1) Slalom

e vel o

3) 3 Haschenhupfer

Ziel Start

1) Slalom beidbeinig

2) 3 Zitronen Uber die Hitchen
3) 3 Haschenhipfer vorwarts
4) Hocke vorwarts
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5b) Umdrehen

5) Rickwarts laufen
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5a) Umdrehen
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1) Slalom

e vel o

Ziel Start

1) Slalom beidbeinig

2) Hocke

3) 3 Haschenhipfer
4) Storch vorwarts
5) Ruckwarts laufen

vorwarts
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3) 3 Haschenhupfer

yolo1s (v

Frel

JnpjIsuN|sI3
[\&Se)

uesoAuods
uunigsBGuo
> T D S

Awey azus Hp 2

19Z11jjusin
dn)-sBiuoy 'g



1)
2)
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2) Drehspringe
+ rw laufen

& 3) Roller — g
Storch

Kreisel (Slalom 360° um Pylonen)

Drehsprung 180° — rw laufen — Drehsprung 180°

3-4x Roller — Storch vorwarts auswarts
Fechter / Schleppe (mind.

Bremsen (Pflug)

Pirouette beidbeinig

1) Slalom 360°

4) Fechter /
Schleppe
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5) Bremsen
6) Pirouette
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7)

1) Ubersetzen vw
2) Ubersetzen rw

4) Flieger va
5) Dreierschritt

’

Start

3) Mohawk =~
7 -Dreiersprung —
Hupfer —
Dreiersprung

6) Bremsen
7) Pirouette

Ubersetzen vorwirts im Achter mit einbeinigem Ubergang auf der AuBenkante — Auslauf

Ubersetzen riickwiarts im Achter mit einbeinigem Ubergang auf der AuRenkante — Auslauf

Anlaufen um die griinen Hitchen (Richtung beliebig) — Mohawk — Dreiersprung — seitwarts Hipfer - Dreiersprung
Max. 3 Ubersetzer Anlauf — Flieger vorwérts auswarts um den griinen Hiitchenkreis (min. 4sec)

3x Dreierschritt vorwarts auswarts um den griinen Hitchenkreis

Hinter dem roten Hiitchen Bremsen einbeinig, Kufe beliebig

Pirouette ein- oder beidbeinig
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1) Cross Rolls
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& & —> Ziel
A 6) Hocke / Kanone A A

1) Cross Rolls vorwarts auswarts um die roten Hitchen

2) vorwarts einwarts Bogen links und rechts im Wechsel

3) Slalom rickwarts beidbeinig um die griinen Hiitchen

4) Anlauf, dann 2x Hipfen Giber eine gemalte Linie (Hlpfer / Sprung frei wahlbar)

5) Anlauf, Hockeystopp beidbeinig links, umdrehen, zuriicklaufen, Hockeystopp beidbeinig rechts
6) Anlauf mit Hocke oder Kanone (Kanone = -2 Sek.)
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1) Beidbeinige Spriinge Uber die Torauslinie, Drehrichtung wie Eingang (gespr. Wenden), je 2 Schlangenboégen beidbeinig dazwischen (4 Spr.)
2) ve Bogen links, ve rechts mit Doppeldrehung (Doppeldreier = Bonuszeit) im Wechsel — 4 Doppeldrehungen jeweils auRerhalb des Kreises
3) Slalom rickwarts beidbeinig zuriick

4) ve Bogen rechts, ve links mit Doppeldrehung (Doppeldreier = Bonuszeit) im Wechsel — 4 Doppeldrehungen jeweils auflerhalb des Kreises
5) Slalom vorwarts einbeinig, FuBwechsel nach 4 Hitchen

6) rickwarts Ausfaller, so tief wie Kanone (dhnlich wie Hydroblading)
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