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બેડમિન્ટન 
(BADMINTON) 

બ્રિટીશ આિી ઓફિસર દ્વારા ભારતિા ંઆ રિત પ્રચબ્રલત બની હ.ેસ ૧૮૬૦ ના અરસાિા ં'પનૂા 

ગેઈિ' તરીકે ભારતિા ંઓળખાવા લાગ ઈ.સ.૧૮૭૭ િા કરાચી ખાતે પ્રથિ વખત રિતના મનયિો 

પ્રકામશત કરવાિા ંહ  ંઆવ્યા. ઈ.સ.૧૮૯૩િા ંબેડમિન્ટન એસોસીએશન ઓિ ઇંગ્લેન્ડની સ્થાપના થઈ જેણ ે

કરાચીિા ંપ્રકામશત થયેલા મનયિોને આધાર ગણી રિતના મનયિો તયૈાર કયાા. ઈ.સ.૧૯૩૪િા ં‘ઈન્ટર 

નેશનલ બેડમિન્ટન િેડરેશન સ્થપાય .ં હાલિ દ મનયાના લગભગ બધા જ દેશોિા ંબેડમિન્ટન ઈન્ડોર ગેઈિ 

તરીકે રિાય છે. અન ભવને આધારે બેડમિન્ટન કોટાની રચનાિા ંઘણા ક્રાન્ન્તકારી િેરિારો થયા છે. જેન ે

લીધે આ રિત ખબૂ જ લોકમપ્રય બની છે. 

િેદાન 

 

 

 

 

 

 

 

 

કોટટ ઃ 

(અ)  આકૃમતિા ંબતાવ્યા પ્રિાણે ૧૩.૪૦ િી ૬.૧૦ િી િાપત લબંચોરસ કોટા  હોય છે, જેની 
રેખાઓની જાડાઈ ૩.૮ સે. િી રાખવાિા ંઆવ ે છે. રેખાઓ સ્પષ્ટ દેખાય તેવી સિેદ અથવા 

રિતના મનયિો પીળા રંગથી દોરવાિા ંઆવ ેછે. 

(બ) રેખાઓની જાડાઈ િેદાનિા ંગણાય છે. 
સ્તભં : બાજ  રેખાની િધ્યિા ંજિીન અથવા તબ્રળયાથી ૧.૫૯ િીટર (૫-૧૫) ઊંચા રહ ેતેિ 

િજબતૂ રીતે લગાડવાિા ંઆવે છે. 
નેટ: ૧૫ િી.િી. થી ૨૦ િી.િી. જાડી ઘરેા રંગની દોરીથી બનાવેલ નેટ બે સ્તભં વચ્ચે એવી 

રીતે બાધંવાિા ંઆવે છે કે જેથી વચ્ચેનો ભાગ ૧.પર િી તથા સ્તભં પાસે ૧.૫૫ િી. 

જેટલો ઊંચો રહ.ે નેટની પહોળાઈ ૭૬ સે.િી. હોય છે. નટેની નીચેનો છેડો જિીનથી ૭૯ 

સ.િી. જેટલો ઊંચો રહ.ે નટેની ઉપરની ફકનાર ૭.૫. સે.િી. (૩”) જેટલા પહોળા સિેદ 
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પટ્ટાથી એવી રીતે બનાવવાિા ંઆવે છે કે જેથી તેિા ંદોરી પસાર કરી સ્તભં સાથે િજબતૂ 

રીતે બાધંી શકાય. નેટ અને સ્તભં વચ્ચ ેજગ્યા ન રહ ેતેિ નેટ બાધંવાિા ંઆવે છે.  
શટલ કોક: શટલન  ંવજન ૪.૭૩ થી ૫.૫૦ ગ્રાિ, ૧૪ થી ૧૬ પીંછા કોકાિા ંગોઠવેલા ંહોય છે. કોકાનો 

વ્યાસ ૨.૫ સે.િી. થી ૨.૮ સે.િી. હોય છે. કોકાની નીચેની ધારથી ૬.૪ સે.િી. થી ૭.૦ 

સે.િી. જેટલી ઊંચાઈ રહ ેતેિ કોકાિા ંપીંછાને બેસાડવાિા ંઆવે છે. પીંછાનો ઉપરનો 

ભાગ ૫.૪ સે.િી. થી ૬.૪ સે.િી. જેટલો પહોળો રહશેે. આ િાટે પીંછાનેં દોરીથી બાધંવાિા ં

આવશે. 
રેકેટ: રેકેટ હલકી ધાત   તથા નાયલોનની દોરીન  ંબનાવેલ  ંહોય છે. રેકેટની ક લ લબંાઈ ૬૮ 

સે.િી. અને પહોળાઈ ૨૩ સે.િી. થી વધ  ન હોવી જોઈશે. રેકેટની જાળીની લબંાઈ ૨૮ 

સે.િી. અને પહોળાઈ ૨૨ સે.િી. વધારે હોવી જોઈએનહીં. 
ખેલાડી: રિતિા ંભાગ લેનાર વ્યફકત 'ખેલાડી' ગણાય છે. સીગલ્સની રિતિા ંબન્ન ેપક્ષિા ંએક 

એક તથા ડબલ્સની રિતિા ંબન્ને પક્ષિા ંબ ેબે ખેલાડીઓ હોય છે. રિતની શરૂઆતિા ં

જે પક્ષ પ્રથિ સવીસ કરશે તે પક્ષ 'સવીસ સાઈડ' તથા સાિેનો પક્ષ 
ગણવેશ: ’રીસીવીંગ સાઈડ' તરીકે ઓળખાશે. સાિાન્ય રીતે બેડમિન્ટનના ખેલાડીઓ સ્પધાાિા ં

ભાગ લે છે, ત્યારે સિેદ રંગનો એક જ પ્રકારનો ગણવેશ પહરેે છે. ભાઈઓ સિેદ રંગન  ં

ટી શટા અને સિેદ ચડ્ડી પહરેે છે, જયારે બહનેો સિેદ રંગન  ંટી શટા અને સિેદ રંગન  ંસ્કટા 

પહરેે છે પગિા ંઆવાસ અથવા સ્પોર્ટાસના સિેદ બ ટ તથા સિેદ િોજા પહરેે છે.  
મિકકા ઉછાળ:  સ્પધાાની શરૂઆત બન્ને પગના ખેલાણી વચ્ચે મસકક્કો ઉછાળા કરવાિા ંઆવે છે. મસક્કા 

ઉછાળ મવજેતા પક્ષ સમવિસ અથવા કોટાની પસદંગી કરશે, જયારે મવરોષ પક્ષને બાકી 

રહલે પસદંગી િળશે. 
ગજુ પ્રાપ્તત (Scoring) : સમવિસ કરનાર પક્ષ સાચી સમવિસ કરે તથા મવve / િીજી રિત ઉશટલન ે

સહીસલાિત પરત કરવાિા ં મનષ્િળ જાય અથવા તેના દ્વારા પોતાના િેદાનિા ંશટલ 

પડ ેઅથવા સાિેના િેદાન બહાર શટલ જાય ત્યારે સમવિસ કરનાર પક્ષને એક ગ ણ િળે 

છે. 

ભાઈઓની સીંગ્લસ અથવા ડબલ્સની સ્પધાાિા ંજે પક્ષ પ્રથિ ૧૫ ગ ર  બનાવશે તે મવજેતા ગણાશે. 

બહનેોની સીગ્લસ સ્પધાાિા ંજે પક્ષ પ્રથિ ૧૧ ગ લ બનાવશે તે મવજેતા ગણાશે. 

જો કોઈ સ્પધાાિા ંબન્ને પક્ષના ૧૩-૧૩ અથવા ૧૪-૧૪ ગ ણ (બહનેોની પ્રમવિસ સાચી સમવ બહાના 

સીગ્લસિા ં૯ અથવા ૧૦૫શ  જે પક્ષે પ્રથિ ૧૩ અથવા ૧૪ પણૂ (1) કોઈ પણ પાર (બહનેોની મસગ્લસિા ં

ન્સ્થમત ઓગબન કયાા હોય તેને રિત “બ્રક્ષર રહશેે. સમવિસ કરતા ંપહલેા ંરિત ‘ન્સ્થર' કરવાની જાહરેાત 

થઈ જવી જોઈએ. 
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જો રિત 'ન્સ્થર' કરવાિા ંઆવી હશ ેતો સ્કોર ‘લવ-ઓલ’ ગણાશ ેઅને જે પક્ષ પ્રથિ 'સેટ' 

બનાવશે ત ેમવજેતા ગણાશે. 

જો કોઈ સ્પધાાિા ંબન્ને પક્ષના ૧૩-૧૩ ગ ણ થાય તો જે પક્ષે પ્રથિ ૧૩ ગ ણ કયાા હશે તેને ૫ 

ગ ણ પર રિત ‘ન્સ્થર’ કરવાનો અમધકાર રહશેે.જયારે બને્ન પક્ષના ૧૪-૧૪ ગ ણ થાય ત્યારે જે પક્ષે પ્રથિ 

૧૪ ગ ણ કયાા હશે તેને ૩ ગ ણ પા રિત 'ન્સ્થર' કરવાનો અમધકાર રહશેે. 

િફહલા સીંગ્લસ સ્પધાાિા ંજે પક્ષ પ્રથિ ૯ ગ ણ પ્રાપ્ત કરે તેને ૩ ગ ર  રિત ‘ન્સ્થર' કરવાનો 

અમધકાર રહશેે. જયારે બને્ન પક્ષના ૧૦-૧૦ ગ ણ થયા હોય ત્યારે, જે પક્ષ ેપ્રથિ ૧૦ ગ ણ કયાા હશે તેને 

૨ ગ ણ પર રિત "ન્સ્થર (૬) િટકો િા કરવાનો અમધકાર રહશેે. 

જે પક્ષ રિત (સેટ) જીતશ ેતેને ત ેપછીની રિત (સેટ) િા ંપ્રથિ સવીક (૭) કરવાનો અમધકાર 

રહશેે. સીંગલ્સ રિત સાિાન્ય રીતે ત્રણ રિત (સેટ) પકૈી બે રિત (સેટ) જીતનાર પક્ષ સ્પધાાિા ંમવજેતા 

ગણાય છે. 
કોટટની ફેરબદલી :- નીચનેી ન્સ્થમતિા ંખલેાડી કોટાની િેર બદલી કરશે.  

(અ)  પ્રથિ રિત (સેટ) ન ેઅંતે. 

(બ)  ત્રીજી રિત (જરૂર પડ ેતો) ની શરૂઆત કરતા ંપહલેા ંઅને  

(ક)  ત્રીજી રિતિા ંખેલાડી નીચ ેપ્રિાણે કોટા બદલશે. 

(૧) ૧૧ ગ ણની રિતિા ં૬ ગ ણ થાય ત્યારે 

(૨) ૧૫ ગ ણની રિતિા ં૮ ગ ણ થાય ત્યારે 

કોઈ કારણસર ખેલાડીઓ કોટા બદલવાન  ંભલૂી જાય તો જયારે ભલૂની ખબર પડ ેત્યારે તરત જ 

ભલૂ સ ધારવાિા ંઆવશે. આ વખતે ગ ણ જે થયા હશે તે ગણાશે. 
િમવિિ : સાચી સમવિસ િાટે નીચેની બાબતો ધ્યાનિા ંલવેાશે. 

(૧)  કોઈ પણ પક્ષ જાણી-બઝૂીને સમવિસ ક૨વાિા ંમવલબં કરશે નહીં.  

(૨)  સમવિસ કરનાર તથા મવરોધી ખેલાડી પોતપોતાના કોટાિા ંત્રાસંી રેખા (મવકાણ) િા ંઊભા રહશેે, 

તથા હદ રેઆઓને પગનો સ્પશા ન થાય તેિ ન્સ્થર પગ રાખી ઊભા રહશેે. 

(૩)  સમવિસ કરતી વખતે શટલ કોકનો તબ્રળયાનો ભાગ રેકેટની જાળી પર સ્પશે તેિ તથા િટકારતી 

વખતે શટલ કોકની ઊંચાઈ ખેલાડીની કિરથી નીચ ેહોવી જોઈએ. 

(૪)  િટકારતી વખતે રેકેટની ‘શાિટ જે હાથિા ંરેકેટ પકડય  ંહોય તે હાથથી નીચી હોવી જોઈશે. 

(૫)  સવીસ દરમ્યાન તેના પ્રારંભથી સમવિસની ફક્રયા પરૂી થાય ત્યા ંસ ધી રેકેટની નીચથેી ઉપર તરિ 

સતત ગમત રહવેી જોઈએ. 
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(૬)  િટકો િાયાા પછી શટલ કોક નેટ ઉપરથી નેટન ેસ્પશા કયાા વગર સાિેના ખલેાડીના સાચા કોટાિા ં

પડ ેતે રીતે જાય તો સાચી સમવિસ કહવેાશે. (૭) જયા ંસ ધી મવરોધી ખલેાડી તૈયાર ન હોય ત્યા ં

સ ધી સમવિસ કરવાિા ંઆવશે નહીં. 

િીંગલ્િ રિતઃ 
(૧)  સમવિસની શર આત જિણા કોટાિાથંી કરવાિા ંઆવશે તથા સાિા પક્ષનો ખલેાડી પણ જિણા 

કોટાિા ંરહી સમવિસન  ંશટલ ૨િશે. 

(૨)  જયા ંસ ધી એક પણ ગ ણ ન થાય (અથાાત સમવિસ કરનારને એક પણ ગ ણ ન િળ્યો હોય) ત્યા ં

સ ધી તેણે જિણા ંકોટાિાથંી સમવિસ કરવાની રહશેે. બેકી સખં્યાના ગ ણ હોય ત્યારે પણ જિણા 

કોટાિાથંી સમવિસ કરવાની રહશેે. 

(૩)  સમવિસ કરનાર ખેલાડીને ગ ણ િળતા ંબીજી સમવિસ ડાબા કોટાિાથંી ક૨શે. એકી સખં્યાના ગ ણ 

હોય ત્યારે પણ ડાબા કોટાિાથંી ક૨શે. 

(૪)  જયા ંસ ધી સમવિસ કરેલ શટલ જિીન ૫૨ ન પડ ેઅથવા િેદાનની હદ રેખા બહાર ન પડ ેઅથવા 

કોઈ ‘િાઉલ’ ન થાય ત્યા ંસ ધી ૨િત ચાલ  રહશેે. 

(૫)  સમવિસ કરેલ શટલ સાિેના પક્ષિા ં પડ ે કે સાિેના પક્ષનો ખલેાડી કોઈ ભલૂ કરે તો સમવિસ 

કરનારને એક ગ ણ િળશે. અને કોટાના બીજા ભાગિાથંી સમવિસ કરશે. 

(૬)  જો સમવિસ કરનાર ખલેાડીના કોટાિા ંશટલ પડ ેઅથવા તેનાથી કોઈ ભલૂ થશે તો સમવિસ ગ િાવશે, 

અને સાિા પક્ષન ેસમવિસ િળશે. કોઈ પક્ષને ગ ણ િળશે નફહ. 

ડબલ્િ રિત: 
(૧)  રિતની શરૂઆત કરવા જે પક્ષને પ્રથિ સમવિસ િળે તનેો જિણા કોટાિા ઊભેલા ખેલાડી પ્રથિ 

સમવિસ કરી ૨િત શરૂ કરશે. 

(૨)  સમવિસન  ંશટલ સમવિસ રીસીવ કરનાર ખેલાડી દ્વારા જ પરત આવવ  ંજોઈશે. જો તૈના સાથી 

ખેલાડી દ્વારા શટલને રિવાિા ંઆવશે તો ભલૂ ગણાશે અને સમવિસ કરનારને એક ગ ણ આપવાિા ં

આવશે. 

(૩)  સમવિસ પરત આવ્યા પછી બન્ને પક્ષના કોઈપણ ખલેાડી શટલને કોઈપણ ફદશાિા ંરિી શકશે. 

(૪)  સમવિસ રીસીવ કરનાર પક્ષ શટલને મનયિ મ જબ પરત કરવાિા ંમનષ્િળ જાય કે તેિના િેદાનિા ં

પડ ે કે તેિનાથી કોઈ ભલૂ થશે તો સમવિસ ક૨ના૨ પક્ષને એક ગ ણ િળશે અને બીજા 

અધાભાગિાથંી િરી તે જ ખલેાડી સમવિસ કરશે. 

(૫)  જો સમવિસ કરનાર પક્ષની કોઈ ભલૂ થાય અથવા તેિના કોટાિા ંશટલ પડ ેતો તે ખલેાડી સમવિસ 

ગ િાવશે. કોઈ પક્ષને ગ ણ િળશે નહીં, તથા તેનો સાથી ખેલાડી સમવિસ કરશે. 
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(૬)  દરેક રિત (સેટ) ની શર આતિા ંજિણીબાજ ના ંઅધાભાગ (કોટા) િાથંી સમવિસ કરવાિા ંઆવશ ે

અને મવપક્ષના જિણી બાજ ના કોટાિા ંઊભેલો ખેલાડી જ સમવિસ કરેલ  ંશટલ રિી પરત િોકલશે. 

શનૂ્ય ગ ણ હોય ત્યારે તથા બેકી સખં્યાના ગ ણ હોય ત્યારે જિણા અધાભાગિાથંી સમવિસ કરવાિા ં

આવશે. અન્યથા ડાબીબાજ ના અધાભાગિાથંી સમવિસ કરવાિા ંઆવશે. (૭) કોઈપણ ખલેાડી 

પોતાની વા૨ીી મસવાય સમવિસ કરી શકશે નહીં તેિજ સમવિસ રીસીવ પણ કરી શકશે નહીં. 

(૮)  જે પક્ષ સેટ જીતશે તે પછીના સેટિા ંપ્રથિ સમવિસ કરી રિત શરૂ ક૨શે. (૯) જો કોઈ ખેલાડી 

પોતાની વારી ન હોય છતા ંભલૂથી સમવિસ કરે અથવા ખોટા અધાિેદાન (કોટા) િાથંી સમવિસ કરે 

ત્યારે તેને ‘લેટ’ ગણવાિા ંઆવે છે. 

(૧૦)  જો કોઈ ખલેાડી ભલૂથી પોતાની ન્સ્થમત (સાઈડ) બદલ ે(જે તેને કરવાન  ંહોત   ંનથી) અને આગળ 

સમવિસ થઈ જાય અને આ ભલૂની કોઈને જાણ થઈ ન હોય ત્યારે થયેલ ભલૂ યથાવત રહશેે. આ 

સજંોગોિા ંમવપક્ષ લેટની િાગંણી કરશે નહીં. 

ફાઉલ્િઃ 
જો સમવિસ કરનાર ખેલાડી (ઈન સાઈડનો ખલેાડી) દ્વારા િાઉલ્સ થાય તો સમવિસ કરનાર ‘આઉટ' 

થાય છે. જો આઉટ સાઈડના ખેલાડી દ્વારા થાય તો ઈનસાઈડિા ંએક ગ ણ િળે છે. 

(૧)  સમવિસ કરતી વખત ેજો શટલની ઊંચાઈ સમવિસ કરનારની કિર કરતા ંઊંચી હોય તો િાઉલ 

આપવાિા ંઆવશે. 

(૨)  સમવિસ કરેલ  ંશટલ જો ખોટા કોટા (અધાિેદાન) િા ંપડ ેઅથવા ‘શોટા સમવિસ લાઈન'ની અંદર પડ ે

અથવા ‘લોંગ સમવિસ લાઈન'ની બહાર પડ ેઅથવા કોટાની હદરેખાની બહાર પડ ેતો તેને િાઉલ 

આપવાિા ંઆવશે.  

(૩)  સમવિસની ફક્રયા પરૂી ન થાય ત્યા ંસ ધી સમવિસ કરનારના પગ પોતાના અધાિેદાનિા ંન હોય તો 

પણ િાઉલ આપવાિા ંઆવશે. 

(૪)  સમવિસ શરૂ કરતા ંપહલેા ંઅથવા સમવિસ દરમ્યાન કોઈ ખેલાડી મવપક્ષના ખલેાડીને હરેાન કરે તોતે 

પણ િાઉલ ગણવાિા ંઆવશે. 

(૫)  સમવિસ દરમ્યાન અથવા રિત દરમ્યાન શટલ કોટાની હદ અથવા વચ્ચેથી નીકળી જાય, ઉપરની 

છત અથવા આજ બાજ ની ફદવાલને અડકે, અથવા નેટને પસાર ન કરી શકે અથવા કોઈ ખેલાડીને 

કે તેના કપડાનેં અડકે તો તેને પણ િાઉલ ગણવાિા ંઆવશે. 

(૬)  શટલ નેટ પરથી પસાર થાય તે પહલેા ંજ ખલેાડી તેને રિે ત્યારે િાઉલ આપવાિા ંઆવશે. 

(૭)  જયારે શટલ રિતિા ંહોય તે દરમ્યાન કોઈ ખેલાડી પોતાના શરીર દ્વારા, કંપડા ંઅથવા રેકેટ 

દ્વારા નેટ અથવા સ્તભંોને અડકે તો પણ િાઉલ ગણાશે.  
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(૮)  સ્રોક દરમ્યાન શટલ રેકેટની જાળીિા ંિસાઈ જાય અથવા એક જ ખેલાડી દ્વારા સતત બે વખત 

શટલને સ્રોક િારવાિા ંઆવે અથવા શટલન ેએક જ પક્ષના બન્ન ેખલેાડીઓ વારા િરતી સ્રોક 

િારે ત્યારે િાઉલ આપવાિા ંઆવે છે. 

(૯)  જયારે શટલનો કોઈ ખેલાડીના રેકેટનો સપંકા થાય છતા ંસાિા પક્ષિા ંશટલ ન જાય તો પણ 

િાઉલ ગણાશ.ે 

(૧૦)  જયારે કોઈ ખેલાડી દ્વારા સાિા પક્ષના ખલેાડીને ઈરાદાપવૂાક હરેાન કરવાિા ંઆવે તો પણ િાઉલ 

ગણાશ.ે 

રિતના િાિાન્ય મનયિોઃ- 
(૧)  જયા ંસ ધી સાિાપક્ષનો ખલેાડી તૈયાર ન્સ્થમતિા ંન હોય ત્યા ંસ ધી સમવિસ કરનાર ખેલાડીએ સમવિસ 

કરવી નહીં, તેિ છતા ંજો સમવિસ કરવાિા ંઆવશે અને સાિાપક્ષનો ખલેાડી તેને ૨િવાનો પ્રયત્ન 

કરે તો તે ખલેાડી રિવા િાટે તૈયાર છે તેિ િાનવાિા ંઆવશે. 

(૨)  જયા ંસ ધી સમવિસ કરનાર ખેલાડી દ્વારા સમવિસ કરવાિા ંન આવે ત્યા ંસ ધી સમવિસ કરનાર તથા 

સાિાપક્ષના ખેલાડીઓએ પોતપોતાના કોટાિા ંશોટા તથા લોંગ સમવિસ લાઈનો, સેન્ટર લાઈન 

તથા સાઈડ લાઈનની અંદર રહવે   ંજોઈએ. 

(૩)  જયા ંસ ધી સમવિસની ફક્રયા પરૂી ન થાય ત્યા ંસ ધી બધા જ ખેલાડીઓના બને્ન પગ જિીનને 

અડકેલા હોવા ંજોઈએ. 

(૪)  જો કોઈ ખેલાડીનો પગ િેદાનની હદરેખાને અડકેલો હશે તો તેવો ખલેાડી કોટાની બહાર ગણાશે. 

(૫)  જયારે કોઈ સમવિસ કરેલ અથવા ‘રેલી' દ્વારા શટલ નેટને અડકીને સાિાપક્ષના િેદાનિા ંજાય તો 

તેવા સ્રોકનેસાચો સ્રોક ગણાવાિા ંઆવશે. (૬) જયારે સમવિસ અથવા ‘રેલી’ દરમ્યાન શટલ 

નેટિા ંિસાઈ જાય ત્યારે તેને ‘લેટ’ ગણવાિા ંઆવશે. 

(૭)  સમવિસ રીસીવ કરનાર ખેલાડીને સમવિસ થતા ં પહલેા ં પોતાની જગ્યાએથી ખસવાનો અથવા 

પોતાના સાચા કોટાિા ંન હોવાના કારણે િાઉલ આપવાિા ંઆવે, ત ેજ વખતે સમવિસ ક૨ના૨ 

ખેલાડીને કોઈ કારણસર િાઉલ આપવાિા ંઆવે ત્યારે તેને ‘લેટ’ ગણવાિા ંઆવશ.ે 

(૮)  જયારે ‘લેટ’ થાય ત્યારે છેલ્લી સમવિસ પછીની રિતને ધ્યાનિા ંલેવાિા ંઆવતી નથી, પરંત   તે 

જ ખેલાડી િરીવાર સમવિસ કરશે. 

(૯)  સમવિસ કરતી વખત ેસમવિસ કરનાર ખેલાડીના હાથિાથંી જો શટલ પડી જાય તો તે િાઉલ ગણાશ ે

નહીં, પરંત   જો શટલ રેકેટનાસપંકાિા ંઆવી જાય તો તે ‘સમવિસ' ગણાશ.ે 

(૧૦)  ૨િત દરમ્યાન શટલ નેટિા ંિસાઈ જાય અથવા નેટને અડકીને સ્રાઈક કરનારના કોટાિા ંપડ ે

અથવા શટલ કોટા બહાર પડ,ે તેિજ સાિાપક્ષનો ખલેાડી નેટ અથવા શટલને પોતાના શરીર 
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અથવા રેકેટ દ્વારા અડકી જાય ત્યારે તે િોલ્ટ (Fault) ગણવાિા ંઆવતો નથી, કેિકે આવા 

સજંોગોિા ં‘શટલ’ રિતિા ંનથી તે તેિ િાનવાિા ંઆવે છે.  

(૧૧) જયારે કોઈ ખેલાડી શટલને નેટની નીચેની ફદશાિા ંરિવાનો પ્રયત્ન કરે ત્યારે તે સિયે સાિાપક્ષના 

ખેલાડીએ શટલને પરત િોકલવા ઈરાદા સાથે પોતાના રેકેટ સાથે નેટ પાસે આવવ  ંજોઈએ નહીં. 

અન્યથા તે સાિાપક્ષના ખલેાડીને ‘અડચણર પ બને છે' તેિ િાનવાિા ંઆવશે. 

(૧૨)  રેફ્રીની િરજ છે કે ખેલાડીઓ અપીલ કરે તે પહલેા ંજ િાઉલ તથા ‘લેટ’ની જાહરેાત કરે. જો કોઈ 

ખેલાડી િતભેદની પફરન્સ્થમતિા ં‘એમ્પાયર'ને અપીલ કરે તો બીજી સમવિસ પહલેા ંતેન  ંમનરાકરણ 

લાવી દેવ  ંજોઈએ.  

(૧૩)  અમ્પાયર લાઈનિેન્સ તથા જજીઝની મનિણ ૂકં કરશે. અમ્પાયરનો મનણાય આખરી ગણાશે. 

(૧૪)  રિત પહલેી સમવિસથી છેલ્લા ગ ણ સ ધી સતત ચાલ  સેટિા ંકે પ્રથિ બ ેસેટ વચ્ચે કોઈ મવરાિ 

રહશેે નહીં. ત્રીજો સેટ શરૂ કરતા ંપહલેા ં૫ મિમનટનો મવરાિ આપવાિા ંઆવશે. 

