Schemat nr 1

1. Dojecha¢ z petng szybkoscia od krotkiej sciany areny do przeciwlegtej Sciany za ostatni znacznik i wykonac rollback w
lewo; po jego wykonaniu nie przerywac przejazdu.

2. Dojecha¢ do przeciwlegtej $ciany areny za ostatni znacznik i wykona¢ rollback w prawo; po jego wykonaniu nie przerywaé
przejazdu.

3. Jecha¢ w strone przeciwlegtej $ciany areny, mingwszy srodkowy znacznik wykona¢ sliding stop. Cofna¢ do $rodka areny
lub co najmniej 3 m. Przerwa .

4. Wykona¢ cztery spiny w prawo._Przerwa .

5. Wykonac cztery i jedng czwartg spinu w lewo tak, by kon byt skierowany do dtugiej Sciany areny. Przerwa

6. Zagalopowac z lewej nogi i wykonac trzy kota w lewo: pierwsze koto duze i szybkie, drugie wolne i mate, trzecie koto duze i
szybkie. Wykona¢ lotng zmiane nogi na $rodku areny.

7. Wykonac trzy kota w prawo: pierwsze koto duze i szybkie, drugie wolne i mate, trzecie koto duze i szybkie. Wykonac lotng
zmianeg nogi na $rodku areny.

8. Rozpocza¢ duze szybkie koto w lewo. Nie zamykac¢ tego kota, ale pojechaé wzdtuz sciany areny za srodkowy znacznik i
wykona¢ sliding stop co najmniej 6 m od Sciany areny. Zatrzymac sie na chwile, by zasygnalizowa¢ koniec przejazdu.
Zawodnik musi zsig$¢ z konia i pokaza¢ wedzidto okreslonemu sedziemu.
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Schemat nr 2
Dojecha¢ do srodka areny stepem lub kiusem
Rozpoczaé na $rodku, kon skierowany do dtugiej lewej Sciany areny
Nalezy rozpocza¢ galop ze stepa lub po zatrzymaniu.
1. Zagalopowaé z prawej nogi i wykonac trzy kota w prawo: pierwsze koto mate i wolne, dwa pozostate duze i szybkie.
Wykonac lotng zmiang nogi na $rodku areny.
2. Wykonac trzy kota w lewo: pierwsze koto mate i wolne, dwa pozostate duze i szybkie. Wykonac¢ lotng zmiane nogi na
srodku areny.
3. Rozpocza¢ duze koto w prawo. Na szczycie kota przy krétkiej Scianie areny skrecic, pojecha¢ wzdtuz diugiej osi areny
poza ostatni znacznik i wykona¢ rollback w prawo; po jego wykonaniu nie przerywacé przejazdu.
4. Pojecha¢ wzdtuz dtugiej osi areny do jej przeciwlegtej Sciany za ostatni znacznik i wykonac rollback w lewo; po jego
wykonaniu nie przerywac przejazdu.
5. Pojecha¢ wzdtuz ditugiej osi areny do jej przeciwlegtej $ciany za $rodkowy znacznik i wykona¢ sliding stop. Cofng¢ do
$rodka areny lub co najmniej 3 m. Przerwa .
6. Wykonac¢ cztery spiny w prawo._Przerwa .
7. Wykonac cztery spiny w lewo. Zatrzymac¢ sie na chwile, by zasygnalizowa¢ koniec przejazdu.
Zawodnik musi zsig$¢ z konia i pokaza¢ wedzidto okreslonemu sedziemu.
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Schemat nr 3

1. Rozpoczaé¢ galopem na wprost w strone lewej krotkiej Sciany areny, objechac jg tukiem i kontynuowaé wzdtuz przeciwlegtej
dtugiej Sciany areny minimum 6 m od niej. Za srodkowym znacznikiem wykonac¢ rollback w lewo; po jego wykonaniu nie
przerywac przejazdu.

2. Jecha¢ wzdiuz dtugiej Sciany areny w strone krotkiej , objecha¢ ja i kontynuowaé wzdtuz przeciwlegtej dtugiej Sciany areny
minimum 6m od niej i za Srodkowym znacznikiem wykonac rollback w prawo; po jego wykonaniu nie przerywaé przejazdu.

3. Jecha¢ wzdluz Sciany do srodkowego znacznika. Przy srodkowym znaczniku koh powinien galopowaé z prawej nogi.
Skierowa¢ konia do $rodka areny galopujac z prawej nogi i wykona¢ trzy kota w prawo: dwa pierwsze kota duze i szybkie,
trzecie koto — mate i wolne. Wykonac lotng zmiane nogi na $rodku areny.

