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Games-lajimuotojen toimintaohje

1. Johdanto

Taman toimintaohjeen tarkoitus on auttaa kaikkia tuomareita ymmartdamaan ja tulkitsemaan
gamblers- ja snooker-lajimuotojen s&&ntojad samalla tavoin.

Ohjeiden ei ole tarkoitus muuttaa sdaantoja tai lisata niihin mitdan, vaan tarjota lisdselvennysta
sdantdjen sanamuotoihin ja/tai piirroksiin. Naitd ohjeita on noudatettava kansallisissa
tapahtumissa.

Gamblers- ja snooker-lajimuodon toimintaohjetta péaivitetdan tarvittaessa. Ohjeista tulee aina
noudattaa uusinta versiota.

2. Yleiset

21 Kilpailusuorituksen arvostelu

Gamblers- ja snooker-lajimuodoissa noudatetaan B.O 11 KILPAILUSUORITUKSEN ARVOSTELU
-osion kohtia Lahtoluvan epaaminen, Kilpailusuorituksen hylkaaminen, Kilpailusuorituksen
keskeyttaminen ja Tuloksen poistaminen.

Esimerkkejdi:
e Koirakko hylatéddn, mikdli ohjaaja suorituksen aikana menee esteen ali, yli tai muulla
tavalla suorittaa estettd. Esim.
o Ohjagja kulkee pujottelun Iépi » HYL.
o Ohjaagja kulkee puomin lappeen ylitse » HYL
e Ohjaagja rikkoo esteen » HYL

Esimerkkejé poikkeuksista:
e Koira suorittaa suorittaa esteet vadrdssa suoritusjérjestyksessa = Ei hylété
e Koira koskettaa estettd, joka ei ole suoritusvuorossa = Ei hylGta (ks. 4.1 Snooker
alkuosuus)
e Koira aloittaa esteen suorituksen vd@drdstd suunnasta ja ensimmdisen esteen
(lahtélinja) suoritussuunta on mddrdtty = HYL. Muussa tapauksessa ei hylétéa
o Esim. jos koirakko suorittaa pituuden, okserin tai keinun védérédén suuntaan
saa se ko. esteeltd tai estesarjalta O pistettd. Snookerin aloitusosuudella
pisteiden ker&dédminen pddttyy, mikdli kyseessé ei ole suoritusvuorossa oleva
este.
e Koira rikkoo esteen / kaataa siivekkeen = suoritus jatkuu ja pisteiden saaminen
mddrdaytyy lajimuodon sddéntbjen mukaisesti.
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2.2 Lahtotilanne

Esteiden suorittaminen ennen laht6hyppyd/lahtdlinjaa ei ole sallittua ennen laht6lupaa.
Ylimaaraisten esteiden suorittaminen johtaa suorituksen hylkdykseen = HYL.

2.3 Sertifikaatin jakaminen

Sertifikaatti jaetaan lajimuodon ylimmassa luokassa eniten pisteitd kerdanneelle, merkitsevan
tuloksen tehneelle koiralle, joka ei ole saavuttanut kyseisen lajimuodon valion arvoon
oikeuttavia tuloksia. B.0 12 SERTIFIKAATIT, VALION ARVOT JA MERIITIT.

Osallistujien maara’ | Sertifikaatin siirtyminen

1 Sertifikaatin voi saada vain voittaja.

2-20 Sertifikaatti siirtyy enintaan toiseksi sijoittuneelle koiralle.

21-30 Sertifikaatti siirtyy enintadn kolmanneksi sijoittuneelle koiralle.

31-40 Sertifikaatti siirtyy enintaan neljahneksi sijoittuneelle koiralle.

41> Sertifikaatti siirtyy yhden (1) sijan jokaista tayttda kymmenta (10) osallistujaa kohti.

Gamblersissa sertifikaatti siirtyy sijoitusten mukaisesti, vaikka valissa olisikin koirakoita, joilla
ei ole merkitsevaa tulosta ja ndin eivat voi ottaa sertid vastaan.

