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EESMARK

Nuud on see kdes. Sa seisad muinasjutulise Maple Hill Gold raja esimesel viskealal
kus sind ootab au ja kuulsus v&i kibe lillasaamine vdistluse l&pus. Siin saab olla
vaid Uks tSempion. Madalaim skoor voidab. Meelespea: arge unustage lisada
. Courtesy Violations(Viisakusreeglite rikkumised) peale igat vooru
E 1 E ning viigiliste tulemuste korral loetakse ule Skill zetoonid
(Oskus zetoonid), kellel on neid rohkem, véidab!

<----- INGLISE KEELNE OPPEVIDEO!

=
ETTEVALMISTUS
MANGIJA ETTEVALMISTUS

Aseta Courtesy Violation Placeholder ja Zuka Replay kaardid kdrvale.
Sega Player Cards(mangija kaardid) ja Karma Cards(karma kaardid) eraldi.

Mangid esimest korda? Eemalda Judge Jamie mangija kaartide
hulgast ning kasuta vaid tava karma kaarte. Jaga igale mangijale
Uuks mangija kaart. Kasutades Rookie poolt kdigi mangijate
mangija kaartidel, jaga koigile topelt kogus karma kaarte ja
oskuste zetoone (draivimine, puttimine ja fookus). K&ik mangijad
veeretavad 1d20(20ne tahulist) taringut. Kdrgeim number alustab
mangu esimesena. Arge kasutage distantsi zetooni.

Valmistage ette skoorkaart.

Otsustage mangu jarjekord. Kui Judge Jamie mangib, siis tema alustab.
Muul juhul veeretage 1d20(20ne tahulist taringut) kdrgeima numbri veeretanud
mangija alustab méangu.

Jaga 2 mangija kaarti igale mangijale. Kdik mangijad valivad Uhe kahest kaardist
mida antud voorus kasutavad. Markus: kui korraga mangib 6 mangijat, jaga
esimesele viiele kaks mangija kaarti alustades kérgeima numbri veeretanud
mangijast kellaosuti liikumise suunas. Kuues mangija valib endale kaardi nende
kaartide hulgast, mida antud ménguvoorus ei kasutata.

Jaga vastavalt Rookie mangija kaardil ndidatule Skill Zetoonid ja Karma kaardid
koéigile mangijatele.

MANGUEELNE SOOJENDUS

Aseta Warm Up Zone lauale. Aseta Distance Zetoonid mangulauale ndoga allapoole.

Aseta ka Putting, Focus ja Driving zetoonid ning segatud Karma
kaardid mangulauale.

WARM UP ZONE ETTEVALMISTAMINE:
Veereta punast, sinist ja rohelist 6 tahulist
téringut. Aseta Driving (punane),

Focus (sinine) ja Putting (roheline) Zetoonid
taringutel tulnud numbrite koguses
mangulauale. Naide: kui punasel taringul
veeretatakse 6, siis aseta 6 Driving zetooni
Driving sektsiooni. Aseta ka uks Karma kaart
ndoga allapoole ja 2 Distance zetooni ndoga
ulespoole soojendusalale.

®

MANGI END SOOJAKS:
Esimene mangija (Judge Jamie v3i mangija, kes veeretas suurima numbri)
valib k&igi soojendusalas olevate kaartide/zetoonide hulgast endale tihe:
-Distance zetoonid
-Karma kaardid
-Driving zetoonid
-Focus zetoonid
-Putting Zetoonid

Seejarel valib mangija, kes on temast vasakul ja nii edasi kuniks koik
mangijad on saanud endale uhe eelnimetatud valikutest.

putta f.\

arker

CHAINS 1420

+1 Karma Card Disc is in

ROOKIE RATING: 1012 CHAINS 1420
( DISTANCE] 300’)

( KARMA] 3 )

( DRIVING| 2 )

( PUTTING| 4 ) DISTANCE

( Focus| 2 ) KARMA

DRIVING
PUTTING
FOCUS

HAKKA PRO MANGIJAKS.

Iga Warm Up Zone vooru ajal void
sa selle vahele jatta ning selleasemel
PRO mangijaks hakata, kui sa otsustad PRO méangijaks hakata, keera oma
Player kaart Umber ning saad lisaks Karma kaarte ning Skill Zetoone selles
ulatuses, mis kaardi paremas servas numbrid naitavad.

TAASTA WARM UP tsoon ja korda kuni seda on tehtud viis korda.

Juhul kui DISTANCE zetoon on v&etud, lisas manguvaljale kaks uut
Distance Zetooni. Juhul kui neid ei ole vdetud, lisa neile juurde Uks Zetoon.
Lisa ka ks KARMA kaart tagurpidi selle kohale olenemata sellest, kas
eelmine voor see vdeti dra voi mitte.

DRIVING, PUTTING, FOCUS Zetoonid: Eemalda kdik jarelejdanud oskuste
Zetoonid mangulaualt. Veereta punast, sinist ja rohelist taringut ning lisa
vastavalt taringu vaartustele uued oskuste Zetoonid mangulauale.

Kui Judge Jamie ei mangi, siis esimene valikudigus laheb edasi kellaosuti
lilkkumise suunas jargmisele mangijale. Kui Judge Jamie mangib, siis tema
valib esimesena ning jargnevate mangijate valimis kord liigub edasi Gihe
positsiooni vorra.



