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Py Golf przenosny rozpoczat si¢ w prefekturze Tottori

&)

,1ak proste, kazdy moze w niego gra¢ wszedzie!”

Nie musisz by¢ dobry w golfie przeno$nym, by w niego grac.
Musisz wiedzie¢ kiedy sie skoncentrowac, kiedy uzy¢ sily i
kiedy dostosowaé zamach. Reguly tez sg bardzo proste.

Nawet poczatkujgcy natychmiast nauczg sie! W golfa
przenosnego grajg osoby w kazdym wieku, nie tylko starsze,

nig gra¢ na szkolnych boiskach.
(nazywanych w Japonii ,grounds”)
Nie trzeba podrézowaé na odlegte
pola golfowe, by cieszy¢ sie grg.

| jest to tak proste, ze kazdy moze

a sam golf rozprzestrzenit sie nie tylko w Japonii, ale tez w grac gdziekolwiek:
innych krajach.
Skad wiec pochodzi nazwa?

Ta gra nazywa sie ,golfem przenosnym” poniewaz mozna w

o

" Cechy golfa przenosnego ¢ &

4 B Mozna w niego graé¢ wszedzie 5) Jestes sedzig

Pola rie musza spelniat konkrelnych standardow. Moga byé ustawione Gracze moga podczas gry sedziowac. Jesl nie mozna podjac decyzi
gdziekolwiek — na boiskach, przy rzece, w parkach, ogrodach itd. W nalezy dojs¢ do ugody biorac po uwage osoby grajace z Toba.

zaleznosci od celéw graczy, ich umiejetnosci czy otoczenia.
7’9 Roztozenie jest proste (29 Nie musisz byé dobrym graczem by sie dobrze bawic
Jak w przypadku innych sportéw rywalizacyjnych, im diuzej grasz w

Dotki nie musza by¢ wykopywane jak w tradycyjnym golfie. Pole moze
golfa przeno$nego, tym lepszym sie stajesz. Jednak golf przenosny to

by¢ ustawione jedynie przez rozstawienie prosto flag.
taka gra, podczas ktérej mozesz sie dobrze bawi¢ i bez bycia w nigj

3 Zasady $3 proste dobrym. Jest to zabawa dla oséb w kazdym wieku, od dzieci do

W poréwnaniu do innych sportow, reguty sg bardzo proste i mozna je starszych. Ma wszystko by by¢ przyjemna rodzinng rozrywka.

szybko zapamietac juz po jednej rundzie.
”.9 Nie ma ograniczen co do ilosci graczy. [ Nie ma ograniczes czasowych
Nie ma w tej grze zegara, dlatego tez

W golfa przeno$nego mozna gra¢ samemu lub, je$li miejsce na to

pozwala, mozna graé w setke 0sb jednoczesnie. mozna grac tyle, ile sig chce, w zaleznosci
Pitka nie jest noszona przez wiatr, dlatego jesli ostroznie ustawi sie od umiejgtnosci, liczby graczy lub rodzaju
flagi, gra moze bez problemu rozpoczag sie od kazdej z nich w tym pola.

samym czasie.

Wydmy Tottori

Wybrzeze Uradome
Geopark Sanin Kaigan

|




Jak gra¢ w golfa przenosnego? (g

Golf przeno$ny ma swoje wiasne Kluby, pitki, flagi i maty do gry.
Gra sig¢ w niego jak w golfa tradycyjnego: uderzasz pitke kijem
tyle razy ile potrzebujesz, by trafi¢ nig do flagi.

Standardowe pole ma 8 dotkéw, po dwa z dlugoscig

Ogolne 50m, 30m, 25m i 15m.

zasady




0 Etykieta gracza

Q Jak postepuje rozgrywka

Po wykonaniu ruchu szybko przesun sie na bok, by kolejny gracz

magt wykonaé swoj ruch.
Stéj przy
T e swojej pitce

Moja pitka

Gdy inny gracz w Twojej grupie wykonuje ruch, nie stéj ani nie
rozmawiaj obok jego/jej pitki, flagi albo za czy przed tym graczem. Nie
uderzaj tez pitki dopdki grupa przed Tobg nie skonczy ruchu.

@ % Badz cicho gdy inni

gracze ustalajg

J L B kolejno$¢ wykonywania
uderzen.
L

o~
Gracz przede mna nie poprawit
pozostawionych przez siebie

L Sladéw. Moge to naprawic?

