INSTITUTO PERUANO DEL DEPORTE

RESOLUCION No. 542-ap-88.......

RPN 210 L — de 198.8.:...

Visto el expediente N° 1295 solicitando reconocimiento de disci
plina deportiva y creacidn de Comisidn Deportiva Nacionalj;

CONSIDERANDO :

Que, el Gatebol es una disciplina deportiva de practica multina
cional que cuenta con su respectiva Asociacidén Internacional a la que estan
afiliados paises de América del Sur, América del Norte y Asiaj;

Que, la indicada disciplina deportiva se viene desarrollando en
nuestro pais desde el afo 1981 y actualmente cuenta con cultores cuyo nime
ro justifica su reconocimiento, bajo la autoridad de un drgano rector que-
ejerza, ademds, su representacidn ante los organismos internacionales;

De conformidad con lo dispuesto por el inciso 7) del Articulo 9°
y Articulo 51° del Decreto Legislativo N° 328 Ley General del Deporte; y

Estando a lo acordado ;
SE RESUELVE :

Articulo 1° .- RECONOCER al GATEBOL como disciplina deportiva
dentro del Area del deporte de Afiliados.

Articulo 2° .- AUTORIZAR la constitucidén de la Comisidn Deporti
va Nacional de Gatebol, cuyo Directorio estara -
integrado por los cinco miembros siguientes :

MARIO ZENJURO AKAMINE PRESIDENTE
YASUHIKO OHASHI VICE-PRESIDENTE
AUGUSTO AKAGUI SECRETARIO

ANA TAMASHIRO TESORERO

JOSE WATANABE VOCAL

Registrese y comuniquese.

RCN/DINADAF
MCL/RD
achg.
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Jesfis Maria, 22 de Julio de 1988

T ———
Sefior i'qz’i' lelDeporte |

| Tram y Arehivo |
Rodolfo Cremer Nicoli , 5‘3 A7

| | | 701 A0, 1968
Director Nacional de ore 42:¢¢ /£~ <
D 1 - .
Deporte de Afiliados N\ L i J»L-_)(:) |
'——_—.J
CIUDAD. - | -
———— /
//
(f' lv.r'”c’é;ob

De nuestra consideracidn:

Nos es grato dirigirnos a Ud. para saludarlo cordialmente y a la
vez dar respuesta a su atento oficio No. 873/DINADAF-88, en el
cual nos solicitan la direccidn de la Asociacidén Internacional

de Gate Ball y la relacidn de los paises afiliados a ella.

Sobre el particular, informo a Ud. que la direccidén de la Aso -
Ciacidn Internacional de Gate Ball es : 2-9-16 Toranomon Minato-
Kun - Tokyo - Japdn , siendo su Presidente el Sefior Ryoichi Sa-
sagawa.

Los paises afiliados a la Asociacidén Internacional de Gate Ball
son : Japdn, Corea del Sur, China Popular, China Nacionalista,

Perli, Brasil, Bolivia,Paraguay, Estados Unidos y Argentina.

El Terver Campeonato Mundial de Gate Ball se llevd a cabo en la
Ciudad de Sao Paulo- Brasil entre el 19 y 20 de Junio del Pte.
ano, en el cual el Perl participd con seis equipos, pasando la
etapa eliminatoria. Cuatro de &stos equipos pasarén a los octa-
vos de final y uno a los cuartos de final.

En este evento Brasil calificd dos equipos como Campedn y Sub-

Campedn respectivamente.




DEL DEPOR

Trimite

Nuestra Institucién viene funcionando en forma organizada desde
1987, pero se viene llevando a cabo Torneos mensuales desde el
ano de 1985.

Como Ud. podrd apreciar Sr. Director, para nosotros es importan
te el reconocimiento como Comisidén Nacional por el Instituto Pe
ruano del Deporte, ya que esto nos permitird poder contar con
ayuda internacional, dada nuestras excelentes relaciones con los
paises que actualmente son los pioneros de este noble deporte,
creado fundamentalmente para hombres y mujeres de la tercera edad ,
sin que esto no signifique que sea excluyente para quienes lo
desean practicar, ya que no tiene limites de edad.

A la espera de sus prontas y gratas noticias, nos despedimos de

ud.

Afectuosamente

Asociaciofi Peruana de Gate Ball

OLIO N
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‘Lima, 17 de Febrero de 1988

Sefier 3 s Uiz y Arekivo
Redoelfe Cremer Niceli 125
Directer Naciomnal de Deporte

de Afiliades i
Institute Peruane del Deporte
Presente .-

De mi censideracién:

".r-. - nens smenesselies Mt e .-_."
Es metive de la presente, inﬁtrlIrIé'que per encarge de
la Aseciacién Peruana de GateBall, se me ha comisiemade

para efectuar les tramites que cerrespendan a fin de con
seguir del Institute Peruane del Deperte, el recemeci -

niento de este nueve deporte, y come cemsecuencia de elle

el nembramiente de la Comisién Nacienal de GataBall.

En nuestre medie no existen depertes aparentes para per-
sonas incluidas en la denominada Tercera Edad, siende el
GateBall el que cumple coen tedes les requisites necesa -
ries para que sea tomade en cuenta.

Es mas, este deporte puede ser practicade per nifies y
persenas de avanzada edad, sirviende ne sélo come una 3
yuda fisica, sine que ademas ceme un medie de integra -
cifn uniende a la familia misma.

Cen la finalidad de dar a cenoecer este nueve deporte en
nuestre pais, se ha preparade un decumente que adjunta-
mes al presente, em el cual pedré apreciar uma breve his
bebia sebre el inicie del GateBall, el reglamente de com
petencia, algunas fetes de la participaciém de equipes
peruanes invitades a les des Ultimes ternees sudamerica-
nes y algunas publicacienes exclusivas de este deperte.

Agredeciéndele su invalerable apeye a nembre de les in-

tegrantes de la Aseciacién Peruana de GateBall y de leos
cientes de depertistas, estey a sus erdenes para cual -
quier jnfermaciém adicienmal que pueda requerir.

~——
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- DIRECTORIO DE LA ASOCIACION PERUANA DE GATEBALL

Presidente : Sre
1er Vice Presidente : Sr.
2de Vice Presidente : Sr,
Secretarie Gemeral : Sr,
Secretarie Ejecutive: Sr.

