
 

                                 બાƨકટ બોલે   
 
ƨપƦયલ ે ઓિલિમ્પક્સ રમતના િનયમો ƨપેƦયલ ઓિલિમ્પક્સ બાƨકટબોલની રમતન લાગ ે ે ુ
પડશે. આ િનયમ આંતરરાƧટર્ીય બાƨકટબોલ ફડરશને ેે  (FIBA) અન બધા જ દશોના રાƧટર્ીય ે ે
િનયમો પર આધાિરત છે, એફ.આઈ.બી.એ. તથા એન.જી.બી.ના િનયમોન સામાન્ય પણ ે ે
ƨવીકારવામા આવશં ે. પરત જ્યાર આ િનયમો અન ƨપં ે ે ેુ Ʀયલ ઓિલિમ્પક્સના િનયમોમા કોઇ ં
મતભદની િƨથિત ઊભી થાય તો તવી િƨથિતમા ઔપચાિરકપણ ƨપે ે ં ે ેƦયલ ઓિલિમ્પક્સ 
રમતના િનયમો જ લાગ પડશુ ે, માન્ય ગણવામા આવશં ે. 
 

 િવભાગ-એ  ઓિફƨયલ ઈવન્ટ ે  

 ટીમ ƨપધા ર્  
 હાફ કોટ બાƨકટ ે બોલ ૩-૩ ƨપધાર્ 
 યિનફાઈડ ુ ƨપોટ્સર્ ટીમ ƨપધા ર્  
 યિનફાુ ઈડ ƨપોટ્સર્ હાફકોટ ૩-૩ ƨપધા ર્  

 
નીચ આપલ ઈવન્ટ ઓછી ક્ષમતાના ે ે ે વગર્ માટ કરવામા આવ છે ં ે ે. 

 ƥયિક્તગત ƨકીલ ટƨટ ે (Individual Skills Competition) 

  ટીમ ƨકીલ બાƨકટબોલ ે  
 

     િવભાગ-બી   મદાે ન અન સાધનો ે (Court and Equipment ) 
 નાનો બાƨકટ બોલ ક Ȑન માપ ે ે ંુ ૭૨.૪ સે.મી.(૨૮૧/૨ ઈંચ),  ƥયાસમા ં૫૧૦-૫૬૭ 
ગર્ામનો (૧૮-૨૦ Ounces) બોલ મિહલા ખલાડી અને ે જિનયર ખલાડીઓ માટ યોગ્ય ુ ે ે
છે. 

 બાƨકટ બોલની રમત માટ બાƨકટબોલ રીંગ અન તની નટ ે ે ે ે ે ે (જાળી) હોવી જોઈએ, 
રીંગની ઉંચાઈ જમીનથી ૩.૦૫ મીટર (૧૦ ĭટ) ઉપર હોવી જોઈએ. જિનયરુ  ખલાડી ે
અન મિહલા વગે ર્ માટ રીંગની ઉંે ચાઈ જમીનથી ૨.૪૪ મીટર (૮ ĭટ) ઉપર હોવી 
જોઈએ. 

 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

િવભાગ-સી  રમતના (ƨપધાર્) િનયમો (Rules of Competition) 
 

 ૧. ટીમ ƨપધાર્ (Team Competition) 
 ડીવીઝનીંગ (Devisioning) 

 ƨપધા શĮ થાય ત પહલાર્ ે ે  હડ કોચ બાƨકટબોલના તર્ણ ƨકીે ે ે લ ટƨટના ે
પિરણામો જમા કરવાના રહશેે. Ȑમા ં રીબાઉંડીગ, ડર્ીબલીંગ અન પરામીટર ે ે
શટુીંગ આ તર્ણ ƨકીલ ટƨટથી બધા જ ે ખલાડીઓે  (Male/Female)નુ ંમƣયાકન ૂ ં
થવ જોઈએું . Ȑથી કરીન ƨપધા માટની ટીમ નક્કી કરીે ેર્  શકાય, અન તના ે ે
પર્માણ જ િડવીઝનીંગ પણે  કરવામા આવ છં ે ે. 

 હડકોચન કામ ક તણ પાચ સારા ખલાડીઓની પસદગી કરી અન ત પાચ ે ં ે ે ે ં ે ં ે ે ંુ
ખલાડીઓના નામ સામ કોઈે ે  િનશાની બતાવી ત નામવાį ફોમ ક કાગળ Ȑ ે ેર્
પણ હોય ત જમા કરાવે ે. 

