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INTRODUCCIÓN

Esta versión del reglamento incorpora todos los cambios adoptados por el comité de reglamentación del IMGA.

Estas son las reglas de juego para los Mounted Games, aplicables a todas las competiciones, en todos los países y en todo momento.

www.mounted-games.org/imga
NORMAN PATRICK

El deporte llamado Mounted Games fue fundado por Norman Patrick. Su objetivo era extender el ámbito de participación en la práctica de este deporte, ya que hasta ese momento, se reducía al nivel de edad de los poni clubs.

Con esta finalidad, creó en 1984  la Asociación de Mounted Games del Reino Unido. En los años posteriores, el seguimiento y cumplimiento constante de las reglas de base ha asegurado la propagación de este deporte, dentro y fuera de Gran Bretaña. En el momento de su muerte en 2001, el deporte que él había creado, era valorado y practicado por numerosos jinetes en  4 continentes del mundo.

Hoy en día,  el espíritu de Norman Patrick sobrevive gracias a la expansión de los mounted games, permaneciendo fiel a su objetivo original, que es promover la amistad entre personas de diferentes naciones.

CÓDIGO DE CONDUCTA

La FEI exige a todos los involucrados en el deporte ecuestre adherirse a su

código de conducta, a reconocer y aceptar que en todo momento el bienestar

del caballo debe ser primordial y nunca debe estar subordinado a influencias

competitivas o comerciales.

1. En todo momento durante la preparación y entrenamiento de los

caballos, su bienestar es prioritario.

a) Buen manejo

La estabulación, la alimentación y el entrenamiento deben ser compatibles

con el buen manejo del caballo y no deben comprometer su bienestar. No

se tolerará aquello que pueda causar sufrimiento físico o mental, dentro o

fuera de la competición.

b) Métodos de entrenamiento

El entrenamiento debe ajustarse a las capacidades físicas y nivel de

madurez del caballo. No serán sometidos a métodos de entrenamiento

abusivos, provocarles miedo o para los que no han sido preparados

adecuadamente.

c). Herraje y equipo

El cuidado de los cascos y herraje será de un nivel alto. El equipo debe

estar concebido y colocado para evitar el riesgo de dolor o lesión.

d) El transporte

Durante el transporte, los caballos estarán protegidos contra las lesiones y

otros riesgos para la salud. Los vehículos deben ser seguros y bien

ventilados, con un alto nivel de mantenimiento, desinfectados con

regularidad y conducidos por personal competente. Las personas que

manejen los caballos deberán ser de probada competencia.

e) de Tránsito

Los viajes deben ser planeados cuidadosamente, permitiendo a los caballos

períodos de descanso con acceso a la comida y el agua en línea con las

actuales directrices de la RFHE.

2. Los caballos y los competidores deben estar preparados, ser

competentes y gozar de buena salud antes de que se les permita

competir.

a) Una buena condición física y capacidad.

La participación en la competición estará restringida a los caballos y a los

jinetes de nivel suficiente.

b) El estado de salud

No podrán competir ó seguir compitiendo, aquellos caballos que presenten

síntomas de enfermedad, ó cojera o aspectos clínicos pre-existentes,

cuando suponga pondría en peligro su bienestar. Hay que buscar

asesoramiento veterinario siempre que haya alguna duda.

c) el dopaje y medicación

No está permitido el uso del dopaje ó el abuso de los medicamentos ya que

va en contra del bienestar del caballo. Después de cualquier tratamiento

veterinario, debe transcurrir el suficiente tiempo que permita la recuperación

completa antes de competición.

d) Procedimientos quirúrgicos

No están permitidos los procedimientos quirúrgicos que amenazan el

bienestar de los caballos que compiten o la seguridad de los otros caballos

y / o los jinetes.

e) Yeguas preñadas / recién paridas

Las yeguas no deben competir a partir de su cuarto mes de embarazo o con

el potro de rastra.

f) Uso indebido de las ayudas

No se permite el abuso del caballo ya sea utilizando ayudas naturales o

ayudas artificiales (ej. fusta, espuelas, etc.).

3) Los concursos no pueden afectar el bienestar del caballo

a) Zonas de concurso

Los caballos sólo deben entrenar y competir en superficies adecuadas y

seguras. Todos los obstáculos estarán diseñados teniendo en mente la

seguridad del caballo.

b) Las superficies

Todas las superficies de tierra en la que los caballos paseen, entrenen o

compitan, estarán diseñadas y mantenidas para reducir los factores que

podrían provocar posibles lesiones. Se debe prestar especial atención a la

preparación, la composición y mantenimiento de las superficies.

c) Condiciones meteorológicas extremas

Los concursos no tendrán lugar en condiciones climáticas extremas, si es

que el bienestar o la seguridad del caballo pudiera verse comprometida. Es

necesario disponer de las condiciones necesarias para refrescar los

caballos que compiten en condiciones de calor o humedad.

d) Las cuadras en los concursos

Las cuadras serán seguras, higiénicas, cómodas, bien ventiladas y de

tamaño suficiente. La alimentación y la cama, serán de buena calidad y

limpia, habrá a disposición agua potable, y duchas.

e) Condiciones para viajar

Después de la competición, el caballo estará en condiciones de viajar, en

conformidad con las directrices RFHE.

4. Se deben hacer todos los esfuerzos para asegurar que los caballos

reciban la atención adecuada después la competición, y de que sean

tratados con humanidad una vez que termine su carrera deportiva.

a)El tratamiento veterinario.

Los veterinarios siempre deben estar disponibles en un concurso. Si un

caballo estuviera herido o agotado durante una competición, el atleta debe

desmontar y el veterinario debe comprobar el estado del caballo.

b) Centros de referencia

Siempre que sea necesario, el caballo debe ser recogido y transportado en

ambulancia a un centro veterinario necesario para su evaluación adicional y

tratamiento. Los caballos heridos deben recibir el tratamiento necesario

antes del transporte.

c) Las lesiones en la competición

Se debe controlar la incidencia de las lesiones sufridas en los concursos.

Las condiciones de los suelos, la frecuencia de las competiciones y otros

factores de riesgo deben ser examinados cuidadosamente de forma a

minimizar el número de lesiones.

c) La eutanasia

En el caso de que las lesiones fueran de tal gravedad que el caballo tuviera

que ser sacrificado, se llevará a cabo por un veterinario, tan pronto como

sea posible, con el único objetivo de minimizar el sufrimiento.

e) La jubilación

Se harán todos los esfuerzos posibles para asegurar que los caballos sean

bien tratados cuando se retiren de la competición.

5. La FEI insta a todos los involucrados en el deporte ecuestre a alcanzar

el más alto de los niveles posibles de formación en sus áreas dedicadas

al cuidado y manejo del caballo de competición.

CAPÍTULO PRIMERO
Artículo 1. TERRENO DE JUEGO Y DELIMITACIÓN
El terreno debe ser totalmente cerrado y lo más plano posible. Las dimensiones máximas serán de 110m de longitud por 100m de ancho, pudiendo ser modificadas pero guardando siempre las proporciones. Si las piquetas están separadas de 8 a 10 metros entre las líneas, es posible materializar unos pasillos mediante líneas trazadas en el suelo a una distancia de 4 o 5 m de las piquetas. 

1.1. El terreno de juego se define como el área limitada por cuerdas o vallas dentro de lo cual se celebran los juegos.

1.2. El área marcada está situada dentro del terreno de juego. Ésta contiene las marcas necesarias para el desarrollo de los juegos.

1.3. El área de juego está situada dentro del área marcada y está delimitada por  4 banderas en cada esquina. Si estas cayeran, deberán ser repuestas. La infracción de esta regla conlleva la eliminación.

1.4. El terreno de juego debe estar marcado según el dibujo de la figura 1. Los postes de slalom deben situarse en el suelo, sobre una marca de 15 cm de ancho y el otro material sobre una marca de 40 cm. Puede practicarse modificaciones, si fuesen necesarias, según las dimensiones del terreno y del número de equipos alineados. Todas las modificaciones serán anunciadas en el avance de programa.

1.5. El material derribado por un jinete debe volver a ser puesto en su sitio sobre la  marca correspondiente o tocándola. La infracción de esta regla conlleva la eliminación.

1.6. Si las marcas del suelo se vuelven invisibles, será decisión del árbitro o juez principal la posición del material sobre el suelo, y esta decisión no admite apelación.

1.7. Una vez comenzado el juego, ningún poni puede entrar en la zona de 10 yardas (9, 15 m) aparte del poni al que le toca salir. La infracción de esta regla conlleva la eliminación.

1.8. Los entrenadores no pueden entrar en la zona de 10 yardas (9,15 m) en ningún momento durante un juego. La infracción de esta regla conlleva la eliminación.

Artículo 2. CARACTERÍSTICAS DEL MATERIAL

Las cantidades expuestas son para un equipo. En caso de roturas, debe haber material de reserva previsto. Las medidas son aproximadas, pero el material debe ser idéntico para todos los equipos, parejas e individuales.

2.1. ESCALONES

6 botes vacios de aluminio, metal o plástico duro que parecen a un cubo al revés. Su tamaño es de 22 cm de diámetro en la base, 15 cm de diámetro en la parte superior y 22 cm de altura.

2.2. TORRE PONIS

5 cajas de helado o similares rellenas de 400 gr de arena, y escritas con las letras apropiadas al país en el que se juega. Las cajas deben estar coloreadas en el orden en que las ponen los jinetes: 1 blanco, 2 rojo, 3 azul, 4 amarillo, 5 verde. Las dimensiones de las cajas pueden ser de 18 cm de ancho x 10 cm de altura, 20 cm de largo, 15 cm de ancho y 10 cm de alto. Los cubos de basura deben medir mínimo 60 cm de altura. La altura máxima será de 68 cm. El diámetro del lado abierto del cubo de basura no puede exceder 48 cm.

2.3. GLOBOS

6 globos redondos de 10 cm de diámetro mínimo. Los globos deben ser atados a 30 cm de uno a otro sobre una plancha de madera de 2 m de largo, 2,5 cm de grosor  y 12,5 cm de ancho. La lanza debe ser una caña robusta de 1,23 m de largo y con una punta suficientemente importante para no romperse fácilmente.

2.4. BANCO

El cartel debe ser metálico, que soporte una plancha de madera sobre la cual se pinta un talonario. La plancha debe hacer 66 cm de largo X 36 cm de ancho y debe atarse en la altura del cartel. La altura total debe de ser 2,13 m. Sobre la plancha deben fijarse 4 enganches a 15 cm de alto. Los números deben ser  1, 0, 0, 0. Los números deben medir 10 cm X 5 cm de alto y tener pintado un lado rojo y el otro negro. El soporte de los números debe medir 20 cm de lado X 3,8 cm de ancho, y debe haber un agujero en el centro para que se aguante en un cono de señalización de 76 cm de altura. El diámetro del soporte debe de ser de 10 cm.

2.5. BOTELLAS

2 cubos de basura idénticos a los de la torre poni. 2 botellas de plástico llenas de 400 gr de arena.

2.6. CARTÓN

4 cartones idénticos de 1l de producto lavavajillas a los que hemos cortado la base. 1 cubo de plástico pesado con capacidad de 13,63 l de agua. 4 postes idénticos a los del juego del slalom.

2.7. 5 BANDERAS

Las banderas deben atarse a una caña de buena calidad de 1,23 m de largo. Las telas deben de ser de 22 cm2 o de 22 cm de base triangular y sujeta firmemente en la parte superior de la caña. Los conos de señalización, soporte de las banderas, deben estar hechos de plástico duro o compuesto de plástico, y la punta debe ser cortada de manera que se obtenga un agujero de 10 ms de diámetro. El peso total del cono no debe exceder 2,26 kg  pero debe pesar 1,8 kg mínimo.