SKOORKAARDI ETTEVALMISTAMINE

Mangid esimest korda? Kasutades Rookie mangijakaarti,
duubelda Karma kaardi kdrval olev number ning kirjuta tulemus
Karma Cardi tulpa. Lisa oma Dictance le 125 ja lisa see Distance
tulpa. Alusta mangulaua ettevalmistamisega.

Karms|_Hole 1 2
3

Counesy | TOTAL
NAME D, C. Par4 29

3 4 5 6 7 8 )
3 3 3 3 3 3 4 Victasons

‘Courtesy Violations: 1st: Warning | 2nd: 1 stroke penalty | 3rd: 2 stroke penalty | etc.

Esimesse tulpa kirjuta esimesena méangu alustava mangija nimi voi
Judge Jamie. Jargmisse kahte tulpa mangija Karma kaartide kogus ning
Distance peale Warm Up voorusid.

KARMA kaardid: Karma kaartide kogus mangu alustades.

DISTANCE: Warm Up voorudes kogutud zetoonide ja méngija kaardil
kokku liidetud tulemus. Juhul kui Distance jaab alla 450 véta TEE -1
meelespea zetoon ning kui see on le 600 véta TEE +1 Zetoon.

MANGULAUA ETTEVALMISTAMINE

Aseta ZUCA Replay kaart veeretamis alusele koos Karma kaartidega.
Aseta esimene mangulaud lauale ning kdigi mangijate kettad viskealale
selles jarjekorras nagu méngitakse. Esimesel raja jarjekord on kellaosuti
liikumise suunas. Uks ring on 9 rada.

KUIDAS MANGIDA

Igal rajal loetakse viskeid veeretamiskordade jargi, eesmark on ketas korvi
saada voimalikult vaheste visetega.

3D6 JATARINGUTE LISAMINE

Iga veeretamise kord algab 3D6(kolme kuuetahulise taringuga)

Skill Zetoon
Karma Kaart
Maéngija eripara
Sponsorlus
BOB

lga zetoon lisab Uhe taringu

Lisa/Eemalda taring vastavalt kaardil naidatule
Lisa/muuda taringuid nagu kaardil naidatud

Lisa 1 taring kui mangija ja raja sponsorid on samad
Lisa 1 taring kui sa oled viimane mangija viskealal

Kui sa ei lisa taringuid - viska 3D6 taringut

Kui lisad UHE  veereta 4d6 voi 1d20 voi 2d10
Kui lisad KAKS  veereta 5d6 voi 2d20 voi 3d10
Kui lisad KOLM veereta 6d6 voi 3d20 [voi 4d10

113Mvd
SNAN3IV

OLENEMATA TARINGUTE ARVUST MIDA VISKAD,
Saad sa valida kas parimad 3D6, 2D10 v6i 1D20 summa.
Minimaalne taringute arv: 3D6, 2D10, 1D20|

Max dice: Maksimaalne taringute arv: 6D6, 4D10, 3D20

Vo6ib juhtuda, et sa soovid valida vaiksema kui vdimalik parim summa, mis veeretatud
taringud annavad, et valtida voimalikku OB-sse minekut. Sel juhul on sul digus valida
taringute vahel nii, et nende summa annab sulle soovitud tulemuse, et ketas
maanduks teises kohas.

Markusl: Minimaalne number taringuid mida veeretada on 3D6, 2D10 v&i 1D20.
Karma kaarte, mis taringute arvu sellest vahemaks v&iks viia, ei saa antud
viskaja vastu kasutada.

Markus2: Mangija ei tohi kiiresti oma viskevooru korral veeretada taringuid

selle eesmargiga, et tema vastu ei saaks kasutada Karma kaarte. Kui see @
juhtub, siis tuleb taringuid uuesti veeretada.

MANGIMISE JARJEKORD

Esimesena mangib méangija, kelle ketas on korvist kdige kaugemal.
Juhul kui kaks mangijat on samas kohas, alustab mangimist see mangija,
kelle ketas on pealmine. Ainuke erand on PUTTIMISEL.

KETTA LIIGUTAMINE

Kasutades taringu summa tabelit paigas, kus sa asud, naitab kuhu su
ketas maandub. Sinu ketas liigub kérgeima numbriga margitud alale.

(@@L RSEGHH)

Nendes naidetes mangija viskab tiialalt

‘.) (Uleval) voi oranzilt ruudult v(vasakul) mélemal juhul kui,
mangija veeretab 12, liigub ta sininsele ringile..

©[31@®) Tiialalt 12 juhatab sinisele ringile ja oranzilt
ruudult 12 ei jdua rohelise rohelise ruuduni
ehk sinine 12 on kdige kaugem kuhu mangija
v8ib jéuda. Markus: Punane aér ruudul
vOib naidata, et mangija viskas OB-sse.

KARMA KAARTIDE KASUTAMINE

Karma kaarte saad kasutada sa ise voi teised méangijad sinu kasuks voi
kahjuks nii nagu kaardi peal on margitud, enne veeretamist, veeretamise
ajal vOi peale veeretamist. Neid saab kasutada vaid juhul kui varvilised
kujundid vasakus servas on samad nagu sinu positsioon mangulaual.
Karma kaartide moju kehtib nende kaimise jarjekorra pdhiméttel.
Esimesena kaidud kaardil on eelis. llmastiku kaardid (tuul, vihm, soe ja
paikeseline, tuulevaikne, ilma vihmata) m&jutavad méngu ldhtudes v
iimasena kaidud kaardist. Viske ajal ei saa samu ilmastiku kaarte topelt
kasutada, kui see juhtub, siis kaart antakse mangijale tagasi.

