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D.9 MUUT KILPAILUMUODOT - JARJESTAMISOHJEET
A YLEISTA

1 KILPAILUISTA ILMOITTAMINEN, KILPAILUNJARJESTAJA JA ILMOITUKSEN SISALTO

Agilitykilpailun yhteydessa tai erikseen jarjestettdvissd muista kilpailumuodoista ilmoitetaan hyvissad ajoin
seuran Kilpailun oheistiedoissa ja seuran omien tiedotuskanavien kautta. Kilpailusta suositellaan ilmoitettavan
vahintdan 1 kk ennen. Kilpailun jarjestajana voi toimia SAGI tai yhdistys, joka on sekd SAGIn ettd Kennelliiton
jasenyhdistys.

Kilpailuilmoituksessa 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 arvostelutehtdvaan suostuneen
agilitytuomarin ja hdnen mahdollisen varahenkildnsa nimet; heidan on ilmoitettava suostumuksestaan ennen
ilmoituksen julkistamista.Kilpailun erityispiirteissd on mainittava missa eri kokoluokissa kilpailu kaydaan,
kilpailun vaatimustaso seka muut kilpailumuotoa koskevat erityispiirteet.

2 OSALLISTUMISEDELLYTYKSET

Kilpailuun osallistuvan koiran ja ohjaajan tulee tayttdd yleiset Kilpailukelpoisuuden vaatimukset.
Kilpailukelpoisuuden tarkistamisesta ohjeistetaan tarkemmin ohjeessa D.3.

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

3 ILMOITTAUTUMINEN

Jarjestdvd seura maarittelee Kkilpailun ilmoittautumisajan ja viimeisen ilmoittautumispaivan. Kilpailuun
iimoittaudutaan erilliselld ilmoittautumisella kilpailunjarjestajan antamien ohjeiden mukaisesti viimeiseen
iimoittautumispaivamaaraan 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 sdantokoulutukseen ennen kuin
hédn voi ottaa vastaan arvostelutehtavid ko. Kilpailumuodossa. Ulkomainen agilitytuomari voi toimia
arvostelevana agilitytuomarina silloin kun agilitytuomarin kotimaan kenneljarjestdé on mydntanyt hanelle
oikeuden arvostella vastaavaa kilpailumuotoa.

5 KANSALLISTEN AGILITYKILPAILUJEN SAANNOSTON NOUDATTAMINEN

Muilta osin noudatetaan kansallista agilitysadnndstoa.

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 yhteistyona heidan kilpaillessaan kelloa vastaan ja
yrittdessaan keratd mahdollisimman paljon pisteitd kaksiosaisen ratasuorituksen aikana.

Snookerin inspiraationa toimii samanniminen biljardipeli. Agilitysnookerissa biljardipallot on korvattu
esteilla, joille maaritetddn piste/varikoodit, mutta muutoin pelitapa on hyvin samanlainen. Radan
ensimmaisessa vaiheessa koiran tulee suorittaa hyvaksytysti vuorotellen yksi tuomarin maarittamista
punaisista hypyistd ja muun varisistd eli vapaavalintaisista esteistd. Suorituksen ensimmaisen
vaiheen aikana koiran on yritettdvd suorittaa vahintdan kolmea punaista hyppya, mutta jokaisen
punaisen hypyn saa suorittaa vain kerran. Koiran yritettyd vahintdan kolmen punaisen hypyn
suorittamista, koirakko siirtyy radan loppuosioon, jossa koirakon tulee yrittda suorittaa muun varisista
esteistda mahdollisimman monta oikeassa jarjestyksessa ilman, etta radan ihanneaika ylittyy. Virheen
tekeminen esteella tai vaaran esteen suorittaminen voi johtaa pisteiden menetykseen tai suorituksen
loppumiseen. Pisteiden keruu paattyy, kun ihanneaika menee umpeen. Koirakko, jolla on suurin
maara pisteitd nopeimmalla ajalla, 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 ja
niiden tulee olla radalla selvasti merkittyja. Kaikki muut esteet eli vapaavalintaiset esteet merkitaan
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, etta 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

