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D.9 MUUT KILPAILUMUODOT JARJESTAMISOHJEET
A YLEISTA

1 KILPAILUJEN ANOMINEN, JARJESTAJA JA ANOMUKSEN SISALTO

Muut kilpailumuodot anotaan SAGIIta vahintaan 1 kk (?) ennen kilpailun jarjestamista .
Kilpailun jarjestajana voi toimia SAGI tai yhdistys, joka on sekd SAGIn ettd Kennelliiton jasenyhdistys.

Kilpailuanomuksessa on mainittava kilpailumuoto, jarjestava yhdistys, vastaava koetoimitsija, mahdollinen
kilpailutapahtuman nimi ja erityispiirteet, osallistumisedellytykset ja osallistumisrajoitukset, aika ja paikka, seka
osanottomaksua ja ilmoittautumista koskevat tiedot. Samalla on esitettava arvostelutehtadvaan suostuneen
agilitytuomarin ja hdnen mahdollisen varahenkildnsa nimet; heidan on ilmoitettava suostumuksestaan ennen
anomuksen jattamista.

Kilpailun erityispiirteissa on mainittava missa eri kokoluokissa kilpailu kdydaan, kilpailun vaatimustaso seka
muut Kilpailumuotoa koskevat erityispiirteet.

Anomusta koskevat muutokset on saatettava SAGIn tietoon mahdollisimman pikaisesti muutosten tultua
kilpailunjarjestajan tietoon.

Kilpailun jarjestajan on julkaistava tiedot kilpailun erityispiirteistd SAGIn kilpailujarjestelmassa ennen
ilmoittautumisajan alkamista.

2 OSALLISTUMISEDELLYTYKSET
Kilpailuun osallistuvan koiran ja ohjaajan tulee tayttaa yleiset kilpailukelpoisuuden vaatimukset.

Tarvittaessa jarjestaja voi rajoittaa osallistujien maaraa ilmoittamalla rajoituksesta ja rajoitusperusteista ennen
ilmoittautumisajan alkamista.

Kilpailunjarjestaja voi asettaa kilpailuun osallistuville koirille tasoluokkaa tai kilpailun vaatimustasoa koskevia
vaatimuksia.

3 ILMOITTAUTUMINEN

Jarjestava seura maarittelee kilpailun ilmoittautumisajan ja viimeisen ilmoittautumispaivan. Kilpailuun
ilmoittaudutaan erillisella ilmoittautumisella kilpailunjarjestajan antamien ohjeiden mukaisesti viimeiseen
ilmoittautumispaivamaaraan mennessa. Vain ilmoittautumisohjeiden mukaiset ilmoittautumiset hyvaksytaan.

4 TUOMARIT

Kussakin kilpailumuodossa voidaan kayttaa radalla vastaavan agilitytuomarin lisdksi avustavaa agilitytuomaria.
Vastaava agilitytuomari maarittelee, miten han ja avustava agilitytuomari jakavat tehtavat radalla.

Kansallisen agility-ylituomarin tulee olla osallistunut uusien kilpailumuotojen sdantdékoulutukseen ennen kuin
han voi ottaa vastaan arvostelutehtavia ko. kilpailumuodossa. Ulkomainen agilitytuomari voi toimia
arvostelevana agilitytuomarina silloin kun agilitytuomarin kotimaan kenneljarjesté on mydntanyt hanelle
oikeuden arvostella vastaavaa kilpailumuotoa.
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5 KANSALLISTEN AGILITYKILPAILUJEN SAANNOSTON NOUDATTAMINEN
Muilta osin noudatetaan kansallista agilitysdanndstoa.
6 MUUTOKSET TAHAN JARJESTAMISOHJEESEEN

Muutokset ohjeeseen vahvistaa SAGIn hallitus.
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B SNOOKER

1 YLEISTA

Snookerin tavoitteena on testata ohjaajan strategisia kykyja seka koiran monipuolisuutta ja esteiden
erottelutaitoja. Tama tapahtuu ohjaajan ja koiran yhteistydna heidan kilpaillessaan kelloa vastaan ja
yrittdessaan keratd mahdollisimman paljon pisteitd kaksiosaisen ratasuorituksen aikana.

