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Sugestie do autorow schematow na rok 2024

Wskazane jest, zeby na schematach linia mety byla w innym miejscu

niz linia startu (chociaz moga takze by¢ w jednym miejscu, ale blizej

Srodka areny).

Meta powinna by¢ usytuowana w miejscu, gdzie po jej przekroczeniu

zawodnik bedzie mial miejsce na wyhamowanie konia. Wazne jest

takze, zeby sedziowie mogli dokona¢ pomiaru czasu na mecie (na

starcie stoper wlaczany jest od momentu kiedy pada komenda slowna
START) .

Meta moze byC skierowana w strone publicznosSci usytuowane w

poblizu

Ostatnie przeszkody powinny by¢ w czesSci areny blizszej publicznosci

(szczegolnie te o charakterze zabawowym).

W schematach nalezy ograniczyc liczbe skokow przez przeszkody, a

iezeli juz one wystepuja, to powinny bv¢c to skoki pojedyncze

poprzedzone dhugim najazdem, ktory umozliwi ustabilizowanie tempa

1 dopasowanie odskoku.

Sugeruje sie wieksza liczbe przeszkod, ktore wykorzystywalyby
umiejetnosci rzucania lassem ( rowniez w klasie Amateur) oraz lotnej
zmiany nogi w galopie (w Open).

Wskazane jest, zeby schematy do Cowboy Race w klasach Youth i
Amateur byly szybsze. Tym samym powinno si¢ ustawiac przeszkody,
ktorych pokonanie zajmuje mniej czasu i zadawac wiecej szybszych

chodow (ktus, galop).

Konstrukcja schematéow na zawodach powinna opierac sie¢ na
podobnych przeszkodach, dzieki czemu czas ustawiania torow miedzy

konkursami staje sie krotszy. Na arenie mozna z poczatkiem zawodow



ustawic przeszkody, ktore nie sa wykorzystywane w pierwszych

konkursach.

W konkursach Cowboy Race Open wskazane jest uzywanie
tradycyjnych przeszkod, ktore zwiazane sa z praca kowboja w terenie

czy na farmie.

1. Konkurencje Polish Cowboy Race sa konkurencjami
rozgrywanymi na arenie. Arena musi by¢ ogrodzona w sposob
bezpieczny, uniemozliwiajacy przypadkowe wydostanie sie

konia poza jej obreb.

2. Arena do PCR nie powinna by¢ za duza. Ujezdzalnie o

wymiarach np. 35x70 metrow nalezy ,skroci¢” i nie rozkladac

torow na calej ich dlugosci. Przeszkody ustawione na calej

powierzchni beda malo widoczne, podobnie pary pokonujace

tor.

3. Arena do PCR nie powinna by¢ zbyt mala. Jej mala

powierzchnia bedzie determinowala ,geste” ustawienie

przeszkod i mate odleglosSci miedzy nimi. Problematyczne moze

by¢ takze rozegranie konkursu Cowboy Parallel Race na

waskich arenach (pamietac¢ nalezy jednak, ze organizatorzy nie

musza uimowac w programie zawodow wszystkich konkursow).

4. Sugerowane wymiary aren do PCR:

a. szerokosc od 20 do 40 metrow,

b. dlugosc¢ od 40 do 60 metrow.

5. Schemat musi skladac sie 2z okreslonej przepisami

poszczegolnych konkurencji liczby przeszkod, dopasowanych



stopniem trudnosci, gabarytami oraz rozmieszczeniem do klasy

zawodnikow i wielkosci areny.

Podsumowujac informacje z punktu 1 i 5: organizator i autor

schematow sa zobowiazani do zapewnienia maksymalnego

bezpieczenstwa dla startujacych koni i jezdzcow.

Liczba przeszkod w konkurencjach:

a.

b.

d.

Cowboy Race (Youth, Amateur, Open): 8-12 przeszkod.
Team Cowboy Race (Amateur, Open): 6-8 przeszkod.

