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Nach einer Idee von Christian Raffeiner und I-lelmut Walch

Grafik: Gerhard Schmid
Wirfelspiel fir 2 - 4 Kinder von 6 - 12 Jahren

Inhalt: 1 Spielplan
4 Ponys mit ihren Reilern
4 AulslellfiBe

16 Hirdenteile

16 Aufsteller fur Harden
8 Hirdenstangen aus Holz
1 Wirfel

Der Aufbau dieses Turnierfeldes entspricht einem wirklichen Pony-
Parcours. In unserem Spiel starten ausnahmsweise alle Reiter mit ihiren
Ponys gleichzeitig.

Gemeinsam galoppieren sie durch den Parcours. Jeder méchte gern der
schnellste und somit gliicklicher Gewinner des Turniers werden.

Also aufgesessen, gleich geht's los!

Ziel des Spiels

Bis zu vier Reiter und ihre Ponys nehmen an unserém Springturnier teil.

Turniersieger ist, wer die 8 Hirden am schnellsten meistert und tber die
Ziellinie reitet,



Aufbau der Hiirden
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Vorbereitung

Vor dem erslen Spiel werden die grinen AulstellltiBe von unten durch die
ausgeslanzlen Lécher des Spielplans gedrickl. Sie bleiben nach dem
Spielen im Spielplan. Die 4 Ponys werden vorsichlig aus der Slanztalel
herausgeldslt und in die farblich passenden AulslelliiBe gesleckl. Die
Reilerin mit dem rolen Hemd erhall den rolen AulslellfuB3. Der Reiler mil
dem blauen Hemd den blauen u.s.w,

In jeden der grinen AulslellfiBe wird von oben cin Hirdenleil gesteckl

(s. Abb.). Anschlicfiend werden die Hirdenslangen aulgelegl. Zu Spiclbe-
ginn belinden sich alle Hirdonslangon aul ,,Slufo 3",

Dann nehmen alle Ponys gemelnsam am Slariplalz Aufstollung. Der Slal-

plalz isl das grofle Feld mil dem grollen Pleil vor den Starlfahnchen in
Nahe des Enlenteichs.

Spielregel

Jeder Spieler sucht sich sein Pony aus. Es wird reihum gespielt. Der
Spieler, der zuerst das Hufeisen wiirfelt, ertffnel das Springturnier. Er
wirfelt noch einmal und zieht sein Pony geméB der gewl(irfelten Augen-
zahl in Pfeilrichtung vorwérts. Zeigt der Wirfel beim zweiten Wurf auch

das Hufeisen, dann schau bitte auf Seite 3 nach, dort wird das Hufeisen-
symbol genau erklart.

Dann ist der ndchste Spieler an der Reihe.
An den Kreuzungsstellen dirfen die Ponys nicht abbiegen. Sie mtissen

den gesamten Parcours durchlaufen. Es dirfen mehrere Ponys auf einem
Feld stehen, ohne dal} eines hinausgeworfen wird.

Erreicht ein Pony eine Hirde, muB der Spieler gewisse Springregeln
beachten:



Hufeisen wiirfeln oder
mindestens einen Punkt
mehr als die Hohe der
Hiirdenstange

Die Wiirfelriickseite zeigt,
auf welche Hohe die
Stange nach dem Sprung
gelegt wird

Die nachste Hiirde wird
iibersprungen

Der Sprung iiber eine Hiirde gelingl nur dann, wenn der Spieler das
Huleisen warlell (s. unten) oder mindeslens einen Punkt mehr als die
Hohe, aul der die Hurdenslange liegl. Wenn die gewirfelle Augenzahl
zumn Uberspringen nichl ausreichl, reilel das Pony bis an die Harde heran
und die Uberzihligen Warfelpunkle verfallen. Isl der Spieler das nichsle
Mal an der Reihe, muf3 er hoch genug oder das Huleisen wirfeln. Gelingt
ihm das nicht, versucht er sein Glick auls neue, wenn er wieder an der
Reihe isl. Beispicle zum Uberspringen der Hirden s. S. 4 und 5.

