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第 51回愛知県老人スポーッ大会実施要綱

1 目 的
高齢者の健康保持と生きがいを高めるため、健康・友愛をテーマとして老人スポーッ大会を

実施し、老人福祉の増進に資することを目的とします。

2主 催
公益財団法人愛知県老人クラブ連合会、社会福祉法人愛知県社会福祉協議会

3 後 援  (予定)

愛知県、社会福祉法人愛知県共同募金会

4 協 力 (予定)

特定非営利活動法人愛知県レクリエーション協会、愛知県クロリティー協会、
日本ニユースポーツ研究会

5日 時
令和5年 10月 7日 (土) (雨天の場合は中止。ただし、小雨決行)

受  付  午前9時 30分
開催時間  午前10時～午後2時

6会 場
あいち健康の森公園 大芝生広場 (大府市森岡町)

7 競技種目等
(1)スポーツ競技
・クロリティー競技
・ボッチャ競技
・ラダーゲッター (注意・募集チーム数に制限有り)32チーム
・ウォークラリー競技
・マラソン競技
(2)その他 (自 由参加)

・ニュースポーツの紹介
・eスポーツの紹介と体験
0各種体験コーナー 等

参加チーム
(1)スポーツ競技 (マ ラソン競技を除く)

・県内各地区から選出されたチーム (老人クラブ会員で構成されたチーム)

(種目別地区代表チームは、別紙の選手割当表のとおり)

(2)マラソン競技
。自由参加

V

8

9 参加申込み
市町村老連は、参加者等をとりまとめ、別添の様式 (1)～ (5)の 「選手名簿」に必要事項

を記入し、県老連に提出してください。

その他
(1)本大会に参加する選手の交通費等は、参加者の負担とします。
(2)参加者の傷害保険は、主催者において加入 します。
(3)大会の中止等の措置については、別途通知します。
(4)本大会は、「第 19回愛知県老人クラブグラウンド・ ゴルフ大会」及び 「ねんりんピック
はばたけ鳥取 2024選手選考会」と同時開催となります。
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第 19回愛知県老人クラブグラウンド・ゴルフ大会実施要綱

1 目 的
高齢者に適したスポーツであるグラウンド・ゴルフの普及を図り、高齢者の健康と生

きがいづくりを支援するため、老人クラブ選出チームにより本大会を実施するものです。
2 主 催

公益財団法人愛知県老人クラブ連合会、社会福祉法人愛知県社会福祉協議会
3 後 援 (予定)

愛知県、社会福祉法人愛知県共同募金会
4 協 力 (予定)

愛知県グラウンド・ゴルフ協会
5 開催日時

令和 5年 10月 7日 (土) (雨天の場合は中止。ただし、小雨決行)

受  付  午前 9時 30分
開催時間  午前 10時～午後 2時

6会 場

あいち健康の森公園 球技場 (大府市森岡町)

7 参加チーム

県内各地区から選出されたチーム (地区別代表チームは、別紙の選手割当表のとおり)

8 競技規則
公益社団法人日本グラウンド0ゴルフ協会2021年 ルールを適用します。

9 競技方法
(1)参加者を1チーム 6人で編成します。
(2)ゲームは個人対抗戦とし、 2ラ ウンド16ホール (8ホール×2回)の合計打数で
競います。

(3)打順は氏名記入順で競技終了までのローテーションとします。
(4)順位は合計打数の少ないプレーヤーを上位とします。ただし、同数の場合は、生年
月日の早い者を上位とします。

(5)1グループごとに記録係を 1人選出するものとします。
10 大会規定

(1)グループ編成は、主催者で行います。
(2)ク ラブ、ボール及びマーカーは、参加者が持参してください。なお、クラブ及びボ
ールは認定品を使用するものとします。

(3)ク ラブのグリップ部分のテービングは認めますが、それ以外の改良は認めません。
特に、ヘッド部分の付着物、改良は認めません。

(4)競技中にクラブ及びボールの交換はできません。ただし、破損の場合は競技委員長
の許可を得て交換することができます。

(5)小雨決行としますので、雨具を持参してください。競技が実施不可能なときは主催
者が判断を行い、対応について連絡します。

11 その他
(1)本大会に参加する選手の交通費は、参加者の負担とします。
(2)選手の傷害保険は、主催者において加入します。
(3)大会の中止等の措置については、別途通知します。
(4)開会式で成績優秀者 (チーム)及び最高齢者を発表します。
(5)本大会は「第 51回愛知県老人スポーッ大会」及び「ねんりんビックはばたけ鳥取2024選手選考会」と同時開催となります。
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第51回愛知県老人スポーツ大会及び第19回愛知県老人クラブグラウンド・ゴルフ大会
選手割当表

