
VI.3

Hoofdstuk 1– Al ge meen

1.1. Po ny spe len zijn erg  op voe dend

Door po ny spe len leert men spe len der wijs om gaan met pony’s. De rui ter is met zijn ge -
dach ten en han den be zig met het uit voe ren van een op dracht, zo dat hij op een meer in -
tu ï tie ve ma nier en voor al door ge bruik te ma ken van be nen en li chaams ge wicht de
pony tracht te bren gen, daar waar hij wil en aan de grootst mo ge lijke snel heid waar in
hij nog kans ziet zijn op dracht uit te voe ren. Hij moet le ren zich zelf te be heer sen, daar
het ma ken van fou ten die moe ten her steld wor den ge woon lijk veel tijd in be slag  neemt.

1.2. Ie der een kan er aan  mee doen

Elke po ny rui ter die al leen kan op -  en af stij gen, zijn pony kan doen stop pen en voor uit -
gaan en naar een be paald voor werp toe stu ren, ook in aan we zig heid van an de re pony’s
en roe pen de toe schou wers, kan aan po ny spe len  mee doen.
Voor het stoel rij den moet de rui ter nog min der  kun nen.

Elke pony die niet kreu pel is en geen hengst is kan  mee spe len.
Mooie gan gen of spring ver mo gen heb ben geen be lang en snel heid is slechts een voor -
deel als de rui ter die snel heid goed on der con tro le kan  hou den.
Zo als op alle po ny ac ti vitei ten is het wel aan te ra den dat de rui ter op een pony rijdt die
niet te groot is en die door de rui ter on der con tro le kan ge hou den  wor den.

Hoofdstuk 2 – Jury bij  po ny spe len

2.1. Ju ry le den heb ben een be lang rij ke  taak

Po ny spe len zijn aan ge naam om te spe len en aan ge naam om te be kij ken op voor waar de
dat ze cor rect ge beu ren. Zij wek ken wre vel en zelf woe de op, zo wel bij spe lers als bij
toe schou wers als er on re gel ma tig he den ge beu ren. En door het spe len in ploeg ver band
en voor al door het mee le ven van de sup por ters ont staat er een zeer in ten se com pe ti tie,
veel he vi ger dan bij proe ven die in di vi du eel na el kaar wor den af ge legd, zo als dres suur
of sprin gen, en er zul len steeds on re gel ma tig he den ge beu ren als er geen vas te re gels
zijn en vol doen de ju ry le den, vol doen de in aan tal en in ken nis en mo ti va tie. De ju ry le -
den moe ten be sef fen dat een toe ge ving of hulp aan een zwak ke re rui ter mis schien zeer
aan ge naam is voor deze rui ter, maar als een on recht vaar dig heid en een ver val sing van
de uit slag wordt er va ren door de spe lers van de an de re ploe gen en hun  sup por ters.

2.2. Or ga ni sa tie van de  jury

De spil waar rond gans het ju ry ge beu ren draait zijn de twee ju ry le den of lijn rech ters
per ploeg, ge wa pend met een bord waar op het num mer van de lijn waar op ge speeld
wordt staat, en die plaat sne men 1 me ter ach ter de start en de aan komst lijn. Zij vol gen
aan dach tig de in di vi du e le spe ler op hun lijn en hou den hun part ner in het oog. Als er
een fout ge maakt wordt of een spel on der deel over ge sla gen wordt, bren gen zij hun bord
om hoog en hou den het om hoog tot dat de fout her steld is. Als 1 ju ry lid op een lijn zijn
bord op hoog steekt, steekt het twee de ju ry lid dit ook om hoog, er aan den kend dat de
spe ler al leen het bord voor hem kan zien en nooit het bord ach ter hem. Als de spe ler
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zijn fout niet kan her stel len blij ven de bor den om hoog en komt de ploeg op de laat ste
plaats. De vol gen de spe ler van de ploeg mag niet  star ten.
Naast de lijn rech ters is er een aan koms trech ter no dig, die al leen kijkt naar de volg or de
van aan komst, met een se cre ta ris, die dit on mid del lijk op schrijft. De aan koms trech ter
fun geert meest al ook als star ter. Hij moet zien dat alle spe lers klaar staan om de start te
ge ven en het spel on mid del lijk stil leg gen en de start doen her be gin nen als er een on re -
gel ma ti ge start was. Na dien kun nen er geen klach ten over een val se start wor den  aan -
vaard.
Er is een hoofd rech ter of een spel ver ant woor de lijke no dig, bij wie men met klach ten,
be twis tin gen of on voor zie ne pro ble men te recht kan. Hij kan een ploeg de clas se ren die
on re gel ma tig he den be gaat, een spe ler of ploeg schor sen die bru taal of on be schoft is,
zo wel te gen me de spe lers, ju ry le den en pis te bou wers als te gen zijn ei gen pony. Hij kan
een spel stil leg gen in dien het te lang aan sleept of on uit voer baar blijkt. Hij kan be slis -
sen een spel te doen her spe len hoe wel hij dit moet pro be ren te  ver mij den.

