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Vorwort

Horse-Ball wird von 2 Mannschaften zu je 4 Reitgespielt. Die Reiter missen einen mit 6
Lederschlaufen versehenen Ball, ohne dabei vond Riesteigen, vom Boden aufheben.
Diesen dann im weiteren Spielverlauf an die Mitkgrider eigenen Mannschaft abgeben, um
ihn dann in Spielziigen im Sinne der Verteidigund das Angriffes, in einem Korb am Ende
des Spielfeldes, der gegnerischen Mannschaft, ziewe

Die Kraft und die Schnelligkeit der Aktionen diesiysieles erfordert eine grindliche
Reitausbildung, eine genaue Kenntnis der Spielreget deren strikte Einhaltung.

Horse-Ball erhalt seinen besonderen Wert durch igatenonie zwischen Schiedsrichtern und
Spielern und dem gegenseitigen Respekt zwische®pigtern, der in einem besonderen
~Esprit sportif* zum Ausdruck kommt. Das Spiel geseinen sportlichen Wert in dem Mal3e,
als es dem Schiedsrichter gelingt, die Spielerizene sportlich fairen Spiel anzuhalten und
die Spieler gebotene Ricksicht auf die Pferde unes. Diese sportliche Gesinnung ist
wesentlich fur alle Mannschaftsspiele und stelit Belifstein von Horse-Ball dar. Deshalb ist
es unerlasslich, dass die Spieler von Anfang ardiegem Begriff vertraut sind.

Einleitung

Die folgenden Regeln gelten fur Horse-Ball SpieleRferden.

Jeder Spieler, der an einem Horse-Ball Spiel taimnt, ist verpflichtet, sich mit den
gegenwartigen guiltigen Spielregeln vertraut zu reaaimd diese widerspruchslos zu
akzeptieren und zu befolgen.

Jeder Spieler muss im Besitz einer gultigen Horak1Bzenz des Horse-Ball Verbandes
seines Landes sein. Er ist ebenso den Regelerggenzgeines nationalen Horse-Ball
Verbandes unterworfen.

Im Laufe einer Spielsaison kann es zu Regelanderukgmmen. In diesem Fall werden alle
nationalen Horse-Ball Verbande von der internatiemélorse-Ball Vereinigung schriftlich
uber jegliche Anderungen und deren Inkrafttretdarimiert.

Jedes Land kann Anderungen dieser Regeln vornehwesm, es diese fir die Entwicklung
des Horse-Ball’s in ihrem eigenen Land flr nétigoéndet.



Generelles Reglement

1) Das Spielfeld

a)Die Abmessung
Lange: 60m — 75m
Breite: 20m — 30m
Ideal: 65m x 25m

b)Der Boden
Das Spielfeld muss locker und dennoch griffig untdchfest sein, damit die Pferde ihre
Bewegungen sicher ausfiihren kbnnen und keine GifaRferd und Reiter besteht.
Horse-Ball kann in der Halle oder im Freien gesmarden. Spielfelder im Freien
mussen sehr gut drainagiert sein, da sie auchdggriRgefahrlos bespielbar bleiben
mussen.

c)Die Sicherheitszone
An den langen Seiten des Spielfeldes grenzt jeveéiks Sicherheitszone von 3-5 m
Breite, in der sich nur die Trainer, Pferdepfleged die Austauschspieler aufhalten
durfen. Bevorzugt sind Spielfelder die sich im Erebefinden. Wird in Hallen gespielt,
die den notigen Platz fir die Sicherheitszone rietiten, muss auch auf den langen
Seiten eine Bande stehen und zwei Austauschzomsh \wo in der unmittelbaren Nahe
des Spielfeldes eingerichtet sein mit raschem imfde&hem Zugang flr die
Austauschspieler.

d)Die Spielfeldbegrenzung
Die beiden kurzen Seiten mussen mit einer festefherwindbaren Bande mit einer
Mindesthdhe von 1,60 m begrenzt sein.
Die Verlangerung der kurzen Seite bildet den Abhsehider Sicherheitszone und muss
hier immer noch eine Mindesthdhe von 1,20 m aufereis
Ein hinter den Korben gespanntes Netz lasst delnBdhs Spielfeld zuriickfallen und hat
eine Hohe von 4,50 m und eine seitliche Ausdehmamgeweils mindestens 5 m
beiderseits der Kérbe.
Die Spielfeldbegrenzungen der langen sowie derékuBeite diurfen keine
Verletzungsgefahr fir Pferd und Reiter darstellen.

e)Die Spielfeldlinien
Entlang der langen Seite zeigen Fahnchen oderigerggeignete Markierungen die
Linien an.
» Die Mittellinie
* Die 5m, die 10 m und die 15 m Linie gemessen varbKkveg.
» Weiters werden bei der Mittellinie und bei der 19.mie im Abstand von 0,50 m
zu beiden Seiten die Aufstellungslinien fir dieiimfe angezeigt.



2) Die Korbe

Die Korbe bestehen aus einem Metallring mit einenehdurchmesser von 1 m und einer
Rohrstarke von 6 cm und einem daran befestigten Métder Maschengrof3e von 4 cm.
Die Korbe hangen jeweils senkrecht in der Mitteldezen Seiten am Ende des
Spielfeldes. Mit ihrem Unterrand 3,50 m hoch Gbemdoden und 2,50 m innerhalb der
hinteren Spielfeldbegrenzung.

Die Korbe kénnen sowohl vom Dachbalken hangeneéfixals auch auf einem Gestell
montiert werden, dessen Standbein jedoch nichagnSpielfeld hineinragen darf.

3) Der Ball

Als Ball wird ein Fu3ball der Grol3e 4 verwendetes#r befindet sich in einem Geschirr
das mit 6 sehr starken Lederschlaufen ausgestittdede Mannschaft hat sich mit ihrem
dem Reglement entsprechenden Ball auf dem Spielteléinem Spiel einzufinden.

» BallgroRRe Junior 4

 Umfang 65 cm

* L&nge der Schlaufen 31 cm

* Breite der Schlaufen 2cm

 Abstand der Nahte 2cm
e Starke der Schlaufen 6-8 mm
» Gesamtgewicht 6-700 g

4) Die Mannschaften

a)Allgemein
Eine Mannschaft besteht aus maximal 6 Reitern daedl®n. Maximal 4, mindestens
jedoch 3 Spieler pro Mannschaft beteiligen siclichleeitig am Spiel, wahrend sich die
Ubrigen 2 Reiter mit ihren Pferden in der Sichedzeine aufhalten missen.

b)Spieleraustausch
Ein Spieleraustausch ist nur bei einer Spielunésfung maoglich.
* Wenn ein Korb erzielt wurde
* Wenn der Ball au3erhalb des Spielfeldes ging
* Wenn auf Verlangen einer der Kapitane eine Aus-gegteben wurde
» Oder auch wenn der Schiedsrichter sich eine Ausrfisimt.
Die Anzahl der Wechsel ist unbegrenzt.
Der Austausch darf nur in der Mitte des eigenerl&gdes erfolgen, wenn der zu
ersetzende Spieler zuerst das Spielfeld verlasst.

c)Mannschaftskapitane
Jede Mannschaft muss einen Kapitdn vor dem Sgkist Der Kapitdn hat die Aufgabe
das Spiel zu dirigieren und zu kontrollieren. Erder einzige Spieler jeder Mannschatft,
der sich mit Fragen an den Schiedsrichter wendehdia das Spiel aber auch die
Regelauslegung des Schiedsrichters betreffen. BeroKapitan wahrend eines Spieles
das Spielfeld verlasst, muss er dem Schiedsrickieen Vertreter bekannt geben, der
dazu berechtigt ist, die Regelauslegung des Spieiledem Schiedsrichter hoflich zu
diskutieren und allgemeine Fragen beziiglich deslSpndes zu stellen.



5) Die Spieler

a)Spielerlizenz
Um an regularen, offiziellen Spielen teilnehmerkédaunen, muss der Reiter im Besitz der
nationalen Horse-Ball Spielerlizenz des OFHB mitti@keit fur das laufende Jahr sein.
Spieler die fur ein anderes Land spielen, mussemolsiceine Spielerlizenz fiir ihr eigenes
Land haben als auch fur das Land in dem sie spielen

b)Ausristung

» Die Reitbekleidung muss einen europdaischen Startddrdn (Helm, Reithose, etc.)
Die Kinnriemen der Helme missen immer verwemdsten.