NO R IWIN|—

Tuomarin taytyy maaritella yksi tai useampia lahtolinjoja seka maalilinja. Lahto ja maali voivat olla
myos hyppyja, joita ei lasketa mukaan snooker-radalla oleviin esteisiin eikd niiden suorittamisesta
anneta pisteitd tai virhepisteitd. Jos koira suorittaa 1ahtd- tai maalihypyn keskelld rataa, suoritus
loppuu siihen. Ajanotto kaynnistyy koiran ylittdessa lahtolinjan ja paattyy koiran ylittdessa maalilinjan
tai suorittaessa lahto- tai maalihypyn
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2.1 Esteiden minimimaara

Radalla pitda olla vahintaan yhdeksan estetta lukuunottamatta mahdollisia 1ahto- ja maalihyppyja.
Naistd vahintdan kolmen tulee olla punaisia yhden pisteen hyppyja. Lisdksi radalla pitaa olla
vahintaan kaksi seuraavista esteista:

Kontaktieste

12 kepin pujottelu
Kahden esteen sarjaeste
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 tahansa ja mista
suunnasta tahansa. Loppuosassa esteet tulee suorittaa tuomarin maarittdmassa jarjestyksessa.
Sarjaesteessad saattaa olla este, joka tullaan suorittamaan enemman kuin yhden kerran. Minka
hyvansad sarjaesteeseen kuuluvan esteen suorituksen aloittaminen katsotaan sarjaesteen
suorituksen aloittamiseksi.

Jos koira toistaa minkd tahansa sarjaesteen osan, pisteiden keruu loppuu siihen, koska sen
katsotaan suorittaneen kaksi vapaavalintaista estetta perakkain. Snookerissa koiran suoritusta ei siis
hylata, vaan virhetta ennen keratyt pisteet jaavat aina voimaan.

Snooker-radalla pituus, okseri ja keinu tulee suorittaa aina sen normaaliin suoritussuuntaan.

3 Kilpailusuoritus

Taman kappaleen saannot koskevat kaikki tasoluokkia. Kutakin tasoluokkaa erikseen koskevat
saannot I6ytyvat alta omista kappaleistaan.

3.1 Ensimmainen vaihe

Koirakon suoritus ja ajanotto kdynnistyvat, kun koira ylittdd tuomarin maaritteleman Iahtdlinjan tai
I1ahtdhypyn. Koirakko suorittaa vuorotellen punaisia hyppyja ja vapaavalintaisia esteitd ja koirakko
saa pisteitd jokaisesta oikeassa jarjestyksessa ja virheettdmasti suoritetusta esteesta. Mikali koira
suorittaa esteet vaarassa jarjestyksessa, koirakon pisteiden kerddminen paattyy.

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

Alkuosuudessa ei ole kieltoja, joten kun koira on suorittanut punaisen hypyn (virheellisesti tai
virheettdmasti), se katsotaan suoritetuksi. 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 yrittdd vapaavalintaisen esteen suorittamista vaan koirakon tulee yrittda toisen
punaisen hypyn suorittamista. Piste-esteelle saa siirtyd vain virheettdmasti suoritetun punaisen
hypyn jalkeen.
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Koiran katsotaan aloittaneen vapaavalintaisen esteen suorittamisen kun koira koskee estettd tai
menee esteen lapi, yli tai ali. Koiran aloitettua esteen suorittamisen, ohjaaja ei enaa voi vaihtaa
suoritettavaa estettd vaan koiran tulee suorittaa aloitettu este loppuun. Mikali koira aloittaa esteen
suorittamisen vaarasta suunnasta tai vaaralla tavalla tai tekee estevirheen, esimerkiksi koira hyppaa
kontaktiesteen lappeen ylitse, koirakko ei saa pisteitd ko. esteesta. Alkuosuudella ei tuomita kieltoja,
joten koira saa yrittdd esteen suoritusta “kiellon sattuessa” kunnes koira suorittaa esteen. Mikali
koira suorittaa esteen virheetta, koirakko saa esteen pistearvoa vastaavan maaran pisteitd. Mikali
koira tekee virheen esteen suorittamisessa, esteestd ei anneta pisteitd. Virheitd ovat kaikki
agilitysddnnostdssad maaritetyt estekohtaiset ratavirheet.

Saman vapaavalintaisen esteen saa ensimmaisen vaiheen aikana suorittaa useamman kerran.
Pudonneita rimoja ja hajonnutta rengasta ei tarvitse kdyda korjaamassa radan aikana. Jos estetta ei
ole korjattu (rimaa nostettu, muuria kasattu, rengasta korjattu), koira saa siitd seuraavalla suoritus
kerralla normaalit pisteet, seka alku-, ettd loppuosuudella.

