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REGELBUCH   DRESSUR 

 

2. Allgemeine Informationen über Dressurpferde 

 

Dressur ist die Grundlage aller Reitweisen, in der Welt der echten Pferde, genauso wie beim 
Stockpferdereiten. Die Dressur ist stark vergleichbar mit Tanzen- Pferd und Reiter bewegen sich 
geschmeidig, flexibel, elegant und nahezu mühelos nach vorne. Alle körperliche Arbeit macht beim 
Stockpferdereiten jedoch der Reiter und nicht das Pferd. 
 

Der Kopf des Steckenpferdes spielt in der Dressur eine wichtige Rolle beim Reiten von allen Dressurlektionen. Seine 

verschiedenen Kopfpositionen zeigen den Grad der Versammlung in der Bewegung. Das Anzeigen der 

Bewegungsrichtung, Stellung und Biegung des Pferdes erfolgen ebenfalls über die Position des Steckenpferdkopfes. 

Die Richter kritisieren unter anderem die Haltung und Bewegungen des Stockpferdes in Wettbewerben. 

Für die Bewegungen des Reiters und die Genauigkeit der Leistung gibt es eine Wertnote zwischen 0-10 (10 

ausgezeichnet, 9 sehr gut, 8 Gut, 7 ziemlich gut, 6 befriedigend, 5 passabel, 4 schwach, 3 ziemlich arm, 2 schlecht, 

1 sehr schlecht und 0 Keine Wertung). Das Endergebnis besteht aus der Summe der einzelnen Lektionen und den 

Gesamtabzügen. Zusätzlich zu den Punkten kann der Richter Prozentsätze berechnen, die ein professionelles 

Image in die Prüfung bringen und den Reitern eine vergleichbare Chance für die Zukunft gegenüber anderen Reitern 

geben. 

In Wettbewerben gerittene Dressuraufgaben werden vor einem Wertungsrichter, bzw. Richterkomitee durchgeführt. 

Es gibt viele verschiedene Niveaus der Dressurklassen – von C (niedrigste Einsteigerstufe) bis zum Grand Prix, das 

ist die höchste Klasse des Dressurreitens. Der Reiter kann daher wählen, um das Niveau seiner Ausbildung und das 

seines Hobby Horses zu definieren. Zum Beispiel ist ein einfaches B-Level-Steckenpferd noch nicht geeignet für die 

Intermediaire II Prüfung und startet daher in niedrigeren Klassen. Auch kann ein Reiter mit einem gut ausgebildeten 

Steckenpferd, an leichteren Klassen teilnehmen, damit die Grundfertigkeiten nicht vergessen werden. Einige 

Veranstaltungen definieren überhaupt keine Leistungsklasse und dienen nur um zu trainieren, oder um auszutesten 

auf welchem Level man fähig ist, sich mit anderen zu konkurrieren. 

Das Dressurreiten gewinnt langsam aber sicher an Popularität, das Niveau ist innerhalb weniger Jahre in die Höhe 

geschnellt. Das Springen über Hindernisse ist zwar immer noch beliebter, aber oft gibt es gerade bei Jugendlichen 

auch ein Interesse an der Dressur. Das Durchschnittsalter der Dressurreiter liegt somit höher im Vergleich zum 

Durchschnitt der Springreiter. Dressur arbeitet mit den Muskeln auf eine andere Art und Weise als das Springreiten 

und erfordert ein höheres Maß an Fitness und Ausdauer als das Springen. Die Dressur erfordert eine hervorragende 

Koordination, Balance und Muskelkontrolle, sowie Ausdauer vom Reiter, damit die Leistung ruhig und ordentlich ist 

und bis zum Ende gut aussieht.  
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Es gibt zwei verschiedene Standardgrößen für Reitplätze – Reitplatz A und Reitplatz B.  
 

Schwierige Lektionen werden in der Regel auf einem A-Platz geritten, während einfachere Programme oft auf 

der kleineren B-Plätzen geritten werden.  

 

Das Feld wird so vermessen:  

A Platz: Kurze Seite x Lange Seite (3 x kurze Seite) 7 x 21m 

B-Platz: Kurze Seite x Lange Seite (2 x kurze Seitenabmessung) = 7 x 14m 

(Größen für Meisterschaften) 

Auf dem Platz wird das Reitprogramm gemäß der Buchstaben- oder Buchstabenkombination ausgeführt: 

 

Reitplatz A (Standard-Reitplatz)  7x14 Meter 

 

 

Das finnische Original sieht so aus: 

 

 

 

 

         Hierbei handelt es sich um 

         einen Ausschnitt aus dem 

         B Reitplatz 
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Reitplatz B (große Arena)   7x21 Meter 

 

 

Für kleinere Flächen, z.B. im Training oder auf Hausturnieren, kann auch eine kleinere Arena von 

5x15 Metern erstellt werden. 

 

Der Hauptrichter sitzt am Buchstaben "C". Neben dem Hauptrichter kann die Prüfung auch andere 

Nebenrichter an verschiedenen Buchstaben haben, zum Beispiel an der Mitte der langen Seiten. Die 

Buchstaben auf der Mittellinie zwischen C und A (oder finnische Arena zwischen C und L) sind nicht mit 

einem der Zeichen gekennzeichnet, da diese das Reiten stören. Die Buchstaben an den Seiten sollten nicht 

in das Feld hereinragen. Sie sind entweder ein Teil der Begrenzung oder stehen außerhalb des Feldes. 

Oft wird bei Wettkämpfen die Reitbahn mit niedrigen, weißen Balken, Pylonen oder alternativ der 

Streckengröße mit Absperrband markiert. Bei kleinen Wettkämpfen sieht man oft nur die Markierungen der 

Eckpunkte, die mit Pylonen o.ä. markiert sind. Für den Reitplatz ist es wichtig, dass er symmetrisch ist 

(rechtwinkelig). Der Boden sollte so glatt, eben und stabil wie möglich sein, um die richtige Ausführung des 

Reitens auf der Strecke zu gewährleisten. 
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Dressur-Reitunterricht erfordert ein hohes pädagogisches Niveau. Eine Reitgruppe mit 

Steckenpferden kann gemeinsam trainieren und die gewünschte Ebene (Klasse) zusammen 

bestimmen. Das Bildungsniveau des Reiters bestimmt den Grad der Klasse, in welcher der Reiter mit 

anderen Reitern konkurrieren kann. Als Nächstes wird kurz erläutert was in diesen Ebenen grob 

enthalten ist. 

