrennen)

Spielgerate: 2 Flaggenkegel; 3 Flaggen

Position der Geradte: Flaggenkegel 1 steht auf der Mittellinie zwischen den Stangen-
reihen, Flaggenkegel 2 steht 3 m hinter der Wechsellinie, 2 Flaggen sind im Kegel auf
der Mittellinie, eine dritte Flagge in der Hand des Reiters

Spielregeln: In dem Flaggenkegel auf der Mittellinie stecken zwei Flaggen. Der Reiter
startet mit einer dritten Flagge, die er im Vorbeireiten in den Flaggenkegel hinter der
Wechsellinie steckt. Dann holt er eine Flagge aus dem Halter an der Mittellinie und
steckt diese ebenfalls in den Flaggenkegel hinter der Wechsellinie. AnschlieBend holt
er auf dem Rickweg die letzte Flagge aus dem Flaggenkegel auf der Mittellinie und
reitet mit ihr zur Start-/Ziellinie. Wenn der Reiter einen Flaggenhalter umreiBt, 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 ur-
springlich verwendeten.

11. Hilo

(Hoch und Tief)
Spielgerate: Korb befestigt an einem Stander; 2 kleine Kegel; 3 Tennisballe
Position der Gerate: Zwischen den Stangenreihen stehen, in Hohe der zweiten und
vierten Slalomstangen, 2 Kegel auf denen je ein Tennisball liegt. In der Flucht der
Kegel steht der Korbballstdnder 3 m hinter der Wechsellinie. Ein dritter Ball ist in der
Hand des Reiters.

Spielregeln: Der Reiter startet mit einem Tennisball in der Hand, reitet zur Wechsel-
linie und beférdert ihn dort - high/hoch - in das Korbnetz. Er kehrt zu den Kegeln
zurtick 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 Korbball-
stander mussen wahrend des gesamten Spiels aufrecht stehen. Wird der Stander
umgestoBen und die Balle fallen aus dem Netz, kénnen die aus dem Netz gefallenen
Balle vom Boden aus eingeworfen werden.

12. 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, sich nicht berihren, ein
Gummiring ist in der Hand des Reiters.

Spielregeln: Der Reiter halt einen dritten Gummiring in der Hand, den er im Vorbei-
reiten auf dem Kegel platziert. Er reitet in Richtung Wechsellinie und hebt einen Gum-
miring auf. Er muss zwischen Wechsellinie und dem vorderen Kegel wieder aufsitzen,
falls er abgestiegen ist. Den zweiten und dritten Gummiring platziert er ebenfalls auf
dem Kegel, dann reitet er zurtick zur Start-/Ziellinie. Die Gummiringe mussen wah-
rend des Spiels jederzeit komplett auf dem Kegel liegen und dlrfen nicht nur auf der
Spitze balancieren.
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13. Hula Hoop

Spielgerate: 1 Reifen; 5. Slalomstange
Position der Gerate: Zwischen den Stangenreihen, 3 m hinter der Wechsellinie, liegt
der Reifen. In Verlangerung der Stangenreihe steht Stange 5, die Spielgerat ist.

Spielregel: Ein Reifen wird 3 m 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 zuriick durchs Ziel. Der Reifen muss sich immer
im vollen Umfang hinter der gedachten Linie durch die 5. Stangenreihe bei der Wech-
sellinie befinden. Deshalb ist diese Stange Spielgerat und muss immer stehen.

14. Hug-a-Mug (Becherspiel)

Spielgerate: 4 Slalomstangen; 1 Tonne; 3 Becher

Position der Gerate: Eine Tonne steht umgestllpt 3 m hinter der Wechsellinie, in einer
Flucht der Stangenreihe. Auf ihr befinden sich 2 Becher, der dritte Becher ist in der
Hand des Startreiters.

Spielregel: Auf einer umgestlilpten Tonne drei Meter hinter der Wechsellinie stehen,
in einem Quadrat parallel zur Wechsellinie angeordnet, zwei umgestllpte Becher. Der
Reiter startet mit einem Becher in der Hand, den er im Vorbeireiten auf Stange 2,3
oder 4 stilpt. Er holt dann von der Tonne hinter der Wechsellinie einen anderen Be-
cher, den er auf eine freie Stange stullpt (nicht Stange 1). AnschlieBend holt er den
letzten Becher und setzt ihn auf dem Rickweg ins Ziel auf Stange 1. Umgerissene
Stangen miussen wieder aufgerichtet werden. Von der Tonne umgestoBene Becher
mussen wieder umgestulpt auf die Tonne gestellt werden. Wird die Tonne umgesto-
Ben, muss der Reiter sie wieder aufrichten und die richtige Anzahl von Bechern wieder
aufstellen. Er darf das Spiel mit einem beliebigen Becher fortsetzen, nicht unbedingt
mit dem urspringlich verwendeten.

15. Litter Lifters (Abfall sammeln)

Spielgerate: 1 Eimer; 3 Kartons/Litter; 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 ist in der Hand des Reiters.

Spielregeln: Drei Meter hinter der Wechsellinie der Bahn liegen drei Litter eng beiei-
nander, so dass sie sich beriihren (mit der Offnung weg vom Ziel); auf der Mittellinie
steht ein Eimer zwischen den Stangenreihen. Der Reiter startet mit einem Stab in der
Hand und hebt nacheinander, aufgesessen, die Litter auf und wirft sie in den Eimer
auf der Mittellinie. Der Litter darf nicht mit der Hand berlihrt werden, es sei denn, er
wird von einem Stab durchstochen. In diesem Fall kann er mit der Hand entfernt
werden, muss jedoch mit dem Stab in den Eimer geworfen werden. Wenn der Eimer
umgekippt ist, dirfen die Litter aus dem Eimer ebenfalls 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 aus der Reiter weiterspielen kann. Neben den Eimer geworfene Litter
mussen mit dem Stab aufgehoben werden, aufgesessen oder vom Boden aus.

16. Litter Scoop

Spielgerate: 1 Eimer; 2 Kartons/Litter; 1 Litterstab, 1 Slalomstange
Position der Gerate: Zwischen den Stangenreihen steht ein Eimer auf der Mittellinie,
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die Litter liegen zwischen den Stangenreihen und mit der Offnung abgewandt von der
Mittellinie, 1 Litter auf H6he der ersten Slalomstange und 1 Litter auf Héhe der vierten
Slalomstange, 3m hinter der Wechsellinie steht eine Slalomstange. Der Stab ist in der
Hand des Reiters.

Spielregeln: Der Reiter reitet mit dem Stab zu dem Litter und hebt ihn aufgesessen
mit dem Stab 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 zurlick ins Ziel.

Der Litter darf nicht mit der Hand berlihrt werden, es sei denn, er wird von einem
Stab durchstochen. In diesem Fall kann er mit der Hand entfernt werden, muss jedoch
mit dem Stab in den Eimer geworfen werden. Wenn der Eimer umgekippt ist, durfen
die Litter aus dem Eimer ebenfalls 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. Neben den Eimer geworfene Litter missen mit dem Stab aufge-
hoben werden, aufgesessen oder vom Boden aus.

17. Moat and Castle

(Burggraben und Burg)
Spielgerate: 1 groBer Kegel; 1 Eimer mit Wasser gefillt; 2 Tennisballe.
Position der Gerate: Zwischen den Stangenreihen, 3 m hinter der Wechsellinie steht
ein Kegel, auf der Mittellinie ein halb mit Wasser gefillter Eimer, in dem 2 Tennisballe
schwimmen.

Spielregel: Drei Meter hinter der Wechsellinie steht ein Kegel, auf der Mittellinie ein
halb mit Wasser geflllter 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 Ruckweg holt er den anderen Ball aus
dem Eimer und reitet mit ihm durchs Ziel. Aus dem Eimer verlorenes Wasser fuhrt
nicht zum Ausschluss, solange genigend Wasser im Eimer ist, dass die Tennisballe
schwimmen. Wenn der Reiter einen echten Versuch unternommen hat, den Ball auf
den Kegel zu legen und er dabei herunterfallt, darf der Reiter ihn sowohl aufgesessen
als auch vom Boden aus wieder auf den Kegel legen.

18. Mug Changes

(Becher Wechsel)
Spielgerate: 5 Slalomstangen; 3 Becher
Position der Gerdte: Je ein Becher wird Uber die zweite und vierte Stange gestulpt,
der dritte Becher ist in der Hand des Reiters, die flinfte Stange wird 3 m hinter der
Wechsellinie in Flucht mit den anderen Stangen gestelit.

Spielregel: Der Reiter startet mit einem Becher in der Hand und stilpt ihn Uber die
Stange 1. Er ergreift den Becher von der zweiten Stange und stilpt ihn Gber Stange
3, anschlieBend nimmt er den Becher von Stange 4 und umrundet die funfte Stange
hinter der Wechsellinie. Dann stlilpt er den Becher auf Stange 4, versetzt den Becher
von Stange 3 auf Stange 2 und nimmt den Becher von Stange 1 mit ins Ziel.
Fallengelassene Becher missen vor dem Weitermachen Uber die richtige Stange ge-
stlilpt werden; umgeworfene Stangen mussen vor dem Weiterspielen wieder aufge-
richtet werden. Der Reiter muss auf jeden Fall den Versuch gemacht haben, den Be-
cher aufgesessen Uber die Stange zu stlilpen, bevor er einen am Boden liegenden
aufhebt und von dort aus Uber die Stange stilpt.
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19. Mug Shuffle
(Becher versetzen)

Spielgerate: 5 Slalomstangen; 2 Becher

Position der Gerdte: Je ein Becher wird Uber die erste und dritte Stange gestiilpt, die
funfte Stange wird 3 m hinter der Wechsellinie in Flucht mit den anderen Stangen
gestellt.

Spielregel: Der Reiter reitet zur Stange 1, ergreift den Becher und stilpt ihn Uber
Stange 2, anschlieBend nimmt er den Becher auf Stange 3 und stulpt ihn Uber Stange
4. Danach reitet er um die fiinfte Slalomstange herum, setzt die Becher in derselben
Weise zurlick auf ihre urspriinglichen Stangen und reitet zur Start-/Ziellinie. Fallen-
gelassene Becher mlssen vor dem Weiterspielen Uber die richtige Stange gestulpt
werden. Umgeworfene Stangen mussen vor dem Weiterspielen 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
und von dort aus Uber die Stange stulpt. Die flinfte Stange wird im Sinne des Spiels
als Spielgerat betrachtet und muss immer stehen.

20. Run and Ride
(Laufen und Reiten)
Spielgerate: 5 Slalomstangen
Position der Gerdte: 5 Slalomstangen in einer Flucht

Spielregel: Der Reiter flihrt sein Pony gebissnah am Ziigel um die flinfte Slalomstange
herum und reitet zurtick Uber die Start-/Ziellinie. Alle Hufe des Ponys milissen hinter
der funften Slalomstange gewesen sein, bevor der Reiter aufsitzt. Die funfte Slalom-
stange ist Spielgerat und muss immer stehen. Der Reiter darf sich, wahrend er lauft,
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 Socke ist in der Hand des Reiters.

Spielregel: Der Reiter startet mit einer Socke in der Hand, die er im Vorbeireiten in
den Eimer auf der Mittellinie wirft. Er reitet in Richtung Wechsellinie, sitzt ab und hebt
eine Socke auf. AnschlieBend sitzt er wieder auf und wirft sie im Vorbeireiten in den
Eimer auf der Mittellinie. Nachdem er die zweite, sich hinter der Wechsellinie befind-
liche Socke geholt hat, wirft er diese in den Eimer und reitet ins Ziel. Der Reiter muss
absteigen, um die Socken aufzuheben. Er muss zwischen Wechsellinie und Mittellinie
wieder aufsitzen.

22. Speed Weavers
(Slalom)
Spielgerate: 5 Slalomstangen
Position der Gerate: Die Slalomstangen stehen in gleichmaBigem Abstand, in einer
Flucht, auf der Bahn.
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Spielregel: Der Reiter reitet im Slalom durch die finf Stangen, um die letzte Stange
herum und zurtck zur Start-/Ziellinie.

Wenn der Reiter eine Stange umgerissen hat, muss er nach dem Wiederaufstellen
noch einmal an dieser Stange vorbeireiten. Bei jeder Fehlerkorrektur muss danach
das urspriingliche Muster des Slaloms wieder aufgenommen werden.

23. Sword Lancers (Ringestechen)

Spielgerate: 1 Flaggenkegel; 4 (U12:2) Ringe mit Stiel; Gummibander

Position der Gerdte: Die Ringe werden mit einem Gummiband an den Slalomstangen
1-4 (U12: 2-3), zur Startlinie zeigend, befestigt.

Spielregel: Auf vier Stangen der Bahn sind vier Ringe / Auf Stange zwei und drei sind
zwei Ringe (U12) mit Gummibandern befestigt. Die Halterungen aller Ringe zeigen in
Richtung der Start-/Ziellinie. Ein hdlzerner Degen steckt in einem Flaggenkegel 3 m
hinter der Wechsellinie. Der Reiter reitet zum Kegel, zieht den Degen heraus und
sammelt mit dem Degen alle Ringe in beliebiger Reihenfolge auf und reitet durchs
Ziel. Der Reiter darf den Degen nur am Griff und die Ringe nicht mit der Hand fest-
halten. Lasst er hingegen Degen und/oder Ringe fallen, kann er vom Boden oder vom
Sattel aus die Gegenstande mit der Hand aufheben und festhalten, bis er seinen Feh-
ler berichtigt hat. Beim Uberqueren der Start-/Ziellinie muss er jedoch im Sattel sit-
zen, den ,Degen® am Griff haltend und die Ringe nicht beriihrend. Die Korrektur der
Ringe kann jederzeit in beliebiger Reihenfolge stattfinden. Beim Stechen umgerissene

Stangen gelten nicht als Fehler, der Kegel muss jedoch bei Spielende aufrecht stehen.
Bemerkung: Wéhrend der Korrektur ist auch das Anfassen des Degens oberhalb des Griffes erlaubt.
Sobald die Korrektur abgeschlossen ist, muss das Schwert wieder am Griff angefasst werden, ohne
die Ringe festzuhalten.

24. Three Mug
(Dreibecherrennen)
Spielgerate: 4 Slalomstangen, 3 Becher
Position der Gerate: Auf die ersten 3 Slalomstangen ist je ein Becher gestulpt.

Spielregel: Der Reiter nimmt den Becher von der dritten Stange und sttilpt ihn auf die
vierte, dann den von der zweiten auf die dritte und schlieBlich den von der ersten auf
die zweite. AnschlieBend reitet er zurick zur Start-/Ziellinie. Umgerissene Stangen
missen wieder aufgerichtet werden. Es muss auf jeden Fall versucht werden, die
Becher aufgesessen auf die Stangen zu stilpen.