Marie Zenjure Akamine £ ——

Yasuhike Ohashi
Seiyu Namisate
Auguste Akagui
Tadashi Nakada

Secretaria de Actas : Srta. Resa Nakashima Miguita

Teserere : Srta. Ana Tamashire
Pre Tesorere : Sra, Nery Kube de Masamete
Censejeres : Sr., Teshie Nakasone

Ing. Julie Echazfi Peralta

Bsta Junta Directiva se instald el 03 de Octubre de 1987,

DIRECCION : Centre Cuktural Peruane Japones
Gregorie Escebede 803
Residencial San Felipe

Jesus Maria

TELEFONO : 630606

DIRECCION DE LA ASOCIACION INTERNACIONAL DE GATEBALL

WORLD GATE BALL UNION
NIHONSHOUBOU KAIKAN F F,
2-9=16 TORANOMON MINATORU

TOKIO JAPON
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. I .~ BREVE HISTORTA DEL GATEBALL > .=

Despues de terminada la II Guerra Mundial, el pueble jape
nes entre en una seris depresién, sobre todo en los hem-
bres y mujeres que cemponen leo que hoy se denemina la ter
cera edad,

El Japén habia perdide la Guerra, sus mejores hembres ha-
bian muerte. Los padres y abueleos de estos jovenes sintie
ron la soledad, mas aun con la patria eocupada.,

Pere come en todas partes del munde les ancianes siempre
fueren olvidades, relegades a un rincon de la casa sin
mas actividad que vigilar a les pequefies, sin que les fa-
miliares o las instituciones generaran activiades prepias
de la edad avanzada, el Japén ne pedia ser la ecepcién.
Un hombre llamade EIJI SUSUKI, se percata de estes heches
y siente la necesidad de crear alge que cemtribuya a le-
vantar el anime ¥y la moral, sebre tede a les ancianes.

Es asi come el Sr. Susuki, en 1947, crea el GATEBALL ba-
sandese en juego llamade Creket. ‘

El Sr. Susuki aprevechande de la realizaciém del I Campee
nate Nacienal de Depertes de la pest guerra, lleva a cabe
en la ciudad de Fukuoka, cede de este campeenabe, la pri-
mera exibicién del Gateball. Cerria el afie de 1948,

A partir de ese momento, el Gateball gana pepularidad y
su difusién llega a cubrir tede el Japém y se intreduce
en el Asia,

En 1953, dada la gran difusién alcanzada, se censtituye
la Asociacién de Gateball del Japén

El Gateball es incluide, come deporte eoficial em el Japen,
en los VIII Campeonates Nacienales del Deperte,

En 1981, la Asociacién de Gateball del Japen cesa para dar
lugar a la Federacidn de Gateball del Japen.

En 1984, se forma la Aseciacién Inbernacienal de Gateball,
la cual tiene coemo paises afiliades a Japen, Malasia, Chi
na Continental, Fermesa, Egipte, Filipimas, Cerea, Singas-
pur, Estades Unides, Brasil, Paraguay, Argentina y Belivia.,
Se tiene referencias de que en Francia y Inglaterra tam -
bien se estéd precticande este deporte.

En el Per el Gateball se cemienza a jugar en 1981 cemeo
un deperte de entretenimiente, gracias al material donade
por la JIBA y a sus entusiastas funcienaries.



. . Ao P
En 1984, el Gateball se comienza a Jjugar en forma ergami= ——r-
zada, haciende use de la reglamentacién internacienal de
juege y gracias a la epertuma llegada de funcienaries de
la Embajada Japonesa, la JICA y de les funcienaries de di
ferentes empresas que tienen sus intereses en nuestra pa
tria,

De igual ferma come sucedid en el Japemn, el Gateball estad
legrande un répide desarrelle, en la actualidad cuenta en
sus registres cen 450 depertistas imscrites.

S8le en Lima existen més de 70 equipes que participan en
les diferentes ternees que erganiza la Aseciacién Peruana
de Gateball, cen el impertante auspicie de las Imnstitucie
nes que brindan sus instalacienes,

En la actualidad existen tres imnstituciemes que han im-
plementade o construide canchas reglamentarias. E1 Centwe
Cultural Peruane Japomes (cuatre canchas), Aseciaciémn Es-
tadie La Unién (des canchas) y la Ls‘FllCl‘l Fraternal O-
kinawensw (des canchas),

También se esta jugande el Gateball em Huaral, Trujille y
Huancaye, pero se necesita temer una Imstituciém que orga
nice el deperte y le difunda a etras previncias y a etras
Institucienes multidepertivas tales ceme, Bl Club de Rega
tas Lima, Club Terrazas,etc.
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" II.-= COMPETENCIAS INTERNACIONALES Y NACIONALES 3

-

La Asociacién Intermacienal de Gateball, creada en 1984,

es quien tieme a carge la realizaciém de les Campeeonates

Mundiales,

El Primer Campeonate Mundial se 1levé a cabe en la ciudad
de Hekkaide, Japen, en 1986,

El Segunde Campeenate Mundial se realizé en Tekie, Japen
, ¥y el Tercer Campeenate Mundial se llevard a cabe en Sae

Paule, Brasil, en el mes de lMaye del presente afe.

El Perfi ha side invitade a participar en este evente cen

varies equipes.

A nivel Sudamericane, el Peri ha participadeo en les des
ternees llevades a cabe, el primere en la ciudad de Sae
Paule, Brasil y el segunde en Asuncién, Paraguay, en les
afies 1986 y 1987, respectivamente, Emn ambas epertuanida-
des participaren des equipes.

A mivel naciemal, se llevan a cabe emtre oche y diez ter-
nees anuales, siende leos mas impoertantes "Cepa Aikekai',
"Cepa Embajader del Japen", "Cepa Aseciaciém Japemesa, en

tre oetras.
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Campeonate "Cepa Aikekai" jugade en las canchas de la
Aseciacién Estadie La Unién, Participaren 14 equipes
70 depertistas. Jugade en 1987,

Tnicie de la cempetencia. E1 N°3 del equipe blance e=

jecuta su saque, Les demés participantes esperan su

turne en forma alternada, Sen equipes mixtes.



El N°4 del equipe blance imicia su salida. Ceme se pue-
de apreciar existen en ambes equipes persenas de edad
avanzada., Neten la cencentracién, atencién e impertan-

cia que le dan 2 su deperte.

|

\

1\

BT e
Freete,

Campeonate "Cepa Embajader del Japen", jugade en las can
chas del Centre Cultural Peruane Japenes, Neviembre 1987,
Des arbitres atentes a la jugada.
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"" ITTJ= REGLAMENTO DE JUEGO

-

La Aseciacién Internacienal de Gateball es quien tiene a
carge la elaberacién y revisiém del Reglamente Interna -
cienal de cempetencia,

Para mayor cenecimiente del juege se adjunta una cepia
del reglamento.

