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PERATURAN PERMAINAN GASING BANYAK URI 
 
PERATURAN 1: PERALATA N 
 
1.1 Gasing 
 

1.1.1 Tubuh  
Gasing diperbuat daripada kayu atau bahan-bahan yang seumpama  
dengannya yang diiktiratkan oleh PEGAMA dan LEMBAGA PENGADIL 
GASING MALAYSIA (LPGM) ukuran : 
 

1.1.1.1 Besar (diukur pada Labu)  
LilitanlUkur keliling  
a. Dewasa (atas 18 tahun)   - Minimum 36 cm  

- Maksimum 46 cm 
 
      b. Remaja (13 - 18 tahun)   - Minimum 36 cm  

- Maksimum 46 cm 
 

c. Kanak-Kanak (bawah 13 tahun) - Maksimum 36 cm  
- Minimum 34 cm 
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       1.1.1.2 Tinggi (Dari Tapak Paksi ke Turap)  

a. Dewasa/Remaja    - Minimum 8 cm  
- Maksimum 12 cm 

 
b. Kanak-Kanak - Minimum 7 cm  
 - Maksimum 10 cm 
 

                  1.1.13 Berat 
                              a. Dewasa/Remaja - Maksimum 800 g 
 
                              b. Kanak-Kanak - Maksimum 600 g 
 
 

1.1.2 Paksi  
            Gasing mesti berpaksi yang berbentuk se1inder berukuran 
 
      1.1.2.1 Panjangnya tidak melebihi 0.5 cm. 
 
      1 1.2.2 Tapak Paksi: 
                  Garis pusat/diameter   -  Minimum 0.3 cm  

- Maksimum 1 cm 
 

 
 
 

1.1.3 Temin  
  Temin boleh dipasang di patak saja dengan tinggi maksi.mumnya ialah 5 cm  
  dan ia hendaklah kemas dari lelas. 
 
1.1.4 Turap  
  Kepala gasing boleh diturap dan ia hendaklah kemas dan lelas. 
 
1.1.5 Simpai 
 
 1.1.5.1 Gasing "TIDAK BOLEH" disimpai dan/atau dibingkai sama sekali,  
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 1.1.5.2 Apa-apa yang bersifat simpai atau bingkai atau yang seumpamanya    
          "TIDAK BOLEH" digunakan di mana-mana bahagian gasing. 
 

1.2 Tali Gasing  
Tali Gasing diperbuat daripada benang atau tali terap atau bahan-bahan yang 
seumpamanya tanpa dijalin dengan dawai-dawai halus bagi menguatkannya. 
 

 
PERATIJRAN 2: GELANGGANG 
 
2.1 Bentuk  
      Berbentuk segiempat sama. Menganclungi empat (4) bulatan clan empat (4) lorong  
      pangkah dan empat (4) petak bela uri. 
 
 2.1.1 Saiz Gelanggang  
   Gelanggang permainan henclakiah berukuran 8 meter x 8 meter. 
 
   AB=BC=CD= AD 
 

 
 
            2.1.2 Bulatan  
   Dibuat empat bulatan yang jejarinya 0.75 m tiap-tiap satu. 
 

2.1.3 Lorang Pemangkah  
         Dibuat satu lorong pemangkah pada tiap-tiap bulatan dengan membina 
         garisan. 
 
         AB       =       BC         =                            1.5 meter 
  BD                                                             1.5 meter 
         EF        =       EG         =       ED       =      0.75 meter 
  LABE  =       LCBE    =                            90° 

 
2.1.4 Petak Bela Uri  
         Empat (4) petak berukuran 1 x 0.5 meter dibena di antara setiap lorong  
 pemangkah dengan jarak 2 meter dari sudut gelanggang permainan. Dua (2)  

  petak terdekat bulatan permainan untuk pemusing dan dua (2) lagi untuk  
  pemangkah.  
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2.2 Tapak  
      Diperbuat daripada tanah keras dan rata atau gentian yang sesuai. 
 
2.3 Garisan 
 
            2.3.1 Garisan-garisan hendaklah dicat dengan warna yang terang. 
 
 2.3.2 Semua garisan diukur dari bahagian luar. 
 
 2.3.3 Ukuran lebar garisan di antara 3 cm ke 5 cm. 
 
 2.3.4 Semua ukuran garisan hendaklah seragam. 
 
 
PERATIJRAN 3: PERMAINAN 
 
3.1 Kategori Pemain 
 
 3. 1.1 Dewasa                         -                 atas 18 tahun. 
 
 3. 1.2 Remaja                          -                13 - 18 tahun. 
 
 3.1.3 Kanak-Kanak                 -                bawah 13 tahun. 
 
3.2 Sistem Permainan 
 
 3.2.1 Pasukan/Regu 
 
  Dibentuk satu pasukan/regu Pemangkah dan satu regu/pasukan Pemusing 
 
  3.2.1.1 Satu pasukan mengandungi 8 orang pemain dan 2 orang pemain  
                               simpanan bagi membentuk 2 regu tetap. 
 