(૧૫)  જયારે ૨િત મનયત્રણં બહાર જતી હોય તેિ લાગ ેતેવા સજંોગોિા ંએમ્પાયરન ેયોગ્ય લાગે તો 

રિતને જરૂરી સિય િાટે સ્થબ્રગત કરી શકે છે. જો રિતને સ્થબ્રગત કરવી પડી હોય ત્યારે િરી 

રિતની શરૂઆત જે ત ેસ્કોર (ગ ણ) થી કરવાિા ંઆવશ.ે 

(૧૬)  કોઈ ખેલાડી મવશ્રાિની િાગણી કરે અથવા પોતાના રાહબર કે િેનેજિેન્ટ સાથે સલાહ-સચૂન 

િાટે િાગંણી કરે તો તે સ્વીકારાશે નહીં. (૧૭) િધ્યાતંર મસવાયના સિયિા ંકોઈપણ ખલેાડી 

કોટાની બહાર જઈ શકશે નહીં, અથવા કોચ-િેનેજર સાથે સલાહ-સચૂન કરી શકશે નહીં. (૧૮) 

રિતને સ્થબ્રગત કરવાનો અથવા કોઈપણ ખેલાડીને અયોગ્ય ગણી સ્પધાા બહાર (Disqualified) 

કરવાનો મનણાય અમ્પાયર લઈ શકશે. 

(૧૯)  સમવિસ કરનાર તથા તેના સાથી ખેલાડી એકવાર કોટાિા ંપોતાની ન્સ્થમત લઈ લે ત્યારબાદ જો 

સમવિસ કરનાર પોતાની જગ્યા બદલે અથવા કોઈ એવી હરકત કરે કે જેનાથી સમવિસન  ંસાતત્ય 

(Continuty) તટૂી જાય અથવા તેિા ંમવક્ષેપ પડ ેતો તેને િોલ્ટ (Fault) ગણવાિા ંઆવશે.  

(૨૦)  જોકોઈ ખેલાડી સાિાપક્ષના કોટાિા ંરેકેટ દ્વારા અથવા પોતે જાતે જઈને કોઈ વાધંાજનક કૃત્ય કરે 

તો તે ‘િોલ્ટ’ (Fault) ગણાશ.ે 
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બોલ બેડમિન્ટન 
(BALL BADMINTON) 

બોલ બેડમિન્ટનની રિત પ્રાચીન અન ેખાસ કરીને ગ્રામ્ય મવસ્તારોિા ંરિાતી રિત છે. બ ેત્રણ 

શતાબ્દદ પહલેા ંકોઈને કોઈ સ્વરૂપે રિાતી હતી. ભારતિા ંતામિલનાડ િા ંતાજંો૨ના શાહી ક ર્ મ્બના લોકો 

આ રિત રિતા હતા. ઉત્તરભારત કરતા ંદબ્રક્ષણ ભારતિા ંઆ રિતનો પ્રચાર પ્રિાણિા ંવધારે થયો હતો. 

કાળક્રિે સ ધારા વધારા થતા ંઆ રિતન  ંહાલન  ંસ્વરૂપ અન્સ્તત્વિા ંઆવ્ય  ંછે. હાલિા ંઆ રિત રાષ્રીય 

કક્ષાએ રિાય છે. આ રિતની લોકમપ્રયતા દબ્રક્ષણ ભારતિા ંએટલી બધી છે કે આ રિત રાતે્ર પણ ‘રામત્ર 

પ્રકાશ’ની વ્યવસ્થા ગોઠવી રિાવા લાગી છે. 

બોલ બેડમિન્ટનની રિત બેડમિન્ટનની રિત જેવી જ છે. પરંત   બોલ બેડમિન્ટનિા ંશટલ કોક 

ને બદલ ેમ લાયિ દડાથી રિવાિા ંઆવે છે. આ રિત િાટે પણ ચોક્કસ િાપના ંિેદાન, રેકેટ અને દડા 

વપરાય છે. ટેબલ ટેમનસ અને ટેમનસની રિત જેવી જ ઝડપી રિત હોઈ ખેલાડીએ ઉચ્ચ પ્રકારની શારીફરક 

ક્ષિતા તથા અસાધારણ િાનમસક સિતોલન જાળવી રાખવ  ંજરૂરી બને છે. 
િેદાન : બોલ બેડમિન્ટનની રિત બે પ્રકારની ર્ કડીઓ દ્વારા રિાય છે. એક પ્રકારની રિતિા ં

એક ર્ કડીિા ંખેલાડી સખં્યા બે (Doubles) અને બીજા પ્રકારની રિતિા ંએક ર્ કડીિા ંખલેાડી સખં્યા પાચં 

(Fives) પ્રિાણે હોય છે બને્ન પ્રકારની રિતો િાટે િેદાન (Court) અલગ અલગ હોય છે. ડબલ્સ અન ે

િાઈવ્સ પ્રકારની રિતો િાટે િેદાન નીચ ેઆકૃમતઓિા ંબતાવ્યા પ્રિાણ ેરહશેે.  

(અ) ડબલ્િ િાટેનો કોટટ  (૮૦’X૨૦’) 

 

 

 

 

 

 
 

 

 
િાપ : કોટાની લબંાઈ ૮૦ ફૂટ, પહોળાઈ ૨૦ ફૂટ, િધ્યિા ંનેટ લાઈન ૨૦ ફૂટ, િધ્ય લાઈનથી 

બને્ન બાજ  ૩' ના અંતરે ‘સવીસ ક્રીઝ' દોરવાિા ંઆવે છે. ગોલ પોસ્ટ નેટલાઈનની સીધિા,ં બાજ રેખાથી 

૧ િીટર બહાર 
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(બ) ફાઈવ્િ િાટેનો કોટટ  (૮૦’X૪૦') 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
િાપ : કોટાની લબંાઈ ૮૦ ફૂટ, પહોળાઈ ૪૦ ફૂટ, નેટલાઈન - કોટાના બ ેસરખા ભાગ કરતી ૪૦’ 

લાબંી રેખા, સમવિસ ક્રીઝ-નેટલાઈનની બને્ન બાજ  ૩’ દૂર, પોસ્ટ નેટલાઈનની સીધિા,ં બાજ રેખાની બહાર 

૧ િીટર દૂર, કોટા પરની બધીજ રેખાઓની પહોળાઈ ૨ ઈંચ હોય છે. 
િાધનો : બોલ બેડમિન્ટનની રિતિા ંનીચે જેવા ંસાધનોની જરૂર પડ ે 

(૧) થાભંલા (Posts): બોલ બેડમિન્ટનની રિત િાટે િેદાનિા ંજાળી બાધંવા નેટલાઈનની સીધિા ં

બાજ રેખાની બહાર ૧ િીટર દૂર સખત પદાથાના બ ેથાભંલા ઊભા કરવાિા ંઆવ ેછે. નેટની ઊંચાઈ વચ્ચ ે

૧.૮૩ િીટર તથા છેડા ૫૨ (થાભંલા પાસ)ે ૧.૮૫ િીટર જેટલી રહ ેતેિ થાભંલા ઊભા કરવાિા ંઆવે છે. 

થાભંલા પર ‘નેટ’ સરળતાથી બાધંી શકાય તવેી રચના કરવાિા ંઆવશે.  
(૨) જાળી (Net): નેટની લબંાઈ ૪૦ ફૂટ (૧૩.૫૦ િીટર) અને પહોળાઈ ૩’-૩' (૧.૦૦ િીટર) હોય છે. 

જાળીની ઉપરની ફકનાર લાલ રંગના પટ્ટાથી મસલાઈ કરી બનાવેલી હોય છે. જાળીના ંખાના ં૨ સે.િી. × 

૨ સે.િી. િાપના ંહોય છે. નટેની જિીનથી ઊંચાઈ િધ્યિા ં૧.૮૩ િીટર તથા થાભંલા પાસે ૧.૮૫ િીટર 

જેટલી રાખવાિા ંઆવે છે. 
(૩) રેકેટ (Racket): બોલ બેડમિન્ટનની રિતિા ંખલેાડી જે રેકેટ વાપરે છે તે સાિાન્ય બેડમિન્ટન જેવ  ં
જ હોય છે. રેકેટની ક લ લબંાઈ ૬૩ સે.િી. થી ૭૦ સે.િી. હોય છે. રેકેટન  ંવજન ૨૦૦ ગ્રાિથી ૨૫૦ ગ્રાિ 

હોય છે. રેકેટના આગળના લબંગોળાકારન  ંિાપ : લબંાઈ ૨૪ સે.િી. થી ૨૭ સે.િી. તથા પહોળાઈ ૨૦ 

સે.િી. થી ૨૨ સે.િી. હોય છે. 
(૪) દડો (Ball): ઊનિાથંી બનાવેલ પીળા રંગનો દડો વપરાય છે, જેન  ંવજન ૨૨ ગ્રાિ થી ૨૩ ગ્રાિ 

તથા પફરઘ ૫ સે.િી. થી ૫.૫ સે.િી. જેટલો હોય છે. 
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ખેલાડીઓ તથા રિત-સ્થાન (Players & Position) : 
(૧)  પાચં ખેલાડીઓ (Fives) ની રિતિા ંબન્ને ટીિિાપંાચં-પાચં ખલેાડીઓ ૨િે છે, ઉપરાતં દરેક 

ર્ કડીિા ંબે અવેજી ખેલાડી હોય છે, અથાાતટ ‘િાઈવ્સ’ની રિતિા ંએક ર્ કડીિા ંક લ સાત ખલેાડીઓ 

રહશેે. 

(૨)  િાઈવ્સની રિતિા ં૨ ખેલાડી આગળ નેટ તરિ (Front Side) ૧ ખેલાડી િધ્યિા ં(Centre) અને 

૨ ખેલાડીઓ પાછળ (Back Side) સ્થાન લઈ રિત રિે છે. 

(૩)  દરેક ખેલાડીના હાથિા ંરેકેટ હોય છે. 

(૪)  બોલ બેડમિન્ટનની રિત ૨૭ ગ ણની હોય છે. 

(૫)  ડબલ્સની રિતિા ંદરેક ર્ કડીિા ંબે બ ેખેલાડીઓ હોય છે. 

(૬)  ડબલ્સની રિતિા ંએક ખલેાડી આગળ નેટ તરિ (Front Side) અન ેબીજો ખેલાડી પાછળના 

ભાગ (Back Side) િા ંસ્થાન લે છે. 

(૭)  બન્ને ખલેાડીના હાથિા ંરેકેટ હોય છે. 

(૮)  ડબલ્સની ૨િત પણ ૨૯ ગ ણની હોય છે. 

રિત : (How to Play) : 
(૧)  બોલ બેડમિન્ટનની રિત ‘સમવિસ’ સાથે શરૂ થાય છે. િાઈવ્સ પ્રકારની રિતિા ંએક ખેલાડી દ્વારા 

‘રાઈટ કોટા ’િાથંી સમવિસ કરવાિા ંઆવશે. સમવિસ કરેલો દડો નેટ ઉપરથી સાિેના િેદાનિા ંરાઈટ 

ક્રીઝિા ંજવો જોઈએ. રિતની શરૂઆત રાઈટક્રીઝથી જ કરવાિા ંઆવે છે. જ્યારે ગ ણ (Point) 

બદલાય અથવા ગ ણ થાય ત્યારે કોટા બદલીને સમવિસ કરવાિા ંઆવે છે. 

(૨)  રિતની શરૂઆત પછી, પ્રથિ આઠિા ગ ણે, પદંરિા ંગ ણે અને બાવીસિા ગ ણે બને્ન ર્ કડીઓએ 

‘સાઈડ’ બદલવાની રહશેે, તથા સમવિસ ત ેજ ખલેાડી દ્વારા તે જ કોટા પરથી જે ખલેાડીની વા૨ીી 

હશે તે જ ખેલાડી ક૨શે. 

(૩)  સમવિસ ‘અન્ડરહને્ડ' કરવાની રહશેે તથા રેકેટ કિરથી નીચે રહવે   ંજોઈએ. સમવિસ કરેલ દડો નેટને 

અડક્યા મવના સાિેના કોટાની સમવિસ ક્રીસને પસાર કરે તો સાચી સમવિસ ગણાશે. સાિેના ખલેાડી 

દડો જિીન ૫૨ પડ ેતે પહલેા ંજ રેકેટ વડ ેિટકારી સાિેના િેદાનિા ંિોકલશે. (૪) સમવિસ કરનાર 

ખેલાડી જો કિરથી ઉપર દડો રાખીન ેસમવિસ ક૨શે તો તે મનયિ મવરૂદ્ધ ગણાશ,ે અને તેવી સમવિસ 

ખોટી (Foul) જાહરે થશે, આવી સમવિસને ‘ઓવરહડે સમવિસ' ગણાય છે, જે િાન્ય નથી. 

(૫)  ડબલ્સ પ્રકારની રિતિા ં કોટાિા ંિધ્ય રેખા (Centre Line) હોતી નથી. એટલા િાટે સમવિસ 

ક૨વાિા ંરાઈટ કે લેફ્ટ કોટાનો પ્રશ્ન ઉપન્સ્થત થતો નથી. 

(૬)  જ્યા ંસ ધી સાિા પક્ષના ખલેાડીઓ રિવા િાટેની તૈયાર ન્સ્થમતિા ંન હોય ત્યા ંસ ધી સમવિસ કરવી 

જોઈએ નહીં. સમવિસ કરવા િાટે રેિરી વ્હીસલની સજં્ઞા આપશે. જો સાિા પક્ષના ખેલાડીઓ 
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‘તૈયાર’ ન્સ્થમતિા ંન હોય તેિ છતા ંખેલાડી દ્વારા સમવિસ કરવાિા ંઆવે અન ેસમવિસના દડાને 

સાિા પક્ષનો કોઈ ખેલાડી રિવા પ્રયત્ન કરશે તો તેઓ ‘તૈયાર’ છે તેિ િાની લેવાિા ંઆવશે. 

(૭)  કોઈપણ ખલેાડી દડાને બે કે બેથી વધ  વખત એક સાથે િટકારી શકશે નહીં. 

(૮)  ચાલ  રિતિા ંકોઈપણ ખેલાડી પચંની રજા મવના કોટા છોડીને બહાર જઈ શકતો નથી, પરંત   જો 

રિત દરમ્યાન દડો હવાિા ંકોટાની બહાર જાય અન ેખલેાડી તેવા દડાને રિવા બહાર જઈ શકશે. 

(૯)  િાઈવ્સ પ્રકારની સ્પધાા િાટે એક ર્ કડીએ પોતાના સાત ખેલાડીઓના ંનાિ િોકલવાના ંરહશેે, 

પરંત   રિતિા ંકોટા પર પાચં ખલેાડીઓ જ રિી શકશે. બાકીના બે ખેલાડીઓ ‘અવેજી’ તરીકે 

પોતાન  ંસ્થાન લશેે. (૧૦) ડબલ્સ પ્રકારની રિતિા ંર્ કડીિા ંત્રણ ખલેાડીઓના ંનાિ િોકલવાના ં

રહશેે, જે પૈકી બે ખેલાડી કોટા પર જશે અને એક ખેલાડી ‘અવેજી’ તરીકે પોતાન  ંસ્થાન લેશે. 

૧૧)  સ્પધાા દરમ્યાન દરેક વારી (Set) િા ંપચંની િજં રીથી એક જ ખેલાડીન  ંઅવેજીકરણ કરી શકાશે. 

(૧૨)  સિગ્ર રિતના ત્રણેય સેટિા ંદડો બદલી શકાશે નહીં, પરંત   પચંને યોગ્ય લાગ ે(દડો મનયિ 

મ જબના િાપ કરતા ંમવપરીત થયો હોય) તો દડો બદલવાની છૂટ આપશે. 

(૧૩)  રિતની શરૂઆતિા ંજે ખેલાડીએ ‘સમવિસ’ની શરૂઆત કરી હોય તેજ ખલેાડીએ જ્યા ંસ ધી ‘સમવિસ 

િેક’ ન થાય ત્યા ંસ ધી કોટા બદલતા ંનવી સમવિસ ક૨વાની ૨હશેે. જો એકવાર ‘સમવિસ િેક’ થાય 

અને ત્યાર પછી િરીવા૨ સમવિસ િળે ત્યારે બીજા સાથી ખેલાડીએ સમવિસ કરવાની રહશેે. આિ 

રિતિા ંરિનાર દરેક ખલેાડીને સમવિસ કરવાની તક િળે છે. (૧૪) જ્યારે સમવિસ કરનાર ખેલાડી 

સાચી સમવિસ ન કરે અને િાઉલ થાય ત્યારે સાિા પક્ષને એક ગ ણ આપવાિા ંઆવશે અને સમવિસ 

કરનાર ખેલાડીને ‘હને્ડ ડાઉન' તરીકે ઓળખવાિા ંઆવે છે. આ સજંોગોિા ંબીજા ખલેાડીને સમવિસ 

ક૨વાની તક િળે છે. 

ભલૂો (Faults): નીચેની પફરન્સ્થમતિા ંખેલાડીને ‘િાઉલ' આપવાિા ંઆવે છે. 
(૧)  િમવિિ કરનાર ખેલાડીની સ્સ્થરતા: જે ખેલાડી સમવિસ કરતો હોય તે ખલેાડીના બન્ને પગ જિીનન ે

અડકેલા ંહોવા ંજોઈએ તો જ ખેલાડી ન્સ્થર છે તેિ ગણાશે. જો સમવિસ કરનાર ખલેાડીનો પગ 

સમવિસ કરતી વખત ેઊંચો થઈ (જિીનનો સપંકા તટૂી) જાય તો તેવી સમવિસ ‘િાઉલ’ ગણાશ.ે  

(૨)  સમવિસ કરનાર ખેલાડી દડો ઉછાળે અને રેકેટથી િટકો ન વાગે (રેકેટના સ્પશા મવના દડો નીચ ે

પડ)ે તો તે ‘િાઉલ’ ગણાશ.ે 

(૩)  સમવિસ ‘અન્ડર હડે’ કરવી જોઈએ. કિરથી ઉપર દડો િટકારી સમવિસ થશે તો તે ‘િાઉલ’ ગણાશ.ે 

(૪)  યોગ્ય કોટાિાથંી સમવિસ ન થાય તો ‘િાઉલ’ ગણાશે. 

(૫)  ચાલ  રિતિા ંદડો જિીન પર પડ.ે 

(૬)  સમવિસ કરેલો દડો ખોટા કોટાિા ંજાય. 

(૭)  સમવિસ કરેલો દડો કોટાની અંદરની અથવા બહારની કોઈ પણ રેખાને અડકે. 
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(૮)  સમવિસ કરેલો દડો ‘નેટલાઈન’ અને ‘સમવિસ ક્રીઝ’ની વચ્ચેના ભાગિા ંપડ.ે 

(૯)  સમવિસ કરનાર ખલેાડી ‘ડાઉન' ન થયો હોય તેિ છતા ંપણ જો બીજા ખેલાડી દ્વારા સમવિસ કરવાિા ં

આવે ત્યારે ‘િાઉલ’ આપવાિા ંઆવશે, અને આગળનો સમવિસ કરનાર ખેલાડી આપિેળે ‘ડાઉન’ 

ગણાશે સમવિસ કરનાર ખેલાડીને જ િરી સમવિસ આપવાિા ંઆવશે. 

(૧૦)  સમવિસ ક૨ના૨ ખેલાડીનો પગ કોઈપણ રેખાને અડકે અથવા રેખાની બહાર નીકળે. 

(૧૧)  જ્યારે કોઈપણ ખલેાડી દ્વારા દડાને બેવડો સ્પશા થાય અથાાતટ કોઈ ખેલાડી દડાને બે વા૨ ૨િે. 

(૧૨)  એક જ ર્ કડીના બ ેખલેાડીઓ એક સાથે દડાને િટકો િારે (આ ફક્રયાન ે‘ટીપ’ કહ ેછે) તો પણ 

િાઉલ ગણાશ.ે 

(૧૩)  એક સાથે બે ખેલાડીના ંરેકેટ દડાને રિવા જતા ંઅથડાઈ જાય (આ ફક્રયા ‘કલેશ’ તરીકે ઓળખાય 

છે) તો ‘િાઉલ’ ગણાશે. 

(૧૪)  રિત દરમ્યાન ખેલાડી અથવા તેન  ંરેકેટ નેટ પસાર કરી સાિેના િેદાનિા ંજત   ંરહ ેતો િાઉલ 

ગણાશ.ે 

(૧૫)  જ્યારે દડાને િટકારવાિા ંઆવ્યો હોય અને તે દડો િેદાનની હદ રેખા બહાર જતો રહ ેતો તે 

િાઉલ ગણાશ.ે 

(૧૬)  ચાલ  રિતિા ંખેલાડીના ંકપડા ંઅથવા શરીરનો કોઈ ભાગ દડાને અડકે તો િાઉલ ગણાશે. 

(૧૭)  રિતિા ંઅથવા િટકારેલો દડો ‘નેટ’ પસાર ન કરી શકે. 

(૧૮)  રિતિા ંિટકારેલો દડો નેટને અડકે. 

(૧૯)  સમવિસ કરવાિા ંજાણીબઝૂીને કોઈ ખલેાડી મવલબં કરે. 

(૨૦)  પચંની સચૂનાને અવગણી સમવિસ કરતા ંપહલેા ંદડાને જિીન પર પછાડવાિા ંઆવે. 

સ્પધાટ (Playing A Match) : 
(૧)  બોલ બેડમિન્ટનની સ્પધાા ત્રણ સેટિા ંરિવાિા ંઆવ ેછે, જે ર્ કડી બ ેસેટ જીતે તે મવજેતા ગણાશે. 

(૨)  દરેક ‘સેટ’ ૨૯ ગ ણનો હોય છે. જે ર્ કડી પહલેા ં૨૯ ગ ણ બનાવી લ ેતે ર્ કડી તે ‘સેટ’ મવજેતા 

ગણાશ.ે 

(૩) એક સેટ પરૂો થયા બાદ બને્ન ર્ કડીએ સાિ સાિેના કોટા બદલવાના રહશેે. 

(૪)  એક સેટ પરૂો થયા બાદ બીજો સેટ શરૂ કરતા ંવચ્ચે ૨ મિમનટનો મવરાિ રહશેે, બીજા અને ત્રીજા 

સેટની વચ્ચ ે૫ મિમનટનો મવરાિ રહશેે. 

(૫)  સ્પધાાની શરૂઆતિા ંબને્ન ર્ કડીના નાયકો વચ્ચે મસક્કા ઉછાળ ક૨વાિા ંઆવશે. મસક્કા ઉછાળ 

મવજેતાને પ્રથિ સમવિસ અથવા િદેાનની પસદંગી કરવાનો અમધકાર રહશેે. મસક્કા ઉછાળિા ંહારી 

જનારને બાકી રહતેી પસદંગી િળશે. 
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(૬)  સ્પધાાની શરૂઆત કરતા ંપહલેા ં‘પચં’ બને્ન ર્ કડીને એક એક દડો િહાવરો (ઉષ્િાપ્રેરક) ક૨વા 

આપશે. 

(૭)  જ્યારે સ્પધાા શરૂ કરવાની હોય ત્યારે ‘પચં’ ‘૨િો' (Play) શદદન  ંઉચ્ચારણ કરશે. આ સિયે બન્ન ે

ર્ કડીના ખેલાડીઓ સાથી પચંો (ગ ણલેખક, રેખાપચંો વગેરે) તૈયાર થઈ જશે. 'િને ! 

(૮)  પચં દ્વારા ‘પ્લ’ે શદદોચ્ચાર થયા પછી પણ રિનાર ર્ કડી તૈયાર થયેલી નહીં હોય તો તે ન્સ્થમતિા ં

તે ર્ કડી હારેલી જાહરે કરાશે. 

(૯)  સિગ્ર સ્પધાાિા ંમનયતં્રણ કરનાર અને મનણાય આપતા ‘પચં' (Umpire) સવોપફર હોય છે. તેના 

મનણાયો અંમતિ અન ેસવાિાન્ય ગણાશે. પચંે ‘િાઉલ’ તિેજ ‘લેટ’ની જાહરેાત તરત જ ક૨વાની 

હોય છે. 

(૧૦)  સ્પધાા દરમ્યાન મનય ક્ત કરેલ ‘પચં’ને જરૂર પડ ેતો પણ “સ્પધાા સમિમત”ની સિંમત મવના દૂર કરી 

શકાશે કે બદલી શકાશે નહીં.  

(૧૧)  કોઈપણ જાતની ખલલે અથવા મવલબંના કારણે પચં ‘લટે’ સમવિસ' નો હ કિ આપી શકે છે. 

(૧૨)  કોઈપણ આકન્સ્િક કારણોસર (વાતાવરણ, પ્રકાશ વ્યવસ્થા) રિત મ લતવી રાખવી પડ ેઅને 

િરીવાર રિત શરૂ કરવાની થાય તો સમવિસ, ગ ણ અને કોટા સાઈડ તેની તે જ રહશેે. 

(૧૩)  જ્યારે બે અથવા બે કરતા ં વધ  ર્ કડીઓ વચ્ચે પફરણાિ સરખ  ં આવે અને અંમતિ મનણાય 

આપવાિા ં‘ગાઠં’ (Tie) પડ ેત્યારે ‘ગેઈિ સ્કોર’ અન ે‘પોઈન્ટ’ ના આધારે ગાઠંનો ઉકેલ લાવવાિા ં

આવશે. 
ગાઠં (Tle) : ચક્રક(League) પદ્ધમતએ રિાતી સ્પધાાિા ંબને્ન ર્ કડીઓને દરેક સ્પધાા દરમ્યાન જીતે તો ૨ 

ગ ણ, હારે તો ૦ (શનૂ્ય) અને સરખા અને થાય તો બન્ને ને ૧-૧ ગ ણ આપવાિા ંઆવે છે અને સિગ્ર 

સ્પધાા પરૂી થયા બાદ દરેક ર્ કડીએ િેળવેલા ગ ણનો સરવાળો કરી મવજેતા ક્રિ ધરા નક્કી કરવાિા ંઆવે 

છે. જો ગ ણોનો અંમતિ સરવાળો સરખો ‘ગાઠં’ પડ ેછે, જેનો ઉકેલ નીચ ેમ જબ લાવવાિા ંઆવે છે.  
ગેઈિ સ્કોર : દરેક સ્પધાાિા ંદરેક ર્ કડીનો ‘સ્કોર’ લખવાિા ંઆવે છે, તેની સાથ ેસાથે એ પણ નોંધવાિા ં

આવે છે કે મવજેતા બનનાર ર્ કડી કેવી રીતે મવજેતા બની. સ્પધાા દરમ્યાન ત્રણ ‘સેટ’ પૈકી પ્રથિ બે સેટ 

જીત્યા કે પ્રથિ અને ત્રીજો સેટ જીત્યા કે બીજો અને ત્રીજો સેટ તેની નોંધ કરવાિા ંઆવે છે. 

શરૂઆતના બે સેટ જીતનાર ર્ કડીને ૩ પોઈન્ટ આપવાિા ંઆવે છે હારનાર ર્ કડીને ૦ (શનૂ્ય) ગ ણ 

(Point) આપવાિા ંઆવે છે, " અને ત્રીજો સેટ જીતે તો તે ર્ કડીને ૨ ગ ણ અને હારનાર ર્ કડીને ૧ ગ ણ 

ડ આપવાિા ંઆવે છે. આ પ્રિાણે ‘ગેઈિ સ્કોર’ ગણવાિા ંઆવે છે.  
‘પોઈન્ટ સ્કોર’ : સ્પધાા રિતી વખતે દરેક ર્ કડીના ગ ણ લખવાિા ંઆવે ર્ કડીઓ વચ્ચે ‘ગાઠં' પડી હોય 

તે ર્ કડીઓના પણ ‘ગ ણ લખવાિા ંઆવે છે. જે ર્ કડી શરૂઆતના બે સેટ જીતી જાય તેના પક્ષિા ં(shiq 
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ત્રીજો સેટ પણ લખી દેવાિા ંઆવે છે અને હારનાર ર્ કડીના પક્ષિા ંએક પણ ‘સટે' લખવાિા ંઆવશ ે

નહીં.  