* Die Mannschaftsdressen mussen von 1-6 nummeriartvygebei die Ziffer auf der
Brust 10 cm und auf dem Ricken 20 cm grol3 sind.révéhdes Spieles durfen die
Nummern innerhalb der Mannschaft nicht ausgetausehden.

» Das Tragen eines Knieschutzes wird besonders emepfoh

* Sporen kénnen wahlweise verwendet werden, sie mi@gseEnde abgerundet sein
und darfen nicht l[&anger als 3 cm sein, gemessenAwenrand (Verboten sind:
Rader- und Plastiksporen).

» Eine Reitgerte zu verwenden ist verboten.

* Wegen der Verletzungsgefahr miissen Schmuckstigjedegjt werden, Ringe dirfen
getragen werden, wenn entweder Handschuhe angew@gdan oder die Ringe
Uberklebt werden.

Dressen mit senkrechten Streifen im Abstand vom5sind fir die Schiedsrichter

bestimmt.

c)Spielersicherheit
Jede blutende Wunde zwingt den Spieler, das Spigteverlassen, um die Wunde
ordnungsgemal vom Arzt versorgen und verbindeasseh. Erst danach und mit
arztlicher Erlaubnis darf er wieder am Spiel teilmen.

6) Die Pferde

a)Allgemein
Horse-Ball kann grundséatzlich mit allen Pferdenpgels werden, die mindestens 4 Jahre
alt sind und einen gultigen Impfpass besitzen.REerd darf nur ein Spiel pro Tag gehen.
Wenn das Pferd 2 Spiele am Tag gehen muss, danmterrder Voraussetzung das die
Halbzeiten von normalerweise 10 min auf 8 min gekiuerden. Pferde, die fur das Spiel
genannt sind, kdnnen von Reitern die nicht spielem Trainer oder von Pfleger die eine
ordentliche Reitbekleidung tragen, aufgewarmt werde

b)Ausristung der Pferde
» Die Wahl der Trense ist frei. Hackamore und Knebaken sind verboten!!!
Trotz freier Wahl der Trense kann ein Schiedsricbiee Trense verbieten, wenn
diese offensichtlich dem Pferd Verletzungen zufihrt
* Ein fest am Sattelgurt fixiertes Martingal, ganeigh ob elastisch oder starr, ist
Pflicht bei allen Spielklassen.
» Alle 4 Beine mussen bandagiert oder mit Boots ymingglocken geschitzt werden



* Verliert ein Pferd wahrend des Spieles einen Taiies Beinschutzes, so wird der
Schiedsrichter anlasslich der darauf folgendenl@pierbrechung die Gelegenheit
geben, das Pferd bzw. den Beinschutz auszutausGleaauso bei Reil3en des
Zaumzeuges oder des Geschirres.

« Die Wahl des Sattels ist frei, bevorzugt werdengdeBallsattel. Verboten sind
Westernsattel, Damensattel und Rennsattel!

» Scheuklappen sind verboten!

» Der Gebrauch von fixen oder geschraubten Stollesh isur auf Gras erlaubt, mit
Rucksprache des Superviseurs.

* Die komplette Ausrustung des Pferdes muss in eidiv@iem Zustand sein um eine
darauf folgende eventuelle Spielunterbrechung dreif}en eines Materials zu
verhindern. Im Fall das ein Teil der Ausristungageht, so muss dieses sofort
ersetzt werden.

» Der fur Horse-Ball typischen Aufhebegurt zur Verhing der Steigblgel unter dem
Pferdebauch muss den Sicherheitsforderungen eobsprein seiner Lange verstellbar
und sein Leder in einwandfreiem Zustand sein. Dat @ird entweder mit seinem
Leder direkt durch die Steigbiigel gefadelt odeteatstKarabinerhaken an diesen
befestigt. Der unter dem Pferdebauch durchhangaottebegurt mus durch die
Schlaufe des am Sattelgurt befestigten Martingatstdyefiihrt werden.

7) Die Trainer und Pferdepfleger

In der Sicherheitszone einer jeden Mannschaft digieh nur ein Trainer pro
Mannschaft und ein Pfleger pro Pferd aufhaltenausgesetzt sie tragen die Uniform
in den Farben der Mannschaft. Weder der Trainer daelPfleger dirfen die
Schiedsrichter direkt ansprechen, aul3er der Tragrangt eine Aus-Zeit. Tun sie es
dennoch, so benehmen sie sich unsachlich und I&#éhr vom Schiedsrichter vom
Platz verwiesen zu werden, oder eine gelbe bzw.Katte zu bekommen. Mit
Ausnahme von Aus-Zeiten und der Halbzeit durfeh die Trainer und Betreuer nur
innerhalb des Bereiches der Sicherheitszone aafhalt

8) Die offiziellen Aufsichtspersonen

a)Das Superviseurkomitee

Das Superviseurkomitee wird vom OFHB gestellt uastéht aus 3 Personen.
Ein Prasident vom Komitee wird vom OFHB gewahlie$2s Komitee ernennt die
Schiedsrichter fir die einzelnen Spiele und Gibenivderen reibungslosen Abwicklung
und wacht dartber, dass die Richtlinien des Regisreingehalten werden. Wéahrend
eines Spieles wird sich das Komitee nicht in diggk&it der Schiedsrichter einmischen.
Das Komitee kann jedoch den Schiedsrichter auffordan Spiel zu stoppen und
nachdem sie den Rat des Veterindrmediziners eiigeddmen, kénnen sie ein Pferd aus
dem Spiel nehmen oder nach Beratung eines Arates @erletzten Spieler.
Das Komitee ist zustandig fur folgende Tatigkeiten:

» Aufsicht Uber die tierarztliche Inspektion

* Ob das Spielfeld bespielbar ist

* Wenn es notwendig ist, lasst es die Disziplinarkassian einberufen

* Nimmt vorschriftsmalfiig eingebrachte Beschwerdegeagen

» Kontrolle der ordentlichen Spielerlizenz und digieee der Pferde



b)Die Schiedsrichter
Jedes Spiel wird von 2 Schiedsrichtern auf die &ining der Spielregeln hin
kontrolliert.
Der Feldschiedsrichter ist zu Pferd wahrend desl&pim Spielfeld. Der
Stuhlschiedsrichter sitzt in der Mitte der Siché@dmne auf einem Hochstuhl oder auf
einer erhdhten Plattform, separat von Ersatzspietien Trainer und den Pflegern.
Wahrend des Spieles benutzt der Stuhlschiedsrielidédhnchen um den
Feldschiedsrichter sofort jede Regelverletzung aemen. Eine zusatzliche Verwendung
eines Sprechfunkgerates kann die Verstandigungchemsden Schiedsrichtern
verbessern.
Der Schiedsrichter zu Pferd kann sich unbegreedgrjZeit eine ,,Aus-Zeit* nehmen um
sich mit dem Stuhlschiedsrichter zu beraten. Nuk@gitan der Mannschaft darf
Fragen, die sich wahrend des Spieles ergeben,raS8aeedsrichter stellen. Weiters darf
der Trainer um eine ,Aus-Zeit" verlangen.
Die Schiedsrichter missen sicherstellen, dass egeIR respektiert, befolgt und
ausgefuhrt werden. Vor dem Spiel ist der Schiebd&cverantwortlich das er die
Ausriistung der Spieler und Pferde Gberpruft.
Die Befugnis der Schiedsrichter, RegelversttRetssellen und dagegen aufzutreten
beschréankt sich nicht nur auf das Spielfeld, soméestreckt sich auch auf den
Abreiteplatz, so auch 30min vor Spielbeginn bisW@noterschrift des Spielerblattes durch
die Schiedsrichter und die Kapitane.
Bei der Inspektion des Tierarztes muss auch dag&richterpferd zusammen mit
denen der Spieler vorgefuhrt werden.
Der Schiedsrichter kann auf Einladung des Veraestasein eigenes Pferd nehmen oder
der Veranstalter muss ihm ein geeignetes Schidderjgferd zur Verfligung stellen.

c)Der Tierarzt
Wahrend des Spieles hélt sich der Tierarzt in ddreN\des Stuhlschiedsrichters auf. Er
sorgt fur das Wohl der Pferde und kann im Fall 8aperviseur fragen, ob das Spiel
unterbrochen werden kann um ein verletztes odeattendes Pferd raus zu nehmen. Der
Tierarzt ist zustandig fir den Schutz der Pferdbresid des gesamten Spieles, wobei er
sich gelegentlich mit dem Superviseur bespricHitesoliber das Wohlbefinden eines
Pferdes Zweifel bestehen. Ein einmal auf Grundreéifegletzung aus dem Spiel
genommenes Pferd darf nur mit Zustimmung des Taerardas Spiel wieder aufnehmen.



