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1. FOOTGOLF

A Footgolf f6 célja, hogy eljuttassunk egy football labdat a lehetd legkevesebb szamu
rugassal az elragéd helynek kijelolt (teeing ground) lapos tertiiletrél egy lyukba. A footgolf
palya 9-18 részbdl all, mig a gyakorld palya 6-9 részbdl tevodik Ossze. Minden részhez
parosul egy szdm (par), ami megmutatja, hogy egy kitiin6 footgolf jatékos hany ragasbol tudja
teljesiteni a palyat.

A Footgolf jaték azt jelenti, hogy a jatékosok a labukkal ragjak a labdat egészen addig, amig
bele nem megy a labda a Iyukba. Ez akkor szamit sikeresnek, ha a labda a teljes terjedelmével
a fold felszine alatt helyezkedik el.

2. & JATEK FORMAI

2.1. Stroke play

2.1.1. Altalanos leiras

Rugasszam szerinti jatékforma, ahol a versenyen a palyat minél kevesebb rigasszammal kell
teljesiteni.

2.1.2. A gyoztes

A jaték menete, hogy a jatékosok minden kdrben felirjak, hogy hany ragasbol teljesitették a
palyat, és az nyer, aki a legkevesebb Osszesitett riigasszammal rendelkezik.

Megjegyzés: ha a jaték végén dontetlen alakul ki, akkor a Versenyszervezd Bizottsag
megnodvelheti a palyadk szamat.

2.1.3. Befejezetlen palya

Ha a jatékos nem fejez be egy palyat, vagyis nem rugja bele a labdat a lyukba, akkor ki kell
zarni a versenybdl.



2.2. Match play

2.2.1. Altalanos leiras

Szakaszok szerinti jatékforma, ahol a megnyert lyuk illetve szakaszok szama dont. Ennek
elonye az ragéds szam szerinti versenyekkel szemben, hogy egy nagyon elrontott szakasz is
csak egy lyuk veszteséget jelent.

2.2.2. A gyoztes
A legtobb lyukat nyert jatékos lesz a Match play verseny gydztese.

Megjegyzés: ha a jaték végén dontetlen alakul ki, akkor a Versenyszervezd Bizottsag
megndvelheti a palydk szamat.

3. & PALYA

3.1. A palya

A palya a Szervezd Bizottsag altal kijelolt hatarokon beliili teriilet. A szervezdbizottsag
feladata, hogy kijeldlje:

e apalya teriiletét és hatarait
e avizes akadaly széleit
o a felyyitas alatti részeket

Uj lyukak kijelolésére csak akkor van lehetdsége a szervezdbizottsagnak, ha a verseny napja
eltti napig a lyukak atrakdsat befejezik, ezzel biztositva a jatékosok szamara az egyenld
feltételeket.

3.2. Training palya

Ha a versenypalydn nincs elkeritett, csak erre kijelolt training palya, akkor a
szervezObizottsagnak kotelessége kijeldlni egy teriiletet, ahol -a versenyzok a verseny
barmelyik napjan edzhetnek.

3.3 A palya részei
3.3.1. Teeing ground (elrigo hely)

Az elrtigd hely a palya legelsd része, innen torténnek meg a kezddrugasok. A teeing ground
egy négyszogletes teriilet, ami két 1épés széles és mindkét oldala egy-egy tee-marker-rel van
megjelolve. A labdat a két tee-marker kozé kell helyezni, de a jatékosnak nem kotelezd ott
tartozkodnia.

A tee-markerek mozgatasa szigortan tilos.

BUNTETES A MOZGATASERT: 2 ragss.



3.3.2. Fairway
Az elrug6 helytdl a green-re vezetd legjobb utat jelenti.

3.3.3. Rough

Durva, vagyis kevésbé apolt gyepet, illetve fiivet jelent. Innen joval nehezebb kiragni a
labdat.

3.3.4. A green

Finom szényegszerli pazsittal boritott teriilet, ahol a labdat mar csak guritani szabad. Ezt a
guritast putt-nak (patt) hivjak.

3.3.5. Allyuk

A palya végén talalhato lyuk (hole) atméréje 53 cm, mélysége 40 cm. A dyuknak minimum 50
méterre kell elhelyezkednie az elrugo helytol.

3.3.6. A poznak jelentései:

e Fehér — hataron kiviili tertilet

o Piros — vizes akadaly széle

e Sarga — vizes akadaly

o Kék — felujitas alatt levo teriilet

4., & LABDA

4.1. Altalanos leiras

A megfeleld labda 5-0s méretli, melynek korkeriilete 68-70 cm és 410-450 g stulya. A
jatekosok feleldssége, hogy mindig megfeleld labdaval jatszanak. Minden jatékos el kell
latnia a labdajat egy egyedi jelzéssel, hogy meg lehessen kiilonboztetni ket egymastol.