Basicamente el Gateball se juega en un &rea rectangular
de 20 x 25 mts. ceme méxime ¢ .de 15 x 20 mts., ceme mini
mo.

En esa érea se ubican tres pequefies arces metédlices, sepa
rades entre elles, apreximadamente, de 10 a 15 mts,

El equipe esté cempueste per cimnce depertistas. El equipe
puede ser mixte y ne interesa la edad de les cempetideres
En el juege séle participan des equipes, ganande aquel
que halla pedide pasar tedas sus belas per les arces en
el menor plaze. E1l tiempe méxime de juege es de 30',

El traspener cada anille represemnta un puntaje, cada vez
mayer., Gana el equipe que mayer pumtaje halla acumulade.

El juege ne séle comsiste emn pasar les anilles, sine en
atacar las belas del equipe centrarie para alejarles de
les anilles y facilitar el pase a las belas de les cempa
neres de equipe.

Muchas veces un jugader puede haber pasade tedes les ani-
lles y pedria dar per cemcluide su juege, pere regres; pa
ra celaberar cem su equipe, le que se terme em un Juege
de estrategia,

Antes del reglamente pedran apreciar les diferentes imple
mentes que se usam en el Gateball, Asi se puede ver les
bastenes en diferentes calidades, al guste del jugader.
Las belas rejas y blancas ¥y les anilles e arces.

@
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escriben continnalente libres en japenes e ingles l‘n“"1
rc técticas de cempetencia, sistemas de juego, est1105,34j
 y estudies sebre la feorma de gelpear a la bela para coi:t
seguir un "efecte" sebre ésta, etc.
“Asi misme hay publicacienes sebre les termees que se Jue
"gan en Japen, sus resultades y cementaries sebre los,jg;-ﬂSf;q
ges mas impertantes. Des de esas publicacienes se adaun

tan al presente expediente infermative.




CAPITULO 1° El Campo de Juego y les Instrumentos del Juego
Artfculo 1° E1 Campo de Juege (KO0OTO)

Inc, 1°,-El Campo de Juego, tal como se sefiala en el grdfico N° 1,
es de forma rectangular y se establece que las lfneas de
Juego son; 20 m, de linea vertical por 25 m. de linea ho
rizontal, o en su defecto 15 m, de vertical por 20 m. de
horizontal, Las lfineas reglamentarias se trazardn al ex-
terior de las l{neas de juego y 2 una distancia de 1 m,

Inc, 2°.,=Se llama KOOTO al 4rea encerrada dentro de las lfineas de
Juego.

Inc. 3°,~-La lfnea domnde se inicia el juego (SUTAATORAIN), se ubica
rd sobre la linea de juego que va desde la lra, esquina
hacia la hta. esquina, y teniendo cemo centro el GUEETO
se extenderd 1 m, a cada costade, © sea un total de 2 m,

Inc. 4°,-Los GUEETOS se colocarin en 3 lugares del KOOTO y ten-

drdn una altura de 20 cm. con respecto al suelo. El ler,
GUEETO estard en um punto a 4 m, del SUTAATORAIN, El 2do.
GUEETO se ubicard a 15 m, de distancia siguiende la di-
reccién 2da. esquina 3ra, esquina. El 3er, GUEETO se le~
vantard en el punto central, 12.5 m, (10 m.), entre la
lra, esquina y Lta, esquina.

Cada GUEETO se colocard a 2 m, de distancia, medida des-
de la lfinea de juegoe hasta el centro del GUEETO,

Ince. 5°.=-El GOORU BOORU se levantard em medie del KOOTO (en el pun
to de interseccién de las diagenales) y tendrd una altura
de 20 cm, desde el suele.

Articuleo 2° Les Instrumentes del Juego.

Inc, 18,~El SUTIKKU serd de madera, Como puede verse en el gridfice
R° 2: martille y mango én forma de la letra T, El largo
del martille, con les que se golpea la bola (en adelante
se le llanar& SUTIKKU HEDDO), tendrd un didmetro de 4.5
cm.. El mango serd de des clases: de 71 cm, y de 80 cnm.
de large. El SUTTIKKU HEDDO serd planc.

Inc, 2°,~Las belas serdm hechas de resina sintética. La superficke
exterior de las belas serdn uniformemente lisas y tendrdn
75 cm, de didmetre, entre 200 gr. y 240 gr. de peso. Se
rdn 5 bolas rejas y 5 belas blancas: en tetal 10 bolas,
Las bolas rojas serén leos nfimeros impares "1",6 "3n  ngn
n7" y "9", las blancas serén les nlmeres pares "2", "4,
ngn, ngn y 10", Cada bela tendrd grabade su respective
nimere en des lugares de su superficie.

Inc. 3°.-Los GUEETOS tendrén la forma de la letra 23 (ko), hechas
de varilla redonda de metal, tendrdn 22 cm. de ancho in-
terno y 35 cm. de parantes (ver el grdfico N° 2).

Inc. 4°.,-E1 GOORU BOORU serd hecho de madera o de metal, de vara
redondsada de 2 cm., de didmetro y de 35 cm. de largo.

CAPITULO 2° Composicién de los Equipos

Articule 3° Composicién de les Equipos

Inc. 1°,-Composicién de los Equipes.

l.-Un equipo se conforma de 1 Director Técnico (en adelante D.T.)
yéun nimero de Jugadores comprendidos entre § hasta 7 como
maxime.

sl




2.-El1 D, T. puede desempefiarse como jugader, pere no puede desem-
pefiarse como "capitédn" del equipo.

3.-Entre los Jjugadores de un equipo habréd un "capitén".

4o=No hay equipe, si a la hora del inicio del juego no se encuen-
tran 5 jugadores.

5¢=Si el D¢ T. se desempefia como Jugador y luego de iniciarse el
juegoe, con 5 jugadores, se produce una defeccidn de alguien,
el encuentro pedrd comtinuar

Inc. 2° ~ Les Jugadores
l.-De les 7 jugadores, sélo 5 participardn en el juego y dentre
- de un Jjuego se pedrd reemplazar hasta 2 Jjugadores de una so~
la veszs.

