VOISTLUSJUHEND KUTSIKATE KUULEKUSKOOLITUSES

Kutsikate kuulekuskoolituse voistlustest voivad osa votta koik koerad, kes ei ole varem
ametlikust kuulekuskoolituse voislusest ega eksamist osa votnud. Kdikide harjutuste
sooritamise ajal voivad koerad olla jalutusrihma otsas.

Vaistlus algab vdistleja raporteerimisega kohtunikule, 6eldes oma ees-ja perekonnanime koos
koera nimega ja teatab oma valmisolekust voistluseks. Iga harjutus algab algasendiga s.o. koer
istub koerajuhi vasaku jala kdrval. Koera stimuleerimine maiuse voi minguasjaga on lubatud
kogu vdistluse sooritamise jooksul.

VOISTLUSPROGRAMM

1. Liikumine rihmaga. Max-20p.

Kisklus ,,KORVAL”

Koerajuht koos koeraga liigub 5-7 sammu otsesuunas, teeb podrde paremale, liigub 5-7
sammu, teeb podrde vasakule, liigub 5-7 sammu ning peatub. Koer liigub koerajuhi
vasakul kiiljel nii, et koera abaluu ja peremehe pdlv on kohakuti ja rihm ei ole pinges.
Kaésklust ,,Kdrval” on lubatud anda litkumise alguses, poordel ja peatumisel.

Hinne alaneb: iga lisakéskluse puhul -1p.
kui koer jadb maha voi ldheb ette iile Imeetri -5p.
kui koer eemaldub poordel iile Im -3p.
kui rihm on kogu aeg pingul -20p.

2. Kisklus”Istu!”. Max -10p.
Koer liigub koos koerajuhiga vihemalt 5 sammu (NB! Korval kiik ei ole ndutav).
Koerajuht peatub ja annab koerale kiskluse ,,istu”, astub koera ette ja tagasi.

Hinne alaneb: iga lisakdskluse korral -1p.
fiitisilise mojutamise puhul -2p.
kui koer ei istu -10p.

3. Kisklus ,,Lama!”. Max-15p.
Koer liigub koos koerajuhiga vihemalt 5 sammu(NB! Kdrval kéik ei ole ndutav).
Koerajuht peatub ja annab koerale kiskluse ,,Jama”, astub koera ette ja tagasi.

Hinne alaneb: iga lisakdskluse korral -1p.
fiitisilise mojutamise puhul -2p.
kui koer ei lama -15p.

4. Juurdetulek. Max-20p.

Kisklused: ,”SIIA”,”"KORVAL”

Koerajuht annab koera kohtuniku voi abilise kétte rihmaga hoida voi jatab koera kas
istuma voi lamama ja eemaldub umbes 10 sammu. Seejérel kutsub koera
kisklusegaSiia” enda juurde. Koer istub koerajuhi ette ja kdsklusega ,,Korval” tuleb
vasaku jala juurde istuma. Harjutuse voib sooritada pika rihma otsas.

Hinne alaneb: iga lisakéskluse puhul -1p.
kui koer ei istu ette -2p.



kui koer ei tule kdrvale -2p.
kui koer ei tule juurde -20p.

5. Kisklus ,,Seisa”. Max-10p.
Koer pannakse seisma kiiljega kohtuniku poole. Koer peab jdéima vihemalt 5 sekundiks
rahulikult seisma. Vajadusel v4ib koera kédega toetada.

Hinne alaneb: iga torkumise puhul -1p.
kui koer ei lase ennast iildse seisakusse panna -10p.

6. Hammaste niitamine, ligipidasetavuse kontroll. Max -10p.

Koer istub rahulikult koerajuhi kdrval ja laseb torkumata ndidata kohtunikule oma
hambaid. Parast hammaste kontrollimist kohtunik silitab koera. Koer ei tohi ilmutada
agressiivsust ei kohtuniku ega oma peremehe vastu.

Hinne alaneb: iga lisakdskluse puhul -1p.
kui koer torgub v0i on agressiivne -5p.
koera fiiiisilise mojutamise korral -2p.
koer ei lase hambaid kontrollida -10p.

