Schweizerische Kynologische Gesellschaft
Societé Cynologique Suisse
Societa Cinologica Svizzera +

WETTKAMPFORDNUNG
der Schweizerischen Kynologischen Gesellschaft SKG
fur die Sportarten

AGILITY MOBILITY OBEDIENCE

Reglement
Agility Schweizermeisterschaft
fur Vereine

gliltig ab xx.xx.2015

Ehrenkodex
Ich bekenne mich zu fairem und korrektem Umgang mit meinem Hund, verzichte auf tierqualerische, nicht tiergerechte
Methoden und setze keine verbotenen Hilfsmittel ein. Die Gesundheit und das Wohlergehen des Hundes hat fiir mich

oberste Prioritat.

Code d’honneur
Je m’engage a traiter mon chien toujours avec loyauté et respect, a renoncer a toute méthode cruelle ou non adaptée a

I'animal et a ne pas employer de moyens artificiels interdits. La santé et le bien-étre du chien sont pour moi la priorité

absolue.
TKAMO Technische K ission Agility Mobility Obedience
C ission techniq Agility Mobility Obedience

CTAMO Commissione tecnica Agility Mobility Obedience



SKG

Reglement Agility Schweizermeisterschaft fir Vereine 35
glltig ab xx.xx.2015 +
INHALTSVERZEICHNIS

REGLEMENT AGILITY SCHWEIZERMEISTERSCHAFT FUR VEREINE..........cccceeeruererneraeenennes 1
1. AGILITY SCHWEIZERMEISTERSCHAFT FUR VEREINE............coeceeteeteereaeesessesaessesseeseens 4
2. ALLGEMEINE BESTIMMUNGEN.............oo e rr s e e e 4
21 [3CeTo] o [T =1 1o o 1SRRI 4
2.2 Qualifikation UNd FiNal.........cooiiiiii e e eees 4
2.3 Veranstalter und DUrChfUNIUNG ... 4
24 TermMINE ASIMV ...t e e e e e e e et ettt e e e e e e e e e e e e e e e aeetnn e e e e aaaas 4
I O o T- a1 F¥= 4[] o APPSR 4
251 AdMINISTIFEAtION <.t e et e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e aannene 4
252 1T o =T 5 1 o o SR 5
253 ] T o] o] == T 5
254 = 1 Y o 5
255 Anforderungen an die Veranstalter ... 5
3. TEILNAHMEBERECHTIGUNG UND MANNSCHAFTSREGISTRIERUNG..............cccieneeee 5
3.1 RV =T =1 1= S 5
3.2 =T oL g E=Ted o F= (Y o TSRO 6
3.3 == o 1P 6
3.4  Anmeldung und MannschaftSNUMMET .............uuiiiiiiii e 6
3.5 0 =1 o 1= o SRR 6
4. DISZIPLINEN UND WERTUNGEN ........ccccciiiinnnnnnnnnnnnrsrssssss s s s s ssssmsnne 7
4.1 AGIlItY UN JUMPING et e e e e e e e e e et e e e e eeeeeas 7
411 KorreKturfaktor Kategorie ........ccooci e e e e e e e e e e aaaaaaeeeaeas 7
S - {1 1 (RS 8
421 Disziplinen UNd RICNTET ... e e e e e e e e 8
4211 N 11 2 SRR 9
4.21.2 (7= 1o 0] o[ USRI 10
421.3 81 0T o} Vo 10
4214 B = =T 1 1= U LR 10
422 ] €= T4 el 4 1= [ o = PR 11
423 RaNGIierung STafette .........oooiiii e 11
4.3 = Lo 11 (=T o ISP 11
431 TagESIANGIISIEN ...ttt et e e e e e e e e e e e e e e e e e e aananarneee 11
43.2 Gesamtranglisten QUalIfIKation ...........oooiiiiiiiii e 11
4.3.3 FInalqualifiKation ..o e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e 12
5. |7 N 12
5.1 ILLCET A=t (=T o o = PP PPPPPPPPPPPP 12
TKAMNMO Technische K issi Agility Mobility Obedience 2/13

