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5. Vereinsfest der

Chaitvgar0os

Parkplatz

kostenloser Eingang (bis 9 Uhr)
Eingang Kasse (1 €)

Check-in & Player's Meeting
Toiletten

Mittagessen (Park Café)
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REGELN & HINWEISE

0B: Der Hauptweg (einschlieBlich des Tee-
Bereichs) und alles links davon. Der Bach
und alles dahinter.

MANDO: Double Mando. Wird das Mando von
einer beliebigen Lage verfehlt, muss
die Bahn mit einem Strafwurf von
der DZ oder der urspriinglichen Lage
fortgesetzt werden.
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REGELN & HINWEISE

0B: Alle Wege und alles jenseits davon.

MANDO: Double Mando. Wird das Mando
von einer beliebigen Lage ver-
fehlt, muss die Bahn mit einem
Strafwurf von der urspriinglichen
Lage fortgesetzt werden.



PAR3|6 55m
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REGELN & HINWEISE

0B: Alle Wege und alles jenseits davon.

ACHTUNG: Bitte achtet besonders auf
magliche Parkbesucher in
der Nahe des Spielplatzes.



REGELN & HINWEISE

0B: DerTeich.




REGELN & HINWEISE

0B: Der Zaun und alles jenseits davon.




W Bahn

PAR4[8 | 101 m

REGELN & HINWEISE

MANDO: Double Mando. Wird das Mando
von einer beliebigen Lage ver-
fehlt, muss die Bahn mit einem
Strafwurf von der DZ oder der
urspriinglichen Lage fortgesetzt

' werden.
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PAR3|6, 108 m

REGELN & HINWEISE

MANDO: Wird das Mando von einer
beliebigen Lage verfehlt,
muss die Bahn mit einem
Strafwurf von der urspriing-
lichen Lage fortgesetzt
werden.



REGELN & HINWEISE

0B: Das durch den Zaun markierte Gehege

der Przewalski-Wildpferde.

MANDO: Wird das Mando von einer
beliebigen Lage verfehlt, muss
die Bahn mit einem Strafwurf
von der DZ oder der urspriing-
lichen Lage fortgesetzt werden.

ACHTUNG: Bitte klettert NICHT Giber den

Zaun des Geheges, um ver-

a 3 (o)
lorene Scheiben wiederzuholen.
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REGELN & HINWEISE
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PAR3[6 | 110m

REGELN & HINWEISE




PAR3|6] 90m

REGELN & HINWEISE

0B: Der Bach und alles dahinter.

MANDO: Double Mando. Wird das Mando
von einer beliebigen Lage ver-
fehlt, muss die Bahn mit einem
Strafwurf von der DZ oder der
urspriinglichen Lage fortgesetzt
werden.
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PAR4[3 | 128 m
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PAR3|6| 79m

REGELN & HINWEISE

INSEL: Die vom Kopfsteinweg abgegrenzte
Wiese, auf der der Korb steht, ist eine
Insel. Alle Bereiche auBBerhalb dieser
Insel sind OB.

DROP ZONE: Wiirfe vom Tee miissen auf der
Insel zum Ruhen kommen, damit eine Lage
innerhalb der Insel markiert werden darf. Wiirfe
vom Tee, die nicht auf der Insel zum Ruhen
kommen, fiihren zum Weiterspielen von der DZ
mit Strafwurf. Fiir alle folgenden Wiirfe gelten
die normalen 0B-Regeln.
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REGELN & HINWEISE

0B: Der Hauptweg und alles dahinter.
Der kleine Kopfsteinweg zum
Messegelande und alles rechts
davon. Der Zaun und alles jenseits
davon.
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PAR3|6 | 93m

REGELN & HINWEISE

0B: Der Weiher. Der Zaun und alles
jenseits davon.
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_PAR4[8  182m
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REGELN & HINWEISE

( 0B: Der Weiher. Der Zaun und alles jenseits
davon.




PAR3[6  90m
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REGELN & HINWEISE

0B: Der Weiher. Der Hauptweg und alles rechts davon. Os
Unter Inkaufnahme von zwei Strafwiirfen kann ;
die Bahn direkt an der DZ begonnen werden.

DROPZONE: Landet ein Wurf im 0B, muss die Bahn
mit einem Strafwurf entweder (1) von

08
OB

der DZ, (2) von der vorherigen Lage oder
(3) innerhalb der erlaubten Spielflache
im Radius von 1 m um den Punkt, an
dem die Scheibe zuletzt inbounds war,
fortgesetzt werden.