2.-El1 Jugader reemplagado no puede reingresar,

3.-Los jugadeores deberdm colocarse marbetes en el pecho y en la
espalda, con el nilimero correspondiente a su turno de golpear.

Inc. 3°,-El Director Técnico (D. T.)

1.-8610 el D. T. podrd dar indicaciones a los jugadores, de su e
quipo, que se encuentran dentro del KOOTO.

Inc . l+° .-El "Capitén"
l.-El "capitén" no puede desempefiarse como De. Te
2.=El "capitén" podrd desempefiarse como D. T., con previa aproba
cién del juez, sblo en el caso en que el D. T, se accidente
durante el desarrolle del juego.

El D, T. que sea reemplazado no podrd reingresar a jugar en
en el mismo Jjuego.

CAPITULO 3° El Juego

Artficule 4° El1 Métode del Juego
Inc, 1°,-La Apertura del Juego.

l.-El juegc se lleva a cabe coemo competencia entre equipos. Cada
equipo estd confermade per 5 jugaderes.

2.-Antes del inicie del encuentro, los des D, T, o los dos "capi
tanes', mediante YANKENPO o por sortee con una moneda, deter-
minard al iniciader del juego; esta atribucién le corresponde
al ganador del sortee.

3e=Al equipe que inicia el juege le corresponde jugar con las bo
las rejas (nfimeros impares), @l equipe comtrario utilizaréd las
beolas blancas (nfimeros pares),

h.-Se establece que al némero de la bela, le corresponde el mis-
mo orden (1° al 10°) en que deben golpearse,

Se-No podréd participar en el encuentro aquel Jjugador gue no se en
cuentre en formacién, em el lugar fijado, antes de su inicie.
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6.-El1 juego se inicia cuando el Jjuez principal declara el PUREI
BOORU .

Inc. 200" El JuegOo

l.-El jugador que reciba el aviso del juez principal, deberéd gol
pear su bola dentro de los 10 seg. de recibido el aviso, En
el momento en que se exceda de los 10 seg., el jugador conmete
la falta TAIMU OOBA. Cuando el Jjuego sea continuo, el juga-
dor deberd golpear su bola dentro de los 10 seg., a partir del
momento en que su bola (la que le corresponde segfin su orden)
Yy las demés bolas se encuentren en completo reposo.

‘Disposicién por TAIMU OOBA

(1) E1 jugador que cometa esta falta pierde su tiro.

. 2.=El tiro hacia el primer GUEETO se efectuard desde el SUTAATO
RAIN, colocando la bola sobre esta linea., Quienes contraven-
gan esta disposicién cometen la falta SUTAATO DAGUEKI IHAN,

Disposicidén por SUTAATO DAGUEKI IHAN
(1) Es nulo el tiro hacia el primer GUEETO.

(2) El jugador pierde su tiro.

3.=Por golpe o tiro se entiende: el golpe que da el jugador a la
bola, que le corresponde, por medio del SUTIKKU HEDDO.
No se tomard en cuenta la mayor o menor fuerza con que se gol
pee, ni se considerard si el jugador tuvo la intencién de gol
pear la bola o no, bagta con que el SUTIKKU HEDDO toque la bo
la para que se considere que hubo golpe. También se conside=-
rard como golpe si el jugador por haber golpeado tierra o pie
\ dra, éstas mueven la bola que le corresponde. Los golpes al
aire no se consideran como tiro.
. Si se golpea con otra parte que no sea el SUTIKKU HEDDO, se
comete la falta DAGUEKI IHAN.

Disposiciédn por DAGUEK1 IHAN

(1) Las bolas, propia o ajena, vuelven a colocarse en la posiciédn
en que se encontraban antes de la falta,

4 .~Cuando se tire, no se permitird el doble golpe ¢ golpear empu
Jando la bola, Quienes contravengan esta disposicién cometen
la falta DAGUEKI IHAN,

Disposicién por DAGUEKI IHAN

¢1) Igual al anterior.

S5e.=Un jugador puede abstenerse de tirar, cuando llegue su turno,
pero deberd comunicar de esta intencién a los jueces.

6e=~Durante el juego s6lo pueden ingresar, dentro de las lineas
de Jjuego, los Jjueces y el jugador en turno. El D. T. podrd
ingresar dentro de las lineas reglamentarias, mas deberd per
manecer fuera de las lineas de juego. Si se contravienen es
tas disposiciones se comete la falta NYUJOO IHAN.,

Disposicién por NYUJOO IHAN

(1) Si el jugador em turno ingresa, antes de recibir el aviso
del juez, pierde su derecho de tiro.
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(2) Si quien comete la falta es un jugador del mismo equipo, del
jugador en turno, se procederd de la siguiente forma:

A.~-Si el jugador, en turno, tiene derecho de tiro entonces
pierde este derecho.

Be~Si el jugador, en turno, no tiene derecho de tiro enton-
ces pierde su derecho de tiro el siguiente jugador del
mismo equipo.

(3) 8i el infractor es el jugador, a quien corresponde el turno,
del equipo contrario entonces el siguiente jugador de este g
quipo pierde su derecho de tiro.

7.-Cuando un jugador que se encuentra dentro del KOOTO, en pleno
Jjuego, salga fuera de las lineas reglamentarias se considerard
que dicho jugador ha abandonado su derecho de seguir jugando.

8+-Cuando un jugador equivoque su turno y tire, comete la infrac
cién FUSEI DAJUN.

Disposicién por el FUSEI DAJUN

(1) En el momento que se detecte el FUSEI DAJUN, el infractor y
a quien correspondfa el turno, ambos, pierden su derecho de
tiro, sin embargo lo jugado hasta ese momento es vdlido.

(2) La bola del infractor se colocard a una distancia de 10 cm.
fuera de la linea de juego mds préxima.

(3) El1 infractor perderd, también, su orden original de golpear.

9.-Los jugadores deberdn esperar su turno, fuera de la lfinea re
glamentaria y en el lugar més cercano a su bola, Quienes no
se encuentren en el lugar determinado cometerdn la infraccidn
TAIKI IHAN.

Disposiciédn por TAIKI IHAN

(1) A la primera infraccibén se amonestard a los jugadores.

(2) Més de 2 infracciones: los jugadores del equipo infractor
perderdn su derecho de tiro.

1JO.~EL D¢ Te ¥y los jugadores no deben tocar con el cuerpo, con su
ropaje ni con el SUTIKKU, las bolas que se encuentran dentro

de las lineas de juego. Cuando se transgmeda esta disposiciédn
se comete la falta SHOKKYUU IHAN.