4. Wykona¢ trzy kota w lewo: dwa pierwsze kofa duze i szybkie, trzecie koto — mate i wolne. Wykonac lotng zmiane nogi na
Srodku areny.

5. Rozpocza¢ duze szybkie koto w prawo, nie zamyka¢ go jednak, ale jecha¢ wzdtuz diugiej $ciany. Objechac arene i na
przeciwlegtej dtugiej Scianie minimum 6m od niej za $rodkowym znacznikiem wykona¢ sliding stop. Cofng¢ co najmniej 3 m.
Przerwa.

6. Wykona¢ cztery spiny w prawo. Przerwa.

7. Wykonac cztery spiny w lewo. Zatrzymac sie na chwile, by zasygnalizowac koniec przejazdu.

Zawodnik musi zsig$¢ z konia i pokaza¢ wedzidto okreslonemu sedziemu.
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Schemat nr 4

Dojecha¢ do srodka areny stepem lub kiusem

Rozpoczaé na $rodku, kon skierowany do dtugiej lewej Sciany areny.

Nalezy rozpocza¢ galop ze stepa lub po zatrzymaniu.

1. Zagalopowac z prawej nogi i wykonac trzy kota w prawo: dwa pierwsze duze i szybkie, trzecie — mate wolne. Zatrzymac sie
na srodku areny._Przerwa.

2. Wykona¢ cztery spiny w prawo. Przerwa.

3. Zagalopowac z lewej nogi i wykonac trzy kota w lewo: dwa pierwsze duze i szybkie, trzecie — mate wolne. Zatrzymac sie
na srodku areny. Przerwa.

4. Wykona¢ cztery spiny w lewo. Przerwa.

5. Zagalopowac¢ z prawej nogi i wykona¢ duze szybkie koto w prawo. Wykonaé lotng zmiane nogi na s$rodku areny,
przejecha¢ duze szybkie koto w lewo i wykona¢ ponownie lotng zmiane nogi na srodku areny ("6semka").

6. Rozpocza¢ koto w prawo i przy krotkiej scianie skierowac konia do srodka areny; jecha¢ wzdtuz ditugiej osi areny i za
ostatnim znacznikiem wykonac rollback w prawo — nie przerywa¢ przejazdu.

7. Jecha¢ wzdtuz diugiej osi areny do przeciwlegtej krétkiej Sciany i za ostatnim znacznikiem wykona¢ rollback w lewo — nie
przerywac przejazdu.

8. Jecha¢ wzdtuz diugiej osi areny do przeciwlegtej krotkiej Sciany i za Srodkowym znacznikiem wykona¢ sliding stop. Cofnaé
do $rodka areny lub co najmniej 10 stép (3 m). Zatrzyma¢ sie na chwile, by zasygnalizowac¢ koniec przejazdu.
Zawodnik musi zsig$¢ z konia i pokaza¢ wedzidto okreslonemu sedziemu.
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Schemat nr 5




Dojecha¢ do srodka areny stepem lub kiusem

Rozpoczaé na $rodku, kon skierowany do dtugiej lewej $ciany areny.

Nalezy rozpocza¢ galop ze stepa lub po zatrzymaniu.

1. Zagalopowac z lewej nogi i wykonac trzy kota w lewo: pierwsze dwa kota duze i szybkie, trzecie — mate wolne. Zatrzymaé
sie na $rodku areny._Przerwa.

2. Wykona¢ cztery spiny w lewo. Przerwa.

3. ZagalopowaC z prawej nogi i wykonac trzy kota w prawo: pierwsze dwa kota duze i szybkie, trzecie - mate wolne.
Zatrzymac sie na srodku areny._Przerwa.

4. Wykonacé cztery spiny w prawo. Przerwa.

5. Zagalopowac z lewej nogi i wykonac duze szybkie koto w lewo. Wykonac lotng zmiane nogi na srodku areny, przejechaé
duze szybkie koto w prawo i wykona¢ ponownie lotng zmiane nogi na srodku areny ("6semka").

6. Rozpocza¢ duze szybkie koto w lewo, nie zamykaé go jednak, ale jecha¢ wzdtuz dtugiej Sciany za srodkowy znacznik i
wykona¢ rollback w prawo co najmniej 20 stép (6 m) od $ciany areny. Nie przerywa¢ przejazdu.

7. Objechac¢ arene i na przeciwlegtej dtugiej scianie za srodkowym znacznikiem wykona¢ rollback w lewo co najmniej 20 stép
(6 m) od Sciany areny. Nie przerywa¢ przejazdu.