C ission techniq Agility Mobility Obedience

CTAMO Commissione tecnica Agility Mobility Obedience



SKG

Reglement Agility Schweizermeisterschaft fir Vereine 35
glltig ab xx.xx.2015 +
6. GENEHMIGUNG UND INKRAFTTRETEN .....oteiieiiieiireireerensssmssrenssensssnsssenssensssenssensssnnns 13
TKAMO Technische K ission Agility Mobility Obedience

C ission techniq Agility Mobility Obedience 3/ 13
CTAMO Commissione tecnica Agility Mobility Obedience



SKG
Reglement Agility Schweizermeisterschaft fir Vereine 35

Ultig ab xx.xx.2015
gultig B

1. AGILITY SCHWEIZERMEISTERSCHAFT FUR VEREINE

Die Agility Schweizermeisterschaft flr Vereine (nachstehend ASMV genannt) ist eine Mann-
schaftsmeisterschaft fur Vereine und wird jahrlich ausgetragen.

Eine ASMV-Saison gliedert sich in drei Phasen:

1. Registrierung der Mannschaften
2. Qualifikationswettkampfe
3. Final

2. ALLGEMEINE BESTIMMUNGEN

2.1 Koordination

Die Koordination der ASMV erfolgt durch die TKAMO. Die TKAMO kann dazu eine Kommission
bilden und Dritte als Organisationskomitee (nachstehend ASMV OK genannt) mit der Durchflih-
rung der ASMV beauftragen.

2.2 Qualifikation und Final

Die ASMV besteht aus einem oder mehreren Qualifikationswettkdmpfen und einem Finalwett-
kampf. Die Anzahl der Qualifikationswettkdmpfe ist abhangig von der Anzahl gemeldeter Mann-
schaften. Die Qualifikationswettkdmpfe kdnnen als reiner ASMV Wettkampf oder als Bestandteil
eines grosseren Wettkampfs organisiert werden.

2.3 Veranstalter und Durchfiihrung

Die Qualifikationswettkdmpfe und der Final der ASMV mussen durch Vereine der SKG durchge-
fuhrt werden (nachstehend Veranstalter genannt). Veranstalter kdnnen sich bei der TKAMO um die
Durchfihrung eines Wettkampfs bewerben oder die TKAMO nimmt mit den aus ihrer Sicht in Fra-
ge kommenden Veranstaltern zwecks Ubernahme einer Veranstaltung Kontakt auf. Die Vergabe
fur die Durchfuhrung eines ASMV Qualifikationswettkampfs oder des Finals erfolgt durch die
TKAMO.

24 Termine ASMV

Die Austragungsdaten der Qualifikationswettkdmpfe und des Finals der ASMV werden von der
TKAMO in Absprache mit den Veranstaltern bestimmt und publiziert. Die Qualifikationswettkdmpfe
der ASMV durfen nicht mit der WM, anderen internationalen Veranstaltungen und deren Qualifika-
tionslaufen, der Agility Schweizermeisterschaft Einzel oder dem Championat Romand zusammen-
fallen. Ausnahmen hierzu regelt die TKAMO.

2.5 Organisation

2.5.1 Administration

Fir die Administration der ASMV ist die TKAMO verantwortlich. Sie kann die administrativen Arbei-
ten an ein ASMV OK delegieren, dessen Mitglieder sie bestimmt.

Die administrativen Aufgaben umfassen insbesondere:

e Ausschreibung und Administration der Mannschaftsanmeldung

e Koordination der Wettkdmpfe mit den Veranstaltern

e Unterstltzung der Veranstalter, insbesondere bei der Bestimmung der Richter

e Zusammenfuhren und Publizieren der Gesamtranglisten
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e Unterstlitzung und Mithilfe bei der Durchfiihrung des ASMV Finals

2.5.2 Sponsoring

Die Zusammenarbeit mit einem Sponsor fir die ASMV ist wiinschenswert. Vertragliche Vereinba-
rungen und die Koordination erfolgen durch die TKAMO. Jeder Veranstalter ist an die zwischen der
TKAMO und ihren Sponsoren getroffenen Vereinbarungen gebunden. Es steht dem Veranstalter
frei, weitere Sponsoren zu verpflichten.