Snookerin inspiraationa toimii samanniminen biljardipeli. Agilitysnookerissa biljardipallot on korvattu
esteilla, joille maaritetdan varikoodit, mutta muutoin pelitapa on hyvin samanlainen. Radan
ensimmaisessa vaiheessa koiran tulee suorittaa hyvaksytysti vuorotellen yksi tuomarin maarittamista
punaisista hypyista ja muun varisista eli vapaavalintaisista esteista. Suorituksen ensimmaisen
vaiheen aikana koiran on yritettava suorittaa vahintdan kolmea punaista hyppya, mutta jokaisen
punaisen hypyn saa suorittaa vain kerran. Koiran yritettyd vahintdan kolmen punaisen hypyn
suorittamista, koirakko siirtyy radan toiseen osioon, jossa koirakon tulee yrittda suorittaa muun
varisista esteistda mahdollisimman monta oikeassa jarjestyksessa ilman, ettad radan ihanneaika ylittyy.
Virheen tekeminen esteelld tai vaaran esteen suorittaminen voi johtaa pisteiden menetykseen tai
hylkaykseen. Snooker paattyy, jos ihanneaika menee umpeen. Koirakko, jolla on suurin maara
pisteita, on voittaja.

2 Rataprofiili ja estevaatimukset

Snooker-radalla voi kayttaa kaikkia SAGIn sallimia esteita. Esteille maaritellaan pisteet yhdesta (1)
seitsemaan (7). Yhden pisteen esteiden eli punaisten hyppyjen tulee aina olla yksittaisia hyppyja
(Siivekkeellinen tai siivekkeeton) ja niiden tulee olla radalla selvasti merkittyja. Kaikki muut esteet el
vapaavalintaiset esteet merkitdan numeroilla kahdesta (2) seitsemaan (7). Numerot kertovat
kyseisten esteiden suorituksesta saatavan pistemaaran. Sallitut esteet jokaiselle pistemaaralle
vaihtelevat tasoluokan mukaan. Alla on listattu pistemaarat ja niitd vastaavat varit. On suositeltavaa,
ettd valinnaiset esteet numeroidaan oikeanvarisilla kartioilla tai lipuilla merkiten numerot selkeasti.

Taulukko 1. Perinteiset Snooker-varit pistemaarittain

Pistemaara Snooker-varit
Punainen
Keltainen

Vihrea

Ruskea

Sininen
Vaaleanpunainen
Musta

N[O |WIN|[—

Tuomarin taytyy maaritella yksi tai useampia lahtdlinjoja sekad maalipiste. Lahto ja maali voidaan
merkitd myds hypylla, joita ei lasketa mukaan snooker-radalla oleviin esteisiin eika niiden
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suorittamisesta anneta pisteita tai virhepisteita. Ajanotto kaynnistyy koiran ylittdessa Iahtdlinjan ja
paattyy koiran ylittdessa maalilinjan tai suorittaessa lahtdlinjaa tai maalilinjaa merkitsevan hypyn.

2.1 Esteiden minimimaara

Radalla pitaa olla vahintaan yhdeksan estetta lukuunottamatta mahdollisia [&aht6- ja maalihyppyja.
Naista vahintdan kolmen tulee olla yhden pisteen hyppyja. Lisdksi radalla pitda olla vahintdan kaksi
seuraavista esteista:

Kontaktieste

12 kepin pujottelu
Kahden esteen sarjaeste
4. Kolmen esteen sarjaeste

LN~

2.2 Sarjaeste

Sarjaeste on kahden tai kolmen perakkain suoritettavan esteen sarja. Pisteitd saadakseen se tulee
suorittaa tuomarin maarittelemassa jarjestyksessa. Sarjaesteessa saattaa olla este, joka tullaan
suorittamaan enemman kuin yhden kerran. Sarjaeste voi olla yksisuuntainen, kaksisuuntainen tai se
voidaan suorittaa monesta eri suunnasta. Tuomari voi paattaa, etta sarjaeste tulee suorittaa radan
alkuosuudella yhdella tavalla ja loppuosuudella toisella tavalla. Minkd hyvansa sarjaesteeseen
kuuluvan esteen suorituksen aloittaminen katsotaan sarjaesteen suorituksen aloittamiseksi.

a. Yhdensuuntaiset sarjaesteet — sarjassa olevat esteet pitaa suorittaa maaritellyssa
jarjestyksessa. Esimerkiksi A-B , mutta ei B-A. Esimerkiksi A-B-C, mutta ei C-B-A tai B-A-C
jne.

