
INSTITUTO PERUANO DEL DEPORTE

RESOLUCION No. $842-AD-88......
Lima, .92,..de........—.—...DTELEMBRE ............ de 198.8......

Visto el expediente N* 1295 solicitando reconocimiento de disci
plina deportiva y creación de Comisión Deportiva Nacional;

E CONSIDERANDO :

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

Que, la indicada disciplina deportiva se viene desarrollando en
nuestro país desde el año 1981 y actualmente cuenta con cultores cuyo núme
ro justifica su reconocimiento, bajo la autoridad de un órgano rector que.
ejerza, además, su representación ante los organismos internacionales;

1 De conformidad con lo dispuesto por el inciso 7) del Artículo 9%

y Artículo 51% del Decreto Legislativo N* 328 Ley General del Deporte; y

Estando a lo acordado ;

SE RESUELVE :

Artículo 1% .- RECONOCER al GATEBOL como disciplina deportiva- dentro del Area del deporte de Afiliados.
Artículo 2% .- AUTORIZAR la constitución de la Comisión Deporti

va Nacional de Gatebol, cuyo Directorio estará -
integrado por los cinco miembros siguientes :

MARIO ZENJURO AKAMINE PRESIDENTE
YASUHIKO OHASHI VICE-PRESIDENTE
AUGUSTO AKAGUI SECRETARIO
ANA TAMASHIRO TESORERO
JOSE WATANABE VOCAL

Las. Regístrese y comuníquese.

RCN/DINADAF
|

MCL/RD
achg.
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Jesíis María, 22 de Julio de 1988

Señor 21 Deporte |
y Arehivo

Rodolfo Cremer Nicoli | 5 2 47
| 01 1988

Director Nacional de "ora /2:0€ negI Di -
Deporte de Afiliados N E ib DO |Aa |
CIUDAD. - ( E

:e RECIS Y: e 2 SrDe nuestra consideración: P

Nos es grato dirigirnos a Ud. para sajudarlo cordialmente y a la
vez dar respuesta a su atento oficio No. 873/DINADAF-88, en el
cual nos solicitan la dirección de la Asociación Internacional
de Gate Ball y la relación de los países afiliados a ella.
Sobre el particular, informo a Ud. que la dirección de la Aso -
ciación Internacional de Gate Ball es : 2-9-16 Toranomon Minato-

Kun - Tokyo - Japón , siendo su Presidente el Señor Ryoichi Sa-

sagawa.

los países afiliados a la Asociación Internacional de Gate Ball

son : Japón, Corea del Sur, China Popular, China Nacionalista,
Perú, Brasil, Bolivia,Paraguay, Estados Unidos y Argentina.

El Terver Campeonato Mundial de Gate Ball se llevó a cabo en la
Ciudad de Sao Paulo- Brasil entre el 19 y 20 de Junio del Pte.
año, en el cual el Perú participó con seÍs equipos, pasando P»La

etapa eliminatoria. Cuatro de éstos equipos pasarón a los octa-

vos de final y uno a los cuartos de final.
En este evento Brasil calificó dos equipos como Campeón y Sub-

Campeón respectivamente.



Nuestra Institución viene funcionando en forma organizada desde

1987, pero se viene llevando a cabo Torneos mensuales desde el
año de 1985.

Como Ud. podrá apreciar Sr. Director, para nosotros es importan

te el reconocimiento como Comisión Nacional por el Instituto Pe

ruano del Deporte, ya que ésto nos permitirá poder contar con

ayuda internacional, dada nuestras excelentes relaciones con los

países 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
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“Lima, 17 de Febrero de 1988

í

Señor
Redolfo Cremer Nicoli
Director Nacional de Deporte
de Afiliados |

Instituto Peruano del Deporte.-Presente.- DINAD-1 de

” *
De mi consideración:

e; Es motivo de la presente, in e que per encargo de
y la Asociación Peruana de GateBall, se me ha comisionado

para efectuar los tramites que correspondan a fin de con
seguir del Instituto Peruano del Deporte, el reconoci -mientodeeste nuevo deporte, y comoconsecuencia de elloelnombramientode la Comisión Nacional de GataBall. —

En nuestro medio no existen deportes aparentes para per-
sonas incluidas en la denominada Tercera Edad, siendo el
GateBall el que cumple con todos les requisitos necesa -

la a rios para que sea tomado en cuenta.
Es mas, este deporte puede ser practicado por niños y
personas de avanzada edad, sirviendo no sólo como una a
yuda fisica, sine que ademas como un medio de integra -
ción uniendo a la familia misma,e Con la finalidad de dar a Camada este nuevo deporte en:

muestro país, se ha preparado un documento que adjunta-
mos al presente, en el cual podrá apreciar una breve his
debia sobre el inicio del GateBall, el reglamento de con

a petencia, algunas fotes de la participación de equipos
E —— peruanos invitados a los dos Últimos torneos sudamerica-

nos y algunas publicaciones exclusivas de este deporte.
” Agredeciéndole su invalerable apoyo a nombre de los in-

—

tegrantes de la Asociación Peruana de GateBall y de los
cientos de deportistas, estoy a sus ordenes para cual -
quier información adicienal que pueda requerir.



- DIRECTORIO DE LA ASOCIACION PERUANA DE GATEBALL 7 e)
Presidente : Sr. Mario Zenjuro Akamine O E————]][]I

1er Vice Presidente : Sr. Yasuhike Ohashi
2do Vice Presidente : Sr. Seiyu Namisato
Secretario General : Sr. Augusto Akagui
Secretario Ejecutivo: Sr. Tadashi Nakada
Secretaria de Actas : Srta, Resa Nakashima Miguita
Tesorero : Srta. Ana Tamashire
Pre Tesorero : Sra. Nery Kubo de Masamoto
Consejeros : Sr. Teshio Nakasone

Ing. Julie Echazú Peralta
Esta Junta Directiva se instaló el 03 de Octubre de 1987.