(૧૪)  જો પચંના િતાન સાર ‘રેખાપચં’ કોટાની હદ રેખાઓ પર પડલેા દડાનો મનણાય આપવાિા ંચોક્કસ 

નથી, તો પચં રેખાપચંના મનણાયને બદલી શકે છે. 

(૧૫)  જે ર્ કડી સ્પધાાિા ંભાગ લીધા પછી િેદાન ૫૨ ૨િવા ન આવે અન ે ‘વોકઓવર' આપ ેતને ે

આગળની સ્પધાાિા ંભાગ લવેા દેવાિા ંઆવતો નથી.  
મશસ્ત (Discipline) : રિતિા ંપચંના િત પ્રિાણે જો કોઈ ખલેાડી દ વ્યાવહાર કરે છે, અથવા ચાલ  રિત 

દરમ્યાન કોટાિા ંમશસ્તન  ંપાલન ન કરે તો તેવા ખલેાડીને પચં પહલેા ંતેિ ન કરવા ચેતવણી આપશે, 

તેિ છતા ંપણ ખલેાડી તેના દ વ્યાવહારિા ંસ ધારો ન કરે તો તેને ‘ચેતવણી’ આપવા ‘પીળા’ રંગન  ંકાડા 

બતાવશ,ે અને ત્યારબાદ, પણ ખલેાડી પોતાના દ વ્યાવહારિા ંસ ધારો ન કરે તો તેવા ખેલાડીને ‘લાલ 

રંગન  ંકાડા’ બતાવી રિતિાથંી બાકાત કરવાિા ંઆવ ેછે. આ ન્સ્થમતિા ં‘બાકાત’ કરેલ ખલેાડીની જગ્યાએ 

‘અવેજી’ લઈ શકાશે નહીં, ત ેર્ કડીએ િક્ત ચાર ખેલાડીઓથી જ રિવાન  ંરહ ેછે. ર્ કડીના રાહબર અથવા 

વ્યવસ્થાપક (િેનેજ૨) આ ન્સ્થમતન  ંમનિાાણ થત  ંઅટકાવવા ખેલાડીને ‘પીળં કાડા’ બતાવે ત ેસિયે તેની 

જગ્યાએ ‘અવેજી’ ખેલાડી મકૂી શકે છે. 
પચંો (Officials) : બોલ બડેમિન્ટનની રિતિા ંનીચ ેમ જબ ક લ ચાર પચંો હોય છે. (૧) રેિરી અથવા 

અમ્પાયર (૨) ગ ણ લખેક અને (૩) બે રેખાપચંો. 

૧.  એમ્પાયરનો મનણાય અંમતિ અને સવાિાન્ય ગણાય છે. ગ 

૨.  ગ ણલખેક (Scorer) ગ ણ લખવાન ,ં અમ્પાયરને બતાવવાન  ંતથા જાહરેાત કરવાન  ંકાિ 

કરશ.ે 

૩.  બને્ન રેખાપચંોન  ંકાયા તેિને સોંપેલી રેખાઓ પર દંડો ક્યા ંપડ ેછે તે જોવાન  ંછે, અને 

અમ્પાયરને પોતાનો મનણાય જણાવવાન  ંછે. 

૪.  અમ્પાયર નેટપોસ્ટની પાછળ ઊંચી થોડી પર એવી રીતે સ્થાન લેશે કે જેથી બને્ન 

ર્ કડીઓના ખેલાડીઓ પર તથા સિગ્ર રિત પર પરૂત   ંધ્યાન ૬ રાખી શકે.  
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શતરંજ 

(CHESS) 

‘ચત  રંગ’ ના નાિ ેભારતિા ંશરૂ થયલેી પ્રાચીન રિત છે. જેનો િેલાવો ય રોપ અને મવશ્વના અન્ય 

દેશોિા ંથયો હતો. ભારતિા ંપ્રાચીન સિયિા ંપાયદળ, ઘોડસે્વાર, ૨થ અને હાથી એવા ચાર અંગે વાળી 

સેનાઓન  ંિહત્ત્વ સમવશેષ હત  .ં તે સિયે ય ધ્ધના ચોક્કસ મનયિો હતા. ય ધ્ધના િેદાનિા ંબનેં્ન પક્ષોની 

સેનાઓ સરખે સરખા વચ્ચ ેલડાઈ કરતી, આવી ચાર અંગોવાળી સેના ચત રંગી સેના તરીકે ઓળખાતી, 

જે અનેક પ્રકારની વ્યહૂરચના ઓ બનાવી સૈમનકો ગોઠવી લડાઈ કરતી, તેવી જ રીતે શતરંજિા ંપણ 

મવમવધ મલૂ્યના ંિહોરા ંગોઠવી વ્યહૂ રચનાઓ ગોઠવવાની તથા ગોઠવાની રિત રિાય છે. અન ેતેથી જ 

આ રિતન  ંમળૂ નાિ ‘ચત રંગ’ હત   ંજે પાછળથી ‘શતરંજ’ તરીકે પ્રચબ્રલત બની. 

આ રિતની શરૂઆત િાટે એક દંત કથા પણ પ્રચબ્રલત છે. આ દંત કથા પ્રિાણ ેએિ િાનવાિા ં

આવે છે કે લકંાપમત રાવણને ય ધ્ધથી દૂર રાખવા તેની પત્ની િદંોદરીએ ય ધ્ધના િેદાન જેવ  ંવાતાવરણ 

ઉભ  કરવા તથા રાવણને રિતિા ંવ્યસ્ત રાખવા શતરંજ રિતની શોધ કરી હતી. 

ભારતિા ંઆ રિતનો સવા પ્રથિ ઉલ્લેખ સાતિી સદીની શરૂઆતિા ંસ બધં ના સસં્કૃત ભાષાના 

પ સ્તક ‘વાસવદત્તા’િા ંજોવા િળે છે. ત્યાર બાદ ‘બાણ ભટ્ટ’ને ‘હષાચફરત્ર’ િા ંપણ આ રિતનો ઉલ્લખે 

કરેલો છે. જો કે આ બનેં્ન પ સ્તકોિા ંરિતન  ંનાિ ‘ચત રંગ’ દશાાવેલ છે. બગદાદના અલ-અદલી એ પણ 

એ વાતનો ઉલ્લખે કરેલ છે કે ભારત અને બગદાદિા ંરિાતી આ રિતિા ંઘણો તિાવત છે. આ બધી 

બાબતો દશાાવે છે કે આ રિત ભારતની ખબૂ જ જૂની રિતો પૈકીની એક છે. 

આ રિતની શરૂઆત િાટે બીજી એક દંતકથા પણ પ્રચબ્રલત છે. સેતા કેટલાક વેપારીઓ તથા 

યાત્રીઓ સાથે પવૂા તથા પમિિના દેશોિા ંગયો દંતકથા મ જબ ‘સેતા’ નાિના એક મવદ્વાન અધ્યાપકે આ 

રિતની શોધ કરી 

ઈસ  ની પાચંિી-છઠ્ઠી સદીિા ંત ેઈરાન ગયો. આરબ લોકો આ રિત ઈરાન િાથંી શીખ્યા અન ે

અરબસ્તાનથી રિત ય રોપિા ંપહોંચી અબ્રગયારિી સદીની આસપાસિા ંઆ રિત મ સલિાન રાજાઓના 

ભારત પ્રવેશ સાથ ેિરી ભારતિા ંપ્રવેશી, પરંત   આ સિયે તેન  ંનાિ બદલાઈ ગય  ંઅને ‘શતરંજ’ તરીકે 

ઓળખાઈ. 

શેતરંજની રિત િાત્ર િનોરંજનન  ંસાધન નથી, પરંત   તે એક ઉચ્ચકોફટની કલા અને મવજ્ઞાન 

પણ છે. આ રિત ધ્યાનિા ંએકાગ્રતા પ્રાપ્ત કરવાનો ઉત્તિ મશક્ષક છે. આ ૨િત સ્િરણશન્ક્ત વધારે છે. 

ત્વફરત મનણાય શન્ક્તનો મવકાસ કરે છે, મશસ્તિા ંરહવેાન  ંશીખવે છે, સઘંષાશીલ બનાવે છે, સયંિ રાખવાન  ં

શીખવે છે અને વ્યન્ક્તને મવવેકશીલ બનાવે છે. 
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શતરંજ રિતની મવશેષતાઓ :- શતરંજની રિતિા ંકેટલીક ખાસ બાબતો યાદ રાખવા જેવી છે, જે નીચ ે

મ જબ છે : 

(૧)  શતરંજની રિત એ ચત રંગન  ંબદલાયેલ  ંસ્વરૂપ છે. 

(૨)  શતરંજની રિત અને પ્રાચીન ય ધ્ધકળા એક સરખા ંછે.  

(૩)  ૨િત ‘ચેસ બોડા' ૫૨ ૨િાય છે. 

(૪)  ચેસ બોડા ૫૨ ક લ ૬૪ ઘ૨ (ચોરસ) હોય છે. 

(૫)  ચેસ બોડા પર આડા ૩૨ અને ઊભા ૩૨ ચોરસ હોય છે. 

(૬)  ચેસબોડા પર આડા ૩૨ ચો૨સ કાળા રંગના તથા ઊભા ૩૨ ચોરસ સિેદ રંગના હોય છે. 

(૭)  ચેસ બોડા પર નીચેથી ઉપર તરિ જતી રેખાને હાર અથવા િાઈલ તરીકે ઓળખવાિા ં

આવે છે. 

(૮)  બોડાિા ંજિણી બાજ થી ડાબી બાજ  જતી રેખાને પટ્ટી અથવા િેંક કહવેાિા ંઆવે છે. 

(૯)  પ્રથિ અને આઠિી હાર(File)િા ં‘પ્યાદા' મસવાયના ંઅન્ય િહોરા ંહોય છે. 

(૧૦)  બીજી અને સાતિી હાર(File)િા ંપ્યાદા ંહોય છે. 
ચેિ બોડટ (Chess Board) : શતરંજની રિત િાટે ચાર ખણૂાવાળં ચોરસ ‘બોડા’ હોય છે જના ૫૨ ૬૪ 

ખાના ંદોરેલા ંહોય છે. ‘બોડા’ સાિાન્ય રીતે કપડાન ,ં લાકડાના પાટીયાન  ંઅથવા કાડા બોડાન   ંબનેલ  ંહોય 

છે. 
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ઉપર દશાાવેલ ચેસ બોડાિા ં૩૨ ચોરસ (ઘર) કાળા તથા ૩૨ ચોરસ સિેદ રંગના હોય છે. બોડાિા ં

૮ િાઈલ(File) અને ૮ રેંક (Rank) હોય છે. એક ઘર (ચોરસ) થી ત ેજ રંગના ંબધા ંઘર (ચોરસ) ન ે

જોડતી નીચેથી ઉપર તરિ જતી ‘િાઈલ’ ને ‘કણા રેખા’ અથવા ડાયગ્નોલ (Diagonal) કહવેાિા ંઆવે છે. 

આવી ૨૬ પટ્ટીઓ બને છે બોડા પર એ પ્રિાણેના ંઘર (ચોરસ) બનેલા ંહોય છે કે એક રંગના ઘર (ચોરસ) 

ના ચારે ખણૂે તે જ રંગના ંઘર (ચોરસ) હોય છે. 
િોહરા ં: (Chess-Men) : શતરંજની રિતિા ંઅગાઉ જણાવ્યા મ જબ ચેસ બોડા પર ય ધ્ધ િેદાનની જેિ 

બે સેનાઓ સાિ સાિે ગોઠવાય છે. એક સેના કાળા રંગની તથા બીજી સેના સિેદ રંગની હોય છે. સેનાિા ં

નીચે મ જબના ંિહોરા ંગોઠવવાિા ંઆવે છે : 
(૧)  બાદશાહ (King) : શતરંજની રિતિા ંબાદશાહ સૌથી િોર્ ં િહોર ં ગણાય છે. બનં્ને સેનાિા ંએક 

એક બાદશાહ હોય છે. 
(૨)  વજીર (Queen): શતરંજની રિતિા ંશન્ક્તશાળી િહોર ં વજીર હોય છે. દરેક સેનાિા ંએક એક 

વજીર હોય છે. તે બાદશાહ િહોરા ંકરતા ંસહજે નાન  ંતથા જ દ ં હોય છે. 
(૩)  ઊંટ (Bishop): લડાઈના િદેાનિા ં‘રથ’ હોય છે. અહીં રથના સ્થાન ેઊંટ (Bishop) હોય છે. બનં્ન ે

સેનાિા ંબે- બ ેઊંટ હોય છે. આ િોહર ં પાતળં તથા લાબં   હોય છે 

(૪)  ઘોડો (Knight - Horse): બનં્ને સેનાિા ંબ ેબ ેઘોડા હોય છે. આ િહોરા ંનો ઉપરનો ભાગ ઘોડાના 

િાથા જેવો હોય છે. 
(૫)  હાથી (Rook): બનં્ને સનેાિા ંબે બ ેહાથી (અંગ્રેજીિા ંતેને Rock કહ ેછે) હોય છે. તેનો આકાર ઉપરથી 

નીચે સ ધી એક સરખો હાથીના પગ જેવો હોય છે. 
(૬)  તયાદા ં(Pawns): બનં્ન ેસેનાિા ંઆઠ- આઠ પ્યાદા ંહોય છે જેન ેબોડાની બીજી પાટીિા ંગોઠવવાિા ં

આવે છે. 

શતરંજની રિતિા ં૧૬ કાળારંગના ંઅને ૧૬ સિેદ રંગના ંએિ ઉપર મ જબ ક લ ૩૨ િહોરા ંહોય 

છે. 

ખેલાડીઓ: (Players) :  

શતરંજની રિતિા ંબ ેખલેાડીઓ સાિસાિે બેસી રિે છે. એક ખેલાડી સિેદ રંગના ંિહોરાથંી અને 

બીજો ખલેાડી કાળા રંગના ંિહોરાથંી રિે છે. સાિાન્ય રિતિા ંરિનાર ખેલાડી અન્યની સલાહ િળેવી 

શકે છે. પરંત   સ્પધાાિા ંકોઈપણ ખલેાડી કોઈની પાસેથી સલાહ - સચૂન િેળવી શકશે નહીં. 

રિતની તૈયારી (Preparation for play) :  

રિત શરૂ કરતા ંપહલેા ંદરેક ખેલાડીએ રિતની તૈયારીના ભાગ રૂપે નીચે જેવી કેટલીક બાબતો 

ધ્યાનિા ંરાખવી જોઈએ. 
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(૧) ‘ચેસ બોડા’ ની ગોઠવણી એવી રીતે કરવી કે જેથી ખલેાડીની જિણી બાજ  છેલ્લો ચોરસ સિેદ 

રંગનો આવે. 

(૨)  રાજા અને વજીર છેલ્લી પટ્ટીિા ંચોથા અન ેપાચંિા ઘરિા ંગોઠવવાિા ંઆવશે. 

(૩)  સિેદ રંગનો વજીર સિેદ ચોરસ (ઘર)િા ંતથા કાળો વજીર કાળા ઘરિા ંગોઠવવાિા ંઆવશે. 

(૪)  ઊંટ (Bishop) બોડાની છેલ્લી પટ્ટીિા ંત્રીજા અને છઠ્ઠા ઘરિા ંગોઠવવાિા ંઆવશે. 

(૫)  ઘોડા (knight) ન  ંસ્થાન બીજા અને સાતિા ંઘરિા ંરહશેે. 

(૬)  હાથી (Rook) ન  ંસ્થાન પહલેા અને આઠિા ઘરિા ંરહશેે.  

(૭)  પટ્ટી નબંર ૩,૪,૫,૬ એ ખ લ્લ  ંિેદાન છે, જેિા ંબનં્ને પક્ષના િહોરા ંઆવ-જા કરી શકશે. 

(૮) મસક્કા ઉછાળ મવજેતા ખેલાડી સિેદ રંગના િહોરા ંપસદં ક૨શે અને રિતની પ્રથિ શરૂઆત કરશે. 

બોડટ અને િહોરાનંી ગોઠવણી :- 
(૧)  જ્યારે ‘ચેસ બોડા' પાથરવાિા ંઆવે ત્યારે સિેદ ચોરસ (ઘર) હિેંશા ખેલાડીની જિણી બાજ  આવે 

છે, પછી ભલે ખેલાડી પાસે કાળા અથવા સિેદ િહોરા ંહોય. 

(૨)  રાજા તથા વજીર પહલેી પટ્ટીિા ંચોથા અને પાચંિા ચોરસ (ઘર)િા ંગોઠવવાિા ંઆવશે. વજીર 

જે રંગનો હોય તનેે તે જ રંગના ચોરસ (ઘર)િા ંગોઠવવાિા ંઆવશે. બીજા શદદોિા ંકહીએ તો 

સિેદ રંગનો વજીર ચોથા ચો૨સ (ઘર) િા ંજયારે સિેદ રંગનો બાદશહ પાચંિા ઘરિા ંઆવશે.  

(૩)  બનંે વજીર પોતાના રંગ પ્રિાણેના ઘરિા ંઆવશે. રાજા તથા વજીર બાજ  બાજ ના ઘરિા ંઆવશે 

તથા સિેદ વજીર બાદશાહની ડાબી તરિ તથા કાળા રંગનો વજીર બાદશાહની જિણી બાજ  

આવશે. 

(૪)  બાદશાહ તથા વજીરની બનેં બાજ  ઊંટની ગોઠવણી ક૨વી. આિ ચસે બોડાિા ંત્રીજા અને છઠ્ઠા 

ઘરિા ંઊંટની ગોઠવણી ક૨વાિા ંઆવશે. 

(૫)  બાદશાહ અને વજીરની બનેં બાજ  એક એક ઘર છોડીને ઘોડાની ગોઠવણી કરવી. આિ ચસે 

બોડાિા ંબીજા અને સાતિા ઘરિા ંઘોડાની ગોઠવણી કરવી. 

(૬)  ચેસ બોડાિા ંપહલેા અને આઠિા ઘરિા ંહાથીની ગોઠવણી ક૨વી.  

(૭)  ચેસ બોડાની બીજી અને સાતિી પટ્ટીિા ંક્રિશઃ સિેદ અને કાળા રંગના પ્યાદાનંી ગોઠવણી કરવી. 

િહોરાનંી ચાલો (Moves of Chessman) :- 

૧. તયાદાની ચાલ: (Moves of Pawns) :  

શતરંજની રિતિા ંપ્યાદ ં સૌથી નાન  ંતથા સૌથી ઓછી શન્ક્તવાળં િહોર ં છે, તેની ચાલ પણ બહ  

જ ધીિી હોય છે. 
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(૧)  દરેક પ્યાદ ં એક ઘર આગળ ચાલી શકે છે. 

(૨)  પ્યાદ ં ડાબી-જિણી બાજ , પાછળ અથવા ત્રાસં   ચાલી શકત  ંનથી.  

(૩)  ચેસની રિતિા ંઆ એક જ એવ  ંિહોર ં છે જે આગળ વધ્યા પછી પાછ ંઆવી શકત  ંનથી. 

(૪)  પ્યાદ ં સીધી ચાલિા ંસાિે આવતા શત્ર  પક્ષના કોઈ પણ િહોરાનેં િાર કરી શકત  ંનથી. 

(૫)  પ્યાદાનંી બરાબર સાિે આવીને કોઈપણ િહોર ં તેની ચાલને રોકી શકે છે. 

(૬)  પ્યાદાનંી િારવાની શન્ક્ત મવકણા (ત્રાસંી) ફદશાિા ંછે. 

(૭)  પ્યાદ ં પોતાની પ્રથિ ચાલિા ંએક સાથે બે ઘર આગળ ચાલી શકે છે. પરંત   એકવાર ચાલ ચાલ્યા 

પછી બીજા ચાલિા ંિાત્ર એક એક ઘર જ ચાલી શકશે. 

(૮)  પ્યાદ ં ચાલત  ંચાલત  ંજો શત્ર  પક્ષની છેલ્લી પટ્ટીિા ંપહોંચી જાય તો શત્ર  પક્ષના જે િહોરાના 

ઘરિા ંઆવશે તે ઘરિા ંઆવતા િહોરાની સિકક્ષ બની શકે છે. જેિ કે પ્યાદ ં શત્ર  પક્ષની પટ્ટીિા ં

ઘોડાના ઘરિા ંઆવશે તો તે ઘોડો અને ઊંટના ઘરિા ંપહોંચશે તો ઊંટ, હાથીના ઘરિા ંઆવતા ં

નથી અને વજીરના ઘરિા ંપહોંચશે તો વજીર બની શકે છે. કોઈપણ સજંોગોિા ંબાદશાહ બની 

શકશે નહીં. 

(૯)  ચેસ બોડાના આઠિા ઘરિા ંપહોંચેલા પ્યાદાનેં ખલેાડી વજીર બનાવવાન  ંપસદં કરશે. પછી ત ે

પ્યાદ ં વજીરના ઘરિા ંગય  ં હોય કે ન ગય  ં હોય કેમટ કે વજીર એ શન્ક્તશાળી િહોર ં છે તથા 

તેનાિા ંિાર કરવાની શન્ક્ત વધ  છે. 

૨. વજીરની ચાલ: (Moves of Queen) : 

(૧)  ચેસ (શતરંજ)ની રિતિા ંસૌથી શન્ક્તશાળી િહોર ં વજીર છે. 

(૨)  વજીર બોડાિા ંઆગળ પાછળ, ડાબી-જિણી બાજ , ઉપર-નીચે, ત્રાસં   એિ ગિે તે ફદશાિા ંગિે 

તેટલો ઘર ચાલી શકે છે. 

(૩)  વજીર એક જ ચાલિા ંએ બધા ંજ ઘર પસાર કરી શકશે કે જેના િાગાિા ંએકપણ િહોર ં ન હોય. 

(૪)  વજીર એક ચાલિા ંિક્ત એક જ વખત ચાલી શકશે. 

(૫)  િાગાિા ંઆવતા કોઈપણ િહોરાનેં કદૂી શકતો નથી. 

(૬)  વજી૨ ૨૭ ઘર સ ધી ‘િાર’ કરી શકે છે. ઉપર-નીચે, આજ -બાજ  તથા મવકણા (ત્રાસં)િા.ં 

(૭)  જો વજીરના િાગાિા ંકોઈ િહોર ં આવી જાય તો તેને િાર કરી. તેના (1) ઘરિા ંબસેી શકશે અથવા 

તો તે િહોરાનંા આગળના ઘરિા ંરોકાઈ જાય છે. 
૩. હાથીની ચાલ: (Moves of Rooks) : 

(૧)  શન્ક્તની દૃબ્ષ્ટએ ચસેિા ંહાથીન  ંસ્થાન બીજા ક્રિન  ંઆવે છે. 

(૨)  હાથી પોતાની આગળ-પાછળ અને જિણી-ડાબી બાજ  ચાલી શકે છે.  

(૩)  હાથી એક ચાલિા ંએક જ ફદશાિા ંજઈ શકે છે. બનેં તરિ જઈ ન શકે.  
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(૪)  હાથીના પ્રભાવિા ં૧૪ ઘ૨ દરેક સિયે હોય છે. 

(૫)  હાથી પોતાની એક ચાલિા ંઆગળ-પાછળ અથવા ડાબી-જિણી બાજ  જેટલો ઘર ખાલી હશે 

તેટલ  ંચાલી શકશે. 

(૬)  હાથીના િાગાિા ંજો શત્ર ન  ંિહોર ં હોય તો તેને કદૂી શકશે નહીં પરંત   તેને િાર કરી તેના ઘરિા ં

બેસી શકે છે. 

(૭)  હાથી પોતાના કોઈપણ િહોરાનેં કદૂી શકતો નથી. િક્ત ફકલ્લાબધંી (Castling) વખતે પોતાના 

બાદશાહને કદૂી શકે છે. 
૪. ઘોડાની ચાલ: (Moves of Knight) : 

(૧)  ઘોડા અને ઊંટની શન્ક્ત એકસરખી ગણવાિા ંઆવ ેછે.  

(૨)  ઘોડો ગિે તે ફદશાિા ં(આગળ-પાછળ, ડાબી-જિણી બાજ ) પોતાની એક ચાલિા ંઅઢી ઘર (બે 

સીધા ંઅને એક કાટખણૂે આડ )ં ચાલે છે. અથાાતટ પહલેા ંબે ઘર આગળ અથવા પાછળ, ડાબી બાજ  

અથવા જિણી બાજ  સીધા ચાલી, બીજા ઘરની એકબાજ ના અથવા બીજા બાજ ના ઘરિા ંજાય છે. 

(૩)  ચેસ બોડાના િધ્યિા ંપહોંચલેો ઘોડો પોતાના આઠ ઘરિા ંજવાની ક્ષિતા ધરાવે છે. 

(૪)  ચેસની રિતિા ં‘ઘોડો' એકજ એવ  ંિોહર ં છે. જે પોતાના િાગાિા ંઆવતા િહોરાનેં કદૂી શકે છે. 
૫. ઊંટની ચાલ: (Moves of Bishop) : 

(૧)  ઊંટ અને ઘોડાની શન્ક્ત એકસરખી જણાય છે. 

(૨)  ઊંટ પોતાના ઘરની ચારે ફદશાિા ંતથા ત્રાસંો (મવકણા) ચાલી શકે છે.  

(૩)  ઊંટ પોતાની એક ચાલિા ંઆગળ તરિ અથવા પાછળ તરિ જેટલા ંઘર ખાલી હશે તેટલા ંઘર 

ચાલી શકશ.ે 

(૪)  પોતાના િાગાિા ંઆવતા ંિહોરાનેં ઊંટ કદૂી શકશે નહીં. 

(૫)  ઊંટ શત્ર ના પક્ષના િહોરાને િાર કરી તેના ઘરા ંબસેી શકશ,ે પરંત   તે જ ચાલિા ંતે આગળ વધી 

શકતો નથી. 

(૬)  ઊંટ પોતાના પક્ષના ંિહોરા ંને િાર કરી શકે નહીં કે કદૂી શકશે નહીં. (૭) ઊંટ શરૂઆતિા ંજે 

રંગના ઘરિા ંહશે, તે રિતના અંત સ ધી તે જ રંગના ઘરિા ંગમત કરી શકશે. 
૬. બાદશાહની ચાલ: (Moves of King) : 

(૧)  ચેસની રિતિા ંબાદશાહ સૌથી િહત્ત્વપણૂા િહોર ં ગણાય છે. બાદશાહનો ૧૩ ૧ ‘િાર’ થતા ંજ 

રિત પરૂી થઈ જાય છે. 

(૨)  બાદશાહ વજીરની જેિ આગળ-પાછળ, ડાબી-જિણી બાજ  પોતાના ઘરના ચારેય ખણૂે ત્રાસંો પણ 

ચાલી શકે છે, પરંત   એક ચાલિા ંિક્ત એક જ ઘર ચાલી શકે છે. 
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(૩)  બાદશાહ ઘર ખાલી હોવા છતા ંપણ તે ઘરને કદૂી શકતો નથી. ત ેિક્ત એક ચાલિા ંએક જ ઘર 

ચાલી શકશ.ે 

(૪)  ફકલ્લાબધંી (CASTLING) ની ન્સ્થમતિા ંજ બાદશાહ એક ચાલિા ંબ ેઘર ચાલી શકશે. 

