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PDGA C-TIER

CADDY BOOK

Tassa kirjassa tietoa vaylista
Kilpailun jarjestaa Oulun Frisbeeseura ry
Sponsorina:

Powergrip — melko hyva frisbeegolfkauppa

Kilpailun TD llpo Tolonen 040 5525815 ilpo.tolonen()gmail.com
Kilpailun apu-TD, Heikki Riekki, 040 5449243 riekkiheikki()gmail.com



tel:040%205525815
tel:040%205449243

AIKATAULU

e Klo 8.00-8.25 Pelaajan tulee vahvistaa ilmoittautumisensa kisakeskuksessa tai "etacheck”
(Metrix)

e Klo 8.30 Ensimmaisen kierroksen pelaajapalaveri kisakeskuksessa

e Klo 9:00 Ensimmadinen kierros alkaa

e Klo 14:00 Toinen kierros alkaa. Pelaajapalaveria ei pideta tassa vaiheessa vaan pelaaja
selvittda lahtovaylansa Metrix:sta ja siirtyy vayldlle klo 13:50 mennessa

e Kierroksien jalkeen tarvittaessa pelataan sudarit ja ctp:t. Taman jalkeen suoritetaan
palkintojen jako ja lahjakorttien arvonta

TULOSKIRJAUS

Kaytdamme SFL:n maarittelyn mukaisesti moninkertaista tuloskirjausta (KAIKKI PELAAJAT
KIRJAAVAT RYHMAN PELAAJIEN TULOKSET KOKO KIERROKSEN AJALTA), METRIX yhden pelaajan
toimesta ja PDGA Digital Scorecard ryhman muiden pelaajien toimesta. Pelaaja voi halutessaan
kayttad myos paperista tuloskorttia, joka toimitetaan kilpailun apu-TD:lle heti kierroksen

paatyttya.

1. Kaikki pelaajat kirjaavat tuloksia!

2. Ensisijainen jarjestelma on Metrix.

3. Toissijaisena jarjestelmana on PDGA Digital Scorecard, jota kaytetaan
mobiililaitteen selaimella seuraavassa osoitteessa: https://www.pdga.com/score
Kirjautumiseen tarvittava koodi toimitetaan pelaajille ohjeiden kera sahkopostitse.

Ohjeet PDGA Digital Scorecardin kdyttdmiseen

NoukwnrR

10.

Syota padsykoodi

Kirjaudu omalla nimellasi

Valitse pelattava kierros

Valitse aloitusvayla

Lisdd muut ryhman pelaajat (Nimen tai PDGA-numeron perusteella)

Jarjesta pelaajat samaan jarjestykseen kuin Metrixissa

Pelaajat pysyvat samassa jarjestyksessa kuin Metrixissa kun valitset ”List”. Jos valinta
menee vaarin, niin sen voi korjata tappaamalla oikean yldlaidan kolmea viivaa ja sielta
settings, josta valinta [6ytyy

Aloita kierros

Lopuksi, kaikkien vaylien jalkeen, klikkaat “Finish round”. Tassa vaiheessa
tuloskortteja verrataan Metrixin vastaavaan, kun tulokset on verrattu metrix
allekirjoitetaan

Seuraavalla nakymalla laitat tapan kohtaan “These scores are correct” ja ”“Confirm”


https://www.pdga.com/score

Paperinen tuloskortti on kdytettadvissa mahdollisen ongelmatilanteen sattuessa. Mikali
sinulla ei ole mahdollisuutta osallistua digitaaliseen tuloskirjaukseen, voit noutaa paperisen
tuloskortin kisatoimistolta.

Toiminta kierroksen jalkeen

1. Kierroksen paatyttya ryhman tulee varmistaa, etta tuloskortit ovat yhtenevat ja oikein

2. Jokaisen pelaajan tulee allekirjoittaa tuloksensa Metrixissa viipymatta. Jos pelaaja ei voi
allekirjoittaa tulosta, niin hanen tulee pyytda apu-TD Heikki Riekkid merkitsemaan
allekirjoitus

3. 30 minuutia oman kierroksen paattymisesta allekirjoittamattomista tuloksista
joudutaan antamaan SFL:n ja PDGA:n maarittelema rangaistus

limoitathan TD:lle, jos jatat kilpailun kesken eli et osallistu enda seuraavalle kierrokselle. Mikali
keskeytat kilpailun kierroksen aikana, tulee tama kayda ilmoittamassa kisatoimistoon (huom.
mahdollinen sanktio)

Tulee myds muistaa, etta kolmea pelaajaa pienemmassa ryhmassa ei saa pelata, vaan jaljelle
jaaneiden pelaajien on liityttava takana tulevan ryhméan matkaan ja/tai pelattava kierros loppuun
TD:n/apu-TD:n kanssa.



SAANTOJA

Kilpailussa noudatetaan PDGA:n voimassa olevia sdadantdja. Sdannot ja kilpailuoppaan voit
ladata liiton sivuilta. Tutustuthan myds liiton kilpailusaantoihin ja kurinpitoon.

Kaikki vaylilta (in-bounds) mahdollisesti I6ytyva vesi on “tilapdista vetta” ja pelataan sdaannon
mukaisesti (806.03).

Mikali vaylalla on spotteri, niin OB tapauksessa spotterit voivat kertoa oman nakemyksensa kiekon
ylimenokohdasta, mutta ryhma tekee lopulliset pdatokset.