Einfache C Klasse /Einsteigerklasse (= Helppo C) 

Einsteigerklasse= leichteste Klasse. In der untersten Ebene gibt es ein Schritt und Trabprogramm, ohne 

Galopp. In der normalen Einsteigerklasse sollte der Steckenpferdreiter die Grundgangarten (Schritt, Trab, 

Galopp) beherrschen, Übergänge zwischen den Gangarten ausführen können, sowie Halten und Rückwärts. 

Das Pferd sollte mühelos auf die Reiterhilfen reagieren und sich auf Kreisbögen, Richtungsänderungen und 

in Wendungen willig vorwärtsbewegen. 

 

Einfache B Klasse/ Anfängerklasse (= Helppo B) 

Anfängerklasse = Einfache B-Klasse. Der Steckenpferdreiter beherrscht zusätzlich zu den oben genannten C 

Level Lektionen noch Mittelschritt, Mitteltrab und Mittelgalopp, sowie reibungslose Übergänge zwischen und 

innerhalb der Gangarten. Auf dieser Ebene geht das Pferd bereits in einer vermehrt kontrollierten Form als 

bei der leichten C Klasse. 

 

Einfache A Klasse / Leichte Klasse (= Helppo A) 

Leichte Klasse = Einfache A Klasse. Der Steckenpferdreiter beherrscht schon ein gewisses Know-how: 

Verschiedene Tempounterschiede und Übergänge innerhalb einer Gangart und punktgenaue Übergänge, 

Reiten in Innen und Außenstellung, sowie in direkter- und indirekter Biegung, Handgalopp und Außengalopp, 

sowie Seitengänge durch verschieben der Vor- und der Hinterhand (z.B. Schenkelweichen, Schulterherein). 

Ein einfaches A-Level-Pferd kann bereits als gut ausgebildetes Dressurpferd eingestuft werden. Auch die 

Verwendung von Stangengebiss und Kandare ist möglich auf der A-Ebene, aber nicht obligatorisch. 

 

Anspruchsvolle B Klasse / Mittelschwere Klasse (= Vaativa B) 

Mittelschwere Klasse = Anspruchsvolle B Klasse. Jetzt wurde schon eine der anspruchsvollen Klassen 

erreicht. Auf diesem Niveau führt der Steckenpferdreiter bereits mühelos all die oben genannten Dinge aus. 

Darüber hinaus muss der Steckenpferdreiter in der Lage sein, die verschiedenen Gangarten taktmäßig und 

gleichmäßig auch in der Versammlung durchzuhalten. Er sollte die Außen- und die Innenstellung auf geraden 

und gebogenen Linien im Trab und Galopp ausführen können (Schulterherein, Traversalverschiebungen), 

Außengalopp auf geraden Linien, sowie einen fliegende Galoppwechsel bei Richtungsänderung. Auch die 

Verwendung eines Stangengebisses wie die Kandare ist möglich auf dieser Ebene, aber nicht obligatorisch. 

Die Übungen werden in diesem Wettbewerb bereits stärker Kritisiert als für die einfacheren Levels. 
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Anspruchsvolle A Klasse / Schwere Klasse (= Vaativa A) 

Schwere Klasse = Anspruchsvolle A Klasse. Auf diesem hohen Niveau ist bereits mehr erforderlich als in den 

anderen Klassen. Das Pferd beispielsweise muss in den Wettbewerben auf Kandare (2 Gebisstücke + 2 

Zügel) gezäumt sein und der Reiter muss wissen, wie man auf dieser ohne Probleme reitet. Auf dieser Ebene 

führt der Steckenpferdreiter auch bereits kontrolliert die Galoppwechsel in jedem dritten oder vierten 

Galoppsprung aus, sowie eine halbe Galopppirouette und eine ganze Schrittpirouette und Außengalopp auf 

gebogenen Linien. 

 

Prix St. Georges 

Der Prix St Georges beinhaltet Galoppwechsel in jedem zweiten Sprung und eine volle Pirouette im Schritt. 

Diese Prüfung kommt beim Steckenpferdreiten nicht so häufig vor, es geht vor allem um signifikante 

Verbesserungen auf diesem Niveau zu erarbeiten. Dieses Level wird jedoch häufig auch einfach 

übersprungen. 

 

Intermediaire I und II 

Intermediaire I & II – Reiten auf hohem Niveau. In dieser Klasse kann man schon von sehr schwierigen und 

körperlich wirklich anspruchsvollen Aufgaben für den Steckenpferdreiter sprechen. Die Ebene beinhaltet 

fliegende Galoppwechsel a Tempi (bei jedem Galoppsprung) bei mindestens 5 aufeinanderfolgenden 

Galoppsprüngen, eine einfache Galopppirouette, Passage und Piaffe über jeweils 7-8 Schritte, Zickzack-

Traversalen in jeder Gangart, Übergänge zwischen Passage zu Piaffe und umgekehrt, sowie schwierige 

Übergänge zwischen den Gangarten (Versammlung und Verstärkung). 

 

Grand Prix 

Der Grand Prix ist das höchste Niveau in der Steckenpferd-Dressur. Es gibt hier eine Erweiterung des 

Schwierigkeitsgrads: Die Piaffe erfolgt über 12 – 15 Tritte, die Galopppirouette wird doppelt ausgeführt und 

die Anzahl der fliegenden Galoppwechsel in jedem Galoppsprung wird erhöht auf mindestens 9 aufeinander 

folgende Wechsel.  
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Zu den Grundgangarten der Dressurpferde zählen der Schritt, der Trab und der Galopp. Andere 

Spezialrassen haben auch noch andere Gangarten – dieses Handbuch befasst sich nur mit den oben 

genannten. 

Schritt 

Der Schritt ist eine schreitende Bewegung ohne Schwebephase und die wichtigste Gangart für Pferde und 

auch für die Steckenpferd-Reiter. Er kann in unterschiedlichen Tempi geritten werden: freier Schritt, 

Mittelschritt, versammelter Schritt und starker Schritt.  