7. Mang esemega. Max-5p.

Koerajuht mingib koos koeraga esemega. Koer peab mangust aktiivselt osa votma ja eset
suhu haarama. Teistel tdugudel (v.a. saksa lambakoer) tegevus vabal valikul, mis niitab
peremehe ja koera vahelist kontakti.

Hinne alaneb: kui koer iildse ei huvitu méangust (voi1 valitud tegevusest) -5p.
vihese mingulusti puhul -2p.

8. Uldmulje. Max-10p.
Uldmulje all hinnatakse koerajuhi koost6dd koeraga, koera to6tahet, plisivust ja
rodomsameelsust.

Hinded: Viga hea 100-90 palli
Hea 89-80 palli
Rahuldav 79-70 palli



VOISTLUSJUHEND ALGAJATE KUULEKUSKOOLITUSES

1. Hammaste niitamine (10 p.)

Koer istub koerajuhi vasaku jala juures ja kohtuniku mérguande peale demonstreerib
koerajuht nii koera hambaid kui ka hambumust. Kohtunik peab kdituma koera suhtes
rahulikult.

2. Liikumine rihmaga (20 p.) - kisklus " Kérval"
Liikumine skeemi jargi: sirge pikkus 10-15 sammu, aeglane kond ja jooks 5

peatus aeglane
sammu. Skeem ei pea peas olema. Koer liigub koerajuhi vasakul kiiljel nii, kénd
et koera abaluu ja dresseerija polv on kohakuti ja rihm ei ole pinges.
Kiisklus "korval" on lubatud anda liikumise alguses, liikumiskiiruse jocks

muutumisel, pdoretel liikkumise ajal. Koera voib maiusega premeerida iga 3-
5 sammu jdrel. Motivatsioonieset voib hoida néhtaval. Kui koerajuht peatub,
peab koer istuma késkluseta. Liikumiskiiruseks on normaalse kiirusega
kdimine, jooksmine ja aeglane kond. P6orded on 90 ja 180 kraadi.

3. Istuma jadimine (10 p.) - kiisklused "Koérval", "Istu"

Koer liigub dresseerija korval vdhemalt 5 sammu. Dresseerija peatub, annab koerale késkluse
"istu", liigub vahemalt 5 sammu edasi, siis podrdub iimber ja 1dheb koera korvale. Koera voib
premeerida parast "istu" kdsklust ja harjutuse 16pus.

4. Lamama jaidmine (15 p.) - kasklused "Korval", '"Lama"

Koer liigub dresseerija kdrval vdhemalt 5 sammu. Dresseerija peatub, annab koerale kiskluse
"lama", liigub vihemalt 5 sammu edasi, siis podrdub timber ja 1dheb koera kdrvale ning annab
kiskluse "korval". Koera voib premeerida parast "lama" kisklust ja harjutuse 16pus.

Koer ei tohi tdusta enne késklust.

5. Juurdetulek (15 p.) - kisklused "siia", "korval"

Koerajuht annab koerale kiskluse ,,istu voi ,,Jama“. Seejarel kutsub koerajuht koera
kisklusega "siia" enda juurde. Koer istub koerajuhi ette ja kdsklusega "korval" tuleb vasaku
jala juurde istuma. Koera voib premeerida pérast "siia" késklust ja harjutuse 16pus.

6. Lamamine 30 sek. (20 p.) - kédsklus "Lama"

Dresseerija paneb koera lamama (vdib jitta eseme koera juurde). Eemaldub 5 sammu ja jadb
seisma ndoga koera poole. Aega arvestatakse hetkest, mil dresseerija on jadnud seisma.
Kohtuniku méirguande peale voib dresseerija minna koera juurde. Koera piisivust hinnatakse
hetkest, kui ta on pandud lamama. Koera voib premeerida parast "lama" kasklust ja harjutuse
16pus.

7. Uldmulje (10 p.)
Uldmulje all hinnatakse koera tootahet, piisivust, rodmsameelsust, arvestades muidugi
touomast temperamenti. Samuti hinnatakse dresseerija kditumist, koostodd koeraga.