િોહરા ‘િાર’ કરવા : (CAPTURING CHESS-MEN) : 

િોહરાનેં િાર કરતી વખતે નીચે જેવી કેટલીક િહત્ત્વની બાબતો ધ્યાનિા ંરાખવી જોઈએ  

(૧)  બાદશાહ ચારે બાજ  એક વાર ચાલીને એક ઘર ‘િાર’ કરી શકે છે.  

(૨)  વજીર પાસે સૌથી વધારે િારક શન્ક્ત છે. તે ચારે બાજ  ‘િાર’ કરી શકે છે. 

(૩)  ઊંટિા ંપોતાના ઘરના ચારે ખણૂાએ મવકણાિા ંિારવાની શન્ક્ત છે. 

(૪)  હાથી આગળ-પાછળ, ડાબી-જિણી બાજ  એિ કાટખણૂ ેબધી ફદશાઓિા ંિા૨ કરી શકે છે. 

(૫)  ઘોડો પોતાના ઘરની ચારેબાજ  અઢી ઘરિા ં‘િાર’ કરી શકે છે. ‘પીન આક્રિણ કે ‘એક્સરે' આક્રિણ 

કરી શકતો નથી. 

(૬)  પ્યાદ ં એક ચાલિા ંિક્ત એક જ ઘર ચાલીને ત્રાસં (મવકણા) િા ં‘િાર’ કરી શકે છે. 

૧. બાદશાહની ‘િાર’ કરવાની શસ્તત : (CAPTURING POWER OF KING) :  

ચેસની રિતિા ંબાદશાહ એ રિતનો આત્િા છે, અને બધા જ િહોરા કરતા ંિહત્ત્વપણૂા છે. એટલ ે

બાદશાહ ેપોતાનો બચાવ કરીને શત્ર  પક્ષના િોહરાનેં જો લાભદાયક હોય તો ‘િાર’ કરવાિા ંજોઈએ.  

(૧)  બાદશાહિા ં પોતાના ઘરની, આગળ પાછળ, આજ -બાજ  અને ચારે ખણૂાિા ં પડલેા કોઈપણ 

િહોરાને ‘િાર' કરવાની શન્ક્ત છે. 

(૨)  એ ખાસ ધ્યાન રાખવ  ંજોઈશે કે બાદશાહ એવા ઘરિા ંન જતો રહવેો જોઈએ કે જેિા ંશત્ર  પક્ષન  ં

કોઈ િહોર ં તેને ‘િાર' કરે. 

(૩)  એક બાદશાહ બીજા બાદશાહની બરાબર સાિે અથવા બાજ િા ંઆવી શકશે નહીં, તેણે એક ઘર 

દૂર જ રહવે   ંજોઈશે. 

૨. વજીરની ‘િાર’ કરવાની શસ્તત : (CAPTURING POWER OF QUEEN) : 

(૧)  ચેસની રિતિા ંબધા ંજ િોહરાિંા ંવજીર સૌથી વધ  શન્ક્તશાળી િહોર ં ગણાય છે. કેિ કે વજીર 

એક જ સિયે એક જ ચાલિા ંઆગળ-પાછળ, ડાબી-જિણી બાજ , ત્રાસં (મવકણા) િા ંશત્ર પક્ષના 

કોઈપણ િહોરાનંે િાર કરી શકે છે. 

(૨)  વજી૨ શન્ક્તશાળી હોવા છતા ંકેટલીકવાર એવ  ંપણ બનવાની શક્યતા છે કે સાધારણ િહોર ં પણ 

તેને ‘િાર’ કરી જાય. આવી પફરન્સ્થમતિા ંવજીરને ‘િાર’ થવા દેવો તેના કરતા ંતેનો ‘બચાવ’ 

કરવો ઉત્તિ છે.  
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૩. ઊંટની ‘િાર’ કરવાની શસ્તત : (CAPTURING POER OF BISHOP) : 

(૧)  ઊંટની ‘િાર’' કરવાની શન્ક્ત તેના ઘરની ચારે ખણૂા પર મવકણા (ત્રાસંી) ફદશાિા ંછે. 

(૨)  ઊંટ, હાથી અને વજીરની જેિ પીન આક્રિણ (PIN ATTACK), ‘િોકા ’ આક્રિણ (FORK ATTACK) 

તથા ‘એક્સ-રે' આક્રિણ (X-RAY ATTACK) કરી શકે છે. 

૪. હાથીની િાર કરવાની શસ્તત : (CAPTURING POWER OF ROOK) 

(૧)  હાથી પોતાના ઘરની સીધિા ંઅથવા પાછળની તેિજ ડાબી કે જિણી બાજ ની પટ્ટીિા ંશત્ર ના 

કોઈપણ િહોરાનેં િારી શકે છે. 

(૨)  હાથી પોતાના િાગાિા ંપડલેા પોતાના પક્ષના િહોરાનેં કદૂીને શત્ર  પક્ષના િહોરાનેં િારી શકશે 

નહીં. 

(૩) હાથ, વજીર તેિજ ઊંટની જેિ ત્રાસંો ‘િાર' કરી શકતો નથી. 

(૪)  હાથી, પીન આક્રિણ, િોકા આક્રિણ અન ેએક્સ-રે આક્રિણ કરી શકે છે. 

૫. ઘોડાની િાર કરવાની શસ્તત : (CAPTURING POER OF KNIGHT) : 

(૧)  ઘોડો પોતાના ઘરની ચારે બાજ  અઢી ઘરિા ંપહલેા શત્ર ના િહોરાનેં ‘િાર’ કરી શકે છે. 

(૨)  ઘોડો પોતાના િાગાિા ંપોતાના પક્ષના અથવા શત્ર  પક્ષના કોઈપણ િહોરાનેં કદૂી શકે છે. એટલા 

િાટે ઘોડો ચેસની રિતિા ં‘ખતરનાક’ િહોર ં ગણાય છે. ઘોડાની ચાલનો કેટલીકવાર ખ્યાલ પણ 

આવી શકતો નથી. 

(૩)  ઘોડો સીધ  ંઆક્રિણ તથા િોકા આક્રિણ કરી શકે છે પરંત   ‘પીન’ આક્રિણ તિેજ ‘એક્સરે’ આક્રિણ 

કરી શકતો નથી. 

૬. તયાદાની ‘િાર’ કરવાની શસ્તત : (CAPTURNG POWR OF PAWN) : 

(૧)  પ્યાદાનંી ચાલ તો સીધી હોય છે, પરંત   ‘િાર’ કરવાની શન્ક્ત ત્રાસંી (મવકણા) હોય છે. 

(૨)  પ્યાદ ં િક્ત એક જ ઘર ચાલી શકે છે. ત્રાસંિા ંએક ઘર જઈ શત્ર  પક્ષને ‘િાર’ કરી શકે છે. 

(૩)  પ્યાદાિંા ંએ સિયે એક મવશેષ ‘િાર’ કરવાની શન્ક્ત આવી જાય છે કે, જયારે શત્ર  પક્ષન  ંપ્યાદ  

પોતાની પ્રથિ ચાલિા ંબ ેઘર એક સાથે ચાલે છે અને પોતાના મવપક્ષી પ્યાદાનંી નજીકિા ંઆવી 

જાય છે. 

િહોરાનં ુ ંમલૂ્ય : (VALUE/POWER OF CHESSMEN) :  

ચેસની રિતિા ંદરેક િહોરાનં   ંમલૂ્ય મનધાાફરત કરેલ  ંછે. તેનાથી આપણ ેજાણી શકીએ છીએ કે 

રિતિા ંજે િોહર ં િાય ું ગય  ંતેનાથી આપણને લાભ થય  ંકે ન કશાન !  

દરેક િહોરાનં   ંમલૂ્ય નીચે મ જબ મનધાાફરત કરેલ  ંછે. 

(૧)  પ્યાદા (EACH PAWN) ન  ંમલૂ્ય - ૧ ગ ણ છે.  
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(૨)  ઘોડા (EACH KNINGHT) ન  ંમલૂ્ય ૩ ગ ણ છે.  

(૩)  ઊંટ (EACH BISHIOP) ન  ંમલૂ્ય - ૩ ગ ણ છે.  

(૪)  હાથી (EACH ROOK) ન  ંમલૂ્ય – ૫ ગ ણ છે.  

(૫)  વજીર (EACH QUEEN) ન  ંમલૂ્ય - ૯ ગ ણ છે.  

બાદશાહ અમલૂ્ય છે. બાદશાહ ગ િાવવાનો અથા છે બાજીની હાર. એ જરૂરી નથી કે આપણે કોઈ 

મવપક્ષીના િહોરાનં ે‘િાર’ કરીએ તો ત ેઆપણા િહોરાને ‘િાર’ કરશે જ અથવા ત ેઆપણા કોઈ િહોરાનંે 

‘િાર' કરે તો આપણ ેપણ તેના િહરાનેં િાર કરવો જ. 

સ્પશટ અને ચાલ : (TOUCH & MOVE) :  

ચેસની રિતની મવશેષતા એ છે કે કોઈપણ ચાલ ચાલતા ંપહલેા ંતિને ખબૂ જ મવચારી-સિજી 

શકો છો. તેિા ંકોઈ સિય િયાાદા નથી,પરંત   જો તિે તિારા િહોરાનેં અથવા શત્ર  પક્ષના િહોરાનેં અડકો 

તો તિા૨ િરજજયાત તે ચાલ ચાલવી જ પડશે. આ બાબતને નીચે મ જબ બે ભાગિા ંજોઈએ:- 

(૧) પોતાના કોઈ િહોરાનેં અડકવુ:ં  
જો તિારી પોતાની ચાલ હોય અને પપ તિે કોઈ િહોરાનેં અડકો તો તિારે તે િહોરાનેં જ 

ચલાવવ  ંપડશે, પરંત   કેટલીક પફરન્સ્થમતિા ંતિે ત ેચાલ છોડી શકો છો, જે નીચ ેદશાાવેલ ૬૦ છે. 

(અ)  જ્યારે તિારી ચાલ ચાલવાથી તિારા બાદશાહને ‘શેહ’ (Check) િળતી હોય. 

(બ)  જ્યારે તિારો બાદશાહ પહલેેથી જ શેહ (Check) િા ંહોય અને તિ ેજે િહોરાનંે અડક્યા હોવ તેન ે

ચલાવ્યા પછી પણ તિારો બાદશાહ ‘શેહ’ િાથંી મ ક્ત થતો ન હોય. 

(ક)  જે િહોરાનેં તિે અડક્યા છો તે િહોર ં કોઈ ચાલ ચાલી શકે તેિ ન હોય. 

(ડ)  પોતાના િહોરાનંે ‘ચેસ બોડા’ પર તેના ઘરિા ં વ્યવન્સ્થત મકૂવા િાગંતા હોવ પણ આ િાટે 

અગાઉથી જાણ કરવી જરૂરી છે. 

(૨)  શત્રનુા િહોરાને અડકવુ:ં  
જો તિારી ચાલ હોય અન ેતિે શત્ર  પક્ષના કોઈ િહોરાનેં અડકશો તો તિારે તે િહોરાનેં અવશ્ય 

‘િાર’ કરવ  ંપડશે, પરંત   નીચેની પફરન્સ્થમતિા ંતિે તેને છોડી શકો છે :- 

(અ)  જો તિાર ં િહોર ં શત્ર  પક્ષના કોઈ િહોરાનેં ‘િાર’ કરી લ ેછે. અન ેઆિ કરવાથી તિારો બાદશાહ 

‘શેહ’ (Check) િા ંઆવી જતો હોય. 

(બ)  જો તિારો બાદશાહ પહલેા ંથી જ ‘શેહ’ િેળવેલ હોય અને શત્ર  પક્ષના અડકેલા િહોરાનેં િાર 

કરવી ‘શેહ' સિાપ્ત ન થતી હોય. (ક) જો તિારં  કોઈપણ િહોર ં શત્ર  પક્ષના તિે અડકેલા ં

િહોરાનેં િાર કરી જ ન શકત  ંહોય.  
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(૩)  ચાલની િિાપ્તત:  

જેિ કોઈ િહોરાનંે અડકવાથી તે ચાલ ચાલવી પડ ેછે, અડકેલા ંિહોરાનેં આગળ વધારવ  ંજ પડ ે

છે, તેવી જ રીતે તિે કોઈ િહોરા ંપરથી હાથ ઉઠાવી લો ત્યારે તિારી તે ચાલ સિાપ્ત થઈ ગણાશે. પરંત   

આ મનયત ઉપર બતાવ્યા પ્રિાણેની ન્સ્થમતિા ંલાગ  પાડશે નહી.  
કેટલીક િહત્તત્તવની ચાલો : (Some Important Moves) : 

ચેસની રિતિા ંકેટલીક ખાસ ચાલો હોય છે, કે જેના દ્વારા આપણે શત્ર  પક્ષના િોહરાનેં િસાવી 

શકીએ છીએ, તથા તેને ‘િાર’ પણ કરી શકીએ છીએ. કેટલીક આવી ખાસ ચાલો નીચે મ જબ છે :- 

(૧) શેહ (Check):  

જ્યારે શત્ર  પક્ષ એવી ચાલ ચાલે છે કે તેની આગળની ચાલિા ંબાદશાહ ‘િાર' થતો હોય, આ 

ન્સ્થમતને ‘શેહ’ કહવેાિા ંઆવે છે. આવી ચાલ વખતે ચાલ ચાલનારે ‘શેહ' (Check) શદદ સાિેના ખેલાડીને 

સભંળાય તેિ બોલવો જોઈશે. જેથી સાિેનો ખલેાડી સાવચેત બની શકે. ચેસની રિતિા ંદરેક ઘોડો 

બાદશાહને ‘શેહ’ આપી શકે છે. ‘શેહ’ બે પ્રકારની હોય છે :- 
(અ) ‘ગતુત શેહ' (Discovered Check):  

આ એક એવા પ્રકારની ‘શે’ છે કે એક િહોર ં વચ્ચેથી ઉઠાવી લેતા ંબીજા િહોરા ંદ્વારા આકન્સ્િક 

(આપોઆપ) બાદશાહને ‘શહે’ િળે છે. 
(બ) ‘બેવડી શેહ' (Double Check):  

કેટલીક વખત ચેસનો ખેલાડી એવી ચાલ ચાલે છે કે એક જ ચાલિા ંતે પોતાના ંબ ેિહોરા ંદ્વારા 

બાદશાહને શેહ આપી શકે. આ રિતિા ંઆવી પણ ચાલવાનો િોકો ભાગ્યે જ િળે છે. પરંત   જો આવો 

િોકો િળી જાય તો પોતાના હરીિને ખતરનાક ન્સ્થમતિા ંમકૂી દે છે. 

શેહ િળે ત્તયારે શુ ંકરવુ ં? 

(અ)  જ્યારે કોઈ બાદશાહને ‘શેહ’ િળે તો સૌ પ્રથિ બાદશાહ ે‘શેહ’ િાથંી મ ક્ત થવ  ંજોઈએ. અન્યથા 

તે કોઈ બીજી ચાલ ચાલી શકશે નહીં.  

(બ)  આજની ચેસની રિતિા ં‘શહે’ બોલવ  ંિરજજયાત નથી. આવી ન્સ્થમતિા ં‘શેહ’ની ખબર ન પડ ેતો 

ખેલાડી ભલૂથી અન્ય કોઈ ચાલ ચાલી જાય તો પણ તે ચાલને પાછી લઈ શકાય છે, જેથી 

બાદશાહને ‘શેહ’િાથંી મ ક્ત કરાવી શકાય અને જો કદાચ બાદશાહ ‘શેહ’ િાથંી મ ક્ત ન થઈ શકે 

તો બાદશાહ િહાત (Check mate) થશ ેઅને બાજી હારી જવાશે. 

શેહિાથંી મતુત થવુ ં:- 
(અ)  બાદશાહને એવા ઘરિા ંમકૂો કે જ્યા ંશત્ર  પક્ષન  ંકોઈ િહોર ં તેને િા૨ કરી શકે નફહ. 

(બ)  પોતાના કોઈ એક િહોરાનંે બાદશાહ અને બાદશાહને ‘શેહ’ આપનાર િહોરાનંા િાગાિા ંમકૂી દેવ .ં 
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(ક)  પરંત   જો ઘોડા દ્વારા બાદશાહને ‘શેહ' િળશે તો કોઈપણ િહોર ં વચ્ચે આવી બાદશાહને બચાવી 

શકત  ંનથી. 

(ડ)  જો શક્ય હોય તો ‘શેહ’ આપનાર િહોરાને જ ‘િાર’ કરવ .ં  

(૨)  િહાત (Check mate) :  

ચેસની રિતિા ંજ્યારે કોઈ બાદશાહને ‘શે’ િળી જાય અને તે ‘શેહ'િાથંી મ ક્ત ન થઈ શકે ત્યારે 

તેને િહાત િળે છે અને બાદશાહને િહાત આપનાર ખલેાડી મવજેતા બન ેછે. 

ચેસની રિતિા ંકેટલીકવાર એવી પફરન્સ્થમત સજાાય છે કેજેિા ંબાદશાહને પોતાના પક્ષના ંિહોરા ં

આજ બાજ થી ઘરેી લે છે અને બાદશાહને િળેલ ‘શેષ’ િાથંી મ ક્ત થવા જગ્યા િળતી નથી અને બાદશાહ 

િળેલ ‘શેહ’િાથંી મ ક્ત ન થતા ંતે િહાત થાય છે. આવી રીતે ગ ૂગંળાઈને ‘િાર’ થનાર બાદશાહની િહાત 

‘દિ ઘોર્ ’ િહાત (Smothered Check) તરીકે ઓળખાય છે.  

(૩) કકલ્લાબધંી (Casting) :  

ફકલ્લાબધંી એટલે પોતાના બાદશાહને પોતાના ંિહોરા ંવડ ેરબ્રક્ષત બનાવી શત્ર  પક્ષની ચાલથી 

બચાવવા સ રબ્રક્ષ ઘરિા ંમકૂવો. ફકલ્લાબધંી કરવાિા ંનીચેની બાબતો ધ્યાનિા ંરાખવી પડશે : 

૧.  રિતના િધ્યિા ંિાત્ર એકજ વાર ફકલ્લાબધંી કરી શકાય છે. 

૨. ફકલ્લાબધંીના સિય ેબાદશાહ અને હાથી એક જ ચાલિા ંચલાવવાિા ંઆવ ેછે. 

૩.  ફકલ્લાબધંી પહલેા ંબાદશાહ ેઅને હાથીએ કોઈ ચાલ ચાલેલી હોવી જોઈએ નહીં. 

૪.  બાદશાહ અને હાથીની વચ્ચનેા ંજેટલા ંઘર ખાલી હોય તે ખાલી જ રહશેે. 

૫.  જ્યારે બાદશાહને ફકલ્લાબધંી િાટે બીજા ઘરિા ંખસેડવાનો હોય ત્યારે Y་ બાદશાહ ‘શેહ’િા ંન 

હોવો જોઈએ. 

૬.  બાદશાહને જે ઘર કદૂવાના ંહોય તે ઘર કોઈપણ શત્ર  પક્ષના િહોરાનંા ‘િાર’ની ન્સ્થમતિા ંન 

આવવા ંજોઈએ. 

૭.  ફકલ્લાબધંી વખતે બાદશાહને હાથી તરિ બે ઘર ચાલવાની સત્તા છે, અથાાતટ બાદશાહ એક ઘર 

છોડીને આગળના ઘરિા ંજઈ શકશે. 

૮.  જે હાથી બાદશાહની સ રક્ષાિા ંગયો હોય તે હાથી પોતાન  ંઘર છોડીને બાદશાહ જે ઘર છોડી 

આવ્યો હશ ેતે ઘરિા ંજાય છે. આિ તે એક “િા વા સિયિા ંબે ઘર કદૂી શકે છે. 

૯.  ફકલ્લાબધંી િાટે બાદશાહ ડાબી કે જિણી બાજ  જઈ શકે છે. 

૧૦.  ફકલ્લાબધંીના સિય દરમિયાન બાદશાહ આગળના ઘરિા ંપ્યાદાથંી અને બાજ ના ઘરિા હાથીથી 

ઘરેાયેલો (આરબ્રક્ષત) રહશેે. 

૧૧.  ફકલ્લાબધંીથી બાદશાહ ખણૂાિા ંઆવી જાય છે, આિ કરવાિા ંબાદશાહ એક ઘર અને હાથી બે 

ઘ૨ કદૂી શકે છે. 
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(૪) િડાગાઠં (Stalemate):  

કોઈ િહોર ં કોઈ ચાલ ચાલવા અસિથા બને તેવી ન્સ્થમત ઊભી થાય તેને િડાગાઠં (Stalemeate) 

કહવેાિા ંઆવે છે. 

૧.  બાદશાહ મસવાયન  ંકોઈપણ િહોર ં કોઈપણ ચાલ ચાલી શકત  ંનથી.  

૨.  બાદશાહ ચાલ ચાલી શકે છે, પરંત   તે જે ઘરિા ંજશે ત્યા ંતેને ‘શેહ’ િળી શકે છે. 

૩.  ‘િડાગાઠં’ ત્યારે જ હોય છે કે જયારે બાદશાહ ‘શેહ’ની ન્સ્થમતિા ંન હોય. 

4.  ‘િડાગાઠં’ની ન્સ્થમત ખાસ કરીને તે સિયે હોય છે જ્યારે રિતિા ંચાલ  િહોરાનંી સખં્યા ઓછી 

હોય. 

૫.  કેટલીકવાર એવા સિયે પણ ‘િડાગાઠં’ થાય છે કે જ્યારે ચેસ બોડા પર બધા ંજ િહોરા ંહોય. 

૬.  ‘િડાગાઠં’ની ન્સ્થમતિા ંશત્ર  પક્ષનો ખેલાડી કોઈપણ િહોરાથંી કોઈપણ ચાલ ચાલી શકતો નથી. 

(૫) એન-પાિા: (En-PASSANT) :  

ચેસની રિતિા ંદરેક પ્યાદ ં પોતાની ધન પ પ્રથિ ચાલિા ંએકને બદલે બે ઘરની ચાલ ચાલી 

શકે છે, જે એન-પાસા ં(EN-PASSANT) તરીકે ઓળખાય છે. આ પ્રકારની ચાલિા ંતેની ડાબી કે જિણી 

બાજ  શત્ર  પક્ષન  ંકોઈ િહોર ં હોય તો તે તેને િારી શકે છે.  
(૬) બાજી જીતવી: (WINNING THE GAME) : ચેસની રિતિા ંનીચેની પફરન્સ્થમતિા ંબાજીની જીત 

થઈ ગણી લેવાિા ંઆવ ેછે :- 

૧.  બાજી એવી ન્સ્થમતિા ંજીતલેી ગણાય છે કે જયારે બાદશાહ કોઈપણ ચાલ ચાલે તો તે શેહિા ં

આવી જાય અથવા બાદશાહને ‘શેહ' િળે.  

૨.  જ્યારે શત્ર  પક્ષનો ખલેાડી થાકીને હાર સ્વીકારી લે.   

૩.  મનયત સિયિા ંનક્કી કરેલી ચાલ ન ચાલનાર ખલેાડી હારી ગયેલો િળી લેવાય છે. 

૪.  જે ખેલાડી અથવા પક્ષનો બાદશાહ ‘િહાત' થઈ જાય તે પક્ષ અથવા ખેલાડી હારેલો ગણાય છે. 
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ખો-ખો 
(KHO - KHO) 

પ્રસ્તાવના:  

ખો-ખો એ કબડ્ડી પછીની ખ લ્લા સિતલ િેદાનિા ંરિાતી તથા નફહવતટ સાધનો (િાત્ર બ ેખ ૂટં) 

ના ઉપયોગવાળી ભારતીય રિત છે. આ રિત સિગ્ર ભારતિા ં ૨િાય છે, પરંત   કણાાટક, િહારાષ્ર, 

િધ્યપ્રદેશ, ગ જરાત, તેલાગંણ, પજંાબ વગેરે પ્રદેશોિા ંવધ  લોકમપ્રય બની છે. 

ખો-ખોની રિત શારીફરક મવકાસના નૈસબ્રગિક મસધ્ધાતંના પાસા પર રચાયેલી છે. ય વકોિા ંકઠોર 

પફરશ્રિ તથા તદં રસ્ત જ સ્સો પ્રસ્થામપત કરનારી આ રિતિા ંિાત્ર ‘દોડવ ’ં એ મ ખ્ય નથી, પરંત   હરીિનો 

સિજપવૂાક પીછો કરવાનો હોય છે. આ રિત દ્વારા ખલેાડીિા ંશારીફરક ક્ષિતાના પાયાના ગ ણો જેવા ંકે 

ચપળતા, ઝડપ, સહનશીલતા, તથા િક્કિ મનધાાર શફકત વગેરે મવકસે છે. ‘ભ લવવ ’ં (થાપ ખવડાવવી), 

પલટી િારવી તથા ઝડપ પરન  ંમનયતં્રણ' જેવી ફક્રયાઓ આ ૨િતને વધારે રમસક અને પે્રક્ષણીય બનાવે 

છે. ર્ૂંકિા ંઆ રિત રોચક અન ભવની સાથે સાથે ‘પ્રયત્નનો આનદં’ પરૂો પાડ ેછે. 

િેદાન :  
૨૯.૦૦ િી. X ૧૬.૦૦ િીટર િાપન  ંલબંચોરસ િેદાન જેની સપાટી સિતલ તથા પ્રિાણિા ં

નરિ પ્રકારની હોય છે. િેદાનની દરેક હદ રેખાથી ઓછાિા ંઓછા ત્રણ ત્રણ િીટર જેટલી જગ્યા કોઈ 

પણ પ્રકારની અડચણ વગરની હોવી જોઈએ. િેદાનની ચારેબાજ  હદરેખાથી ૧.૫૦ િીટરના અંતરે રેખાકંન 

કરી પચં/મનણાાયકો િાટેના પ્રદેશ બનાવવાિા ંઆવે છે. જે ‘લોબી’ (Lobby) તરીકે ઓળખાય છે. 

િેદાન : ૨૯.૦૦ િી. X ૧૬.૦૦ િીટ૨ 

ખ ૂટં : જિીન બહાર - ઊંચાઈ ૧.૨૦ િી. થી ૧.૨૨ િી. 

ઘરેાવો ૩૦ થી ૪૦ સે.િી. 
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િેદાન અંકન િિજામત : 
(૧)  િેદાનની લબંાઈ ૨૯.૦૦ િીટર અને પહોળાઈ ૧૬.૦૦ િીટર હોય છે. લાબંી રેખાઓ બાજ  રેખા 

તથા ર્ૂંકી રેખાઓ અંતરેખા તરીકે ઓળખાયછે. 

(૨)  અંતરેખાથી અંદરની બાજ  ૨.૭૫ િીટરના અંતરેખાને સિાતંર દોરેલી રેખાઓ ખ ૂટં રેખા તરીકે 

ઓળખાય છે. 

(3) અંતરેખા અને ખ ૂટં રેખા વચ્ચેના ૧૬.૦૦ િી.x ૨.૭૫ િીટર િાપના લબંચોરસ પ્રદેશને ચોક પ્રદેશ 

અથવા ‘મ કત પ્રદેશ’ કહવેાિા ંઆવે છે.  

(૪)  દરેક ખ ૂટં રેખાના િધ્યિા ં૧.૨૦ િી. થી ૧.૨૨ િી. જિીનની બહાર ઊંચાઈ વાળા તથા ૩૦ થી 

૪૦ સે.િી. ઘરેાવાવાળા લાકડાના નળાકાર ખ ૂટં સખત રીતે જિીનિા ંગાડવાિા ંઆવ ેછે. બે ખ ૂટં 

વચ્ચ ે૨૩.૫૦િીટર અંતર હોય છે. ખ ૂટં ચોક પ્રદેશિા ંખ ૂટં રેખાને સ્પશે તેિ રાખવાિા ંઆવે છે, 

તથા ખ ૂટંનો ઉપરનો ભાગ ઈજા ન થાય તેિ ગોળ બનાવવાિા ંઆવે છે. સિેદ રંગના હોય છે. 