2.5.3 Ehrenpreise
ASMV-Qualifikation

Der Veranstalter ist fir die Beschaffung samtlicher Ehrenpreise etc. fur die Siegerehrungen der
Agility-, Jumping- und Stafetten-Wettbewerbe sowie weiterer durchgefuhrter Wettbewerbe verant-
wortlich.

Die TKAMO / das OK ASMV beschafft und liefert pro Kategorie die Ehrenpreise flr die ersten drei
Mannschaften der Tageswertung (ein Ehrenpreis pro Mannschaft).

ASMV-Final

Der Veranstalter ist fur die Beschaffung samtlicher Ehrenpreise etc. fur die Siegerehrungen fur die
Agility-, Jumping- und Stafetten-Wettbewerbe verantwortlich.

Die SKG und die TKAMO stellen zusatzliche Ehrenpreise fur die drei Schweizermeister und die
Range 2 und 3 fur Large, Medium und Small zur Verfugung (ein Ehrenpreis pro Mannschaft).
2.5.4 Finanzen

Die ASMV wird durch folgende Posten finanziert:

e Anmeldegebuhr Mannschaft

e Sponsoring-Vereinbarungen TKAMO

e Weitere Sponsoren

Die Héhe der Anmeldegebtihr wird von der TKAMO jedes Jahr festgelegt und publiziert.

2.5.5 Anforderungen an die Veranstalter

Fir die Durchfiihrung von ASMV Wettkdampfen muss der Veranstalter Mindestanforderungen erfuil-
len. Diese sind im Pflichtenheft flir Veranstalter geregelt.

Zudem mussen folgende Bedingungen erfullt sein:
e keine Limitierung betreffend startberechtigter Klassen

e getrennte Ranglisten pro Kategorie und Klasse fur Agility und Jumping
3. TEILNAHMEBERECHTIGUNG UND MANNSCHAFTSREGISTRIERUNG

3.1 Vereine

An der ASMV kdénnen ausschliesslich Mannschaften von Agility betreibenden Lokalsektionen und
Rasseclubs (bzw. deren Ortsgruppen) der SKG teilnehmen.
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3.2 Mannschaften

Pro Verein kdbnnen maximal 6 Mannschaften, limitiert auf maximal 4 Mannschaften pro Kategorie
an der ASMV teilnehmen. Betreffend Zugehorigkeit zu einer Leistungsklasse bestehen keinerlei
Einschrankungen.

Eine vollstandige Mannschaft besteht aus

Small: 3 Teams (plus max. 2 Reserve-Teams)
Medium: 3 Teams (plus max. 2 Reserve-Teams)
Large: 4 Teams (plus max. 2 Reserve-Teams)

Eine Mannschaft kann an mehr als einem Qualifikationswettkampf teilnehmen, sofern alle gemel-
deten Mannschaften mindestens eine Qualifikation bestreiten kdbnnen und es die Anzahl der Quali-
fikationswettkdmpfe erlaubt.

Das ASMV OK kann zu Beginn der Saison die Anzahl Starts pro Mannschaft limitieren.

3.3 Teams

e Teams bestehen aus Hund (identifiziert via Lizenznummer) und Hundeflhrer.

¢ Alle teiinehmenden Hunde bendtigen eine gultige Agility-Lizenz der TKAMO.

¢ Die teiinehmenden Hundeflihrer miissen Mitglied des gemeldeten Vereins sein.
e Ein Hund kann nur in einer Mannschaft starten.

e Ein Hundefiihrer kann pro Mannschaft mit mehreren Hunden vertreten sein.
Pro Mannschaft darf aber maximal 1 Hundeflhrer mit maximal 2 Hunden an einem Qualifikati-
onswettkampf oder dem Final in die Wertung kommen.

3.4 Anmeldung und Mannschaftsnummer

Nach der offiziellen Ausschreibung der ASMV meldet jeder Verein seine Mannschaft(en) unter
Nennung der Teams bei der TKAMO an.

Die Anmeldung muss eine komplette, startberechtigte Mannschaftszusammenstellung beinhalten.

Die Anmeldungen mussen bis zum von der TKAMO festgelegten Anmeldeschluss und in der fest-
gelegten Form eintreffen.