Hinded : viga hea 100 - 90 palli
hea 89 - 80 palli



rahuldav 79- 70 palli

VOISTLUSJUHEND EDASIJOUDNUTE KUULEKUSKOOLITUSES

Selles klassis vdivad osaleda koik soovijad, kelle koerad ei ole veel sooritanud
koolituseksameid. Voistlus algab raporteerimisega. Kdik elemendid algavad ja 1oppevad
algasendiga, s.o. koer istub koerajuhi vasakul kiiljel. Elementide soorituse ajal ei tohi
koerajuht koera ergutamise eesmérgil patsutada voi1 monel muul viisil ergutada. Iga elemendi
jérel on lubatud toidu andmine vdi esemega méng. Koerale on lubatud voistluse ajal jitta
kiilge jalutusrihm.

1. Hammaste niitamine (10 p.)

Koer istub koerajuhi vasaku jala juures ja kohtuniku mérguande peale demonstreerib
koerajuht nii koera hambaid kui ka hambumust. Kohtunik peab kédituma koera suhtes
rahulikult.

2. Liikumine rihmaga (20 p.) - kiisklus " Korval"
Liikumine skeemi jérgi. Skeem ei pea peas olema. Koer liigub
koerajuhi vasakul kiiljel nii, et koera abaluu ja koerajuhi pdlv
on kohakuti ja rihm ei ole pinges. Késklus "kdrval" on lubatud
anda litkkumise alguses, liikkumiskiiruse muutumisel, podretel
litkumise ajal. Kui koerajuht peatub, peab koer istuma
kiskluseta. Litkumiskiiruseks on normaalse kiirusega kédimine, 10 sannm
jooksmine ja aeglane kond. P6orded on 90 ja 180 kraadi.
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3. Istuma jaimine (10 p.) - kédsklused "Koérval", "Istu"

Koer liigub koerajuhi korval vihemalt 5 sammu. Koerajuht peatub, annab koerale kaskluse
"istu", liigub vdhemalt 10 sammu edasi, po6rdub timber ja kohtuniku marguande peale ldheb
koera kdrvale.

4. Lamama jaidmine (15 p.) - kasklused "Korval", '"Lama"

Koer liigub koerajuhi korval vihemalt 5 sammu. Koerajuht peatub, annab koerale kaskluse
"lama", liigub vihemalt 10 sammu edasi, pd6rdub timber ja kohtuniku méarguande peale 1dheb
koera kdrvale ning annab kaskluse “korval”. Koer ei tohi tdusta enne késklust.

5. Juurdetulek (15 p.) - kiisklused "Siia", "Korval"

Koerajuht annab koerale kiskluse ,,istu voi ,,Jama“. Harjutust voib sooritada nii pika rihmaga
kui ka ilma rihmata. Seejérel kutsub koerajuht koera kisklusega "siia" enda juurde. Koer istub
koerajuhi ette ja kdsklusega "korval" tuleb vasaku jala juurde istuma.

6. Toke (10 p.) - kasklused "Hopp"

Koer jietakse iihele poole tdket istuma, koerajuht eemaldub koerast teisele poole toket. Koer
iiletab tokke késkluse "hopp" peale seda riivamata ja seejérel kiskluse ,,siia“ peale tuleb koer
koerajuhi ette istuma. Seejdrel késklus ,,kdrval®“ tuleb koer koerajuhi kdrvale vasaku jala
juurde. Toke ei tohi olla kdrgem kui koera turi.



7. Lamamine 1 minut (10 p.) - késklus "Lama"

Koerajuht paneb koera lamama (v0ib jitta eseme koera juurde). Eemaldub 10 sammu ja jaib
seisma ndoga koera poole. Aega arvestatakse hetkest, mil koerajuht on jdéinud seisma.
Kohtuniku mérguande peale voib koerajuht minna koera juurde.Koer ei tohi tdusta enne
késklust. Koera piisivust hinnatakse hetkest, kui ta on pandud lamama.

8. Uldmulje (10 p.)
Uldmulje all hinnatakse koera to6tahet, piisivust, rodmsameelsust, arvestades muidugi
touomast temperamenti. Samuti hinnatakse koerajuhi kéditumist, koost6dd koeraga.

Hinded : véga hea 100 - 90 palli
hea 89 - 80 palli
rahuldav 79- 70 palli



