REGULAMIN COWBOY HERO 2025

(konkurs dodatkowy)

X MIEDZYNARODOWE MISTRZOSTWA POLSKI
POLISH COWBOY RACE 2025

Western City, Sciegny k. Karpacza, 19-21.09.2025

Konkurs nie jest zaliczany do klasyfikacji Migdzynarodowych
Mistrzostw Polski.

Konkurs COWBOY HERO 2025 przeznaczony jest dla
zawodniczek i zawodnikoéw peoletnich i sklada sie¢ z trzech prob:

1. O-Mok-See — wyscig z tyczkami.

2. Hero’s Jump — skok przez przeszkode o zmniejszajacej sie
szerokosci.

3. Cowboy’s Work - tor przeszkod.

Oplata wpisowa wynosi 50 zt a startowa 80 zl (w catosci
przeznaczone dla zwyciezcy konkursu)

Konkurs zostanie rozegrany przy minimum 8 osobach
startujacych.

Zgloszenia przyjmowane beda w osobnych mailach do dnia
6.09.2025 na adres: biuro.grobelna@gmail.com (zawodnik, kon).

Konkurs nie jest zaliczany do limitu startow w X MMP PCR.
Zasady punktaciji:

W kazdej konkurencji wylaniany jest ranking koncowy. Wygrany
otrzymuje tyle punktow, ilu jest zawodnikow. Drugi o jeden mniej
itp.

Jezeli dwojka zawodnikow uzyska dokladnie ten sam wynik, to
otrzymuja oni te sama liczbe punktow. Np. przeszkode o
szerokosci 40 cm skoczyly dwie pary. W konkursie startuje 10
par. Ich punkty do podziatu to 10 (za 1 miejsce) i 9 (za 2 miejsce).
Kazdy z nich otrzymuje wiec 9,5 punktu. Uwaga trzeci zawodnik
otrzymuje 8 punktow — tak, jakby zajal 3 miejsce itd.



Osoby, ktore popelnia blad i nie skoncza przejazdu w O-Mok-See
otrzymuja, 0,5 punktu za start (bledy wymienione sa przy opisie
proby).

Osoby, ktore nie zalicza zadnego skoku w Hero’s Jump otrzymuja,
po 0,5 punktu (bledy wymienione sa, przy opisie proby).

Cowboy's Work realizowany jest wedtug przepiséw Polish Cowboy
Race na rok 2025 i oceniany jest na podstawie przepisow Cowboy
Race. Osoby, ktore nie skoncza proby (No Time) otrzymuja 0,5
punktu.

Zawodnicy zdyskwalifikowani w kazdej z prob nie otrzymuje
zadnego punktu. Sedziowie moga zadecydowac o wylaczeniu tej
pary z dalszego wspolzawodnictwa w ramach calego konkursu
Cowboy Hero.

Para, ktora uzyska najwyzsza sume punktow z trzech prob
wygrywa izdobywa tytul Cowboy Hero 2025. W przypadku tej
samej liczby punktéw o kolejnosci decyduja wyniki Cowboy's
Work.

Opis O-Mok-See (schemat w zalaczeniu):

Start lotny.
. Zabranie tyczki z beczki nr 1.
. Odtozenie tej tyczki do beczki nr 2.
. Zabranie drugiej tyczki z beczki nr 2.
4. Odlozenie tej tyczki do beczki nr 3. Czas stop.

W N~

Bledy: zgubienie tyczki, nie trafienie tyczka do beczki, pomylenie
trasy, pomylenie zadania (zadan).

Opis Hero’s Jump

1. Zawodnicy wedlug wylosowanej kolejnosci wykonuja skoki
przez przeszkode. Ma ona maksymalnie 50 cm wysokosci,
jest lekka i ograniczona markerami z obu stron.

2. Kazda para ma dwa skoki w probie Hero’'s Jump. Zawodnik
sam decyduje na jakiej szerokosci si¢ odbeda. Szerokosci do
wyboru: 120, 100, 80, 60, 40 cm.