Se exceptfian de esta norma los casos en que al jugador le cg

rresponda tirar o en el caso del SUPAAKU DAGUEKI

Disposicidén por SHOKKYUU IHAN
(1) Cuando el infractor es el jugador.

A.-El infractor pierde su derecho de tiro.

B.-Cuando se toquen las bolas, propia o ajenas, que estén en
reposo, las bolas se devuelven a su posicién original,

Ce~Cuando se toque(n) la(s) bola(s), propia o ajenas, en mo-
vimiento, la(s) bola(s) se vuelve(n) a colocar en la(s)
posicién(es)} en que se encontraba(n) en el momento del
tiro.

(2) Cuando el infractor es el D. T. .
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A.-El siguiente jugador de su equipo, pierde su derecho de
tiro.

B.-La(s) bola(s) movida(s), vuelve(n) a su posicién original.

l1.-Cuando el juez estime que la situacién no sufrird modificacio-
nes, aun cuando la bola esté en movimiento, podréd ordenar PUREI
al siguiente jugador en turno.

12.~-S61la el D. Te puede dar instrucciones a los integrantes de su
equipo, que se encuentran dentro del KOOTO. Si alguien del mis
mo equipo contraviene esta disposicibén comete la falta KANTOKU
IGAT NO SHIJI IHAN,

Disposicién por KANTOKU IGAI NO SHIJI IHAN

(1) Por la primera vez: se amonestard al equipo del infractor.

(2) M4s de dos veces:; el jugador en turno pierde, en el momento,
su derecho de tiro.

13.-En pleno juego, no puede pedirse TAIMU AUTO (paralizacién del
juego)

14.-No puede protestarse por las decisiones que adopten los Jjueces,
pero, solamente el D, T. podrd preguntar o solicitar explicacip
nes ante tales decisiones. Las preguntas o solicitud de explica
ciones se hardn s6lo en los momentos en que éstas se originan,
El tiempo que transcurra por estas cuestiones serdn considera-
das dentro del tiempo de juego.

Inc. 3%° .-Reemplazo de Jugadores
l.-Cuando el D, T. quiera: reemplazar a un jugador, deberd solici-
tar el cambio, a uno de los jueces, antes que el juez princi-

pal ordene PUREI a quien va a ser remplazado.

2.-El1 orden de tirar del reemplazante seréd el mismo que del reem
plazado.

3.=El jugador reemplazado no podréd reingresar durante el mismo
juego.

k.-Si aun antes de darse el PUREI BOORU, pero después de haber-
se reconocido el orden de los jugadores, hay variaciones, se
tomard formalmente como cambios

Cuando se transgreda algunc de los numerales precedentes se come
terd la falta KYOOGUISHA KOOTAI IHAN.,

Disposicién por KYOOGUISHA KOOTAI IHAN

(1) El reemplazante infractor serd expulsado.
(2) El expulsado tendrd por punto o (cero)
(3) La bola del expulsado serd nula y la recogerd el juez.
Inc. 4°,~QGUEETO TSUUKA
l.-Se entiende por GUEETO TSUUKA a la primera vuelta, pasando en
orden consecutivo, seglin la direccién establecida, por el pri-

mer GUEETO, por el segundo GUEETO y por el tercer GUEETO. (ver
el gfédfico N° 1)
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2.-Se establece un GUEETO TSUUKA desde el momento en que la bola
traspone completamente la linea del GUEETO.

3.=-Cuando se tira y se establece un GUEETO TSUUKA, se tiene por
éste el derecho de tirar nuevamente,

4.-Los siguientes puntos se aplicardn exclusivamente para pasar
el primer GUEETO

(1) La bola puesta sobre el SUTAATORAIN deberd trasponer el
GUEETO de un solo golpe.

(2) La bola que trasponga el GUEETO deberd reposar dentro
del campo de juego. Si la bola, de quien tird, sale de
los limites del campo de juego es AUTO BOORU. (Ver Art.
4o Inc. 7° 1)

(3) Si después de trasponer el GUEETO la bola, del jugador
que tird, choca con otra bola y luego es AUTO BOORU, se
establece el GUEETO TSUUKA pero no se concede el tiro
adicional.

Se dispone lo siguiente para el presente caso:

A.-La bola jugada se colocard fuera de la lfnea de jue
go y a una distancia de 10 cm. desde el punto donde
salib.

Be.-La bola ajena se deja en la posicibén en que se en-
cuentra.

(4) Si la bola, de quien jugb, traspone el primer GUEETO
luego de chocar con alguna otra bola situada delante
del primer GUEETO, se establece el BUEETO TSUUKA; pe
ro si luego de trasponer el GUEETO es AUTO BOORU, no
hay GUEETO TSUUKA. En este caso, la bola ajena movi
da se vuelve a colocar en su posicién original.

5.-Si después de trasponer el 2° 6 3er. GUEETO la bola jugada
es AUTO BOORU, se procederd como sigue:

(1) Se establece el GUEETO TSUUKA.
(2) No se concede el tiro adicional.

(3) La bola juggda se colocard fuera de la linea de juego
Yy a una distancia de 10 cm. desde el punto donde salif.

6.-Si algin jugador, mediante jugada vdlida, hace trasponer por
el GUEETO una bola, que no es la suya, se establece el GUEETO
TSuUKa de dicha bola.

7.-Cuando mediante el SUPAAKU DGUEKI (Art. 4° Inc. 5° 2) se ha
ce pasar una bola ajena por el GUEETO, dicha bola deberi
quedar sin que toque la lfnea del GUEETO.

Inc. 5°,-TATCHI y SUPAAKU DAGUEKI
l.-Por TATCHI se entiende tocar o chocar con la bola, que juega,
a la(s) bola(s) ajena(s). Se excluye de este caso a las boles
que no han traspuesto el primer GUEETO, las que por més que
choquen con otras bolas, no establecen TATCHI.

2.~-Por SUPAAKU DAGUEKI se entiende lo siguiente; luego de esta
blecido el TATCHI, la bola que golpe§ y que se encuentra en
reposo, en este lugar el jugador la pisa con uno de los pies,
coloca la bola que fue tocada en la direccidén que va golpear
Yy por medio de un golpe a su bola impacta y traslada la otra
bola.
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3.,-Luego de establecerse el TATCHI las bolas, tanto la propia
como las ajenas, no deben tocarse hasta que estén en comple
to reposo. Cuando se transgreda lo anterior se comete la
falta FUSEI SHOKKYUU IHAN.