b. Kahteen suuntaan tehtavat sarjaesteet — sarjassa olevat esteet pitda suorittaa joko
maaritellyssa jarjestyksessa tai taysin painvastaisessa jarjestyksessa painvastaiseen
suoritussuuntaan. Esimerkiksi A-B-C tai C-B-A (jolloin, esteet suoritetaan vastakkaiselta
puolelta kuin A-B-C -yhdistelmassa), mutta ei jarjestyksessa B-C-A tai B-A-C jne.

c. Kaikkiin suuntiin suoritettavat sarjaesteet — sarjassa olevat esteet voidaan suorittaa missa
tahansa jarjestyksessa, mihin tahansa suuntaan.

Koiran ei katsota yrittaneen yhteen tai kahteen suuntaan suoritettavaa sarjaestetta niin kauan kuin
se ei ole suorittanut sarjan ensimmaista estetta oikeaan suuntaan. Esimerkiksi, jos tuomari on
maaritellyt 6 A-B-C —sarjaesteen yhdensuuntaiseksi, ja koira suorittaa A-osan vaarasta suunnasta tai
B- tai C-osan ensin, voi koirakko silti vield yrittda suorittaa koko sarjaesteen oikeassa jarjestyksessa
ja suunnassa keratakseen pisteita. Tassa tapauksessa koiraa ei pida hylata siita, etta se olisi
suorittanut kaksi vapaavalintaista estettad perakkain (eli vaarasta snookerin suoritusjarjestyksesta).

Tama El pade kaikkiin suuntiin suoritettavan sarjaesteen kohdalla. Jos koira toistaa minka tahansa
sarjaesteen osan, jota ei ole maaritelty toistettavaksi, kaikkiin suuntiin suoritettavassa sarjaesteessa,
hylatdan koirakko, koska sen katsotaan suorittaneen kaksi vapaavalintaista estetta perakkain.

3 Kilpailusuoritus
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Taman kappaleen saannot koskevat kaikki tasoluokkia. Kutakin tasoluokkaa erikseen koskevat
saannot 16ytyvat alta omista kappaleistaan.

3.1 Ensimmainen vaihe

Koirakon suoritus ja ajanotto kdynnistyvat, kun koira ylittdd tuomarin maaritteleman 1ahtdlinjan.
Koirakko suorittaa vuorotellen punaisia hyppyja ja vapaavalintaisia esteita ja koirakko saa pisteita
jokaisesta oikeassa jarjestyksessa ja oikein suoritetusta esteesta. Mikali koira suorittaa esteet
vaarassa jarjestyksessa, koirakon pisteiden keraaminen paattyy.

Ensimmaisen vaiheen aikana koirakon tulee yrittda vahintdan kolmen punaisen hypyn suorittamista.
Jos radalla on enemman kuin kolme punaista hyppya, koirakko voi yrittda neljdnnen punaisen hypyn
suorittamista ennen toiseen vaiheeseen siirtymista.

Koiran aloitettua punaisen hypyn suorittamisen, ohjaaja ei voi enda vaihtaa toiseen esteeseen vaan
koiran tulee suorittaa valittu punainen hyppy. Koira saa suorittaa kunkin punaisen hypyn korkeintaan
yhden kerran. Koirakon suoritettua punaisen hypyn onnistuneesti, koirakon tulee seuraavaksi
suorittaa vapaavalintainen este. Mikali punaisen esteen rima tippuu koiran suorituksen yhteydessa,
koirakko ei saa yrittda vapaavalintaisen esteen suorittamista vaan koirakon tulee yrittaa toisen
punaisen hypyn suorittamista.

Koiran katsotaan aloittaneen vapaavalintaisen esteen suorittamisen kun koira koskee estetta tai
menee esteen lapi, yli tai ali. Koiran aloitettua esteen suorittamisen, ohjaaja ei enda voi vaihtaa
suoritettavaa estetta vaan koiran tulee suorittaa aloitettu este loppuun. Mikali koira aloittaa esteen
suorittamisen vaarasta suunnasta tai vaaralla tavalla, esimerkiksi koira hyppaa kontaktiesteen
lappeen ylitse, koira menee renkaan kehikon valista, koira juoksee pujottelun 1api tai koira suorittaa
esteen vaaraan suuntaan, ohjaajalla voi kerran yrittda esteen suorittamista oikein. Mikali koira
suorittaa esteen virheetta, koirakko saa esteen pistearvoa vastaavan maaran pisteita. Mikali koira
tekee virheen esteen suorittamisessa, esteesta ei anneta pisteita. Virheitd ovat kaikki
agilitysdanndstdssa maaritetyt estekohtaiset ratavirheet.

