FRISBEEGOLF

Tervetuloa pelaamaan frisbeegolfia Kerimaan koko perheelle suunnatulle
frisbeegolfradalle. Frisbeekiekkoja saat vuokrattua Kerimaan vastaanotosta. Voit myos
kayttaa omia kiekkoja.

Frisbeegolfia kutsutaan myos kiekko- seka liitokiekkogolfiksi. Frisbeegolfin
tarkoituksena on paasta rata lapi mahdollisimman vahilla heitoilla. Voittaja on se, jolla
on vahiten heittoja.

Rata koostuu vaylista ja heittaminen aloitetaan
tiilta eli avauspaikalta. Kerimaan rata on kuuden
korin rata, lisaksi tarjolla on yksi harjoittelukori.

Korien heittovalit ovat eri pituiset ja heittajien tulee
erityisesti kiinnittaa huomiota tienylityksiin, muihin
tienkayttajiin seka ymparistoon. Rata on tehty koko
perhetta ajatellen. Tyypillisesti frisbeegolfradat ovat
O- tai 18-vaylaisia.

Olennainen osa pelia on puustoinen ja vaihteleva maasto,
joka tarjoaa luonnollisia esteita ja haasteita peliin.

SANASTOA

Alarauta = korin koriosanylin ulkoreuna

Ylarauta = korin yldosan levea osa, johon kun osuu, kimpoaa ulos eika tulekoria
Appari, upsi, uppari, thumber = Yliolan heitto. Kiekkoa heitetaan samaan tapaan kuin
palloa, paan/olkapaan yli niin, etta se lahtee pystyaasennossa. Hyva keino paasta
pusikoiden yli ja saada kiekkopysahtymaan siihen mihin se tipahtaa.

Anhyzer, antsa, annukka = Kiekko kaantaa yli tai heitetaan vinossa siten, etta se kaartaa
poispain feidin suunnasta. Saataa feidata lennon lopussa.

Hyzer, hysse = Koko matkan feidin suuntaan kallellaan oleva heitto

Backhand, "bakkari" = Rystysheitto

Forehand, fore = Kammenheitto

Kopsu = Puuosuma

Rinki = 10 metrin alue korin ymparilla. Alue, jossa heitot ovat putteja, eli niita ei saa
astua yli.

Rolleri = Heitto, joka kaantyy niin paljon yli, etta se alkaa edeta pyoran lailla pyorien
maassa.

Running man = Pystyssa oleva eteenpain kieriva kiekko

Skippi = Kiekon sanotaan skippaavan, kun se osuu maahan loivassa kulmassa, niin etta
se pomppaa puoliksi ja puoliksi liukuu eteenpain.

Stamppi = Kiekkoon painettu kuva



KIEKOT

Frisbeegolfissa kaytetaan ultimate-kiekkoja ja rantafrisbeita pienempia kiekkoja.
Tyypillisesti kiekko on halkaisijaltaan n. 21-22 cm ja painoltaan 150-180 g. Kiekot voidaan
karkeasti jakaa kolmeen eri ryhmaan: puttereihin,lahestymiskiekkoihin seka draivereihin.

PUTTERIT
Puttereita kaytetaan lahipeliin. Mita lyhyemmalle heittopituudelle kiekko on tehty, sita

hitaammin ja suoremmin se lentaa. Putit heitetaan yleensa vartalon edesta. Yleensa
puttausasennossa heittokaden jalka on edessa ja toinen jalka takana. Esteen
kiertamiseksi tai tasapainon takia kaytetdaan toisinaan haaraputtia, jossa jalat ovat
vierekkain haara-asennossa. W VEEETR

LAHESTYMISKIEKOT
Lahestymiskiekkoja kaytetaan lyhyisiin heittoihin.

DRAIVERIT
Draivereitakaytetaan pitkien matkojen heittoihin. Pitkan matkan draiverit ovat
profiililtaan matalia ja lentavat siksi nopeammin. Samalla niiden hallittavuus huononee.

SPEED ELI NOPEUS

Ensimmainen kiekossa oleva luku on nopeus. Sita mitataan yleensa valilla 1-14. 14 on
nopein. Kiekon nopeus riippuu kiekon rimmin eli ulkoreunan paksun osan leveydesta. Mita
leveampi rimmi, sita nopeampi kiekko. Nopeampi kiekko on virtaviivaisempi ja silla voi
heittaa pidemmalle kuin hitaammalla kiekolla. Nopeammat kiekot ovat usein hankalampia
kasitella.