2.8. NORMAN PATRICK

1 poste de slalom, 8 trozos de tubo de desagüe cuadrados de plástico de 10 cm de altura x 6 cm de lado por cada línea. Los trozos deben llevar las letras N, P, A, T, R, I, C, K.

2.9. 4 BANDERAS

1 cono como el del juego de las 5 banderas, 4 banderas como las del juego de las 5 banderas, 1 roja, 1 azul, 1 blanca y 1 amarilla para que se correspondan con los colores del soporte. 1 soporte de 2 banderas, 3 tubos de 10-15 cm de alto x 2,5 cm de diámetro reunidos en triangulo alrededor de un tubo central. El tubo central debe estar pintado de amarillo y los otros en rojo, blanco y azul, respectivamente. Los tubos se fijan a 15 cm el uno de otro sobre un pincho de metal que sirve para clavarlo en el suelo.

2.10. BASKET

El panel de básquet debe de ser tipo netball sobre el cual hay fijada una anilla de metal de 20,32 cm de diámetro con una red a una altura de 2,13 m del suelo. 4 conos de señalización de 45,7 cm de altura, 5 pelotas de tenis por equipo.

2.11. 5 TAZAS

4 postes de slalom como los del juego del slalom, 1 cubo de basura como el del juego de la torre poni. 5 tazas esmaltadas de 0,57 l sin asas.

2.12. NEUMÁTICO

1 neumático de moto/bicicleta cuyo diámetro interior no puede ser inferior a 40,6 cm

2.13. JUSTA

2 conos de señalización de 76,2 cm de altura para soportar una plancha de 1,83 m. La plancha debe medir 30 cm de largo y 2,5 cm de ancho, y debe tener 2 agujeros de 10 cm de diámetro en cada extremo para poder ponerla encima los conos. 2 dianas de 14 cm de diámetro por cada lado, cada una sobre un eje de plástico de 41 cm de alto. La lanza debe ser un tubo de plástico de 2,5 cm de diámetro y debe llevar un protector redondo de mano con el objetivo de formar una lanza de 46cm de largo. En cada extremo de la lanza deben fijarse unos plásticos. La lanza debe medir en total de 1,42m de largo.

2.14. RUN&RIDE

5 postes de slalom.

2.15. LIFTER

1 cubo de basura como el juego de la torre poni. 4 cartones como el juego de los cartones. 1 caña de bambú de 1,23 m de largo.

2.16. MOAT AND CASTLE

1 cono de señalización como el del juego del básquet. 1 cubo como el del juego del cartón medio lleno de agua. 2 pelotas de tenis.

2.17. 2 TAZAS

4 postes de slalom, 2 tazas esmaltadas como el juego de las 5 tazas.

2.18. CARTERO

La bolsa debe ser de tela o un material similar y medir 61 cm de alto x 38 cm de ancho. Las cartas deben ser de madera, medir 15 cm por 10 cm con esquinas redondeadas. Las cartas deben estar pintadas y numeradas de esta manera: 1: rojo, 2: azul, 3: amarillo y 4: verde.

2.19. CUERDA

4 postes de slalom como el juego del slalom. 1 cuerda de 91 cm de largo con un diámetro de 1,25 cm y máximo 2,5 cm.

2.20. MOZO

4 postes de slalom como en el juego del slalom.

2.21. CALCETINES

Los cubos son como los del juego del cartón. 5 calcetines enrollados y cosidos para obtener un diámetro final de 8 cm.

2.22. SLALOM

5 postes de slalom. Los postes deben ser de madera, redondos con un diámetro de 3,8 cm o cuadrados de 5 cm de ancho y 15,2 m de alto. Deben tener puntas o llevar puntas de metal en uno de los extremos. 1 testigo de 30 cm de largo y de 3,8 cm de diámetro.

2.23. ESPADA

4 postes de slalom. La hoja de la espada debe de ser de 61 cm de largo y la empuñadura de 23 cm de largo. Un enganche evita las caídas de las anillas al resbalar en la espada. 4 anillas atadas en los postes con la ayuda de unas gomas. Las anillas deben tener un diámetro interior de 10 cm y exterior de 18 cm, y una pestaña  de 6 cm para poder sujetarlas a los postes.

2.24. SACO

1 saco de tela de 63,5 kg de capacidad.

2.25. CAJA DE HERRAMIENTAS

1 caja de herramientas. 4 martillos de plástico blando.1 cubo de basura como el juego de la torre poni.

2.26. 3 BANDERAS

1 cono de señalización como el descrito en el juego de las 5 banderas. 3 banderas de diferentes colores: 1 rojo, 2 blanco y 3 azul, de manera que se correspondan con los colores del soporte.1 soporte de 3 banderas con tubos de 7,5 a 10 cm de largo por 2,5 cm de diámetro, un tubo rojo, 1 tubo blanco y 1 tubo azul. Los tubos deben estar colocados en triangulo sobre una pieza de metal, a 15 cm el uno del otro. Debe fijarse un pincho debe al conjunto para ponerlo en el suelo

2.27. 2 BANDERAS

2 conos como en el juego de las 5 banderas. 2 banderas como en el juego de las 5 banderas.

2.28. VICTORIA CROSS

2 almohadas de 76 cm x 46 cm

2.29. TORRE DE WINDSOR

1 cono de señalización como el del juego de la justa. 1 torre de madera (pintada de color plateado) de 15 cm de altura x 8 cm de ancho, modelada por la base con el fin de ponerla encima del cono y con un agujero en la parte superior para recibir la bola de madera (pintada de color dorado) de 8 cm de diámetro. 1 cubo de plástico como el del juego del cartón medio lleno de agua.

Artículo 3. OFICIALES
Personal del terreno de juego y procedimientos
Todos los oficiales deben estar al corriente de las reglas de todos los juegos, procedimientos y colocación del material. Tener en vigor la correspondiente licencia Deportiva, y pertenecer a la lista de jueces /árbitros  de la FCH.
Oficiales

3.1. Árbitro o Juez principal

3.2. Asistentes del árbitro

3.3. Juez de llegada y su asistente

3.4. Comentarista o Speaker

3.5. Reponedores de material

3.1. ÁRBITRO O JUEZ PRINCIPAL

3.1.1. El juez principal debe asegurarse de que  el juego limpio reine durante el curso de toda la competición.

3.1.2. El juez debe consultar con sus árbitros asistentes sobre las faltas que han visto antes de tomar una decisión. Si rechaza la falta vista por el asistente, debe razonar su decisión ante este.

3.1.3. Las decisiones del juez principal no admiten apelación.

3.1.4. El juez principal puede inspeccionar a cualquier jinete, poni o material en cualquier momento.

3.1.5. El juez principal es la persona que da la señal de salida.

3.1.6. El juez principal debe esforzarse en que las salidas sean equitativas.

3.1.7. El juez principal, de acuerdo con el organizador del concurso, puede cambiar un juego por otro si fuese necesario por cualquier razón.

3.1.8. El juez principal debe tener mínimo 18 años en la fecha del concurso.

3.2. ASISTENTES DEL ÁRBITRO

3.2.1. Es recomendable tener un mínimo de 6 asistentes de árbitro dispersos por la línea de llegada, por el centro y por la línea de cambio. No obstante, este número puede cambiar a discreción del juez principal, en función del número de jinetes en cada sesión y si se trata de una competición por equipo, parejas o individual.

3.2.2. Los asistentes de árbitro deben estar atentos. Los árbitros de línea deben verificar que los relevos se hacen detrás de la línea y que se aplican todas las reglas. Los árbitros del centro deben vigilar el cumplimiento de las reglas en el centro del terreno y verificar el contacto en los juegos en parejas.

3.2.3.  En el caso de infracción no corregida de las reglas, el asistente de árbitro levanta la bandera al final del juego con el fin de llamar la atención del juez principal.

3.2.4. Los asistentes de árbitro deben ayudar en la colocación del material entre dos juegos.

3.2.5. Los asistentes de árbitro llevarán dorsales de color y una bandera roja mientras estén juzgando.

3.2.6. Los asistentes de árbitro deben haber cumplido 18 años en la fecha del concurso.

3.3. JUEZ DE LLEGADA Y SU ASISTENTE

3.3.1. Debe haber, al menos,  un juez de llegada.

3.3.2. El juez de llegada es el responsable de anotar el orden de llegada en cada juego. El juez de llegada no debe preocuparse de ningún otro aspecto del juego.

3.3.3. Cada juez de llegada debe tener un asistente para ir anotando el orden que el juez de llegada enumera las llegadas en cada juego.

3.3.4. El juez de llegada y su asistente debe estar situados sobre la línea de salida/llegada.

3.4. COMENTARISTA O SPEAKER

3.4.1. El comentarista debe tener cuidado en no poner en evidencia un error que podría influir a los árbitros.

3.5. REPONEDORES DE MATERIAL

3.5.1. Todo el material debe estar colocado de idéntica forma sobre todas las líneas. 

3.5.2. Los re ponedores de material deben asegurarse de que todo el equipamiento que haya sido desplazado por un jugador durante un juego sea colocado de manera correcta para los siguientes juegos.

Artículo 4. PARTICIPACIÓN.
4.1. Las competiciones de Mounted Games están abiertas a jinetes de todas las edades, a partir de los 5 años, con licencia en vigor, de su categoría. En las competiciones territoriales se podrá concursar también con Licencia Escolar.

4.2. Los ponis deberán estar, igualmente, en posesión de su licencia en vigor.

4.3. Los ponis deben medir sin herraduras un máximo de 152 cm.

4.4. La altura, el peso y la experiencia del jinete debe corresponder a la altura, el tamaño y la experiencia del poni. Si el juez decide que un jinete pesa demasiado o resulta peligroso para el poni, el jinete será eliminado de la competición.

4.5. Representantes extranjeros y representación internacional 
En cuanto a la representación de los jinetes españoles en la competición internacional y de los jinetes extranjeros en la competición nacional o autonómica, regirán las disposiciones del Reglamento General de la RFHE.

Cuando alguna prueba sea únicamente puntuable para la competición de la IMGA, regirá la normativa específica de IMGA, en cuanto a la participación internacional.

Artículo 5. CATEGORÍAS DE PARTICIPANTES. 
Art. 5.1. Las competiciones se estructuran con las siguientes categorías de jinete:

                                                   2013

                                                    Nacido en el año correspondiente o más tarde

12 ó Menos (alevines)               2001 a  2008     
De 12 a 14 (infantiles)               2001 a 1999
De 14 a 18  (juveniles)               1999 a 1995
Open (absoluta)                       Ninguna restricción de edad
Artículo 6. CATEGORÍAS DE COMPETICIÓN.
La competición de Mounted Games podrá ser Territorial, y Nacional tan pronto se reconozca la disciplina a nivel nacional.

Internacionalmente, se disputan las siguientes categorías de competición, encuadradas en el marco de la competición IMGA:

Campeonatos del mundo por equipos

Campeonatos del mundo por parejas

Campeonatos del mundo individuales

Campeonatos de Europa por equipos

Artículo 7. TIPOS DE COMPETICIÓN.
Competición por equipos, pareja e individual. 

7.1. Los equipos están formados por un mínimo de 4 jinetes y ponis, y un máximo de 5 jinetes y ponis.

7.2 Las parejas están formados únicamente por 2 jinetes y 2 ponis.

7.3 Los individuales están compuestos únicamente por 1 jinete y 1 poni.

7.4 Una vez empezada la competición, los jinetes y ponis especificados en el documento de inscripción del concurso no pueden ser cambiados (salvo art. 7.5 y artículo 7.7). Sin embargo, en las competiciones por equipos, con la autorización del juez principal, puede añadirse en cualquier momento un jinete o un poni  con la condición  de no sobrepasar el máximo de 5 jinetes y 5 ponis.

