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ए. सामा൸य །नयम

།नൽनानुसार ह๲࿞

नए आयोजन๻ या །नयम๻ म๯ बदलाव के වඅताव IFBA །नयम๻ को වඅतुत །कए जाने चा།हए

།वचार के ༏लए स༎म།त। संपादन ව།ඬया को सु།वधाजनक बनाने के ༏लए हमने अपनाया है

࿘

इसम๯ घटनाຌ࿐ །नयम๻ और ව།ඬयाຌ म๯ सभी प་रवतनൣ शा༎मल ह๲।

d࿍ हालाँ།क࿐ ໛ाकरण࿐ वा൥य།व൸यास࿐ අव๐पण आ༌द म๯ प་रवतनൣ अभी भी །कया जा सकता है

कुछ །न༐ໜत समय सीमाए।ँ ये समय सीमाए ँව།तयो།गय๻࿐ ट༻म๻ के ༏लए पया൹ൣत समय पैदा कर๯गी࿐

WBC වारंभ །त༏थ.

आईएफबीए །नयम स༎म།त पूरी तरह से नए आयोजन๻ को अपनाने࿐ །नयम๻ को बदलने के ༏लए ༑जൽमेदार है।

།नൽन༏ल༒खत WBC.

ख࿍ फ๯कने वाले अपने उड़ान पथ के भीतर सभी क༽ सुरൡा के ༏लए ༑जൽमेदार ह๲

उड़ान।

ग࿍ །नयम पु༕අतका का अं།तम संඅकरण WBC शु๐ होने से ࿚ महीने पहले වका༏शत །कया जाना चा།हए

पहले से मौजूद །नयम๻ को ໨໠ करना࿐ पाठ࿑संपादन࿐ और IFBA །नयम पु༕අतका का වा๐पण।

बूमर๲ग। फ๯कने वाल๻ को हमेशा बूमर๲ग पर अपनी नज़र रखनी चा།हए

ग࿍ य༌द फ๯कने वाला །कसी को भी मारे जाने के खतरे म๯ देखता है࿐ तो उसे तुरंत࿐ ໨໠࿐ ऊंची आवाज म๯ चेतावनी देनी चा།हए࿐

क࿍ इस །नयम पु༕අतका को །वໝ बूमर๲ग च๲།पयन༏शप के बीच संपा༌दत །कया जाएगा

ख࿍ WBC से पहले ࿕࿖ महीने क༽ अव༎ध म๯ नए इव๯ट नह๦ जोड़े जा सकते।

नए आयोजन๻ और །नयम๻ व ව།ඬयाຌ म๯ बदलाव के साथ࿑साथ पुराने །नयम๻ को ໨໠ करने के ༏लए भी।

य༌द कोई कायඬൣम इस समय࿑सीमा के बाद වඅता།वत །कया जाता है࿐ तो उसे अगले །नयम࿑पु༕අतका म๯ शा༎मल करने पर །वचार །कया जाएगा।

बड़े खुले ໦ान जहां उ൸ह๯ །बना །कसी खतरे के उड़ने या उछलने के ༏लए पया൹ൣत जगह ༎मलती है

།कसी भी ໛༏ຜ या वඅतु पर වहार करना।

खतरे म๯ पड़े ໛༏ຜ को मौ༒खक चेतावनी देना जैसे ༏च඀लाना࿐ ࿈༏सर࿈।

WBC आयोजक๻ और །नणायൣक कमचൣा་रय๻ को नए །नयम๻ और आयोजन๻ के साथ तालमेल །बठाना होगा। ये समय࿑सीमाएँ

ये सामा൸य །नयम ट༻म च๲།पयन༏शप और ໛༏ຜगत च๲།पयन༏शप दोन๻ पर लागू होते ह๲।

घ࿍ अർयास के दौरान सुरൡा

a࿍ बूमर๲ग को सुर༐ൡत उपयोग के ༏लए बแत अ༎धक जगह क༽ आवඃयकता होती है। बूमर๲ग का उपयोग केवल
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वे फ๯कने से पहले घोषणा करते ह๲।

a࿍ ව།तयो།गता म๯ වवेश करके࿐ ව།तयोगी और ट༻म๯ །नणयൣ๻ को අवीकार करने के ༏लए सहमत होती ह๲

एक ही ༌दन म๯ दो अलग࿑अलग मौक๻ पर ख़तरनाक तरीक़े से ग๯द फ๯कना࿐ या जो །हट करता है

य༌द ༒खलाड़ी क༽ ໨໠ ๐प से गलती है ࿑ तो उसे अगले इव๯ट से अयो൧य घो།षत कर ༌दया जाएगा࿐ भले ही वह །कसी अ൸य ༌दन हो।

ई࿍ ව།तयो།गता के दौरान सुरൡा

๑घटൣना के ༏लए ໨໠तः पी།ड़त ही दोषी है।

उसक༽ बारी है। य༌द वह सकൣल जज के बाद आवं༌टत समय के भीतर ग๯द नह๦ फ๯कता है

࿌i࿍ कोई भी फ๯कने वाला जो बूमर๲ग क༽ बाहर क༽ ओर उड़ान के दौरान །कसी ໛༏ຜ को ट൥कर मारता है ࿑ और

वह वापस लौटते बूमर๲ग पर ൷यान नह๦ दे रहा है और प་रणामඅव๐प उसे ट൥कर लग जाती है।

ले།कन अगर ඼ो पर र๯ज ໨ॉटर आ༌द །हट हो जाते ह๲ तो कोई री࿑඼ो नह๦ ༌दया जाता है। अपवाद࿞

क. ๑घटൣना के ༏लए ໨໠तः पी།ड़त ही ༑जൽमेदार है।

इससे पहले །क वे ๒सर๻ को खतरे से ๒र रख๯࿐ उ൸ह๯ །कसी और को फ๯कना चा།हए। अगर इनम๯ से कोई भी ໛༏ຜ मारा जाता है࿐

उस बारी के ༏लए कोई අकोर नह๦। हालाँ།क࿐ यह अຣ ा है अगर सकൣल माඅटर भी जाँच करता है

शेष ༌दन ව།त໨धा ൣजारी रहेगी।

फ๯कने वाले को यह बताना །क आप उसके घेरे म๯ වवेश कर रहे ह๲।

ख࿍ समयबແ ໨धाຌൣ म๯࿐ यह सु།न༐ໜत करना ව།तयोगी क༽ ༑जൽमेदारी है །क टाइमर तैयार ह๲।

टूनामൣ๯ट के अ༎धकारी और सकൣल माඅटस।ൣ

།कसी ໛༏ຜ को एक बार चेतावनी ༌दए जाने के बाद࿐ उसे वाम࿑ൣअप࿐ अർयास और अ൸य ग།त།व༎धय๻ से अयो൧य घो།षत कर ༌दया जाता है।

࿌ii࿍ །कसी अ൸य फ๯कने वाले के घेरे म๯ །बना यह जांचे වवेश न कर๯ །क वह सुर༐ൡत है या नह๦।

࿌ii࿍ कोई भी ඼ोअर ༑जसे टूनामൣ๯ट अ༎धकारी या सकൣल माඅटर ຿ारा ๏कने क༽ चेतावनी द༻ गई हो

࿌i࿍ ව།तयो།गय๻ को यह सु།न༐ໜत करना होगा །क सकൣल जज ने ࿳सकൣल ༊൥लयर࿴ दे ༌दया है

࿳सकൣल ༊൥लयर࿴ क༽ घोषणा करने पर࿐ वह अपनी बारी खो देता है।

ग࿍ सभी घटनाຌ म๯࿐ फ๯कने वाले क༽ यह ༑जൽमेदारी है །क वह ज๐रत पड़ने पर फ๯कने के ༏लए तैयार रहे।

इस ඼ो पर ඼ोअर को कोई अंक नह๦ ༎मलता। लोग๻ को आगे बढ़ने के ༏लए समय ༌दया जाएगा࿐

सु།न༐ໜत कर๯ །क ໨ॉटस ൣऔर टाइमर तैयार ह๲।

࿙

ख. पी།ड़त संग༌ठत वाम࿑ൣअप या अർयास ࿌फ๯कने क༽ लाइन म๯࿍ म๯ है और

࿌iii࿍ अपवाद࿞

࿌iii࿍फ๯कने वाले र๯ज ໨ॉटस࿐ൣ जज๻࿐ दशकൣ๻ या །कसी भी ໛༏ຜ को ໦ानांत་रत करने के ༏लए ༑जൽमेदार ह๲

इससे पहले །क वह अपनी बारी शु๐ करे। जो ඼ोअर टाइमर तैयार होने से पहले फ๯कता है उसे වा൹त होता है
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࿕࿕࿓࿔࿘࿓࿖࿔࿖࿘

संඅकरण ࿕.࿚

࿘. අटॉपवॉच आवඃयकताएँ

ව།तयो།गता चඬ ༑जसम๯ कोई कायඬൣम चल रहा हो।

ව།त໨༦ध༺य๻ के साथ कोई हඅतൡेप नह๦।

ව།तयो།गता क༽ शु๏आत म๯ माඅटर࿐ फ๯कने वाला ࿌໛༏ຜगत शैली क༽ ව།तयो།गताຌ म๯࿍ या

ई࿍ जब फ๯कने वाले࿓ट༻म๯ अपने सकൣल म๯ ་रपोट ൣकरती ह๲࿐ तो फ๯कने वाल๻ के नाम दज ൣ།कए जाते ह๲

h࿍ वाम࿑ൣअप और अർयास ඼ो को །न༤द༺໠ समय पर །न༤द༺໠ ൡेර๻ म๯ अनुम།त द༻ जाती है।

།नणायൣक අटाफ ຿ारा །न༤द༺໠ वामअൣप ൡेර आवं༌टत །कया जाएगा। वामअൣप ൡेර

ख࿍ අटॉपवॉच हाथ म๯ पकड़ी जाने वाली होनी चा།हए࿐ कलाई घड़ी या අमाटफൣोन नह๦

घ࿍ ව།तयोगी །कसी ව།तयो།गता के दौरान जज या අकोरक༽पर से अनावඃयक बातचीत नह๦ कर सकते।

࿳ट༻म इव๯ट के दौरान चोट࿴

࿌i࿍ इव๯ट के दौरान࿞ केवल डेक पर मौजूद ඼ोअर ही फोम वामअൣप बूमर๲ग का उपयोग कर सकते ह๲।

छ࿍ जब फ๯कने वाले࿓ट༻म๻ ने ව།तयो།गता क༽ शु๏आत म๯ पंजीकरण करा ༏लया हो࿐ तो कोई प་रवतनൣ नह๦ །कया जा सकता

इव๯ट के बीच࿐ सामा൸य वामअൣप के दौरान࿐ और ࿈डेक पर࿈ रहते แए। ࿈डेक पर࿈ हो सकता है

च࿍ ව൴येक फ๯कने वाले࿓ट༻म क༽ यह ༑जൽमेदारी है །क वह जाने །क उसक༽ बारी कब है࿐ और

भले ही यह །कसी अ൸य ༌दन हो।

बूमर๲ग ࿌फोम या अ൸यथा࿍। इसम๯ ໨ॉ ट༘༺ग करने वाले फ๯कने वाले शा༎मल ह๲࿐

࿌ii࿍ आयोजन के दौरान࿞ जो फ๯कने वाले ࿈डेक पर࿈ नह๦ ह๲࿐ वे कोई भी फ๯क नह๦ सकते ह๲

ट༻म ࿌ट༻म शैली क༽ घटनाຌ म๯࿍ को उस घटना म๯ ࿔ වा൹त होगा।

࿌i࿍ ऐसे ඼ो करते पकड़े गए ව།तयो།गय๻ को अगले इव๯ट से अयो൧य घो།षत कर ༌दया जाएगा।

අकोर शीट म๯ दज ൣकर๯। य༌द कोई ඼ोअर या ट༻म सकൣल म๯ र༑जඅटर करने के ༏लए पूरी तरह से मौजूद नह๦ है

i࿍ वाम࿑ൣअप ඼ो࿐ වै༊൥टस ඼ो और र๯ज चेक क༽ अनुम།त नह๦ है

ව།तयो།गता के मैदान से इतना ๒र होगा །क

ग࿍ हमेशा अपने साथ අटॉपवॉच रख๯࿇

एक लैप टाइमर.