  3.2.1.2 Satu regu mengandungi 4 orang pemain dan seorang pemain  
              simpanan. 
 
  3.2.1.3 Tiap-tiap pemain dibenarkan bermain hanya dalam regunya sahaja. 
 
  3.2.1.4 Pemain simpanan boleh bermain bagi menggantikan rakanrakan  
              seregu dengannya pada bila-bila masa setelah mendapat kebenaran  
                                 pengadil. 
 
  3.2.1.5 Pemain yang telah keluar boleh masuk semula menggantikan rakan  
                                 seregunya. 
 
 3.2.2 Masa Bermain  
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  3.2.2.1 Satu tempoh perlawanan selama 30 minit. 
 
 3. 2.3 Cara Bermain 
 
  3.2.3.1 Pemusing diberi masa 10 saat untuk memusing keempat-empat biji  
    gasing dalam bulatan dan pemangkah diberi 12 saat untuk  
    memangkah gasing-gasing itu. 
 
  3.2.3.2 Setelah dipangkah keempat-empat gasing, Uri Sah hendaklah  
    dipindahkan ke dalam Petak Bela Uri dalam tempoh satu minit,  
    selepas wisel memangkah dibunyikan. Regu yang mempunyai uri  
    sah yang lebih diisytihar menang. 
 
  3.2.3.3 Sekiranya terdapat sama banyak Uri Sah bagi kedua-dua regu dalam  
    Petak Bela Uri, Berlegai Uri diteruskan hingga tempoh 2 minit  
    selepas wisel memangkah dibunyikan. Regu yang mempunyai uri  
    yang 1ebih dikira menang. Sama banyak uri sah bagi kedua-dua regu  
    adalah dikira seri. 
 
  3.2.3.4 Sekiranya Uri Sah dialih tersalah Petak Bela Uri (regu pemusing  
    mengalih Uri Sahnya ke Petak Bela Uri regu pemangkah atau  
    sebaliknya) uri itu dikira batal. 
 
  3.2.3.5 Pengadil bo1eh memberi keputusan setelah didapati satu pihak yang  
    mempunyai uri 1ebih sempat dimasukkan ke dalam petak uri dahulu.  
    (Walaupun pihak lawan belum lagi masukkan gasing atau gasing- 
    gasing mereka dalam petak uri) 
 
  3.2.3.6 Keputusan 
    Jika pemangkah menang, ia mendapat 3 mata dan memangkah lagi.  
    Jika pemusing menang maka 'tukar pusing'. Jika 'seri' maka  
    pemangkah memangkah semula. 
 
 3.2.4 Pemberian Mata Kepada Pemangkah 
 
  3.2.4.1 Pemangkah diberi 3 mata jika menang uri, 2 mata jika pemusing  
    'batal' dan dalam kedua-dua hal pemangkah memangkah lagi. 
 
  3.2.4.2 Mata tidak diberi jika gasing pemangkah dan gasing pemusing 'seri  
    uri'. 
 
 3.2.5 Kemenangan 
 
  3.2.5.1 Regu 
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    Regu yang mendapat jumlah mata yang lebih dikira 'menang' dalam  
    permainan itu. 
 
  3.2.5.2 Pasukan 
    Dalam satu-satu perlawanan, pasukan dikira menang jika 
 
    a) Menang kedua-dua regu. 
    b) Menang satu regu dan seri satu regu. 
 
  3.2.5.3 'Seri' pasukan dan cara menang. 
 
    a. Jika berlaku 'seri pasukan' dalam perlawanan, maka kemenangan  
       diberikan kepada pasukan yang mendapat jumlah 'mata bersih' (3  
     mata) yang terbanyak. 
 
    b. Jika masih seri, maka salah seorang pemain dari kedua-dua  
        pasukan akan memusing gasing di dalam gelanggang, dalam masa  
      4 saat untuk berlegai uri. Hanya pemain tersebut dibenarkan untuk  
      membela gasing itu. Gasing pasukan yang akhir sekali mati urinya  
      dikira menang. 
 
3.3 Undian 
 
 3.3.1 Undian dijalankan sebelum permainan bermula untuk menentukan pemusing  
  dan pemangkah. 
 
 3.3.2 Pasukan yang mula memangkah dalam permainan Regu Pertama, akan  
  memusing untuk memulakan permainan Regu Kedua. 
 
3.4 Memusing 
 
 3.4.1 Memusing gasing setelah pengadil membunyikan wisel. 
 
 3 4.2 Memusing gasing dari luar bulatan. 
 
3.5 Memangkah 
 
 3.5.1 Pemangkah dikehendaki memangkah dari dalam lorang pemangkah. 
 
 3.5.2 Boleh memangkah mana-mana gasing dalam bulatan yang belum  
  dipangkah. 
 
 3.5.3 Pemangkah tidak boleh memangkah menghala lorong pemangkah.  
 
 
3.6 Bela Uri 
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 3.6.1 Uri gasing boleh diangkat ke petak uri. 
 
 3.6.2 Angkat uri dibenarkan selepas keempat-empat gasing dipangkah dengan  
  hanya menggunakan tali gasing. 
 
 3.6.3 Setelah gasing diletakkan di kotak, pemain-pemain dikehendaki keluar dari  
  gelanggang permainan apabila wisel tempoh seminit ditiup oleh pengadil. 
 