Die Hiirdenslange wird verselzl

Wer cine Hurde abersprungen hal, mull die Firdenslange aul eine neue
Hohe legen. Der Spicler merkl sich die Zahl, die er vor dem Sprung
gewirfelt hat. Er drehl den Wtifel um, schaut sich die Rickseile zu der
eben gewurfelten Zahl an und verselzt die Stange auf die Hbhe, die die
Wiirfelriickseile anzeigl. Alle Moglichkeiten sind auf S. 6 gezeigt.

Das Hufeisensymbol

Das Huleisensymbol kann in drei verschiedenen Spielsilualionen gewtr-
felt werden:

Die Ponys durchlaufen den Parcours und ein Spieler wiirfelt das
Hufeisen:

Das Pony dieses Spielers darf die nachste Hirde Gberspringen, unabhin-
gig davon, wie weit das Pony noch von ihr entfernt ist und in welcher
Hohe sich die Stange befindet. Nach dem Sprung landet das Pony auf

dem ersten Feld hinter der Hirde und der Spieler versetzt die Stange
dieser Hirde auf ,Stufe 2".



Beliebige Hiirde beliebig
verstellen

Stehen bleiben

Pony steht direkt vor der
Hiirde

Das Hufeisensymbol erscheint durch Umdrehen des Wiirfels

Der Ponyreiler stehl unmillelbar vor einer Hirde, deren Slange sich auf
wotufe 1" belindet und wiirfelt eine 2. Er Gberspringt die Hiirde und ver-
selzl die Stange irgendeiner Hirde beliebig.

Das Hufeisensymbol wird im Zieleinlauf gewiirfelt:

Wird das IHuleisensymbol im Zicleinlaul gewirlell, dorl, wo es keine Hirde
mehr zum Uberspringen gibl, so muB der Reiler slehen bleiben und kann
erst in der néchslen Runde erneut sein Glick versuchen.

Ende des Spiels

Wer die 8 Hurden am schnellsten Gberspringen kann und das Zielfeld

Za zuerst erreicht, ist der beste Reiter dieses Turniers. Das Ziel muB nicht

mit genauer Punktzahl erreicht werden, iberschiissige Wirfelpunkte ver-
fallen!

Bevor es zur Siegerehrung geht ... ihr wiBt ja, Ponys mégen Zuckerstiick-

chen sehr gern und eine Belohnung haben eure Ponys wohl alle mit-
einander verdient.

Beispiele fiir das Uberspringen der Hiirden
Fall A:

Ein Spieler befindet sich auf dem letzten Feld vor einer Hiirde.

Beispiele: Die Hurdenstange befindet sich auf ,Stufe 3“. Wiirfelt der Spie-
ler eine 3 und weniger, bleibt er vor der Hiirde stehen und der néachste

Spieler ist an der Reihe. Zeigt der Wiirfel mehr oder das Hufeisen darf
das Pony die Hirde tberspringen.



Pony steht einige Felder
vor der Hiirde
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Pony uberspringt 2 Hiir-
den auf einmal

Nehmen wir einmal an, er hat die 4 gewtrfelt, dann zahlt er wie folgt: 3
Punkte fur die Héhe der Hirde, plus 1 Punkt {ir das erste Feld dahinter,
das macht zusammen 4 Wirfelpunkle.

Waurlelt der Spieler eine 6, z&hit er: 3 Punkle fiir die Héhe der Hirde, blei-

ben noch 3 Punkle dbrig, d.h. er darf nach dem Sprung noch 3 Felder
weil ziehen.

FFall B:
Um eine Harde Gberspringen zu kdnnen, muBl man nicht unbedingl direkl
vor ihr stehen.

Beispiel: Pony steht zwei Felder vor einer Hirde. Die Firde befindel sich
auf ,Stufe 3". Wurfell der Spieler das Huleisen oder die 8, kann er sie
Uberspringen. Bei einer 6 zahlt er 1 Punkt = 1 Feld bis zur Harde, plus 3
Punkte far die Hohe der Hiirde, plus 2 Punkle = 2 Felder bis zum 2. Feld
hinter der Hurde. Das macht zusammen 6 Wiirfelpunkle.

Fall C:

Ein Pony kann, mit entsprechend hoher Warlelzahl, auch 2 Hiirden auf
einmal Gberspringen.