Die TKAMO entscheidet Uber die Richtigkeit der Anmeldung gemass Ausschreibung und bestatigt
der Mannschaft die Startmdéglichkeit mit der Zustellung der Mannschaftsnummer, die fir die ge-
samte ASMV Saison gliltig ist. Die Mannschaftszusammenstellungen werden auf der offiziellen
Website der TKAMO / ASMV publiziert.

3.5 Mutationen

Mutationen der Mannschaftszusammensetzung (Teams hinzufiigen oder herausnehmen und Hun-
deflhrerwechsel sowie die Benennung der an einem bestimmten Wettkampf in die Wertung kom-

menden Teams) kdnnen die gesamte ASMV Saison hindurch unter Einhaltung der nachfolgenden
Kriterien erfolgen:

e Die Mutation muss mit dem offiziellen Mutationsformular via Internet erfolgen.

e 7 Tage vor einem ASMV Wettkampf kdnnen in einer startenden Mannschaft keine Mutationen
der Teams mehr erfolgen.
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¢ Ein Nachmelden eines Ersatzteams, welches offizielles Mitglied der Mannschaft ist, kann beim
Veranstalter bis 18 Stunden vor der ersten Startnummernausgabe des ASMV Wettkampf erfol-
gen.

e Am Wettkampftag selbst durfen bis 30 Minuten vor dem ersten Briefing des Wettkampfs nur
noch die in die Wertung kommenden Teams geandert werden (Ausnahme: Stafette, siehe
Punkt. Fehler! Verweisquelle konnte nicht gefunden werden.)

¢ Nach dem Bestreiten des Wettkampfes kénnen wieder Mutationen ausgeflhrt werden, sofern
sie nicht durch die zeitlichen Vorgaben einer nachsten Wettkampfteilnahme aufgehoben wer-
den. Dabei bleiben Teams, welche einmal fur eine Mannschaft in die Wertung gekommen sind,
wahrend der restlichen ASMV Saison dieser Mannschaft fest zugeteilt. Gleichzeitig kann bei
diesen Teams kein Hundeflihrerwechsel mehr vorgenommen werden.

e Wird eine Mannschaftszusammenstellung so mutiert, dass sie nicht mehr der Minimalanzahl
entspricht, scheidet die Mannschaft aus der laufenden ASMV Saison aus.

e Ziehen Mutationen Anderungen auf der offiziellen Mannschaftsliste nach sich, so sind diese
zwingend dem ASMV OK mit dem Mutationsformular via Internet unter Einhaltung der oben
genannten Frist zu melden.

e Betreffen Mutationen zudem einen Wettkampf, so sind diese auch zwingend dem Veranstalter
bis spatestens 7 Tage vor dem Wettkampf mitzuteilen.

Ein Klassenwechsel der gemeldeten Hunde wahrend einer ASMV Periode hat keinen Einfluss auf
die Zusammensetzung der Mannschaft und muss dem ASMV OK nicht gemeldet werden. Alle
Hunde bleiben startberechtigt.

Die Nichteinhaltung der aufgefiihrten Mutationsregeln oder der Einbezug eines nicht korrekt ge-
meldeten Teams kann zur Disqualifikation aus der gesamten laufenden Saison fuhren.

4. DISZIPLINEN UND WERTUNGEN

An der ASMV missen folgende Wettbewerbe durchgefiihrt werden: Agility, Jumping und Stafette.
Der Veranstalter kann zusatzlich Spiele anbieten.

Fur alle Wettbewerbe muss eine elektronische Zeitmessung eingesetzt werden.

Eine Mannschaft kommt an einem Wettkampftag in die Wertung, wenn in mindestens einem Wett-
bewerb mindestens ein gemeldetes Team zum Start angetreten ist. Alle anderen nicht absolvierten
Laufe und Wettbewerbe der gemeldeten Teams werden gegebenenfalls mit ,Nicht gestartet” ge-
wertet und die Mannschaft und ihre Teams werden normal in den Ranglisten gefihrt.

4.1 Agility und Jumping
Diese Wettbewerbe werden gemass gultigem Agility Reglement der TKAMO durchgeftihrt.

Jedes Team erhalt dem Rang entsprechend ASMV Punkte. Fir die Vergabe der ASMV Punkte
mussen separate Ranglisten nétigenfalls um die nicht an der ASMV teilnehmenden Teams berei-
nigt werden.