Nopeuden perusteella kiekot voidaan jakaa seuraavasti:
e Putterit, nopeus 1-3 Helppoja hallita, usein heitettaessa hyvin suoraan lentdvia, mutta
paakayttotarkoitus puttaaminen. Kiekon reuna tylppa ja pyorea.

e Midarit 4-5/6" Keskimatkan kiekkoja, useimmat mallit lentavat melko suoraan. Erityisesti
aloittelijoille suositeltavia drivereiden sijaan aluksi. Kiekon reuna pyorea ja tylpahko.

 Fairway driverit 6-9 Hitaammat driverit, fairway driverilla heitetaan usein keskipitkien
vaylien avausheitot tai hyvin pitkien vaylien toiset heitot. Kiekon reuna jo vahan terava,
mutta silti melko tylppa

e Distance driverit 10+ Kaikista nopeimmat ja pisimmalle lentavat kiekot. Useat vaikeita
hallita, mutta oikeissa kasissa lentavat jopa yli 150 metria. Ei suositella aloittelijoille.
Levea ja terava reuna.



GLIDE ELILIITO

Toinen luku kiekossa kertoo kiekon liidosta. Sita mitataan yleensa valilla 1-6, jossa 6 on
kaikista liidokkain. Puttereilla liito on usein valilla 1-4, midareilla 4-5 ja drivereilld 4-6.
Liidon perusidea on helposti ymmarrettavissa: mita enemman kiekolla on liitoa, sita
pidemmalle se lentaa verrattuna vastaavantyyppiseen kiekkoon vahemmalla liidolla.

TURN ELI VAKAUS

Kiekossa oleva kolmas luku kertoo kiekon vakaudesta. Vakaus vaihtelee valilla -5-1. Mita
pienempi luku, sita alivakaampi kiekko. Kiekon vakaus kertoo sen kayttaytymisesta
lennon melko alkuvaiheesta melko loppuun. Jos lentomatka on jaettu kymmeneen osaan,
nakyy vakauden vaikutukset osissa 3-7.Jos kiekon vakaus on 0, tarkoittaa se sita, etta se
ei juurikaan kaanna oikeakatisen rystyheitossa oikealle kesken lennon vaan pysyy
kutakuinkin suorassa. Jos vakaus on tata suurempi, pyrkii kiekko kaantamaan vasemmalle
jo heiton alusta lahtien. Negatiivinen vakaus kertoo siita, etta kiekko pyrkii kaantymaan
oikealle heiton aikana ennen lopun kaannosta vasemmalle. Vakauden ilmeneminen
edellyttaa kiekon heittamista sen kayttotarkoitukseen suunnitellulla voimalla.
Esimerkiksi distance driver ei kaanna valttamatta yli, ellei ole voimaa heittaa sita yli 90
metria.

Viimeinen numero kertoo kiekon lennon viimeisten vaiheiden tapahtumista. Jokainen
oikeakatisen rystyheitto (ja vasenkatisen kaimmenheitto) kaartaa periaatteessa aina
vasemmalle ja oikeakatisen kammenheitto (ja vasurin rysty) oikealle lennon
loppupuolella. Mita suurempi on fadn arvo, sita rajummin kiekko kaantaa lopussa. Fadea
mitataan useimmiten valilla 0-4 (normaalit putterit 0-2, midarit 0-3 ja driverit 1-4).

Kiekon lennosta ei voi saada yksiselitteista kuvaa katsomalla vain
pelkastaan yhta numeroa. Nopeus on suurin kiekon ominaisuuksiin
vaikuttava yksittdinen tekija. Se vaikuttaa niin vakauteen kuin
fadenkin maaraan. Yleiseksi ohjeeksi voi ottaa, mita nopeampi
kiekko, sita vakaampi se on. Myos painolla on merkitysta. Mita
painavampi kiekko, sita vakaampi se on.

PELAAMINEN

Pelin tarkoituksena on heittaa kiekko mahdollisimman vahilla heitoilla ilman virheita
kohteena toimivaan koriin. Vaylan pelaaminen aloitetaan tiilta. Heitettaessa vahintaan
yhden tukipisteen on kosketettava maata ja kaikkien tukipisteiden taytyy olla tiilla, kun
kiekko irtoaa kadesta. Kiekon irrottamisen jalkeen heiton saa astua yli. Aloitusheiton
jalkeen pelia jatketaan sielta, mihin edellinen heitto jai, jos kiekko jai pelialueelle
(inbounds).