Saman vapaavalintaisen esteen saa ensimmaisen vaiheen aikana suorittaa useamman kerran.
Pudonneita rimoja ja hajonnutta rengasta ei kuitenkaan kayda korjaamassa radan aikana, joten
tallaisen esteen suorittamisesta uudelleen ei voi saada pisteitd, mutta se katsotaan esteen
suoritusyritykseksi ja rataa saa jatkaa tdman jalkeen.

Koiran yritettya vahintdan kolmen punaisen hypyn suorittamista sek& onnistuneiden suoritusten
jalkeen vapaavalintaisen esteen suorittamista, koira siirtyy radan loppuosuudelle.

Koiran suoritus paattyy snooker-radan ensimmaisen vaiheen aikana, jos:

- Sama punainen hyppy suoritetaan useammin kuin kerran

- Koirakko suorittaa onnistuneesti punaisen hypyn ja heti sen peraan toisen punaisen hypyn
- Punaiselta esteelta tulee virhe ja koirakko suorittaa sen perdan vapaavalinnaisen esteen

- Koirakko suorittaa kaksi vapaavalintaista estetta perakkain

- Radan ihanneaika menee umpeen
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Kun radan tuomarointi paattyy ylla olevan mukaisesti, tulee koiran ylittdad maaliviiva tai maalieste
pysayttddkseen ajanoton. Radalta keratyt pisteet sailyvat koirakolla.

3.2. Radan loppuosuus

Loppuosuudella koiran tulee suorittaa vapaavalintaiset esteet niiden pisteiden mukaisessa
jarjestyksessa kahdesta seitsemaan (2-3-4-5-6-7). Koirankon suoritus paattyy, mikali koira suorittaa
esteet vaarassa jarjestyksessa, estesuorituksessa tapahtuu virhe tai radan ihanneaika ylittyy.
Virheita ovat kaikki agilitysaannostossa maaritetyt estekohtaiset ratavirheet. Pudonneita rimoja ei
nosteta eika rikkoontunutta rengasta korjata missaan vaiheessa rataa, joten rata paattyy, kun
koirakko radan loppuosuudella saavuttaa rikkoontuneen esteen / esteen, josta on pudonnut rima.
Tuomari ja ajanotto ilmoittavat radan paattymisesta danimerkilla.

Mikali koira aloittaa loppuosuuden suorittamisen ennen kuin koira on yrittanyt vahintadan kolmen
punaisen hypyn suorittamista radan ensimmaisessa vaiheessa, radan tuomarointi paattyy koiran
suorittaessa loppuosuuden ensimmaisen esteen. Samoin tapahtuu, jos koirakko on suorittanut
kolme punaista hyppya, mutta ei ole yrittdnyt vapaavalintaisen esteen suorittamista ennen
loppuosuuden suorituksen aloittamista.

Kun rata ja sen tuomarointi paattyy virheen tai ihanneajan ylittymisen johdosta, pitaa koira ohjata
valittémasti maaliviivan/maalihypyn yli ajanoton pysayttamiseksi. Ajanotto pysahtyy vasta, kun koira
saapuu maaliin, my0s siina tapauksessa, etta ihanneaika on jo ylittynyt.

3.3 Esteiden suorittaminen

Kummassakin tapauksessa koirakon pitda taman jalkeen menna joko seuraavalle punaiselle hypylle
tai jos koirakko on jo yrittanyt suorittaa vahintdan kolme punaista hyppya, siirtya loppuosuuden
ensimmaiselle esteelle. Toisen valinnaisen esteen yrittdminen voi johtaa hylkddmiseen.

Esimerkki: Koira suorittaa punaisen hypyn ja juoksee sen jélkeen pujottelukeppien Iapi (ei siis suorita
estettd). Pujottelu on nyt valittu aloitettavaksi esteeksi.Ohjaaja voi valita suorittavansa
pujottelun saadakseen sille esteelle méaritellyt pisteet tai hén voi paéattaé jattéa esteen
tekemétta ja jatkaa pelié (suorittamalla uusi punainen hyppy tai aloittamalla radan
loppuosuuden). Jos koira juoksee pujottelun lapi ja valitsee sen perdén jonkin toisen
vapaavalinnaisen esteen, pyséhtyy pisteiden kerddminen tédhén, koska kyseessé on
kahden valinnaisen esteen suorittaminen perakkain.

