Jamos ajugar,

quiera! guiera!

Prefectura de Tottori,
jdonde comenz6 el Ground! ]

iTodo lo que hay que saber sobre
el Ground Golf en este practico
folleto!

@Historia @Juego @Equipo
®Reglas...
\

Gula ®
Y




="" El Ground Golf se origin() en la Prefectura de Tottori “|Tan facil, que cualquiera puede jugarlo en cualquier lugar!” \” d’ 5

No se necesitan habilidades especiales para jugar al Ground Golf. sin necesidad de viajar a ningun
Todo lo que necesita saber es cuando concentrarse, cuando usar campo de golf lejano para disfrutar
su fuerza, y cuando ajustar su swing. Las reglas son muy sencillas. de una ronda. Y, “es tan facil que
iIncluso los principiantes pueden aprenderlas inmediatamente! El cualquiera puede jugarlo en
Ground Golf pueden juegan personas de todas las edades, no cualquier lugar”.

solamente los ancianos, y se ha difundido no sélo en Japdn sino en

otros paises.

Y, ¢Porqué se llama Ground Golf?

El juego se llama “Ground Golf’ porque se puede jugar en el campo Costa de Uradome
. . . « 2 z Geoparque de Sanin Kaigan

deportivo de cualquier escuela (denominado “ground” en Japén);
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Q a Caracteristicas del Ground Golf > &
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s s D Se puede jugar en cualquier lugar. () Usted es el arbitro.
§. Los campos no tienen que cumplir normas especificas. Se puede jugar en Los propios jugadores arbitran el juego. Si surge algin problema de
cualquier lugar, en campos deportivos, riberas de rios, parques, jardines, arbitraje obtenga el consentimiento de otros jugadores del grupo.

etc. - segun los objetivos del jugador, el ambiente, el nivel de habilidad, etc.

79 La disposicion es facil. '-9 No es necesario ser habil para divertirse.

No hay que excavar hoyos como en el golf normal. Un campo puede _ » _
disponerse con solo colocar las banderas en posicion vertical. Al'igual que en otros deportes de competicion, cuando mas juegue al
Ground Golf, mejor sera su forma. Pero el Ground Golf es un juego con

3 - el que es posible divertirse, sin necesidad de habilidades especiales. Es
Las reglas son sencillas. divertido para personas de todas las edades, desde nifios hasta
En comparacion con otros deportes, las reglas son muy sencillas y se ancianos. Es ideal para un divertido deporte familiar.
pueden aprender facilmente después de jugar una ronda.

) No hay limite en el nimero de jugadores. g No hay limite de tiempo.

El Ground Golf puede jugarse individualmente o, si el lugar lo Como en el Ground Golf no hay limite de
permite, cientos de personas a la vez. tiempo se puede disfrutar tanto tiempo
La pelota no va por el aire, por lo que si las banderas estdn como se desee 0 necesite, dependiendo del
cuidadosamente senaladas, el juego puede comenzar con seguridad nivel de habilidad, el nimero de jugadores,
desde cada una de las banderas al mismo tiempo. o las caracteristicas del campo.




¢ Como se juega al Ground Golf? [y m

Cada equipo tiene sus propios palos, pelotas, banderas y tees de
salida. Se juega como el golf normal; se golpea la pelota con un
palo tantas veces sean necesarias para llevarla hasta la bandera.

El campo estandar tiene 8 hoyos, dos de 50 m y uno

Reglas de 30 m, 25 m, y 15 m de distancia respectivamente.
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0 Buenas maneras

£ ¢) Desarrollo del juego

Después de completar el golpe, salga rapidamente del paso para
que el siguiente jugador pueda realizar su golpe.

Coloéquese al lado
de su pelota.

o

Cuando otro jugador de su grupo realiza el golpe, no hable ni se
acerque a su pelota ni a la bandera, y no se coloque delante ni detras
del jugador. Ademas, no golpee ninguna pelota hasta que el grupo
anterior haya terminado el juego.