Im "freien Schritt" wird dem Pferd ermöglicht, sich am langen Zügel selbständig zu bewegen.  

Im Mittelschritt streckt das Pferd seine Beine lang und entspannt nach vorne aus (Raumgriff), das Tempo 

bleibt dabei ruhig und der Takt gleichmäßig, der Kopf wird entspannt in der Mittelposition getragen und die 

normale Nickbewegung des Pferdekopfes wird vom Reiter zugelassen. In der Grundausbildung wird nur der 

Mittelschritt geritten.  

Im versammelten Schritt sind die Schritte kürzer, langsamer und höher, der Kopf des Pferdes geht in eine 

höhere Position, die Last wird beim echten Pferd dabei vermehrt auf die Hinterhand genommen 

(Hankenbeugung). Das bedeutet für den Steckenpferd Reiter, dass er im versammelten Schritt mit minimal 

gebeugten Knien läuft. 

Im verstärkten Schritt streckt das Pferd seine Beine lang und entspannt nach vorne, das Tempo wird leicht 

erhöht und der Steckenpferdreiter fußt fleißig und raumgreifend und mit gestreckten Fußspitzen ab. Der Zügel 

ist lang, trotzdem gibt der Reiter seinem Steckenpferd auch ein wenig Lenkung. Das Steckenpferd senkt 

seinen Kopf entspannt in eine niedrigere Position. 

 

Trab 

Der Trab ist die zweite von drei Gangarten. Der Trab ist ein schnelles Lauftempo mit einer Schwebephase 

und erinnert an das Joggen. Im Trab wird unterschieden zwischen Arbeitstrab, dem versammelte Trab, dem 

Mitteltrab und dem starken Trab.  

Im Arbeitstrab gerittene Steckenpferde werden in entspannter Grundform geritten. 

Das versammelte Traben ist eine hoch aufgerichtete, langsamere und dennoch intensive Bewegung. Der 

Kopf des Pferdes wird am höchsten Punkt getragen, die Tritte werden weniger Raumgreifend, aber 

erhabener und ausdrucksvoller.  

Der Mitteltrab funktioniert genauso wie der Mittelschritt – die Tritte werden verlängert, aber das Tempo bleibt 

gleichmäßig und entspannt.  

Der starke Trab ist die spektakulärste Gangart, gehört jedoch zu den schwierigen Lektionen und wird erst 

bei fortgeschrittener Dressurausbildung verlangt. Der Zügel hält ein wenig Kontrolle und die Schritte werden 

energisch und raumgreifend lang mit gestreckten Fußspitzen nach vorne getreten, die Schwebephase 

verlängert sich. Die Bewegungen bleiben ausbalanciert, entspannt und gleichmäßig im Takt.  

Das Leichttraben (im Takt aufstehen und hinsetzen) wird auf dem Steckenpferd in der Regel nicht verlangt. 
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Galopp 

Die Rasanteste der drei Grundgangarten ist der Galopp. Der Galopp ist eine Folge von Sprüngen mit einem 

Moment der freien Schwebe (Schwebephase). Je nachdem welches Beinpaar in der Bewegung weiter 

vorgreift, unterscheidet man Links- und Rechtsgalopp. Der Galopp ist sehr Raumgreifend, flexibel und 

intensiv.  

Es gibt auch vier Stufen im Galopp – einen Arbeitsgalopp, einen Mittelgalopp, einen versammelten Galopp 

und einen starken Galopp.  

Im Arbeitsgalopp bewegt sich das Pferd entspannt aber fleißig vorwärts. Der Kopf des Pferdes wird in einer 

entspannten Haltung getragen.  

Im Mittelgalopp sollten sich die Beine vermehrt vorwärts strecken (Raumgriff), während die Sprünge 

kontrolliert und taktmäßig bleiben.  

Im versammelten Galopp werden die Pferde langsamer und die Sprünge kürzer und höher, die Hinterhand 

des Pferdes nimmt vermehrt Last auf (Hankenbeugung). Das bedeutet für den Steckenpferd Reiter, dass er 

im versammelten Galopp mit minimal gebeugten Knien läuft. 

Der starke Galopp ist intensiv und sehr Raumgreifend mit gestreckten Fußspitzen, jedoch ohne zu eilig zu 

werden. Der versammelte und der starke Galopp gehören zu den schwierigen Lektionen und werden erst 

bei fortgeschrittener Dressurausbildung verlangt. 
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In diesem Abschnitt werden wir kurz die Theorie der verschiedenen Dressurbewegungen erläutern. 

Jeder darf die Bewegungen in seiner individuellen Art und Weise ausführen – die hier beschriebenen 

Bewegungen sind die empfohlenen Bewegungsabläufe um das Leistungsniveau auf Wettkämpfen 

einheitlich beurteilen zu können. Die Umsetzung der Bewegungen wurde an das Reiten angepasst, die 

Informationen in diesem Handbuch sind jedoch nicht geeignet, um richtige Pferde zu reiten. 

Stop/Halt  

Der Steckenpferdreiter steht komplett stationär und unbewegt, die Füße stehen geschlossen und werden 

gleichmäßig belastet. Eine nachgebende Zügelhilfe des Reiters ermöglicht ein leichtes absenken des 

Steckenpferdkopfes. Dieser wird entspannt und etwas niedriger als beim Reiten gehalten. 

 

Rückwärts 

Der Steckenpferdreiter tritt willig, mit gleichbleibender Länge der Tritte zurück mit einer bestimmten Anzahl 

von Tritten. Die Füße werden deutlich vom Boden abgehoben und auf gerader Linie zurückgesetzt. (Da die 

Fußfolge dem Trab ähnelt, spricht man hier von Tritten und nicht von Schritten.) Beim Rückwärtsgehen sollte 

der Kopf des Pferdes nicht zu hoch steigen, da sonst die Bewegung leicht zu starr oder unregelmäßig 

erscheint. 

 

Schenkelweichen  

Die Füße des Steckenpferdreiters bewegen sich überkreuz vorwärts seitwärts, die Fußspitzen zeigen im 45° 
Winkel zum Zaun. Der Steckenpferdkopf ist dabei leicht gegen die Bewegungsrichtung gestellt. Das 
Steckenpferd wird beim Schenkelweichen im 45° Winkel an der Bande/an der Begrenzung entlanggeritten, 
der Kopf zeigt dabei in Richtung Zaun. 
 

