MAGYAR LOVAS-SZABADIDOSPORT SZOVETSEG

Lovasjatekok

Versenyszabalyzat

Jelen versenyszabalyzat a Nemzetkozi Lovasjatékok Szovetség (International Mounted Games Association,

IMGA) 2013-ban hatalyos lovasjatékok (Mounted Games) szabalykdnyve alapjan késziilt.

Bevezetd a 2012-es szabalykonyvhoz

Ez a 2012-es kiadasu szabalykényv tartalmazza valamennyi, a Nemzetkdzi Lovasjatékok Szdévetség (IMGA)

szabalyzati bizottsaga altal jovahagyott szabalymddositast.
Ez a szabalykdnyv 1ép a helyébe minden korabbi kiadasnak.

A szabalykényv tartalmaz minden, a Nemzetkdzi Lovasjatékok Szdvetség (International Mounted Games

Association) valamennyi tagorszaganak valamennyi versenyén érvényes szabalykonyvet.

www.mounted-games.org/imga

Norman Patrick

A lovasjatékok elnevezés(i lovas sportagat Norman Patrick alkotta meg. Legfébb célja e sportag
rajongétaboranak szélesitése volt — korabban csak a Péniklub versenyrendszerében, bizonyos életkori

korlatozassal (izték csak.

Ezen okbdl 1984-ben megalakitotta a Brit Lovasjaték Szévetséget (Mounted Games Association of Great
Britain). A rakdvetkez6 években atyai tamogatasaval és partfogasaval gondoskodott arrél, hogy ez a sportag
elterjedjen egész Nagy- Britanniaban, illetve azon kivil is. 2001-ben bekdvetkezett szomoru halala idején ez a

szép sportagat mar szamtalan lovas (zte a vildg négy kontinensén.

Napjainkban Norman Patrick vizidja tovabb él, a sportag egyre ndveli népszeriiségét, azonban mindig hi

marad alapvet§ céljdhoz, hogy eldmozditsa a kuldnbdzd nemzetek lovasai kéz6tti baratsagot.



Altalanos szabalyok (ASZ)

Csapatok, parok és egyéni versenyzok

ASZ 1.1 Egy csapat minimum négy lovasbél és 16bdl, maximum 6 lovasbél és 16bdl all.
ASZ 1.2 Egy par két lovasbdl és 16bdl all.
ASZ 1.3 Az egyéni versenyszamban egy lovas és egy 16 vesz részt.

ASZ 1.4 Ha egy verseny mar elkezd6détt (vagyis a kezd6 zaszldjelzés mar megtortént), akkor az adott
versenyszam nevezési lapjan megjeldlt lovakat és lovasokat mar nem lehet helyettesiteni (kivéve az ASZ 1.5
vagy ASZ 1.7 szerinti esetekben). Mindazonaltal a csapatverseny soran — a jatékvezet6é engedélyével — egy
lovat vagy lovast hozzaadhatunk a csapathoz egészen addig, mig a lovak és lovasok szama nem haladja meg

a maximalis 6t lovat vagy lovast.

ASZ 1.5 Nemzetkdzi csapatversenyek soran barmely csapat lecserélhet egy lovat, amennyiben a kirendelt
allatorvos megallapitja, hogy egy 16 nem folytathatja a versenyt, vagy a jatékvezet6 valamely lovat tulsagosan

veszélyesnek nyilvanit.

ASZ 1.6 Minden mas csapatverseny soran barmely csapat csak akkor cserélhet le egy lovat, amennyiben a
kirendelt allatorvos megallapitja, hogy adott 16 nem folytathatja a versenyt, a jatékvezet6 tulsagosan

veszélyesnek tartja a lovat ES a 16 kiallitdsa esetén az adott csapatban csupan harom 16 maradna.

ASZ 1.7 Barmely csapatverseny soran egy csapat csak abban az esetben cserélheti le valamely lovasat, ha a
kirendelt orvos megallapitja, hogy a lovas nem képes folytatni a versenyt ES az adott lovas kiallitdsa esetén az
adott csapatban csupan harom lovas maradna. A cserelovasnak teljesitenie kell azokat a feltételeket, hogy az
adott csapat tagjaként versenyezzen. Amennyiben ezek nem teljeslinek, a csapatnak versenyen kivil kell

folytatnia a jatékot (Isd. ASZ 12.1) — amennyiben a verseny nem IMGA rendszer(i verseny (Isd. ASZ 14.1).
ASZ 1.8 A paros és egyéni verseny soran egy lovat le kell cserélni, két lehetéség van:

A: Amennyiben a verseny nem IMGA rendszer(i (Isd. ASZ 14.1), a paros versenyen kiviil folytatja a jatékot (Isd.

ASZ 12.1)

B: Tovabbra is szerezhetnek pontot, de nullarél indulnak ujra.



Lovak

ASz 2.1 IMGA rendszerii versenynél a lovak patké nélkiil nem lehetnek magasabbak 15,0 tenyérmnél (152

cm-nél).

ASZ 2.2 A lovas méretének, sulyanak és tapasztalatanak passzolnia kell a |6 méretéhez, testfelépitéséhez és
rutinjahoz. Amennyiben a jatékvezetd egy lovast tllsagosan sulyosnak tart lovahoz vagy a lovat a lovas

szamara veszélyesnek itéli, adott lovast kizarhatja a versenybdl.

Lovak felszerelése

ASZ 3.1 Valamennyi l6felszerelést (nyereg, kantar és mas felszerelés) kizarélag eredeti céljara hasznalhato,

nem alakithat6 at és nem médosithaté semmilyen médon annak érdekében, hogy mas célt szolgaljon.

ASZ 3.2 Teljes nyeregvazzal rendelkez6 bér- vagy szintetikus nyereg hasznalhaté. Komplett nyereggel kell

megkezdeni a versenyt, kengyellel, hevederrel, mindkét oldalon két-két felrantdszijjal.

ASZ 3.3 Kizardlag csikézabla hasznalhatd. A csikozabla olyan zabla, melynek mindkét végén karika talalhato,
melybe a szar csatlakozik és a 16 szajaban fekvé rész tort vagy egyenes kialakitasu. A szarak hizasakor a
lovas altal kifejtett erével megegyezd er6hatas éri a 16 szajat, a zabla nem tartalmazhat a lovas altal kifejtett

erét felerésité mechanizmust. Az alabbiakban mutatjuk be az engedélyezett zablatipusokat:

A zabla legkisebb megengedett 4&tmérdje 1,4 inch (10 mm), a zablakarikanal mérve, a zablakarikan Iévé palca

hossza pedig nem haladhatja meg a 3,54 inch- et (8,9 cm-t). Zabla nélkuli kantar hasznalata nem megengedett.
ASZ 3.4 Szemellenzé hasznalata nem megengedett.

ASZ 3.5 A jatékvezetd barmikor jogosult megvizsgalni barmely 16 felszerelését. A jatékvezetd dontése a

felszerelés biztonsagarél/megfeleléségérdl végleges.

A lovasok oltozete

ASZ 4.1 Valamennyi lovasnak szabalyos lovaglénadragot és lovaglécsizmat kell viselnie.

ASZ 4.2 Valamennyi lovasnak szabalyos és megfelel6 méretii lovas kobakot kell viselnie. A kobakot allpanttal

vagy egyéb, szabalyos modon kell rogziteni.

ASZ 4.3 A kobak allszijanak a verseny teljes ideje, illetve az arénaban toltott teljes id6 alatt becsatolva kell

lennie. Amennyiben a kobak allszija kikapcsolddna, a lovasnak azonnal ismét be kell kapcsolnia és onnan



folytatni a versenyt, ahol az allszij eredetileg kicsatolédott. Ennek elmulasztasa esetén a lovast kizarjak a

versenybdl.

ASZ 4.4 A Péni Expressz versenyszamban az ASZ 4.2 pontjaban leirt kobakot kell viselni. Az ASZ 4.3

pontjaban leirt elGiras a postasra is vonatkozik.

ASZ 4.5 A verseny idejére valamennyi ékszert el kell tavolitaniuk magukrél a lovasoknak. Azokat az

ékszereket, melyek nem tavolithatok el, le kell ragasztani.

Jatékvezeto

ASZ 5.1 Valamennyi versenyt a jatékvezet6 feliigyel, akinek dontései — valamennyi

Ugyben — véglegesek.

Ovas
ASZ 6.1 A versenyértekezletet kdvetden a hivatalos személyek felé torténé semmilyen jelleg(i tiltakozas (6vas),

illetve lobbizas nem engedélyezett.

Hivatalos személyek

ASZ 7.1 A verseny kezdetét kdvetden kizardlag az alabbi személyek léphetnek be az aréna teriiletére:
versenyrendezék, jatékvezetd, bird, kommentator, jatékvezetd asszisztens, felszerelés-ellenér,
palyaszemélyzet, versenyzOk, és — kizarolag a csapatverseny soran — a versenyz6 csapatok edzdi. Barki mas,

aki szeretne belépni az aréna teruletére, kizarélag a jatékvezeté engedélyével teheti meg azt.

ASZ 7.2 Barmely versenyzé csapat, paros vagy egyéni versenyz6, aki az engedélyezettnél tobb képviselével

Iép az arénaba (Isd. ASZ 7.1) — kivéve, ha ezt a jatékvezets engedélyezte — a versenybdl kizarasra kertil.

ASZ 7.3 Alkohol fogyasztasa illetve dohanyzas szigoruan tilos az arénaban. A jatékvezetd jogosult barkit, aki

dohanyzik vagy alkoholt fogyaszt, az aréna elhagyasara utasitani.

Kobakpant (Az IMGA mino6sité versenyein)
ASZ 8.1 Minden csapat vagy paros utolsé versenyzéjének a kobakjan jol lathaté — a kobaktdl jol
megkulonbdztethetd, kontrasztos szinli, nem kevesebb, mint 1 inch (3,54 cm széles) — kobakpantot viselve kell

befejeznie a versenyt.

ASZ 8.2 A kobakpantnak megfeleléen a helyén kell lennie, a lovasok nem cserélhetik meg maguk kdzott,

miutan a verseny elkezd6dott. Ennek megszegése a versenybdl torténd kizarast vonja maga utan.

ASZ 8.3 Amennyiben a kobakpant a verseny soran leesik a kobakrol, a lovasnak vissza kell mennie érte,

visszahelyezni a kobakjara és csak a kobakpanttal ismét a megfelel® helyen viselve haladhat at a célvonalon.



Sarkantyu és palca

ASZ 9.1 Sarkantyl és palca hasznalata nem engedélyezett az egész versenyteriileten.
ASZ 9.2 A verseny soran a lovat semmi massal nem 6sztokélheti a lovas, mint a

csizmaival, azokkal is csak nyeregbdl. Ez valamennyi, a lovas kezét vagy a palcat helyettesitd eszkozre is

vonatkozik. Ezen szabaly megsértése a versenybdl valé kizarast von maga utan.

ASZ 9.3 Barmely eszkdznek a 16 oldala mellett torténé meglenditése engedélyezett, azzal a feltétellel,hogy az

eszkdz nem érhet hozza a |16 oldalahoz.

Helytelen vagy sportszeriitlen viselkedés
ASZ 10.1 Barmely lovas, edz6, csapattag vagy tamogaté személy sportszeriitlen viselkedése, mint példaul a
hivatalos személyek fenyegetése az érintett egyéni versenyzd, paros vagy csapat versenybdl torténd kizarasat

eredményezi.

ASZ 10.2 Azt, hogy mi minésiil sportszeritlen viselkedésnek, a jatékvezetd donti el, de egyarant jelenti a

felszerelések szabalytalan hasznalatat, karomkodast vagy tamado viselkedést.

Teljesitmény-novelok
ASZ 11.1 Barmilyen mesterséges teljesitmény-ndveld szer hasznalata tilos, mind a lovasok, mind a lovak

tekintetében.

ASZ 11.2 Az ASZ 11.1 pontban emlitett mesterséges teljesitmény-ndveldk listajat minden évben a Nemzetkodzi

Lovas Szovetség (FEI) publikalja.

Ingyenesen elérhet6 itt: www.mounted-games.org/imga/documentation

Versenyen Kkiviil

ASZ 12.1 Ha egy csapat, paros vagy egyéni lovas versenyen kiviil lovagol, a szokasos

modon hajtja végre a feladatokat, de ezekért nem kap pontot.

Nemzetkozi képviselet
ASZ 13.1 Valamelyik tagorszagot egy adott személy csak akkor képviselhet nemzetkdzi versenyen,

amennyiben megfelel az alabbiak kdzil legaldbb egy vagy tébb feltételnek:

A: Az adott orszag altal kibocsatott, érvényes utlevéllel rendelkezik

B: Legalabb két éve az adott orszag allando lakosa

C: A személy sziiletési anyakonyvi kivonata igazolja, hogy az adott orszagban

szlletett



D: Sziletése idépontjaban legalabb egyik szlil6je az adott orszag altal kibocsatott,
érvényes Utlevéllel rendelkezett

E: Hazastarsa az adott orszag altal kibocsatott, érvényes utlevéllel rendelkezett
hazassagkotésik idépontjaban

ASZ 13.2 Tovabba, adott személynek jogaban all orszagot valtani, de egy versenyévadon beliil egyetlen

versenyz6 sem képviselhet két orszagot.

Korcsoportok

ASZ 15.1 Amennyiben egy verseny korcsoportos bontasban keriil megrendezésre, akkor az alabbi

korcsoportokra bontjuk az induldkat:

e 12 éven aluliak
e 14 év alattiak
e 17 év alattiak

e Nyilt - Nincs életkori korlatozas

Versenyszabalyok

Az alabbi szabalyok minden versenyre érvényesek, kivéve, amennyiben az adott versenyre specialis szabalyok

vonatkoznak.

Versenypalya és jelolések
VSZ 1.1 A versenypalya azt a kordonnal vagy korlattal korulkeritett teriiletet jelenti, ahol a verseny zajlik, és

amelyen bellll a jeldlések talalhatok.
VSZ 1.2 A jeldlt teriilet a versenypalyan belll talalhato és a jatékhoz nélkiilozhetetlen jeldléseket tartalmazza.

VSZ 1.3 A jatékterllet a jeldlt terlileten belll, a négy sarokjelz6 zaszl6 altal hatarolva helyezkedik el.
Amennyiben a jatékosok feldontik, a zaszlokat vissza kell allitaniuk eredeti helylikre. Ennek megszegése adott

versenyz® versenybdl torténd kizarasat eredményezi.

VSZ 1.4 A versenypalyat az 1. szamu abra alapjan kell kijeldlni. A szlalom-oszlopoknak 6 inch-es atmérgji
jelélével kell rendelkeznilk, a tobbi palyafelszerelésnek 16 inch-essel. Ezt meg lehet valtoztatni a versenypalya
méretének vagy a résztvevd csapatok szamanak fliggvényében. Minden ilyen modositast a jatékvezetének az

eligazitason kdzolnie kell.

VSZ 1.5 Amennyiben barmely palyafelszerelést egy lovas feldonti, azt a jeléldn bellilre vagy a jeldl6vel

érintkezve kell visszahelyezni. Amennyiben ezt megszegik, adott lovas a versenybdl kizarasra kerdl.



VSZ 1.6 Amennyiben a jel6l6 megséril, adott targy helyérdl a jatékvezeté dont, akinek dontése végleges.

VSZ 1.7 Egyetlen 16 sem |éphet be a 10-yardos teruletre a verseny kezdetét kvetéen, kivéve a kdvetkezd

versenyz6t. Ennek megsértése kizarast von maga utan.

VSZ 1.8 Az edz6 nem léphet be a 10-yardos teriletre. Ennek megsértése kizarast von maga utan.

1.abra: A versenypalya és jelolései Minden mértékegység yard-ban értendd (1yard=0.9144 méter)

Megrongalodott 10- és lovasfelszerelés

VSZ 2.1 Egy felszerelést tonkrementnek kell tekinteni, ha olyan mértékben megrongalddott, hogy mar nem felel
meg a palyafelszerelésekre vonatkozo eléirasoknak és szabalyoknak. Jelentéktelen sérilésnek tekintjik, ha a
lovas képes folytatni a versenyt. Jelentds sérilésnek tekintjik, ha a lova szamara lehetetlen a verseny
folytatasa. Veszélyes sérllésnek tekintjilk, ha a megrongalédott felszerelés a lovat, lovast, hivatalos

személyeket vagy nézbket veszélyeztet.