DIRECCION : Centro Cultural Peruano Japones
Gregorio Escobedo 803
Residencial San Felipe
Jesus Maria

TELEFONO : 630606

DIRECCION DE LA ASOCIACION INTERNACIONAL DE GATEBALL

WORLD GATE BALL UNION
NIHONSHOUBOU KAIKAN 3 TF,

2-9-16 TORANOMON MINATORU

TOKIO JAPON
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T I .— BREVE HISTORIA DEL GATEBALLRENE 0.

Despues de terminada la II Guerra Mundial, el pueblo jape— —

nes entro en una seria depresión, sobre todo en los hom-
bres y mujeres que componen lo que hoy se denomina latercera edad.
El Japón había perdido la Guerra, sus mejores hombres ha-
bian muerto. Los padres y abuelos de estos jovenessintieronlasoledad, mas aun con la patria ocupada,
Pero como en todas partes del mundo los ancianos siempre
fueron olvidados, relegados a un rincon de la casa sin
mas actividad que vigilar a los pequeños, sin que les fa-
miliares o las instituciones generaran activiades propias
de la edad avanzada, el Japón no podía ser la ecepción.
Un hombre llamado EIJI SUSUKI, se percata de estos hechos
y “sientela necesidaddecrearalgo que contribuyaale-vantar el animoyla moral,sobre todoalosancianos.
Es asi como el Sr, Susuki, en 1947, crea el GATEBALL ba-
sandose en juego llamado Croket. :
El Sr. Susuki aprovechando de la realización del T Campeo
nato Nacional de Deportes de la post guerra, lleva a cabe
en la ciudad de Fukuoka, cede de este campeonabo, la pri-
mera exibición del Gateball. Corria el año de 1948.
A partir de ese momento, el Gateball gana popularidad y
su difusión llega a cubrir todo el Japón y se introduce
en el Asia.
En 1953, dada la gran difusión alcanzada, se constituye
la Asociación de Gateball del Japón
El Gateball es incluido, como deporte oficial en el Japon,
en les VIII Campeonatos Nacionales del Deporte.
En 1981, la Asociación de Gateball del Japon cesa para dar
lugar a la Federación de Gateball del Japon.
En 1984, se forma la Asociación Invernacional de Gateball,
la cual tiene como paises afiliados a Japon, Malasia, Chi

na
Continental, Formosa, Egipto, Filipinas, Corea, Singa-
pur, EstadosUnidos, Brasil, Paraguay, ArgentinayBelivia.
Se tiene referencias de que en Francia y Inglaterra tam -
bien se está precticando este deporte.

En el Perú el Gateball se comienza a jugar en 1981 como
un deporte de entretenimiento, gracias al material donado
por la JIBA y a sus entusiastas funcionarios.



. e Eo »

En 1984, el Gateball se comienza a jugar en forma orgaxi=—-———
zada, haciendo uso de la reglamentación internacional de
juego y gracias a la oportuna llegada de funcionarios de
la Embajada Japonesa, la JICA y de los funcionarios de di
ferentes empresas que tienen sus intereses en nuestra pa
tria,
De igual forma como sucedió en el Japon, el Gateball está
legrando un rápido desarrollo, en la actualidad cuenta en
sus registres con 450 deportistas inscritos.
SéloenL: " xisten másde70 equipos que participan en
les Elforentes torneos que organiza la Asociación Peruana
de Gateball, con el importante auspicio de las Institucio
nes que brindan sus instalaciones.
En la actualidad existen tres instituciones que han im-
plementado o construidocanchas reglamentarias,ElCentro
CulturalPeruano Japones (cuatre canchas), Asociación Es-
tadioLa

Unión(dos canchas) y la -_— Fraternal 0-
“kinawensws (doscanchas).
También se esta jugando el Gateball en Huaral, Trujillo y
Huancayo, pero se necesita tener una Institución que orga
nice el deporte y lo difunda a otras provincias y a otras
Instituciones multideportivas tales como, El Club de Rega
tas Lima, Club Terrazas,etc.



5

y e- II.- COMPETENCIAS INTERNACIONALES Y NACIONALES a

DaLa Asociación Internacional de Gateball, creada en 1984,
es quien tiene a cargo la realización de los Campeonatos
Mundiales.
El Primer Campeonato Mundial se llevó a cabo en la ciudad
de Hokkaido, Japon, en 1986,
El Segundo Campeonato Mundial se realizó en Tokio, Japon

, Y el Tercer Campeonato Mundial se llevará a cabe en Sao
Paule, Brasil, en el mes de Mayo del presente año,
El Perú ha sido invitado a participar en este evento con
varies equipos.
A mivel Sudamericano, el Perú ha participado en los dos
torneos llevados a Cabo, el primero en la ciudad de Sao
Paule, Brasil y el segundo en Asunción, Paraguay, en los
años 1986 y 1987, respectivamente, En ambas eportunida—
des participaron dos equipos.
A mivel nacional, se llevan a cabo extre eche y diez ter-
neos anuales, siendo los mas importantes "Copa Aikokai",
"Copa Embajador del Japon", "Copa Asociación Japonesa, en
tre otras.

e
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carge la elaberación y revisión del Reglamento Interna -
cienal de competencia,
Para mayor conocimiento del juego se adjunta una copia
del reglamento.
Basicamente el Gateball juega en un área rectangular
de 20 x 25 mts. como máximo o de 15 x 20 mts., como mini
no.
En esa área se ubican tres pequeños arcos metálicos, sepa
ri ntre ellos, aproximadamente, de 10 a 15 m