TEISTE MANGIJATE VISKEVOORU AJAL

Métle, kes juhib, mis seisus sa ise oled ning mis rajad on ees tulemas.
Mangi Karma kaarte, mis mojutavad mangijat, kes viskab. Teiste mangijate
abistamine aitab sul kasvatada oma Karmat ja/véi Focust.

PUTTIMINE

Joudes Greenile, PUTI SISSE. Kasuta puttimise tabelit raja tilemises servas.
Puttimise ajal void sa lisada taringuid nii nagu ka tava viskeid tehes.
Enne puttimist kasuta vajalikke OB-sse rollimist valtivaid veeretusi.

NAIDE: Puttidest C1-st veeretades 7 vdi rohkem on rada
|6petatud. Veeretades 5 vdi 6 tabab kette (vaata, mis tulemusega
ketas jaab korvi ja mis tulemusega mitte) ning veeretades 4 voi
vahem tahendab, et ketas on korvi all ning raja [6petamiseks
kulub veel Uks vise. Peale raja |dpetamist aseta oma ketas raja
ulal oleva numbri peale, mis kulus sul raja labimiseks.

Skoor on su visete arv pluss karistused.
Tahelepanek: Ara lisa Courtesy Violation karistusi enne oma ringi [&ppu.



OTSUSTAVAD VEERETUSED

Koik otsustavad veeretused (OB, ketid, vihmavari, hiippeliiges, provisional,
kaotatud mini jne) tehakse 1D20 taringuga. Skill Zetoone ei saa antud
veeretuste juures kasutada. Ainult Karma kaardid ja méngija omadused,
mis saavad mojutada otsustavaid veeretusi, saab antud juhul kasutada.

Chains Determination Roll:

CHAINS 1420
+1 Karma Card Discisin

Kui su ketas maandub CHAINS (kettides), voib see minna sisse v&i ketid voivad selle
ka valja lukata. Sel juhul on vaja sooritada otsustav veeretus, et naha, kas ketas
maandub korvis voi pdrkab sealt valja. Kdigil mangija kaartidel on sektsioon CHAINS,
millel on osutatud vahemikud, mis tulemuse veeretades on ketas korvis voi siis
kukub korvi kdrvale. Visked mille puhul ketas korvi ei jaad ning maandub korvi kdrvale,
saab mangija endale Gihe Karma kaardi ning rada loetakse automaatselt [6petatuks

Uhe lisa viskega.

OB OTSUSTAV VEERETUS: Veereta 1d20

Punane kuusnurk, mis on lisatud ménda maandumiskohta
tdhendab seda, et ketas voib minna mangualast valja ning
seetdttu on vaja teha otsustav veeretus. Kuusnurgas on

naidatud number, mille voi millest suurema pead veeretama,

et jadda mangualasse ning sellest vdaiksema arvu veeretamisel
satud OB-sse ning saad Uhe karistusviske oma tulemusele juurde.

Markus: Liigu Drop Zone kui margitud mangualal.

PUNANE OB KUUSNURK: See maandumisala on alati OB
ning méangija peab liikuma Drop Zone. Karma kaardid

OSKUSTE ZETOONID

Oskuste Zetoone on vdimalik juurde teenida mangu jooksul.

Driving Zetoon:
Putting zetoon:
Focus zetoon:

Kasuta avaviset tehes v&i Drop Zones.

Kasuta kui oled puttimis alas.

Kasuta kus iganes, kaasa arvatud avaviset tehes
v3i puttimisalas

Oskuste Zetoone kasutatakse taringute lisamiseks voi

nende tuubi muutmiseks. Lisaks vdib kahe oskuse zetooni

vastu vahetada Uhe Karma kaardi. See on lubatud maksimaalselt
kaks korda Uhe viskevooru ajal.

RAJA MARGISTUSED

BOB: +1d: Viimane viskaja saab lihe
lisa taringu
TEE DISTANCE: Mangija distantsis olenev

taringute kogusumma:
300-425' Roll-1

600-1046" Roll+1

OB liigub Drop Zone: K&igil ndnda margistatud
kohtadelt liigub méngija Drop Zone.

300-425 -1 taringute kogusummalt
430-595  ei muuda kogusummat
600-1100 +1 taringute kogusummale

DROP ZONE: OB-sse sattudes liigub
mangija Drop Zone.

DROP

PLEASE PUTT OUT: Kui oled puttimisalas,
maéangi rada l&puni.

| PLEASE |
PUTT OU

Uued Karma kaardid: Peale igat kolme rada saavad kdik mangijad

millega saad tagasi mangualasse ei ole antud alas
mangitavad.

Karma kaardi kaotus: lase kaasmangijal pimesi valida
Uks Karma kaartidest, mille sa kaotad.

