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Skritt
Trava serpentiner

Vinster galopp runt kortsidan och sedan
diagonalt dver banan

Galoppombyte (enkelt eller flygande byte)
Hoger galopp runt kortsidan

Okad galopp p4 langsidan och till mitten av
kortsidan

Okad trav genom homnet
Minska till trav
Trava 6ver bommarna

Stop — Viand 360° it vardera hallen (valfritt hall
forst H/V eller V/H)

Skritt - Stop - Rygga



CN@ [ an Ci CL L[

RANCH mmJ,é; - PATTERN 7

I

Sl Kt

AN AN

—> e Ve
26"-30" space
between logs

”~
/
{ }
I
i |
| ]
i |
! |
| | . .
o
i | : M
' l : ® '
I | oL \
- ! P +
| gvq 1 ! iy
A ? o
. A\ /
START
Walk
Trot

Extended trot

Stop and back

Side pass over log right

I/4 turn right, walk over logs

Walk

Lope left lead

Extended lope (left lead)

10. Collect lope, change leads (simple or flying)
. Lope right lead

2. Trot

{3. Stop, one 360 degree turn either direction
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REINING MONSTER 13

1.

Galoppera runt anden av arenan, goér en run down langs den vinstra

sidan av arenan, forbi mittmarkeringen. Gor en rollback at hoger.

Galoppera runt anden av arenan, gor en run down langs den hogra sidan

av arenan, forbi mittmarkeringen. Gor en rollback at vanster.

Rid en stor, snabb och en liten, langsam cirkel at vanster. Stanna pa

mittpunkten.
Gor 3 spins at vanster. Stanna till.

Rid en stor, snabb och en liten, langsam cirlek at héger. Stanna pa

mittpunkten.
Gor 3 spins at hoger. Stanna till

Paborja en stor snabb cirkel at vanster. Vid mitten av kortsidan, viand upp

langs meddellinjen,rid forbi mittmarkeringen och gor ett stop.

Backa minst 3 meter. Stanna till for att visa att monstret ar avsiutat
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REININGMONSTER NR 11.

Fran gate till startpunkt ska ekipaget jogga/trava merparten av strackan. Att inte
trava/jogga merparten av strackan innebar att O poang tilldoms ekipaget. Innan
monstret sedan pabdrjas maste hastarna skritta eller sta stilla. Monstret borjar i
mitten av arenan, med ekipaget vant mot den vanstra langsidan pa bild.

1. Gor fyra spin at vanster. Stanna till.

2. Gor fyra spin at hoger. Stanna till.

3. Fatta hoger galopp och rid 3 cirklar: den forsta liten och langsam, de tva
féljande stora och snabba. Byt galopp (flygande) mitt pa banan, efter den tredje

cirkeln.

4. Rid tre cirklar till vanster: den forsta liten och langsam, de tva foljande stora och
snabba. Byt galopp (flygande) mitt pa banan efter den tredje cirkeln.

5. Pabodrja en cirkel at hdger, men fullfélj inte, utan vand upp langs medellinjen och
gor en rundown efter medellinjen forbi slutmaskeringen. Rollback till héger utan

att stanna upp. (no hesitation)

6. Rundown efter medellinjen forbi slutmarkeringen. Rollback till vanster utan att
stanna till (no hesitation).

7. Gallopera forbi mittmarkeringen och gor ett slidingstop, rygga till i hojd med
mittenmarkeringen eller minst 3 meter.
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