25. Three Pot Flag Race

(Drei Potte Flaggenrennen)
Spielgerate: 1 Slalomstange, 3 Flaggenkegel, 4 Flaggen.
Position der Gerate: Die funfte Slalomstange steckt in der Flucht mit den anderen
Slalomstangen, in Hohe der ersten Slalomstange steht ein Flaggenkegel, einer in
Hohe der dritten Slalomstange und einer in Hohe der funften Slalomstange. Die 4
Flaggen befinden sich im mittleren Flaggenkegel.

Spielregel: Vier Flaggen befinden 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 zurlick und steckt einzeln
eine Flagge nach der anderen in die beiden zuvor leeren Flaggenkegel, so dass sich
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am Ende des Spiels je zwei Flaggen im Flaggenkegel in Héhe der fiinften und in Hohe

der ersten Slalomstange befinden.

26. Tool Box Scramble
(Werkzeugkastenrennen)

Spielgerate:1 Tonne; 1 Plastik-Werkzeugkasten; 2 Werkzeuge

Position der Gerate: Zwischen den Stangenreihen, in Hohe der zweiten Stange steht
die umgestllpte Tonne, die Werkzeuge liegen 3 m hinter der Wechsellinie, der Werk-
zeugkasten ist in der Hand des Reiters.

Spielregel: Der Reiter startet mit einem Werkzeugkasten, stellt ihn auf die Tonne,
reitet zur Wechsellinie, sitzt ab, hebt ein Werkzeug auf, sitzt wieder auf, reitet zum
Werkzeugkasten und legt es in den Werkzeugkasten. Dann holt er das zweite Werk-
zeug. Der Reiter wirft das letzte Werkzeug in den Kasten und bringt den Werkzeug-
kasten mit den vier Werkzeugen mit ins Ziel. Der Werkzeugkasten muss am Griff Uber
die Start-/Ziellinie getragen werden. Bei Uberreiten der Ziellinie muss das Werkzeug
losgelassen worden sein und im Werkzeugkasten liegen. Der Werkzeugkasten muss
am Griff Uber die Start-/Ziellinie getragen werden. Bei sehr windigem Wetter kdnnen
die Werkzeugkasten mit Gewichten beschwert werden. In diesem Fall ist das Gewicht
ein Gerat im Sinne der Regeln und muss wieder in den Werkzeugkasten gelegt wer-
den, sollte es aus diesem herausgefallen sein.

27. Triple Flag

(Dreiflaggenrennen)
Spielgerate: 1 Flaggenhalter mit verschiedenen Farben; 1 Flaggenkegel; 3 Flaggen
mit verschiedenen Farben (rot, wei3, blau).
Position der Gerate: Zwischen den Stangenreihen, in Héhe der ersten Slalomstange
steht der Flaggenhalter, mit dem weiBen Flaggenrohr in Richtung Start/Ziel. Ein Flag-
genkegel steht 3 m hinter der Wechsellinie, indem die 3 Flaggen stecken (rot, weil,
blau).

Spielregel: Drei Flaggen in drei verschiedenen Farben, dem Flaggenhalter entspre-
chend, stecken in einem Flaggenkegel 3 m hinter der Wechsellinie. Der Flaggenhalter
mit entsprechender Farbkennzeichnung steht in Hohe der ersten Slalomstangen (weil3
vorne). Der Reiter reitet zur Wechsellinie und holt die Flaggen einzeln in beliebiger
Reihenfolge aus dem Flaggenkegel und steckt sie einzeln in die dazugehdrigen Flag-
genhalter. AnschlieBend reitet er durchs Ziel. Fallen gelassene Flaggen mussen auf-
gehoben und aufgesessen in den Flaggenhalter gesteckt werden. Die Flaggen die
schon in der Halterung waren, kénnen nach dem Umkippen des Flaggenhalters auf-
gesessen oder vom Boden aus wieder eingesteckt werden. Die Farben des Flaggen-

halters und der Flagge mUissen zu jedem Zeitpunkt libereinstimmen.
Bemerkung: Wenn méglich soll der mittlere Flaggenhalter entfernt werden.

28. Two Flag

(Zweiflaggenrennen)
Spielgerate: 2 Flaggenkegel; 2 Flaggen; 1 Slalomstange
Position der Gerate: Zwischen den Stangenreihen, 3 m hinter der Wechsellinie steht
eine Slalomstange, ein Flaggenkegel steht in Hohe der ersten Slalomstange, der
zweite in Hohe der vierten Slalomstange, im zweiten Kegel steckt eine Flagge, eine
Flagge ist in der Hand des Reiters.
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Spielregel: Der Reiter, eine Flagge haltend, 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 Rickweg wieder im ur-
springlichen Flaggenkegel und nimmt die andere Flagge mit Uber die Start-/Ziellinie.

29. Victoria Cross

(Miillerrennen)
Spielgerate: 2 geflllte Millerkissen oder alternativ 2 Kissen, sowie eine Slalomstange.
Position der Gerate: Beide Kissen liegen 3 m hinter der Wechsellinie mittig hinter den
Stangenreihen, nebeneinander. Die Slalomstange ist in Hohe der ersten Stangen-
reihe, mittig zwischen die Bahnen gesteckt. (Dier erste Stange der Stangenreihe wird
umgesteckt in die Mitte der Bahnen!)

Spielregel: Der Reiter reitet zur Wechsellinie, sitzt ab, nimmt das Kissen auf, sitzt
wieder auf und lasst das Kissen zwischen der ersten Slalomstange und der Start-
/Ziellinie fallen. Der Reiter muss um die erste mittig stehende Slalomstange herum-
reiten, bevor er das zweite Kissen holt und mit ihm Uber die Start-/Ziellinie reitet. Die
erste mittig stehende Stange ist Spielgerat und muss bis zum Spielende immer ste-

hen.
Bemerkung: Das erste Kissen muss in vollem Umfang hinter der Start-/Zielseite der ersten Slalomstange
liegen bleiben.
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G PAARSPIELREGELN

Alle in diesem Abschnitt aufgeflihrten Regeln sind flr zwei aktive Reiter pro Spiel
ausgelegt und werden in der Regel auf Paarmeisterschaften angewendet. Fir Reiter
der Altersklasse U12 finden die Regeln standardmaBig auf allen Paar- oder Mann-
schaftswettkampfen Anwendung.
Abweichungen hier ergeben sich flir U12 Ranglistenturniere auf kurzen Arenen. Alle
Spiele mit signifikanten Abweichungen sind im Abschnitt H “Regeln flr kurze Arenen”
beschrieben.
Das betrifft folgende Spiele:

- Agilitiy Aces -> wird nicht gespielt

- Bang-a-Ballon

- Hula Hoop

- Litter Lifters

- Sword Lancers

- Windsor Castle

1. Agility Aces
(Flinke FiiBe)

Spielgerate: 6 Flinke FuBe Eimer

Position der Gerate: Zwischen den Stangenreihen auf der Mittelinie stehen sechs um-
gestullpte Eimer im Abstand von ca. 30 cm.

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

Spielregel: An der Mittellinie stehen - in Bahnrichtung zwischen den Stangenreihen -
sechsumgestilpte Eimer ("Stepping Stones") in kurzen Abstéanden. Die beiden Reiter
starten von den gegenulberliegenden Enden der Bahn. Der erste Reiter reitet in Rich-
tung der Eimer, sitzt ab, flihrt sein Pony am Zugel und Uberquert - zu FuB und Eimer
flr Eimer - die Eimerreihe. Der Reiter muss, ohne zwischendurch den Boden zu be-
rihren, auf alle sechs Eimer treten. Gelingt das nicht, muss er den Versuch wieder-
holen. 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 gleichen Weise
absolviert. StoBt ein Reiter oder sein Pony einen oder mehrere Eimer um, muss er sie
wiederaufstellen und noch einmal Uber die gesamte Eimerreihe laufen. Anlehnen und
Aufstltzen zur Gleichgewichtsregulierung ist verboten. Jeder kann in beliebiger Rich-

tung 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 gekennzeichnet 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
(U12: 3 Hochstapler blau, rot und wei3 mit den Buchstaben I-G-A oder M-G-D)
Position der Gerate: Zwischen den Stangenreihen steht Tonne 1 umgestllpt auf der
Mittellinie, 3 m hinter der Wechsellinie steht die zweite umgestlilpte Tonne mit den
Spielsteinen 4 (U12: 2) Ubereinandergestapelt (G(rot), M(blau), R(gelb), V(grin)
oder G(rot), I(blau), W(gelb), T(griin)), Spielstein 1 (weiB) in der Hand des Startrei-
ters.

Position der Reiter: Beide Reiter sind im Startraum.
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Spielregel: Auf der Bahn stehen - zwischen den Stangenreihen - zwei umgestilpte
Tonnen: die eine auf der Mittel- und die andere 3 m hinter der Wechsellinie. Es gilt,
funf bzw. in der U12 zwei verschiedenfarbige Plastikbehdlter mit einer Buchstaben-
folge (z.B. V(grun), R(gelb), M(blau), G(rot), D(weiB) fur ,Verband flr Reiterspiele
Mounted Games Deutschland™ oder T(griin), W(gelb), I(blau), G(rot), A(weiB3) fir
»~Twiga") in der richtigen Reihenfolge zu einem Turm zu stapeln. Die Behalter mit den
ersten vier Buchstaben sind in umgekehrter Reihenfolge auf der Mitte der Tonne hin-
ter der Wechsellinie gestapelt. In der U12 erfolgt der Aufbau genauso, allerdings sind
hier nur der rote und weiBe Behalter auf der Tonne platziert (G-I oder G-M). Sie sind
so ausgerichtet, dass die (langere) Seite mit 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 hinter der Wechsellinie,
ergreift dort den obersten Behalter (G) und setzt ihn auf der Tonne auf der Mittellinie
ab. Bei der U12 reitet der erste Reiter nun in das Ziel und der zweite Reiter setzt den
Spielstein I oder M auf den Turm und reitet ins Ziel. Bei den anderen Altersklassen
kdonnen die restlichen drei Buchstaben einzeln von irgendeinem der beiden Reiter ge-
stapelt werden, solange jeder mindestens einen Buchstaben von der Tonne hinter der
Wechsellinie auf die Tonne auf der Mittellinie, in der richtigen Buchstabenreihenfolge,
gestapelt hat. Der Turm aus den Plastikbehaltern muss dabei jederzeit aufrecht ste-
hen bleiben. Die Behalter missen mit dem Boden, nicht der Seite, auf die Tonne,
bzw. die Gbrigen Behalter gestapelt werden. Wenn die Stapel kippen oder die Plastik-
behalter auf den Boden fallen, missen sie sofort wieder auf ihren richtigen Platz ge-

stellt werden.

Bemerkung: Zu Ehren des verstorbenen Ehrenvorsitzenden , Twiga" Vollmers sind die verbandseige-
nen Behélter mit der Buchstabenreihenfolge T(griin), W(gelb), I(blau), G(rot) und A(weiB) umgeriis-
tet worden.

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
ist in der Hand des Startreiters.

Position der Reiter: Beide Reiter sind im Startraum.

Spielregel: Auf dem hinteren Kegel liegt ein Tennisball. Der erste Reiter startet mit
einem Tennisball und setzt ihn auf den Kegel auf der Mittellinie, reitet zum Kegel
hinter der Wechsellinie, holt den Ball und Ubergibt ihn an seinen Partner. Der zweite
Reiter setzt den Ball auf den Kegel hinter der Wechsellinie und holt den Ball vom Kegel
auf der Mittellinie auf dem Rickweg und nimmt ihn mit tber die Start-/Ziellinie. Um-
gefallene Kegel missen wieder aufgerichtet werden.

4. 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 Gerate: Zwischen den Stangenreihen liegt das Ballonbrett auf der Mittel-
linie, parallel zu den Stangen, die Slalomstangen 2 und 3 sind Spielgerate, Luftbal-
lonpieker ist in der Hand des Startreiters.

Position der Reiter: Reiter 1 ist im Startraum, Reiter 2 im Wechselraum.
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Spielregeln: Auf einem Luftballonbrett, das in Bahnrichtung Uber der Mittellinie der
Bahn zwischen den Stangenreihen am Boden liegt, sind vier Luftballons befestigt. Die
beiden Reiter starten von den gegeniberliegenden Enden der Bahn.

Der erste Reiter erhalt einen Luftballonpieker, mit der er bei seinem Ritt an dem Luft-
ballonbrett vorbei einen Ballon - mit der Spitze oder durch Schlagen mit dem Pieker
- zum Platzen bringt. Hinter der Wechsellinie Ubergibt er den Luftballonpieker an den
zweiten Reiter, der sie nach dem Zerstechen eines Luftballons mit Uber die Start-
/Ziellinie bringt. Beide Reiter absolvieren den Parcours in gleicher Weise. Jeder Reiter
muss zwei Ballons aus beliebiger Richtung zum Platzen bringen. Verbogene oder ab-
gebrochene Spitzen des Luftballonpiekers gelten nicht als ,,zerbrochenes Spielgerat".
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 Slalomstange
bleiben. Wenn das Brett diesen Raum verlasst, muss es sofort wieder zwischen zweite
und dritte Stange gebracht werden. Deshalb sind diese Slalomstangen ebenfalls Ge-
rate im Sinne der Regeln und dirfen nicht umgestoBen werden.

5. 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 Hoéhe. (U12: 1,70m) Auf dem Schild eine aufgemalte ,,1000"%, Uber
jeder Ziffer ein Haken.

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

(U12: An dem Ring hangt die ,,1” in Richtung der Startlinie und eine ,,0” auf der linken
Kegelseite jeweils mit der roten Seite nach auBen. Am Schild hangen auf den beiden
rechten Schltsselhaken zwei Nullen mit der schwarzen Seite nach auB3en.)

Position der Reiter: Beide Reiter stehen im Startraum.

Spielregel: Reiter 1 reitet zum Kegel, nimmt eine Zahl, reitet zum Schild, héngt die
Zahl so auf einen passenden Haken, dass die schwarze Seite nach auBen zeigt und
reitet zur Ziellinie zurick. Die restlichen Zahlen kénnen einzeln von irgendeinem der
beiden Reiter genommen und aufgehangt werden, solange jeder mindestens eine
Zahl genommen und aufgehangt hat. In der U12 holt jeder Reiter nur eine Zahl vom
Kegel und hangt sie auf. Reiter dirfen die Zahlen nur vom Ring abnehmen, wenn
dieser auf dem Kegel aufgesteckt ist. Alle Zahlen mussen im aufgesessenen Zustand
vom Kegel abgenommen ebenfalls aufgesessen am Holzschild befestigt werden. Zah-
len, die bereits am Holzschild befestigt waren, dirfen jedoch, wenn sie von ihrem
Platz entfernt werden, auch vom Boden aus wieder aufgehdangt werden. Die Zahlen
kénnen in beliebiger Reihenfolge vom Ring genommen werden, missen am Holzschild
aber der aufgemalten Ziffernfolge entsprechen.