VSZ 2.2 A jatékvezet6 allapitja meg a felszerelés megrongalédasanak okat és a személyi felel6sséget.
A hibas gyartasu vagy nem megfeleléen karbantartott felszerelés sériléséért NEM a lovas felelbs.

A lovas szandékos tettébdl bekdvetkezett megrongalédas, az A LOVAS feleléssége.

Barmely mas moddon okozott rongalas, akar szandékosan vagy sem, A LOVAS felel6s a karokozasért.

VSZ 2.3 Az egyetlen eset, amikor a jatékvezet6 nem intézkedik, ha a felszerelés jelentéktelen mértékben
rongalédott meg és a lovas képes folytatni a versenyt, a karokozasért pedig nem a lovas a felel6s. A
jatékvezetd dont arrdl, hogy leallitsa-e a versenyt vagy sem, hogy kizarja-e vagy sem az érintett lovast és hogy

Ujrainditsa-e vagy sem a versenyt.

A verseny ledllitja, amennyiben a felszerelés veszélyes mértékben megrongalddott vagy a megrongalédas

jelentds, az nem a lovas hibgja, de megakadalyozza az érintett lovast abban, hogy a versenyt folytassa.

Amennyiben a felszerelés sérliléséért a lovas hibaztathato, az érintett egyéni versenyzét, parost vagy csapatot

a jatékvezetd kizarja a versenybdl.

Ebben az esetben a versenyt eldlrél kezdik Ujra, az immaron kizart versenyzd, paros vagy csapat nélkdl.
Valtas

VSZ 3.1 A valtasban érintett lovak mind a négy labanak a start-/célvonal mégoétt kell lennie a valtas

pillanataban. Ennek megszegése a versenybdl torténd kizaras vonja maga utan kivéve, ha az érintett lovas

visszatér a vonal mogé és ismét athalad rajta.



VSZ 3.2 Amennyiben barmely jatékkellék a jatéktéren kivilre leesik a valtas kézben, barmely, a véltdsban

érintett barmelyik lovas 6sszeszedheti azt.

VSZ 3.3 Amennyiben barmely jatékkellék a jatéktéren belllre esik le a valtas kdzben, a

palyat elhagyo lovas 6sszeszedheti azt, de at kell haladnia a célvonalon, mielétt valt a kdvetkezd lovassal.
VSZ 3.4 Barmely jatékkellék, amely a valto- vagy rajt-/célvonalat érinti, a jatéktéren belil 1év6nek tekintendd.

VSZ 3.5 Minden olyan valtas, amelynek soran valamely targyat kell atadnia az egyik lovasnak egy masiknak,

kézbdl kézbe kell torténjen.

Versenytavolsag
VSZ 4.1 Minden l6nak és lovasnak minden versenyszamban &t kell haladnia a valtdvonalon, kivéve a ,Fuss és

lovagolj”, ,Sebes takacsok”, ,Harom csésze” és ,Harom tolcsér és zaszld” versenyekben.

Segitség
VSZ 5.1 Egyetlen lovas sem nyujthat segitséget egy masik lovasnak kivéve, ha mindketten részt vesznek az
adott versenyszamban, vagy egy elszabadult 16 befogasarél van szd. Azt tekintjik résztvevének, aki elstartolt,

de még nem ért célba az adott versenyszamban.

Elejtett kellékek

VSZ 6.1 Ha barmely jatékkelléket leejt a lovas, mikdzben be prébalja tenni a tartdba/tartalyba vagy radba, vagy
éppen ki szeretné venni onnan, a lovas leszallhat a 16rdl, hogy vissza tudja tenni az adott kelléket, illetve ki
tudja venni a tartobol. A foldrél torténd elvételt/visszahelyezést kdvetéen a lovasnak vissza kell szallnia a

nyeregbe, hogy folytathassa a versenyt.
VSZ 6.2 A lovas adott esetben masik kellékkel is folytathatja a versenyt, mint amelyikkel eredetileg megkezdte.

VSZ 6.3 Amennyiben azt kévetéen mozdul el helyérdl egy jatékkellék, hogy a lovas mar athaladt a célvonalon
vagy a kévetkez6 lovas mar athaladt a rajtvonalon, a mar versenyben lévé lovas feleléssége, hogy megigazitsa
azt. Ennek érdekében haladéktalanul a kellékhez kell lovagolnia és megigazitani, azt kévetéen ismét athaladnia

a rajtvonalon, miel6tt folytatja sajat versenyét.

VSZ 6.4 Ha egy jatékkellék azt kévetéen mozdul el helyérél, hogy az utolsé lovas is athalad a célvonalon, az

érintett csapat/paros/egyéni versenyzé nem kerul kizarasra.

Elmozdult kellékek

VSZ 7.1 Ha egy egyébként a foldon allo jatékkellék (pl. zokni, vodor, stb.) a valtévonalon bellil, a jatéktérre
leesik, barmely soron kdvetkez6 lovas felveheti azt és gondoskodnia kell arrél, hogy az adott kellék athaladjon

a valtévonalon valamikor a verseny soran.



VSZ 7.2 Amennyiben szukséges, a jatékkellékeket kézzel tarthatjak.

Elcserélt kellékek

VSZ 8.1 Ha egy lovas elmozditja vagy tévedésbdl magahoz veszi egy masik lovas jatékkellékét, a tévedd

lovasnak azonnal vissza kell térnie sajat palyajara és nem szabad megkisérelnie korrigalni a hibat.

VSZ 8.2 Amennyiben a VSZ 8.1-es pont szerint elmozditanak egy kelléket, a jatékvezetd

asszisztens zaszlofeltartassal azonnal riasztja a jatékvezetdt. A versenyt ilyenkor megallitjiak és eldlrdl
Ujrainditjak — a jatékvezet6 dontése alapjan.

VSZ 8.3 Amennyiben egy jatékot Ujrarendeznek, azon csapat, paros vagy egyéni versenyz6, aki a verseny
megallitasanak pillanataban mar célba ért, nem vesz részt a verseny Ujrafutasaban és az eredeti célbeérkezési

poziciéjuk marad érvényes. Az a csapat, paros vagy egyéni versenyzd, aki behatolt a masik csapat palyajara
és elmozditotta annak kellékét, nem indulhat az ujrafutott versenyszamban és adott jatékért nulla pontot kap,
kivéve, ha a palyatévesztés egy masik lovas hib4janak kdzvetlen kdvetkezménye volt. Barmely masik csapat,
paros vagy egyéni versenyzd, aki kizarasra kertlt a verseny megallitdsanak pillanataig, szintén nem vehet részt

az ujrafutott versenyszamban.

Lorol esés
VSZ 9.1 Amennyiben egy lovas leesik lovarol és elengedi azt, vissza kell térnie arra a pontra, ahol elengedte a

lovat, mielétt folytatja a versenyt.

VSZ 9.2 Egy elszabadult lovat barmely, az aréna tertletén tartézkodé személy befoghat, azonban a lovat a

jatéktéren kivul, megfogva kell tartani mindaddig, mig lovasa érte nem megy.

Kapcsolat
VSZ 10.1 Egy lovasnak mindig kapcsolatban kell lennie a lovaval, kivéve, ha a lovat egy — adott

versenyszamban is részt vevé — versenytarsa fogja éppen.

VSZ 10.2 Ha egy lovas kapcsolata megsz(inik lovaval, vissza kell térnie arra a pontra, ahol elvesztette a lovat,

mielétt folytatja a versenyt.

Hibak korrigalasa
VSZ 11.1 Minden lovas — még a célvonalon torténé athaladast kovetéen is — visszatérhet a jatéktérre, hogy

valamely hibajat korrigalja, amennyiben a jatékvezeté még nem hirdette ki az adott versenyszam végét.

VSZ 11.2 A hibasan teljesitett feladatokat elészor vissza kell allitani, aztan kell ismét végrehajtani a helyes

sorrendben, miel6tt folytatodik a verseny.

VSZ 11.3 A jatékvezetb adott versenyszam végét sipszoval jelzi.



Akadalyozas
VSZ 12.1 Ha egy lovas vagy lova letér palyajardl és akadalyozza ellenfelét, azt a csapatot, parost vagy egyéni
versenyz6t, aki akadalyozza a masikat, a versenybdl kizarjak. Azt tekintjlik akadalyozasnak, ha egy 16 vagy

lovas meggatolja a masikat az elérehaladasban.

Kizaras
VSZ 13.1 Ha egy csapatot, parost vagy egyéni versenyzét kizarnak egy versenybdl, akkor adott versenyben

nulla pontot szereznek.

VSZ 13.2 Ha egy csapat, paros vagy egyéni versenyz® egy versenyszam befejezését kdvetben kdvet el olyan
kihagast, amely egyébként kizarassal blntetendd, akkor az érintett csapat, paros vagy egyéni versenyzd a

soron kévetkez6 versenyszambdl kerll kizarasra.

VSZ 13.3 Ha egy csapat, paros vagy egyéni versenyzd tobb mint egy — kizarassal jard — kihagast kdvet el egy

verseny soran, csak az adott versenybdl kerul kizarasra.

Szlalomoszlopok

VSZ 14.1 Amennyiben egy adott verseny szabalyai a lovasoktdl oszlopok kdzétti szlalomozast kivan meg, az

alabbiak miatt kizarhatjék a versenyzét:
A: Ha egy oszlopot a rossz oldalrdl kertdil.

B: Leddnt egy oszlopot és nem éllitja vissza a helyére. Egy oszlopot eldéltnek kell tekinteni, ha az oszlop teteje

megeérinti a talajt vagy a foldbe rogzitett része egyértelmien elhagyja a talajt.

C: Ha egy oszlopot ledont, a versenyzének vissza kell allitania azt eredeti helyére, ezt kdvetéen az érintett

oszlop helyes oldalrdl torténé megkerilésével folytathatja a versenyt.

Egyéb esetben NEM kell szlalomozni a szlalomoszlopok kozott.

Sérilések
VSZ 15.1 Sérillés esetén a jatékvezett ledllithatja a versenyt és a sérllés ellatasat kovetden ujrajatszathatja

azt.

VSZ 15.2 Ha a versenyt Ujrajatsszak, valamennyi csapat, paros vagy egyéni versenyz6, aki a verseny
megallitasanak pillanataban mar befejezte a versenyt, nem vesz részt az megismételt versenyben és megtartja
eredeti helyezését. A sérilést elszenvedd csapat, paros vagy versenyz6 szintén nem vesz részt a megismételt
versenyszamban és az adott jatékban elérhetd legalacsonyabb pontszamot szerzi meg, kivéve, ha a sérilés
valamely masik csapat, paros vagy versenyz8 szabalytalan akadalyozasa miatt kévetkezett be. Valamennyi
olyan csapat, paros vagy versenyz6, aki kizarassal jaré kihagast kdvetett el, szintén nem vesz részt a

megismeételt jatékban és adott versenyszamban nem szerez pontot.



Kedvezotlen idojaras
VSZ 16.1 A jatékvezetd dont arrdl, hogy a bojakat, tartalyokat, vodroket és egyéb kellékeket lesulyozzak-e
viharos idében. Amennyiben igy tesznek, valamennyi soron kdvetkez8 versenyszamban ennek igy kell

maradnia.

VSZ 16.2 Amennyiben valamely jatékkellékbe sulyt helyeznek, ezt a sulyt az adott kellék részének kell tekinteni

a versenyszam soran.

A jatékkellékek befolyasolasa

VSZ 17.1 A jatékkellékek barmely médon térténé megvaltoztatdsa vagy a kellékek szabalytalan elhelyezése
esetén, amely jogtalan elény szerzését vagy a konkurens csapatok, parosok vagy egyéni versenyz6k hatranyba
keriilését célozza (a jatékvezetd dontése szerint), a kelléket befolyasold csapat, paros vagy egyéni versenyzé
az adott versenyszambol val6 kizarassal, vagy a vétkes a verseny teljes hatralévd részére az arénabdl torténd

kizarasaval blntethetd.

Az aréna elhagyasa
VSZ 18.1 Ha egy 16 vagy lovas a verseny ideje alatt elhagyja az arénat, az érintett csapat, paros vagy egyéni

versenyz§ kizarasra kerdl.

VSZ 18.2 Ha egy jatékkelléket kilok a palyardl valamely 16 vagy lovas, az érintett csapat, paros vagy egyéni

versenyz§ kizarasra kerdl.

A jatékkellékek elhelyezése

VSZ 19.1 A kellékbird kotelessége gondoskodni réla, hogy a jatékkellékek valamennyi versenyzé csapat, paros

és egyéni versenyzd szamara azonos modon keriljenek elhelyezésre.

VSZ 19.2 A kellékbiré megallithat vagy ujrafuttathat egy versenyt, ha agy talalja, hogy a jatékeszk6zok nem

azonos modon voltak elhelyezve.

Videobiro hasznalata
VSZ 20.1 Minden olyan verseny, ahol videdfelvétel készlil a versenyzdk célvonalon térténd athaladasi
sorrendjének rogzitésére, ez a felvétel a jatékvezetd biré szamara felhasznalhaté minden olyan dontéshez,

amely a rajt- és célvonalat érinti.

Start

VSZ 21.1 Valamennyi verseny startjelzése a zaszl6 ,ejtése” vagy barmely mas jelzés, amelyet a jatékvezetd a

versenyzbknek tartott eligazitason elmond.



VSZ 21.2 Kizarélagosan a jatékvezetd doént arrdl, hogy a rajt megfelel§ volt-e. Amennyiben nem volt megfelel,

megfujja a sipot és a versenyt Ujrainditjak.

VSZ 21.3 A rajt pillanatdban valamennyi l6nak és lovasnak a 10-yardos vonal mdgétt kell lennie. A jatékvezetd
felemeli a zaszI6t. A versenyzdket eléreszdlitja, ,All’- t rendel el a startvonal mogott és a versenyt a zaszlo
Lejtésével” inditja el.

VSZ 21.4 Azt a lovast, aki a z&szlojelzést megel6z6en halad at a startvonalon, a jatékvezetd visszakuldi a

10-yardos vonal moge.

VSZ 21.5 Ha egy olyan lovas, akit egyszer mar visszakildtek a 10-yardos vonal mégé, ismét a zaszldjelzés

el6tt halad at a startvonalon, a verseny végén kizarasra kerl.

VSZ 21.6 Az a lovas, aki a zaszlojelzés el6tt halad at a startvonalon, korrigalhatja a hibat és visszatérhet a

vonal mégé, mint barmely mas vonalhiba esetén.

VSZ 21.7 Ha a jatékvezet6 visszakild egy startjelzés el6tt elrajtolt lovast a startvonal mogé, az érintett csapat
edzbjének lehetésége van az érintett lovast egy masik csapattagra cserélni, akinek természetesen szintén a

10-yardos vonal mogil kell indulnia.

VSZ 21.8 Minden lovasnak I6haton kell tartézkodnia a rajt pillanataban, kivéve, ha az adott jaték szabalyai errél

masképp rendelkeznek.

VSZ 21.9 A jatékvezetd sajat hataskorben kinevezhet egy jatékvezetd asszisztens, akinek a rajtvonalon (vagy a
10-yardos vonalon) kell tartézkodnia, hogy gondoskodjon arrél, hogy a start pillanataban valamennyi 16 és lovas

a start, illetve 10-yardos vonal mogott tartézkodik.

VSZ 21.10 Ha valamely lovas még nem kész a startra, ezt egyik karjanak felemelésével jelezheti. A jatékvezetd

nem indithatja el a versenyt, mig valamely lovas ilyen karjelzése fennall.

Célba érkezés
VSZ 22.1 A lovasoknak a nyeregben kell lenniiik, Iabak két oldalt, de nem feltétlendl kell a kengyelben lenniltk a

célvonalon, illetve valtévonalon térténd athaladas pillanataban.
VSZ 22.2 Valamennyi versenyt az utolsé lovas lova fejének a célvonalon torténé athaladasi sorrendje dont el.
VSZ 22.3 A lovasoknak a jatékteriletet jelzé zaszldk kozott kell athaladnia a célvonalon, illetve valtévonalon.