Sidepass  

Der Steckenpferdreiter bewegt sich im 90° Winkel zur Außenbegrenzung. Die Füße überkreuzen sich beim 
Laufen, der Kopf ist gerade oder leicht gegen die Bewegungsrichtung gestellt. 
 

Schulterherein 

Die Füße des Steckenpferdreiters bewegen sich leicht kreuzend vorwärts seitwärts, die Fußspitzen zeigen im 

etwa 30 bis 45° Winkel in die Reitbahnmitte. Der Steckenpferdkopf ist dabei etwas gegen die 

Bewegungsrichtung gestellt. Das Steckenpferd wird ähnlich wie beim Schenkelweichen vorwärts-seitwärts an 

der Bande/an der Begrenzung entlanggeritten, jedoch zeigt der Kopf des Pferdes hierbei etwas Richtung 

Bahnmitte und das Stockende zum Zaun. 

Traversale 

Die Bewegung ist vorwärts-seitwärts. Die Füße des Reiters zeigen im etwa 30 bis 45° Winkel zur 
Reitbahnbegrenzung nach außen, die äußere Schulter wird leicht vorgenommen. Der Kopf des 

REGELBUCH   DRESSUR 

 

6. Dressurbewegungen in der Theorie 



 

10 

Steckenpferdes zeigt in Bewegungsrichtung. Die Füße kreuzen sich leicht. Das Steckenpferd wird ähnlich wie 
beim Schenkelweichen vorwärts-seitwärts an der Bande/an der Begrenzung entlanggeritten, jedoch zeigt der 
Kopf des Pferdes hierbei in Bewegungsrichtung. 
 

Zick Zack Traversale 

Der Reiter wendet dazu auf die Mittellinie ab. Die Übung kann in allen Gangarten ausgeführt werden, zu 

Beginn jedoch im Schritt. Der Kopf des Pferdes und der Oberkörper des Reiters sind in die 

Bewegungsrichtung eingestellt  

Während der ersten Schrittserie entfernt sich der Kavallerist vorwärts-seitwärts von der Mittellinie, 

Richtungswechsel. Während der Hälfte der folgenden Schrittserie überkreuzt er die Mittellinie und setzt die 

gleiche Schrittzahl auf der anderen Seite der Mittellinie fort. Bei der letzten Schrittserie kehrt der Reiter zur 

Mittellinie zurück. Immer wenn die Mittellinie gekreuzt wird, wird die gleiche Anzahl Schritte auf der anderen 

Seite der Mittellinie fortgeführt, wodurch die doppelte Anzahl der Schritte entsteht als in der Anfangssequenz. 

Beispiel für Schritt: 2-4-4-2 (Intermediaire), 3-6-6-6-3 (Grand Prix). 

 

Hinterhandwendung 

Gegenbewegung zur Vorhandwendung. Die gewünschte Bewegung wird hier mittels Kreuzschritten des 

Steckenpferdreiters erreicht. Die Füße überkreuzen sich dabei auf einem leichten Kreisbogen um 180° Grad. 

Der Pferdekopf bewegt sich dabei im Bogen um die Hinterhand herum, das Pferd ist entgegengesetzt zur 

Bewegungsrichtung gestellt und das Stockende bleibt nahezu stationär auf der Stelle. 

 

Vorhandwendung 

Gegenbewegung zur Hinterhandwendung. Die Hinterhand (Ende des Steckenpferdstockes) bewegt sich 

dabei im Bogen 180 Grad um die Vorhand herum. Der Steckenpferdkopf bleibt nahezu stationär auf der Stelle. 

Die Füße des Steckenpferdreiters treten in einem kleinen Kreisbogen nahezu auf der Stelle.  

 

Fliegende Galoppwechsel 

das Steckenpferd wechselt im Galopp das leitende Vorderbein. Der Wechsel erfolgt nach vorne oben durch 

eine hüpfende Bewegung, die es dem Steckenpferdreiter erlaubt, von einem führenden Bein auf das andere 

Bein zu wechseln. Je nach Leistungsklasse werden verschiedene Arten von fliegenden Wechseln 

unterschieden. Die einfachste Form ist der fliegende Galoppwechsel beim Richtungswechsel. Dann folgen 

fliegende Wechsel nach einer bestimmten Anzahl von Galoppsprüngen, z.B. zunächst jeden fünften oder 

sechsten Sprung bis hin zu Zweier- und Einerwechseln in den schweren Klassen. 

 

Außengalopp - Kontergalopp 

Eine Bewegung, in der das Steckenpferd absichtlich auf dem falschen Bein galoppiert wird. Steckenpferdreiter 

unterer Klassen können nur versehentlich einen Außengalopp vornehmen. Ein Steckenpferdreiter der 

anspruchsvollen B Klasse jedoch führt auf Wunsch bereits einen Außengalopp durch. Zunächst auf gerader 

Linie, im fortgeschrittenen Stadium auch auf gebogenen Linien. 

 

Galopppirouette 

Eine 360-Grad-Bewegung, in der das Stockende des Steckenpferdes im Zentrum der Bewegung bleibt. Das 

Pferd wird versammelt, sodass es den Galopp fast an Ort und Stelle verlangsamt und in Richtung des Leitbeins 

weicht. Die Füße des Steckenpferdreiters galoppieren in einem Zweitakt. Eine volle Galopppirouette benötigt 

etwa 5-6 Galoppsprünge. Der Kopf des Pferdes ist in einer sehr hohen Haltung nach oben aufgerichtet, die 



 
 

11 

Einstellung erfolgt in Bewegungsrichtung und der Oberkörper des Reiters dreht sich in Bewegungsrichtung. Die 

Galopppirouette kann auch nur zur Hälfte durchgeführt werden, die ideale Schrittzahl beträgt hier 3 

Galoppsprünge. Diese Version der Übung kann zunächst auch an der Begrenzung durchgeführt werden und 

ähnelt dabei der Hinterhandwendung, jedoch nur im Galopp. Auf einer höheren Ebene können auch 

fortgeschrittene Reiter eine doppelte Pirouette durchführen, die zweite Pirouette wird direkt an die erste 

Pirouette angeschlossen, in diesem Fall wird die Anzahl der Galoppsprünge verdoppelt. Auf Wettbewerben sind 

mehr als Doppel-Pirouetten nicht erlaubt. 