PEALE IGAT RADA

Margi Ules kdigi raja tulemus ning hetke koguskoor. Aseta mangijate kettad

jargmisele viskealale nii, et esimesena viskav mangija kdige peal. Mangu
jarjekord oleneb sellest, et kui hasti mangiti eelmisel rajal, vahim viskeid
teinud méngija alustab esimesena. Viigilise tulemuse korral jaab jérjekord
samaks, mis oli eelneval rajal.

endale uued Karma kaardid. Karma kaarte jaotatakse koigile
mangijatele vastavalt mangu alustamise kogusele.

KICKSTARTERI TOETAJAD

David Rehagen

3-RAJALINE KARMA KAARTIDE KEHTIVUS 1om snyder

Peale igat manguvalja l6petamist (3 rada) kaotavad Karma kaardid oma kehtivuse.
K&ik mangijad peavad dra andma koik peale tihe Karma kaardi ning uued Karma
kaardid jaotatakse mangijatele vastavalt skoorkaardile margitud numbri alusel,

mis on tema nime korval.

5 v6i 6 mangijat? Proovi paarismangu! Mélemad mangijad viskavad
tiialalt ning otsustavad kumb on parim vise, sealt mangitakse edasi
ning mélemad saavad uuesti kaks viset sellest kohast kust otsustasid,
et oli parim vise eelmine viske voor.

Michelle Deering

Ginger Bowman

Steve Holloway Mark Ewell Mark Heydt
Bruce Kinnee Mike Harrington Bob Graham
Danny Corbett Tina Oakley Andrew Pongratz
Mike Barnett Matt Krueger Adam Jones
Zach Biscardi Aaron Wilmot Kurt Jacobs
Hunter Thomas Jay Yeti Reading Paul Cymrot
Craig Gustafson Timmy Redman Nicholas Eori
Charlie Hutchinson  Mark Miller James Robbie
Matt Smith Paul Ulibarri Zachary Hoy
Mike Harrington Guy Boyan Jami Swindell
Jake Gifford Bill Ganley Jessica Protasio
Nina Everson Kris Phifer
Alan Barker Scott Pitner James Hall
Danelle Mangone Matt Nolan Ross White
Nate Heinold Emilio Ritacco Scott Walsh
Jason Southwick Thomas Clark Sean Jack
Kevin Waring Heath Newton Peter Bear
Seth Munsey Bernie Hertweck Ivan Wesley Ware
Dennis Greffard Bob Johnson Mark Lucas

Josh Baysinger



2as KARMAKAARTIDE

mi SELETUSED

ULDINE SELETUS:
Kahte samasugust Karma kaarti ei saa korraga kaia.

FORWARD / BACKWARD ONE SPACE: Liigu edasi v8i tagasi ihe maandumiskoha
vérra. Naide: Uks samm edasi: Pargitud liigub Kettidesse / Uks samm tagasi: Oranz

romb liigub tagasi viskealale.

META CARDS: Neid kaarte saab mangida valjaspool mangu olukorda. See kaart
tuleb méngida peale mangija tegevust, muul juhul need kaardid ei rakendu.

SHARE CARDS: Nendega saab jagada nt. +1 fookust kdigile mangijatele,
kes seda soovivad (méningad kaardid nduavad, et kdik méngijad peavad
seda aktsepteerima). lga mangija, kes aktsepteerib kaardi méjuga, temale
kehtib see kuni kaardil naidatud ajani. Kui kaardi kdinud mangija ttleb,

et see kehtib vaid osadele mangijatest, siis see on dige koht kus

kasutada Courtesy Violation kaarti.

WEATHER CARDS: Vihma kaardid asendavad vihma kaarte kuid lisavad oma
moju tuule kaartidele. Sama kehtiv tuule kaartidega. Tuule, vihma ja paikese
kaardid kestavad kuni raja [8petamiseni véi kuni nad on asendatud

sama liiki kaardiga.

TAPSUSTAVAD SELETUSED
ADRENALINE RUSH: OB ei rakendu selle kaardi puhul.

BUG FREE: Kehtib samamoodi nagu jagamis kaardid.

COPY CAT*: Peale sinu vastu kaidud kaardi moju [8ppemist saad sa selle
(sinu vastu méngitud kaart) kaardi omale. Antud kaarti saab kasutada siis,
kui kaidud kaart mdjutab mitmeid mangijaid kuid seda ei saa

kasutada Courtesy Violation kaarti kaies.

COURSE CLEANUP: Kehtib METAKAARDIGA samamoodi.

COURSE DESIGNER LOVE: Sama mdju nagu edasi / tagasi Uhe sammu vorra.

COURTESY VIOLATION: Esimene kaart mangija vastu méngides on hoiatus.
lga jargnev viisakusreeglite rikkumine toob kaasa Uhe karistusviske.
Ropendamine, halvustav suhtumine teise mangija suhtes, liiga pikalt
motlemine, mangu jarjekorra rikkumine on naited, millal seda kaarti

voiks rakendada. Antud kaart jaadb mangija ette kuni mangu (Spuni.

CRACKED DISC*: Kui ketas ei maandu fayrwayl, saab méngija, kes mangib
selle kaardi valida viskajalt Ghe kaardi ning selle omale votta.

CTP FROM BRIA DG: Korvile lahim avavise saab 2 fookuse Zetooni.
Managija, kes selle kaardi kaib lisab oma taringute kogusummale +2.
Viigilise tulemuse korral veeretatakse 1D20, et selgitada parim.