Disposicidén por FUSEI SHOKKYUU TIHAN

(1) La bola del infractor se colocard fuera de la linea de Juge
8o mids cercana, al momento de golpear la bola en juego, Y
a una distancia de 10 cm.

(2) La(s) bola(s) tocada(s) séd devuelve(n) a su posicibén ante
rior.

h.-Cuando la bola golpeada por TATCHI es luego del impacto
AUTO BOORU, esta bola no puedd ser objeto del SUPAAKU DA
GQUEKI. &Si son mds de 2 las bolas golpeadas, las que se en
cuentrem dentroc de los limites del campo serdn objeto del
SUPAAKU DAGUEKXI.

5¢=-Si las bolas, tanto la propia como la ajena, se encuentran
pegadas y por efecto del tiro a la bola propia se mueve la
ajena, se establece un TATCHI.

6.~-Si despubs de establecido el TATCHI las bolas, tanto la pro
pia como la ajena, se encuentran dentro de las lineas de
Juego, se podré efectuar el SUPAAKU DAGUEKI desde la posi-
cién de reposo de la bola propia.

7.-Después de efectuado el SUPAAKU DAGUEKI, sea que la bola a-
Jena qued§ dentro del campo o fue AUTO BOORU, el jugador ten
drd derecho de tiro un nfimero de veces igual al nfimero de
SUPAAKU DAGUEKI efectuado.

8+=Cuando se golpea la bola en pleno movimiento, sea la que ha
sido objeto del SUPAAKU DAGUEKI u otra que ésta ha movido,
se comete la infraccién TAKYU IDOOCHUU NO DAGUEKI IHAN.

Disposicién por TAKYUU IDOOCHUU NO DAGUEKI IHAN

(1) La bola del infractor se devuelve a su posiciédn original.
(2) La bola movida se dejard tal como quedé.

9e=Cuando el jugador quiera hacer, mediante el SUPAAKU DAGUEKI,
AUTO BOORU de una bola ajena, deberd sefialar la direccién en
que lo va a hacer,

10.~Se puede renunciar al derecho de tirar el SUPAAKU DAGUEKI.
En este caso y después de comunicar su intencidédn a los Jjue
ces, se puede tirar a su bola un nimero de golpes igual a
las renunciadas, Cuando se tira a2 la bola sin antes haber
comunicado su renuncia, se comete la falta SUPAAKU DAGUEKI
HOOKI IHAN.

Disposiciédn por SUPAAKU DAGUEKI HOOKI IHAN
(1) La bola del infractor se devuelve a su posicidén original.

(2) Las bolas ajenas desplazadas por esta infraccién se devuel
ven a su posicidén original,

ll.-Durante un juego contfnuo la bola objeto del TATCHI, no pue

de ser objeto nuevamente del TATCHI. Al segundo TATCHI de
la misma bola, se comete la falta NIDOME TATCHI.
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Disposicién por NIDOME TATCHI

(1) La bola del infractor se colocard fuera de la linea de juego
mds cercana al lugar del TATCHI y a una distancia de 10 cm.

(2) La bola chocada se devuelve a su posicibén original,

12,-Si mediante un golpe se hace TATCHI a 2 bolas 6 mé&s, se puede
empezar el SUPAAKU DAGUEKI por cualquiera de las bolas tocadas,

13.-Cuando mediante un golpe se transpone el GUEETO y luego la bg
la hace TATCHI, o cuando la bola hacg TATCHI y luego traspone
el GUEETO, una vez efectuado el SUPAAKU DAGUEKI, el jugador
tendrd derecho de tiro ; una vez por el GUEETO TSUUKA mis el
mismo ntimero de SUPAAEU DAGUEKI que le correspondié. Pero no
se concederd SUPAAKU DAGUEKI por la bola tocada y que luego
salga de los limites del campo. Como en el easo anterior:
Cuando se haga TATCHI a mé&s de 2 bolas, por cada bola tocada .
que se encuentre de los limites del campo de juego, le corres
ponde al Jjugador un SUPAAKU DAGUEKI. Una vez efectuados estos
tiros, el jugador tiene derecho de tirar su bola una vez por
el GUEETO TSUUKA mis el nfimero de veces que correspondid por
SUPAAKU DAGUEKI.

lh4.~En el momento del SUPAAKU DAGUEKI no se tendrd en considera-

ciém si el jugador tuvo la intencién de golpear o no, si el

. SUTIKKU pega en su bola o en el pie que estd pisando la bola
se considerard que se efectud el tiro,

15.-Los siguientes actos se consideran como infraccién al SUPAAKU
DAGUEKI (SUPAAKU DAGUEKI SHIPPAI® fracaso en el Supaaku Da

gueki)
Disposicién por SUPAAKU DAGUEKI SHIPPAI
(1) El1 jugador pierde su derecho a seguir tirando. ‘

(2) El fracaso en el SUPAAKU DAGUEKI trae como consecuencia el
no establecimiento del GUEETO TSUUKA, de la bola propia o
ajena, o del AGARI.

Cuando el fracaso en el Supaaku Dagueki sea de los siguienteé
items, se dispone adicionalmente como sigue:

A.-Cuando la bola que se estd pisando se aleja del pie, por
el impacto del SUPAAKU DAGUEKI, las bolas quedan en la po
sicifn en que estén.

B.~-Cuando, después de ser golpeada, la bola ajena no se ale-
ja mds de 10 cm. de la bola propia, o en el momento del
SUPAAKU DAGUEKI cuando la bola que estd pegada se aleja,
de la que se estd pisando, sea por efecto del pisotén o
por la tierra o piedra a la que se golpee, se dispone lo
siguiente, pero exceptuando el caso de ACARI -

(1) La bola del jugador se colocard fuera de la linea de
juego més cercana y a una distancia de 10 cm.

(2) La bola ajena se dejard en el lugar que qued§.
Ce-En el momento del SUPAAKU DAGUEKI, si al pisar o al de-

Jar de hacerlo la bola se desplaza, &sta se vuelve a co
locar en su posicién original,
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Ince. 6°,-AGARI
1.-Si una bola ha traspuesto el tercer GUEETO, segln el orden
establecido, y mediante jugada vdlida esta bola pega en el
GOORU BOORU, establece un AGARI.
2.~Cuando una bola que ha traspuesto el tercer GUEETO se Jjuegue,
haga TATCHI y pegue en el GOORU BOORU, se dispone lo siguien-
te:
(1) Se establdce el AGARI,
(2) No se concede el SUPAAKU DAGUEKI.