El e está compuesto por cinco deportistas,
1

ipo
pul er mixto y no interesa la edad de los compe ores
En el juego sólo participan does equipos, ganando aquel
que halla podido pasar tedas sus belas por les arces en
el menor plazo. El tiempo máximo de juego es de 30',
El traspener cada anillo representa un puntaje, cada vez
mayor. Gana el equipo que mayer puntaje halla acumulado,
El juego no sólo consiste en pasar los anillos, sine en
atacar las bolas del equipo centrario para alejarlos de
les anillos y facilitar el pase a las belas de les compa
ñeres de equipo.
Muchas veces un jugador puede haber pasado tedos ni-
lle: dría dar por cencluido su juego, pero r pa
ra rar con su equipo, le que se torne en uy o
de estrategia.
Antes del reglamento podran apreciar los diferentes imple
mentos que se usam en el Gateball, Asi se puede ver les
bastenes en diferentes calidades, al gusto del jugador.
Las belas rejas y blancas s anilles e arces.

ción Internacional de Gateball es —
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y
dalmente ¿xiUe úcha infermación sobre el

Se escriben continuamente libros en japones e ingles 1 e-E ——bre tácticas de competencia, sistemas de juego, estilos
y estudios sobre la forma de golpear a la bola para com-
seguir un "efecto" sobre ésta, etc. <A
Asi mismo hay publicaciones sobre les terneos que se Juegan en Japon, sus resultados y comentarios sebre les.jue“gos mas importantes. Dos de esas publicaciones se Etan al presente expediente informativo.



CAPITULO 19 El Campo de Juego y los Instrumentos del Juego
Artículo 19 El Campo de Juego (KOOTO)

Inc. 19,-El Campo de Juego, tal como se señala en el Eráfico No 1es de forma tangular y se establece que las líneas las
- juego son: m, de línea vertical por 25 m. de línea ho

rizontal, o en su defecto 15 m, de vertical por 20 m. de
horizontal, las líneas reglamentarias se trazarán al ex-terior de las líneas de juegoy a una distancia de 1 m.,

Inc, 20,-Se llama KOOTO al área encerrada dentro de las líneas de
Juego.

Inc. 39%,-La línea donde se inicia el juego (SUTAATORAIN), se ubicará sobre la línea de juego que va desde la ¡lra, esquinahacia la 4ta. esquina, y teniendo como centro el GUEETO
se extenderá 1 m. a cada costado, e sea un total de 2 m,

Inc. 4%,-Los GUEETOS se colocarán en 3 lugares del KOOTO y ten-drán una altura de 20 cm. con respecto al suelo. El ler.
GUEETO estará en un punto a l m, del SUTAATORAIN. El 2do.
GUEETO se ubicará a 15 m, de distancia siguiendo la di-
rección 2da. esquina 3ra. esquina. El 3er. GUEETO se le-vantará en el punto central, 12.5 m. (10 m.), entre lalra. esquina y ta, esquina.
Cada GUEETO se colocará a 2 m. de distancia, medida des-de la línea de juego hasta el centro del GUEETO,

Inc. 5%.-El GOORU BOORU se levantará en medio del KOOTO (en el punto de intersección de las diagonales) y tendrá una alturade 20 cm. desde el suelo.
Artículo 2% Los Instrumentos del Juego. »

Ta 18,-El SUTIKKU será de madera, Como puede verse en el gráfico
NI 2; martillo y mango én forma de la' letra T, El largodel martillo con les que se golpea la bola (en adelante
se le llamará SUTIKKU HEDDO), tendrá un diámetro de 4.5
cm.. El mango será de dos clases: de 71 cm, y de 80 cm.
de largo, El SUTTIKKU HEDDO será plano.

Inc. 20,-Las belas serán hechas de resina sintética. La superfickeexterior de las belas serán uniformemente lisas y tendrán
7.5 cm. de diámetre, entre 200 gr. y 240 gr. de peso. Serán 5 bolas rojas y 5 bolas blancas; en total 10 bolas.las bolas rojas serán los números impares "1", "31, "51,
"71 y "9", las blancas serán les números pares ARE,“0, gn y "10", Cada bola tendrá grabada su respectivo
número enma lugares de su superficie. e

Inc. 39%.-Los GUEETOS tendrán la forma de la letra 3 (xo), hechas
de varilla redonda de metal, tendrán 22 cm. de ancho in-terno y 35 cm. de parantes (ver el gráfico N9 2).

Inc. 49,-El GOORU BOORU será hecho de madera o de metal, de vararedondeada de 2 cm, de diámetro y de 35 cm. de largo.
CAPITULO 29 Composición de los Equipos

Artículo 3% Composición de los Equipos
Inc. 19,-Composición de los Equipos.

1.-Un equipo se conforma de 1 Director Técnico (en adelante D.T.)A número de Jugadores comprendidos entre $ hasta 7 como
ximo.

=l- ,



2.-El D, T., puede desempeñarse como jugador, pero no puede desem-
peñarse como "capitán" del equipo.

3.-Entre los jugadores de un equipo habrá un "capitán".
4o-No hay equipo, si a la hora del inicio del juego no se encuen-tran 5 jugadores.
De-Si el D. T. se desempeña como Jugador y luego de iniciarse el

* juego, con 5 jugadores, se produce una defección de alguien,el encuentro podrá continuar
Inc. 2%.- Los Jugadores

1.-De los 7 jugadores, sólo 5 participarán en el juego y dentro
”

- de un juego se podrá reemplazar hasta 2 jugadores de una so-la vez.
2.-El jugador reemplazado no puede reingresar.,
3.-Los jugadores deberán colocarse marbetes en el pecho y en la

espalda, con el número correspondiente a su turno de golpear.
Inc. 39.-El Director Técnico (D. T.)

i.-Ssólo el D. T. podrá dar indicaciones a los jugadores, de su equipo, que se encuentran dentro del KOOTO.