DRY YOUR HAND / WHALE SACS: Kehtib jagamis kaartidega samamoodi.

FOOT FAULT*: Markamaks jalaviga, tuleb mangija vastu see kaart mangida.
Kui seda on tehtud, lisandub vea teinud mangija skoorile +1 karistusvise.

Kui samal ajal mangitakse rohkem kui uks jalavea kaart mangija vastu,

siis mangija saab ikkagi +1 karistusviske. Mangitud kaardid ldhevad mélemad
kasutatud kaartide hulka.

FOUND DISC*: Seda kaarti v6ib mangida igal hetkel peale avaviset tehtud
visete eel. Kaardi kdinud mangija saab 2 Karma kaarti.

HEADWIND: Lahuta oma viske pikkuselt 100"
ning arvest +/-1 taringute kogusummalt.

LIVE ON THE TEE: Esimesena mangiv mangija saab +2 oma taringute
kogusummale, kdik jdrgnevad mangijad +1. Kaardi peab mdngima enne
esimese viske tegemist.

LONG BACKUP*: Enne avavisete tegemist sea Ules soojendusala kuhu on
asetatud Uks Karma kaart tagurpidi ja kaks distantsi zetooni mille distants on
nahtav. Oskuste zetoonid vastavalt punase, sinise ja rohelise taringu
veeretamise tulemusena. Viskealal viskamise jarjekorras saavad mangijad
hakata valima endale meeleparaseid oskusi/distantsi/Karma kaarte.

Uks hunnik iga méangija kohta. Mangija saab ka valida véimaluse hakata

PRO mangijaks ning ei vali seejuures endale Uhtegi valikus olevat
oskust/distantsi/Karma kaarti. Kui distantsi Zetoone v&i Karma kaarte
valikuvoorus keegi ei vali, siis lisatakse neile liks lisa Zetoon/kaart.

LOST DISC*: Vise peab maanduma fairwayl (oranzis alas). Mangija,

kelle vastu antud kaart kaidi, teeb uue viske eelnevast viskekohast ja saab
+1 viset karistuse. Antud kaarti véib mangida igal hetkel enne

taringute veeretamist.

LOST MINI*: Enne igat putti veeretab mangija 1D20 taringut minimarkeri
leidmiseks. Seni kuni minimarkerit pole leitud kehtib kaardil olev karistus.

LOST TOWEL: Taringute kogusummalt -1 vaid juhul kui vihma kaart kehtib.

MAPLE HILL WEATHER*: Skanni QR kood v&i kasuta USA ilmateadet
piirkonnakoodiga 01524.

MAYDJALAF: Vaata metakaartide seletust.

MULLIGAN / DISC GOLF PINS: Kehtib peale negatiivse efektiga kaarte.

NAILED IT*: Muuda kahe vabalt valitud taringu summa 6-ks. Kui veeretatakse
10 voi 20 tahuga taringuid, siis ka nende tulemus tuleb muuta 6-ks.

OLD RELIABLE*: Sinu vise peab maanduma puttimis alas. Kui see juhtub,
sa void mangida selle kaardi ja saad 2 fookuse Zetooni.

PRO TIP*: +1 fookuse zetoon kui méngid selle kaardi kellelegi teisele.
Sellest ei saa keelduda.

PROVISIONAL*: Seda kaarti ei saa mangida enne kui OB otsus on tehtud,
olgu see siis taringute veeretus, Karma kaart vdi mangija omadus.

Kui su vise l&petab OB-s, mangi see enda kasuks. Kui kellegi teise vise
|8petab OB-s, vdid seda mangida ka teise mangija kasuks. Kui rada on
|6petatud, saad uuesti veeretada 1D20 taringut, et selgeks teha,

kas ketas ikkagi oli OB-s v&i mitte. Vajadusel paranda oma skoor.

SHARE THE FUN: Sama nagu metakaartidega.

SLIPPERY TEE: Esimene mangija, kes viskealal alustab, saab -2 tulemuse

oma taringute summalt, kdigilt jargnevatelt lahutatakse maha -1 taringute
summalt. Selleks, et seda kaarti méngida, peab sadama vdi sadas eelmisel rajal.

SNACK TIME*: Sama mis metakaartidega.

SPIT OUT: Putt, mis oleks pidanud minema sisse [&petab korvi kérval.
Seda kaarti ei saa kasutada peale kettidesse visatud otsustavat veeretust.

SWEEP OFF TEE: Sellest ei saa keelduda.

TREENIED / TREE LOVE: Sama, mis edasi / tagasi ihe sammu vorra.



TWISTED ANKLE*: Iga raja l6pus peab mangija veeretama 1D20 taringut,
et ravida oma huppeliiges. Kuniks hiippeliiges ei ole ravitud kehtib kaardi md&ju.
lga raja |8pus tuleb teha otsustav veeretus.

UMBRELLA: Kui antud kaart méangitakse, jadb see méngijale kuni mangu [&puni
voi kuni tema vastu mangitakse vihmavarju purunemise kaart. Kui vihmavarju
purunemise kaart mangitakse, ldheb vihmavarju kaart

kasutatud kaartide hunnikusse.

