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D.9 Muut kilpailumuodot - jarjestamisohjeet

A YLEISTA

Muut kilpailumuodot: Muilla kilpailumuodoilla tarkoitetaan SAGIn alaisia erityisia kilpailuja, joiden
arvostelu- ja jarjestamisohjeet maaritellaan taman ohjeen mukaisesti sen lisdksi, mita muissa kaikkia
lajeja koskevissa sdanndissa ja ohjeissa on maaratty.

1 KILPAILUIDEN ANOMINEN JA KILPAILUISTA TIEDOTTAMINEN

Kilpailun anominen SAGI:lta ja kilpailusta ilmoittaminen kilpailijoille tulee tehda vahintdan 1kk ennen
kilpailua. Kilpailuista ilmoitetaan seuran kilpailun oheistiedoissa ja seuran omien tiedotuskanavien
kautta. Kilpailun jarjestdjana voi toimia SAGI tai yhdistys, joka on sekd SAGIn ettd Kennelliiton
jasenyhdistys.

Kilpailuanomuksessa on mainittava kilpailumuoto, jarjestava yhdistys, arvostelutehtdvaan suostunut
agilitytuomari ja mahdollinen varahenkild, vastaava koetoimitsija, kilpailun vaatimustaso,
mahdollinen kilpailutapahtuman nimi ja erityispiirteet, osallistumisedellytykset ja mahdolliset
osallistumisrajoitukset, aika ja paikka seka osanottomaksua ja ilmoittautumista koskevat tiedot.

2 OSALLISTUMISEDELLYTYKSET

Kilpailuun osallistuvan koiran ja ohjaajan tulee tayttdaa ohjeen “D.3 Kilpailukelpoisuuden
tarkastamisohje” vaatimukset.

Tarvittaessa jarjestdja voi rajoittaa osallistujien maaraa ilmoittamalla rajoituksesta ja
rajoitusperusteista ennen ilmoittautumisajan alkamista. Kilpailunjarjestaja voi asettaa kilpailuun
osallistuville koirille tasoluokkaa tai kilpailun vaatimustasoa koskevia vaatimuksia SAGIn hyvaksymalla
tavalla.

3 ILMOITTAUTUMINEN

Jarjestava seura madrittelee kilpailun ilmoittautumisajan ja viimeisen ilmoittautumispaivan.
Kilpailuun ilmoittaudutaan kilpailunjarjestdjan antamien ohjeiden mukaisesti viimeiseen
ilmoittautumispaivdan mennessa. Vain ilmoittautumisohjeiden mukaiset ilmoittautumiset
hyvaksytdan.

4 TUOMARIT

Kansallisen agility-ylituomarin tulee olla osallistunut SAGI:n uusien kilpailumuotojen
sadantokoulutukseen ennen kuin han voi ottaa vastaan arvostelutehtavia ko. kilpailumuodossa.
Ulkomainen agilitytuomari voi toimia arvostelevana agilitytuomarina mikali agilitytuomarin kotimaan
kenneljarjestd on myodntanyt hanelle oikeuden arvostella vastaavaa kilpailumuotoa.
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Kussakin kilpailumuodossa voidaan kayttaa radalla vastaavan agilitytuomarin lisdksi avustavaa
agilitytuomaria. Vastaava agilitytuomari maarittelee, miten han ja avustava agilitytuomari jakavat
tehtavat radalla.

5 KANSALLISTEN AGILITYKILPAILUJEN SAANNOSTON NOUDATTAMINEN

Muilta osin noudatetaan kansallista agilitysdannostoa.

6 MUUTOKSET TAHAN JARJESTAMISOHJEESEEN

Muutokset ohjeeseen vahvistaa SAGIn hallitus.
B SNOOKER

1 YLEISTA

Snookerin tavoitteena on testata ohjaajan strategisia kykyja seka koiran monipuolisuutta ja esteiden
erottelutaitoja. Ratasuoritus on kaksiosainen ja koirakon tehtdvana on yrittaa kerata mahdollisimman
paljon pisteita kilpaillen kelloa vastaan. Voittaja on koirakko, jolla on suurin maara pisteita
nopeimmalla ajalla.