घटना के आधार पर अगले समूह या अगले दो समूह๻ म๯ चयन །कया जा सकता है।

क࿍ ව൴येक फ๯कने वाले के पास एक कायशൣील අटॉपवॉच होनी चा།हए जो ࿕࿓࿕࿔࿔ सेकंड का समय बताती हो और

࿚

ट༻म ໨धाຌൣ म๯ चोट लगने पर ව།त໦ापन क༽ ༊໦།त को छोड़कर࿐ ऐसा नह๦ །कया जा सकता। अनुभाग देख๯࿞

अ༎धकारी के संकेत पर फ๯कने के ༏लए तैयार रह๯।

j࿍ ව།तयो།गय๻ ຿ारा ࿖࿔ मीटर से कम र๯ज वाले फोम बूमर๲ग का उपयोग །कया जा सकता है।

།नणयൣ࿐ समय །नधारൣण࿐ අको༗र༺ग࿐ या ෂेक पर।
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टूनामൣ๯ट.

໛༏ຜगत सहनश༏ຜ म๯ होता है। अनुभाग देख๯࿞ ࿈धीरज࿞ ໛༏ຜगत࿈

d࿍ ट༻म और࿓या ໛༏ຜगत ໨धा ൣम๯ पंजीकरण के ༏लए ඼ोअर के पास අटॉपवॉच होना चा།हए

࿛

ई࿍ අटॉपवॉच पर हमेशा लैप बटन ࿌අटॉप बटन नह๦࿍ का उपयोग कर๯࿐ ༏सवाय इसके །क जब कोई चोट लगी हो।

संඅकरण ࿕.࿚
࿕࿕࿓࿔࿘࿓࿖࿔࿖࿘
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࿙. ව།तयो།गय๻ और ट༻म๻ के अ༎धकार

࿚. अ༎धका་रय๻ क༽ ༑जൽमेदा་रयां

ग࿍ फ๯कने वाले ༒खलाड़ी अपने වदशनൣ से पहले ව།तयो།गता के मैदान म๯ बाधाຌ को हटाने के ༏लए ༑जൽमेदार होते ह๲।

पकड़ना।

टूनामൣ๯ट ༑जसम๯ वे अ༎धकारी ह๲। य༌द वे ऐसा करते ह๲࿐ तो उ൸ह๯ वैक༊඀पक ๐प से ना༎मत करना होगा

࿜

टन ൣ࿑ पहले से །न༤द༺໠ ൡेර बाधाຌ को छोड़कर। །कसी भी वඅतु से टकराना जो हो सकता है

།कसी भी कारवൣाई या །नणयൣ म๯ अपने कत໛ൣ๻ का पालन करना ༑जसम๯ वे ව།त໨ध๧ के ๐प म๯ शा༎मल ह๻।

बी࿍ टूनामൣ๯ट अ༎धकारी

हटा ༌दया गया है हඅतൡेप नह๦ है और इस बारी का අकोर ࿔ है࿐ ༏सवाय जब

क࿍ टूनामൣ๯ट །नदेशक

།कसी भी ව།तयो།गता से पहले ව།तयोगी को इसका एक बड़ा །हඅसा །नशाने पर वापस करना होगा।

चेताव།नयाँ और एक कायඬൣम शा༎मल होना चा།हए।

࿌iv࿍ सभी ව།तयो།गय๻ के ༏लए वतमൣान टूनामൣ๯ट །नयम๻ क༽ एक ව།त उपल໒ कराना

अ༎धक फ๯के जा सकते ह๲.

टूनामൣ๯ट །नदेशक࿐ मु൦य ൸यायाधीश࿐ །नणायൣक අटाफ और सकൣल माඅटर ව།तयो།गता म๯ भाग ले सकते ह๲

࿌iii࿍ घोषणाए ंकरने और །नयम๻ क༽ समीൡा करने के ༏लए टूनामൣ๯ट पूव ൣबैठक आयो༑जत करना।

संदभ।ൣ

ख࿍ །कसी भी समय केवल ࿕ बूमर๲ग ࿌दोगुना करने के ༏लए बूमर๲ग क༽ ࿕ जोड़ी࿍ का उपयोग །कया जा सकता है।

d࿍ །कसी भी ව།तयो།गता म๯ कानूनी दඅताने का उपयोग །कया जा सकता है। कानूनी दඅताने वे ह๲ ༑जनका उपयोग །कसी भी ව།तयो།गता म๯ །कया जाता है।

࿌i࿍ दशकൣ๻ क༽ सुरൡा बनाए रखने के ༏लए उन पर पया൹ൣत །नयंරण වदान करना।

समय। य༌द कोई फ๯कने वाला बूमर๲ग बदलना चाहता है࿐ तो ༑जसे बदला जा रहा है या

कै༛च༺ग के दौरान हाथ࿌हाथ๻࿍ क༽ रൡा करता है࿐ ले།कन बेसबॉल दඅताने क༽ तरह कै༛च༺ग सहायता के ๐प म๯ इसका उपयोग नह๦ །कया जाता है।

࿌ii࿍ दशकൣ๻ के ༏लए །व ाൢपन तैयार कर๯ और །वत་रत कर๯। །व ाൢपन म๯ उ༏चत जानकारी शा༎मल होनी चा།हए

࿌v࿍ །वरोध වदशनൣ๻ को सुलझाने म๯ आवඃयकतानुसार अ༎धका་रय๻ और ൸यायाधीश๻ क༽ सहायता करना।

क࿍ ව།तयोगी །कसी भी ව།तयो།गता के दौरान उड़ान๻ के बीच །कसी भी समय बूमर๲ग को बदल सकते ह๲।

टन ൣम๯ ࿕ से अ༎धक ඼ो शा༎मल होते ह๲࿐ जैसे །क फाඅट कैच࿐ एຳं ोर๯स࿐ या ट༻म सुपर

࿌i࿍ །कसी टूनामൣ๯ट का आयोजन करता है तथा सामा൸यतः उसके ༏लए ༑जൽमेदार होता है।

࿌vi࿍ ൡेරीय අवຣ ता࿓शौचालय उपकरण๻ क༽ ໛व໦ा करना।

इसके प་रणामඅव๐प इव๯ट क༽ ग།त ࿕࿙ सेकंड से अ༎धक धीमी नह๦ होनी चा།हए࿐ अ൸यथा बारी खो जाएगी।

࿕࿕࿓࿔࿘࿓࿖࿔࿖࿘

संඅकरण ࿕.࿚
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࿌ix࿍ །नयम पु༕අतका क༽ समीൡा करना तथा उनक༽ ໛वहायतൣा के आधार पर प་रवतनൣ๻ का मू඀यांकन करना

࿌vi࿍ །वरोध को हल करने के ༏लए टूनामൣ๯ट །नदेशक और मु൦य जज๻ के साथ །वचार࿑།वमश ൣकर๯।

࿌ii࿍ बाधाຌ को हटाने और बाड़ लगाने स།हत ൡेර क༽ ༊໦།त को අवीकार करना

ग࿍ मु൦य ൸यायाधीश

एक घटना। अनुभाग देख๯࿞ ࿳मौसम क༽ ༊໦།त क༽ །नगरानी࿴

࿌iv࿍ අकोरक༽पर๻ के ༏लए අट༻वड ൣऔर टाइमक༽पर से डेटा ໛व༊໦त और एक།රत करना।

ई࿍ स༥क༺ल माඅटर

࿌vii࿍ प་रणाम๻ को अनुमो༌दत और වका༏शत करना

࿌vii࿍ मौसम क༽ ༊໦།त क༽ जांच करने और कॉल को रोकने के ༏लए ༑जൽमेदार

࿌iii࿍ ව൴येक ໨धा ൣम๯ ව൴येक ඼ो के ༏लए ༌दए जाने वाले अंक का །नधारൣण कर๯।

࿌v࿍ ट༻म के जज๻ को स༥क༺ल๻ म๯ །नयुຜ कर๯ ता།क वे अपनी ट༻म का जज न कर๯।

අवयं ࿌जैसे །क जब कई फ๯कने वाले අटेशन๻ का उपयोग །कया जाता है या जब ࿖ या अ༎धक घटनाए ंहोती ह๲࿍

࿌viii࿍ य༌द उसे ඼ो के අकोर के बारे म๯ संदेह है࿐ तो संदेह का लाभ ༌दया जाना चा།हए

࿌iii࿍ अनुसूची का समयपालक

࿌i࿍ टूनामൣ๯ट के །न඄पൡ संचालन के ༏लए ༑जൽमेदार।

इसम๯ गवाह๻ से වा൹त जानकारी शा༎मल है࿐ ले།कन यह केवल इसी तक सी༎मत नह๦ है

࿌vii࿍ །कसी घटना का །नधारൣण །कस වकार །कया जाना चा།हए࿐ यह །नधा་ൣरत करने के ༏लए जो भी །व༎ध उ༏चत लगे࿐ उसका වयोग कर๯

असुर༐ൡत ൡेර๻ के

घ࿍ अ༎धकारी࿓൸यायाधीश

࿌i࿍ क൹तान๻ क༽ बैठक का आयोजन और सु།वधा වदान करना

࿌viii࿍ अं།तम །नणयൣ लेना

࿌v࿍ हඅतൡेप और །नयम๻ का उ༏चत तरीके से मू඀यांकन कर๯।

࿌i࿍ यह सु།न༐ໜत करना །क मैदान आयोजन के ༏लए तैयार है।

༏सफൣ इस༏लए །क सकൣल माඅटर को අकोर पर संदेह है।

࿌दोन๻ एक साथ चल रहे ह๲࿍।

हमेशा फ๯कने वाले के पास जाए।ँ सकൣल माඅटर फ๯कने वाले को बार࿑बार ऐसा करने के ༏लए मजबूर नह๦ कर सकता

࿝

࿌vi࿍ ट༻म इव๯ट क༽ तैयारी कर๯

࿌iv࿍ वाम࿑ൣअप अव༎ध शु๐ और बंद कर๯

࿌ii࿍ जब वह ව།तयो།गताए ंआयो༑जत नह๦ कर सकता तो अपने कत໛ൣ๻ का पालन करने के ༏लए सहायक ൸यायाधीश๻ क༽ །नयु༏ຜ करना

घटना।

࿕࿕࿓࿔࿘࿓࿖࿔࿖࿘

संඅकरण ࿕.࿚
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࿛. टूनामൣ๯ट फ༽໘ और ඼ोइंग असाइनम๯ट

࿌i࿍ ව།तयो།गता के दौरान අकोर ་रकॉड ൣकरने के ༏लए जज๻ ຿ारा །नयुຜ।

࿌iii࿍།कसी इव๯ट࿓टन ൣके शु๐ होने से पहले स๾पा जा सकता है।

࿌iii࿍ फुट फॉ඀ट पर नजर रखना तथा वैध࿓कानूनी कैच पर །नणयൣ लेना।

इसम๯ །नयम๻ क༽ ໛ा൦या करना࿐ अ൸य अ༎धका་रय๻ और වबंधक๻ को संग༌ठत करना࿐ और

༏सफൣ इस༏लए །क सकൣल माඅटर को අकोर पर संदेह है।

࿌ii࿍ सभी ව།तयो།गय๻ को कुछ අट༻वड ൣकत໛ൣ๻ का पालन करना होता है जब उनक༽ फ๯कने क༽ बारी आती है

࿌ii࿍ टूनामൣ๯ट म๯ शा༎मल ව൴येक सकൣल म๯ ව།तयो།गताຌ के །न඄पൡ संचालन के ༏लए ༑जൽमेदार।

हमेशा फ๯कने वाले के पास जाए।ँ सकൣल माඅटर फ๯कने वाले को बार࿑बार ऐसा करने के ༏लए मजबूर नह๦ कर सकता

सट༻कता या पकड़ने के अंक के ๐प म๯ अनुरोध །कया।

අकोर बनाए रखने के ༏लए पया൹ൣत है।

छ࿍ අट༻वड ൣ࿌र๯ज අट༻वड࿐ൣ टाइमर࿍

࿌iii࿍ව൴येक ໨धा ൣम๯ आ༎धका་रक ໦ान का །नधारൣण करता है।

࿌v࿍ बारी शु๐ होने पर घोषणा करता है और संकेत देता है །क सकൣल खाली है।

ज़๐री।

࿌i࿍ अंक पර तैयार करना।

ज࿍ වमुख අकोरक༽पर࿓අकोर །वໞेषक

࿌iv࿍ ་रले ໨धाຌൣ म๯࿐ वह यह །नधा་ൣरत करता है །क ඼ोअर ने स๯टर सकൣल को टैग །कया है या नह๦।

क. मु൦य ൸यायाधीश ຿ारा अनुमो༌दत །कसी भी ໛༏ຜ ຿ारा कत໛ൣ๻ का पालन །कया जा सकता है࿐ जब

අकोर ་रकाड ൣकरना.

