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A. Allgemeine Wettkampfbestimmungen

A. ALLGEMEINE BESTIMMUNGEN FUR DIE
WETTKAMPFORGANISATION

1. Die Mannschaft

Die Mannschaft besteht aus mindestens vier Rei-
tern und Ponys und hdéchstens finf Reitern und
Ponys, von denen jeweils vier in den einzelnen
Spielen starten.

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

Bemerkung: Wenn eine Mannschaft mit fiinf Reitern
und Ponys starten will und dies dem Schiedsrichter vor
Beginn des Wettkampfs mitteilt, darf das flinfte , 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 ordnungsgeméaBe Reitausriis-
tung, einschlieBlich Kappe, tragen. Ein Einsatz zusétz-
lich zu finf startenden Reitern ist natirlich verboten.
Es sind nur Ponys mit Equidenpass und ausrei-
chendem Impfschutz zugelassen. Fir Ponys bis
152 cm einschlieBlich muss deren GroBe durch
Eintragung im Equidenpass oder Messbescheini-
gung nachgewiesen werden.

Die folgenden Gewichtsbeschrankungen gelten fir
den Reiter in voller Mounted Games Ausrustung,
jedoch ohne Sattel (Pony-/PferdegroBe laut LPO):
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A. Allgemeine Wettkampfbestimmungen

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

des Korpergewichts der Pferdes,

wobei das Gewicht mit der Formel:

Brustumfang?-Korperlange

11877,4

ermittelt wird.
Bemerkung: Eine genaue Messanleitung, sowie eine ein-
fache Moglichkeit der Berechnung ist auf www.mg-
scoreboard.de zu finden.
Bei VerstoB gegen die glltigen Impfbestimmungen
ist das Pony von der Turnierteiinahme ausge-
schlossen, bei VerstoB gegen die Gewichtsbegren-
zungen die entsprechende Reiter-/Pony-
kombination. 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 Wett-
kampf mit vier Reitern und Ponys fortsetzen, so-
weit die entsprechenden Reiter-/Ponykombination
den Gewichtsregelungen entspricht. Ein Rick-
tausch von Reitern und/oder Ponys ist unzulassig.
Daruber hinaus haben Teammanager und -trainer
strikt darauf zu achten, dass die GréBe des Reiters
in einem angemessenen Verhaltnis zur GroBe des
Ponys steht. Halt der Schiedsrichter diese Proporti-
onen flir nicht eingehalten, kann er den betreffen-
den Reiter vom Wettbewerb ausschlieBen. Eben-
falls kann der Hauptschiedsrichter ein Pony-Reiter-
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A. Allgemeine Wettkampfbestimmungen

Paar vom Wettbewerb ausschlieBen, wenn er es
den Anforderungen des Wettbewerbs fiir nicht
gewachsen halt, insbesondere, wenn eine Gefahr-
dung fir das Paar selbst oder Dritte besteht.

2. Das Sattel- und Zaumzeug

Vorgeschrieben ist ein Sattel ohne Horn aus Leder
oder Kunststoff mit Sattelbaum, Bigelriemen mit
Sturzfedern und Bulgeln (vgl. § 70AILPO). 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 Pferdes unterbinden. Bei geflihrten
Spielen miissen die Ziigel stets auf dem Hals des
Pferdes liegen. Die zugelassenen Gebisse ergeben
sich aus § 70B I LPO nebst zugehdrigen Anlagen.
Gebisslose Zaumungen oder sog. Halsringreiten
sind nicht zugelassen. Gleitendes Ringmartingal
Zugel und Halsriemen zum Aufspringen oder runter
lehnen aus geeignetem, reiBfesten Material sind
erlaubt. StoBziligel, Ausbinder und ahnliche Hilfszi-
gel dagegen verboten. Scheuklappen dirfen nicht
verwendet werden. Sattel- und Zaumzeug miissen
dem Pony angepasst, in einwandfreiem Zustand
und zu jeder Zeit korrekt verschnallt sein.

Es steht dem Schiedsrichter frei, das Sattel- und
Zaumzeug jederzeit zu inspizieren. Seine Entschei-
dung bezliglich der Zuldssigkeit der Ausristung ist
endgultig.

Bemerkung: So genannte Sicherheitssteigbliigel sind
kein Ersatz fiir Sturzfedern.
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A. Allgemeine Wettkampfbestimmungen

3. Die Kleidung

Aus Sicherheitsgriinden tragt der Reiter eine zum
Reiten geeignete, lange Reithose sowie kndchelho-
he Stiefeletten mit festem Schaft, Absatz und ge-
eigneter Sohle. Der Reithelm, der standig getragen
werden und ordentlich verschnallt sein muss, so-
lange er im Sattel sitzt oder an einem laufenden
Spiel teilnimmt, muss der in der LPO empfohlenen
Norm entsprechen. Wenn sich ein Kinnriemen
wahrend des Spiels 16st, muss der Reiter ihn sofort
wieder anschnallen und an der Stelle das Spiel
fortsetzen, wo der Kinnriemen sich geldst hat. Ein
abgeschnallter Kinnriemen auf dem Spielfeld wird
mit dem Ausschluss des Reiters geahndet. Person-
licher Schmuck wie Ringe, Ketten o0.a. ist vor
Spielbeginn abzunehmen; ist dies nicht mdglich, ist
er abzudecken. Kaugummis oder &hnliches sind
raus zu nehmen.

Die Ausristung von Reiter und Pony muss auf dem
gesamten Veranstaltungsgelande den Standards
entsprechen.

Bemerkung: Die SRV weist darauf hin, dass beim
Championat auch fiir Mannschaften, die ihre erste
Saison reiten, keine Abstriche an der vorgeschriebenen
Ausrlistung gemacht werden. Die Benutzung von Stul-
pen aus Wolle o. 4. oder Chaps ist aus Sicherheits-
griinden unzuldssig, Strimpfe (ber der Hose sind
erlaubt.



A. Allgemeine Wettkampfbestimmungen

4. Der Schiedsrichter

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

5. Einspriiche

Einspriiche sind an die Turnierleitung oder den
Schiedsrichter zu richten und werden von diesen
nur vor Beginn eines Wettkampfs zugelassen. Sie
kénnen nur durch en Teammanager/-trainer erho-
ben werden. Widerspriiche gegen Schiedsrichter-
entscheidungen sind nicht zuldssig.

6. Die Offiziellen

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

6.2. Das Tragen von festem Schuhwerk sowie
angemessener Kleidung ist fur die Trainer der
Mannschaften sowie die Linienrichter Pflicht. Trai-
ner sollten die Teamzugehdrigkeit erkenntlich ma-
chende Kleidung tragen. Persoénlicher Schmuck wie
Ringe, Ketten o0.a. ist vor Spielbeginn abzuneh-
men; ist dies nicht mdglich, ist er abzudecken.
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A. Allgemeine Wettkampfbestimmungen

Kaugummis oder ahnliches sind raus zu nehmen.
6.3. Das Mindestalter flir die Trainer der Mann-
schaften betragt 16 Jahre. Der Trainer muss bei
Anwesenheit auf dem Spielfeld korperlich fit sein
und nicht unter dem Einfluss von Drogen oder
Alkohol stehen.

Bemerkung: Dem Trainer muss es insbesondere még-
lich sein, in Notféllen rasch ausweichen zu kénnen.
6.4. Der Trainer einer Mannschaft muss min-
destens im Besitz eines Basispasses oder einer
héherwertigen Qualifikation sein. Auf Verlangen
des Turnierleiters oder der Schiedsrichter ist ein
Nachweis vorzulegen. Langjahrige Trainer genie-
Ben Bestandsschutz, Uber die Befreiung entschei-
det der SRA.

7. 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 ande-
ren Reiter Ubertragen werden. Zuwiderhandlungen
werden mit dem Ausschluss der betreffenden
Mannschaft vom laufenden Spiel geahndet. Sollte
das Kappenband wahrend des Spiels verloren ge-
hen, darf der Reiter es wieder aufheben, muss
aber die Ziellinie mit dem Kappenband an der Kap-
pe Uberqueren. Kappenbadnder sollten nach Még-
lichkeit schwarz oder weiB sein.

Bemerkung: Die SRV weist hier darauf hin, dass die
Verwendung eines nicht hinreichend sichtbaren Kap-
penbandes (keine Kontrastfarbe, geringe Breite durch
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A. Allgemeine Wettkampfbestimmungen

Verdrehen u.&.) zu PunkteinbuBen fiir ein Team schon
deshalb fihren kann, weil der SR das Kappenband
nicht ausreichend erkennen kann.

8. Sporen und Gerte

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

9. Die Punktwertung

In jedem Spiel bekommt die siegende Mannschaft
so viele Punkte, wie Mannschaften an dem Spiel
teilnehmen. Die zweite Mannschaft bekommt einen
Punkt weniger, usw. Falls die an einem Wettbe-
werb teilnehmenden Mannschaften in Gruppen mit
ungleicher Anzahl eingeteilt werden missen, rich-
tet sich die Hochstzahl der Punkte nach der/den
Gruppe(n) mit den meisten Mannschaften. Sind im
Ziel zwei oder mehr Mannschaften gleichauf, wer-
den die Punkte geteilt. Wenn eine Mannschaft von
einem Spiel disqualifiziert wird, erhalt sie keine
Punkte.



A. Allgemeine Wettkampfbestimmungen

10. Schlechtes/unsportliches
Benehmen

Schlechtes und unsportliches Benehmen, sowie
Einschiichterung oder Bedrohung von Offiziellen,
wird, ob von Reitern oder ihren Angehdri-
gen/Anhangern sowohl auf dem Spielfeld als auch
am Austragungsort generell zur Schau getragen,
mit der Disqualifikation der Mannschaft bzw. des
Reiters flir ein Spiel (0 Punkte), eine Qualifikation
oder das Turnier geahndet. Verbale Entgleisungen
eines Reiters wahrend eines Spiels hat ebenfalls
die Disqualifikation der Mannschaft zur Folge. Auch
das Wegwerfen im Zorn von Geraten wird wie oben
als Unsportlichkeit betrachtet. In der Arena ist
Rauchen und der Genuss alkoholischer Getranke
strikt untersagt.

Grob unsportliches Verhalten kann der Haupt-
schiedsrichter mit einem Ausschluss des betreffen-
den Reiters/Trainers/Teams vom laufenden Wett-
bewerb ahnden. Darliber hinaus kann auf Antrag
des verantwortlichen Hauptschiedsrichters eine
besonders schwer wiegende grobe Unsportlichkeit
durch mehrheitliche Entscheidung der Mitglieder
des Vorstandes und des Schiedsrichterausschusses
nach Anhorung des betroffenen Rei-
ters/Trainers/Teams mit weiteren Sanktionen (Ab-
zug von Punkten in der Rangliste; Sperre des Rei-
ters/Trainers/Teams fir ein oder mehrere nachfol-
gende Ranglistenturniere; Ausschluss von der
Championatsteilnahme) geahndet werden.
Bemerkung: Auch wenn ein Spiel mit hohem Tempo
geritten wird, rechtfertigt dies kein unreiterliches Ver-
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A. Allgemeine Wettkampfbestimmungen

halten wie z.B. (bertriebenes ReiBen im Maul o. 4. Wie
sich aus dem Wort ,Disqualifikation" ergibt, kénnen die
in Satz 1 des Regeltextes geschilderten Verhaltenswei-
sen auch noch nach Ende des Finals und nach Sieger-
ehrung durch den Schiedsrichter geahndet werden und
zwar mit Verlust der Platzierung und damit zugleich
mit Verlust der ansonsten durch das Turnier errunge-
nen Ranglistenpunkte.

11. Umgang mit dem Pony

Der Umgang mit dem Pony muss zu jeder Zeit auf

dem gesamten Turniergeldande (Arena,

Abreiteplatze, Paddockbereich) artgerecht und

pferdeschonend sein. Bei Misshandlung eines Po-

nys kann der Hauptschiedsrichter einen Reiter, ein

Paar oder ein Team vom Wettbewerb ausschlieBen.

Dies gilt insbesondere wenn:

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

* einem Pony am Gebiss im Maul gerissen wird.

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

e ein Pony ohne ausreichend Nahrung oder Was-
ser abgestellt wird.

* schlecht sitzende Ausristung verwendet wird.



A. Allgemeine Wettkampfbestimmungen

12. Aufputschmittel

Das Einnehmen von Aufputschmitteln durch den
Reiter sowie das Verabreichen solcher Mittel an
Ponys ist strikt untersagt. Verbotene Substanzen
sind solche, die nach den Bestimmungen der In-
ternationalen Reiterlichen Vereinigung (FEI) unter-
sagt sind.

13. Der Einsatz von Kameras

Zur Uberpriifung von Entscheidungen diirfen Vi-
deokameras (auch Tablets) fiir den Zieleinlauf und
das Spielfeld eingesetzt werden. Diese Kameras
dirfen vom Veranstalter an Start- und Ziellinie,
sowie der Wechsellinie aufgestellt werden. Zusatz-
lich sind feste Kameras in den Ecken der Arena
erlaubt. Die Aufnahmen dirfen zu Entscheidungen
bei den Zieleinldufen und zur Entscheidung Uber,
vom Linienrichter angezeigte, Fehler herangezogen
werden. Offiziell anerkannt sind nur Aufnahmen
der zu diesem Zweck aufgestellten Kameras. Uber
den Einsatz der Kameras entscheidet der Haupt-
schiedsrichter. Die Auswertung privater Videoauf-
nahmen ist unzulassig.
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Allgemeine Spielregeln

B. ALLGEMEINE SPIELREGELN

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

1. Spielfeldmarkierungen

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
anliegenden Diagramm markiert (Abb. 1). Die
MaBe der Arena entsprechen denen im Diagramm
(Abb. 1). Abweichungen sind von den Haupt-
schiedsrichtern zu genehmigen.

Eckfahnen stehen an jedem Ende der Start/Ziel-
und der Wechsellinie. Die Eckfahnen bleiben wah-
rend des ganzen Turniers stehen. Die Reiter mus-
sen die Linien zwischen diesen beiden Fahnen
Uberqueren. Die Markierungen fir die Slalomstan-
gen miussen einen Durchmesser von 15 cm haben,
fur die anderen Gerate 40 cm. Der Schiedsrichter
teilt vor Wettbewerbsbeginn mit, ob das Spielfeld
wie oben beschrieben markiert wurde. Sollten Mar-
kierungen undeutlich oder verwischt sein, ent-
scheidet der Schiedsrichter, ob die Regel Giltigkeit
hat. Wenn ein Spielfeld markiert ist, missen um-
gestoBene/versetzte Gerdte so platziert werden,
dass sie innerhalb bzw. auf der Markierung stehen
oder sie zumindest berthren. . Wenn keine Markie-
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B. Allgemeine Spielregeln

rung vorhanden ist, dann muss das Gerat in Flucht
mit der entsprechenden Stangenreihe aufgestellt
werden.

Sowie das Spiel begonnen hat, darf sich auBer dem
als nachsten startenden Pony kein anderes in der
9-m-Box aufhalten. Trainer dirfen zu keiner Zeit
wahrend des Spiels die 9-m-Box betreten.

An beiden Enden der Arena befindet sich eine
4,5 m breite Security Box. Diese dient dem ins
Ziel/Uber die Wechsellinie kommenden Reiter als
~Auslauf- und Bremsbereich". In der Security Box
darf sich zu keiner Zeit ein Reiter/Pony oder Offizi-
eller aufhalten, auBer das Reiter/Pony Paar, wel-
ches gerade das Spiel beendet hat und am Auslau-
fen/Bremsen ist. Halt sich ein Reiter/Pony oder ein
Offizieller zu einem anderen Zweck als zum Brem-
sen/Auslaufen in der Security Box auf, so flhrt dies
zu einer Elimination.

2. Defekte Spielgerdte

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

3. Die Ubergabe

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

3.2. Wenn ein Gerat bei der Ubergabe auBer-
halb des Spielfeldes zu Boden féllt, darf jeder der
beiden an der Ubergabe beteiligten Reiter es auf-
heben.

3.3. Wenn ein Gerat ins Spielfeld fallt oder ge-
stoBen wird, darf der nachste Reiter es aufheben,
muss aber zuerst Uber die Linie zurlick, bevor er
weiter reitet.

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

3.5. Alle Ubergaben missen von Hand zu Hand
erfolgen.

3.6. Bei der Ubergabe sollten beide Reiter im
Sattel sitzen Dies bedeutet, dass sich der Reiter im
oder Uber dem Sattel mit jedem Knie auf einer
Seite des Sattels befindet. Die Knie missen dabei
unterhalb der Sitzflache sein. Die FiBe missen
nicht in den Steigbligeln sein. Wenn ein eindeuti-
ger Versuch (Hand-zu-Hand) stattgefunden hat,
die Ubergabe jedoch misslungen ist, kann die
Ubergabe auch vom Boden aus erfolgen.
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B. Allgemeine Spielregeln

4, Hilfestellung

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

5. Umgang mit den Geraten

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

6. Fallengelassene Gegenstan-
de

6.1. Wenn ein Gerat zu Boden féllt, wahrend
der Reiter versucht, es aufzunehmen oder abzu-
stellen/legen/werfen, darf er absteigen, um das
Gerat an seinen vorgeschriebenen Platz zu befor-
dern, es sei denn, die Regeln fir ein spezielles
Spiel sagen etwas anderes aus. Der Reiter muss
jedoch wieder aufsitzen, um seine Aufgabe zu be-
enden.