WIND: Kdik mangijad, kelle ees on vihmavarju kaart peavad tegema vihmavarju
paastva veeretuse. Veeretage 1D20 téringut. Tuule kaart lisandub vihmakaardile
ning asendab eelnevalt mangitud tuulekaardi.

WIND JAMMER: See kaart votab ara tuule moju Uheks rajaks ainult
sellelt méngijalt, kes antud kaardi kais. See ei kaitse aga mangija
vihmavarju tuule eest.

== MANGIJA
244 KAARTIDE SELETUSED

ULDINE SELETUS:
+1d Lisab Ghe mistahes taringu

+1d6 Lisab Uhe 1D6 taringu
1d20 Saad Uhe 20 tahulise taringu
White Hex Rakendub kdigis kujundites

Colored Hex
Colored Shape

Rakendub vaid sama varvi kujundites
Rakendub koigis sama varvi kujundites ja kohtades

POHIMANGU MANGIJAD

Paul McBeth: McBeast Mode (+1D6 kdigil veeretustel) aktiveerub peale kahte
jarjestikust birdiet. Par véi kehvem deaktiveerib selle.

Scrambla Shannon: Visked Drop Zonest ldahevad arvesse kui fairway mitte
tabamised, selle tarbeks saab ta kasutada ekstra taringut (+3D6)

Simon Lizotte: Atripuute ei saa kombineerida. Ainult 1D20 veeretamisel

lisandub taringu summale +4. Kui veeretab 2D20 v6i 3D20 siis boonust ei arvestata.

LAIENDUSPAKI MANGIJAD

Comeback Cato: Kui mangija on 3 viske voi enamaga taga saab antud mangija
kasutada 2D10 téaringuid ilma Zetoone lisamata. Lisades 2 taringut saab
kasutada 4D10 taringuid.

Fair Frankie: V8ib mistahes OB vdi kettides otsustava veeretuse lugeda méangija
kasuks enne kui on otsustav veeretus tehtud véi Karma kaart kasutatud.

Karma Quinn: V6ib vahetada 1 Karma kaardi mis tahes hetkel oma kaigu ajal
Uhe DRIVING ja PUTTING Zetooni vastu.

Lucky Lane: 2D20 taringu kasutamise digus kdigi otsustavate veeretuste ajal.
Kaasaarvatud hlppeliigese parandamine, minimarkeri leidmine,
katkine vihmavari jne.

Rollah Randy: K&ik visked mis |&petavad puttimis alas liiguvad tihe sammu vorra
edasi. Naiteks vise C1-s l&petab pargituna. Pargitud ja ja kettide tabamine ei lahe
puttimis ala arvestusse ja neid ei saa paremaks muuta.

®

Risky Ryan: Uhe korra raja jooksul v&ib valida 20 tahulise taringu ilma oskuse
zetooni kasutamata. See ei rakendu lisatud téringu ajal D6 v3i D10 taringutega.

Sawyer the Streak: Esimene birdie lisab jargmisele avaviskele 1D6 taringu.
Kaks birdiet jarjest lisavad 2D6 taringut lisaks ja kolm lisavad 3D6 taringut lisaks.

Trader Terry: V8ib vahetada 2 fookuse zetooni +3D6 vdi +3D20 vastu.

Weather Walker: Positiivne ilm rakendub talle nagu ka kdigile teistele.

SONASTIK

+1D - lisa uks taring

+1D6 - lisa Uks 6-tahuline taring

1D20 - uuenda Uihe 20-tahulise taringu peale

2 Meter Rule - reegel, mis on aegajalt kasutuses kui ketas jaab puu otsa ning
on kdrgemal kui 2 meetrit ning seetdttu loetakse see mangualast valjas olevaks.
3D6 - kolm 6-tahulist taringut

Basket - sihntmark, kuhu tuleb ketas visata

BOB - Viimane viskaja

Cali - Véimalus igal rajal Uihe korra lisavise teha

Casual Relief - Liigu takistusest médda, mis ei peaks sinu teel ees olema
Chains Spit - Vise mis tabab kette kuid ei jaa korvi

Chain Stick - Vise mis tabab kette ja ldaheb korvi

CTP - Korvile lahim, vahepeal saab selle eest auhinna

Drive - Iga raja avavise

DZ - Koht kust peab mdnel rajal mangu jatkama kui oled mangualast valjas
Eight Holes - Parimad discgolfi fannid maailmas

First Available - Kui tabad puud, mis on viskealale lahim

Foot Fault - Viset tehes valesse kohta astumine minimarkeri v3i ketta suhtes
Green - Piirkond manguvaljal, mis on mérgistatud rohelise ringiga,

Uldiselt piirkond kust méangija muudab oma viskestiili puttimiseks

Grip Lock - Ketas jai katte liilga kauaks ning lendas sealt valja liiga hilja

Iron Leaf - Vaga halb pdrge nailiselt vaikselt oksalt

Jail - Ketta asukoht fairwail, mis on vaga halb

Lie - Paik kust vise sooritatakse

Local Route - Vales suunas visatud vise, mis leiab oma tee labi metsa

Long Backup - Pikk ootamine viskealal kuna eelnev grupp mangib aeglaselt
Mini - vaike ketas, millega margistatakse oma viskekoht