2 RATAPROFIILI JA ESTEVAATIMUKSET

Snooker-radalla voi kayttaa kaikkia SAGIn sallimia esteita ja liséksi 6 kepin pujottelua. Esteille
madritelldan pisteet yhdesta (1) seitsemaan (7). Yksittadiset punaiset hypyt ovat yhden (1) pisteen
arvoisia ja niiden tulee olla radalla selvasti merkittyja. Kaikki muut vapaavalintaiset esteet ja
estesarjat merkitdan numeroilla kahdesta (2) seitsemaan (7). Numerot kertovat kyseisten esteiden
suorituksesta saatavan pistemaaran. Keinusta, pituudesta ja okserista koirakko saa pisteet
lisdedellytykselld, ettd ne on suoritettu niiden normaaliin suoritussuuntaan. Alla on listattu
pistemadrat ja niita vastaavat varit joilla voidaan kuvata ratapiirustuksessa eri estesarjoja. Valinnaiset
esteet voidaan numeroida oikeanvarisilla kartioilla tai lipuilla merkiten numerot selkeasti.

Taulukko 1. Snooker-varit pistemaarittdin

Pistemdara | Snooker-varit

1 Punainen

2 Keltainen

3 Vihrea

4 Ruskea

5 Sininen

6 Vaaleanpunainen
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7 Musta

Tuomari maarittelee yhden tai useamman |lahtdlinjan seka maalilinjan. Ajanotto kdynnistyy koiran
ylittdessa lahtolinjan/lahtohypyn ja paattyy koiran ylittdessa maalilinjan/maalihypyn. Mikali sahkoista
ajanottoa ei voida luotettavasti sadantéjen maaraamalla tavalla jarjestaa, voi kilpailunjarjestaja
kayttaa kasiajanottoa. Jos |ahto ja maali ovat hyppyja, niita ei lasketa mukaan snooker-radalla oleviin
esteisiin eika niiden suorittamisesta anneta pisteita tai virhepisteita. Jos koira suorittaa lahto- tai
maalihypyn keskella rataa, suoritus loppuu. Sailyttadkseen pisteet tilanteessa jossa koira suorittaa
[ahtohypyn keskelld rataa, koirakon tulee suorittaa vielda maalihyppy.

2.1 Esteiden minimimaara

Radalla pitaa olla vahintdan yhdeksan estetta lukuunottamatta mahdollisia 1dht6- ja maalihyppyja.
Naistad vahintdan kolmen tulee olla punaisia yhden pisteen hyppyija. Lisaksi radalla pitda olla
vahintaan kaksi seuraavista esteista:

1. Kontaktieste

2. Pujottelu (12 keppia, 6 keppia tai 6+6 keppia)

3. Kahden esteen sarjaeste

4. Kolmen esteen sarjaeste

2.2 Sarjaeste

Sarjaeste on kahden tai kolmen perakkain suoritettavan esteen sarja. Pisteita saadakseen sarjan
kaikki osat tulee suorittaa. Alkuosassa esteet saa suorittaa missa jarjestyksessa ja mista suunnasta
tahansa, ellei tuomari toisin maaraa. Loppuosassa esteet tulee suorittaa tuomarin maarittdmassa
jarjestyksessa. Sarjaesteessa saattaa olla este, joka tullaan suorittamaan enemman kuin yhden
kerran. Minka hyvansa sarjaesteeseen kuuluvan esteen suorituksen aloittaminen katsotaan sarjan
suorituksen aloittamiseksi.

Jos koira suorittaa sarjaesteen osan useamman kerran kuin sarjaesteen kohdalla on pisteiden

keraamiseksi sallittu, katsotaan se kahden vapaavalintaisen esteen perakkadiseksi suorittamiseksi ja
tdman vuoksi pisteiden keradaminen loppuu siihen.

3 KILPAILUSUORITUS

3.1 Rataantutustuminen

Rataantutustumisessa ohjaaja saa kdyttdaa apunaan kelloa, ratasuorituksen aikana kelloa ei saa
kayttdaa apuna.

Suorituksen ajanotto ei saa nadkya kilpailijalle ja radan ulkopuolelta ei saa antaa apua. Mikali koirakko
saa ulkopuolista apua ajanottoon (esim. hanelle huudetaan 5 s tms), koirakko menettaa pisteensa.
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3.2 Radan alkuosuus

Koirakon suoritus ja ajanotto kdynnistyvat, kun koira ylittdd tuomarin maaritteleman Iahtdlinjan tai
[ahtohypyn. Koirakko suorittaa vuorotellen punaisia hyppyja ja vapaavalintaisia esteita tai estesarjoja.
Koirakko saa pisteitd jokaisesta virheettdmasti suoritetusta esteesta tai estesarjasta (A-B-C).

Ensimmaisen vaiheen aikana koirakon tulee yrittda vahintdan kolmen punaisen hypyn suorittamista.
Koirakko voi yrittda neljannen punaisen hypyn suorittamista ennen toiseen vaiheeseen siirtymista.