6.2. Der Reiter darf das Spiel mit einem glei-
chen Gerdt fortsetzen, nicht unbedingt mit dem,
das er urspriinglich hielt.

6.3. Wenn sich ein Gerat aus seiner vorge-
schriebenen Position bewegt, nachdem ein Reiter
die Ziellinie passiert hat und der nachste Reiter

15



B. Allgemeine Spielregeln

gestartet ist, obliegt es diesem, das Gerat wieder
in die vorgeschriebene Position zu bringen. Dazu
muss er sofort zu dem auBer Position geratenen
Gerat reiten, es korrigieren und sodann erneut
Uber die Start-/Ziellinie reiten, bevor er mit seiner
Aufgabe das Spiel fortsetzt.

6.4. Wenn sich ein Gerdt aus seiner vorge-
schriebenen Position bewegt, nachdem der letzte
Reiter der jeweiligen Mannschaft die Ziellinie pas-
siert hat, braucht dieser keine Korrektur mehr
durchfihren.

7. AuBer Position geratene Ge-
genstdnde

Wenn ein Gerat, das normalerweise hinter der
Wechsellinie auf dem Boden liegt, ins Spielfeld
gestoBen oder geschoben wird, darf ein nachfol-
gender/beliebiger Reiter es aufnehmen, vorausge-
setzt, dass er vor oder nach dem Aufnehmen die
Wechsellinie (berquert, bevor er das Spiel fort-
setzt. Gerate kénnen, wenn ndétig, mit der Hand
neu geordnet werden.

Wenn ein Gerat auBer Position gerat, nachdem der
Reiter die Start-/Ziellinie, bzw. Wechselline Uber-
quert hat und bevor der nachste Reiter die ent-
sprechende Linie Uberquert hat, kann es von ei-
nem beliebigen der beiden Reiter wieder an seine
Position gebracht werden. Hierfir sollte der Reiter
sofort zu dem auBer Position geratenen Gegen-
stand reiten, die Korrektur vornehmen und dann
die Start-/Ziellinie, bzw. Wechsellinie berqueren,
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B. Allgemeine Spielregeln

bevor er mit seinem Teil des Spiels fortfahrt.

Wenn ein, von einem vorherigen Reiter richtig
platziertes Gerdat auBer Position gerat, nachdem
dieser die Start-/Ziellinie, bzw. Wechsellinie Uber-
quert hat, muss der aktive Reiter das Gerat wieder
an die Richtige Position bringen. Hierfiir sollte der
Reiter sofort zu dem auBer Position geratenen
Gegenstand reiten, die Korrektur vornehmen und
dann mit seinem Teil des Spiels fortfahren.

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

8. Stiirze

Stirzt ein Reiter und verliert dabei sein Pony, muss
er, nachdem er sein Pony wieder eingefangen hat,
zu der Stelle zuriickkehren, an dem er sich von
seinem Pony trennte, und das Spiel fortsetzen. Ein
reiterloses Pony, das das markierte Spielfeld ver-
lassen hat, muss auBerhalb des Spielfeldes festge-
halten werden, wo es der Reiter abholt.

Bemerkung: Ein nach einem Sturz frei laufendes Pony
darf hinter der Ziel-/Wechsellinie auch von Dritten, die
sich erlaubterweise in der Arena befinden, eingefangen
und bis an die 9-m-/Wechsellinie gebracht werden, wo
der Reiter es abholt, um zum Ort des Sturzes zuriick-
zukehren. Wird wegen eines nach einem Sturz frei
laufenden Ponys abgepfiffen, kann je nach Situation
sowohl die Regel (ber Verletzung (B 15) entsprechend
angewandt werden als auch auf Behinderung erkannt
werden mit der Folge, dass beim Neustart die betref-
fende Mannschaft nicht teil nimmt und O Punkte erhélt.
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9. Der Kontakt mit dem Pony

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

10. Die Fehlerberichtigung

Der Reiter darf zuriickkehren, um seinen Fehler zu
berichtigen, auch wenn er die Ziel-/Wechsellinie
bereits Uiberschritten hat, es sei denn, der Schieds-
richter hat das Spiel bereits abgepfiffen. Fehler
muissen vor dem Weitermachen in der richtigen
Reihenfolge berichtigt werden.

11. Die Behinderung

Der Reiter muss wahrend des gesamten Spiels auf
seiner Bahn bleiben. Wenn er von seiner Bahn
abkommt und dabei eine andere Mannschaft/einen
anderen Reiter behindert, wird seine Mann-
schaft/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.

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

12. UmgestoBene Geridte

Wenn eine Mannschaft/ein Reiter Gerate einer
anderen Mannschaft/eines anderen Reiters um-
stoBt oder entfernt, wird seine Mannschaft/der
Reiter vom Spiel ausgeschlossen. Der Reiter/die
Mannschaft darf keinen Versuch unternehmen, die
umgestoBenen oder entfernten Gerate wieder in
die urspringliche Position zu bewegen, sondern
hat sich sofort zu seiner eigenen Bahn zuriickzube-
geben. Linienrichter machen bei einem entspre-
chenden VerstoB einer Mannschaft/eines Paa-
res/eines Reiters/ den Schiedsrichter hierauf durch
heben der Flagge wahrend des Spiels aufmerksam.
Das Spiel kann nach Ermessen des Schiedsrichters
abgebrochen und wiederholt werden. Die Mann-
schaft/der Reiter, die/der den Regelversto3 began-
gen hat, darf an der Wiederholung nicht teilneh-
men.

13. Eliminierung

Eine/ein in einem Spiel eliminierte Mann-
schaft/eliminierter Reiter erhdlt fir dieses Spiel
keine Punkte. Wenn ein zur Disqualifikation fih-
render Regelversto3 begangen wird, nachdem ein
Spiel beendet wurde und bevor das nachste Spiel
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beginnt, wird der Reiter/das Paar/das Team vom
nachstfolgenden Spiel ausgeschlossen. Begeht ein
Reiter/Paar/Team mehr als einen zur Disqualifika-
tion fihrenden RegelverstoB bei einem Spiel, so
wird es nur fiir dieses Spiel disqualifiziert.

14. Slalomstangen

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

(a) Passieren der Slalomstange auf der fal-
schen Seite;

(b) UmreiBen und nicht wiederaufstellen einer
Stange;

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

(c) Wenn der Reiter eine Stange umgerissen
hat, muss er nach dem Wiederaufstellen noch ein-
mal an dieser Stange, egal an welcher Seite,
vorbeireiten.

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

Die Schiedsrichter haben sich darauf geeinigt, es bei
allen Fehlerkorrekturen beim Slalom ausreichen zu
lassen, wenn der Reiter hinter die falsch passierte
Stange zurlickkehrt und von dort den Slalom fortsetzt.
Hierfir spricht die Einheitlichkeit der Fehlerkorrektur
und der Umstand, dass kaum ein Linienrichter zuver-
I&ssig fir jede Mannschaft wird nachhalten kénnen, ob
der jeweilige Reiter die erste Stange links oder rechts
passierte.
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15. Spielabbruch

Wenn der Schiedsrichter wegen einer Verletzung
das Spiel unterbricht, nimmt die betroffene Mann-
schaft nach dem Wiederanpfiff nicht mehr an dem
laufenden Spiel teil und erhalt die niedrigste Punkt-
zahl fir dieses Spiel, es sei denn, die Verletzung
war Folge einer Behinderung durch einen anderen
Reiter/ein anderes Paar/Team.

Wird nach Verletzung das Spiel unterbrochen, gilt,
dass Mannschaften, die zum Zeitpunkt des Spiel-
abbruches bereits im Ziel waren, in der Reihenfolge
ihres Zieleinlaufes gewertet werden und nicht am
Neustart teilnehmen. Bei witterungsbedingtem
Abbruch nehmen dagegen grundsétzlich alle Mann-
schaften am Neustart teil.

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

16. Wettereinfluss

16.1. Wenn sehr windiges Wetter herrscht, ent-
scheidet der Schiedsrichter, ob Kegel, Tonnen,
Eimer, usw. beschwert werden, um sie auf ihrer
Markierung zu halten. Sollte dies nétig sein, mis-
sen diese Bedingungen fur alle folgenden Laufe
gelten. Wenn aus diesem Grund die Gerate mit
Gewichten beschwert werden, werden diese eben-
falls als Gerate betrachtet.
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16.2. Wenn ein Gerat auf Grund des Wetters
auBer Position gerat, muss der Linienrichter den
Schiedsrichter hierauf durch Heben der Flagge
wahrend des Spiels aufmerksam machen. Das
Spiel kann durch den Schiedsrichter abgebrochen
und wiederholt werden.

17. Das unerlaubte Hantieren
an Geraten

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

18. Verlassen der Arena

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

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

Die Gerate mussen fir alle Mannschaften und Rei-
ter in gleicher Weise aufgestellt werden. Bei Spie-
len, fir die Eimer benutzt werden, z.B. Socken in
den Eimer, Kartonrennen, etc., missen die Eimer-
griffe alle in dieselbe Richtung zeigen. Es obliegt
der der Verantwortung des Schiedsrichters, sicher
zu stellen, dass die Spielgerate in identischer Art
und Weise flr alle Teams / Paare / Reiter aufge-
baut werden. Der Schiedsrichter kann ein Spiel
abbrechen und wiederholen lassen, wenn feststellt
wird, dass auf einer Bahn Spielgerdate abweichend
aufgebaut wurden.

20. Der Start

Der Start erfolgt durch das Senken der Startflagge
oder durch ein anderes Signal, das der Schieds-
richter vor Beginn des Wettkampfes bestimmt. Er
allein entscheidet, ob der Start gliltig ist. Gegebe-
nenfalls bricht er das Spiel durch ein Pfeifsignal ab
und startet es erneut. Alle Ponys miissen beim
Start hinter der 9-m-Linie sein. Der Schiedsrichter
hebt die Flagge. Die Reiter bewegen sich zur Start-
linie, halten an der Startlinie an und das Spiel wird
durch das Senken der Startflagge gestartet. Bei
Bedarf kann der Schiedsrichter einen Startassisten-
ten ernennen, um sicher zu stellen, dass alle Reiter
und Ponys beim Start hinter der Startlinie sind. Der
Schiedsrichter schickt ein Pony, das vor dem Sen-
ken der Startflagge die Startlinie Uberschreitet,
hinter die 9-m-Linie zuriick. Wenn ein Reiter, der
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zurlickgeschickt wurde, die 9-m-Linie vor dem
Neustart Uberschreitet, wird er am Ende des Spiels
eliminiert. Wenn der Schiedsrichter einen Reiter,
der einen Fehlstart verursacht hat, hinter die 9-m-
Linie zurtickgeschickt hat, darf der Trainer 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 sei-
nen 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 miissen dabei unterhalb
der Sitzflache sein. Die FiBe miissen nicht in den
Steigbtigeln sein.

21. Das Finish

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

Alle Spiele werden in der Reihenfolge gewertet, in
der der Kopf des letzten Ponys aus jedem Team,
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von jedem Paar oder des einzelnen Reiters die
Ziellinie Uberquert. Die Ausnahme ist das ,Drei-
beinrennen®, bei dem der komplette Sack fiir das
Uberqueren der Ziellinie maBgebend ist. Der Reiter
muss die Start-/Ziellinie oder die Wechsellinie zwi-
schen 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,
mussen so lange auf jeder Arenaseite ausharren,
bis der Schiedsrichter das Spiel beendet. Wenn
eine Mannschaft/ein Reiter noch im Spiel ist, wah-
rend alle anderen Mannschaften/Reiter das Spiel
bereits beendet haben, kann der Schiedsrichter
das Spiel abpfeifen. Die Mannschaft/der Reiter,
deren/dessen Spiel noch nicht beendet war, erhalt
die niedrigste Punktzahl flr dieses Spiel. Im Aus-
nahmefall darf der Schiedsrichter bei langer Spiel-
dauer oder aus sonstigen schwer wiegenden Grun-
den ein Spiel auch abpfeifen, wenn noch mehr als
ein Team im Spiel ist. In diesem Fall erhalten die
abgepfiffenen Teams geteilte Punkte fir die letzten
Platze.

Bemerkung: Die Regel schreibt nicht ausdricklich vor,
dass die Ziigel beim Uberqueren der Ziellinie in den
Hénden gehalten werden missen. Fihrt das Wegwer-
fen der Ziigel jedoch zu einer Gefédhrdung Dritter, kann
dies ebenso wie (bertriebener Jubel (unsportliches
Benehmen) mit einer Disqualifikation geahndet wer-
den.
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22. Spielgerate

Spielgerate dirfen nicht in den Mund genommen
werden.
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Die Spiele

UBERSICHT DER SPIELE

Spiel Team Paar Einzel

x

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

X X X X X
xX X X X

x

Bottle ExchangeX
(Flaschentausch)

Bottle Shuttle
(Flaschenpendel)

Bottle Swap

x

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

X X X X X xX X X
x

X X X X X
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Die Spiele

Spiel Team Paar

Hoopla X

Hug-a-Mug X
(Becherspiel)
Hula Hoop X

Jousting X

Litter Lifters X
(Abfall sammeln)
Moat and Castle
(Burggraben und Burg)
Mug Shuffle
(Becher versetzen)
Pony Express

x

x

Pony Pairs X
(Ponypaare)

Ride and Lead X
(Reiten und Fihren)

Run and Ride X
(Laufen und Reiten)

Socks and Buckets X
(Socken in den Eimer)

Speed Weavers X
(Slalom)

Sword Lancers X
(Ringe stechen)

Three-legged Sack X

(Dreibeinrennen)
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Die Spiele

Spiel Team Paar Einzel

Three Mug X X X
(Dreibecherrennen)

Three Pot Flag Race X
(Drei Pétte Flaggenrennen)

Tool Box Scramble X X X
(Werkzeugkastenrennen)

Triple Flag X
(Dreiflaggenrennen)

Two Flag X X X
(Zweiflaggenrennen)

Victoria Cross X
(Miillerrennen)

Windsor Castle X X

Die Regeln der einzelnen Spiele sind im Zusam-
menhang mit Abschnitt A. Allgemeine Bestimmung
fur die Wettkampforganisation und B. Allgemeine
Spielregeln anzuwenden.

Trainer dirfen das Spielfeld wahrend des Wettbe-
werbs nicht betreten.
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C. MANNSCHAFTSSPIELREGELN

1. Agility Aces
(Flinke FiiBe)

Spielgerate: 6 Flinke FiBe Eimer

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

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

Spielregel: An der Mittellinie stehen - in Bahnrich-
tung zwischen den Stangenreihen - sechs umge-
stllpte Eimer (,Stepping Stones") in kurzen Ab-
standen. 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 Zulgel und Uberquert - zu FuB und
Eimer fur Eimer - die Eimerreihe. Der Reiter muss,
ohne zwischendurch den Boden zu berihren,
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
aufstellen und noch einmal Uber die gesamte Ei-
merreihe laufen. Anlehnen und Aufstiitzen zur
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Gleichgewichtsregulierung ist verboten. Jeder kann
in beliebiger Richtung Uber die Eimer laufen.
Bemerkung: UmgestoBene Eimer missen auf jeden
Fall an die korrekte Stellegestellt werden.