Cowboy Parallel Race (Amateur, Open): 4-6 przeszkod.
Schemat musi by¢ tak skonstruowany, zeby tory jazdy
zawodnikow sie nie krzyzowaly. W wyscigu rownoleglym
przeszkody, gdzie konia pozostawia sie bez kontroli nie
moga byc¢ stosowane (konia moze ewentualnie przytrzymac

pomocnik). Uwaga! Tory nie moga byc ustawione na

zasadzie lustrzanego odbicia, musza miec identyczna trase

przejazdu (kierunek i kolejnosSc¢ przeszkod).

Cowboy Trail (Youth, Amateur): 6-10 przeszkod.

Schemat musi by¢ wykonany w programie graficznym a w

Internecie zamieszczany jest w formacie pdfi jpg.

Na schemacie graficznym toru musi znalezc¢ sie:

a.

b.

C.

nazwa zawodow,
nazwa konkurencji,

numer przeszkody,

. numer toru w przypadku konkurencji Cowboy Parallel Race,

nazwisko autora schematu,

nazwisko zatwierdzajacego,



10.

11.

12.

13.

14.

g. nazwisko grafika
h. logotyp Polish Cowboy Race,

i. ewentualnie inne informacje i logotypy, ktore organizator

uzna za niezbedne.

Pod rysunkiem toru musi wystapi¢ dokladny opis sposobu
pokonania kazdej przeszkody (w przypadku watpliwosci jest to

ustalane podczas obchodzenia toru).

W opisie konkurencji Cowboy Trail przeszkody, ktore mozna
pokona¢ w roznych chodach nalezy dokladnie opisac,
akcentujac maksymalna punktacje za element. Np. zawodnik
ma pokonac odcinek trzymajac flage w reku. Jezeli zrobi to w
stepie, otrzyma maksymalnie 3 pkt, w klusie 4 pkt a w galopie

5.

Autor schematu w opisie konkurencji Cowboy Trail moze
ograniczyC mnajszybszy chod, w ktorym nalezy pokonac
przeszkode. Przyklad: przejazd przez zaslonke. Autor ogranicza
chody do stepa i klusa. Tym samym przeszkoda moze byc
maksymalnie punktowana do 5, kiedy zostanie pokonana w

ktusie, a w stepie do 4. Pokonanie jej galopem skutkuje

niezaliczeniem przeszkody.

Schematy na zawody musza byc¢ stworzone lub zaakceptowane

przez recenzentow

Nazwiska osob, ktore moga zatwierdzac schematy znajduja sie

w obowigzujacych w danym roku przepisach.



15.

16.

17.

18.

19.

20.

21.

Organizator zobowiazany jest do przeslania

najpozniej cztery tygodnie przed zawodami.

Autor schematow zobowiazany jest wprowadzi¢ poprawki

sugerowane przez recenzenta PCR.

recenzenta

Schematy wszystkich rozgrywanych konkurséw musza byc
upublicznione najpoézniej 14 pelnych dni przed zawodami
(przyklad: zawody sg w sobote, schematy ukazujq sie w piatek,

dwa tygodnie wczesniej).

Schematy upubliczniane sa na stronie i grupie na Facebooku.

Zaleca sie takze publikacje schematow

Na arenie moga znajdowac sie¢ inne elementy, ktore nie sa
przeszkodami do pokonania (np. flagi, balony, banery, obshuga

toru, fotografowie).

Tor zatwierdzany jest przez sedziow w porozumieniu
z organizatorem/osoba odpowiedzialna za schemat.
Przeszkody, ktore zostana uznane za zbyt niebezpieczne,

zostana zmodyfikowane lub wylaczone ze schematu (nawet tuz



22.

23.

24.

25.

26.

27.

przed rozpoczeciem konkurencji

).
Przed rozpoczeciem konkursu, zawodnicy bioracy w nim udziat
muszg mieC mozliwosc obejscia toru, na ktorym ulozony jest
schemat (podczas obchodzenia toru moga oni zadawac pytania

dotyczace schematu sedziom oraz osobie/osobom

odpowiedzialnym za tor).