4.1.1 Korrekturfaktor Kategorie

Die ASMV Punkte werden an jedem ASMV Wettkampf wegen den unterschiedlichen Startfeldgros-
sen der Klassen innerhalb einer Kategorie wie folgt ausgeglichen (gerundet auf eine Nachkomma-
stelle):

Korrekturfaktor Kategorie = kleinstes Startfeld Kategorie + grésstes Startfeld Kategorie
2
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Der Korrekturfaktor Kategorie wird am Wettkampftag sofort nach der Bereinigung der fur die ASMV
zu wertenden Teams ermittelt und muss gleichbleibend fiir den gesamten Wettkampf angewendet
werden.

Jedes zu wertende Team erhalt ASMV Punkte nach der folgenden Formel (aufgerundet auf die
nachste ganze Zahl):

ASMYV Punkte = Rang x Korrekturfaktor Kateqorie
Anzahl Startende Klasse

Far DIS, NK und NG gelten folgende Regelungen:

Nicht klassierte (NK) oder disqualifizierte Teams (DIS) erhalten einen ,Quasi-Rang“ nach folgender
Formel (aufgerundet auf die nachste ganze Zahl):

»Quasi-Rang*“ = Anzahl gestartete Teams x 1.2

Nicht gestartete (NG) Teams erhalten einen ,Quasi-Rang” nach folgender Formel (aufgerundet auf
die nachste ganze Zahl):

»Quasi-Rang*“ = Anzahl zum Start gemeldete Teams x 1.4

Jeder "Quasi-Rang" wird analog einem normalen Rang zur Berechnung der ASMV Punkte ver-
wendet.

4.2 Stafette

Die Stafette bildet den Abschluss eines ASMV Wettkampfs. Die Mannschaften starten in der Rei-
henfolge der gestlirzten Gesamtrangliste nach den Agility- und Jumping-Wettbewerben.

Far die Stafette kann eine Mannschaft maximal ein Team gegen ein Ersatzteam tauschen. Das
Ersatzteam muss korrekt zum jeweiligen Wettkampf gemeldet und an diesem gestartet sein. Ein
nur fur die Stafette eingesetztes Ersatzteam wird in dieser Zusammensetzung (Hundeflihrer und
Hund) als in die Wertung gekommen betrachtet und der Mannschaft fest zugeteilt, wobei die Agili-
ty- und Jumpinglaufe dieser Qualifikation nicht in die Tageswertung mit einfliessen. Der Wechsel
fur die Stafette muss dem Wettkampfblro vor dem Beginn des Stafettenbriefings mitgeteilt werden
und in die Mutationsliste eingetragen werden.

Die Teams einer Mannschaft starten hintereinander und absolvieren den Parcours in den vorge-
schriebenen Disziplinen und gemass den Bestimmungen des Agility Reglements. Ausnahme: flr
den Agility- und Jumping-Teil besteht keine Standardzeit.

4.2.1 Disziplinen und Richter

Die Stafette gliedert sich in Disziplinen, die in dieser Reihenfolge gelaufen und gerichtet werden:

Team 1 Agility Richter 1
Team 2  Gambler Richter 2
Team 3  Jumping Richter 1

Team 4  Zeit-Fehler-Aus (nur bei Large)  Richter 2
Die Beurteilung der Start- / Ziellinie erfolgt durch einen dritten Wettkampfrichter.

Fir den Gambler und das Zeit-Fehler-Aus (ZFA) werden die erlaufenen Punkte in Zeitbonifikatio-
nen umgerechnet. Im Agility und Jumping werden die Fehler, Verweigerungen und Disqualifikatio-
nen in Zeitstrafen umgerechnet.

Zusatzlich gelten folgende Regeln:

e Die Gesamtlaufzeit einer Mannschaft beginnt mit der Uberquerung des Startsprungs durch den
Hund des Agility-Teams und endet mit der Uberquerung des Zielsprungs durch den Hund des
Jumping-Teams.
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e Fir Start und Ziel mussen einfache Hirden (mit Pfosten markiert) eingesetzt werden. Diese

Hindernisse sind sinnvoll zu positionieren.

o Der Pneu (Reifen), die Mauer und der Tisch dirfen in der Stafette nicht eingesetzt werden.

e Die Startposition des Hundefihrers des Agility- und ZFA-Teams ist frei, der Hund muss jedoch
hinter der Startlinie starten.

e Ein Hund darf vor dem Start nicht durch eine Hilfsperson in seiner Position fixiert werden.