7.5 En competiciones internacionales por equipos, un equipo puede sustituir un poni durante la competición si el veterinario certifica que el poni es incapaz de seguir compitiendo o si el juez principal decide que el poni es demasiado peligroso.

7.6 En todas las otras competiciones, un equipo puede sustituir un poni durante la competición, solo si, el veterinario certifica que el poni es incapaz de seguir compitiendo o si el juez principal decide que el poni es demasiado peligroso Y si  la pérdida de este poni significara que el equipo quedase solamente con 3 ponis.

7.7 En competiciones por equipos, un equipo puede sustituir un jinete si un médico certifica que el jinete no puede continuar Y su pérdida significa que su equipo quede solamente con 3 jinetes. El jinete que le reemplace debe cumplir las mismas condiciones exigibles al resto del equipo. Si no las cumpliera, el equipo puede continuar la competición fuera de concurso (ver Art. 10.10.) si ésta no se celebrase dentro del marco de IMGA (ver Art. 6).

7.8 En las competiciones por parejas o individuales si hay que sustituir un poni, hay 2 opciones posibles:

A: No es una competición dentro del marco de IMGA (ver Art. 6): Puede seguir competiendo fuera de concurso (ver Art. 10.10.)

B: El jinete o equipo puede seguir marcando puntos, pero volviendo a empezar desde cero.

Artículo 8. EQUIPO DEL JINETE.
8.1. Los jinetes deben utilizar pantalones y botines reglamentarios. 

8.2. Los jinetes deben llevar casco reglamentario debidamente ajustado. El casco debe constar de  tres puntos de fijación y estar homologado.
8.3. La mentonera o arnés del casco deben estar abrochados en todo momento durante el juego, mientras el jinete esté montado y dentro del terreno de juego. Si la mentonera o el arnés se desabrocha durante el juego, el jinete debe abrocharlo inmediatamente y reanudar el juego desde el punto en el que el casco se desabrochó. Desatender este punto comportará la eliminación.

8.4. Durante el juego del cartero, el participante que está a pie debe llevar el casco en los mismos términos que los descritos en el punto 8.2. Asimismo, se le aplicará el punto 8.3.  

8.5. Los jinetes no pueden llevar bisutería durante la competición. Las joyas que no se puedan sacar deberán cubrirse con cinta aislante.

Artículo 9. EQUIPO DEL PONI O CABALLO.
9.1. Todo el equipamiento del poni (sillas, bridas y demás equipamiento) debe ser utilizado con la finalidad para la cual fue concebido en su origen y no se puede modificar o adaptar para un uso diferente.

9.2. Los jinetes deben utilizar sillas de piel o sintéticas, y éstas deben estar completas antes de la salida de cada juego, con los estribos y una cincha con dos hebillas en cada lado.

9.3. Los filetes autorizados son: filete simple, filete de palillos y filete Baucher (las agujas no deben medir más de 8,9cm). Los hackamores están prohibidos.

9.4. Las orejeras están prohibidas.

9.5. El juez principal puede examinar en cualquier momento el equipamiento del poni. En caso de no resultar conforme en cuanto a seguridad o a bienestar del animal, su decisión no admite apelación.

CAPITULO SEGUNDO

Artículo 10. NORMAS GENERALES.

10.1. Juez árbitro. Todas las competiciones deben celebrarse bajo el control general del juez principal o árbitro. Este puede tomar decisiones concernientes a cualquier asunto relacionado con la competición, las cuales no admitirán apelación.

OBJECIONES

10.2. Objeciones. Después de la reunión de entrenadores, no se permite ninguna objeción ni queja a ningún miembro del personal a cargo de  una competición, salvo las reclamaciones previstas en el Reglamento Disciplinario de la RFHE. 

10.3. Personal. Desde el momento en que empieza oficialmente una competición, las únicas personas autorizadas a permanecer en el terreno de juego son las siguientes: los organizadores del concurso, el juez principal o arbitro, los jueces de línea, el comentarista, el asistente del árbitro, los re ponedores de material, los competidores y un entrenador por cada equipo.

10.4. Los equipos, parejas o individuales que aporten al terreno de juego más personas que las descritas en el punto 10.3. (salvo autorización del árbitro) serán eliminados.

10.5. El consumo de tabaco o alcohol en el terreno de juego está estrictamente prohibido. El árbitro puede pedir el abandono del terreno de juego a aquellas personas que transgredan esta regla. 

10.6. Cinta
10.6.1. El último miembro de cada equipo o pareja debe finalizar el juego llevando una cinta en el casco claramente visible, de un color que contraste con el color de su vestimenta y que mida de 3,8 cm de ancho como mínimo.

10.6.2. La cinta debe estar bien puesta y no puede cambiarse de un jinete a otro una vez ha comenzado el juego. Desatender esta regla comportará la eliminación.

10.6.3. Si la cinta se cae durante el juego, el jinete deberá volver a colocarla y atravesar la línea de llegada con la cinta bien puesta.

Artículo 10.7. Espuelas y fusta
10.7.1. No está permitido el uso de espuelas y fusta en mounted games en el terreno de juego ni en la pista de calentamiento.

10.7.2. La única ayuda para estimular al poni son las piernas y se utilizarán únicamente cuando el jinete esté montado. Tampoco se podrá utilizar nada en sustitución de una fusta, ni la mano del jinete. Desatender esta regla implica la  eliminación.

10.7.3. Está permitido agitar un componente del equipamiento al lado del poni para estimularlo mientras este no toque al animal. Por ejemplo las riendas.
Artículo 10.8. Comportamiento agresivo o antideportivo
10.8.1. Un comportamiento agresivo por parte de un jugador, entrenador o  seguidor, incluida la intimidación al personal, comporta la eliminación del equipo, pareja o jinete individual implicado.

10.8.2. La descripción de un comportamiento agresivo se deja a discreción del árbitro pero incluye la mala utilización del material, el vocabulario grosero y un comportamiento antideportivo.

Artículo 10.9. Dopaje.
10.9.1. Está totalmente prohibida la absorción de estimulantes artificiales tanto a los jinetes como a los ponis.

10.9.2. La Federación Ecuestre Internacional (FEI) publica anualmente la lista de los estimulantes artificiales para ponis y jinetes mencionados en el punto 10.9.1., que se encuentra disponible gratuitamente en la web:

www. mounted-games. Imga.org.documentacion

Artículo 10.10. Participación fuera de concurso
Cuando un equipo, pareja o individual juega fuera de concurso, juega en las mismas condiciones que el resto pero no puntúa.

Artículo 11. REGLAS DE COMPETICIÓN
Estas reglas son de aplicación a todos los juegos,  salvo que las reglas particulares de un determinado juego las modifique. 
11.1. MATERIAL ROTO
11.1.1. El material se considera roto si el desperfecto provoca que no cumpla las normas y especificaciones.
La rotura puede ser menor, es decir, que permite al jinete continuar el juego.

La rotura puede ser mayor, es decir, que no permite al jinete continuar el juego.

La rotura puede ser peligrosa, es decir, que amenaza a la seguridad de jinetes, ponis, personal o espectadores.

11.1.2. El árbitro o juez principal decide la causa de la rotura y el responsable de la misma.

El jinete no es responsable de la  rotura de material que pueda imputarse a un defecto de fabricación o de mantenimiento. 

El jinete es responsable de la rotura del material, causada deliberadamente.

El jinete es responsable de la rotura del material, por cualquier causa, sin importar la intencionalidad.
11.1.3. La única situación en la que el juez principal no tomará medidas será cuando la rotura sea menor,  es decir, que permita continuar el juego y no sea responsabilidad del jinete. 

En los otros casos, el juez principal decidirá si hay que parar el juego, si hay que eliminar el jinete y si hay que volver a empezar el juego.

Si el jinete es responsable de la rotura, quedarán eliminados su equipo, pareja o el, si compite individualmente.

Después de la parada del juego, éste se volverá a jugar, pero sin los jinetes eliminados.

11.2. RELEVOS
11.2.1. En el momento del relevo, las cuatro patas de los ponis implicados en el mismo deben estar detrás de la línea de relevo/llegada o la línea de cambio. Desatender esta regla conlleva la eliminación salvo si el jinete da media vuelta y vuelve a pasar la línea de relevo.

11.2.2. Si en el momento del relevo una pieza del material cae fuera del área de juego, cualquier jinete implicado en el relevo  puede recuperarla.
11.2.3. Si en el momento del relevo una pieza del material cae dentro del área de juego, el jinete saliente puede recuperarla, pero debe volver a pasar la línea antes de seguir el juego.

11.2.4. Se considera que el material está dentro del área de juego si está encima o toca la línea de salida/llegada o la línea de cambio.

11.2.5. Todos los relevos que implican la entrega de una pieza de material de un jinete a otro, deben hacerse de mano a mano.

11.3. AYUDA
Ningún jinete puede ayudar a otro, salvo si ambos están activos en un mismo juego o si se trata de recuperar un poni suelto. Un jinete se considera activo cuando ha empezado pero aún no ha terminado su parte del juego.

11.4. MATERIAL CAIDO

11.4.1 Si un jinete pierde una pieza de material mientras intenta ponerla sobre/dentro o cogerla de cualquier soporte del juego, el jinete puede bajar de su poni para realizar la acción a pie. El jinete debe volver a montar en su poni para seguir el juego.

11.4.2. El jinete puede seguir con cualquier pieza del material, no tiene que ser necesariamente la misma que escogió la primera vez.

11.4.3. Si la pieza de material queda desplazada después de que el jinete pase la línea de llegada y después de que el jinete siguiente haya pasado la línea de salida, la responsabilidad de reemplazarla es del jinete activo. Para hacerlo, debe dirigirse inmediatamente hacia el material desplazado, hacer la corrección y volver a pasar la línea de salida antes de continuar su parte del juego.

11.4.4 Si una pieza del material se desplaza después de que el último jinete traspase la línea de llegada,  no ocurre nada.
11.5. MATERIAL DESPLAZADO

11.5.1. Si una pieza de material que normalmente está en el suelo (ejemplo: calcetines, lifter...etc.) se desplaza de detrás la línea de cambio al área de juego, cualquiera de los jinetes siguientes puede resituarla cuando le toque jugar, en el momento en el que cruce la línea de cambio.

11.5.2. El material puede ser sujetado con la mano si es necesario.

11.6. EQUIPAMIENTO MOLESTO

11.6.1. Si un jinete tira o coge el material de otro, debe volver a su línea  y no debe intentar reparar su error.

11.6.2. En el caso de ocurrir lo expuesto en Art. 10.3., los jueces asistentes deben alertar el juez principal levantando su bandera. El juego se parará y se volverá a jugar según las indicaciones del juez principal.

11.6.3. Cuando el juego se vuelve a jugar, los equipos, parejas o individuales que hubiesen acabado el juego al momento de la parada, no volverán a salir y su orden de llegada quedara igual. El equipo, pareja o individual que ha cometido el error no saldrá y se le atribuirán 0 puntos salvo si la falta fuese consecuencia directa de una molestia causada por un tercer jinete. Cualquier otro equipo, pareja o individual que hubiese cometido errores cuando el juego se ha parado no participará en la segunda salida ni sumará puntos.

11.7. CAIDAS
11.7.1. Si un jinete cae y suelta su poni, debe continuar el juego desde el punto donde lo soltó.

11.7.2. Un poni suelto puede ser cogido por cualquier persona dentro del área de juego, pero vez atrapado, debe llevarse al exterior del área para esperar que su jinete vuelva a cogerlo.
11.8. CONTACTO CON EL PONI
11.8.1. El jinete debe mantener en todo momento el contacto con su poni salvo si lo sujeta un compañero activo en el juego. 

11.8.2. Si un jinete pierde el contacto con su poni, deberá volver al sitio donde lo perdió para continuar el juego.

11.9. CORRECIÓN DE LOS ERRORES

11.9.1. Todo jinete debe volver a corregir un error cometido aunque que haya pasado la línea de llegada, salvo si el juez principal ya ha silbado el final del juego.