6. Bottle Exchange
(Flaschentausch)

Spielgerate: 1 Slalomstange, 2 Tonnen, 2 Flaschen

Position der Gerate: Zwischen den Stangenreihen, steht eine umgestulpte Tonne auf
Hohe der zweiten Stange, die zweite Tonne umgestullpt auf Héhe der vierten Stange
darauf steht, in der Mitte, eine Flasche, 3 m hinter der Wechsellinie steht eine Sla-
lomstange. Die erste Flasche ist in der Hand des ersten Reiters.

55



G Paarspielregeln

Position der Reiter: Beide Reiter sind im Startraum.

Spielregel: Der erste Reiter reitet zur Tonne auf Héhe 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 zurtck zur Start-/Ziellinie und Ubergibt sie dem nachsten Reiter. Beide Reiter
absolvieren den Parcours in gleicher Weise. Der zweite Reiter bringt die Flasche mit
ins Ziel. Die Flaschen missen wahrend des Spiels jederzeit aufrecht auf den Tonnen
stehen.

7. Bottle Shuttle
(Flaschenpendel)

Spielgerate: 2 Tonnen; 2 Flaschen

Position der Gerate: Tonne 1 umgestulpt auf der Mittellinie, Tonne 2, umgestllpt 3 m
hinter der Wechsellinie mit einer Flasche drauf. Die zweite Flasche ist in der Hand des
Startreiters.

Position der Reiter: Beide Reiter sind im Startraum.

Spielregel: Der erste Reiter erhalt eine zweite Flasche, die er im Vorbeireiten auf der
Tonne auf der Mittellinie abstellt. Er holt dann von der Tonne hinter der Wechsellinie
die andere Flasche, reitet zurlick zur Start-/Ziellinie und Ubergibt sie dem nachsten
Reiter. Beide Reiter absolvieren den Parcours in gleicher Weise; sie stellen eine Fla-
sche auf die leere Tonne und holen eine Flasche von der anderen. Der zweite Reiter
bringt eine Flasche mit ins Ziel. Die Flaschen mlssen wahrend des Spiels jederzeit
aufrecht auf den Tonnen stehen.

8. Bottle Swap

Spielgerate: 1 Slalomstange, 1 Tonne, 1 Flaschen

Position der Gerdte: Die Slalomstange steht zwischen den Stangenreihen 3 m hinter
der Wechsellinie, die umgestilpte Tonne steht auf der Mittellinie, die Flasche ist in der
Hand des Reiters.

Position der Reiter: Beide Reiter sind im Startraum.

Spielregel: Der erste Reiter startet mit einer Flasche, die er auf die Tonne stellt. Da-
nach reitet er um die Stange hinter der Wechsellinie. Auf dem Rickweg nimmt er die
Flasche von der Tonne auf der Mittellinie mit, reitet zurtick zur Start-/Ziellinie und
Ubergibt sie dem zweiten Reiter. Beide Reiter absolvieren den Parcours 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.

9. Carton Race
(Kartonrennen)

Spielgerate:4 Slalomstangen; 4 Kartons (U12: 2 Kartons); 1 Eimer

Position der Gerate: Die Kartons werden jeweils Uber eine der Slalomstangen gestulpt
(U12: Die Kartons werden auf Stange 2 und 3 gestulpt), der Eimer steht 3 m hinter
der Wechsellinie in Flucht der Stangen.

Position der Reiter: Beide Reiter sind im Startraum.

Spielregeln: 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

56



G Paarspielregeln

zweiten Karton von der Stange, wirft ihn ebenfalls in den Eimer und reitet zurtick zur
Start-/Ziellinie. Der zweite Reiter startet und absolviert den Parcours in der gleichen
Weise. In der U12 muss jeder Reiter nur einen Karton spielen. Umgerissene Stangen
missen wieder aufgerichtet werden.

10. Flag Fliers
(Flaggenrennen)

Spielgerate: 2 Flaggenkegel; 3 Flaggen
Position der Gerate: Flaggenkegel 1 steht auf der Mittellinie zwischen den Stangen-

reihen, Flaggenkegel 2 3 m hinter der Wechsellinie, 2 Flaggen im Kegel auf der Mit-
tellinie, eine dritte Flagge ist in der Hand des Startreiters.
Position der Reiter: Beide Reiter sind im Startraum.

Spielregeln: Der erste Reiter erhalt eine dritte Flagge, die er im Vorbeireiten in den
Flaggenkegel hinter der Wechsellinie steckt. Auf dem Rickweg nimmt er eine Flagge
aus dem Flaggenkegel an der Mittellinie mit und Ubergibt sie an den nachsten Reiter.
Beide Reiter absolvieren den Parcours auf die gleiche Weise. Wenn der Reiter einen
Flaggenkegel umreiBt, 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.

11. Founder’s Race
(Griinderrennen)

Spielgerate: 4 Plastikrohre mit je einem der Buchstaben PAIR; 1 Slalomstange
Position der Gerdte: Die erste Stange der Stangenreihe wird auf Hohe der ersten
Stangenreihe mittig zwischen die Stangenreihen versetzt, 3 m hinter der Wechsellinie
liegen 3 Plastikrohren, aufgereiht von links nach rechts aus Sicht der Startlinie ,,P-A-
I, die R6hre mit dem Buchstaben ,R" ist in der Hand des Startreiters.

Position der Reiter: Beide Reiter sind im Startraum.

Spielregel: Der erste Reiter startet mit der Plastikrohre mit dem Buchstaben "R",
stllpt 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
zuruck, stllpt auch diese Plastikrohre Uber die Stange, reitet noch einmal zur Wech-
sellinie, holt die nachste Plastikréhre reitet zurtick zur Start-/Ziellinie und Ubergibt die
Plastikrohre an den zweiten Reiter. Beide Reiter absolvieren den Parcours mit den
zugehdrigen Buchstaben in der gleichen Weise. Der zweite Reiter stulpt die letzte
Plastikrohre Uber die Stange, so dass die Reihenfolge von oben nach unten das Wort
PAIR ergibt. Die Plastikrohre muss stets mit der Hand festgehalten werden. Die Buch-
staben muissen in der richtigen Reihenfolge und Richtung aufgesteckt werden.

12. Four Flag
(Vierflaggenrennen)

Spielgerate: 1 4-Flaggenhalter; 1 Flaggenkegel; 4 Flaggen in verschiedenen, den Far-
ben des Flaggenhalters 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 Flag-
genkegel steht 3 m hinter der Wechsellinie mit den 4 Flaggen.

Position der Reiter: Beide Reiter sind im Startraum.
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Spielregel: Vier Flaggen in vier verschiedenen Farben, dem Flaggenhalter entspre-
chend, stecken in einem Flaggenkegel 3 m hinter der Wechsellinie. Der Flaggenhalter
mit entsprechender Farbkennzeichnung steht in Hohe der ersten Slalomstange, mit
dem weiBen Flaggenrohr in Richtung Start/Ziel. Der erste Reiter reitet zur Wechselli-
nie und holt eine Flagge aus dem Flaggenkegel und steckt sie in den dazugehdrigen
Flaggenhalter. Die restlichen Flaggen kénnen von irgendeinem der Reiter in beliebiger
Reihenfolge gespielt werden, wobei jeder Reiter mindestens eine Flagge gespielt ha-
ben muss. Der Reiter muss die Flagge aufgesessen in den Halter stecken. Wenn der
Flaggenhalter umgestoBen wird, dlrfen die bereits im Flaggenhalter befindlichen
Flaggen jedoch auch vom Boden aus in den Halter gesteckt werden. Die Farben des
Flaggenhalters und der Flagge missen zu jedem Zeitpunkt Ubereinstimmen.

13. Four Flag Runners

Spielgerate: 1 4-Flaggenhalter; 1 Flaggenkegel; 4 Flaggen in verschiedenen, den Far-
ben des Flaggenhalters entsprechenden Farben, sowie eine farblich nicht passende
(WeiB, gelb, rot, blau + grun)

Position der Gerate: Reiter 1 startet mit der weiBen Flagge. Zwischen den Stangen-
reihen auf der Mittellinie steht der Flaggenhalter mit den vier restlichen Flaggen. Der
4-Flaggenhalter, mit dem weiBen Flaggenrohr in Richtung Start/Ziel zeigend, steht
3 m hinter der Wechsellinie.

Position der Reiter: Beide Reiter sind im Startraum.

Spielregel: Der erste Reiter reitet mit der weiBen Flagge zum 4-Flaggenhalter hinter
der Wechsellinie und steckt sie in den dazugehoérigen Flaggenhalter. Danach holt er
eine beliebige Flagge (auBer der grinen) aus dem Flaggenkegel auf der Mittellinie
und Ubergibt sie an den nachsten Reiter oder steckt sie in den dazugehdrigen Flag-
genhalter. Jeder Reiter muss mindestens eine Fahne in den 4-Flaggenhalter gesteckt
haben. Der zweite Reiter muss, nachdem alle farblich passenden Flaggen im 4-Flag-
genhalter stecken, die griine Flagge auf dem Riickweg ins Ziel aus dem Flaggenkegel
ziehen und mit ins Ziel bringen.

Die Flaggen dtrfen (bis auf wei3 und griin) in beliebiger Reihenfolge bewegt werden.
Der Reiter muss die Flagge aufgesessen in den Halter stecken. Wenn der Flaggenhal-
ter umgestoBen wird, dirfen die bereits im Flaggenhalter befindlichen Flaggen jedoch
auch vom Boden aus in den Halter gesteckt werden. Die Farben des Flaggenhalters
und der Flagge mussen zu jedem Zeitpunkt tbereinstimmen.

14. Hilo
(Hoch und Tief)

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

Position der Gerate: Zwischen den Stangenreihen steht, in Hohe der zweiten und
vierten Slalomstangen, jeweils ein Kegel auf denen ein Tennisball liegt, ein dritter Ball
ist in der Hand des Startreiters. In der Flucht der Kegel steht der Korbballstdnder 3 m
hinter der Wechsellinie.

Position der Reiter: Beide Reiter sind im Startraum.

Spielregeln: Der erste Reiter erhalt einen dritten Tennisball, reitet zur Wechsellinie
und beférdert ihn dort - high/hoch - in das Korbnetz. Auf dem Rickweg nimmt er
einen Tennisball - low/tief - von einem StraBenkegel auf und tGbergibt ihn dem nachs-
ten 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
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einwerfen. Alle Kegel und der Korbballstander missen wahrend des gesamten Spiels
aufrecht stehen. Wird der Stander umgestoBen und die Balle fallen aus dem Netz,
kdnnen die aus dem Netz gefallenen Balle vom Boden aus eingeworfen werden.

15. 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, die sich nicht berlthren.
Ein Gummiring ist in der Hand des Startreiters.

Position der Reiter: Beide Reiter sind im Startraum.

Spielregeln: Der erste Reiter halt einen dritten Gummiring in der Hand, den er im
Vorbeireiten auf dem Kegel platziert. Er reitet dann in Richtung Wechsellinie und hebt
einen Gummiring auf. Dann reitet er zurlick 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 auch auf
dem Kegel. Die Gummiringe muissen wahrend des Spiels jederzeit komplett auf dem
Kegel liegen und dlrfen nicht nur auf der Spitze balancieren.

16. Hug-a-Mug
(Becherspiel)

Spielgerate: 4 Slalomstangen; 1 Tonne; 3 Becher

Position der Gerate: Eine umgestllpte 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 sind im Startraum.

Spielregel: Auf einer Tonne 3 m hinter der Wechsellinie stehen, in einer Linie parallel
zur Wechsellinie angeordnet, zwei umgestlilpte Becher. Der erste Reiter erhalt einen
dritten Becher, den er im Vorbeireiten auf eine beliebige Stange seiner Bahn stulpt.
Er holt dann von der Tonne hinter der Wechsellinie einen anderen Becher, den er an
den zweiten Reiter Ubergibt. Beide Reiter absolvieren den Parcours in gleicher Weise.
Umgerissene Stangen mussen wieder aufgerichtet werden. Von der Tonne umgesto-
Bene Becher muissen wieder umgestilpt auf die Tonne gestellt werden. Wird die
Tonne umgestoBen, muss der Reiter sie wieder aufrichten und die richtige Anzahl von
Bechern wieder aufstellen. Er darf das Spiel mit einem beliebigen Becher fortsetzen,
nicht unbedingt mit dem urspriinglich verwendeten.

17. Hula Hoop

Spielgerate: 1 Reifen, 4 Slalomstangen

Position der Gerate: Der Reifen liegt auf der Mittellinie zwischen den Stangenreihen,
Stangen 2 und 3 sind Spielgerate.

Position der Reiter: Beide Reiter sind im Startraum.

Spielregel: Der Reifen liegt auf der Mittellinie der Bahn zwischen den Stangenreihen.
Das Paar reitet zur Mittellinie. Reiter 1 steigt ab und schlipft durch den Reifen, wah-
rend Reiter 2 sein Pony am Zugel halt. Reiter 1 sitzt wieder auf und das Paar reitet
zur Wechsellinie und kehrt hinter der Linie um. Das Paar darf erst wieder zurlck ins
Spielfeld nachdem beide Reiter die Wechsellinie auf dem Pferd sitzend Uberquert ha-
ben. Das Paar reitet zur Mittellinie und Reiter 2 schltpft durch den Reifen, wahrend
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Reiter 1 sein Pony am Zugel halt. Reiter 2 sitzt wieder auf und das Paar reitet zur
Start-/Ziellinie. Der Reifen muss wahrend des ganzen Spielablaufs in seiner gesamten
Dimension zwischen der zweiten und dritten Stange und in der Bahn des Paares blei-
ben. Wenn der Reifen diesen Raum verlasst, muss er sofort wieder zwischen zweite
und dritte Stange gebracht werden. Deshalb sind diese Stangen ebenfalls Gerate im
Sinne der Regeln und dtirfen nicht umgestoBen werden.

18. Litter Lifters
(Abfall sammeln)

Spielgerate: 1 Tonne; 4 Kartons/Litter (U12: 2 Litter); 1 Litterstab

Position der Gerate: Zwischen den Stangenreihen steht die Tonne auf der Mittellinie,
die Litter liegen 3 m hinter der Wechsellinie mit der Offnung weg vom Start/Ziel, der
Stab ist in der Hand des Startreiters.

Position der Reiter: Beide Reiter sind im Startraum.