Spielregeln

9. Die Spieldauer

a)Allgemein
Ein Spiel besteht aus 2 Halbzeiten zu je 10 mineindr Halbzeitpause von 3 min.
Ein offizieller Zeitnehmer kontrolliert die Spieluh
Unter der Voraussetzung, dass die LaAnge der Ha#orauf 8 min gekirzt werden, ist es
einer Mannschaft erlaubt, eine zweite Begegnungelben Tag zu absolvieren. Diese
Entscheidung liegt in der Verantwortung des Supseruis.

b)Spielunterbrechungen
Unterbrechungen des Spieles erfolgen automatisehaad Veranlassung des
Schiedsrichters aus verschiedenen folgenden Grinden
* Wenn ein Korb erzielt wurde
* Wenn der Ball aus dem Spielfeld geht
* Wenn ein Regelverstol3 begangen wurde
Die Zeitnehmung wird bei den 0.g. Spielunterbregamnicht gestoppt.

C)Aus-Zeiten
Jede Mannschaft kann sich pro Halbzeit eine Ausvom 30 Sekunden nehmen.
Jede Aus-Zeit verursacht eine Unterbrechung dedfiiigises und soll so gut wie
maoglich vermieden werden.
Der Mannschaftskapitan oder der Trainer kann démeSsrichter fragen, ob sie eine
Aus-Zeit nehmen kdnnen. Der Zeitnehmer stoppt dbaiZeit.
Nach Ablauf der 30 Sekunden gibt der Zeitnehmemkurstisches Signal. Die
Zeitnehmung wird erst wieder in Gang gesetzt, wdemSchiedsrichter die Fortsetzung
des Spieles durch einen Pfiff anzeigt.
Der Schiedsrichter kann fir sich selbst zu jedeitpdekt des Spieles Aus-Zeiten
anzeigen, deren Anzahl und Dauer unbegrenzt smkiiih dem Zeitnehmer anordnen
ob die Zeit gestoppt werden soll oder nicht.

10) Der Beginn und das Ende eines Spieles

a)Allgemein
Vor Spielbeginn lasst der Schiedsrichter die Mahaliekapitdne losen, wobei der
Gewinner die Wahl der Spielrichtung hat, weitersdvgelost welche Mannschaft das
Spiel erdffnet und welche Verteidigt.
Vor Spielbeginn hat jede Mannschaft dem Schiedwiatinen der Regeln
entsprechenden Ball fur die Dauer des Spieles agtzub Der Schiedsrichter wahlt dann
einen fur das Spiel aus.
Bevor das Spiel er6ffnet wird missen beide Manrfsehgeweils in ihrer Halfte bleiben.
Nach der ersten Halbzeit werden die Seiten gewéalns# die andere Mannschaft
eroffnet das Spiel.



b)Am Beginn der Spielhalfte
Am Beginn jeder Spielhélfte legt der Schiedsriclaen Ball auf die 10-Meter-Linie
derjenigen Mannschaft, die den Anstol3 ausfihreh dar
Stellt eine Mannschaft keinen regularen Ball zurfifgung, hat die andere Mannschatft
die Berechtigung zur ersten Ballaufnahme.
Die Spieler der verteidigenden Mannschatft stelleh s ihrer eigenen Spielhalfte in
Spielrichtung individuell auf.
Die Angreifer die den Ball aufheben, missen hidereigenen 10-Meter-Linie
Aufstellung beziehen. Wenn alle Spieler ihre Pla&irgenommen haben, pfeift der
Schiedsrichter das Spiel an und die Angreifer fiilthe Ballaufnahme im Galopp aus.
Auf diesen Anpfiff hin wird auch die Zeithehmung@ang gesetzt.
Gelingt die erste Ballaufnahme beim Anstol3 nichGalopp oder misslingt die
Ballaufnahme beim ersten Versuch jedem SpieleMi#@mschatt, pfeift der
Schiedsrichter ab und gibt eine Strafe 3 auf detelllinie fiir die gegnerische
Mannschatft.
Die Verteidiger mussen solange in die Spielrichtdag Anstol3es in ihrer eigenen
Spielhélfte bleiben bis
» Einer der Spieler der angreifenden Mannschaft diéeMnie Gberquert
» Der Ball einmal aufgenommen, in die Gegenrichtuaggportiert wird, und/oder
* Der Ball zu Boden féllt.
Bei Nichteinhaltung dieser Regeln erfolgt eine fetia

c)Am Ende jeder Spielhélfte
Am Ende jeder Halbzeit betatigt der Zeithehmer BuBiden lang eine laute, gut horbare
Sirene. Dieses Signal unterbricht sofort das SBiellte aus irgendwelchen Grinden das
Signal des Zeitnehmers ausbleiben, pfeift der Salidsrichter ab.
Fallt das Erzielen eines Korbes am Ende einer Hitlzmsammen, so ist der Korb nur
gultig, wenn der Ball die Hand des Spielers voriBegles Signals verlassen hat.
Wird knapp vor dem Ende einer Halbzeit eine Stiladeler eine Strafe 2 verhangt, aber
danach das Ende der Halbzeit durch die Sirene aigyezo darf ein Direktwurf auf den
Korb noch ausgefiihrt werden, jedoch ohne Gegenumdhohne weitere Aktion.

Die Halbzeit wird endguiltig gestoppt, wenn der Scledsrichter 3 mal pfeift.

d)Der Spielstand
Die Mannschaft gewinnt, welche die meisten Korbdaedat. Ein Korb wird erst dann
gewertet, wenn 3 Passe zwischen 3 verschiedenapiblgrn derselben Mannschaft
erfolgt sind, ohne dass dazwischen der Ball zu Bagpigallen ist oder im Besitz eines
Gegenspielers war. Das blol3e Ablenken des Ballddugneines Gegenspielers stellt
noch keinen Besitzwechsel dar und fuhrt daher raaht Passverlust. Der Ball kann so
oft und in jeder Art und Weise gepasst werden.
Ein Korb wird dann gewertet, wenn der ganze Battduwen Metallring fliegt unter der
Voraussetzung das 3 Passe erfolgt sind ohne eegsl\Rerstol3es.
Wird ein Korb vom Schiedsrichter nicht gewertetbégibt der Ball im Spiel, d.h. das
Spiel wird fortgesetzt unter Beachtung des Vorreslder Ballaufnahme, der
Prioritatenregel.
Eigenkorbe z&hlen zugunsten des Gegners, wob8tBassregel nicht ausschlaggebend
ist.



Punktesystem:

* EingewonnenesSpiel 3 Punkte
* Einunentschiedenespiel 2 Punkte
* EinverlorenesSpiel 1 Punkt

* Einaufgegebenespiel 0 Punkte

Wenn in einem Spiel eine Mannschaft aufgibt, werdieser 8 Punkte abgezogen und der
anderen Mannschaft werden 8 Punkte gutgeschrieben.