Niced - Grupikaaslane Utleb hea vise ning peale mida ketas tabab puud

OB - Mangualast valjas

Parked - Ketas maandub korvi all

Penalty - Skoorile lisanduv Uks v&i mitu karistusviset

Provisional - Vise, mis maandub kohas, mida vdib tdlgendada mitut moodi.
Peale ringi annab volitatud isik sellele hinnangu

Putt - Vise, mis on manguvaljal margitud rohelisest ringist

Putting Out - Raja l&petamine mangu kiiremaks edenemiseks

Still Away - Peale viset oled ikka korvist kdige kaugemal

Stroke - Uks vise

Tree Love - Suureparane pdrge puust, mis aitab kaasa viskele

Treenied - Pérge puust, mis on vaga halb

Wind Dummy - Esimene mangija kes viskab ja ei saa tuulest aru



LAIENDUSPAKK

GO FOR IT /SAFESHOT ZETOONID

On olukorrad, kus sa soovid mangida turvalist mangu ja on ka olukorrad,

kus tahaksid vétta riske. Go For It / Safe Shot Zetoonid annavad sulle selle véimaluse.

Kdik méngijad alustavad mangu kolme Go For It / Safe Shot Zetoonigal(lihe tapiga,
kahe tapiga ja kolme tapiga), mis on sama varvi, mis nende ketas. Esimene Zetoon,
mis on Uhe tapiga annab kdige suurema véimaluse dnnestumaks méangida nii nagu
mangija soovib. Kolme tépiga zetoon on aga kdige vaiksema

Snnestumis tdendosusega.

KUIDAS NEID KASUTADA

Enne taringute veeretamist aseta zetoon mangulauale see kiilg peal,
mida sa soovid méngida. Lahtudes taringute summast selgub,

kas soovitud tulemus énnestus voi mitte.

Uldiselt muudab Go For It hea viske paremaks ja halva viske halvemaks.
Teisi oskuste zetoone, méngijate véimeid ja Karma kaarte saab koos selle
zetooniga kasutada.

Antud vahemikega Go For It Zetoon muudab veeretuse tulemust jargnevalt.

<11: -2 >10: +2

A 7y

o+ e

-1 012345678 9101112131415161718192021 22

Naide:
Veeretus 5 --> 3
Veeretus 10 --> 8
Veeretus 15 --> 17

Antud vahemikuga Safe Shot Zetoon muudab veeretuse tulemust jargnevalt.
<10: +2 N >12: -2
4 —————

-1 012345678 9101112131415161718192021 22

Naide:
Veeretus 5 -->7
Veeretus 10 --> 10
Veeretus 15 --> 13

Kdiki Go For It / Safe Shot Zetoone saab kasutada vaid ihe korra.

Peale Zetooni kasutamist pane see kasutatud zetoonide sekka.

Neid zetoone véib kasutada mistahes jarjekorras kuid pea meeles,

et mida rohkem tappe selle peal on, seda raskem on saavutada soovitud tulemus.

LAIENDUSPAKETI MANGIJATE KAARDID

Pakis on 10 edasijdudnud méangija kaarti. Edasijdudnud mangijate kaartidel on joon
Umber. Nii nagu ka tavamangu mangijate kaartidel, on ka edasijdudnud mangija
kaartidel nende eriomadused naidatud kaardil ning selgitatud mangu juhendis.

Me soovitame neid esialgu mitte kasutada kuniks olete 6ppinud selgeks mangu
pohitded kuna méned nendest omadustest nduavad rohkem strateegilist motlemist.

@

LAIENDUSPAKI KARMA KAARDID

Pakis on Ule 30 uut tuupi Karma kaardi. Paljud Karma kaardid on samad
tava paki kaartidega, et jadks mangu terviklik pilt samaks. Laienduspaki
Karma kaardid on Umbritsetud punase joonega. Tava paki kaardid on
Umbritsetud sinise joonega.

(PLAY BEFORE ROLL) PLAY DURING!;{o]iR
NAILEDIT ACHOO!

Turn highest die upside down.

For example
6- >1
5-->2
etc.
d20:
20-->1
19-->2
etc.
3 DURATION:
ONE Player ONE Roll

LAIENDUSPAKI TARINGUD

ONE Roll
Lisaks on laienduspakis kaasas ka 4 10-tahulist taringut. Nii nagu ka
20-tahulisi taringuid, saad sa ka neid kasutada oskus Zetoonide vastu
vahetades. Kolm oskuse Zetooni lubab sul kasutada 4D10 taringuid.

18 KORVIGA MANG

Kui mangid 18 korviga rada siis oskuse Zetoonie uuendatakse peale
Uheksandat rada. Iga mangija saab mangija kaardil naidatud arvu Driving,
Putting ja Focus Zetoone.

UKSIK MANG

ETTEVALMISTUS: Vali 2 méangija kaarti pimesi ning nendest kahest vali 1
mida kasutad. Sega Karma kaardid ning aseta need tagurpidi mangulaua
kdrvale. V6ta endale mangija kaardi Rookie poolel ndidatud arv Karma
kaarte ja topelt number oskuste Zetoone. Lisa 125~ oma Rookie distantsile.
Margi Karma kaartide arv ja distants skoorkaardile.