च࿍ අकोरक༽पर

आस໏ नह๦.

क࿍ ൡेර

࿌v࿍ །नयम पु༕අतका क༽ समीൡा करना तथा उनक༽ ໛वहायतൣा के आधार पर प་रवतनൣ๻ का मू඀यांकन करना।

࿌i࿍ र๯ज །नधारൣण࿐ समय །नधारൣण࿐ །नधारൣण म๯ सहायता के ༏लए ൸यायाधीश๻ ຿ारा །नयुຜ

࿌iv࿍ समථ ༊໦།त །नधा་ൣरत करने के ༏लए डेटा संक༏लत करना।

࿕࿔

࿌vii࿍ य༌द उसे ඼ो के අकोर के बारे म๯ संदेह है࿐ तो संदेह का लाभ ༌दया जाना चा།हए

࿌vi࿍ कोई भी फ๯कने वाला ໛༏ຜ जो །नयम๻ से प་र༏चत हो और अंථेजी अຣ ༻ तरह समझता हो

ख. इव๯ट के सभी අकोर ་रकॉड ൣकरता है।

࿌ii࿍ अंक पර पर गणना क༽ पुनः जांच करना।
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सी ड༙༺ग म๯ पया൹ൣत अनुभवी ඼ोअर को शा༎मल །कया गया है। नोट࿞ सु།न༐ໜत कर๯ །क पया൹ൣत अनुभवी ඼ोअर मौजूद ह๲

o सकൣल ࿕࿞ ඼ोअर ࿕࿑࿙࿐ ࿕࿚࿑࿖࿔࿐ ࿗࿕࿑࿗࿙

इस आयोजन के ༏लए.

जैसे पेड़࿐ වकाश අतंभ࿐ गोल पोඅट࿐ आ༌द।

टूनामൣ๯ट क༽ शु๏आत म๯࿐ ඼ोअस ൣको प་रणाम๻ के आधार पर वरीयता द༻ जाएगी

क. उदाहरण࿞ ࿘࿘ ༒खला།ड़य๻ के एक छोटे टूनामൣ๯ट पर །वचार कर๯ ༑जसम๯ एक इव๯ट म๯ ࿗ ༒खला།ड़य๻ का उपयोग །कया जाएगा।

අकोरशीट पर उस नंबर को सकൣल असाइनम๯ट शीट पर देख๯

࿌i࿍ फ๯कने वाल๻ का ඬम །कसी भी फ๯कने वाले के ༏लए नुकसानदेह या फायदेमंद नह๦ हो सकता है।

࿌i࿍ टूनामൣ๯ट का मैदान समतल࿐ अຣ ༻ तरह से कट༻ แई घास से युຜ और बाधाຌ से मुຜ होना चा།हए

ව൴येक सकൣल पर र๲क །कए गए समूह।

एमट༻ए कायඬൣम๻ के ༏लए །वशेष ๐प से मह൴वपूण ൣहै।

࿌iii࿍य༌द आवඃयक हो࿐ तो समूह๻ को ࿙ तक बराबर करने के ༏लए ࿈डमी࿈ ඼ोअर का उपयोग །कया जा सकता है

टूनामൣ๯ट से पहले असाइनम๯ट शीट।

།नरंतर रह๯.

࿌ii࿍ ව൴येक ໨धा ൣम๯࿐ फ๯कने वाल๻ को मु൦य ๐प से ࿙ के समूह๻ म๯ रखा जाएगा࿐ ले།कन ࿘ या ࿗ भी हो सकते ह๲

o सकൣल ࿗࿞ ඼ोअर ࿕࿔࿑࿕࿙࿐ ࿖࿚࿑࿗࿔࿐ ࿘࿔࿑࿘࿘ ࿏ ൹लस ࿕ डमी

o सकൣल ࿖࿞ ඼ोअर ࿚࿑࿕࿔࿐ ࿖࿕࿑࿖࿙࿐ ࿗࿚࿑࿗࿝

࿌iii࿍ वृ  ື༏च໭ ༊໦र और ໨໠ ๐प से ༌दखाई देने वाले होने चा།हए। सभी वृ  ືरेखाएँ

अं།तम समूह म๯ एक चඬ चलाने वाला।

࿌ii࿍ बाधाए ंआवඃयक सबसे बाहरी र๯ज सकൣल से कम से कम ࿕࿔ मीटर ๒र होनी चा།हए

།पछले WBC. །पछले WBC म๯ भाग नह๦ लेने वाले ඼ोअर को या๓༊ຣ क ๐प से चुना जाएगा

वृ ।ື वृ  ືपर समूहीकरण इस तरह ༌दख सकता है࿞

अगली घटना।

ख. ව൴येक इव๯ट के बाद࿐ फ๯कने वाल๻ को केवल अपनी समථ र๲क ढंूढनी होगी

࿌iv࿍ समूह๻ को इस වकार ඬमबແ །कया जाएगा །क उຢ࿐ म൷यम और །नൽन क༽ सं൦या बराबर हो

क. टूनामൣ๯ट शु๐ होने से पहले ථु༙प༺ग ࿌र๲क सं൦या࿍ पोඅट क༽ जाएगी।

࿕࿕

ख࿍ ໛༏ຜगत ව།तयो།गता के ༏लए ඼ोइंग ऑडरൣ और इव๯ट सी ड༙༺ग

࿌iv࿍ टूनामൣ๯ट मैदान का ൡेර ໨໠ ๐प से प་रभा།षत और उ༏चत ๐प से ༏च༎໭त होना चा།हए ।

घटना पर །नभरൣ करता है.

࿌v࿍ सकൣल असाइनम๯ट टूल ࿌CAT࿍ का उपयोग අको༗र༺ग අटाफ ຿ारा सकൣल पोඅट करने के ༏लए །कया जाएगा

आईएफबीए །नयम पु༕අतका ࿖࿔࿖࿘
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࿜. ट༻म๻ क༽ अंपाय༗र༺ग ༑जൽमेदा་रयाँ ࿌ट༻म๻ के །नणायൣक सदඅय࿍

࿝. ट༻म๻ क༽ ඼ोइंग और ज༝ज༺ग सू༏चयाँ

समान या आस໏ वृ ।ື

क࿍ ව൴येक ट༻म से कम से कम एक ඼ोअर को ව൴येक ໨धा ൣम๯ भाग लेना आवඃयक है।

࿕࿖

अंपाय༗र༺ग असाइनम๯ट ट༻म के सकൣल असाइनम๯ट क༽ तरह ही पोඅट །कए जाते ह๲

ख࿍ ट༻म के ඼ोइंग सदඅय๻ को ඼ो करने से पहले जजम๯ट࿐ टाइम और࿓या ໨ॉट र๯ज क༽ आवඃयकता हो सकती है

a࿍ ट༻म๻ को अपने ࿘ फ๯कने वाले सदඅय๻ के नाम सकൣल म๯ වඅतुत करने ह๻गे

सी࿍ ඼ोइंग ऑडरൣ ट༻म

और फ๯कने के आदेश। अपवाद ट༻म के आकार पर །नभरൣ करते ह๲ और उ൸ह๯ मंजूरी द༻ जा सकती है

एक ट༻म टूनामൣ๯ट के दौरान.

ग࿍ ना༎मत ट༻म अ༎धकारी ࿌ट༻म๻ के །नणायൣक सदඅय࿍ को ࿙ ༎मनट तक अपने घेरे म๯ रहना होगा

ව൴येक इव๯ट के बाद माඅटर वाम࿑ൣअप कर๯।

जजम๯ट असाइनम๯ट। ये शीट भी पोඅट क༽ जाएगंी।

इव๯ट शु๐ होने से पहले सकൣल माඅटर को ་रपोट ൣकर๯।

d࿍ यह ව൴येक ट༻म क༽ ༑जൽमेदारी है །क वे सु།न༐ໜत कर๯ །क उनके फ๯कने वाले सदඅय अपने ໦ान पर ह๲।

ट༻म๻ को समय पर सकൣल स๾पे जाने चा།हए। य༌द ट༻म๻ के །नणायൣक सदඅय๻ क༽ सूची से पता चलता है །क ट༻म๻ को

य༌द कोई अ༎धकारी उपल໒ है࿐ तो इस ट༻म सदඅय को भी समय पर अपने །नधा་ൣरत काय ൣपर उप༊໦त होना होगा।

࿌ii࿍ उ൸ह๯ कायඬൣम के ༏लए अलग࿑अलग समयाव༎ध भी आवं༌टत क༽ जानी चा།हए।

और࿓या उन स༥क༺ल๻ म๯ अपनी बारी आने के बाद जहां वे ව།त໨धा ൣकर रहे ह๲।

࿌iii࿍ दो ट༻म๯ तीस मीटर ་रले म๯ एक ๒सरे के ༒खलाफ दो बार ව།त໨धा ൣनह๦ कर सकत๦

࿌i࿍ अनुप༊໦त रहने या आवඃयक काय ൣपूरा न करने पर पीला काड ൣ༌दया जा सकता है।

मु൦य ൸यायाधीश๻ ຿ारा अनुमो༌दत །कया जाएगा।

ग࿍ क൹तान๻ क༽ बैठक म๯࿐ ව൴येक ट༻म को सकൣल असाइनम๯ट क༽ ව།तयां වा൹त ह๻गी और

अनुप༊໦།त के प་रणामඅव๐प ໛༏ຜगत दंड लगाया जा सकता है।

වधान ൸यायाधीश.

࿌i࿍ अථानुඬम शैली क༽ ໨धाຌൣ म๯࿐ एक ही ट༻म के फ๯कने वाल๻ क༽ जो།ड़याँ एक साथ नह๦ फ๯क सकत๦

ख࿍ ट༻म๻ को ව൴येक इव๯ट के ༏लए कम से कम एक །नणायൣक सदඅय का नाम වඅतुत करना आवඃयक है

ई࿍ केवल ࿙ सदඅय๻ वाली ट༻म๻ को भी एक །नणायൣक सदඅय लाना होगा।

ව൴येक इव๯ट का वाम࿑ൣअप मु൦य जज๻ को ༌दखाया जाएगा। अपवाद ट༻म के आकार पर །नभरൣ करते ह๲ और हो सकते ह๲
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࿕࿕. །नणयൣ करना

࿕࿔. අको༗र༺ग सट༻कता ࿌सट༻कता और ऑඅබे༏लयाई राउंड࿍

࿛

सीवाई

࿖

अं།तम हो.