Cale schematy moga byc¢ ukladane tematycznie zwiazane np.
ze sponsorem konkursu czy zawodow ale rowniez okreslona
tematyka np. innymi dyscyplinami sportowymi, pracami

rolniczymi, budownictwem itp.

W schemacie mozna stosowacC przedmioty tematycznie

zwigzane np. ze sponsorem konkursu czy zawodow.

Do budowy schematu moga zostac wykorzystane przeszkody

naturalne lub realistycznie imitujace naturalne oraz sztuczne.

Przy przeszkodach moga byc¢ ustawione tablice z numerami
przeszkod (nieobowiazkowe). Numery te sa obowiazkowe, jezeli
organizator przyjmuje opcje toru, w ktorym zawodnicy

wybieraja kolejnos¢ pokonywania przeszkod.

Dopuszczalny jest wariant organizacji przejazdu, w ktorym
zawodnik ma pokonac przeszkody w dowolnej kolejnosci. Trasa
miedzy nimi jest do wyboru. Organizator ustawia czerwone
markery po prawej stronie przeszkode. Przeszkody musza byc
numerowane. Przepis ten moze byc stosowany w
konkursach dodatkowych Cowboy Race rozgrywanych np. na

zasadzie Jackpot.



28.

29.

30.

31.

32.

33.

34.

35.

W schemacie powinny byc¢ przeszkody zarowno dla konia jak i
jezdzca.
W schemacie powinno sie ujmowac dluzsze odcinki galopu

(wskazany jest galop np. z flaga z logotypem sponsora, PCR).

W schemacie mozna stosowac zadania, ktore aktywuja pamiec
zawodnika (np. przewiezienie elementu np. pilki tenisowej, listu
przez kilka przeszkod i koniecznosc odtozenia jej w konkretnym

miejscu).

Na niektorych przeszkodach nalezy ograniczy¢ chod konia
podczas jej pokonywania (takze ze wzgledu na bezpieczenstwo)
np. mostki, ktadki, rownowaznie, mosty wiszace itp. Jezeli chod
ten jest okreslony, to kon zobowigzany jest poruszac sie

chodem zadanym.

W schemacie mozna okreslic chod, ktéorym kon zobowiazany
jest poruszac sie miedzy przeszkodami lub na przeszkodach.
Jezeli chod ten jest okreslony, to kon zobowiazany jest

poruszac sie chodem zadanym.

W schemacie moze byc¢ przeszkoda opcjonalna: wariant
trudniejszy - krotszy czas pokonania np. skok przez
przeszkode, wariant latwiejszy - dluzszy czas pokonania

przeszkody np. przejazd galopem nad dragiem + wolta.

Niespodzianka (przeszkoda nie ujeta w schemacie, zawodnicy

dowiaduja sie o rodzaju przeszkody podczas obchodu toru).

Skoki przez przeszkody (w przepisach okreslono wysokosc i

szeroko$é przeszkéd do skokow, sugeruje—sie—ustawianie
sw-skokowych-maksymalaniesdwoeh-praeszkod).



36.

37.

38.

39.

40.

41.

42.

43.

44.

45.

Jezeli w schemacie znajduje sie¢ przeszkoda do skoku/skokow,
jej maksymalna dopuszczalna wysokos¢ to 0,5 metra a
szerokosc to 0,6 metra. Front przeszkody moze mie¢ dowolna

szerokosc.

Jezeli w schemacie znajduje sie row do skoku/skokow, jego
maksymalna dopuszczalna dlugosc¢ to 1,2 metra a glebokosc

0,15 metra (w najglebszym miejscu).

Okrazenie beczki (mozliwe jest wykorzystanie réznego rodzaju
beczek zamknietych z obu stron, najlepiej jednak uzywac tych
do konkurencji barrel race - 200 litrowych stalowych beczek
pomalowanych na jaskrawe kolory; na beczki te mozna zatozyc

pokrowce z logotypami np. sponsorow).