Inc. 49,-El "Capitán"
1l,-El "capitán" no puede desempeñarse como D. T. .
2.-El "capitán" podrá desempeñarse como D. T., con previa aprobación del juez, sólo en el caso en que el D. T. se accidente

durante el desarrollo del juego...
El D. T. que sea reemplazado no podrá reingresar a jugar en
en el mismo juego,

CAPITULO 3% El Juego

Artículo 149 El Método del Juego
Inc. 1%,-La Apertura del Juego.

l.-El juego se lleva a cabe como competencia entre equipos. Cada
equipo está conformado por 5 jugadores.

2.-Antes del inicie del encuentro, los des D. T, o los dos "capitanes", mediante YANKENPO o por sorted con una moneda, deter-minará al iniciador del juego; esta atribución le correspondeal ganador del sorteo.
Je-Al equipo que inicia el juego le corresponde jugar con las bolas rejas (números impares), el equipo contrario utilizará lasbolas blancas (números pares).
ko-Se establece que al número de la bela, le corresponde el mis-

mo orden (1% al 10%) en que deben golpearse,
2e-No podrá participar en el encuentro aquel jugador que no se encuentre en formación, en el lugar fijado, antes de su inicio.

pe



e
6.-El juego se inicia cuando el juez principal declara el PUREI

BOORU.

Inc, 29,- El Juego.
1l.-El jugador que reciba el aviso del juez principal, deberá gol

pear su bola dentro de los lO seg. de recibido el aviso, En
el momento en que se exceda de los 10 seg., el jugador comete
la falta TAIMU OOBA. Cuando el juego sea continuo, el juga-
dor deberá golpear su bola dentro de los 10 seg., a partir del
momento en que su bola (la que le corresponde según su orden)
y las demás bolas se encuentren en completo reposo.

Disposición por TAIMU OOBA

(1) El jugador que cometa esta falta pierde su tiro.
2.-El tiro hacia el primer GUEETO se efectuará desde el SUTAATO

RAIN, colocando la bola sobre esta línea. Quienes contraven-
gan esta disposición cometen la falta SUTAATO DAGUEKI IHAN,

Disposiciónpor SUTAATO DAGUEKI IHAN

(1) Es nulo el tiro hacia el primer GUEETO.

(2) El jugador pierde su tiro.
3e-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 tomará en cuenta la mayor o menor fuerza con que se gol
pee, ni se considerará si el jugador tuvo la intención de gol
pear la bola o mo, basta con que el SUTIKKU HEDDO toque labola para que se considere que hubo golpe. También se conside-
Pará como golpe si el jugador por haber golpeado tierra o pie
dra, éstas mueven la bola que le corresponde. Los golpes alaire no se consideran como tiro.
Si se golpea con otra parte que no sea el SUTIKKU HEDDO, se
comete la falta DAGUEKI IHAN.

Disposición por DAGUEK1 IHAN

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

k.-Cuando se tire, no se permitirá el doble golpe o golpear empu
Jando la bola. Quienes contravengan esta disposición cometenla falta DAGUEKI IHAN,

Disposición por DAGUEKI IHAN

$1) Igual al anterior,
7e-Un jugador puede abstenerse de tirar, cuando llegue su turno,

pero deberá comunicar de esta intención a los jueces.
6.-Durante el juego sólo pueden ingresar, dentro de las líneas

de juego, los jueces y el jugador en turno. El D. T, podrá
ingresar dentro de las líneas reglamentarias, mas deberá permanecer fuera de las líneas de juego. Si se contravienen estas disposiciones se comete la falta NYUJOO IHAN.

Disposición por NYUJOO IHAN

(1) Si el jugador en turno ingresa, antes de recibir el avisodel juez, pierde su derecho de tiro.
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(2) Si quien comete la falta es un jugador del mismo equipo, deljugador en turno, se procederá de la siguiente forma:
A.-Si el jugador, en turno, tiene derecho de tiro entoncespierde este derecho.
B.-Si el jugador, en turno, no tiene derecho de tiro enton-ces pierde su derecho de tiro el siguiente jugador delmismo equipo.

(3) Si el infractor es el jugador, a quien corresponde el turno,del equipo contrario entonces el siguiente jugador de este equipo pierde su derecho de tiro.
7.-Cuando un jugador que se encuentra dentro del KOOTO, en plenojuego, salga fuera de las líneas reglamentarias se considerará

que dicho jugador ha abandonado su derecho de seguir jugando. o8.-Cuando un jugador equivoque su turno y tire, comete la infracción FUSEI DAJUN.

Disposición por el FUSEI DAJUN

(1) En el momento que se detecte el FUSEI DAJUN, el infractor ya quien correspondía el turno, ambos, pierden su derecho detiro, sin embargo lo jugado hasta ese momento es válido.
(2) La bola del infractor se colocará a una distancia de 10 cm.fuera de la línea de juego más próxima.
(3) El infractor perderá, también, su orden original de golpear.
9.-Los jugadores deberán esperar su turno, fuera de la línea reslamentaria y en el lugar más cercano a su bola. Quienes noSe encuentren en el lugar determinado cometerán la infracciónTAIKI 1TIHAN. eDisposición por TAIKI IHAN

(1) A la primera infracción se amonestará a los jugadores.
(2) Más de 2 infracciones: los jugadores del equipo infractorperderán su derecho de tiro.