 

Schrittpirouette 

Eine 360-Grad-Bewegung wie bei der Galopppirouette, hier werden die Schritte jedoch nicht gesprungen, 

sondern in einer schreitenden Bewegung (Schritt) ausgeführt. 

 

Passage 

Eine extrem anspruchsvolle Übung, die einen hohen Grad der Versammlung und Kondition des 

Steckenpferdreiters voraussetzt. Die Knie werden dabei in einer Trabbewegung nahezu im 90 Grad Winkel 

hochgenommen. Das Knie des Standbeins wird leicht gebeugt (Hankenbeugung), die Fußspitze des 

gehobenen Beines zeigt dabei gestreckt nach unten. Die Schritte bleiben ausbalanciert, gleichmäßig und 

flexibel und gehen in einem sehr langsamen Tempo vorwärts. Der Kopf des Pferdes ist hoch aufgerichtet um 

einen hohen Schritt zu ermöglichen. 

 

Piaffe 

Der Versammlungsgrad des Steckenpferdreiters ist höher als in der Passage. Der Bewegungsablauf gleicht 

der Passage, wird jedoch nahezu auf der Stelle ausgeführt. Auf der Intermediaire-Ebene werden 7 

aufeinanderfolgende Tritte verlangt und auf der Grand-Prix-Ebene 12 Tritte. Auch kann die Piaffe in einer 

Pirouette durchgeführt werden, die Bewegung kann in 180 oder 360Grad ausgeführt werden. 
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Auszug aus dem finnischen Regelbuch mit deutscher Übersetzung: 
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7. Bahnfiguren/ Hufschlagfiguren 

Die Länge der Bahn Die halbe Bahn Durch die ganze 

Bahn wechseln 
Durch die halbe Bahn 

wechseln 

Volte, Mitte der kurzen 

Seite und Mitte der langen 

Seite 

Zirkel und Mittelzirkel Durch den Zirkel wechseln 

(hier Mittelzirkel) 
Aus dem Zirkel 

wechseln (hier eine acht 

reiten) 

Halbe Volten oder 

halber Zirkel 
Aus der Ecke kehrt Ganze Kehrtvolte Entgegengesetzte 

Kehrtvolte 
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Einfache 

Schlangenlinie 
Schlangenlinien durch die 

ganze Bahn in 3 Bögen Schlangenlinien durch die 

ganze Bahn in 4 Bögen 

(hier große Reitbahn) 

Zick-zack-Traversale auf der 

Mittellinie im Rhythmus 3-6-6-

6-3 

(hier große Reitbahn) 
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Die nachstehenden Regeln/Empfehlungen werden in den finnischen SM-Wettbewerben verwendet 

und ihre Verwendung wird auch für den allgemeinen Einsatz in Dressurklassen empfohlen. 

Offene Einzelklasse/ Allgemeine Einzelprüfung 
 

 Der Steckenpferdreiter reitet eine vorab ausgestellte Prüfungsaufgabe alleine (einzeln) von 

Anfang bis Ende durch. Die Prüfungsaufgabe wird in verschiedene Abschnitte unterteilt, jeder 

dieser Abschnittspunkte wird von einem oder mehreren Wertungsrichtern mit Wertnoten 

zwischen 1-10 bewertet. Bei einer Wertung von 5 oder weniger erfordert dieses eine 

Anmerkung im Abschnitt "Bemerkungen". Ein Richter kann auch die Wertnote 0 zuweisen, 

wenn eine Bewegung überhaupt nicht durchgeführt wurde oder beim Verreiten einer Aufgabe. 

Dieses führt immer zu einer Gesamtnote 0 und bedeutet „disqualifiziert“. 

 

 Darüber hinaus können die Prozentsätze des Steckenpferdreiters berechnet werden. Die 

Berechnung von Prozentsätzen bringt einen professionellen Eindruck in die Prüfung und der 

Reiter erhält ein klareres Ergebnis für die Zukunft und seine zukünftigen 

Wettbewerbsteilnahmen. Wenn etwas besonders Gutes betont werden soll, kann dieses durch 

die Angabe des Prozentsatzes im Vergleich zum Durchschnitt aufgezeigt werden. 

 

 Der Steckenpferdreiter darf nicht ohne Zustimmung des Richters beginnen. Der Richter erhebt 

sich oder sagt laut und deutlich "bitte". Der Steckenpferdreiter wiederum darf seinen Ritt nicht 

beginnen ohne Anfangsgruß gegenüber dem Richter. Ein klares Nicken des Reiters genügt, 

ein ordnungsgemäßer Gruß per Hand und Kopfnicken wie beim richtigen Dressurreiten sind 

jedoch vorzuziehen. Der Reiter grüßt nach dem Aufstellen im Mittelpunkt am Anfang, bevor er 

mit der Prüfung beginnt und ebenso am Ende einer jeden Prüfung um die Prüfung als 

Fertiggestellt anzuzeigen. Wenn der Steckenpferdreiter mit der Prüfung beginnt, bevor ein 

klares Annahmezeichen des Richters ausgegeben wurde, führt dieses zum Ausschluss. 

 

 Das gleiche Steckenpferd darf zweimal in der derselben Prüfung mit zwei verschiedenen 

Reitern starten. In der Regel darf aber ein Steckenpferdreiter jedoch nur einmal in einer 

Prüfung starten, auch nicht auf verschiedenen Pferden.  

 

 In der anspruchsvollen A Klasse, sowie in allen höheren Klassen ist eine Zäumung des 

Steckenpferdes auf Kandare (finnisch: kankisuitsitus) erforderlich. Verbotenes Zubehör auf 

jeder Dressurebene sind Ohrenhaube, Martingal und sonstige Hilfszügel. 
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8. Wettbewerbsregeln 
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Kür /Einzelkür 
 

 Es gelten die gleichen Regeln wie im o.g. Abschnitt „offene Einzelklasse“ und zusätzlich: 
 

 Die Pflichtkür ist ein vorgegebenes Dressurprogramm, welches der Steckenpferdreiter dem 
Tempo seiner gewählten Musik anpasst. Die Gangarten und Bahnfiguren sind dabei 
vorgegeben. Dieses wird häufig bei den Vorqualifikations-Videos verwendet, damit es einen 
vergleichbaren Leistungsstand aller Teilnehmer gibt. Die Musik darf bei Bedarf zugeschnitten 
werden.  