2.3. Aan dui den van  ju ry le den

Elke ploeg die mee speelt duidt 2 of 3 ju ry le den aan. Te vens duidt zij een ploeg lei der
aan, die zal zor gen dat zijn ploeg com pleet is, cor rect op ge za deld en uit ge rust, en op
tijd klaar is om de ring te be tre den. Hij zal de no di ge uit leg ge ven aan zijn spe lers, bij
hen blij ven voor, tij dens en na het spel, met hen tech nie ken en tak tie ken be spre ken,
volg or de van aan tre den van de spe lers re ge len. Hij blijft bij de ploeg maar zal in geen
ge val het spel ter rein be tre den, of een spe ler hel pen bij start of wis sel. Ju ry le den en
ploeg lei ders moe ten ver plicht een brie fing bij wo nen voor het be gin van de spe len waar
de juis te spel re gels nog eens door ge no men wor den en de pun ten waar op spe ci aal moet
wor den ge let aan ge ge ven. Voor ju ry le den en spel lei ders kiest men liefst men sen die dit
re gel ma tig wil len doen zo dat een ze ke re er va ring be ko men  wordt.

Hoofdstuk 3 –  Spel ter rei nen

Het spel ter rein dient vol doen de groot te zijn op dat er vol doen de vlot kan aan ge tre den
wor den. Als op ti maal wordt een spel ter rein van 40 op 70 me ter aan ge no men. In dien
door om stan dig he den (vb. in door ) deze af me tin gen niet mo ge lijk zijn die nen de spel -
for mu les  aan ge past.
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Het spel ter rein be staat uit een wacht zo ne, een start zo ne en een spel ter rein. Even tu eel
is er aan de over zij de op nieuw een wacht -  en start zo ne. De ploeg lei der be vindt zich in
de  wacht zo ne.
De af los sing of het door ge ven van spel ma te ri aal ge beurt in de start zo ne. In deze start -
zo ne stelt zich al leen de spe ler die aan de beurt is  op.

Hoofdstuk 4 – 15 Re gels voor een eer lijk  spel ver loop

1. Po ny spe len ge beu ren te pony, be hal ve wan neer het uit druk ke lijk voor een spel an -
ders voor zien  wordt.

2. Pony’s moe ten cor rect op ge za deld en aan ge sin geld  wor den.
3. Rui ters dra gen bij voor keur een saf ty cap of een wit te spel band (slechts 1 ruiter),

zijn de een band van 3 tot 4 cm breed te, om de rij pet. Spo ren en rij zweep zijn 
ver bo den.

4. Pony’s mo gen on der ling ver wis seld wor den, maar elke pony speelt slechts één maal
per  spel.

5. Een ge val len rij pet moet wor den op ge raapt en te rug op ge zet wor den al vo rens ver der
te  spe len.

6. Wie van zijn pony valt of zijn pony los laat moet op stij gen op de plaats van het 
on ge luk.

7. Al leen de jury of de spel ver ant woor de lijke be tre den het speel veld. De spe lers moe -
ten de spe len al leen spe len. Bij de reeks be gin ne lin gen mag de ploeg lei der, bij voor -
keur in het zelf de uni form als de spe lers, zich op stel len in de start zo ne. Bij het be tre -
den van het spel ter rein gel den vol gen de  re gels.

– hij mag niet lopen als hij een pony  vast houdt
– hij mag het spel ma te ri aal niet  aan ra ken
– hij mag niet hel pen bij op -  en  af stij gen.

Een rui ter die zijn pony los laat zal er zelf ach ter lopen ten zij de pony het spel ter rein
ver laat. In dien zijn za del of hoofd stel los komt of on klaar raakt zal hij zelf de scha de
her stel len. Een za del dat draait wordt be schouwd als slecht aan ge sin geld en een 
sin gel die breekt als ge bruik van ma te ri aal in slech te  staat.
Be hal ve in ge vaar lijk si tu a ties zal bij hulp van bui te nuit de be trok ken ploeg ge de -
clas seerd  wor den.

8. In dien een rui ter het spel ma te ri aal van een an de re ploeg om ver werpt of be scha digd
zal zijn ploeg ge de clas seerd wor den en de be trok ken lijn rech ters en de ter rein bou -
wers zul len de scha de zo vlug mo ge lijk  her stel len.
In dien een rui ter zijn ei gen spel ma te ri eel om ver werpt zal hij zelf de scha de zo vlug
mo ge lijk her stel len al vo rens ver der te  spe len.

9. Als een rui ter een an de re ploeg zo da nig stoort dat deze hier door wer ke lijk tijd 
ver liest, wordt de ploeg die de scha de aan richt ge straft met  de clas se ren.
De ge hin der de ploeg krijgt geen her stel van ge le den hin der, ten zij de hoofd rech ter
oor deelt dat het to ta le spel beeld zo ver valst is dat hij het spel stop zet en het spel
laat  her spe len.