 3.6.4 Uri gasing hendaklah dibawa ke petak bela uri. 
 
3.7 Uri Sah 
      Uri Sah jika 
 
 3.7.1 Gasing pemusing berada dalah bulatan sebe1um dipangkah 
 
 3.7.2 Gasing pemusing berada di dalam ge1anggang permainan sete1ah  
  dipangkah. 
 
 3.7.3 Gasing yang dip using itu tercecah di luar bulatan dan serra merra tertarik ke  
  dalam bulatan dengan pusingan itu juga, maka gasing itu dikird. uri sah. 
 
 3.7.4 Gasing pemangkah berada di dalam ge1anggang permainan sete1ah  
  memangkah. 
 
 3.7.5 Gasing 'Uri Sah' bergerak dan dengan tidak sengaja kena pada anggota  
  permain pasukan lawan. 
 
3.8 Uri Batal  
      Uri Batal atau Tidak Sah ialah jika : 
 
 3.8.1 Gasing pemusing berada di luar bulatan sebelum dipangkah. 
 
 3.8.2 Gasing pemusing atau gasing pemangkah keluar dari ge1anggang  
  permainan. 
 
 3.8.3 Uri yang dibela sebelum keempat-empat gasing dipangkah. 
 
 3.8.4 Uri gasing yang kena pad a anggota pemain pasukan sendiri. 
 
 3.8.5 Uri gasing tidak dialih sete1ah diarahkan oleh Pengadil. 
 
3.9 Gangguan 
 
 3.9.1 Jika pengadil terusik, terlanggar atau terpijak gasing, maka permainan  
  dijalankan terus. 
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 3.9.2 Apabila berlaku gangguan luar jangka samada binatang, manusia atau alat- 
  alat maka tindakan bagi situasi itu adalah seperti berikut 
 
  3.9.2.1 Dalam jangka masa memusing maka pusing semula 
 
  3.9.2.2 Dalam jangka masa memangkah maka pangkah semula. 
 
3.10 Tamat Permainan 
 
 3.10.1 Pengadil akan membunyikan wisel untuk menamatkan permainan 
 
 3.10.2 Mata tidak diberi kepada pemangkah sekiranya masa telah tamat 
 
3.11 Pengadil 
 
 3.11.1 Di dalam sesuatu perlawanan mesti diadili oleh dua (2) orang pengadil dan  
    seorang pengadil garisan selaku pencatat papan tanda 
 
 3.11.2 Apabila berlaku gangguan luar jangka sarna ada binatang, manusia atau  
    alat-alat maka tindakan-tindakan bagi situasi itu adalah seperti berikut - 
 
  3.11.2.1 Dalam jangka masa memusing maka pusing semula. 
 
  3.11.2.2 Dalam jangka masa memangkah pangkah semula. 
 
3.12 Penggunaan Gasing dan Tali Gasing 
 
Pemain hendaklah menggunakan gasing dan tali gasing yang telah sah 
 
3.13 Pakaian 
 
 3.13.1 Pakaian bagi pasukan hendaklah seragam, kemas dan sesuai untuk sukan  
    gasing.  
 
 3.13.2 ]ersi dengan nombor bersiri di bahagian belakang berukuran 10 cm x 8 cm. 
 
 3.13.3 SeIuar panjang. 
 
 3.13.4 Kasut bertapak getah. 
 
 
PERATURAN 4: KESALAHAN DAN HUKUMAN 
 
4.1 Hukuman Batal Kepada Pemangkah 
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 4.1.1 Hukuman batal yang dilakukan oleh pemangkah ialah 'tukar pusing'.  
  Kesalahan-kesalahannya adalah seperti berikut : 
 
  4.1.1.1 Memangkah sebelum wisel dibunyikan 
 
  4.1.1.2 Memangkah dengan tidak melilit tali pada gasing. 
 
  4.1.1.3 Memangkah dari luar lorong pemangkah. 
 
  4.1.1.4 Pemangkah keluar dari lorong pemangkah sebelum memangkah. 
 
  4.1.1.5 Memijak at au mengawangi garisan lorong pemangkah/bulatan. 
 
  4.1.1.6 Debus. 
 
  4.1.1.7 Lebih masa. 
    a) Regu mengambil masa lebih 12 saat untuk memangkah. 
 
    b) Pemangkah keempat mengambil mas a lebih 4 saat setelah wisel  
        dibunyikan untuk memangkah gasing yang diletakkan dalam  
        bulatan 
 
  4.1.1.8 Kalah dalam berlegai uri. 
 
 
  4.1.1.9 Mengganggu gasing 'Uri Hidup' pemusing sarna ada dengan sengaja  
    atau tidak sengaja. 
 
  4.1.1.10 Ratuk 
 
    a) Gasing pemulsing 'Uri Hidup' yang telah dipangkah kena gasing  
         pemusing 'Uri Hidup' yang belum dipangkah. 
 
    b) Gasing pangkah 'Uri Hidup' kena gasing pemusing 'Uri Hidup'  
         yang belum dipangkah. 
 