 ટીમન મƣયાું ૂ કંન પર્થમ સાત ખલાડીઓની એવરજન ે ે ંુ જ લવાે મા આવ છં ે ે. 
 ટીમન િવભાજન તના અગાઉું ે  થયલ ƨકીે લ ટƨટ પર્માણ કરવામા આવ છ અન ે ે ં ે ે ે
આ િવભાજન કરતા પહલા તમનીે ે  પાસીંગ, ડર્ીબલીંગ અન શટીંગની ƨકીલે ુ  
જોવામા આવશ ં ે ટીમન મƣયાું ૂ કંન કરવા માટ ક્લાસીફીકશન રમતે ે  પણ 
કરવામા આવ છે ે. 

♦ વગીર્કરણ રાઉન્ડ ૬ િમિનટનો હોય છે. 
♦ આ વગીર્કરણ રાઉન્ડમા બધી જ ટીમના બધા જ ખલાડીઓન રમવ ં ે ં ંુ ુ

જĮરી છે. 
 
 

બાƨકટબોલ એિબલીટી ટƨટે ે  

ટારગટપાસે  

૧૦ મીટર ડર્ીબલ 

ƨપીડ ડર્ીબલ 

ƨપોટ શટૅ ુ  

ડર્ીબલ  (Team skills) 

પરામીટર શટીંગે ુ   (Team Skills) 

 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

બાƨકટબોે લના સાધનો 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
                     
 



૧. ટારગટપાસે  (Target Pass) 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ઉĆƦય ે : ખલાડીનો બાƨકટબોલનો પાસીંગ ƨકીલ ટƨટ માપવામા આવ છે ે ે ં ે ે. 
સાધન : બ બાƨકટબોલે ે , સીધી િદવાલ, ચોક,મજરટપે ે , ફ્લોરટપે  
વણન ૅ :  

 સીધી િદવાલ પર ચોક અન ટપની મદદથી ે ે ૧ મી. (૩’૩ ૧/૨”) નો ચોરસ   (ƨકવરે ) 
બનાવવો. 

 આ ચોરસ (ƨકવરે ) જમીનથી ૧મીટર ઉપર બનાવવો. 
 જમીન પર બનાવલ ે ૩ મીટરના ચોરસમા ંઊભો રહશે. 
 જમીન પર બનાવલ ે ૩ મીટરના ચોરસમા ઊભો રહશં ે. 
 જો િƥહલચરવાળો ખલાડી હોયતો તણ જમીન પર દોરલા ે ે ે ે ે ૩ મીટરના ચોરસના 
ƨટાટીંગ લાઇન પર િƥહલચર રાખીન બોલ પાસ કરવોે ે . 

 
ટારગટપાસ ટƨટમા ƨકોર મળવવા માટના િનયમોે ે ં ે ે . 

 એથ્લટ્સન બોક્સમા ઉભો રાખવોે ે ં . 
 એથ્લટ્સન ે ે ૫ થર્ો કરવાના રહશે. 
 એથ્લટ્સ બોક્સમા બોલ નાખ તોે ં ં ે - ૩ પોઇન્ટ આપવા 
 જો બોલ લાઇનની ઉપર અડક તોે - ૨ પોઇન્ટ આપવા. 
 જો બોલ બહાર િદવાલના ભાગમા અડક તો ં ે – ૧ પોઇન્ટ આપવો.  
 એથ્લટ્સ બોલ બોક્સમા નાે ં ખંીન કચ કર તોે ે ે - ૧ પોઇન્ટ એક્ƨટર્ા આપવો.  
 એથ્લટ્સ બોલ નાખ છ પણ ત િદવાલન અડતો જ નથી તો તન ે ં ે ે ે ે ે ે – ૦   

                પોઇન્ટ આપવો.  
 
 
 
 



 

૨. ૧૦ મીટર ડર્ીબલ (Ten-Meter Dribble) 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
ઉĆƦયે : એથ્લટની ƨપીડ અન ƨકીલ બાƨકટબોલ ડર્ીબલીંગ ƨકીલ ટƨટથી માપવામા   ે ે ે ે ં  

        (જણાવવામા આવ છં ે ે.) 

સાધન: તર્ણ બાƨકટબોલ મિહલા અન જિનયર વગ માટ નાનો બાƨકટબોલ ે ે ૅ ે ેુ ૭૨.૪ સે.મી નો   
(૨૮ ૧/૨ ઇંચ) Ȑન વજન ુ ં ૫૧૦-૫૬૭ ગર્ામ હોવુ ંજોઇએ.ચોક, મજરટપે ે , ફ્લોરટપે , 
ƨટોપવોચ 

 
૧૦ મીટર ડર્ીબલમા ƨકોર મળવવા માટના િનયમોં ે ે  

 આ એબીલીટી ટƨટ સમય પર લવામા આવ છે ે ં ે ે. 
 ડર્ીબલીંગ ટƨટમા Ȑ ે ં Start લાઈન આપી હોય  ત્યાથી શĮ કરીન ં ે Finish લાઈન સધી ુ
ડર્ીબલીંગ પર કરવાન રહશુ ુુ ં ે. 