MANGIMINE: Enne igat veeretust keera (ks Karma kaart diget pidi ning see
rakendub koheselt, kaasaarvatud otsustavad veeretused. Arvesta kaardi
mdju oma viskele. Kaardi mdju kestab niikaua kuni see on kaardil ndidatud.
Kasuta Karma kaarte ja oskuste zetoone selleks, et parandada

oma véimalusi. Markus: ZUKA Replay ja BOB kaarte ei saa kasutada.

KUI HEA TULEMUSE SUUDAD MANGIDA?

UKSIKMANG AR | R jggg;:d Pro feister

Esimesed 9 >30 27-30 23-26 20-22 <20

Tagumised 9 >32 30-32 26-29 23-25 <22
18 korvi >60 56-69 52-55 47-51 <46




KARMA KAARDID

Karma kaartidel on jargnev informatsioon: nimi, omadus, kettidesse viskamise
otsustav veeretus, Rookie/Pro distantsi info, Karma kaardid, draivimine, puttimine
ja fookuse Zetoonid.

KUS PEAB KETAS PEAB OLEMA? Kuusnurgad vasakul pool kaardil
nditavad kus manguviljal ketas peab olema, et kaarti saaks mangida.
Kui kaart mangitakse enne veeretamist vdi veeretamise ajal, nditavad
varvilised kuusnurgad kust peab alustama. Kui kaart mangitakse peale
veeretamist, kehtib kaart selle kuusnurga kohta, kus ketas peaks
maanduma (enne kui kaardi méju arvesse votta).

Karma kaardid mis mangitakse valel hetkel, eemdaldatakse mangust ilma
nende mdju arvestamata.

MILLAL KASUTADA? See on vidlja toodud igal kaardil kasti sees.

Tuleb kasutada peale eelmise mangija korda aga enne

(PLAY BEFORE ROLL) \cerctamist

PLAY DURI
Tuleb mangida koheselt peale veeretust ning summa
PLAY AFTER ROLL selgumist ning enne kui jargmine mangija alustab veeretust.

(PL AY BEFORE DRIVE S) ;I(;]l;llergjgﬂanglda enne kui mangijad on alustanud veeretusi

Tuleb mangida peale veeretamist AGA enne kui on
selgunud mis on veeretuste summa.

ROLL

ULEJAANUD KORRAD: Nagu

kaardil ndidatud. (PLAY BEFORE ROLL)
KAARDI NIMI: Punase kirjaga
kaardid on méeldud kasutamiseks LITTLE BREEZY

teiste mangijate peal.
Sinise kirjaga kaardid iseenda peal.

[ROMLL=IL

ok

Roll -1 for everyone
Replaces wind / Additive to rain
Players with played umbrellas must
roll 1d20. If 5-, lose umbrella.

WHO: DURATION:
All Players ONE Hole

ESMANE MOJU: On kirjeldatud
Ulemise margiga ja selle all
oleva tekstiga.

JARGNEV MOJU: Selle siimbol on
esmase moju all ning tekst
samuti esmase moju teksti all.

KELLELE MOJUB: UIdJuhuI mojub
kaart kas koigile voi tihele
mangijale. Karma kaarte ei saa
tagantjarele mangida.

MOJU KESTVUS: Uldjuhul kestab kaardi mdju iihe veeretuse korra,
Uhe raja voi hetkeline. Karma kaardi kdimine vdib I6petada
eelmise karma kaardi méju.

Karma kaartide moju tuleneb nende mangimise jarjekorrast. Sinine aar
karma kaardil naitab, et ta on baasmangu kaart, punane aar naitab, et
tegemist on laiendus pakist.

MANGIJA KAARDID

nimi, omadus, kettidesse viskamise otsustav veeretus, Rookie/Pro distantsi
info, Karma kaardid, draivimine, puttimine ja fookuse Zetoonid.

[ Gt gt

L &

CHAINS 1420

+1 Karma Card Disc is in

ROOKIE RATING: 1018

( DISTANCE 300)
( KARMA] 2 )
( DRIVING| 3 )
( PUTTING| 3 )
( fFocus| 1 )

NAME: Sinu mangija nimi

ATTRIBUTE: Sinu spetsiaalne oskus.
Jalgi vaga hoolikalt, see voib sind
aidata soojendusalal

CHAINS DETERMINATION: See on
sulle unikaalne. Number pargitud
alas on naitab maksimaalset
veeretuse summat millega ketas
ei lahe korvi.

ROOKIE Side: Sinu méangu alguse
oskuste ja Karma kaartide kogus.

PRO Side: Vaata PRO-ks saamist
juhendist. PRO poolelt leiad oma
oskuste ja Karma kaartide kogused.

ZUCA REPLAY CARD

Kui kasutad laienduspakki, siis ZUKA Replay kaart alustab mangu.

Kui méngija viskab ketta korvi
kolmandast ringist véi kaugemalt,
siis ta saab selle kaardi endale isegi
siis kui see oli eelnevalt mdne
teise mangija kaes.

Mangija, kes omab seda kaarti
voib kasutada lisa taringut igal
oma veeretusel.

Kui aga vise ei |8peta korvis ja
selle viske ajal on kasutatud
ZUCA Replay kaarti, siis tuleb
see panna manguvaljale.

ROLLTHE

ZUCa.
REPLAY!

Keep and use this card
until you lose itor
someone else claims it.

Optional +1d on
any/every shot
but ...

if the shot does
not go in, you
surrender

the ZUCA
Replay card
back to the
Rolling Mat.
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