@ Tak, mozesz.
Ale nie wolno zmieniac¢ niczego

innego na polu.

Gracze wykonujg uderzenia w ustalonej kolejnosci zaczynajgc od
maty i licza ile uderzen zajmie do zatrzymania sie pitki przy fladze.

Kolejnos'(: Kolejno$¢ rozgrywki jest ustalana przed runda poczatkowa.
oy e | A1 () (grupy moga trzymac sie tej samej kolejnosci albo jg zmieniad)
Taka sama @ @ @ @ @ @ <Przyklad;\Ko_IfjnBoingg1wng'éoﬂln:M

Q 0 Kolejnos¢ rozgrywki przy dotku nr 2
E

":' A-B—C—D—E—F

kolejnos¢
rozgrywki
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&= Przsjicie na wezesniefsze miejsce w kolejnosci == <Prayked> Kolgnostrozgyuipry dokur £

— -y A—-B—C—-D—E—F

Zmienna ':' .v'\. @ Q ':' Kolejnosc rozgrywki przy dotku nr 2
kolejnos¢  4ab 4 “ & B—>C—D—E—F—A
rozgrywki A B c D E FooA Kolejnosc rozgrywki przy dotku nr 3
L— Pierwszy gracz uderza ostatni: C—-D—E—~F—~A—B

\ ! " ! . 7 ¢ A AT “":.
@ Co sie stanie gdy pomiesza sig X s @ Co sie stanie jesli uderze \': 3
\ nam kolejnos¢ rozgrywki? ‘ L pitke innego gracza ‘

J

przez przypadek?
Jesli inni gracze sie zgodza, wro¢ do
pierwotnej kolejnoSci rozgrywki przy

nastepnym uderzeniu. Gdy inni nowa pitke na miejsce gy
gracze beda nalegaé na ponowne starej. (Nie bedzie R
rozegranie przy danym dotku, graj w @ punktow karnych)
ustalonej kolejnosci od poczatku.
(Nie ma uderzen karnych)

Nastqpujqce po Uderzanie pitki kilka razy pod rzad jest
MG [S g Y hiezgodne z regutami gry. e Q

Ten gracz moze potozyé

)
Jesli jednak pitka jest blizej niz na A
odlegto$¢ kija od flagi, gracz moze QRO rawna

o A = ] etykieta o
ponowi¢ i dokonczy¢ uderzenie. Trafiam do dotkal

‘m Czy uderzenie uznane jest za skonczone, gd
pitka wyladuje tuz przy obramowaniu flagi?
Tak, takie uderzenie uznaje sie
za trafione.




Sprzet

Uderzaj w pitke tam, gdzie jest

Rozgrywka musi by¢ prowadzona przy uzyciu specjalnych kijow,
pitek, flag i mat.

{Kij (Flaga) (Pitka)
1 Srednica: 6cm (1 mm)
Waga: 75-95¢g
Nie
grubszy
niz 30mm o s
e nizsza niz o0cm
Nie wyzsza niz 150cm {Mata)
50 - 100cm __ Nie wigoe]
= <\7* 1 Nie wigcej Vi€
@/77 (3 fn%) niz 30 cm niz 1cm 5mm
(grubos¢é)
T Nie wigcej niz 1cm 5mm
rzon\ Potaczenie o srednicy powyzej maty (wysoko$¢ tee)
4cm (£5 mm) -
Odstep od ziemi 2 cm I Cigzarek Géry pierscien
(£2 mm) Nie grubszy niz 6mm
Gtéwka Dolny - — -
kija . Faran quotwmz flagl mezarlkaml
e 8cm i kotkami, by zapobiec
45om zdmuchniecia ich przez
wiatr itd.
o 20 cm(+6 mm)

14-16 cm ! 36 cm(+6 mm) ‘
Naltoluwazaj!

Kije mogg by¢ owinigte tasmg do trzymania, ale nie \/\ o
moga by¢ w inny sposéb modyfikowane. \ )

Granie kijem z przyczepionym futeratem na
Nie! pitki uwazane jest za modyfikacje.

Zamachy prébne podczas gry e

Jesli pitka wylgduje w krzakach
itd., gracz moze jedynie ruszaé
krzaki lub inne elementy
Srodowiska, by sprawdzic,
gdzie lezy pitka. Gracze nie

¥ p
moga $cina¢ trawy, famac - y 0!"

gatezi ani w Zzaden sposob Galaz nie moze byé usunieta w tej sytuaci.
usuwac przeszkod. y

D
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\

Nie!