 
 Die Einzelkür ist ein individuelles Dressurprogramm, welches der Steckenpferdreiter aus allen 

Elementen des „Grand Prix“ selbst erstellt und mit Musik unterlegt. Die Gangarten und 
Bahnfiguren sind alles Elemente, die im Grand Prix vorkommen und mehr oder weniger in eine 
individuelle Anordnung und Reihenfolge gebracht werden. Bei den finnischen 
Meisterschaften beträgt die maximale Zeit für die Kür genau 3 Minuten. Die Musik darf bei 
Bedarf zugeschnitten werden. Ist die Kür länger als erlaubt wird nach einer gewissen Zeit 
Fehlerpunkte hinzugefügt. Wird die erlaubte Zeit weit überschritten darf der Richter eine 
Disqualifizierung vornehmen.  

 
 In den Kür-Klassen kritisierten die Richter auch den Steckenpferdreiter nach seiner 

künstlerischen Ausführung, z.B. Wahl der Musik und ihre Interpretation, dem Schweregrad 
und Ausführung der Choreographie. Künstlerische Gestaltung ist ein wichtiger Teil der 
Bewertungen.  

 
 Die Musik beginnt mit dem Handzeichen des Reiters vor dem eigentlichen Gruß oder direkt 

nach der Begrüßung. Der Reiter hebt dazu eine Hand in die Luft. Hat der Reiter die Variante 
direkt nach der Begrüßung ausgewählt, beginnt die Musik nach dem Gruß, sobald er die Hände 
wieder am Pferd hat. 

 
 Die Reitplatzgröße (7x21 Meter oder 5x15 Meter) und der Name des Steckenpferdreiters 

müssen bei der Anmeldung angegeben werden. Dieses kann nach Abschluss der Registrierung 
nicht mehr geändert werden. Videoküren werden dem Richter als Link zur Verfügung gestellt, 
auf YouTube hochgeladen oder per E-Mail an den Richter geschickt. 

 
 Wenn zuvor an einer Meisterschafts-Qualifikationsprüfung in der Kürklasse teilgenommen 

wurde, muss am Wettkampftag der Meisterschaft das gleiche Pferd verwendet werden. Das 
gleiche Pferd kann mit maximal zwei Reitern in der gleichen Kategorie teilnehmen. 

 
 
Dressur-Meisterschaftsklasse 
 
Gleiche Regeln, wie im obigen Abschnitt: Offene/allgemeine Einzel-Dressurklassen 

Bei der Dressurmeisterschaft werden die Reiter immer vorab per Videoqualifikation beurteilt (Weitere 
Qualifikationsregeln finden Sie auf Seite 16). Ein professionelles Qualifikationsteam beurteilt die Ritte 
und nur die Top 10 kommen zum Meisterschaftswettkampf um den Titel. Eine offizielle 
Dressurmeisterschaft gibt es nur in den SM-Wettbewerben. 
 
Die Berechnung und Meldung von Prozentsätzen ist obligatorisch. 
 
Bei der Dressurmeisterschafts-Qualifikation und der eigentlichen Dressurmeisterschaft muss das 
gleiche Steckenpferd vorgestellt werden. Das gleiche Pferd kann mit bis zu zwei verschiedenen Reitern 
gleichzeitig in einer Kategorie teilnehmen. 
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Die Qualifikationsregeln gelten für die Vorlauf-Video-Qualifikation und für die (finnischen) 
Meisterschaften. 
 

Gemeinsame Regeln für die Kür Klassen und die Dressurmeisterschaft. 
 

 Das Video muss klar und horizontal dargestellt sein, damit der gesamte Reitfeld-Bereich 
sichtbar ist. Die Bildbreite muss mindestens 360p (480 x 360 Pixel) betragen und der 
Steckenpferdreiter muss jederzeit gut erkennbar sein. Das Video kann entweder als 
öffentliche oder versteckte Version hochgeladen werden. Kleinere Bildbreite oder 
verschwommene Videos führen zu einer Ablehnung/ Disqualifikation. 

 

 Wird das Video zusammengeschnitten, dürfen Schnittpunkte im Video nicht erkennbar sein. 
 

 Die erstellte Reitbahn muss mindestens die mittleren Buchstaben der langen Seite und einer 
kurzen Seite enthalten. Die Markierung aller Bahnpunkte (Bahnbuchstaben) wird dringend 
empfohlen. Eindeutig identifizierbare Objekte (z.B. Markierungshütchen /-teller, Stangen, 
etc.) reichen aus, um die fehlenden Bahnpunkte optisch anzuzeigen. 

 

 Das Feld muss klar abgegrenzt sein und seine Mindestgröße beträgt 5x15 m auf der A-
Reitbahn. Empfohlen wird jedoch die Größe 7x21 Meter. Bitte geben Sie die Platzgröße in der 
Videobeschreibung bei der Anmeldung an. Achten Sie darauf, dass das abgegrenzte Feld 
symmetrisch ist. 

 

 Das Qualifikationssteckenpferd für die Dressurmeisterschaft und die Kür-Klasse muss auf 
Kandare (kankisuitsitus) gezäumt vorgeritten werden. Andere Arten von Zaumzeug führen 
zum Ausschluss. Alle anderen Ausrüstungsgegenstände wie eine Ohrhaube, eine Gerte und 
verschiedene Hilfszügel sind dabei verboten. 

 

 In der Qualifikationsrunde muss auf dem gleichen Steckenpferd wie im Finale geritten werden. 
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9. Qualifikationsregeln für Meisterschaften 
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Während eines Rittes können die Steckenpferdreiter auch Strafpunkte für unerwünschte Ereignisse 
erhalten. Der häufigste Fehler ist, die falsche Bahnfigur oder Gangart auszuführen. Die Richter 
müssen Einschätzen ob es sich nur um einen einfachen Fehler handelt, oder ob es ein gravierender 
Fehler ist und somit zum Ausschluss (Disqualifikation) führt. Im folgenden Abschnitt werden die 
Grenzen etwas deutlicher erläutert. 
 