VSZ 22.4 Ha az adott versenyen a lovasnak valamely jatékkellékkel kell célba érkeznie, az érintett kelléket a

lovasnak a kezében kell tartania.

VSZ 22.5 A verseny végén a valtévonalon tul tartdzkodo lovasok csak a jatékvezetd jelzésére térhetnek vissza

a rajt-, illetve célvonalra. Ennek megsértése kizarast von maga utan.



VSZ 22.6 Idémegtakaritas érdekében és kivételes esetekben a jatékvezetd sipjelzéssel véget vethet a
versenynek még azeldtt, hogy valamennyi versenyzd célba érkezett volna. Ebben az esetben a még célba nem

érkezett csapatok, parosok vagy egyéni versenyz6k egyenlé aranyban részesednek a fennmaradt pontokbal.

A jatékvezeto

HSZ 2.1 A jatékvezetének gondoskodnia kell a fair play-rél a verseny teljes ideje alatt.

HSZ 2.2 A jatékvezetdnek minden esetben egyeztetnie kell a jatékvezetd asszisztensek hibajelzéseit, mielott
dontést hoz. Amennyiben elutasitja a hibajelzést, azt minden esetben meg kell indokolnia az érintett

jatékvezetd asszisztens felé.

HSZ 2.3 A jatékvezet6 minden dontése végleges és megkérddjelezhetetlen.

HSZ 2.4 A jatékvezetdnek joga van barmely lovat, lovast vagy palyat barmikor ellendrizni.
HSZ 2.5 A jatékvezetd rajtoltatja a versenyzdket.

HSZ 2.6 A jatékvezetdnek mindent meg kell tennie az egyenl§ rajtfeltételek biztositasaert.

HSZ 2.7 A jatékvezet6 — a verseny rendezéjével egyeztetve — barmikor lecserélhet egy versenyszamot, ha az

barmely okbdl sziikségessé valik.

HSZ 2.8 A jatékvezetbnek a verseny idépontjaban legalabb 18 esztenddsnek kell lennie.

Jatékvezeto asszisztensek

HSZ 3.1 Ajanlott legalabb 6 jatékvezetd asszisztenssel dolgozni, akiknek egyenl6 tavolsagra kell
elhelyezkednilk a start- és kézépvonalon és a valtovonalon. Ezt azonban a jatékvezeté megvaltoztathatja az
egyes futamokban részt vevd lovasok |étszama alapjan és az alapjan, hogy csapat-, paros- vagy egyéni

versenyrdl van szo.

HSZ 3.2 A jatékvezetd asszisztenseknek nem szabad belefeledkeznilk a verseny kdvetésébe, azt kell
figyelnilk, hogy a forduldsok a vonal mogott térténjenek, és hogy a versenyz6k minden szabalyt betartsanak. A

palya kdzépvonalan 1évé asszisztenseknek a palya kdzepén zajlo folyamatokat kell figyelemmel kisérnilk.
HSZ 3.3 Amennyiben valamely szabalysértést a lovasok nem korrigalnak, a jatékvezet6

asszisztens a verseny végén zaszloval jelez a jatékvezetdnek. El6adja a jatékvezetének, hogy mi tortént és a

jatékvezetd dont az esetrél.

HSZ 3.4 A jatékvezet6 asszisztensek a versenyszamok kozott segitenek a jatékkellékek elhelyezésében.

HSZ 3.5 A jatékvezett asszisztenseknek szines mellényt kell viselnilik és egy piros zaszlét (vagy

karszalagot) kell tartaniuk, mikzben szolgalatban vannak.

HSZ 3.6 A jatékvezetd asszisztenseinek legalabb 18 évesnek kell lennitik a verseny



idépontjaban.

Versenypalya kellékfelelos
HSZ 4.1 A kellékbiro felel6ssége, hogy valamennyi jatékkellék minden csapat, paros vagy egyéni versenyzé
részére azonos modon keriljon elhelyezésre. A jatékvezet6é addig nem indithatja el a versenyt, mig a

kellékfelelés nem jelzi, hogy milyen kellék rendben van.

HSZ 4.2 A kellékfeleldsnek kell gondoskodnia arrél, hogy az egyes versenyszamokban a versenyzék altal

elmozditott kellékek a kovetkez8 versenyszamhoz megfeleléen visszahelyezésre kerlilnek.

A biro és az irnok
HSZ 5.1 Legalabb egy birénak lennie kell.

HSZ 5.2 A birdnak kell rogzitenie valamennyi jaték célba érkezési sorrendjét. A birénak ezen kivil a jaték

semmilyen mas aspektusaval nem szabad foglalkoznia.

HSZ 5.3 Minden biréhoz legalabb egy irnoknak kell tartoznia, hogy lejegyezze a sorrendet, amelyben a bird

megnevezi a célba érkezéseket.

HSZ 5.4 A birdnak és az irnok(ok)nak kdzvetlenll a start-/célvonalon kell tartozkodnia.

Oltozkodési iranyelvek
HSZ 7.1 Valamennyi, az arénaban tartézkodd személynek oly médon kell 6ltdzkddnie, hogy kifejezze a

lovasjatékok (mounted games) komoly és profi sport mivoltat.

HSZ 7.2 A jatékvezetdnek és a jatékvezetd asszisztenseknek hivatalos személyekhez mélidan kell

Oltdézkodnilk. A szines mellénynek egyértelmiien azonositania kell a jatékvezetd asszisztenseket.

HSZ 7.3 Valamennyi kellékfelel6snek jol azonosithatdnak kell lennie, mindannyian egyforma po6lét vagy dzsekit

viseljenek.

HSZ 7.4 Az edz6knek a csapatukkal megegyez6 oOltozetet kell viselnilik annak érdekében, hogy a k6zdnség jol

azonosithassa 6ket, vagy formalisabb 6lt0zetet is viselhetnek.

Csapatjatékok

Ezek a szabalyok kiegészitik az &ltalanos szabalyokat (ASZ), ahol sziikséges.



6 ,lépcséfok” egymastdl egyenld tavolsagra elhelyezve, a kézépvonalon, egyenletesen elosztva a

szlalomoszlopok k6z6tt. 1 1abnyi (30 cm-nyi) helyet hagyjunk a Iépcsétalapzatok kdzott.

Az 1. lovas a lépcs6khdz lovagol, leszall a 16rdl és a lovat a szaron vezetve (tilos a Iénak tamaszkodni vagy
mas maodon, testsullyal segiteni az iranyitasat), végiglépeget valamennyi lépcsdén, az utolsé 1épcséfok utan

legalabb egy lépést megtéve a foldon, mielbtt ismét 16ra szall és atlovagol valtévonalon.

A 2. lovas az el6z6vel megegyez6en megy végig a palyan — ellenkezé iranyban. A 3. lovas az 1. lovassal

megegyezd modon hajtja végre a feladatot, a 4. lovas pedig a 2. lovassal megegyez&en.

Amennyiben barmely lovas elmozditja vagy felloki valamely Iépcséfokot, vagy a lovas laba megérinti a talajt a
Iépcs6fokokon vald végiglépkedés soran, a lovasnak vissza kell tennie eredeti helyére a Iépcséfokot és eldlrél
kezdve ismét végig kell Iépkednie a Iépcs6fokokon. Minden lovas barmely iranybdl végiglépkedhet a

Iépcsbéfokokon.

Szovetségi jaték (Association Race)

Ezt a jatékot az adott orszagnak megfelel6 betiikkel kell jatszani, a betiikrél a versenyt megelbzé eligazité

értekezleten déntenek. Jelen szabalyzat az M, G, A, G és B betiiket hasznalja.



Egy fejére allitott tartaly a kozépvonalon és egy masik a 2-yardos (1,8 m-es) jelzésnél a valtévonalon, a

szlalomoszlopok kdzott elhelyezve. 4 kiilénb6zé szind, teli, G, A, G és M betiikkel jel6lt doboz a valtévonalon

tal. Az 1. lovas a B betiivel jelolt fehér dobozzal kezd.

Az 1. lovas a kdzépvonalon 1évé tartalyhoz lovagol, rateszi a B dobozt, atlovagol a valtévonalon tuli
tartalyokhoz, elveszi a kévetkez6 dobozt, visszaviszi és rahelyezi azt az els6 dobozra, majd atlovagol a
rajt-/célvonalon.

A 2. lovas ellovagol a valtovonalon tuli tartdlyhoz, elveszi a soron kévetkezét, majd rahelyezi azt a

kézépvonalon Iévé dobozokra, majd atlovagol a rajt-/célvonalon.
A 3. és 4. lovas a 2. lovassal megegyezéen jar el.

A jaték ideje alatt a kdzépvonalon egymasra helyezett dobozoknak lentrél felfelé mindenkor az alabbi
sorrendben kell lennilk: B (fehér), G (piros), A (kék) G(sarga), M(zold).

Valamennyi dobozt a talpaval kell az alatta 1évé tetejére helyezni, nem lehet az oldalukra forditani ket (és a

verseny teljes ideje alatt a talpukra allitva kell lennitk).

Lufipukkasztas (Bang-a-Balloon)

=

1 Iufidllvany (vizszintes rud) 6 rogzitett lufival, keresztezve a kbzépvonalat, a szlalomoszlopok k6zott
elhelyezve. A kétoldalt talalhatd, sorrendben 2. és 3. szlalomoszlopok behataroljak a lufiallvany helyét. Az 1.

lovas kezd a landzsaval.

Az 1. lovas a Iufidllvanyhoz lovagol, kipukkaszt egy Iufit vagy a darda hegyét, vagy t6erejét hasznalva, a

valtévonalhoz lovagol és atadja a dardat a kdvetkezd lovasnak.
A 2. lovas az 1. lovassal megegyezéen hajtja végre a feladatot, ellentétes iranyban.

A 3. lovas az 1. lovassal megegyez6en jar el, a 4. lovas pedig a 2. lovassal megegyezden.



Minden lovasnak legalabb egy Iufit ki kell pukkasztania. Valamennyi lovas barmely iranybdl kipukkaszthatja a

lufit.
A dardan elhajlott vagy eltort részek nem tekintenddk sértilt kelléknek.

A lufitarté allvanynak teljes egészében az érintett palyan (savban) kell maradnia, a 2. és 3. szlalomoszlop
kozott a verseny teljes ideje alatt. Amennyiben kikerdl errél a terlletrdl, azonnal vissza kell tenni. Ebbél

kovetkezden a Iufiallvany helyét meghatarozo szlalomoszlopokat a felszerelés részének kell tekinteni és

azoknak eredeti helylkoén, allva kell maradniuk.

1 bdja szamtartoval és 4 szam piros fellkkel kifelé a k6zépvonalon és egy bankallvany a 2-yardos (1,8 m-es)

jelzésen a valtévonalon tul, a szlalomoszlopok kézoétt elhelyezve.

Az 1. lovas a bojahoz lovagol, magahoz vesz egy szamot, atlovagol a bankallvanyhoz, felakasztja a szamot

valamelyik kampora, a fekete felével kifelé, majd atlovagol a start- /célvonalon.

A 2., 3. és 4. lovas az 1. lovassal megegyez6 modon jar el.

A lovasoknak az allvanyra Iohatrol kell feltenniiik a szamot (itt nem érvényes a VSZ 6.1 pont).
Az allvanyrol esetlegesen leesé szamokat foldon allva is vissza lehet helyezni.

A szamokat barmilyen sorrendben el lehet venni a bojardl, de a bankallvanyra a kévetkezé olvashatdsagi

sorrendben kell elhelyezni: 1, 0, 0, 0, balrdl jobbra.



Palackozék (Bottle Shuttle)

1 fejre allitott tartaly a kézépvonalon és 1 fejre allitott tartaly tetejére helyezett palack a 2- yardos (1,8 m)

jelzésnél a valtdvonalon tul, a szlalomoszlopok kéz6tt elhelyezve. Az 1. lovas egy palackkal a kezében indul.

Az 1. lovas a k6zépvonalon 1évé tartalyhoz lovagol, rahelyezi a palackot, majd atlovagol a valtévonalon tuli
tartalyhoz, elveszi réla a palackot és visszalovagol a rajt- /célvonalhoz, atadva az palackot a kdvetkez6

lovasnak.

A 2. lovas odalovagol a valtvonalon tul Iévé tartalyhoz, rahelyezi az palackot, majd atlovagol a kézépvonalon

lévé tartalyhoz, elveszi rola az palackot, majd a rajt-/célvonalon atlovagolva atadja azt a soron kévetkezd

lovasnak.

A 3. lovas az 1. lovassal megegyez6 moédon hajtja végre a feladatot, a 4. lovas pedig a 2. lovassal megegyezd

maodon.

Az palackoknak a verseny teljes ideje alatt talpon allva kell maradniuk.

Dobozos jaték (Carton Race)

4 szlalomoszlop az els6é négy helyen, minden oszlopon egy dobozzal és egy vodor a 2- yardos (1,8 m) jelzésnél

a valtévonalon tul, a szlalomoszlopok vonalaban.



Az 1. lovas elvesz barmely oszloprdl egy dobozt, atlovagol a valtdovonalon tul 1évé vodorhdz, beleteszi a dobozt

a vodorbe és atlovagol a rajt-/célvonalon.
A 2., 3.és4.lovas az 1. lovassal megegyez&en hajtja végre a feladatot.

A jaték soran kidontétt oszlopokat a versenyzdknek azonnal vissza kell allitaniuk a helylkre, kivéve, ha a

versenyt megel6z6 eligazitason a jatékvezeté mashogy nem rendelkezik.

1 darab, négy zaszI6t tarté boja a kézépvonalon, egy masik a 2-yardos (1,8 m) jelzésnél a valtévonalon tul, a

szlalomoszlopok kdzétt elhelyezve. Az 1. lovas zaszléval a kezében indul.

Az 1. lovas a valtévonalhoz lovagol és beleallitja a zaszl6t a bojaba, majd atlovagol a kézépvonalra, elvesz egy

zaszI6t és azt adja at a kdvetkezd lovasnak.
A 2. és 3. lovas az 1. lovassal megegyez&en hajtja végre a feladatot.
A 4. lovas az el6z8 lovasokkal megegyezden jar el, zaszloval a kézben fejezi be a versenyt.

Ha a verseny soran egy zaszlétartd bojat felloknek, a lovasnak helyre kell allitania azt, ugy, hogy a megfeleld
szamu zaszlét tartalmazza. Ezutan a lovas barmely zaszléval a kezében folytathatja a versenyt, ennek nem

muszaj az eredetileg kivalasztott zaszlénak lennie.



Alapité versenye (Founder’s Race)

Az 1. szlalomoszlop és 7 beti a 2-yardos (1,8 m) jelzésnél a valtdvonalon tul, a szlalomoszlopok kdz6tt
elhelyezve, balrdl jobbra ebben a sorrendben elhelyezve: NPATRIC. Az 1. lovas a K bet(ivel a kezében indul.
A betiik praktikusan egy-egy hengerre vannak helyezve (pl. cséve), ugy, hogy a lovas kezében
kényelmesen elférjen.

Az 1. lovas a szlalomszlophoz lovagol, radobja a betiit, atlovagol a valtévonalon tuli betlikhoz, leszall a 16rdl,
hogy magahoz vegye a kovetkez6 betit, ismét I16ra szall és visszalovagol a szlalomoszlophoz, radobja a

kovetkezd betiit, majd megint visszalovagol a valtévonalon tulra, hogy felvegye a kdvetkezé betiit, amit atad a

kévetkezd lovasnak.
A 2. é 3. lovas az 1. lovassal megegyez6é maddon jar el.

A 4. lovas odalovagol a szlalomoszlophoz, radobja a betit, atlovagol a valtévonalon tuli oszlophoz, leszall, hogy
Osszeszedje az utolso betlit, ismét nyeregbe szall, visszalovagol a szlalomoszlophoz, radobja az utolsé betiit,

majd atlovagol a rajt-/célvonalon.

A jaték ideje alatt, az oszlopra mar rahelyezett betliknek alulrél felfelé mindenkor a kovetkezé sorrendben kell

lennitik: K, C, I, R, T, A, P, N. A betliket nem szabad ellenkez8 sorrendben felhelyezni.