Az alapvetd szabaly, hogy a labdat — amit a jaték elején behoztunk a jatékba — belejuttassuk a
palya végén talalhatd lyukba. Ha ez nem sikeriil, akkor a jatékost diszkvalifikaljak. A labdat
csak két kor kozott lehet kicserélni, kivéve, ha elveszik vagy nem megfeleld a jatékra tobbé.



4.2. Nem megfelel6 labda

A labda nem megfelel6 minden olyan esetben, mikor a labda elrepedt, kilyukadt, tonkrement
vagy furcsa alakja van. Ha saros, piszkos vagy csak felszini sériilések talalhatok rajta, esetleg
megvaltozott a szine, attol még hasznalhatonak mindsiil.

Ha a jatékos ugy itéli meg, hogy a labddja mar tobbé nem megfelel6 a jatékhoz, akkor
felemelheti a labd4jat a f6ldrél mindennemii biintetés nélkiil, hogy megnézze, valoban sériilt-e
a labdgja vagy sem. Mieldtt felemelné a labdat a jatékos koteles ezt a szandékat jelezni a
Marshall-nak, és pontosan meg kell jellnie a labda helyét. Ha a jatékos nem tajékoztatja a
Marshall-t vagy nem jeloli meg a labda pontos helyét, akkor a jatékos 1 biintetérigast kap.
Abban az esetben, ha a labda tényleg nem megfeleld a tovabbi jatékra a jatékos kicserélheti a
labdajat egy masikra.

Megjegyzés: Ha a tobbi jatékos is meg szeretné beszélni a labda allapotat, akkor azt a
labdacsere el6tt jelezniiik kell.

4.3. Elveszett labda
A labda akkor szamit elveszettnek, ha:

e nem talalhato, vagy nem azonosithato a keresés megkezdése utan 5 perccel

e ajatékos behozott egy masik labdat a jatékba

e ajatékos mar elvégzett legalabb egy riigast egy cserelabdaval
Ha a labda elveszett, akkor a jatékos donthet a cserelabda haszndlatarol. Csak akkor
hasznalhato a cserelabda, ha a tobbi jatékos €s a Marshall is egyetért abban, hogy a cserelabda
alkalmas a jatékra.

4.4, Rossz labda
Rossz labdanak szamit minden olyan labda, ami nem tartozik a jatékoshoz, mint példaul:

e egy jatékban Iév6 labda, amelyik nem a jatékosé

e masik jatékos labdaja

e elhagyott labda

e ajatékos eredeti labdédja (ha a jatékos mar egy cserelabdat hasznal)

BUNTETES ROSSZ LABDA ESETEN: 2 biintetrugas
4.5. A labda érintkezik kiilsé tényezokkel

Ha a labda a ragast kovetden egy kiilsé tényezdvel érintkezik, mint példaul valamilyen
allattal, masik labdéaval, faval stb, a jatékos nem kap biintetdragast, viszont a labdat onnan kell
tovabb rignia, ahova érkezett.

Viszont ha a labda egy masik jatékossal vagy a felszerelésével érintkezik a rugas
kovetkeztében, akkor a jatékos egy biintetériigast kap.

Ha a nyugalomban 1év6 labdat elmozditja valamilyen kiilsé tényezd (allat, partner, masik
labda, stb), akkor mindenféle biintetés nélkiil a jatékos visszahelyezheti a labddjat az eredeti



helyre. Ha a labdat elvitték, akkor a jatékos behozhat a jatékba egy masik labdat az eredeti
labda pontos helyére biintetés nélkiil.

4.6. Egymast zavaro labdak

Ha két labda tul kdzel van egymashoz és ez zavarja a jatékosokat, akkor az egyikdjiik
megjeldlheti a labddja helyét és felemelheti a labdat, és miutan a masik jatékos elrugta a sajat
labd4jat, visszahelyezheti a labdat az eredeti helyére.

Ha rossz labdat rug a jatékos, akkor a rigas nem szamit, ellenben a jatékos 2 biintetdragast
kap. Ezutan a labdak eredeti helyzetét vissza kell allitani.

4.7. Hataron kiviilre ragott labda

A hataron kiviilre rugott labdat vissza kell vinni a ragas elotti helyére, és a jatékos 1
biintetéragasban részestl. A labda akkor szdmit hataron kiviilinek, ha a teljes terjedelmével
kiviil esik a hatart jelzé fehér poznakon. A jatékosok viszont allhatnak kiviil a hatadrokon
ahhoz, hogy ragast végezzenek a palyan beliil tartozkodo labdakkal.