N
Jak uderzaé pitke

Gracze musza czysto uderza pitke gtdwka kija. Popychanie lub podrzucanie pitki jest niezgodne
z zasadami. (Za kazdy niewtasciwy kontakt z pitka doliczane jest 1 uderzenie karne)

m@ Emm Obydwie strony sa plaskie i
mozna ich uzy¢ do uderzenia pitki.
5, Uderzenie pitki ) Popychanie Strona
S czyrpé llr(m{rp niz Tt pitki boczna
glowka kija
e (Y )

A X X

M N oo

Jesli nieuderzona pitka poruszy sie za sprawa
wibracji lub wiatru, mozesz przywréci¢ jg na miejsce.

Zamachy prébne nie moga,
spowodowa¢ uderzenia pitki

w zadnym momencie gry. P it
(Kazdy zamach probny, ktory 7 zasadami.
to powoduje, otrzymuje 1 Nie!
uderzenie karne)

Dotykanie pitki

Wsparcie

Pitka zgubiona i poza obszarem

Gracze nie mogg prosi¢ ani otrzymywaé zadnego fizycznego
wsparcia ani rady przy uderzeniu.

V.

Jesli gracz zgubi swojg pitke lub wybije ja poza obszar gry, moze
uderzy¢ pitke z jakiego$ dogodnego miejsca nie blizej niz wczesniej
od flagi.

Pitke mozna
przesunaé na odleglos¢

Jesli nie da sie uderzy¢ diugosci jednego kija.

pitki wczesniej jej nie re
dotykajgc, gracz moze % = 2 8,

- e . 1e. -
przenies¢ pitke na Pitka nie moze ¢ \/ |~
odlegtos¢ jednej dtugosci zosta¢ A

przeniesiona Pitka spadta tu.

blizej flagi: /( I

Pitka zatrzymata sie tu.

kija od miejsca, w ktorej
wczes$niej pitka lezata.

\




N )
Jesli pitka przeszkadza w uderzeniu. Jesli pitka jest ruszona przez wiatr
Gracze mogg poprosi¢, by pitki zostaty na chwilg usunigte, jesli Gracze nie moga uderzaé pitki, gdy jest w ruchu. Jesli Twoja pitka jest w
przeszkadzaja w ich uderzeniu. Gdy tak sig dzieje, kazdy gracz musi ruchu przez wiatr, uderzasz jg z miejsca, w ktorym sie zatrzyma. Jesli
zaznaczy¢ miejsce swojej pitki specjalnym znacznikiem od strony potoczy sie pod flage, liczy sie jako trafienie.
najdalej od flagi. [!E To sie nie liczy i :
!ié; o sie nie liczy jako uderzenie
p Znaczniki sg takie same NN
e jak mate kamyki. Nie Wiatr r(/ ) U(.;Ie.rzamy W
°\ ‘ mozna ich usuwaé ’ miejscu, gdzie pitka
- Sead : sie zatrzymata p
‘ l. X .. . )
Nie! Trafienie za pierwszym razem
o0 » A Kazde trafienie za pierwszym razem jest traktowane jako odjecie 3
o uderzen od wyniku cato$ciowego. )

N
Gdy Twoja pitka uderzy pitke innego gracza.

Jesli Twoja pitka uderzy pitke innego gracza, uderzasz jg potem
tam, gdzie sie zatrzymata. Drugi gracz przesuwa pitke na jej
wczesniejsze miejsce.

RS Przywracanie na o
wczesniejsze miejsce

Ak

. Uderzenie z miejsca,
N n .
« gdzie sie znalazta

~

/ z )
wCo sie stanie, gdy moja pitka uderzy pitke innego "-1.,.
Lgracza i dotrze do flagi? A co jesli pitka innego gracza \%‘

dotrze?
J

@ Liczy sie jako trafienie pitkg. Trafienie innego gracza 9=
pitkg nie zostaje uznane i pitka wraca na miejsce.