10.-El De T. y los jugadores no deben tocar con el cuerpo, con suropaje ni con el SUTIKKU, las bolas que se encuentran dentrode las líneas de juego. Cuando se transgneda esta disposiciónse comete la falta SHOKKYUU 1HAN,
Se exceptúan de esta norma los casos en que al jugador le corresponda tirar o en el caso del SUPAAKU DAGUEKI

Disposición 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 están enreposo, las bolas se devuelven a su posición original.
Co-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(syposición(es)> en que se encontraba(n) en el momento deltiro.

(2) Cuando el infractor es el D. T..



A.-El siguiente jugador de su equipo, pierde su derecho de
tiro.

B.-La(s) bola(s) movida(s), vuelve(n) a su posición original.
1l.-Cuando el juez estime que la situación no sufrirá modificacio-

nes, aun cuando la bola esté en movimiento, podrá ordenar PUREI
al siguiente jugador en turno.

12.-Sólo el D. T. puede dar instrucciones a los integrantes de su
equipo, que se encuentran dentro del KOOTO. Si alguien del mis

mo equipo contraviene esta disposición comete la falta KANTOKU
IGAI NO SHIJI IHAN.

Disposición por KANTOKU IGAI NO SHIJI IHAN

Ss (1) Por la primera vez; se amonestará al equipo del infractor.
(2) Más de dos veces: el jugador en turno pierde, en el momento,

su derecho de tiro.
13.-En pleno juego, no puede pedirse TAIMU AUTO (paralización del

juego)

l4.-No puede protestarse por las decisiones que adopten los jueces,
pero, solamente el D. T. podrá preguntar o solicitar explicacio
nes ante tales decisiones, Las preguntas o solicitud de explicaciones se harán sólo en los momentos en que éstas se originan,
El tiempo que transcurra por estas cuestiones serán considera-
das dentro del tiempo de juego.

Inc. 39 ,-Reemplazo de Jugadores
le.-Cuando el D. T., quiera reemplazar a un jugador, deberá solici-tar el cambio, a uno de los jueces, antes que el juez princi-

(a pal ordene PUREI a quien va a ser remplazado.
2.-El orden de tirar del reemplazante será el mismo que del reemplazado.
3.-El jugador reemplazado no podrá 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, setomará formalmente como cambios

Cuando se transgreda alguno de los numerales precedentes se cometerá la falta KYOOGUISHA KOOTAI IHAN.

Disposición por KYOOGUISHA KOOTAI IHAN

(1) El reemplazante infractor será expulsado.
(2) El expulsado tendrá por punto o (cero)
(3) La bola del expulsado será nula y la recogerá el juez.

Inc. 49%,-GUEETO TSUUKA

1.-Se entiende por GUEETO TSUUKA a la primera vuelta, pasando enorden consecutivo, según la dirección establecida, por el pri-mer GUEETO, por el segundo GUEETO y por el tercer GUEETO. (verel gfáfico N? 1)
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2.-5e establece un GUEETO TSUUKA desde el momento en que la bolatraspone completamente la línea del GUEETO,

3.-Cuando se tira y se establece un GUEETO TSUUKA, se tiene poréste el derecho de tirar nuevamente.
k.-Los siguientes puntos se aplicarán exclusivamente para pasarel primer GUEETO

(1) La bola puesta sobre el SUTAATORAIN deberá trasponer elGUEETO de un solo golpe.
(2) La bola que trasponga el GUEETO deberá reposar dentrodel campo de juego. Si la bola, de quien tiró, sale delos límites del campo de juego es AUTO BOORU. (Ver Art.49 Ene: 791)
(3) Si después de trasponer el GUEETO la bola, del jugador eque tiró, choca con otra bola y luego es AUTO BOORU, seestablece el GUEETO TSUUKA pero no se concede el tiroadicional.

Se dispone lo siguiente para el presente caso:
A.-La bola jugada se colocará fuera de la línea de jue80 y a una distancia de 10 cm. desde el punto dondesalió.
Be-La bola ajena se deja en la posición en que se en-cuentra.

(4) Si la bola, de quien jugó, traspone el primer GUEETO
luego de chocar con alguna otra bola situada delantedel primer GUEETO, se establece el BUEETO TSUUKA; pero si luego de trasponer el GUEETO es AUTO BOORU, nohay GUEETO TSUUKA. En este caso, la bola ajena movida se vuelve a colocar en su posición original.

2.-Si después de trasponer el 29% 6 3er. GUEETO la bola jugada us
es AUTO BOORU, se procederá como sigue:

(1) Se establece el GUEETO TSUUKA.

(2) No se concede el tiro adicional.
(3) La bola juggda se colocará fuera de la línea de juegoy a una distancia de 10 cm. desde el punto donde salió,

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

7.-Cuando mediante el SUPAAKU DGUEKI (Art. 49 Inc. 5% 2) se hace pasar una bola ajena por el GUEETO, dicha bola deberáquedar sin que toque la línea del GUEETO.

Inc. 59.-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 bolasque no han traspuesto el primer GUEETO, las que por más queChoquen con otras bolas, no establecen TATCHI.

2.-Por SUPAAKU DAGUEKI se entiende lo siguiente; luego de establecido el TATCHI, la bola que golpeó y que se encuentra enreposo, en este lugar el jugador la pisa con uno de los pies,coloca la bola que fue tocada en la dirección que va golpeary por medio de un golpe a su bola impacta y traslada la otrabola.
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3.-Luego de establecerse el TATCHI las bolas, tanto la propia
como las ajenas, no deben tocarse hasta que emtén en completo reposo. Cuando se transgreda lo anterior se comete lafalta FUSEI SHOKKYUU IHAN.