5. ELOKESZULETEK

5.1. A jaték el6tt

e A labdakat ugy kell megjeldlni, hogy egyértelmiien azonosithatéak legyenek
e A helyi szabalyokat kortiltekintéen kell elolvasni.
o A sériilések elkertilése végett mindenkinek be kell melegitenie.

5.2. Kezdési sorrend

A jatek kezdetén (az elso teeing ground-nal) a jatékosok sorrendje a startlista alapjan dol el. A
tovabbi palydkon mindig az a jatékos kezd, akinek a legkevesebb rugasbol sikertilt az el6z6
palyat teljesitenie. Dontetlen esetén az a jatékos rug elészor, akinek a labddja hamarabb a
lyukba jutott.

5.3. Késedelem

Barmilyen jatékos altal okozott késés, késedelem illetve 1d6htizés a jatékos kizarasat vonhatja
maga utan. A diszkvalifikaciorol a Marshallok vezetdje dont.



6. & JATEK MENETE

6.1. Ragasok

A kezdodrugas csak és kizarolag a foldrél torténhet. A jatékosok barmelyik labukkal (bal, jobb)
elvégezhetik a ragasokat. A rugédsokat az alabb felsorolt labrészekkel lehet elvégezni:

o teljes labfejjel / csiid
e belsé
o kiilso
e csOr/ labujjhegy
e sarok
Megjegyzés: Mindennemi kontakt a labdaval egy rugésnak szamit.

6.2. Az eredmények nyilvantartasa

Minden rgds utan a Marshall strigulat hiz a pontozé lapra (score card), majd a palya
befejezése utan Osszesiti az eredményt. Miutdn a jatékosok teljesitettek minden palyat a
Marshall Osszeadja minden egyes jatékos pontszamat, alairdsaval hitelesiti az eredményt,
majd leadja a score kartydt a verseny szervezdinek. A jatékosnak természetesen van
lehetdsége, hogy megnézze az elért eredményét.

Barmilyen csalas esetén a jatékost a verseny szervezoi kizarhatjak a versenybdl.

6.3. Jatszhatatlan labda

Ha a labda nagyon rossz helyzetben van, akkor jatszhatatlannak lehet nyilvanitani. A jatékos
szabadon donthet errdl, viszont a labda mozgatdsa 1 blintetérigast von maga utan. Harom
lehetdség van a labda rossz helyzetbdl vald kihozéasara:

1. A jatékos 2 lépés tavolsagon beliil helyezheti a labdat

2. Kihozhatja az erd6bol vagy az akadaly mogiil

3. Visszarakhatja a labdat a rigas elétti pozicidba
BUNTETES A LABDA MOZGATASAERT: 1 biintetérigas.

6.4. A beavatkozas a kornyezetbe
A jatékos barmilyen mozgathat6 akadalyt mozgathat, de labdéja nem mozdulhat el.
BUNTETES A LABDA MOZGATASAERT (ebben az esetben):

e Match play esetén a szakasz elvesztése
e Stroke play esetén plusz 2 ragas
e Bizonyos komoly esetekben a Bizottsag kizarhatja a jatékost.



6.5. Megallapodas érvénytelen jatékrol

A jatékosok nem hagyhatnak figyelmen kiviil egy szabalyt sem, illetve nem hatarozhatnak
ugy, hogy valamelyik biintetést nem hajtjak végre kozos megallapodas alapjan sem.

BUNTETES:

e Match play esetén mindegyik jatékos diszkvalifikalasa
e Stroke play esetén csak az érintett jatékosok kizarasa

7. TRAINING

Minden verseny el6tt lesz egy nap, ahol a jatékosok végigjarhatjak a palyat, megismerhetik a
lyukak elhelyezkedését, kiprobaljak a lyukakat és a rugasokat.

A jatékosok semmilyen koriilmények kozott sem gyakorolhatnak a palydkon a verseny ideje
alatt, a green-t'sem probalhatjak ki, foleg ha sériilést okoznak a feliiletben.

BUNTETES A TRAININGERT A VERSENY IDEJE ALATT: diszkvalifikacio.

8. FOOTGOLF SZOTAR

Akadaly
A golfjatékot nehezitd tényezok, pl. homokakadaly, to, erdd, magas fii stb...

Beallas

A ragashoz torténd beéllas

Birdie

A par-nal eggyel kevesebb rugast birdie-nek (birdie = madarka) nevezziik.