Alkuosuuden aikana koiran voi pysayttda radalla tarvittaessa. Esim. koiran on tarkoitus menna
punaiselta seiskalle, mutta se suorittaakin matkalla nelosen. Ohjaaja saa kdskea koiran maahan,
katsoa miten padsee seuraavalle punaiselle ja siirtyd haluamaansa paikkaan, josta vapauttaa koiran ja
jatkaa suoritusta. Tai ohjaaja voi missa valissa tahansa esim. ottaa koiran sivulle ja siirtya seuraavalle
esteelle seurauttamalla koiraa.

3.2.1 Punaisen hypyn suorittaminen

Alkuosuudessa ei ole kieltoja, joten kun koira on suorittanut punaisen hypyn (virheellisesti tai
virheettomasti), se katsotaan suoritetuksi. Koira saa suorittaa kunkin punaisen hypyn korkeintaan
yhden kerran. Koirakon suoritettua punaisen hypyn virheettomasti, koirakon tulee seuraavaksi
suorittaa vapaavalintainen este tai estesarja. Mikali punaisen esteen rima tippuu koiran suorituksen
yhteydessa, koirakko ei saa yrittaa vapaavalintaisen esteen suorittamista, vaan koirakon tulee yrittaa
toisen punaisen hypyn suorittamista. Mikali alkuosuuden viimeistdakaan punaista estettd (joko kolmas
tai neljas) ei suoriteta virheettomasti, koirakon tulee jatkaa suoraan loppuosuudelle.

3.2.2 Vapaavalintaisten esteiden suorittaminen

Koiran katsotaan aloittaneen vapaavalintaisen esteen suorittamisen kun koira koskee estetta,
aloittaa sen suorittamisen jostain suunnasta (esim. juoksee pujottelun lapi) tai menee esteen lapi, yli
tai ali (esim. hyppaa avotunnelin, umpitunnelin kankaan tai kontaktin yli tai juoksee kontaktiesteen
alta). Koiran aloitettua esteen suorittamisen, este lasketaan seuraavaksi suoritettavaksi esteeksi.
Mikali koira tekee estevirheen, esimerkiksi koira hyppaa kontaktiesteen lappeen ylitse tai ei suorita
kaikkia estesarjaan kuuluvia esteitd, koirakko ei saa pisteita ko. esteesta tai estesarja. Koirakko ei
myoskadan saa kyseiseltd esteeltd/estesarjalta pisteitd, jos ohjaaja koskee esteeseen tai auttaa
esteelld fyysisesti koiraa. Alkuosuudella ei tuomita kieltoja, joten koira saa yrittda esteen suoritusta
“kiellon sattuessa” kunnes koira suorittaa esteen. Mikali koira suorittaa esteen tai estesarjan
virheettd, koirakko saa esteen tai estesarjan pistearvoa vastaavan maaran pisteitd. Virheitd ovat
kaikki agilitysaannostossa maaritetyt estekohtaiset ratavirheet.

Koiran aloitettua tai suoritettua esteen, koirakon pitdd menna joko seuraavalle punaiselle hypylle tai
jos koirakko on jo yrittanyt suorittaa vahintaan kolme punaista hyppya, siirtya loppuosuuden
ensimmaiselle esteelle. Kahden valinnaisen esteen suorittaminen perakkain, johtaa pisteiden keruun
loppumiseen.
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Esimerkki:

Koira suorittaa punaisen hypyn ja juoksee sen jédlkeen pujottelukeppien Idpi (ei siis suorita estettd).
Pujottelu on nyt valittu aloitettavaksi esteeksi. Ohjaaja voi valita suorittavansa pujottelun saadakseen
sille esteelle mddiritellyt pisteet tai hén voi pddttdd jattdd esteen tekemdttd ja jatkaa pelid
(suorittamalla uusi punainen hyppy tai aloittamalla radan loppuosuuden). Jos koira juoksee
pujottelun ldpi ja valitsee sen perddn jonkin toisen vapaavalinnaisen esteen, pysdhtyy pisteiden
kerddminen tdhdn, koska kyseessd on kahden valinnaisen esteen suorittaminen perdkkdin.

Saman vapaavalintaisen esteen saa alkuosuuden aikana suorittaa useamman kerran. Pudonneita
rimoja ja hajonnutta rengasta ei tarvitse kdyda korjaamassa radan aikana. Jos estettd ei ole korjattu,
koira saa siita seuraavalla suoritus kerralla normaalit pisteet seka alku- etta loppuosuudella.