(૫)  બે ચોક પ્રદેશના િાપને છોડીને બાકીના િેદાનની િધ્યિા ંબાજ  રેખાઓને સિાતંર એક િધ્યપાટી 

દોરવાિા ંઆવે છે, જે બને્ન ખ ૂટંોને જોડ ેછે. િધ્યપાટીની લબંાઈ ૨૩.૫૦ િીટર તથા પહોળાઈ ૩૦ 

સે.િી. હોય છે.  

(૬)  િધ્યપાટીને કાટખણૂ ેછેદતી તથા ખ ૂટં રેખાને સિાતંર એવી આઠ ‘આડી પાટીઓ' (cross Lanes) 

દોરવાિા ંઆવે છે. દરેક આડી પાટીની લબંાઈ ૧૬.૦૦ િીટર તથા પહોળાઈ ૩૦ સે.િી. હોય છે. 
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ખ ૂટં રેખાથી બને્ન બાજ  પ્રથિ આડી પાટીઓ ખ ૂટં રેખાથી ૨.૫૦ િીટર દૂર તથા બાકીની પાટીઓ 

વચ્ચે ૨.૩૦ િીટર અંતર રહ ેતેિ દોરવાિા ંઆવે છે.  

(૭)  િધ્યપાટી અને આડી પાટીઓ જયા ંએક બીજાને છેદે તે ૩૦ સે.િી.x ૩૦ સે.િી. ના ચોરસ ‘બેઠક’ 

કહવેાય છે. જેિા ંદાવ આપનાર પક્ષના આઠ ખેલાડીઓ એકબીજાની મવર ધ્ધ ફદશાિા ંિોં આવે 

તેિ બેઠક લ ેછે.  

(૮)  આકૃમતિા ં બતાવ્યા પ્રિાણ ે સ્પધાા દરમ્યાન ગ ણલેખક તથા સિય પચં િાટેની જગ્યા, બન્ન ે

ર્ કડીની અવેજીિા ંખેલાડીઓને જગ્યા, ર્ કડીના કોચિેનેજરની જગ્યા તથા દાવ લનેાર (૨િનાર) 

ટીિના વારી પ્રિાણે ત્રણ ત્રણ ના જૂથિા ંખલેાડીઓની બેસવાની જગ્યા રાખવાિા ંઆવશે.  

પચંોની યાદી : 
ખોખોની સ્પધાા િાટે નીચે મ જબના પચંોની જરૂર પડ ેછે. 

૧. મ ખ્ય પચં (રેિરી)  

૨. બે િદદનીશ પચંો(અમ્પાયર)  

૩. સિય પચં  

૪. ગ ણલખેક - બ ે

રિત તથા સ્પધાટના મનયિો : 
૧.  રિતનો સિય અવમધ :- ૯-૫-૯ મિમનટના એક એવા બે દાવ રહશેે. એટલેકે આખી સ્પધાાિા ં

દરેક ર્ કડીને બે વખત દાવ લેવાનો અને બે- વખત દાવ આપવાનો રહશેે. દરેક ર્ કડીએ ૯ 

મિમનટની એક એવી બ ેવારી વારાિરતી રિવાની રહશેે. ક લ ચાર વા૨ીી થશે, બ ેવારી વચ્ચ ે। 

મિમનટનો મવરાિ તથા બે દાવ વચ્ચે ૯ મિમનટનો મવરાિ રહશેે.  

૨. ખેલાડી સખં્યાઃ દરેક ર્ કડીિા ં૯ ખેલાડીઓ તથા ૬ અવેજી રહશેે. પચંા અમધકારીઓ સાથે ર્ કડીના 

નાયક અને ર્ કડીના કોચ/ િેનેજર જ વાતચીત કે સ્પષ્ટતાઓ કરી શકશે. 

૩. મસકકા ઉછાળ કરી દાવ લેનાર અને દાવ આપનાર નકકી કરવાિા ંઆવશે. 

4. દાવ આપનાર (િાર કરનાર) ર્ કડીના આઠ ખેલાડીઓ િધ્યપાટી ઉપર ચોરસિા ંઉલટ-સલૂટ 

ફદશાિા ંિોં રાખીને બેઠક લેશે, જયારે નવિો ખલેાડી રિતની શરૂઆત કરવા ગિે તે એક ખ ૂટં 

પાસે ‘સક્રીય પીછો કરનાર’ (Active Chaser) તરીકે ઊભો રહશેે. 

૫. દાવ લેનાર પક્ષના નાયક પોતાની ર્ કડીના કયા ખેલાડીઓ કયા ક્રિિા ંદાવ લેવા િેદાનિા ંજશે 

તેની યાદી ગ ણ લેખકને વારી શરૂ થતા ંપહલે આપશે. (ગ ણપત્રકિા ંનોંધ કરાવશે). પ્રથિ ત્રણ 

ખેલાડીઓ રિત શરૂ થાય તે પહલેા ંિેદાનિા ંદાખલ થઈ પોતાને અન કળૂ જગ્યાએ.ઊભા રહશેે. 

૬. પ્રથિ વારીના ત્રણેય ખેલાડીઓ િાર થયા પછી જ બીજા ક્રિે દાવ લેનાર ત્રણ ખલેાડીઓ મનયત 

જગ્યાએથી િેદાનિા ંપ્રવેશ કરશે. ૯ મિમનટની વારી પરૂી થાય ત્યા ંસ ધી આિ ચાલ  વારીના 
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ત્રણેય ખેલાડીઓ દાવ લેવા િેદાનિા ંપ્રવેશ કરશે. ત્રીજી વારીના ત્રણેય ખેલાડીઓ ૯ મિમનટની 

વારી પરૂી થાય તે પહલેા ંઆઉટ થઈ જશે તો પ્રથિ વારીના ત્રણ ખલેાડીઓ દાવ લેશે, આિ 

વારીના ખેલાડીઓ કે ક્રિ બદલ્યા મવના વારી પરૂી કરવાની રહશેે. બીજા દાવિા ંઆ ક્રિ બદલી 

શકાશે, પરંત   તેની જાણ ગ ણ લખેકને જે તે વારી શરૂ થાય તે પહલેા ંઅચકૂ કરવાની રહશેે.  

૭. દાવ લેનાર ખલેાડીઓએ સિયસર દાવ લેવા િાટે િેદાનિા ંદાખલ થવાન  રહશેે, તેિા ંજો ત ે

ઢીલ કરે અથવા પોતાની વારી ન હોય છતા ં તે રિવા િાટે િેદાનિા ંદાખલ થાય તો તેવો 

ખેલાડી કે ખલેાડીઓ િાર થયેલા ગણાશ.ે 

૮. દાવ લેનાર તિાિ ખેલાડીઓએ િેદાનિા ં મનયત કરેલ એક જ બાજ ની હદરેખા પરથી રિવા 

િાટે પ્રવેશવાન  ંછે. ખોટી ફદશાિાથંી (જગ્યાએથી) દાખલ થનાર ખલેાડી િાર ગણાશ.ે 

૯. રિનાર (દાવ લેનાર) ખલેાડી બેઠેલા (દાવ આપનાર) ખેલાડીઓન ેઅડકી શકશે નહીં. જો કોઈ 

રિનાર ખેલાડી બેઠેલા ખેલાડીને અડકશે તો પચં તેન ેતેિ ન કરવા ચેતવણી આપશે, પરંત   જો 

તે િરીવાર આવી ભલૂ કરશે તો તેને બાદ (આઉટ) જાહ૨ે ક૨શે. 

૧૦.  દાવ આપનાર િેદાનની હદરેખા બહાર જશે તો તે િા૨ (આઉટ) થયેલ ગણાશે. દાવ આપનાર 

ખેલાડીન  ંશરીર હદ રેખા બહાર હોય પરંત   પગનો સપંકા અંદર હોય તો તે િેદાનની હદ રેખાિા ં

છે તેિ ગણાશ,ે પરંત   તેન  ંશરીર અંદર અને પગનો સપંકા બહાર હશે તો તે િેદાન બહાર ગણાશે 

અને બાદ થયલેો ગણાશે. 

૧૧.  સિય પચંની વ્હીસલ વાગતા ંદાવ આપનાર ખ ૂટં પર ઊભેલો ખેલાડી ક્ષેત્રની મ આત કરશે અને 

દાવ અને દાવ લેનારનો પીછો કરશે. 

૧૨.  દાવ આપનાર (પીછો કરનાર) ખેલાડીનો પગ િધ્ય પાટીિા ંપડશે તો તે તેની ભલૂ ગણાશે, તેવી 

જ રીતે તે િધ્યપાટી પસાર કરી સાિેના િેદાનિા ં11 જઈ શકશે નહીં. આ િાટે તેણે ખ ૂટંને િરીને 

જવ  ંપડશે. 

૧૩.  પીછો કરનાર ખલેાડી બેઠેલા ખેલાડીની વા ખેલાડીની પીઠ પાછળથી ખો આપી શકશે. સાચી ખો 

આપનારનો એક પગ આડી પાટીના સપંકાિા ંહોવો તથા બેઠેલા મશખેલાડીની પીઠ પર હાથ વડ ે

સ્પશા કરતાનંી સાથે જ િોટેથી ‘ખો’ બોલવ  ંઅમનવાયા છે. ‘ખો’ શદદોચ્ચાર અને બેઠેલા ખેલાડીને 

સ્પશા આ બને્ન ફક્રયાઓ આગળ પાછળ થશે તો તે ખો આપનારની ભલૂ ગણાશે. 

૧૪.  જો પીછો કરનાર બેઠેલા ખલેાડીની પાટી વટાવી આગળ નીકળી જાય, તથા બેઠેલા ખલેાડીનો 

તેના હાથ વડ ેકરેલો સ્પશા છૂટી જાય તો તે ખેલાડીને પીછો કરનાર ‘ખો’ આપી શકશે નહીં. 

૧૫.  બેઠેલા ખેલાડીની પીઠ પાછળથી ખો આપવી જોઈએ. ખો િળી ન હોય ત્યા ંસ ધી બેઠેલા ખેલાડીથી 

ઊભા થઈ શકાશે નહીં. બેઠેલા ખલેાડીના પોહળા કરેલા હાથને અડકીને કે પગથી અડકીને ખો 

આપી શકશે નહીં. પીછો કરનાર ખેલાડીની ભલૂ થશે ત્યારે તેને પચં વ્હીસલ વગાડી દાવ લેનારની 
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મવરૂધ્ધ ફદશાિા ંજવાનો સકેંત ક૨શે. પીછો ક૨નારે તરત થોભી જઈ સચૂનાનો અિલ ક૨વો 

જોઈશ.ે પીછો ક૨ના૨ીે ખો આપ્યા પછી તરત જ બેઠકિા ંબેસી જવાન  ંરહશેે. 

૧૭.  ખો િેળવનાર ખલેાડી જગ્યા પરથી ઉઠયા પછી પોતાની પાટીની જે બાજ ની ફદશા લ ેતે ફદશાિા ં

તેણે જવાન  ંરહશેે. તે ફદશા બદલી શકશે નહીં. 

૧૮.  પીછો કરનાર ખ ૂટં છોડી બીજા ખ ૂટં તરિ જાય ત્યારે જે ફદશા તેણે પકડી હશે તેિા ંતેણે આગળ 

વધવ  ંપડશે. પોતાની સ્કંધ રેખા િધ્યપાટીને સિાતંર આવે ત્યા ંસ ધી જ તે પોતાન  ંમ ખ િેરવી 

શકશ.ે 

૧૯. દાવ ચાલ  હોય ત્યારે પીછો કરનાર ખેલાડી િેદાનની હદ રેખા બહાર જ શકશે, પણ હદની બહાર 

મ ખ િેરવવા સબંધી તથા ફદશા લેવા સબંધં મનયિો તેને લાગ  પડશે જ. 

૨૦. પીછો કરનાર િાટે ફદશા લવેા તથા મ ખ િેરવવા સબંધંી કોઈ મનયિો ચોક પ્રદેશ (મ કત પ્રદેશ) 

િા ંલાગ  પડશે નહીં. ચોક પ્રદેશિા ંપીછો કરનાર ગિે તે ફદશાિા ંજઈ રિનારને બાદ કરી શકશ.ે 

૨૧.  દાવ આપનાર ખેલાડીઓએ દાવ લેનાર (રિનાર) ખેલાડીઓને અડચણ ન થાય તેિ બેઠકિા ં

બેસવાન  ંરહશેે. આિા ંજો તે કોઈ ભલૂ કરે અને તેના લીધે રિનાર િાર થાય તો પણ તે નાિાર 

ગણાશ.ે 

૨૨.  પીછો કરનાર ખલેાડી મનયિભગં કયાા વગર દાવ લેનાર (૨િના૨)ને હાથ વડ ેઅડકે તો અથવા 

દાવ લેનાર િેદાનની હદ બહાર જાય તો તે ખેલાડી િાર (આઉટ) ગણાશે. 

૨૩.  પીછો કરનાર દાવ લનેાર ખલેાડીને િાત્ર હાથ વડ ેઅડકીને જ િાર કરી શકે છે. પગ વડ ેઅડકશે 

તો તે નાિા૨(Not out) ગણાશે. 

૨૪.  કોઈ ભલૂના અન સધંાનિા ં કોઈ દાવ લેનાર ખેલાડીને બાદ (િાર) કરવાિા ં આવે અથવા 

રિનારન ેિા૨ કયાાની સાથે તરત જ કોઈ પ્રકારની ભલૂ ફકરવાિા ંઆવશે તો તે રિનાર ખેલાડી 

‘નાિાર’ ગણાશ.ે 

૨૫.  દાવ લેનાર ર્ કડીના જેટલા ખેલાડીઓને દાવ આપનાર િાર કરશે તેટલા ગ ણ આપનાર ર્ કડીને 

િળશ.ે બને્ન દાવને અંતે જે ર્ કડીના ગ ણ વધારે હશે તે ર્ કડી મવજેતા ગણાશે. 

૨૬.  ૨િતિા ંજો કોઈ એક ર્ કડીએ હરીિ ર્ કડી કરતા ંબાર કે તેનાથી વધારે ગ ણ િેળવ્યા હોય તો તે 

ઈચ્છે તો પોતાનો દાવ પાછળથી લેવાનો હક અનાિત રાખી સાિેની ર્ કડીને બીજો દાવ લેવા 

િોકલી શકશ.ે આને ‘િોલો ઓન' કહવેાિા ંઆવે છે. 

૨૭.  રિત િાટેની ૯ મિમનટ પરૂી થતા ંઅગાઉ પણ રિનાર ર્ કડીનો ના 10-15 મ ખ્ય પચંને મવનતંી 

કરી પોતાનો દાવ વહલેા ંપ રો કરી શકશે. પચંની સિંમત િળ્યા પછી જ દાવ પરૂો થયેલો ગણાશે. 

૨૮. અવેજીકરણઃ ર્ કડીના કોચની પચંને મવનતંી કરવાથી નીચે મ જબ અવેજીકરણ થઈ શકશે (અ) 

દાવ આપતી વખતે ગિે ત્યારે અવેજીકરણ થઈ શકે છે.(બ) દાવ શરૂઆત થાય એ પહલેા ં
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અવેજીકરણ કરી શકાય છે. (ક) અવેજીકરણ કરેલા ખલેાડીને ચાલ  સ્પધાાિા ં િરીવાર બદલી 

શકાશે નહીં. 

૨૯. કોઈ કારણસ૨ જો ૨િત અધવચ્ચ ેબધં રાખવી પડ ેતો- 

(અ) ચાલ  સેશનિા ંતે જ િેદાનિા,ં તે જ પચંો વડ ેઅને તે જ ખેલાડીઓથી, જયા ંરિત બધં 

પડી હોય ત્યાથંી આગળ રિાડવાિા ંઆવશે. 

(બ) જો સેશન બદલાય, અથવા િેદાન બદલાય, અથવા પચંો બદલાય તો રિત નવેસર થી 

રિાડવાિા ંઆવશે. આવા સજંોગોિા ંખેલાડીઓ બદલી શકાશે.  

૩૦.  સ્પધાા દરમ્યાન મનયત સિયને અંતે બને્ન ર્ કડીના ગ ણ સરખા નીચેની રીતે ગાઠં ઉકેલી મવજેતા 

ક્રિ નકકી કરવાિા ંઆવશે. 

(અ) જો સ્પધાા બાતલ (Knock Out) પધ્ધમતએ રિાઈ હોય તોઃ બન્ને × ર્ કડીએ ૯ મિમનટની એક એક 

વારી રિવાની ૨હશેે અને જે ર્ કડી વધારે ગ ણ િેળવશે તે મવજેતા ગણાશે. તેિ છતા ંપણ ગાઠં ન ઉકેલેતો 

બને્ન ર્ કડીએ િરી રિત ચાલ  કરવી અને પ્રથિ ર્ કડીનો પ્રથિ ખેલાડી િાર થાય ત્યા ંસ ધી દાવ ચાલશે, 

પછી બીજી ર્ કડી દાવ લેશે, તેનો પણ પ્રથિ ખલેાડી િાર થાય ત્યા ંસ ધી ૨િત ચાલશે. બને્ન ર્ કડીના 

બાદ થનાર ખેલાડીના સિય ૫૨થી મનણાય આપવાિા ંઆવશે. જે ર્ કડીએ સાિેની પ ર્ કડીના ખેલાડીને 

ઓછા સિયિા ંિાર કયો હશે ત ેમવજેતા ગણાશે." િા ં(બ) જો સ્પધાા ચક્ર (બીગ) પધ્ધમતએ રિાય અને 

મવજેતા ક્રિ નકકી કરવાિા ંગાઠં પડ ેતો નીચેની રીતે ગાઠં ઉકેલવાિા ંઆવશે. 

(૧) મનયત સિયને અંતે દરેક સ્પધાાિા ંમવજેતા ર્ કડીને બે ગ ણ, હા૨ના૨ ર્ કડીને શનૂ્ય ગ ણ અને સરખા 

રહનેારને એક એક ગ ણ આપતા ંક લ રિાયેલ સ્પધાાના ર્ કડીએ િેળવેલા ગ ણનો સરવાળો કરતા ંજેના 

ગ ણ વધારે થશે ત ેમવજેતા ગણાશે. 

(૨) તેિ છતા ંપણ સ૨ખા ગ ણ રહતેો જે ર્ કડીઓ વચ્ચે ગાઠં પડી હોય તે ર્ કડીઓને બાતલ પધ્ધમતએ 

સ્પધાા કરાવી મવજેતા નકકી ક૨વાિા ંઆવશ.ે 
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Table Tennis 

ટેબલ ટેમનિ 

િાધનો અને િેદાન 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ટેબલ:  લબંચોરસ હોય છે. ૨.૭૪ િીટર (૯ ફૂટ) લાબં  , ૧.૫૨ િીટ૨ (૫ ફૂટ) પહોળં અને .૭૬ િીટર 

(૨.૫ ફૂટ) ઊંચ  ંહોય છે. તેની ધારે ૨ સે.િી. (૩/૪”)ની સિેદ રંગની પટ્ટી દોરવાિા ંઆવે છે. 

ટેબલને ૩ mm જાડી સિેદ રેખાથી ડબલ્સ િાટે મવભાજીત કરેલ હોય છે. ટેબલનો રંગ ઘરેો લીલો 

કે ભરૂો હોય છે. સપાટી એવી બનાવેલી હોવી જોઈએ કે તેના ઉ૫૨ ૩૦ સે.િી. ઉંચથેી બોલ પડ ે

તો ૨૨ સે.િી. થી ૨૫ સે.િી. ઊંચો ઉછળવો જોઈએ. ડબલ્સિા ંબ ેસરખા ભાગ કરનાર રેખા ૩ 

િી.િી. સિેદ રંગની બને્ન ટેબલના િધ્યિા ંહોય છે. 
નેટ: ૧૮૩ સે.િી. × ૧૫.૨૫ સે.િી. ના િાપના આધાર ન્સ્થમત સાથે ૧૬.૨૫ સે.િી. ઊંચાઈએ બાધંવાિા ં

આવે છે. આધાર ન્સ્થમતનો ૧૫.૨૫ સે.િી.ના હોય છે. નટે નાયલોનની લીલા રંગની હોય છે. 
દડો: સિેદ | પીળા રંગનો ગોળ હોય છે. તનેો ઘરેાવો ૩૭.૨ િી.િી. થી ૩૮.૨. િી.િી. (૧.૧/૨ ઈંચ) 

હોય છે. બોલન  ંવજન ૨.૪૦ ગ્રાિથી ૨.૫૩ ગ્રાિ સ ધીન  ંહોય છે. 
બેટ: બેટના લાકડાની દલેડ સખત કઠણ અને સપાટ લાકડાિાથંી એક સરખી જાડાઈવાળી બનાવેલી 

હોય છે. તેની સપાટી કાળા અને લાલ ઘરેા રંગની હોય છે. તેના ઉપર બનેં બાજ એ દાણાદાર 

રદબર અથવા સ્પોંચ લગાવેલ  ંહોય છે. આ રદબર સાથે બેટની જાડાઈ ૨ િી.િી. સ ધીની હોય 

છે. 
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ઓરડો: ૭.૬૨ થી ૮.૮ િી લબંાઈ x ૪.૫૧૨ િી પહોળો હોવો જરૂરી છે. ફદવાલો ઘરેા રંગથી રંગાયેલી 

રાખવાની હોય છે. લાઈટની વ્યવસ્થા પરૂતા પ્રિાણિા ંકરવી આવશ્યક છે. 
પ્રકાશ: મનયિ ૨.૨.૩.૩ ટેબલની સપાટીથી ઉ૫૨ ૪૦૦ લક્સથી ઓછી ન ચાલે. પરંત   રિવાના ટેબલથી 

દૂર તેનાથી અડધો પ્રકાશ ચાલે. 

મનયિ ૨.૨.૩.૪ પ્રિાણ ેપ્રકાશન  ંસ્થાન ટેબલની સપાટીથી ૪ િીટર ઉપર હશ ેતેનાથી ઓછ ંનફહ. 

મનયિ ૨.૨.૩.૬ મ જબ સપાટી ચળકતી તથા ભડક રંગની નફહ હોય પ રતા પ્રકાશ િાટે ૧૦ થી 

૧૨ ગોળા વપરાશે જેિા ં૧૫૦ થી ૨૦૦ વૉલ્ટ હશે.  

રિતના કૌશલ્યો : 
(૧) બ્રગ્રપ (૨) સમવિસ (૩) િોર હને્ડ ડ્રાઈવ (૪) બેક હને્ડ ડ્રાઈવ (૫) િોર હને્ડ ચોપ (૬) બેક 

હને્ડ ચોપ (૭) ફૂટવકા . 
(૧) ગ્રિપ: 

ટેબલ ટેમનસના બેટ પકડવાની પદ્ધમતને ‘બ્રગ્રપ’ કહવેાિા ંઆવે મવ છે. બ્રગ્રપના ંબે પ્રકાર છે. જેવાકેં 

(૧) ટેમનસ બ્રગ્રપ અને (૨) પેન હોલ્ડર બ્રગ્રપ. 
(૧) ટેમનિ ગ્રિપ:  

આ પકડિા ંચાર આંગળીઓ એક બાજ એ અને અંગઠૂો બીજી બાજ િા ંએટલે બેટની હને્ડલની ચાર 

આંગળીઓ અને ઉપરના ંભાગિા ંઅંગઠૂો રહ ેછે. 
(૨) પેન હોલ્ડર ગ્રિપ:  

પેન કે હોલ્ડર જે રીતે પકડવાિા ંઆવે છે તેવી જ રીતે પકડવાિા ંઆવે છે તેને ‘પેન હોલ્ડર 

બ્રગ્રપ’ કહવેાિા ંઆવે છે. એટલે કે બેટના હાથાને અંગઠૂો તથા પહલેી આંગળી સાથે ૬. રાખી પને પકડીએ 

છીએ તે જ રીતે પકડવાિા ંઆવે છે.  
(૨) િમવિિ :  

ટેબલ ટેમનસની રિતિા ંસમવિસન  ંકૌશલ્ય વધ  અગત્યન  ંછે. 

સમવિસના બ ેપ્રકાર છે જેવાકેં (૧) સાદી સમવિસ (૨) ન્સ્પન સમવિસ.  
(૧) િાદી િમવિિ : આ સમવિસિા ંદડાને મ ક્ત હાથની હથેળીિા ંમકૂી હવાિા ંઊંચે ઉછાળવાિા ં

આવે છે. જ્યારે બીજા હાથિા ંપકડલેા બેટ વડ ેબોલને િટકારી પહલેા પોતાના ટેબલિા ંટપ્પો પાડી નેટને 

ક્રોસ કરી સાિેના ટેબલ ઉપર ટપ્પો પડ ેતેવી રીતે િોકલે છે.  
(૨) સ્સ્પન િમવિિ : આ સમવિસિા ંબોલ સીધી ગમતિા ંજવાને બદલ ેગોળાકાર રીતે િરતો િરતો 

જાય છે. આિા ંત્રણ ત્રણ પ્રકારે સમવિસ કરી શકાય છે. (૧) ટોપ ન્સ્પન (૨) બેક ન્સ્પન (૩) 

બોટિ ન્સ્પન. 
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(૩) ફોર હને્ડ ડ્રાઈવ:  

ટેબલ ટેમનસની રિતિા ંસૌથી અકષાક અને અસરકારક ડ્રાઈવ હોય છે. જેને ‘િોર હને્ડ ડ્રાઈવ’ 

કહ ેછે. આ પ્રકારિા ંશોટ િારતી વખતે ટોપ ન્સ્પનની ફક્રયા કરવાની હોય છે. દડો જ્યારે ટેબલ ઉપર 

પડીને વધ િા ંવધ  ઊછળે ત્યારે તેના ઉપર બેટ વડ ેઘસારા સાથે િટકારીને ન્સ્પન કરવાિા ંઆવે છે. આ 

ફક્રયા કરતી વખતે શરીરન  ંવજન ડાબા 7 Bill પગ ઉપર હોય છે. રિત દરમિયાન ઝડપી ટોપ ન્સ્પન દડા 

આવ્યા કરતા હોય છે િાટે બેટની ઉપલી ધાર વડ ેદડાના ઉપલા ભાગને અન કળૂ અંતરેથી િટકારવાની 

ફક્રયાને િોર હને્ડ ડ્રાઈવ કહ ેછે. આ ફક્રયા વખતે બેટ કાટખણૂ ેરહ ેછે અને હાથની હથેળી ઝાળી તરિ રહ ે

છે 

(૪) બેક હને્ડ ડ્રાઈવ:  

આ ડ્રાઈવ કરતી વખતે શરીરન  ંવજન જિણા ંપગ ઉપર રહ ેછે. આ કૌશલ્ય િોર હને્ડ ડ્રાઈવ 

કરતા ંમવર દ્ધ પ્રકારન  ંછે. આ ફક્રયા જો ઝડપી થાય તો સાિેના ખેલાડીને બોલ ઝીલવાનો ટાઈિ િળતો 

નથી અને બોલ ઝડપી ટેબલને અથડાઈ ચાલ્યા જાય છે. હાથની હથેળી જાળીિા ંમવરૂદ્ધ ફદશાિા ંરાખવાની 

હોય છે, િોર હને્ડ ડ્રાઈવિા ંદડાની નજીક જઈને ન્સ્પન કરવાનો હોય છે. જ્યારે અહીં દડાને દૂર રાખી 

ન્સ્પન કરવાનો હોય છે. હાથને છાતી સાિેથી ડાબી બાજ એ લઈ જઈ દડો િટકારવાિા ંસરળતા રહ ેછે. 
(૫) ફોર હને્ડ ચોપ :  

ખેલાડી બેટન ેિાથા સ ધી લઈ જઈ દડાની ગમતની સીધિા ંહાથ રાખી, હાથ કોણીિાથંી વાળી, 

ઢીંચણ નિાવી બેટને આગળ બાજ  લઈ બોલ કઈ જગ્યાએ અથડાય છે તે જોઈ જ્યારે દડાની ગમત ઘટી 

જાય છે ત્યારે િટકારી દેવાનો હોય છે. ત્યારબાદ હાથ નીચો આગળ મકૂી બોલની ફદશાિા ંલબંાવશે. 
(૬) બેક હને્ડ ચોપ:  

આ ફક્રયા સાિેના ખલેાડીના ટોપન્સ્પન બોલનો પ્રમતકાર છે. સાઈડ વેઝ ન્સ્થમતિાથંી કે સ્ક્વેર 

ક્રોમસિંગની ન્સ્થમતિાથંી એક ન્સ્થમત લઈ ડાબા પગને બોલની મસધિા ંલાવી અધો િેરવાય છે. જિણા ંપગન  ં

આગળ ડગલ  ંલઈ શકાય. આ સિયે પીઠ ટેબલ તરિ આવે છે. ફક્રયા કરતી વખત ેડાબા પગથી િીરકી 

લઈ િધ્ય સ્થાન લઈ નીચ ેઆગળ ત૨િ િટકો િારવાનો હોય છે. બેટ િાથાથી ઊંચી રાખી, બોલની 

મસધિા ંહાથ પાછળ લઈ કોણી અને ઢીંચણને વાળી ઊંચા ઉછાળેલા બોલને જ્યારે નીચે ધીિો પડતો 

આવતો જોઈ િટકો લગાવી દેવાનો રહ ેછે. ત્ય ય  હાથ નીચે આગળની બાજ  લબંાય છે. 