Négy zaszl6 (Four Flag)

1 négyes zaszlétartd egy vonalban az elsd szlalomoszlopokkal és egy, négy zaszlét tartd bdja a 2-yardos (1,8

m)-es jelzésnél a valtdévonalon til, a szlalomoszlopok kdzott elhelyezve.

Az 1. lovas a valtévonalon tul elhelyezett bojahoz lovagol és elvesz egy zaszlét, majd odalovagol a

zaszlotartohoz és beleteszi a zaszl6é szinével megegyez6 tartéba, majd atlovagol a start-/célvonalon.
A 2., 3. és negyedik lovas az 1. lovassal megegyez&en hajtja végre a feladatot.
A zaszlokat tetszdleges sorrendben lehet elvenni és elhelyezni a tartoban.

A lovasoknak I6haton kell tartézkodniuk a zaszl6 tartéba helyezésének pillanataban (a VSZ 6.1. pont itt nem
érvényes), de abban az esetben, ha a zaszlétartot fellokik, valamennyi, mar benne 1évé zaszIot is vissza kell
helyezni a tartdba, akar I6hatrdl, akar a 16rél leszallva, beleértve az éppen behelyezett zaszI6t is, amennyiben a
zaszlotarto fellokését megel6z6en mar a helyére keriilt. Minden zaszlénak mindenkor a sajat szinének

megfeleld tartdoban kell lennie.

Kosarazas (HiLo)

4 bdja, tetején egy-egy teniszlabdaval az elsé négy szlalomoszlop pozicidjaban és egy kosarpalank (vagy

csak kosar) a 2-yardos (1,8 m) jelzésnél a valtovonalon tul, a szlalomoszlopok kézétt elhelyezve. Az 1. lovas

egy teniszlabdaval a kezében indul.



Az 1. lovas a kosarpalankhoz lovagol, a haldba teszi a teniszlabdat, majd valamely bojardl elvesz egy ujabb

teniszlabdat és azt atadja a soron kdvetkez8 lovasnak.
A 2. és 3. lovas az 1. lovassal megegyezéen hajtja végre a feladatot.

A 4. lovas az el6z6 lovasokkal megegyez6 modon jar el, majd a teniszlabdaval a kezében atlovagol a

rajt-/célvonalon.

Ha a lovas a labdat a halé mellé dobja, leszallhat a l6rél, hogy 0sszeszedje a mellément labdat, de csak
nyeregbdl prébalhatja meg ismét a haléba helyezni (a VSZ 6.1. pont itt nem érvényes). Ha a kosarpalankot
valamely lovas felboritja és emiatt a korabban beledobott labdak kiesnek belble, ezeket a 16rdl leszallva is

vissza lehet helyezni.

Olelj meg egy bogrét! (Hug-a-Mug)

4 szlalomoszlop az els6 négy pozicioban és egy fejére allitott vodor, tetején 4 fejére allitott bogrével/mély

dobozzal a 2-yardos (1,8 m) jelzésnél a valtvonalon tul, egy vonalban a szlalomoszlopokkal. Az 1. lovas egy

bdgrével a kezében indul.

Az 1. lovas odalovagol egy tetszéleges szlalomoszlophoz és fejjel lefelé raakasztja a bégrét, majd a

valtévonalon tuli védorhdz lovagol és elvesz egy tetszéleges bdgrét, majd ezt atadja a kdvetkezd lovasnak.
A 2. és 3. lovas az 1. lovassal megegyez&en jar el.

A 4. lovas az el6z6 lovasokkal megegyezéen hajtja végre a feladatot és bogrével a kezében lovagol at a

rajt-/célvonalon.
A lovasoknak a bogre a szlalomoszlopra helyezését a nyeregbdl kell megkisérelnidk.
Az esetlegesen felboritott szlalomoszlopokat eredeti helyiikre (a jelzéshez) kell visszaallitani.

Ha a bogrék a felborult oszloppal egyiitt leesnek, azokat fejjel lefelé kell visszahelyezni az oszlopra (ahogyan

korabban is voltak).

Ha a fejére allitott vodrot felboritjak, azt ugy kell visszahelyezni, hogy tetején a megfelel6 szamu bogrét

tartalmazza.



A vodor visszaallitasat kovetden a lovas barmely bogrével folytathatja a versenyt, nem feltétlenil csak azzal,

amelyiket korabban kivalasztotta.

Hula-hopp (Hula Hoop)

1 (bicikli) gumiabroncs a kézépvonalon, a szlalomoszlopok kézétt, a 2. és 3. oszlop (kétoldalt) behatarolja a

gumiabroncs helyét.

Az 1. és 2. lovas a gumiabroncshoz lovagol, az 1. lovas leszall és atlépked a gumiabroncson, mialatt a 2. lovas

szaron vezeti az 2. lovat, majd az 1. lovas visszaszall a I6ra és mindkét lovas atlovagol a valtévonalon.

Ezutan a 2. lovas és a 3. lovas odalovagol a gumiabroncshoz, 2. lovas leszall és atlépked az abroncson, mig 3.

lovas szaron vezeti a 2. lovat, ezutan a 2. lovas visszaszall lovara és mindkét lovas atlovagol a rajt-/célvonalon.

A 3. és 4. lovas odalovagol a gumiabroncshoz, a 3. lovas leszall és atlépked az abroncson, mig a 4. lovas

szaron vezeti a 3. lovat, ezutan a 3. lovas visszaszall lovara és mindkét lovas atlovagol a valtévonalon.

Ezutan a 4. lovas és az 1. lovas odalovagol a gumiabroncshoz, az 1. lovas leszall és atlépked az abroncson,
mig 4. lovas szaron vezeti az 1. lovat, ezutan a 1. lovas visszaszall lovara és mindkét lovas &tlovagol a

rajt-/célvonalon.

Megengedett, hogy a 2. lovas az 1. szamu lovat fogja és a 4. szamu lovas a 3. lovat fogja, miel6tt athaladnak a

rajt-/célvonalon.

Megengedett, hogy a 3. lovas a 2. lovat fogja és az 1. szamu lovas a 4. lovat fogja, miel6tt athaladnak a

valtévonalon.

A gumiabroncsnak a versenyszam teljes ideje alatt a csapatsavban kell maradnia, a masodik és harmadik
szlalomoszlopok kéz6tt. Amennyiben ezen terileten kivilre kerul, azonnal vissza kell tenni helyére. Ebbdl
kovetkezden a négy hatarold szlalomoszlopot a kellékek részének kell tekinteni és a jaték teljes ideje alatt a

helytkon allva kell maradniuk.



Lovagi torna (Jousting)

1 bajvivotabla két nagyméretii béjan, keresztezve a kdzépvonalat, a savelvalaszté szlalomoszlopok kézétt. Az

1. lovas landzsaval a kézben indul.

Az 1. lovas a bajvivétablahoz lovagol, hogy leldkjon egy célpontot a landzsa hegyével, majd a valtévonalon

atlovagolva (a markolatanal fogva) atadja a landzsat a soron kévetkezd lovasnak.
A 2. lovas az 1. lovassal megegyez& modon jar el, ellenkez6 iranyban.

A 3. lovas az 1. lovassal megegyez6, a 4. lovas a 2. lovassal megegyezd maodon jar el, landzsaval a kézben

lovagolva at a rajt-/célvonalon.

A célpontokat a landzsa hegyével kell lelékni, nem szabad a bajvivétabla mellett elhaladva oldalmozdulattal, a

landzsa nyelével leldkni azt, egyik iranybdl sem.

A landzsat a markolatanal kell fogni, mik6zben a lovas leldki a célt, mikézben athalad a rajt-/célvonalon, a

valtovonalon, illetve valtas kdzben is.

Annak a lovasnak, aki tévedésbdl tobb célpontot 10k le, a tévedéshdl lelokott célpontot vissza kell helyeznie.

Szemétszedodk (Litter Lifters)

1 tartaly a kdzépvonalon, négy szemétdoboz szorosan egymas mellett a 2-yardos (1,8 m) jelzésnél a valtévonal

mogott, a savelvalasztd szlalomoszlopok kozoétt. A dobozok oldalukkal a foldon, a valtévonallal 90°-os szdvet



bezarva, nyitott oldalukkal a rajt- /célvonallal ellentétes iranyba. Az 1. lovas szemétszedd raddal a kezében

indul.

Az 1. lovas atlovagol a valtévonalon, hogy a nyeregbél a szemétszedd ruddal 6sszeszedjen egy szemétdobozt,

majd odalovagol a tartalyhoz és beleejti a dobozt, majd a szemétszed6 rudat atadja a kdvetkezé lovasnak.
A 2. és 3. lovas az 1. lovassal megegyez6 médon hajtja végre a feladatot.
A 4. lovas a korabbi lovasokkal megegyez6 médon jar el, a szemétszedd ruddal a kezében fejezi be a versenyt.

A ,szemetet” csak akkor érintheti meg kézzel a versenyzd, ha 1. a szemétszedd rud atszurta a dobozt és
valahogyan le kell valasztani réla vagy 2. ha a tartalyt fellokték és a lovasnak vissza kell helyeznie bele a
kiesett doboz(oka)t vagy 3. a dobozt ellbkték, ebben az esetben barmely lovas leszallhat a 16rél, hogy
visszategye a dobozt eredeti helyzetébe, majd visszaszallva a nyeregbe a szokasos modon (a szemétszedd
raddal) felvegye azt. A szemetet jelképez6 doboz, ha raragadt a radra vagy elmozdult helyérél, nem tekintend®

a VSZ 21. pont szerinti sérilt kelléknek.

Azon szemétdobozokat, melyet a lovas a tartalyon kiviilre ejtett (és nem bele), a raddal kell ismét felvenni és a

tartalyba helyezni, akar I6hatrol, akar foldrél.

Bogrevivéok (Mug Shuffle)

4 szlalomoszlop az elsé 4 pozicidban, az 1. és 3. oszlopon egy-egy bogrével/ mély dobozzal.

Az 1. lovas az 1. oszlophoz lovagol, elveszi a bogrét és atteszi a 2. oszlopra, majd elveszi a 3. oszlopon lévé

bogrét és atteszi azt a 4. oszlopra, majd atlovagol a valtévonalon.

A 2. lovas a 4. oszlophoz lovagol, elveszi rdla a bogrét és atteszi azt a 3. oszlopra, majd elveszi a 2. oszlopon

Iévé bogrét és atteszi azt az 1. oszlopra, majd atlovagol a rajt- /célvonalon.
A 3. lovas az 1. lovassal, a 4. lovas pedig a 2. lovassal megegyezd moédon hajtja végre a feladatot.

A jaték soran felddntott oszlopokat vissza kell helyezni eredeti helyiikre, a leejtett bogréket pedig vissza kell

helyezni eredeti oszlopukra, miel6tt a csapat folytatja a versenyt.



A lovasoknak a nyeregb6l kell megkisérelnitk elvenni az oszlopokrdl a bogréket, csak ennek meghiusulasa

esetén van lehetdség leszallni a 16rdl és igy korrigalni a hibat.

Péniexpressz (Pony Express)

Egy ,postas” (személy) a valtovonalon til, egy vonalban az els6 4 szlalomoszloppal. Az 2. lovas levéltaskaval

a kezében indul.

Az 1. lovas a négy szlalomoszlopot keriilgetve viszi a levéltaskat a valtdvonalig, elvesz egy levelet a postastol,
beleteszi a levelet a taskaba, visszafelé is keriilgeti a szlalomoszlopokat, majd atadja a levéltaskat a kdvetkezé

lovasnak.
A 2. és 3. lovas az 1. lovassal megegyezé modon hajtja végre a feladatot.

A 4. lovas az 6t megel6z8 lovasokkal megegyez&en hajtja végre a feladatot, a levéltaskaval a kezében haladva

at a célvonalon.
A leveleket az alabbi sorrendben kell begydijteni: 1. piros, 2. kék, 3. sarga, 4. zéld.
A levéltaska tetejét nem muszaj lehajtani.

A levél postastdl torténd elvételének pillanataban mind a lovasnak, mind a lénak a valtévonalon tal kell

tartézkodnia.

A postas megfoghatja a versenyz6 lovat, mialatt az a levelet a taskaba teszi és felveheti a f6ldrél az

esetlegesen leejtett levelet, de csak abban az esetben, ha a valtévonalon tul van.

A postasnak mindenkor a valtévonalon tul kell tartézkodnia. Ha a postast a lovasok a valtovonalon belllre 16kik,
a versenyzének akkor is a valtévonalon tul kell maradnia, illetve vissza kell térnie oda és megvarni, mig a

postas és a levél is visszatér a vonalon tulra.
A postas nem segithet a versenyz8knek a levél taskaba helyezésében.
A levélnek a levéltaskaba kell kertlnie, mielétt a lovas athalad a rajt-/célvonalon.

Alapesetben a csapat 6t6dik lovasa a postas, de ha egy csapat csak négy lovasbdl all, barmely szévetségi tag

vallalhatja a postas szerepét.



A postasnak szabalyos, megfelelé méret(, allpanttal ellatott lovas kobakot kell viselnie, valamint biztonsagos és

megfeleld cipbt/csizmat.

Péniparos (Pony Pairs)

4 szlalomoszlop az elsé 4 pozicidban. 1. lovas kotéllel a kezében indul.
Az 1. lovas a 4 oszlopot kertlilgetve viszi a kotelet és atlovagol a valtévonalon.

A 2. lovas megfogja a kotél masik végét és az 1. és 2. lovas egyltt keriilgeti az oszlopokat, majd atlovagol a

rajt-/célvonalon, mindvégig a kotelet fogva.

A 3. lovas atveszi az 1. lovas helyét és a 2. és 3. lovas egylitt kerllgeti az oszlopokat, majd lovagol at a

valtévonalon, mindvégig a kotelet fogva.

A 4. lovas atveszi a 2. lovas helyét és a 3. és 4. lovas egylitt keriilgeti az oszlopokat, majd lovagol at a

rajt-/célvonalon, mindvégig a kotelet fogva.

Ha egy lovas elejti a kotél végét, a parosnak vissza kell térnie oda, ahol ez megtortént és onnan kell ismét

folytatniuk.

A kotélre nem lehet csomot kotni és a lovasok nem érinthetik meg egymas kezét vagy ujjait.

Lovagolj és vezess (Ride and Lead)




(Ezt a jatékot nem ajanljuk olyan nemzetkdzi versenyeken, ahol a latogatok bérelt lovakkal is részt vehetnek

a versenyen.)

4 szlalomoszlop az elsé 4 pozicidban. 1. lovas a rajt-/célvonalon Iéhaton, a 2. lovat fogva. 2. lovas a
valtévonalon tul, a 3. lovat fogva. 3. lovas a rajt-/célvonalon, a 4. lovat fogva. 4. lovas a valtévonalon tul, 16

nélkal.
Az 1. lovas a 4 oszlopot kerllgetve vezeti a 2. lovat, athaladva a valtévonalon.

A 2. lovas felszall a 2. l6ra a valtévonalon tul, majd az oszlopokat keriilgetve vezeti I6hatrél a 3. lovat, athaladva

a rajt-/célvonalon.

A 3. lovas felszall a 3. l6ra a rajt-/célvonalon kivil, majd az oszlopokat keriilgetve vezeti a 4. lovat és athalad a

valtévonalon.

Az 4. lovas felszall a 4. l6ra a valtévonalon tul, majd az oszlopokat kerlilgetve vezeti I6hatrol a 1. lovat,

athaladva a rajt-/célvonalon.

A lovakat mindenkor a szarakkal kell vezetni és ha a lovas véletlenul elengedi a lovat, vissza kell térnie oda,

ahol még a 16 kézben volt és onnan kell folytatnia a feladatot.

Zoknik és vodrok (Socks and Buckets)

1 vOdor a kdzépvonalon és 4 zokni a 2-yardos (1,8 m) jelzésnél a valtdvonalon tul, a szlalomoszlop-sorok

kozott. Az 1. lovas zoknival a kézben indul.

Az 1. lovas a kézépvonalon 1évd vddorhdz lovagol, beledobja a zoknit, majd atlovagol a valtévonalon, leszall a

16rdl, elvesz egy zoknit, ismét l6ra szall és a rajt-/célvonalon athaladva atadja a zoknit a kdvetkez6 lovasnak.
A 2. és 3. lovas az 1. lovassal azonos médon hajtja végre a feladatot.