Disposición por FUSEI SHOKKYUU IHAN

(1) La bola del infractor se colocará fuera de la línea de Jue
g0 más cercana, al momento de golpear la bola en juego, y
a una distancia de 10 em.

(2) La(s) bola(s) tocada(s) sé devuelve(n) a su posición anterior.
ho-Cuando la hola golpeada por TATCHI es luego del impacto

AUTO BOORU, esta bola no puede ser objeto del SUPAAKU DA
GUEKI. Si son más de 2 las bolas golpeadas, las que se encuentrem dentro de los límites del campo serán objeto del
SUPAAKU DAGUEKI,

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

6.-Si después de establecido el TATCHI las bolas, tanto la propia como la ajena, se encuentran dentro de las líneas de
Juego, se podrá efectuar el SUPAAKU DAGUEKI desde la posi-ción de reposo de la bola propia.

7.-Después de efectuado el SUPAAKU DAGUEKI, sea que la bola a-
Jena quedó dentro del campo o fue AUTO BOORU, el jugador tendrá derecho de tiro un número de veces igual al número 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 infracción TAKYU IDOOCHUU NO DAGUEKI IHAN.

Disposición por TAKYUU IDOOCHUU NO DAGUEKI IHAN

(1) La bola del infractor se devuelve a su posición original.
(2) La bola movida se dejará tal como quedó,
9.-Cuando el jugador quiera hacer, mediante el SUPAAKU DAGUEKI,

AUTO BOORU de una bola ajena, deberá señalar la dirección en
que lo va a hacer.

1l0.-Se puede renunciar al derecho de tirar el SUPAAKU DAGUEKI.
En este caso y después de comunicar su intención a los jueces, se puede tirar a su bola un número de golpes igual alas renunciadas., Cuando se tira a la bola sin antes habercomunicado su renuncia, se comete la falta SUPAAKU DAGUEKI
HOOKI IHAN.

Disposición por SUPAAKU DAGUEKI HOOKI IHAN

(1) La hola del infractor se devuelve a su posición original.
(2) Las bolas ajenas desplazadas por esta infracción se devuelven a su posición original,

ll.-Durante un juego contínuo la bola objeto del TATCHI, no puede ser objeto nuevamente del TATCHI. Al segundo TATCHI dela misma bola, se comete la falta NIDOME TATCHI.

7



Disposición por NIDOME TATCHI

(1) La bola del infractor se colocará fuera de la línea de juego
más cercana al lugar del TATCHI y a una distancia de 10 cm.

(2) La bola chocada se devuelve a su posición original.
l2.-Si mediante un golpe se hace TATCHI a 2 bolas ó más, se puede

empezar el SUPAAKU DAGUEKI por cualquiera de las bolas tocadas,
13.-Cuando mediante un golpe se transpone el GUEETO y luego la bola hace TATCHI, o cuando la bola hacg TATCHI y luego traspone

el GUEETO, una vez efectuado el SUPAAKU DAGUEKI, el jugador
tendrá derecho de tiro ; una vez por el GUEETO TSUUKA más el
mismo número de SUPAAMU DAGUEKI que le correspondió. Pero no
se concederá SUPAAKU DAGUEKI por la bola tocada y que luego
salga de los límites del campo. Como en el easo anterior:Cuando se haga TATCHI a más de 2 bolas, por cada bola tocada 6que se encuentre de los límites del campo de juego, le corresponde al jugador un SUPAAKU DAGUEKI., Una vez efectuados estos
tiros, el jugador tiene derecho de tirar su bola una vez porel GUEETO TSUUKA más el número de veces que correspondió por
SUPAAKU DAGUEKI.

14.,-En el momento del SUPAAKU DAGUEKI no se tendrá en considera-
ción si el jugador tuvo la intención de golpear o no, si el

. SUTIKKU pega en su bola o en el pie que está pisando la hola
se considerará que se efectuó el tiro.

15.-Los siguientes. actos se consideran como infracción al SUPAAKU
DAGUIEKI (SUPAAKU DAGUEKI SHIPPAIs fracaso en el Supaaku Da
sueki)

Disposición por SUPAAKU DAGUEKI SHIPPAI

(1) El 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 siguientes
items, se dispone adicionalmente como sigue:

A.-Cuando la bola que se está pisando se aleja del pie, porel impacto del SUPAAKU DAGUEKI, las bolas quedan en la posición en que están.
B.-Cuando, después de ser golpeada, la bola ajena no se ale-

ja más de 10 cm, de la bola propia, o en el momento del
SUPAAKU DAGUEKI cuando la bola que está pegada se aleja,de la que se está pisando, sea por efecto del pisotón o
por la tierra o piedra a la que se golpee, se dispone lo
siguiente, pero exceptuando el caso de AGARI

(1) La bola del jugador se colocará fuera de la línea de
juego más cercana y a una distancia de 10 cm.

(2) La bola ajena se dejará en el lugar que quedó.
Ce-En el momento del SUPAAKU DAGUFKI, si al pisar o al de-

Jar de hacerlo la bola se desplaza, ésta se vuelve a colocar en su posición original,
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Inc. 69%,-AGARI

1.-Si una bola ha traspuesto el tercer GUEETO, según el orden
establecido, y mediante jugada válida esta bola pega en el
GOORU BOORU, establece un AGARI.

2.-Cuando una bola que ha traspuesto el tercer GUEETO se juegue,
haga TATCHI y pegue en el COORU BOORU, se dispone lo siguien-te:

(1) Se establece el AGARI,

(2) No se concede el SUPAAKU DAGUIEKI.