3.2.3 Pisteiden keraamisen paattyminen alkuosuuden aikana

Koiran pisteiden kerdaminen paattyy snooker-radan alkuosuuden aikana, jos:

e 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 estettd perdkkain
Radan ihanneaika umpeutuu

Jos radan suoritus paattyy ylla mainitulla tavalla, tulee koirakon ylittda maaliviiva tai maalieste
pysayttadkseen ajanoton, seka sailyttaakseen kerdaamansa pisteet.

Koiran yritettya vahintaan kolmen punaisen hypyn suorittamista seka onnistuneiden suoritusten
jalkeen vapaavalintaisen esteen suorittamista, koira siirtyy radan loppuosuudelle.

Koirakon pisteiden keruu paattyy, mikali
1. koira aloittaa loppuosuuden suorittamisen ennen kuin koira on yrittanyt vahintaan kolmea
punaista hyppya; tai
2. koirakko siirtyy viimeisen virheettomasti suoritetun punaisen hypyn jalkeen suoraan
loppuosuudelle suorittamatta piste-estetta virheettéman punaisen hypyn jalkeen.

3.3 Radan loppuosuus

Loppuosuudella koiran tulee suorittaa vapaavalintaiset esteet niiden pisteiden mukaisessa
jarjestyksessa kahdesta seitsemaan virheettomasti (2-3-4-5-6-7) seka ylittad maalilinjan/-hypyn ajan
pysayttamiseksi.

3.3.1 Pisteiden keradamisen paiattyminen loppuosuuden aikana

Koirakon pisteiden keruu paattyy, mikali koira suorittaa esteet vdardssa jarjestyksessa,
estesuorituksessa tapahtuu virhe, kielto tai radan ihanneaika ylittyy.
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Kun pisteiden kerdaminen paattyy virheen tai ihanneajan ylittymisen johdosta, pitda koira ohjata
valittdémasti maaliviivan/maalihypyn yli ajanoton pysayttamiseksi ja pisteiden sdilyttamiseksi.
Ajanotto pysaytetdan vasta koiran ylittdessa maalilinjan, vaikka ihanneaika olisi jo ylittynyt. Koirakko
saa esteen tai estesarjan pistearvoa vastaavan maaran pisteita, kun koira on suorittanut
este/estesarjan viimeisen esteen hyvaksytysti ennen ihanneajan loppumista (esim. tassu ehtii osua
alastulokontaktille, koiran kroppa on riman yli jne).

Tuomari ja ajanotto ilmoittavat pisteiden kerddamisen paattymisesta riittavan pitkalla ja kuuluvalla
danimerkilla. Kun pisteyden kerdaminen paattyy, matkalla maalihypylle koira voi suorittaa mita
tahansa esteitd matkan varrelta. Niista ei saa pisteitd, mutta niista ei myoskaan tule mitaan
sanktioita.

3.4 Arvosteleminen ja tuloksen muodostuminen

Koirakon suorittaessa esteita virheettomasti tuomari huutaa ansaitut pisteet ddneen. Tuomari myos
kertoo mahdollisen pisteettémyyden, eli nolla-pistettd, mikali estesuorituksessa on tapahtunut virhe.
Tuomari ja ajanotto ilmoittavat pisteiden kerdamisen paattymisesta riittavan pitkalla ja kuuluvalla
aanimerkilla.

Tulevaisuudessa hyvaksytyn, tasoluokasta toiseen siirtymiseen oikeuttavan tuloksen saaminen
edellyttaa, ettd koirakko keraa vahintdan 25 pistettd ja ylittda maalihypyn/maalilinjan. Mikali koira ei
mene maalihypyn/linjan yli, se ei saa radalle aikaa, eika tulosta ja menettaa siihen asti kerddamansa
pisteensa.

Voittaja on se koirakko, joka saa radalta suurimman pistemaaran. Jos kaksi tai useampi koirakko saa
samassa kilpailuluokassa saman maaran pisteitd, voittaa naistd nopeimman ajan tehnyt.

Snookerissa saa “hylatyn suorituksen” eli menettaa kerdamansa pisteet, mikali koira tekee tarpeensa
radalle, ohjaaja fyysisesti pakottaa tai auttaa koiraa suorittamaan esteitd, koira ei ole ohjaajan
hallinnassa tai koira kayttaytyy aggressiivisesti.