11.9.2. Cuando se comete un error, para poder continuar un juego como indica el reglamento, debe corregirse en el sentido inverso de lo que se ha hecho, hasta el llegar al punto donde se cometió la falta.
11.9.3. El juez principal o árbitro puede declarar el fin del juego con un golpe de  silbato.
11.10. MOLESTIAS
Si un jinete/poni sale de la línea y entorpece al adversario, el equipo, pareja o individual causante de la molestia estará eliminado. Se considera entorpecimiento cuando un jinete o un poni dificultan la progresión original prevista para otro jinete.

11.11. ELIMINACIÓN

11.11.1. Si un equipo, pareja o jinete individual está eliminado de un juego, no suma puntos en este.

11.11.2. Si un error sancionado con una eliminación surge después de que el juego haya terminado y antes del principio del siguiente, el equipo, pareja o individual estará eliminado en el juego siguiente.

11.11.3. Si un equipo, pareja o individual comete dentro del mismo juego varios errores sancionables con la eliminación, será eliminado únicamente de este juego.

11.12. POSTES DE SLALOM

Cuando las reglas de un juego exigen a los jinetes practicar el slalom a ambos lados de los postes, los siguientes errores provocan la eliminación si no se corrigen:

a) Pasar el poste por el lado incorrecto.

b) Tirar un poste y no volver a ponerlo en su sitio. Un poste se considera caído cuando la punta toca el suelo o si la punta de hierro de la base es totalmente visible.

c) Si un poste está tirado, el jinete debe levantarlo y puede volver a la carrera pasando por cualquier lado del mismo.

11.13. HERIDAS

11.13.1. Si hay una herida, el juez principal puede decidir parar el juego y volver a dar la salida una vez que se han ocupado del herido.

11.13.2. Cuando el juego se vuelve a jugar, los equipos, parejas o individuales que habían finalizado el juego en el momento de la parada, no volverán a salir y mantendrán su puesto de llegada. El equipo, pareja o individual al que pertenece el herido no volverá a salir y sumará los mismos puntos del último, salvo si la herida fuese consecuencia de una molestia de parte de otro equipo, pareja o individual. Cualquier otro equipo, pareja o individual que hubiese cometido un error susceptible de eliminación en el momento de la parada del juego no volverá a salir y tampoco sumará puntos.

11.14. CONDICIONES METEOROLÓGICAS

11.14.1. El juez principal decidirá si los conos, cubos de basura, cubos, etc... Deben ser más pesados en condiciones de vientos fuertes. Si fuese necesario hacerlo, deberá hacer lo mismo para todas las categorías de esta jornada.

11.14.2. Si a causa de las condiciones meteorológicas se añade pesos a una pieza de material, estos pesos se convertirán en parte integrada del material para estos juegos.

11.15. MODIFICACION DEL MATERIAL

La modificación del material o de su posición de parte de un entrenador, de un jugador o de sus re ponedores de material, provocara la eliminación de este juego para el equipo, pareja o jinete individual.

11.16. ABANDONO  DEL TERRENO DE JUEGO

11.16.1. Un poni o jinete que abandone el terreno del juego durante el juego, provocará  la eliminación de su equipo, pareja o la suya, como jinete individual.

11.16.2. Si un poni o un jinete envía fuera del terreno de juego una pieza del material, el equipo, pareja o individual estará eliminado.
11.17. EMPLAZAMIENTO DEL MATERIAL

11.17.1. El juez principal tiene la responsabilidad de asegurarse de que el material esté bien emplazado de igual manera para todos los equipos, parejas o jinetes individuales.

11.17.2. El juez principal puede parar el juego y volver a dar segunda salida si el material no es idéntico para todos.

11.17.3. Para todos los juegos que comportan el uso de los cubos, por ejemplo los calcetines, cartones, las asas del cubo deben estar puestas en la misma dirección.

11.18. USO DE LA CÁMARA

En las competiciones en las que se utiliza una cámara para grabar los órdenes de llegada, esta grabación puede ser utilizada con el objetivo de asistir al juez principal en sus decisiones referentes a la línea de salida y llegada, siempre que la grabación sea la oficial del concurso.

11.19. LA SALIDA
11.19.1. La señal de salida para cada juego es la bajada de la bandera o cualquier otra señal notificada por el juez principal en la reunión de entrenadores.

11.19.2. El juez principal y solo él es quien decide si la salida es correcta y justa. Si no es así, hará un toque de silbato y el juego se reiniciará.

11.19.3. Todos los jinetes y ponis deberán estar detrás de la línea de los 9,50 m (10 yardas) para empezar el juego. El juez principal levantará la bandera. Los jinetes avanzan, se quedan detrás de la línea de salida y la carrera empieza en el momento de la bajada de la bandera.

11.19.4. Cualquier poni que cruce la línea de salida antes de la bajada de la bandera será devuelto detrás de la línea de los 9,50 m (10 yardas) por el juez principal.
11.19.5. Si un poni ha estado castigado en la zona de 9,50 m (10 yardas) y cruza la línea de 9,50 m (10 yardas) antes de la salida de la carrera, podrá ser eliminado después del final de la carrera.

11.19.6. Un jinete que pase la línea de los 9,50 m (10 yardas) antes de la salida de la carrera puede corregir su error como cualquier otro.

11.19.7. Si el juez principal pide a un poni que se desplace hacia atrás por haber causado una falsa salida, el entrenador puede reemplazar este poni por otro miembro del equipo. Sin embargo, este deberá permanecer detrás de la línea de los 9,50 m (10 yardas).

11.19.8. Todos los jinetes deben estar sobre sus ponis a la salida del juego, salvo en aquellos en los que, su reglamentación particular, especifique otra cosa. 
11.19.9. El juez principal puede asignar un asistente de línea de salida o de los 9,50 m (10 yardas) con el fin de asegurarse de que a la salida del juego todos los jinetes y ponis están detrás de la línea de salida (o de la de 9,50 m, 10 yardas si es el caso).

11.19.10. Si un jinete no está preparado, puede levantar la mano. El juez principal no dará la salida si hay un jinete con la mano levantada.

11.20. LA LLEGADA

11.20.1. Los jinetes deben estar en la silla con los pies uno a cada lado del poni, pero no es necesario calzar los estribos para cruzar las líneas de salida/llegada o la línea de cambio durante el juego, salvo en aquellos en los que, su reglamentación particular, especifique otra cosa. 

11.20.2. La llegada de cada juego queda determinada por el momento en que la cabeza del último poni de cada equipo cruce la línea de llegada salvo, en el juego del saco, en que lo determinante es el paso del último jinete por la línea.

11.20.3. Los jinetes deben pasar entre las banderas de las esquinas, que delimitan el área de juego, para terminar su parte en el mismo.

11.20.4. Cuando un jinete acaba un juego llevando una pieza del material, debe cruzar la línea manteniendo esta pieza en la mano.

11.20.5. Al final del juego, todos los jinetes que se encuentran detrás de la línea de cambio al fondo del terreno, no pueden volver a la línea de salida antes de que el juez principal lo haya señalado. Desatender este punto comportará la eliminación.

11.20.6. Para evitar pérdidas de tiempo, el juez principal podrá, excepcionalmente y a su discreción, pitar el fin del juego antes de que los participantes hayan terminado. En este caso, los equipos, parejas o jinetes individuales compartirán los puntos por igual.

CAPÍTULO TERCERO
Relación de juegos

	JUEGOS POR EQUIPOS
	JUEGOS EN PAREJAS
	JUEGOS INDIVIDUALES

	Escalones
	Escalones
	

	Torre Poni
	Torre Poni
	Torre Poni

	
	Pelota y Cono
	

	Globos
	
	

	Banco
	
	Banco

	Botellas
	Botellas
	Botellas

	Cartón
	Cartón
	Cartón

	5 banderas
	5 banderas
	5 banderas

	Norman Patrick
	
	

	4 banderas
	
	

	Básquet
	Básquet
	Básquet

	5 tazas
	5 tazas
	

	Neumático
	Neumático
	Neumático

	Justa
	
	

	Lifter
	Lifter
	Lifter

	
	
	Moat and Castle

	2 tazas
	
	

	Cartero
	
	

	Cuerda
	Cuerda
	

	Mozo
	
	

	
	Run&Ride
	Run&Ride

	Calcetines
	Calcetines
	Calcetines

	Slalom
	Slalom
	Slalom

	Espada
	Espada
	Espada

	Saco
	Saco
	

	
	3 tazas
	3 tazas

	
	
	Three Pot Flag

	Caja de Herramientas
	Caja de Herramientas
	Caja de Herramientas

	
	
	3 banderas

	2 banderas
	2 banderas
	2 banderas

	
	
	Victoria Cross

	Torre de Windsor
	
	


Juegos en equipo
Las reglas propias de cada juego deben ser utilizadas paralelamente a las reglas generales.

Artículo 12. ESCALONES

Se sitúan 6 escalones en fila  perpendicularmente a la línea central, entre las líneas de postes. Debe haber una distancia de 30cm entre dos escalones.

El jinete 1 se dirige hacia  los escalones, desmonta y sujetando a su poni por las riendas, pone un pie en cada escalón uno tras otro y debe dar por lo menos un paso antes de volver a montar en el poni y pasar la línea de llegada. Los jinetes 2, 3 y 4 ejecutan lo mismo de la misma manera. Si un jinete tira un escalón, o toca el suelo mientras pasa los escalones, debe recolocar el material tirado y en ambos casos debe volver a pasar la línea de los escalones desde el principio.

Artículo 13. TORRE PONI

Este juego se juega con las letras apropiadas del país en el que se juega, se decidirá en la reunión previa a la competición.

Esta regla utiliza las letras P, O, N, I y S.

Se sitúa un cubo de basura puesto boca abajo en la línea central y un cubo de basura boca abajo 2m detrás de la línea de cambio. Sobre el cubo de basura de detrás de la línea de cambio se ponen 4 cajas en las cuales hay escrita una letra en cada una, colocadas de arriba a abajo con las letras I, N, O y P. 

El jinete 1 sale con la caja que lleva escrita la letra S.

El jinete 1 lleva la letra S (blanco), la pone encima el cubo de basura que hay en la línea central y va recoger la letra I (rojo) y al volver la pone encima el cubo. Cuando pasa la línea de llegada,  el jinete 2 se va a buscar la letra N y la colocará encima la letra I. El jinete 3 va a buscar la letra O y la coloca encima la letra N (azul). El jinete 4  va a por la letra P (verde) y la coloca sobre la letra O (amarillo). Al final del juego se ve la pirámide de 5 cajas formando la palabra PONIS. Las letras deben colocarse de tal marea que la base de la caja esta puesta sobre la tapa de la anterior y no sobre un lado.

Artículo 14. GLOBOS

Se coloca una plancha de madera de forma perpendicular a la línea central, sobre la cual se han sujetado 6 globos, entre las líneas de postes.

Los postes de slalom en las posiciones 2 y 3 delimitarán el área donde se situara la plancha. El jinete 1 sale con una caña para pinchar los globos.

El jinete1 sale llevando la caña y se dirige hacia la plancha de globos, pincha un globo y entrega la caña al jinete 2. Los jinetes 2, 3 y 4 repiten la misma operación. Los globos pueden ser pinchados por la punta de la caña o dando un golpe al globo con la caña. Cada jinete debe pinchar un globo. La punta de la caña rota o torcida no provoca eliminación. La plancha de los globos se considera como una pieza de material. La plancha entera debe quedarse en la zona formada por el segundo y tercer poste y en el carril del equipo durante el  juego. Si sale de esta zona debe ser recolocada inmediatamente de nuevo. De la misma manera, los postes forman parte del juego y deben mantenerse en pie. 