A 4. lovas a korabbi lovasokkal megegyez6 médon hajtja végre a feladatot, kivéve, hogy az utols6 zoknit a

kdzépvonalon 1évé vodorbe kell tennie, mielbtt atlovagol a rajt- /célvonalon.

Ha egy — a valtévonalon tul 1évé — zoknit véletlenul a valtévonalon bellilre I6knek, a lovasnak, aki felveszi azt,

vissza kell vinnie a valtévonalon tulra, mielétt a kzépvonalon l1évé vodorhdz lovagol vele.



Szlalomverseny (Speed Weavers)

5 szlalomoszlop a szokasos pozicidban. Az 1. lovas valtébottal a kézben indul.

Az 1. lovas a szlalomoszlopokat kertilgetve, az 5. oszlopot megkertilve visszafelé is kerulgeti az oszlopokat,

majd atadja a valtdbotot a kdvetkezd lovasnak.
A 2. és 3. lovas az 1. lovassal azonos médon hajtva végre a feladatot.

A 4. lovas az el6z6 lovasokkal megegyez6é modon hajtja végre a feladatot, a valtébottal a kezében lovagol at a

rajt-/célvonalon.

Bajvivas (Sword Lancers)

4 szlalomoszlop az els6 4 poziciéban, mindegyik tetején egy karika. az 1. és a 2. oszlopon a karika a

rajt-/célvonal felé néz, a 3. és 4. oszlopon a karika a valtévonal felé néz. Az 1. lovas karddal a kezében indul.

Az 1. lovas a markolatanal fogva tartja a kardot és megprdébalja leverni a karikat az oszlop tetejérél, majd a

valtévonalon atlovagolva atadja a kardot a kévetkezd lovasnak.

A 2. lovas az 1. lovassal azonos moédon hajtja végre a feladatot, csak ellenkez iranyban, majd a

rajt-/célvonalon atlovagolva atadja a kardot a kévetkezd lovasnak.

A 3. lovas az 1. lovassal, a 4. lovas pedig a 2. lovassal megegyezd modon hajtja végre a feladatot, karddal a

kézben lovagolva at a rajt-/célvonalon, a kardon a karikakkal.



Minden valtasnak kézbdl kézbe kell térténnie, kizardlag a kard markolata érinthetd meg.
Ha egy karika leesik, a lovasnak fel kell vennie azt, akar I6hatrél, akar leszallva.

A rajt-/célvonalon torténd athaladaskor a lovasnak I6haton kell lennie, a kardot kizarélag a markolatanal fogva,

a karikdkhoz nem hozzaérve, amelyeknek a kardon kell lennidk.

Az oszlopok feldontése ebben a jatékban nem szamit szabalytalansagnak.

Harom bogre (Three Mug)

4 szlalomoszlop az els6 4 pozicidéban, egy-egy bogrével az 1-3. oszlopokon.

Az 1. lovas a 3. oszlophoz lovagol, elveszi a bogrét és atteszi azt a 4. oszlopra, majd elveszi a bégrét a 2.
oszloprdl és atteszi azt a 3. oszlopra, majd elveszi a bogrét az 1. oszloprdl, atteszi a 2. oszlopra, majd atlovagol

a rajt-/célvonalon.

A 2. lovas a 2. oszlophoz lovagol, elveszi a bogrét és atteszi azt az 1. oszlopra, majd elveszi a bogrét a 3.
oszloprdl és atteszi azt a 2. oszlopra, majd elveszi a bogrét a 4. oszloprdl, atteszi a 3. oszlopra, majd atlovagol

a rajt-/célvonalon.
A 3. lovas az 1. lovassal, a 4. lovas a 2. lovassal megegyezé modon hajtja végre a feladatot.

Az esetlegesen feldontott oszlopokat a versenyzdnek azonnal vissza kell allitania eredeti helylikre, miel6tt

folytatja a feladatot.

A bogrét csak akkor lehet a 16rdl leszallva ratenni az oszlopra, ha az el6z6 kisérlet I6hatrol kudarcba fulladt.



Szerszamoslada (Tool Box Scramble)

1 fejére allitott tartaly a 2. szlalomoszlopok vonalaban és 4 kalapacs a 2-yardos (1,8 m) jelzésnél a

valtévonalon tul, a szlalomoszlopok kézoétt elhelyezve. Az 1. lovas szerszamosladaval a kézben indul.

Az 1. lovas a tartalyhoz lovagol és rateszi a szerszamosladat, majd a valtévonalon athalad, leszall és elvesz
egy kalapacsot, ismét lora szall, majd odalovagol a szerszamosladahoz, beleteszi a kalapacsot, majd atlovagol

a rajt-/célvonalon.

A 2. lovas atlovagol a valtévonalon, leszall és elvesz egy kalapacsot, ismét I6ra szall, beleteszi a kalapacsot a

szerszamosladaba, majd atlovagol a rajt-/célvonalon.
A 3. lovas a 2. lovassal megegyez6 modon haijtja végre a feladatot.

A 4. lovas atlovagol a valtévonalon, leszall a 16rdl, elvesz egy kalapacsot, ismét |6ra szall és beleteszi a
kalapacsot a szerszamosladaba, majd felveszi a szerszamosladat és atlovagol vele a rajt-/célvonalon. Az

utolsé kalapacsot a szerszamoslada felvétele elétt a ladaba kell tenni.

Szeles id6ben a szerszamosladaba sulyt lehet tenni annak megelézésére, hogy elfljja a szél, ebben az

esetben a sulyokat a felszerelés részének kell tekinteni és vissza kell helyezni a ladaba, ha az felborul.

Egy kalapacs akkor van a ladaban, ha azt kizarélag csak a lada tartja, nem pedig barmely mas targy vagy

személy.



Két zaszl6é (Two Flag)

1 bdja az 1. szlalomoszlopok vonalaban és egy bdja a 4. szlalomoszlopok vonalaban egy zaszldval, a

szlalomoszlop-sorok kozott elhelyezve. Az 1. lovas zaszléval a kézben indul.

Az 1. lovas az 1. oszlopnal 1év6 bojahoz lovagol, beleteszi a zaszIot, atlovagol a 4. oszlopnal Iévé bojahoz,

ahonnan elveszi a z4szl6t, majd atlovagol vele a véltévonalon, atadva azt a kbvetkezé lovasnak.

A 2. lovas a 4. oszlopnal 1év6 boéjahoz lovagol, beleteszi a zaszlot, majd atlovagol az 1. oszlopnal [évé béjahoz,

elveszi a zaszlot, majd atlovagol a rajt-/célvonalon, atadva a zaszIét a kdvetkezd lovasnak.

A 3. lovas az 1. lovassal, a 4. lovas pedig a 2. lovassal megegyezd modon hajtja végre a feladatot, zaszléval a

kezében lovagol at a rajt-/célvonalon.

Windsor-kastély (Windsor Castle)

1 bdja az 1. szlalomoszlopnal és egy vodor félig toltve vizzel, a 4. szlalomoszlop vonalaban, a

szlalomoszlop-savok kozott elhelyezve. Az 1. lovas egy toronnyal a kezében indul.
Az 1. lovas a ,kastélyhoz” (bdja) lovagol, rateszi a tornyot, majd atlovagol a valtévonalon.
A 2. lovas a kastélyhoz lovagol, rateszi a gémbdét a torony tetejére, majd atlovagol a rajt- /célvonalon.

A 3. lovas a kastélyhoz lovagol, elveszi a tetejérél a gdbmbdt, atlovagol a védérhéz és beledobja a tornyot, majd

atlovagol a rajt-/célvonalon.



A 4. lovas odalovagol a vodoérhdz, kiveszi beldle a gémbaot, atlovagol a kastélyhoz, rateszi a torony tetejére a

gOmbét, majd atlovagol a rajt-/célvonalon.
A gbmbot a 4. lovas akar [6hatrél, akar a 16rél leszallva a foldrdl is elveheti.

Ha a vodor felborul, vissza kell tenni eredeti helyére, elegendé vizzel ahhoz, hogy a golyd lebegjen rajta.

r [ 4 r
Paros jatékok
Ezek a szabalyok kiegészitik az altalanos szabalyokat (ASZ), ahol sziikséges.

Az edz6 nem léphet be a palya teriiletére edzés céljabdl a paros verseny teljes ideje alatt.

Agility-sztarok (Agility Aces)

6 Iépcséfok egymastdl egyenld tavolsagra elhelyezve, a kdzépvonalon, egyenletesen elosztva a

szlalomoszlopok kéz6tt. 1 1abnyi (30 cm-nyi) helyet hagyjunk a Iépcsétalapzatok kdzott.

Az 1. lovas a lépcs6khodz lovagol, leszall a 16rdl és a lovat a szaron vezetve (tilos a Iénak tamaszkodni vagy
mas maodon, testsullyal segiteni az iranyitasat), végiglépeget valamennyi lépcsdn, az utolsé Iépcséfok utan

legalabb egy lépést megtéve a foldon, mielbtt ismét 16ra szall és atlovagol valtévonalon.
A 2. lovas az el6z6vel megegyez6en megy végig a palyan — ellenkezd iranyban.

Amennyiben barmely lovas elmozditja vagy felloki valamely Iépcséfokot, vagy a lovas laba megérinti a talajt a
Iépcséfokokon vald végiglépkedés soran, a lovasnak vissza kell tennie eredeti helyére a lépcséfokot és eldirdl
kezdve ismét végig kell Iépkednie a |épcséfokokon. Minden lovas barmely iranybdl végiglépkedhet a

Iépcsbéfokokon.



Szovetségi jaték (Association Race)

Ezt a jatékot az adott orszagnak megfelel6 betiikkel kell jatszani, a betiikrél a versenyt megelbzé eligazité

értekezleten déntenek. Jelen szabalyzat az M, G, A, G és B betliket hasznalja.

Egy fejére allitott tartaly a kozépvonalon és egy masik a 2-yardos (1,8 m-es) jelzésnél a valtévonalon, a

szlalomoszlopok k6z6tt elhelyezve. 4 kiildnbdz6 szind, teli, G, A, G és M betiikkel jeldlt doboz a valtévonalon

tal. Az 1. lovas a B betiivel jeldlt fehér dobozzal kezd.

Az 1. lovas a kézépvonalon 1évé tartalyhoz lovagol, rateszi a B dobozt, atlovagol a valtévonalon tuli
tartalyokhoz, elveszi a kdvetkez6 dobozt, visszaviszi és rahelyezi azt az els6 dobozra, majd atlovagol a

rajt-/célvonalon.

A maradék harom dobozt egyesével kell elhozni a valtévonalon tulrdl és a mar a kézépvonalon elhelyezett
dobozok tetejére tenni, ezt a két lovas barmelyike megteheti, de a masodik lovasnak kell az utolsé
(minimalisan egy) dobozt a helyére tenni, mielétt atlovagol a rajt-/célvonalon.

A jaték ideje alatt a k6zépvonalon egymasra helyezett dobozoknak lentrél felfelé mindenkor az alabbi
sorrendben kell lennitk: B (fehér), G (piros), A (kék) G(sarga), M(z6ld).

Valamennyi dobozt a talpaval kell az alatta Iévé tetejére helyezni, nem lehet az oldalukra forditani éket (és a

verseny teljes ideje alatt a talpukra allitva kell lennitk).



Labda és bdja (Ball and Cone)

Egy bodja a kézépvonalon, egy masik 1 teniszlabdaval a 2-yardos (1,8 m) jelzésnél a valtévonalon tul, a

szlalomoszlop-sorok k6zétt. Az 1. lovas egy teniszlabdaval a kezében indul.

Az 1. lovas a kdzépvonalon lévé bojahoz lovagol, a tetejére teszi a teniszlabdat, majd atlovagol a valtévonalon

tul 1évé bojahoz, elveszi réla a teniszlabdat, majd atlovagol a rajt-/célvonalon, a labdat atadva a 2. lovasnak.

A 2. lovas a valtovonalon tul 1év6 béjahoz lovagol, rateszi a labdat, majd atlovagol a kézépvonalon 1évd

bdjahoz, elveszi réla a teniszlabdat és azzal a kezében lovagol at a rajt-/célvonalon.

Palackozék (Bottle Shuttle)

1 fejre allitott tartaly a kézépvonalon és 1 fejre allitott tartaly tetejére helyezett liveg a 2- yardos (1,8 m)

jelzésnél a valtdvonalon tul, a szlalomoszlopok koz6tt elhelyezve. Az 1. lovas egy palackkal a kezében indul.

Az 1. lovas a kdzépvonalon lévé tartalyhoz lovagol, rahelyezi az palackot, majd atlovagol a valtévonalon tuli

tartalyhoz, elveszi rola az palackot és azzal a kezében lovagol at a rajt- /célvonalon.

Az palacknak a verseny teljes ideje alatt talpon allva kell maradniuk.



Dobozos jaték (Carton Race)

4 szlalomoszlop az elsé négy helyen, minden oszlopon egy dobozzal és egy vodoér a 2- yardos (1,8 m) jelzésnél

a valtévonalon tul, a szlalomoszlopok vonalaban.

Az 1. lovas elvesz barmely oszloprol egy dobozt, atlovagol a valtévonalon tul Iévé vodorhdz, beleteszi a dobozt

a vodorbe és atlovagol a rajt-/célvonalon.
A 2. lovas az 1. lovassal megegyez6en hajtja végre a feladatot a maradék harom dobozzal.

A jaték soran kidontott oszlopokat a versenyz&knek azonnal vissza kell allitaniuk a helytkre, kivéve, ha a

versenyt megel6z6 eligazitason a jatékvezeté mashogy nem rendelkezik.

Zaszlélengetdk (Flag Fliers)

1 darab, négy zaszI6t tarté boja a kézépvonalon, egy masik a 2-yardos (1,8 m) jelzésnél a valtévonalon tul, a

szlalomoszlop-sorok kozott elhelyezve. Az 1. lovas zaszléval a kezében indul.

Az 1. lovas a valtévonalon tdlra lovagol és belealltja a zaszl6t a bojaba, majd atlovagol a kézépvonalra, elvesz

egy zaszI6t és azt adja at a 2. lovasnak.

A 2. lovas a valtévonalon tulra lovagol, beledllitjia a zaszIl6t a bojaba, atlovagol a k6zépvonalon 1évé bojahoz,

elvesz onnan egy zaszI6t, majd a zaszléval a kezében atlovagol a rajt-/célvonalon.



Ha a verseny soran egy zaszlétartd bojat felldknek, a lovasnak helyre kell allitania azt, ugy, hogy a megfeleld
szamu zaszlét tartalmazza. Ezutan a lovas barmely zaszléval a kezében folytathatja a versenyt, ennek nem

muszaj az eredetileg kivalasztott zaszlénak lennie.

Kosarazas (HiLo)

Két boja, tetején egy-egy teniszlabdaval a masodik és negyedik szlalomoszlop pozicidjaban és egy
kosarpalank a 2-yardos (1,8 m) jelzésnél a valtdvonalon tul, a szlalomoszlopok k6zott elhelyezve. Az 1. lovas

egy teniszlabdaval a kezében indul.

Az 1. lovas a kosarpalankhoz lovagol, a haldba teszi a teniszlabdat, majd valamely bojarél elvesz egy ujabb

teniszlabdat és azt atadja a 2. lovasnak.

A 2. lovas a kosarpalankhoz lovagol, a haléba teszi a teniszlabdat, majd valamely béjardl elvesz egy masik

teniszlabdat és azzal a kezében lovagol at a rajt-/célvonalon.

Ha a lovas a labdat a halé mellé dobja, leszallhat a 16rél, hogy 6sszeszedje a mellément labdat, de csak
nyeregbdl prébalhatja meg ismét a haléba helyezni (a VSZ 6.1. pont itt nem érvényes). Ha a kosarpalankot
valamely lovas felboritja és emiatt a korabban beledobott labdak kiesnek belble, ezeket a 16rdl leszallva is

vissza lehet helyezni.

