SPIELREGELN
FN-Effol Bundesponyspiele
1.-3. August 2014 in Ellwangen

Allgemeine Regeln flr die Spiele

— Slalomrennen mit Tennisballen,
— Becher versetzen,

— Flaggenrennen und

— Kartonrennen.

Diese Spielregeln gelten nur fiir die 0.g. Bundesponyspiele.

Fir jedes Spiel qilt:

e Die Trainer durfen ihrer Mannschaft nicht helfen und missen hinter der Wechsel-Zone
bleiben. Die fur das Spiel an den Start gehenden Reiter einer Mannschaft diirfen sich hin-
ter der Wechsel-Zone gegenseitig helfen.

e In der Wechsel-Zone dirfen sich maximal zwei Ponys einer Mannschaft aufhalten.

e Alle Ubergaben diirfen nur in der Wechsel-Zone getatigt werden. Dabei missen sich die
Hufe der beiden an der Ubergabe beteiligten Ponys innerhalb der Wechsel-Zone befinden.

e Es wird von den Richter fir jedes Spiel nach dem ersten Durchgang eines jeden Spieles
eine ldealzeit festgelegt. Hierzu werden die Zeiten des ersten Durchgangs addiert und
durch die Anzahl der am ersten Durchgang gestarteten Mannschaften dividiert. Die Ideal-
zeit darf strafpunktfrei 10 Sekunden Uberschritten werden. Aus Grinden der Fairness wird
fir jedes Spiel die Startfolge der Mannschaften gelost.

e Rangiert wird erst nach Fehlern, dann nach Zeit. Die Mannschaft mit den wenigsten Feh-
lern und der schnellsten Zeit wird Sieger.

e Sollte ein Mannschaftsreiter oder Pony das Spiel nicht beenden kénnen, erhalt das Team
nach Beendigung des Spiels 10 Fehlerpunkte und die Zeit der langsamsten Mannschaft +
gof. deren Zeitfehler.

e Wird ein Fehler eines Mannschaftsreiters nicht korrigiert, erhalt das Team nach Beendi-
gung des Spiels 10 Fehlerpunkte und die Zeit der langsamsten Mannschaft + ggf. deren
Zeitfehler.

e Nach Uberschreiten der Idealzeit + 10 Sekunden, erhalt die Mannschaft pro angefangene
5 Sekunden jeweils 1 Fehlerpunkt.

e Verursacht der erste Mannschaftsreiter einen Fehlstart, wird der Start fir alle Mannschaf-
ten wiederholt.

e Startet ein Reiter bevor das Pferd des vorherigen Reiters mit allen vier Hufen Uber die
Start-/Ziellinie ist, muss dieser in die Wechsel-Zone zurlick und die Start-/Ziellinie erneut
Uberqueren.

e Stirzt ein Reiter und verliert dabei sein Pony, muss er, nachdem er sein Pony wieder ein-
gefangen hat, zu Ful3 mit dem Pony zu der Stelle zurlickkehren, an dem er sich von sei-
nem Pony trennte. Dort sitzt er auf und kann das Spiel fortsetzen. AuBBerhalb des Spielfel-
des durfen Dritte beim Einfangen des Ponys helfen. An der Stelle wo das Pony eingefan-
gen wurde, ist es vom Reiter abzuholen.



Slalomrennen mit Tennisballen

Aufbau:

e Die Bahnlange (Start-/Ziellinie bis zum letzten Kegel) betragt 50 Meter.

e Die Wechsel-Zone ist 9 Meter breit.

e Funf Kegel werden in einer Reihe im Abstand von 10m aufgestellt. (Standpunkte der Kegel ab
Start-/Ziellinie auf 10, 20, 30, 40 und 50m)

e Auf jedem Kegel befindet sich ein Tennisball.
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.Kegel mit Tennisballen

Ablauf:

Der erste Reiter erhalt einen Staffelstab und reitet im Slalom durch die Kegel, um den letzten Kegel
herum und im Slalom zurlick. Nach Uberquerung der Start-Ziellinie Gbergibt er in der Wechsel-Zone
den Staffelstab vom Pony aus dem n&chsten Reiter. Alle Reiter absolvieren den Parcours auf gleiche
Weise.

Ubergabe:

Die Ubergabe des Staffelstabs muss in der Wechsel-Zone sitzend vom Pony aus erfolgen. Dabei ist
darauf zu achten, dass zuvor das ins Ziel kommende Pony, mit allen vier Hufen die Start-/Ziellinie
Uberquert hat.