Spielregeln: Drei Meter hinter der Wechsellinie der Bahn liegen vier Litter (U12: 2
Litter) eng beieinander, so dass sie sich beriihren (mit der Offnung weg vom Ziel);
auf der Mittellinie steht eine Tonne zwischen den Stangenreihen.

Der erste Reiter erhalt einen Stab, reitet zum Litter und hebt aufgesessen mit dem
Stab einen 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 Riickweg ebenfalls
in die Tonne wirft, bevor er den Stab dem zweiten Reiter Ubergibt. Beide Reiter ab-
solvieren den Parcours in gleicher Weise, der zweite Reiter bringt den Stab ins Ziel.
Bei der U12 hebt jeder Reiter nur einen Litter auf.

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 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
werden. Dann muss er an die vorherige Position gebracht werden, von der der Reiter
weiterspielen kann. Neben die Tonne geworfene Litter missen mit dem Stab aufge-
hoben werden, aufgesessen oder vom Boden aus.

19. Litter Scoop

Spielgerate: 1 Eimer; 2 Kartons/Litter; 1 Litterstab

Position der Gerate: Zwischen den Stangenreihen steht ein Eimer auf der Mittellinie,
die Litter liegen zwischen den Stangenreihen und mit der Offnung abgewandt von der
Mittellinie, 1 Litter auf H6he der ersten Slalomstange und 1 Litter auf Héhe der vierten
Slalomstange.

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

Spielregeln: Der erste Reiter reitet mit dem Stab zu dem Litter und hebt aufgesessen
mit dem Stab einen 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
absolvieren den Parcours in gleicher Weise; der zweite 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 den Eimer geworfen werden. Wenn der Eimer umgekippt ist, dirfen die
Litter die sich in dem Eimer befanden, mit der Hand aufgehoben werden. Wenn der
Litter gequetscht wurde, darf er ebenfalls mit der Hand wieder in die richtige Form
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gebracht werden. Dann muss er an die vorherige Position gebracht werden, von der
der Reiter weiterspielen kann. Neben den Eimer geworfene Litter missen mit dem
Stab aufgehoben werden, aufgesessen oder vom Boden aus.

20. Mug Changes
(Becher Wechsel)

Spielgerate: 4 Slalomstangen; 3 Becher

Position der Gerate: Je ein Becher wird Uber die zweite und vierte Stange gestulpt.
Der dritte Becher ist in der Hand des Startreiters.

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

Spielregel: Je zwei Reiter starten im Wechsel von den entgegengesetzten Enden der
Bahn. Reiter 1 startet mit einem Becher in der Hand und stulpt ihn Uber die Stange
1. Er ergreift den Becher von der zweiten Stange und stllpt ihn Gber Stange 3, an-
schlieBend nimmt er den Becher von Stange 4 und Ubergibt ihn an Reiter 2.

Reiter zwei setzt den Becher anschlieBend zurlick auf Stange 4, nimmt den Becher
von Stange 3 und stulpt ihn auf Stange 2. Er nimmt den Becher von Stange 1 und
reitet Uber die Ziellinie. Fallengelassene Becher missen vor dem Weitermachen Uber
die richtige Stange gestllpt werden; umgeworfene Stangen mussen vor dem Weiter-
spielen wieder aufgerichtet werden. Der Reiter muss auf jeden Fall den Versuch ge-
macht haben, den Becher aufgesessen Uber die Stange zu stlilpen, bevor er einen am
Boden liegenden aufhebt und von dort aus Uber die Stange stilpt.

21. Mug Shuffle
(Becher versetzen)

Spielgerate: 4 Slalomstangen; 2 Becher
Position der Gerdte: Je ein Becher wird Uber die erste und dritte Stange gestulpt.
Position der Reiter: Reiter 1 ist im Startraum, Reiter 2 im Wechselraum.

Spielregel: Die beiden Reiter starten an den gegenilberliegenden Enden der Bahn.
Reiter 1 reitet zur Stange 1, ergreift den Becher und stilpt ihn Uber Stange 2, an-
schlieBend nimmt er den Becher auf Stange 3 und stilpt ihn Gber Stange 4, bevor er
die Wechsellinie tUberquert. Reiter zwei bewegt die Becher anschlieBend zurlck von
Stange 4 auf Stange 3 und von Stange 2 auf Stange 1, bevor er die Start-/Ziellinie
Uberquert. Fallengelassene Becher mussen vor dem Weiterspielen Uber die richtige
Stange gestulpt werden, umgeworfene Stangen mussen vor dem Weiterspielen wie-
der aufgerichtet werden. Der Reiter muss auf jeden Fall den Versuch unternommen
haben, den Becher aufgesessen lber die Stange zu stilpen, bevor er einen am Boden
liegenden aufhebt und von dort aus Uber die Stange stulpt.

22. Pony Pairs
(Ponypaare)

Spielgerate: 4 Slalomstangen; 1 Seil
Position der Gerate: Das Seil ist in der Hand des Startreiters.
Position der Reiter: Reiter 1 ist im Startraum, Reiter 2 im Wechselraum.

Spielregel: Die Bahn hat vier Stangen. Beide Reiter starten von den entgegengesetz-
ten Enden der Bahn. Reiter 1 halt ein Tau und reitet im Slalom zur Wechsellinie. Dort
fasst Reiter 2 das andere Tauende. Beide reiten — das Tau haltend - Uber die Wech-
sellinie und dann im Slalom zurlck zur Start-/Ziellinie. Lasst ein Reiter sein Tauende
los, muss das Paar an die Stelle zurlickkehren, an der es sich trennte. Das Tauende
darf zu keinem Zeitpunkt des Spiels um die Hand gewickelt werden oder eine Schlaufe
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bilden. Hand- oder Fingerhalten ist nicht erlaubt. Wenn ein Reiter eine Stange umge-
rissen hat, muss er nach dem Wiederaufstellen noch einmal an dieser Stange vorbei-
reiten. Es muss nach einer Fehlerkorrektur das urspringliche Muster des Slaloms wie-
der aufgenommen werden.

23. Run and Ride
(Laufen und Reiten)

Spielgerate: 5 Slalomstangen
Position der Gerdte: 5 Slalomstangen stehen in einer Flucht.
Position der Reiter: Beide Reiter sind im Startraum.

Spielregel: Der erste Reiter flhrt sein Pony gebissnah am Zigel um die flunfte Sla-
lomstange und reitet zurlick Uber die Start-/Ziellinie. Reiter 1 darf nicht aufsitzen,
bevor er die flinfte Slalomstange auf dem Weg zur Wechsellinie passiert hat. Der
zweite Reiter reitet zur flinften Slalomstange, sitzt ab und fihrt das Pony am Zigel
zurlick ins Ziel. Reiter 2 muss abgesessen sein, bevor er die 5. Stange auf dem Riick-
weg zur Start- /Ziellinie passiert hat. Die flinfte Slalomstange ist Spielgerat und muss
immer stehen. Die Reiter dirfen sich, wahrend sie laufen, nicht am Pony abstitzen
oder anlehnen.

24. 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 ist in der Hand des
Startreiters.

Position der Reiter: Beide Reiter sind im Startraum.

Spielregel: Der erste Reiter 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 Ubergibt. Beide Reiter absolvieren den Parcours in gleicher Weise;
der zweite Reiter wirft die letzte Socke auf dem Rlckweg in den Eimer.

25. Speed Weavers
(Slalom)

Spielgerate: 5 Slalomstangen; 1 Staffelstab

Position der Gerate: Die 5 Slalomstangen stehen in gleichmaBigem Abstand auf der
Bahn, der Staffelstab in der Hand des Startreiters.

Position der Reiter: Beide Reiter sind im Startraum.

Spielregel: Der erste Reiter erhalt einen Staffelstab und reitet im Slalom durch die
finf Stangen, um die letzte Stange herum und zurlick zur Start-/Ziellinie, wo er den
Stab an den zweiten Reiter weitergibt. Beide 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. Bei jeder Fehlerkorrektur muss das ur-

springliche Muster des Slaloms wieder aufgenommen werden.
Bemerkung: Das Spielgerdt muss die fiinfte Stange nicht mit umrunden.
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26. Sword Lancers
(Ringestechen)

Spielgerate: 1 Degen; 4 (U12: 2) Ringe mit Stiel; Gummibander

Position der Gerdte: Die Ringe werden mit einem Gummiband an den Slalomstangen
1-4 (U12: 2-3), zur Mittellinie zeigend, befestigt. Der Degen ist in der Hand des Start-
reiters.

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

Spielregel: Auf vier Stangen der Bahn sind vier Ringe ( U12: Auf Stange zwei und drei
sind zwei Ringe) mit Gummibandern befestigt. Die Halterungen 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 den entgegengesetzten
Enden der Bahn. Der erste Reiter sticht mit einem ,Degen™ zwei beliebige Ringe (U12:
einen Ring) und Ubergibt den Degen mit den Ringen dem zweiten Reiter, der den
Parcours in derselben Weise absolviert.

Der Reiter darf den Degen 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 festhalten, bis er seinen Fehler
berichtigt hat. Beim Uberqueren der Ziellinie muss er jedoch im Sattel sitzen, den
~Degen" am Griff halten und die Ringe nicht berlihren. Beim Stechen umgerissene
Stangen gelten nicht als Fehler. Beide an der Ubergabe beteiligten Reiter diirfen die
Korrektur ausfiihren, auch Ringe mit der Hand auf den Degen stecken. Der Degen,

mit den derzeit beteiligten Ringen, muss korrekt Gibergeben worden sein.

Wahrend der Korrektur ist auch das Anfassen des Degens oberhalb des Griffes erlaubt.
Bemerkung: Sobald die Korrektur abgeschlossen ist, muss das Schwert wieder am Griff angefasst werden, ohne
die Ringe festzuhalten.

27. Three-legged Sack
(Dreibeinrennen)

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

Spielregeln: Reiter 2 wartet abgesessen hinter der Wechsellinie. Reiter 1 reitet mit
einem Sack zum Ende der Bahn, wo Reiter 2 steht. Reiter 1 sitzt ab, lGbergibt den
Sack an Reiter 2, beide steigen mit einem Bein in den Sack und laufen, die Ponys am
Zugel fuhrend, zurtck zur Start-/Ziellinie. Der erste Reiter darf jederzeit 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 gemeinsamen Laufen muss der Sack Uber die Knie gezogen sein. Reiter und
Pony missen hinter der Linie sein, wenn sie ihren Sacklauf beginnen bzw. erst nach

dem Uberqueren der Start-/Ziellinie aus dem Sack steigen.

Bemerkung: Die Ponys miuissen beim Zieleinlauf nicht mit allen Hufen hinter der Ziellinie sein, dies ist laut Regel
nicht erforderlich, weil hierbei der Sack zéhlt. (Siehe B21 Allg. Spielregeln ,Das Finish") Beim Wechsel missen
nattirlich alle FiiBe (Uber die Wechsellinie sein.

28. Three Mug
(Dreibecherrennen)

Spielgerate: 4 Slalomstangen; 3 Becher
Position der Gerdte: Auf die ersten 3 Slalomstangen ist je ein Becher gestulpt.
Position der Reiter: Beide Reiter sind im Startraum.

Spielregel: Auf jeder der ersten drei Stangen ist je ein Becher gestllpt. Der erste
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Reiter nimmt den Becher von der dritten Stange und stllpt ihn auf die vierte, dann
den von der zweiten auf die dritte und schlieBlich von der ersten auf die zweite. An-
schlieBend reitet er zurlick zur Start-/Ziellinie. Danach versetzt der zweite Reiter die
Becher wieder nacheinander in die urspriingliche Reihenfolge. Umgerissene Stangen
mussen wieder aufgerichtet werden. Es muss auf jeden Fall versucht werden, die
Becher aufgesessen auf die Stangen zu stilpen.

29. Tool Box Scramble
(Werkzeugkastenrennen)

Spielgerate: 1 Tonne; 1 Plastik-Werkzeugkasten; 2 Werkzeuge

Position der Gerate: Zwischen den Stangenreihen, in Hohe der zweiten Stange steht
die umgestllpte Tonne, die Werkzeuge liegen 3m hinter der Wechsellinie, der Werk-
zeugkasten ist in der Hand des Startreiters.

Position der Reiter: Beide Reiter sind im Startraum.

Spielregel: Reiter 1 startet mit einem Werkzeugkasten, den er auf die Tonne stellt. Er
reitet zur Wechsellinie, sitzt ab, nimmt ein Werkzeug auf, sitzt wieder auf, reitet zu-
rick zum Werkzeugkasten, wirft das Werkzeug hinein und reitet zurtick zur Start-
/Ziellinie. Reiter 2 hebt das zweite Werkzeug in gleicher Weise auf, legt es in den
Kasten und bringt den Werkzeugkasten mit den beiden Werkzeugen mit ins Ziel. Der
Werkzeugkasten muss am Griff Gber die Start-/Ziellinie getragen werden. Bei Uber-
reiten der Ziellinie muss das Werkzeug losgelassen worden sein und im Werkzeug-
kasten liegen. Bei sehr windigem Wetter kdnnen 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 herausgefallen sein.

30. Two Flag
(Zweiflaggenrennen)

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

den Stangenreihen, der zweite in Hohe der vierten Stange, im zweiten Kegel steckt
eine Flagge, eine Flagge ist in der Hand des Startreiters.
Position der Reiter: Reiter 1 ist im Startraum, Reiter 2 im Wechselraum.

Spielregel: Beide Reiter starten vom entgegengesetzten 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. Reiter 2 steckt die Fahne in den leeren Kegel und nimmt
die Flagge aus dem vorderen Kegel mit ins Ziel. Der Verlust der Flagge vom Stab
fUhrt nicht zum Ausschluss.

31. Windsor Castle

Spielgerate: 1 groBer Kegel; 1 Eimer mit Loch (halb mit Wasser gefillt); 1 Turm; 1
Holz- oder Plastikball

Position der Gerate: Zwischen den Stangenreihen, in Hohe der ersten Stange steht
der Kegel, der Eimer steht in Hohe der vierten Stange, der Ball schwimmt im Eimer,
der Turm ist in der Hand des Startreiters.