4 TASOLUOKAT / VAATIMUSTASOT

Tasoluokkia ovat Aloittelevat, Kilpailevat ja Edistyneet. Lajin alkuvaiheessa kaikki voivat kilpailla
kaikissa tasoluokissa. Tasoluokkien eroina ovat loppuosuuden vaatimustaso ja punaisten hyppyjen ja
isojen piste-esteiden sijoittelu seka kaytettavat esteet ja estesarjat.

Kilpailun ennakkotiedoissa on hyva ilmoittaa minka tasoinen kilpailu on kyseessa.

5 TULOKSET

Muiden kilpailumuotojen tulokset ldhetetadn ohjeen “D.4 Agilitykilpailujen tulosten ldhettdmisohje”
mukaisesti.
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C GAMBLERS KILPAILUN ERITYISPIIRTEET

1 YLEISTA

Gamblersin tavoitteena on testata ohjaajan strategisia taitoja, ymmarrysta omista vahvuuksista,
koiran taitoja seka rohkeutta pelata riskilla. Gamblers- kilpailu kilpaillaan yhdella radalla, joka
koostuu kahdesta erikseen kellotettavasta osuudesta: alkuosuus ja loppuosuus (eli gamble).

Alkuosuudessa kerdtdan pisteita esteita suorittaen. Alkuosuudella on mahdollista kerryttaa
lisapisteitd suorittamalla lisdpistetehtavia (Mini-Gamble ja Jokeri).

Loppuosuudella koiran on suoritettava ennalta maaratty estekuvio virheettémasti maaratyn
suoritusajan puitteissa keratdkseen loppuosuudelta saatavat pisteet. Maarattyja Gamble-tehtavia
ovat muun muassa etdisyys-gamble, aika-gamble ja kerroin-gamblers.

2 RATAPROFIILI JA ESTEVAATIMUKSET

Tuomarin maarittelee gamblers-radan l1dhtohypyn/lahtélinjan. Maalihyppy voi olla gamble-osuuden
viimeinen este tai suoritus voi padttya kun koira ylittaa maalilinjan. Radan suunnittelussa on otettava
huomioon, etta ajanottajalla taytyy olla ndkyvyys naille linjoille.

Kaikkien gamble-viivojen tulee olla selkedsti merkityt. Mikali merkitsemiseen kaytetdaan nauhoja tai
vastaavia (esimerkiksi mittanauha, kdysi, maalarinteippi), tulee ne kiinnittaa alustaan turvallisesti
huomioiden seka ohjaajan etta koiran oletetut liikesuunnat. Nauhat voi kiinnittaa golf-tiilla tai
nauloilla alustan niin salliessa.

Estelajitelman on oltava riittdva pisteiden keraamiselle seka tayttaa alla olevan taulukon mukaiset
vaatimukset esteiden maarasta. Gamblers-radalla voi kayttdaa mita tahansa SAGIn hyvaksymaa
estettd ja 6 kepin pujotteluestettd. Kolmen pisteen kategoriasta on mahdollista kayttaa 6+6 kepin
yhdistelmaa.

Taulukko 1. Esteistd saatavat pisteet Gamblersissa ja niiden vaadittu maara radalla.

Pisteet Esteet Sallittu/Vaadittu maara
radalla
1 Hyppy Rajoittamaton
2 Okseri, avotunneli, rengas, umpitunneli, muuri, Rajoittamaton
pituus
3 Puomi, A-este, keinu tai 6 kepin pujottelu Pakollinen: 1, 2 tai 3 kpl
4 Tuomarin itse valitsema SAGIn hyvaksyma este Valinnainen, vain yksi
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5 12 kepin pujottelu, puomi, keinu tai A-este Pakollinen, 1 tai 2 kpl

3 KILPAILUSUORITUS

3.1 Rataantutustuminen

Rataantutustumisessa ohjaaja saa kdyttaa apunaan kelloa, ratasuorituksen aikana kelloa ei saa
kdyttaa apuna.

Suorituksen ajanotto ei saa nakya kilpailijalle ja radan ulkopuolelta ei saa antaa apua. Mikali koirakko
saa ulkopuolista apua ajanottoon (esim. hanelle huudetaan 5 s tms), koirakko menettda pisteensa.

3.2 Alkuosuus

Alkuosuuden aikana tarkoituksena on kerdta mahdollisimman paljon pisteita ennaltamaaratyn
suoritusajan (yleensa noin 25-35 sekuntia) puitteissa. Pisteitd saa jokaisesta virheettomasti
suoritetusta esteesta pisteytystaulukon mukaisesti ja esteiden suoritusjarjestys on vapaasti
valittavissa. Alkuosuuden ajanotto alkaa koiran ylittdessa lahthypyn/-linjan.