Artículo 15. BANCO
Se coloca sobre la línea central un cono con un soporte sobre el cual se colocan 4 números, en los que sea visible su lado rojo y 1 panel de un banco situado 2m detrás de la línea de cambio, entre las líneas de los postes.

El jinete1 va hacia el cono, coge un número, se dirige hasta el panel y cuelga su número en un gancho de manera que sea visible el lado negro y vuelve hacia la línea de llegada. Los jinetes 2, 3 y 4 ejecutan el juego de la misma manera. Los números deben colocarse obligatoriamente desde encima del poni. 
Artículo 16. BOTELLAS

Se coloca un cubo de basura boca abajo sobre la línea central, y otro cubo de basura boca abajo 2m detrás de la línea de cambio, sobre el cual se coloca una botella.  El jinete 1 sale con una botella en la mano.

El jinete1, con la botella en la mano, se dirige hacia el cubo de basura del centro del terreno, pone la botella y se dirige hacia el cubo de basura de detrás la línea de cambio  para recoger la otra botella,  vuelve y la pasa al siguiente jinete. En su turno, cada jinete pone la botella en el cubo vacio y recoge la botella en el otro cubo. Las botellas deben mantenerse en pie durante el juego.

Artículo 17. CARTÓN

Se colocan 4 postes de slalom con un cartón encima de ellas y un cubo 2m detrás de la línea de cambio alineado con los postes.

El jinete1 coge un cartón de uno de los postes, se dirige hasta el fondo del terreno, pone el cartón en el cubo y vuelve hacia la línea de salida/llegada. Los jinetes 2, 3 y 4 ejecutan el juego de la misma manera. Los postes caídos deben ponerse en pie
Artículo 18. 5 BANDERAS

Se sitúa sobre la línea central un cono que contiene 4 banderas, y un cono 2m detrás  de la línea de fondo entre los postes. El jinete 1 sale con una bandera.

El jinete1, llevando una bandera, se dirige hacia la línea del fondo, introduce la bandera en el cono y al regresar coge otra bandera del cono de la línea del centro  y la pasa al jinete 2. Los jinetes 2, 3 y 4 realizan lo mismo de la misma manera. Si un cono que contiene banderas se cae, se vuelve a colocar de forma que contenga el mismo número de banderas. El jinete puede continuar su carrera con cualquier bandera. 

Artículo 19. NORMAN PATRICK

Se sitúa un poste de slalom en la posición 1 y 7 letras en la marca de los 2m detrás de la línea de fondo, colocadas entre las líneas de los postes. El jinete 1 sale con la letra K.

El jinete 1, llevando la letra K, se dirige hasta el poste y la desliza en el poste, luego se dirige hacia el fondo del terreno, desmonta, coge la letra C y vuelve a montar. A la vuelta desliza la letra C en el poste, vuelve al fondo del terreno y coge la letra siguiente para pasarla al jinete 2. Cada jinete ejecuta la carrera de la misma manera con sus respectivas letras. Al final del juego, las letras deben estar correctamente colocadas en el poste de manera que pueda leerse N PATRICK de arriba abajo.

Artículo 20. 4 BANDERAS

Se coloca 1 zócalo de 4 banderas alineado sobre los primeros postes del slalom y un cono con 4 banderas 2m detrás de la línea de fondo entre las líneas de los postes.

El jinete 1 se dirige hacia el fondo del terreno, coge una bandera y vuelve para colocarla en el tubo del zócalo del color correspondiente. Los jinetes 2, 3 y 4 realizan el juego de mismo modo. Las banderas pueden ser cogidas en cualquier orden. El jinete debe permanecer encima su poni mientras inserta la bandera en el tubo del zócalo. Si el zócalo se cae, las otras banderas pueden ser recolocadas de cualquier manera.

Artículo 21. BASKET

Se colocan 4 conos sobre los cuales hay 4 pelotas de tenis, alineados con los 4 primeros postes del slalom y una cesta de básquet en la marca de 2m detrás de la línea de fondo del terreno, entre las líneas de postes. El jinete 1 sale con una pelota de tenis.

El jinete 1, llevando la pelota de tenis se dirige hacia la cesta de básquet, deja la pelota dentro de la cesta, y al volver coge una pelota de tenis  de uno de los conos y la entrega al jinete 2. Los jinetes 2, 3 y 4 realizan lo mismo de la misma manera. Si  una pelota cae fuera de la cesta, el jinete puede bajar a cogerla pero para introducirla dentro de la cesta deberá estar montado. Todos los conos y la cesta deben estar en pie al final del juego.

Artículo 22. 5 TAZAS
Se colocan 4 postes de slalom en las posiciones de la 1 a la 4 y un cubo de basura boca abajo sobre la marca de los 2m detrás de la línea de fondo del terreno, donde esta puestas las 4 tazas del revés, alineadas con los postes. El jinete 1 sale con una taza.

El jinete1 lleva la taza, sale y la coloca en uno de los postes y corre buscar una taza del cubo de basura y la entrega al jinete 2. Los jinetes 2, 3 y 4 hacen lo mismo de la misma manera. Si se tiran los postes de slalom, se tienen que volver a colocar en su marca, al contario, será causa de eliminación. Si las tazas caen del cubo de basura, deben colocarse de nuevo boca abajo. Si el cubo de basura cae con las tazas, el jinete debe volver a colocar todo de manera a que quede el número correcto de tazas. El jinete puede seguir su carrera con la taza que quiera, no es necesario que coja la que había escogido primero.

Artículo 23. NEUMÁTICO
Se coloca un neumático sobre la línea central entre los postes de slalom y 4 postes de slalom que delimitan el área donde está el neumático, en las posiciones correspondientes a los postes 2 y 3.

Los jinetes 1 y 2 se dirigen hacia el neumático, el jinete 1 desmonta y mientras el jinete 2 le sujeta el poni por las riendas, pasa dentro del neumático y vuelve a montar. Los jinetes siguen su carrera hacia la línea de cambio. Los jinetes 2 y 3 se dirigen hacia el neumático, el jinete 2 baja mientras el jinete 3 le sujeta el poni por las riendas, el jinete 2 pasa dentro del neumático y vuelve a montar. Los dos jinetes van hacia la línea de llegada. El jinete 3 se reúne con el jinete 4 y realizan el juego igual, el jinete 3 que pasa dentro del neumático mientras el jinete 4 sujeta el poni y el jinete 4 hace lo mismo con el jinete 1 que le sujeta el poni mientras pasa dentro del neumático. Se permite que el jinete 2 sujete las riendas del poni del jinete 1 antes de la salida del mismo modo que el jinete 3 sujeta el poni del jinete 2, y que el jinete 1 sujete el poni del jinete 4. El neumático debe quedarse siempre en el área delimitada de los postes 2 y 3 y dentro del carril del equipo durante el juego. Si sale de esta zona debe volver a ser colocado dentro de esta. De la misma manera, los postes forman parte del material de juego y deben quedarse en pie.

Artículo 24. JUSTA
Se coloca la justa sobre 2 conos perpendicularmente a la línea central, entre la línea de los postes. El jinete 1 sale con la lanza.

El jinete 1 llevando la espada, se dirige hacia la justa, abate una diana con la lanza y sigue hacia la línea de fondo del terreno para entregar la lanza al jinete 2 por la empuñadura. Los jinetes 2, 3 y 4 realizan el juego del mismo modo. Las dianas deben ser abatidas con la punta de la lanza y no golpeándolas por un lado. Los jinetes pueden tirar cualquiera de las dianas. La lanza debe sujetarse por la empuñadura  en el momento de tirar la diana y en el momento de pasar las líneas de cambio y de salida/llegada. Si un jinete tira más de una diana debe recolocar las abatidas por error. Todos los relevos deben pasarse de mano a mano y por la empuñadura.
Artículo 25. LIFTER
Se coloca un cubo de basura sobre la línea central y 4  tubos cilíndricos de cartón juntos en la marca de 2m detrás de la línea de fondo del terreno, entre las líneas de los postes. Los tubos están puestos planos en el suelo perpendicularmente a la línea de cambio, con la apertura orientada en dirección opuesta a la línea de salida/llegada. El jinete 1 sale con una caña de lifter.

El jinete 1, llevando la caña de lifter, se dirige hacia la línea de cambio, recoge el tubo, va a tirarlo en el cubo de basura y regresa pasando la caña al jinete 2. Los jinetes 2, 3 y 4 hacen lo mismo. Los lifter no pueden tocarse con la mano, salvo si estos han sido agujereados por la caña, en ese caso se podrá sacar de la caña y tirarlo en el cubo con la mano. Cuando el jinete desplaza el lifter fuera de la línea de cambio al intentar cogerlo, debe seguir con este lifter en particular. Si un lifter se encuentra desplazado fuera de la línea de cambio a causa de un jinete anterior, el jinete que coge este lifter debe pasar la línea de cambio, antes o después de recogerlo. Los lifters tirados fuera del cubo deben ser recolocados dentro del mismo con la ayuda de la caña, ya sea a pie o montado. Únicamente se podrá coger el lifter con la mano si el cubo de basura se cae con los lftters dentro.

Artículo 26. 2 TAZAS
Se colocan 4 postes de slalom en las posiciones de la 1 a la 4 con una taza en los postes 1 y 3.

El jinete 1 se dirige hacia el poste 1, coge la taza y la pone en el poste 2, coge la taza del poste 3 y la pone en el poste 4 antes de cruzar la línea de cambio. El jinete 2 coge la taza del poste 4 la pone en el poste 3 y la del poste 2 en el poste 1 antes de cruzar la línea de llegada. El jinete 3 ejecuta el juego como el jinete 1 y el jinete 4 como el jinete 2. Las tazas caídas deben recolocarse sobre el poste correcto antes de seguir el juego. Los postes tirados deben ser reemplazados antes de seguir el juego. El intento de poner la taza debe hacerse montado.

Artículo 27. CARTERO
El cartero, llevando 4 cartas en la mano se sitúa 2m detrás de la línea de cambio alineado con los postes. El jinete 1 sale con la bolsa.

El jinete 1, llevando la bolsa, hace el slalom entre los postes, coge una carta que le entrega el cartero, la pone en la bolsa y vuelve haciendo el slalom para pasar la bolsa al jinete 2. La carta debe estar dentro de la bolsa antes de pasar la línea de salida/llegada. Los jinetes 2, 3 y 4 realizan lo mismo de la misma a manera. Los jinetes y ponis deben cruzar la línea de cambio para recoger la carta de las manos del cartero. El cartero puede sujetar el poni mientras el jinete pone la carta en la bolsa y también puede recoger una carta o una bolsa si estos han caído dentro de la zona de cambio. El cartero no puede cruzar la línea de cambio aunque haya sido empujado por un poni.  Desatender esta regla conlleva la eliminación. Las cartas deben ser entregadas a los jinetes en este orden: 1 rojo, 2 azul, 3 amarillo, 4 verde. El cartero debe llevar casco acorde a las normas de seguridad correctamente abrochado y calzado adecuado. La tela de la bolsa no puede enrollarse.
Artículo 28. CUERDA

Se colocan 4 postes de slalom en las posiciones de 1 a 4. El jinete 1 sale con una cuerda.

El jinete 1, llevando la cuerda, hace el slalom entre los postes y cruza la línea de cambio, donde espera el jinete 2 que coge la cuerda por el otro extremo. La pareja de jinetes vuelven haciendo el slalom sujetando cada uno un extremo de la cuerda. Pasada la línea, el jinete1 suelta la cuerda y el jinete 3 la coge por el extremo suelto. Los jinetes 2 y 3 van haciendo el slalom, cruzan la línea de cambio, el jinete 2 suelta la cuerda y el jinete 4 la coge por el extremo, los jinetes 3 y 4 acaban la carrera haciendo el slalom. Si un jinete suelta la cuerda, la pareja debe volver al lugar donde se cometió el error para continuar. Enrollar la cuerda alrededor de la mano o los dedos conlleva la eliminación.