  4.1.1.11 Membuat kesalahan yang sama setelah diberi amaran oleh pengadil.  
      Bagi kesalahan ini dua mata diberi kepada pemusing. Proses  
                       permainan tidak berubah. 
 
4.2 Hukuman Batal Pada Pemusing 
 
 4.2.1 Hukuman 'Batal'yang dilakukan oleh pemusing diberi 2 mata kepada  
  pemangkah. Proses permainan tidak berubah. Kesalahan-kesalahannya  
  adalah seperti berikut : 
 



 10 

  4.2.1.1 Memusing gasing sebelum wisel dibunyikan. 
 
  4.2.1.2 Memusing dengan tidak melilit tali kepada gasing. 
 
  4.2.1.3 Dua biji gasing pemusing yang belum dipangkah keluar bulatan.  
 
  4.2.1.4 Memijak atau mengawangi garisan bulatan lorong pemangkah atau  
    mengawanginya. 
 
  4.2.1.5 Dua biji gasing dipusing di luar bulatan. 
 
  4.2.1.6 Memusing dari dalam lorong pemangkah atau bulatan Yang  
    digunakan. 
 
  4.2.1.7 Mengambil masa lebih 10 saat untuk memusing keempat-empat biji  
    gasing. 
 
  4.2.1.8 Membuat kesalahan yang sama setelah diberi amaran. 
 
  4.2.1.9 Menganggu gasing 'Uri Sah' pemangkah sama ada dengan sengaja  
    atau tidak sengaja, 3 mata diberi kepada pemangkah.  
 
4.3 Hukuman Batal Kepada Pasukan 
 
 4.3.1 Pemain-pemain yang melakukan kesalahan berikut setelah diberi 'Amaran'  
  o1eh pengadil maka pasukannya dikira 'Batal' 
 
  4.3.1.1 Menentang keputusan pengadil. 
 
  4.3.1.2 Melakukan perbuatan yang kasar dan biadab atau mengeluarkan  
    perkataan yang tidak sopan dan tidak bertatatertib. 
 
ISYARAT 1: BERSEDIA 
 
1.1 Bunyi wisel pendek sekali diikuti dengan panjang sekali. 
 
1.2 Tangan ke atas. 
 

           



 11 

ISYARAT 2: MEMANGKAH/MEMUSING SEBELUM MASANYA 
 
2.1 Bunyi wisel pendek sekali. 
 
2.2 Tangan memegang wisel dan tunjuk ke depan. 
 

 
 
 
ISYARAT 3: DUA BIJI GASING KELUAR BULATAN  
 
3.1 Bunyi wisel pendek sekali. 
 
3.2 Dua jari menunjuk ke tengah bulatan 

         
 
ISYARAT 4: MEMANGKAH/MEMUSING LEBIH MASA /TAMAT PERMAINAN  
 
4.1 Memangkah/Memusing Lebih Masa. 
 
 4.1.1 Bunyi wisel pendek sekali. 
 
 4.1.2 Tangan diangkat dan memegang jam randik. 
 
4.2 Tamat Permainan 
 
 4.2.1 Bunyi wisel pendek dua kali, diikuti dengan bunyi memanjang. 
 
 4.2.2 Tangan diangkat dan memegang jam sukat. 
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ISYARAT 5: AMARAN 
 
5.1 Bunyi wisel pendek sekali. 
 
5.2 Tangan memegang Kad Amaran. 
 

      
 
ISYARAT 6: DUAMATA 
 
6.1 Tangan ke atas dan dua jari ditegakkan. 
 
6.2 Tangan sebelah lagi menunjuk pasukan yang mendapat mata. 
 

     
 
ISYARAT 7: KESALAHAN KAKI 
 
7.1 Bunyi wisel pendek sekali. 
 
7.2 Tangan diangkat dan menunjuk tempat kesalahan dilakukan. 
 

   
 
ISYARAT 8: RATUK 
 
8.1 Bunyi wisel pendek sekali. 
 
8.2 Kedua-dua tangan diangkat ke hadapan digenggam dan dirapatkan. 
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ISYARAT 9: TIGA MATA 
 
9.1 Tangan ke atas dan 3 jari ditegakkan. 
 
9.2 Tangan sebelah lagi menunjuk pasukan yang mendapat mata. 
 

 
 
ISYARAT 10: DEBUS/TIDAK MELILIT TALI PADA GASING 
 
10.1 Bunyi wisel pendek sekali. 
 
10.2 Sebelah tangan didepang menunjukkan ke arah tengah gelanggang permainan. 
 

 
 
ISYARAT 11: URIMATI 
 
1.1.1 Bunyi wisel pendek sekali. 
 
1.1. 2 Sebelah tangan menunjuk gasing tersebut dan sebelah tangan lagi digenggam dan  
           ibu jarinya menunjuk ke bawah. 
 