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

Spielregeln: Auf der Bahn steht zwischen den Stangenreihen in Hohe der ersten Stan-
genreihe ein ,,Schloss" (groBer Kegel) und in Hohe der vierten Stange ein ,Burggra-
ben® (Wassereimer) in dem der ,Reichsapfel® (Ball) schwimmt. Beide Reiter haben
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verschiedene Aufgaben und starten an den gegenlberliegenden Enden der Bahn. Rei-
ter 1 erhalt einen Turm und setzt ihn im Vorbeireiten auf das Schloss der Windsors.
Reiter 2 fischt den Ball aus dem Wassereimer, 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 flhrt nicht zum Ausschluss,
solange genlgend Wasser im Eimer ist, dass der Ball schwimmt. Wenn der 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.
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H REGELN FUR KURZE ARENEN

Alle in diesem Abschnitt aufgefihrten Regeln sind fur vier aktive Reiter pro Spiel aus-
gelegt. Bei U12 Teams, die standardmaBig mit zwei aktiven Reitern spielen, ist das
Spiel bereits beendet, wenn der zweite Reiter seine Aufgabe absolviert und die Zielli-
nie Uberquert hat. U12 Spiele werden auf kurzen Arenen nach den Paarspielregel
gespielt (siehe Abschnitt G). Abweichende Spielablaufe fur die U12 Spiele sind nur bei
den betroffenen Spielen in diesem Abschnitt gesondert beschrieben.

Das betr/fft bei kurzen Arenen folgende Spiele:
Agilitiy Aces (wird derzeit nicht gespielt)
Bang-a-Ballon
Hula Hoop
Jousting (wird derzeit nicht gespielt)

Litter Lifters

Pony Express (wird in der U12 nicht gespielt)
Pony Pairs (wird derzeit nicht gespielt)
Sword Lancers

Windsor Castle

2. Association Race

(Hochstaplerspiel)
Spielgerate: 2 Tonnen; 5 Hochstapler gekennzeichnet mit den Farben grin, gelb,
blau, rot und weiB3 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 umgestulpt auf der Mit-
tellinie, 3 m hinter der Wechsellinie steht Tonne 2 umgesttilpt mit den Spielsteinen 2-
4 in umgekehrter Reihenfolge Ubereinandergestapelt, Spielstein 1 (weiB) ist in der
Hand des Startreiters.
Position der Reiter: Alle 4 Reiter sind im Startraum.

Spielregel: Auf der Bahn stehen - zwischen den Stangenreihen - zwei umgestilpte
Tonnen: die eine auf der Mittel- und die andere 3 m hinter der Wechsellinie. Es gilt,
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funf verschiedenfarbige Plastikbehadlter mit einer Buchstabenfolge (z.B. V(grun),
R(gelb), M(blau), G(rot), D(weiB) fir ,Verband flir Reiterspiele Mounted Games
Deutschland" oder T(grin), W(gelb), I(blau), G(rot), A(weiB) fur ,Twiga") in der rich-
tigen Reihenfolge zu einem Turm zu stapeln. Die Behalter mit den ersten vier Buch-
staben sind in umgekehrter Reihenfolge (G(rot), M(blau), R(gelb), V(grin) oder
G(rot), I(blau), W(gelb), T(griin)) auf der Mitte der Tonne hinter der Wechsellinie
gestapelt. Sie sind so ausgerichtet, dass die (Idngere) Seite mit den Buchstaben pa-
rallel zur Wechsellinie ist. Reiter 1 startet mit dem letzten Buchstaben (D oder A) zur
Tonne auf der Mittellinie und setzt ihn dort ab. Danach reitet er zur Tonne hinter der
Wechsellinie, ergreift dort den obersten Behalter (G) und setzt ihn auf der Tonne auf
der Mittellinie ab. Bei ,Start und Ziel® Gbernimmt dann der nachste Reiter. Die ande-
ren Reiter komplettieren auf der Tonne auf der Mittellinie den Begriff in der richtigen
Buchstabenreihenfolge; der Turm aus den Plastikbehaltern muss dabei aufrecht ste-
hen bleiben. Die Behalter missen mit dem Boden, nicht der Seite, auf die Tonne,
bzw. die Gbrigen Behalter gestapelt werden. Wenn die Stapel kippen oder die Plastik-
behalter auf den Boden fallen, missen sie sofort wieder auf ihren richtigen Platz ge-

stellt werden.
Bemerkung: Zu Ehren des verstorbenen Ehrenvorsitzenden , Twiga" Vollmers sind die verbandseigenen Behélter
mit der Buchstabenreihenfolge T(griin), W(gelb), I(blau), G(rot) und A(weiB) umgeriistet worden.

3. Ball and Cone
(Ball und Kegel)

Spielgerate: 2 Kegel, 2 Tennisballe

Position der Gerate: 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 sind im Startraum.

Spielregel: Der erste Reiter startet mit einem Tennisball und setzt ihn auf den Kegel
auf der Mittellinie, reitet zum Kegel hinter der Wechsellinie, holt den Ball und Ubergibt
ihn an Reiter 2. Der zweite Reiter setzt den Ball auf den Kegel hinter 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. Umgefallene Kegel
mussen wieder aufgerichtet werden.

4. Bang-a-Balloon
(Luftballonstechen)

Spielgerate: 1 Brett zur Befestigung der Luftballons; 6 Luftballons, befestigt im Ab-
stand von etwa 30 cm voneinander (U12: 4 Luftballons, befestigt an den Positionen
1, 2, 5 und 6; 1 Luftballonpieker, 1 Flaggenkegel)

Position der Gerate: Zwischen den Stangenreihen liegt das Ballonbrett auf der Mittel-
linie, parallel zu den Stangen, die Slalomstangen 2 und 3 sind Spielgerate, der Luft-
ballonpieker ist in der Hand des Startreiters. Der Flaggenkegel steht 3 m hinter der
Wechsellinie versetzt zwischen den Stangen.

Position der Reiter: Alle Reiter sind im Startraum.

Spielregeln: Reiter 1 beginnt mit dem Luftballonpieker, zersticht den Ballon auf dem
Weg nach oben in der Arena entweder mit der Spitze des Luftballonpiekers oder durch
Schlagen des Ballons mit dem Luftballonpieke, platziert den Speer mit der Spitze nach
unten in den Flaggenkegel. Reiter 2 reitet die Arena hinauf, sasmmelt den Luftballon-
pieker vom Flaggenkegel ein, zersticht dann auf dem Weg durch die Arena einen
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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 Luftballonpieker. Fir die U12 ist
das Spiel beendet, wenn Reiter 2 nach Zerstechen eines Ballons die Ziellinie Uberquert
hat. Jeder Reiter muss mindestens einen Ballon platzen lassen. Jeder Reiter kann die
Ballons, nach dem ersten Versuch, aus beiden Richtungen platzen lassen. Das ge-
samte Ballonbrett muss wahrend des Spiels in der Mannschaftsspur und zwischen der
zweiten und dritten Stange bleiben. Wenn es sich auBerhalb dieses Bereichs bewegt,
muss es korrigiert werden. Folglich werden die Stangen 2 und 3 als Teil der AusrUs-
tung flr dieses Spiel betrachtet und mulssen ersetzt werden, wenn sie umgeworfen
werden. Der Flaggenkegel gilt als Teil der Ausrlstung flr dieses Spiel und muss auf-
gerichtet werden, wenn er niedergeschlagen oder verschoben wurde.

5. Bank Race

Spielgerate: 1 groBer Kegel, ein Ring mit 4 Haken (Bank Race Zahlen Halter), 4 Zah-
len (1 x 1, 3 x0), auf einer Seite rot, auf der anderen schwarz, ein Holzschild befestigt
an einem Stander, oberer Rand in 2,13 m Héhe. Auf dem Schild ist eine aufgemalte
»1000"%, Uber jeder Ziffer ist ein Haken.

Position der Gerate: Auf der Mittellinie steht zwischen 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 m hinter der Wechsellinie, zwischen den Stangenreihen, steht ein
Schild mit 4 Schlisselhaken und der aufgemalten Zahl ,, 1000".

Position der Reiter: Alle 4 Reiter sind im Startraum.

Spielregel: Reiter 1 reitet zum Kegel, nimmt eine Zahl, reitet zum Schild, hangt die
Zahl so auf einen entsprechenden Haken, dass die schwarze Seite nach auBen zeigt
und reitet zur Ziellinie zurtck. Reiter 2, 3 und 4 absolvieren den Parcours in gleicher
Weise. Reiter durfen die Zahlen nur vom Ring abnehmen, wenn dieser auf dem Kegel
aufgesteckt ist. Alle Zahlen missen im aufgesessenen Zustand vom Kegel abgenom-
men ebenfalls aufgesessen am Holzschild befestigt werden. Zahlen, die bereits am
Holzschild befestigt waren, dlrfen 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, missen am Holzschild aber der aufgemal-
ten Ziffernfolge entsprechen.

6. Bottle Exchange

(Flaschentausch)
Spielgerate: 1 Slalomstange, 2 Tonnen, 2 Flaschen
Position der Gerate: Zwischen den Stangenreihen steht eine umgestlilpte Tonne auf
Hohe der zweiten Stange, die zweite Tonne umgestilpt auf Hohe der vierten Stange.
Darauf steht, in der Mitte, eine Flasche, 3 m hinter der Wechsellinie steht eine Sla-
lomstange. Die erste Flasche ist in der Hand des ersten Reiters.
Position der Reiter: Alle Reiter sind im Startraum.

Spielregel: Der erste Reiter reitet zur Tonne auf Héhe 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,
reitet zurtick zur Start-/Ziellinie und Ubergibt sie dem nachsten Reiter. Alle Reiter
absolvieren den Parcours in gleicher Weise. Der letzte Reiter bringt die Flasche mit
ins Ziel. Die Flaschen mlssen wahrend des Spiels jederzeit aufrecht auf den Tonnen
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stehen.

7. Bottle Shuttle
(Flaschenpendel)

Spielgerate: 2 Tonnen; 2 Flaschen

Position der Gerate: Tonne 1 steht umgestulpt auf der Mittellinie, Tonne 2 umgestlpt
3 m hinter der Wechsellinie mit einer Flasche drauf, die zweite Flasche ist in der Hand
des Startreiters.

Position der Reiter: Alle 4 Reiter sind im Startraum.

Spielregel: Der erste Reiter erhalt eine Flasche, die er im Vorbeireiten auf der Tonne
auf der Mittellinie abstellt. Er holt dann von der Tonne hinter der Wechsellinie die
andere Flasche, reitet zurtick zur Start-/Ziellinie und Ubergibt sie dem nachsten Rei-
ter. 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.

8. Bottle Swap
(Flasche & Tonne)

Spielgerate: 1 Slalomstange, 1 Tonne, 1 Flasche

Position der Gerate: Die Slalomstange steht zwischen den Stangenreihen 3 m hinter
der Wechsellinie, die umgestiilpte Tonne steht auf der Mittellinie, die Flasche ist in der
Hand des Reiters.

Position der Reiter: Alle 4 Reiter sind im Startraum.

Spielregel: Der erste Reiter startet mit einer Flasche, die er auf die Tonne stellt. Da-
nach reitet er um die Stange hinter der Wechsellinie. Auf dem Rickweg nimmt er die
Flasche von der Tonne auf der Mittellinie und reitet zurtick zur Start-/Ziellinie und
Ubergibt sie dem zweiten Reiter. Die weiteren Reiter absolvieren den Parcours in glei-
cher 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 Ausristung fir dieses Spiel betrachtet und muss aufrecht stehen.

9. Carton Race
(Kartonrennen)

Spielgerate:4 Slalomstangen; 4 Kartons; 1 Eimer

Position der Gerate: Die Plastikbehalter werden jeweils Uber eine der Slalomstangen
gestlilpt, der Eimer steht 3 m hinter der Wechsellinie, in Flucht der Stangen.

Position der Reiter: Alle 4 Reiter sind im Startraum.

Spielregeln:. 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 zurtick zur Start-
/Ziellinie. Alle Reiter absolvieren den Parcours in der gleichen Weise. Umgerissene
Stangen miussen wieder aufgerichtet werden.

10. Flag Fliers
(Flaggenrennen)

Spielgerate: 2 Flaggenkegel; 5 Flaggen
Position der Gerate: Flaggenkegel 1 steht auf der Mittellinie zwischen den Stangen-
reihen, Flaggenkegel 2 3 m hinter der Wechsellinie, 4 Flaggen im Kegel auf der
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Mittellinie, eine funfte Flagge ist in der Hand des Startreiters.
Position der Reiter: Alle 4 Reiter sind im Startraum.

Spielregeln: Auf der Bahn - zwischen den Stangenreihen - stehen zwei Flaggenkegel,
einer auf der Mittellinie und einer 3 m hinter der Wechsellinie. In dem Flaggenkegel
auf der Mittellinie stecken vier Flaggen. Der erste Reiter erhalt eine flnfte Flagge, die
er im Vorbeireiten in den Flaggenkegel hinter der Wechsellinie steckt. Auf dem Ruck-
weg nimmt er eine Flagge aus dem Flaggenkegel an der Mittellinie und Ubergibt sie
an den nachsten Reiter. Alle Reiter absolvieren den Parcours auf die gleiche Weise.
Wenn der Reiter einen Flaggenkegel umreiBt, 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.

11. Founder’s Race
(Griinderrennen)

Spielgerate: 8 Plastikrohre mit je einem der Buchstaben N.PATRICK; 1 Slalomstange
Position der Gerdte: Die erste Stange der Stangenreihe wird auf Hohe der ersten
Stangenreihe mittig zwischen die Stangenreihen versetzt, 3 m hinter der Wechsellinie
liegen 7 Plastikréhren, aufgereiht von links nach rechts aus Sicht der Startlinie ,,N.-P-

A-T-R-I-C, die Réhre mit dem Buchstaben ,K" ist in der Hand des Startreiters. Be-
merkung: Mr. Norman Patrick griindete 1984 die Mounted Games Association of Great Britain und war
Prdsident der International Mounted Games Association.

Position der Reiter: Alle 4 Reiter sind im Startraum.

Spielregel: Der erste Reiter startet mit der Plastikréhre mit dem Buchstaben "K",
stllpt die Plastikrohre (ber die Stange, reitet zur Wechsellinie, steigt ab, hebt die
Plastikrohre mit dem Buchstaben "C" auf und steigt wieder auf. Dann reitet er wieder
zurlick, stllpt auch diese Plastikrohre Uber die Stange, reitet noch einmal zur Wech-
sellinie, holt die nachste Plastikréhre, reitet zurtck zur Start-und-Ziellinie und Uber-
gibt die Plastikréhre an den zweiten Reiter. Alle Reiter absolvieren den Parcours mit
den zugehoérigen Buchstaben in der gleichen Weise. Der letzte Reiter stilpt die letzte
Plastikrohre Gber die Stange, so dass die Reihenfolge von oben nach unten den Na-
men N. PATRICK ergibt. Die Plastikréhre muss stets mit der Hand festgehalten wer-
den. Die Buchstaben mussen in der richtigen Reihenfolge und Richtung aufgesteckt
werden.