10. Wie moet af stij gen om een op dracht uit te voe ren of om een ge val len voor werp op te
ra pen of om om ver ge wor pen ma te ri aal recht te zet ten moet te rug op stij gen, en ze ker
de start lijn of de af los sings lijn te pony  over schrij den.
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11. Slecht ge drag van een deel ne mer of ploeg lei der heeft uit slui ting voor een of meer de -
re spe lers tot  ge volg.
Slecht ge drag is vb. : – het slaan van de  pony

– het ge bruik van spel ma te ri aal, (stok, vlag) om zijn pony  te
schoppen.

– het on be schoft zijn te gen pis te bou wers, lijn rech ters, 
me de spe lers, toe schou wers of  te gen stan ders

– het niet op vol gen van be ve len van de  lijn rech ters
12.Een spelgroep bestaat uit 6 spelers. Elke groep bestaat uit 6 fysieke personen.

Indien een club over onvoldoende ruiters beschikt, mag zij ruiters van andere clubs
vragen om de ploeg aan te vullen. Uitzondering : 5 ruiters mogen deelnemen, maar
zij hebben geen recht op nationale selectie.

13.Het af los sen en door ge ven mag ge beu ren zo dra de pony met de 4 be nen de aan -
komst lijn heeft  over schre den.

14. Ie de re spel groep dient te be schik ken over een spel bord : een bord van 50 x 50 cm
op een staan der van 120 cm met een punt on der aan om ge mak ke lijk in de grond te
 ste ken.
Dit spel bord wordt ge plaatst voor de eer ste hin der nis. Het moet op ge sto ken wor den
door de laat ste spe ler, na dat hij met zijn pony over de eind streep is ge gaan en zijn
pony heeft af ge ge ven. Als de pony uit breekt, ver valt het  klas se ment.

15.Het spel bord is geen spel ma te ri aal; het om ver rij den is dus geen fout en moet dus
niet her steld wor den. Let wel, als het spel bord in een ke gel staat of een slal om stok
of an der spel ma te ri aal ver vangt, ver valt deze  re gel.
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Hoofdstuk 5 –  Spe len

Stoelrijden

Materiaal

– evenveel kegels als er duo’s zijn die deelnemen aan de wedstrijden.
– geluidsinstallatie met muziekcassette waarop muziek (zonder stiltes) staat.

Opstelling

De spelcontroleurs stellen zich in een cirkel van ca. 15 m op. De kegels worden in het
midden geplaatst op voldoende afstand van elkaar (uit veiligheidsoogpunt).

Wie mag deelnemen ?

De ponyruiters jonger dan 12 jaar die deelnemen met een a of A-pony vormen duo’s.
mogen er ook B-pony’s deelnemen.
Voor sommige organisaties kunnen deze deelnamenormen aangepast worden.

 Ter rein in de ling

Spelverloop

In het midden worden minstens evenveel kegels geplaatst als er duo’s zijn.
De duo’s stappen rond de kegels, langs de buitenzijde van de cirkel gevormd door de
spelcontroleurs zolang de muziek speelt. Als de muziek stopt neemt de buitenste 
ponyruiter de teugels van de pony van de andere ponyruiter in de hand. De binnenste
ponyruiter stijgt af, rent naar het midden en probeert een kegel te bemachtigen, die hij
in de lucht steekt. Op dat moment hebben de spelverantwoordelijken een idee van het
aantal kegels dat er nodig zijn. De overige kegels +1 worden weggenomen. Daarna
kunnen de ponyruiters opnieuw naar hun pony gaan en opstijgen. De colonne keert
zich om een stapt in de omgekeerde richting, terwijl de muziek opnieuw begint te 
spelen. Wanneer de muziek opnieuw stopt, herhaalt zich dit spel. Het duo waarvan de
ponyruiter dit keer geen kegel heeft kunnen bemachtigen valt af.
Wanneer er ca. 15 duo’s over blijven, kan dit spel in draf gespeeld worden (afhankelijk
van de staat van het terrein).
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Slal om spel

Ma te ri aal per  spel lijn

– 5 ke gels of  slal om stok ken
– 1  door geef stok

 Op stel ling

Alle deel ne mers staan aan de zelf de zij de van het ter rein. De slal om stok ken of ke gels
staan op on ge veer 8 m. van el kaar. De eer ste rui ter staat aan de start lijn met de door -
geef stok in de  hand.