 
 
ISYARAT 12: SERI URI 
 
12.1 Bunyi wisel pendek sekali. 
 
12.2 Kedua-dua tangan diangkat, digenggam dan ibu jarinya menunjuk ke atas. 
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ISYARAT 13: PERMAINAN DIBERHENTIKAN SEMENTARA 
 
13.1 Bunyi wisel pendek sekali. 
 
13.2 Kedua-dua tangan diangkat dan membentuk huruf 'T'. 
 

 
 
 
ISYARAT 14: ALIH GASING 
 
14.1 Bunyi wisel pendek sekali 
 
14.2 Tangan menunjuk ke arah kemudian menunjuk kea rah. 
 

 
 
ISYARAT 15: MENGGANGGU GASING LAW 
 
15.1 Bunyi wisel pendek sekali. 
 
15.2 Sebelah tangan diangkat dan diturunkan semula. 
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ISYARAT 16: TUKAR PUSING 
 
16.1 Bunyi wisel pendek sekali. 
 
16.2 Tangan kanan bersilang dengan tangan kiri. 
 

 
 
ISYARAT 17: PERMAINAN DIJALANKAN TERUS  
 
17.1 Kedua-dua tangan digerakkan dari bawah ke atas. 
 

 
 
ISYARAT 18: MENGARAH PEMAIN-PEMAIN KELUAR 
 
18.1 Bunyi wisel pendek sekali. 
 
18.2 Sebelah tangan menunjuk pemain dan sebelah tangan lagi menunjuk ke arah luar  
        gelanggang permainan. 
 

 
 
ISYARAT 19: MEMANGKAH KE LORONG PEMANGKAH 
 
19.1 Bunyi wisel pendek sekali. 
 
19.2 Sebelah tangan menunjuk ke arah lorong pemangkah, sebelah tangan lagi diangkat  
        ke atas bahu dengan ibu jari menunjuk ke arah belakang. 
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PANDUAN 1 LANTIKAN PENGADIL KEJOHANAN 
 

   Dalam satu-satu Kejohanan, L.P.G.M akan menentukan Ketua Pengadil  
   dan Pengadil-Pengadil dengan persetujuan Penganjur. 

 
PANDUAN 2 TUGAS PENGADIL 
 
    2.1 Ketua pengadil 
 
     2.1.1 Menentukan gelanggang dan segala peralatan perlawanan  
              adalah seperti yang ditetapkan dalam Undang-Undang dan  
       Peraturan Kejohanan. 
 
     2.1.2 Lapor dan Rujuk kepada Penganjur Kejohanan mengenai  
              masalah-masalah yang timbul. 
 
     2.1.3 Menyelia dan mengawasi pertandingan/kejohanan dari awal  
              hingga akhir supaya ianya mengikut Undang-Undang Gasing  
              dan Peraturan Pertandingan/Kejohanan. 
 
     2.1.4 Menyediakan Jadual Bertugas untuk pengadil-pengadil dan  
              perakam/pengadil simpanan. 
 
     2.1.5 Menerima rujukan dari pengadil bagi pertimbangan, nasihat  
              atau keputusan dan bantahan. 
 
     2.1.6 Bertanggungiawab mengistihar dan mengumumkan Nama        
                                          Pasukan-Pasukan Yang Bertanding, Nama Pemain-Pemain. 
                                          Pengadil-Pengadil Bertugas dan Keputusan-Keputusannya. 
 
    2.2 Pengadil Kejohanan 
 
      2.2.1 Membantu Ketua pengadil dan merujuk kepadanya atas apa- 
               apa pertelingkahan dan perkara-perkara yang bertentangan  
       dalam pertandingan/kejohanan yang tidak dapat diputuskan  
       olehnya. 
 
     2.2.2 Periksa dan tentukan gasing-gasing dan peralatan lain adalah  
              sah mengikut undang-undang. 
 
     2.2.3 Menjalankan 'undian' untuk menentukan pemusing dan  
              pemangkah. 
 
     2.2.4 Mengawal dan bertanggungjawab dalam permainan dari mula  
              hingga akhir mengikut undang-undang Permainan dan  
              Peraturan Pertandingan/Kejohanan berkenaan. 
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     2.2.5 Menjaga masa permainan, masa memangkah dan masa  
              memusing. 
 
     2.2.6 Memberi keputusan muktamad. 
 
    2.3 Tugas-Tugas Perakam/Pengadil Simpanan 
 
     2.3.1 Bertanggungjawab kepada Ketua Pengadil. 
 
     2.3.2 Membantu pengadil-pengadil dan bertindak sebagai Pengadil  
              Simpanan. 
 
     2.3.3 Bertanggungjawab membuat catatan dan rakaman mata  
              permainan. 
 
     2.3.4 Sentiasa memerhati isyarat-isyarat pengadil. 
 
PANDUAN 3 ALATAN PENGADIL 
 
     3.1 Wisel 
 
    3.2 Jam Sukat 
 
    3.3 Duit Syiling 
 
    3.4 Kad Amaran 
 
    3.5 Borang Perlawanan, Borang Mata dan Borang Gasing Batat. 
 
    3.6 Alat-alat pengukur seperti Tali Pita, Tali Lilitan, Kayu Pembaris,  
     Tolok E, Angkup dan Alat Timbang. 
 
PANDUAN 4 PAKAIAN 
   
    4.1 Pakaian Pengadil 
 
     4.1.1 Pakaian semasa bertugas hendaklah seragam dan sesuai untuk  
              sukan gasing ATAU Kemas 
 

    4.1.2 Seluar panjang berwarna gelap, Baju 'T' berkolar, lencana  
             L.P.G.M dan kasut sukan. 

 
PANDUAN 5 ALAT UKUR GASING 
 
    5.1 Tali Pita dan Tali Lilitan  
     Digunakan untuk mengukur perimeter Labu gasing. 
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    5.2 Alat Timbang  
     Digunakan untuk menimbang berat gasing dalam ukuran metrik. 
 