Zum Beispiel die beiden letzten Hlrden vor dem Ziel: Das Pony steht
direkt vor den zwei Hirden. Die erste Hiirde steht auf ,Stufe 1%, die
zweite auf ,Stufe 3", Wiirfelt der Spieler eine 6, so kann er beide Hiirden
in einem Satz Uberspringen. Er z&hlt: 1 Punkt fiir die Hohe der ersten
Hurde, plus 1 Punkt fur das Feld zwischen den beiden Hirden, plus 3

4 Punkte fur die Hohe der zweiten Hurde, plus 1 Punkt fiir das erste Feld

dahinter. Das macht zusammen 6 Wirlelpunkte.
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2 Hiirden iibersprungen -
beide Stangen werden in
gleiche Hohe verstellt

Das Versetzen der Hiirdenstangen
Alle Moglichkeilen aul einen Blick:

Mil einer G eine Hirde Gbersprungen:
Wiurfel umdrehen, die Rickseile zeigl die 1, d.h. bei der Gbersprungencn
Harde wird die Slange aul ,Slufe 1“ verselzl.

Mil dem Huleisen (s. Fuleisonsymbol) oino | Kudo Gbarsprungon: Dio Winr-

[elrackseile zeigl die 2, d.h. die abaersprungeno Stango wird oul |, Slulo 2"
verselzl.

Mit einer 4 eine Hurde Ubersprungen: Die Wirfelriickseite zeigt die 3, d.h.
die Ubersprungene Stange wird auf ,Stufe 3" versetzt.

Mit einer gewirlelten 3 cine IHirde ubersprungen; Wirlel umdrehen, er
zeigt die 4, d.h. die Gbersprungene Slange wird auf ,Slule 4" verselzl,

Mit einer gewdrfellen 2 eine Hirde auf ,Slufe 1* ibersprungen: Wiirlel
umdrehen: Er zeigl das Hufeisensymbol, d.h. in diesem Fall bedeulet das
Hufeisensymbol, daB eine beliebige Hiirde des Parcours in der Hohe
beliebig verslellt werden darf,

Gelingt es einem Pony, 2 Hiurden (z.B. die beiden lelzten Hiirden vor dem
Ziel) auf einmal zu Uberspringen, dann werden beide Stangen auf gleiche
Hohenstufe gelegt. Bei dem Beispiel Fall C auf S. 5, werden beide

Hurdenstangen nach dem Sprung auf ,Slufe 1" gelegt, weil die 1 der 6
auf dem Wirfel gegentiberliegt.



Hiirdenstange wird nicht
verstellt, wenn die Zahl
auf der Wiirfelriickseite
= Hdhe der Hiirde ist

Befindet sich die Ubersprungene Hirde bereits auf der Stufe, in die sie
verstellt werden soll, so bleibt die Hiirdenslange unveréndert.
Beispiel: Der Spieler hat eine 4 gewdirfelt und Uberspringl eine Hirde in

Hoéhe ,Stufe 3%, dann zeigl die Wilrfelriickseite die 3. Die Hirdenslange
bleibl auf ,Slufe 3*.

Hier noch einige Informaltionen flr alle Kinder, die mehr (iber
ein Sprinlurnier wissen wollen:

.Bei einem Springturnier kommt es nicht daraul an, am héchsten zu sprin-

gen, sondern den Parcours ohne Fehlerpunite zu beenden. Wenn mehrere
Reiter ohne Fehlerpunkie bleiben, gibt es ein Slechen. Das ist ein zweiler
Durchgang, meist (iber einen verkirzten Parcours, mit héheren Hindernis-
sen. Manchmal springt man dabei ,,gegen die Zeit", d.h. von zwei Reitern
mit gleicher Fehlerzahl gewinnt der Schnellere. Ein Parcours {(r junge Rei-
ler hat mindeslens 7 Hindernisse, darunter eine Kombination. Sie besteht
aus zwei oder drei Hindernissen, die so dicht beieinanderslehen, daB das
Pony dazwischen nur jeweils einen oder zwei Schrilte machen kann.

Der Parcours wird so aufgebaut, dal3 Pony und Reiler daran ihre Fahiglkei-
ten zeigen kénnen.

Meist wird so bewertel: ,ReiBen”, d.h. der Reiter hat mit seinem Pony die
Hiirde bertihrt, so daB eine Slange féllt, gibt 4 Fehlerpunkte, das erste Ver-

weigern 3, das zweile G, beim drilten scheidet man aus. Ein Sturz bringt 8
Fehlerpunkle.
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