Seuraavan heiton paikka merkitaan yleensa merkkauskiekolla, joka asetetaankiekon
eteen kiekon ja korin valiin siten, etta merkkauskiekko koskettaa heittokiekkoa.
Seuraavassa heitossa yhden tukipisteista on oltava linjalla, joka jatkuu merkkauskiekosta
30 senttimetria taaksepain. Jatkoheiton saa astua yli samaan tapaan kuin aloitusheiton,
jos koriin on matkaa yli kymmenen metria. Merkkauskiekon sijasta pelaaja voi kayttaa
edellisen heiton kiekkoa heittopaikan merkkina.

Jos heitto menee pelialueen ulkopuolelle (OB-alue, out-of-bounds), pelaaja voi jatkaa
pelia joko edellisesta heittopaikasta, paikasta, josta kiekko ylitti pelialueen rajan, tai
vaylalle merkitylta rangaistusalueelta (drop zone), jos vaylalla sellainen on. Pelialueen
ulkopuolelle menneesta heitosta lisataantulokseen yksi rangaistusheitto. OB-alueiden
lisaksi vaylilla voi olla pakollisia reitteja, joissa tietty kiertopiste eli mando (yleensa puu),
on kierrettava merkitysta suunnasta. Jos kiertopisteen ohittaa vaarasta suunnasta,
tulokseen lisataan yksi rangaistusheitto. Peli jatkuu joko rangaistusalueelta tai
kiertopisteen sijainnin madraamalta linjalta.

Vaylalla heittovuoro maaraytyy siten, etta kauimpana korista oleva pelaaja heittaa
ennen muita. Vayla onpelattu loppuun, kun kiekko on heitetty koriin. Kiekon katsotaan
olevan korissa, kun se lepaa korin pohjalla tai ketjujen varassa. Pelin voittaja on se,
jolla on vahiten heittoja rangaistusheitot mukaan luettuna.

Frisbeegolfin tavallisimmat heitot ovat rysty- ja kammenheitto. Rystyheitossa heittokasi
lahtee takaa,

heittokaden kylki osoittaa heittosuuntaan ja heittokasi tuodaan eteen lahelta kehoa ja
koko vartaloa kiertaen. Heiton voimanlahteena on koko vartalo.

Rystyheitossa kaden liikkeen sanotaan muistuttavan ruohonleikkurin tai peramoottorin
kaynnistamista. Kdimmenheitto muistuttaa hieman tenniksen kammenlyontia, mutta
kyynarpada ei ole suorana. Voima kammenheittoon tulee ranteesta ja sormista.

Rysty- ja kammenheitto kulkevat ilmassa toistensa peilikuvina, mika vaikuttaa
valittavaan heittotapaan. Heiton lentorataan vaikuttavat myos kiekon ominaisuudet
seka kiekon lahtokulma.

Kun lahtokulma on kiekon loppukaarron suuntainen,
kyseessa on hyzer-heitto. Kiekon lentorata on

talloin U-kirjaimen muotoinen. Vastakkaisessa
tapauksessa puhutaan anhyzer-heitosta. Kiekosta ja
heittokulmasta riippuen lentorata on joko U:n tai loivan
S:n muotoinen.




Rysty- ja kammenheitot lahtevat vartalon sivulta, mutta Upsi eli upside-down-heitto
heitetaan samalla tavalla kuin pallonheitossa. Tarkoituksena on yleensa jonkin korkean
esteen kuten pensaikon ylittaminen. Kiekko heitetaan ylakautta pystyasennossa tai
jonkinverran kallellaan. Nain heitetty kiekko kaantyy ilmassa ylosalaisin ja lentaa siina
asennossa suurimman osan matkasta. Kun etusormi on kiekon alapuolella, heittoa
kutsutaan tomahawkiksi. Thumberissa peukalo on kiekon alapuolella ja lentorata
kaartaa painvastoin kuin tomahawkissa. Mikali estetta on vaikeaa tai mahdotonta
ylittaa tai kiertaa, pelaaja voi turvautua rolleriin, jossa kiekkoa vieritetaan maata pitkin.

HINNASTO

Yksi kiekko 2 euroa
kolmen kiekon setti 5 euroa