Esimerkki 1: Kilpailussa 21 koirakkoa. Ensimmdiseksi sijoittuneella koirakolla on serti ko.
tuomarilta =+ serti siirtyy seuraavalle koirakolle. Toiseksi sijoittunut koirakko ei ole saavuttanut
merkittGvdd tulosta eik@ ndin ollen voi ottaa sertid vastaan. Kolmannella koirakolla on
merkitsevd tulos. Serti siirtyy kolmanneksi sijoittuneelle koirakolle.

Esimerkki 2: Kilpailussa 8 koirakkoa. Ensimmdiseksi sijoittuneella koirakolla on serti ko.
tuomarilta. Toiseksi sijoittunut koirakko ei ole saavuttanut merkittGvdad tulosta eikd ndin ollen
voi ottaa sertid vastaan = sertid ei jaeta.

2.3 Ratapiirrosten julkaiseminen

Tasoluokan radat tulee julkaista 1-6 tuntia ennen tasoluokan ensimmadisen rataantutustumisen
alkua. Kilpailupaivdan ensimmdinen rata voidaan julkaista edellisend iltana. Kilpailupdivana
kaikki tasoluokan radat voidaan julkaista kerralla. Ratojen julkaisemisen tdytyy taata kaikille
kilpailijoille tasapuoliset mahdollisuudet kilpailemiseen.

2.4 Kilpailusuorituksen uusiminen

Agilitytuomari voi keskeyttda kilpailusuorituksen force majeure -tapauksessa ja maarata
kilpailusuorituksen alkamaan alusta. Gamblersissa ja snookerissa suoritus maaraytyy talléin
jalkimmaisen kilpailusuorituksen mukaisesti. Koirakon pisteiden laskenta aloitetaan alusta.

SIVU 2/6



oVOMey,

Suomen Agilityliitto ry Voimassa 1.4.2025 alkaen
2 S&&ntstyGryhma
f Hallitus 26.3.2025
v, (¢]
e, «/\
4y Ty GAMES-LAJIMUOTOJEN TOIMINTAOHJE

Tuomarin tulee arvioida uusintasuorituksen tarpeellisuus tilannekohtaisesti.
Uusintasuorituksessa suoritetun estejarjestyksen ei tarvitse olla sama kuin alkuperdisen
suunnitelman.

Esimerkki: Jos suorituksen aikana rengas ollut védrdlla korkeudella eikd koira tee virhettd -
ei oikeutta uusintaan.

Jos rengas vadrdlld korkeudella ja koira tekee virheen = Force Majeure ja koirakolle
tarjotaan uusintamahdollisuutta. Jos ohjaaja valitsee uusinnan, pisteet lasketaan tédssda
tapauksessa alusta alkaen.

2.6 Esteiden korjaaminen suorituksen aikana

Mikali koira kaataa suorituksen aikana siivekkeen, tulee ratahenkilon pyrkid nostamaan
kaatunut siiveke pystyyn, jos se on koirakon suoritusta hairitsemattda mahdollista. Mikali
rima/muurinpalikka/pituuden pala siirtyy huomattavasti pois paikoiltaan aiheuttaen
mahdollisesti vaaraa koirakolle ratasuorituksen aikana, tulee ratahenkilon pyrkia poistamaan
kappale radalta, jos se on koirakon suoritusta hdiritsemattda mahdollista.

3. Gamblers

31 Alkuosuus
Minigamble

Minigamblestd saa pisteet vaikka kyseiset esteet olisi jo suoritettu kahteen kertaan, mikali
Gamble suoritetaan tuomarin maarittamalld tavalla. Estekohtaiset pisteet saa kuitenkin vain
kahdesti.

Suoritusrajoitukset

Tuomarin tulee kayttaa selkeita maarittelyja alkuosuuden suoritusrajoituksia antaessaan.

9

Esimerkki: "saman esteen saa suorittaa edestakaisin®, “saman esteen saa suorittaa kaksi

kertaa perdkkdin®, samaa estettd ei saa suorittaa edestakaisin” tai "samaa estettd ei saa
suorittaa kahta kertaa perdkkdin’.