Bogey
A par-nal eggyel tobb rugast bogey-nak (boginak) nevezziik.

Bunker
Homok akadaly. Eleinte a sz¢l alakitotta ki természetes uton. Ma mar mesterségesen készitik.

Course
A pélya maga, ami 9-18 részbdl all. Jelentése nagymezo.

Double-bogey
A par-nal kettével tobb rugast double-bogey-nak nevezziik.

Eagle
A par-nal kettovel kevesebb iitést eagle-nek (= sas) nevezziik.



Ejtés

A jatszhatatlannd valt labdat a jatékos felveheti és egy méteren beliil ejtést végezhet,
természetesen nem kozelebb a lyukhoz. Az ejtés kinyujtott kézzel felfelé forditott tenyérben
elhelyezett labdaval vallmagassagbol torténik.

Fairway
Az elrugé helytdl a green-re vezetd legjobb utat jelenti.

Green
Finom szOnyegszerii pazsittal boritott teriilet, ahol a labdat mar csak guritani szabad.

Handicap

Az amatérok szadmara,-akik gyengébbek a scratch jatékosoknal, uin. handicap-et (= eldny)
allapit meg a klub.a jatékok utan kitoltott score-kartyak eredményei alapjan. A handicap az a
szam, amennyivel az illet6 jatékos tobb rugést hasznalhat fel a palya megjatszasdhoz, mint
amennyi a palya par-ja, vagyis alap-ragasszama. A handicap versenyeken az 0Osszes
ragasszambol levonjak a handicap-szamot, ez adja meg a végsd eredményt.

Hole (Lyuk)

A Footgolf palya 9-18 szakaszbol all, ezeket az angol hole-nak (lyuknak) nevezi, ugyanugy,
mint a lyukat mely a green kdzepe tdjan helyezkedik el. Négy része van: elrigbhely (Teeing
Ground) koztes, gondozott palyarész (Fairway) koztes, kevésbé gondozott palyarész (Rough)
befejezo rész, (Green). A palya végén talalhato lyuk (hole) atmérdje 53 cm, mélysége 40 cm.

Hole in one

A hole in one (egy rugassal a lyukba) annyit jelent, hogy az elrigé helyrdl egyetlen rugéssal a
lyukba kertil a labda.

Hook
A kezdok egyik leggyakoribb hibdja, viszont a profik gyakran hasznaljak €s akkor 6k drow-
nak nevezik. A hook az egyenesen indulo, majd balra kanyarod¢ labda neve.

Labda
A jatékot 5-0s méretii, 410 és 450 gramm kozti tomegii labdaval lehet jatszani.

Marker
A marker egy kis barmely formdju jelz6. A green-en hasznaljak, miel6tt a jatékos felveszi, a
labdat ezzel kell, megjelolje annak helyét. Fontos, hogy mindig a labda mogé kell helyezni.

Match-play
Szakaszok szerinti jatékforma, ahol a megnyert lyuk illetve szakaszok szama dont.

Par
Az egyes szakaszokra Un. par-okat (par) allapit meg a szabdly. Ez azt a rigasszamot jelenti,
amennyivel egy jo jatékos képes a szakaszt megjatszani.



Rough
Durva, vagyis kevésbé apolt gyepet, illetve fiivet jelent. Innen joval nehezebb kirtigni a
labdat.

Round
9-18 palyaszakasz alkot egy teljes palyat, egy un. round-ot, azaz kort.

Score
Rugéasszam

Score-kartya

Minden palyanak van score-kartyaja. Ez a kartya feltiinteti a,szakaszok hosszat és par-jat,
valamint iires rubrikdkat tartalmaz a jatékosok altal teljesitett rigasszam bejegyzéséhez. A
jatékos minden szakasz lejatszdsa utan koteles a score-kartyara irni hanyat rugott.

Scratch
A par koriil jatszo kivalosagokat scratch (szkrecs) jatékosoknak nevezik.

Slice
A kezddk egyik leggyakoribb hibaja, viszont a profik gyakran hasznaljadk. A slice az
egyenesen induld, majd jobbra kanyarodo6 labda neve.

Stroke-play
Rugasszam szerinti versenyek. A versenyen a palyat minél kevesebb rugasszammal kell
megjatszani.

Teeing ground
Elragohely

Through the green
A palyanak mindazon része, amely nem eliitd, nem green, és nem akadaly. Két részre
tagolddik a fairway-re, €s a rough-ra.

Water hazard
Vizes akadaly. Talan a legrosszabb akadaly, hiszen a labdat legfeljebb csak kihalaszni tudjuk,
és még biintetdpontot is maga utadn von.