◎ 種目別1チーム人員
・グラウンド・ゴルフ 6名
・クロリティー 5名
・ラダーゲッター 4または5名

・ウォークラリー5名
・ボッチヤ 5名

チーム

地 区 名
グラウン
ド・ゴリレフ

クロリ
ティー

ラダー
ゲッター

ボッチャ
ウォーク
ラリー

マラソン 計

市 2 自由参加 Ｅ
Ｖ̈

2 i市 2 ′′ 5
_1 『市 2 ′′ 5

4 ″ 4
5 ′′ 4
6 ″ 4
7 lll 市 2 ′′ 5
8 i市 ′′ 4
9 子市 2 ′′ 5

10 t市
″ 4

11 2 ′′ 5
12 市 ′′ 4
13 市 ′′ 4
14 ′′ 4
15 ′′ 4
16 市 ′′ 4
17 ″ 4
18 t市 ′′ 4
19 が市 2 ′′ 5
20 市 ″ 4
21 市 2 ′′ 5
22 1市

′′ 4
23 ′′ 4
24 ′′ 4
25 尾 i 巳市 ′′ 4
26 瀕:市 ′′ 4
27 ′′ 4
28 市 ′′ 4
29 ′′ 4
30 市 ′′ 4
31 2 1市 2 ′′ 5
32 F` 市 ′′ 4
33 」ヒ

`:
市 ″ 4

34 市 ′′ 4
35 ′ ′市 ′′ 4
36 りまT 2 ′′ 5
37 長 」 :市

:

:

1募集チーム数

132のため
1地区割り当てで

1実
施します。

1尾張地区

1海部地区
14

知多地区
5
西三河地 区

7
1豊田地区
12

1蓼

城・設楽地区
1東三河地区
4

原則として参加
は申込み順と
し、地区ごとの
上限を超えた場
合は事務局で
調整します。

′′ 4
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V

「愛知県老人スポーツ大会・クロリティー大会の特別ルール」
1チーム5人まで。対戦方式。

【予選】

先ず、両チームの代表がジヤンケンをする。

勝つたテームが「金」リングを持ち、負けたチームが「銀」リングを持つ。
銀リングを持つたチームの1番が4メートルの距離から1投投げる。
続いて、金リングを持つたチームの1番が4メートルの距離から1投投げる。
今度は、銀リングを持つたチームの2番が4メートルの距離から1投投げる。
続いて、金リングを持ったチームの2番が4メートルの距離から1投投げる。
このように順次、3番、4番、5番と交互に投げていく。
また始めに戻つて、2投目のリングを交互に投げていき、全員が投げ終わつたら

それぞれのチームの代表がクロリティーボードの前に行き、審判員が点数を数える。
今度は、6メートルの距離から、4メートルの距離から行つたように交互にリングを

投げ、全員が投げ終わったところで、チーム代表が前に行き、審判員が点数を数え
る。 この時点では合計点は出さない。合計点は受付のところで、総務の担当者が合
計点を算出し、受付前に表示されている、対戦ボードに点数と勝ち負けを書く。

各プロック4(3)チームで、対戦相手を変え、2試合行い、勝ち負け数で勝ち数が多
い1チームがプロック代表として決勝に進出する。

但し、勝ち数が同じ場合は、得点数が多いチームがプロック代表となる。これで予
選が終わる。

予選は、「オールカウント方式」とする。各試合ごとに金リングを持つたチームの代
表がスコアカードを受付に持参する。
「オールカウント方式」とは、クロリティーボードに乗つたリング金、銀すべてのリングを
数え、得点を出す方法。

【決勝職】

決勝戦は、「キヤンセル方式」とする。この「キヤンセル方式」は、相手のリングの上
に3分の1以上リングが乗つた場合、乗られたリングは、「0」 点となる。ゲームとして
は、オモシロイが審判員は得点を数えるのが大変。

最期まで、勝ち負けが分からない。最期の1投で勝ち負けが逆転する場合がある。
各ブロックの1位のみが決勝戦に臨むことが出来る。

4-5
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愛知県老人クラプスポーツ大会 ボッチャ競技ルール

① 5人 1チームの団体戦で, 2回戦行います。ジャンケンで先攻 (赤ボール)0後攻

(青ポール)を決めます。チーム内の5人で投げる順番を決めておきます。ひとり1

球は必ず投球をし、残ったボールは (通常は1個、欠席者がいるときは+欠席人数分)、

チームの中で相談して投球することができます。

②赤 1番の人が自のジヤックボールを投げます。無効ゾーンに止まつたり、コー トの

外に出てしまつたときは相手ポールとなり青が自ボールを投げます。

③赤 1番→青 1番と投げたら、次は白いボールに遠いチーム (負 けているチーム)が
投げます。以下、同様に白いボールに遠いチームが投げていきます.

④スローイングゾーンの中であれば、どこから投げてもかまいません。チーム内で相

談してもOKです。

⑤投げたボールがコートの外に出てしまったり、ぶつけられてコートの外にでてしま

った場合はアウトになります。自ボールがコートの外に出された場合はクロス (コ ー

トの中央くらいの位置にある目印の上)に戻します。

⑥全員が投げ終わったら、得点をつけます。ジャックボールに一番近いボールを投げ

たチームが勝ちとなり、負けたチームの一番ジャックボールに近いポールの円周内に

いくつ勝ちチームのポールがあるかで得点を決めます。

ウます.