Koiran yritettya vahintdan kolmen punaisen hypyn suorittamista seka 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 estettd perakkain

Radan ihanneaika menee umpeen

Kun radan tuomarointi paattyy ylla olevan mukaisesti, tulee koiran ylittda 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 vaadrassa jarjestyksessa, estesuorituksessa tapahtuu virhe, koira saa kiellon tai radan
ihanneaika ylittyy. Virheita ovat kaikki agilitysaannostossa maaritetyt estekohtaiset ratavirheet.
Pudonneita rimoja ei valttdamatta nosteta eika rikkoontunutta rengasta korjata missaan vaiheessa
rataa. Jos piste-esteen rima putoaa, koira ei saa pisteita sen suorittamisesta putoamishetkella, mutta
koirakko saa jatkoradalla seka avaus- etta loppuosiolla pisteet esteesta, jonka rimaa ei ole nostettu.
Tuomari ja ajanotto ilmoittavat radan paattymisesta aanimerkilla.

Koirakon suoritus paattyy, mikali koira aloittaa loppuosuuden suorittamisen ennen kuin koira on
yrittanyt vahintdan kolmea punaista hyppya tai koirakko siirtyy viimeisen virheettdmasti suoritetun
punaisen hypyn jalkeen suoraan loppuosuudelle suorittamatta piste-estettd virheettdbman punaisen
hypyn jalkeen.

Kun rata ja sen tuomarointi paattyy virheen tai ihanneajan ylittymisen johdosta, pitda koira ohjata
valittdmasti maaliviivan/maalihypyn yli ajanoton pysayttamiseksi. Ajanotto pysahtyy vasta, kun koira
saapuu maaliin, myds siind tapauksessa, etta ihanneaika on jo ylittynyt.
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3.3 Esteiden suorittaminen

Piste-este katsotaan aloitetuksi, jos koira koskee esteeseen, aloittaa sen suorittamisen jostain
suunnasta (esim. juoksee pujottelun lapi) tai ylittda tai alittaa jonkin esteen (esim. hyppaa
avotunnelin, umpitunnelin kankaan tai kontaktin yli tai juoksee kontaktiesteen alta). Piste-este
katsotaan suoritetuksi, sai siitd pisteita tai ei. Koiran aloitettua tai suoritettua esteen, koirakon pitada
menna joko seuraavalle punaiselle hypylle tai jos koirakko on jo yrittanyt suorittaa vahintdan kolme
punaista hyppya, siirtyd loppuosuuden ensimmaiselle esteelle. Toisen valinnaisen esteen
yrittdminen voi johtaa hylkdamiseen.

Esimerkki: Koira suorittaa punaisen hypyn ja juoksee sen jalkeen pujottelukeppien 1&pi
(ei siis suorita estetté). Pujottelu on nyt valittu aloitettavaksi esteeksi.Ohjaaja voi valita
suoriftavansa pujottelun saadakseen sille esteelle mééritellyt pisteet tai han voi paéattaa
jéttéé esteen tekeméttd ja jatkaa pelid (suorittamalla uusi punainen hyppy tai
aloittamalla radan loppuosuuden). Jos koira juoksee pujottelun lapi ja valitsee sen
peréén jonkin toisen vapaavalinnaisen esteen, pysédhtyy pisteiden kerddminen téhén,
koska kyseessé on kahden valinnaisen esteen suorittaminen perédkkéain.

3.3 Arvosteleminen ja tuloksen muodostuminen

Koirakon suorittaessa esteitd virheettdmasti tuomari huutaa ansaitut pisteet daneen. Tuomari myods
kertoo mahdollisen pisteettdémyyden, eli nolla-pistetta, mikali estesuorituksessa on tapahtunut virhe.

Ajanotto paattyy koirakon ylittdessa maalilinjan my6s 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
sekad tuloslistalla. Tama ei vaikuta koirakon pistemaardan ja koirakko saattaakin siis saada
hyvaksytyn tuloksen.