    5.3 Kayu Pembaris  
     Digunakan untuk mengukur 
 
     5.3.1 Ketinggian gasing (digunakan bersama-sama angkup). 
 
     5.3.2 Garis Pusat 
 
     5.3.3 Panjang paksi. 
 
    5.4 Angkup (digunakan bersama-sama pembaris)  
     Digunakan untuk mengukur: 
 
     5.4.1 Ketinggian gasing. 
 
     5.4.2 Garis pusat tapak paksi. 
 
    5.5 Tolok E  
     Digunakan untuk mengukur 
 
     5.5.1 Tinggi Gasing Maksimum. 
 
     5.5.2 Rendah Gasing Minimum. 
 
     5.5.3 Garis pusat maksimum. 
 
     5.5.4 Garis pusat minimum. 
 
     5.5.5 Panjang paksi maksimum. 
 
PANDUAN 6 SIMPAI 
 
    6.1 Gasing tidak boleh DISIMPAI sama sekali. 
 
PANDUAN 7 WARNA GASING 
 
    7.1 Warna gasing bagi satu-satu Pasukan hendaklah seragam dan  
     berbeza daripada pasukan lawan. 
 
PANDUAN 8 TALI GASING/ ALIT 
 
    8.1 Tali-tali gasing atau alit tidak boleh dimasukkan dawai-dawai halus 
     untuk menguatkannya. 
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PANDUAN9 SUDUT GELANGGANG PERMAINAN 
 
    9.1 Teorem Pythagoras  
     Gunakan Teorem Pythagoras untuk mendapatkan sudut 90° bagi  
     Gelanggang Permainan. 
 
    9.2 Sistem Binaan sudut tepat 90° 
 
     BA          -          AC 
      BD          -          CD  
     ADE       -          Garisan Lurus   
     LBAD    -  90 ° 
 
PANDUAN 10 TIADA CUKUP PEMAIN 
 
    10.1 Regu/pasukan yang tidak cukup pemain dikira kalah. 
 
PANDUAN 11 UNDIAN 
 
    11.1 Undian di jalankan dengan cara 'Penting Duit Syiling' atau lain-lain  
       cara yang difikirkan sesuai. 
 
PANDUAN 12  MENENTUKAN BULATAN 
 
    12.1 Pengadil yang bertugas menentukan bulatan yang akan digunakan  
       dalam satu-satu permainan. 
 
PANDUAN 13 ALAT MEMBAIKI GASING 
 

   13.1 Boleh menggunakan alat-alat untuk membaiki gasing seperti  
       tukul besi, kikir, patar dan lain-lain. 
 
PANDUAN 14 BERSEDIA 
 
      14.1 Pengadil akan berdiri di tengah-tengah bulatan dan mengarah  
       pemain-pemain untuk bersedia. Setelah keluar bulatan, pengadil  
       akan meniup wisel untuk 'mula pusing'. 
 
PANDUAN 15 JANGKA MASA PERMAINAN 
 
    15.1 Jangka Masa Permainan  
       Jangka masa permainan ialah dari wisel dibunyikan untuk 'Mula  
       Pusing' pertama hingga wisel dibunyikan untuk 'Tamat Permainan'. 
 
    15.2 Jangka Masa Memusing  
       Jangka masa memusing 10 saat ialah dari wisel dibunyikan hingga  
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       gasing pemangkah keempat tercecah tanah atau terkena gasing  
       rakan. 
 
    15.3 Jangka Masa Memangkah 
 
       15.3.1 Jangka masa memangkah 12 saat ialah dari wisel dibunyikan  
                hingga gasing pemangkah keempat kena gasing pemusing. 
 
       15.3.2 Jika sebiji gasing keluar dari bulan, 12 saat itu dikira dari  
                wisel dibunyikan hingga gasing pemangkah ketiga kena  
                  gasing pemusing. 
 
       15.3.3 Diberi tambahan selama 4 saat kepada pemangkah keempat  
                untuk memangkah gasing yang keluar bulatan. Jangka masa  
                memangkah 4 saat ini dikira dari wisel dibunyikan hingga  
                gasing pemangkah keempat kena gasing pemusing. 
 
    15.4 Jangka Masa Memusing 'Berlegai Uri'  
       Jangka masa untuk memusing tidak lebih 4 saat lepas isyarat. 
 
    15.5 Jangka Masa Pusingan ]angka masa pusingan adalah dikira dari  
       wisel 'mula pusing' dibunyikan hingga pengadil membunyikan  
                                   wisel untuk 'tukar pusing' atau 'memberi mata'. 
 