¢ Die Startposition des Gambler- und Jumping-Teams ist hinter der Startlinie. Der Hundefiihrer
darf sich nicht im Parcours positionieren und den Hund abrufen.

e Agility und ZFA haben den gleichen Parcoursverlauf.

¢ Hindernisse, die nur dem Parcours einer anderen Disziplin angehoéren, gelten "als Luft" und
werden nicht gerichtet. Ausnahme: wenn das Agility- oder Gambler-Team die Zeitmessung
stoppt, wird die gesamte Mannschaft disqualifiziert.

e Drei oder mehr Verweigerungen flhren nicht zu einer Disqualifikation sondern werden wie Feh-
ler fortlaufend gezanhlt.

e Wird im Agility oder Jumping ein Hindernis in der falschen Reihenfolge oder von der falschen
Seite absolviert, wird jedes Mal eine Disqualifikation ausgesprochen. Der Parcours muss an
der richtigen Stelle wieder aufgenommen werden, so dass alle Hindernisse vollstandig absol-
viert sind und eine Gesamtlaufzeit der Mannschaft gemessen werden kann.

Zusatzlich qilt fir die Wiederaufnahme des Parcours nach einer Disqualifikation:

e Fehler an zur Disziplin gehdrenden Hirden und dem Weitsprung werden gerichtet und be-
wertet, unabhangig davon, ob es im Verlauf des Parcours vor oder nach der Stelle der Dis-
qualifikation steht.

e Wird ein Hindernis / werden mehrere Hindernisse gar nicht gearbeitet, erfolgt eine Zeitstra-
fe in der Hohe von vier Disqualifikationen.

Jede klassierte Mannschaft erhalt ASMV Punkte nach der folgenden Formel:

Small / Medium:  Rang in der Stafette x 3
Large: Rang in der Stafette x 4

4.2.1.1 Agility
Der Start des Agility-Teams erfolgt auf das vom Richter bestimmte Signal.

Jeder Fehler und jede Verweigerung wird mit 5 Sekunden, jede Disqualifikation mit 20 Sekunden
Zeitstrafe bewertet
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4.2.1.2 Gambler

Das Gambler-Team darf erst starten, wenn das Agility-Team die Ziellinie vollstandig (Hund und
Hundeflhrer) Uberquert hat.

Im Gambler kann ein Team im Rahmen der Grundregeln und der vorgegebenen Zeitspanne in
einer selber festgelegten Reihenfolge Hindernisse absolvieren und Punkte sammeln. Nach Ablauf
der Zeitspanne muss das Team zurlck Uber die Ziellinie.

Die Zeitspanne fiir das Sammeln der Punkte betragt 30 Sekunden und beginnt mit dem Uberque-
ren der Startlinie durch den Hund. Die Messung der Zeitspanne erfolgt durch den Richter, der die
Start-/ Ziellinie beurteilt. Er signalisiert den Ablauf der Zeitspanne durch einen lauten Pfiff.

Jedes korrekt absolvierte Hindernis wird mit Punkten bewertet; jeder Punkt ergibt einen Zeitbonus
von 1 Sekunde.

Grundregeln
e Slalom und Zonenhindernisse werden maximal 2x gewertet

e nach Slalom und Zonenhindernissen muss ein Sprunghindernis oder ein Tunnel absolviert
werden

e ein korrekt absolviertes Hindernis darf nicht unmittelbar wiederholt werden

Punkteschema

Slalom 6 Punkte
Laufsteg: 5 Punkte
Wand, Wippe 4 Punkte
fester Tunnel, Sacktunnel 2 Punkte
Sprung, MauerPneu-Weitsprung 1 Punkt

4.2.1.3 Jumping

Das Jumping-Team darf erst starten, wenn das Gambler-Team die Ziellinie vollstandig (Hund und
Hundeflhrer) Uberquert hat.