 Ter rein in de ling

 Spel ver loop

Ie de re rui ter sla lomt om beurt door de ke gels of slal om stok ken. Na de laat ste ke gel
keert hij en sla lomt op nieuw te rug. bij het over schrij den van de start lijn zal hij de door -
geef stok aan de twee de deel ne mer ge ven en deze doet het zelf de. De laat ste spe ler geeft
bij aan komst zijn pony aan een me de spe ler, rent naar het spel bord en steekt dit in de
 hoog te.
Wan neer een slal om stok of ke gel om ver wordt ge re den, dient de rui ter deze te rug recht
te zet ten, en mag hij van af die plaats te rug ver der rij den. Bij het over slaan van een ke gel
of slal om stok moet men even eens te rug en van die plaats te rug  ver trek ken.
De ver plaat sing ge beurt steeds op de pony, men mag niet met de pony aan de hand
 lopen.
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Ke gel spel

Ma te ri aal per  spel lijn

– 6  ke gels

 Op stel ling

de helft van de ploeg stelt zich op langs de ene zij de. De an der an de re helft aan de
over zij de. De ke gels staan op een lijn : 3 aan de ene zij de en 3 aan de over zij de. De eer -
ste rui ter zet zich klaar aan de  start lijn.

 Ter rein in de ling

 Spel ver loop

De eer ste rui ter ver trekt, neemt een ke gel en plaatst deze in het mid den van het ter rein.
Hij rijdt ver der tot over de eind streep, waar de twee de spe ler mag ver trek ken. Deze
neemt op nieuw een ke gel en plaatst deze op de ke gel in het  mid den.
Wan neer de laat ste spe ler over de start lijn komt, geeft deze zijn pony aan en me de spe -
ler, rent naar het spel bord en steekt dit in de  hoog te.
De ke gels moe ten recht blij ven  staan.
De rui ters en amo zo nes mo gen met hun pony aan de hand lopen, in dien zijn een ke gel
 vast heb ben.
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Bal spel

Ma te ri aal per  spel lijn

– 6  ke gels
– 7  ten nis bal len
– 1 korf op on ge veer 2,40m bo ven de grond ( even tu eel te ver van gen door een ton op

de  grond)

 Op stel ling

De ke gels met de ten nis bal len op staan op een lijn; Op de eind streep staat de korf. 
De rui ters staan al le maal aan de zelf de zij de van het ter rein. De eer ste rui ter staat aan
de  start lijn.

 Ter rein in de ling

 Spel ver loop

De eer ste rui ter ver trekt met een ten nis bal in de hand. Deze werpt deze in de ton. Bij
het te rug keren neemt hij een ten nis bal van een ke gel en geeft deze door aan de vol gen -
de rui ter. De laat ste rui ter geeft, bij het over schrij den van de start lijn zijn pony en de
ten nis bal aan een  me de spe ler.
Hij rent naar het spel bord en steekt dit in de  hoog te.
Ge val len ten nis bal len die nen op ge raapt te  wor den.
Ge val len ke gels die nen  recht ge zet.
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Be ker spel

Ma te ri aal per  spel lijn

– 6  pa len
– 1  ton
– 7 be kers die op pa len kun nen ge plaatst  wor den

 Op stel ling

Alle deel ne mers staan aan de zelf de zij de van het ter rein. De pa len staan op on ge veer 8
m. van el kaar. Ach ter de eind streep staat de ton waar op 6 be ker tjes staan. De eer ste rui -
ter staat aan de start lijn klaar met een be ker tje in de  hand.

 Ter rein ver de ling

 Spel ver loop

De eer ste rui ter ver trekt met een be ker, plaatst hem op een van de 5 pa len, neemt een
be ker van de ton en geeft die door aan de vol gen de  rui ter.
De laat ste rui ter moet met de laat ste be ker in de hand over de start lijn ko men om het
spel te ein di gen. Hij geeft de be ker en zijn pony aan een me de spe ler, rent naar het spel -
bord en steekt dit in de  hoog te.
Ge val len ma te ri aal moet recht ge zet wor den, ook een be ker die ach ter aan van de ton
ge sto ten wordt moet op ge raapt wor den door de rui ter die de fout ge maakt  heeft.
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Vaan del spel

Ma te ri aal per  spel lijn

– 6  vaan dels
– een  ton net je
– een was draad (koord aan twee  pa len)

 Op stel ling

Zes deel ne mers staan aan de over zij de van het ter rein. De was draad staat aan de zij de
van de tri bu ne. In het mid den van het ter rein staat een ton waar op de vaan dels lig gen.
De eer ste rui ter zet zich klaar aan de  start lijn.

 Ter rein ver de ling

 Spel ver loop

De eer ste rui ter ver trekt met een vaan del in de hand. Hij draait in het mid den van het
ter rein rond de ton met de vaan dels. Aan de zij de van de tri bu ne hangt hij de vaan del
op aan de was lijn, met be hulp van de was knij per. Bij het te rug ke ren neemt hij een vol -
gen de vaan del van de ton die hij bij het over schrij den van de aan komst lijn aan zijn me -
de spe ler geeft. De laat ste rui ter geeft bij het over schrij den van de eind streep zijn pony
door aan een me de spe ler, rent naar het spel bord en steekt dit in de  hoog te.
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Ban denspel

Ma te ri aal per  spel lijn

– bui ten band van een  brom fiets
– een  ke gel

 Op stel ling

Alle deel ne mers stel len zich langs de zelf de zij de van het ter rein. De eer ste twee rui ters
stel len zich op aan de start lijn. De band ligt in het mid den van het ter rein. Op de eind -
streep staat een ke gel die het keer punt  aan geeft.