Gibt es am Ende aller Spiele Punktegleichstand] maich folgenden Kriterien
vorgegangen um eine Rangordnung herzustellen

» Tordifferenz

* Besseres Torverhaltnis

» Spielvergleich der eigenen Spiele

* Anzahl der gewonnenen Spiele

* Anzahl der verlorenen Spiele

* Weniger gelbe/rote Karten und weniger 1 Strafen

» Geringeres Durchschnittsalter

» Losentscheid
Wenn aus den 0.g. Punkten kein Gewinner ermitteitten kann, dann erfolgt der
Stichkampf.
Der Stichkampf beginnt 2 Minuten nach der 2 Spi@aDer Schiedsrichter erdffnet mit
einem Schiedsrichtereinwurf auf der Mittellinie detichkampf. Die Verlangerung dauert
jeweils 5 Minuten. Nach jeder Verlangerung gibeese 2-minitige Pause. Jenes Team,
welches den ersten Treffer landet, gewinnt.

e)Der Spielabbruch
Im Fall einer hoheren Gewalt oder eines schwereis@wenfalles, entscheidet der
Schiedsrichter ob das Spiel abgebrochen wird odevester gespielt wird. Sind zum
Zeitpunkt des Abbruches % der Spielzeit verfloskann der Spielstand als Endresultat
des Spieles verwendet werden. Wird weniger als stedgilaren Spielzeit gespielt und
kann innerhalb von 30 Minuten nicht fortgesetztdegr, muss das Spiel wiederholt
werden.
Wenn eine Mannschaft das Spiel abbricht wird deese Verlierer erklart. In diesem Fall
werden dem Gewinner die Anzahl der Kérbe nach gel\&rzichtsregel gutgeschrieben,
aul3er die im abgebrochenen Spiel erzielten Kodgeh dartber, dann gelten diese.

f)Der Spielverlust
Prasentiert eine Mannschatft inre Pferde nicht betigréarztlichen Inspektion, oder
erscheint eine Mannschaft nicht zum vorgesehenaizggpunkt am Spielfeld, dann hat
diese Mannschaft einen Spielverlust.
Das Superviseurkomitee kann mit Absprache des &stidbters von dieser Regel
abweichen, wenn der Kapitan der gegnerischen Maaftsend der Veranstalter dem
Zustimmen unter der Voraussetzung das dies 1 Stumdgem offiziellen Spielbeginn
angesucht wurde.



11) Die Passe

Ein Pass ist dann giiltig wenn der Ball die Han@i8pielers verlasst und ein Spieler
der selben Mannschaft fangt.Wenn ein Spieler déhbB= in die Hand seines
Mitspielers gibt, wird dies nicht als gultiger P@ssvertet. Der Ball muss eine so
genannte Flugphase haben. Bevor eine Mannschaedexhtigung zum Korbschuss
hat, missen 3 Passe zu 3 verschiedenen Mitspaderselben Mannschaft gemacht
werden. Sollte der Ball dazwischen zu Boden fatidar sollte ein Gegenspieler
zwischendurch den Ball fangen, so missen die Résseeuem gezahlt werden. Ein
bloRes Ablenken des Balles in der Flugphase dundnesegenspieler gilt nicht als
Unterbrechung der Reihenfolge der Passe. Der Rdlindit einer oder mit 2 Handen
geworfen und gefangen werden.

Der Ball muss innerhalb von 10 Sekunden abgegeleeden, behélt ein Spieler den Ball
langer als 10 Sekunden, pfeift der Schiedsrichasr@piel ab und gibt zu Gunsten der
gegnerischen Mannschaft eine Strafe 3.

12) Ball aus dem Spiel

Der Ball ist aus dem Spiel, wenn er zur Ganze d#beder Spielbegrenzung ist, oder
wenn das Pferd des ballfihrenden Spielers mit zdesineinem Huf auf3erhalb der
Begrenzung aufful3t.

Das Spiel wird mit einer Strafe 3 gegen die Manafidortgesetzt, die den Ball zuletzt
gefuhrt hat. Die Strafe wird an der Stelle ausgefiio der Ball ins Aus ging. Ging der
Ball zwischen der 15-Meter-Linie und dem Korb ingsAdann wird die Strafe auf der
15-Meter-Linie ausgefuhrt.Geht der Ball an der kurSeite aus dem Spielfeld, so wird
das Spiel mit einer Strafe 3, gegen die Mannschaftien Ball auf der kurzen Seite ins
Aus versetzte fortgesetzt.

13) Der Einwurf

a)Allgemein
Ein Einwurf wird gegeben wenn ein Korb erzielt werd
Ein oder 2 Spieler von jeder Mannschaft stelleh snt dem Gesicht zum Werfer
parallelen der Linien auf. Dazwischen muss 1 Mbterdestabstand sein.
Dabei missen die Spieler der ersten Reihe einedddtabstand von 7 Metern von der
Seitenlinie (lange Seite) einhalten.
Der Einwerfer muss sich an der Seitenlinie so allést, dass er den Ball entlang der
Mittellinie unparteiisch einwerfen kann.
Der Einwurf selbst wird nicht als Pass gezabhit.
In allen Féllen von Einwirfen missen alle Spialieg, nicht direkt an der Aktion des
Einwurfes beteiligt sind, einen Mindestabstand Bdvietern von der Aufstellungslinie in
Richtung ihrer jeweiligen Hélfte einhalten, und féirerst dann ins Spiel eingreifen,
nachdem die Spieler der Aufstellungslinie den Baliiihrt oder abgelenkt haben.
Der Einwerfer muss nach dem Pfiff des Schiedsrishden Ball innerhalb von 3
Sekunden werfen, und zwar entlang der Mittelliree Ganges, den die Spieler bilden,
ohne seine eigene Mannschaft zu bevorzugen (uripanie
Der Ball muss mindestens in Hohe der SteigbuigeRedgter der ersten Reihe und darf
nicht hinter die Reiter der letzten Reihe geworanden.



Vor dem Anpfiff:

Die Spieler bleiben auf der Aufstellungslinie, aérf sich aber nach vor oder
zurtick bewegen, jedoch nicht ndher als 7 m zue®e&@nd kommen.
Die Spieler missen sich alle mit dem Gesicht zunwEifer aufstellen.

Nach dem Anpfiff:

Mussen die Spieler die Aufstellungslinie verlassbne dabei ein Faul, im Sinne
der Markierung des Gegenspielers ohne Ball, zu Brach
Eine Drehung von mehr als 45° ist fur die Spieler 1l Auftellungsreihe verboten

Wenn eine Mannschaft ohne ersichtlichen Grund dits#&llung verzégert oder sich nicht
rasch zur Aufstellung begibt, kann der Schiedseichine Strafe 3 zugunsten der
Mannschatft geben, die bereits ordentlich steht.

Der Schiedsrichter kann den Einwurf bereits augfiliassen, sobald der Einwerfer an
seinem Platz ist und mindestens ein Spieler sdita@mschaft auf der Aufstellungslinie

steht.

b)Der Einwurf ist in folgenden Fallen ungultig

Wenn ein Spieler vor dem Anpfiff ndher als 7 m 3eitenlinie kommt

Wenn der Ball nicht mindestens die Steigbugelhataer ersten Aufstellungsreihe
erreicht.

Wenn der Ball hinter die 2 Aufstellungsreihe zu Bodallt, ohne dabei vorher
von einem Spieler berthrt worden zu sein.

Wenn der Ball einen Balken oder sonstige Baueleentfit

Wenn der Einwerfer vortauscht zu schiel3en

In diesen Féllen gibt der Schiedsrichter eine 8tBaauf der Mittellinie gegen die
Mannschaft, die den ungultigen Einwurf verursacit h

c)Prioritat der Ballaufnahme beim Einwurf
Im Fall eines gultigen Einwurfes, bei dem der EallBoden féllt, gilt folgende Regel

Wenn der Ball zwischen den Spielern in der Aufataifslinie zu Boden fallt, dann
durfen diese unter Einhaltung der Prioritatenrelgel Ball aufnehmen. Wenn kein
Spieler der Aufstellungslinie den Ball aufhebt,iftifder Schiedsrichter einen
Schiedsrichtereinwurf.

Wenn der Ball von einem Spieler abgelenkt wurdend#iirfen die Spieler des
Feldes, in welchen der Ball gefallen ist, bevorzaugheben. Diese Bevorzugung
geht verloren, wenn nicht augenblicklich versuchtiwdlen Ball aufzuheben.
Weiteres nach dem ersten Aufhebeversuch, ganzhglgicerfolgreich oder nicht,
ob der Ball bertihrt wurde oder nicht.

14) Der Schiedsrichtereinwurf

Ein Schiedsrichtereinwurf wird nur mit 2 Spielej@m,1 Spieler aus einer Mannschatft,
ausgefuhrt wenn

die Wiederholung des Einwurfes durch die andererdenaft ebenfalls unguiltig
war

niemand durch einen Fehler oder Streitigkeit pierit



Der Schiedsrichter stellt sich am Spielfeldrant] an der Stelle, wo der
Schiedsrichtereinwurf gepfiffen wurde. Die beidgnefer stellen sich wie beim Einwurf
auf. Der Schiedsrichter wirft, wenn ihm die Auftitely korrekt erscheint, ohne zu
pfeifen. Der Schiedsrichter kann den Ball je naefidben werfen, direkt oder im Bogen,
fest oder sanft.