Jeder Fehler und jede Verweigerung wird mit 5 Sekunden, jede Disqualifikation mit 20 Sekunden
Zeitstrafe bewertet

4.21.4 Zeit-Fehler-Aus
Der Start des ZFA-Teams erfolgt auf das vom Richter bestimmte Signal.

Im ZFA kann ein Team im Rahmen der vorgegebenen Zeitspanne beziehungsweise bis zum ers-

ten Fehler in der festgelegten Reihenfolge Hindernisse absolvieren und Punkte sammeln. Danach
muss das Team zurick Uber die Ziellinie. Hat ein Hund das letzte zum ZFA gehdrende Hindernis

vor Ablauf der Zeitspanne tUberquert, kann das Team den Lauf fortsetzen und weiter Punkte sam-
meln. Der Richter teilt im Briefing mit, an welchem Hindernis die Fortsetzung startet.

Die Zeitspanne fiir das Sammeln der Punkte betragt 30 Sekunden und beginnt mit dem Uberque-
ren der Startlinie durch den Hund. Die Messung der Zeitspanne erfolgt durch den Richter, der die
Start-/ Ziellinie beurteilt. Er signalisiert den Ablauf der Zeitspanne durch einen lauten Pfiff.

Jedes noch vor dem Pfiff begonnene und korrekt absolvierte Hindernis wird mit 3 Punkten bewer-
tet. Jeder Punkt ergibt einen Zeitbonus von 1 Sekunde.
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4.2.2 Start-/ Ziellinie
Die Start- / Ziellinie ist markiert und wird im Briefing zur Stafette erklart.

Jeder-Ein Frihstart oder Wechselfehler wird mit einem Zeitzuschlag von 10 Sekunden bestraft.

Ao Eeii :

Als Fruhstart qilt:

. im Agility- und ZFA: wenn ein Hund oder Hundeflhrer die Startlinie vor der Startfreigabe
des Richters Uberquert

Als Wechselfehler gilt: im Gambler- und Jumping: wenn ein Hund oder Hundefuhrer die Startlinie
Uberquert bevor das vorher gestartete Team die Ziellinie korrekt Giberquert hat. Als korrektes Uber-
queren der Ziellinie gilt, wenn Hund und Hundefihrer die Ziellinie innerhalb der Markierungen voll-
standig Uberquert haben.

4.2.3 Rangierung Stafette

Als bessere Mannschaft wird diejenige klassiert, die gemass folgender Formel die tiefere Wer-
tungszeit erzielt:

Wertungszeit = Laufzeit minus Zeitbonifikationen plus Zeitstrafen

Mannschaften, die nicht mehr vollzahlig sind und dadurch an der Stafette nicht mehr teilnehmen
kénnen, werden am Ende der Stafetten-Rangliste aufgefihrt und erhalten einen Zuschlag von 15
Punkten zur Punktzahl der letztklassierten Mannschaft.

4.3 Ranglisten

4.3.1 Tagesranglisten

An den ASMV Wettkdmpfen missen vom Veranstalter folgende ASMV-Ranglisten gefuhrt werden
(reduziert auf Teams / Mannschaften, die an der ASMV teilnehmen):

o Agility, getrennt fur jede Kategorie und Klasse
e Jumping, getrennt fUr jede Kategorie und Klasse
e Stafette pro Kategorie
¢ Mannschafts-Gesamtranglisten pro Kategorie
a) mit Details: alle Jumping- und Agility-Resultate, Stafette, Mannschaftstotal
b) Kurzform: Total Punkte pro Mannschaft
Die TKAMO erlasst im Pflichtenheft fur Veranstalter prazisierende Vorschriften fur die Gestaltung
und elektronische Ubermittlung der Ranglisten.
4.3.2 Gesamtranglisten Qualifikation

Die Gesamtranglisten Qualifikation werden jeweils nach den Wettkdmpfen durch das ASMV OK
erstellt und verdffentlicht.