Slalom miedzy markerami lub innymi elementami toru np.
beczkami, tyczkami, kwiatami donicowymi, snopkami siana
(elementy te nie moga miec ostrych krawedzi, ktore mogltyby

poranic konia lub jezdzca).
Jazda bez strzemion.
Jazda na oklep.

Spiny (moga by¢ zadawane do wykonania w miejscu

ograniczonym np. kwadracie z dragow).
Mostek /rownowaznia do pokonania w stepie.
Pnie do pokonania stepem lub poprzez skok.

Bramka (stala, sznurkowa lub inna przeszkoda imitujaca

bramke).



46.

47.

48.

49.

50.

S1.

52.

53.

54.

55.

Rzucanie lassem (w miejscu do nieruchomego celu, w ruchu do
stojacego celu, w ruchu do poruszajacego sie celu np. sylwetki

byka ciagnietej quadem).

Wleczenie na linie draga, pnia, gatezi, belki lub innych
przedmiotow przodem lub tylem (na odpowiednio dlugim lassie

lub linie).
Skrzynka na listy (wkladanie lub wyjmowanie listu).

Zalozenie/zdjecie plaszcza lub innego elementu stroju
westernowego lub innego (np. tematycznie zwigzanego 2z

charakterem toru).
Side-pass (moze by¢ nad przeszkoda).

Cofanie (moze by¢ miedzy elementami schematu - dragami,
balikami siana, markerami, beczkami itp.). Po okregu np.

wokot beczki, po tuku, na wprost, po L-ce.

Zejscie z konia i oddalenie sie. W przeszkodzie, gdzie jezdziec
zsiada z konia i pozostawia go w miejscu, zeby wykonac inne
zadanie musi by¢ ograniczone pole, z ktorego kon nie moze
wyjSC (oprocz przeszkod, gdzie nie przewiduje sie tej proby
postuszenstwa konia — wtedy organizator musi ustawic luzaka

do przytrzymania konia).
Podnoszenie nog konia.

Rozsiodlywanie konia (np. w celu jazdy na oklep — jezdzcowi
powinno sie¢ udostepnic schodki lub inny przedmiot utatwiajacy

wsiadanie na nieosiodlanego konia).

Przenoszenie elementow (figur, pitek, wiader, kubkow, ptachty,

flagi itp.).



56.

57.

58.

59.
60.
ol.
62.
63.
64.
65.

06.

67.

08.

09.
70.
71.
72.
73.

74.

Przejscie z beczki na beczke, ze skrzynki na skrzynke z jej

przeniesieniem.
Przenoszenie draga po okregu np. z beczki na beczke.

Angazowanie jezdzca (przejscie przez tunel ze stomy, skok nad
czyms, przebiegniecie, przesypywanie pilek z wiadra do wiadra,

hula hop itp.).

Wykorzystanie lancy (koto - obwod na dtugosc lancy).
Strzelanie z tuku.

Rzucanie np. pitka, podkowg do celu.

Zmiany nogi w galopie (lotna, zwykla).

Zatrzymanie na okreslony czas.

Bramka z balonami, fredzlami, myjka.

Przejazd przez wahadlo (np. z worka z sianem).
Basen 2z folii, np. plastikowymi butelkami, szeleszczacymi
Smieciami.

Kopanie pitki przez konia lub przez jezdzca do celu.

Gra w polo, za pomoca kija wbi¢ pitke do wyznaczonej bramki

(z konia).

Kombinacje ukltadow dragow z okresleniem chodu.
Zbieranie szpada, kopia kotek ze stojakow.

Nawijanie liny, lassa np. wokot beczki, wokot innej osoby.
Wprowadzanie konia do przyczepy.

Dzwonienie dzwonkiem.

Zarzucenie kapelusza na rogi, stojak lub inny element.



75. Elementy zwiazane z przejSciami do wyzszych i nizszych

chodow.

76. Zatrzymanie z roznych chodow.

Prezes
Fundacji Polish Cowboy Race
Jacek Grobelny