Der Einwurf muss wiederholt werden, wenn ungewalier der Spieler bevorzugt
wurde, oder keiner der beiden den Ball berihremtarDie Anzahl der
Schiedsrichtereinwurfe ist unbegrenzt.

Wie beim Einwurf gilt auch hier die Regel das silid Ubrigen Spieler jeweils in ihrer
Spielhélfte im Abstand von mindestens 5 Meternegntfaufstellen missen und durfen
erst dann ins Spiel eingreifen, wenn einer derl8pden Ball gefangen oder abgelenkt
hat.

Sollte sich der Vorfall fur den Schiedsrichtereimf\awischen 15-Meter-Linie und der
kurzen Seite ereignet haben, dann wird der Schadsreinwurf auf der 15-Meter-Linie
ausgefuhrt.

15) Die Ballaufnahme

a)Allgemein
Der Ball wird vom Pferd aus aufgehoben, ohne dabeusteigen oder einen Ful3 auf die
Erde zu setzen. Der Ball darf nie vom stehenderdRfefgehoben werden. Sollte dies
doch geschehen wird die jeweilige Mannschaft nmeeStrafe 3 bestratft.
Der Spieler muss den Ball rasch aufheben. GelirgBdllaufnahme einem Spieler nicht,
so muss er die 5-Meter-Zone rund um den Ball soferassen.
Um den Ball aufzunehmen, darf der Spieler die Gargganes Pferdes innerhalb der
Ballzone und tber dem Ball weder verlangsamen, dacher zum Stillstand kommen.
Die anderen Spieler, die nicht gerade aufheben enidie 5-Meter-Zone herum
freilassen.
Weiteres muss der Spieler die Ballzone in eineadgm Linie durchreiten und darf seine
Richtung nicht andern. Tut er dies doch, wird eremer Strafe 3 bestraft.
Wenn der Spieler den Ball erwischt, muss er safodie normale Reitposition gehen oder
den Ball abgeben.
Der Spieler darf auf keinen Fall bei der Ballaufmehbehindert werden. Jede
Einschichterung oder Markierung wahrend der Phas8allaufnahme wird mit einer
Strafe 1 bestraft und zusatzlich wird eine gelberadte Karte gezeigt, je nach der
Schwere des Vergehens und der Einschatzung dehiGeli&eit der Aktion durch den
Schiedsrichter.
Fallt der Ball in einer der Ecken des Spielfeldsgibt der Schiedsrichter einen
Schiedsrichtereinwurf auf der 15-Meter-Linie
Liegt einmal der Ball so, dass man ihn aus der Benvg heraus nicht aufnehmen kann,
dann gibt der Schiedsrichter einen Schiedsrichtengif an der Stelle wo der Ball nicht
zum Aufheben aus der Bewegung war.

b)Die Spielrichtung
In dem Moment, in dem der Ball auf den Boden f@lidie Spielrichtung, die Richtung
in der der Ball als letztes beférdert wurde.
Die Spielrichtung verlauft entlang einer imaginatéme durch den Ball parallel zu den
langen Seiten des Spielfeldes.



Hinter der Korblinie verlauft die Spielrichtung jp#lel zur kurzen Seite, d.h. auf dem 2,50
Meter breiten Streifen zwischen dem Korb und deschiiussbande des Spielfeldes
verlauft die Spielrichtung quer zur LangsachseSjaslfeldes.



c)Die Prioritat der Ballaufnahme
Das Vorrecht der Ballaufnahme hinsichtlich der 8gilketung ergibt sich wie folgt:

» Der Spieler, der sich am nahersten in Spielrichtzung Ball befindet und diesen
als erster auftheben kann, hat das Vorrecht zua8@&hme.

» Befinden sich 2 oder mehrere Spieler in gleicherstabhd zum Ball, so hat der
Spieler, der sich in Spielrichtung befindet dasréont.

» Befinden sich 2 oder mehrere Spieler in gleicherstahd zum Ball, wobei sich
alle Spieler in Spielrichtung befinden, so hat eleige Spieler, dessen Mannschaft
zuletzt den Ball beriihrt hat das Vorrecht zur Bdhahme.

» Fallt bei einem Einwurf der Ball zu Boden, so i& dnter Punkt 13 angegebene
Prioritdtenregel anzuwenden.

16) Die Sicherheit

An vorderster Stelle steht die Sicherheit.

Die Sicherheit ist davon abhangig, das die Spialer Pferde unter Kontrolle halten
kénnen und die Passe ordentlich befordern.

Voraussetzung ist das alle Spieler die Regelndarj&pielsituation perfekt beherrschen.

17) Das Verteidigungs- und Angriffsspiel

a)Die Markierung des Gegenspielers
Bei der Markierung bringt ein Spieler ohne BallnsBferd in Kontakt mit dem Pferd des
Gegenspielers, der gerade den Ball fihrt. Die Mawkig ist nur in Spielrichtung des
Ballbesitzers erlaubt und kann von einem oder mehrBeitern erfolgen, jedoch darf
immer nur einer versuchen den Ball wegzunehmen.
Eine Markierung im Winkel Uber 45° ist verboten wmidd je nach Schwere der
Regellberschreitung mit einer Strafe 1 oder eit&f&2 bestraft.
Das Markieren darf nur mit dem Gewicht und dem Saigwdes Pferdes erfolgen, mit den
Schultern und Armen des Reiters, zwar in der Welass dabei die Ellenbogen am
eigenen Korper angelegt bleiben.

Es ist verboten:
* Den Gegner mit den Handen zurlckzuhalten oderafiest
* Den Gegner mit einer oder mit beiden Handen zu sseia
* Mit der Faust, dem Arm, dem Ellbogen zu schlagesr odit dem Kopf zu stol3en,
ganz egal, ob es beim Angriff oder zur Verteidiggegchieht.
» sich dem Gegenspieler in den Weg zu stellen, gkeiehgob mit oder ohne Ball.
Die Folge ist eine Strafe 2.

b)Decken des Gegenspielers
Es ist auf keinen Fall erlaubt einen Gegner, delntnim Ballbesitz ist, kdrperlich zu
markieren. Die Nichteinhaltung dieser Regel wird emer Strafe 2 bestraft.
Der Spieler hat hierfir mehr die Aufgabe seinenri@egei allen seinen Bewegungen und
Ortswechseln zu folgen und dabei immer in seindreNzu bleiben, ohne ihm in seiner
Bewegungsfreiheit einzuschréanken.



c)Zweikampf um den Ball
Der verteidigende Spieler kann versuchen dem ltafiden Gegner den Ball
wegzunehmen, jedoch darf er dieses nur mit einedHa
Wahrend des Ziehens darf die Hand nicht gewechsetien. Die Spieler durfen sich
weder an Teilen des Zaumzeuges anhalten noch auheR&eper abstitzen.
Sobald der Ball ergriffen wurde, darf der Ballbesitden Ball nicht mehr auf die andere
Hand wechseln und schon gar nicht mit 2 Handerehaler Verteidiger, der vielleicht
vorher seinen Sitz im Sattel verlassen hat, umesRegichweite zu erhdhen, hat sofort
nach Ergreifen des Balles seinen normalen Siteiimesn Sattel einzunehmen. Sobald ein
Spieler spirt aus dem Sattel gezogen zu werders anden Ball sofort loslassen.
Wahrend des Zweikampfes darf kein dritter Spiebrtndem Ball greifen, wohl aber
konnen mehrere Spieler mit Korperkontakt markieren.
Alle Verletzungen der oben erwahnten Regeln werdiereiner Strafe 3 zugunsten der
gegnerischen Mannschaft geahndet, die an der Stadiespielt wird an der die
Regelverletzung stattgefunden hat.
Erfolgt beim Zweikampf kein Ergebnis bzw. wenn Hebhaftigkeit des Spieles verloren
geht, d.h. gelingt es keinem der beiden SpielerB#han sich zunehmen, dann pfeift der
Schiedsrichter ab und gibt eine Strafe 3 gegeMdienschatft die im Ballbesitz war.
Bleibt nach dem Zweikampf der Ball der Mannschaift, vorher im Ballbesitz war, so
bleiben die gezahlten Passe gultig.