3.2.1 Esteiden suorittaminen ja pisteytys

Esteiden suoritussuunta on vapaasti valittavissa (poislukien pituus, keinu ja okseri). Koirakko saa
pisteet esteen suorittamisesta koiran suoritettua esteen virheettdémasti loppuun (esim. koiran yksi
tassu on koskettanut puomin alastulokontaktia tai koiran kaikki tassut ovat tulleet ulos putkesta).
Gamblersin ratavirheet ovat samat kuin agilitysaannostdssa esitetyt, paitsi kieltovirheet (joita ei
arvostella).

Koirakko voi saada pisteitd saman esteen virheettémasta suorittamisesta vain kaksi (2) kertaa esteen
suoritussuunnasta riippumatta. Jos koira yrittda suorittaa esteen onnistumatta siina, esteen
suorittamista voi yrittda uudestaan niin useasti kuin ohjaaja haluaa, kuitenkin niin, etta pisteita voi
saada vain kahdesta (2) hyvaksytysta suorituksesta.

Tuomari huutaa pistemaaria sita mukaa kun koirakko suorittaa esteita. Rataa ei korjata
ratasuorituksen aikana. Tama tarkoittaa sita, ettd esimerkiksi tippunutta rimaa tai hajonnutta
rengasta ei laiteta takaisin paikoilleen, jolloin koira ei enda voi suorittaa estettd onnistuneesti (koska

este ei ole suorituskunnossa). Kyseiselta esteelta ei tdlloin ole endd mahdollista saada pisteita.

Alkuosuuden aikana koira voi suorittaa loppuosuuden gamble-esteitd, kunhan niita ei suoriteta siina
jarjestyksessa kuin gamble-tehtavassa. Seuraavat ovat sallittuja vaihtoehtoja:

A. Yksi este voidaan suorittaa kaksi kertaa perakkain.
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B. Kaksi tai useampi este voidaan suorittaa vastakkaisessa jarjestyksessa kuin
gamble-tehtavassa, 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, koirakko ei voi enda saada pisteita loppu-gamblestd. Koirakko saa kuitenkin
jatkaa pisteiden keraamista, kunnes alkuosuuden aika loppuu. Jos aika- ja etdisyys-Gamblessa on
useita vaihtoehtoja, menettda koirakko mahdollisuuden saada pisteita toisesta vaihtoehdosta mutta
voi yrittda vield toisen suorittamista.

Tuomari voi alkuosuuden aikana hylata koirakon suorituksen, jos ohjaaja selkedasti vain oleilee
gamble-osuuden ldhelld yrittamatta aktiivisesti kerata pisteita tai ohjaa koiraansa suorittamaan
samoja esteitd uudestaan saamatta niista pisteitd, vain paastakseen edulliseen asemaan
loppuosuutta ajatellen. Hylatyn koirakon tulokseksi merkitdan nolla pistetta.

Alkuosuuden paattymisesta ilmoitetaan riittavan pitkalla aanimerkilld, joka kertoo radan
loppuosuuden alkamisen. Adnimerkin kuultuaan ohjaajan on siirryttdva kohti gamble-tehtavaa.

Alkuosuudella extrapisteita kerryttavat tehtavia ovat Mini-Gamble seka Jokeri.

3.2.2 Mini-Gamble

Tuomari voi maaritella alkuosuuden aikana suoritettavan noin 2-3 esteen sisaltavan Mini-Gamble
tehtdavan. Tehtava voidaan esimerkiksi suorittaa tuomarin maaritteleman linjan takaa ohjaten, jolloin
ohjaaja ei saa ylittaa linjaa tai esteille voidaan maaritella omia kertoimia.

Mini-Gamble on pisteytetty normaaleista estepisteista poiketen (esim. putki ja hyppy kombinaatio
linjan takaa ohjaten 6p, normaalisti putki 2p ja hyppy 1p). Mikéli koirakko ei onnistu tehtavan
suorittamisessa, saa se kuitenkin normaalit estekohtaiset pisteet virheettomasti suorittamistaan
esteistd. Mini-Gamblesta voi saada pisteet kahdesti.

3.2.3 Jokeri

Tuomari voi maaritelld alkuosuuden aikana suoritettavan noin 2-4 esteen sisdltavan Jokeri-tehtavan.
Jokeri-tehtavan esteet merkitdan esimerkiksi kirjaimin A,B ja C. Ne voivat olla mita tahansa radalta
[Oytyvid esteitd ja sijoitettuna erikseen radan eri kohtiin.