Abzüge/ Fehlerpunkte (-2,-4, disqual.) werden auf dem Wertungsbogen des jeweiligen Reiters eingetragen 
unter dem Punkt „Bemerkungen“ eingetragen und mindern die Note des Gesamteindrucks. Eingetragen wird 
in jedem Fall die Anzahl der Fehlerpunkte und die Ursache des Fehlerpunkts  – oder sogar die Ursache der 
Disqualifikation. Wenn der Steckenpferdreiter einen Fehlerpunkt erhält, muss der Richter ihn über Pfiffe (z.B. 
Trillerpfeife) darüber informieren. Die Pfiffe gelten wie folgt: 1 Pfiff bedeutet 1. Fehler (= -2 Punkte von der 
Wertnote) und 2 Pfiffe stehen für 2. Fehler (= -4 Punkte von der Wertnote). Drei Pfiffe nacheinander 
bedeutet Disqualifikation des Teilnehmers, der Ritt bleibt dann ohne Wertung. Ein langer, ununterbrochener 
Pfiff bedeutet eine vorübergehende Unterbrechung des Rittes, bedingt durch äußere Einflüsse (nicht 
aufgrund eines Reiterfehlers). Bei der anschließenden Streckenfreigabe durch einen Richter fährt der Reiter 
dort fort, wo er zuvor aufgehört hat. 
 

Ursachen von 2 Fehlerpunkten (-2 Punkte) 

 Der Wertungsbogen wird mit einer -2 Punktzahl gekennzeichnet, die von der Gesamtnote 
abgezogen wird. Passiert der Fehler zum dritten Mal, wird in diesem Fall die Wertnote 0 in 
den Wertungsbogen eingegeben. 

 
 Der Steckenpferdreiter hat die angeforderte Bewegung nicht an der angegebenen Stelle 

ausgeführt.  
 

 Das Steckenpferd ist ungehorsam und macht einen Fehler (bocken, steigen, abstoppen, über 
die Abgrenzung treten). 

 

 Der Steckenpferdreiter wird von einer Person außerhalb des Feldes beraten. 
 

 Der Steckenpferdreiter reitet die falsche Bahnfigur, kehrt aber innerhalb von 10 Sekunden auf 
die richtige Bahnfigur zurück. 

 

 Die Musik der Dressurkür überschreitet um 10 Sekunden die maximale Zeit. 
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10. Fehlerbewertung 
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Ursachen von 4 Fehlerpunkten (-4 Punkte) 

 Der Reiter erhält 4 Fehlerpunkte wenn er einen der zuvor genannten Fehler wiederholt. 
Werden die oben genannten Fehler zum dritten Mal wiederholt, führen diese zum Ausschluss 
(Disqualifikation). 

 

Ursachen für einen Wertungsausschluss (Disqualifikation) 

 Verlassen der Reitbahn während der Reitaufgabe. 
 

 Die falsche Art von Zaumzeug oder Ausrüstung. 
 

 Deutliche Verletzung des Steckenpferdreiters in der Reitaufgabe (lahmen, bluten, etc.) 
 

 Misshandlung des Steckenpferdes durch hauen/treten/schlagen 
 

 Starten in die Reitaufgabe ohne Erlaubnis eines Richters 
 

 Jede Art von Stolpern oder Stürzen, bei der  andere Körperteile als die Füße den Boden 
berühren. 

 
 Die Musik der Kür überschreitet um 20 Sekunden die angegebene maximale Zeit. 

 

Wenn ein Steckenpferdreiter disqualifiziert wurde, muss dieser Unverzüglich die Reitbahn verlassen! 
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REITERKLEIDUNG 

Für den Dressurwettbewerb empfiehlt sich eine ordentliche Grundkleidung.  

Die Kleidung sollte sportlich, flexibel und leicht, aber dennoch robust und atmungsaktiv sein. Für die 

Kleidung sind neutrale Farben am besten geeignet, aber die Kleidung wird nicht durch einen 

bestimmten Stil definiert, dem jeder folgen muss. Weiche Gymnastikschuhe sind bei Dressurreitern 

beliebt, vor allem in Hallen und auf einem sehr glatten Fundament, weil sie eine gute Bodenhaftung 

haben und sehr leicht sind. Es ist jedoch ratsam, gut sitzende und stoßdämpfende Schuhe zu tragen, 

zumindest wenn auf der Straße oder draußen trainiert wird. Langhaarigen Teilnehmern wird 

empfohlen, die Haare zusammenzubinden oder hochzustecken – der Richter sieht dann den 

Oberkörper des Reiters und die Schulterlinienbewegungen besser. Eine nicht Einhaltung dieser Regeln 

führt zwar nicht zum sofortigen Ausschluss, die Einhaltung der oben genannten Richtlinien wird jedoch 

stark gefördert und spiegelt auch den Beitrag des Reiters zu dieser Sportart wieder. 

 

AUSRÜSTUNG PFERD 

In den unteren Klassen ist das Steckenpferd mit einer englischen Trense mit einfach-oder doppelt 

gebrochenem Gebissstück gut ausgestattet, auch gebisslose Zäumungen sind gestattet. So erfüllt der 

Teilnehmer alle Anforderungen, die für die Akzeptanz in der Prüfung wichtig sind.  

In der anspruchsvollen B-Ebene ist in der Wahl des Zaumzeugs völlig frei. Das empfohlene Modell ist 

jedoch eine Trense mit englischem Reithalfter und einem einfach gebrochenen Gebissstück, es kann 

aber auch bereits mit einem Kandarenzaum geritten werden. 

Für die anspruchsvolle A-Klasse ist ein Kandarenzaum zwingend erforderlich. Der Kandarenzaum 

besteht, neben dem englischen Reithalfter, aus einem dünnen Wassertrensengebiss und einem 

Stangengebiss mit Anzügen (Kandare), die mit einer Kinnkette am Kandarengebiss ausgestattet sein 

muss. Wassertrense und Kandare haben zwei separate, voneinander getrennte Zügel.  