3.3 Arvosteleminen ja tuloksen muodostuminen

Koirakon suorittaessa vapaavalintaisen esteen virheettdmasti, tuomari huutaa ansaitut pisteet
aaneen.

Ajanotto paattyy koirakon ylittdessa maalilinjan, myads silloin kun ihanneaika on jo ylittynyt. Jos koira
ei mene maalilinjan yli, se ei saa radalle aikaa ja tuloksena on EA (Ei aikaa) tuomarinsihteerin lapulla
seka tuloslistalla. Tama ei vaikuta koirakon pistemaaraan ja koirakko saattaakin siis saada
hyvaksytyn tuloksen.
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Voittaja on se koirakko, joka saa radalta suurimman pistemaaran. Jos kaksi tai useampi koirakko
saa samassa taso- ja sdkaluokassa saman maaran pisteitd, voittaa naistd nopeimman ajan tehnyt.
Jos koirakoilla on sama pistemaara, mutta vain toisella koirakolla on radalta aika, voittaa se
koirakko, jolta on saatu aika.

Jos ohjaaja koskee koiraan tai esteisiin radan ensimmaisen vaiheen aikana tarkoituksenaan
rohkaista, ohjata tai palkita koiraa fyysisesti, on rata hylatty ja tuomari huutaa "hylatty”
tuomarinsihteerille. Koirakko saa jatkaa radan loppuun ja tuomari jatkaa suorituksen arvostelemista
normaalista, mutta koirakon tulokseksi tulee hylatty. Jos ohjaaja koskee koirakkoa tai estetta radan
loppuosuudella, paattyy rata siihen ja koirakko saa pitda silihen mennessa ansaitsemansa pisteet.

4 TASOLUOKAT / VAATIMUSTASOT
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C GAMBLERS KILPAILUN ERITYISPIIRTEET

1 YLEISTA

Gamblerin tavoitteena on testata ohjaajan strategisia taitoja ja koiran toimimista etaalla ohjaajasta.
Gambler-rata koostuu kahdesta erikseen kellotettavasta osuudesta: Alkuosuus, jossa kerataan
pisteitd seka loppuosuus (eli gamble), jossa koiran on suoritettava sarja esteita virheettdmasti ja
annetun ajan sisalla toimien samalla etdalla ohjaajasta. Tuomari voi suunnitella radan loppuosuuden
gamble-kuvion niin, etta se testaa koiran ohjausta eri suuntiin, este-erottelua, esteiden suorittamista
kaukana ohjaajasta tai useampia naista taidoista.

Alkuosuuden aikana ohjaaja yrittaa kerata niin paljon pisteita kuin mahdollista ohjaamalla koiransa
valitsemilleen esteille vapaavalintaisessa jarjestyksessa. Esteille on maaritelty pistemaarat ja
koirakko saa pisteita jokaiselta hyvaksytysti suoritetulta esteeltd. Tuomari huutaa pistemaaria sita
mukaa kuin koirakko suorittaa esteita. Ohjaaja voi yrittda saada koiransa suorittamaan kutakin
estettd niin monta kertaa kuin haluaa, mutta koirakko voi saada pisteita vain kahdesti saman esteen
tai saman sarjaesteen suorittamisesta.

Alkuosuuden paattyessa ohjaaja kuulee danimerkin, joka kertoo radan loppuosuuden alkamisesta.
Aanimerkin kuultuaan ohjaajan on siirryttadva kohti gamble-aluetta, jossa hdnen on ohjattava
koiransa suorittamaan ennalta maaritelty sarja esteitd niin, ettd koira liikkuu ohjaajasta etaalla
ohjaajan pysyessa tuomarin maaritteleman, alustaan merkityn viivan ("gamble-viivan”) takana.
Koiran aika pysahtyy siihen, kun koira ylittdd maalilinjan.

Menestyakseen gamblerissa koirakon tulee:

a. Kerata vahintdan minimimaara pisteitad alkuosuudelta
b. Suorittaa loppuosuuden gamble-esteet maaratyssa jarjestyksessa ja virheettomasti.
c. Suorittaa loppuosuuden gamble maaritellyn enimmaisajan sisalla.