Jokeri on pisteytetty normaaleista estepisteista poiketen. Jokerin pisteet saa, mikali suorittaa
alkuosuuden aikana hyvaksytysti kaikki Jokeriin kuuluvat esteet. Jokerista voi saada lisapisteet vain
kerran. Jokeriin kuuluvia esteitd saa suorittaa lisdksi my06s toisen kerran kerdtakseen normaalit
estekohtaiset pisteet.
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3.3 Loppuosuus

Loppuosuudessa (eli gamblessa) koiran on suoritettava tuomarin ennalta maaraama 3-5 esteen
muodostama gamble-kuvio virheettémasti ja annetun ajan sisalla kerdtakseen loppuosuudelle
maaritellyt pisteet.

Alkuosuuden paattymisen jalkeen, mutta ennen gamble-kuvion suorituksen aloittamista suoritettuja
esteita ei arvostella.

Loppuosan ajanotto kaynnistyy valittomasti alkuosuuden paatyttya ja paattyy koiran suoritettua
maalihypyn. Gamble-kuvion suoritus alkaa koiran alkaessa suorittaa gamble-kuvion ensimmaista
estettd. Sama este voidaan suorittaa useamman kerran osana gamble-kuviota.

Tuomari maarittda ihanneajan ottaen huomioon gamble-alueelle siirtymiseen kuluvan ajan,
gamble-kuvioon kuuluvien esteiden lukumaaran, tyypin sekd gamble-kuvion pituuden. lhanneaika
voidaan maarittaa erikseen kullekin kokoluokalle.

Gamble-kuvion suoritus arvioidaan agilitysadanndston mukaisesti, kieltoja ei kuitenkaan arvostella
vaan koiran voi lahettaa uudelleen suorittamaan ohitettua estetta ja koira voi valilla poistua
gamble-alueelta.

Alla on kuvattu erilaisten tehtavavaihtoehtojen selkeyttamiseksi yleisimpia variaatioita, joita tuomari
voi gambleosuudella kdyttaa. Gamble-tehtdvid ovat esimerkiksi etdisyys-gamble, aika-gamble ja
kerroin-gamble. Gamble-tehtava on kuitenkin aina tuomarin itse suunniteltavissa.

3.3.1 Etdisyys-gamble

Tuomari suunnittelee radan loppuosuuden etdisyys-gamble kuvion niin, etta se testaa koiran
ohjausta eri suuntiin, este-erottelua, esteiden suorittamista kaukana ohjaajasta tai useampia naista
taidoista. Tehtava suoritetaan niin, etta koira liikkkuu ohjaajasta etdalla ohjaajan pysyessa tuomarin
madritteleman, alustaan merkityn viivan ("gamble-viivan”) takana.

Tuomari méaarittelee gamble-osuudesta saatavat pisteet 10-20 pisteen valilla. Etdisyys- gamblessa voi
olla samalla radalla kaksi linjaa tai kaksi eri tavoin numeroitua sarjaa. Esimerkiksi kahden linjan
ollessa kaytossd, lahemman linjan takaa ohjattuna gamble-osuudesta saa 10 pistettd ja kauemman
viivan takaa ohjattuna 20 pistettd. Jos gamblessa kdytetadn kahta eri tavoin numeroitua ja
pisteytettya sarjaa, voidaan maaritella esimerkiksi, ettd helpommasta saa 10 pistetta ja
vaikeammasta 15 pistetta.
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3.3.2 Aika-Gamble

Aika-Gamblessa koirakko suorittaa joko tuomarin ennalta maaraaman estekuvion tai tuomarin
muuten ohjeistaman tehtdvan gamble-osuudelle mdardtyn ajan puitteissa. Tehtdvan aikana ohjaaja
saa lilkkua missa vaan.

Etdisyys- ja aika-gamblessa koirakko saa gamble-osuudesta kerddmansa pisteet, jos koira ehtii
suorittaa maalihypyn ennen gamble-ajan loppumista. Jos koirakko ei suorita maalihyppya ennen ajan
paattymista, se ei saa gamble-osuudelta lainkaan pisteita.

3.3.3 Kerroin-Gamble

Tuomari maarittad gamble-tehtdvadn esteen / esteitd, joita suorittamalla koirakko saa tuomarin
madrittelemat pisteet / kertoimet esteille. Kerroin-gamblessa loppuosa alkaa joko danimerkista tai
siitd kun koira suorittaa jonkun tietyn esteen.