Manténgase en
silencio mientras
otros jugadores estén
alineando sus golpes.

Iy
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Repare cualquier hueco de césped que haya arrancado y limpie las
huellas que haya dejado.

- ..’a
Si un jugador anterior no repara i

su pedazo de césped. ;Puedo T
L repararlo?

L natural.
a5

Los jugadores deben salir de la esterilla del tee en un orden decidido
y deben contar el numero de golpes que realizan hasta que su
pelota se detenga bajo la bandera.

Orden El orden de juego se decide antes de comenzar la ronda.
(o [=11|¥[=1e o) (Losjugadores pueden mantenerse en el mismo orden o rotarlo.)

@ @ @ Q § @ @mwyomeimaiie

Mismo H
orden i '\. ? @ ’ Orden de juego en el hoyo 2
de juego “ 0 o u A—B—>C—D—E—F
A B C D E F

€— Reordenamiento hacia arriba == <Eemplo> Orden de juego en elhojo 1
A-B—~C—~D—E~F

Rotacién ':' Orden de juego en el hoyo 2
del orden & B>C D EF A
de juego A B C D E F A Orden de juego en el hoyo 3
| - El primer jugador tira el ultimo : C—>D—E~F~>A—B

por error?

S| los otros jugadores estan de
acuerdo, se vuelve al orden original
de juego en el siguiente golpe. Pero si

otros jugadores insisten en repetir el
hoyo, habra que jugar el hoyo desde . B

' //
el principio en el orden correcto. (No
se afaden golpes de penalizacion.) J

Golpes
consecutivos

portante
Sin embargo, si una pelota queda a menor
distancia de la bandera que la longitud del
palo, el jugador podrd embocar.

Tal jugador puede devolver

Realizar golpes consecutivos
va contra las reglas.

@(;Se considera embocada la pelota si se<
detiene justo debajo del marco de la bandera’u
fSI', debajo del marco de la
bandera se trata como embocada.

A ) 2
, — ; : N
@ ¢Qué pasa si nos equivocamos @ ¢Qué sucede si golpeo A
\_en el orden de juego? la pelota de otro jugador
J

su pelota al punto en el ”

que estaba. (No se aﬁaden‘ "
golpes de penalizacion.) ﬁ
J18
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N N
€) Equipo (D Juegue la pelota donde se encuentre.
El juego debera realizarse con los palos, pelotas, banderas, y tees Si una pelota termina en
de salida especificados. arbustos, etc., el jugador solo

odra tocar los arbustos para
{Palo) {Bandera) {Pelota) p o P
. = y identificar su pelota o para
GI Diémetro: 6 cm (1 mm) . ,
Peso: 75- 95 g verificar ddnde se encuentra.
N 4 . <
de 30 mm Los jugadores no podran
de grosor i ) .
Nomesatsoe  (Esterilla de tee de salida) cortar hierba, romper ramas En esta situacion no podran moverse ramas.
ot ni quitar obstrucciones. y
~
50 - 100cm . -
P e Nomds Nomete @ como golpear la pelota
- (grosor)
Només de 1cm5 bre | . . .
el Campana 4 cm de Iz esterla (aura delt68) Los jugadores deberan golpear correctamente la pelota con la cabeza del palo. Empujar o moverla pelota va
didmetro (+5 mm) . . . o
gepa,(aczién d)e| s I PesO a0 cuperior en contra de las reglas. (Cada contacto inapropiado con la pelota se cargard con 1 golpe de penalizacion).
cm (2 mm 4
Cabeza No més de 6 mm de grosor 'GUidado mw Ambos lados son planos y se pueden
, oior | Fiie las banderas con el | ' utilizar para golpear la pelota.
1 8¢ eso y las piquetas de olpear )
50 L Piqueta de andia ar?cla'ey arapeeitar ue se ™, _la pelota con W~ Empujar Cara
g iqueta de anclaje e p o tC| t ~ cualqwercosa que OR la pelota ateral
m npor N b v
R 20 cm(z6 mm) uevan pore-viento, ete ~ O szzllaggbeza Cara del
14-16cm : 36 cm(6 mm) = P palo
'Cuidadojconesto!! M X X et
Los palos podran envolverse con cinta de agarre, X iNO! iNO! ase
pero no deberan modificarse de ninguna otra forma.
Nk =)
Jugar con el soporte de pelota fijado al palo
. se considera una “modificacion del palo”.
iNO! P Si una pelota no golpeada se mueve debido a
J vibraciones o por el viento, podra reubicarse. °