PANDUAN 16 HUKUMAN MASA PEMUSING 
 
    16.1 Jika pemusing atau pemangkah melakukan kesalahan dalam  
      'Jangka Masa Pusingan' itu maka mereka dikenakan 'Hukuman'  
       seperti yang tercatat dalam PERATURAN 4 'Kesalahan dan  
       Hukuman'. 
 
    16.2 Jika pemangkah telah masuk ke dalam lorong pemangkah dan  
       gasingnya tercecah bumi maka pemangkah dikira telah  
       memangkah. 
 
PANDUAN17 BUNYI WISEL SETELAH BERLEGAl URI 
 
    17.1 Pengadil akan membunyikan wisel setelah berlegai uri atau  
       berakhirnya, satu-satu pusingan untuk memberitahu perakam dan  
       pemain-pemain akan keputusannya. 
 
PANDUAN 18 PERMAINAN DIBERHENTIKAN SEBENTAR 
 
    18.1 Apabila sesuatu berlaku, permainan diberhentikan sebentar.  
       Pengadil akan memberhentikan perjalanan jam sukat dan akan  
       menghidupkan semula apabila permainan diteruskan. 
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PANDUAN 19 GASING CEDERA 
 
    19.1 Jika gasing cedera dalam satu-satu pusingan itu, maka gasing itu  
       dikira sah hanya setakat berakhirnya 'berlegai uri' dalam pusingan  
       itu. 
 
PANDUAN 20 GASING KELUAR BULATAN 
 
    20.1 Meletak Gasing  
       Pengadil hendaklah meletakkan gasing yang keluar bulatan itu di  
       Pusat Bulatan.Jika ada gasing di situ maka pengadil akan  
       meletakkan gasing itu sekurang-kurangnya 20 cm dari gasing  
       tersebut. 
 
    20.2 Mengambil Gasing Lain  
       Apabila sebiji gasing pemusing dari bulatan sebelum dipangkah,  
       pengadil boleh mengambil mana-mana gasing pemusing yang tidak  
       beruri untuk diletakkan di tengah-tengah bulatan untuk dipangkah  
       oleh pemangkah keempat. 
 
PANDUAN 21 GASING DI LUAR/DAIAM 
 
    21.1 Menentukan gasing di luar atau di dalam sama ada di atas tanah  
       atau di tali gasing adalah dikira pada kedudukan paksi gasing. 
 
PANDUAN 22 TAPAK URI LUAR BIASA 
 
    22.1 Jika gasing berpusing di tapak uri luar biasa dengan tidak disedari  
       oleh Pengadil maka uri itu dikira sah. 
 
    22.2 Jika terdapat tapak uri yang luar biasa seperti kaca, bata dan  
       seumpamanya maka pengadil akan mengarah supaya gasing itu  
       dialihkan ke tapak uri yang lain. 
 
PANDUAN 23 GASING PECAH MENYEBABKAN RATUK 
 
    23.1 Serpihan gasing pecah kena Pada 'Gasing Uri Hidup'dikira Ratuk. 
 
       23.1.1 Gasing Pemangkah 'Uri Hidup' pecah dan ratuk dengan  
                gasing pemusing 'Uri Hidup'yang belum dipangkah. 
 
       23.1.2 Gasing pemusing'Uri Hidup'yang telah dipangkah pecah dan  
                  ratuk dengan gasing pemusing 'Uri Hidup' yang belum  
                  dipangkah. 
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PANDUAN 24 KENA SERENTAK DIKIRA KENA 
 
    24.1 Memangkah kena tanah serentak dengan kena gasing adalah dikira  
       kena. 
 
    24.2 Memangkah kena gasing serentak dengan kena gasing lain yang  
       telah dipangkah adalah dikira kena. 
 
PANDUAN 25 KAD AMARAN 
 
    25.1 Bewarna kuning dan berukuran 8 cm x 10 cm. 
 
    25.2 Untuk memberi amaran kepada pemain-pemain, pengadil akan  
       mengeluarkan dan menunjukkan 'Kad Kuning'. 
 
    25.3 Untuk tindakan 'Batal' setelah diberi 'Amaran', pengadil akan  

     menunjukkan 'Kad Kuning' dan juga menunjukkan 'Isyarat'  
     memberi 2 mata kepada pihak lawan. 

 
PANDUAN 26 BUDIBICARA PENGADIL 
 
    26.1 Jika berlaku sesuatu perkara yang luar biasa dan fasal mengenainya  
       tidak dinyatakan di dalam Undang-Undang ini semasa berjalannya  
       permainan atau perlawanan, maka Ketua Pengadil bersama  
       pengadil bertugas boleh menggunakan budibicaranya untuk  
       membuat keputusan. 
 
NASIHAT 1  NASIHAT KEPADA PENGADIL 
 
    1.1 Tentukan gasing diperbuat daripada bahan-bahan yang disahkan. 
 
    1.2 Tentukan gasing tidak berbahaya laitu tidak retak, paku-paku di  
     turap adalah kemas, lelas dan paksinya tegak. 
 
    1.3 Tentukan tali diperbuat daripada bahan-bahan yang disahkan. 
 
    1.4 Asingkan gasing-gasing yang sah dengan yang tidak sah setelah  
     gasing-gasing itu diukur dan diminta untuk mengisi borang  
     penyerahan Borang Gasing Batal. 
 