Fehler und Fehlerkorrektur:

e Fallt ein Tennisball herunter, muss der Reiter vom Pony absteigen, den Tennisball auf den Kegel
auflegen, aufsitzen und von der Fehlerstelle aus das Spiel fortsetzen.

e Fallt ein Kegel um, muss der Reiter vom Pony absteigen, den Kegel aufstellen, den Tennisball auf-
legen, aufsitzen und von der Fehlerstelle aus das Spiel fortsetzen.

e Wird ein Kegel ausgelassen, muss der Reiter zum ausgelassenen Kegel zurilick, diesen umreiten
und kann ab dort das Spiel fortsetzen.

e Verliert der Reiter wahrend des Spiels den Staffelstab, muss er vom Pony absteigen, den Staffel-
stab aufheben, aufsitzen und von der Stelle aus, wo er den Staffelstab verloren hat das Spiel fort-
setzten.

e Fallt bei der Ubergabe der Staffelstab herunter, muss der Ubergebende Reiter absitzen, den Stab
aufheben, aufsitzen und dem nachsten Reiter den Staffelstab vom Pony aus Ubergeben.

Fehlerpunkte:
Tennisball fallt herunter: 1 Fehlerpunkt Kegel kippt um: 2 Fehlerpunkte
Staffelstab fallt herunter: 1 Fehlerpunkt Kegel wird ausgelassen: 2 Fehlerpunkte



Becher versetzen

Aufbau:

e Die Bahnlange (Start-/Ziellinie bis zum letzten Kegel) betragt 50 Meter.

e Die Wechsel-Zone ist 9 Meter breit.

e Finf Kegel werden in einer Reihe im Abstand von 10m aufgestellt. (Standpunkte der Kegel ab
Start-/Ziellinie auf 10, 20, 30, 40 und 50m.) In die Kegel 1-5 wird jeweils ein Stab gesteckt. Uber
die Stabe 1-4 werden Becher (0,21) gestllpt, der 5. Stab bleibt (vorerst) frei.
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.Kegel mit Flexi-Stange und Becher
@Kegel mit Flexi-Stange ohne Becher

Ablauf:

Der erste Reiter reitet bis zum vierten Stab, ergreift den Becher, stllpt diesen Uber den flinften Stab
und reitet zurtick Uber die Start-/Ziellinie in die Wechsel-Zone. Sobald dieser die Start-/Ziellinie mit al-
len vier Hufen GOberritten hat, reitet der zweite Reiter, der bereits in der Wechsel-Zone wartet, zum drit-
ten Stab, nimmt den Becher und stlilpt diesen Uber Stab vier. Der dritte Reiter holt den Becher von
Stab zwei und stiilpt diesen lber Stab drei, Reiter vier tut dieses von Stab eins zu Stab zwei. Sobald
der letzte Reiter die Start-/Ziellinie mit allen vier Hufen Gberritten hat, ist das Spiel beendet.

Fehler und Fehlerkorrektur:

e Fallt ein Becher herunter, muss der Reiter vom Pony absteigen, den Becher aufheben, aufsitzen
und von der Fehlerstelle aus das Spiel fortsetzen. Der Becher muss sitzend vom Pony aus auf den
Stab gestulpt werden.

e Fallt ein Kegel um oder wird der Stab aus dem Kegel gerissen, muss der Reiter vom Pony abstei-
gen, den Kegel aufrichten, den Stab hineinstecken und auch den ggf sich darauf befindenden Be-
cher wieder Uberstulpen. Danach kann er aufsitzen und das Spiel von der Fehlerstelle aus fort-
setzten.

e Wird ein [falscher® Becher versetzt, muss der Reiter seinen Fehler vorerst korrigieren, bevor er
das Spiel fortsetzt.

Fehlerpunkte:

Becher fallt herunter: 1 Fehlerpunkt
Kegel kippt um: 2 Fehlerpunkte
Stab wird mitgerissen: 2 Fehlerpunkte

,Falscher” Becher wird versetzt: 2 Fehlerpunkte



Flaggenrennen

Aufbau:

e Die Bahnlange (Start-/Ziellinie bis zur zweiten Tonne) betragt 50 Meter.

e Die Wechsel-Zone ist 9 Meter breit.

e Auf der Bahn stehen zwei Tonnen als Flaggenbehalter. (Standpunkte der Tonnen ab Start-/Zielli-
nie auf 25 und 50m.) In die erste Tonne werden vier Flaggen gesteckt. Die zweite Tonne auf 50m
bleibt vorerst leer. Eine flnfte Flagge erhalt jeweils der 1. Reiter einer Mannschaft.
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.Tunne mit vier Flexi-Stangen
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Ablauf:

Der erste Reiter erhélt eine Flagge und reitet zur zweiten Tonne (auf 50m), um diese herum und steckt
dabei die Flagge in die Tonne. Danach reitet er zur Start-/Ziellinie zuriick und nimmt dabei eine Flagge
aus der ersten Tonne (auf 25m) mit, die er dem néchsten Reiter hinter der Start-/Ziellinie aber inner-
halb der Wechsellinie Ubergibt. Alle Reiter absolvieren den Parcours in gleicher Weise. Sobald der
letzte Reiter die Start-/Ziellinie mit allen vier Hufen Uberritten hat, ist das Spiel beendet.

Ubergabe:

Die Ubergabe der Flagge muss in der Wechsel-Zone sitzend vom Pony aus erfolgen. Dabei ist darauf
zu achten, dass zuvor das ins Ziel kommende Pony, mit allen vier Hufen die Start-/Ziellinie Gberquert
hat.

Fehler und Fehlerkorrektur:

e Fallt eine Flagge aus der Hand, muss der Reiter vom Pony absteigen, die Flagge aufheben, diese
vom Boden aus in die nachstgelegene Tonne stecken, danach aufsitzen und von dort aus das
Spiel fortsetzen.

e Fallt eine Tonne um, muss der Reiter vom Pony absteigen, die Tonne aufstellen, alle bisher sich
darin befindenden als auch seine eigene Flagge hinein stecken, aufsitzen und von der Fehlerstelle
aus das Spiel fortsetzen.

e  Fallt bei der Ubergabe hinter der Start-/Ziellinie die Flagge herunter, muss der Ubergebende Rei-
ter absitzen und die Flagge dem néachsten Reiter vom Boden aus (abgesessen) Ubergeben.

Fehlerpunkte:
Flagge fallt herunter: 1 Fehlerpunkt
Tonne kippt um: 2 Fehlerpunkte



Kartonrennen

Aufbau:

Bahn 1

Bahn 3

Die Bahnlange (Start-/Ziellinie bis zum Eimer) betragt 50 Meter.

Die Wechsel-Zone ist 9 Meter breit.

Vier Kegel werden in einer Reihe im Abstand von 10m aufgestellt. (Standpunkte der Kegel ab
Start-/Ziellinie auf 10, 20, 30, 40m). In die Kegel wird jeweils ein Stab gesteckt auf dem ein Becher
gestulpt wird.

Auf die 50m-Marke wird ein Eimer gestellt.
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.Kegel mit Flexi-Stange und Becher

@Eimer

Ablauf:

Der erste Reiter nimmt einen Becher von irgendeiner der vier Stangen, reitet um den Eimer (auf 50m)
herum und wirft dabei den Becher in den Eimer. Danach kehrt er Uber die Start-/Ziellinie in die Wech-
sel-Zone zurick, in der bereits der nachste Reiter wartet. Alle Reiter absolvieren den Parcours auf glei-
che Weise. Wenn sich alle Becher im Eimer befinden und der letzte Reiter die Start-/Ziellinie mit allen
vier Hufen Uberritten hat, ist das Spiel beendet.

Fehler und Fehlerkorrektur:

Fallt ein Becher herunter, muss der Reiter vom Pony absteigen, den Becher aufheben, aufsitzen
und von der Fehlerstelle aus das Spiel fortsetzen.

Fallt ein Becher neben den Eimer, muss der Reiter vom Pony absteigen, den Becher aufheben,
aufsitzen und erneut versuchen, den Becher sitzend vom Pony aus in den Eimer zu werfen.

Fallt ein Kegel um oder wird ein Stab aus dem Kegel gerissen, muss der Reiter vom Pony abstei-
gen, den Kegel aufrichten, den Stab hineinstecken und den sich zuvor darauf befindenden Becher
wieder Uberstllpen. Danach kann er aufgesessen das Spiel von der Fehlerstelle aus fortsetzten.

Fallt der Eimer um, muss der Reiter vom Pony absteigen, den Eimer aufstellen und ggf. alle sich
bisher darin befindenden Becher wieder in den Eimer legen. Danach kann er aufgesessen das
Spiel von der Fehlerstelle aus fortsetzten.

Fehlerpunkte:

Becher fallt herunter: 1 Fehlerpunkt
Becher fallt neben Eimer: 1 Fehlerpunkt
Eimer fallt um: 2 Fehlerpunkte
Kegel fallt um: 2 Fehlerpunkte

Stab wird mitgerissen: 2 Fehlerpunkte