2. Association Race
(Hochstaplerspiel)

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

Position der Gerate: Zwischen den Stangenreihen,
Tonne 1 auf der Mittellinie, Tonne 2 2 m hinter der
Wechsellinie Spielsteine 2-5 Ubereinander gesta-
pelt auf Tonne 2, Spielstein 1 in der Hand des
Startreiters

Position der Reiter: Alle 4 Reiter im Startraum

Spielregel: Auf der Bahn stehen - zwischen den
Stangenreihen - zwei Tonnen: die eine auf der
Mittel- und die andere zwei Meter hinter der Wech-
sellinie. Es qilt, finf verschiedenfarbige Plastikbe-
halter mit einer Buchstabenfolge (z.B. V(grin),
R(gelb), M(blau), G(rot), D(weiB) fir ,Verband fir
Reiterspiele Mounted Games Deutschland® oder
T(grin), W(gelb), I(blau), G(rot), A(weiB) flr
~Twiga“) in der richtigen Reihenfolge zu einem
Turm zu stapeln. Die Behalter mit den ersten vier
Buchstaben sind in umgekehrter Reihenfolge
(G(rot), M(blau), R(gelb), V(grin) oder G(rot),
I(blau), W(gelb), T(grin)) auf der Mitte der Tonne
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an der Wechsellinie gestapelt. Sie sind so ausge-
richtet, dass die (léngere) Seite mit den Buchsta-
ben parallel 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 an 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 an-
deren Reiter komplettieren auf der Tonne auf der
Mittellinie den Begriff in der richtigen Buchstaben-
reihenfolge; der Turm aus den Plastikbehéltern
muss dabei aufrecht stehen bleiben. Die Behalter
missen mit dem Boden, nicht der Seite, auf die
Tonne, bzw. die Ubrigen Behalter gestapelt wer-
den. Wenn die Stapel kippen oder die Plastikbehal-
ter auf den Boden fallen, missen sie sofort wieder
auf ihren richtigen Platz gestellt werden.
Bemerkung: Zu Ehren des verstorbenen Ehrenvorsit-
zenden ,Twiga"™ Vollmers sind die verbandseigenen
Behélter mit der Buchstabenreihenfolge T(griin),
W(gelb), I(blau), G(rot) und A(weiB) umgeriistet.
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3. Ball and Cone
(Ball und Kegel)

Spielgerate: 2 Kegel, 2 Tennisballe

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

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

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

Position der Gerdte: Zwischen den Stangenreihen
liegt das Ballonbrett auf der Mittellinie, parallel zu
den Stangen, die Slalomstangen 2 und 3 sind
Spielgerate, Stab mit Nagel in der Hand des Start-
reiters

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

Spielregeln: Auf einem Luftballonbrett, das in
Bahnrichtung Uber der Mittellinie der Bahn zwi-
schen den Stangenreihen am Boden liegt, sind
sechs Luftballons befestigt. Je zwei Reiter starten
von den entgegen gesetzten Enden der Bahn. Der
erste Reiter erhalt eine ,Lanze"™ (mit Nadel), mit
der er bei seinem Ritt an dem Luftballonbrett vor-
bei einen Ballon — mit der Spitze oder durch Schla-
gen mit der Lanze - zum Platzen bringt. An der
Wechsellinie Gbergibt er die Lanze dem nachsten
Reiter. Alle Reiter absolvieren den Parcours in glei-
cher 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. Verbo-
gene oder abgebrochene Spitzen gelten nicht als
»zerbrochenes Spielzubehdr". Das Luftballonbrett
ist ein Gerat im Sinne der Regeln. Es muss wah-
rend des Spiels im gesamten Umfang auf seiner
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Bahn zwischen der zweiten und dritten Slalom-
stange bleiben. Wenn das Brett diesen Raum ver-
ldsst, muss es sofort wieder zwischen zweite und
dritte Stange gebracht werden. Deshalb sind diese
Slalomstangen ebenfalls Gerdte im Sinne der Re-
geln und dirfen nicht umgestoBen werden.

5. Bank Race

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

Position der Reiter: Alle 4 Reiter im Startraum

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

Spielgerate: 1 Slalomstange, 2 Tonnen, 2 Flaschen
Position der Gerate: Zwischen den Stangenreihen,
eine umgestllpte Tonne auf HOhe der zweiten
Stange, die zweite Tonne umgestilpt auf Hohe der
vierten Stange darauf steht, in der Mitte, eine Fla-
sche, 2 m hinter der Wechsellinie steht eine Sla-
lomstange. Die erste Flasche in der Hand des ers-
ten Reiters.

Position der Reiter: Alle Reiter im Startraum

Spielregel: Auf der Bahn - zwischen den Stangen-
reihen - stehen zwei umgestilpte Tonnen: die eine
auf Hohe der zweiten Stange und die andere auf
Hohe der vierten Stange, darauf steht in der Mitte
eine etwa zu einem Drittel mit Sand gefiillte Fla-
sche. Zwei Meter hinter der Wechsellinie steht eine
Slalomstange. Der erste Reiter reitet zur Tonne auf
Hoéhe 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 Par-
cours in gleicher Weise. Der letzte Reiter bringt die
Flasche mit ins Ziel. Die Flaschen missen wahrend
des Spiels jederzeit aufrecht auf den Tonnen ste-
hen.
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7. Bottle Shuttle
(Flaschenpendel)

Spielgerate: 2 Tonnen; 2 Flaschen

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

Position der Reiter: Alle 4 Reiter im Startraum

Spielregel: Auf der Bahn - zwischen den Stangen-
reihen — stehen zwei umgestillpte Tonnen: die eine
auf der Mittel- und die andere zwei Meter hinter
der Wechsellinie. Auf der Tonne an der Wechselli-
nie steht in der Mitte eine etwa zu einem Drittel
mit Sand geflillte Plastikflasche. Der erste Reiter
erhdlt eine zweite Flasche, die er im Vorbeireiten
auf der Tonne auf der Mittellinie abstellt. Er holt
dann von der Tonne an der Wechsellinie die andere
Flasche, reitet zurlick zur Start-/Ziellinie und lber-
gibt sie dem nachsten Reiter. Alle Reiter absolvie-
ren 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 mussen wahrend des
Spiels jederzeit aufrecht auf den Tonnen stehen.
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8. Carton Race
(Kartonrennen)

Spielgerate:4 Slalomstangen; 4 Kartons; 1 Eimer
Position der Gerate: Die Plastikbehalter werden
jeweils Uber eine der Slalomstangen gestllpt, der
Eimer steht 2 m hinter der Wechsellinie, in Flucht
der Stangen.

Position der Reiter: Alle 4 Reiter im Startraum

Spielregeln: Zwei Meter hinter der Wechsellinie
steht in der Flucht der Slalomstangen ein Eimer.
Auf jeder der vier Slalomstangen ist ein Karton
gestllpt. 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
zurliick zur Start-/Ziellinie. Alle Reiter absolvieren
den Parcours in der gleichen Weise. Umgerissene
Stangen muissen wieder aufgerichtet werden.
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9. Flag Fliers
(Flaggenrennen)

Spielgerate: 2 Flaggenkegel; 5 Flaggen

Position der Gerate: Flaggenkegel 1 auf der Mitte-
llinie zwischen den Stangenreihen, Flaggenkegel 2
2 m hinter der Wechsellinie, 4 Flaggen im Kegel
auf der Mittellinie, eine flinfte Flagge in der Hand
des Startreiters

Position der Reiter: Alle 4 Reiter im Startraum

Spielregeln: Auf der Bahn - zwischen den Stan-
genreihen - stehen zwei Flaggenkegel, einer auf
der Mittellinie und einer zwei Meter hinter der
Wechsellinie. In dem Flaggenkegel auf der Mitte-
llinie stecken vier Flaggen. Der erste Reiter erhélt
eine flnfte Flagge, die er im Vorbeireiten in den
Flaggenkegel an der Wechsellinie steckt. Auf dem
Rickweg nimmt er eine Flagge aus dem Flaggen-
kegel an der Mittellinie und Ubergibt sie an den
nachsten Reiter. Alle Reiter absolvieren den Par-
cours auf die gleiche Weise. Wenn der Reiter einen
Flaggenkegel umreiBt, muss er ihn wieder aufrich-
ten und die korrekte Anzahl von Flaggen wieder
einstecken. Er kann das Spiel mit einer beliebigen
Flagge fortsetzen, nicht unbedingt mit der ur-
springlich verwendeten.
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10. Founder’s Race
(Griinderrennen - friiher
~Prdasidentenrennen™)

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

Position der Gerdte: Zwischen den Stangenreihen
in H6he der ersten Slalomstange steht eine zusatz-
liche Stange, 2 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" in der Hand des Startreiters
Position der Reiter: Alle 4 Reiter im Startraum

Spielregel: Sieben Plastikréhren werden auf die
2-m-Marke hinter der Wechsellinie gelegt. Jede
Plastikréhre ist mit einem anderen Buchstaben
beschriftet, und zwar N.PATRICK (Mr. Norman
Patrick grindete 1984 die Mounted Games
Association of Great Britain und war Prasident der
International Mounted Games Association). In
Hohe der ersten Stangen wird eine weitere Stange
zwischen den Stangenreihenaufgestellt. Der erste
Reiter startet mit der Plastikréohre mit dem Buch-
staben "K", stllpt die Plastikréhre Uber die Stange,
reitet zur Wechsellinie, steigt ab, hebt die Plastik-
réhre mit dem Buchstaben "C" auf und steigt wie-
der auf. Dann reitet er wieder zurlck, stilpt auch
diese Plastikrohre Uber die Stange, reitet noch
einmal zur Wechsellinie, holt die nachste Plastik-
rohre reitet zurlick zur Start-und-Ziellinie und

Ubergibt die Plastikrohre an den zweiten Reiter.
Alle Reiter absolvieren den Parcours mit den zuge-
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horigen Buchstaben in der gleichen Weise. Der
letzte Reiter stilpt die letzte Plastikréhre Uber die
Stange, so dass die Reihenfolge von oben nach
unten den Namen N. PATRICK ergibt. Die Plastik-
rohre muss stets mit der Hand festgehalten wer-
den.

11. Four Flag
(Vierflaggenrennen)

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

Position der Gerate: Zwischen den Stangenreihen,
in Hohe der ersten Stange steht der 4-
Flaggenhalter, mit dem weiBen Flaggenrohr in
Richtung Start/Ziel. Der Flaggenkegel steht 2 m
hinter der Wechsellinie mit den 4 Flaggen

Position der Reiter: Alle 4 Reiter im Startraum

Spielregel: Vier Flaggen in vier verschiedenen Far-
ben, dem Flaggenhalter entsprechend, stecken in
einem Flaggenkegel zwei Meter hinter der Wech-
sellinie. Der Flaggenhalter mit entsprechender
Farbkennzeichnung steht in Hohe der ersten Sla-
lomstange, mit dem weiBen Flaggenrohr in Rich-
tung Start/Ziel. Der erste Reiter reitet zur Wechsel-
linie 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 durfen in beliebiger Reihenfolge
bewegt werden. Der Reiter muss die Flagge aufge-
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sessen in den Halter stecken. Wenn der Flaggen-
halter umgestoBen wird, dirfen die Ubrigen Flag-
gen jedoch auch vom Boden aus in den Halter
gesteckt werden. Die Farben des Flaggenhalters
und der Flagge missen zu jedem Zeitpunkt Uber-
einstimmen.

12. Hilo
(Hoch und Tief)

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

Position der Gerdte:. In der Flucht der Kegel steht
der Korbballsténder 2 m hinter der Wechsellinie.
Zwischen den Stangenreihen stehen in Hbhe der
Slalomstangen 4 Kegel auf denen je ein Tennisball
liegt, einen finften Ball in der Hand des Startrei-
ters

Position der Reiter: Alle 4 Reiter im Startraum

Spielregeln: Auf der Bahn steht zwei Meter hinter
der Wechsellinie ein Korbballstéander. Auf vier klei-
nen Kegeln, in regelmaBigen Abstdnden in Bahn-
richtung zwischen den Stangenreihen aufgestellt,
liegen vier Tennisbélle. Der erste Reiter erhalt ei-
nen flinften 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 Uber-
gibt ihn dem nachsten Reiter. Alle Reiter absolvie-
ren den Parcours in gleicher Weise. Verfehlt der
Ball das Netz, kann der Reiter ihn abgesessen auf-
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heben, muss ihn jedoch im Sattel sitzend einwer-
fen. Alle Kegel und der Korbballsténder miissen
wahrend des gesamten Spiels aufrecht stehen.
Wird der Stander umgestoBen und die Bélle fallen
aus dem Netz, kénnen die aus dem Netz gefalle-
nen Balle vom Boden aus eingeworfen werden.

13. Hoopla

Spielgerate: 1 Kegel, 5 Gummiringe

Position der Gerate: Zwischen den Stangenreihen,
auf HOhe der ersten Stange steht ein Kegel. 2 m
hinter der Wechsellinie liegen 4 Gummiringe, ein
Gummiring in der Hand des Startreiters

Position der Reiter: Alle 4 Reiter im Startraum

Spielregeln: Zwischen den Stangenreihen, auf
Hohe der ersten Stange, steht ein Kegel, zwei Me-
ter hinter der Wechsellinie liegen vier Gummiringe.
Der erste Reiter hat einen funften Gummiring, den
er im Vorbeireiten auf dem Kegel platziert. Er reitet
in Richtung Wechsellinie und hebt einen Gummi-
ring auf. Dann reitet er zurlick zur Start-/Ziellinie,
wo er den Gummiring dem nachsten Reiter Uber-
gibt. Alle Reiter absolvieren den Parcours in glei-
cher 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 dirfen nicht
nur auf der Spitze balancieren.
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14. Hug-a-Mug
(Becherspiel)

Spielgerate: 4 Slalomstangen; 1 Tonne; 5 Becher
Position der Gerédte: Eine Tonne steht 2 m hinter
der Wechsellinie, in einer Flucht mit den Stangen.
Auf ihr befinden sich 4 Becher, der fiinfte Becher in
der Hand des Startreiters

Position der Reiter: Alle 4 Reiter im Startraum

Spielregel: Auf einer Tonne zwei Meter hinter der
Wechsellinie stehen, in einem Quadrat parallel zur
Wechsellinie angeordnet, vier umgestilpte Becher.
Der erste Reiter erhdlt einen fiinften Becher, den
er im Vorbeireiten auf eine beliebige Stange seiner
Bahn stilpt. Er holt dann von der Tonne an der
Wechsellinie einen anderen Becher, den er an den
nachsten Reiter Ubergibt. Alle Reiter absolvieren
den Parcours in gleicher Weise. Umgerissene Stan-
gen miussen wieder aufgerichtet werden. Von der
Tonne umgestoBene Becher missen wieder umge-
stllpt auf die Tonne gestellt werden. Wird die Ton-
ne umgestoBen, muss der Reiter sie wieder auf-
richten und die richtige Anzahl von Bechern wieder
aufstellen. Er darf das Spiel mit einem beliebigen
Becher fortsetzen, nicht unbedingt mit dem ur-
springlich verwendeten.
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15. Hula Hoop

Spielgerate: 1 Reifen, 4 Slalomstangen

Position der Gerate: Der Reifen liegt auf der Mitte-
llinie zwischen den Stangenreihen, Stangen 2 und
3 sind Spielgerate

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

Spielregel: Das Spiel wird in Paaren geritten; der
dritte Reiter wartet an der Wechsellinie. Ein Reifen
liegt auf der Mittellinie der Bahn zwischen den
Stangenreihen. Das erste Paar reitet zur Mittellinie.
Reiter 1 steigt ab und schliipft durch den Reifen,
wahrend Reiter 2 sein Pony am Zligel halt. Reiter 1
sitzt wieder auf und das Paar reitet zur Wechselli-
nie, wo Reiter 1 zurlickbleibt. Reiter 2 und Reiter 3
reiten dann von der Wechsellinie als Paar weiter.
Alle Reiter absolvieren den Parcours in gleicher
Weise; zum Schluss begleitet Reiter 1 Reiter 4 ins
Ziel zurlick. Der Reifen muss wahrend des ganzen
Spielablaufs in seiner gesamten Dimension zwi-
schen der zweiten und dritten Stange bleiben und
in der Bahn des Teams bleiben. Wenn der Reifen
diesen Raum verlasst, muss er sofort wieder zwi-
schen zweite und dritte Stange gebracht werden.
Deshalb sind diese Stangen ebenfalls Gerate im
Sinne der Regeln und dirfen nicht umgestoBen
werden.
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16. Jousting

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

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

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

Spielregel: Auf einer Planke, die in Bahnrichtung
auf zwei StraBenkegeln Uber der Mittellinie zwi-
schen den Stangenreihen der Bahn liegt, stehen an
beiden Enden 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 umstéBt. An der Wech-
sellinie Ubergibt er die Lanze dem nachsten Reiter.
Alle Reiter absolvieren den Parcours in der gleichen
Weise. Die Ziele missen deutlich mit der Spitze
der Lanze getroffen werden. Alle Ziele dirfen aus
jeder beliebigen Richtung umgestoBen werden. Ein
Reiter, der mehrere Ziele umstdBt, muss die irr-
timlich umgestoBenen wiederaufrichten. Bei der
Ubergabe und beim UmstoBen der Ziele darf die
Lanze nur am Griff gehalten werden.

