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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 0 poang tilldoms ekipaget. Innan
monstret sedan paborjas 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
foljande 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 féljande stora och
snabba. Byt galopp (flygande) mitt pa banan efter den tredje cirkeln.

5. Paborja en cirkel at hoger, men fullfolj inte, utan vand upp langs medellinjen och
gor en rundown efter medellinjen forbi slutmaskeringen. Rollback till hdger 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.



Stanna till for att visa att monstret ar slutfort.