8. Objecha¢ arene i na przeciwlegtej dtugiej $cianie za Srodkowym znacznikiem wykona¢ sliding stop co najmniej 20 stép (6
m) od Sciany areny. Cofng¢ co najmniej 10 stop (3m). Zatrzymacé sie na chwile, by zasygnalizowac¢ koniec przejazdu.
Zawodnik musi zsig$¢ z konia i pokaza¢ wedzidto okreslonemu sedziemu.
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Dojecha¢ do srodka areny stepem lub kiusem

Rozpoczaé na $rodku, kon skierowany do dtugiej lewej $ciany areny.

1. Wykonac cztery spiny w prawo. Przerwa

2. Wykona¢ cztery spiny w lewo. Przerwa.

3. Zagalopowac z lewej nogi i wykona¢ trzy kota w lewo: pierwsze dwa kota duze i szybkie, trzecie - mate wolne. Wykona¢
lotng zmiane nogi na srodku areny.

4. Wykona¢ trzy kota w prawo: pierwsze dwa kota duze i szybkie, trzecie — mate wolne. Wykona¢ lotng zmiane nogi na
Srodku areny.

5. Rozpocza¢ duze szybkie koto w lewo, nie zamykac go jednak, ale jecha¢ wzdtuz dtugiej Sciany za Srodkowy znacznik i
wykona¢ rollback w prawo co najmniej 20 stép (6 m) od $ciany areny. Nie przerywa¢ przejazdu.

6. Objechac¢ arene i na przeciwlegtej dtugiej scianie za srodkowym znacznikiem wykona¢ rollback w lewo co najmniej 20 stép
(6 m) od Sciany areny. Nie przerywa¢ przejazdu.

7. Objecha¢ arene i na przeciwlegtej dtugiej $cianie za Srodkowym znacznikiem wykona¢ sliding stop co najmniej 20 stop (6
m) od Sciany areny. Cofng¢ co najmniej 10 stop (3,05 m). Zatrzymac sie na chwile, by zasygnalizowa¢ koniec przejazdu.
Zawodnik musi zsig$¢ z konia i pokaza¢ wedzidto okreslonemu sedziemu.
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Schemat nr 7

1. Dojecha¢ z petng szybkoscia od krotkiej sciany areny do przeciwlegtej Sciany za ostatni znacznik i wykonac rollback w
lewo; po jego wykonaniu nie przerywac przejazdu.

2. Dojecha¢ do przeciwlegtej $ciany areny za ostatni znacznik i wykona¢ rollback w prawo; po jego wykonaniu nie przerywaé
przejazdu.

3. Jecha¢ w strone przeciwlegtej $ciany areny, mingwszy $rodkowy znacznik wykonac¢ sliding stop. Cofna¢ do $rodka areny
lub co najmniej 10 stép (3m). Przerwa .

4. Wykona¢ cztery spiny w prawo. . Przerwa

5. Wykonac cztery i jedng czwartg spinu w lewo tak, by kon byt skierowany do dtugiej Sciany areny. Przerwa

6. ZagalopowaC z prawej nogi i wykonac trzy kota w prawo: dwa pierwsze kota duze i szybkie, trzecie — mate i wolne.
Wykona¢ lotng zmiane nogi na $rodku areny.

7. Wykonac trzy kota w lewo: dwa pierwsze kota duze i szybkie, trzecie — mate i wolne. Wykonac lotng zmiane nogi na $rodku
areny.

8. Rozpocza¢ duze szybkie koto w prawo. Nie zamykaé tego kota, ale pojecha¢ wzdtuz $ciany areny za $rodkowy znacznik i
wykonaé¢ sliding stop co najmniej 20 stop (6m) od krotkiej Sciany areny. Zatrzymacé siena chwile, by zasygnalizowa¢ koniec
przejazdu.

Zawodnik musi zsig$¢ z konia i pokaza¢ wedzidto okreslonemu sedziemu.
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Schemat nr 8

Dojecha¢ do srodka areny stepem lub klusem

Rozpoczaé¢ na $rodku, kon skierowany do dtugiej lewej $ciany areny.

1. Wykonac cztery spiny w lewo. Przerwa

2. Wykona¢ cztery spiny w prawo. Przerwa.

3. Zagalopowac z prawej nogi i wykona¢ trzy kota w prawo: pierwsze koto duze i szybkie, drugie wolne i mate, trzecie koto
duze i szybkie. Wykonac¢ lotng zmiane nogi na $rodku areny.

4. Wykonaé trzy kota w lewo: pierwsze koto duze i szybkie, drugie wolne i mate, trzecie koto duze i szybkie. Wykonac lotng
zmianeg nogi na $rodku areny.