 ડર્ીબલીંગ Finish થયા પછી એથ્લટ્સન બોલ પકડવાનો રહશે ે ે ે, જો બોલ એથ્લટ્સના ે
હાથમાથી પડી જાં ય તો ત એથ્લટ્સના ટોટલ સમયમા ે ે ં ૧ સકન્ડ વધારવામા આવશે ં ે. 
એટલ ક તમ કરવાથી તના પોઈન્ટમા ઘટાડો થશે ે ે ે ં ે. 

 Ȑ પણ સમય આવ ત પરથી એથ્લટ્સન પોઈે ે ે ે ન્ટ આપવાના રહશેે. (ઉપર દશાવલ ર્ ે
ચાટ મજબર્ ુ ) 

 
 
 
 
 
 
 



૩. ƨપીડ ડર્ીબલ (Speed Dribble) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ઉĆƦયે : આ ƨકીલ ટƨટ લોવર એબીલીટીના ખલાડીઓ માટ છે ે ે ે. 
સાધન: મજરટપે ે , ચોક, ƨટોપવોચ, િƥહસલ, એક બાƨકટબોલે , મિહલા વગ અન જિનયર ૅ ે ુ  

         ખલાડીઓ માટ નાનો બાƨકટબોલ ે ે ે (૭૨.૪)સે.મી નો ૫૧૦-૫૬૭ ગર્ામ વજનનો  
         મદાન ે ૧.૫ મીટરના માપન ગોલું (સકલૅ ) બનાવવુ.ં 
 
ƨપીડ ડર્ીબલમા ƨકોર મળવવા માટના િનયમોં ે ે  

 ખલાડીએ ે ડર્ીબલીંગ કરવા માટ ે હાથનો ઉપયોગ કરવાનો રહશે. 
 જો કોઈ ƥહીલચરવાળો એથ્લટ હોય તો એક જ જગ્યાે ે એ ઊભો રહીન ડર્ીબલીંગે  કરી 
શકે. અથવા તો એની પોતાની ƥહીલચર અે થવા સાદી ચરમા બસીન ડર્ીબલીંે ં ે ે ગ કરી 
શકે. 

 કોચ ક ઓિફƨયે લ સીટી મારીન સીગ્નલ આપ ત્યાર ખલાડીએ ે ે ે ે ડર્ીબલીંગ કરવાની 
શĮઆત કરવી અન સીટીના સીગ્નલથી જ ે ડર્ીબલીંગ કરવાન ƨટોપ ુ ં કરવુ.ં 

 ખલાડી ે 60 સકન્ડ સધી ે ુ ડર્ીબલીંગ કરશ અન ત દે ે ે રમ્યાન ત ે(વતળુર્ )ની બહાર નહી 
જઈ શકે. 

 જો 60 સકન્ડની માયાદા પહલા ખલાડીનો બોલ સકલ બહાર જતો રહ તો તન ે ે ે ે ે ેર્ ર્
ફરીથી બોલ આપી ડર્ીબલીંગ ચાલ ુરખાવુ.ં 

 ખલાડી ે 60 સકન્ડ સધીમા ે ંુ Ȑટલા ડર્ીબલ કર છ તટલા તન પોઇન્ટ મળશે ે ે ે ે ે. 
 જો સકલની બહાર તર્ણ વખત બોલ બહાર જાય તો ત એથ્લટન ƨકોરીંગ અટકાવી ર્ ે ે ંુ
દવે ં.ુ 
 



૪. ƨપોટ શટ ૅ ુ (Spot Shot) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

ઉĆƦય ે : ખલાડીના શે ટુીંગ ƨકીલ ટƨટ માપવામા આવ છે ં ે ે. 
સાધન : તર્ણ બાƨકટબોલ ે (મિહલાઓ માટ જિનયર ખલાડીઓ માટ ે ે ેુ ૭૨.૪ સે.મી.  

          ના માપનો બાƨકટબોલે ), એક બોડ ૅ

 
ƨપોટ શટ ƨકોર મળવવા માટના િનયમોૅ ે ેુ  

ગર્ાઉન્ડ પર દોરલાે  છ પોઇન્ટ્સ પરથી ખલાડીએ દરક પોઇન્ટ્સ પરથી બ વાર ે ે ે
બાƨકટબોલ ે રીંગમા નાખવાનો રહશ Ȑમા સૌ પર્થમ ખલાડીએ ં ે ે 2, 4 અન ે 6 એ તર્ણ 
પોઇન્ટ પરથી બ વાર બોલ નાખવોે . ત્યાર પછી 1, 3 અન ે 5 એ તર્ણ પોઇન્ટ્સ પરથી 
બોલ નાખવો. ટકમાૂં ,ં દરક પરથી ખલાડીન બ વાર બોલ નાખવાનો રહે ે ે ે શેે. 