(3) La bola tocada se conserva en la posición que quedó.
3e.-Cuando una bola ajena, que haya traspuesto el tercer GUEETO,Cr sea objeto de TATCHI y golpee el GOORU BOORU, se dispone lo

siguiente:
(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.

ke-Cuando se juegue una bola, que haya traspuesto el tercer GUEE
TO, choque en el GOORU BOORU y luego haga TATCEHI 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 posición anterior.
7.-Cuando se quiera hacer AGARI de alguna bola, que ha traspuesto el tercer GUEETO, mediante SUPAAKU DAGUEKI, esa bola aje-na deberá colocarse sin que toque el GOORU BOORU.

Inc. 7%.-AUTO BOORU y Tiro de AUTO BOORU

le-Se dice que existe AUTO BOORU, cuando la bola sale completa-mente fuera de la línea de juego.
2,-Uno de los jueces deberá encargarse de colocar la bola que sa116, en el lugar fuera de la línea de juego y a una distanciade 10 cm, desde el punto de salida.
Je-El jugador cuya bola sea AUTO BOORU no podrá seguir tírando.
Ho-El tiro de AUTO BOORU se efectuará desde el lugar estableci-do (10 cm. fuera de la línea de juego). Cuando se efectúe este tiro no se debe golpear bola ajena ni directa ni indirec-tamente. Si se transgrede esta disposición se comete la fal-ta AUTO BOORU NO DAGUEKI IHAN

Disposición por AUTO BOORU NO DAGUEKI IHAN

(1) Las bolas, propia o ajena, se vuelven a colocar en su posi-ción original,
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5.-Cuando se efectúe el tiro de AUTO BOORU y nuevamente la bola
salga fuera de la línea de juego, se comete la infracción AU
TO BOORU IHAN.

Disposición por AUTO BOORU IHAN

(1) La bola vuelve a su posición original.
6.-Cuando se efectúe el tiro de AUTO BOORU, si la bola trasponeel GUEETO o si la bola pega en el GOORU BOORU no se reconocerá ni el GUEETO TSUUKA ni el AGARI.

7.-Cuando se efectúe el tiro de AUTO BOORU y la bola se despla-
ce, de acuerdo a la dirección establecida, si la bola se de-
tiene sobre la línea del GUEETO entonces en la siguiente ju-
gada válida se establece su GUEETO TSUUKA.,

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

Inc. 8%.-Desplazamiento momentáneo de la bola
l.-A pedido del jugador en turno y cuando el juez estime que unabola obstaculiza el desplazamiento de la bola,de dicho juga-

dor, por el primer GUEETO, el juez moverá por un momento la
.

bola en cuestión, Una vez efectuado el tiro la bola movida
se colocará en su posición original.

2.-A pedido del jugador en turno y cuando el juez estime que labola en AUTO BOORU obstaculiza a dicho jugador, podrá mover
momentáneamente la bola en cuestión.

3e.-Cuando jugada una bola, hace TATCHI a más de 2 bolas y luego
queda pegada a más de 2 bolas, el juez deberá retirar momen-táneamente las bolas que no van a ser objeto del SUPAAKU DA-
GUEKI, para no obstaculizar este tiro. E

Inc. 9%.-Desplazamiento indirecto de la bola
Cuando un jugadorpor medio de su cuerpo o de su ropaje, o
por medio del SUTIKKU toque el GUEETO o el GOORU BOORU yéstas muevan indirectamente la bola, sea la propia o la aJena, comete la falta KANSETSU IDOO.

Disposición por KANSETSU IDOO

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

Inc. 109 El Arreglo del Campo

A pedido del jugador y exceptuando el caso en que el juez loautorice, no se permitira al jugador nivelar el campo o retirar la(s) piedra(s) que en 6l se encuentre(n). Si se transgrede esta disposición se comete la falta KOOTO SHUUSEI IHAN.

(1) El transgresor pierde su tiro.
Inc. 119 El Cambio de instrumento de Juego

Cuando por efecto del golpe a la bola o del SUPAAKU DAGUEKI
se dañe algún instrumento de juego, puede cambiarse lo dañado y reiniciar el juego. El tiempo transcurrido por este motivo se incluirá dentro del tiempo de juego. r
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Artículo 5%

CAPITULO 4% Duración del Juego

Duración del Juego
Ince 19,-El juego se inicia con la declatoria del juez principal.

La duración del juego es de 30 minutos.
Inc. 20,-El juez auxiliar avisará a los jugadores, en 4 oportuni-

dades, acerca del transcurso del tiempo: 1.,-"Faltan 15
minutos", 2.-"Faltan 10 minutos". 3,-'"Faltan 5 minutos".
4.,-"Terminó el tiempo de juego".

Inc. 3%.-Cuando termine el tiempo de juego, si es el caso que es-tá jugando el equipo que inició el encuentro, entonces,se dará por concluído el encuentro cuando acabe de jugarel jugador en turno, del equipo contrario. Si es el ca-
so que está jugando el equipo contrario, entonces, se dará por concluído el encuentro, cuando el jugador de este
equipa acabe de jugar.

CAPITULO 5% Determinación del ganador y perdedor

Artículo 6% Determinación del ganador y perdedor
Inc: 19.-Cuando en cualquiera de los equipos, se encuentre que todos los integrantes han establecido el AGARI, entonces,este equipo es el ganador y concluye el encuentro.
Inc. 2%.,-Cuando concluya el encuentro según el Art. 59% Inc. 39,

se tendrá en cuenta el siguiente puntaje, en el que seasigna puntos según el estado en que quedaron las bolas,
que es el puntaje que corresponde a: cada jugador. Es ganador 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 1

Pe tr 5 TEA 2

e u 7 er; me 3

"en AGARI 5

Inc. 3%.-Cuando ambos equipos tengan el mismo puntaje, según el
cómputo mediante el puntaje del inciso precedente,procederá en el siguiente orden para determinar alnador y al perdedor.

m3

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

(2) Es ganador el equipo con mayor número de bolas quehan traspuesto el 3er. GUEETO.