Koirakko, joka saa eniten pisteitd omassa saka- ja tasoluokassaan, voittaa luokan.
2 RATA JA ESTEPISTEET

Tuomarin on maariteltdva gambler-radan Iahtdlinja. Maalilinja voi olla gambler-osuuden viimeinen
este. Radan suunnittelussa on otettava huomioon se, etta ajanottajalla taytyy olla nakyvyys naille
linjoille.

Kaikkien gamble-viivojen tulee olla selkeasti merkityt ja jos kdytetdadn nauhoja tai vastaavia, tulee
niiden olla kiinnitettyna alustaan niin, etta ne eivat aiheuta vaaraa koiralle tai ohjaajalle. Mittanauha,
koysi, ja maalarinteippi (vain sisakentilla keinonurmella) ovat kaikki hyvaksyttavia vaihtoehtoja.
Nauhat voi kiinnittda golf tiilla tai nauloilla alustan niin salliessa.
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Gamblers-radalla voi kayttaa mita tahansa SAGIn hyvaksymaa estetta. Radalla ei ole mitaan
vaadittua esteiden minimi- tai maksimimaaraa, kunhan estelajitelma on riittdva pisteiden
kerdaamiseen ja alla olevat minimipistemaaravaatimukset tayttyvat.

Taulukko xx
Pisteet Esteet Sallittu/Vaadittu maara
radalla
1 Hyppy Rajoittamaton
2 Okseri, putki, rengas, pussi, 6 Rajoittamaton
kepin pujottelu, muuri, pituus
3 Kontaktiesteet Pakollinen, 2 tai 3 kpl
4 "Tuomarin oma valinta” Valinnainen, vain yksi
5 12 kepin pujottelu, puomi Pakollinen, vain yksi

Puomi voi olla joko kolmen pisteen tai viiden pisteen este riippuen siita, onko radalla 12 kepin
pujottelua. Jos puomi on maaritelty viiden pisteen esteeksi, on silloin radalla oltava seka keinu etta
A-este. Suurin pistemaara esteelle on viisi pistettd. Radalla voi olla vain yksi viiden pisteen arvoinen
ja yksi neljan pisteen arvoinen este (tai sarjaeste). Radalla tulee olla joko kaksi tai kolme kolmen
pisteen arvoista estettd. Kolmen, neljan ja viiden pisteen esteita ei saa asetella ilmiselvaan suoraan
linjaan keskenaan.

Tuomarin oma valinta voi olla mika tahansa SAGIn hyvaksyma este tai kahdesta tai kolmesta
esteestd muodostuva sarjaeste, ei kuitenkaan este, joka on maaritelty viiden pisteen arvoiseksi.
Koirakon tulee suorittaa sarjaeste virheetta ja maaratyssa jarjestyksessa keratakseen nelja pistetta.

3 KILPAILUSUORITUS
3.1 Alkuosuus

Alkuosuuden aikana koirakolla on 40 sekuntia aikaa suorittaa rata-alueelle sijoitettuja esteita
haluamassaan jarjestyksessa. Aika kaynnistyy koiran ylittdessa lahdlinjan.

Esteet, jotka on suoritettavissa kumpaankin suuntaan voidaan suorittaa kummasta suunnasta
hyvansa. Koirakka saa pisteet esteen suorittamisesta koiran suoritettua esteen virheettémasti
loppuun (esim. koiran yksi tassu on koskettanut puomin alastulokontaktia tai koiran kaikki tassut ovat
tulleet ulos putkesta). Virheita ovat kaikki agilitysdannostdéssa maaritetyt estekohtaiset ratavirheet.

Koirakko voi saada pisteitd saman esteen hyvaksytysta suorituksesta vain kahdesti esteen
suoritussuunnasta riippumatta. Jos koira yrittda suorittaa esteen onnistumatta siina, esteen voi ottaa
uudestaan niin useasti kuin ohjaaja haluaa, kuitenkin niin, etta pisteitd voi saada vain kahdesta (2)
hyvaksytysta suorituksesta.