5. Rozpoczg¢ duze szybkie koto w prawo, nie zamykac go jednak, ale jecha¢ wzdtuz dtugiej $ciany za Srodkowy znacznik i
wykona¢ rollback w lewo co najmniej 20 stdp (6 m) od Sciany areny. Nie przerywacé przejazdu.

6. Objecha¢ arene i na przeciwlegtej dtugiej $cianie za srodkowym znacznikiem wykona¢ rollback w prawo co najmniej 20
stdp (6 m) od Sciany areny. Nie przerywac przejazdu.

7. Objecha¢ arene i na przeciwlegtej dtugiej $cianie za Srodkowym znacznikiem wykona¢ sliding stop co najmniej 20 stop (6
m) od $ciany areny. Cofng¢ co najmniej 10 stop (3 m). Zatrzyma¢ sie na chwile, by zasygnalizowa¢ koniec przejazdu.
Zawodnik musi zsig$¢ z konia i pokaza¢ wedzidto okreslonemu sedziemu.
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Schemat nr 9

1. Jecha¢ wzdtuz diugiej osi areny od krotkiej sciany do przeciwlegtej i za srodkowym znacznikiem wykona¢ sliding stop.
Cofna¢ do srodka areny lub co najmniej 10 stép (3 m). Przerwa.

2. Wykona¢ cztery spiny w prawo._Przerwa

3. Wykona¢ cztery i jedng czwartg spinu w lewo tak, by kon byt skierowany do dtugiej sciany areny. Przerwa.

4. Zagalopowac z lewej nogi i wykonac trzy kota w lewo: pierwsze koto mate wolne, dwa kolejne duze i szybkie. Wykonac¢
lotng zmiane nogi na srodku areny.

5. Wykona¢ trzy kota w prawo: pierwsze koto mate wolne, dwa kolejne duze i szybkie. Wykonac lotng zmiane nogi na srodku
areny.

6. Rozpocza¢ duze szybkie koto w lewo, nie zamykac go jednak, ale jecha¢ wzdtuz dtugiej Sciany za srodkowy znacznik i
wykona¢ rollback w prawo co najmniej 20 stop (6 m) od $ciany areny. Nie przerywa¢ przejazdu.

7. Objecha¢ arene i na przeciwlegtej diugiej $cianie za Srodkowym znacznikiem wykona¢ rollback w lewo co najmniej 20 stop
(6m) od $ciany areny. Nie przerywa¢ przejazdu.

8. Objecha¢ arene i na przeciwlegtej dtugiej Scianie za srodkowym znacznikiem wykona¢ sliding stop co najmniej 20 stop (6
m) od Sciany areny_Zatrzymac sie na chwile, by zasygnalizowa¢ koniec przejazdu.
Zawodnik musi zsig$¢ z konia i pokaza¢ wedzidto okreslonemu sedziemu
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Schemat nr 10

1. Jecha¢ wzdtuz dtugiej osi areny od krétkiej Sciany do przeciwlegtej i za srodkowym znacznikiem wykonac¢ sliding stop.
Cofna¢ do $rodka areny lub co najmniej 10 stép (3 m). Przerwa.

2. Wykonac¢ cztery spiny w prawo._Przerwa

3. Wykonac cztery i jedng czwartg spinu w lewo tak, by kon byt skierowany do dtugiej Sciany areny. Przerwa.

4. Zagalopowac¢ z prawej nogi i wykonac trzy kota w prawo: pierwsze dwa kota duze i szybkie, trzecie - mate wolne. Wykonac¢
lotng zmiane nogi na $rodku areny.

5. Wykonac trzy kota w lewo: pierwsze koto mate wolne, dwa kolejne duze i szybkie . Wykonac lotng zmiane nogi na $rodku
areny.

6. Rozpocza¢ duze szybkie koto w prawo, nie zamykac go jednak, ale jecha¢ wzdtuz dtugiej $ciany za srodkowy znacznik i
wykona¢ rollback w lewo co najmniej 20 stop (6 m) od Sciany areny. Nie przerywacé przejazdu.

7. Objecha¢ arene i na przeciwlegtej dtugiej $cianie za srodkowym znacznikiem wykonac¢ rollback w prawo co najmniej 20
stép (6 m) od Sciany areny. Nie przerywac przejazdu.

8. Objechac¢ arene i na przeciwlegtej dtugiej $cianie za Srodkowym znacznikiem wykonac sliding stop co najmniej 20 stop (6
m) od $ciany areny. Zatrzymacé sie na chwile, by zasygnalizowa¢ koniec przejazdu.
Zawodnik musi zsig$¢ z konia i pokaza¢ wedzidto okreslonemu sedziemu.
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