47



C. Mannschaftsspielregeln

17. Litter Lifters
(Abfall sammeln)

Spielgerate: 1 Tonne; 4 Kartons; 1 Litterstab
Position der Gerdte: Zwischen den Stangenreihen
steht die Tonne umgekehrt auf der Mittellinie, die
Litter liegen 2 m hinter der Wechsellinie mit der
Offnung weg vom Start/Ziel, der Stab in der Hand
des Startreiters

Position der Reiter: Alle 4 Reiter im Startraum

Spielregeln: Zwei Meter hinter der Wechsellinie der
Bahn liegen vier Litter eng beieinander, so dass sie
sich beriihren (mit der Offnung weg vom Ziel); auf
der Mittellinie steht eine Tonne zwischen den Stan-
genreihen. Der erste Reiter erhdlt einen Stab, rei-
tet zum Abfall und hebt aufgesessen mit dem Stab
einen Litter auf. Den Litter wirft er auf dem Riick-
weg in die Tonne auf der Mittellinie und Ubergibt
den Stab dem nachsten Reiter. Alle Reiter absol-
vieren 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 und in die Tonne gewor-
fen werden. Gerdt beim Aufsammeln ein Litter
Uber die Wechsellinie hinaus in das Spielfeld, muss
der Reiter diesen (und keinen anderen Litter) auf-
nehmen. Neben die Tonne geworfene Litter mus-
sen mit dem Stab aufgehoben werden, aufgeses-
sen oder vom Boden aus. Litter dirfen mit der
Hand aufgehoben werden, wenn die Tonne umge-
kippt ist.
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18. Litter Scoop

Spielgerate: 1 Tonne; 4 Kartons; 1 Litterstab
Position der Gerdte: Zwischen den Stangenreihen
steht die Tonne umgekehrt auf der Mittellinie, die
Litter liegen zwischen den Stangenreihen, sich
beriihrend und mit der Offnung abgewandt von der
Mittellinie, 2 Litter auf Hohe der ersten Slalom-
stange und 2 Litter auf Hohe der vierten Slalom-
stange. Der Stab in der Hand des ersten Reiters.
Position der Reiter: Reiter 1 & 3 im Startraum,
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 Ubergibt er den Stab an Reiter 2. Alle Reiter
absolvieren den Parcours in gleicher Weise; der
letzte Reiter bringt den Stab mit ins Ziel. Der Litter
darf nicht mit der Hand berlihrt werden, es sei
denn, er wird vom Stab durchstochen. In diesem
Fall kann er mit der Hand entfernt werden, muss
jedoch mit dem Stab in die Tonne geworfen wer-
den. 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 vor-
herige Position gebracht werden, von der der Rei-
ter weiter spielen kann. Zerquetschte Litter gelten
nicht als , Zerbrochene Gerate" im Sinne der Regel
B.2. Neben die Tonne geworfene Litter missen mit
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dem Stab aufgehoben werden, aufgesessen oder

vom Boden aus.

19. Mug Shuffle
(Becher versetzen)

Spielgerate: 4 Slalomstangen; 2 Becher

Position der Gerate: Je ein Becher wird Uber die
erste und dritte Stange gestilpt

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

Spielregel: Uber Stangen 1 und 3 sind je ein Be-
cher gestlilpt. Je zwei Reiter starten im Wechsel
von den entgegen gesetzten Enden der Bahn. Rei-
ter 1 reitet zur Stange 1, ergreift den Becher und
stllpt ihn Uber Stange 2, anschlieBend nimmt er
den Becher auf Stange 3 und stilpt ihn Uber Stan-
ge 4 bevor er die Wechsellinie Uberquert. Reiter
zwei bewegt die Becher anschlieBend zurtick von
Stange 4 auf Stange 3 und von Stange 2 auf Stan-
ge 1 bevor er die Start-/Ziellinie Gberquert. Reiter
3 macht das gleiche wie Reiter 1, Reiter 4 wie Rei-
ter 2. Fallengelassene Becher missen vor dem
Weitermachen (ber die richtige Stange gestllpt
werden; umgeworfene Stangen missen vor dem
Weitermachen wieder aufgerichtet werden. Der
Reiter muss auf jeden Fall den Versuch gemacht
haben, den Becher aufgesessen Uber die Stange zu
stilpen, bevor er einen am Boden liegenden auf-
hebt und von dort aus Uber die Stange sttlpt.
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20. Pony Express

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

Position der Gerdte: Die Briefe erhalt der ,Post-
man®, der Sack in der Hand des Startreiters
Position der Reiter: Alle 4 Reiter im Startraum, der
finfte Reiter oder der Trainer als ,Postman® 2m
hinter der Wechsellinie in Flucht mit den Stangen

Spielregel: Die Bahn hat vier Stangen. Hinter der
Wechsellinie der Bahn hélt das flinfte Mann-
schaftsmitglied (,Postman®) vier ,Briefe" in der
Hand. Der erste Reiter erhélt einen ,Postsack™ und
reitet im Slalom zum Ende der Bahn, wo ihm der
~Postman® einen Brief (bergibt. Das Pony muss vor
der Ubergabe des Briefes die Wechsellinie mit allen
vier Hufen Uberquert haben. Die ,Briefe" sind far-
big und nummeriert und missen in der folgenden
Reihenfolge Ubergeben werden: rot (1), blau (2),
gelb (3), grin (4). Der Reiter steckt den Brief in
den Postsack und reitet im Slalom zurlick zur
Start-/Ziellinie, wo er den Sack dem nachsten Rei-
ter Ubergibt. Alle Reiter absolvieren den Parcours
in gleicher Weise; zum Schluss mussen alle vier
Briefe im Postsack sein. Der ,Postman" darf das
Pony halten, wahrend der Reiter den Brief in den
Postsack steckt. Der ,Postman™ darf einen fallen-
gelassenen Brief oder Postsack aufheben, wenn sie
nicht jenseits der Wechsellinie liegen. Er darf je-
doch auf keinen Fall den Brief in den Postsack ste-
cken. Der ,Postman" darf wéhrend des gesamten
Spiels die Wechsellinie nicht Gberschreiten. Wenn
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eine Mannschaft nur aus vier Reiter besteht, darf
der Trainer oder ein anderer Angehdriger des Ver-
eins die Rolle des ,Postman" Ubernehmen. Der
Postmann muss eine fest verschnallte Reitkappe
wie in A3 beschrieben und sicheres Schuhwerk
tragen. Der Postsack darf an der Offnung nicht
umgekrempelt werden.

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

21. Pony Pairs
(Ponypaare)

Spielgerate: 4 Slalomstangen; 1 Seil

Position der Gerdte: Das Seil in der Hand des
Startreiters

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

Spielregel: Die Bahn hat vier Stangen. Je zwei
Reiter starten von den entgegen gesetzten Enden
der Bahn. Reiter 1 hdlt ein Tau und reitet im Sla-
lom zur Wechsellinie. Dort erfasst Reiter 2 das
andere Tauende. Beide reiten - das Tau haltend -
Uber die Wechsellinie und dann im Slalom zuriick
zur Start-/Ziellinie. Dort Ubernimmt Reiter 3 das
Tauende von Reiter 1 und reitet mit Reiter 2 Uber
die Startlinie und dann im Slalom zur Wechsellinie.
Dort Gbernimmt Reiter 4 das Tauende von Reiter 2
und reitet mit Reiter 3 (ber die Wechsellinie und
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dann im Slalom ins Ziel. Lasst ein Reiter sein Tau-
ende los, muss das Paar an die Stelle zurlickkeh-
ren, an der es sich trennte. Das Tauende darf nicht
um die Hand gewickelt werden. Hand- oder Fin-
gerhalten ist nicht erlaubt.

22. Ride and Lead
(Reiten und Fiihren)

Spielgerdte: 4 Slalomstangen

Position der Reiter: Reiter 1 & 3 im Startraum,
Reiter 1 aufgesessen und das Pony von Reiter 2
haltend, Reiter 3 abgesessen. Reiter 2 & 4 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 flihrend - im Slalom
zur Wechsellinie. Hier sitzt Reiter 2 auf seinem
Pony auf und reitet — das Pony von Reiter 3 fih-
rend — im Slalom zuriick zur Start-/Ziellinie. Dort
Ubernimmt Reiter 3 und bringt, Slalom reitend,
Reiter 4 an der Wechsellinie dessen Pony. Reiter 4
flhrt 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 mussen stets am Zugel
gefuhrt werden.

Bemerkung: Empfehlung der HSR dieses Spiel nur in
den hoheren Finals und Altersklassen zu spielen.
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23. Run and Ride
(Laufen und Reiten)

Spielgerate: 5 Slalomstangen

Position der Gerdte: 5 Slalomstangen in einer
Flucht

Position der Reiter: Alle Reiter im Startraum

Spielregel: Der erste Reiter fiihrt sein Pony gebiss-
nah am Zigel um die flnfte Slalomstange und
reitet zuriick Uber die Start-/Ziellinie. Reiter 1 darf
nicht aufsitzen, bevor das Pony mit allen vier Hu-
fen die funfte Slalomstange auf dem Weg zur
Wechsellinie passiert hat. Der zweite Reiter reitet
zur flinften Slalomstange, sitzt ab und fihrt das
Pony am Zugel zurlick ins Ziel. Reiter 2 muss ab-
gesessen sein, bevor sein Pony den ersten Huf an
der 5. Stange auf dem Rickweg zur Start-
/Ziellinie passiert hat. Der dritte Reiter absolviert
den Parcours in gleicher Weise, wie Reiter 1, der
vierte wie Reiter 2. Die flnfte Slalomstange ist
Spielgerat und muss immer stehen. Die Reiter
dirfen sich, wahrend sie laufen, nicht am Pony
abstltzen oder anlehnen.
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24. Socks and Buckets
(Socken in den Eimer)

Spielgerate:1 Eimer; 5 Socken

Position der Gerate: Zwischen den Stangenreihen,
auf der Mittellinie steht der Eimer, 2 m hinter der
Wechsellinie liegen 4 Socken, eine Socke in der
Hand des Startreiters

Position der Reiter: Alle 4 Reiter im Startraum

Spielregel: Zwei Meter hinter der Wechsellinie der
Bahn liegen vier ,Socken™ auf dem Boden; auf der
Mittellinie steht zwischen den Stangenreihen ein
Eimer. Der erste Reite erhalt eine filinfte 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 zurick zur Start-/Ziellinie, wo er die Socke
dem nachsten Reiter Ubergibt. Alle Reiter absolvie-
ren den Parcours in gleicher Weise; der letzte Rei-
ter wirft die letzte Socke auf dem Rickweg in den
Eimer.
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25. Speed Weavers
(Slalom)

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

Position der Reiter: Alle 4 Reiter im Startraum

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

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

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

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

Spielregel: Auf vier Stangen der Bahn sind vier
Ringe mit Gummib&ndern befestigt. Die Halterun-
gen an den ersten zwei Stangen zeigen in Richtung
Wechsellinie, die auf der dritten und vierten Stange
in Richtung Start-/ Ziellinie. Je zwei Reiter starten
im Wechsel von dem entgegen gesetzten 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. Ldsst er hingegen Degen
und/oder Ringe fallen, kann er vom Boden oder
vom Sattel aus die Gegenstdnde mit der Hand
aufheben und festhalten, bis er seinen Fehler be-
richtigt hat. Beim Uberqueren der Ziellinie muss er
jedoch im Sattel sitzen, den ,Degen™ beim Griff
haltend und die Ringe nicht bertihrend. Beim Ste-
chen umgerissene Stangen gelten nicht als Fehler.

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

Spielgerate: 1 Dreibeinsack

Position der Gerdte: Der Sack in der Hand des
Startreiters

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

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

Bemerkung: Die Ponys miissen beim Zieleinlauf nicht
mit allen Hufen hinter der Ziellinie sein, dies ist laut
Regel nicht erforderlich, weil hierbei der Sack zahlt.
(Siehe B21 Allg. Spielregeln ,Das Finish") Beim Wech-
sel missen natirlich alle FiBe driber sein.
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28. Three Mug
(Dreibecherrennen)

Spielgerate: 4 Slalomstangen; 3 Becher

Position der Gerate: Auf die ersten 3 Slalomstan-
gen ist ein Becher gestilpt

Position der Reiter: Alle Reiter im Startraum

Spielregel: Auf jeder der ersten drei Stangen ist
ein Bechergestiilpt. Der erste Reiter nimmt den
Becher von der dritten Stange und stllpt ihn auf
die vierte, dann den von der zweiten auf die dritte
und schlieBlich von der ersten auf die zweite. An-
schlieBend reitet er zurlck zur Start-/Ziellinie.
Danach versetzt der zweite Reiter die Becher wie-
der nacheinander in die urspriingliche Reihenfolge.
Reiter 3 wiederholt die Spielaufgabe von Reiter 1,
Reiter 4 wiederholt die Spielaufgabe von Reiter 2.
Umgerissene Stangen missen wiederaufgerichtet
werden. Es muss auf jeden Fall versucht werden,
die Becher aufgesessen auf die Stangen zu stil-
pen.
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29. Tool Box Scramble
(Werkzeugkastenrennen)

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

Position der Gerate: Zwischen den Stangenreihen,
in Hohe der zweiten Stange steht die umgestulpte
Tonne, die Werkzeuge liegen 2 m hinter der Wech-
sellinie, der Werkzeugkasten in der Hand des
Startreiters

Position der Reiter: Alle 4 Reiter im Startraum

Spielregel: In Hohe der zweiten Fluchtstangenreihe
steht eine umgestllpte Tonne. Zwei Meter hinter
der Wechsellinie liegen vier Plastikhammer. Reiter
1 startet mit einem Werkzeugkasten, den er auf
die Tonne stellt. Er reitet zur Wechsellinie, sitzt ab,
nimmt einen Hammer auf, sitzt wieder auf, reitet
zuriick zum Werkzeugkasten, wirft den Hammer
hinein und reitet zurlick zur Start-/Ziellinie. Alle
Reiter absolvieren den Parcours in gleicher Weise.
Der letzte Reiter bringt den Werkzeugkasten mit
den vier Plastikhdammern ins Ziel. Der Werkzeug-
kasten muss am Griff Gber die Start-/Ziellinie ge-
tragen werden. Der letzte Reiter muss den Ham-
mer in den Werkzeugkasten legen, bevor er diesen
von der Tonne aufhebt und Uber die Start-/Ziellinie
reitet. Bei sehr windigem Wetter kénnen die Werk-
zeugkasten mit Gewichten beschwert werden. In
diesem Fall ist das Gewicht ein Gerat im Sinne der
Regeln und muss wieder in den Kasten gelegt wer-
den, sollte es aus diesem heraus gefallen sein. Der
Hammer gilt auch als im Werkzeugkasten liegend,
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wenn er allein durch den Werkzeugkasten und
nicht durch andere Gegenstande oder Personen
gestltzt wird.

30. Two Flag
(Zweiflaggenrennen)

Spielgerate: 2 Flaggenkegel; 2 Flaggen

Position der Geradte: Ein Flaggenkegel steht in
Hohe der ersten Slalomstange zwischen den Stan-
genreihen, der zweite in Héhe der vierten Stange,
im zweiten Kegel steckt eine Flagge, eine Flagge in
der Hand des Startreiters

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

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

Spielgerate: 1 groBer Kegel; 1 Eimer (halb mit
Wasser gefiillt); 1 Turm; 1 Holz- oder Plastikball
Position der Gerate: Zwischen den Stangenreihen,
in Hohe der ersten Stange steht der Kegel, der
Eimer steht in H6he der vierten Stange, der Turm
in der Hand des Startreiters, der Ball in der Hand
des zweiten Reiters

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

Spielregeln: Auf der Bahn steht zwischen den
Stangenreihen in Hohe der ersten Stangenreihe ein
»~Schloss" (groBer Kegel) und in HOhe der vierten
Stange ein ,Burggraben™ (Wassereimer). Alle Rei-
ter haben verschiedene Aufgaben; je zwei Reiter
starten von den entgegen gesetzten 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
~Bosewicht" - Reiter 3 - stiehlt den Reichsapfel und
wirft ihn in den Burggraben. Der ,Held" - Reiter 4 -
fischt den Ball wieder heraus, legt ihn auf den
Turm zurick und reitet ins Ziel. Der Ball kann von
Reiter 4 aufgesessen oder abgestiegen aus dem
Eimer gefischt werden. Aus dem Eimer verlorenes
Wasser fihrt nicht zum Ausschluss, solange geni-
gend 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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D. EINZELSPIELREGELN

1. Association Race
(Hochstaplerspiel)

Spielgerate: 2 Tonnen; 4 Hochstapler gekenn-
zeichnet mit den Farben grin, 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 auf der Mittellinie, Tonne 2 2 m hinter der
Wechsellinie Spielsteine 2-4 Ubereinander gesta-
pelt auf Tonne 2, Spielstein 1 in der Hand des Rei-
ters

Spielregel: Auf der Bahn stehen - zwischen den
Stangenreihen - zwei Tonnen: die eine auf der
Mittel- und die andere zwei Meter hinter der Wech-
sellinie. Es gilt, vier verschiedenfarbige Plastikbe-
halter mit einer Buchstabenfolge (z.B. V(grin),
R(gelb), M(blau), G(rot) fir ,Verband fir Reiter-
spiele Mounted Games" oder T(grin), W(gelb),
I(blau), G(rot) fur ,Twig") in der richtigen Reihen-
folge zu einem Turm zu stapeln. Die Behalter mit
den ersten drei Buchstaben sind in umgekehrter
Reihenfolge (M(blau), R(gelb), V(grin) oder
I(blau), W(gelb), T(grun) auf der Mitte der Tonne
an der Wechsellinie gestapelt. Sie sind so ausge-
richtet, dass die (langere) Seite mit den Buchsta-
ben parallel zur Wechsellinie ist. Der Reiter startet
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mit dem letzten Buchstaben (G) und reitet zur
Tonne auf der Mittellinie und setzt ihn dort ab.
Danach reitet er zur Tonne an 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 aufrecht stehen bleiben. Die Behalter
missen mit dem Boden, nicht der Seite, auf die
Tonne, bzw. die Ubrigen Behalter gestapelt wer-
den. Wenn die Stapel kippen oder die Plastikbehal-
ter auf den Boden fallen, miissen sie sofort wieder
auf ihren richtigen Platz gestellt werden.
Bemerkung: Zu Ehren des verstorbenen Ehrenvorsit-
zenden ,Twiga"™ Vollmers sind die verbandseigenen
Behélter mit der Buchstabenreihenfolge T(grin),
W(gelb), I(blau), G(rot) und A(weiB) umgeriistet.
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2. Bank Race

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

Position der Gerdte: Auf der Mittellinie steht zwi-
schen den Stangenreihen ein Kegel mit einem
Ring, an welchem 3 Zahlen (1x ,1%, 2x ,0") mit der
roten Seite nach auBen hangen (die ,1" hangt auf
der Seite in Richtung der Startlinie, die beiden , 0"
an den anderen Seiten). 2 Meter hinter der Wech-
sellinie, 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 sicht-
bar nach vorne.