࿚ मीटर के घेरे पर࿎

क࿍ ൸यायाधीश །कसी भी उपल໒ साधन का उपयोग यह །नधा་ൣरत करने के ༏लए कर सकते ह๲ །क །कसी घटना का །कस වकार །नपटारा །कया जाना चा།हए

࿘ मीटर के घेरे पर࿎

࿎ इसका अथ ൣवृ  ືके ව൴येक ओर एक࿑एक पैर भी है

सदඅय को मजबूर །कया जाना चा།हए །क वह कम हाथ से फ๯के। अनुभाग देख๯࿞ ࿳कम हाथ से फ๯कना࿴।

࿝

࿕

࿘

च࿍ केवल ࿘ सदඅय๻ वाली ट༻म๻ को भी ट༻म का །नणयൣ देने क༽ आवඃयकता हो सकती है

࿕࿔

࿕

एक ussie

࿗

࿛

࿖ मीटर के घेरे के अंदर

࿕࿔ मीटर के घेरे पर࿎

࿔

࿜ मीटर के घेरे पर࿎

ख࿍ स༥क༺ल माඅटर के །नणयൣ का །वरोध །कया जा सकता है। अनुभाग देख๯࿞ ࿳།वरोध࿴

අको༗र༺ग ໦ान

࿙

࿝

࿕࿔

࿚

࿕

࿚࿑मीटर और ࿜࿑मीटर के घेरे के बीच

൸याय म๯ उन गवाह๻ क༽ मदद भी शा༎मल थी࿐ ༑जनका ๓༎໠कोण ൸यायाधीश से बेहतर था।

इस संबंध म๯ मु൦य ൸यायाधीश के समൡ या༏चका दायर क༽ जा सकती है࿐ ले།कन मु൦य ൸यायाधीश का །नणयൣ मा൸य होगा।

࿜

࿕

࿗

࿘࿑मीटर और ࿚࿑मीटर के घेरे के बीच

࿙

࿖࿑मीटर और ࿘࿑मीटर के घेरे के बीच

࿖࿔ मीटर के घेरे पर࿎

࿖

࿚

࿖ मीटर के घेरे पर࿎

࿕࿗

गोल

࿕࿔࿑मीटर और ࿖࿔࿑मीटर के घेरे के बीच

࿜࿑मीटर और ࿕࿔࿑मीटर के घेरे के बीच

ए൥यूरा

࿘

࿜

࿔
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࿕࿕࿓࿔࿘࿓࿖࿔࿖࿘

संඅकरण ࿕.࿚

།कसी भी अ༎धकारी ຿ारा कॉल करने के ༏लए आवඃयक अ༎धकारी का ൷यान࿐ जो इसे देखता है

ग࿍ ໨໠࿐ ව൴यൡ या सं༌द൧ध །नयम उ඀लंघन को त൴काल सं ाൢन म๯ लाया जाना चा།हए।

࿕࿘

उ඀लंघन होने पर࿐ कॉल करने के ༏लए आवඃयक अ༎धकारी ऐसा करेगा।

आईएफबीए །नयम पु༕අतका ࿖࿔࿖࿘
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࿕࿗. समय

࿕࿖. ་रले අटाटൣ

࿕࿕࿓࿔࿘࿓࿖࿔࿖࿘

संඅकरण ࿕.࿚

आईएफबीए །नयम पु༕අतका ࿖࿔࿖࿘

།कसी इव๯ट अ༎धकारी से। र न༙༺ग අटाट ൣका उपयोग नह๦ །कया जा सकता है।

࿌ii࿍ य༌द टाइमर को लगता है །क उसने अपनी අटॉपवॉच को उ༏चत समय पर शु๐ या बंद नह๦ །कया है

क࿍ समय །नधारൣण क༽ །व༎ध࿞

࿕࿙

और सबसे लंबा समय एक ๒सरे से ࿔.࿛࿙ सेकंड के भीतर है। आ༎धका་रक समय है

म൷य समय। य༌द सबसे लंबा और सबसे छोटा समय ࿔.࿛࿙ सेकंड से अ༎धक है

࿌i࿍ ව൴येक बारी से पहले तीन වाथ༎मक टाइमर और एक बैकअप टाइमर །न༤द༺໠ །कया जाएगा और

य༌द समय से ࿕ ๒र है࿐ तो म൷य समय को अनदेखा །कया जाना चा།हए। उस ༊໦།त म๯࿐

जब वह टैग का इंतजार कर रहा था࿐ तब उसने ग๯द को लाइन के पार पแंचा ༌दया।

उसने अपना समय अयो൧य घो།षत कर ༌दया है࿐ उपे༐ൡत समय के ໦ान पर बैकअप टाइमर का उपयोग །कया जाता है࿞

सी. य༌द केवल एक අटॉपवॉच म๯ ही वैध समय ༌दखाई देता है࿐ तो यह आ༎धका་रक है

एक वैध समय। पुनः ඼ो देना ඼ोअर को लाभ देने के ๐प म๯ देखा जाता है

a. य༌द ࿗ වाथ༎मक समय का उपयोग །कया जाता है࿐ तो सबसे छोटा समय वैध माना जाता है

ग࿍ टैग །कये जाने के बाद वह सकൣल म๯ වवेश कर सकता है।

समय। नोट࿞ य༌द केवल एक අटॉपवॉच වा൹त हो तो फ๯कने वाला पुनः फ๯कने का །वक඀प नह๦ चुन सकता है।

अपने අकोर को सुधारने के ༏लए.

ख࿍ ව།तयो།गता शु๐ होने के बाद࿐ कोई भी ඼ोअर ව།तयो།गता के अंदर के ൡेර को नह๦ छू सकता

།कसी भी मोड़ पर उसे अपना समय अयो൧य घो།षत करना होगा।

जब तक उसे टैग नह๦ कर ༌दया जाता तब तक उसे घेरे म๯ ࿌लाइन स།हत࿍ रहना चा།हए। फ๯कने वाले के शरीर का कोई भी །हඅसा बाहर नह๦ །नकलना चा།हए

࿌iii࿍ य༌द एक या अ༎धक වाथ༎मक टाइमर नीचे །न༤द༺໠ सीमाຌ के भीतर नह๦ ह๲ या

ख. उस ब༙༺๑ पर࿐ य༌द केवल ࿖ අटॉपवॉच ࿔.࿛࿙ सेकंड क༽ सहनशीलता के भीतर ह๲࿐ तो आ༎धका་रक

समय ࿖ बार म๯ से །नൽन है।

सभी ࿘ समय रख๯गे.

क࿍ ൷व།न संकेत ༎मलने पर අटा༰ट༺ग लाइन पर ट༻म के गेट से අट๲༙ड༺ग අटाट ൣ།कया जाता है

बैकअप का उपयोग །कया जाता है। །फर यह सु།न༐ໜत करने के ༏लए ව།ඬया दोहराई जाती है །क बैकअप अंदर है

࿔.࿛࿙ सेकंड क༽ सहनशीलता.
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आईएफबीए །नयम पु༕අतका ࿖࿔࿖࿘

࿕࿕࿓࿔࿘࿓࿖࿔࿖࿘

संඅकरण ࿕.࿚

࿕࿙. मौसम क༽ ༊໦།त क༽ །नगरानी

࿕࿘. कानूनी ඼ो

࿕࿚. सामा൸य वाम࿑ൣअप अव༎ध

य༌द आवඃयक हो तो इस टाइमर से सभी लैप समय ༏लए जाते ह๲।

क࿍ हवा क༽ ग།त पर नजर रखने के ༏लए मैदान पर कम से कम दो मौसम क๯ල ह๻गे

࿕࿚

और तापमान। །नगरानी අटेशन๻ को इस तरह से रखा जाना चा།हए །क सभी ව།तयोगी और

जब कोई ව།तयोगी या जज पूछता है तो वह री ड༙༺ग देने के ༏लए उपल໒ रहता है।

ख. सभी घटनाए࿞ँ अ༎धकतम औसत वायु ग།त ࿚ मीटर࿓सेक๯ड ࿌࿖࿕.࿚ །कमी࿓घंटा࿐ ࿕࿗.࿘ मील ව།त घंटा࿍ ࿎

࿌iv࿍ ट༻म ໨धाຌൣ के ༏लए जहां समථ समय और लैप समय ་रकॉड ൣ།कए जाते ह๲ ࿌उदाहरण के ༏लए࿐ ट༻म

൸यायाधीश๻ को ࿈वायु जांच࿈ के ༏लए कॉल करने क༽ सु།वधा है

लඉय पर །नशाना साध๯। लाइन पर कदम न रख๯ ࿌पैर क༽ गलती࿍।

࿌iii࿍वतमൣान मौसम क༽ ༊໦།त के །नयम इस වकार ह๲

ग. दोगुना होना࿞ अ༎धकतम औसत वायु ग།त ࿙ मीटर࿓सेक๯ड ࿌࿕࿜.࿔ །कमी࿓घंटा࿐ ࿕࿕.࿕ मील ව།त घंटा࿍ ࿎

࿎खेल मैदान पर हवा क༽ ग།त ज़मीन से ࿖ मीटर ऊपर मापी जाएगी

a. अ༎धकतम तापमान ࿗࿜C ࿓ ࿕࿔࿔.࿙F

क࿍ ව൴येक ව།तयो།गता से पहले ࿕࿔ ༎मनट का सामा൸य वाम࿑ൣअप पी་रयड होगा

࿌i࿍ अपवाद ࿕࿞ ऑඅබे༏लयाई दौर के ༏लए कोई सामा൸य वामअൣप नह๦ है। इसके बजाय࿐

ව൴येक समूह के ༏लए उनक༽ बारी से पहले ࿙ ༎मनट का །नयं།රत वामअൣप होना चा།हए। अनुभाग देख๯

࿳ऑඅබे༏लयाई दौर࿴

࿌ii࿍ मॉ།नटर ज༝ज༺ग අटाफ࿐ ट༻म का ज༝ज༺ग सदඅय࿐ कोई ව།तयोगी हो सकता है जो जज नह๦ है

a࿍ य༌द कोई घटना །वशेष །नयम नह๦ है࿐ तो ඼ो तभी वैध है जब वह अंदर से །कया गया हो

वतमൣान म๯ ව།त໨धा ൣकर रहे །कसी भी ໛༏ຜ या །कसी भी ऐसे ໛༏ຜ को࿐ ༑जसे मु൦य ൸यायाधीश काय ൣके ༏लए सൡम समझता है।

࿳कायඬൣम๻ का रໃ होना࿴

࿌ii࿍ अपवाद ࿖࿞ सुपर कैच࿐ एमट༻ए और एमट༻ए ་रले के ༏लए ࿕࿙ ༎मनट।

࿌i࿍ बदलती प་र༊໦།तय๻ पर नज़र रखने के ༏लए मौसम मॉनीटर །नयुຜ །कए जाएगंे और

་रले और एमट༻ए ་रले࿍ म๯ आ༎धका་रक टाइमर वह होता है ༑जसम๯ समථ समय म൷य होता है।

और ࿕࿔ ༎मनट के अंतराल पर लगातार །नगरानी क༽ जाती है

࿌iv࿍य༌द इन सीमाຌ को पार །कया जाता है तो मु൦य ൸यायाधीश །नൽन༏ल༒खत །नयम๻ का पालन कर๯गे࿞
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࿕࿛. जानबूझकर हඅतൡेप࿓बेईमानी

࿕࿕࿓࿔࿘࿓࿖࿔࿖࿘

संඅकरण ࿕.࿚

आईएफबीए །नयम पु༕අतका ࿖࿔࿖࿘

मैच๻ को ऐसे तरीके और ໦ान๻ पर बनाया जाना चा།हए࿐ ༑जनका उपयोग अ൸य ट༻म๯ वाम࿑ൣअप के ༏लए कर सक๯।

इव๯ट࿐ उस इव๯ट से अयो൧य घो།षत कर ༌दया जाता है ༑जसके ༏लए वह वामअൣप कर रहा है࿐ या उसके अगले इव๯ट से ࿌य༌द

वामअൣप के दो ใट࿍

།वरोध වदशनൣ.

अपवाद๻ के ༏लए ईव๯ट देख๯.