Der anspruchsvolle A Klasse Dressurreiter weiß, wie man mühelos mit zwei Zügeln reitet. Das 

Steckenpferd darf in den allen Dressurklassen nicht über zusätzliche Ausrüstung verfügen. Der Einsatz 

von Ohrenhauben, Gerten und jede Art von Hilfszügeln führen zum direkten Ausschluss. 

 

 

 

 

 

REGELBUCH   DRESSUR 

 

11. Reiterkleidung und Steckenpferd-Zubehör 
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Richterkomitee 

Bei Dressurbewerben sind mindestens ein Richter, sowie ein Richterassistent (Sekretär) erforderlich. Die 
Anzahl der Richter kann auch größer sein – diese Richter werden Buchstabenrichter/ Nebenrichter genannt.  
 
Der oberste Richter (Hauptrichter) sitzt bei dem Buchstaben C, die anderen Richter sitzen in der Regel in der 
Mitte der langen Seiten oder in den Ecken. 
 
Oft sind 1 bis 3 Richter völlig ausreichend. Wenn es mehrere Richter gibt, dann werden die Punktzahlen der 
einzelnen Richter zu einer Gesamtpunktzahl zusammengerechnet. Jeder Teilnehmer erhält anschließend alle 
Wertungsbögen. 
 

Der Assistent des Richters fungiert als Richtersekretär. Er folgt den Anweisungen und sitzt die ganze Zeit 
neben dem Richter, um bei Bedarf zu helfen. Der Assistent berechnet die Summenpunkte und Prozentsätze 
im Verlauf der Klasse und markiert sie auf dem Computer. Sollte zur Ausstattung des Richters kein Computer 
gehören, wird ein handschriftliches Protokoll durch den Assistenten geführt (Wertungsbogen). Bei allen 
Meisterschaftsklassen ist jedoch ein Computer erforderlich. 
 

Die Ergebnisse werden entweder in Excel (empfohlene Option) in Word oder in einem anderen gängigen 
Textverarbeitungsprogramm aufgeführt. Per Excel kann auch bequem die Rangliste der Teilnehmer, 
basierend auf den Wertungspunkten, erstellt werden. Der Assistent muss daher in der Lage sein, mit den 
gängigen Textverarbeitungsprogrammen umzugehen um z.B. Prozentsätze zu berechnen. Darüber hinaus 
hilft der Assistent beim Ausarbeiten von Dressurreitprogrammen. Der Assistent kann auch als Schreiber 
fungieren, wenn der Richter die Wertnoten oder Bemerkungen diktiert. Der Assistent des Hauptrichters ist 
ein wichtiger Zusatz bei allen Wettkämpfen. 
 

Die folgenden Objekte sollten jedem Richter zur Verfügung stehen, unabhängig von der Arbeit mit dem 
Computer oder ohne: 

- Leere Blätter Papier 
- Bleistifte 
- Taschenrechner 
- Liste der Fehlerpunkte 
- Mehrere Kopien der Dressurreitaufgaben 
- Startliste 
- Kamera 

 

Eine Kamera sollte am Richtertisch platziert werden um die Ritte zu filmen. Die Reitbahn sollte 
komplett sichtbar sein. Der Richter kann notfalls auf den gefilmten Ritt zugreifen falls es 
Unstimmigkeiten gibt. Der Reiter kann anschließend ein Video seines Rittes bekommen. 
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12. Richter und Mitarbeiter 
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Neben Richtern und Assistenten können weitere Mitarbeiter an einer Veranstaltung tätig sein:  
- Ansager 
- Turnierleitung (Controller) 
- Geräteinspektor 
- Kameramann 
- Parcourspersonal (Aufbau der Reitplätze, Instandhaltung, Abbau der Reitplätze) 
- Personal im Aufwärmbereich 
- Sanitätsdienst 
- Personal für Catering 
- Etc. 

Eine größere Anzahl an Personal garantiert einen schnellen und reibungslosen Zeitplan. Das Personal 
sollte sich vor den Wettbewerben treffen und die Aufgaben jedes Einzelnen besprechen und 
festlegen. So wird garantiert, dass alle am Prüfungstag ohne große Schwierigkeiten zurechtkommen. 
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Dieses Handbuch umfasst alle Regeln und Anweisungen für Dressurwettbewerbe im 
Steckenpferdsport. Das Regelwerk wird hauptsächlich in den (finnischen) SM Wettbewerben 
verwendet, kann aber auch für Wettbewerbe auf niedrigem Niveau verwendet und angewendet 
werden. Das Regelwerk wird für den Einsatz im Dressurcoaching empfohlen. 

 

Original finnische Version erstellt von:  

Maikken (khtRaRa) in Laatinut (Finnland) am 12.4.2018 

 

 

DEUTSCHE ÜBERSETZUNG 

Das Handbuch wurde von Denise Högel nach bestem Wissen und Gewissen vom Finnischen in die 

deutsche Sprache übersetzt. Ich übernehme trotz sorgfältiger Prüfung keine Garantie für die 

Richtigkeit und Vollständigkeit der Angaben. Sollten sich Fehler in der Übersetzung unbemerkt 

eingeschlichen haben, bitte ich höflich um Übermittlung der korrekten Übersetzung. Da der Satzbau 

der finnischen Sprache ganz anders ist als in der deutschen Sprache, konnte ich die übersetzten Texte 

nicht 1:1 übernehmen, sondern musste diese sinngemäß zu einem lesbaren Text zusammenfassen. 

Weitere Übersetzungen in Arbeit: 

-Regeln und Anweisungen für das Steckenpferd-Zeitspringen 

-Regeln und Anweisungen für das Steckenpferd-Westernreiten 

 

 

 

Zu meiner Person: 

Denise Högel, geboren 1982 in Lemgo (NRW), Leitung der TEAM Pony-Schule Kalletal 

 Pferdefachwirtin (KPA) 

 Trainer B Westernreiten (DOSB-Lizenz),  

 Reitpädagogin nach Team Pony Concept® 

Weitere Informationen zum Hobby Horsing und meine Kontaktadresse auch auf meiner Internetseite 

unter 

www.westerntraining-kalletal.de 
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13. Schlusswort 

http://www.westerntraining-kalletal.de/