Spielregel: Auf der Mittellinie steht zwischen den
Stangenreihen ein Kegel mit einem Ring, an wel-
chem 3 Zahlen (1x ,1%, 2x ,0") mit der roten Seite
nach auBen hangen (die ,1" hangt auf der Seite in
Richtung der Startlinie, die ,0% an den anderen
Seiten). 2 Meter hinter der Wechsellinie, zwischen
den Stangenreihen, steht ein Schild mit 4 Schlis-
selhaken und der aufgemalten Zahl ,1000". Auf
der letzten , 0" hangt bereits die entsprechende
Zahl mit der schwarzen Seite sichtbar nach vorne.
Der Reiter reitet zum Kegel, nimmt eine Zahl, rei-
tet zum Schild und hangt die Zahl so auf einen
passenden Haken, dass die schwarze Seite nach
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auBen zeigt. Sodann holt er in derselben Art und
Weise einzeln die weiteren Zahlen und hangt sie
mit der schwarzen Seite nach auBen an das Brett.
AnschlieBend reitet er zur Start-/Ziellinie zurlck.
Der Reiter darf die Zahlen nur vom Ring abneh-
men, wenn dieser auf dem Kegel aufgesteckt ist.
Die Zahlen missen in jedem Fall 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, missen am Holzschild aber der aufgemal-
ten Ziffernfolge entsprechen.
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3. Bottle Exchange (Flaschen-
tausch)

Spielgerate: 1 Slalomstange, 2 Tonnen, 2 Flaschen
Position der Gerate: Zwischen den Stangenreihen,
eine umgestlilpte Tonne auf HOhe der zweiten
Stange, die zweite Tonne umgestilpt auf Hohe der
vierten Stange darauf steht in der Mitte eine Fla-
sche, 2 m hinter der Wechsellinie steht eine Sla-
lomstange. Die erste Flasche in der Hand des Rei-
ters.

Spielregel: Auf der Bahn - zwischen den Stangen-
reihen - stehen zwei umgestlilpte Tonnen: die eine
auf Hohe der zweiten Stange und die andere auf
Hohe der vierten Stange, darauf steht in der Mitte
eine etwa zu einem Drittel mit Sand gefiillte Fla-
sche. Zwei Meter hinter der Wechsellinie steht eine
Slalomstange. Der Reiter reitet zur Tonne auf Hohe
der zweiten Stange und stellt die Flasche darauf
ab. Dann reitet er weiter zur zweiten Tonne und
holt die zweite Flasche. Damit reitet er um die
Slalomstange hinter der Wechsellinie herum und
stellt die Flasche wieder auf die zweite Tonne. Er
holt die Flasche von der ersten Tonne und reitet
zurlick zur Start-/Ziellinie. Die Flaschen miissen
wahrend des Spiels jederzeit aufrecht auf den Ton-
nen stehen.

67



D. Einzelspielregeln

4, Bottle Shuttle
(Flaschenpendel)

Spielgerate: 2 Tonnen; 2 Flaschen

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

Spielregel: Auf der Bahn - zwischen den Stangen-
reihen - stehen zwei umgestilpte Tonnen: die eine
auf der Mittel- und die andere zwei Meter hinter
der Wechsellinie. Auf der Tonne an der Mittellinie
steht in der Mitte eine etwa zu einem Drittel mit
Sand geflillte Plastikflasche. Der Reiter startet mit
einer zweiten Flasche, die er auf die hintere Tonne
stellt. Auf dem Rlckweg 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.
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5. Bottle Swap

Spielgerate: 1 Slalomstange, 1 Tonne, 1 Flaschen
Position der Gerdte: Die Slalomstange steht zwi-
schen den Stangenreihen 2 m hinter der Wechsel-
linie, die umgestililpte Tonne steht auf der Mitte-
llinie, die Flasche in der Hand des Reiters.

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

Spielgerate: 4 Slalomstangen; 3 Kartons; 1 Eimer
Position der Gerate: Die Plastikbehalter werden
jeweils Uber die ersten drei Slalomstangen ge-
stllpt, der Eimer steht 2 m hinter der Wechsellinie,
in Flucht der Stangen.

Spielregeln: Zwei Meter hinter der Wechsellinie
steht in der Flucht der Slalomstangen ein Eimer.
Auf jede der ersten drei Slalomstangen ist ein Kar-
ton gestlilpt. 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 anderen Kartons einzeln von den
Stangen. Nachdem er den letzten in den Eimer
geworfen hat, reitet er zuriick durchs Ziel. Umge-
rissene Stangen missen wieder aufgerichtet wer-
den.
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7. Flag Fliers
(Flaggenrennen)

Spielgerate: 2 Flaggenkegel; 3 Flaggen

Position der Gerate: Flaggenkegel 1 auf der Mitte-
llinie zwischen den Stangenreihen, Flaggenkegel 2
2 m hinter der Wechsellinie, 2 Flaggen im Kegel
auf der Mittellinie, eine dritte Flagge in der Hand
des Reiters

Spielregeln: Auf der Bahn - zwischen den Stangen-
reihen - stehen zwei Flaggenkegel, einer auf der
Mittellinie und einer zwei Meter hinter der Wechsel-
linie. In dem Flaggenkegel auf der Mittellinie ste-
cken zwei Flaggen. Der Reiter startet mit einer
dritten Flagge, die er im Vorbeireiten in den Flag-
genkegel an der Wechsellinie steckt. Dann holt er
eine Flagge aus dem Halter an der Mittellinie und
steckt diese ebenfalls in den Flaggenkegel an der
Wechsellinie. AnschlieBend holt er auf dem Riick-
weg 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 urspriinglich verwendeten.
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8. HiLo
(Hoch und Tief)

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

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

Spielregeln: Auf der Bahn steht zwei Meter hinter
der Wechsellinie ein Korbballstdnder. Auf zwei
kleinen Kegeln, in Hohe der zweiten und vierten
Slalomstange in Bahnrichtung zwischen den Stan-
genreihen aufgestellt, liegen zwei Tennisballe. Der
Reiter startet mit einem dritten Tennisball, reitet
zur Wechsellinie und beférdert ihn dort - high/hoch
- in das Korbnetz. Er kehrt zu denn Kegeln zurlick
und nimmt einen beliebigen Tennisball - low/tief -
auf, den er ebenfalls ins Netz wird. Danach nimmt
er auf dem Ruckweg den letzten Ball vom Kegel
auf und reitet zur Start-/Ziellinie. Verfehlt der Ball
das Netz, kann der Reiter ihn abgesessen aufhe-
ben, muss ihn jedoch im Sattel sitzend einwerfen.
Alle Kegel und der Korbballstdnder missen wah-
rend 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.
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9. Hoopla

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

Spielregeln: Zwischen den Stangenreihen, auf
Hohe der ersten Stange, steht ein Kegel, zwei Me-
ter hinter der Wechsellinie liegen zwei Gummirin-
ge. Der Reiter hat einen dritten Gummiring, den er
im Vorbeireiten auf dem Kegel platziert. Er reitet in
Richtung Wechsellinie und hebt einen Gummiring
auf. Er muss zwischen Wechsellinie und Mittellinie
wieder aufsitzen. Den zweiten und dritten Gummi-
ring platziert er ebenfalls auf dem Kegel, dann
reitet er zurlick zur Start-/Ziellinie. Die Gummirin-
ge miussen wahrend des Spiels jederzeit komplett
auf dem Kegel liegen und dirfen nicht nur auf der
Spitze balancieren.
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10. Hula Hoop

Spielgerate: 1 Reifen; 5. Slalomstange

Position der Gerate: Zwischen den Stangenreihen,
2 m hinter der Wechsellinie, liegt der Reifen, Stan-
ge 5 ist Spielgerat

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

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

Spielregeln: Zwei Meter hinter der Wechsellinie der
Bahn liegen drei Litter eng beieinander, so dass sie
sich beriihren (mit der Offnung weg vom Ziel); auf
der Mittellinie steht eine Tonne zwischen den Stan-
genreihen. Der Reiter startet mit einem Stab und
hebt nacheinander, aufgesessen, die Litter auf und
wirft sie in den Eimer auf der Mittellinie. Gerat
beim Aufsammeln ein Litter Uber die Wechsellinie
hinaus in das Spielfeld, muss der Reiter mit diesem
weiterspielen. 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 und in den Eimer geworfen werden.
Neben den Eimer geworfene Litter missen mit
dem Stab aufgehoben werden, aufgesessen oder
vom Boden aus. Litter dirfen mit der Hand vom
Boden aufgehoben werden, wenn der Eimer umge-
kippt ist.
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12. Litter Scoop

Spielgerate: 1 Eimer; 2 Kartons; 1 Litterstab, 1
Slalomstange

Position der Gerdte: Zwischen den Stangenreihen
steht ein Eimer umgekehrt auf der Mittellinie, die
Litter liegen zwischen den Stangenreihen und mit
der Offnung abgewandt von der Mittellinie, 1 Litter
auf Hohe der ersten Slalomstange und 1 Litter auf
Hohe der vierten Slalomstange, 2m hinter der
Wechsellinie steht eine Slalomstange. Der Stab in
der Hand des Reiters.

Spielregeln: Der Reiter reitet mit dem Stab zu den
Littern und hebt aufgesessen mit dem Stab einen
Litter auf. Den Litter wirft er in den Eimer auf der
Mittellinie und reitet um die Slalomstange hinter
der Wechsellinie herum. Dann hebt er mit dem
Stab den zweiten Litter auf, den er ebenfalls in den
Eimer wirft. Dann reitet er zurlck 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 aus dem Eimer ebenfalls mit der Hand auf-
gehoben werden. Wenn der Litter gequetscht wur-
de, 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 weiter spielen kann. Zerquetschte Litter
gelten nicht als ,Zerbrochene Gerate" im Sinne der
Regel B.2. Neben den Eimer geworfene Litter mus-
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sen mit dem Stab aufgehoben werden, aufgeses-

sen oder vom Boden aus.

13. Moat and Castle
(Burggraben und Burg)

Spielgerate: 1 groBer Kegel; 1 Eimer mit Wasser
gefillt; 2 Tennisballe

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

Spielregel: Zwei Meter hinter der Wechsellinie
steht ein Kegel, auf der Mittellinie ein halb mit
Wasser gefillter 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 flihrt nicht zum Aus-
schluss, solange genligend Wasser im Eimer ist,
dass die Tennisballe schwimmen. Wenn der Ball
bei dem Versuch, ihn auf den Kegel zu legen, her-
unter fallt, darf der Reiter ihn sowohl aufgesessen
als auch vom Boden aus wieder auf den Kegel
legen.
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14. Mug Shuffle
(Becher versetzen)

Spielgerate: 5 Slalomstangen; 2 Becher

Position der Gerate: Je ein Becher wird lber die
erste und dritte Stange gestllpt, die flinfte Stange
wird 2 m hinter der Wechsellinie in Flucht mit den
anderen Stangen gestellt.

Spielregel: Uber Stangen 1 und 3 sind je ein Be-
cher gestiilpt. Die fiinfte Slalomstange wird zwei
Meter hinter der Wechsellinie aufgestellt. Der Rei-
ter reitet zur Stange 1, ergreift den Becher und
stllpt ihn Uber Stange 2, anschlieBend nimmt er
den Becher auf Stange 3 und stilpt ihn Uber Stan-
ge 4. Danach reitet er um die flinfte Slalomstange
herum, setzt die Becher in derselben Weise zuriick
auf ihre urspringlichen Stangen und reitet zur
Start-/Ziellinie. Fallengelassene Becher miissen vor
dem Weiter machen Uber die richtige Stange ge-
stllpt werden. Umgeworfene Stangen missen vor
dem Weitermachen wieder aufgerichtet werden.
Der Reiter muss auf jeden Fall den Versuch ge-
macht haben, den Becher aufgesessen Uber die
Stange zu stilpen, bevor er einen am Boden lie-
genden aufhebt und von dort aus Uber die Stange
stilpt. Die flnfte Stange wird im Sinne des Spiels
als Spielgerat betrachtet und muss immer stehen.
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15. Run and Ride
(Laufen und Reiten)

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

Spielregel: Der Reiter flihrt sein Pony gebissnah
am Zugel um die flinfte Slalomstange und reitet
zuriick Uber die Start-/Ziellinie. Alle Hufe des Po-
nys missen hinter der fiinften Slalomstange gewe-
sen sein, bevor der Reiter aufsitzt. Die flinfte Sla-
lomstange ist Spielgerdt und muss immer stehen.
Der Reiter darf sich, wahrend er lauft, nicht am
Pony abstlitzen oder anlehnen.
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16. Socks and Buckets

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

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

Spielregel: Der Reiter reitet im Slalom durch die
funf Stangen, um die letzte Stange herum und
zurlick zur Start-/Ziellinie.
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18. Sword Lancers
(Ringestechen)

Spielgerate: 1 Flaggenkegel; 1 Ringedegen; 4

Ringe mit Stiel; Gummibander

Position der Gerate: Die Ringe werden mit einem

Gummiband an den Slalomstangen zur Start-

/Ziellinie hin zeigend befestigt, Der Degen steckt

im Kegel 2 m hinter der Wechsellinie.

Spielregel: Auf vier Stangen der Bahn sind vier
Ringe mit Elastikbéandern befestigt. Die Halterun-
gen aller Ringe zeigen in Richtung der Start-
/Ziellinie. Ein holzerner Degen steckt in einem
Flaggenkegel zwei Meter hinter der Wechsellinie.
Der Reiter reitet zum Kegel, zieht den Degen her-
aus und sammelt mit dem Degen alle vier Ringe in
beliebiger Reihenfolge auf und reitet durchs Ziel.
Der Reiter darf den Degen nur am Griff und die
Ringe nicht mit der Hand festhalten. Lasst er hin-
gegen 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 Start-
/Ziellinie muss er jedoch im Sattel sitzen, den ,De-
gen" beim Griff haltend und die Ringe nicht beriih-
rend. Beim Stechen umgerissene Stangen gelten
nicht als Fehler, der Kegel muss jedoch bei
Spielende aufrecht stehen.

Bemerkung: Wé&hrend der Korrektur ist auch das An-
fassen des Degens oberhalb des Griffes erlaubt.
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19. Three Mug
(Dreibecherrennen)

Spielgerate: 4 Slalomstangen, 3 Becher

Position der Gerate: Auf die ersten 3 Slalomstan-

gen ist ein Becher gestilpt

Spielregel: Auf jeder der ersten drei Stangen ist
ein Bechergestulpt. Der Reiter nimmt den Becher
von der dritten Stange und stilpt ihn auf die vier-
te, dann den von der zweiten auf die dritte und
schlieBlich den von der ersten auf die zweiten.
AnschlieBend reitet er zurilick zur Start-/Ziellinie.
Umgerissene Stangen missen wieder aufgerichtet
werden. Es muss auf jeden Fall versucht werden,
die Becher aufgesessen auf die Stangen zu stlilpen

83



D. Einzelspielregeln

20. Three Pot Flag Race
(Drei Potte Flaggenrennen)

Spielgerate: 1 Slalomstange, 3 Flaggenkegel; 4
Flaggen

Position der Gerdte: Die flinfte Slalomstange steckt
in der Flucht mit den anderen Slalomstangen, in
Hohe der ersten Slalomstange steht ein Flaggen-
kegel, einer in Hohe der dritten Slalomstange und
einer in Hohe der flinften Slalomstange. Die 4
Flaggen befinden sich im mittleren Flaggenkegel.