ટેબલ ટેમનસ સ્પધાા મ ખ્યત્વે બ ેપદ્ધમતથી રિાય છે. (૧) ડવેીસ કપ કારબીલાન (Carbilon) અન ે

(૨) સ્વૈથબ્રલિંગ (Swaythling cup) 

(૧) ડવેીિ કપ : મ ખ્યત્વે છોકરીઓ િાટે રિાય છે. આિા ં૫ િા ં૩ સેટ જીતવાવાળી ર્ કડી મવજયી બને 

છે. પહલેો બે સેટ મસિંગલ્સ અને ત્રીજો SPO સેટ ડબલ્સ થાય. ચોથી અને પાચંિો સટે રીવસા રિાશ.ે દા.ત. 
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પ્રથિ મસિંગલ્સ  A - X 

દ્વદ્વતીય મસિંગલ્સ  B - Y 

પ રા ત્રીજી ડબલ્સ   AB v/s XY (આિા ંટીિનો ત્રીજો કે ચોથો ખેલાડી પણ લઈ શકાય) 

ચોથી રીવસા મસિંગલ્સ A - Y 

પાચંિી રીવસા મસિંગલ્સ B - X 

(૨) સ્વૈથગ્રલિંગ કપ : આિા ં૯ સેટ રિાશે તેિાથંી ૫ સટે જીતનાર મવજયી બનશે આિા ંછોકરાઓ ભાગ 

લઈ શકે. આિા ંબધીજ સેટ મસિંગલ્સ રિાશ.ે નીચ ેમ જબ. 
A – X 

B – Y 

C – Z 

B – X 

A – Z 

C – Y 

B – Z 

C – X 

A – Y 

રિતના મનયિો : 
૧. મસક્કા ઉછાળથી સમવિસ, સમવિસ રીસીવ કરવી કે સાઈડ પસદં કરવાની હોય છે.  

૨. સિેદ મસવાયનો કોઈપણ રંગનો અપર ગારિેન્ટ ચાલી શકશે. (ટી શટા)  

૩.  રેકેટના બનેં બાજ ના સરિેઈસનો કલર જ દા રંગનો હોવો જરૂરી છે. (કાળો-લાલ) 

૪. રબર મસવાયન  ંરેકેટ (પાટીય )ં ચાલી શકશે નફહિં. 

૫. સમવિસ વખતે બોલ હાથની હથેળી ઉપર એવી રીતે હોવો જોઈએ કે સાિેનો ખેલાડી તે જોઈ શકે. 

(ટેબલથી ઉપરના). 

૬. સમવિસ કરતી વખત ેબોલ ૪૫૦ ના ખણૂા કરતા વધારે વાકંો ના ઉછળવો જોઈએ. 

૭.  સમવિસ કરતી વખતે બોલવાળો હાથ ટેબલની બહાર હોવો જોઈએ.  

૮. સમવિસ કરતી વખતે પગ પછાડી સમવિસ કરી શકાશે નફહિં અને છતા ંક૨શે તો સાિેના ખેલાડીને 

ગ ણ આપવાિા ંઆવશે. તિે છતા ંચાલ  રેલીએ પગ પછાડ ેતો વાધંાજનક નથી. 

૯. ખેલાડી સારી અને સાચી સમવિસ ન કરે તો પોઈન્ટ ગ િાવે છે.  

૧૦.  ચાલ  ગેઈિે રેકેટ બદલી શકાય છે. પણ તે વખતે સાિેના ખેલાડીને અને અમ્પાયરને બતાવવ  ં

જરૂરી છે. 

૧૧.  સાિેનો ખલેાડી બોલ પાછો વાળે અને ખેલાડી તેને પાછો ન િોકલી શકે તો પોઈન્ટ ગ િાવે છે.  
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૧૨.  રિત દરમ્યાન ખેલાડીનો શરીરનો કોઈપણ ભાગ અથવા શરીર ઉપરની વસ્ત  નો ભાગ રેકેટને 

અડ ેતો સાિેના ખેલાડીને પોઈન્ટ િળશે. 

૧૩.  ચાલ  રેલી દરમ્યાન ફ્રીહને્ડ ટેબલની સપાટી ઉપર મ કશે અથવા અડકશે તો પોઈન્ટ ગ િાવશે. 

૧૪.  ડબલ્સની ૨િત વખતે ટેબલની જિણી બાજ ના કોટાિાથંી સાિેના જિણા કોટાિાથંી સમવિસ ના 

થાય તો પોઈન્ટ ગ િાવશે. તેિજ પોતાની વારી મસવાય બોલને િટકારશે તો પણ પોઈન્ટ 

ગ િાવશે. 

૧૫.  સિયિયાાદાની પદ્ધમતિા ંસમવિસ કયાા પછી બાર રેલીિા ંસમવિસ કરનાર ખેલાડી પોઈન્ટ ન િેળવે 

તો સાિા ખેલાડીને પોઈન્ટ િળશે. 

૧૬.  જે કોઈ ખેલાડી ૨૧ (એકવીસ) પોઈન્ટ પહલેા ંક૨શે તો ગેઈિ જીતી ગયો ગણાશે તિે છતા ંબનં ે

ખેલાડીઓ ૨૦-૨૦ ગ ણ િેળવે તો ૨ પોઈન્ટના તિાવતથી ગેઈિન  ંપફરણાિ ગણાશે. 

૧૭.  કોઈપણ િેચ ત્રણ ગેઈિ અથવા પાચં ગેઈિની હોઈ શકે, અને આ િેચ સતત ચાલ  રહશેે મસવાય 

કે પ્રત્યેક ગેઈિના અંત ે૧ મિમનટનો આરાિ રહશેે. તિેજ પાચં ગઈેિની િેચિા ં૩ ગેઈિ પછી 

પાચં મિમનટનો મવરાિ રહશેે. 

૧૮.  બેસ્ટ ઓિ થ્રી ગેઈિિા ંજે બે ગેઈિ જીતશે તે મવજેતા ગણાશે. તેજ પ્રિાણે પાચં ગેઈિિા ંત્રણ 

ગેઈિ જીતનાર મવજેતા ગણાશે. 

૧૯.  ખેલાડી જે છેડાથી ગેઈિની શરૂઆત કરશે તે ગેઈિ પરૂી થયા બાદ તરત જ બીજા છેડથેી 

ગેઈિની શરૂઆત ક૨શે જ્યારે છેલ્લી ગેઈિિા ં(ત્રીજી અથવા પાચંિી) કોઈપણ ખેલાડીના ૧૦ 

પોઈન્્સ પહલેા ંથાય કે તરત જ છેડો બદલાશે. 

૨૦.  મસિંગલ્સિા ંપાચં પોઈન્ટ પછી સમવિસ કરનાર ખેલાડી સમવિસ ઝીલનાર દ્વદ્ધ થશે. આ ફક્રયા ગેઈિ 

પરૂી થતા ંસ ધી અથવા બને્ન ખેલાડીઓનો સ્કોર ૨૦-૨૦ થાય ત્યા ંસ ધી અથવા સિય િયાાદા 

સ ધી ચાલ  રહશેે. 

૨૧.  ૨૦-૨૦ ગ ણાકં ઉપર અથવા સિયિયાાદા અંફકત હઠેળ આવેલ ગેઈિિા ંપ્રત્યેક પોઈન્ટ પછી 

સમવિસ બદલાશ.ે 

૨૨.  ડબલ્સની રિતિા ંજે ખલેાડી પહલેા સમવિસ ક૨શે તે જ ખેલાડી બીજી ગેઈિિા ંસમવિસ જીલશે. 

એક્સપીડાઈટ મસસ્ટિ ક્યારે લાગ  પડ ે?  

જો કોઈપણ ગેઈિ શરૂ થયા પછી ૧૫ મિમનટિા ંપરૂી ના પ્રણાિો સા થાય તો ત્યારપછીની 

અધરૂી ગેઈિ તેિજ પ રી િેચ એક્સપીડાઈટ રૂલ બ્વ્હટ (ઝડપથી રિવાના મનયિ) પ્રિાણે ૨િાશ.ે 

ત્યારપછી દરેક ખેલાડી વારાિરતી એક એક સમવિસ ક૨શે. જ્યારે સમવિસ કરનાર ખેલાડી ૧૩ 

(તેર) સ્ટોક્સિા ંપોઈન્ટ ના િેળવે તો તે પોઈન્ટ સાિેના ખેલાડીને િળશે.  



ISBN-978-81-977089-7-8 

First Edition 

38 | P a g e  
 

૨૩.  બાજ  બદલાવતી વખતે જો બાજ  બદલવાની રહી જાય તો જ્યારે ભલૂ ધ્યાનિા ંઆવે ત્યારે બાજ  

બદલાવી પડ ેતેિ છતા ંજો આ પ્રિાણ ેઆખી ગેઈિ પ રી થાય તો તે ભલૂને ગણત્રીિા ંલેવી 

નહીં. આ રીતે િેળવેલા પોઈન્્સ ગણત્રીિા ંલેવા જ પડ.ે 

૨૪.  રિત દરમિયાન બેટથી અથવા કાડંાની નીચેના ભાગથી બોલને ટચ થાય અન ેતે દરમિયાન 

બોલ તિારી બાજ ના ટેબલની રિવાની સપાટી । અડયો હોય તો તેને Volleyed કહવેાય છે અને 

પોઈન્ટ ગ િાવશે. 

વ્યાખ્યાઓ : 
 ‘રેલી’ દડો જેટલીવાર ૨િતિા ંરહ ેતે સિયને રેલી કહવેાય છે. 

 ‘લેટ’ જે રેલીન  ંપફરણાિ ગણાત   ંનથી તેને લેટ કહવેાય છે. 

 ‘પોઈન્ટ’ જે રેલીન  ંપફરણાિ ગણાય છે તે પોઈન્ટ કહવેાય છે અથવા અંક. 

 ‘રેકેટવાળો હાથ’ જે હાથિા ંરેકેટ પકડ્  ંહોય તે રેકેટવાળો હાથ કહવેાય છે. 

 ‘મ ક્ત હાથ’ જે હાથિા ંરેકેટ નથી તે મ ક્ત હાથ કહવેાય છે. 

 ‘સ્રોક’ અથવા ‘િારવ ’ં રેકેટવાળા હાથના કાડંાના નીચનેા ભાગથી દડા ઉપર િાર કરવો તે. 

 ‘વોલી’ ટેબલની સપાટીને દડો અડકે તે પહલેા ંજ તેના પર િાર કરવો તે. 

 ‘ઑબસ્રક્સ' (Obstructs) કોઈ ખલેાડી કે તેન  ં રેકેટ કે વસ્ત્ર અથવા નેટ કે તેના ખચેાણને સ્પશા 

રિત દરમ્યાન કરે તેને 

 ‘સવા૨’ (Server) રેલીિા ંદડા પર પ્રથિ નબંરે િારનાર ખેલાડીને. 

 ‘ફરસીવર' (Receiver) રેલીિા ંદડા પર બીજા નબંરે િાર કરનાર પેડ ખેલાડીને. 

 ‘એમ્પાય૨’ (Empire) જે દરેક રેલીન  ંપફરણાિનો િેંસલો ક૨વા નીિેલો વ્યન્ક્ત. 

 ‘વેર ઓર કેરીઝ' (Wears or Carries) જે એક ખેલાડી રિતના શ  પ્રારંભથી પહરેે છે તેને કહ ેછે.  
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હોકી 

(HOCKY) 

પ્રસ્તાવના :  
આધ મનક મવશ્વને િળેલી રિતો પૈકી હોકીની રિત પણ પ્રાબ્રચન | અને લોકમપ્રય રિત છે. 

અંગ્રેજોની ફક્રકેટ, અિેફરકનોની બેઝબોલ, પસીયનોન લો જેવી હોકીની રિતિા ંલાકડી અને દડાનો ઉપયોગ 

કરવાિા ંઆવતો હતો, ઈ.સ. પવેૂ.૨૦૦૦ િા ંએમશયાિા ંઆ રિત રિાતી હતી તેવા ઉલ્લેખ છે.  

ઈજીપ્ત તથા એથેન્સિાથંી િળી આવેલ ભીંત બ્રચત્રો પરથી રિતની આ રિત રિાતી 

પ્રાચીનતાનો ખ્યાલ આવ ેછે. મવમવધ દેશોિા ંજ દા જ દા સ્વર પે હતી, જેિ કે ભારતિા ં‘ગેડી-દડો' જાપાનિા ં

‘કાચંી, અિેફરકાિા ં‘ઔકા’, સ્કોકલેન્ડિા ં‘શીન્ટી’ ના નાિ ઓળખાતી રિતો હોકીને િળતી આવે છે.  

હોકી રિતના આધ મનકરણિા ંઈગ્લેન્ડનો િાળો સૌથી િોટો છે. ઈ.સ.૧૮૬૧ િા ંદલેકહીથિા ંપ્રથિ 

હોકી કલબની સ્થાપના થઈ. આ વખત ે‘ઓક’ના લાકડાિાથંી ‘સ્ટીક’ બનાવવાિા ંઆવી, જેિા ંએક છેડાને 

દબાણ આપી વળાકં વાળો (hook shape) બનાવ્યો અને રબરનો ગોળ (ચોરસ દડાના ખણૂા ગોળ કરેલો) 

દડો વાપરિા ંઆવતો. 

સિય જતા ં હોકીની રિત તથા સાધનોિા ં સ ધારા વધારા થતા ં આધ મનક સ્વર પ િળ્ય .ં 

ઈ.સ.૧૯૮૩ િા ં ‘મવમ્બલ્ડન હોકી કલબ' દ્વારા હોકીની પ્રિાણભતૂતા બક્ષવાિા ંઆવી. રિતના નીમત-

મનયિો કાળજીપવૂાક અને બ ધ્ધ્ધપવૂાક તૈયાર કરવાિા ં આવ્યા. ઈ.સ.૧૮૮૬ િા ં આ મનયિો હોકી 

એસોસીએશને સ્વીકાયાા. આ નીમત-મનયિોના અિલીકરણથી રિત વધ  વૈજ્ઞામનક અને કૌશલ્યપણૂા બની. 

ઈ.સ.૧૮૯૫ િા ં ઈગ્લેન્ડ અને આયાલેન્ડ વચ્ચ ે પ્રથિ આંતરરાષ્રીય કક્ષાની રિત રિાઈ. 

ઈ.સ.૧૯૦૮ િા ંઆ રિત ‘ઓબ્રલન્મ્પક રિતોત્સવ'િા ંપ્રથિ વખત દાખલ થઈ. એક જિાનાિા ં ફહિંસક, 

ખરાબ અને નીમત-મનયિ વગરની ગણાતી આ રિત કેટલી ઉત્કૃષ્ટ બની છે. તેનો ખ્યાલ ઈ.સ.૧૮૮૭ િા ં

સ્ત્રીઓએ પ્રથિ વખત રિત રિવાન  ંશરૂ કય ું તેના પરથી આવે છે. 

પ્રાચીન ભારતના ‘િહાભારત’ સિયિા ં ‘ગેડી-દડા’ને નાિે ઓળખાતી આ રિત રિાતી હતી. 

એક છેડ ેવળાકં વાળી લાકડી અને કપડાના ડચૂાનો દડો બનાવી લોકો આ રિત આનદં અન ેઉત્સાહથી 

રિતા. જો કે આધ મનક હોકીની રિત ભારતિા ંઅંગ્રેજો લાવ્યા છે. તેિા ંકોઈ બે િત નથી. અંગ્રેજ લશ્કરિા ં

આ રિત ખબૂ જ રિાતી, અને તે જોઈ આિ જનતાિા ંરિત રિાવા લાગી. 

ભારતિા ંસૌ પ્રથિ હોકીની કલબ કલકત્તાિા ંઈ.સ.૧૮૮૫-૮૬િા ંસ્થાપાઈ ત્યારબાદ મ બંઈ અને 

પજંાબિા ંકલબો શરૂ થઈ. ઈ.સ.૧૯૦૮િા ં ‘બગંાળ હોકી’' એ પ્રથિ ભારતીય હોકી એસોસીએશન હત .ં 

કરાચીિા ં ઈ.સ.૧૯૨૦ િા ંબીજ  હોંકી િડંળ -મસિંધ હોકી એસોસીએશન' (Sind Hockey Association) 

સ્થાપ્ય .ં રિતની લોકમપ્રયતા વધતા ંમ બંઈ, બ્રબહાર, ઓફરસ્સા અને ફદલ્હીિા ંિડંળો સ્થપાયા.ં 
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ઈ.સ.૧૯૨૮ િા ંભારતે પ્રથિ વખત ઓબ્રલન્મ્પક રિતોત્સવિા ંભાગ લીધો. પ્રથિ વખતે જ 

ભારતની ર્ કડીએ ઓસ્રીયા, બેલ્જીયિ, ડને્િાકા અને સ્વીટઝાલેન્ડને હરાવી િાઈનલિા ં પ્રવેશ કયો. 

િાઈનલિા ંહોલેન્ડને ૩-૦ ગોલથી હરાવી ઓબ્રલન્મ્પક ચેન્મ્પયન બન્ય  ંઅને ત્યાર પછી મવશ્વિા ંહોકીની 

રિતિા ંભારતનો ડકંો વાગવા લાગ્યો. 

ભારતિા ંસ્ત્રીઓએ પણ હોકીની રિતિા ંભાગ લેવાની શરૂઆત કરી છે. તેઓ પણ આ રિત 

સારી રીતે રિે છે, પરંત   તેઓિા ં શારીફરક ક્ષિતાનો તથા રિતની ઝડપનો અભાવ જોવા િળે છે. 

ઈ.સ.૧૯૩૮િા ંફદલ્હી ખાતે પ્રથિ વાર આંતરરાષ્રીય િફહલા હોકી ચેન્મ્પયનશીપ “જાઈ હતી. શરૂઆતિા ં

હોકીની રિતિા ંિોટાભાગે એંગ્લો-ઈબ્ન્ડયન સ્ત્રીઓ જ ભાગ લેતી. ઈ.સ.૧૯૪૯ સ ધી ‘ભારતીય હોકી સઘં’ 

ના નેજા હઠેળ ‘િફહલા હોકી સ્પધાા' યોજાતી. 

િેદાન : હોકીનુ ંિેદાન 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

૧. િેદાનનુ ંિાપઃ 
(૧)  ૧૦૦ વા૨ (૯૧.૪૦ િીટર) લાબં   અને ૬૦ વાર (૫૪.૨૪ િીટર) િેદાન હોય છે. લાબંી રેખાઓ 

‘બાજ  રેખાઓ' (Side Lines તથા ર્ૂંકી રેખાઓ ‘ગોલ લાઈન’(Goal lines) તરીકે ઓળખાય છે. દરેક 

રેખાની જાડાઈ ૩ ઈંચ (૭.૫. સે.િી.) હોય છે તથા િેદાનની અંદર રેખાઓ ગણાય છે. હાલિા ં

એસ્રો ટિ' જેવા મસન્થેટીક પદાથાિા ંિેદાનની સપાટી બનાવવાિા ંઆવ ેછે. 

(૨)  િેદાનના ચાર ખણૂા પર તથા િધ્ય રેખાના બને્ન છેડાથી બાજ રેખા બહા૨ ૧ વાર (૦.૯૧ િીટર) 

ક્રૂર અને ૨૫ વારની રેખાઓના છેડાથી બાજ  રેખા બહાર ૧ વાર (૦.૯૧) દૂર ઝડંીઓ રોપવાિા ં

આવે છે. આ ઝડંીઓ ૪ ફુટથી ઓછી અન ે૫ ફુટથી વધારે ઊંચી ન હોય તથા ઈજા ન કરે તેવી 

હોવી જોઈએ. 

(૩)  િેદાનના િધ્યિા ંગોલરેખાને સિાતંર િધ્યરેખા (Centre Line) તથા બને્ન ગોલ રેખા તરિ ૨૫ 
વા૨ (૨૨.૮૫ િીટ૨) દૂર એક એક રેખા સળંગ દોરવાિા ંઆવે છે. 
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(૪)  બને્ન બાજ રેખાથી ૭ વાર દૂર અને બાજ રેખાઓને સિાતંર િેદાનિા ંએક એક તટૂક રેખા દોરવાિા ં

આવે છે. 

(૫)  બને્ન ગોલ રેખા પર િધ્યિા ંએક એક ‘ગોલ પોસ્ટ' સખત રીતે ઊભા કરવાિા ંઆવ ેછે. 

(૬)  ગોલ સ્તભંની બને્ન બાજ  ખણૂા તરિ ગોલ પોસ્ટથી ૫ વાર તથા ૧૦ વા૨ દૂર ગોલ રેખાની 

બહારની બાજ ૧૨'' (૩૦ સે. િી) લાબંી રેખા ઓ દોરવાિા ંઆવે છે. 

(૭)  દરેક ખણૂાથી ૩ વાર દૂર ગોલરેખા પર તથા બાજ  રેખા પ હદરેખાની બહાર ૧૨'' (૩૦ સે.િી.) 

લાબંી રેખાઓ દોરવાિા ંઆવે છે. 

(૮)  બને્ન ગોલરેખાના િધ્યબ્રબિંદ થી ૨૫ વારની રેખા તરિ ૭ વાર (૬.૩૯ િી.) દૂર ‘પેનલ્ટી સ્પોટ' 

દોરવાિા ંઆવે છે. આ ‘સ્પોટ’નો વ્યાસ ૬ ઈંચ (૧૫ સે.િી.) થી િોટો ન હોવો જોઈએ. 

(૯)  બને્ન ગોલસ્તભંને કેન્ર તરીકે લઈ ૧૬ વારની મત્રજ્યાવાળી ચાપ દોરવાિા ંઆવે છે. જેનો ગોલ 

સાિેનો ૪ વાર (૩.૬૬ િી.) ભાગ ગોલરેખાને સિાતંર દોરવાિા ંઆવશે. આ અધા વત ાળ અંગ્રજેી 

D (ડી) અક્ષર જેવ  ંદેખાત   ંહોવાથી તેને ‘ડી’ અથવા ‘સ્રાઈકીંગ સકાલ’ કહવેાિા ંઆવે છે. આવી 

‘ડી' બને્ન ગોલ રેખા સાિે દોરવાિા ંઆવે છે. 

(૧૦)  ગોલપોસ્ટ: દરેક ગોલરેખાના િધ્યિા ં૪ વાર (૩.૬૬ િી.) ના અંતરે બે ઊભા સ્તભં એવી રીતે 

લગાવવાિા ંઆવે છે કે જિીનની બહાર તેની ઊંચાઈ ૭ ફૂટ (૨.૧૩ િીટર) રહ.ે બન્ને ઊભા સ્તભં 

૫૨ ૪ વાર લાબંો આડો સ્તભં સજ્જડ રીતે લગાવવાિા ંઆવ ેછે. ગોલ સ્તભંન  ંઅંદરન  ંિાપ 

ગણતરીિા ંલેવાિા ંઆવશે. ગોલ સ્તભંની તથા.આડા સ્તભંની િેદાન તરિની સપાટી સિતલ 

અને ૨' (૫ સે.િી.) પહોળી હોવી જોઈશ.ે તથા ગોલ લાઈન તરિની સપાટી ૨’' થી ૩’ (૫ સે.િી. 

થી ૭.૫ સે.િી.) પહોળી રાખવાિા ંઆવે છે.  

ગોલ સ્તભંન  ંિાપ જળવાઈ રહ ેતેિ ગોલ સ્તભંની પાછળ ઉપરનો છેડો ૧ વાર (૦.૯૧ સે.િી.) 

અને નીચેના છેડો ૪ ફૂટ (૧.૨૨ િીટર) દૂર રહ ેતેિ બીજ  ચોખ્ખ  ંઊભ  ંકરવાિા ંઆવશે. જેની પાછળ 

‘ગોલનેટ’ લગાવવાિા ંઆવશે. 

ગોલ સ્તભંની પાછળ અડચણ રૂપ ન બન ેતેિ ૧૮ ઈંચ (૪૫ સે.િી.) ઊંચાઈવાળા,ં ૪ વાર લાબંા 

અને ગોલ સ્તભંથી ૪ ફૂટ (૧.૨૨ િી.) દૂર રહ ેતેિ બેક બોડા (Back Board) લગાવવાિા ંઆવ ેછે. 

ગોલ સ્તભં સિેદ રંગથી રંગવાિા ંઆવે છે. 