Hyppyjen rimoja tai hajonnutta rengasta ei missaan tilanteessa laiteta radan aikana takaisin
paikoilleen vaan koirakko ei voi hajonnutta estettd enaa onnistuneesti.
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Alkuosuuden aikana koira voi suorittaa loppuosuuden gamblen esteitd, kunhan niita ei suoriteta siind
jarjestyksessa kuin gamblessa. Seuraavat ovat sallittuja vaihtoehtoja:

a) Yksi este voidaan suorittaa kaksi kertaa perakkain.

b) Kaksi tai useampi este voidaan suorittaa vastakkaisessa jarjestyksessa kuin gamble, eli
numerot suurimmasta pienimpaan.

c) Kaksi tai useampi este voidaan suorittaa kunhan niita ei tehda numerojarjestyksessa
pienimmasta suurimpaan.

Jos koira missdan vaiheessa ennen gamblen alkua suorittaa kaksi gamble-estetta
numerojarjestyksessa, tuomari keskeyttaa koirakon suorituksen. Koirakon suorituksen keskeytyessa
koirakko sailyttda keskeyttamistd ennen ansaitsemansa pisteet.

Tuomari voi alkuosuuden aikana hylata koirakon suorituksen, jos ohjaaja seisoo paikoillaan
gamble-osuuden |8helld tai ohjaa koiraansa suorittamaan samoja esteitd uudestaan saamatta niista
pisteitd, vain paastakseen edulliseen asemaan loppuosuutta ajatellen. Hylatyn koirakon tulokseksi
merkitaan nolla pistetta.

3.2 Loppuosuus

Loppuosuuden aikana koiran tulee suorittaa tuomarin maarittama 3-5 esteen muodostama
gamle-kuvio virheettémasti tuomarin maarittdmassa ihanneajassa niin, ettd ohjaaja ei suorituksen
aikana ylita radalle merkittya gamble-viivaa. Sama este voidaan suorittaa useamman kerran osana
gamble-kuviota.

Loppuosan ajanotto kaynnistyy valittbmasti alkuosuuden paatyttya ja paattyy koiran suoritettua
maalihypyn. Tuomari maarittda ihanneajan ottaen huomioon gamble-kuvioon kuuluvien esteiden
lukumaaran, tyypin sekd gamble-kuvion pituuden. Ihanneaika maaritetdan erikseen kullekin
kokoluokalle.

Gamble-kuvion suoritus arvioidaan agilitysdanndstdon mukaisesti eli estekohtaisten ratavirheiden
lisdksi myds kiellot arvioidaan. Gamble-kuvion suoritus alkaa koiran lahestyessa gamble-kuvion
ensimmaista estettd. Alkuosuuden paattymisen jalkeen mutta ennen gamble-kuvion suorituksen
aloittamista suoritettuja esteita ei arvostella.

Mikali koirakko tekee virheen jollain gamble-kuvion esteelld, koira suorittaa gamble-kuvion esteet
vaarassa jarjestyksessa, koira suorittaa gamble-kuvion aikana siihen kuulumattoman esteen tai
ohjaaja ylittda gamble-viivan gamble-kuvion suorituksen aikana tai koirakko ylittdd gamble-kuviolle
asetetun ihanneajan, koirakko ei saa pisteitd gamble-kuvion suorituksesta. Mikali gamble-kuvioon
sisaltyva este on rikkoontunut alkuosuuden suorituksen aikana, koirakko ei voi suorittaa gamblea
hyvaksytysti.

Mikali koirakko suorittaa gamble-kuvion virheettémasti ihanneajassa, koirakon alkuosuudelta saamat
pisteet tuplataan.

3.3 Pisteytys ja tulokset
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Hyvaksyttavan tuloksen saaminen edellyttaa, etta koirakko kerda alkuosuudelta vahintdan tuomarin
maarittdman vahimmaispistemaaran seka suorittaa gamble-kuvion hyvaksytysti.

Koira, joka saa suurimman pistemaaran, on voittaja. Jos kahdella samassa luokassa kilpailevalla
koiralla on sama maara pisteitd, mutta vain toinen koirista on hyvaksytysti suorittanut loppuosuuden
gamblen, on tama koira silloin voittaja. Jos koirilla on sama maara pisteita ja molemmat ovat joko
suorittaneet loppuosuuden hyvaksytysti tai kumpikaan ei ole suorittanut loppuosuutta hyvaksytysti,
on nopeamman ajan tehnyt koira voittaja.

TASOLUOKAT JA VAATIMUSTASO
ALOITTELEVIEN TASO

EDITYNEIDEN TASO
MESTARITASO
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