    1.5 Pastikan warna gasing tidak berbeza dalam satu-satu pasukan. 
     Warna yang hampir sama dengan pasukan lawan jangan diterima. 
 
    1.6 Kerjasama pengadil 
 
     1.6.1 Kedua-dua pengadil hendaklah mengawal permainan bersama- 
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       sama. 
 
     1.6.2 Seorang pengadil mengawal dari kiri dan seorang lagi dari  
       kanan gelanggang permainan. 
 
     1.6.3 Tetapkan seorang pengadil untuk membunyikan wisel 'Mula  
             Pusing' dan 'Mula Pangkah'. 
 
     1.6.4 Pengadil garisan membantu kedua-dua pengadil utama. 
 
    1.7 Pengadil-pengadil mestilah 
 
     1.7.1 Adil dan saksama. 
 
     1.7.2 Memahami undang-undang gasing dan peraturan pertandingan  
            dengan mendalam, fasih dan lancar. 
 
     1.7.3 Tidak berkelakuan yang boleh dianggap sebagai memihak  
            mana-mana pasukan. 
 
     1.7.4 Bertolak ansur tetapi tegas. 
 
     1.7.5 Gunakan isyarat-isyarat yang sah. 
 
     1.7.6 Berdisiplin, bersefahaman dan cekap. 
 
     1.7.7 Selalu berlatih untuk memperolehi pengalaman. 
 
     1.7.8 Bersedia dengan alatan pengadil 
 
     1.7.9 Bekerjasama 
 
    1.8 Pengadil-pengadil jangan sekali-kali: 
 
 
     1.8.1 Berselisih faham sesama sendiri. 
 
     1.8.2 Jauhkan hukuman yang berbeza-beza. 
 
     1.8.3 Terpengaruh atau mendengar cakap pemain atau penonton. 
 
     1.8.4 Leka dan berkhayal. 
 
     1.8.5 Berbisik-bisik dengan pemain. 
 
     1.8.6 Berbual-bual keterlaluan sesama sendiri. 
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     1.8.7 Minum, makan atau menghisap rokok. 
 
     1.8.8 Menunjukkan kelemahan sendiri. 
 
     1.8.9 Gentar dan gamam. 
 
     1.8.10 Menjatuhkan hukuman yang salah. 
 
 
 NASIHAT 2 NASIHAT KEPADA PEMAIN 
 
    2.1 Gunakan gasing dan tali mengikut undang-undang, 
 
    2.2 Pemain-pemain mestilah : 
 
     2.2.1 Patuh pada arahan. 
 
     2.2.2 Patuh kepada keputusan pengadil. 
 
     2.2.3 Jangan menentang pengadil. 
 
     2.2.4 Faham undang-undang dan peraturan pertandingan. 
 
     2.2.5 Berkelakuan sopan dan bertatatertib. 
 
     2.2.6 Bermain bersungguh-sungguh dan sabar. 
 
     2.2.7 Mempunyai semangat sukan, 
 
     2.2.8 Berlatih secara sistematik untuk menghadapi perlawanan. 
 
     2.2.9 Mahir dalam beberapa segi teknik permainan ini. 
 
     2.2.10 Pakai Pakaian yang sesuai untuk sukan permainan gasing. 
 
 
 
NASlHAT 3  NASIHAT KEPADA PENGANJUR KEJOHANAN 
 
    3.1 Dalam satu-satu kejohanan, penganjur hendaklah mendapatkan  
     pengadil-pengadil daripada Lembaga Pengadil Gasing Malaysia  
     (L.P.G.M). 
 
    3.2 L.P.G.M akan menentukan Ketua Pengadil. 
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    3.3 Warna Gasing dan Pengenalan Pasukan. 
     Pastikan warna gasing dan pengenalan pasukan yang sedang  
     bertanding adalah berbeza antara satu pasukan dengan pasukan yang  
     lain. 
 
    3.4 Tempat Perlawanan 
 
     3.4.1 Gelanggang Permainan Buat gelanggang mengikut undang- 
            undang. Gunakan tanah yang baik seperti tanah busut, tanah  
            liat kuning atau tanah liat putih. Untuk memadatkan  
            permukaan gelanggang permainan bubuh garam dan gelek  
            dengan rol. 
 
     3.4.2 Kawasan Gelanggang Sekeliling kawasan gelanggang  
       hendaklah berpagar sekurang-kurangnya 1.5 meter dari garisan  
       tepi gelanggang permainan. Tinggi pagar ialah tidak kurang  
       daripada 2 meter. 
 
    3.5 Sediakan : 
 
     3.5.1 Alat-alat untuk kegunaan pengadil. 
 
     3.5.2 Papan mata.  
 
     3.5.3 Balai pengadil 
 
     3.5.4 Balai pemain-pemain. 
 
     3.5.5 Pertolongan kecemasan. 
 
     3.5.6 Kemudahan-kemudahan perlu di gelanggang. 
 
    3.6 Adakan syarat kejohanan yang lengkap. 
 
    3.7 Adakan jemaah juri untuk kejohanan. 
 
    3.8 Menyediakan jadual pertandingan. 
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