●

ヽ

⌒

●

●
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●ラダーゲッターの正式競技ルール

□基本コート

07.5mの 間隔を取り、3mのラインを平行に引きます。

O・図のように、ラインの端に、本体 (ラ ダー・ゴール)の中央部をラインに合わせておきま
亀ト

ワ 。

※できれば安全エリアとして、フ.5mの ラインを引くことをお勧めします。
リレ

日`/

V

7.5m

0プレーヤーは同じ色のポールを三つ使用します。

Oプ レーヤーはファールラインの後ろから、7.5m離れたラダー ロゴールに向かつてボー

ルを投げます。

Oボールを投げる時は、必ずボールを持ちアンダースローとします。

Oボールの位置をずらすことは出来ますが、紐を結ぶなどの加工は出来ません。

Oボールがうまくラダーロゴールにひつかかればポイントを得られます。ボールが床に落ち

てしまつたり、他のプレーヤーによつてはじかれてしまつた場合はポイントが入りません。

<ボ…ルの投げ方(基本 )>

O投げる時は片方のポールを持ち、下手投げで前後にゆつくリスイングします。

.● ●●●●●●●●
``●

●●●●●●●●
●●●●●

‐●●●●●●●●●●●●●
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■ 、 J

O振 り子の反動を上手く使いゴールに向かって投げます。そうするとボールは後方に回転し

ながら飛んでいきます。

○狙いのラダーに、振 り子となる

ボールの先端が向いていること

を確認して手を離します。

□得点

<得 点>
○一番上のパーにボールがひつかかる :3点

○真ん中のバーにボールがひつかかる :2点

○一番下のパーにボールがひつかかる :1点

○地面にバウン ドしていずれかのパーに

ボールがひつかかる :5点

▲二（（３，‘．．

●
●
.●

●|●

●●●●●●●●●●●●●

⌒

'~        ・ ●

%
％
。

●
●

※ バウンドした場合の得点は、ど

のパーにひっかかっても5点 で

す。(床が硬い場所や軟らかい

場所によってバウンドが異なる

ため)
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1チーム4～ 5人でグループを作つて、途中設定されたCP

(チェックポイント)と観察ゾーンで出された問題を解決し

ながら歩きます。ゴール後、速さではなく、あらかじめ決め

られた時間にいかに近くゴールするかを競う時間得点と、C

Pや観察ゾーンで出された課題の正解により得られる課題

得点の合計で順位を競う野外ゲームです。ただし、勝敗のみ

を競うのではな<、 歩<ことを通して健康作り、グループと

のコミュニケーションを図ることを主な目的として行なわ

れます。 ●

手
=ッ

クポイント
この手ェックポイントに来ると

課題が解けます.`....

★印は特に注意するところだよ′

これが・コトスロ"だ″

お菫れさまでした

財団法人日本レクリエーション協会発行

「ゼロから始めるウォークラリー」

コース回に従ってグループで歩きます。
「凛■」を解きながらゴールまで進みr疇日得点」
とr諄■得点」の合‖t儀う野外ゲームです.

、ヽ 。

ヽ

せ
コマロヒコマ日の間の距離や東西自北
は必ずしも同じではないのです′

さτ、コー′L勝ここでしょうか… ?

観察ゾーンの間■t答えて

臓饉用饉t提出して、はい、ゴール ′

終わったあとは交流イベント′
,みんなでお昼
・ステージでは楽しいフトラクションetc.

「ウォ‐・クラリ・・」とは"0出
典

.● ●■D●qD
⌒

⌒

↑
進
行
方
向
　
●
現
在
の
位
置

C・
ヽ

ゴ‐ル自前に問目が出るので用目を

よ～く観察しておこう

ち
●

n
t キ

0

,
つ

、
ｒ
　
ハ
ン

C‐

じ

98点、 99点

そして、ぃょぃょ…凛影武′

嘔仕は時間得点と課題得点の合鮒で決まります.Ⅲ…‐

=…

・ ・……″・・・・・・・T,.._

L            ・̈・・・・・'`・・・・・・・・・・・・・・・・・........、
~・・・・・・L・・・)100点

0時 ○ 分

(規定時間 )

qq「に、   98J点、

+1分  +2分

…継密です。

チェックポイントの答えと

観察ゾーンの答え

燿すぎても
マイサス点

学も1

コースロを見ながら出発だ′

r・
・・・.ス

百 CP

「

~~

コ

Ｌ

Ｆ ◇
」

‐ (アヽ
ヽ ―`ン

ヽヨ上

C
ヽ

、

‐

‐

r――

●

一
↓

―
」

Ｆ
Ｉ

―

●

⑤
　
⌒Ｘ
）

｀
ヽ

大 ヽ

★ヽ

∈⊃

〆
lタ
レ′

「
「
ノ

日
ヽ召

(CP-1)このお寺は何ギ
られたのかな?

あれ?今はどこに

いるのかしら?

早すぎても _2分
マイナス点

-1分
′

t==■ ■
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