18) Verlassen des Spielfeldes

a)Unfreiwilliges Verlassen
Verlasst ein Spieler im Schwung des Spieles daslf8jal, so kann er in derselben
Bewegung wieder ins Spielfeld zurtickspringen.

b)Freiwilliges Verlassen
Wenn ein Spieler freiwillig das Spielfeld verlasseil er eine Verletzung versorgen muss,
die Zdumung repariert oder weil er ein Austausalepist, kann er erst dann wieder ins
Spielfeld zurlick im Zuge einer Spielunterbrechung.

19) Die Strafen

a)Allgemein
Der Schiedsrichter ist berechtigt bei RegelverstdBieafen je nach Schwere zu vergeben.
Es gibt 3 unterschiedliche Strafen mit entsprechendhterschiedlichem Schweregrad,
wobei diese noch begleitend sein kénnen von eiekyeg oder roten Karte, angemessen
der Schwere und Gefahrlichkeit des Regelbruches.
Die Strafe darf erst nach dem Signal des Schiduens abgespielt werden, nachdem sich
die ausfihrende Mannschaft so aufgestellt hat, dexssBallhalter vorne, und alle anderen
Spieler seines Teams hinter ihm Aufstellung genomhadben.

b)Strafe 1
Eine Strafe 1 vergibt der Schiedsrichter bei sckwdtegelverstéfRen z.b. gefahrliches
Spiel, Grobheit gegentber dem Gegner aber aucBdbéedsrichterbeleidigungen.
Ein Spieler der gefoulten Mannschatft stellt sichdie 5-Meter-Linie und wirft vom
stehendem Pferd, einen Direkteinwurf auf den Kodmh dem Signal vom Schiedsrichter.



Die Spieler der foulenden Mannschatft stellen sicterhalb von der Bande und der 5-
Meter-Linie entlang der langen Seite auf, in deiafien Spielhalfte in der die Strafe 1
ausgefuhrt wird.

Die gegnerische Partei darf diesen Freiwurf wedegén, noch sonstige
VerteidigungsmalRnahmen ergreifen.

Wird kein Korb erzielt, und der Ball fallt zurticks Spielfeld, wird das Spiel ganz normal
nach der Prioritatenregel fortgesetzt. Entscheidéndie Spielrichtung ist, wo der Ball
am Boden liegt. Ist der Ball vor die Korblinie giéa, gilt die Spielrichtung der Lange
des Spielfeldes nach, parallel zu den langen Sdgeder Ball hinter die Korblinie
gefallen, gilt die Spielrichtung parallel zur kunz8eite.

c)Strafe 2
Die Strafe 2 wird bei mittelschweren Regelversto@emgeben z.b. Missachtung des
Vorrechtes der Ballaufnahme, sperren eines Gegierschichterung vor und wahrend
der Ballaufnahme etc..
Der Schiedsrichter gibt der ausfihrenden MannschafVahl eines Direktwurfes von
der 10-Meter-Linie oder in 3 Passen von der 15-Meieie. Die Entscheidung daflr gibt
der jeweilige Kapitdn der Mannschatft.
Im Fall eines Direktwurfes steht die gegnerischenMahaft auf der 5-Meter-Linie, im
Falle eines 3-Passe Abspielen steht sie auf dédeit@r-Linie. In beiden Fallen durfen
VerteidigungsmalRnahmen gesetzt werden.

d)Strafe 3
Die Strafe 3 wird bei leichten Regelverstof3en vieghd
Wird den Angreifern eine Strafe 3 zuerkannt, weal \derteidiger einen Fehler in ihrer
eigenen Spielhélfte begangen haben, dann spiedeArdjreifer die Strafe 3 von der
Mittellinie weg.
Wird den Verteidigern in der eigenen Spielhélfteeebtrafe 3 zuerkannt, so wird sie an
der Stelle abgespielt, an welcher das Foul begawgeae, bzw. die der Schiedsrichter
angezeigt hat.
Der Ballhalter der gefaulten Mannschaft steht anSdelle die der Schiedsrichter
angezeigt hat bzw. welche Art von 3 Strafe gegetande. Die restlichen Spieler seiner
Mannschaft positionieren sich hinter dem Ballhadtéer parallel, jedoch nicht vor dem
Ballhalter.
Die faulende Mannschaft muss sich im Mindestabst@md5 Metern davor aufstellen in
Richtung des Korbes.
Erst nach dem Pfiff des Schiedsrichters darf laigarwerden und in Folge der 3-Pé&sse
Regel kann ein Korb erzielt werden.

e)VerstolRe gegen die Sachlichkeit

Unsachliches Verhalten auf dem Spielfeld ist chiaradiert durch die Anwendung
unsportlicher Mittel wie Schimpfworter und Gest&egwalttatigkeit gegen ein Pferd und
weiters das nicht korrekte Verhalten von Spiel&etreuern, Trainern und
Schiedsrichtern.

» Einen Offiziellen nicht korrekt ansprechen

» Schimpfworter oder verletzende Gesten

* Einen Gegenspieler zu reizen und zu provozieren

* Beabsichtigte Zeitverzdégerung

* Die Spielernummern zu tauschen ohne eine MeldurdgarSchiedsrichter



Alle o0.g. VerstoRRe kbnnen vom Schiedsrichter jehrfachwere des Vergehens mit einer
Strafe 1, 2 oder 3 bestraft werden und weiters largine rote oder gelbe Karte
vergeben.

Die Strafen konnen vom Schiedsrichter vor dem $pighrend des Spieles und wahrend
der Halbzeitpause gegeben werden.

20) Das gefahrliche und unsportliche Verhalten

Es ist verboten:

» Sich vor dem Gegner quer hinzustellen, um ihm dexy AU versperren, ganz egal,
ob er den Ball fuhrt oder nicht.

» Einen Gegenspieler oder sein Pferd zu drohen, ldagen oder gewaltsam
zuriick-, oder festzuhalten.

» Den Ball absichtlich kreisend um sich zu schlagen,den Gegner
einzuschuchtern.

* Das Pferd mit dem Ball oder mit den Zigelenden odiéden Handen zu
schlagen.

» Wahrend des Spieles auf dem Sattel zu stehen.

» Den Gegner bei der Ballaufnahme zu stéren, einZictlrn oder ihn zu einem
Richtungswechsel zu veranlassen, um eine Kolliziomermeiden.

21) Der Pferdeverlust

Wenn ein Spieler wéhrend des Ballbesitzes pfesdelad, gibt der Schiedsrichter dem
gegnerischen Team eine Strafe 3 bei der Stell®tbrdeverlustes.

Wenn ein Spieler, der nicht in Ballbesitz ist, pieos wird, dann stoppt der
Schiedsrichter das Spiel falls er die Situationgéfahrlich halt.

Die gegnerische Mannschaft bekommt eine Strafée3edvird am gegenwartigen Ort des
Ballbesitzers ausgespielt.

22) Die kaputte Ausristung

Wenn wahrend des Spieles die Ausristung kaputtagshtsich lockert, wird das Spiel
nicht unterbrochen. Wenn nach Meinung des Schigusris die Sicherheit nicht
beeintrachtigt wird, kann der Spieler weitermachida.Alternative kann der
Schiedsrichter den Spieler auffordern, das Spatlel verlassen, bis die Ausristung
wieder sicher gemacht wurde. Der Spieler kann withegner Spielpause ersetzt werden.
Wenn der Schiedsrichter einen Spieler aus demf8laiedchickt, wird eine Strafe 3 gegen
das gegnerische Team verhangt.

23) Die Obhut des Pferdes

Jegliche Brutalitat gegentber den Pferden wahresdsgieles, als auch auf3erhalb ist
selbstverstandlich verboten und wird vom Schietiseicbestratft.

Entspricht das auf3ere Erscheinungsbild eines Pfende sein Allgemeinzustand nicht
einer minimalen Anforderung, so kann der Schietiseicdas Pferd vom Platz verweisen.