Olelj meg egy bogrét! (Hug-a-Mug)




4 szlalomoszlop az els6 négy pozicidban és egy fejére allitott kosar, tetején 4 fejére allitott bogrével a 2-yardos
(1,8 m) jelzésnél a valtévonalon tul, egy vonalban a szlalomoszlopokkal. Az 1. lovas egy bdgrével a kezében

indul.

Az 1. lovas odalovagol egy tetszéleges szlalomoszlophoz és fejjel lefelé raakasztja a bégrét, majd a

valtévonalon tali védorhéz lovagol, elvesz egy tetszbleges bogrét, majd ezt atadja a 2. lovasnak.

A 2. lovas odalovagol egy masik tetsz6leges szlalomoszlophoz és fejjel lefelé raakasztja a bogrét, majd a
valtévonalon tali védorhéz lovagol, elvesz egy tetsz6leges bdgrét, majd ezzel a kezében atlovagol a

rajt-/célvonalon.
A lovasoknak a bdgre a szlalomoszlopra helyezésének megkisérlésekor a nyeregben kell tartézkodniuk.
Az esetlegesen felboritott szlalomoszlopokat eredeti helyikre (a jelzéshez) kell visszaallitani.

Ha a bogrék a felborult oszloppal egyutt leesnek, azokat fejjel lefelé kell visszahelyezni az oszlopra (ahogyan

korabban is voltak).

Ha a fejre allitott vodrot feldontik, azt ugy kell visszahelyezni, hogy tetején a megfelelé szamu bogrét

tartalmazza.

A vodor visszaallitasat kovetden a lovas barmely bogrével folytathatja a versenyt, nem feltétlentil csak azzal,

amelyiket korabban kivalasztotta.

Hula-hopp (Hula Hoop)

1 gumiabroncs a kdzépvonalon, a szlalomoszlopok kozétt, a 2. és 3. oszlop (kétoldalt) behatarolja a

gumiabroncs helyét.

Mindkét lovas egyutt a gumiabroncshoz lovagol, az 1. lovas leszéll és atlépked a gumiabroncson, mialatt a 2.

lovas szaron vezeti az 1. lovat, majd az 1. lovas visszaszall a I6ra és mindkét lovas atlovagol a valtévonalon.
Mindkét lovasnak at kell haladnia a valtévonalon.

Mindkét lovas visszalovagol az abroncshoz, 2. lovas leszall és atgyalogol az abroncson, mialatt az 1. lovas

szaron vezeti a 2. lovat, majd a 2. lovas ismét nyeregbe szal és egyiitt atlovagolnak a rajt-/célvonalon.



Megengedett, hogy a 2. lovas fogja az 1. lovat miel6tt athaladnak a rajt-/célvonalon, illetve az 1. lovas fogja a 2.

lovat, miel6tt athaladnak a valtdovonalon.

A gumiabroncsnak a versenyszam teljes ideje alatt a csapatsavban kell maradnia, a masodik és harmadik
szlalomoszlopok kdz6tt. Amennyiben ezen terlleten kivilre kerll, azonnal vissza kell tenni helyére. Ebbdl
kovetkez8en a négy hatarol6 szlalomoszlopot a kellékek részének kell tekinteni és a jaték teljes ideje alatt a

helylkon allva kell maradniuk.

Szemétszeddk (Litter Lifters)

1 tartaly a kdzépvonalon, négy szemétdoboz szorosan egymas mellett a 2-yardos (1,8 m) jelzésnél a valtévonal
mogott, a savelvalasztd szlalomoszlopok kdzétt. A dobozok oldalukkal a féldon, a valtdvonallal 90°-os szdvet
bezarva, nyitott oldalukkal a rajt- /célvonallal ellentétes iranyba. Az 1. lovas szemétszed raddal a kezében

indul.

Az 1. lovas atlovagol a valtévonalon, hogy a nyeregbél a szemétszedd ruddal 6sszeszedjen egy szemétdobozt,
majd odalovagol a tartalyhoz és beleejti a dobozt, majd ismét visszalovagol a valtévonalon tulra, 6sszeszed egy
masik dobozt, atlovagolva a kézépvonalhoz beleejti azt a tartalyba, majd a rajt-/célvonalon atlovagolva atadja a

szemétszedo rudat a 2. lovasnak.

A 2. lovas atlovagol a valtévonalon, hogy a nyeregbdl a szemétszed6 ruddal 6sszeszedjen egy szemétdobozt,
majd odalovagol a tartalyhoz és beleejti a dobozt, majd ismét visszalovagol a valtévonalon tulra, 6sszeszed egy
masik dobozt, atlovagolva a kézépvonalhoz beleejti azt a tartalyba, majd a szemétszed raddal a kezében

atlovagol a rajt-/célvonalon.

A ,szemetet” csak akkor érintheti meg kézzel a versenyzd, ha 1. a szemétszedé rud atszurta a dobozt és
valahogyan le kell valasztani réla vagy 2. ha a tartalyt fellokték és a lovasnak vissza kell helyeznie bele a
kiesett doboz(oka)t vagy 3. a dobozt ellokték, ebben az esetben barmely lovas leszéllhat a 16rél, hogy
visszategye a dobozt eredeti helyzetébe, majd visszaszallva a nyeregbe a szokasos médon (a szemétszedd
raddal) felvegye azt. A szemetet jelképezd doboz, ha raragadt a rudra vagy elmozdult helyérdl, nem tekintend®

a VSZ 21. pont szerinti sérilt kelléknek.



Azon szemétdobozokat, melyet a lovas a tartalyon kiviilre ejtett (és nem bele), a riddal kell ismét felvenni és a

tartalyba helyezni, akar I6hatrél, akar foldrél.

Bogrekeverd (Mug Shuffle)

4 szlalomoszlop az elsd 4 poziciéban, az 1. és 3. oszlopon egy-egy bogrével.

Az 1. lovas az 1. oszlophoz lovagol, elveszi a bogrét és atteszi a 2. oszlopra, majd elveszi a 3. oszlopon [évé

bogrét és atteszi azt a 4. oszlopra, majd atlovagol a valtévonalon.

A 2. lovas a 4. oszlophoz lovagol, elveszi réla a bogrét és atteszi azt a 3. oszlopra, majd elveszi a 2. oszlopon

Iévé bogrét és atteszi azt az 1. oszlopra, majd atlovagol a rajt- /célvonalon.

A jaték soran feldontott oszlopokat vissza kell helyezni eredeti helyikre, a leejtett bogréket pedig vissza kell

helyezni eredeti oszlopukra, mielétt a csapat folytatja a versenyt.

A lovasoknak a nyeregbdl kell megkisérelnilk elvenni az oszlopokrdl a bogréket, csak ennek meghiusulasa

esetén van lehetdség leszallni a 16rdl és igy korrigalni a hibat.

Péniparos (Pony Pairs)

4 szlalomoszlop az elsé 4 pozicidban. 1. lovas kotéllel a kezében indul.



Az 1. lovas a 4 oszlopot keriilgetve viszi a kotelet és atlovagol a valtévonalon.

A 2. lovas megfogja a kotél masik végét és az 1. és 2. lovas egyiitt keriilgeti az oszlopokat, majd atlovagol a

rajt-/célvonalon, mindvégig a kotelet fogva.

Ha egy lovas elejti a kdtél végét, a parosnak vissza kell térnie oda, ahol ez megtdrtént és onnan kell ismét

folytatniuk.

A kotélre nem lehet csomot kétni és a lovasok nem érinthetik meg egymas kezét vagy ujjait.

Fuss és lovagolj (Run and Ride)

5 szlalomoszlop a szokasos helyén. Az 1. lovas a rajt-/célvonalnal a féldon, lovat fogja. A 2. lovas nyeregben a

rajt-/célvonalon.

Az 1. lovas a valtévonal felé fut, kizarélag a szarral vezetve lovat (tehat tilos testsullyal nekiveselkedni,
nekid6Ini), megkerdli az 5. oszlopot majd I6ra szall és I6haton halad at a rajt-/célvonalon. Az 1. lovasnak nem

feltétlendl kell a nyeregbe érnie, mikor a lovanak négy laba elhalad az 5. szlalomoszlop mellett.

A 2. lovas a valtovonal felé lovagol, megkerili az 5. oszlopot és leszall, hogy visszafelé a foldrél, csak a
szarakkal vezesse lovat, tilos testsullyal vagy barmely mas moédon segiteni, és igy halad at a rajt-/célvonalon. A

2. lovasnak a féldon kell lennie, miel6tt lovanak 1. laba az 5. szlalomoszlop mellé ér a visszauton.

Az 5. szlalomoszlopot a felszerelés részének kell tekinteni és a jaték teljes ideje alatt fligg6leges helyzetben,

allva kell maradnia.



Zoknik és vodrok (Socks and Buckets)

1 v6dor a kdzépvonalon és 2 zokni a 2-yardos (1,8 m) jelzésnél a valtdvonalon tul, a szlalomoszlop-sorok

kozott. Az 1. lovas zoknival a kézben indul.

Az 1. lovas a kdzépvonalon lévé vodorhdz lovagol, beledobja a zoknit, majd atlovagol a valtévonalon, leszall a

16rdl, elvesz egy zoknit, ismét I6ra szall és a rajt-/célvonalon athaladva atadja a zoknit a 2. lovasnak.

A 2. lovas az 1. lovassal azonos médon hajtja végre a feladatot, kivéve, hogy az utolsé zoknit is a vodorbe kell

dobnia, mielétt atlovagol a rajt-/célvonalon.

Ha egy — a valtévonalon tul 1évé — zoknit véletlentl a valtdvonalon belllre 16knek, a lovasnak, aki felveszi azt,

vissza kell vinnie azt a valtévonalon tulra, miel6tt a k6zépvonalon Iév6 vodorhéz lovagol vele.

Szlalomverseny (Speed Weavers)

5 szlalomoszlop a szokasos poziciéban. Az 1. lovas valtébottal a kézben indul.

Az 1. lovas a szlalomoszlopokat kertilgetve, az 5. oszlopot megkertilve visszafelé is keriilgeti az oszlopokat,

majd atadja a valtdbotot a 2. lovasnak.

A 2. lovas az 1. lovassal azonos médon hajtva végre a feladatot, a valtdbottal a kezében lovagol at a

rajt-/célvonalon.



Bajvivas (Sword Lancers)

4 szlalomoszlop az els6 4 poziciéban, mindegyik tetején egy karika. az 1. és a 2. oszlopon a karika a

rajt-/célvonal felé néz, a 3. és 4. oszlopon a karika a valtévonal felé néz. Az 1. lovas karddal a kezében indul.

Az 1. lovas a markolatanal fogva tartja a kardot és megprobal leverni 2 karikat az oszlopok tetejérdl, majd a

valtévonalon atlovagolva atadja a kardot a 2. lovasnak.

A 2. lovas az 1. lovassal azonos médon hajtja végre a feladatot, csak ellenkez6 iranyban, majd a

rajt-/célvonalon atlovagolva atadja a kardot a kovetkezé lovasnak.
Minden valtasnak kézbdl kézbe kell térténnie, kizarolag a kard markolata érinthetd meg.
Ha egy karika leesik, a lovasnak fel kell vennie azt, akar I6hatrdl, akar leszallva.

A rajt-/célvonalon torténd athaladaskor a lovasnak I6haton kell lennie, a kardot kizarélag a markolatanal fogva,

a karikakhoz nem hozzaérve, amelyeknek a kardon kell lennitk.

Az oszlopok feldontése ebben a jatékban nem szamit szabalytalansagnak.

Harom bogre (Three Mug)

4 szlalomoszlop az elsé 4 poziciéban, egy-egy bogrével az 1-3. oszlopokon.

Az 1. lovas a 3. oszlophoz lovagol, elveszi a bogrét és atteszi azt a 4. oszlopra, majd elveszi a bogrét a 2.
oszloprdl és atteszi azt a 3. oszlopra, majd elveszi a bogrét az 1. oszloprdl, atteszi a 2. oszlopra, majd atlovagol

a rajt-/célvonalon.



A 2. lovas a 2. oszlophoz lovagol, elveszi a bogrét és atteszi azt az 1. oszlopra, majd elveszi a bogrét a 3.
oszloprél és atteszi azt a 2. oszlopra, majd elveszi a bogrét a 4. oszloprdl, atteszi a 3. oszlopra, majd atlovagol

a rajt-/célvonalon.

Az esetlegesen felddntott oszlopokat a versenyzdnek azonnal vissza kell allitania eredeti helylkre, miel6tt

folytatja a feladatot.

A bogrét csak akkor lehet a 16rdl leszallva ratenni az oszlopra, ha az el6z6 kisérlet I6hatrél kudarcba fulladt.

Szerszamoslada (Tool Box Scramble)

1 fejére allitott tartaly a 2. szlalomoszlopok vonalaban és 2 kalapacs a 2-yardos (1,8 m) jelzésnél a

valtévonalon tul, a szlalomoszlopok kézoétt elhelyezve. Az 1. lovas szerszamosladaval a kézben indul.

Az 1. lovas a tartalyhoz lovagol és rateszi a szerszamosladat, majd a valtévonalon athalad, leszall és elvesz
egy kalapacsot, ismét I6ra szall, majd odalovagol a szerszamosladahoz, beleteszi a kalapacsot, majd atlovagol

a rajt-/célvonalon.

A 2. lovas atlovagol a valtévonalon, leszall és elvesz egy kalapacsot, ismét I6ra szall, beleteszi a kalapacsot a

szerszamosladaba, felveszi a szerszamosladat, majd atlovagol a rajt-/célvonalon.

Szeles id6ben a szerszamosladaba sulyt lehet tenni annak megelézésére, hogy elfljja a szél, ebben az

esetben a sulyokat a felszerelés részének kell tekinteni és vissza kell helyezni a ladaba, ha az felborul.

Egy kalapacs akkor van a ladaban, ha azt kizarélag csak a lada tartja, nem pedig barmely mas targy vagy

személy.



Két zaszl6 (Two Flag)

1 béja az 1. szlalomoszlopok vonalaban és egy bdja a 4. szlalomoszlopok vonalaban egy zaszléval, a

szlalomoszlop-sorok kdzétt elhelyezve. Az 1. lovas zaszléval a kézben indul.

Az 1. lovas az 1. oszlopnal |évé bojahoz lovagol, beleteszi a zaszlot, atlovagol a 4. oszlopnal Iévé bojahoz,

ahonnan elveszi a zaszl6t, majd atlovagol vele a valtévonalon, atadva azt a kbvetkezé lovasnak.

A 2. lovas a 4. oszlopnal I1évé béjahoz lovagol, beleteszi a zaszlét, majd atlovagol az 1. oszlopnal 1évé béjahoz,

elveszi a zaszlét, majd kezében a zaszldval atlovagol a rajt- /célvonalon.

Egyéni jatékok

Szovetségi jaték (Association Race)

Ezt a jatékot az adott orszagnak megfelel6 betlikkel kell jatszani, a betiikrél a versenyt megelézé eligazité

értekezleten déntenek. Jelen szabalyzat az M, G, A, G betliket hasznalja.

Egy fejére allitott tartaly a kézépvonalon és egy masik a 2-yardos (1,8 m-es) jelzésnél a valtévonalon, a

szlalomoszlopok k6zétt elhelyezve. 3 kiilénbdzé szinl, A, G és M betiikkel jelélt doboz a valtévonalon tul. A

lovas a G betvel jeldlt piros dobozzal a kezében indul.



A lovas a kdzépvonalon |évé tartalyhoz lovagol, rateszi a G dobozt, atlovagol a valtévonalon tuli tartalyokhoz,

elveszi a kdvetkez6 dobozt, visszaviszi és rahelyezi azt az elsé6 dobozra, majd atlovagol a rajt-/célvonalon.

A maradék két dobozt egyesével kell elhozni a valtévonalon tulrdl és a mar a kézépvonalon elhelyezett

dobozok tetejére tenni, mieltt a jatékos atlovagol a rajt- /célvonalon.

A jaték ideje alatt a kozépvonalon egymasra helyezett dobozoknak lentrdl felfelé mindenkor az alabbi

sorrendben kell lennilk: G (piros), A (kék), G(sarga), M (zold).

Valamennyi dobozt a talpaval kell az alatta 1évé tetejére helyezni, nem lehet az oldalukra forditani ket (és a

verseny teljes ideje alatt a talpukra allitva kell maradniuk).