3. Zawodnik decyduje od jakiej szerokosci przeszkod zaczyna
starty i w odpowiednim momencie podaje sedziemu swoje



wybory, ktorych pézniej nie mozna juz zmienic. Jego wybory
znane sa, tylko sedziemu.

4. Przeszkody skakane sa od najszerszej do najwezszej. Nie ma
powrotu do szerszych przeszkod.

5. Ranking zostanie ustalony na podstawie osiagnietych
wynikow. Jezeli dwie pary beda mialy zaliczone takie same
szerokosci, to o miejscu decyduje druga proba (mniejsza
szerokos¢ przeszkody). Jak wyniki sa  identyczne, to
zawodnicy dziela sie punktami (patrz zasady punktacji).

Bledy: stracenie przeszkody, rozbudowanie przeszkody, odmowa
skoku przez konia, wylamanie, przewrécenie markera.

Opis Cowboy's Work (schemat w zalaczeniu):

1. Start z lassem przygotowanym do rzutu. W ruchu: rzut
lassem do sztucznego byka. Uwaga! Uczestnicy maja, swoje
lasso!

2. Wjazd przednimi nogami konia do kwadratowego basenu z
woda, i kaczkami. Zwrot na przodzie (180 stopni) w basenie.
Przy zwrocie nogi konia caly czas sa w wodzie.

3. Klus, stojac w strzemionach, bez wodzy po Scianie areny -
od markera 3A do 3B.

4. Przejazd przez galezie i dragi w klusie (zielona linia) i galopie
(czerwona linia) wedlug zaznaczonej trasy.

5. Zabranie chochli wiszacej na stojaku (4A), nabranie wody z
garnka na beczce (4B), dojazd do zapalonej swieczki na
beczce, zgaszenie jej woda z chochli (4C). Odwiezienie
chochli na stojak (4D).

6. Zejscie z konia (konia trzyma pomocnik — uwaga, kazdy ma
swojego pomocnika). Spetanie nog niedzwiedzia Grizzly
(wezel uzywany do petania krow — jego poprawnosc¢ bedzie
sprawdzana przez sedziow po przejezdzie).

7. Dojenie dzikiej krowy.

Sport O-Mok-See wywodzi sie z tradycji Indian plemienia
Czarnych Stop. Pelna nazwa, O-Mok-See Pass-Kan, oznacza
wjazde w wielkim taricu”.

Historycznie = O-Mok-See Pass-Kan byl ceremonia przed
wojennymi wyprawami konnymi wojownikow. Jezdzcy wykonywali



ten specyficzny taniec, aby pobudzi¢ swoja odwage i entuzjazm do
walki. Zakladali swoje najpiekniejsze stroje, pioropusze,
dekorowali i malowali najlepsze konie, niosac wojenne toboiki,
tarcze, wlocznie. Dosiadali wierzchowcow i zbierali sie w pewnej
odlegtosci od wioski. Nastepnie wszyscy z pelna predkoscia
wjezdzali w wielki krag obozowy, okrazali go raz, a nastepnie
jechali do srodka obozu. Tam znajdowalo sie wielu starcow,
ktorzy sSpiewali piesni i bili w bebny a wojownicy jeZzdzili na
swoich wyszkolonych koniach w rytm muzyki. Od czasu do czasu
zsiadali z koni i tanczyli pieszo obok nich, strzelajac w powietrze i
krzyczac do siebie, by byli dzielni, gdy nadejdzie bitwa. Jesli ktos
spadt z konia podczas tej ceremonii, uwazano to za zly omen.
O-Mok-See jako sport wywodzi sie z Montany z okolo 1944 roku.
W pozZniejszym czasie Narodowe Stowarzyszenie Klubow
Siodlowych (National Saddle Clubs Association - NSCA)
ujednolicilo przepisy sportu, ktéry obejmuje rozne wyscigi
nastawione na precyzje, szybkosc¢ i sportowa postawe.

Zrodlo: https://www.omoksee.com /history.html

EARPACGZ 2025

WISTERN CITY

Zapraszamy do startu!
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