Voittaja on se koirakko, joka saa radalta suurimman pistemaaran. Jos kaksi tai useampi koirakko
saa samassa taso- ja sakaluokassa saman maaran pisteita, 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, paattyy pisteiden keruu. Koirakko saa jatkaa radan
loppuun ja tuomari jatkaa suorituksen arvostelemista normaalisti, mutta koirakon tulokseksi tulee
hylatty. Snookerissa ei kaytdnndssa voi saada “hylattyd suoritusta”, eli menettadisi kerddmansa
pisteet. Mikali koira tekee tarpeensa radalle, kayttaytyy agressiivisesti, niin sen suoritus hylataan.
Kaikissa muissa virhetapauksissa: alkuosuudella koira ei saa pisteitd siltd esteeltd jossa virhe
tapahtuu (ohjaaja koskee esteeseen tai auttaa esteelld fyysisesti koiraa) ja loppuosuudella suoritus
paattyy mihin tahansa virheeseen. Mikali alkuosiossa on sellainen virhe, josta “hylattaisiin® (ohjaaja
koskee koiraa esteiden valissa), niin pisteiden keruu loppuu siihen, mutta koirakko saa pitaa siihen
asti kerddmansa pisteet. Jos ohjaaja koskee koirakkoa tai estettd radan loppuosuudella, paattyy rata
siihen ja koirakko saa pitaa siihen mennessa ansaitsemansa pisteet.

Alkuosuuden aikana koiran voi pysayttda radalla tarvittaessa. Esim. koiran on tarkoitus menna
punaiselta seiskalle, mutta se suorittaakin matkalla nelosen. Ohjaaja saa kaskea koiran maahan,
katsoa miten paasee seuraavalle punaiselle ja siirtyd haluamaansa paikkaan, josta vapauttaa koiran
ja jatkaa suoritusta. Tai ohjaaja voi missd valissd tahansa esim. ottaa koiran sivulle ja siirtya
seuraavalle esteelle seurauttamalla koiraa.
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Samoin matkalla maalihypylle koira voi suorittaa mita tahansa esteitd matkan varrelta. Niista ei saa
pisteita, mutta niista ei myoskaan tule mitaan sanktioita.

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.

Kilpailun ennakkotiedoissa on hyva ilmoittaa minka tasoinen kilpailu on kyseessa.

6 (10)



SAGI

D.9 Muut kilpailumuodot - jarjestamisohjeet
Suomen Agilityliitto / hallitus 1.6.2018

C GAMBLERS KILPAILUN ERITYISPIIRTEET
1 YLEISTA

Gamblersin tavoitteena on testata ohjaajan strategisia taitoja, ymmarysta omista vahvuuksista,
rohkeutta pelata myos riskilla ja koiran taitoja. Gamblers-kilpailuja ovat etaisyys-gamblers, aika-
gamblers ja kerroin-gamblers.

Etdisyys-qamblersissa rata koostuu kahdesta erikseen kellotettavasta osuudesta: Alkuosuus, jossa
keratadn pisteitd seka loppuosuus (eli gamble), jossa koiran on suoritettava sarja esteita
virheettomasti ja annetun ajan sisalla toimien samalla etaalla ohjaajasta. Tuomari voi suunnitella
radan loppuosuuden gamble-kuvion niin, ettd se testaa koiran ohjausta eri suuntiin, este-erottelua,
esteiden suorittamista kaukana ohjaajasta tai useampia naista taidoista.

Aika-gamblersissa koirakko suorittaa joko ennaltamaarattyja tai vapaavalintaisia esteitd gamble-
osuudelle maaratyn ajan puitteissa. Jos koira ehtii suorittaa maalihypyn ennen gamble-ajan
loppumista, koirakko saa gamble-osuudesta kerddamansa pisteet. Jos koirakko ei suorita
maalihyppya ennen ajan paattymistd, se ei saa gamble-osuudelta lainkaan Dpisteita.

Kerroin-gamblersissa tuomari voi maarittdad esteen / esteitd, joita suorittamalla koirakko saa
tuomarin maarittelemat pisteet / kertoimet eri esteille.

Alkuosuuden aikana ohjaaja yrittda kerata niin paljon pisteita kuin mahdollista ohjaamalla koiransa
valitsemilleen esteille vapaavalintaisessa jarjestyksessa. Esteille on maaritelty pistemaarat ja
koirakko saa pisteitd jokaisesta hyvaksytysti suoritetusta esteestd. Tuomari huutaa pistemaaria sita
mukaa kuin koirakko suorittaa esteitd. Ohjaaja voi yrittdd saada koiransa suorittamaan kutakin
estettd niin monta kertaa kuin haluaa, mutta koirakko voi saada pisteitd vain kahdesti samalta
esteeltd. Jokerista voi saada pisteet vain kerran.