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

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

Position der Gerate: Zwischen den Stangenreihen,
in Hohe der zweiten Stange steht die umgestilpte
Tonne, die Werkzeuge liegen 2 m hinter der Wech-
sellinie, der Werkzeugkasten in der Hand des Rei-
ters

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

Spielgerate: 1 Flaggenhalter mit verschiedenen
Farben; 1 Flaggenkegel; 3 Flaggen mit verschiede-
nen Farben

Position der Gerate: Zwischen den Stangenreihen,
in Hohe der ersten Slalomstange steht der Flag-
genhalter, mit dem weiBen Flaggenrohr in Richtung
Start/Ziel. Ein Flaggenkegel 2 m hinter der Wech-
sellinie, dort stecken die 3 Flaggen

Spielregel: Drei Flaggen in drei verschiedenen
Farben, dem Flaggenhalter entsprechend, stecken
in einem Flaggenkegel zwei Meter hinter der Wech-
sellinie. Der Flaggenhalter mit entsprechender
Farbkennzeichnung steht in Hohe der ersten Sla-
lomstangen. Der Reiter reitet zur Wechsellinie und
holt die Flaggen einzeln in beliebiger Reihenfolge
aus dem Flaggenkegel und steckt sie einzeln in die
dazugehdrigen Flaggenhalter. AnschlieBend reitet
er durchs Ziel. Fallen gelassene Flaggen missen
aufgehoben und aufgesessen in den Flaggenhalter
gesteckt werden. Die Farben des Flaggenhalters
und der Flagge missen zu jedem Zeitpunkt Uber-
einstimmen.

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

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

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

Spielregel: Ein Flaggenkegel steht in Hbhe der
ersten Slalomstange, ein Flaggenkegel steht in
Hohe der vierten Slalomstange. In ihm befindet
sich eine Fahne. Eine Slalomstange befindet sich
zwei Meter hinter der Wechsellinie. Der Reiter, eine
Flagge haltend, steckt diese in den ersten Flaggen-
kegel. 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 urspriinglichen Flaggen-
kegel und nimmt die andere Flagge mit Uber die
Start-/Ziellinie.
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24. Victoria Cross
(Miillerrennen)

Spielgerate: 2 Millerkissen gefiillt, alternativ 2
Kissen; 1. Slalomstange

Position der Gerédte: Beide Strohsacke liegen 2 m
hinter der Wechsellinie in Flucht mit den Slalom-
stangen

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

Spielgerate: 6 Flinke FiBe Eimer

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

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

Spielregel: An der Mittellinie stehen - in Bahnrich-
tung zwischen den Stangenreihen - sechsumge-
stllpte Eimer ("Stepping Stones") in kurzen Ab-
standen. Die beiden Reiter starten an den gegen-
Uberliegenden Enden der Bahn. Der erste Reiter
reitet in Richtung der Eimer, sitzt ab, fihrt sein
Pony am Zigel und Uberquert -zu FuB und Eimer
fir Eimer - die Eimerreihe. Der Reiter muss, ohne
zwischendurch den Boden zu berihren, auf alle
sechs Eimertreten. Gelingt das nicht, muss er den
Versuch wiederholen. Dann sitzt er, nach mindes-
tens einem Schritt auf dem Boden, wieder auf und
reitet zur Wechsellinie, von wo der zweite Reiter
den Parcours in der gleichen Weise absolviert.
StéBt der Reiter oder sein Pony einen odermehrere
Eimer um, muss er sie wiederaufstellen und noch
einmal Uber die gesamte Eimerreihe laufen. Anleh-
nen und Aufstitzen zur Gleichgewichtsregulierung
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ist verboten. Jeder kann in beliebiger Richtung
Uber die Eimer laufen.

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

2. Association Race
(Hochstaplerspiel)

Spielgerate: 2 Tonnen; 5 Hochstapler gekenn-
zeichnet 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 auf der Mittellinie, Tonne 2 2 m hinter der
Wechsellinie Spielsteine 2-5 Ubereinander gesta-
pelt auf Tonne 2, Spielstein 1 in der Hand des
Startreiters

Position der Reiter: Beide Reiter im Startraum

Spielregel: Auf der Bahn stehen - zwischen den
Stangenreihen - zwei Tonnen: die eine auf der
Mittel- und die andere zwei Meter hinter der Wech-
sellinie. Es qilt, finf verschiedenfarbige Plastikbe-
halter mit einer Buchstabenfolge (z.B. V(grin),
R(gelb), M(blau), G(rot), D(weiB) fir ,Verband fir
Reiterspiele Mounted Games Deutschland® oder
T(grin), W(gelb), I(blau), G(rot), A(weiB) flr
~Twiga“) in der richtigen Reihenfolge zu einem
Turm zu stapeln. Die Behalter mit den ersten vier
Buchstaben sind in umgekehrter Reihenfolge
(G(rot), M(blau), R(gelb), V(grin) oder G(rot),
I(blau), W(gelb), T(grin)) auf der Mitte der Tonne
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an der Wechsellinie gestapelt. Sie sind so ausge-
richtet, dass die (léngere) Seite mit den Buchsta-
ben parallel zur Wechsellinie ist. Der erste Reiter
startet mit dem letzten Buchstaben (D oder A) zur
Tonne auf der Mittellinie und setzt ihn dort ab.
Danach reitet er zur Tonne an der Wechsellinie,
ergreift dort den obersten Behalter (G) und setzt
ihn auf der Tonne auf der Mittellinie ab. Die restli-
chen drei Buchstaben kdénnen einzeln von irgend-
einem der beiden Reiter gestapelt werden, solange
jeder mindestens einen Buchstaben von der Tonne
an der Wechsellinie auf die Tonne auf der Mitte-
llinie, in der richtigen Buchstabenreihenfolge, ge-
stapelt hat. Der Turm aus den Plastikbehaltern
muss dabei aufrecht stehen bleiben. Die Behalter
missen mit dem Boden, nicht der Seite, auf die
Tonne, bzw. die Ubrigen Behalter gestapelt wer-
den. Wenn die Stapel kippen oder die Plastikbehal-
ter auf den Boden fallen, missen sie sofort wieder
auf ihren richtigen Platz gestellt werden.
Bemerkung: Zu Ehren des verstorbenen Ehrenvorsit-
zenden ,Twiga"™ Vollmers sind die verbandseigenen
Behélter mit der Buchstabenreihenfolge T(griin),
W(gelb), I(blau), G(rot) und A(weiB) umgeriistet.
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3. Ball and Cone
(Ball und Kegel)

Spielgerate: 2 Kegel; 2 Tennisbdlle

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

Spielregel: Ein Kegel steht auf der Mittellinie, der
andere zwei Meter hinter der Wechsellinie. Auf
dem letzteren liegt ein Tennisball. Der erste Reiter
startet mit einem Tennisball und setzt ihn auf den
Kegel auf der Mittellinie, reitet zum Kegel an der
Wechsellinie, holt den Ball und Ubergibt ihn an
seinen Partner. Der zweite Reiter setzt den Ball auf
den Kegel an der Wechsellinie und holt den Ball
vom Kegel auf der Mittellinie auf dem Rickweg und
nimmt ihn mit Gber die Start-/Ziellinie. Umgefalle-
ne Kegel missen wieder aufgerichtet werden.
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4, Bang-a-Balloon
(Luftballonstechen)

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

Position der Gerdte: Zwischen den Stangenreihen
liegt das Ballonbrett auf der Mittellinie, parallel zu
den Stangen, die Slalomstangen 2 und 3 sind
Spielgerate, Stab mit Nagel in der Hand des Start-
reiters

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

Spielregeln: Auf einem Luftballonbrett, das in
Bahnrichtung Uber der Mittellinie der Bahn zwi-
schen den Stangenreihen am Boden liegt, sind vier
Luftballons befestigt. Die beiden Reiter starten von
den gegenlberliegenden Enden der Bahn. Der
erste Reiter erhalt eine ,Lanze™ (mit Nadel), mit
der er bei seinem Ritt an dem Luftballonbrett vor-
bei zwei Ballons - mit der Spitze oder durch Schla-
gen mit der Lanze - zum Platzen bringt. An der
Wechsellinie Gbergibt er die Lanze an den zweiten
Reiter, der sie mit Uber die Start-/Ziellinie bringt.
Beide Reiter absolvieren den Parcours in gleicher
Weise. Jeder Reiter muss zwei Ballons aus beliebi-
ger Richtung zum Platzen bringen. Verbogene oder
abgebrochene Spitzen der Lanze gelten nicht als
»~zerbrochenes Spielzubehdr®. Das Luftballonbrett
ist ein Gerat im Sinne der Regeln. Es muss wah-
rend des Spiels im gesamten Umfang auf seiner
Bahn zwischen der zweiten und dritten Slalom-
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stange bleiben. Wenn das Brett diesen Raum ver-
lasst, muss es sofort wieder zwischen zweite und
dritte Stange gebracht werden. Deshalb sind diese
Slalomstangen ebenfalls Gerate im Sinne der Re-
geln 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
Sténder, oberer Rand in 2,13 m Hohe. Auf dem
Schild eine aufgemalte ,1000%, Uber jeder Ziffer
ein Haken.

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

Position der Reiter: Beide Reiter im Startraum

Spielregel: Auf der Mittellinie steht zwischen den
Stangenreihen ein Kegel mit einem Ring, an wel-
chem 4 Zahlen (1x ,1%, 3x ,0“) mit der roten Seite
nach auBen hangen (die , 1" hangt auf der Seite in
Richtung der Startlinie, die drei ,,0" an den anderen
Seiten). 2 Meter hinter der Wechsellinie, zwischen
den Stangenreihen, steht ein Schild mit 4 Schlis-
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selhaken und der aufgemalten Zahl ,,1000".

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

Spielgerate: 1 Slalomstange, 2 Tonnen, 2 Flaschen
Position der Gerate: Zwischen den Stangenreihen,
eine umgestlilpte Tonne auf HOhe der zweiten
Stange, die zweite Tonne umgestilpt auf Hohe der
vierten Stange darauf steht, in der Mitte, eine Fla-
sche, 2 m hinter der Wechsellinie steht eine Sla-
lomstange. Die erste Flasche in der Hand des ers-
ten Reiters.

Position der Reiter: Beide Reiter im Startraum

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

Spielgerate: 2 Tonnen; 2 Flaschen

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

Position der Reiter: Beide Reiter im Startraum

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

Der erste Reiter erhdlt eine zweite Flasche, die er
im Vorbeireiten auf der Tonne auf der Mittellinie
abstellt. Er holt dann von der Tonne an der Wech-
sellinie die andere Flasche, reitet zuriick zur Start-
/Ziellinie und Ubergibt sie dem nachsten Reiter.
Beide Reiter absolvieren den Parcours in gleicher
Weise; sie stellen eine Flasche auf die leere und
holen eine Flasche von der anderen Tonne. Der
zweite Reiter bringt eine Flasche ins Ziel. Die Fla-
schen missen wahrend des Spiels jederzeit auf-
recht auf den Tonnen stehen.
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8. Bottle Swap

Spielgerate: 1 Slalomstange, 1 Tonne, 1 Flaschen
Position der Gerdte: Die Slalomstange steht zwi-
schen den Stangenreihen 2 m hinter der Wechsel-
linie, die umgestililpte Tonne steht auf der Mitte-
llinie, die Flasche in der Hand des Reiters.

Position der Reiter: Beide Reiter im Startraum

Spielregel: Zwei Meter hinter der Wechsellinie
steht - zwischen den Stangenreihen - eine Slalom-
stange, eine umgestlilpte Tonne steht auf der Mit-
tellinie. Der erste Reiter startet mit einer etwa zu
einem Drittel mit Sand geflillte Flasche, die er auf
die Tonne stellt. Danach reitet er um die Stange
hinter der Wechsellinie. Auf dem Rickweg nimmt
er die Flasche von der Tonne auf der Mittellinie und
reitet zurlick zur Start-/Ziellinie und Ubergibt sie
dem zweiten Reiter. 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.
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9. Carton Race
(Kartonrennen)

Spielgerate:4 Slalomstangen; 4 Kartons; 1 Eimer
Position der Gerate: Die Plastikbehalter werden
jeweils Uber eine der Slalomstangen gestllpt, der
Eimer steht 2 m hinter der Wechsellinie, in Flucht
der Stangen.

Position der Reiter: Beide Reiter im Startraum

Spielregeln: Zwei Meter hinter der Wechsellinie
steht in der Flucht der Slalomstangen ein Eimer.
Auf jeder der vier Slalomstangen ist ein Karton
gestllpt. Nach dem Start nimmt der erste Reiter
einen Karton von einer beliebigen der vier Stangen
und wirft ihn vom Pony aus in den Eimer. Anschlie-
Bend holt er einen zweiten Karton von der Stange,
wirft ihn ebenfalls in den Eimer und reitet zurick
zur Start-/Ziellinie. Beide Reiter absolvieren den
Parcours in der gleichen Weise. Umgerissene Stan-
gen mussen wieder aufgerichtet werden.
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10. Flag Fliers
(Flaggenrennen)

Spielgerate: 2 Flaggenkegel; 5 Flaggen
Position der Gerate: Flaggenkegel 1 auf der Mitte-

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

Position der Reiter: Beide Reiter im Startraum

Spielregeln: Auf der Bahn - zwischen den Stan-
genreihen - stehen zwei Flaggenkegel, einer auf
der Mittellinie und einer zwei Meter hinter der
Wechsellinie. In dem Flaggenkegel auf der Mitte-
llinie stecken zwei Flaggen. Der erste Reiter erhalt
eine dritte Flagge, die er im Vorbeireiten in den
Flaggenkegel an der Wechsellinie steckt. Auf dem
Rickweg nimmt er eine Flagge aus dem Flaggen-
kegel an der Mittellinie und Ubergibt sie an den
nachsten Reiter. Beide Reiter absolvieren den Par-
cours auf die gleiche Weise. Wenn der Reiter einen
Flaggenkegel umreiBt, muss er ihn wieder aufrich-
ten und die korrekte Anzahl von Flaggen wieder
einstecken. Er kann das Spiel mit einer beliebigen
Flagge fortsetzen, nicht unbedingt mit der ur-
springlich verwendeten.
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11. Founder’s Race
(Griinderrennen - friiher
~Prdsidentenrennen")

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

Position der Gerdte: Zwischen den Stangenreihen
in H6he der ersten Slalomstange steht eine zusatz-
liche Stange, 2 m hinter der Wechsellinie liegen 3
Plastikréhren, aufgereiht von links nach rechts aus
Sicht der Startlinie ,P-A-I", die R6hre mit dem
Buchstaben ,R" in der Hand des Startreiters
Position der Reiter: Beide Reiter im Startraum.

Spielregel: Drei Plastikrohren werden auf die 2-m-
Marke hinter der Wechsellinie gelegt. Jede Plastik-
rohre ist mit einem anderen Buchstaben beschrif-
tet, und zwar PAI. In Ho6he der ersten Stangen
wird eine weitere Stange zwischen den Stangen-
reihen aufgestellt. Der erste Reiter startet mit der
Plastikrohre mit dem Buchstaben "R", stiilpt die
Plastikrohre Uber die Stange, reitet zur Wechselli-
nie, steigt ab, hebt die Plastikréhre mit dem Buch-
staben "I" auf und steigt wieder auf. Dann reitet er
wieder zurtick, stilpt auch diese Plastikréhre Gber
die Stange, reitet noch einmal zur Wechsellinie,
holt die nachste Plastikrohre reitet zurlick zur
Start-/Ziellinie und Ubergibt die Plastikrohre an den
zweiten Reiter. Beide Reiter absolvieren den Par-
cours mit den zugehdérigen Buchstaben in der glei-
chen Weise. Der zweite Reiter stilpt die letzte
Plastikrohre Uber die Stange, so dass die Reihen-
folge von oben nach unten den Namen PAIR ergibt.
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Die Plastikrohre muss stets mit der Hand festge-
halten werden.

12. Four Flag
(Vierflaggenrennen)

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

Position der Gerate: Zwischen den Stangenreihen,
in  Ho6he der ersten Stange steht der
4-Flaggenhalter, mit dem weiBen Flaggenrohr in
Richtung Start/Ziel. Der Flaggenkegel steht 2 m
hinter der Wechsellinie mit den 4 Flaggen

Position der Reiter: Beide Reiter im Startraum

Spielregel: Vier Flaggen in vier verschiedenen Far-
ben, dem Flaggenhalter entsprechend, stecken in
einem Flaggenkegel zwei Meter hinter der Wech-
sellinie. Der Flaggenhalter mit entsprechender
Farbkennzeichnung steht in Hohe der ersten Sla-
lomstange, mit dem weiBen Flaggenrohr in Rich-
tung Start/Ziel. Der erste Reiter reitet zur Wechsel-
linie 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 bewegt werden,
wobei jeder Reiter mindestens eine Flagge bewegt
haben muss. Der Reiter muss die Flagge aufgeses-
sen in den Halter stecken. Wenn der Flaggenhalter
umgestoBen wird, durfen die Ubrigen Flaggen je-
doch auch vom Boden aus in den Halter gesteckt
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werden. Die Farben des Flaggenhalters und der
Flagge missen zu jedem Zeitpunkt Ubereinstim-
men.