Artículo 29. MOZO
El jinete1 se sitúa en la línea de salida montado y llevando el poni del jinete 2. El jinete 2 está en la línea de cambio a pie aguantando el poni del jinete 3. El jinete 3 está detrás de la línea de llegada aguantando el poni del jinete 4. El jinete 4 está detrás de la línea de cambio a pie.

El jinete1 sale haciendo el slalom llevando el poni del jinete 2, hasta la línea de cambio, y entrega el poni al jinete 2 que monta y vuelve a la línea de llegada haciendo el slalom con el poni del jinete 3. Después de que el jinete 2 haya salido, el jinete1 da su poni al jinete 4. El jinete 2 lleva el poni al jinete 3 que monta y hace el slalom llevando el poni del jinete 4. El jinete 3 entrega el poni al jinete 4 que monta y vuelve haciendo el slalom sujetando al poni del jinete1. Si un jinete suelta el poni que lleva, debe volver al lugar donde se cometió el error. Durante el juego los ponis tienen que ser llevados por las riendas.

(Este juego no se recomienda en competiciones internacionales donde los equipos alquilan los ponis)

Artículo 30. CALCETINES
Se coloca un cubo sobre la línea central y 4 calcetines en la marca de 2m detrás de la línea de cambio al fondo del terreno, entre los postes. El jinete1 sale con unos calcetines.

El jinete1, llevando los calcetines, se dirige hacia el cubo, los tira dentro, sigue hacia el fondo del terreno, salta a tierra, coge unos calcetines del suelo, vuelve a montar y los pasa al jinete 2. Los jinetes 2, 3 y 4 ejecutan el juego del mismo modo y el jinete 4 tira los últimos calcetines al cubo de regreso antes de cruzar la línea de salida/llegada. Si unos calcetines se desplazan fuera de la zona de cambio, el jinete deberá cruzar la línea de cambio después de cogerlos.

Artículo 31 SLALOM
Se colocan 5 postes de slalom en las posiciones de 1 a 5. El jinete1 sale con el testigo.

El jinete1, hace el slalom llevando el testigo, rodea el poste 5, vuelve haciendo el slalom y pasa el testigo al jinete 2. Los jinetes 2, 3 y 4 ejecutan el juego de la misma manera.

Artículo 32. ESPADA
Se colocan 4 postes de slalom en las posiciones de 1 a 4 sobre los cuales están sujetas unas anillas. Las anillas que están fijadas sobre los postes 1 y 2 del lado de las líneas salida/llegada y las de los postes 3 y 4 del lado de la línea de cambio. El jinete1 sale con una espada.

El jinete1, llevando la espada por la empuñadura recoge con la espada una anilla de cualquier poste y en la línea de cambio, pasa la espada por la empuñadura al jinete 2. Los jinetes 2, 3 y 4 ejecutan el juego de mismo modo. Si una anilla cae al suelo, el jinete la puede recoger como quiera, a pie o montado, pero cuando pase la línea de salida/llegada o la línea de cambio, el jinete debe estar encima el poni y sujetar la espada por la empuñadura con las anillas alrededor de la hoja, sin tocarlas. En este juego, los postes caídos no están considerados como error. Los relevos deben hacerse de mano a mano y por la empuñadura.

Artículo 33. SACO
El primer jinete sale con un saco.

El  jinete1, se dirige con el saco hacia la línea de cambio, desmonta y da el saco al jinete 2. Los jinetes 1 y 2 ponen cada uno una pierna dentro del saco y van a pie hacia la línea de llegada llevando a sus ponis. Después de cruzar la línea, sacan la pierna, y dan el saco al jinete 3 que se va a buscar el jinete 4 para hacer lo mismo. Los jinetes 1 y 3 pueden poner pie a tierra en todo momento después de cruzar la línea de cambio antes de entrar en el saco pero antes de entrar deben haber cruzado la línea de cambio. Los jinetes 1 y 3 pueden dar el saco a los jinetes 2 y 4 antes de pasar la línea de cambio si quieren. El saco debe permanecer por encima de las rodillas durante la carrera. Los jinetes y ponis deben estar detrás de la línea antes de salir del saco y antes del relevo entre los jinetes 1 y 2 y el jinete 3.

(Este juego no se juega en competiciones IMGA)

Artículo 34. CAJA DE HERRAMIENTAS
Se colocan un cubo de basura boca abajo sobre la línea del segundo poste y 4 martillos sobre la marca de los 2m detrás de la línea de fondo entre las líneas de los postes. El jinete1 sale con la caja de herramientas.

El jinete1 sale con la caja de herramientas hacia el cubo de basura, la coloca encima y sigue hasta el fondo del terreno, desmonta, coge un martillo, vuelve a montar, y deposita el martillo en la caja antes de cruzar la línea de llegada. Los jinetes 2, 3 y 4 desarrollan el juego de mismo modo y el jinete 4 recoge la caja para cruzar la línea de llegada. Al cruzar la línea de llegada, la caja de herramientas debe estar agarrada por el asa. El jinete 4 debe poner el martillo antes de recoger la caja  para cruzar la línea de llegada. En condiciones meteorológicas de fuerte viento puede colocarse unos pesos en la caja. En estos casos, los pesos se consideran material, y deben volverse a poner en la caja si esta se cae. Se considera que el martillo está dentro de la caja si está sostenido únicamente por esta, no por otro objeto ni por una persona.

Artículo 35. 2 BANDERAS 
Se coloca un cono alineado sobre la línea de los primeros postes y otro cono sobre la línea del cuarto poste dentro del cual se coloca una bandera. El primer jinete sale con una bandera.

El primer jinete, llevando una bandera, se dirige hacia el primer cono e inserta la bandera, se dirige hasta el segundo cono, coge la bandera y la pasa al jinete 2. Los jinetes 2, 3 y 4 ejecutan el juego del mismo modo y el jinete 4 se lleva la bandera hasta la línea de llegada.

Artículo 36. TORRE DE WINDSOR
Se coloca un cono alineado en los primeros postes de slalom y un cubo medio lleno de agua alineado en el cuarto poste, entre las líneas de postes. El jinete 1 sale con una torre, el jinete 2 sale con una bola.

El jinete 1, llevando la torre, se dirige hasta el cono castillo, pone la torre y sigue para cruzar la línea de cambio. El jinete 2, llevando una bola, se dirige hacia el castillo, pone la bola sobre la torre y sigue para cruzar la línea de salida/llegada. El jinete 3 va hacia el castillo, coge la bola, la tira en el cubo y va hasta la línea de cambio. El jinete 4  se dirige hasta el cubo, recupera la bola, a pie o montado, vuelve a montar si está a pie, sigue hasta el castillo y vuelve a poner la bola sobre la torre antes de cruzar la línea de salida/llegada. Si el cubo está tirado, debe contener suficiente agua para que la bola aun flote. Si la bola cae, después de que el jinete haya intentado ponerla montado, puede corregir el error a pie o montado.

CAPÍTULO CUARTO

Juegos en pareja
Las reglas propias de cada juego deben ser utilizadas paralelamente a las reglas generales.
En las competiciones en pareja, los entrenadores no están autorizados a entrar en el terreno para entrenar.
Artículo 37. ESCALONES

Se sitúan 6 escalones en fila perpendicularmente a la línea central, entre las líneas de postes. Debe haber una distancia de 30cm entre dos escalones.

El jinete 1 se dirige hacia los escalones, desmonta y sujetando a su poni por las riendas, pone un pie en cada escalón uno tras otro y debe dar por lo menos un paso antes de volver a montar en el poni y pasar la línea de llegada. El jinete 2 ejecuta lo mismo de la misma manera. Si un jinete tira un escalón, o toca el suelo mientras pasa los escalones, debe recolocar el material tirado y en ambos casos debe volver a pasar la línea de los escalones desde el principio.

Artículo 38. TORRE PONI
Este juego se juega con las letras apropiadas del país en el que se juega, se decidirá en la reunión previa a la competición.

Esta regla utiliza las letras P, O, N, I y S.

Se sitúa un cubo de basura puesto boca abajo en la línea central y un cubo de basura boca abajo 2m detrás de la línea de cambio. Sobre el cubo de basura de detrás de la línea de cambio se ponen 4 cajas en las cuales hay escrita una letra en cada una, colocadas de arriba a abajo con las letras I, N, O y P. 

El jinete 1 sale con la caja que lleva escrita la letra S.

El jinete1 lleva la letra S (blanco), la pone encima el cubo de basura que hay en la línea central y va a recoger la letra I (rojo) y al volver la pone encima del cubo. Cuando pasa la línea de llegada,  el jinete 2 se va a buscar la letra N y la colocará encima la letra I. Las 3 cajas siguientes las cogen individualmente uno de los dos jinetes, desde el momento en que el segundo jinete ha cogido por lo menos una caja. Al final del juego se ve la pirámide de 5 cajas formando la palabra PONIS. Las letras deben colocarse de tal manera que la base de la caja esta puesta sobre la tapa de la anterior y no sobre un lado.

Artículo 39. PELOTA Y CONO
Se colca un cono sobre la línea central y otro cono con una pelota de tenis encima 2m detrás de la línea de cambio al fondo del terreno, entre las líneas de postes. El jinete1 sale con una pelota.

El jinete1 se dirige hacia el primer cono, pone la pelota encima, va hacia el fondo del terreno, coge la pelota que hay sobre el segundo cono y regresa para entregarla al jinete 2. El jinete 2 pone la pelota sobre el cono del fondo y vuelve recogiendo la pelota del primer cono para cruzar la línea de salida/llegada.

Artículo 40. BOTELLAS

Se coloca un cubo de basura boca abajo sobre la línea central, y otro cubo de basura boca abajo 2m detrás de la línea de cambio, sobre el cual se coloca una botella.  El jinete 1 sale con una botella en la mano.

El jinete1, con la botella en la mano, se dirige hacia el cubo de basura del centro del terreno, pone la botella y se dirige hacia el cubo de basura de detrás la línea de cambio  para recoger la otra botella,  vuelve y la pasa al siguiente jinete. El jinete 2 pone la botella en el cubo vacio y recoge la botella en el otro cubo. Las botellas deben mantenerse en pie durante el juego.

Artículo 41. CARTÓN

Se colocan 4 postes de slalom con un cartón encima de ellas y un cubo 2m detrás de la línea de cambio alineado con los postes.

Cada jinete coge dos cartones, uno cada vez y los tira dentro del cubo. Los postes caídos deben ponerse en pie

Artículo 42. 5 BANDERAS

Se sitúa sobre la línea central un cono que contiene 4 banderas, y otro cono 2m detrás  de la línea de fondo entre los postes... El jinete 1 sale con una bandera.

El jinete1, llevando una bandera, se dirige hacia la línea del fondo, introduce la bandera en el cono y al regresar coge otra bandera del cono de la línea del centro  y la pasa al jinete 2. El jinete 2 realiza lo mismo de la misma manera llevándose la última bandera a la línea de salida/llegada. 
Artículo 43. BASKET

Se colocan 2 conos sobre los cuales hay 2 pelotas de tenis, alineados con los postes de slalom 2 y 4 y una cesta de básquet en la marca de 2m detrás de la línea de fondo del terreno, entre las líneas de postes. El jinete 1 sale con una pelota de tenis.

El jinete1, llevando la pelota de tenis, se dirige hacia la cesta de básquet, deja la pelota dentro de la cesta, y al volver coge una pelota de tenis  de uno de los conos y la entrega al jinete 2. El jinete 2, realiza lo mismo de la misma manera. Si una pelota cae fuera de la cesta, el jinete puede bajar a cogerla pero para introducirla dentro de la cesta deberá estar montado. Todos los conos y la cesta deben estar en pie al final del juego.