Die Punktzahl der Mannschafts-Gesamtranglisten wird unter den verschiedenen Qualifikations-
wettkdmpfen wie folgt ausgeglichen (gerundet auf eine Nachkommastelle):

Korrekturfaktor Saison = Anz. Mannschaften Saison
Anz. Qualifikationen

(Korrekturfaktor Saison = Anzahl gemeldete Mannschaften der laufenden ASMV Saison dividiert
durch Anzahl Qualifikationen der entsprechenden Kategorie)
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ASMV Gesamtpunktzahl = Tagesrang der Mannschaft x Korrekturfaktor Saison x 10
Mannschaften am Wettkampftag

(ASMV Gesamtpunktzahl = Tagesrang multipliziert mit Korrekturfaktor Saison und dem Faktor 10
dividiert durch Mannschaften am Wettkampftag)

Die Gesamtpunktzahl wird auf die nachste ganze Zahl aufgerundet. Bei Mannschaften, die mehr
als einen Qualifikationswettkampf bestritten haben, werden die Gesamtpunkte geteilt durch die
Anzahl Starts gefuhrt. Die Punktzahl wird auf die ndchste ganze Zahl aufgerundet.

Die Anzahl der fur die laufende ASMV Saison pro Kategorie gemeldeten Mannschaften wird zum
Zeitpunkt des Anmeldeschlusses durch das ASMV OK ermittelt und bleibt die ganze Saison hin-

durch unverandert. Andert sich die Anzahl der Qualifikationen, so wird der Korrekturfaktor Saison
neu berechnet und auf alle Ranglisten neu angewandt.

4.3.3 Finalqualifikation

Zur Qualifikation fur den Final ASMV ist die Rangierung in der Mannschafts-Gesamtrangliste
massgebend.

Sind mehrere Mannschaften punktgleich auf dem letzten zu vergebenden Finalplatz klassiert, so
sind alle auf diesem Rang klassierten Mannschaften fiir den Final qualifiziert.

Das ASMV OK veroffentlicht die Liste der Finalisten. Verzichtet eine qualifizierte Mannschaft bis
zum Anmeldeschluss des Finals auf die Finalteilnahme, riickt die nachst platzierte Mannschaft
nach.

5. FINAL
Die Gesamtzahl der Finalplatze fur alle Kategorien betragt min. 25 und max. 45. Sie wird von der

TKAMO gleichzeitig mit der Vergabe des Finalwettkampfs ASMV festgelegt und publiziert.

Am Finalwettkampf nehmen pro Kategorie die besten Mannschaften gemass Gesamtrangliste teil.
Die Anzahl der Startplatze pro Kategorie wird im Verhaltnis zur Anzahl Mannschaftsanmeldungen
vergeben, betragt aber pro Kategorie mindestens:

Small: 5 Mannschaften

Medium: 5 Mannschaften

Large: 15 Mannschaften

Der Finalwettkampf wird analog zu den Qualifikationswettkdmpfen durchgefihrt und gewertet.

Es werden keine Punkte aus der Qualifikation mitgenommen.

Bei Punktgleichheit in der Finalgesamtwertung entscheidet die bessere Klassierung in der Stafette.

Die Kategorien-Sieger der ASMV tragen fir ein Jahr den offiziellen Titel eines Agility Vereins-
Schweizermeisters.

Es erfolgen ausser des offiziellen Agility Laufes keine Eintragungen im Leistungsheft.

5.1 Titelverteidiger

Fir die Titelverteidigung ist der letzte Schweizermeister fiir den kommenden Final gesetzt, sofern
maximal 1 Mutation durchgefuhrt wird. Bei mehr Mutationen geht das Recht auf die Titelverteidi-
gung verloren. Ist der Titelverteidiger nach Abschluss aller Qualifikationswettkampfe durch die ei-
gene Leistung fir das Final qualifiziert, so stehen ihm die gleichen Mutationsmdglichkeiten offen
wie den anderen Mannschaften.
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6. GENEHMIGUNG UND INKRAFTTRETEN

Das Reglement wurde anlasslich der DKAMO vom 21.03.2015 beschlossen und vom Zentralvor-
stand der SKG am xx.xx.2015 auf Antrag der TKAMO genehmigt.

Das Reglement tritt per xx.xx.2015 in Kraft.

XXX XXX
Prasident SKG Vizeprasident SKG
Remo Muller Philip Frohlich
Prasident TKAMO Vizeprasident TKAMO
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