@ Practica de swings durante el juego ‘

Los swings de practica no
deberdn golpear la pelota en

ningdn punto del juego. (Cada T\j’;igﬁgﬁg’f
swing de practica que entre en reglas:
contacto con la pelota se cargara iNO!
con 1 golpe de penalizacion).

6 Asistencia

v
N
@ Pelotas perdidas y fuera de los limites

Los jugadores no deberan solicitar ni recibir ninguna asistencia
fisica ni asesoramiento al golpear la pelota.

Si un jugador pierde su pelota o la golpea fuera de los limites, puede
realizar un golpe adicional colocando la pelota en un punto donde
pueda golpearla sin acercarse a la bandera.

La pelota
podra moverse la
longitud del palo.

Si la pelota no se puede

jugar sin moverla, el > ¢
jugador podra mover su iNO!
pelota la longitud del p'ggrgerfgﬁe"r‘;e
palo desde donde se vio acercando a la
o cayo por Ultima vez.

Lugar donde
cayo la pelota.

bandera. /I/ I

Lugar donde quedd la pelota.

\

V.




Q Si una pelota obstruye el tiro

CD Si el viento mueve una pelota parada

~N

El jugador puede solicitar el retiro temporal de la pelota si obstruye su golpe. La
pelota que esté obstruyendo debera ser retirada por el propio jugador golpe. Al
hacerlo, el jugador debera marcar el punto de la pelota colocando un marcador
de pelota en el lado mas alejado de la bandera.

Los marcadores de pelota se

Maraday iCuidado
e pelota q q

on consideran iguales que las
@ Ccoctm

¥ piedras y; no podran

quitarse.

El jugador no deberé golpear su pelota mientras estd moviéndose. Si el
viento mueve su pelota, tendra que jugar desde donde se haya parado.
Si rueda debajo de la bandera, se considera embocado.

No se cuenta como un golpe.

1, \\‘Se jugaré desde el

Viento
= ’ punto en el que se

haya parado la pelota.
) Hoyo en uno (Hole-in-one)

VAN

N
@ Si una pelota golpea la de otro jugador

En caso de Hoyo en uno se debe restar 3 golpes de la puntuacion total.

&

Si su pelota golpea la de otro jugador, debera jugarla desde donde
se haya detenido. El otro jugador devolvera su pelota al punto
original.

.
s
g Vol\_/e_r’a Ia_ ‘ )
posicién original

, Continuar la jugada
« @) desde donde esta.

i
&t/

@( ¢Qué sucede si mi pelota golpea la pelota de otro ‘Q

Ljugador y emboca? ;Qué pasa si la pelota del otro \*‘

jugador emboca?

J
Su pelota se considera embocado. La pelota del otro ’m
jugador no se considera embocado y se debera volver a ~ %
su posicion original. I

¢Qué sucede si mi pelota golpea a

Q&
(_otro jugador?