૨. િાધનો : 
(૧)  હોકી સ્ટીક (Hocky Stick): હોકીની ૨િત ‘સ્ટીક’ દ્વારા રિાય છે. સ્ટીકનો ડાબી બાજ નો ભાગ 

ચપટો હોય છે. સ્ટીકની લબંાઈ ૩૦ ઈંચ (૭૫ સે.િી.) થી ૩૭ ઈંચ (૯૩ સે.િી.) જેટલી તથા 

વજન ૧૨ ઔંસ થી ઓછ ંનહીં એ ૨૮ ઔંસથી વધ  ન હોવ  ંજોઈએ. ૨ ઈંચ (૫.૧૦ સે.િી.)ના 

વ્યાસવાળી રીંગિાથંી સ્ટીક ક ં. પસાર થવી જોઈએ. 
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સ્ટીકની બનાવટિા ંનીચેનો છેડો લાકડાનો તથા ચપટો અને ગોળાકાર હશે. સ્ટીકિા ંલચીકાપણ  ં

હશ,ે પરંત   કોઈ ધાત  નો ઉપયોગ થશે નહીં. સ્ટીકની ધાર ગોળાકાર બનાવવાિા ંઆવે છે. 
(૨)  દડો (Ball): દડાન  ંઉપરન  ંપડ સિેદ ચાિડાન  ંઅથવા મસન્થેટીક પદાથાન  ંબનેલ  ંહોય છે. દડાની 

અંદરનો ભાગ નક્કર હોય છે. 1. દડાનો ઘરેાવો ૮.૮૧ ઈંચ (૨૨.૪ સે.િી.) થી ઓછો નહીં એ ૯૧ 

ઈંચ (૨૩.૫ સે.િી.) થી વધ  હોવો જોઈશે નહીં. દડાન  ંવજન ૫ ઔંસ (૧૫૬ ગ્રાિ) થી ઓછ ંનહીં 

તથા ૫ – ઔંસ (૧૬૩ ગ્રાિ) થી વધ  ન હોવ  ંજોઈએ. 
(૩)  ગોલકીપરના ંપેડ અને ગ્લોવ્ઝ: ગોલ કીપર પોતાના રક્ષણ િાટે પગના ંપેડ તથા હાથિા ંગ્લોવ્ઝ 

પહરેે છે. જેના વડ ેઝડપી આવતા દડાને પગ તથા હાથ વડ ેરોકી શકે. િક્ત ગોલકીપર જ પેડ 

અન ેગ્લોવ્ઝનો ઉપયોગ કરી શકશે. 
(૪)  ચેસ્ટ ગાડટ: ગોલકીપર છાતીના રક્ષણ િાટે ‘ચેસ્ટ ગાડા’ પહરેી શકશ.ે 

(૫)  હલેિેટ: ગોલકીપર િાથાના રક્ષણ િાટે હલે્િેટ પહરેી શકે છે.  

(૬)  િીનબોન ગાડટ: હોકીના ખેલાડીઓના પગિા ંસ્ટીક કે દડો વાગવાની સભંાવનાઓ વધારે હોય છે. 

આથી દરેક ખેલાડી પગના હાડકાના રક્ષણ િાટે િોજા (Stocking) િા ં‘પેડ’ રાખી શકે છે. 

૩. ટુકડી (Teams): 

(૧)  હોકીની રિત બ ેર્ કડીઓ વચ્ચ ેરિાય છે. દરેક ર્ કડીિા ંવધ િા ંવધ  ૧૬ ખેલાડીઓ હશે, પરંત   

રિતના િેદાનિા ંએક સાથ ે૧૧ ખેલાડી જ રિી શકશે. ૧૧ ખેલાડી પૈકી એક ‘ગોલકીપર' હશ.ે 

(૨)  સ્પધાા દરમ્યાન ગિ ેતેટલી વાર અવેજીકરણ કરી શકાશે. 

(૩)  કોઈ પણ ખલેાડીની જગ્યા કોઈ પણ અવેજી લઈ શકશે. રિતિાથંી 1997: કાિચલાઉ બરતરિ 

કરેલા ખેલાડીની જગ્યાએ તેના બરતરિીના ply સિય સ ધી અવેજી ખેલાડી લઈ શકાશે નહીં.  

(૪)  (અ) પેનલ્ટી કોનાર અથવા પેનલ્ટી સ્રોક આપ્યો હોય તે મસવાયના કા૨ણોસ૨ ૨િત રોકવાિા ં

આવેલી હોય ત્યારે પચંની સિંમતથી અવેજી ખલેાડી િદેાનિા ંપ્રવેશી શકશે. 

(બ) પેનલ્ટી કોનાર અથવા પેનલ્ટી સ્રોક લીધા પછી કોઈ ખેલાડી ઈજાગ્રસ્ત થાય અને તણે ે

િેદાન છોડવ  ંપડ ે તેિ હોય તો તેની જગ્યાએ ઉપર મનયિ (૩) પ્રિાણે અવેજી ખેલાડી લઈ 

શકાશે. જો ગોલકીપર ઈજાગ્રસ્ત થાય તો તેની જગ્યાએ તે ર્ કડીના બીજા - ગોલકીપરને મકૂી 

શકાશે. જો બીજા ગોલકીપરને કાિચલાઉ રિતિાથંી બાકાત કરેલ હશે, તો ર્ કડી નાયક પોતાના 

અન્ય ખેલાડીને હ ગોલકીપર તરીકે મનય ક્ત કરશે. 

૪. ખેલાડીઓનો ગણવેશ : 
(અ)  ર્ કડીના દરેક ખેલાડીએ પોતાની સસં્થાએ નક્કી કરેલ એકજ રંગ મવમવધ તથા પ્રકારનો ગણવેશ 

પહરેવાનો રહશેે. ગોલપીકરના ગણવેશનો રંગ બને્ન ર્ કડીના અન્ય ખલેાડીઓના ગણવેશના 
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રંગથી અલગ હોવો જોઈએ. બટૂ ઈજા ન થાય તેવા હોવા ંજોઈશે. કોઈને ઈજા થાય તેવા ઘરેણા ં

કે ચીજ વસ્ત   કોઈ ખલેાડી પહરેી શકશે નહીં.  

(બ)  ગોલકીપર લગે ગાડા, ગ્લોવ્ઝ, ચેસ્ટ ગાડા, હલેિેટ, એદડોિીનલ ગાડા વગેરે પહરેી શકશે.  

૫. રિતનો િિય (Duration of the Game ) : 

૨િતનો સિય ૩૫ મિમનટનો એક એવા બ ેઅધા સિયિા ંવહેંચાયેલો રહશેે. બે અધા સિય વચ્ચ ે

૫ મિમનટનો મવરાિ રહશેે. જો બને્ન ર્ કડીના નાયકોએ મવરાિનો સિય વધારવાની સિંમતની જાણ પચંને 

કરી હશે તો મવરાિનો સિય વધ િા ંવધ  ૧૦ મિમનટ રાખી શકાશે. 

૨િત દરમ્યાન થયેલ સિયનો વ્યય ધ્યાનિા ંરાખી જે તે અધા સિયિા ંપચંો વ્યય થયેલ સિય 

જેટલી રિત લબંાવશે. 

૬. રિતની શરૂઆત : 
(૧)  મસક્કા ઉછાળ કરી િેદાન અથવા ‘પાસ-બેક’ નક્કી કરવાિા ંઆવશે. મસક્કા ઉછાળિા ં મવજેતા 

ર્ કડી નાયક ‘શટૂીંગ' િાટે િેદાન અને રિતની શરૂઆત કરવા ‘પાસબેક’ આ બન્નિેાથંી ગિે ત ે

એક પસદં 119 કરી શકશે. મસક્કા ઉછાળિા ંહારનાર ર્ કડીને જીતનાર ર્ કડીએ પસદં નહી કરેલ 

મવકલ્પ િળશ.ે 

(૨)  બીજા અધા સિયની શરૂઆતિા ંબને્ન ર્ કડીઓ િેદાનની િેર બદલી કરશે, અન ેપ્રથિ વખત ે

‘પાસબેક' લેનાર ર્ કડી કરતા ંમવરોધી ર્ કડી ‘પાસબેક’ થી ૨િત શરૂ ક૨શે. 

(૩)  રિત દરમ્યાન ગોલ થયા પછી ‘ગોલ ખાના૨’ ર્ કડી દ્વારા િધ્ય રેખાના િધ્ય બ્રબિંદ  પર દડો મકૂી 

‘પાસબેક' થી ૨િત શરૂ કરવાિા ંઆવશે. 

(૪) ‘પાસબેક' વખતે ‘પાસબંેક’ લેનાર મસવાયના બને્ન ર્ કડીના બધાજ ખેલાડીઓ પોતપોતાના 

અધાિેદાનિા ંહોવા જોઈશે. 

(૫)  ‘પાસબેક’ લેનાર ખલેાડીથી મવરૂદ્ધ ર્ કડીના ખેલાડીઓ ઓછાિા ંઓછા ૫ વાર દૂર રહવેા ંજોઈએ. 

૭. ગોલ (Goal) : 

રિતિા ંભાગ લેનાર ખલેાડી મવરૂદ્ધ પક્ષના િેદાનિા ંજઈ ‘સ્રાઈકીંગ... સકાલ'િાથંી પોતાની સ્ટીક 

વડ ેસાચી રીતે દડાને ગોલ સ્તભંની અંદર િોકલી આપે ત્યારે ગોલ થયો ગણાશે. 

૮. ફ્રી હીટ (Free Hit) : 

૨િત દરમ્યાન જે જગ્યાએ મનયિભગં થયો હશે તે જગ્યાએથી મવરોધી ર્ કડીને ‘ફ્રી હીટ’ આપવાિા ં

આવે છે. જો આક્રિણ કરનાર ખેલાડી દ્વારા ‘સ્રાઈકીંગ સકાલ’િા ંભલૂ થઈ હશે તો બચાવ પક્ષના ખેલાડી 

સ્રાઈકીંગ સકાલિા ંગિ ેત્યાથંી ‘ફ્રી હીટ' લઈ શકશ.ે 
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ફ્રી હીટ દરમ્યાન મવરૂદ્ધ ર્કૂડીના ખેલાડીઓ દડાથી ઓછાિા ંઓછા ૫ વાર (૩.૫૫ િીટર) દૂર 

હોવા ંજોઈશે. 

૯. પેનલ્ટી કોનટર (Penalty Corner) : 

(૧)  નીચેની પફરન્સ્થમતિા ંમવરોધ પક્ષને પચં પેનલ્ટી કોનાર આપશે.  

(અ) અંતરેખા અને ૨૫ વાર રેખા વચ્ચેના િેદાનિા ંજો બચાવ કરનાર ખલેાડી દ્વારા જાણી 

જોઈને ભયજનક રીતે દડો ઉછાળવાિા ં આવે, સ્ટીકનો દ રપયોગ થાય, દડો પગથી રોકાય 

ખેલાડીને અડચણ થાય તે રીતે સ્ટીક લબંાવે, ધક્કો િારે વગરેે કારણોસર પચં પનેલ્ટી કોનાર 

આપશે. 

(બ) ઉપરોક્ત ભલૂો બચાવ કરનાર દ્વારા ‘સ્રાઈકીંગ સકાલ’િા ંથાય તો મવરોધ પક્ષને પેનલ્ટી 

કોનાર આપવાિા ંઆવશે.  

(ક) બચાવ પક્ષ દ્વારા સ્રાઈકીંગ સકાલિાથંી દડો ગોલરેખા બહાર જાય તો મવરોધ પક્ષને પેનલ્ટી 

કોનાર આપવાિા ંઆવશે. 

(૨)  પેનલ્ટી કોનાર ગોલરેખા પર ગોલ સ્તભંથી ૧૦ વાર દર દડો મકૂી દડાને હીટ કે પ શ કરી શકશે. 

આ વખતે આક્રિણ પક્ષના બધા જ ખેલાડી ‘સ્રાઈકીંગ સકાલ'ની બહાર હશે. જ્યારે બચાવ પક્ષના 

િાત્ર પાચં ખેલાડી ગોલરેખા અથવા ‘બેકરેખા' ની પાછળ ઊભા રહી શકશે અને બાકીના ખેલાડીઓ 

૨૫ વાર રેખા બહાર ઊભા રહશેે.  

(૩)  પેનલ્ટી કોનાર િારનાર ખેલાડી બીજો કોઈ ખલેાડી દડાને રિે નહીં ત્યા ંસ ધી તે િરી રિી શકશે 

નહીં. 

(૪)  આક્રિણ પક્ષના ખેલાડીઓને સ્રાઈકીંગ સકાલ બહાર દડાને રોકવાનો રહશેે. દડાને રોક્યા પછી 

જ રિી શકશ.ે દડો રોકાય એટલે પેનલ્ટી કોનારની ફક્રયા પરૂી થઈ ગણાશે. 

(૫)  પેનલ્ટી કોનારની ફક્રયા પરૂી થયા પછી જ બાકીના ખલેાડીઓ સ્રાઈકીંગ સકાલિા ંપ્રવેશી શકશે. 

૧૦. કોનટર (Corner) : 

જ્યારે બચાવ પક્ષના ખલેાડીથી દડો ગોલરેખા બહાર જાય ત્યારે મવરોધ 9. પક્ષને કોનાર આપવાિા ં

આવે છે. 

કોનાર િાટે કોઈ ખણૂા ૫૨ ત્રણવા૨ સ ધીિા ંગોલ રેખા પર દડો મકૂી દડાને હીટ કે પ શ કરી કોનાર 

લેવાિા ંઆવે છે. કોનાર લનેાર ખેલાડી જ્યા ંસ ધી અન્ય ખલેાડી દડાને ન રિે ત્યા ંસ ધી તે િરી દડાને 

રિી શકશે નહીં.  
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૧૧. પેનલ્ટી સ્રોક (Penalty Stroke) : 

જ્યારે આક્રિણ પક્ષના ખેલાડીને સ્રાઈકીંગ સકાલિા ંદડો િળે અને ગોલ કરવાની પરૂી શક્યતા 

હોય તેવા સજંોગોિા ંબચાવ પક્ષનો કોઈ પણ ખલેાડી જાણી બઝૂીને ઉ૫૨ મનયિ-૯ િા ંબતાવેલ કોઈ 

ભલૂ કરે તો આક્રિક પક્ષને ‘પેનલ્ટી સ્રોક' આપવાિા ંઆવે છે. 

ગોલ રેખાના િધ્ય બ્રબિંદ થી ૭ વાર દૂર િેદાનિા ંદોરેલા ‘પેનલ્ટી સ્પોટ’ પર દડો મકૂી આક્રિણ 

પક્ષનો ખેલાડી પનેલ્ટી સ્રોક લેશે. દડાને હીટ, પશૂ કે સ્કપૂ કરી શકશે. 

પેનલ્ટી સ્રોક દરમ્યાન ગોલકીપર ગોલ રેખા પાછળ ન્સ્થર ઉભો રહશેે. જ્યારે ‘પેનલ્ટી સ્રોક’ 

લેનાર મસવાયના બાકીના બધા જ ખલેાડીઓ ૨૫ વાર રેખાની બહાર િેદાનિા ંઉભા રહશેે. 

૧૨. ઓફ િાઈડ (Off Side) : 

મવરોધ પક્ષના ૨૫ વાર અને ગોલ રેખા વચ્ચેના િેદાનિા ંઆક્રિણ પક્ષનો ખેલાડી હોય અને ત ે

વખતે બચાવ પક્ષા ઓછાિા ંઓછા બ ેખલેાડી તેિની ગોલ રેખાની નજીક (આક્રિણ પક્ષા ખેલાડી અન ે

ગોલ રેખા વચ્ચ)ે ન હોય અને તે ખેલાડીને દડો િળે અથવા દડાની આગળ તે જાય તો તે ‘ઓિ સાઈડ’ 

ગણાય છે. 

‘ઓિ સાઈડ' બદલ તે જગ્યાએથી મવરોધ પક્ષને ફ્રી હીટ આપવાિા ંઆવશે. 

ઉચ્ચ કક્ષાએ હોકીની સ્પધાાિા ં‘ઓિ સાઈડ' ના મનયિને દૂર કરવાનો અબ્રભગિ છે. 

૧૩. ખલુી (Bully) : 

જ્યારે બને્ન પક્ષના ખેલાડીઓ દ્વારા એક સાથે ભલૂ થાય અથવા દો ગોલકીપર કે પચંના કપડાિા ં

ભરાઈ જાય ત્યારે તે જગ્યાએથી ‘બ લી’ દ્વારા રિત શરૂ થાય છે. 

બે ખલેાડીઓ બાજ  રેખા તરિ િોં આવે તેિ સાિે સાિે િોં રાખી ઉભા રહશેે. પોતાના અધા િેદાન 

તરિ જિણો હાથ આવે તે રીતે ઉભા રહશેે. દડો વચ્ચે મકૂી ત્રણ વખત જિીન ૫૨ અને એકબીજાની સ્ટીક 

પ૨ સ્ટીકનો સ્પશા કરી દડો રિશે. 

૧૪. ૨િતના િાિાન્ય મનયિો : 
(૧)  હોકીની રિત ‘હોકી સ્ટીક’ દ્વારા તેના ચપટા ભાગથી જ રિાય છે. ના નાિ પર છે. 

(૨)  બીજા ખેલાડીઓ િાટે ભયજનક બને તે રીતે દડાને િટકારવો જોઈશે નહીં. 

(૩)  ગોલકીપર (સ્રાઈકીંગ સકાલિા)ં મસવાય અન્ય ખલેાડીઓ દડાને હોકી સ્ટીક મસવાય શરીરના 

કોઈપણ ભાગથી દડાને રોકી શકશ ેનહીં કે દડાને રિી શકાશે નહીં. 

(૪)  કોઈપણ ખેલાડી પ્રમતસ્પધી ખેલાડી અને દડા વચ્ચ ેઅડચણ થાય તેિ આવી શકશે કે પસાર થઈ 

શકશે નહીં. 

(૫)  કોઈપણ ખલેાડી પોતાની સ્ટીક કે શરીરના કોઈ ભાગ દ્વારા પ્રમતસ્પધીને અડચણ કરી શકશે નહીં. 
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(૬)  સજંોગોવશાતટ દડો ગોલકીપરના પેડિા ં અથવા તેના ં કપડાિા ં ભરાઈ જાય અથવા પચંના 

કપડાિા ંભરાઈ જાય ત્યારે પચં રિત અટકાવશે અને ‘બ લી’ દ્વારા રિત ચાલ  કરાવશે. 

(૭)  દડો ગોલ પોસ્ટને અથડાઈ િેદાનિા ંઆવે કે પચંને અથડાય તો દડો પ્રણય િિ રિતિા ંગણાશ.ે 

(૮)  કોઈપણ ખેલાડીન  ંવતાન ખલેફદલ ન હોય, ફહિંસક રીતે રિત રિતો PP હોય કે પચંના મનણાયોને 

િાન ન આપતો હોય તો પચં ખેલાડીને કાિચલાઉ અથવા સિગ્ર રિત િાટે ‘બરતરિ' કરી શકે 

છે. 

(૯)  દડો બાજ રેખાથી બહાર જાય તો મવરોધ પક્ષને જ્યાથંી દડો બહાર ગયો હશે ત્યાથંી બાજ  રેખા 

પર દડો મકૂી ‘હીટ-ઈન' દ્વારા રિતિા ંમકૂવા આપવાિા ંઆવશે. 

(૧૦) કોઈપણ પ્રકારના સાિાન્ય મનયિભગં બદલ મવરોધી ર્ કડીને ‘ફ્રી હીટ’ દ્વારા દડો રિતિા ંમકૂવા 

આપવાિા ંઆવશ ે

(૧૧) કોઈપણ પ્રકારની ‘હીટ' દ્વારા દડો રિતિા ંમકૂવાનો હોય ત્યારે ‘હીટ’ િારતા ંપહલેા ંદડો ન્સ્થર 

હોવો જોઈએ તથા મવરોધ પક્ષના ખલેાડીઓ ઓછાિા ંઓછા ૫ વાર દૂર હોવા ંજોઈએ. 

(૧૨) મનયત સિયને અંતે જે ર્ કડીના વધ  ગોલ થયા હશે તે ર્ કડી મવજેતા ગણાશે. 

જો બને્ન ર્ કડીના ગોલ સરખા થાય તો ‘ટાઈ િેકર’ નો ઉપયોગ કરી મવજેતા નક્કી કરવાિા ં

આવશે. બને્ન ર્ કડીને વારાિરથી પાચં-પાચં પેનલ્ટી સ્રોક આપવાિા ંઆવશે. તેિ છતા ંપણ ગાઠં 

ન ઉકલ ેતો બાકીના પાચં ખેલાડીઓને પેનલ્ટી સ્રોક આપવાિા ંઆવશે. પરંત   તત્કાળ મતૃ 

(Suddan Death) પદ્ધતી મ જબ વારાિરતી ક્રિાન સાર પેનલ્ટી સ્રોક લેનાર ખેલાડીઓ પૈકી જે 

ર્ કડીના ખેલાડી ગોલ કરવાિા ંસિળ થાય કે તરત જ રિત બધં કરવાિા ંઆવશે અને ગોલ 

કરનાર ર્ કડી મવજેતા જાહરે થશે. 

૧૫. પચંો (Officials) : 

સાિાન્ય રીતે હોકીની રિત િાટે બે પચંો હોય છે. જે સિગ્ર રિતના મનણાયો િાટે જવાબદાર 

રહશેે. 

સિગ્ર રિત દરમ્યાન દરેક મનણાાયક પોતાના અધાભાગિા ં૨િતના મનયતં્રણ િાટે જવાબદાર 

રહશેે. તે પોતાની નજીકની પરૂી ગોલરેખા તથા પાછળની રેખાિા ં‘પ શ-ઈન’ના મનણાયો િાટે જવાબદા૨ 

૨હશેે. 

િેદાનિા ં પોતાના અધાભાગિા ં ૧૬ વારની હીટ, કોનાર, પેનલ્ટી કોનાર, પેનલ્ટી સ્રોક, પોતાના 

અધાભાગિા ંથતા ગોલ, સ્રાઈકીંગ સકાલિા ંઅપાતી ‘ફ્રી હીટ' વગેરે તિાની બાબતો િાટે જવાબદારી રહશેે. 

બન્ને મનણાાયકો એકબીજાની સહિતી તથા સકંલનથી સિયની નોંધ રાખશે તથા વ્યય થયલે 

સિય રિતિા ંજોડી આપશ.ે  
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બન્ને મનણાાયકો પોતપોતાના અધા િેદાનિા ંખેલાડીઓને આપેલ ચેતવણી તથા બરતરિીની નોંધ 

રાખશ.ે થયેલા ગોલની નોંધ રાખશે. 

કેટલીક વખત સ્થામનક આયોજકો પચંોની સહાયતા િાટે ગ ણલખેક તથા સિયપચં મનય ક્ત કરતા 

હોય છે. 
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કબડ્ડી 

(KABADDI) 

 

પ્રસ્તાવના :  
કબડ્ડીએ ખ લ્લા અને પ્રિાણિા ંનાના િેદાનિા ંકોઈ પણ સાધનોના ઉપયોગ વગર રિાતી મળૂ 

ભારતીય રિત છે. એમશયા ખડંના િોટા ભાગના દેશોિા ંરિાય છે. ભારત ઉપરાતં પાફકસ્તાન, બાગં્લાદેશ, 

નેપાળ, ભતૂાન, શ્રીલકંા, િલેમશયા, જાપન અન ેચીનિા ંપ્રચબ્રલત બની છે. સરળતા અને આક્રિણ કરવાની 

રબ્ષ્ટએ વ્યન્ક્તગત તથા બચાવ કરવાની રબ્ષ્ટએ સામફૂહક પ્રકારની મવશેષતા ધરાવતી આ એક િાત્ર 

સામંધક રિત છે. વષો પહલેા ંસિગ્ર ભારતિા ંઆ રિત અલગ અલગ સ્વરૂપે રિાતી, જેિકે પમિિ 

ભારતિા ં‘હ  ત   ત  ’(HU-TU-TU) પવૂા ભારતિા ંતથા બાગં્લાદેશિા ં‘હ-ડો-ડો' (Ha-do-do),દબ્રક્ષણ ભારતિા ં

‘ચેડ  ગ ડ ' (Chedu Gudu), જ્યારે ઉત્તર - દબ્રક્ષણ ભારતિા ં ‘કૌન બડા' (Kaun Bada) તથા અન્ય નાિ ે

૨િાતી હતી. હાલિા ંિક્ત ‘કબડ્ડી’ તરીકે જ સ્વીકારી છે. 

રાષ્રીય સ્તરે આ રિતને પ્રચબ્રલત કરવાિા ંિહારાષ્ર રાજ્યનો િાળો વધ  છે. ઈ.સ. ૧૯૩૮િા ં

કલકત્તાિા ંઆ રિત ‘ઈબ્ન્ડયન ઓબ્રલન્મ્પક ગેઈમ્સ' િા ંદાખલ થઈ. ઈ.સ. ૧૯૫૦િા ં‘ઓલ ઈબ્ન્ડયા કબડ્ડી 

િેડરેશન’ અન્સ્તત્વિા ંઆવ્ય ,ં તથા ઈ.સ. ૧૯૫૨ થી રાષ્ર કક્ષાની સ્પધાાઓ યોજવાની શરૂઆત થઈ. ઈ.સ. 

૧૯૭૨િા ં‘એિેચ્યોર કબડ્ડી િેડરેશન ઓિ ઈન્ડયા' (AKFI) અન્સ્તત્વિા ંઆવ્ય ,ં જે હાલિા ંઆ રિતન  ંસપંણૂા 

મનયત્રણં કરે છે. ૧૯૭૮િા ંભીલાઈ (િ.પ્ર) ખાતે એમશયન એિેચ્યોર કપડ્ડી િેડરેશન' (AAKF), સ્થપાય ,ં અન ે

પ્રથિ એમશયન ચેમિયનશીપ લકત્તાિા ંઈ.સ. ૧૯૮૦ િા ંયોજાઈ. બેઈજીંગ (ચાન)િા ંયોજાયલેા ૧૧ િા 

એમશયન રિતોઉત્સવિા ં‘કબડ્ડી’ એક િહત્વની રિત તરીકે પ્રવેશ પાિી છે.  

િેદાન: રિતન  ં િેદાન સિતલ તથા નરિ િાટીવાળં હોય છે. મસમનયર ભાઈઓ િાટે 

૧૨.૫૦િી×૧૦.૦૦િી. તથા બહનેો અને જ મનયર ભાઈએ િાટે ૧૧.૦૦િી ૪૮.૦૦િી. િાપના લબં ચોરસ 

વાળં હોય છે. િેદાનની ચારે બાજ  ઓછાિા ંઓછા ૪.૦૦ િીટર જેટલી જગ્યા સિતલ અને કોઈ પણ 

અડચણ વગરની હોવી જોઈએ. 
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મિમનયર ભાઈઓનુ ંિેદાન 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

(૧)  િધ્ય રેખા: ૨િતના િેદાનને બે અધાભાગિા ંવહેંચે છે, જેની લબંાઈ મસમનયર ભાઈઓ િાટે 

૧૦.૦૦ િીટર તથા બહનેો અને જ મનયર-ભાઈઓ-બહનેો િાટે ૮.૦૦ િીટર હોય છે. રેખાની જાડાઈ 

૫ સે.િી. હોય છે. (િધ્યરેખા ને આક્રિણરેખા પણ કહ ેછે. 

(૨)  પ્રાગંણ: (Court): િધ્ય રેખા દ્વારા મવભાજીત થયેલ દરેક ભાગ પ્રાગંણ તરીકે ઓળખાય છે. 

(૩)  લઘંન રેખા (Balk Line or Cross Line): િધ્યરેખાને સિાતંર બને્ન પ્રાગંણિા ંદોરેલી 

રેખાઓ લઘંનરેખા તરીકે ઓળખાશે. આ લઘંન રેખાન  ંિધ્યરેખાથી મસમનયર ભાઈઓ િાટે ૩.૭૫ 

િીટર તથા બહનેો અને જ મનયર ભાઈઓ બહનેો િાટે ૩.૦૦ િીટર રહશેે. (જ ઓ આકૃમત). 
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(૪)  બોનિ રેખા: લઘંનરેખાને સિાતંર અંતરેખા તરિ લઘંનરેખાથી ૧.૦૦ િીટર દૂર દોરેલી રેખા 
બોનસ રેખા કહવેાશે. (૫) ટક્ક પાટી (Lobby) : િેદાનિા ંબાજ  રેખાથી અંદર તરિ અને બાજ રેખાને 

સિાતંર ૧૦૦૦િીટર દૂર દોરેલી રેખાથી બનતી પાટીને ટક્કર િારી કહવેાિા ંઆવે છે. મસમનયર 

ભાઈઓ િાટે ટક્કર પાટીન  ંિાપ ૧૨.૫૦િી ૧.૦૦ િીટર જ્યારે બહનેો અને જ મનયર ભાઈઓ-

બહનેો િાટે ૧૧.૦૦ િી ૧.૦૦ િીટર રહશેે. 