 Ter rein in de ling

Spel ver loop

De eer ste twee rui ters ver trek ken sa men. In het mid den van het ter rein stijgt een van 
de rui ters af, geeft de teu gels door aan de an de re, kruipt door de band, stijgt op en ze
rij den sa men naar het  keer punt.
Op de te rug weg kruipt de an de re rui ter door de band. als deze twee rui ters de start lijn
over schrij den, ver trek ken de vol gen de twee. Wan neer de laat ste twee te rug over de start -
lijn ko men, geeft een van bei de zijn pony aan een me de spe ler, rent naar het spel bord
en steekt dit in de  hoog te.

PONYSPELEN

Vademecum12041_VI:VademecumLRV-06048-def  26/04/12  15:35  Pagina VI.13



VI.14

Sok spel

Ma te ri aal per  spel lijn

– 6  sok ken
– een  band
– een  em mer

 Op stel ling

De band met sok ken ligt in het mid den van het  spel ter rein.
De em mer staat op de eind streep. De deel ne mers staan langs de zelf de zij de van het ter -
rein. De eer ste deel ne mer staat aan de  start lijn.

 Ter rein in de ling

 Spel ver loop

De eer ste rui ter ver trekt met een sok in de hand en werpt deze in de em mer. Bij het 
te rug ke ren neemt hij een sok, en geeft deze aan de vol gen de spe ler. de laat ste spe ler
werpt de sok in de em mer, keert te rug naar de start lijn waar hij zijn pony af geeft, rent
te rug naar het spel bord en steekt dit in de  hoog te.
Sok ken die naast de em mer te recht ko men of er te rug uit sprin gen moe ten op ge raapt
wor den en in de em mer ge wor pen  wor den.
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Do zen spel

Ma te ri aal per  spel lijn

– 6 do zen (mo del ij screem) waar in een beetje zand  zit
– twee  ton nen

 Op stel ling

In het mid den van het ter rein staan de 5 do zen op de ton. Op de eind streep staat de
lege ton. De eer ste rui ter staat klaar met een doos in de hand aan de  start lijn.

 Ter rein in de ling

 Spel ver loop

De eer ste rui ter rijdt naar een lege ton en plaatst zijn doos hier op. Bij het te rug ke ren
neemt hij een doos van de an de re ton en geeft en geeft deze aan zijn me de spe ler. 
Deze deel ne mer plaatst zijn doos bo ven op de doos van de vo ri ge spe ler. De laat ste
deel ne mer maakt de sta pel do zen vol le dig door zijn doos er bo ven te plaat sen; ver vol -
gens rijdt hij naar de start lijn, waar hij zijn pony aan een me de spe ler geeft, te rug rent
naar het spel bord en dit in de hoog te  steekt.
Wan neer de sta pel do zen om valt moet deze eerst te rug recht ge zet wor den al vo rens 
ver der te  spe len.
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Zak lopen

Ma te ri aal per  spel lijn

– 1 jute  zak
– 2  ke gels

 Op stel ling

1 ke gel staat in het mid den van het ter rein en on ge veer 10 me ter ver der staat een twee de
ke gel die het keer punt aan geeft. Bij de eer ste ke gel ligt de jute  zak.
Alle spe lers staan langs de zelf de zij de van het ter rein, de eer ste twee spe lers staan aan
de  start lijn.

 Ter rein in de ling

 Spel ver loop

De eer ste twee spe lers ver trek ken sa men. Aan de eer ste ke gel stijgt de eer ste spe ler af,
geeft zijn pony aan zijn me de spe ler. Dan kruipt hij in de zak en hup pelt tot aan de
twee de ke gel, en al hup pe lend keert hij te rug. Dan ver wis se len de spe lers en ver vult
ook de twee de spe ler zijn op dracht. Daar na rij den ze sa men te rug naar de start lijn waar
de vol gen de groep waar de vol gen de groep  ver trekt.
Als de laat ste groep over de start lijn komt, geeft een van bei de zijn pony door aan zijn
me de spe lers, rent naar het spel bord en steekt dit in de  hoog te.
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VI.17

Krui wa gen spel

Ma te ri aal per  spel lijn

– 1  krui wa gen
– 1 blind doek of  hoofd kap
– 2  ke gels

 Op stel ling

1 ke gel staat in het mid den van het ter rein : de vol gen de ke gel geeft het keer punt aan en
staat een ein de ver der. Bij de eer ste ke gel staat een krui wa gen. Alle spe lers staan langs
de zelf de zij de van het ter rein. De eer ste twee spe lers staan klaar aan de  start lijn.