12. Four Flag

(Vierflaggenrennen)
Spielgerate:1 4-Flaggenhalter; 1 Flaggenkegel; 4 Flaggen in verschiedenen, den Far-
ben des Flaggenhalters entsprechenden Farben (rot, wei3, gelb, blau)
Position der Gerate: Zwischen den Stangenreihen, in Hohe der ersten Stange steht
der 4-Flaggenhalter, mit dem weiBen Flaggenrohr in Richtung Start/Ziel. Der Flag-
genkegel steht 3 m hinter der Wechsellinie mit den 4 Flaggen.
Position der Reiter: Alle 4 Reiter sind im Startraum.

Spielregel: Vier Flaggen in vier verschiedenen Farben, dem Flaggenhalter entspre-
chend, stecken in einem Flaggenkegel 3 m hinter der Wechsellinie. Der Flaggenhalter
mit entsprechender Farbkennzeichnung steht in Héhe der ersten Slalomstange, mit
dem weiBen Flaggenrohr in Richtung Start/Ziel. Der erste Reiter reitet zur Wechselli-
nie und holt eine Flagge aus dem Flaggenkegel und steckt sie in den dazugehorigen
Flaggenhalter. Alle Reiter absolvieren den Parcours in der gleichen Weise. Die Flaggen
dirfen in beliebiger Reihenfolge bewegt werden. Der Reiter muss die Flagge
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aufgesessen in den Halter stecken. Wenn der Flaggenhalter umgestoBen wird, dirfen
die Flaggen, die schon im Halter waren, vom Boden aus wieder in den Halter stecken.
Der Reiter muss seine Flagge aufgesessen in den Halter stecken. Die Farben des Flag-
genhalters und der Flagge mussen zu jedem Zeitpunkt Gbereinstimmen.

13. Four Flag Runners

Spielgerate: 1 4-Flaggenhalter; 1 Flaggenkegel; 4 Flaggen in verschiedenen, den Far-
ben des Flaggenhalters entsprechenden Farben, sowie eine farblich nicht passende
(WeiB, gelb, rot, blau + grin)

Position der Gerdte: Reiter 1 startet mit der weiBen Flagge. Zwischen den Stangen-
reihen auf der Mittellinie steht der Flaggenhalter mit den vier restlichen Flaggen. Der
4-Flaggenhalter, mit dem weiBen Flaggenrohr in Richtung Start/Ziel zeigend, steht
3 m hinter der Wechsellinie.

Position der Reiter: Alle 4 Reiter sind im Startraum.

Spielregel: Der erste Reiter reitet mit der weiBen Flagge zum 4-Flaggenhalter hinter
der Wechsellinie und steckt sie in den dazugehdérigen Flaggenhalter. Danach holt er
eine beliebige Flagge (auBer der grinen) aus dem Flaggenkegel auf der Mittellinie
und Ubergibt sie an den nachsten Reiter. Reiter 2, 3 und 4 verfahren genauso wie
Reiter 1, stecken ihre Fahne in den farblich passenden Flaggenhalter und holen eine
Fahne aus dem Flaggenkegel, die sie Ubergeben. Allerdings ist die griine Flagge Reiter
4 vorbehalten, die er als letzte Fahne mit ins Ziel bringt.

Die Flaggen dirfen (bis auf weiB und griin) in beliebiger Reihenfolge bewegt werden.
Der Reiter muss die Flagge aufgesessen in den Halter stecken.

Wenn der Flaggenhalter umgestoBen wird, dirfen die bereits im Flaggenhalter be-
findlichen Flaggen vom Boden aus in den Halter gesteckt werden. Die Farben des
Flaggenhalters und der Flagge mulssen zu jedem Zeitpunkt Uibereinstimmen.

14. Hilo
(Hoch und Tief)

Spielgerate: Korb befestigt an einem Stander; 4 Kegel; 5 Tennisballe

Position der Gerate:. Zwischen den Stangenreihen stehen in Hohe der Slalomstangen
4 Kegel auf denen je ein Tennisball liegt, einen flinfter Ball ist in der Hand des Start-
reiters. In der Flucht der Kegel steht der Korbballstdnder 3 m hinter der Wechsellinie.
Position der Reiter: Alle 4 Reiter sind im Startraum.

Spielregeln: Der erste Reiter erhalt einen fiinften Tennisball, reitet zur Wechsellinie
und beférdert ihn dort — high/hoch - in das Korbnetz. Auf dem Rickweg nimmt er
einen Tennisball - low/tief — von einem StraBenkegel auf und Gbergibt 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 Korbballstéander missen wahrend des gesamten Spiels
aufrecht stehen. Wird der Stander umgestoBen und die Balle fallen aus dem Netz,
kénnen die aus dem Netz gefallenen Balle vom Boden aus eingeworfen werden.

15. Hoopla

Spielgerate: 1 Kegel, 5 Gummiringe

Position der Gerate: Mittig zwischen den Stangenreihen, auf Héhe der ersten Stange
steht ein Kegel. 3 m hinter der Wechsellinie liegen 4 Gummiringe, sich nicht berth-
rend, ein Gummiring ist in der Hand des Startreiters.
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Position der Reiter: Alle 4 Reiter sind im Startraum.

Spielregeln: Der erste Reiter hat einen flinften Gummiring in der Hand, den er im
Vorbeireiten auf dem Kegel platziert. Er reitet in Richtung Wechsellinie und hebt dort
einen Gummiring auf. Dann reitet er zurlick zur Start-/Ziellinie, wo er den Gummiring
dem nachsten Reiter Ubergibt. Alle Reiter absolvieren den Parcours in gleicher Weise;
der letzte Reiter platziert den letzten Gummiring auf dem Rickweg auf dem Kegel.
Die Gummiringe mussen wahrend des Spiels jederzeit komplett auf dem Kegel liegen
und durfen nicht nur auf der Spitze balancieren.

16. Hug-a-Mug
(Becherspiel)

Spielgerate: 4 Slalomstangen; 1 Tonne; 5 Becher

Position der Gerate: Eine umgestllpte Tonne steht 3 m hinter der Wechsellinie, in
einer Flucht mit den Stangen. Auf ihr befinden sich 4 Becher, der flinfte Becher ist in
der Hand des Startreiters.

Position der Reiter: Alle 4 Reiter sind im Startraum.

Spielregel: Auf einer Tonne 3 m hinter der Wechsellinie stehen, in einem Quadrat
parallel zur Wechsellinie angeordnet, vier umgestulpte Becher. Der erste Reiter erhalt
einen funften Becher, den er im Vorbeireiten auf eine beliebige Stange seiner Bahn
stllpt. Er holt dann von der Tonne hinter der Wechsellinie einen anderen Becher, den
er an den nachsten Reiter Ubergibt. Alle Reiter absolvieren den Parcours in gleicher
Weise. Umgerissene Stangen miissen wieder aufgerichtet werden. Von der Tonne
umgestoBene Becher mussen wieder umgestlilpt auf die Tonne gestellt werden. Wird
die Tonne umgestoBen, muss der Reiter sie wieder aufrichten und die richtige Anzahl
von Bechern wieder aufstellen. Er darf das Spiel mit einem beliebigen Becher fortset-
zen, nicht unbedingt mit dem urspriinglich verwendeten.

17. 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 und steht in Verlangerung der Stangenreihe.
Position der Reiter: Alle Reiter sind im Startraum.

Spielregel: Ein Reifen wird 3 m hinter der Wechsellinie zwischen den Stangenreihen
auf der Bahn platziert. Der erste Reiter reitet zum Reifen, steigt ab, klettert durch den
Reifen, steigt wieder auf und reitet zuriick Uber die Ziellinie. Die folgenden Reiter
reiten wie der erste Reiter. Der Reifen muss sich immer im vollen Umfang hinter der
gedachten Linie durch die 5. Stangenreihe bei der Wechsellinie befinden. Deshalb ist
diese Stange Spielgerat und muss immer stehen.

Fur die U12 ist das Spiel nach dem zweiten Reiter beendet.
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19. Litter Lifters
(Abfall sammeln)

Spielgerate: 1 Tonne; 4 Kartons/Litter; 1 Litterstab

Position der Gerate: Zwischen den Stangenreihen steht die Tonne auf der Mittellinie,
die Litter liegen 3 m hinter der Wechsellinie mit der Offnung weg vom Start/Ziel, der
Stab ist in der Hand des Startreiters.

Position der Reiter: Alle 4 Reiter sind im Startraum.

Spielregeln: Drei Meter hinter der Wechsellinie der Bahn liegen vier Litter eng beiei-
nander, so dass sie sich beriihren (mit der Offnung weg vom Ziel); auf der Mittellinie
steht eine Tonne zwischen den Stangenreihen. Der erste Reiter erhdlt einen Stab,
reitet zum Litter und hebt aufgesessen mit dem Stab einen Litter auf. Den Litter wirft
er auf dem Rlckweg 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 einem 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 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 vorherige Position
gebracht werden, von der der Reiter weiterspielen kann. Neben die Tonne geworfene
Litter missen mit dem Stab aufgehoben werden, aufgesessen oder vom Boden aus.

20. Litter Scoop

Spielgerate: 1 Tonne; 4 Kartons/Litter (U12: 2 Litter); 1 Litterstab, 1 Slalomstange
Position der Gerate: Zwischen den Stangenreihen steht die Tonne auf der Mittellinie,
die Litter liegen zwischen den Stangenreihen, sich beriihrend und mit der Offnung
abgewandt von der Mittellinie, 2 Litter auf Hohe der ersten Slalomstange und 2 Litter
auf Hoéhe der vierten Slalomstange (U12: 1 Litter pro Position). Der Stab ist in der
Hand des ersten Reiters. Eine Slalomstange wird 3 m hinter der Wechsellinie zwischen
den Stangenreihen aufgestellt.

Position der Reiter: Alle Reiter sind im Startraum.

Spielregeln: Der erste Reiter reitet mit dem Stab zu den vorderen Litter 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
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Reiter. Der zweite Reiter reitet in Richtung Wechsellinie, um die 5. Stange herum, um
auf dem Weg zur Startlinie den Litter (in Héhe 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. Flur die U12 ist
das Spiel nach Reiter 2 beendet. 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 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 werden. Dann muss er an die vorherige Position
gebracht werden, von der der Reiter weiterspielen kann. Neben die Tonne geworfene
Litter missen mit dem Stab aufgehoben werden, aufgesessen oder vom Boden aus.

21. Mug Changes
(Becher Wechsel)

Spielgerate: 5 Slalomstangen; 3 Becher

Position der Gerdte: Je ein Becher wird Uber die zweite und vierte Stange gestulpt,
der dritte Becher ist in der Hand des Startreiters, die flinfte Stange wird 3 m hinter
der Wechsellinie in Flucht mit den anderen Stangen gestellt.

Spielregel:
Der erste Reiter startet mit einem Becher in der Hand und stilpt ihn Uber die Stange

1. Er ergreift den Becher von der zweiten Stange und stllpt ihn Gber Stange 3, an-
schlieBend nimmt er den Becher von Stange 4 und umrundet die flinfte Stange hinter
der Wechsellinie. Dann stllpt er den Becher auf Stange 4, versetzt den Becher von
Stange 3 auf Stange 2 und Ubergibt den Becher von Stange 1 an den nachsten Reiter.
Alle Reiter absolvieren das Spiel auf die gleiche Weise.

Fallengelassene Becher missen vor dem Weitermachen Uber die richtige Stange ge-
stllpt werden; umgeworfene Stangen mussen vor dem Weiterspielen wieder aufge-
richtet werden. Der Reiter muss auf jeden Fall den Versuch gemacht haben, den Be-
cher aufgesessen Uber die Stange zu stlilpen, bevor er einen am Boden liegenden
aufhebt und von dort aus Uber die Stange stulpt.

22. Mug Shuffle
(Becher versetzen)
Spielgerate: 5 Slalomstangen; 2 Becher
Position der Gerate: Je ein Becher wird Uber die erste und dritte Stange gestllpt. Die
5. Stange steht 3 m hinter der Wechsellinie.
Position der Reiter: Alle Reiter sind im Startraum.

Spielregel: Reiter 1 reitet zur Stange 1, ergreift den Becher und stilpt ihn Gber Stange
2, anschlieBend nimmt er den Becher auf Stange 3 und stlilpt ihn tUber 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 missen vor dem Weiterma-
chen Uber die richtige Stange gestllpt werden; umgeworfene Stangen miussen 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 stulpt.
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23. Pony Express

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

Position der Geréate: Die Briefe halt der ,,Postman® in der Hand, der Sack ist in der
Hand des Startreiters.

Position der Reiter: Alle 4 Reiter sind im Startraum, der flinfte Reiter oder der Trainer
als ,Postman" steht hinter der Wechsellinie in Flucht mit den Stangen.

Spielregel: Die Bahn hat vier Stangen. Hinter der Wechsellinie der Bahn halt das
finfte Mannschaftsmitglied (,Postman®) vier ,Briefe" in der Hand. Der erste Reiter
erhalt einen ,Postsack™ und reitet im Slalom zum Ende der Bahn, wo ihm der , Post-
man" einen Brief (ibergibt. Das Pony muss vor der Ubergabe des Briefes die Wech-
sellinie mit allen vier Hufen Gberquert haben. Die , Briefe" sind farbig und nummeriert
und maussen in der folgenden Reihenfolge tibergeben werden: rot (1), blau (2), gelb
(3), grun (4). Der Reiter steckt den Brief in den Postsack und reitet im Slalom zurlick
zur Start-/Ziellinie, wo er den Sack dem nachsten Reiter Ubergibt. Alle Reiter absol-
vieren den Parcours in gleicher Weise; zum Schluss miissen alle vier Briefe im Post-
sack sein. Der ,Postman" darf das Pony halten, wahrend der Reiter den Brief in den
Postsack steckt. Der ,Postman®™ darf einen fallengelassenen Brief oder Postsack auf-
heben, wenn sie nicht jenseits der Wechsellinie liegen. Er darf jedoch auf keinen Fall
den Brief in den Postsack stecken. Der ,,Postman® darf wahrend des gesamten Spiels
die Wechsellinie nicht Uberschreiten. Wenn eine Mannschaft nur aus vier Reiter be-
steht, darf der Trainer oder ein anderer Angehdriger des Vereins die Rolle des , Post-
man" Ubernehmen. Der Postmann muss eine fest verschnallte regelkonforme Reit-
kappe beschrieben und sicheres Schuhwerk tragen. Der Postsack darf an der Offnung

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

25. Ride and Lead
(Reiten und Fiihren)

Spielgerate: 4 Slalomstangen

Position der Reiter: Reiter 1 & 3 sind im Startraum, Reiter 1 aufgesessen und das
Pony von Reiter 2 haltend, Reiter 3 abgesessen. Reiter 2 & 4 stehen im Wechselraum,
Reiter 2 abgesessen und das Pony von Reiter 3 haltend, Reiter 4 abgesessen.
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Spielregel: Die Bahn hat vier Stangen. Reiter 1 reitet — das Pony von Reiter 2 flihrend
- im Slalom zur Wechsellinie. Hier sitzt Reiter 2 auf sein Pony auf und reitet - das
Pony von Reiter 3 fihrend - im Slalom zurtick zur Start-/Ziellinie. Dort Gbernimmt
Reiter 3 sein Pony und bringt, Slalom reitend, Reiter 4 hinter der Wechsellinie dessen
Pony. Reiter 4 flihrt dann das Pony von Reiter 1 durch den Slalom ins Ziel. Verliert
ein Reiter das geflihrte Pony, muss er es einfangen und an die Stelle zurlickkehren,

an der er es verlor. Die Ponys mussen stets am Zugel gefuhrt werden.
Bemerkung: Empfehlung der HSR dieses Spiel nur in den h6heren Finals und Altersklassen zu spielen.