 
ƨકોરીંગ  

 1 અન ે 2 પોઇન્ટ પરથી બોલ બાƨકટ થાય તો ે 2 પોઇન્ટ મળે. 
 3 અન ે 4 પોઇન્ટ પરથી બોલ બાƨકટ થાય તો ે 3 પોઇન્ટ મળે. 
 5 અન ે 6 પોઇન્ટ પરથી બોલ બાƨકટ થાય તો ે 4 પોઇન્ટ મળે. 

 
નҭધ 

 ખલાડી બોલ નાખ છે ં ે ે, પણ બાƨકટ થતો નથીે , પણ પાછળના બોડન ƨપશ છૅ ે ેર્ ે. ત્યારે 
ખલાડીન ે ે 1 પોઇન્ટ આપવો. 

 આ ƨકીલ ટƨટન ટોટલ ƨકોરીંગ ે ંુ 12 પોઈન્ટ થશ એટલ ક Ȑ ે ે ે 6 પોઈન્ટ્સ બનાƥયા છ ે
તમા દરક પોઈન્ટ પરથી બે ં ે ે-બ વાર બોલ નાખવાનો રહશે ં ે ે, એટલ ક ટોટલ ે ે 12 

પોઈન્ટ્સ થાય ત પરથી જ ƨકોરીંગ થશે ે. 



 
૪. ઝીક ઝક ે ડર્ીબલ (Dribbling) (Team Skill) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ઉદેશ્ : આ ƨકીલ ટƨટમા ખલાડીની ઝીક ઝક ƨકીલ ટƨટ માપવામા આવ છે ં ે ે ે ં ે ે. 
સાધન: મજરટપે ે , ચોક, કોનર્, ƨટોપવોચ, િƥહસલ, એક બાƨકટબોલે , મિહલા વગ અન   ૅ ે  

        જિનયર ખલાડીઓ માટ નાનો બાƨકટબોલ ુ ે ે ે (૭૨.૪)સે.મી નો ૫૧૦-૫૬૭ ગર્ામ     
        વજનનો  
        
ઝીક ઝક ડર્ીબલ એબીલીટી ટƨટમા ƨકોર મળવવા માટના િનયમોે ે ં ે ે  
 

 આ ટƨટનો સમય ે ૧ િમનીટનો છે. 
 ખલાડી ે Start લાઇનથી ઝીક ઝક ડર્ીબલ શĮ કરશ અન ત ઝીક ઝકે ે ે ે ે  કરતો આગળ 
જશ અન ફરીે ે ન તવી ે ે જ રીત પાછો આવશે ે. આ રીત ત ખલાડી ે ે ે ૧ િમનીટ સધી ુ
ડર્ીબલ કરશે. 

 ખલાડી એક િમનીે ટમા કટલા ં ે ‘Corn’(કોન) ઓળગ છ ત ગણવાન રહશં ે ે ે ં ે ેુ . 
 ખલાડી એક ે ‘Corn’ (કોન) ઓળગ ત્યાર ં ે ે ૫ પોઇન્ટ આપવા. 

 
 
 
 
 
 

 



 
૫. પરામીટર શટીંગ  ે ુ (Perimeter Shooting) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ઉદેશ્ :  આ ƨકીલ ટƨટમા ખલાડીની ે ં ે પરામીટર ે શટીંગ ƨકીલ ટƨટ માપવામા આવ છુ ે ં ે ે. 
સાધન:  સપાટ એિરયા, બાƨકટબોલે , ƨટોપ વોચ,ƥહીસલ,ચોક. 
 
પરામીટર શટીંગ એબીલીટી ટƨટમા ƨકોર મે ે ં ેુ ળવવા માટના િનયમોે  

 પરામીટર શટીંગ એબીલીટી ટƨટનો ે ેુ સમય ૨ િમનીટનો રહશેે. 
 આ ટƨટમા ખલાડીએ ે ં ે ૨ િમનીટ સધીુ  સતત બાƨકટ કરવાના રહશે ે ે. 
 જો ખલાડી ે ૧ બાƨકટ કર તો ે ે ૨ પોઇન્ટ આપવા, આ રીત ખલાડી ે ે ૨ િમનીટ સધીમાુ  ં
Ȑટલા બાƨકટ કર ત રીત તન પોઇન્ટ ે ે ે ે ે ે આપવાના રહશેે. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 