13. Hilo
(Hoch und Tief)

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

Position der Gerdate: In der Flucht der Kegel steht
der Korbballsténder 2 m hinter der Wechsellinie.
Zwischen den Stangenreihen steht, in Hbhe der
zweiten und vierten Slalomstangen, jeweils ein
Kegel auf denen ein Tennisball liegt, einen dritten
Ball in der Hand des Startreiters

Position der Reiter: Beide Reiter im Startraum

Spielregeln: Auf der Bahn steht zwei Meter hinter
der Wechsellinie ein Korbballsténder. Auf zwei
kleinen Kegeln, auf Hohe der zweiten und vierten
Slalomstange in Bahnrichtung zwischen den Stan-
genreihen aufgestellt, liegen zwei Tennisbélle. Der
erste Reiter erhdlt 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 StraBenke-
gel auf und Ubergibt ihn dem ndchsten 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 einwerfen. Alle Kegel und der Korb-
ballstdnder muissen wahrend des gesamten Spiels
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aufrecht stehen. Wird der Stander umgestoBen
und die Balle fallen aus dem Netz, kénnen die aus
dem Netz gefallenen Bélle vom Boden aus einge-
worfen werden.

14. Hoopla

Spielgerate: 1 Kegel, 3 Gummiringe

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

Position der Reiter: Beide Reiter im Startraum

Spielregeln: Zwischen den Stangenreihen, auf
Hohe der ersten Stange, steht ein Kegel, Zwei
Meter hinter der Wechsellinie liegen zwei Gummi-
ringe. Der erste Reiter hat einen dritten Gummi-
ring, den er im Vorbeireiten auf dem Kegel plat-
ziert. Er reitet in Richtung Wechsellinie und hebt
einen Gummiring auf. Dann reiter er zurlck zur
Start-/Ziellinie, wo er den Gummiring dem nachs-
ten Reiter Ubergibt. Beide Reiter absolvieren den
Parcours in gleicher Weise; der zweite Reiter plat-
ziert den letzten Gummiring auf dem Rickweg auf
dem Kegel. Die Gummiringe missen wahrend des
Spiels jederzeit komplett auf dem Kegel liegen und
durfen nicht nur auf der Spitze balancieren.
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15. Hug-a-Mug

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

Spielregel: Auf einer Tonne zwei Meter hinter der
Wechsellinie stehen, in einer Linie parallel zur
Wechsellinie angeordnet, zwei umgestilpte Becher.
Der erste Reiter erhalt einen dritten Becher, den er
im Vorbeireiten auf eine beliebige Stange seiner
Bahn stilpt. Er holt dann von der Tonne an der
Wechselinie einen anderen Becher, den er an den
zweiten Reiter Ubergibt. Beide Reiter absolvieren
den Parcours in gleicher Weise. Alle Reiter absol-
vieren den Parcours in gleicher Weise. Umgerisse-
ne Stangen miuissen wieder aufgerichtet werden.
Von der Tonne umgestoBene Becher miissen wie-
der 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 be-
liebigen Becher fortsetzen, nicht unbedingt mit
dem urspringlich verwendeten.
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16. Hula Hoop

Spielgerate: 1 Reifen, 4 Slalomstangen

Position der Gerate: Der Reifen liegt auf der Mitte-
llinie zwischen den Stangenreihen, Stangen 2 und
3 sind Spielgerate

Position der Reiter: Beide Reiter im Startraum

Spielregel: Der Reifen liegt auf der Mittellinie der
Bahn zwischen den Stangenreihen. Das Paar reitet
zur Mittellinie. Reiter 1 steigt ab und schlipft durch
den Reifen, wahrend Reiter 2 sein Pony am Zlgel
halt. Reiter 1 sitzt wieder auf und das Paar reitet
zur Wechsellinie und kehrt hinter der Linie um. Das
Paar reitet zur Mittellinie und Reiter 2 schllpft
durch den Reifen, wahrend Reiter 1 sein Pony am
Zugel halt. Reiter 2 sitzt wieder auf und das Paar
reitet zur Start-/Ziellinie. Der Reifen muss wahrend
des ganzen Spielablaufs in seiner gesamten Di-
mension zwischen der zweiten und dritten Stange
bleiben und in der Bahn des Paares bleiben. Wenn
der Reifen diesen Raum verlasst, muss er sofort
wieder zwischen zweite und dritte Stange gebracht
werden. Deshalb sind diese Stangen ebenfalls Ge-
rate im Sinne der Regeln und dirfen nicht umge-
stoBen werden.
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17. Litter Lifters
(Abfall sammeln)

Spielgerate: 1 Tonne; 4 Kartons; 1 Litterstab
Position der Gerdte: Zwischen den Stangenreihen
steht die Tonne umgekehrt auf der Mittellinie, die
Litter liegen 2 m hinter der Wechsellinie mit der
Offnung weg vom Start/Ziel, der Stab in der Hand
des Startreiters

Position der Reiter: Beide Reiter im Startraum

Spielregeln: Zwei Meter hinter der Wechsellinie der
Bahn liegen vier Litter eng beieinander, so dass sie
sich bertihren (mit der Offnung weg vom Ziel); auf
der Mittellinie steht eine Tonne zwischen den Stan-
genreihen. Der erste Reiter erhdlt einen Stab, rei-
tet zum Abfall 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
Ruckweg ebenfalls in die Tonne wirft, bevor der
den Stab dem zweiten Reiter (bergibt. Beide Reiter
absolvierend den Parcours in gleicher Weise, der
zweite 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 und in
die Tonne geworfen werden. Gerat beim Aufsam-
meln ein Litter Uber die Wechsellinie hinaus in das
Spielfeld, muss der Reiter diesen (und keinen an-
deren Litter) aufnehmen. Neben die Tonne gewor-
fene Litter miissen mit dem Stab aufgehoben wer-
den, aufgesessen oder vom Boden aus. Litter dir-
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fen mit der Hand aufgehoben werden, wenn die
Tonne umgekippt ist.

18. Litter Scoop

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

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

Spielregeln: Der erste Reiter reitet mit dem Stab
zu den Littern und hebt aufgesessen mit dem Stab
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
letzte Reiter bringt den Stab mit ins Ziel.

Der Litter darf nicht mit der Hand beriihrt werden,
es sei denn, er wird vom Stab durchstochen. In
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 auf-
gehoben werden. Wenn der Litter gequetscht wur-
de, darf er ebenfalls mit der Hand wieder in die
richtige Form gebracht werden. Dann muss er an
die vorherige Position gebracht werden, von der
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der Reiter weiter spielen kann. Zerquetschte Litter
gelten nicht als ,Zerbrochene Gerate™ im Sinne der
Regel B.2. Neben den Eimer geworfene Litter mis-
sen mit dem Stab aufgehoben werden, aufgeses-
sen oder vom Boden aus.

19. Mug Shuffle
(Becher versetzen)

Spielgerate: 4 Slalomstangen; 2 Becher

Position der Gerate: Je ein Becher wird Uber die
erste und dritte Stange gestulpt

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

Spielregel: Uber Stangen 1 und 3 sind je ein Be-
cher gestilpt Die beiden Reiter starten an den
gegenuberliegenden Enden der Bahn. Reiter 1
reitet zur Stange 1, ergreift den Becher und stilpt
ihn Uber Stange 2, anschlieBend nimmt er den
Becher auf Stange 3 und stilpt ihn Gber Stange 4,
bevor er die Wechsellinie Uberquert. Reiter zwei
bewegt die Becher anschlieBend zurick von Stange
4 auf Stange 3 und von Stange 2 auf Stange 1,
bevor er die Start-/Ziellinie Uberquert. Fallengelas-
sene Becher mussen vor dem Weitermachen Uber
die richtige Stange gestulpt werden; umgeworfene
Stangen miussen vor dem Weitermachen wieder
aufgerichtet werden. Der Reiter muss auf jeden
Fall den Versuch gemacht haben, den Becher auf-
gesessen Uber die Stange zu stilpen, bevor er
einen am Boden liegenden aufhebt und von dort
aus Uber die Stange stilpt.
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20. Pony Pairs
(Ponypaare)

Spielgerate: 4 Slalomstangen; 1 Seil

Position der Gerdte: Das Seil in der Hand des
Startreiters

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

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

21. Run and Ride
(Laufen und Reiten)

Spielgerate: 5 Slalomstangen

Position der Gerdte: 5 Slalomstangen in einer
Flucht

Position der Reiter: Beide Reiter im Startraum

Spielregel: Der erste Reiter fiihrt sein Pony gebiss-

nah am Zigel um die flnfte Slalomstange und

reitet zuriick Uber die Start-/Ziellinie. Reiter 1 darf

nicht aufsitzen, bevor er die flinfte Slalomstange
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auf dem Weg zur Wechsellinie passiert hat. Der
zweite Reiter reitet zur flinften Slalomstange, sitzt
ab und fihrt das Pony am Zlgel zurlck ins Ziel.
Reiter 2 muss abgesessen sein, bevor er die 5.
Stange auf dem Rlckweg zur Start- /Ziellinie pas-
siert hat. Die filinfte Slalomstange ist Spielgerat
und muss immer stehen. Die Reiter diirfen sich,
wahrend sie laufen, nicht am Pony abstlitzen oder
anlehnen.

22. Socks and Buckets
(Socken in den Eimer)

Spielgerate:1 Eimer; 3 Socken

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

Position der Reiter: Beide Reiter im Startraum

Spielregel: Zwei Meter hinter der Wechsellinie der
Bahn liegen zwei ,Socken" auf dem Boden; auf der
Mittellinie steht zwischen den Stangenreihen ein
Eimer. Der erste Reite erhdlt 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 Uibergibt. Beide Reiter absolvie-
ren den Parcours in gleicher Weise; der zweite
Reiter wirft die letzte Socke auf dem Rickweg in
den Eimer.

111



Spielgerate

23. Speed Weavers
(Slalom)

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

Position der Reiter: Beide Reiter im Startraum

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

24, Sword Lancers
(Ringestechen)

Spielgerate: 1 Ringedegen; 4 Ringe mit Stiel;
Gummibander

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

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

Spielregel: Auf vier Stangen der Bahn sind vier

Ringe mit Gummib&ndern befestigt. Die Halterun-

gen an den ersten zwei Stangen zeigen in Richtung

Wechsellinie, die auf der dritten und vierten Stange

in Richtung Start-/Ziellinie. Beide Reiter starten im
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Wechsel von dem entgegen gesetzten Enden der
Bahn. Der erste Reiter sticht mit einem ,Degen®
zwei beliebige Ringe und Ubergibt den Degen und
Ringe dem zweiten Reiter, der die beiden restlichen
Ringe aufsammelt. Beide Reiter absolvieren den
Parcours in der gleichen Weise.

Der Reiter darf den Degen nur am Griff und die
Ringe nicht mit der Hand festhalten. Lasst er hin-
gegen 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" beim
Griff haltend und die Ringe nicht beriihrend. Beim
Stechen umgerissene Stangen gelten nicht als
Fehler.

Bemerkung: Wé&hrend der Korrektur ist auch das An-
fassen des Degens oberhalb des Griffes erlaubt.

25. Three-legged Sack
(Dreibeinrennen)

Spielgerate: 1 Dreibeinsack

Position der Gerate: Der Sack in der Hand des
Startreiters

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

Spielregeln: Reiter 2 wartet abgesessen an der
Wechsellinie. Reiter 1 reitet mit einem Sack zum
Ende der Bahn, wo Reiter 2 steht. Reiter 1 sitzt ab,
Ubergibt den Sack an Reiter 2, beide steigen mit
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einem Bein in den Sack und laufen, die Ponys fiih-
rend, zurlick 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 weiterrei-
chen. Beim Laufen muss der Sack Uber die Knie
gezogen sein. Reiter und Pony mussen hinter der
Linie sein, wenn sie ihren Sacklauf beginnen, bzw.
erst nach dem Uberqueren der Start-/Ziellinie aus
dem Sack steigen.

Bemerkung: Die Ponys miissen beim Zieleinlauf nicht
mit allen Hufen hinter der Ziellinie sein, dies ist laut
Regel nicht erforderlich, weil hierbei der Sack zahlt.
(Siehe B21 Allg. Spielregeln ,Das Finish") Beim Wech-
sel missen natdrlich alle FiBe driber sein.

26. Three Mug
(Dreibecherrennen)

Spielgerate: 4 Slalomstangen; 3 Becher

Position der Gerate: Auf die ersten 3 Slalomstan-
gen ist ein Becher gestilpt

Position der Reiter: Beide Reiter im Startraum

Spielregel: Auf jeder der ersten drei Stangen ist
ein Becher gestllpt. Der erste Reiter nimmt den
Becher von der dritten Stange und stlilpt 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 wie-
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der nacheinander in die urspriingliche Reihenfolge.
Umgerissene Stangen missen wiederaufgerichtet
werden. Es muss auf jeden Fall versucht werden,
die Becher aufgesessen auf die Stangen zu stiil-
pen.

27. Tool Box Scramble
(Werkzeugkastenrennen)

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

Position der Gerate: Zwischen den Stangenreihen,
in Hoéhe der zweiten Stange steht die umgestulpte
Tonne, die Werkzeuge liegen 2m hinter der Wech-
sellinie, der Werkzeugkasten in der Hand des
Startreiters

Position der Reiter: Beide Reiter im Startraum

Spielregel: In Hohe der zweiten Fluchtstangenreihe
steht eine umgestilpte Tonne. Zwei Meter hinter
der Wechsellinie liegen zwei Plastikhammer. Reiter
1 startet mit einem Werkzeugkasten, den er auf
die Tonne stellt. Er reitet zur Wechsellinie, sitzt ab,
nimmt einen Hammer auf, sitzt wieder auf, reitet
zurick zum Werkzeugkasten, wirft den Hammer
hinein und reitet zuriick zur Start-/Ziellinie. Reiter
2 hebt den zweiten Hammer in gleicher Weise auf
und bringt den Werkzeugkasten mit den beiden
Plastikhammern ins Ziel. Der Werkzeugkasten
muss am Griff Uber die Start-/Ziellinie getragen
werden. Der zweite Reiter muss den Hammer in
den Werkzeugkasten legen, bevor er diesen von
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der Tonne aufhebt und Uber die Start-/Ziellinie
reitet. Bei sehr windigem Wetter kénnen die Werk-
zeugkasten mit Gewichten beschwert werden. In
diesem Fall ist das Gewicht ein Gerat im Sinne der
Regeln und muss wieder in den Kasten gelegt wer-
den, sollte es aus diesem heraus gefallen sein. Der
Hammer gilt auch als im Werkzeugkasten liegend,
wenn er allein durch den Werkzeugkasten und
nicht durch andere Gegenstande oder Personen
gestlitzt wird.

28. Two Flag
(Zweiflaggenrennen)

Spielgerate: 2 Flaggenkegel; 2 Flaggen

Position der Geradte: Ein Flaggenkegel steht in
Hohe der ersten Slalomstange zwischen den Stan-
genreihen, der zweite in Héhe der vierten Stange,
im zweiten Kegel steckt eine Flagge, eine Flagge in
der Hand des Startreiters

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

Spielregel: Ein Flaggenkegel steht in Hohe der
ersten, ein zweiter in Hohe der vierten Slalomstan-
ge. Eine Flagge steckt im zweiten Kegel. Beide
Reiter starten vom entgegen gesetzten Ende der
Bahn. Reiter 1, eine Flagge haltend, steckt diese in
den ersten, nimmt die Flagge aus dem zweiten
Kegel und Ubergibt sie an Reiter 2. Beide Reiter
absolvieren den Parcours in der gleichen Weise.
Reiter 2 nimmt seine Flagge mit ins Ziel. Der Ver-
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lust der Flagge vom Stab fiihrt nicht zum Aus-
schluss.

29. Windsor Castle

Spielgerate: 1 groBer Kegel; 1 Eimer (halb mit
Wasser gefiillt); 1 Turm; 1 Holz- oder Plastikball
Position der Gerate: Zwischen den Stangenreihen,
in Hohe der ersten Stange steht der Kegel, der
Eimer steht in H6he der vierten Stange, der Ball
schwimmt im Eimer, der Turm in der Hand des
Startreiters

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

Spielregeln: Auf der Bahn steht zwischen den
Stangenreihen in Hohe der ersten Stangenreihe ein
»~Schloss" (groBer Kegel) und in Hohe der vierten
Stange ein ,Burggraben™ (Wassereimer) in dem
der ,Reichsapfel® (Ball) schwimmt. Beide Reiter
haben verschiedene Aufgaben und starten an den
gegenuberliegenden Enden der Bahn. Reiter 1
erhalt einen Turm und setzt ihn im Vorbeireiten auf
das Schloss der Windsors. Reiter 2 fischt den Ball
aus dem 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
fuhrt nicht zum Ausschluss, solange gentigend
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,
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darf der Reiter ihn vom Boden oder vom Pony aus
wieder aufsetzen.
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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 ein anderen Form von Befestigung kann der
Stander in aufrechter Positzion stabilisiert werden.
Der Scheck zeit in Richtung der Reiter. 4 Haken
sollen auf der rechten Seite die Halen halte, 10 cm
von oben und 10 cm Abstand. Die Haken sind Tas-
senhaken mit einer Gesamtlange von 3,8 cm und
einem Schraubgewinde von 1,5cm. Der runde
Haken hat einen Durchmesser von 2,2 cm.
Bemerkung: Fir die Altersklasse ,U12, bzw. U14"
betrégt die Héhe nur 1,7 m.