Muistetaan ripeasta pelaamisesta (30 s. heittoaika) ja laitetaan 3 min etsintdaika heti kayntiin
mahdollisen kadonneen kiekon tapauksessa. Jos tulee "lost disc", niin edellinen heittopaikka
(tulokseen +1).

o HUOMIO! 3 minuutin sddnto ei koske kiekkoa, mika on tuomittu OB:lle tai jadnyt
puuhun. Néissad tapauksissa kiekon noutoon ei saa kayttda peliaikaa!!

Vaylat voi avata silloin kun edellinen ryhma on varmasti riittavan varoetaisyyden paassa (tama
koskee pitkia par 4 ja 5 vaylia)

Tupakointisdaanto

Kilpailuissa suositellaan valttamaan tupakkatuotteiden, sahkosavukkeiden ja vastaavien tuotteiden
kayttoa pelitilanteessa. Siirtymat, jonotus/odotus eivat ole pelitilanteita. N&issakin tilanteissa on
noudatettava sdaantoad 812 (Kayttdaytyminen).

Vaylan #12 paikallissdanto on hyvaksytty PDGA:lla

Melko hyva frisbeekauppa PowerGrip sponsoroi CTP-lisakilpailun vaylalla #16.

o Yksi palkinto, kaksi kierrosta aikaa yrittaa

POIKKEUKSIA KIINTEAAN RATAAN

#13 Kori siirtynyt tien oikealle puolelle. MANDO kierrettava vasemmalta. DZ merkitty maastoon

#16 Vaylalla kaksi mandoa, pelataan niiden valista. DZ merkitty maastoon.


https://frisbeegolfliitto.fi/sfln-kilpailusaannot-ja-kurinpito/#Saantojakilpailuopas
https://powergrip.fi/

Parkkeeraus, kisakeskus, vesipiste ja wc
(avain kisakeskuksessa)

¢ % @ KISAKESKUS

W\ Asfaltoitu alue
k\\ varattu

Kimmoke-talon
kiyttijille

Kisaajille
varattu P-alue

Kisakeskus KiimU Keskuksessa, monitoimitalo Kimmokkeen pihalla.
Viitantie 23, Oulu (Kiiminki).
Viitantien ja Honkimaantien risteyksessii.

Vesipiste ja WC
WC Kimmokkeen aulassa

ASFALTOITU ALUE KIMMOKE-TALON
EDESSA VARATTU TALON KAYTTAJILLE!



ETUVAVLAT 1-12
1 OB vasemmalla (kepitys)
2 MANDO, kierrettavd vasemmalta. OB vasemmalla
ja korin takana (kepitys)
3 OB vasemmalla ja korin takana (kepitys), cikealla
(asfaltin reuna)

5 OB oikealla (ojan reuna)

T OB oikealla ja takana (kepitys)

2 MANDO, kierrettava vasemmalta

11 MANDO, kierrettivi vasemmalta, OB oikealla

(tien reuna). HUOM Mikali heitdt OB:lle, voit

valita seuraavan heittopaikan eb-sdinnén mukaisesti

tai DropZonelta (yhteinen mandon kanssa)
12 SAART 1 + DZ 1, SAARI 2 +« DZ 2
-Heittdessdsi Tiiltd OB:lle jotkat pelia DZ 1:ha
-Heittdeszisl Saaresta 1 OB:lle jatkat pelid BT 2:lta
-Heittoessdsi Soaresta 2 OBlle jatkat pelid 8

HUOM DI I on Searessa | ja DI 2 on Seoressa 2
TAKAVAYLAT 13-21

16 MANDO » MANDO (pelataan wilista)
18 MANDO + MANDO (pelataan valista), OB
oikealla {asfaltin reuna)
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OB vasemmalla (kepitys)




MANDO, kierrettdvd vasemmalta. OB vasemmalla
ja korin takana (kepitys)




OB vasemmalla ja korin takana (kepitys), oikealla
(asfaltin reuna)
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MANDO + MANDO (pelataan vilista), OB oikealla
(cjan reuna) ja takana (kepitys)




OB oikealla (ojan reuna)




Par 3

65m




OB oikealla ja takana (kepitys)




KAYTTAKAA SPOTTERIA!




MANDO, kierrettavd vasemmalta







11 MANDO, kierrettdva vasemmalta. OB oikealla
(tien reuna). HUOMI! Mikali heitat OB:lle, voit
valita seuraavan heittopaikan ob-sddnnon mukaisesti
tai DropZonelta (yhteinen mandon kanssa)




SAARI 1 + DZ 1, SAARI 2 + DZ 2
-Heittdessdsi Tiiltd OB:lle jatkat pelia DZ 1:ltd
-Heittdessdsi Saaresta 1 OB:lle jatkat pelid DZ 2:Ita
-Heittdessdsi Saaresta 2 OB:lle jatkat pelid OB
saannon mukaisesti

HUOM! DZ 1 on Saaressa 1 ja DZ 2 on Saaressa 2

Tien reunamurske, tikut ja pollit muodostavat OB linjat.
MUISTA, ettd "linjakeppi” on aina OB alueella.




MANDO, kierrettava vasemmalta




8/m




Par 3
8/m




MANDO x2, pelattava valista.
DZ, merkitty maastoon

Par 3
50m




Par 3
111m




18 MANDO + MANDO (pelataan valista), OB
oikealla (asfaltin reuna)










Par 3

44m
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