Pattern # 1

1. Cvalom ku vzdialenému koncu arény, minit’ koncovu znacku a urobit’ l'avy rollback — bez
vydrze.

2. Cvalom k protil'ahlému koncu arény, minut’ koncovt znacku a urobit’ pravy rollback — bez
vydrze.

3. Cvalom minut stredovu znacku a urobit’ zastavenie sklzom. Zacuvat’ do stredu arény alebo
aspon 3 m. Vydrz.

4. Dokon¢it’ Styri spiny vpravo.

5. Dokon¢it’ $tyri a Stvrt’ spinu vlavo tak, aby kon stal ¢elom k 'avému hradeniu arény. Vydrz.
6. Naskocenie do cvalu na I'avii nohu, dokon¢it’ tri kruhy vlavo: prvy velky kruh rychly, druhy
kruh maly a pomaly a treti vel'ky a rychly. Preskok v strede arény.

7. Dokon¢it’ tri kruhy vpravo: prvy kruh velky, rychly; druhy maly, pomaly a treti vel’ky rychly.
Preskok v strede arény.

8. Zacnite vel’ky rychly kruh vlavo, ale neuzatvarajte ho. Cvalom priamo k pravej strane arény
minat’ stredovl znacku a urobit’ zastavenie sklzom aspoii 6 m od steny (mantinelu) arény.

Nasleduje prestavka, ktora signalizuje ukoncenie ulohy. Pred ur€enym rozhodcom jazdec musi
zosadnut’ z kona a siiat’ mu uzdicku.
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