BASE REGLAMENTARIA PARA EL JUEGO DE SAPO (M IXTO}

INSCRIPCION: S/.10.00 Por Equipo (cada fecha)

ACCESORIOS: 10 Fichas de bronce

NUMERO DE JUGADORES: 4 lanzadores (2 varones y 2 mujeres) + 2 suplentes

DISTANCIA DE TIRO: 7 metros (Damas) y 10 metros (varones)

1. LA ORGANIZACION
1.1 El juego de Sapo se realizara 2 fechas por mes de manera intercalada empezando

el dia 20 de agosto, posteriormente el dia 03 de Setiembre y sucesivamente.

1.2 Cada fecha habra un equipo ganador que sera premiado por una caja de cerveza.
1.3 La comision Organizadora realizara una Etapa Final con los 04 equipos que hayan

obtenido mas victorias durante las Olimpiadas, estos lucharan por las medallas de
Oro, Plata y Bronce que sumaran al Equipo Olimpico al cual representan.

2. EL JUEGO
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El jugador debera presentarse con la camiseta que represente a su Equipo
Olimpico obligatoriamente a partir de la 2da fecha, en caso contrario sera
amonestado por la comisién Organizadora.

El jugador se ubicara para lanzar detras de la linea de siete (7) y Diez (10) metros
respectivamente. Si ésta se pisa o sobrepasa con el pie, se anulara la jugada,
perdiendo el derecho a esa ficha y al puntaje si se obtuvo.

El tiempo de tolerancia sera marcado por la cantidad de rondas ya jugadas para
esa categoria. Perdiendo el derecho a las mismas el jugador que se incorpore
tarde.

Cada jugador tendra derecho a diez (10) tiros por ronda previo a dos (02) tiros de
prueba, lo habilitard el Juez correspondiente. La sumatoria total del puntaje el
equipo ganador de la 1ra ronda pasara a la siguiente.

Cada equipo tendra 04 lanzadores habiles y 02 suplentes que podra remplazar
siempre que el equipo estime conveniente, una vez que 01 jugador haya
empezado a lanzar las fichas tendra que culminar hasta la Ultima ficha.

Una vez lanzada la ficha estard absolutamente prohibido moverla de su sitio,
excepto cuando: a) Esta cambie de cajén en su trayectoria. b) Es considerada nula
por cualquier razén por lo cual el Juez la tomara y la arrojara al suelo.

Durante el momento de recuento de fichas los jugadores no podran pasar la linea
de los siete (7) y Diez (10) metros respectivamente hacia el sapo, salvo
autorizacion del Juez.

Si un jugador lanzase una o mas fichas en el momento que no esté habilitado, las
fichas seran nulas.

Si un jugador quedara solo para jugar en un Sapo, no podra lanzar todas las
rondas seguidas, sino que entre ronda y ronda debera esperar dos (2) minutos,
que seran controlados por el Juez.




2.10 Lgs fichas que queden en la parte superior del cajon, se dejaran alli hasta finalizar
los diez (10) lanzamientos. Igual procedimiento se seguird con las fichas que
queden en el suelo.

2.11 En la zona de lanzamiento sélo podra estar el jugador de turno y el Juez, por
ninguna razon ninguna persona podra ubicarse detras del Juego de Sapo.

2.12 En una ronda se efectian diez (10) lanzamientos por participante y una vez que
han lanzado todos los participantes de la categoria o sapo, se considerara
completa la ronda.

2.13 Cada nueva ronda el Juez contara las diez (10) fichas antes de entregarlas en
mano al siguiente participante.

3. EL PUNTAJE

3.1 Las fichas que ingresen por delante, directamente a los cajones seran nulas y
arrojadas al suelo por el Juez.

3.2 Si alguna ficha rebotase en la pared u objeto externo al Juego de Sapo y luego
fuese acertada, serd valido.

3.3 Se contaran los puntos del orificio por el que ingreso la ficha aunque luego cambie
de cajon o caiga al piso, quien la reubicara sera el Juez.