अपनी बारी के दौरान या अपनी बारी से पहले आ༎धका་रक वाम࿑ൣअप म๯।

࿌ii࿍ य༌द །कसी ඼ोअर ຿ारा अपनी बारी के दौरान जानबूझकर हඅतൡेप །कया जाता වतीत होता है࿑

अർयास ൡेර। टूनामൣ๯ट के मैदान का उपयोग करने वाले ඼ोअस ൣको बु඀स࿑आई का उपयोग करने से बचना चा།हए।

ख࿍ वाम࿑ൣअप अव༎ध །पछली घटना समा൹त होने के तुरंत बाद शु๐ होती है࿐ ༑जसम๯ कोई भी शा༎मल है

།कसी भी अ൸य बूमर๲ग को फ๯कने का काम ව།त໨धा ൣकरने वाले फ๯कने वाल๻ ຿ारा स།ඬय घेरे म๯ །कया जाएगा

अपने࿑अपने मंड༏लय๻ म๯।

h࿍ །कसी भी ව།तयो།गता के दौरान །कसी भी ໦ान पर बाहरी ඼ोइंग ව།तयो།गता नह๦ होगी।

࿌i࿍ य༌द །कसी ट༻म म๯ अपनी बारी के दौरान फ๯कने वाले ຿ारा जानबूझकर हඅतൡेप །कया गया වतीत होता है࿑

जोश म๯ आना।

࿙࿔ मीटर क༽ ව།तयो།गता के घेरे म๯ ऊपर क༽ ओर फ๯के जाने वाले ඼ो के बाद࿐ पहला समूह

࿌वह पहले ही वतमൣान ව།तयो།गता म๯ भाग ले चुका है࿍࿐ भले ही वह །कसी अ൸य ༌दन हो।

घ࿍ खेल के अंत के संकेत के बाद ව།तयो།गता शैली का बूमर๲ग नह๦ फ๯का जा सकता।

࿌i࿍ उदाहरण࿞ य༌द कायඬൣम शु๐ होने के बाद अ൸य समूह๻ को वाम࿑ൣअप क༽ अनुम།त नह๦ द༻ जाएगी।

ग࿍ एक तेज आवाज वाला संकेत फ๯कने वाल๻ को शु๏आत ࿌जैसे एक ใट࿍ और अंत ࿌जैसे एक ใट࿍ के बारे म๯ सचेत करेगा।

छ࿍ ऑඅබे༏लयाई दौर और सट༻कता क༽ घटनाຌ के ༏लए࿐ पहले समूह ຿ारा वाम࿑ൣअप केवल

i࿍ कोई भी ඼ोअर࿐ जो वाम࿑ൣअप क༽ समा༓൹त के बाद या །कसी ව༏शൡण सර के दौरान अवैध ๐प से ඼ो कर रहा हो।

इस शैली क༽ ໨धा ൣम๯࿐ फ๯कने वाले को इस ໨धा ൣसे अयो൧य घो།षत कर ༌दया जाता है तथा उसे कोई अंक नह๦ ༎मलता।

࿌एक के ༏लए सभी और सभी के ༏लए एक࿍।

།न༤द༺໠ ൡेර म๯ फोम बूमर๲ग का उपयोग करके ࿈ऑन࿑डेक࿈ फ๯कने वाल๻ को අवीकार कर๯।

අटाइल इव๯ट म๯࿐ ඼ोअर क༽ ट༻म को इस इव๯ट से अयो൧य घो།षत कर ༌दया जाता है और उसे कोई अंक नह๦ ༎मलता

࿕࿛

च࿍ वाम࿑ൣअप ඼ोइंग टूनामൣ๯ट के मैदान या ना༎मत ໦ान पर हो सकती है

ई࿍ वाम࿑ൣअप अव༎ध समा൹त होने के बाद࿐ फ๯कने वाल๻ और अ༎धका་रय๻ के पास ་रपोट ൣकरने के ༏लए ࿙ ༎मनट का समय होता है

ව།तयो།गता चඬ म๯ उड़ने वाले वाम࿑ൣअप ඼ो नह๦ होने चा།हए

a࿍ ट༻म चै༔໓यन༏शप के दौरान
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࿌i࿍ य༌द ऐसा වतीत होता है །क फ๯कने वाले ने अपनी बारी के दौरान जानबूझकर हඅतൡेप །कया है࿐ तो फ๯कने वाले को

यह །नधा་ൣरत करता है །क །न඄पൡता के ༏लए पुनः फ๯कना आवඃयक है।

අकोर ࿌य༌द फ๯कने वाला पहले ही इव๯ट फ๯क चुका है तो අकोर रໃ हो जाता है࿍।

अपनी बारी के दौरान࿞

ट༻म ໨धाຌൣ म๯ අकोर कैसे कर๯।

࿌ii࿍ ट༻म๻ और ඼ोअस ൣके पास අकोर बनाए रखने के ༏लए पुनः ඼ो से इनकार करने का །वक඀प होता है

࿌i࿍ །पछले ඼ोअर क༽ बारी का අकोर होने के बाद࿐ सकൣल माඅटर अगले ඼ोअर को बताएगा

कुछ ट༻म๯ अपने ඼ोअर क༽ सं൦या के आधार पर ऐसा करती ह๲। अनुभाग देख๯࿞ ࿳दंड࿴

࿌iii࿍य༌द ऐसा වतीत होता है །क फ๯कने वाले के अलावा །कसी अ൸य ව།तयोगी ຿ारा जानबूझकर हඅतൡेप །कया गया है

།कसी भी ट༻म या फ๯कने वाले के ༏लए नुकसानदेह।

अगली घटना।

ग࿍ पुनः फ๯कना

जैसे ही सभी ව།तयोगी །कसी ༌दए गए सकൣल या सकൣल पर इव๯ट समा൹त कर लेते ह๲࿐ इसे बनाया जाता है

वह अगले इव๯ट से अयो൧य हो जाता है࿐ भले ही वह अगले ༌दन हो।

࿌ii࿍ य༌द ऐसा වतीत होता है །क फ๯कने वाले के अलावा །कसी अ൸य ව།तयोगी ຿ारा जानबूझकर हඅतൡेप །कया गया है

पुनः फ๯के जाते ह๲।

࿌iii࿍य༌द री࿑඼ो ༏लया जाता है࿐ तो री࿑඼ो का අकोर །गना जाता है। कब के ༏लए इव๯ट །नयम देख๯

࿌v࿍ य༌द हඅतൡेप करने वाला ව།तयोगी ट༻म का །नणायൣक सदඅय या गैर࿑फ๯कने वाला सदඅय है࿐

इस ໨धा ൣसे अयो൧य घो།षत कर ༌दया जाता है और उसे कोई अंक नह๦ ༎मलता।

࿌iv࿍य༌द हඅतൡेप करने वाला ව།तयोगी ट༻म के फ๯कने वाले सदඅय๻ म๯ से एक है࿐ तो उसे कोई लाभ नह๦ ༎मलता है

ख࿍ ໛༏ຜगत चै༔໓यन༏शप के दौरान

उस दौर के दौरान अ༩ज༺त །कया गया जहां हඅतൡेप แआ था࿐ जब तक །क सकൣल माඅटर

फ๯कने वाले ने मौ༒खक ๐प से कहा࿐ ࿈स༥क༺ल साफ़ है࿈

घ࿍ फ๯कने म๯ देरी

࿌i࿍ सकൣल माඅटस ൣपुनः࿑඼ो को अनु༏चत लाभ पैदा करने से रोकने का වयास करते ह๲ या

།वरोधपूण ൣकृ൴य घ༌टत होने के बाद ࿑ फ๯कने वाल๻ के एक समूह ने अपना दौर पूरा कर ༏लया है।

࿕࿜

࿌vi࿍ ट༻म ໨धा ൣम๯ कोई ໛༏ຜगत दंड नह๦ होता࿐ ൥य๻།क उनका වभाव केवल पर पड़ता है

उ൸ह๯ ව།तयोगी࿐ जज या अ།त་रຜ सदඅय के ๐प म๯ मैदान पर जाने क༽ अनुम།त नह๦ द༻ जाएगी

अपनी बारी के दौरान࿐ हඅतൡेप करने वाले ව།तयोगी को इस ව།तयो།गता से अयो൧य घो།षत कर ༌दया जाता है।

࿌iv࿍य༌द पुनः ඼ो करने के ༏लए कोई །व༏श໠ །नयम मौजूद नह๦ है࿐ तो पुनः ඼ो

आईएफबीए །नयम पु༕අतका ࿖࿔࿖࿘
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࿌iii࿍ उसे लඉय क༽ ओर बढ़ना चा།हए और यह जानना चा།हए །क उसे कैसे फ๯कना है।

࿌iv࿍ य༌द वह ࿕࿙ सेकंड के भीतर ग๯द नह๦ फ๯कता है࿐ तो वह अपनी बारी खो देता है और इसके ༏लए उसे ࿔ अंक ༎मलते ह๲

࿌ii࿍ इस फ๯कने वाले के पास फ๯कने के ༏लए ࿕࿙ सेकंड का समय होता है।

࿕࿝

मोड़।

൥य๻།क །नशाना ໨໠ है।

आईएफबीए །नयम पु༕අतका ࿖࿔࿖࿘
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࿕࿝. दंड

࿕࿜. །वरोध වदशनൣ

࿕࿕࿓࿔࿘࿓࿖࿔࿖࿘

संඅकरण ࿕.࿚
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य༌द संभव हो तो उस समय.

ग࿍ །वरोध །कए गए काय࿐ൣ घटना या घटना के ࿗࿔ सेकंड से अ༎धक समय बाद कोई །वरोध नह๦ །कया जा सकता है।

࿖࿔

ई࿍ ग༐णतीय या ता༥क༺क රु༌टय๻ को छोड़कर࿐ ൹ले༛स༺ग पर །वरोध नह๦ །कया जा सकता।

།नणयൣ แआ ࿑ जब तक །क घटना के །नयम अलग से न कह๯।

ज࿍ །वरोध๻ का समाधान࿐ य༌द संभव हो तो࿐ तुरंत །कया जाएगा࿐ या །कसी भी ༊໦།त म๯ अगली सुनवाई से पहले །कया जाएगा।

d࿍ गलत अंक๻ का །वरोध करने क༽ आवඃयकता नह๦ है। य༌द पया൹ൣत सबूत उपल໒ ह๻࿐ तो कोई भी

इव๯ट शु๐ होने पर। अगर यह संभव नह๦ है࿐ तो टूनामൣ๯ट अ༎धका་रय๻ या सकൣल माඅटस ൣको बताना होगा

य༌द गलत ໛ा൦या क༽ जाती है या गलत सलाह द༻ जाती है࿐ तो वं༏चत लोग །वरोध कर सकते ह๲।

छ࿍ །वरोध का །नणयൣ सकൣल माඅटर ຿ारा ༏लया जा सकता है अथवा य༌द सकൣल माඅटर के །नणयൣ का །वरोध །कया जाता है࿐

වदशनൣका་रय๻ से पूछा །क །नणयൣ कब आएगा और इसम๯ देरी ൥य๻ हो रही है।

क࿍ फ๯कने वाल๻ को अपने फ๯कने से पहले और࿓या बाद म๯࿐ आंकलन࿐ समय और࿓या ໨ॉट र๯ज क༽ आवඃयकता हो सकती है

टूनामൣ๯ट अ༎धका་रय๻ ຿ारा ࿌अ༎धकतम ࿗࿍ टूनामൣ๯ट अ༎धका་रय๻ का །नणयൣ अं།तम होता है।

༑जसके प་रणामඅव๐प घटना को पुनः टाल ༌दया गया।

बारी࿐ उन मंड༏लय๻ म๯ जहां वे ව།त໨धा ൣकर रहे ह๲। अनुप༊໦།त या आवඃयक आवඃयकताຌ को पूरा न करना

ऐसा करने पर पीला काड ൣ༎मल सकता है।

ख࿍ कोई भी काय࿐ൣ घटना या །नणयൣ ༑जससे །कसी को अनु༏चत लाभ या हा།न हो

च࿍ །वरोध වदशनൣ๻ का །नपटारा शीද और །न඄पൡ ๐प से །कया जाना चा།हए࿐ ता།क चल रही ව།तयो།गता म๯ कोई बाधा न आए।

།कसी भी ව།तयोगी या ව།तयो།गय๻ के समूह का །वरोध །कया जा सकता है। उदाहरण के ༏लए࿐ य༌द །नयम ह๲

आवඃयकता से अ༎धक.

अपने राउंड के पूरा होने के ࿗࿔ सेकंड बाद।

අको༗र༺ग රु༌ट को ठ༼क །कया जाएगा.