Tuomari voi asettaa erilaisia kieltoja vaikuttaakseen kilpailijan ratasuunnitteluun seka
mahdollistaakseen tasapuolisen arvostelun kaikille.

Esimerkkejd:

e Kielletddn kontaktiesteiden suorittaminen kaksi kertaa perckké&in = koira ei voi
suorittaa puomia k&dédntymdllé ja suorittamalla esteen toiseen suuntaan tai koira ei voi
suorittaa keinua kahta kertaa perdkkdin ilman muun esteen suorittamista valissa.

e Kielletddn kontaktiesteiden suorittaminen perdkkdin =+ koira ei voi suorittaa keinua ja
puomia perdkkdin vaan vdlissd tdytyy olla véhintGdn yksi muu kuin kontaktieste.
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3.2 Loppuosuus
Sahkoista ajanottoa kaytettdaessa suositellaan, ettd loppugamblessa kaytetddn maaliestetta.

Mikali halutaan kayttaa maalilinjaa, on huomioitava, ettei se saa rajoittaa ohjaajan kulkemista
maalilinjan yli ennen tai jalkeen koiran.

Loppugamblen aloittaminen

Loppugamble alkaa, kun koira aloittaa gamblen ensimmaisen esteen suorittamisen oikeasta
suunnasta. Vihellyksen jdlkeen pisteiden kerdaminen loppugamblen osalta ei paaty, jos
suorittaa loppugamblen esteitéd ennen loppugamblen ensimmaista estettd, kunhan ei tee
esteitd numerojarjestyksessa kahta perakkain.

Mikali ajanoton kannalta on mahdollista, voi maalihyppyd kayttdd piste-esteend radan
alkuosuuden aikana. Tall6in maalilinja astuu voimaan alkuosuuden ajan paattyessa.

Mikali maalihypyn suorittaminen p&aattdd ajanoton, koirakon suoritusta ei hylata. Koirakko saa
pitda keraamansa pisteet.

Kerroingamble

Kerroingamblessa tuomari maarittdd lopputehtdvan, jossa ei ole madritelty esteiden
suoritusjarjestysta. Tuomari maarittdd suoritettavan tehtdavan/esteet ja niista saatavat pisteet
ratapiirroksessa. Kerroingamblessa loppuosuus voi alkaa d&animerkistd tai tuomarin
maarddmastad estesuorituksesta.

Esimerkki: Ad&nimerkin jélkeen suoritetaan radalla olevia aitoja vapaassa jérjestyksessd.
Loppuosuus alkaa ensimmdisestd aita suorituksesta. Rajoitus: 1 suoritus per aita. pisteet: 3p -
4p - 5p - 6 p jne Maali md&drdttyyn suuntaan.

Asnimerkin kuultuaan koirakko suorittaa radalla olevia aitoja haluamassaan jarjestyksessa.
Loppuosuuteen kaytettdva aika on maaritetty ratapiirrokseen. Koirakko voi kerata haluamansa
maaran pisteitd loppuosuudesta rajoitusten puitteissa. Loppugamblen onnistumiseksi koiran
on suoritettava kaikki aidat sdaantdjen mukaisesti (kieltoja ei tuomita) seka ylitettdva maali
ennen loppuosuudelle maaritellyn ajan paattymista.

Tuomari voi halutessaan kieltdd ylimaaraisten esteiden suorittamisen loppuosuuden aikana.
Talloin vaaran esteen suorittaminen tuo loppugamblesta nolla (0) pistetta.
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4. Snooker

41 Alkuosuus

Koiran katsotaan aloittaneen vapaavalintaisen esteen suorittamisen kun koira koskee estetta,
aloittaa sen suorittamisen jostain suunnasta (esim. juoksee pujottelun lapi tai hyppaa pituuden
vaardan suuntaan) tai menee esteen lapi, yli tai ali (esim. hyppaa tunnelin tai kontaktin yli tai
juoksee kontaktiesteen alta). Koiran aloitettua esteen suorittamisen, este lasketaan
seuraavaksi suoritettavaksi esteeksi. Pisteet saadakseen tulee este/estesarja suorittaa
virheettomasti. Virheita ovat kaikki agilitysdannostossa madritetyt estekohtaiset
suoritusvirheet (ei siis kieltovirheet). Virheen sattuessa esteen suorituksen saa korjata ja
estesarjan suorittaa loppuun ilman pelin paattymista, mutta pisteet saa vain kieltovirheiden
korjauksista.