Artículo 44. 5 TAZAS
Se colocan 4 postes de slalom en las posiciones de 1 a 4 y un cubo de basura boca abajo sobre la marca de los 2m detrás de la línea de fondo del terreno, donde están puestas 4 tazas al revés, alineadas con los postes. El jinete 1 sale con una taza.

El jinete1, llevando una taza, se dirige hacia un poste, pone su taza, va hacia el cubo de basura a recoger otra taza y regresa para entregarla al jinete 2, que ejecuta el juego de la misma manera. Si se derriba un poste y no se vuelve a poner en pie, conlleva la eliminación, Si las tazas se caen del cubo de basura, deben volver a colocarse boca abajo de nuevo. El jinete debe intentar poner la taza en el poste montado, al menos una vez. 
Artículo 45. NEUMÁTICO

Se coloca un neumático sobre la línea central entre los postes de slalom y 4 postes de slalom que delimitan el área donde está el neumático, en las posiciones correspondientes a los postes 2 y 3.

Los dos jinetes se dirigen hacia el neumático, el jinete 1 desmonta y mientras el jinete 2 le sujeta el poni por las riendas, pasa dentro del neumático y vuelve a montar. Los jinetes siguen su carrera hacia la línea de cambio, dan media vuelta y vuelven hacia el neumático, el jinete 2 baja mientras el jinete 1 le sujeta el poni por las riendas, el jinete 2 pasa dentro del neumático y vuelve a montar. Los dos jinetes acaban su carrera cruzando la línea de salida/llegada. Se permite que el jinete 2 sujete las riendas del poni del jinete 1 antes de la salida,  del mismo modo que el jinete 1 sujeta el poni del jinete 2. El neumático debe quedarse siempre en el área delimitada de los postes 2 y 3 y dentro del carril del equipo durante el juego. Si sale de esta zona debe volver a ser colocado dentro de esta. De la misma manera, los postes forman parte del material de juego y deben mantenerse en pie.

Artículo 46. LIFTER

Se coloca un cubo de basura sobre la línea central y 4 tubos cilíndricos de cartón juntos en la marca de 2m detrás de la línea de fondo del terreno, entre las líneas de los postes. Los tubos están puestos planos en el suelo perpendicularmente a la línea de cambio, con la apertura orientada en dirección opuesta a la línea de salida/llegada. El jinete 1 sale con una caña de lifter.

El jinete1, llevando la caña de litter, se dirige hacia la línea de cambio, recoge el tubo, va a tirarlo en el cubo de basura y regresa pasando la caña al jinete 2. El jinete 2 hace lo mismo. Los lifter no pueden tocarse con la mano, salvo si estos han sido agujereados por la caña, en ese caso se podrá sacar de la caña y tirarlo en el cubo con la mano. Cuando el jinete desplaza el lifter fuera de la línea de cambio al intentar cogerlo, debe seguir con este lifter en particular. Si un lifter se encuentra desplazado fuera de la línea de cambio a causa de un jinete anterior, el jinete que coge este lifter debe pasar la línea de cambio, antes o después de recogerlo. Los lifters tirados fuera del cubo deben ser recolocados dentro del mismo con la ayuda de la caña, ya sea a pie o montado. Únicamente se podrá coger el lifter con la mano si el cubo de basura se cae con los lifters dentro.

Artículo 47. 2 TAZAS
Se colocan 4 postes de slalom en las posiciones de 1 a 4 con una taza sobre los postes 1 y 3.

El jinete 1 se dirige hacia el poste1, coge la taza y la pone en el poste 2, coge la taza del poste 3 y la pone en el poste 4 antes de cruzar la línea de cambio. El jinete 2 coge la taza del poste 4, la pone en el poste 3 y la del poste 2 en el poste 1 antes de cruzar la línea de salida/llegada. Las tazas caídas deben ser repuestas sobre el poste correcto antes de seguir el juego. Los postes derribados deben ser vueltos a poner en pie antes de seguir el juego. El primer intento de colocar la taza en el poste debe hacerse montado.

Artículo 48. CUERDA

Se colocan 4 postes de slalom en las posiciones de 1 a 4. El jinete1 sale con una cuerda.

El jinete1, llevando la cuerda, hace el slalom entre los postes y cruza la línea de cambio, donde espera el jinete 2, que coge la cuerda por el otro extremo. La pareja de jinetes vuelven haciendo el slalom sujetando cada uno un extremo de la cuerda. Si un jinete suelta la cuerda, la pareja debe volver al lugar donde se cometió el error para continuar. Enrollar la cuerda alrededor de la mano o los dedos conlleva la eliminación.

Artículo 49. RUN&RIDE
Se colocan 5 postes de slalom en posición normal. El jinete1 está de pie sujetando su poni. El jinete 2 está montado tras la línea de salida/llegada. 

El jinete1, aguantando su  poni por las riendas, corre a lo largo de la línea de los postes, rodea el quinto poste, vuelva a montar y se va a cruzar la línea de salida/llegada. El jinete 2 va hacia el quinto poste, desmonta, lo rodea y corre llevando al poni sujeto por las riendas hacia la línea de salida/llegada. El jinete1 no puede estar sobre la silla antes de pasar por el quinto poste en su trayecto hacia la línea de cambio. El jinete 2 debe poner pie a tierra antes de pasar el quinto poste en su trayecto hacia la línea de salida/llegada. El quinto poste debe permanecer en pie en todo momento.
Artículo 50. CALCETINES

Se coloca un cubo sobre la línea central y  2 calcetines en la marca de 2m detrás de la línea de cambio al fondo del terreno, entre los postes. El jinete 1 sale con unos calcetines.

El jinete1, llevando los calcetines, se dirige hacia el cubo, los tira dentro, sigue hacia el fondo del terreno, salta a tierra, coge unos calcetines del suelo, vuelve a montar y los pasa al jinete 2. El jinete 2 ejecuta el juego del mismo modo y  tira los últimos calcetines al cubo de regreso antes.de cruzar la línea de salida/llegada. Si unos calcetines se desplazan fuera de la zona de cambio, el jinete deberá cruzar la línea de cambio después de cogerla.

Artículo 51. SLALOM

Se colocan 5 postes de slalom en las posiciones de 1 a 5. El jinete 1 sale con el testigo.

El jinete1 hace el slalom llevando el testigo, rodea el poste 5, vuelve haciendo el slalom y pasa el testigo al jinete 2. El jinete 2 ejecuta el juego de la misma manera.

Artículo 52. ESPADA

Se colocan 4 postes de slalom en las posiciones de 1 a 4 sobre los cuales están sujetas unas anillas. Las anillas sobre los postes 1 y 2 se fijaran del lado de las líneas salida/llegada y las de los postes 3 y 4 del lado de la línea de cambio. El jinete1 sale con una espada.

El jinete1, llevando la espada por la empuñadura, recoge con la espada 2 anillas de cualquier poste y en la línea de cambio, pasa la espada por la empuñadura al jinete 2. El jinete 2 recoge las 2 anillas restantes y termina el juego cruzando la línea de salida/llegada. Si una anilla cae al suelo, el jinete la puede recoger como quiera, a pie o montado, pero cuando pase la línea de salida/llegada o la línea de cambio, el jinete debe estar encima el poni y sujetar la espada por la empuñadura con las anillas alrededor de la hoja, sin tocarlas. En este juego, los postes caídos no están considerados como error. Los relevos deben hacerse de mano a mano y por la empuñadura.
Artículo 53. SACO

El primer jinete sale con un saco.

El  jinete1 se dirige con el saco hacia la línea de cambio, desmonta y da el saco al jinete 2. Los jinetes 1 y 2 ponen cada uno una pierna dentro del saco y van a pie hacia la línea de llegada llevando a sus ponis. El jinete1 puede poner el pie a tierra en cualquier momento después de cruzar la línea de cambio antes de entrar en el saco, pero antes de entrar debe haber cruzado la línea de cambio. El saco debe permanecer por encima de las rodillas durante la carrera. Los jinetes y ponis deben estar detrás de la línea de llegada antes de salir del saco.

Artículo 54. 3 TAZAS
Se colocan 4 postes de slalom en las posiciones de 1 a 4 y una taza sobre los postes 1 y 3.

El jinete 1 coge la taza del poste 3 y la pone en el poste 4, coge la taza del poste 2 y la pone en el poste 3, coge la taza del poste 1 y la pone en el poste 2 antes de cruzar la línea de salida/llegada. El jinete 2 reemplaza las tazas a su posición inicial. Los postes caídos deben volver a colocarse en pie. El primer intento de colocar la taza debe hacerse montado. 
Artículo 55. CAJA DE HERRAMIENTAS

Se colocan un cubo de basura boca abajo sobre la línea del segundo poste y 2 martillos sobre la marca de los 2m detrás de la línea de fondo entre las líneas de los postes. El jinete1 sale con la caja de herramientas.

El jinete 1 sale con la caja de herramientas hacia el cubo de basura, la coloca encima y sigue hasta el fondo del terreno, desmonta, coge un martillo, vuelve a montar, y deposita el martillo en la caja antes de cruzar la línea de llegada. El jinete 2 desarrolla el juego de mismo modo y recoge la caja para cruzar la línea de salida/llegada. El último martillo debe estar dentro de la caja antes de recogerla. En condiciones meteorológicas de fuerte viento puede colocarse unos pesos en la caja. En estos casos, los pesos se consideran material, y deben volverse a poner en la caja si esta se cae. Se considera que el martillo está dentro de la caja si está sostenido únicamente por esta, no por otro objeto ni por una persona.

Artículo 56. 2 BANDERAS 

Se coloca un cono alineado sobre la línea de los primeros postes y otro cono sobre la línea del cuarto poste dentro del cual se coloca una bandera. El primer jinete sale con una bandera.

El primer jinete, llevando una bandera, se dirige hasta el primer cono e inserta la bandera, se dirige hasta el segundo cono, coge la bandera y la pasa al jinete 2. El jinete 2 ejecuta el juego del mismo modo pero llevando la bandera hasta la línea de salida/llegada.

CAPÍTULO QUINTO

Juegos individuales
Las reglas propias de cada juego deben ser utilizadas paralelamente a las reglas generales.

En las competiciones individuales, los entrenadores no están autorizados a entrar en el terreno para entrenar.

Artículo 57. TORRE PONI

Este juego se juega con las letras apropiadas del país en el que se juega, se decidirá en la reunión previa a la competición.

Esta regla utiliza las letras P, O, N, I 

Se sitúa un cubo de basura puesto boca abajo en la línea central y un cubo de basura boca abajo 2m detrás de la línea de cambio. Sobre el cubo de basura de detrás de la línea de cambio se ponen 3 cajas en las cuales hay escrita una letra en cada una, colocadas de arriba a abajo con las letras N, O y P. 

El jinete sale con la caja que lleva escrita la letra I.

El jinete lleva la letra I, la pone encima el cubo de basura que hay en la línea central y va recoger la letra siguiente y al volver la pone encima de la primera. El jinete va cogiendo las cajas una por una, las pone una encima de la otra hasta que las haya recogido todas y vuelve para cruzar la línea de llegada. Si las cajas se caen del cubo, deben ser recolocadas pero no obligatoriamente en el orden correcto, sin embargo, cuando el jinete pase la línea de llegada las cajas deben estar apiladas de forma que pueda leerse de arriba a abajo la palabra P(verde), O(amarillo), N(azul), I(blanco). Las letras deben colocarse de tal manera que la base de la caja esté puesta sobre la tapa de la anterior y no sobre un lado.

Artículo 58. BANCO

Se coloca sobre la línea central un cono con un soporte sobre el cual se colocan 4 números, en los que sea visible su lado rojo y un panel de un banco situado 2m detrás de la línea de cambio, entre las líneas de los postes.