क࿍ །कसी भी །वरोध क༽ सूचना तुरंत सकൣल माඅटर को द༻ जानी चा།हए। इसका །नपटारा तुरंत །कया जाएगा।

i࿍ य༌द ඼ोअर के राउंड के दौरान ໛वधान या සम क༽ ༊໦།त उ൴प໏ हो࿐ ले།कन །फर भी वह ऐसा करने म๯ सൡम हो

जारी रखने के ༏लए࿐ उसे अपना राउंड यथासंभव पूरा करना होगा࿐ །फर །वरोध दज ൣकराना होगा
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उनक༽ ट༻म के ༏लए वतमൣान ໨धा ൣका प་रणाम ट༻म ་रले के ༏लए ࿖࿙࿊ बढ़ जाता है और

ट༻म को इस इव๯ट के ༏लए ना༎मत जज या नॉन࿑඼ोइंग ࿈कोच࿈ के ๐प म๯ चुना गया है।

क. इस आयोजन के ༏लए

ग࿍ स༥क༺ल माඅटर๻ ຿ारा །नൽन༏ल༒खत ඬम म๯ दंड लगाया जा सकता है࿞

इव๯ट࿐ उस इव๯ट से अयो൧य घो།षत कर ༌दया जाता है ༑जसके ༏लए वह वामअൣप कर रहा है࿐ या उसके अगले इव๯ट से ࿌य༌द

໛༏ຜगत ව།तयो།गता के समान ही ࿌ऊपर देख๯࿍

ट༻म ་रले࿍

य༌द कोई गंभीर घटना घटती है तो ट༻म को सू༏चत །कया जाएगा।

ख࿍ कोई भी ඼ोअर࿐ जो वाम࿑ൣअप क༽ समा༓൹त के बाद या །कसी ව༏शൡण सර के दौरान अवैध ๐प से ඼ो कर रहा हो

ख. ट༻म ව།तयो།गता म๯࿞ य༌द །कसी ව།त໨ध๧ सदඅय को लाल काड ൣ༌दया जाता है࿐ तो །नयम लागू होगा

࿌࿕࿗࿝࿐࿔࿔࿙ सेकंड को एमट༻ए के ༏लए ࿕࿗࿝࿐࿔࿔ सेकंड या ࿕࿗࿝࿐࿔࿕ सेकंड के ༏लए पूणाຄ།कत །कया गया है

य༌द वह वतमൣान ໨धा ൣम๯ भाग नह๦ ले रहा है࿐ तो उसे ව།तयो།गता से अयो൧य घो།षत कर ༌दया जाएगा।

अंक๻ का ࿌࿔࿐࿙ सबसे खराब प་रणाम के ༏लए पूणाຄ།कत །कया गया है࿍। समय के मामले म๯ ࿌उदाहरण

࿗࿍ टूनामൣ๯ट अ༎धका་रय๻ के །नणयൣ अं།तम होते ह๲ और उन पर །वरोध नह๦ །कया जा सकता।

࿌ii࿍ लाल काड࿞ൣ ࿖ पीले काड ൣया ࿕ जानबूझकर हඅतൡेप के बाद࿞

अ൸य सभी आयोजन๻ का ࿖࿙࿊.

d࿍ य༌द །कसी ඼ोअर के ༒खलाफ पेन඀ट༻ पर सकൣल माඅटर के །नणयൣ का །वरोध །कया जाता है

द༊൳डत ༒खलाड़ी को खेल के मैदान पर जाने क༽ अनुम།त नह๦ द༻ जाएगी।

࿌i࿍ पीला काड࿞ൣ मौ༒खक चेतावनी

सभी इव๯ट जहां सबसे छोटे अंक࿓समय࿓कैच सबसे अຣे होते ह๲ और कम हो जाते ह๲

࿌वह पहले ही वतमൣान ව།तयो།गता म๯ भाग ले चुका है࿍࿐ भले ही वह །कसी अ൸य ༌दन हो।

ग. ट༻म ව།तयो།गता म๯࿞ य༌द लाल काड ൣ།कसी गैर࿑ව།त໨ध๧ सदඅय से है तो

� कोई भी ໛༏ຜ जो །कसी ट༻म ໨धा ൣसे अयो൧य घो།षत །कया जाता है࿐ वह अपनी ट༻म का ව།त།न༎ध൴व नह๦ कर सकता है।

࿌i࿍ अयो൧यता हो सकती है

या पूरी ट༻म को तुरंत ࿌और फ๯कने वाले या

ट༻म ་रले࿍ समय को तदनुसार अगले ࿔࿐࿔࿕ सेकंड म๯ पूणाຄ།कत །कया जाता है। उदाहरण

ई࿍ टूनामൣ๯ट अ༎धकारी །कसी ໛༏ຜ को पीला काड࿐ൣ लाल काड ൣया यहां तक །क अयो൧य भी घो།षत कर सकते ह๲

࿖࿕

अगली घटना भले ही །कसी अ൸य ༌दन हो।

क. ໛༏ຜगत ව།तयो།गता म๯࿞ ඼ोअर को वतमൣान ව།तयो།गता से अयो൧य घो།षत कर ༌दया जाएगा

� पेन඀ट༻ से වा൹त අकोर को །नकटतम पूणाຄक म๯ पूणाຄ།कत །कया जाता है

फ๯कने वाले या उसक༽ ट༻म के །नणयൣ को टूनामൣ๯ट अ༎धका་रय๻ ࿌अ༎धकतम ࿕࿙ ༌दन࿍ को भेज ༌दया जाएगा।

࿕࿕࿓࿔࿘࿓࿖࿔࿖࿘

संඅकरण ࿕.࿚
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आईएफबीए །नयम पु༕අतका ࿖࿔࿖࿘
संඅकरण ࿕.࿚
࿕࿕࿓࿔࿘࿓࿖࿔࿖࿘

࿖࿕. ट༻म ໨धा ൣके दौरान चोट लगना

࿖࿔. शॉट࿑ൣह๲डेड ඼ोइंग

घ. पूरा टूनामൣ๯ट

་रले ໨धाຌൣ को छोड़कर࿐ जहां सबसे कम समय को सवൣे්໣ අकोर माना जाता है।

࿖࿖

हाथ कम

ट༻म को अभी भी ट༻म के །नणायൣक सदඅय को ग๯द फ๯कने के ༏लए मजबूर करना होगा

࿌ii࿍ अपवाद ࿖࿞ ट༻म सुपर कैच म๯࿐ ව൴येक ඼ोअर को केवल ࿕ बारी ༎मलती है ൥य๻།क एमट༻ए

ख. अगले कायඬൣम के ༏लए࿐ भले ही वह །कसी ๒सरे ༌दन हो

඼ोअर के ๐प म๯ ࿗ बार और टैली ඼ोअर के ๐प म๯ ࿗ बार।

पूरे टूनामൣ๯ट ࿌ट༻म या ໛༏ຜगत࿍ म๯ एक ༒खलाड़ी को शा༎मल །कया जाएगा तथा उसे །कसी अ།त་रຜ ༒खलाड़ी से ව།त໦ा།पत नह๦ །कया जाएगा।

ग࿍ །कसी भी ໨धा ൣम๯ །कसी भी ༒खलाड़ी को एक बार से अ༎धक बार फ๯कने क༽ अनुम།त नह๦ है।

सट༻कता࿐ ऑඅබे༏लयाई राउंड࿐ ༌බक कैच࿐ सुपर कैच࿐ और एमट༻ए ་रले।

री൹ले म๯࿐ අकोर को या तो शॉट࿑ൣह๲ड फ๯कने वाली ट༻म क༽ तरह संभाला जाता है या इसे सेट །कया जाता है

࿌i࿍ अपवाद ࿕࿞ एຳं ोर๯स ་रले म๯ अं།तम धावक

h࿍ य༌द ࿙ सदඅय๻ वाली ट༻म म๯ །कसी साथी को रेड काड ൣ༌दया गया हो या डबल रेड काड ൣ༌दया गया हो तो

ग࿍ य༌द ་रले ໨धा ൣके दौरान कोई चोट लग जाती है और ट༻म भाग न लेने का །नणयൣ लेती है

चोट लगने से पहले ट༻म ने जो कैच࿓टन ൣ༏लए थे।

च࿍ टूनामൣ๯ट अ༎धका་रय๻ का །नणयൣ अं།तम होगा और उस पर །वरोध नह๦ །कया जा सकता।

ख࿍ सभी गैर࿑་रले शैली क༽ ໨धाຌൣ म๯ ࿌एमट༻ए ་रले को छोड़कर࿍ ൸यूनतम ࿖ ඼ोअर होने चा།हए

छ࿍ य༌द रेड काड ൣपाने वाले ༒खलाड़ी को अ།त་रຜ रेड काड ൣ༎मलता है࿐ तो उसे ව།तयो།गता से अयो൧य घो།षत कर ༌दया जाएगा।

ट༻म අकोर के ༏लए ව།त໨धा ൣकर๯।

ख࿍ य༌द ट༻म पुनः खेलने का །नणयൣ नह๦ लेती है࿐ तो उसे अ൸य ࿗ अंक๻ के योग के साथ कोई भी अंक වा൹त होता है

चोट लगने से पहले घायल ༒खलाड़ी ຿ारा වा൹त अंक। यह इस पर लागू होता है

क࿍ ࿘ से कम ඼ोइंग सदඅय๻ वाली ट༻म๯ सभी ໨धाຌൣ म๯ कम ༒खला།ड़य๻ के साथ ව།त໨धा ൣकर सकती ह๲

ग. पूरा ༌दन

a࿍ य༌द चोट །कसी ව།तयो།गता के दौरान लगती है࿐ तो ट༻म को ව།तयो།गता को पुनः खेलने क༽ अनुम།त द༻ जाती है।

།वक඀प।
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बी. पुरඅकार වणाली

a࿍ ໛༏ຜगत टूनामൣ๯ट का །वजेता तब तक །वໝ च๲།पयन बना रहता है जब तक

अगली च๲།पयन༏शप आयो༑जत क༽ जाएगी।

࿖࿘

࿕࿜ वष ൣसे कम आयु का सवൣे්໣ ව།तभागी जू།नयर །वໝ च๲།पयन बना रहेगा࿐ जब तक །क

चै༔໓यन༏शप आयो༑जत क༽ जाएगी।

यह බॉफ༽ को अपने देश भी ले जाता है।

अगली च๲།पयन༏शप आयो༑जत क༽ जाएगी।

जब तक यह आयोजन अगले །वໝ चै༔໓यन༏शप म๯ आयो༑जत नह๦ हो जाता࿐ तब तक जीत हा༏सल नह๦ क༽ जा सकेगी।

एक ही देश से कम से कम ࿘ ඼ोअर होने चा།हए। यह ट༻म राज करने वाली ट༻म बन जाती है

།वໝ च๲།पयन तब तक बना रहेगा जब तक །क कम से कम ࿕࿖ ໨धाຌൣ वाली अगली །वໝ च๲།पयन༏शप नह๦ हो जाती।

c࿍ सवൣे්໣ म།हला ඼ोअर अगले तक म།हला །वໝ च๲།पयन बन जाती है

अगली च๲།पयन༏शप आयो༑जत क༽ जाएगी।

࿖. ट༻म །वໝ च๲།पयन

ख࿍ །कसी ໛༏ຜगत ໨धा ൣका །वजेता उस ໨धा ൣका वतमൣान །वໝ च๲།पयन बन जाता है।

क࿍ །कसी भी ट༻म का समථ ๐प से །वໝ च๲།पयन बनना या །कसी भी ໨धा ൣम๯ उस ट༻म का

ई࿍ ࿙࿔ वष ൣसे अ༎धक आयु का सवൣे්໣ ව།तभागी तब तक व་र໣ །वໝ च๲།पयन बना रहता है जब तक

࿕. ໛༏ຜगत །वໝ च๲།पयन
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सी. रा໢ीयता

उसका जीवन। एक बแरा໢ीय नाग་रक को शु๐ म๯ चुने गए देश से ๒सरे देश म๯ जाने क༽ अनुम།त नह๦ है

भ།व඄य म๯ །कसी अ൸य रा໢ के साथ संबंध बनाना।

࿕. कोई भी ඼ोअर जो बแरा໢ीय नाग་रक है࿐ वह उस देश को चुनता है ༑जसका वह ව།त།न༎ध൴व करना चाहता है

࿖࿚

अपने पूव ൣरा໢ का ව།त།न༎ध൴व करते ह๲।

࿖. कोई भी फ๯कने वाला जो नाग་रकता बदलता है࿐ वह अपने नए देश का ව།त།न༎ध൴व कर रहा है। उसे ऐसा करने क༽ अनुम།त नह๦ है
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࿕. सट༻कता ࿕࿔࿔࿞ ໛༏ຜगत

आईएफबीए །नयम पु༕අतका ࿖࿔࿖࿘

डी. घटनाएँ

b࿍ අकोर के ༏लए आवඃयक

࿌i࿍ सट༻कता අको༗र༺ग के ༏लए ࿖࿐ ࿘࿐ ࿚࿐ ࿜ और ࿕࿔ मीटर के संक๯༌ලत वृ ๻ື पर ව།तयो།गता

࿌i࿍ ࿖࿔ मीटर उड़ान र๯ज.