26. Run and Ride
(Laufen und Reiten)

Spielgerate: 5 Slalomstangen
Position der Gerdte: 5 Slalomstangen in einer Flucht.
Position der Reiter: Alle Reiter sind im Startraum.

Spielregel: Der erste Reiter flhrt sein Pony gebissnah am Zigel um die flunfte Sla-
lomstange und reitet zurlick Uber die Start-/Ziellinie. Reiter 1 darf nicht aufsitzen,
bevor das Pony mit allen vier Hufen die fiinfte Slalomstange auf dem Weg zur Wech-
sellinie passiert hat. Der zweite Reiter reitet zur finften Slalomstange, sitzt ab und
fuhrt das Pony am Zigel zuriick ins Ziel. Reiter 2 muss abgesessen sein, bevor sein
Pony den ersten Huf an der 5. Stange auf dem Riickweg 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 Rei-
ter dirfen sich, wahrend sie laufen, nicht am Pony abstlitzen oder anlehnen.

27. Socks and Buckets
(Socken in den Eimer)

Spielgerate:1 Eimer; 5 Socken

Position der Gerate: Zwischen den Stangenreihen, auf der Mittellinie steht der Eimer,
3 m hinter der Wechsellinie liegen 4 Socken, eine Socke ist in der Hand des Startrei-
ters.

Position der Reiter: Alle 4 Reiter sind im Startraum.

Spielregel: 3 m hinter der Wechsellinie der Bahn liegen vier ,Socken" auf dem Boden;
auf der Mittellinie steht zwischen den Stangenreihen ein Eimer. Der erste Reiter 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 zurlick zur Start-/Ziellinie, wo er die Socke dem nachsten Reiter Ubergibt. Alle
Reiter absolvieren den Parcours in gleicher Weise; der letzte Reiter wirft auch die
letzte Socke auf dem Rickweg in den Eimer.

28. Speed Weavers
(Slalom)

Spielgerate: 5 Slalomstangen; 1 Staffelstab

Position der Gerate: Die 5 Slalomstangen stehen in gleichmaBigem Abstand auf der
Bahn, der Staffelstab ist in der Hand des Startreiters.

Position der Reiter: Alle 4 Reiter sind im Startraum.

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

Bemerkung: Das Spielgerdt muss die fiinfte Stange nicht mit umrunden.

29. Sword Lancers
(Ringe stechen)

Spielgerate: 1 Degen; 4 (U12: 2) Ringe mit Stiel; Gummibander und finf Stangen.
Position der Gerdte: Die Stangen in den ersten 4 Positionen sind mit je einem
Schwertring an jeder Stange befestigt. Die Ringe an den Stangen 1 und 2 zeigen zur
Wechsellinie, die Ringe an den Stangen 3 und 4 zeigen zur Start-/Ziellinie. (U12:
Ringe sind an Stange 2 und 3 befestigt.) Eine Stange steht hinter der Wechsellinie
auf der 3-Meter-Marke in Verlangerung der Stangenreihe.

Position der Reiter: Alle Reiter sind 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 zuriick, um das Schwert an den nachsten Reiter zu Ubergeben.
Reiter 2 reitet die Arena hinauf, umrundet die Wechselstange, um auf dem Rickweg
einen Ring zu stechen. Er Ubergibt das Schwert hinter der Startlinie an den nachsten
Reiter. Reiter 3 macht dasselbe wie Reiter 1 und Reiter 4 macht dasselbe wie Reiter
2 und endet mit dem Schwert und den Ringen im Ziel. Fur die U12 ist das Spiel,
nachdem Reiter 2 die Ziellinie Giberquert hat, beendet. Alle Ubergaben miissen Hand
zu Hand mit dem Griff des Schwertes erfolgen. Wenn ein Ring zu Boden fallt, muss
der Reiter, der ihn zum Fallen gebracht hat, ihn holen, wahrend er die Ringe und das
Schwert in irgendeiner Weise hélt, 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 werden.

Beide an der Ubergabe beteiligten Reiter diirfen die Korrektur ausfiihren, auch Ringe
mit der Hand auf den Degen stecken. Der Degen, mit den derzeit beteiligten Ringen,

muss korrekt Gbergeben worden sein.
Bemerkung: Wéhrend der Korrektur ist auch das Anfassen des Degens oberhalb des Griffes erlaubt.
Sobald die Korrektur abgeschlossen ist, muss das Schwert wieder am Griff gehalten werden.

30. Three-legged Sack
(Dreibeinrennen)

Spielgerate: 1 Dreibeinsack

Position der Gerate: Der Sack ist in der Hand des Startreiters.

Position der Reiter: Reiter sind 1 & 3 im Startraum, Reiter 2 & 4 abgesessen im Wech-
selraum.

Spielregeln: Reiter 2 und 4 warten abgesessen hinter der Wechsellinie. Reiter 1 reitet
mit einem Sack zum Ende der Bahn, wo Reiter 2 steht. Reiter 1 sitzt ab, Gibergibt den
Sack an Reiter 2, beide steigen mit einem Bein in den Sack und laufen, die Ponys
fihrend, zurick 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 diirfen 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 gemeinsamen Laufen muss der Sack Uber die Knie gezogen sein. Reiter und
Pony mussen hinter der Linie sein, wenn sie ihren Sacklauf beginnen und bei der

Ubergabe zwischen Reiter 1/2 und 3/4.
Bemerkung: Fir den Zieleinlauf zdhlt der Sack nicht die Pferdenase. (Siehe B21 Allg. Spielregeln
~Das Finish") Beim Wechsel miissen natlirlich alle FiiBe (ber der Linie sein.
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31. Three Mug
(Dreibecherrennen)

Spielgerate: 4 Slalomstangen; 3 Becher
Position der Gerate: Auf die ersten 3 Slalomstangen ist je ein Becher gestilpt.
Position der Reiter: Alle Reiter sind im Startraum.

Spielregel: 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 schlieBlich von der ersten
auf die zweite. AnschlieBend reitet er zurtck 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 Stangen mussen wiederaufgerichtet werden. Es muss auf je-
den Fall versucht werden, die Becher aufgesessen auf die Stangen zu stllpen.

32. Tool Box Scramble
(Werkzeugkastenrennen)

Spielgerate:1 Tonne; 1 Plastik-Werkzeugkasten; 4 Werkzeuge

Position der Gerate: Zwischen den Stangenreihen, in Hohe der zweiten Stange steht
die umgestllpte Tonne, die Werkzeuge liegen 3 m hinter der Wechsellinie, der Werk-
zeugkasten ist in der Hand des Startreiters.

Position der Reiter: Alle 4 Reiter sind im Startraum.

Spielregel: Reiter 1 startet mit einem Werkzeugkasten, den er auf die Tonne stellt. Er
reitet zur Wechsellinie, sitzt ab, nimmt ein Werkzeuge auf, sitzt wieder auf, reitet
zurlick zum Werkzeugkasten, wirft das Werkzeug hinein und reitet zurlick zur Start-
/Ziellinie. Alle Reiter absolvieren den Parcours in gleicher Weise. Der letzte Reiter wirft
das letzte Werkzeug in den Kasten und bringt den Werkzeugkasten mit den vier Werk-
zeugen mit ins Ziel. Der Werkzeugkasten muss am Griff Uber die Start-/Ziellinie ge-
tragen werden. Bei Uberreiten der Ziellinie muss das Werkzeug losgelassen worden
sein und im Werkzeugkasten liegen. Bei sehr windigem Wetter kénnen die Werkzeug-
kasten 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.

33. Two Flag
(Zweiflaggenrennen)

Spielgerate: 2 Flaggenkegel; 2 Flaggen; 1 Slalomstange

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

Position der Reiter: Alle Reiter sind 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 urspringlichen Kegel, nimmt die Flagge aus dem vorderen Kegel und (ibergibt
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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34. Windsor Castle

Spielgerate: 1 groBer Kegel; 1 Eimer mit Loch (halb mit Wasser gefllt); 1 Turm; 1
Holz- oder Plastikball; eine Slalomstange

Position der Gerate: Zwischen den Stangenreihen, in Hohe der ersten Stange steht
der Kegel, der Eimer steht in Hohe der vierten Stange. Die Stange steht 3m hinter
den Wechsellinie. Der Turm ist in der Hand des Startreiters, der Ball in der Hand des
zweiten Reiters.

(U12: Der Turm ist in der Hand des Startreiters, der Ball schwimmt im Wassereimer.)
Position der Reiter: Alle Reiter sind im Startraum.

Spielregeln: Auf der Bahn steht zwischen den Stangenreihen in Hohe der ersten Stan-
genreihe ein ,Schloss" (groBer Kegel) und in Hohe der vierten Stange ein ,Burggra-
ben" (Wassereimer). Alle Reiter haben verschiedene Aufgaben.

U17/0K: Reiter 1 erhalt einen Turm und setzt ihn im Vorbeireiten auf das Schloss der
Windsors, reitet um die hinter der Wechsellinie stehende Stange herum und kehrt zur
Startlinie zurlick. Der Reiter 2 reitet erst um die Wechselstange herum, legt einen
~Reichsapfel* (Ball) auf dem Rickweg auf den Turm. Der ,Bésewicht" - Reiter 3 -
stiehlt den Reichsapfel und wirft ihn in den Burggraben (Wassereimer), reitet hinter
der Wechsellinie um die Stange herum und kehrt zur Startlinie zurtck. Der ,Held" -
Reiter 4 - , reitet um die Stange hinter der Wechsellinie herum, fischt den Ball aus
dem Eimer wieder heraus, legt ihn auf den Turm zurtck und reitet ins Ziel.

U12: Reiter 1 erhdlt einen Turm und setzt ihn im Vorbeireiten auf das Schloss der
Windsors, reitet um die hinter der Wechsellinie stehende Stange herum und kehrt zur
Startlinie zurlick. Reiter 2 reitet um die hinter der Wechsellinie stehenden Stange
herum und fischt den Ball aus dem Wassereimer, legt ihn auf den Turm und reitet zur
Start-/Ziellinie. Der Ball kann von Reiter 2 aufgesessen oder abgestiegen aus dem
Eimer gefischt werden

Der Ball kann von dem zustdndigen Reiter aufgesessen oder abgestiegen aus dem
Eimer gefischt werden. Aus dem Eimer verlorenes Wasser flhrt nicht zum Ausschluss,
solange genlgend Wasser im Eimer ist, dass der Ball schwimmt. Wenn der 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.

79



I Spielgeratebedarf

I SPIELGERATEBEDARF

1. 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 Position stabilisiert werden. Der Scheck zeigt in Richtung der
Reiter. 4 Haken sollen die Zahlen halten, 10 cm von oben und 10 cm Abstand. Die
Haken sind Tassenhaken mit einer Gesamtlange von 3,8 cm und einem Schraubge-

winde von 1,5 cm. Der runde Haken hat einen Durchmesser von 2,2 cm.
Bemerkung: Fur die Altersklasse U12 betrédgt die Héhe nur 1,7 m.

2. Bank Race Zahlen

Die Ziffern sind 1, 0, 0 und 0, auf der einen Seite rot und auf der anderen schwarz;
GroBe 5 cm mal 10 cm. Jede Ziffer hat am oberen Ende eine Ose, um die Zahlen an
den Scheck oder an den Ziffernhalter zu hangen. Die Ose hat einen Durchmesser von
1cm.

3. 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 Haken befindet sich auf jeder Seite des Halters.
Die Haken sind Tassenhalter mit den gleichen MaBen wie bei dem Bank Scheck.

4. 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 cm und 9 cm.

5. Briefe

Die Briefe sind aus Holz oder Plastik 15 cm hoch, 10 cm breit und zwischen 0,5 cm
und 1 cm dick mit abgerundeten Ecken. Sie bestehen aus einem 4-teiligen Set mit
folgender Nummerierung: ,, 1" auf rotem, ,,2" auf blauem, ,3" auf gelbem und ,4" auf
grinem Grund.

6. Buchstaben Griinderrennen

Die Grinderrennbuchstaben sind Rohre aus leichtem, flexiblem und dinnem Kunst-
stoff, 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 Buch-
staben N., P, A, T, R, I, C und K gekennzeichnet.

7. Dreibeinsack

Der Leinensack (oder dahnliches Material), auf ist einer Seite offen und hat eine GroéBe
von ca. 85 cm mal 50 cm.

8. Eimer

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

9. 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 eines Stocks aus Kunststoff oder einem anderen starken
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 (Hier ist dann eine far-
bige Markierung passend zur Fahnenfarbe notwendig).

10. 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 trockenem Sand beschwert und haben einen flachen
Boden.

11. Flinke FiiBe Eimer

Die Flinke-FiBe-Eimer sind starke Kunststoff-Behalter, dhneln einem kleinen umge-
drehten Blumentopf, mit 28 crn Durchmesser am Boden, 15 cm Durchmesser an der
Oberseite ohne Rand oder Lippe, Héhe 20 cm.

12. Gummiringe (Hoopla)

Die Ringe sind aus Gummi mit einem Innendurchmesser: 11-12 cm und einem Au-
Bendurchmesser von 15-17 cm. Das Gewicht liegt zwischen 220 g und 250 g.

13. HilLo Stander

Ein 30 cm hohes Netz mit einem Durchmesser von 20 cm, welches unten geschlossen
ist, wird an einem 2,13 m hohen Stander befestigt. Der Stander wird mit einer Me-
tallspitze oder einer anderen Art im Erdboden befestigt, so dass das Netz in Richtung
der Reiter zeigt. Bemerkung: Fiir die Altersklasse ,U12" betrégt die Héhe nur 1,7 m.

14. Hochstapler

Ein Hochstapler ist ein quadratischer Plastikbehalter, der zwischen 16,5 - 19,5 cm
breit und zwischen 8,5 - 11,5 cm hoch ist oder ein rechteckiger Plastikbehalter, 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 Behalter besser stapeln zu
kénnen. Jede Box ist mit 400 g trockenem Sand geflllt und versiegelt.