Bankjaték (Bank Race)

1 boja szamtartoval és 4 szam piros fellikkel kifelé a kdzépvonalon és egy bankallvany a 2-yardos (1,8 m-es)

jelzésen a valtévonalon tul, a szlalomoszlopok kézétt elhelyezve.

A lovas a boéjahoz lovagol, magahoz vesz egy szamot, atlovagol a bankallvanyhoz, felakasztja a szamot

valamelyik kampora, a fekete felével kifelé, majd atlovagol a start- /célvonalon.
A lovas ezutan egyenként minden betilivel ugyanigy tesz, majd atlovagol a rajt- /célvonalon.

A lovasoknak az allvanyra I6hatrdl kell feltennilik a szamot (itt nem érvényes a VSZ 6.1 pont). Az allvanyrol

esetlegesen leesd szamokat a 16rdl leszallva, a foldrél is vissza lehet helyezni.

A szamokat barmilyen sorrendben el lehet venni a bojardl, de a bankallvanyra fekete fellikkel kifelé, balrol

jobbra a kévetkezd olvashatdésagi sorrendben kell elhelyezni: 1, 0, 0, 0.



Palackozé6 (Bottle Shuttle)

1 fejre allitott tartaly a kozépvonalon, tetején egy palackkal és 1 fejre allitott tartaly a 2- yardos (1,8 m)

jelzésnél a valtdvonalon tul, a szlalomoszlopok kdzétt elhelyezve.

A lovas a valtévonalon tul Iévd tartélyhoz lovagol, rateszi az palackot, majd atlovagol a kozépvonalon 1évé

tartélyhoz, elveszi réla az palackot és azzal a kezében lovagol at a rajt- /célvonalon.

Az palackoknak a verseny teljes ideje alatt talpon allva kell maradniuk.

Dobozos jaték (Carton Race)

3 szlalomoszlop az els6é harom helyen, minden oszlopon egy doboz és egy vodor a 2- yardos (1,8 m) jelzésnél

a valtévonalon tul, a szlalomoszlopok vonalaban.

A lovas elvesz barmely oszloprél egy dobozt, atlovagol a valtévonalon tul 1évd vodorhdz, beleteszi a dobozt a
vodorbe, visszalovagol a maradék dobozokhoz, melyeket egyenként szintén atvisz vodérbe, majd atlovagol a

rajt-/célvonalon.

A jaték soran kidontott oszlopokat a versenyz8nek azonnal vissza kell allitania a helylkre, kivéve, ha a versenyt

megeldzd eligazitason a jatékvezeté mashogy nem rendelkezik.



Zaszl6 lengetd (Flag Fliers)

1 darab, két zaszI6t tarté bdja a kdzépvonalon, egy masik a 2-yardos (1,8 m) jelzésnél a valtévonalon tul, a

szlalomoszlop-sorok kdzétt elhelyezve. A lovas zaszldval a kezében indul.

A lovas a valtévonalon tilra lovagol és belealltja a zaszlot a bdjaba, majd atlovagol a kdzépvonalra, elvesz egy
zaszIot, azt ismét a valtdvonalon tul [évé bojaba allitja, majd elveszi az utolsé zaszlot a kdzépvonalon 1évé

bojabdl és azzal a kezében atlovagol a rajt- /célvonalon.

Ha a verseny soran egy zaszlétartd bojat fellok, a lovasnak helyre kell allitania azt, igy, hogy a megfeleld
szamu zaszlét tartalmazza. Ezutan a lovas barmely zaszléval a kezében folytathatja a versenyt, ennek nem

muszaj az eredetileg kivalasztott zaszlénak lennie.

Kosarazas (HilLo)

Két boja, tetején egy-egy teniszlabdaval a masodik és negyedik szlalomoszlop pozicidjaban és egy

kosarpalank a 2-yardos (1,8 m) jelzésnél a valtdvonalon tul, a szlalomoszlopok k6zott elhelyezve. A lovas egy

teniszlabdaval a kezében indul.

A lovas a kosarpalankhoz lovagol, a haléba teszi a teniszlabdat, majd valamely bojardl elvesz egy tjabb
teniszlabdat, azt ismét a haldba helyezi. A lovas ezutan az utolsé tdbbi labdat is elveszi és azzal a kezében

lovagol at a rajt-/célvonalon.



Ha a lovas a labdat a halé mellé dobja, leszallhat a 16rél, hogy 6sszeszedje a mellément labdat, de csak
nyeregbdl probalhatja meg ismét a haléba helyezni (a VSZ 6.1. pont itt nem érvényes). Ha a kosarpalankot
valamely lovas felboritja és emiatt a korabban beledobott labdak kiesnek belble, ezeket a 16rdl leszallva is

vissza lehet helyezni.

Hula-hopp (Hula Hoop)

1 gumiabroncs a valtévonalon tul, a szlalomoszlopok kézoétt. 5 szlalomoszlop a szokasos helyén.

A lovas a gumiabroncshoz lovagol, leszall a 16rdl és atlépked a gumiabroncson, majd ismét I6ra szall és

atlovagol a rajt-/célvonalon.

A gumiabroncsnak a versenyszam teljes ideje alatt az 5. oszlop mdgoétt kell maradnia. Amennyiben ezen a
teruleten kivilre kerul, azonnal vissza kell tenni helyére. Ebbé&l kdvetkezéen az 6tddik szlalomoszlopot a kellék

részének kell tekinteni és a jaték teljes ideje alatt a helyén allva kell maradnia.

Szemétszedés (Litter Lifters)

1 vodor a kdzépvonalon, harom szemétdoboz szorosan egymas mellett a 2-yardos (1,8 m) jelzésnél a

valtovonal mogott, a savelvalasztd szlalomoszlopok kozoétt. A dobozok oldalukkal a féldén, a valtévonallal
90°-o0s szdvet bezarva, nyitott oldalukkal a rajt- /célvonallal ellentétes iranyba. A lovas szemétszedd ruddal a

kezében indul.



A lovas atlovagol a valtévonalon, hogy a nyeregb6l a szemétszedd ruddal 6sszeszedjen egy szemétdobozt,
majd odalovagol a vodérhoz és beleteszi a dobozt, majd ismét visszalovagol a valtévonalon tulra, 6sszeszed
egy masik dobozt, atlovagolva a k6zépvonalhoz beleejti azt a tartalyba, ugyanigy jar el az utolsé dobozzal is,

majd atlovagol a a rajt-/célvonalon.

A ,szemetet” csak akkor érintheti meg kézzel a versenyzd, ha 1. a szemétszedé rud atszarta a dobozt és
valahogyan le kell valasztani réla vagy 2. ha a vodrot fellokte és a lovasnak vissza kell helyeznie bele a kiesett
doboz(oka)t vagy 3. a dobozt elldkte, ebben az esetben a lovas leszallhat a 16rdl, hogy visszategye a dobozt
eredeti helyzetébe, majd visszaszallva a nyeregbe a szokasos médon (a szemétszedd ruddal) felvegye azt. A
szemetet jelképezd doboz, ha raragadt a radra vagy elmozdult helyérdl, nem tekintendd a VSZ 21. pont szerinti

sérilt kelléknek.

Azon szemétdobozokat, melyet a lovas a tartalyon kivilre ejtett (és nem bele), a raddal kell ismét felvenni és a

tartalyba helyezni, akar I6hatrél, akar foldrél.

Vararok (Moat and Castle)

Egy vodor félig vizzel a kézépvonalon, a vizben két teniszlabda Uszik és egy boja a 2- yardos( 1,8 m) jelzésnél

a valtévonalon tul, a szlalomoszlopok kdzott.

A lovas a kézépvonalon 1évé vodorhdz lovagol, elvesz egy labdat, atlovagol a valtévonalon tul 1évd béjahoz és
rateszi a tetejére a labdat. A lovas ezutan atlovagol a kdzépvonalon 1évé vodorhdz, elveszi a masik labdat és

azzal a kezében atlovagol a rajt- /célvonalon.

Ha a lovas a vodrot feldonti, vissza kell allitania azt eredeti helyére, benne elegendd vizzel ahhoz, hogy a labda

lebegjen benne.



Bogrekeverés (Mug Shuffle)

Négy szlalomoszlop az elsé 4 pozicidban, az 1. és 3. oszlopon egy-egy bogrével, az 6tddik szlalomoszlop a

2-yardos (1,8 m) jelzésnél a valtovonalon tul.

A lovas az 1. oszlophoz lovagol, elveszi a bogrét és atteszi a 2. oszlopra, majd elveszi a 3. oszlopon Iévd
bogrét és atteszi azt a 4. oszlopra, majd megkerili az 6tédik oszlopot, visszafelé elveszi a bogrét a 4. oszlopral,
athelyezi azt a 3. oszlopra, majd elveszi a bogrét a 2. oszloprdl, athelyezi azt az 1. oszlopra, majd atlovagol a

rajt-/célvonalon.

A jaték soran feldontott oszlopokat vissza kell allitani eredeti helylkre, a leejtett bogréket pedig vissza kell

helyezni eredeti oszlopukra, miel6tt a lovas folytatja a versenyt.

A lovasnak a nyeregbdl kell megkisérelni elvenni az oszlopokrél a bogréket, csak ennek meghilsulasa esetén

van lehetéség leszallni a 16rél és igy korrigalni a hibat.

Fuss és lovagolj (Run and Ride)

5 szlalomoszlop a szokasos helyén. A lovas a rajt-/célvonalnal a f6ldon, lovat fogja.

A lovas a valtovonal felé fut, kizarolag a szarral vezetve lovat (tehat tilos testsullyal nekiveselkedni, nekidéini),
megkertli az 5. oszlopot, majd léra szall és I6haton halad at a rajt-/célvonalon. Az 1. lovasnak nem feltétlenul

kell a nyeregbe érnie, mikor a lovanak négy laba elhalad az 5. szlalomoszlop mellett.



Az 5. szlalomoszlopot a felszerelés részének kell tekinteni és a jaték teljes ideje alatt figgbleges helyzetben,

allva kell maradnia.

Zoknik és vodrok (Socks and Buckets)

1 vodor a kdzépvonalon és 2 zokni a 2-yardos (1,8 m) jelzésnél a valtévonalon tul, a szlalomoszlop-sorok

kozott. A lovas zoknival a kézben indul.

A lovas a kézépvonalon 1évé vodorhdz lovagol, beledobja a zoknit, majd atlovagol a valtévonalon, leszall a

16r6l, elvesz egy zoknit, ismét l6ra szall, majd bedobja azt a kézépvonalon lévé vodorbe.

A lovas ezutan ismét a valtévonalon tulra lovagol, leszall, elveszi a masik zoknit, ismét I6ra szall és bedobja azt

a kézépvonalon lévé vodorbe, majd atlovagol a rajt-/célvonalon.

Ha a lovas egy — a valtévonalon tul Iévé — zoknit véletlendl a valtévonalon belllre ejt, a lovasnak elészor vissza

kell vinnie azt a valtévonalon tulra, mielétt a kdzépvonalon 1évé védorhdz lovagol vele.

Szlalomverseny (Speed Weavers)

5 szlalomoszlop a szok&sos poziciéban.

A lovas a szlalomoszlopokat keriilgetve, az 5. oszlopot megkerilve visszafelé is kerilgeti az oszlopokat, majd

atlovagol a rajt-/célvonalon.



Bajvivas (Sword Lancers)

4 szlalomoszlop az els6 4 poziciéban, mindegyik tetején egy karika (A 12 éven alattiak korcsoportjaban csak a
2. és 3. oszlopon van karika) és egy kard egy bdéjaba allitva a 2- yardos (1,8 m) jelzésnél a valtévonalon tul, a

szlalomoszlopokkal egy vonalban. A karikak minden oszlopon a rajt-/célvonal fel6li oldalon vannak.

A lovas a valtévonalon tulra lovagol, elveszi a kardot a bojabdl, a rajt-/célvonal felé lovagolva, a kardot kizarolag

a markolatanal fogva minden karikat elveszi az oszlopok tetejérdl, majd atlovagol a rajt-/célvonalon.

A rajt-/célvonalon torténd athaladaskor a lovasnak I6haton kell lennie, a kardot kizarélag a markolatanal fogva,

a karikakhoz nem hozzaérve, amelyeknek a kardon szabadon mozogva kell lennitk.

Az oszlopok felddntése ebben a jatékban nem szamit szabalytalansagnak.

Harom bogre (Three Mug)

4 szlalomoszlop az elsd 4 pozicidban, egy-egy bogrével az 1-3. oszlopokon.

A lovas a 3. oszlophoz lovagol, elveszi a bogrét és atteszi azt a 4. oszlopra, majd elveszi a bogrét a 2. oszloprol
és atteszi azt a 3. oszlopra, majd elveszi a bogrét az 1. oszloprdl, atteszi a 2. oszlopra, majd atlovagol a

rajt-/célvonalon.

Az esetlegesen felddntott oszlopokat a versenyzdnek azonnal vissza kell allitania eredeti helyikre, miel6tt

folytatja a feladatot.



A bogrét csak akkor lehet a 16rél leszallva ratenni az oszlopra, ha az el6z6 kisérlet 16hatrél kudarcba fulladt.

Harom fazék és zaszl6 (Three Pot Flag Race)

1 bdja az 1., 3. és 5. szlalomoszlop poziciéjaban, a szlalomoszlop-sorok kdzott. A k6zépsé bojaban 4 zaszl6.

A lovas a kdézépvonalon lévd bdjahoz lovagol, elvesz belble egy zaszlot, amelyet a masik két béja egyikébe
tesz. A maradék harom zaszl6t egyenként kell kivennie a kdzépsé bojabol és athelyezni valamelyik masik
bojaba. Ezutan a lovas atlovagol a rajt- /célvonalon. A jaték végén az 1. és 5. oszlopok helyén l1évd bdjak

mindegyikében 2-2 zaszlonak kell lennie.

Ha egy zaszlotarto bojat fellok, a lovasnak azonnal vissza kell allitania azt a helyére olyan moédon, hogy a
megfeleld szamu zaszlét tartalmazza. A lovas ezutan barmely zaszloval folytathatja a versenyt, nem kizarélag

az eredetileg kivalasztott darabbal.

Szerszamoslada (Tool Box Scramble)

1 fejére allitott tartaly a 2. szlalomoszlopok vonalaban és 2 kalapacs a 2-yardos (1,8 m) jelzésnél a

valtévonalon tal, a szlalomoszlopok kézoétt elhelyezve. A lovas szerszamosladaval a kézben indul.

A lovas a tartalyhoz lovagol és rateszi a szerszamosladat, majd a valtévonalon athalad, leszall és elvesz egy
kalapacsot, ismét |6ra szall, majd odalovagol a szerszamosladahoz, beleteszi a kalapacsot, visszalovagol a

valtévonalon tulra, leszall a 16rdl, elveszi a masodik kalapacsot is, visszaszall a I6ra, beleteszi a kalapacsot a



szerszamosladaba, felveszi a szerszamosladat, majd atlovagol a rajt-/célvonalon. A masodik kalapacsnak a

szerszamosladaban kell lennie, miel6tt a lova felveszi a ladat.

Szeles id6ben a szerszamosladaba sulyt lehet tenni annak megelézésére, hogy elfujja a szél, ebben az

esetben a sulyokat a felszerelés részének kell tekinteni és vissza kell helyezni a ladaba, ha az felborul.

Egy kalapacs akkor van a ladaban, ha azt kizarélag csak a lada tartja, nem pedig barmely mas targy vagy

személy.

Harom zaszlé (Triple Flag)

1 harmas zaszlétartd az els6 szlalomoszlopok helyén és egy bdja, benne 3 zaszléval a 2- yardos (1,8 m)

jelzésnél a valtévonalon tul, a szlalomoszlop-sorok kozétt elhelyezve.

A lovas a valtévonalon tulra lovagol, hogy elvegyen egy zaszlét, majd visszalovagol a k6zépvonalra, hogy a
megfeleld szinli tartéba helyezze azt. A maradék két zaszlot hasonld médon, egyenként viszi at a

zaszlotartoba, majd a lovas atlovagol a rajt- /célvonalon.