ग࿍ අको༗र༺ग

༌दए गए अंक࿟ सवൣे්໣࿞ सबसे अ༎धक अंक

और ࿖࿔ मीटर र๯ज सकൣल।

क࿍ वृື

࿖࿜

࿌i࿍ बूमर๲ग के ๏कने के ໦ान के अनुसार अंक ༌दए जाएगंे।

࿌ii࿍ बूमर๲ग को །कसी ໛༏ຜ या वඅतु को छुए या उससे टकराए །बना ๏क जाना चा།हए

࿌ii࿍ अंक ता༏लका࿞ अनुभाग ࿳අको༗र༺ग सट༻कता अंक࿴ देख๯।

࿌iii࿍ ව൴येक ඼ोअर के ༏लए आ༎धका་रक අकोर ࿕࿔ ඼ो ࿌࿖ ඼ो के ࿙ च൥कर࿍ का योग है।

ज़मीन को छोड़कर.

࿕࿕࿓࿔࿘࿓࿖࿔࿖࿘

संඅकरण ࿕.࿚
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ई࿍ वाम࿑ൣअप

च࿍ ව།त स༥क༺ल अ༎धकारी

࿌iii࿍ सकൣल माඅटर क༽ घोषणा के बाद ඼ोअर के पास पहला ඼ो करने के ༏लए ࿕࿙ सेकंड का समय होता है࿐

࿌i࿍ इस ව།तयो།गता म๯ ව൴येक ඼ोअर के ༏लए ࿙ बारी का ࿕ राउंड शा༎मल है।

ව൴येक ඼ोअर समूह म๯ अ൸य ඼ोअर के साथ बारी࿑बारी से फ๯कता है࿐ जब तक །क

जाँच.

फ๯क।

घ࿍ गोल

࿌vi࿍ව།तयोगी आम तौर पर ࿙ के समूह म๯ फ๯कते ह๲࿐ ले།कन य༌द आवඃयक हो तो ࿘ या ࿗ के समूह का उपयोग །कया जा सकता है

࿌iv࿍ ໛༏ຜगत वाम࿑ൣअप ඼ो ࿕࿔ मीटर के घेरे के अंदर །कया जा सकता है।

मोड़ पूरा करने के ༏लए फ๯क๯।

࿌iii࿍ शु๏आत से पहले ව൴येक समूह को ࿗ ༎मनट का ໛༏ຜगत वाम࿑ൣअप වदान །कया जाएगा

࿕࿙ सेकंड क༽ ඼ोइंग व༙༺डो पर नज़र रख๯। वह घोषणा करेगा࿞ ࿈࿕࿔ सेकंड

࿌iv࿍ बूमर๲ग के ल๲ड होने के बाद අकोर ་रकॉड ൣ།कया जाता है। །फर सकൣल माඅटर །फर से

࿌ii࿍ सामा൸य वाम࿑ൣअप ඼ो ࿕࿔ मीटर के घेरे के बाहर །कए जाएगंे

࿌ii࿍ ࿕ सकൣल माඅटर जो पैर क༽ गल།तय๻ पर नज़र रखता है और ඼ोअर को बताता है །क उसक༽ बारी कब है

࿌i࿍ ව།त໨ध๧ हो सकते ह๲

࿳सकൣल साफ़ कर๯࿴।

࿌i࿍ ව།तयो།गता शु๐ होने से पहले ࿕࿔ ༎मनट का सामा൸य वाम࿑ൣअप වदान །कया जाएगा।

࿌ii࿍ ව൴येक बारी के दौरान࿐ फ๯कने वाला अकेले ही ࿖ बार फ๯कता है ࿌एक साथ नह๦࿍।

सभी ने अपने ࿙ च൥कर पूरे कर ༏लए ह๲। །फर अगला समूह अपना दौर शु๐ करता है।

࿌v࿍ वॉम࿑ൣअप समा൹त होने के बाद कोई अർयास नह๦ །कया जाएगा।

࿌iii࿍ ࿕ स๯टर जज࿐ जो फुट फॉ඀ट पर नजर रखता है और ව൴येक के ༏लए අकोर क༽ घोषणा करता है

दौर का.

शेष࿈ །फर उ඀ट༻ །गनती ࿙࿐ ࿘࿐ ࿗࿐ ࿖࿐ ࿕࿐ ๏क๯।

࿖࿝

࿌v࿍ सकൣल माඅटर के संकेत पर अगले फ๯कने वाले क༽ बारी आती है।

घोषणा कर๯࿐ ࿈स༥क༺ल साफ़ कर๯࿈࿐ और फ๯कने वाले के पास ๒सरा बनाने के ༏लए ࿕࿙ सेकंड ह๻गे

पं༏ຜय๻ को सुर༐ൡत रख๯.

࿈स༥क༺ल खाली है࿈ क༽ घोषणा करके शु๐ करता है। उस समय वह एक टाइमर शु๐ कर देगा

࿕࿕࿓࿔࿘࿓࿖࿔࿖࿘

संඅकरण ࿕.࿚
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࿖. सट༻कता࿞ ट༻म

आँख।

࿌iii࿍ව།तयोगी ࿖࿐ ࿗࿐ ࿘࿐ या ࿙ जोड़๻ के समूह म๯ भाग लेते ह๲।

༌दए गए अंक࿟ सवൣे්໣࿞ सबसे अ༎धक अंक࿟ ट๯डेम शैली क༽ घटना

࿌v࿍ ࿗ र๯ज අट༻वडൣ

अ൸य बूमर๲ग๻ के फ๯कने से पहले उनके घेरे को खाली करने क༽ ༑जൽमेदारी हमारी है।

दौर का.

࿌iii࿍जोड़ी म๯ ๒सरे ඼ोअर को पहले ඼ोअर के ࿗ सेकंड के भीतर ඼ो करना होगा।

࿌iv࿍࿕ අकोरक༽पर

इसम๯ ज़मीन पर पड़े ๒सरे बूमर๲ग शा༎मल नह๦ ह๲। यह फ๯कने वाल๻ का है

࿌i࿍ शु๏आत से पहले ව൴येक समूह को ࿗ ༎मनट का ໛༏ຜगत वाम࿑ൣअप වदान །कया जाएगा

जमीन या ट༻म के साथी का बूमर๲ग। ࿌उदाहरण के ༏लए࿐ य༌द एक बूमर๲ग ๒सरे के ऊपर །गरता है

࿌iii࿍ पूण ൣअंक ࿌࿕࿔࿔p࿍ के बाद कोई །नरंतरता नह๦।

࿌i࿍ सकൣल माඅटर ࿌࿳सकൣल ༊൥लयर࿴࿍ के संकेत पर࿐ यह पहले फ๯कने वाले का हो जाता है

a࿍ අकोर के ༏लए आवඃयक

࿌i࿍ ट༻म के ව൴येक ༒खलाड़ी को ໛༏ຜगत ๐प से अंक ༌दए जाएगंे।

जोड़๻ ने अपनी ࿙ बारी पूरी कर ली ह๲।

࿌iv࿍जोड़๻ का ව൴येक समूह समूह म๯ अ൸य जोड़๻ के साथ तब तक घूमता रहता है࿐ जब तक །क सभी

इस ट༻म ໨धा ൣम๯ ໛༏ຜगत ໨धा ൣके समान ही །नयम๻ का पालन །कया जाएगा࿐ हालां།क इसम๯ །नൽन༏ल༒खत संशोधन །कए गए ह๲࿞

बी࿍ අको༗र༺ग

࿌ii࿍ एक ही ट༻म के दो ༒खलाड़ी एक ही ໦ान से एक ही बारी म๯ ग๯द फ๯कते ह๲।

࿌ii࿍ चार ट༻म सदඅय दो अलग࿑अलग वृ ๻ື पर दो जोड़े फ๯कते ह๲।

࿌ii࿍ पहले फ๯कने वाले के पास फ๯कने के ༏लए ࿕࿙ सेकंड का समय है।

ग࿍ गोल

ट༻म के ༏लए बारी.

࿗࿔

एक࿐ दोन๻ बूमर๲ग අकोर करते ह๲।࿍ यह केवल फ๯के गए दो बूमर๲ग के ༏लए ही सही है।

࿌i࿍ बूमर๲ग को །कसी को या །कसी चीज़ को छुए །बना आराम करना चा།हए।

࿌ii࿍ ट༻म අकोर࿐ ट༻म के ࿘ सदඅय๻ के අकोर का योग है।

घ࿍ समय सीमा
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࿗. ऑඅබे༏लयाई राउंड࿞ ໛༏ຜगत

࿌v࿍ यह बारी म๯ पहले और ๒सरे फ๯क के ༏लए समान है।

पहले फ๯कने वाले के ༏लए ࿕࿙ सेकंड क༽ ඼ोइंग व༙༺डो और ๒सरे फ๯कने वाले के ༏लए ࿗ सेकंड क༽ ඼ोइंग व༙༺डो

࿗࿕

๒सरे ඼ोअर के ༏लए व༙༺डो। वह घोषणा करेगा࿞ ࿈࿕࿔ सेकंड शेष ह๲࿈ །फर

๒सरा फ๯कने वाला अपना बूमर๲ग पहले फ๯कने वाले के ࿗ सेकंड के भीतर छोड़ देता है।

༌दए गए अंक࿟ सवൣे්໣࿞ सबसे अ༎धक अंक

࿌iv࿍य༌द सकൣल माඅटर यह །नणयൣ देता है །क ඼ो के बीच ࿗ सेकंड से अ༎धक का समय बीत चुका है࿐

उ඀ट༻ །गनती कर๯ ࿈࿙࿐ ࿘࿐ ࿗࿐ ࿖࿐ ࿕࿐ ๏क๯࿈।

࿌ii࿍ ࿕ सकൣल माඅटर जो ව൴येक जोड़ी ඼ोअर के ༏लए बारी शु๐ होने क༽ घोषणा करता है

࿌iv࿍࿕ අकोरक༽पर.

क࿍ वृື

ख࿍ ऑඅබे༏लयाई राउंड रोटेशन ༌दशा།नद๰श࿞

࿌v࿍ ව།त ඼ोअर ࿗ र๯ज අट༻वड.ൣ कुल ࿚ र๯ज අट༻वडൣ

घोषणा करते แए࿐ ࿈स༥क༺ल खाली है࿈। उस समय वह බैक रखने के ༏लए टाइमर चालू कर देगा

࿌i࿍ ऑඅබे༏लयाई दौर म๯ सभी ව།तयोगी एक །नधा་ൣरत रोटेशन का पालन कर๯गे जो

इव๯ट को और अ༎धक सुचा๐ ๐प से चलाने के ༏लए रोटेशन इस වकार है࿞

ई࿍ ව།त स༥क༺ल अ༎धकारी

࿕. ऑन࿑डेक࿎

࿌iii࿍ ࿖ क๯ල ൸यायाधीश ࿑ ව൴येक ඼ोअर के ༏लए ࿕࿐ पैर क༽ गल།तय๻ पर नजर रख๯ और අकोर क༽ घोषणा कर๯

࿌i࿍ ව།त໨ध๧ हो सकते ह๲.

ව൴येक फ๯क.

࿌ii࿍ मानक सट༻कता वाले वृ  ື༑जसम๯ ࿖࿑मीटर बु඀स࿑आई࿐ ࿘࿐ ࿚࿐ ࿜ और ࿕࿔࿑मीटर शा༎मल ह๲

मंड༏लयां

क. एक बार जब पहला फ๯कने वाला छोड़ देता है࿐ तो අटॉपवॉच यह सु།न༐ໜत करना जारी रखता है །क

दोन๻ फ๯क๻ पर शू൸य अंक වा൹त होते ह๲।

࿌i࿍ सट༻कता අको༗र༺ग के ༏लए ࿖࿐ ࿘࿐ ࿚࿐ ࿜ और ࿕࿔ मीटर के संक๯༌ලत वृ ๻ື पर ව།तयो།गता

साथ ही ࿖࿔࿐ ࿗࿔࿐ ࿘࿔࿐ और ࿙࿔ मीटर र๯ज सकൣल।
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c࿍ අकोर के ༏लए आवඃयक

अंक पकड़ना.