1



Samtliche Aktionen gegen ein Pferd, werden mitregetben Karte bestraft:

* Ein Pferd mit dem Ball oder mit den Zugeln zu sgbla

» Das Pferd des Gegners zu halten oder zu schlagen.
Der Schiedsrichter oder der Superviseur kann jeateen Spiel stoppen um die Kondition
eines Pferdes zu Uberprifen und im Fall kann dangen, dass ein Pferd das Spielfeld
verlasst, wenn er glaubt, es leidet oder benéfigge.
Die Entscheidung des Schiedsrichters hinsichtlieh Zustandes des Pferdes ist endgiiltig
und darf nicht beanstandet werden.
Ein verletztes oder leidendes Pferd darf nur aardfarade oder Preisverleihung
teilnehmen, nachdem es die notwendige Versorgumgten hat und nach ausdrtcklicher
Erlaubnis des Schiedsrichters.
Muss eine Verletzung versorgt werden, wird diedanSicherheitszone gemacht. Der
Wiedereintritt in das Spiel ist nur Gber die Erlaigdes Schiedsrichters und des Tierarztes
maglich.
Es ist verboten Verletzungen bei einem Pferd beiet.-Check zu verstecken.

24) Die Verwarnungen

Der Schiedsrichter hat jederzeit die Méglichkeitsachgemalfes Verhalten eines Spielers
mit einer Verwarnung und weiteres den Ausschlussdam Spiel zu bestrafen.

* Verbale Verwarnung

» Die erste gelbe Karte ist eine Verwarnung und wirZuge einer Strafe 1 oder 2
vergeben

» Die zweite gelbe Karte fuhrt zum Ausschluss degl8s, jedoch kann dieser
ersetzt werden von einem Ersatzspieler.

* Eine rote Karte fihrt zum Ausschluss des Spieles.Ipieler kann nicht ersetzt
werden. Zuséatzlich kommt der Fall vor die Disziplikommission. Eine rote Karte
wird mit einer Strafe 1 vergeben.

Die ausgeschlossenen Spieler, die 2 gelbe Kartenesde rote Karte erhalten haben,
missen das Spielfeld verlassen.

25) Die Disziplinarkommission

Die Disziplinarkommission kann von einem der Miggler des Aufsichtskommitees oder
einem Match-Schiedsrichter einberufen werden.

Die Disziplinarkommission wird tber die Disziplimadnung geregelt.

Die Aufgabe der Disziplinarkommission ist die Ubifang und Disziplinierung von
Spielern, Trainern und Pflegern wéhrend eines 8gpiel

Hat ein Spieler wahrend eines Spieles eine rotéekmkommen, wird sein Fall
automatisch vor die Disziplinarkommission gebraEldr Beschluss wird dem Spieler und
dem Reprasentanten der Mannschatft schriftlich netige

Bis zu diesem Urteil darf der betroffene Spielahniin einer Mannschaft aufgestellt
werden.



26) Die Dopingkontrolle

Zu jedem Zeitpunkt einer Austragung kann ein Dof@aggemacht werden.
Fur alle Vorfalle von Doping an Pferden gelten aligemeinen Bestimmungen der F.E.I..

27) Die tierarztliche Untersuchung

Bei allen organisierten Austragungen ist eine tlighe Untersuchung aller Pferde,
welche auf dem Spielerblatt genannt werden, volgesuen.

Die Untersuchung muss nach dem Programm des Oagarsgler Veranstaltung
stattfinden.Durchgefiihrt vom Tierarzt und dem Suiseurkomitee.

Die Pferde werden an der Hand mit Zaumzeug vorggfiih Stehen und in der Bewegung
auf hartem, flachem aber nicht rutschigem, geeegnBobden inspiziert.

Die Inspektion beginnt mit einer Beschau des PfentheStehen. Der Tierarzt hat die
Erlaubnis wenn es notwendig ist das Pferd zu betagiann trabt man das Pferd weg vom
Tierarzt und wieder zurick.

Es ist dem Tierarzt nicht erlaubt, ein Pferd auskzeglen und er darf auch keine klinischen
Tests durchfihren. Die Kommission hat das RechtdiedPflicht, jedes Pferd, das sie als
ungeeignet befinden, vom Wettkampf auszuschliel3en.

Fur den Fall, dass die Eignung eines Pferdes @iKdmmission nicht eindeutig

ersichtlich ist, kann diese verlangen, dass daefbehnde Pferd in einem zeitlichen
Abstand noch einmal Untersucht wird. Die Entscheglliegt allein beim
Superviseurkomitee und ist augenblicklich ausziihr

Die Spieler bzw. Pfleger missen in ihrer Mannsahaiform zur Untersuchung kommen.
Die ldentifikations Dokumente mussen vor der tietliaghen Inspektion abgegeben werden
und werden nach dem letzten Spiel wieder zuriiclelgeq.

28) Die Organisation eines Spieles

Ein ordnungsgemaller Spielablauf erfordert:

* ein Sekretariat zu Dokumentation der Spiele, das isi unmittelbarer Nahe des
Stuhlschiedsrichters befindet, einen ZeitnehmeereSchriftfihrer und einen
Kommentator

» Offizielles Reglement

* Eine laute Sirene oder ein Horn

* 2 Stoppuhren

* eine Lautsprecheranlage

* eine Anzeigetafel

* einen Tierarzt

» medizinische Betreuung, der Schiedsrichter odeSdeerviseur sind dafur
verantwortlich das die Rettung jederzeit einsatzibést.

» Anschlagtafel / Anschlagbrett nahe dem Spielereiggait den Namen der
Schiedsrichter und entsprechender Spieler, BeguarListe der zu spielenden
Spiele, die Namen der Mitglieder des Aufsichtskobess.

» eine erhohte Plattform (1,50m) oder Sitzmdglichki@itden Stuhlschiedsrichter

» Schiedsrichterpferd, kann selbst mitgebracht séer gom Veranstalter gestellt
werden.

* eine Person die Preise entgegen nimmt.



Lizenzprifung

Teil 1 (Spielregelkunde)
Theoretische Prifung von Horse-Ball:

*Ausristung von Pferd und Reiter

*Abmessungen von Spielfeld, Kérben und Spiel-Ball
*aktuelles Reglement des OFHB

*Tierarztkontrollen

*Ablauf einer Horse-Ball-Demonstration
*Situationsbilder Gber RegelverstolRe

Teil 2
Horse-Ball spezifische Dressurprifung:

*Horse-Ball typisch (Ausriistung) mit zusammengekten Zigeln und durch einen Gurt
verbundenen Steigblgel und Reithelm mit Kinnschutz

*nur mit Kreuz-, Schenkel-, Gewichts- und Stimméitthne die Hilfenahme des Zigels

*einzeln im Schritt, Trab und Galopp

Teil 3
Demonstrationsspiel:
*Praxisiibungen in der Gruppe, verschiedene Einhggtea. 2 Minuten.

*Trainingsspiel unter Einbezug von 2 Spielern prariischaft, die bereits im Besitz
einer gultigen Lizenz sind.

*Spielzeit und Ausriistung laut giiltigem Reglemesd OFHB.

*Beurteilt wird das Verhalten der einzelnen Spigéteder Mannschaft, praktische
Umsetzung der Regeln in einem Spiel



Teil 4
Umgang mit dem Pferd:

Beurteilt wird Gber die gesamte Dauer der Lizenfipr§. Diese Teilprtfung erhalt inre
genaueste Aufmerksamkeit, da bei unserer rasapi@na® ein 100% Zusammenspiel
zwischen Pferd und Reiter Grundvoraussetzung sassm

Beim Umgang mit seinem Pferd ist immer Ruhe zu lbeara (keine Wutausbriiche oder
Schreianfalle).

Er soll versuchen, auf sein Pferd einzugehen widdie Frage stellen, warum etwas nicht
klappt, warum das Pferd etwas nicht tut und ineersinie den Fehler bei sich selbst und
nicht bei seinem Pferd suchen.

Wenn das ,Warum* geklart ist, dann kann der grugeiele Fehler behoben werden und
nicht nur seine Erscheinungsmerkmale.

Man muss sich immer die Zeit nehmen, um auf seéndRinzugehen, um es besser verstehen
zu lernen, ansonsten wird bei schwierigen Situatiammer eine Fehlreaktion des Pferdes
eintreten.