(3) La bola tocada se conserva en la posicién que quedS.

3+~Cuando una bola ajena, que haya traspuesto el tercer GUEETO,
sea objeto de TATCHI y golpee el GOORU BOORU, se dispone 1lo
sigufente:

(1) Se establece el AGARI de la bola ajena.
(2) No se otorga el derecho de SUPAAKU DAGUEKI.

(3) Al jugador que hizo el TATCHI no se le concede su de-
recho a nuevo tiro.

4.-Cuando se Jjuegue una bola, que haya traspuesto el tercer GUEE
TO, choque en el GOORU BOORU y luego haga TATCHI a otra bola,
se dispone lo siguiente;

(1) Se establece el AGARI.
(2) No se condede el SUPAAKU DAGUEKI.
(3) La bola tocada vuelve a su posicién anterior.
Se=Cuando se quiera hacer AGARI de alguna bola, que ha traspues
to el tercer GUEETO, mediante SUPAAKU DAGUEKI, esa bola aje-
na deberd colocarse sin que toque el GOORU BOORU.
Ince 7°.=~AUTO BOORU y Tiro de AUTO BOORU

l.-Se dice que existe AUTO BOORU, cuando la bola sale completa-
mente fuera de la linea de juego.

2.-Uno de los jueces deberd encargarse de colocar la bola que sa
1i6, en el lugar fuera de la lfnea de juego y 2 una distancia
de 10 cm, desde el punto de salida,

3e=El Jjugador cuya bola sea AUTO BOORU no podréd seguir tirando.

L.-El tiro de AUTO BOORU se efectuard desde el lugar estableci-
do (10 cm. fuera de la lfnea de juego). Cuando se efectfie es
te iro no se debe golpear bola ajena ni directa ni indirec-
tamente. Si se transgrede esta disposicibén se comete la fal-
ta AUTO BOORU NO DAGUEKI IEAN

Disposicién por AUTO BOORU NO DAGUEKI IHAN

(1) Las bolas, propia o ajena, se vuelven a colocar en su posi-
cién original,




5.-Cuando se efectlie el tiro de AUTO BOORU y nuevamente la bola
salga fuera de la linea de juego, se comete la infraccién AU
TO BOORU IHAN.

Disposicién por AUTO BOORU IHAN

(1) La bola vuelve a su posicidén original.

6.-Cuando se efectie el tiro de AUTO BOORU, si la bola traspone
el GUEETO o si la bola pega en el GOORU BOORU no se reconoce
réd ni el GUEETO TSUUKA ni el AGARI.

7+-Cuando se efectfie el tiro de AUTO BOORU y la bola se despla-
ce, de acuerdo a la direccién establecida, si la bola se de-
tiene sobre la lfnea del GUEETO entonces en la siguiente ju-
gada vadlida se establece su GUEETO TSUUKA.

8.=-Si la bola ha traspuesto el tercer GUEETO y se efectlia el ti
ro de AUTO BOORU, si la bola queda pegada al GOORU BOORU en-
tonces en el siguiente tiro se establece el AGARI.

Inc. 8°.-Desplazamiento momentdneo de la bola

l.-A pedido del jugador en turno y cuando el juez estime gue una
bola obstaculiza el desplazamiento de la bola,de dicho Jjuga-
dor, por el primer GUEETO, el juez moverd por un momento la
bola en cuestibén. Una vez efectuado el tiro la bola movida
ge colocari en su posicién original,

2e.-A pedido del Jjugador en turno y cuando el juez estime que la
bola en AUTO BOORU obstaculiza a dicho jugador, podrd mover
momentineamente la bola en cuestidn.

3.=-Cuando jugada una bola, hace TATCHI a més de 2 bolas y luego
queda pegada a mlds de 2 bolas, el juez deberd retirar momen-
tdneamente las bolas que no van a ser objeto del SUPAAKU DA-
GUEKI, para no obstaculizar este tiro.

Inc. 9°.-Desplazamiento indirecto de la bola

Cuando un jugadorpor medio de su cuerpo o de su ropaje,
por medio del SUTIKKU toque el GUEETO o el GOORU BOORU

éstas muevan indirectamente la bola, sea la propia o la
jena, comete la falta KANSETSU IDOO.

I« O

Disposicién por KANSETSU IDOO

(1) Dicho jugador pierde su tiro.
(2) La bola, propia o ajena, vuelve a su posicién original.

Inc. 10° El Arreglo del Campo

A pedido del jugador y exceptuando el caso en que el juez lo
autorice, no se permitira al jugador nivelar el campo o reti
rar la(s) piedra(s) que en &1 se encuentre(n). Si se tranugre
de esta disposicién se comete la falta KOOTO SHUUSEI IHAN,

(1) E1 transgresor pierde su tiro.
Inc. 11° El1 Cambio de Instrumento de Juego

Cuando por efecto del golpe a la bola o del SUPAAKU DAGUEKI
se dafie algln instrumento de Juego, puede cambiarse lo dafia
do y reiniciar el juego. El tiempo transcurrido por este mno
tivo se incluird dentro del tiempo de juego.
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CAPITULO 4° Duracidén del Juego

Articulo 5° Duracién del Juego

Ince. 1°,-El juego se inicia con la declatoria del juez principal.
La duracién del Jjuego es de 30 minutos.

Inc. 2°.-El juez auxiliar avisard a los Jjugadores, en L4 oportuni-
dades, acerca del transcurso del tiempo: l.-"Faltan 15
minutos". 2.-"Faltan 10 minutos'". 3.-'"Faltan 5 minutos".
L,-"Termind el tiempo de Jjuego".

Inc. 3°.-Cuando termine el tiempo de juego, si es el caso que es-
t4 jugando el equipo que inicié el encuentro, entonces,
se dard por conclufdo el encuentro cuando acabe de jugar
el jugador en turno, del equipo contrario. Si es el ca-

. 50 que estd Jjugando el equipo contrario, entonces, se da
réd por conclufdo el encuentro, cuando el jugador de este
equipa acabe de jugar,

CAPITULO 5° Determinacién del ganador y perdedor

Artfculo 6° Determinacién del ganador y perdedor

Incs l° ~Cuando en cualquiera de los equipos, se encuentre que to
dos los integrantes han establecido el AGARI, entonces,
este equipo es el ganador y concluye el encuentro.,

Inc. 2°.-Cuando concluya el encuentro segiin el Art, 5° Inc. 3°,
se tendrd en cuenta el siguiente puntaje, en el que se
asigna puntos seglin el estado en que quedaron las bolas,
que es el puntaje que corresponde a cada jugador. Es ga
nador el equipo cuya suma total de puntos es mayor.