(3) Es ganador el equipo con mayor número de bolas quehan traspuesto el 20 uUEETO.

inc. 49.-Cuando so se determine al ganador y perdedor por el método del inciso precedente, entonces, los dos equiposdisputarán el GUEETO TSUUKA del primer GUEETO. Será ganador el equipo con mayor GUEETO TSUUKA.
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Inc. 9%.-Cuando no se determine al ganador y perdedor por el mé
todo del inciso precedente, entonces, los jugadores de
la lra. y 2da. bolas, disputarán el GUEETO TSUUKA deller. GUEETO. En caso que no haya determinación, segui-rán los 2 siguientes y así sucesivamente hasta determi-
nar al equipo ganador y al perdedor.

CAPITULO 6% Los Jueces

Artículo 79 Los deberes y atribuciones de los jueces
Inc. 19.-Los jueces serán; un juez principal y un juez auxiliar.

De acuerdo a las necesidades se podrá disponer de un juezde línea.
Inc. 29.-El juez principal, recibiendo la ayuda del juez auxiliar, etiene todas las atribuciones en el desarrollo y decisio-

nes sobre el juego y deberá cumplir su tarea teniendo encuenta lo que sigue:
l.-La declaratoria de "PUREI BOORU" y '"GUEEMU SETTO",

2.-0rdenar a los jugadores en turno "PUREI",

Je-Decidir sobre si el tiro es válido o no.
ho-Decidir sobre el GUEETO TSUUKA.

7e-Decidir sobre el TATCHI.

6.-Decidir sobre el AUTO BOORU. .

7.-Decidir sobre las infracciones o amonestaciones.
8.-Decidir sobre el AGARI. CO

9.-Reconocer o declarar el cambio de jugador.
l0.-Decidir sobre el ganador y perdedor, o sobre la pro-clamación del ganador.

Inc. 3%.-El juez principal tiene todas las atribuciones y decidesobre todas las cuestiones referentes y no señaladas enlas reglas de juego.
Inc. 49.-El juez auxiliar ayuda al juez principal, teniendo encuenta los siguientes numerales:

l.-Confirmación del orden de los jugadores.
2.-Confirmar al siguiente jugador y avisar al juez Pprigcipal: A

d.-Avisar a los jugadores sobre el transcurso del tiem-
po de juego.

he-Corfirmación y "record" del puntaje.
2.-Confirmación del punto de salida del AUTO BCORU y laposición en que debe quedar dicha bola.
6.-Secundar al juez principal sobre las decisiones deljuego.

=-l2.
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CAPITULO 79 El "Walk Over"

Artículo 89 El "Walk Over"

Inc. 19.-5i un equipo no está concentrado en el campo, hasta 5 mi-
nutos antes de iniciarse el encuentro, será declarado perdedor por "walk over",

Inc. 29.-Cuando no obstante la orden de jugar del juez principal,el equipo se niegue a hacerlo, será declarado perdedor yganará el equipo contrario por "walk over".
Inc. 39.-Cuando el juez: principal encuentre, en un equipo, a un"ilegal" D. T., o a un(os) jugador(es) "ilegal(es)", de-clarará perdedor a este equipo y ganador por "walk over"al equipo contrario,

Se entiende por "ilegal" a la persona que no haya pedidosu participación y no figure como miembro del equipo, conla composición que de éste hace el Art. 3% Inc. 191
Inc. 49.-Al equipo ganador por "walk over" se le asigna 10 puntos,al perdedor O (cero) puntos.

CAPITULO 8% Suspensión, Aplazamiento o Cancelación
del Juego

Artícuio los Suspensión, Aplazamiento o cancelación del Juego
Inc. 19.-Cuando los organizadores estimen que es imposible la prosecusión del juego, debido al estado del tiempo u otrascircunstancias, pueden suspender momentáneamente el jue60. Si se reinicia el encuentro, se empieza desde la situación en que se quedó al momento de la suspensión.
Inc. 2%,-Cuando los organizadores teniendo en cuenta el inciso

precedente, estime que es imposible proseguir jugandoel mismo día, pueden decidir por el aplazamiento o porla cancelación del encuentro, Cuando el encuentro seaplace, el juego suspendido se reinicia desde el prin-cipio.
DISPOSICIONES COMPLEMENTARIAS

l.-La presente "Reglas de Juego" son de uso para juegos oficialesde la Nihon Guetto Booru Rengo.

2.-Cuando los juegos se desarrollen en recinto cerrado, se acata-rán las normas de la presente "Reglas de Juego"
3.-El reglamento de juego se elaborará por separado y tendrá comosustento la presente "Reglas de Juego".
h.-La presente "Reglas de Juego" regirá desde el 26-II-85.

Pronunciación japonesa de algunos términos ingleses.
BOOWUs '"bali" GUEETO = "gate KOOTO = "court" PUREI = "play"
SUTAATORAIN = "start line" SUTIKKU = "stick" SUPAAKU = "spark"
SUTIKKU HEDDO = "stick head" GOORU BOORU = "goal bal1"
PUREI BOORU = "play ball" TAIMU OOBA = "time over"
TAIMU AUTO = "time out" AUTO BOORU = "out bali" TATCHI = "touch"
GUEEMU SETTO = "game set" CHIIMU = "team"
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