Se considera obstaculo y se trata
como piedra o rama. Debera jugarse
desde donde se encuentre la pelota. lg;

CB Coémo llevar la puntuacion

4

Encierre con un circulo
el nimero del hoyo Golpes: Numero de golpes
cuando juegue la ronda. —— por hoyo (registrado en

numeros arabigos)
2a7h-k

=37 IA‘F-M-l i

R B TR TR
Escriba aqui los
nombres de los ]«
jugadores en el -
orden de juego. @

DIEEEDE

23|45 ] 6|0 |8 |wm|om |
6 |5 (M)I3 I3 5.1
'i 0000 [* 51 of” dhal® ool 20 32| "53] 3. (D0
nIs e 5. 13.12..3
2[28A]F §| 19> @) 23| 2l 31| 33l g 36 | |36
B - — L | Puntuacién final
Puntuacion Puntuacion actual (después de restar
acumulada: Numero — Por cada Hoyoen unose 1 3 puntos por cada
total de golpes __I restan 3 puntos de este [] Hoyo en uno)
hasta este punto nimero para determinar - |

ur| W

s la puntuacion total.
) RAm 1) AT

caivfucee
- CRISLEMRAA,

T BARFILAEOF

Si hace un Hoyo en uno, registre un "1" o "-" para los golpes en tal hoyo y
afiada 1 a la puntuacién acumulada. Reste 3 puntos de la puntuacion real
para cada Hoyo en uno, y registre el resultado como puntuacion final.
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Asociacion de Turismo de la Prefectura de Tottori (sitio en inglés)
http://www.tottori-tour.jp/en/

Acceso

o e ks

W< (Por avién)
[¥IDesde Tokio (Haneda) al Aeropuerto

de Tottori (aprox. 70 min.) ‘
[¥IDesde Tokio (Haneda) al Aeropuerto 3 o 1 hora'¥0 m|n
de Yonago Kitaro (aprox. 80 min.) h
[WiDesde Sedl (Aeropuerto Internacional 3 ores y 20 min
de Incheon) hasta el Aeropuerto de
Yonago Kitaro (aprox. 1 hora y 40 min.) 2 horas y 30 mm
[IDesde Hong Kong (Aeropuerto Internacional Hong Kon o -
de Hong Kong) hasta el Aeropuerto de ¢ 9 Osaka Nagoya @ Tokio
Yonago Kitaro (Aproximadamente 3 h)
& (Por tren)
W Desde Tokio (aprox. 5 horas) & (En automévily = {En autobus expresoy
Shinkansen—Cambio en Shlnosak§ [WDesde Nagoya (aprox. 4 horas y 30 min,)  iDesde Tokio
a Super Hakuto...Estacion de Tott9r| Autopista Meishin — Autopista (aprox. 10 horas y 10 min.)
[¥IDesde Nagoya (aprox. 3 horas y 20 min.) Chugoku — Sayo JCT — WDesde Osaka/Kobe
Shinkansen—»Cambio en Himeji a Autopista Tottori — Tottori (aprox. 2 horas y 50 min.)

Super Hakuto...Estacion de Tottori
[MIDesde Osaka (aprox. 2 horas y 30 min.)
Super Hakuto...Estacién de Tottori

[MIDesde Osaka (aprox. 2 horas y 30 min.)
Autopista Chugoku — Sayo JCT
— Autopista Tottori — Tottori

r

Aeropuerto de
Yonago Kitaro Aeropuerto de Tottori Mar de Japon

A9

Matsue Yonago ] K urayoshi e

Autopista Sanin

Autopista Chugoku \\mersecclon
o K==

Niimi

Autopista Sanyo

- m m m m mom
— Linea Sobu de JR
Hiroshima (Okayama Himej

Shinkansen de Sanyo _‘_'—'-

Circunvalacion,de,Himeji. Autopista,de,Hanshin

http://www.groundgolf.or.jp/tabld/591
catid/40default.aspx

Gobiemo e a Prefectrade Totor, Departamento de Promocin Regionl Secidnde Depores

= sports@pref.tottori.lg.jp
FAX +81-857-26-8108
1-220 Higashimachi, Tottori City, Tottori Prefecture 680-8570