. El mayor puntaje de un jugador es 5 puntos,
Estado de las bolas Puntaje
Bola que traspuso el ler. GUEETO i
" " " " po n 2
L LY " "o Ser. " 5
" en AGARI 5

Inc. 3°.,-Cuando ambos equipos tengan el mismo puntaje, segin el
cémputo mediante el puntaje del inciso precedente, se
procederd en el siguiente orden para determinar al ga
nador y al perdedor : i

(1) Es ganador el equipo con mayor nfimero de bolas en
AGARI.

(2) Es ganador el equipo con mayor nlmero de bolas que
han traspuesto el 3er. GUEETO.

(3) Es ganador el equipo con mayor nfimero de bolas que
han traspuesto el 2° GUEETO.

ince. 4°.~Cuando so se determine al ganador y perdedor por el mé
todo del inciso precedente, entonces, los dos equipos
disputardn el GUEETO TSUUKA del primer GUEETO. Ser4

&a
nador el equipo con mayor GUEETO TSUUKA.
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Inc. 5°.-Cuando no se determine al ganador y perdedor por el mé
todo del inciso precedente, entonces, los Jjugadores de
la lra, y 2da. bolas, disputardn el GUEETO TSUUKA del
ler. GUEETO. En caso que no haya determinacién, segui-
rén los 2 siguientes y asf sucesivamente hasta determi-
nar al equipo ganador y al perdedor,

CAPITULO 6° Los Jueces

Articulo 7° Los deberes y atribuciones de los jueces

Inc. 1°,-Los jueces serédn: un juez principal y un juez auxiliar,
De acuerdo a las necesidades se podrd disponer de un juez
de 1lfnea.

Inc. 2°~El juez principal, recibiendo la ayuda del juez auxiliar,
tiene todas las atribuciones en el desarrollo y decisio-
nes sobre el juego y deberd cumplir su tarea teniendo en
cuenta lo que sigue:
l.-La declaratoria de "PUREI BOORU" y "GUEEMU SETTO".
2.-0rdenar a los jugadores en turno "PUREI",
3e=Decidir sobre si el tiro es vdlido o no.
he.-Decidir sobre el GUEETO TSUUKA.

S5e=Decidir sobre el TATCHI.

6.-Decidir sobre el AUTO BOORU.

7e.=Decidir sobre las infracciones o amonestaciones,
8e.-Decidir sobre el AGARI.

9.=-Reconocer o declarar el cambio de jugador.

10.~-Decidir sobre el ganador y perdedor, o sobre la pro-
clamacibén del ganador.

Ince 3°.-El Jjuez principal tiene todas las atribuciones y decide
sobre todas las cuestiones referentes y no seiilaladas en
las reglas de juego.

Ince 4°.-El juez auxiliar ayuda al juez principal, teniendo en
cuenta los siguientes numerales:

l.-Confirmacién del orden de los jugadores.

2.-Confirmar al siguiente jugador y avisar al juez prin
cipal,

3e=Avisar a los Jjugadores sobre el transcurso del tiem-
po de Jjuegoe.

Le.-Corfirmacién y "record" del puntaje.

S5e=Confirmacién del punto de salida del AUTO BOORU y la
posicién en que debe quedar dicha bola,

6e-Secundar al juez principal sobre las decisiones del
Jjuego.




CAPITULO 7° El "Walk Over'"

Artfculo 8° El "Walk Over"

Inc. 1°.-Si un equipo no estd concentrado en el campo, hasta 5 mi-
nutos antes de iniciarse el encuentro, serd declarado per
dedor por "walk over',

Inc, 2°.-Cuando no obstante la orden de Jjugar del Jjuez principal,
el equipo se niegue a hacerlo, serd declarado perdedor y
ganard el equipo contrario por '"walk ovdr'.

Inc, 3°.-Cuando el juez-  principal encuentre, en un equipo, a un
"ilegal" D. Te, 0 a un(os) jugador(es) "ilegel(es)", de=-
clararf perdedor a este equipo y ganador por "walk over'
al equipo contrario.

Se entiende por "ilegal'" a la persona que no haya pedido
su participacién y no figure como miembro del equipo, con
la composicifén que de éste hace el Art, 3° Inc. 1° 1

Inc. 4°.-A1 equipo ganador por "walk ower" se le asigna 10 puntos,
al perdedor O (cero) puntos.

CAPITULO 8° Suspensién, Aplazamiento o Cancelacidén
del Juego

Artfculo 10° Suspensién, Aplazamiento o cancelacién del Juego

Inc. 1°.-Cuando los organizadores estimen que es imposible la pro
secusién del juego, debido al estado del tiempo u otras
circunstancias, pueden suspender momentdneamente el jue
80o. Si se reinicia el encuentro, se empieza desde la si
tuacién en gque se quedS al momento de la suspensién,

Ince 2°.,=Cuando los organizadores teniendo en cuenta el inciso
precedente, estime que es imposible proseguir jugando
el mismo dia, pueden decidir por el aplazamiento o por
la cancelacién del encuentro, Cuando el encuentro se
aplace, el juego suspendido se reinicia desde el prin-
cipio.

DISPOSICIORES COMPLEMENTARIAS

l.~La presente '"Reglas de Juego" son de uso para Jjuegos oficiales
de la Nihon Guetto Booru Rengo.

2e=-Cuando los juegos se desarrollen en recinto cerrado, se acata-
rén las normas de la presente "Reglas de Juego"

3.~El reglamento de juego se elaborard por separado y tendrid como
sustento la presente "Reglas de Juego'.

Le~La presente '"Reglas de Juego" regird desde el 26-II-85,

Pronunciacién japonesa de algunos términos ingleses.

BOONUz '"ball" GUEETO = "gate KOOTO = "court" PUREI = "play"
SUTAATORAIN = "start line" SUTIKKU = "stick" SUPAAKU = "spark"
SUTIKKU HEDDO = "stick head" GOORU BOORU = '"goal ball"

PUREI BOORU = "play ball® TAIMU OOBA = "time over"

TAIMU AUTO = "time out" AUTO BOORU = "out ball" TATCHI = "touch"

GUEEMU SETTO = ''game set" CHIIMU = "team'
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