 Ter rein in de ling

 Spel ver loop

De eer ste twee spe lers ver trek ken sa men. Aan de eer ste ke gel stij gen de spe lers af, 
ge ven hun pony’s aan de spel con tro leur. De eer ste spe ler wordt ge blind doekt, 
de twee de spe ler kruipt in de krui wa gen. Op aan wij zing van zijn me de spe ler, die in 
de krui wa gen zit, rijdt de ge blind doek te spe ler met zijn krui wa gen naar het keer punt.
Daar wor den de rol len om ge keerd. Als deze zijn op dracht ver vult heeft rij den ze sa men
naar de start lijn, waar de vol gen de groep  ver trekt.
Als de laat ste groep over de start lijn komt, geeft een van bei de zijn pony door aan zijn
me de spe lers, rent naar het spel bord en steekt dit in de  hoog te.
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VI.18

Bloem pot ten spel

Ma te ri aal per  spel lijn

– 6 ste vi ge bloem pot ten van ca 22 cm  hoog

 Op stel ling

De pot ten staan op de spel lijn ter hoog te van de mid del lijn op on ge veer een voet van
el kaar. Drie deel ne mers staan langs een zij de de drie an de re stel len zich op aan de
over zij de. De eer ste rui ter zet zich klaar aan de  start lijn.

Ter rein in de ling

 Spel ver loop

De eer ste rui ter ver trekt, springt van zijn pony en stapt op de zes pot ten zon der on der -
tus sen de grond te ra ken. Na de zes pot ten zet hij min stens een voet op de grond,
springt op zijn pony en rijdt over de eind streep, waar hij de vol gen de deel ne mer  af lost.
Als bij het stap pen over de bloem pot ten de grond ge raakt wordt moe ten de zes pot ten
op nieuw ge no men wor den. Even zo moet als een pot om valt de zes pot ten op nieuw 
ge no men  wor den.
De laat ste rui ter geeft bij het over schrij den van de eind streep zijn pony aan een me de -
spe ler, rent naar het spel bord en steekt die in de  hoog te.
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VI.19

Be ker wis se len

Ma te ri aal per  spel lijn

– 4  pa len
– 2  be kers

 Op stel ling

De helft van de ploeg stelt zich op langs de ene zij de. De an de re helft stelt zich op
langs de over zij de. De pa len staan op een lijn. Op paal 2 en 4 op ie der spel lijn staat een
be ker. De eer ste rui ter zet zich aan de  start lijn.

 Ter rein in de ling

 Spel ver loop

De eer ste rui ter ver trekt, neemt de be ker van paal 1 en plaats die op paal 2, neemt de
be ker van paal 3 en plaatst die op paal 4. Hij rijdt ver der tot de eind streep waar de twee -
de spe ler mag ver trek ken. Deze neemt de be ker van paal 4 en plaatst die op paal 3,
neemt de be ker van paal 2 en plaatst die op paal 1. Wan neer de laat ste spe ler over de
start lijn komt, geeft deze zijn pony aan een me de spe ler, rent naar het spel bord en
steekt dit in de  hoog te.
Een om ver ge wor pen paal of be ker moet te rug ge plaatst wor den voor al eer ver der te  spe len.
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VI.20

Pony  ex press

Ma te ri aal per  spel lijn

– 4  pa len
– 5 hou ten brie ven (15 x 10 cm, on gev. 6 mm dik )
– een post zak (60 x 40 cm )

 Op stel ling

5 po ny rui ters staan aan een zij de van het ter rein. De 6de rui ter staat zon der pony aan
de over zij de met de hou ten brie ven. De eer ste po ny rui ter staat aan de start lijn klaar
met de post zak om de  hals.

 Ter rein in de ling

 Spel ver loop

De eer ste rui ter ver trekt, sla lomt naar de over zij de, krijgt een brief van de post man, 
sla lomt te rug en geeft de post zak door. De vol gen de rui ter neemt de post zak aan, hangt
hem op zijn hals en ver trekt. De laat ste po ny rui ter komt met de post zak over de start -
lijn, geeft zijn pony aan een me de spe ler, rent naar het spel bord en steekt dit in de
 hoog te.
De brief moet in de post zak zit ten voor dat de rui ter over de start lijn gaat. De post man
geeft de brief aan de rui ter. Hij mag de brief niet recht streeks in de post zak ste ken. 
Hij mag de pony vast hou den en in de juis te rich ting draai en om weer te ver trek ken. 
Hij mag een ge val len brief op ra pen en te rug aan de rui ter ge ven, zo lang deze brief niet
in het speel veld ge val len is. Hij mag niet in het speel veld ko men, ook niet als hij wordt
mee ge sleurd door een pony. Deze fout moet her steld wor den door te rug ach ter de 
af los sings lijn te gaan en op nieuw te ver trek ken. De pony moet bij de post man met de
vier be nen over de balk ko men om de brief aan te  ne men.
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VI.21

Vlag gen spel

Ma te ri aal per  spel lijn

– 2  ke gels
– 7  vlag gen

 Op stel ling

Alle deel ne mers staan aan de zelf de zij de van het ter rein. Op de eind streep staat een
lege ke gel; in het mid den staat een ke gel waar in 6 vlag gen zit ten. De eer ste rui ter staat
aan de start lijn met een vlag in de  hand.