Etdisyys- ja aika-gamblersissd alkuosuuden paattyessd ohjaaja kuulee &animerkin, joka kertoo
radan loppuosuuden alkamisesta. Adnimerkin kuultuaan ohjaajan on siirryttava kohti gamble-
tehtavaa, jossa hanen on ohjattava koiransa suorittamaan ennalta maaritelty sarja esteita niin, etta
koira liikkuu ohjaajasta etaalla ohjaajan pysyessa tuomarin maaritteleman, alustaan merkityn viivan
("gamble-viivan”) takana. Koiran aika pysahtyy siihen, kun koira ylittad maaliesteen. Kerroin-
gamblersissa loppuosa alkaa joko aanimerkista tai siita kun koira suorittaa jonkun tietyn esteen.

Menestyakseen gamblersissa koirakon tulee:

a. Kerata vahintaan 13 (vakio minimimaara) pistetta alkuosuudelta
b. Suorittaa loppuosuuden gamble-esteet maaratyssa jarjestyksessa ja virheettdmasti.
c. Suorittaa loppuosuuden gamble maaritellyn enimmaisajan sisalla.

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

Tuomarin on maariteltdvd gamblers-radan 1ahtéhyppy. Maalihyppy voi olla gamble-osuuden
viimeinen este. Radan suunnittelussa on otettava huomioon, ettd ajanottajalla taytyy olla nakyvyys
naille linjoille.
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Kaikkien gamble-viivojen tulee olla selkeasti merkityt ja jos kdytetddn nauhoja tai vastaavia, tulee
niiden olla kiinnitettyna alustaan niin, ettd ne eivat aiheuta vaaraa koiralle tai ohjaajalle. Mittanauha,
kdysi, ja maalarinteippi (vain sisdkentilld keinonurmella) ovat kaikki hyvaksyttavia vaihtoehtoja.
Nauhat voi kiinnittaa golf-tiilla tai nauloilla alustan niin salliessa.

Gamblers-radalla voi kayttaa mitd tahansa SAGIn hyvaksymaa estetta. Radalla ei ole mitaan
vaadittua esteiden minimi- tai maksimimaaraa, kunhan estelajitelma on riittava pisteiden
keraamiseen ja alla olevat minimipistemaaravaatimukset tayttyvat.

Taulukko 1.
Pisteet Esteet Sallittu/Vaadittu maara radalla

1 Hyppy Rajoittamaton

2 Okseri, putki, rengas, pussi, 6 kepin pujottelu, | Rajoittamaton

muuri, pituus

3 Puomi, keinu, A, 12 kepin pujottelu Pakollinen, 2 tai 3 kpl

4 Tuomarin oma valinta Valinnainen, vain yksi

5 12 kepin pujottelu, puomi, keinu, A Pakollinen, , 1 tai 2 kpl

Suurin pistemaara esteelle on viisi pistettd. Radalla tulee olla joko kaksi tai kolme kolmen pisteen
arvoista estetta.

Tuomarin oma valinta voi olla mikd tahansa SAGIn hyvaksyma este. Jokereita voi kayttaa
extrapisteiden keruuseen.

3 KILPAILUSUORITUS
3.1 Alkuosuus

Alkuosuuden aikana koirakolla on 25-35 sekuntia aikaa suorittaa rata-alueelle sijoitettuja esteita
haluamassaan jarjestyksessa. Aika kaynnistyy koiran ylittdessa lahtohypyn.

Esteet, jotka on suoritettavissa kumpaankin suuntaan voidaan suorittaa kummasta suunnasta
hyvansa. Koirakko 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). Virheitd ovat kaikki agilitysdannostossa maaritetyt estekohtaiset ratavirheet.
Kieltoja ei arvostella.

Koirakko voi saada pisteitda saman esteen hyvaksytystd suorituksesta vain kahdesti esteen
suoritussuunnasta riippumatta. Jos koira yrittda suorittaa esteen onnistumatta siing, 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 suorittaa hajonnutta estettd enaa onnistuneesti.

Alkuosuuden aikana koira voi suorittaa loppuosuuden gamble-esteitd, kunhan niita ei suoriteta siina
jarjestyksessa kuin gamble-tehtavassa. Seuraavat ovat sallittuja vaihtoehtoja:
8(10)



SAGI

D.9 Muut kilpailumuodot - jarjestamisohjeet
Suomen Agilityliitto / hallitus 1.6.2018

a) Yksi este voidaan suorittaa kaksi kertaa perakkain.

