GAMBLER

A biré felallit egy agility palyat, de az akadalyok sorrendjét nem hatdrozza meg. A versenyzd
feladata az, hogy megtalalja a legjobb utvonalat, amelyen a legtobb pontot tudja szerezni. A jaték
célja: minél tobb pontot dsszegylijteni.

Egy jo agility biro harom dolgot tart szem el6tt:

1. Mar a tervezéskor ki kell taldlnia a legkedvez6bb utvonalat.

2. A startnal a kutyavezetonek meg kell neveznie a legel0szor sorra keriild zonas akadalyt,
hogy a team elinduldsakor a bir6é annak kozelében tudjon allni.

3. A Gamblert bemelegito jatékként alkalmazva a bir6 megteheti, hogy nem 4allit fel a jaték
céljabol kiilon palyat, hanem az elsé versenyfutam agility palyajat hasznélja. Ez azt jelenti,
hogy a gambler utdn csak ki kell helyezni az versenypalya szdmait ¢s mar kezdddhet is a
kovetkezO palyabejards. A birdénak tehat figyelnie kell az agility palya tervezésekor annak
Gamblerként vald felhasznalhatosagara is. Ez az eldrelatas egy teljes atépitést, igy sok 1dot
takarithat meg.

Az asztal a start és a cél. 1-3 akadaly (rendszerint magasugro, de lehet pl. 1 ugro plusz 1 kuszo)
képezik az Un. Jokert. Minden, a kutya altal hibatlanul teljesitett akadalynak elére meghatarozott
pontértéke van.

Példéul:

Magasugré akadalyok 1 pont
Kuszok, karika, tavolugr6 2 pont
Hinta, palank 3 pont
Pallo 4 pont
Szlalom 5 pont

Természetesen mas variacio is lehetséges. A biro értékelhet egy-két, a palya tuloldalan felallitott
akadalyt magasabb pontszdmmal is, hogy a versenyzOknek kedvet csinaljon a hosszabb ut
megtételére. Hozhat magasabb pontszamot két, egymastol tavol esd akadaly atugrasa is ugy, hogy
ha a versenyz6 nem iktat be koz¢ mas akadalyt.

A bir6é meghatarozza a szintid6t, amelynek végét az idomérd hangjelzéssel (pl. sipszoval) jelzi. A
hangjeltdl szamitott 10 méasodpercen beliil kell a kutyanak — a Jokeren 4thaladva — visszaérkeznie az
asztalra. A 10 masodperc lejartat ijabb sipszoval jelzik. Ha a kutya még nem érte el az asztalt, csak
az eddig gyiijtott pontokat adjak 6ssze. Ha a Jokert hibatlanul teljesitette és a 10 masodpercen beliil
elérte az asztalt, Joker-pontot kap. Ez vagy 20 pluszpontot jelent, vagy — ha a bir6 Ggy hatarozta
meg — az eddig elért pontszamot megduplazzak. A Jokerre csak az elsé sipszo elhangzasa utan
szabad ravezetni a kutyat. Aki a Jokernél hibazik, nem kap Joker-pontot. Ha a kutya a 10
masodpercen beliil eléri az asztalt, de a Jokert kihagyja, csak a Joker-pontok felét kaphatja meg.



Az ora csak akkor all meg, amikor a kutya az asztalra ért, igy pontegyenldség esetén is feldllithatd
helyezési sorrend. A bir6 a jegyzonek csak a hibatlanul teljesitett akadalyok pontértékét mondja be.
A hibakra — verdhiba kivételével — a kutyavezetd figyelmét fel kell hivni (pl. ,,NEM!”), ilyenkor a
versenyz$ visszahivhatja kutyéjat és Ujra ravezetheti az akadalyra. Minden 1 pontnal magasabb
értékli akadalyon haromszor lehet hibatlanul athaladni, de minden esetben be kell iktatni két nagy
pontszamu kozé egy 1 pontos ugroakadalyt.

Figyelem!

A levert léceket nem teszik vissza (a Jokernél sem), tehat ezek az akadalyok elveszitik
értékelhetdségiiket: nincs pontértékiik és két magasabb pontszami akadaly k6z¢é sem iktathatok be!
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