 Ter rein in de ling

 Spel ver loop

De eer ste rui ter ver trekt met vlag, plaatst ze in de ke gel ach ter aan. Neemt een vlag uit
de ke gel op de mid den lijn en geeft die door aan de vol gen de  rui ter.
De laat ste rui ter rijdt tot over de start lijn, geeft zijn pony aan een me de spe ler, rent naar
het spel bord en steekt dit in de  hoog te.
Om ge val len ke gels of vlag gen moe ten recht ge zet wor den, ook de lege ke gel na dat de
rui ter zijn vlag ge no men heeft. Als een rui ter 2 vlag gen uit de ke gel neemt, moet hij er
een te rug zet ten voor dat hij de an de re  door geeft.
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VI.22

Fles sen spel

Ma te ri aal per  spel lijn

– 2  ton nen
– 2 fles sen ge deel te lijk met zand  ge vuld

 Op stel ling

Alle deel ne mers staan op ge steld langs de zelf de zij de van het ter rein. Een ton met een
fles erop staat op de eind streep. De twee de ton staat in het mid den. De eer ste rui ter
staat aan de start lijn met een fles in de  hand.

 Ter rein in de ling

 Spel ver loop

De eer ste rui ter ver trekt met de fles in de hand, plaatst ze recht op de lege ton en neemt
de fles van de an de re ton. Deze geeft de rui ter door aan de twee de rui ter. De laat ste 
rui ter komt met de fles over de eind streep, geeft ze sa men met de pony aan zijn me de -
spe ler, rent naar het spel bord en steekt dit in de  hoog te.
Als een fles of een ton om valt, moet ze op nieuw recht ge zet wor den voor er ver der 
ge speeld  wordt.
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VI.23

Ballonnenspel

Ma te ri aal per  spel lijn

– plank met 8 ballons
– doorgeefstok (met prikker - 70 à 80 cm lang)

 Op stel ling

Drie deelnemers staan aan de startlijn en drie aan de aankomstlijn; in het midden ligt
de plank met de ballons. De eerste ruiter zet zich klaar aan de startlijn met de prikker,
voorzien van een onscherpe punt.

 Ter rein in de ling

 Spel ver loop

De eerste speler rijdt bij het startsignaal naar het midden en laat één ballon ontploffen.
Daarna rijdt hij verder naar de overkant waar hij de stok doorgeeft aan de volgende 
speler.
Wanneer de laatste ruiter zijn ballon heeft stukgeprikt, rijdt hij naar de overkant, geeft
zijn pony aan een andere speler en rent naar het spelbord. Het spel is beëindigd als hij
dit in de hoogte heeft gestoken.
Wanneer drie spelers twee ballonnen tegelijk laten ontploffen, wordt de spelgroep 
uitgesloten. Iedere speler wordt geacht één ballon stuk te prikken.

PONYSPELEN

Vademecum12041_VI:VademecumLRV-06048-def  26/04/12  15:35  Pagina VI.23



VI.24

Koordspel

Ma te ri aal per  spel lijn

– 4 slalomstokken
– een dikke koord van ongeveer 80 cm

 Op stel ling

Drie deelnemers stellen zich op langs een zijde, de drie andere stellen zich op aan de
overzijde. De slalompalen staan op ongeveer 8 m van elkaar. De eerste ruiter zet zich
klaar aan de startlijn.

 Ter rein in de ling

 Spel ver loop

De eerste ruiter vertrekt met de koord in de hand. Hij slalomt naar de overzijde. Daar
pikt hij de tweede combinatie aan, samen slalommen ze opnieuw naar de startlijn waar
de eerste ruiter afhaakt en een nieuwe ruiter aanpikt. De laatste ruiter die de voorlaat-
ste ruiter heeft afgepikt aan de startlijn, keert alleen terug naar de eindstreep, geeft zijn
pony aan een medespeler, rent naar het spelbord en steekt dit in de hoogte.
Als de koord gelost wordt moet herbegonnen worden op de plaats waar dit zich heeft
voorgedaan.
Als een slalomstok overgeslagen wordt moet men terugkeren tot die plaats. Als een 
slalomstok omver gereden wordt, moet ook die fout hersteld worden en op deze plaats
herbegonnen worden. Het aanpikken gebeurt achter de startlijn, respectievelijk eind -
streep.