Zum Spiel gehéren 5 Behalter, wei3, rot, blau, gelb und griin gefarbt und mit Buch-
staben entsprechend dem Land, in dem sie benutzt werden, markiert.

Zum Beispiel (in Deutschland):

=>grin =T (V)
=>gelb =W (R)
=> blau =1 (M)
=>rot =G (G)
=> weill = A (D)
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15. Joustingbrett

Ein Jousting-Brett hat vier Ziele. Das Holzbrett ist 2 m lang, 30 cm breit und 5 cm
dick. Es hat ein rundes Loch an jedem Ende, mit dem es auf groBe Kegel gesteckt
wird. (siehe auch "Kegel"). Die GroBe der Lécher variiert je nach der Form der Kegel,
welche hierfur verwendet werden. Diese sollten so ausgelegt sein, dass sich das Brett
mit der Unterseite ca. 53 cm Uber dem Boden befindet. Die Spitze des Kegels, welche
sich Uber dem Brett befindet, darf die Bewegung des Ziels nicht beeintrachtigen.
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 bewe-
gen 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 zurlckprellen.

Da bei dem Spiel sehr hohe Krafte wirken, muss alles sehr stabil konstruiert und
gebaut werden.

16. Joustinglanze

Die Lanze ist ein 1,42 m langes Kunststoffrohr mit einem AuBendurchmesser von
2,5 cm und mit Gummikappen an jedem Ende. Kunststoffrohr existiert in vielen ver-
schiedenen Arten und Starken, aber das Rohr fur die Jousting Lanze muss starr genug
sein, um einem Reiter zu ermdoglichen genau auf das Ziel zu zielen, aber auch flexibel
genug sein, um die Kréfte der Ubergabe zu tiberstehen.

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

Dies kann aus weichem Kunststoff oder Gummi hergestellt werden, es muss jedoch
stark genug sein, die Reiterhand zu schitzen und flexibel genug sein, um nicht zu
zerbrechen, wenn man ein Ziel trifft.

Der Handschutz sollte ohne Beeintrachtigung der Festigkeit an der Lanze fixiert wer-
den. (Stifte oder Schrauben, die die Lanze durchstoBen, wirden sie genau an der
Stelle, wo die meiste Kraft bei Ubergaben wirkt, stark schwéchen.)

17. Kartons/Litter

Die Kartons sind an einer Seite geschlossene Rdéhren aus leichtem, flexiblem und diin-
nem Kunststoff, an einem Ende geschlossen, zwischen 15,5 cm und 20 cm lang, mit
einem Durchmesser zwischen 8 und 10 cm.

18. Kegel

Es werden drei verschiedene Kegel verwendet:

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

Kegel: Hohe 45,5 cm

GroBer Kegel: Héhe 76 cm

Der FuB von allen Kegeln muss ausreichend schwer sein, damit sie stabil stehen.
Bemerkungen: Die Angaben sollten als Anhalt genommen werden, da verfiigbare StraBenkegel in den
unterschiedlichen Léndern abweichen.

19. Litter-Stab

Ein Litter-Stab ist ein stabiler Stock aus Kunststoff oder anderem starken Verbund-
material hergestellt 1,22 m lang, mit 1,6 cm Durchmesser.
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20. 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 wer-
den mit Hilfe von Clips oder Wascheklammern wechselseitig befestigt oder werden
wechselseitig in die Schlitze in der Platte geklemmt. Die Befestigungspunkte haben
einen Abstand von 45 cm.

21. 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 einem Ende befestigt.

22. Luftballons

Die Luftballons sind Party-Ballons, rund aufgeblasen, mit einem Durchmesser zwi-
schen 25 cm und 30 cm.

23. Miillerkissen

Die Kissen sind zwischen 60 cm und 80 cm lang und zwischen 40 cm und 50 cm breit
und mit Schaum oder Federn gefiillt.

24. Postsack

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

25. Reifen

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

26. Ringe (Ringe stechen)

Die Ringe haben einen AuBendurchmesser zwischen 17 cm und 20 cm, Innendurch-
messer 10 cm und eine Verlangerung zur Befestigung an einer Fluchtstange zwischen
5cmund 7 cm.

Die Ringe mussen aus Kunststoff oder anderen starken Verbundmaterial hergestellt
sein. Wenn es das Material zulasst, kann die Verlangerung gekrimmt sein, um besser
an die Fluchtstange zu passen. Alle Ringe sollten die gleiche Farbe haben.

27. Schwert (Ringedegen)

Ein Schwert ist zusammengesetzt aus , Klinge", Griff und einer Parierstange. , Klinge"
und Griff sind aus Holz, Kunststoff oder einem anderen starken Verbundwerkstoff; 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 befestigt ist und die
»Klinge" vom Griff trennt, kann sie bis zu 5 cm dick sein. Die ,Klinge" ist 60 cm lang
plus einem 22,5 cm langen Griff. Die Parierstange hat einen runden Querschnitt von
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1 cm Durchmesser und ist zwischen 20 cm und 30 cm lang.

28. Seil

Das Pairs-Seil ist ein 90 cm bis 110 cm langes Seil, welches nicht dehnbar ist, mit
einem Durchmesser zwischen 1,25 cm und 2,5 cm. Die Enden durfen nicht geknotet
werden, sondern kdnnen, um ein Ausfransen zu verhindern, mit Klebeband umwickelt
werden.

29. Slalomstangen

Die Fluchtstange ist eine runde Stange aus sehr festem Holz (z.B. Esche) mit einem
Durchmesser zwischen 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 fur Spitzen nicht geeignet ist.

30. Socken

Die Socken sind Softballe, ahnlich einem Paar aufgerollter Socken, mit einem Durch-
messer zwischen 5 cm und 7 cm und einer Lange zwischen 7 cm und 10 cm.

Das Gesamttrockengewicht der Socken liegt zwischen 80 g und 100 g. Die auBere
Abdeckung sollte aus waschbarem Material bestehen und aus einer nicht-absorbie-
renden Substanz wie z.B. Polystyrol-Chips, die keiner Gewichtsveranderung im nas-
sen Zustand unterliegt.

31. Staffelstab

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

32. 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 Balle Typ 2).

33. Tonnen

Die runde Tonne ist aus schwerem Gummi oder Plastik, zwischen 60 cm und 70 cm
Hohe. Das offene 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 ben6-
tigt der AuBenboden eine gerade Flache, um dort Spielgerat abzustellen. Daflir wird
hier eine Platte aus Holz oder einem anderen geeigneten Material angebracht.

34. Vier-(Drei)-Flaggenhalter

Vier R6hren werden so angebracht, dass die mittlere Réhre gelb ist 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
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Innendurchmesser von 2,3 cm und einem AuBendurchmesser von 3 cm hergestellt.
Die Rohre werden in einer etwa 4 kg schweren konischen etwa 26 cm breiten Basis
befestigt, die keine scharfen Kanten oder Ecken hat.

Der 3-Flaggenhalter hat die gleiche Ausflihrung wie der Vierflaggenhalter, aber ohne
das gelbe Mittelrohr. Es kann auch ein 4-Flaggenhalter genutzt werden, dann wird die
mittlere (gelbe) Réhre nicht bespielt.

35. Werkzeuge

Das Werkzeug ist aus Gummi oder weichem Kunststoff-Spielzeug (z.B. Hammer,
Schraubenzieher etc.) ca. 15 cm lang und 8 cm breit (an der breitesten Stelle) mit
einem Griff von maximal 6 cm, der nicht quietscht, wenn man ihn druckt.

36. 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 Uber 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.

37. Windsor Reichsapfel

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

38. 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 Durchmesser, um tber
die Spitze eines groBen Kegels zu passen (siehe auch "Kegel") und 4 cm tief. Die
Oberseite hat eine zentrale Offnung 5 cm Durchmesser und 1,25 cm tief, in der die
Kugel ruht (siehe auch "Reichsapfel").
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J GERATEBEDARF DER EINZELNEN SPIELE

Agility Aces (Flinke FiiBe)

6 Flinke FlBe Eimer

(Einzel/kurze Arena: 1 Slalomstange)
Association Race (Hochstaplerspiel)

2 Tonnen, 5 Hochstapler (Einzel: 4/ U12: 3)
Ball and Cone (Ball und Kegel)

2 Kegel, 2 Tennisballe

Ball Swap
1 Kegel, 1 Slalomstange, 1 Tennisball
Bang-a-Balloon (Luftballonstechen)

1 Luftballonbrett, 1 Luftballonpieker,

6 Luftballons (Paar/U12: 4; Kurze Arena: 1 Flaggenkegel)
Bank Race

1 groBer Kegel, 1 Bank Race Scheck,

1 Bank Race Zahlen Halter,

4 Bank Race Zahlen
Bottle Exchange (Flaschentausch)

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

2 Tonnen, 2 Flaschen
Bottle Swap

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

4 Slalomstangen

1 Eimer, 4 Kartons (Einzel: 3/ U12: 2)
Flag Fliers (Fiaggenrennen)

2 Flaggenkegel,

5 Flaggen (Einzel/ Paar/ U12: 3)
Founder’'s Race (Griinderrennen)

1 Slalomstange,

8 Buchstaben Grinderrennen (Paar/U12: 4)
Four Flag (vierflaggenrennen)

1 Flaggenkegel, 1 Vierflaggenhalter,

4 verschiedenfarbige Flaggen (rot, blau, wei3, gelb)
Four Flag Runners

1 Flaggenkegel, 1 Vierflaggenhalter,

5 verschiedenfarbige Flaggen (rot, blau, wei3, gelb, grtin)
HiLo (Hoch und Tief)

1 HiLo Stander, 4 Kegel (Einzel/ Paar/ U12: 2)

5 Tennisballe (Einzel/ Paar/ U12: 3)
Hoopla

1 Kegel,

5 Gummiringe (Einzel/ Paar/ U12: 3)
Hug-a-Mug (Becherspiel)

4 Slalomstangen, 1 Tonne,

5 Becher (Paar/ Einzel/ U12: 3)
Hula Hoop

4 Slalomstangen (Einzel: 5), 1 Reifen
Jousting

2 groBe Kegel, 1 Joustingbrett,

1 Joustinglanze (kurze Arena: 1 Slalomstange)
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Litter Lifters (abfail sammein)

1 Tonne (Einzel 1 Eimer), 1 Litter Stab,

4 Kartons (Einzel: 3/ U12: 2)
Litter Scoop

1 Tonne (Einzel: Eimer), 1 Litter Stab,

4 Kartons (Einzel/ Pairs/ U12: 2)

(Einzel/kurze Arena: 1 Slalomstange)
Moat and Castle (Burggraben und Burg)

1 groBer Kegel, 2 Tennisballe,

1 halb mit Wasser gefillter Eimer mit Loch
Mug Changes (Becher Wechsel)

4 Slalomstangen (Einzel/ kurze Arena: 5), 3 Becher
Mug Shuffle (Becher versetzen)

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

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

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

4 Slalomstangen
Run and Ride (Laufen und Reiten)

5 Slalomstangen
Socks and Buckets (socken in den Eimer)

1 Eimer, 5 Socken (Einzel/ Paar/ U12: 3)

Speed Weavers (Slalom)
5 Slalomstangen, 1 Staffelstab
Sword Lancers (Ringe stechen)

4 Slalomstangen (kurze Arena: 5), 1 Ringedegen,
4 Ringe (U12: 2)
(Einzel: 1 Flaggenkegel)
Three-legged Sack (preibeinrennen)
1 Dreibeinsack
Three Mug (Dreibecherrennen)
4 Slalomstangen, 3 Becher
Three Pot Flag Race (prei pétte Flaggenrennen)
3 Flaggenkegel, 4 Flaggen
Tool Box Scramble (Werkzeugkastenrennen)
1 Tonne, 1 Werkzeugkasten
4 Werkzeuge (Einzel/ Paar/ U12: 2)
Triple Flag (preiflaggenrennen)
1 Flaggenkegel, 1 Dreiflaggenhalter
3 verschiedenfarbige Flaggen (rot, blau, weiB)
Two Flag (zweiflaggenrennen)
2 Flaggenkegel, 2 Flaggen,
(Einzel und kurze Arena: 1 Slalomstange)
Victoria Cross (Mmiillerrennen)
1 Slalomstange, 2 Mullerkissen
Windsor Castle
1 groBer Kegel,
1 halb mit Wasser gefillter Eimer,
1 Windsor Turm, 1 Windsor Reichsapfel
(kurze Arena: 1 Slalomstange)
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K VRMGD Deutschland

K VRMGD DEUTSCHLAND

1. Vorsitzender
Volker Baasch
vorsitzenderl@vrmagd.de

2. Vorsitzende
Ove Lick
vorsitzender2@vrmagd.de

Geschaftsfuhrerin
Judith Moormann

geschaeftsfuehrer@vrmagd.de

Sportwart
Mats Hensel
sportwart@vrmagd.de

Regelwartin
Janina Hinrichs
regelwart@vrmgd.de

Webseite www.mounted-games.de

Kontakt info@vrmagd.de
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L NACHTRAGE/ ANHANG

Das Sidepull (Quelle: Pferdesportverband SH (Marz 2028) ” ,,Wettbewerbe mit ge-
bisslosen Zaumungen oder Halsring gem. WBO" Merkblatt Gebisslos gerit-
tene  WB.pdf)

Das Sidepull besteht aus einem Reithalfter mit einem abgerundeten, geschmeidigen,
aber nicht elastischen Nasenband aus Leder, Seil oder Kunststoff, sowie einem Stirn,
Kinn- und Kehlriemen. Optional kann ein Ganaschenriemen das Reithalfter ergédnzen
und in seiner Lage stabilisieren. Am duBeren Rand des Nasenbandes befinden sich
links und rechts je mindestens ein, besser zwei Ringe aus Metall. Bei zwei Ringen
liegen diese aufeinander, der untere verbindet das Nasenband mit Kinnriemen und
Backensttick, in den oberen werden die Zigel eingeschnallt. Bei nur einem Ring, wer-
den die Zugel zwischen Kinn und Backenstlick in diesen eingeschnallt—bie-Zaget-kén-
nen-offen-eder-gesehlossen—sein- Eine Polsterung des Nasenbandes mit geeigneten

Materialien wie Neopren oder Fell, bis zu einer Dicke von 6mm, ist méglich.

Hinweise zur Anpassung: Lage des Nasenbandes: Ca. 2 Fingerbreit unterhalb des
Jochbeins; ca. 2 Fingerbreit (Finger Ubereinander liegend) Platz zwischen Nasenri-
cken und Nasenband
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