&/

~N

w Co sie stanie, jesli moja pitka uderzy \:**
L innego gracza albo cos innego? )‘

3 ‘

@ Traktowani sg jak przeszkody. .&. \ﬁ \k\(_,
Uderzasz potem pitke z miejsca, {i‘ {pa/u

w ktorym sie znalazta. L&

>
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Jak prowadzi¢ tabele wynikow
Q¢ g:

Zakreslaj numery

dotkéw podczas swojej Punkty: liczba uderzen na

rundy. —— flage (dotek) (zapis cyframi
Wm0 P arabskimi)
Spisz imiona ATFa-F
graczy w M myfarat i8] « A et
kolejnosci

1) 23]y
36q5145%132452n532133 33 @@

grania. 51 6| 0| 8 |mn|ma|

’i ocooo [*
I 5 m 156 [5 [3.12.[3 N\
2 [AALA]P [T 10 Gn) 23| 28l 31 31 ] 36| |36

| 3 | L | wynik korcowy
Wynik catosciowy: Faktyczny wynik (po odjeciu 3

liczba wszystkich ~ — Odejmuje sie 3 punkly za 1 pynktow za kazde
wykonanych uderzen | kazde trafienie za | yrafienie za

od poczatku gry pierwszym razem, by pierwszym razem)
i uzyskaé wynik koncowy " I

e
7.F i
[T T

0 A
o
= me =

B mEETITAIIE

Jesli trafisz za pierwszym razem, zaznacz za pomoca ,1” lub ,-” liczbe
uderzen przypadajaca na te flage i dodaj 1 do wyniku cato$ciowego.
Odejmij 3 punkty od faktycznego wyniku za kazde trafienie za pierwszym

razem i zapisz wynik jako koncowy.




EESE Stowarzyszenie Turystyczne Prefektury Tottori (strona angielska)
i http://www.tottori-tour.jp/en/

~Dojazd
W< (Samolotem)

[WIZ Tokio (Haneda) do lotniska Tottori
(okoto 70 minut)

[H1Z Tokio (Haneda) do lotniska
Yonago Kitaro (okoto 80 minut)

[WZ Seulu (Migdzynarodowe lotnisko
Incheon) do lotniska Yonago Kitaro
(okoto 1 godziny 40 minut)

[81Z Hong Kongu (Migdzynarodowe
lotnisko Hongkong) do lotniska
Yonago Kitaro (okoto 3 godziny)

&P (Pociagiem)

[WIZ Tokio (okoto 5 godzin)

Seul *‘; s
1godzina
.
3ygoazny 40 minut
\‘ 3 godziny)
.
] @
2/godziny;30/minut
Hongk ° i
longkong Osakal Nsgoyal @ [9K0
&%) (Samochodem) D (Autokarem pospiesznym)

Shinkansen—przesiadka na stacji ™ . . "
i ; Z Nagoya (okoto 4 godziny 30 minut) ~ Z Tokio
ig'g;sc?ikﬁomﬁ’C'ag Super Haklo Autostrada Meishin — autostrada (okoto 10 godzin 10 minut)

[Z Nagoya (okolo 3 godziny 20 minut) Chugoku — zjazd Sayo — [HZ OsakarKobe
Shinkansen—»przesiadka na stadji autostrada Tottori — Tottori (okoto 2 godziny 50 minut)
zgeij%gfxﬁﬁuag Super Hakto do [11Z Osaka (okoto 2 godziny 30 minut)

! . . Autostrada Chugoku — zjazd Sayo

[11Z Osaka (okoto 2 godziny 30 minut) 5 autostrada Tottori — Tottori
SSuper Hakuto do stacji Tottori
Lotnisko

(Yonago Kitaro Lotnisko Tottori Morze Japoniskie

i Vatsue Y onago jm—m—m—{ Kurayoshi Tottori

7 @
Autostrada Sanin 9,(«2? @
A A
I Q%/_w o )Chizu
O Q
2 &Sl Kyoto
. 5 \ 1 D Y
Autostrada Chugoku 3 4 1y
Ochia 0, [
a8
o Sayo
Niimi @ Tsuyama
Autostrada Sanyo .
Kamjgor; — e
Okayama Himeji
Linia japoriskich kolei Sanyo Osaka
0 z
Shinkansen Sanyo Kobe
—
L @ Obwodnica,Himeji Autostrada Hanshin.

Odwiedz strone, by dowiedzie¢ sie o certyfikowanych kursach
golfowych w prefekturze Tottori: (strona japonska)

http://www.groundgolf.or.jp/tabid/59/
catid/40default.aspx

Urzad prefektury Tottori, wydziat promocji regionu, sekcia sportowa

& sports@pref.tottori.lg.jp
FAX +81-857-26-8108
1-220 Higashimachi, miasto Tottori, prefektura Tottori 680-8570