** Dit spel is eerder bestemd voor gevorderde ruiters doordat het toch een zekere 
bekwaamheid vergt.
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VI.25

Eendjesspel

Ma te ri aal per  spel lijn

– 1 mortelkuip (plastiek)
– 1 plastiek emmer
– 6 plastiek eendjes
– 1 schepnetje

 Op stel ling

Alle deelnemers staan aan dezelfde zijde van het terrein. De mortelkuip staat in het
midden van het terrein gevuld met water. Hierop zwemmen 6 eendjes. Achter de einds-
treep staat de emmer. De eerste ruiter staat aan de startlijn klaar met de hengel of
schepnet in de hand.

 Ter rein in de ling

 Spel ver loop

De eerste ruiter vertrekt met het schepnetje, schept in de mortelkuip één eendje en
plaatst het in de emmer. Bij het terugkeren maakt hij een volte rond de mortelkuip. 
Bij het overschrijden van de startlijn zal hij het schepnetje doorgeven aan de tweede
deelnemer en deze doet hetzelfde. Als een ruiter 2 eendjes opvist, moet hij er één terug
in de mortelkuip zetten voordat hij het schepnetje doorgeeft. De laatste speler geeft 
bijaankomst zijn pony en hengel aan de medespelers, rent naar het spelbord en steekt
dit in de hoogte.
Wanneer een eendje valt of de emmer omver wordt gereden, dient de ruiter deze fouten
zelf recht te zetten. De ruiters mogen met hun pony aan de hand lopen, maar moeten
op hun pony zitten, met beide voeten in de stijgbeugels, bij het overschrijden van de
start- en de eindstreep.
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���

10 m
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VI.26

Hordenren

Ma te ri aal per  spel lijn

– twee horden van 30 cm, twee horden van 60 cm
– twee bekers met water
– een emmer water, die tevens als keerpunt wordt gebruikt

 Op stel ling

Alle deelnemers staan aan dezelfde zijde van het terrein.
Op twee van de hindernissen staat er een beker met water gevuld !

 Ter rein in de ling

 Spel ver loop

De eerste twee spelers van een ploeg vertrekken samen.
Aan de eerste horde stijgt een ruiter af, geeft zijn pony aan zijn medespeler, springt
over de lage - en kruipt onder de hoge horden.
Wanneer alle vier de horden genomen zijn, stijgt hij terug op zijn pony en de spelers 
rijden samen rond het keerpunt.
Op de terugweg naar de startlijn is het de beurt aan de andere speler om dezelfde 
oefening uit te voeren, nu in tegengestelde richting !
Let wel goed op !! Als er een beker van een hindernis wordt omgestoten dient deze door
de speler zelf terug gevuld te worden in de emmer water (die aan het keerpunt staat) 
– wel zonder pony – en er wordt terug begonnen op de plaats waar de fout werd 
gemaakt.
Wanneer de laatste spelers over de startlijn komen geeft de ruiter met witte spelband
zijn pony aan een medespeler, rent naar het spelbord en steekt dit in de hoogte.
De ruiters mogen met hun pony aan de hand lopen, maar moeten op hun pony zitten,
met beide voeten in de stijgbeugels, bij het overschrijden van de start- en aankomstlijn.

30

3 m

60
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VI.27

Knoopspel

Materiaal per spellijn

– 2 kegels
– 1 touw (zo dik mogelijk) van ca. 2 m

Opstelling

De eerste kegel staat op ongeveer 10 m van de beginmeet, de tweede kegel op ongeveer
10 m van de overzijde. De koord ligt in het midden van het traject. Alle spelers staan
aan dezelfde zijde van het terrein. De eerste speler staat aan de startlijn. 

Terreinindeling

Spelverloop

De eerste speler vertrekt naar de koord, stijgt af en maakt één knoop in de koord. 
Hij stijgt op, rijdt verder naar de verst gelegen kegel. Deze kegel vormt het keerpunt 
en daarna keert de ponyruiter terug, maakt een volte rond de eerste kegel alvorens de
eindstreep te overschrijden. Dan pas vertrekt de volgende ruiter. Als laatste vertrekt de
speler met de witte spelband. Hij geeft bij het overschrijden van de startlijn, zijn pony
door aan zijn medespelers, rent naar het spelbord en steekt dit in de hoogte. Er moeten
uiteindelijk 6 knopen in de koord liggen, doch elke deelnemer mag slechts één knoop
maken. Omvergereden kegels dienen terug geplaatst te worden.
Bij de beginnelingen houdt iemand van de ouders de pony in het midden vast. 
De gevorderden moeten zelf hun pony vast houden.

Aandachtspunten vanuit de ervaring met dit spel in Limburg : de ouders mogen het
touw niet klaar leggen. Spelverantwoordelijke mag niet aan het spelmateriaal komen.
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