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

c) Kaksi tai useampi este voidaan suorittaa kunhan niitd ei tehdd numerojarjestyksessa
pienimmasta suurimpaan.

Jos koira missdaan vaiheessa ennen gamblen alkua suorittaa kaksi gamble-estetta
numerojarjestyksessa, tuomari keskeyttaa koirakon suorituksen. Koirakon suorituksen keskeytyessa
koirakko sailyttaa keskeyttamista ennen ansaitsemansa pisteet.

Tuomari voi alkuosuuden aikana hylatd koirakon suorituksen, jos ohjaaja selkeasti vain oleilee
gamble-osuuden lahelld yrittdmattd aktiivisesti keratd pisteitd tai ohjaa koiraansa suorittamaan
samoja esteitd uudestaan saamatta niistd pisteitd, vain paastdkseen edulliseen asemaan
loppuosuutta ajatellen. Hylatyn koirakon tulokseksi merkitaan nolla pistetta.

3.2 Loppuosuus

Etaisyys-gamblers: Loppuosuuden aikana koiran tulee suorittaa tuomarin maarittama 3-5 esteen
muodostama gamble-kuvio virheettomasti tuomarin maarittdmassa ihanneajassa niin, ettd ohjaaja ei
suorituksen aikana ylitd radalle merkittyd gamble-viivaa. Sama este voidaan suorittaa useamman
kerran osana gamble-kuviota.

Loppuosan ajanotto kaynnistyy valittdmasti alkuosuuden paatyttya ja paattyy koiran suoritettua
maalihypyn. Tuomari maarittaa ihanneajan ottaen huomioon gamble-alueelle siirtymiseen kuluvan
ajan, gamble-kuvioon kuuluvien esteiden Ilukumaaran, tyypin sekd gamble-kuvion pituuden.
Ihanneaika voidaan maarittda erikseen kullekin kokoluokalle.

Gamble-kuvion suoritus arvioidaan agilitysaannoston mukaisesti, kieltoja ei kuitenkaan arvostella
vaan koiran voi lahettdd uudelleen suorittamaan ohitettua estetta ja koira voi valilld poistua gamble-
alueelta. Gamble-kuvion suoritus alkaa koiran alkaessa suorittaa gamble-kuvion ensimmaista
estettd. Alkuosuuden paattymisen jalkeen, mutta ennen gamble-kuvion suorituksen aloittamista
suoritettuja esteita ei arvostella.

Mikali koirakko tekee ratavirheen jollain gamble-kuvion esteelld, koira suorittaa gamble-kuvion esteet
vaarassa jarjestyksessa, koira suorittaa gamble-kuvion aikana siihen kuulumattoman esteen tai
ohjaaja ylittdd 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.

Tuomari voi loppuosuuden aikana hylata koirakon suorituksen, mikali ohjaaja ei yritd gambled, vaan
juoksee kellon soidessa suoraan maalihypylle. Hylatyn koirakon tulokseksi merkitdan nolla pistetta.

Tuomari maarittelee gamble-osuudesta saatavat pisteet 10-20 pisteen valilla. Etaisyys-gamblersissa
voi olla samalla radalla esim. kaksi linjaa, joista Iahemman linjan takaa ohjattuna gamble-osuudesta
saa 10 pistettd ja kauemman viivan takaa ohjattuna 20 pistettd. Tai gamblessa voi olla kaksi eri
tavoin numeroitua sarjaa, joista helpommasta saa 10 pistetta ja vaikeammasta 15 pistetta.
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3.3 Pisteytys ja tulokset

Tutustuessaan rataan ohjaaja saa kayttdd apunaan kelloa, ratasuorituksen aikana kelloa ei saa
kayttdad 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), koirakon
suoritus hylataan.

Hyvaksyttavan tuloksen saaminen edellyttaa, ettd koirakko kerdd alkuosuudelta vahintdan 13
pistetta, 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 pistemaara ja sama
suoritusaika, niin koirakko, joka on suorittanut gamble-tehtavan hyvaksytysti on voittaja. Muissa
tapauksissa sijoitus jaetaan.

4 TASOLUOKAT / VAATIMUSTASOT

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

Kilpailun ennakkotiedoissa on hyva ilmoittaa minka tasoinen kilpailu on kyseessa.
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