A lovasnak a nyeregben kell lennie a zaszl6 tartéba helyezésének pillanataban (a VSZ 1.6-es pont itt nem
érvényes), de ha a zaszlotartot felloki, a kiesett zaszlokat I6hatrél vagy a foldrél is visszahelyezheti, ha mar

korabban a tartéba kertltek. A zaszlokat mindig az azonos szin tartéba kell beletenni.

Két zaszl6 (Two Flag)




1 bdja az 1. szlalomoszlopok vonalaban és egy bdja a 4. szlalomoszlopok vonalaban egy zaszldval, a
szlalomoszlop-sorok kozétt elhelyezve és egy szlalomoszlop az 5. pozicidban a 2-yardos (1,8 m) jelzésnél a

valtovonalon tul. A lovas zaszléval a kézben indul.

A lovas az 1. oszlopnal lévé bojahoz lovagol, beleteszi a zaszlot, atlovagol a 4. oszlopnal Iévé bojahoz,
ahonnan elveszi a zaszl6t, majd atlovagol vele a valtévonalon, megkerilve az 5. oszlopot, visszafelé beleteszi
a zaszIot a 4. béjaba, atlovagol az 1. helyen 1évd béjahoz, elveszi belble a zaszlot, majd azzal a kezében

atlovagol a rajt-/célvonalon.

A valtévonalon tul Iévé szlalomoszlopot a felszerelés részének kel tekinteni és a jaték teljes ideje alatt a helyén

allva kell maradnia.

Viktoria-kereszt (Victoria Cross)

1 szlalomoszlop az elsé pozicidban és két parna a 2-yardos (1,8 m) jelzésnél a valtévonalon tul, egy vonalban

a szlalomoszlopokkal.

A lovas a vaéltévonalon tulra lovagol, leszall a nyeregbdl és felvesz egy parnat, ismét I6ra szall, ismét a
rajt-/célvonal felé lovagol, az 1. oszlopot megkertiilve ledobja a parnat az 1. szlalomoszlop és a rajt-/célvonal

kozé. A parna valamennyi darabjanak ezen a terileten kell maradnia.

A lovas ezutan visszalovagol a valtévonalon tulra, leszall és felveszi a masodik parnat, ismét |6ra szall és

atlovagol vele a rajt-/célvonalon.

Az 1. szlalomoszlopot a felszerelés részének kell tekinteni és a jaték teljes ideje alatt a helyén allva kell

maradnia.

A felszerelések részletezése jatékonként

Az itt leirt mennyiségek egy csapatra érvényesek. Sziikség van tartalék-felszerelésre, amely a kellékek
sériilése esetén bevethetd. A méretek csak hozzavetblegesek, a fontos, hogy minden csapat/paros/egyéni

versenyz6 szamara teljesen egyforma kellékeket kell biztositani.



Fontos: a lovasjatékok megalkotojanak eredeti koncepcioja az volt, hogy a kellékek olcsok és kdnnyen
kezelhet6k legyenek, de — ahogyan a sportag idével keményebb és gyorsabb lett —, a felszerelések is valtoztak.

A Szabalykdényvnek ez a része biztos, hogy elavult.

Egy Uj kellék-meghatarozas van el6késziletben, de ez még nem véglegesedett a 2012-es szabalykényv
kiadasakor. Addig is, mig az Uj leiras elfogadasra kerdl, az alabbiakban talalhaté leiras marad érvényben,

amely azonban csupan altalanos iranymutatasnak tekintendé.

Agility-sztarok (Agility Aces)

6 Ures aluminium, vas, vagy strapabiré mianyag tartaly, benne egy-egy fejére allitott vodor. Atmérsje a
talpanal 9 inch (22 cm), 6 inch (15 cm) a tetején, magassaga 9 inch (22 cm).

Szovetségi jaték (Association Race)

5 jégkrémes- vagy hasonlé miianyag doboz, 14 oz (400 g) homokkal lestlyozva, az érintett orszag — ahol

jatsszak — betlivel ellatva. A tartalyokat ugy kell megszinezni, hogy a lovasoknak a kdvetkez6 sorrendben kell
elvennilk azokat: 1. fehér, 2. piros, 3. kék, 4. sarga, 5. z0ld. A tartalyok méretei lehetnek: 7 inch atméréji és 4
inch mély (18 cm atméréji és 10 cm mély) vagy 8 inch hosszu, 6 inch széles és 4 inch mély (20 cm hosszu, 15

cm széles és 10 cm mély).

2 v6dor — melyeknek minimalis atméréje 2 lab (60 cm), maximalis magassaga 2 lab ( 68 cm). A vodor nyitott

oldalanak atmérdéje ne legyen nagyobb 19 inch-nél (48 cm).

Lufipukkasztas (Bang-a-Balloon)

6 Iufi, felfujva kerek formaju, minimalis atméréje 4 inch (10 cm). A lufikat 1 1&b (30 cm) tavolsagra kell
rardgziteni egy faalapra, amely 6 inch (2 m) hosszusagu, 1 inch (2,5 cm) vastagsagu és 5 inch (12,5 cm)
magas. A landzsa egy massziv rud legyen, 4 lab (1,23 m) hosszl, a végén a szurds rész ne hajoljon el
egykénnyen.

Bankjaték (Bank Race)

A bankallvany fémbdl készuljén, melyre egy fatéblat erésitenek, amelyre egy bankjegyet rajzoljanak. A fatabla 2
lab 2 inch (66 cm) hosszu és 1 lab 2 inch (36 cm) magas legyen, a bankallvany tetejére erésitve. Egylttes

magassaga 7 lab (2,13 m) legyen.

A fatablara 4 bogretartd kampét erdsitsenek, a tetejétdl 6 inch (15 cm) tavolsagra.

A szamok: 1, 0, 0, 0. A szamok mérete 4 inch (10 cm) —szer 2 inch (5 cm), pirossal festve az egyik oldalukra,
fekete hatoldallal. A szamtarténak egy 8 inch (20 cm) —es négyszdgletes tablanak kell lennie, 12 inch (3,8 cm)
vastagsaggal, kdzepén egy lyukkal, melybe egy 30 inch (76 cm) magas utjelzd bojat erdsitstink. A tartéban lévé

lyuknak 4 inch (10 cm)-esnek kell lennie.

Palackozok (Bottle Shuttle)



2 mlanyag tartaly, mint a szévetségi jatékban 2 miianyagpalack, bennliink egyenként 14 oz (400 g) homok.
Dobozos jaték (Carton Race)

4 egyforma, 1 literes mosoészeres flakon, melynek a nyakat levagtak. 1 massziv manyag vagy gumivodor,
amely elég er8s ahhoz, hogy megtartson 3 gallon (13,63 liter) vizet. 4 szlalomoszlop, ugyanugy, mint a

szlalomversenyben.
Zaszloreptetok (Flag Fliers)

A zaszldkat egyenként egy-egy j6 mindéség, 4 lab (30 cm) hosszu rudra erdsitjiik. A zaszléknak vagy 9 inch
(22 cm) oldalu négyszogeknek kell lennitik vagy 9 inch (22 cm) alapt haromszdg alakunak. A zaszlétarté
bojaknak strapabiré miianyagbol vagy gumibdl kell késziilniik, a tetejiket le kell vagni ugy, hogy egy 4 inch (10
cm) atmérdja lyuk legyen rajtuk. A boéjaknak 15 inch (38 cm) magasnak kell lenniiik. A béjak nem lehetnek

nehezebbek 5 pound (2,26 kg) —nal vagy kdnnyebbek 4 pound (1,8 kg) —nal.
Alapité versenye (Founder’s Race)

1 szlalomoszlop, mint a szlalomversenyben. 8 darab mianyag, egyenként 4 inch (10 cm) hosszu és 2 12 inch
(6 cm) atmérdji lefolydcsé minden csapatnak. A cs6darabokat a kovetkezé betlkkel kell ellatni: N, P, A, T, R, 1,

C, K.
Négy zaszl6 (Four Flag Race)

A zaszlotartd béja, mint a zaszléreptetbkben, 4 zaszlo, mint a zaszléreptetékben, 1 piros, 1 kék, 1 fehér és egy
sarga szin(, hogy passzoljanak a zaszlétartd béjak szineihez. 1 négyes zaszlétartd, 4 inch (10 cm) —szer 6 inch
(15 cm) magas, 1 inch (2,5 cm) atmér6ji csé a béjan a kdzéps6 tartd korll haromszdg alakban elhelyezve. A

kozéps6 tartdt sargara kell festeni. A masik harmat pirosra, fehérre és kékre kell festeni. a tartokat egymastol 6

inch (15 cm) tavolsagra kell elhelyezni egy fémtliskével egyitt, amely a talajhoz rogziti a zaszlétartd bojat.
Olelj meg egy bogrét! (Hug-a-Mug)

4 szlalomoszlop, mint a szlalomversenyben. 1 tartaly, mint a szévetségi jatékban. 5 darab 1 pintes (0,57 literes)

mazas bogre, melyeknek eltavolitottak a fuilét.
Kosarazas (HiLo)

A kosarpalanknak a normal kosarpalankhoz kell hasonlitania, egy 8 inch (20,32 cm) atméréji fémkarikaval és

haléval, melyek a talajtdl 7 1ab (2,13 m) magassagban kell

lennie. 4, egyeként 18 inch (45,7 cm) magassagu utjelz6 bdja. 5 teniszlabda csapatonként.
Hula hopp (Hula Hoop)
1 motorbicikli-kerék. A kerék belsé atméréje nem lehet kisebb 16 inch (40,6 cm) —nél.

Lovagi torna (Jousting)



Két darab 30 inch (76,2 cm) magas, nehéz utjelzé boja, melyek egy 6 Iab (1,83 m) magas tablat tartanak. A
tabla 12 inch (30 cm) széles legyen, 1 inch (2,5 cm) vastagsaggal, mindkét végén egy-egy 4 inch (10 cm)
atmergji bevagassal, melyek a bojakon nyugszanak. Két 5 12 inch (14 cm) atmérgji célpont mindkét végén,

mindkettd egy 16 inch (42 cm) magas milanyag tengelyen.

A landzsa 1 inch (2,5 cm) atméréji mianyagcsdbél készljon, végén egy miianyag tolcsérrel, amely egy 18
inch (46 cm) —es markolatot ad. Mindkét végén gumivéget kell kialakitani. A ldndzsa teljes hossza 4 1ab 8 inch

(1,42 inch) legyen.

Vezess és lovagolj (Lead & Ride)

5 szlalomoszlop, mint a szlalomversenyben.
Szemétszedés (Litter Lifters)

1 tartaly, mint a sz6vetségi jatékban. 4 papirdoboz, mint a dobozos jatékban. Egy 4 lab (1,23 m) hosszusagu

vaskos bambuszrud.

Vararok (Moat and Castle)

1 utjelz6 boja, mint a kosarazasban. 1 vodor, mint a dobozos jatékban, félig vizzel. 2 teniszlabda.
Bogrevivok (Mug Shuffle)

4 szlalomoszlop, mint a szlalomversenyben. 2 mazas bogre, mint az ,6lelj meg egy bogrét” jatékban.
Péniexpressz (Pony Express)

Postazsékok, melyek erés zsakvaszonbdl vagy hasonlé anyagbdl készlltek, 24 inch (61 cm) mélyek és 15 inch
(38 cm) szélesek. A betlk fabdl készulnek, 6 inch (15 cm) —szer 4 inch (10 cm) —esek, lekerekitett sarkokkal. A

betliket a kdvetkezb sorrendben kell elkésziteni: 1. piros, 2. kék, 3. sarga, 4. z4ld.
Lovagolj és vezess (Ride and Lead)

4 szlalomoszlop, mint a szlalomversenyben.

Zoknik és vodrok (Socks and Buckets)

Vodrok, mint a dobozos jatékban. 5 gombdcba hajtott zokni, 6sszevarrva agy, hogy egy 3 inch (8 cm)-es

gombdcot adjon.

Szlalomverseny (Speed Weavers)

5 szlalomoszlop. Az oszlopok fabdl készlljenek, 1 14 inch (3 cm) minimalis atmérével, ha kerekek vagy 1 12

inch (3,8 cm) oldallal, ha négyszdgletesek, 5 lab (1,52 m) magasak, egyik végén egy fémtiskével.
Egy 1 1ab (30 cm) hosszu és 1 12 inch (3,8 cm) atmérdji gumibot.

Bajvivas (Sword Lancers)



4 szlalomoszlop, mint a szlalomjatékban. A kardok 24 inch (61 cm) hosszuak legyenek, egy 9 inch (23 cm) —es
markolattal. Egy keresztben raerdsitett plusz darab akadalyozza meg a karika markolatra csuszasat. 4 karikat
gumiszalaggal egy-egy szlalomoszlopra erdsitink. A karikak belsé atméréje 4 inch (10 cm), kuls6 atmérdje 7

inch (18 cm). A karikakat egy 2 12 inch (6 cm) hosszu raddal erdsitjlik az oszlophoz.
Szerszamoslada (Tool Box Scramble)

1 mlanyag szerszamoslada. 4 puha mlanyag kalapacs. 1 szemetesvodor, mint a szdvetségi jatékban.
Harom zaszl6 (Triple Flag Race)

1 utjelzd boja, mint a zaszoreptetékben.

3 kiilénb6z6 szinli, négyszogletes zaszlo, 1 piros, 1 fehér és egy kék, melyek szinben passzolnak a zaszlétartd

szinéhez.

1 harmas zaszlétarto, 3 inch (7,5 cm) —szer 6 inch (15 cm) —es, 1 inch (2,5 cm) atmérdji mianyag csovekkel,
egy piros, egy fehér és egy kék. A csoveket egy fémtartdoba helyezziik haromszdog alakzatban, egymastdl 6 inch

(15 cm) tavolsagra, egy-egy tiskével, mely a féldbe rogziti a tartét.

Két zaszl6 (Two Flag)

2 zaszlétartd boja, mint a zaszloreptetékben. 2 zaszld, mint a zaszéreptetékben.
Viktéria-kereszt (Victoria Cross)

2, egyenként 2 lab 6 inch (76 cm) —szer 1 1ab 6 inch (46 cm) —es parna.
Windsor-kastély (Windsor Castle)

1 strapabir6 utjelzd boja, mint a lovagi tornaban. 1 fatorony (ezustre festve), amely 6 inch (15 cm) magas, 3
inch (8 cm) atmérgji, talapzata olyan alaku, hogy passzoljon az utjelzé bdja tetejére, a csucsa pedig homord,

hogy belehelyezhessék a gémbot.
1 fagdémb (aranyra festve), 3 inch (8 cm) atméréja.

1 miianyag vodor, mint a dobozos jatékban, félig toltve vizzel.

Meértékegységek

Angolszasz Metrikus
100 yard 91,44 m
50 yard 45,72 m
25 yard 22,86 m
20 yard 18,29 m
15 yard 13,72 m
10 yard 9,14 m

5 yard 4,57 m

4 yard 3,66 m




3 yard 2,74 m

2 yard 1,83 m

1 yard 0,91 m

6 1ab 1,83 m

5 lab 1,52 m

4 1ab 1,22 m

3 1ab 0,91 m

2 lab 0,61 m

114b 0,30 m
Angolszasz Metrikus

12 inch 30,48 cm

11 inch 27,94 cm

10 inch 25,40 cm

9 inch 22,86 cm

8 inch 20,32 cm

7 inch 17,78 cm

6 inch 15,24 cm

5,5 inch 13,97 cm

5 inch 12,70 cm

4,5 inch 11,43 cm

4 inch 10,16 cm

3,5 inch 8,89 cm

3 inch 7,62 cm

2,5 inch 63,5 mm

2 inch 50,8 mm

1,5 inch 38,1 mm

1 inch 25,4 mm

0,5 inch 12,7 mm
Lovas Angolszasz [Metrikus
12,3 kéz 51 inch 1,2954 m
13,0 kéz 52 inch 1,3208 m
13,1 kéz 53 inch 1,3462 m
13,2 kéz 54 inch 1,3716 m
13,3 kéz 55 inch 1,3970 m
14,0 kéz 56 inch 1,4224 m
14,1 kéz 57 inch 1,4478 m
14,2 kéz 58 inch 1,4732 m
14,3 kéz 59 inch 1,4986 m
15,0 kéz 60 inch 1,5240 m