Esimerkkejdi:

e Koirakko tekee punaisen hypyn jélkeen esteelld kieltovirheen (esim. hyppdd pituuden
sivusuunnassa tai poistuu A-esteen nousevalta osalta) + Koirakolla on mahdollisuus
korjata esteen/estesarjan suoritus ja saada vapaavalintaisesta esteestd/estesarjasta
pisteitd tai siirtyd suoraan seuraavalle punaiselle esteelle.

e Koirakko suorittaa punaisen hypyn jélkeen pituuden okserin tai keinun vad&rddn
suuntaan = Koirakko saa esteestd/estesarjasta nolla (0) pistettd. Ohjaajan on
mahdollista korjata esteen/estesarjan suoritus tai jatkaa seuraavalle punaiselle
esteelle.

e Koirakko suorittaa vapaavalintaisena esteend pujottelua. Koiralle tulee pujottelussa
suoritusvirhe =» Koirakko saa esteestd/estesarjasta nolla (0) pistettd. Ohjaajan on
mahdollista ohjata koira aloittamaan pujottelu uudestaan alusta, korjata pujottelu
keskeltd tai jatkaa suoraan seuraavalle punaiselle esteelle.

e Koirakko suorittaa vapaavalintaisena esteena kolmen hypyn sarjaa. Koira pudottaa
estesarjan toisen osan riman = Koirakko saa estesarjasta nolla (0) pistettd. Ohjaajan
on mahdollista ohjata koira suorittamaan estesarjan kolmas hyppyeste tai jatkaa
suoraan seuraavalle punaiselle esteelle.

4.2 Loppuosuus

Koirakon katsotaan siirtyneen loppuosuudelle, kun se aloittaa loppuosuuden ensimmaisen
esteen suorittamisen jostain suunnasta (esim. juoksee pujottelun |&pi) tai menee esteen lapi,
yli tai ali (esim. hypp&a tunnelin tai kontaktin yli tai juoksee kontaktiesteen alta). Virheellisesti
suoritettu loppuosan ensimmainen este paattaa pisteiden keruun.

Esimerkkejdi:
e [oppuosuuden ensimmdisend esteend on hyppy ja koira menee riman ali + kielto
loppuosuudella ja pisteiden keruu pddttyy.
e Koira Idhestyy loppuosuuden ensimmdistd estettd ja kddntyy pois esteeltd
takeoff-alueella » OK, suoritus ja pisteiden keruu jatkuu.
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Loppuosuuden kieltojen arvostelu alkaa, kun koira on siirtynyt loppuosuudelle.

4.3 Suorituksen jatkaminen pelin paattymisen jilkeen

Jos ohjaaja ei pistelaskun paattymisestd kertovan &animerkin jalkeen toimi lajimuodon
saantdjen mukaisesti, koirakon suoritus hylataan.

Esimerkkejd:

e Ohjagja jatkaa Gdnimerkin jélkeen rataa tekemd@nsd suunnitelman mukaisesti useita
esteitd tai selvdsti kdyttGd aikaa jonkin esteen harjoittelemiseen (suoritus ei ole
kilpailunomainen) = HYL, tuomarin tulee varmistua, ettd ohjaaja on kuullut &énimerkin
ja antaa tarvittaessa uusi ddnimerkki suullisesti tai pillilld.

Adnimerkin jélkeen koira suorittaa esteen jolle ohjaaja oli ohjaamassa » OK
Adnimerkin jélkeen koira suorittaa matkalla maaliin esteitd » OK

Koira karkaa ylimddrdiselle esteelle, jonka jéilkeen jatkaa matkaa kohti maalia + OK
Adnimerkin jélkeen ohjaaja jid harjoittelemaan esteen oikeaa suorittamista + HYL

5. Muutokset

Muutokset tahan ohjeeseen vahvistaa SAGIn hallitus.
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