2. Bank Race Zahlen

Die Zziffern 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 eine Ose auf dem oberen
Ende, um die Zahlen an den Scheck oder an den
Ziffernhalter zu héngen. Die Ose hat einen Durch-
messer von 1 cm.
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3. Bank Race Zahlen Halter

Der Zahlenhalter ist ein 20 cm quadratischer, 4 cm
dicker Halter mit einem zentralen Loch, um es lber
einen groBen Kegel zu stecken, so dass sich des-
sen Unterkante 58 cm Uber den Boden befindet.
Ein Haken befindet sich auf jeder Seite des Halters.
Die Haken sind Tassenhalter mit den gleichen Ma-
Ben 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 cmund 9 cm.

5. Briefe

Die Briefe sind aus Holz oder Plastik 15 cm hoch,
10 cm breit und zwischen 0,5°cm undl 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 griinem Grund.
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6. Buchstaben Griinderrennen

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

7. Dreibeinsack

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

8. Eimer

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

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 tro-
ckenem Sand beschwert und haben einen flachen
Boden.

11. Flinke FiiBe Eimer

Die Flinke-FuBe-Eimer sind starke Kunststoff-
Behalter, ahneln einem kleinen umgedrehten Blu-
mentopf, mit 28°cm Durchmesser am Boden,
15 cm Durchmesser an der Oberseite ohne Rand
oder Lippe, H6he 20°cm.
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12, Gummiringe

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

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 Stan-
der wird mit einer Metallspitze oder einer anderen
Art im Erdboden befestigt, so dass das Netz in
Richtung der Reiter zeigt.

Bemerkung: Fir die Altersklasse ,U12, bzw. U14"
betrégt die Héhe nur 1,7 m.
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14. Hochstapler

Ein Hochstapler ist ein quadratischer Plastikbehal-
ter, der zwischen 16,5 - 19,5 cm breit und zwi-
schen 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 Behdlter haben eine Lippe an der Oberseite,
um die Behalter besser stapeln zu kdénnen. Jede
Box ist mit 400 g trockenem Sand gefillt und ver-
siegelt.

Zum Spiel gehorten 5 Behdlter, weiB3, rot, blau,
gelb und griin gefarbt und mit Buchstaben ent-
sprechend dem Land, in dem sie benutzt werden,
markiert.

Zum Beispiel (in Deutschland):

M =grin =T (V)
G = gelbt = W (R)
A =blau =1(M)
G =rot =G(G)
B = weiB = 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 groBBe
Kegeln gesteckt wird. (siehe auch "Kegel"). Die
GroBe der Locher variieren je nach der Form der
Kegel, welche hierflir 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 tUber dem Brett
befindet, darf die Bewegung des Ziels nicht beein-
trachtigen.

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

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

Die Lanze ist ein 1,42 m langes Kunststoffrohr mit
einem AuBendurchmesser von 2,5cm und mit
Gummikappen an jedem Ende. Kunststoffrohr exis-
tiert in vielen verschiedenen Arten und Starken,
aber das Rohr flir die Jousting Lanze muss starr
genug sein, um einem Reiter zu ermdglichen ge-
nau auf das Ziel zu zielen, aber auch flexibel genug
sein, um die Kréfte der Ubergabe zu iiberstehen.
Ein flexibler Trichter bildet einen Handschutz mit
einem Durchmesser zwischen 15 cm und 20 cm,
45,5cm vom Ende befestigt.

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

Der Handschutz sollte ohne Beeintrachtigung der
Festigkeit an der Lanze fixiert werden. (Stifte oder
Schrauben, die die Lanze durchstoBen werden sie
genau an der Stelle, wo die meiste Kraft bei Uber-
gaben wirkt, stark schwachen.)

17. Kartons

Die Kartons sind Roéhren aus leichtem, flexiblem
und dinnem Kunststoff, an einem Ende geschlos-
sen, zwischen 15,5 cm und 20 cm lang, mit einem
Durchmesser zwischen 8 und 10 cm.
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18. Kegel

Es werden drei verschiedene Kegel verwendet:

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

Kegel: H6he 45,5 cm
GroBer Kegel: Hohe 76 cm;

Der FuB von allen Kegeln muss ausreichend schwer
sein, damit sie stabil stehen.
Bemerkungen: Die Angaben sollten als Anhalt genommen
werden, da verfliigbare StraBenkegel in den unterschiedli-
chen Landern abweichen.

19. Litter Stab

Ein Litter-Stab ist ein stabiler Stock aus Kunststoff
oder anderem starken Verbundmaterial hergestellt
1,22 m lang, mit 1,6 cm Durchmesser.
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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 werden mit Hilfe von Clips oder Wa-
scheklammern wechselseitig befestigt oder werden
wechselseitig in die Schlitze in der Platte ge-
klemmt. Die Befestigungspunkte haben einen Ab-
stand von 45 cm.

21. Luftballonpieker

Ein Ballonstecher ist ein stabilder Stab aus Kunst-
stoff oder aus einem anderen stabilen Verbund-
werkstoff 1,22 m lang, Durchmesser 1,6 cm, sowie
einer Spitze von maximal 1,25 cm Lange, sicher
auf einem Ende befestigt. Das Ende des Stabs mit
der Spitze sollte mit einem Farbstreifen markiert
werden.

22. Luftballons

Die Luftballons sind Party-Ballons, rund aufgebla-
sen, mit einem Durchmesser zwischen 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 gefillt.
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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

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

Die Ringe mussen aus Kunststoff oder anderen
starken Verbundmaterial hergestellt sein. Wenn es
das Material zulasst, kann die Verldangerung ge-
krimmt sein, um besser um die Fluchtstange zu
passen. Alle Ringe sollten die gleiche Farbe haben.
Die Befestigungsleiste sollte mit einer Farbe zur
Unterscheidung kodiert werden, auf welcher Bahn
die Ringe gespielt werden.
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27. Ringedegen

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

28. Seil

Das Pairs-Seil ist ein 90 cm langes Seil, welches
nicht dehnbar ist, mit einem Durchmesser zwi-
schen 1,25 cm und 2,5 cm. Die Enden dirfen nicht
geknotet werden, sondern kénnen, um ein Aus-
fransen zu verhindern, mit Klebeband umwickelt
werden.
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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 Durchmes-
ser zwischen 1 cm und 2 cm angebracht sein oder
es muss eine andere Art der Stabilisierung (z.B.
schwerer FuB) angebaut werden, falls der Spiel-
grund fiir Spitzen nicht geeignet ist.

30. Socken

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

Das Gesamttrockengewicht liegt zwischen 80 g
und 100 g. Die &uBere Abdeckung sollte aus
waschbarem Material bestehen und aus einer
nicht-absorbierenden Substanz wie Polystyrol-
Chips, die keiner Gewichtsveranderung im nassen
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.
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32. Tennisballe

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 Ho6he. 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 benétigt der AuBen-
boden eine gerade Flache, um dort Spielgerdt ab-
zustellen. Dafur wird hier eine Platte aus Holz oder
einem anderen geeigneten Material angebracht.
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34. Vier-(Drei)-Flaggenhalter

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

Jedes Rohr ist zwischen 20 cm und 30 cm lang,
aus Kunststoff mit einem Innendurchmesser von
2,3 cm und einem AuBendurchmesser von 3°cm
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 Ausfiihrung wie
der Vierflaggenhalter, aber ohne das gelbe Mittel-
rohr.

35. Werkzeuge

Das Werkzeug ist aus Gummi oder weichem
Kunststoff-Spielzeug (z.B. Hammer, Schraubenzie-
her 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 drickt.
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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 ausbalan-
ciert 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 Uber 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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Gerdtebedarf der einzelnen Spie-
le

Agility Aces (Flinke FiiBe)

6 Flinke FliBe Eimer
Association Race (Hochstaplerspiel)

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

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

1 Luftballonbrett, 1 Luftballonpieker,

6 Luftballons (Paar: 4)
Bank Race

1 groBer Kegel, 1 Bank Race Scheck,

1 Bank Race Zahlen Halter,

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

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

2 Tonnen, 2 Flaschen
Bottle Swap

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

4 Slalomstangen (Einzel: 3),

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

2 Flaggenkegel,

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

1 Slalomstange,

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

1 Flaggenkegel, 1 Vierflaggenhalter,

4 verschiedenfarbige Flaggen
HiLo (Hoch und Tief)

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

5 Tennisballe (Einzel und Paar: 3)
Hoopla

1 Kegel,

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

4 Slalomstangen, 1 Tonne,

5 Becher (Paar: 3)
Hula Hoop

4 Slalomstangen (Einzel: 5), 1 Reifen
Jousting

2 groBe Kegel, 1 Joustingbrett,

1 Joustinglanze
Litter Lifters (Abfall sammeln)

1 Tonne, 1 Litter Stab,

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

1 groBer Kegel, 2 Tennisballe,

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

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

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

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

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

A. Siegerehrung

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

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

A.3. Abweichungen von der Kleiderordnung,
ungesattelte Ponys/ Pferde (soweit nicht vom
Schiedsrichter genehmigt), Alkoholkonsum etc.
kénnen die Disqualifikation der betroffenen Mann-
schaft nach sich ziehen.

B. Ranglistenregeln

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

B.1.1. Die Mitglieder einer Mannschaft,
die in der U18 startet, dirfen im laufenden Kalen-
derjahr nicht élter als 18 Jahre werden.

B.1.2. Die Mitglieder einer Mannschaft,
die in der U14 startet, dlirfen im laufenden Kalen-
derjahr nicht élter als 14 Jahre werden.
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B.2. Ein Reiter darf nur an einem Wettbewerb
pro Tag teilnehmen.

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

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

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

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

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

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

B.4.5. bei den als ,Zwei-Tages-Turnieren®
genehmigten Ranglistenturnieren missen an den
beiden Tagen mindestens 2 Laufe (z.B. 3 Qualifika-
tionsrunden und 1 Finale oder 2 Qualifikationsrun-
den und 2 Finalrunden) mit mdglichst 10 (U14: 8),
mindestens jedoch 8 Spielen (Ul14: 6) werden
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sowie im A-Finale wenigstens 10 Spiele (U14: 8
Spiele), fir das B-Finale 8 Spiele (U14: 6 Spiele)
sowie im C-Finale und nachfolgenden Finals 6 Spie-
le. Es dirfen pro Tag in einer Altersklasse maximal
24 Spiele gespielt werden. Sollten duBere Umstan-
de (z.B. Wetter, Dunkelheit) es notwendig machen,
diesen Ablauf zu kiirzen, kann der Schiedsrichter
dies nach Ricksprache mit Veranstaltern und Trai-
nern beschlieBen.

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

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

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

B.4.9. Die Teilnahme einer Mannschaft des
Veranstalters ist nicht vorgeschrieben. Ausschrei-
bung und Organisation mussen durch den tatsach-
lichen Veranstalter erfolgen, auch wenn das Tur-
nier nicht auf dessen Gelande stattfindet.

B.5. Jeder Verein kann nur ein Ranglistenturnier
pro Klasse pro Bezugszeitraum fir die Rangliste
melden. Die Wettkampfe der offenen und der Ju-
gend- /Einsteigerklasse kdnnen am selben Termin
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stattfinden. Nach vorheriger Genehmigung durch
den Vorstand des VRMGD e. V. darf ein Verein pro
Klasse pro Bezugszeitraum fiir die Ranglistenwer-
tung ein weiteres Ranglistenturnier austragen,
sofern zwischen den beiden klassengleichen Wett-
bewerben ein Mindestabstand von einer Woche
liegt.

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

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

Anmerkung: Die Bestimmung wird einheitlich dahin aus-
gelegt, dass mindestens drei Mannschaften von zwei
Mitgliedsvereinen teilgenommen haben muissen.

(Die bisherige Bestimmung B 9, dass in die Rangliste nur
Teams aufgenommen werden, die bereits an mindestens
3 Ranglistenturniere im Bezugszeitraum teilgenommen
haben, st gestrichen (Beschluss der MV vom
13.11.2010))

B.8. Der Turnierveranstalter bestimmt grundsatz-
lich bis spatestens zwei Monate vor dem Ranglis-
tenturnier den Schiedsrichter, jedoch innerhalb
eines beim Schiedsrichterausschuss geflihrten
Einsatzplanes. Zur Sicherung eines mdglichst
gleichmaBigen Einsatzes der Schiedsrichter kann
der (die) SRA - Vorsitzende den Veranstalter auf-
fordern, einen anderen Schiedsrichter zu benen-
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nen. Veranstalter, die mehr als 18 Nennungen
erhalten, haben einen zweiten Schiedsrichter zu
benennen.

Anmerkung: Bei kleineren Turnieren (nicht mehr als drei
Laufe pro Qualifikation in Jugendklasse und offener Klasse
zusammen) kann auf den zweiten Schiedsrichter verzich-
tet werden.

B.9. Bei der Auswahl der Spiele wird ein ausgewo-
genes Verhaltnis von schnelligkeits- bzw. geschick-
lichkeitsbetonten (Relation 10:10:6) empfohlen
nach der folgenden Einteilung:
Schnelligkeit:
4,8,9, 14, 16, 19, 20, 25, 26, 30

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

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

= 8 Spiele
B.10. Wertung.

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

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

B.10.3. Die Mindest-Hochstpunktzahl fir
ein Turnier ist die auf-/abgerundete durchschnittli-
che Zahl der teilnehmenden Mannschaften in der
jeweiligen Klasse an Ranglistenturnieren des Vor-
jahres.

B.10.4. Fir die Ranglistenwertung einer
Mannschaft zéhlen hdchstens die acht besten Er-
gebnisse der Saison. Hierflir wird die Punktzahl der
~Zwei-Tages-Turniere™ durch zwei geteilt und somit
als zwei einzelne Turniere gewertet.

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

B.11. Die Position einer Mannschaft in der Ranglis-
te ist maBgebend fir ihre Einstufung beim Moun-
ted-Games-Championat. Bei Punktgleichheit ent-
scheidet Uber den Ranglistenplatz die héhere Zahl
von Siegen bei Ranglistenturnieren im Bezugszeit-
raum, bei Gleichstand dort die hohere Zahl von
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zweiten Platzen u. s. w.

C. Championatsregeln

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

Generelle Startvoraussetzung fir alle Mannschaf-
ten ist die Ausrichtung eines Ranglistenturniers
oder einer Verbandsveranstaltung (z. B. Einzel-,
Paarmeisterschaft oder Championat) wahrend der
laufenden oder in einer der beiden vorangegange-
nen Saisons durch den nennenden Verein.

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

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

C.1.3. Startberechtigt in der Jugendklasse
U1l4 sind die ersten 6 Mannschaften der Rangliste
der Jugendklasse U14.

C.1.4. Sollte eine Mannschaft flir mehrere
Klassen startberechtigt sein, muss sie sich spates-
tens am Tag nach dem letzten Ranglistenturnier
fur eine Klasse entscheiden.
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C.2. Eine Mannschaft, die entweder nicht bis zum
Nennungsschluss genannt oder das Nenngeld nicht
bezahlt hat, hat ihre Startberechtigung verloren.
Die nachstplatzierte Mannschaft rickt in diesem
Fall nach. Bei Ausfall weiterer Mannschaften riicken
die nachstplatzierten Mannschaften nach. Ebenso
ist ein Aufriicken in ein hdheres 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 Qualifika-
tion 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 berechtigen-
den Ranglistenplatz verdrdngt wird, erhélt das gezahlte
Nenngeld zurlick.

C.3. Anzahl der teiinehmenden Mannschaften.

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

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

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

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

C.5. Die Punktwertung ist fortlaufend. Die Gewin-

ner der A-Finals sind Deutsche Mounted Games
Championats Sieger.

D. Startberechtigung

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

D.2. Das Ausleihen eines vierten oder fiinften Rei-
ters von einem anderen Verein ist unzulassig.
Anmerkung: Natiirlich ist es weiter zuldssig, ein Team,
das auf einem RLT verletzungsbedingte Ausfélle hinneh-
men muss, durch Reiter / Pferde eines anderen Vereins
zu ersetzen; jedoch reitet ab diesem Zeitpunkt die Mann-
schaft nur auBer Konkurrenz.

D.3. Auf dem Deutschen Mounted-Games-
Championat darf ein Verein nur Reiter einsetzen,
die in der laufenden Saison fir ihn gestartet sind.
Startberechtigt auf dem Championat sind nur Rei-
ter im Besitz des Reitabzeichens Klasse 8 (FN) oder
eines hoherwertigen Abzeichens

D.4. Bei den als ,Zwei-Tages-Turnier" genehmig-
ten Ranglistenturnieren hat jede Mannschaft die
Mdglichkeit ein 6. Reiter-/Pferd-Paar zu nennen
(auf der Starterliste angeben). Jedes Reiter-/Pferd-
Paar kann nur fir eine Mannschaft genannt wer-
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den. Dieses 6. Reiter-/Pferd-Paar kann zu jedem
Zeitpunkt eingetauscht werden. Und zwar gegen
ein, den Regeln entsprechendes Reiter-/Pferd-Paar.
Ein weiterer Tausch ist nicht mdglich.
Der Wechsel muss vorher dem verantwortlichen
Hauptschiedsrichter gemeldet werden.
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