(૬)  પ્રમતક્ષા પ્રદેશ: િેદાનની અંતરેખાની બને્ન બાજ  ૨.૦૦ િીટર દૂર અંતરેખાને સિાતંર ૧.૦૦ 
િીટર પહોળાઈવાળા પ્રમતક્ષા પ્રદેશ દોરવાિા ંઆવશે, જેન  ંિાપ મસમનયર ભાઈઓ િાટે ૮.૦૦ 

િીટર x ૧.૦૦ િીટર જ્યારે બહનેો અને જ મનયર ભાઈઓ-બહનેો ૬.૦૦ િીટર x ૧.૦૦ િીટર 

રહશેે. 
પચંોની યાદી : (૧) એક મ ખ્ય પચં (રેિરી) (૨) બે િદદનીશ પચં (અમ્પાયર), (૩) બે રેખા પચં 

(લાઈન્સ િેન), (૪) એક ગ ણ લખેક (૫) એક સિય પચં 

સ્પધાટ તથા રિતના મનયિો The spinder  

(૧)  ખેલાડી િખં્યા પ્રત્યેક ર્ કડીિા ંક  ૧૨ ખેલાડીઓ હશે. રિત િાટે ૭ ખેલાડીઓ િેદાનિા ંઊતરશે. 

સ્પધાા દરમ્યાન અવેજી ખેલાડીઓ િેદાન બહાર મનભતૂ 5 જગ્યાએ બસેશે. રિત શરૂ કરશે. સાત 

ખેલાડી િેદાનિા ંહોવા જરૂરી છે. 

ખેલાડીઓ બનીયન/ટીશટા અને ચડ્ડી પહરેવાની રહશેે. બનીયન ટીશટા પર * ૐ સ્પષ્ટ વચંાય 

તેિ હરીિ નબંર લખવાના રહશેે. ઈજા થાય તેવા ધરેણા ંકે PS બટન, પટ્ટા, ઘફડયાળ જેવી વસ્ત  ઓ 

પહરેી શકાશે નહીં. દરેકના નખ યોગ્ય રીતે કપાયેલા હોવા જોઈએ. શરીર પર કોઈ પણ પ્રકારનો 

તૈલી પદાથા લગાવી શકાશે નહીં. સ્પધાા દરમ્યાન ર્ કડીના કોન તથા રાહબર જ પચં અમધકારીઓ 

મસિંહ સાથે વાચચીત કે રજૂઆત કરી શકશે.  
(૨)  િિય-અવમધ: સ્પધાાનો સિય મસમનયર ભાઈઓ િાટે ૨૦-૨૦ મિમનટના જ્યારે બહનેો અને 

જ મનયર ભાઈઓ બહનેો િાટે ૧૫-૧૫ મિમનટના બે 11 અધાસિય રહશેે. બે અધા સિય વચ્ચે ૫ 

મિમનટનો મવરાિ રહશેે. 

(૩)  મસક્કા ઉછાળ મવજેતા ર્ કડી પ્રાગંણ અથવા ચઢાઈની પસદંગી કરી શકશે.  

(૪)  બીજો અધા સિય શરૂ થતા ંપહલેા ં(મવરાિના સિયિા)ં ર્ કડીઓ પ્રાગંણની 1] િેર બદલી કરશે. 

તથા પ્રથિ ચઢાઈ જે પક્ષે કરી હશે તેની મવર ધ્ધ ર્ કડી બીજા અધાસિયિા ંપ્રથિ ચઢાઈ કરશે. 

(૫)  પ્રથિ અધા સિયને અંતે િાર થયેલા ખેલાડીઓને બાદ કરતા ંજેટલા ંખેલાડીઓ રિતિા ંબાકી 

હશે તેટલાથી જ બીજો અધા સિય શરૂ થશે. 
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(૬)  કોઈ ખેલાડી રિત દરમ્યાન િેદાનની હદરેખા બહાર જશે તો તે િાર થયેલો ગણાશે. આવા 

ખેલાડીને પચં તરતજ િેદાનની બહાર જવા આદેશ આપશે. (૭) જે બચાવ પક્ષનો કોઈ પણ 

ખેલાડી િેદાનની હદની બહાર ગયો હશે તો તે ચઢાઈ ક૨ના૨ને પકડવાિા ંજો આવા હદની 

બહાર ગયેલા ખેલાડીએ િદદ કરી હશે તો ચઢાઈ કરનાર પકડાયો હોવા છતા ંનાિા૨ ગણાશ ે

અને તેને પોતાના પ્રાગંણિા ંસલાિત િોકલવાિા ંઆવશે. આવા સિયે ટક્કરિા ંભાગ લીધો 

હોય તેવા બચાવ પક્ષના તિાિ ખેલાડીઓ િાર થયલેા ગણાશે. (૮) ટક્કર પાટીનો ઉપયોગ 

ચઢાઈ કરનાર ખલેાડી સાથે બચાવ પક્ષના ખેલાડીનો સ્પશા થાય એટલે કે ટક્કર થાય તે પછી 

જ કરવાનો છે. ટક્કર ન થઈ હોય છતા ંજો કોઈ પણ (ચઢાઈ કરનાર તેિજ બચાવ પક્ષ) ખેલાડી 

ટક્કર પાટીનો સ્પશા કરશે તો તે િાર થયલેો ગણાશે. 

(૯)  ખેલાડીના શરીરનો કોઈ પણ ભાગ િેદાનની હદની બહાર જિીનને સ્પશા ત્યારે તે િાર થયેલો 

ગણાશ.ે  

(૧૦)  ટક્કર થાય એટલે ટક્કર િારીનો િેદાનિા ંસિાવેશ થશે. ટક્કર પરૂ થતા ં૩ ટક્કરિા ંભળા લીધો 

હોય તેવા તિાિ ખેલાડીઓ પોતાના પ્રાગંણિા ંજવા િાટે ટક્કરખોરીનો ઉપયોગ કરી શકશે.  

(૧૧)  ટક્કર દરમ્યાન ખેલાડીન  ંશરીર િેદાનની હદ રેખાની બહાર હોય, પરંત   જો 150 તેના શરીરના 

કોઈપણ અંગનો સ્પશા િેદાનની હદની અંદર ચાલ  હોય અથવા ઝુલ્િ િેદાનની અંદરના કોઈ 

પણ ખલેાડી સાથે હદિા ંહોય તો તેવો ખેલાડી િેદાનિા ંમવષ્ણ  જ છે તેિ ગણી નાિાર ગણાયશે. 

ટક્કર થયા પહલેા ંિેદાનની હદ કે બાજ ની રેખાઓ ઓળંગી શકાય નહીં, 15. અને જો કોઈ ખેલાડી 

ઓળંગ ેતો ત ેિાર થયેલો ગણાય. આવી ભલૂ કરનાર ખેલાડી જો ચઢાઈ કરનારને પકડવાિા ં

િદદ કરેતો તે તથા પકડવાિા ંિદદ કરનાર તિાિ ખલેાડી િાર ગણાશે જ્યારે ચઢાઈ કરનાર 

નાિાર ગણાશ.ે 

(૧૨)  ખેલાડીએ ચઢાઈ દરમ્યાન ‘કબડ્ડી...કબડ્ડી....' એવો સ્પષ્ટ શદદોચ્ચાર સતત, એક શ્વાસે યોગના 

પ્રાગંણા ંપાછા િરતા ંસ ધી ચાલ  રાખવાનો છે. સાિા પ્રાગંણિા ંપ્રવેશતા ંઅગાઉ ચઢાઈ કરનારે 

શદદોચ્ચાર શરૂ કરી દેવાનો છે, આિા ંભલૂ થશે તો તે િાર ગણાશે. 

(૧૩)  ચઢાઈ કરનાર ખેલાડી પોતાના પ્રાગંણિા ંપાછો િરે ત્યારે અથવા સાિા પક્ષના પ્રાગંણિા ંચઢાઈ 

કરનાર િાર થાય તે પછી તરત જ (પાચં સેકન્ડિા)ં સિા પક્ષનો ખલેાડી ચઢાઈ કરવા આવશે. 

દાવના અંત સ ધી આ રીતે વારા િરતી દરેક ર્ કડી પોતાના ખેલાડીને ચઢાઈ કરવા િોકલશે. 

(૧૪)  એક વખતે એક જ ખેલાડી ચઢાઈ કરી શકશે. એક ર્ કડીના એક કરતા ંવધારે ખેલાડીઓ એક 

સાથે ચઢાઈ કરવા જશે તો પચં એ તિાિને પાછા બોલાવશે, અને સાિેની ર્ કડીને ચઢાઈ કરવાન  ં

કહશેે. આ રીતે બોલાયેલ ખેલાડીઓ પાછા િરતા હોય ત્યારે તેિનો પીછો પકડી શકાશે નહીં. 

(સાિેની ર્ કડી છાપો િારી શકશે નહીં.) અને પીછો પકડી કોઈ પ્રમતસ્પધીને અડકિા ંત્યારે તરત 
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જ તેવા પાછા િરતા ખેલાડી પર પણ છાપો િારી શકાશે નહીં. ચઢાઈ કરવા ગયલેા ખેલાડીન ે

બચાવ કરનાર કે ખેલાડીઓ પકડ,ે પરંત   ચઢાઈ કરનાર તેિની પકડિાથંી છઅીેકીને જો પોતાના 

પ્રાગંણિા ંસલાિત પાછો િરેતો તે વખતે તેને તરત જ િાર કરી શકાશે નહીં, પરંત   ચઢાઈ 

કરનાર કોઈ બચાવ કરનારને અડકીને સલાિત પાછો િરતો હશે ત્યારે તેનો તરત જ પીછો કરી 

શકાશે. 

(૧૫)  એક ર્કૂડીના એક કરતા ંવધ  ખેલાડીઓ એક સાથે ચઢાઈ કરશે અને બચાવ પક્ષના કોઈ ખલેાડીને 

અડકશે તો પણ બચાવ પક્ષના તવેા ખેલાડી ના િાર અન ેઅ ગણાશ ેતથા ચઢાઈ કરનારની 

વારી પરૂ થઈ ગણાશે. આવા પ્રસગંે સાિેની એક એસ એન ર્ કડીનો ખેલાડી ચઢાઈ કરનારનો 

પીછો પકડી શકશે તથા િાર પણ કરી શકશે.  

(૧૬)  એક કરતા ંવધારે ખલેાડીઓ એ ઈરાદાપવૂાક એક સાથે ચઢાઈ કરવા િોકલવાિા ંઆવે છે એવ  ં

જો પચંન ેલાગશ ેતો તે તવેા પક્ષને (ર્ કડીને) ચેતવણી આપશે. પણ વષા આિ છતા ંજો આ 

પક્ષ આવી ભલૂ ચાલ  રાખશેતો પહલેી ચઢાઈ કરનાર મસવાયના બાકીના ચઢાઈ કરનાર 

ખેલાડીઓને પચં િાર જાહરે કરી શકશે.  

(૧૭)  કોઈ ખલેાડી પોતાનો વારો ન હોવા છતા ંચઢાઈ કરે તો પચં (અમ્પાયર) કે મ ખ્ય પચં (રેિરી) 

પાછો બોલાવશે અને તે ર્ કડીને ચેતવણી આપશે. આવી ચેતવણી છતા ંજો તે ર્ કડી િરીથી ભલૂ 

કરેશે તો પચં અથવા મ ખ્ય પચં સાિેની ર્ કડીને એક ‘ટેકનીકલ પોઈન્ટ' આપશે.  

(૧૮)  ચઢાઈ કરનાર ખેલાડી સાિેના પ્રાગંણિા ં હોય ત્યા ં સ ધી બચાવપક્ષનો કોઈ પણ ખેલાડી 

િધ્યરેખાને પાર કરી ચઢાવી કરનારના પ્રાગંણિા ંશરીરના કોઈ પણ ભગવડ ેસ્પશી શકશે નહીં, 

જો તે તિે કરશે તો તે િાર ગણાશે.  

(૧૯)  ચઢાઈ કરનાર સાિા પક્ષના પ્રાગંણિા ંહોય તે દરમ્યાન તેનો ‘દિ’ તટૂી જાય (તો તે ખેલાડી 

િાર ગણાશ.ે 

(૨૦)  જો બચાવ પક્ષનો કોઈ ખલેાડી ચઢાઈ કરનારનો ‘દિ’ રોકવા પ્રયાસ કરશે અથવા તેને ધક્કો 

િારી િેદાનની બહાર કાઢવા પ્રયત કરશે, તો પચં આ ગેરરીમતને ધ્યાનિા ંલઈ ચઢાઈ કરનારન ે

િાર ગણાશ ેનહીં, પણ ઈરાદા પવૂાક ગ૨ેરીમતથી ધક્કો િારનારને કે દિ રોકનાર બચાવ પક્ષના 

ખેલાડીને િાર ગણાશ.ે આવા પ્રસગં ેમ ખ્યપચં તે ગ નાઈત ખલેાડીને સ્પધાાિાથંી બાકાત કરી શકે 

છે, અથવા તેની ર્ કડીને તથા સબંમંધત ખેલાડીને ચેતવણી આપી શકે છે.  

(૨૧)  એક પક્ષનો ખલેાડી િાર થતા ંસાિા પક્ષનો અગાઉ િાર થયેલો ખેલાડી સજીવન થશે અન ે

૨િતિા ંજોડાશે. િાર થયાના ક્રિાિા ંખેલાડીઓ આ રીતે સજીવન થતા રહશેે, અન ેરિત આગળ 

ચાલશ.ે બાદ થયેલા ખલેાડીઓએ પોતાના પ્રાગંણની પાછળના પમતક્ષા પ્રદેશિા ંસજીવન થવાનો 

પોતાનો વારો આવે તેની રાહ જોતા બેસવાન  ંરહશેે. 
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(૨૨)  જ્યારે એક પક્ષ સાિેના પક્ષના બધાજ ખલેાડીઓને િાર કરે ત્યારે તે પક્ષે ‘લોન’ પ્રાપ્ત કરી 

ગણાશ,ે અને લોન િાટે બે વધારાના ગ ણ િળશે. આ ગ ણ બાદ થતા ખલેાડીઓ બદલ િળેલા 

ગ િ ઉપરાતં વધા૨િા ંિળશે. 

(૨૩)  લોન િળ્યા પછી પણ રિત ચાલ  રહશેે અને બને્ન પક્ષના ખેલાડીઓ પોત પોતાના પ્રાગંણિા ં

પ્રવેશે, તથા જે પક્ષની વારી હશે તે તરત ચઢાઈ કરનારને િોકલશે. દાવનો મનયિ મ જબનો 

સિય પરૂો થાય ત્યા ંસ ધી રિત ચાલ  રહશેે.  

(૨૪)  એક પક્ષના એક કે વધારે ખેલાડી રિતિા ં હોય ત્યારે તે પક્ષનો નાયક રિતિાનંા બધા 

ખેલાડીઓને િાર જાહરે કરી શકશે. અને ખેલાડી દીઠ એક ગ ણ તથા લોનના બે ગ ણ સાિા પક્ષને 

િળશ.ે 

(૨૫)  ચઢાઈ કરવા જનાર ખલેાડીને સાિા પક્ષના પ્રાગંણના ખેલાડીઓ કોઈ ભય જનક સકેંતો કરશે 

તો તેને ગેરરીમત ગણી ચઢાવી કરનાર પક્ષને એક ‘ટેકમનકલ ગ ણ' આપવાિા ંઆવશે. 

(૨૬)  ચઢાઈ કરનાર ખલેાડીને ચઢાઈ દરમ્યાન પોતાની ર્ કડી તરિથી કોઈ સ ચના અગર કોચીંગ 

વગેરે ચાલ  રિતે અપાયતો પચં સાિેની ર્ કડીને એક ‘ટેકનીકલ પોઈન્ટ’ આપશે. 

(૨૭)  એક પક્ષનો એક ખલેાડી િાર થતા ંસિા પક્ષને એક ગ ણ િળશે, તથા તેનો િાર થયેલો એક 

ખેલાડી ક્રિ પ્રિાણ ેિેદાનિા ંઆવશે. 

(૨૮)  પચંે ચેતવણી આપ્યા છતા ંજો કોઈ પક્ષ ઈરાદા પવૂાક પલૂ કરેશે તો સાિા ર પક્ષને એક ટેકનીકલ 

ગ ણ આપવાિા ંઆવશે. 

(૨૯)  ‘ટેકનીકલ ગ ણ' સાિે કોઈ ખેલાડી સજીવન થઈ શકશે નહીં.  

(૩૦)  ચઢાઈ કરનાર પોતાના પ્રાગંણિાથંી જ ‘કબડ્ડ’ શદદોચ્ચાર એક શ્વાસે કરતા ંસાિેના પ્રાગંણિા ં

દોરેલી લઘંનરેખા અને અંતરેખા વચ્ચનેા િેદાનિા ંસપંકાિા ંપણૂા રીતે આવશે ત્યારે લઘંન રેખા 

ઓળંગી તેિ કહવેાશે અને લઘંન રેખા ઓળંગી પોતાના પ્રાગંણા ંદિ તોડયા મસવાય પરત આવશે 

તો સિળ ચઢાઈ ગણાશે. 

(૩૧)  ચઢાઈ કરનાર સાચી ચઢાઈ કરી બોનસ રેખા અને અંતરેખા વચ્ચેના િેદાનના સપંકાિા ંપણૂા રીતે 

આવશે ત્યારે તેણ ે‘બોનસ રેખા ઓળંગી' તેિ કહવેાશે. અને આ સિયે જો બચાવપક્ષિા ંઓછાિા ં

ઓછા છ ખેલાડી રિતિા ંહશેતો ચઢાઈ ક૨ના૨ને ‘બોનસ ગ ણ' િળશે, જે સિળ ચઢાઈ પરૂી થયા 

પછી પચં પોતાનો અંગઠૂો ઉપર બતાવી દશાાવશે. 

(૩૨)  જો કોઈ ખલેાડીને રિતિાથંી બરતરિ કરવાિા,ં અયોગ્ય ઠેરવવાિા ંઆવે તો તેવા સજંોગોિા ં

કોઈ અવેજી મકૂવાિા ંઆવશે નહીં અને જે ર્ કડી છે તે ખેલાડી વગર (ઓછા ખેલાડીથી) રિશ.ે 

આવા બર તરિ થયેલા કે અયોગ્ય ઠેરવેલ ખલેાડી િાટેના બોનસ ગ ણ કે લોનના ગ ણ સાિેની 

ર્ કડીને આપવાિા ંઆવશે. 
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(૩૩)  દરેક ર્ કડીને ૩૦ સેકન્ડના બે ટાઈિ આઉટ દરેક અધા સિયિા ંિળી શકશે. આ ટાઈિ આઉટ 

ર્ કડી નાિક અથવા કોચ, પચંની િજં રીથી િેળવી શકશે.  

(૩૪)  ‘ટાઈિ આઉટ’િા ંખલેાડીઓ િેદાન છોડશ ેનહીં. કોઈ પણ મનયિન  ંઉલ્લઘંન ખેલાડી અથવા 

કોચ ટેક્નીકલ પોઈન્ટ ઉપર મવરોધી ર્ કડી સાિે નોંધાવે તો આવા ફકસ્સાિા ં‘ટાઈિ આઉટ' નો 

સિય ૨િતના સિય ઉપરાતંનો રહશેે.  

(૩૫)  કોઈપણ ખેલાડીને રિત દરમ્યાન ઈજા થાયતો પચં ‘ટાઈિ આઉટ’ આપશે, જે ‘ઓફિસીયલ 

ટાઈિ આઉટ' ગણાશે, અન ેતે બે મિમનટથી વધવો ન જોઈએ.  

(૩૬)  ટાઈિ આઉટ દરમ્યાન જ અથવા અધા સિય પછીના મવરાિ સિયિાજં ખેલાડીઓ પાણી પી 

શકશ.ે 

(૩૭)  પાચં અવજેી ખેલાડી પૈકી ટાઈિ આઉટના સિય ગાળાિા ંપચંની િજં રી લઈ અવજેીકરણ કરી 

શકશ,ે અને અવેજી ખેલાડીન  ંિરીથી અવેજીકરણ થઈ શકશે.  

(૩૮)  અપાયેલ ટાઈિ આઉટ ગ ણ લેખક ગ ણપત્રક િા ંલખશે. રિતના સિયની પણ નોંધ કરશે. 

ટાઈિ આઉટના સિયની પણ નોંધ ગ ણ લખેક દ્વારા કરવાિા ંઆવશે.  

(૩૯)  મ ખ્ય પચં (રેિરી) અથવા િદદનીશ પચં (અભ્યાય૨) ખલેાડીઓને ચતેવણી, (તાકીદ કાિ ચલાઉ 

બરતરિી, અધા સિય પરૂતી બરતરિી, સિગ્ર સ્પા પરૂતી બરતરિી વગેરે મવમવધ રંગના કાડા 

બતાવી કરી શકશે.: 

(અ) ગ્રીન કાડા- તાકીદ/ચતેવણી 

(બ) યલો કાડા - કાિ ચલાઉ બરતરિી (૨ મિમનટ િાટે) 

(ક) રેડ કાડા - િેચ પરૂતી અથવા સિગ્ર સ્પધાા િાટે બરતરિી. 

(૪૦)  રિતના મનયિ સિય/અમવધને અંતે જે ર્ કડીના ગ ણ વધારે હશે તે ર્ કડી મવજેતા ગણાશે. 

(૪૧)  મનયિ સિયના અંતે બને્ન ર્ કડીના ગ ણ સરખા હોયતો મવજેતા નક્કી કરવા કે નીચેની પદ્ધમતએ 

ગાઠં ઉકેલવાિા ંઆવશે. 

(અ) જો બાતલ (નોક આઉટ) પધ્ધમત સ્પધાા રિાતી હોય અને ગાઠં પડતેો 

૧.  બને્ન ર્ કડીિા ંતિાિ સાત ખેલાડીઓ રિતિા ંરહશેે. 

૨.  દરેક ર્ કડીિા ંઅલગ અલગ ખેલાડીને પાચં ચઢાઈ વારા િરતી આપવાિા ંઆવશે. 

૩.  ર્ કડીએ લધંન રેખાની અંદર રિવાન  ંરહશેે. 

૪.  આ લઘંન રેખા ક્રિ બોનસ રેખાના હતે   િાટે ગણવાિા ંઆવશે. 

૫.  જો ચઢાઈ કરનાર લઘંનરેખઆ ક્રિ બોનસરેખાને લઘંન કરે તો એક ગ ણ આપવાિા ં

આવશે. 
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૬.  જો ચઢાઈ કરનાર બોનસ રેખાને ઓળંગ ેતો ગ ણ આપવાિા ંઆવશે, અન ેત ેઉપરાતં 

ચઢાઈ કરનારને એક ગ ણ બોનસરેખા- ક્રિ-લઘંનરેખા ગ ણ આપવાિા ંઆવશે. 

૭.  કોઈ ખેલાડી િાર થશે તો પણ િેદાન બહાર ન જતા ંરિતિા ંચાલ  રહશેે, તથા કોઈ 

સજીવન થશે નહીં. િાત્ર ગ ણની ગણતરી કરવાિા ંઆવશ.ે 

૮.  ર્ કડી નાયક કે કોચ ર્ કડીના ખેલાડીને ‘ચેસ્ટ નબંર' આપશે અને ચઢાઈનો ક્રિ આપશે. 

આ દરમ્યાન કોઈ પણ અવજેી કરણ કરી શકાશે નહીં. 

૯.  દરેક ચઢાઈ વારા િરતી પચં ખલેાડીના ચેસ્ટ નબંર બોલીને દીવો કરાવશે. 

૧૦.  જે ર્ કડીએ અગાઉ રિત શરૂ થતા ંપ્રથિ ચઢાઈ કરી હશે તે ope 11 ર્ કડીને પ્રથિ ચઢાઈ 

કરવાની રહશેે. િરીથી મસક્કા ઉછાળ pકરવાિા ંઆવશ ેનહીં. 

૧૧.  બને્ન ર્ કડીની વારાિરતી પાચં-પાચં ચઢાઈઓ પરૂી થયા બાદ જે ર્ કડીના વધ  ગ ણ હશે 

તે ર્ કડી મવજેતા ગણાશે. 

૧૨.  બને્ન ર્ કડીની પાચં-પાચં ચઢાઈઓ અંતે પણ ગાઠં ન ઉકલે તો સડન ડથે (તત્કાલ બધં) 

પધ્ધમતથી મનણાય આપવાિા ંઆવશે. 

તત્તકાલ બધં (િડન ડેથ): દરેક ર્ કડી વારાિરતી એક એક ચઢાઈ આપવાિા ંઆવશે, અને જે ર્ કડી ગ ણ 

િેળવશે તે ર્ કડી મવજેતા જાહરે થશે, અને ત્યાજં ‘તત્કાલબધં’થી રિત પરૂી થયેલી જાહ૨ે થશે. આ રિત 

મનણાાયક ગ ણ જ્યા ંસ ધી ન િળે ત્યા ંસ ધી ચાલ  રહશેે. 

(બ) ચક્રક (લીગ) પધ્ધમતએ રિત રિાતી હોય તો ગાઠંનો ઉકેલ નીચેની રીતે લાવવાિા ંઆવશે. 

૧.  સ્પધાાિા ંમવજેતા ર્ કડીને બે ગ ણ, હારનાર ને શનૂ્ય ગ ણ તથા સરખા રહ ેતો બને્નને એક એક ગ ણ 

આપવાિા ંઆવશે. જે ર્ કડીના ગ ણ વધારે થશે તે મવજેતા ગણાશે. 

૨.  ઉ૫૨ મ જબ ગ ણ આપતા ં મવજેતા ક્રિ નક્કી કરવાિા ંસરખા ગ ણને લીધે ગાઠં િડતેો નીચેની 

રીતે ઉકેલ લાવવાિા ંઆવશે :  

(એ)  ચક્રક પધ્ધમતની સ્પધાાઓિા ં ૨૫ ટકાથી ઓછા ગ ણ િેળવનાર ર્ કડીને ગણતરીિા ં

લેવાિા ંઆવશે નહીં.  

(બી)  આિ છતા ંગાઠં રહતેો ઉચ્ચતિ ગ ણનો તિાવત (તરિેણ તથા મવર ધ્ધિા)ં ને ગણતરીિા ં

લેવો. 

(સી)  આિ છતા ંગાઠં ન ઉકલ ેતો ર્ કડીએ િેળવેલા સિગ્ર ગ ણ ગણતરીિા ંલેવા. 

(ડી)  આિ છતા ંપણ ગાઠં રહતેો બીજી રિાયેલ સ્પધાાઓિા ંહા૨ કે જીતના પફરણાિો જોઈ 

મનણાય લેવો. 
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(ઈ)  તેિ છતા ંપણ ગાઠં રહતેો અમધકતિ િેળવેલ ગ ણ ૨૫ 167 ટકા મનયિને લાગ  પાડયા 

વગર ગણતરીિા ંલેવો. 

(એિ)  આિ છતા ંગાઠં રહતેો મવજેતા અને ઉપમવજેતા બને્ન ટીિોને મસક્કો ઉછાળીને મનણાય લેવો. 

(જી)  કોઈ પણ ર્ કડીએ જો ‘વોક આવર’ અથવા રમ્યા વગર હાર સ્વીકારી હોય તો તેના ગ ણ 

ગણતરીિા ંલેવાિા ંઆવશે નહીં. ર્ કડીને બરતરિ કરવાિા ંઆવી હોય તો મનયિ લાગ  

પડશ.ે 
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