
 
Rada 1 – OB vasakul sõidutee ja üle selle märgitud OB tikkudega ja/või värviga 

Rada 1 – OB vasakul sõidutee ja üle selle (märgitud tikkudega/värviga) 

 



 

Rada 2 – Topelt mando, mille vahelt tuleb läbi mängida. Eksides +1 ja DZ. 



. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 Rada 3 – OB vasakul ja korvi taga sõidutee ja üle selle (märgitud 
tikkudega/värviga) 

 



 
  

Rada 4 – erireeglid puuduvad 

 



  

Rada 5 – erireeglid puuduvad 

 



 
  

Rada 6 – erireeglid puuduvad 

 



 
  

Rada 7 – OB vasakul märgitud tikkude ja/võivärviga 
 



Rada 8 – OB korvi taga Liivi tee äärne metallpiire 

Rada 8 – OB korvi taga Liivi tee metallpiire ja üle 
selle 



 

  

Rada 9– OB korvi taga märgitud tikkude ja/võivärviga. 
Kõrgepingemast (välimine serv) on mando, milles mängitakse 
mööda vasakult. Eksimusel DZ ja +1 karistus.

 



 

 

 
  

Rada 10 – OB paremal ja vasakul märgitud tikkude ja/võivärviga. 
Tavaline OB reegel 



 
  

Rada 11 – OB vasakul märgitud tikkude ja/võivärviga. Paremal 
Liivi tee metallpiire ja üle selle. 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. OB on jõgi. 



 

 

Rada 13 – OB paremal kaldapealsel märgitud tikkude ja/või värviga 
ning vasakul 10 raja OB. Tavaline OB reegel. 



 

Rada 14 – OB paremal jõgi. 



 

 

 

  

Rada 15 – OB paremal jõgi ja vasakul 7 raja OB. Tavaline OB reegel 



  

Rada 16 – OB ja erireeglid puuduvad 



. 

 

  

Rada 17 – OB ja erireeglid puuduvad 



 

Rada 18 – Saarerada. Kui esimene vise ei peatu saarel, siis +1 
karistus ja DZ. Edasi tavaline OB reegel. 