Esimerkki

Tuomari paattaa Kerroin-Gamble suoritusajan (esim. 50 sekuntia). Ohjaaja suorittaa haluamansa ajan
radan alkuosan esteita keraten pisteita. Koirakko siirtyy radan loppuosaan, kun koira suorittaa radalla
tuomarin maaradaman esteen ensimmadisen kerran (esim. rengas). Loppuosan aikana koirakko
suorittaa tuomarin maarittamia esteita (esim. putkia) ja saa jokaisesta virheettomasti
suorittamastaan esteesta nousevan maaran pisteita: ensimmaisesta esteesta 2 pistetta, seuraavasta
4 pistettd, kolmannesta 8 pistetta jne.

Koirakko voi suorittaa haluamansa maaran kerroin-esteita tuomarin maaraamien saantojen
mukaisesti, mutta koiran taytyy ylittda maaliviiva ennen ajan loppumista saadakseen loppuosasta
kerddmansa pisteet. Jos koira tekee estesuorituksessa virheen paattyy loppuosan suorittaminen ja
koirakko menetta loppuosassa kerddmansa pisteet.

3.3.2 Pisteiden keraamisen paattyminen loppuosuuden aikana

Koirakko ei saa pisteitd gamble-kuvion suorituksesta, mikali:
e koirakko tekee ratavirheen jollain gamble-kuvion esteell3,
e koira suorittaa gamble-kuvion esteet vaardssa jarjestyksessa,
e koira suorittaa gamble-kuvion aikana siihen kuulumattoman esteen,
® ohjaaja ylittaa etdisyys-gamblerissa maaritellyn gamble-viivan gamble-kuvion suorituksen
aikana, tai
o koirakko ylittda gamble-kuviolle asetetun ihanneajan.

Mikali gamble-kuvioon sisdltyva este on rikkoontunut alkuosuuden suorituksen aikana, koirakko ei
voi suorittaa gamblea hyvaksytysti. Koirakon tulee kuitenkin hyvaksytyn tuloksen saamiseksi yrittda
gamble-osuutta (vahintdan lahettamalla koira ensimmaiselle gamble- esteelle ennen maaliin
juoksua). Mikali tuomari on maarittanyt kaksi eri gamble- vaihtoehtoa ja toisesta on mahdollisuus
saada pisteita, sita tulee yrittaa.
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Koiran aika pyséhtyy siihen, kun koira ylittdd maaliesteen/maaliviivan.

3.4 Pisteytys ja tulokset

Hyvaksyttavan tuloksen saaminen (tulevaisuudessa tasoluokasta toiseen siirtymiseen) edellyttads, etta
koirakko kerda alkuosuudelta vahintaan 13 pistettd, yrittda gamble-tehtavaa seka ylittaa maalihypyn.

Suurimman pistemaaran saanut koirakko on voittaja. Mikali koirakoilla on sama pistemaara, on
nopeamman ajan tehnyt koirakko voittaja. Mikali koirakoilla on sama pistemaéra ja sama
suoritusaika, niin koirakko, joka on suorittanut gamble-tehtavan hyvaksytysti on voittaja. Muissa
tapauksissa sijoitus jaetaan.

Gamblersistd saa hylatyn suorituksen eli menettaa kerddamansa pisteet, mikali koira tekee tarpeensa
radalle, koira kdyttaytyy aggressiivisesti, koira ei ole ohjaajan hallinnassa, koirakko ei yrita
loppugambled, koirakko saa ulkopuolista apua ajanottoon (esim. hdnelle huudetaan 5 s tms) tai
ohjaaja viettda aikaa ennen loppugamblen alkua, yrittdmatta aktiivisesti kerata pisteita.

Koirakko, joka saa eniten pisteita omassa kilpailuluokassaan, voittaa luokan.

4 TASOLUOKAT / VAATIMUSTASOT

Tasoluokkia ovat Aloittelevat, Kilpailevat ja Edistyneet. Lajin alkuvaiheessa kaikki voivat kilpailla
kaikissa tasoluokissa. Tasoluokkien eroina ovat gamble-osuuden vaatimustaso (kdytettavat esteet,
estemdaard, kuvion vaikeus, vaadittava etadisyys) ja gamble-osuuteen kaytettava aika.

Kilpailun ennakkotiedoissa on hyva ilmoittaa minka tasoinen kilpailu on kyseessa.

5 TULOKSET

Muiden kilpailumuotojen tulokset lahetetddn ohjeen “D.4 Agilitykilpailujen tulosten lahettamisohje”
mukaisesti.
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