El jinete va hacia el cono, coge un numero, se dirige al panel y cuelga su número en el enganche,  sigue cogiendo los números uno por uno para acabar colgando la cifra 1000€ en el panel antes de cruzar la línea de llegada  Los números deben colocarse obligatoriamente desde encima del poni. 

Artículo 59. BOTELLAS

Se coloca un cubo de basura boca abajo sobre la línea central, sobre el cual se coloca una botella y otro cubo de basura boca abajo 2m detrás de la línea de cambio.  El jinete sale con una botella en la mano.

El jinete se dirige hacia el cubo de basura de detrás la línea de cambio, pone la botella y se dirige hacia el cubo de basura del centro del terreno para recoger la otra botella antes de cruzar la línea de llegada. Las botellas deben mantenerse en pie durante el juego.

Artículo 60. CARTÓN

Se colocan 3 postes de slalom en las posiciones 1 y 3 con un cartón encima de cada uno  y un cubo 2m detrás de la línea de cambio alineado con los postes.

El jinete coge un cartón de uno de los postes, se dirige al cubo y lo tira dentro del cubo estando montado. Sigue cogiendo los cartones uno por uno hasta que todos los cartones estén dentro del cubo y entonces ira a cruzar la línea de llegada. Los postes caídos deben volver a ponerse en pie.

Artículo 61. 5 BANDERAS

Se sitúa sobre la línea central un cono que contiene 2 banderas, y otro cono 2m detrás  de la línea de fondo entre los postes. El jinete sale con una bandera.

El jinete, llevando una bandera, se dirige hacia la línea del fondo, introduce la bandera en el cono, al regresar coge otra bandera del cono de la línea del centro  y vuelve a ponerla en el cono del fondo del terreno Cuando recoge la última bandera acaba el juego cruzando la línea de llegada.

Artículo 62. BASKET

Se colocan 2 conos sobre los cuales hay 2 pelotas de tenis, alineados con los postes 2 y 4 del slalom y una cesta de básquet en la marca de 2m detrás de la línea de fondo del terreno, entre las líneas de postes. El jinete sale con una pelota de tenis.

El jinete, llevando la pelota de tenis, se dirige hacia la cesta de básquet, deja la pelota dentro de la cesta, vuelve a coger otra pelota para ir a tirarla a la cesta. Vuelve a recoger la pelota restante para ir a cruzar la línea de llegada. Si una pelota cae fuera de la cesta, el jinete puede bajar a cogerla pero para introducirla dentro de la cesta deberá estar montado. Todos los conos y la cesta deben estar en pie al final del juego.

Artículo 63. NEUMÁTICO

Se coloca un neumático sobre la marca de 2m detrás de la línea de fondo del terreno, entre los postes de slalom y 5 postes de slalom en su posición normal.

El  jinete se dirige al fondo del terreno, desmonta, pasa por el neumático, vuelve a montar y regresa para cruzar la línea de llegada. El neumático debe mantenerse siempre detrás del quinto poste y en el fondo del terreno. En consecuencia, el quinto poste se considera parte del material de juego y debe mantenerse en pie en todo momento.

Artículo 64. LIFTER

Se coloca un cubo de basura sobre la línea central y 3 tubos cilíndricos de cartón (lifter) juntos en la marca de 2m detrás de la línea de fondo del terreno, entre las líneas de los postes. Los tubos están puestos planos en el suelo perpendicularmente a la línea de cambio, con la apertura orientada en dirección opuesta a la línea de salida/llegada. El jinete 1 sale con una caña de lifter.

El jinete, llevando la caña de lifter se dirige hacia la línea de cambio, recoge el tubo, va a tirarlo en el cubo de basura y regresa a recoger los lifters uno por uno, los tira en el cubo y acaba cruzando la línea de llegada. Los lifter no pueden tocarse con la mano, salvo éstos han sido agujereados por la caña, en ese caso se podrá sacar de la caña y tirarlo en el cubo con la mano. Cuando el jinete desplaza el lifter fuera de la línea de cambio al intentar cogerlo, debe seguir con este lifter en particular. Si un lifter se encuentra desplazado fuera de la línea de cambio, el jinete debe pasar la línea de cambio, antes o después de recogerlo. Los lifters tirados fuera del cubo deben ser recolocados dentro del mismo con la ayuda de la caña, ya sea a pie o montado. Únicamente se podrá coger el lifter con la mano si el cubo de basura se cae con los lifters dentro.

Artículo 65. MOAT AND CASTLE
Se coloca un cubo medio lleno de agua en la línea central dentro del cual flotan 2 pelotas de tenis y un cono sobre la marca de los 2m detrás de la línea de fondo, entre las líneas de postes.

El jinete se dirige hacia el cubo y coge una pelota de tenis, sigue hacia el cono, y la pone encima. A la vuelta recoge la segunda pelota del cubo y termina pasando la línea de llegada con la pelota en mano. Si el cubo se cae, debe quedar agua suficiente para que la pelota pueda flotar. Si la pelota cae al suelo cuando el jinete intenta ponerla en un cono, el error puede ser corregido a pie o montado.

Artículo 66. 2 TAZAS

Se colocan 4 postes de slalom en las posiciones de 1 a 4 con una taza sobre los postes 1 y 3.; y el quinto poste a 2m detrás de la línea de cambio.

El jinete se dirige hacia el poste 1, coge la taza y la pone en el poste 2, coge la taza del poste 3 y la pone en el poste 4,  rodea el quinto poste y regresa hacia la línea de llegada cambiando otra vez las tazas, la taza del poste 4, en el poste 3 y la taza del poste 2, en el poste 1. Las tazas caídas deben ser repuestas sobre el poste correcto antes de seguir el juego. Los postes derribados deben ser vueltos a poner en pie antes de seguir el juego. El quinto poste se considera parte del material de juego y debe mantenerse en pie en todo momento.

Artículo 67. RUN&RIDE

Se colocan 5 postes de slalom en posición normal. El jinete está de pie sujetando su poni. 

El jinete sale a pie, y sujetando al poni por las riendas corre a lo largo de la línea de los postes, rodea el quinto poste, monta y se va a cruzar la línea de salida/llegada. Las 4 patas del poni y las 2 piernas del jinete deben estar detrás del quinto poste antes de que el jinete empiece a subir. El quinto poste debe permanecer en pie en todo momento.

Artículo 68. CALCETINES

Se coloca un cubo sobre la línea central y 2 calcetines en la marca de 2m detrás de la línea de cambio al fondo del terreno, entre los postes. El jinete sale con unos calcetines.

El jinete, llevando los calcetines, se dirige hacia el cubo, los tira dentro, sigue hacia el fondo del terreno, salta a tierra, coge unos calcetines del suelo, volver a montar y va a tirarlos al cubo. Vuelve al fondo del terreno, coge los últimos calcetines y los tira al cubo antes de terminar cruzando la línea de llegada. Si unos calcetines se desplazan fuera de la zona de cambio, el jinete deberá cruzar la línea de cambio antes o después de cogerlos.

Artículo 69. SLALOM

Se colocan 5 postes de slalom en las posiciones de 1 a 5. El jinete 1 sale con el testigo.

El jinete hace el slalom llevando el testigo, rodea el poste 5, vuelve haciendo el slalom para atravesar la línea de llegada.

Artículo 70. ESPADA

Se colocan 4 postes de slalom en las posiciones de 1 a 4 sobre los cuales están sujetas unas anillas y una espada encima de un cono situado 2m detrás de la línea del fondo. Todas las anillas deben estar colocadas en la dirección de la línea de salida. 

El jinete se dirige hacia el fondo del terreno, coge la espada, y regresa ensartando todas las anillas antes de cruzar la línea de llegada Si una anilla cae al suelo, el jinete la puede recoger como quiera, a pie o montado, pero cuando pase la línea de salida/llegada, el jinete debe estar encima el poni y sujetar la espada por la empuñadura con las anillas alrededor de la hoja, sin tocarlas. En este juego, los postes caídos no están considerados como error pero el cono debe mantenerse en pie en todo momento.

Artículo 71. 3 TAZAS

Se colocan 4 postes de slalom en las posiciones de 1 a 4 y una taza sobre los postes 1 y 3.

El jinete coge la taza del poste 3 y la pone en el poste 4, coge la taza del poste 2 y la pone en el poste 3, coge la taza del poste 1 y la pone en el poste 2 antes de cruzar la línea de salida/llegada. Los postes caídos deben volver a colocarse en pie. 
Artículo 72. 4 BANDERAS
Se colocan 3 conos alineados sobre las posiciones de los postes 1, 3 y 5, entre las líneas de postes y 4 banderas en el cono del centro.

El jinete se dirige hacia el cono del centro, coge una bandera y la pone dentro de uno de los conos vacios. Continua cambiando de posición las banderas de una en una de manera que, al final del juego, hay 2 banderas en el cono alineado en el primer poste y 2 banderas en el cono del quinto poste. 

Artículo 73. CAJA DE HERRAMIENTAS

Se colocan un cubo de basura boca abajo sobre la línea del segundo poste y 2 martillos sobre la marca de los 2m detrás de la línea de fondo entre las líneas de los postes. El jinete sale con la caja de herramientas.

El jinete sale con la caja de herramientas hacia el cubo de basura,  la coloca encima y sigue hacia el fondo del terreno, desmonta, coge un martillo, vuelve a montar, y deposita el martillo en la caja. Vuelve a recoger el segundo martillo, lo deposita en la caja y recoge la caja para cruzar la línea de salida/llegada. El segundo martillo debe estar dentro de la caja antes de recogerla. En condiciones meteorológicas de fuerte viento puede colocarse unos pesos en la caja. En estos casos, los pesos se consideran material, y deben volverse a poner en la caja si esta se cae. Se considera que el martillo está dentro de la caja si está sostenido únicamente por esta, no por otro objeto ni por una persona.

Artículo 74. 3 BANDERAS
Se coloca un soporte de 3 banderas alineado sobre los primeros postes y un cono con 3 banderas situado 2m detrás de la línea del fondo del terreno entre las líneas de postes.

El jinete se dirige hacia el cono, coge una bandera y va ponerla en el soporte del color correspondiente. Vuelve a coger las 2 banderas restantes, una por una, para ponerlas en sus soportes respectivos antes de cruzar la línea de llegada. Los jinetes deben estar montados al poner las banderas en sus soportes. 

Artículo 75. 2 BANDERAS 

Se coloca un cono alineado sobre la línea de los primeros postes, otro cono sobre la línea del cuarto poste dentro del cual se coloca una bandera y el quinto poste sobre la marca de los 2m detrás de la línea del fondo del terreno, entre las líneas de postes. El jinete sale con una bandera.

El jinete, llevando una bandera, se dirige hasta el primer cono e inserta la bandera, se dirige hasta el segundo cono, coge la bandera y se dirige hacia el quinto poste, al fondo del terreno. Regresa hacia la línea de llegada volviendo a poner las banderas en su sitio inicial y acaba cogiendo la segunda bandera para ir a cruzar la línea de llegada. Los conos deben mantenerse en pie durante todo el juego. El quinto poste se considera parte del material de juego y debe mantenerse en pie en todo momento. 

Artículo 76. VICTORIA CROSS
Se colocan un poste de slalom en posición 1, y 2 almohadas sobre la marca de los 2m detrás de la línea del fondo del terreno alineadas con los postes de slalom.

El jinete se dirige hacia el fondo del terreno, desmonta, coge una almohada, vuelve a montar, y la va a tirar entre la línea de llegada y el poste. Rodea el poste y vuelve hacia el fondo del terreno, desmonta, coge la última almohada, vuelve a montar, y regresa para cruzar la línea de llegada con la almohada. La primera almohada debe encontrarse detrás del poste del lado de la línea salida/llegada del mismo modo que la segunda almohada debe estar detrás de la línea de llegada por completo. El primer poste permanecer en pie en todo momento.
52

