
 
Rada 1 – OB vasakul sõidutee ja üle selle, paremal ja korvi taga märgitud OB tikkudega 

ja/või värviga  



 

Rada 2 – Topelt mando. Mandoga eksides järgmine vise DZ ja lisandub karistus +1. 



 

Rada 3 – OB paremal (sama mis 1 rajal) märgitud tikkudega ning korvi taga teele märgitud 

värviga (korvi taga tee ja üle selle on OB). 

 



 
ERIREEGLID PUUDUVAD 

  



 
ERIREEGLID PUUDUVAD 

  



 
ERIREEGLID PUUDUVAD 

  



 
Rada 7 – OB vasakul ning korvi taga. Lisaks on korvi ees hazard ala, mis on märgitud 

heledate tikkudega, mille otsad on oranžid. Kui vise peatub hazard alal, siis karistuseks +1 ja 

edasi mängitakse seal, kus ketas on. Kui ketas lendab hazard alas OB-sse, siis tavaline OB 

reegel. Hazard ala on tiialast 73m kuni 87m (ehk 14m laiusega). 



 
Rada 8 – OB korvi taga Liivi tee äärne metallpiire 



Rada 9 - Kohustuslik raja punkt ehk mando, millest peab mängima mööda vasakult 

(Kõrgepingeliini mast). Eksimuse korral lisandub karistus +1 ning uus vise tehakse DZ. OB 

korvi taga Liivi tee metallpiire ja üle selle. Tavaline OB reegel 



 

Rada 10 – OB paremal ja vasakul märgitud tikkudega ning korvi taga. Tavaline OB reegel. 



 
Rada 11 – OB vasakul märgitud tikkudega. Paremal Liivi tee metallpiire. Tavaline OB reegel 



 
Rada 12 – kohustuslikud rajapunktid ehk triple mando. Eksimuse korral lisandub karistus +1 

ning uus vise tehakse DZ. Mando moodustavad viltuvajunud puu ja paremal olev puu. 

  



 

Rada 13 – OB 10 raja OB märgitud tikkudega ja paremal jõgi. 



 

14- erireeglid puuduvad (NB! Jõgi on OB) 



 

15 rada – OB on vasakul märgitud tikkudega (7 raja OB) ja jõgi. 



 

16 – erireeglid puuduvad (NB! Jõgi on OB) 



 

Rada 17 – OB märgitud tikkudega/värviga paremal ja korvi taga. 



 

Rada 18 – saarerada. Eksimuse korral DZ ja karistuseks +1. Edasi tavaline OB reegel. 



REEGLID: 

Rada 1 – OB vasakul sõidutee ja üle selle, paremal ja korvi taga märgitud OB tikkudega 

ja/või värviga  

Rada 2 – Topelt mando. Mandoga eksides järgmine vise DZ ja lisandub karistus +1. 

Rada 3 – OB paremal (sama mis 1 rajal) märgitud tikkudega ning korvi taga teele märgitud 

värviga (korvi taga tee ja üle selle on OB). 

Rada 4 – 6 OB puudub 

Rada 7 – OB vasakul ning korvi taga. Lisaks on korvi ees hazard ala, mis on märgitud 

heledate tikkudega, mille otsad on oranžid. Kui vise peatub hazard alal, siis karistuseks +1 ja 

edasi mängitakse seal, kus ketas on. Kui ketas lendab hazard alas OB-sse, siis tavaline OB 

reegel. Hazard ala on tiialast 73m kuni 87m (ehk 14m laiusega). 

Rada 8 – OB korvi taga Liivi tee äärne metallpiire 

Rada 9 - Kohustuslik raja punkt ehk mando, millest peab mängima mööda vasakult 

(Kõrgepingeliini mast). Eksimuse korral lisandub karistus +1 ning uus vise tehakse DZ. OB 

korvi taga Liivi tee metallpiire ja üle selle. Tavaline OB reegel 

Rada 10 – OB paremal ja vasakul märgitud tikkudega ning korvi taga. Tavaline OB reegel. 

Rada 11 – OB vasakul märgitud tikkudega. Paremal Liivi tee metallpiire. Tavaline OB reegel 

Rada 12 – kohustuslikud rajapunktid ehk triple mando. Eksimuse korral lisandub karistus +1 

ning uus vise tehakse DZ. Mando moodustavad viltuvajunud puu ja paremal olev puu. 

Rada 13 – OB 10 raja OB märgitud tikkudega ja paremal jõgi. 

14- erireeglid puuduvad (NB! Jõgi on OB) 

15 rada – OB on vasakul märgitud tikkudega (7 raja OB) ja jõgi 

16 – erireeglid puuduvad (NB! Jõgi on OB) 

Rada 17 – OB märgitud tikkudega/värviga paremal ja korvi taga. 

Rada 18 – saarerada. Eksimuse korral DZ ja karistuseks +1. Edasi tavaline OB reegel. 