3.4 Silaficha traspasara la boca del sapo y quedase tras ésta, se cuenta como Sapo.

3.5 Si la ficha no traspasa totalmente el labio inferior de la boca (quedando apoyada
en su mitad y su parte anterior hacia fuera), no se contara como Sapo. La ficha se
dejara en esa posicion hasta terminar con los diez (10) lanzamientos.

3.6 El Juez para recontar fichas se parara de costado al Juego del Sapo, retirara 1° las
fichas que fueron acertadas las parara en el borde de los cajones del puntaje
correspondiente, hasta que se tome nota de las mismas y luego recogera las
fichas que no fueron acertadas.

3.7 El Juez dira las anotaciones individuales de cada tiro que realizd en esa ronda
inmediatamente después de que el participante terminé de lanzar.

3.8 La Mesa de control daré los resultados parciales en las rondas que se estipulen y
los resultados finales, luego de haber realizado el correspondiente control.

3.9 Si un jugador molestara (intencionalmente o no) a un adversario durante el
lanzamiento, el Juez podrd determinar un nuevo lanzamiento y si en ambos
obtiene puntaje el Juez optara por el puntaje mas alto; haciendo la correspondiente
observacion en la planilla General.

3.10 Cualquier reclamo sobre una jugada lo hara el participante de turno o el Delegado
al Juez, en el momento que se efectud la jugada 6 inmediatamente posterior a ella,
perdera el derecho a reclamar pasada la ronda de la jugada en cuestion. No podra
reclamar bajo ningun punto de vista ninguna persona del publico. De ser asi, si
alguna persona del publico ocasionase malestar o un ambiente incomodo tras por
lo menos dos llamados de atencion realizados por un Juez 6 Coordinador, a la
tercera vez, dicha persona sera expulsada del lugar de juego.

3.11 En caso de empate se realizara una ronda mas de diez (10) tiros entre los
participantes que hubieran empatado Unicamente.




3.12 Si una o mas fichas por accidente salen lanzadas hacia el Juego del Sapo, no

son acertadas y el participante estaba habilitado por el Juez para jugar, éstas
seran consideradas nulas y ya jugadas.

3.13 Los sistemas de juego seran dispuestos por la Coordinacion General
4. EL JUEZ
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El Juez sera una persona que conozca perfectamente el reglamento.

El Juez tiene la responsabilidad de autorizar las fichas con las que se va a
disputar el encuentro, controlar y acondicionar el estado de la cancha, como asi
también alcanzar las fichas al jugador que le corresponda efectuar los
lanzamientos. ‘

El Juez llevara una Planilla de Juego en la que se anotara el puntaje de cada
ronda, de cada participante.

Si el publico presente interfiiera en forma manifiesta, perjudicando
involuntariamente al jugador que va a lanzar, el Juez debera parar el
lanzamiento hasta que se haga silencio. Teniendo derecho después de haber
realizado dos llamados de atencién, a la tercera vez, expulsar a la persona del
publico que provoca desorden. Si no logra controlar la disciplina del publico o el
descontrol de algun jugador presente podra suspender provisoriamente 6
definitivamente el encuentro elevando un informe.

Los jueces son las Unicas personas que podran estar dentro de la cancha con el
jugador.

Los jueces podran mantener dialogo referente al juego, consultas,
observaciones, reclamos, etc., exclusivamente con los jugadores, no
permitiendo dialogos o reclamos referentes al juego con el pablico.

En situaciones extraordinarias donde se torne dificil o imposible verificar alguna
jugada, el Juez aplicara su criterio, siendo su decision inapelable.

Toda situacion que se plantease antes, durante o después del partido y que no
estuviese contemplada en el presente reglamento, no se tendra en cuenta.

La Mesa Coordinadora, hara un nuevo control de todos los resultados tomados
en las planillas de control individual, parcial y general durante el encuentro, y
ante cualquier error que surja de las sumas ya realizadas, éste sera
comunicado antes de finalizar la jornada.

Si por alguna causa de fuerza mayor debiera elaborarse un Acta, la misma
deberd ser firmada en conformidad o disconformidad por todos los participantes
involucrados sus Delegados 6 Directores, Jueces y Coordinadores. De no ser
asi no podran seguir participando.