Dressuraufgabe

« Einreiten im Mittelschritt, ganze Bahn, rechte Hand

e A -—grof3e Tour, 1x herum

e C-—kleine Tour

e inder Ecke — kurz kehrt zur Bande

e inder Ecke — kurz kehrt zur Bande (Gegenbande)

e B - Haltparade, im Schritt anreiten

« A -—aus der Mitte exzentrische Belastung auf dikdiSeite, X, exzentrische Lage auf die rechteeSeit
e C -rechte Hand, ganze Bahn

e B - Arbeitstrab leicht traben

e A -—grof3e Tour, 1x herum

e C—kleine Tour

e inder Ecke — kurz kehrt zur Bande

e inder Ecke — kurz kehrt zur Bande (Gegenbande)

« B - Haltparade, im Trab anreiten

« A -—aus der Mitte, exzentrische Belastung auf dahte Seite, X, exzentrische Belastung auf diesligkite
e C-linke Hand, ganze Bahn

e H-—verstarkter Trab

« K -langsamer Trab

B - Arbeitsgalopp

e C-—groRRe Tour

e A-—Kkleine Tour

e inder Ecke — kurz kehrt zur Bande, Galopp

e inder Ecke — kurz kehrt zur Bande (Gegenbanddpppa

« B - Haltparade, im Galopp anreiten

« A -—aus der Mitte, exzentrische Belastung auf idikel Seite
¢ C-linke Hand

« H - F Diagonale wechseln

e X - einfacher Galoppwechsel

* A - aus der Mitte, exzentrische Belastung auf dante Seite
¢ C-rechte Hand

* M - verstarkter Galopp

* F —langsamer Galopp



E — Schrittparade

Ball auf die 10-Meter Linie

C —im Arbeitsgalopp aus der Mitte, Ballaufnahmeliazhuss ab der 5-Meter Linie
A — grol3e Tour, Ballaufnahme, ganze Bahn

E — B direkte Linie zum Korb bei C, Korbschuss dan 5-Meter Linie

C — grof3e Tour, Ballaufnahme, ganze Bahn

E — B direkte Linie zum Korb bei A, Korbschuss wier 5-Meter Linie

A — grol3e Tour, Ballaufnahme, ganze Bahn

E — B direkte Linie zum Korb bei C, Korbschuss dan 5-Meter Linie

Beurteilt wird die Gleichgewichtsfestigkeit und derchlassigkeit des Pferdes, Einwirkung
und Hilfegebung des Reiters auf das Pferd.

Jeder Teilnehmer kann nur mit seinem eigenen Btarten (eigenes Pferd muss mitgebracht
werden).

Kosten:

Lizenzprifung: € 59,--

Vorschreibung: € 50,--
Trainingsturnier-Startgeld: € 10,-- pro Spieler

Nenngeld im Jahr: € 300,-- pro Mannschaft
Startgeld: € 140,-- pro Mannschaft
Turnierboxenpauschale: € 90,-- Maximalbetrag
Schiedsrichter € 50,-- pro Schiedsrichter / Tag
Schiedsrichterpferd: € 20,-- pro Tag

Leihgebuhr Horse-Ball-Equipment:

1 Tagesturnier: €120,--
Mehrtagiges Turnier: € 200,--

Die Lizenz behalt ihre Gultigkeit wenn:

- die Einbezahlung des Mitgliedsbeitrages und deehagebihr des laufenden Jahres
erfolgt

- die Teilnahme an mindestens 3 offiziellen Spietererhalb des Vorjahres erbracht
wurden.

Lizenzprifungen durfen nur von Personen abgehaleaden, die vom OFHB dafiir
bemachtigt sind.

Lizenzprufungen dirfen nur nach schriftlicher Gengjung des OFHB, mindestens 2
Monate vorher, durchgefuhrt werden.



Ausbildung zum Schiedsrichter

Vorwort

Zur Ausbildung eines Schiedsrichters werden folgeldnkte zur Beurteilung herangezogen:
Schiedsrichter zu Pferd (Feldschiedsrichter)

Reiterliche Eignung — Gebrauch des Pferdes (RaissHliveau)

Schnelle und korrekte Entscheidung im Sinne dereRegstol3e

Korrekte Anwendung der Vorteilsregel

Zusammenarbeit mit dem Schiedsrichter am Stuhl

Seine Positionierung wahrend des Spieles, solheSibéelablauf nicht stéren
Verfolgung des Spielgeschehens aus nadchstmogitdiee (Ballhohe)
Akkurates Pfeifen und Anweisungen der Handzeichen

Beurteilung der Erscheinung als Autoritats-Person

Stuhlschiedsrichter

Zusammenarbeit mit dem Schiedsrichter zu Pferdd@egliedsrichter)
Beurteilung des AnstoRes und des Einwurfs

Fahnchen-Signale

Der regionale Schiedsrichteranwarter

Um die Qualifikation eines regionalen Schiedsriciuevarter zu erlangen, bedarf es der
Teilnahme eines regionalen Ausbildungskurses, der regionalen Delegierten organisiert
wird.

In der Folge darf der Kandidat nie zusammen migimnderen Kandidaten ein Spiel zu
Pferd (Feldschiedsrichter) leiten oder auch aliSthiedsrichter fungieren.

Die Verantwortung fir das gesamte Spielgeschehess mmumer ein offizieller Schiedsrichter
(regionaler oder nationaler) tragen.



Ausbildungsweg:
Ein eintatiger Ausbildungskurs mit einer Halbzé# Stuhlschiedsrichter.

Die Absolvierung von 4 Folgespielen (Termin nachiéfi@barung), je 2 Spieler als
Hauptschiedsrichter und 2 Spiele als Stuhlschielsn.

Nach Erfillung dieser Kriterien wird man als reqater Schiedsrichteranwarter erfasst.

Dieses Ausbildungsstadium berechtigt unter keinerstdnden dazu, ein Horse-Ball-Spiel
selbststandig, d.h. in eigener Verantwortung zZeteierst durch die Ernennung zum
regionalen Schiedsrichter.

Der regionale Schiedsrichter

Um ein regionaler Schiedsrichter zu werden musskgehde Punkte erflllt sein:

regionaler Schiedsrichteranwérter

Besuch eines Ausbildungskurses des entsprechendeaus

Schiedsrichter zu Pferd (Feldschiedsrichter) indastens 4 offiziellen Spielen unter der
Kontrolle eines nationalen Schiedsrichters

der Kandidat muss vom regionalen Delegierten vatgagen werden.

Zur Aufrechterhaltung des regionalen Schiedsrichtetissen mindestens 4 regionalen Spiele
als Feldschiedsrichter innerhalb eines Kalendegmbeleitet werden.

Am Ende jeder Spielsaison kann vom regionalen DetEgn eine ergdnzende Ausbildung der
einzelnen Schiedsrichter gefordert werden.

Der nationale Schiedsrichter

Um die Qualifikation eines nationalen Schiedsrichiteu erlangen, mussen folgende
Bedingungen erfullt werden:

Qualifikation eines regionalen Schiedsrichters

Teilnahme an einem Ausbildungskurs auf nationaberie

Mindestens 8 offizielle nationale Spiele als Feldedsrichter zu Pferd geleitet, und zwar

innerhalb eines Jahres nach dem Ausbildungskurs.



Der nationale Schiedsrichter ist berechtigt, alfeiellen Begegnungen sowohl als
Feldschiedsrichter zu leiten, als auch als Stuidsighichter zu fungieren.

Fur die Erhaltung der Qualifikation eines natiomaBzhiedsrichters muss dieser an 3
offiziellen Spiel-Wochenenden pro Jahr als Schietiser teilnehmen.

Die Qualifikation kann auch verloren werden beiltieilnahme am jahrlichen nationalen
Ausbildungskurs, oder durch die Entscheidung deéomalen Horse-Ball-Kommission.

Der internationale Schiedsrichter
Um die Qualifikation eines internationalen Schied#er zu erlangen, muss dieser als
nationaler Schiedsrichter qualifiziert sein. Diem&nnung erfolgt tiber den OFHB.

Die Ausbildung wird im Zuge des Europa-Cup einrédirjich durch die Europaische Horse-
Ball Kommission durchgefuhrt.

Kosten
Schiedsrichteranwaérter: EUR 109,--
Regionaler Schiedsrichter: EUR 124,--

Im Preis sind jeweils enthalten, die Kursgebuhr diedBereitstellung eines Leihpferdes.