࿙. ໨ॉट र๯ज

࿗. ໨ॉट र๯ज

नोट࿞ य༌द AR सकൣल म๯ केवल ࿙ समूह ह๲࿐ तो ࿚वां रोटेशन ࿌ෂेक࿓आराम࿍ लागू नह๦ होगा।

࿌i࿍ सट༻कता और ๒री වा൹त करने के ༏लए बूमर๲ग को ࿗࿔ मीटर के घेरे को पार करना होगा

· य༌द कोई ව།तयोगी अपने बूमर๲ग के །व༐भ໏ संपकൣ बनाता है

࿖. ව།त໨धाൣ

सीमा और सुरൡा.

ई࿍ අको༗र༺ग सट༻कता

बूमर๲ग࿐ ग๯द࿐ तौ༏लए आ༌द࿐ ले།कन कोई अ൸य बूमर๲ग नह๦।

࿌i࿍ ව൴येक ඼ो के ༏लए අकोर सट༻कता࿐ कै༛च༺ग और ๒री के अंक๻ का योग होता है।

࿌iv࿍य༌द ඼ोअर सट༻कता सकൣल म๯ पकड़ता࿓छोड़ता है࿐ तो पकड़࿓छोड़ने का ໦ान

࿎ऑन࿑डेक ඼ोअस ൣको ව།त໨धा ൣके ࿘ च൥कर๻ के ༏लए །न༤द༺໠ ൡेර म๯ वामअൣप करना होगा

࿌ii࿍ सट༻कता सकൣल म๯ कानूनी पकड़ या बूमर๲ग අटॉप।

कम से कम ࿗࿔ मीटर क༽ उड़ान सीमा के वैध ඼ो के बाद आराम कर๯।

࿌ii࿍ बूमर๲ग को जहां पकड़ा गया या जहां पแंचा࿐ उसके अनुसार सट༻कता अंक ༌दए जाएगंे

࿚. ๏क๯࿓तब तक වतीൡा कर๯ जब तक आपको ࿈डेक पर࿈ आने के ༏लए न कहा जाए ࿎࿎

࿌i࿍ बूमर๲ग कम से कम ࿖࿔ मीटर तक जाना चा།हए

࿘. ໨ॉट र๯ज

लचीला.

अंक। ࿗࿔ मीटर से कम क༽ र๯ज वाले །कसी भी बूमर๲ग को केवल

།नयंරण වा൹त करने से पहले අको༗र༺ग ൡेර๻ म๯࿐ उसे सबसे कम सट༻कता अंक ༎मलते ह๲

क. बूमर๲ग पकड़े जाने पर सट༻कता ब༙༺๑ຌ के ༏लए࿞

࿌ii࿍ ව൴येक ඼ोअर के ༏लए आ༎धका་रक අकोर ࿙ ඼ो का कुल योग है।

අकोर །नधा་ൣरत करता है.

࿗࿖

࿎࿎ෂेक ථुप म๯ शा༎मल ඼ोअर जगह क༽ कमी के कारण ऑन࿑डेक ඼ोअर के साथ वामअൣप नह๦ कर सकते ह๲

඼ोअर और उ൸ह๯ सकൣल माඅटर ຿ारा वापस बुलाया जाएगा। वे फोम का उपयोग करने के ༏लए අवतंර ह๲

घ࿍ අको༗र༺ग

࿌iii࿍ अंक ता༏लका࿞ अनुभाग ࿳අको༗र༺ग सट༻कता अंक࿴ देख๯।

࿕࿕࿓࿔࿘࿓࿖࿔࿖࿘

संඅकरण ࿕.࿚
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࿌vi࿍य༌द कैच लेते समय कोई ව།तयोगी ज़मीन को छू रहा है࿐ तो सट༻कता अंक ༌दए जाएगंे

यह पकड़ क༽ सट༻कता या ໦ान पर आधा་रत नह๦ होगा।

ख. बूमर๲ग །गराए जाने पर सट༻कता ब༙༺๑ຌ के ༏लए࿞

बूमर๲ग का सबसे पहले ࿕࿔ म๯ संपकൣ แआ࿐ །फर ࿜ म๯ उछला࿐ །फर

࿌v࿍ य༌द कोई ව།तयोगी कैच पूरा होने के बाद །गरता है࿐ तो उसके पैर๻ का ໦ान ࿌या अं།तम संपकൣ࿍

൸यूनतम सीमा ࿗࿔ मीटर࿍।

࿌v࿍ ࿖࿔ मीटर ले།कन ࿗࿔ मीटर से कम࿞ ࿔ अंक

།कसी भी අको༗र༺ग ൡेර का ༑जसम๯ उसने बूमर๲ग से संपकൣ །कया। उदाहरण के ༏लए࿐ य༌द

फ๯कने वाले को ࿚ सट༻कता अंक වा൹त होते ह๲।

࿌i࿍ कै༛च༺ग पॉइंट වा൹त करने के ༏लए ࿖࿔ मीटर क༽ उड़ान र๯ज ࿌सट༻कता ब༙༺๑ຌ के །वपरीत࿞

उदाहरण के ༏लए࿐ य༌द बूमर๲ग का पहली बार ࿕࿔ म๯ संपकൣ แआ था࿐

पकड़ना।

࿌ii࿍ ࿙࿔ मीटर या उससे अ༎धक ๒री࿞ ࿚ अंक

།गरने से पहले අको༗र༺ग ൡेර๻ म๯࿐ उसे །कसी भी अ൸य क༽ तुलना म๯ सबसे कम सट༻कता अंक ༎मलते ह๲

࿌vii࿍ य༌द कैच लेते समय कोई ව།तयोगी ज़मीन को नह๦ छू रहा है࿐ तो सट༻कता

࿌i࿍ ๒री अंक केवल तभी ༌दए जाते ह๲ जब सट༻कता और࿓या कै༛च༺ग अंक अ༩ज༺त །कए जाते ह๲

छ࿍ අको༗र༺ग ๒री

· य༌द कोई ව།तयोगी अपने बूमर๲ग के །व༐भ໏ संपकൣ बनाता है

जमीन के साथ संपकൣ के सभी ब༙༺๑ຌ के ໦ान के आधार पर।

अंततः ࿕࿔ म๯ पकड़े जाने पर फ๯कने वाले को ࿜ सट༻कता अंक වा൹त होते ह๲।

།गरने से पहले शरीर से जमीन पर टकराने क༽ ༊໦།त࿍ से उसका ໦ान །नधा་ൣरत होता है।

࿌ii࿍ वैध कैच पर ࿘ अंक ༌दए जाएगंे࿐ चाहे वह कह๦ भी पकड़ा गया हो। कै༛च༺ग पॉइंट ༎मल๯गे

࿌iv࿍࿗࿔ मीटर ले།कन ࿘࿔ मीटर से कम࿞ ࿖ अंक

च࿍ අको༗र༺ग कै༛च༺ग

࿌iii࿍࿘࿔ मीटर ले།कन ࿙࿔ मीटर से कम࿞ ࿘ अंक

࿗࿗

།फर ࿜ म๯ उछला࿐ །फर ࿚ म๯ །गरा࿐ །फर ࿜ म๯ उछला

අको༗र༺ग ൡेර ༑जसम๯ उसने बूमर๲ग से संपकൣ །कया या जहां बूमर๲ग

अंक जमीन के साथ संपकൣ के पहले एकल ब༙༺๑ पर आधा་रत ह๲

फ๯क࿞

࿕࿕࿓࿔࿘࿓࿖࿔࿖࿘

संඅकरण ࿕.࿚
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࿌iv࿍ །नयं།රत वाम࿑ൣअप ඼ो ࿕࿔ मीटर के घेरे के अंदर र๯ज के ༏लए །कया जा सकता है

࿕࿙ सेकंड क༽ ඼ोइंग व༙༺डो। वह घोषणा करेगा࿞ ࿈࿕࿔ सेकंड बचे ह๲࿈ །फर

अຣ ा। ව൴येक फ๯कने वाला समूह म๯ अ൸य फ๯कने वाल๻ के साथ बारी࿑बारी से फ๯कता है࿐ जब तक

࿌i࿍ इस ව།तयो།गता म๯ ව൴येक ඼ोअर के ༏लए ࿙ बारी का ࿕ राउंड शा༎मल है।

࿌iii࿍ शु๏आत से पहले ව൴येक समूह को ࿙ ༎मनट के ༏लए །नयं།රत वाम࿑ൣअप වदान །कया जाएगा

࿌ii࿍ ࿕ सकൣल माඅटर जो ව൴येक ඼ोअर के ༏लए बारी शु๐ होने क༽ घोषणा करता है

आवඃयकता पड़ने पर इसे ࿖࿔ मीटर के घेरे म๯ ले जाया जा सकता है।

ज࿍ गोल

फोम बूमर๲ग࿐ ग๯द࿐ तौ༏लये आ༌द से वामअൣप कर सकते ह๲।

࿌i࿍ ව།त໨ध๧ हो सकते ह๲.

࿌i࿍ ऑඅබे༏लयाई दौर के ༏लए कोई सामा൸य वामअൣप नह๦ होगा

࿌v࿍ वॉम࿑ൣअप समा൹त होने के बाद कोई अർयास नह๦ །कया जाएगा।

࿌iv࿍࿕ අकोरक༽पर.

࿌iii࿍།फर अगला समूह अपना दौर शु๐ करता है।

࿌ए࿍ सकൣल माඅटर इस वामअൣप अव༎ध को །नयं།රत करता है। ඼ोअर लाइन म๯ खड़े होकर फ๯कते ह๲

࿌iii࿍ ࿕ स๯टर जज जो फुट फॉ඀ट पर नजर रखता है और र๯ज࿐ कैच और

उ඀ट༻ །गनती कर๯ ࿈࿙࿐ ࿘࿐ ࿗࿐ ࿖࿐ ࿕࿐ ๏क๯࿈।

सभी ने अपनी ࿙ बारी पूरी कर ली ह๲।

जाँच.

࿌ii࿍ ව།तयोगी आम तौर पर ࿙ के समूह म๯ फ๯कते ह๲࿐ ले།कन ࿘ या ࿗ के समूह का उपयोग भी །कया जा सकता है

दौर का.

घोषणा करते แए࿐ ࿈स༥क༺ल खाली है࿈। उस समय वह බैक रखने के ༏लए टाइमर चालू कर देगा

࿌vi࿍ව൴येक ๒री सकൣल ࿌࿗࿔࿐ ࿘࿔࿐ और ࿙࿔ मीटर࿍ पर ࿗ र๯ज අट༻वड।ൣ दो र๯ज අट༻वडൣ

जे࿍ ව།त स༥क༺ल अ༎धकारी

࿌v࿍ ࿕ र๯ज सम൸वयक.

࿗࿘

࿌ii࿍ इसके बजाय࿐ फ๯कने वाल๻ के ࿈डेक पर࿈ समूह के ༏लए एक །न༤द༺໠ ൡेර होगा ༑जसम๯ वे

i࿍ वाम࿑ൣअप

जब स༥क༺ल माඅटर से ࿈स༥क༺ल खाली है࿈ का आ໱ान །कया जाता है࿐ तो एक࿑एक करके।

ව൴येक ඼ोअर के ༏लए सट༻कता। क๯ල ൸यायाधीश सकൣल माඅटर भी हो सकता है।

࿕࿕࿓࿔࿘࿓࿖࿔࿖࿘

संඅकरण ࿕.࿚
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࿘. ऑඅබे༏लयाई राउंड࿞ ट༻म

इस ट༻म ໨धा ൣम๯ ໛༏ຜगत ໨धा ൣके समान ही །नयम๻ का पालन །कया जाएगा࿐ हालां།क इसम๯ །नൽन༏ल༒खत संशोधन །कए गए ह๲࿞

क. फ๯कने वाला ࿌पकड़ते समय࿍

࿗࿙

࿌i࿍ ट༻म๻ के ව൴येक ༒खलाड़ी को ໛༏ຜगत ๐प से अंक ༌दए जाएगंे।

बी. ज़मीन या ट༻म के साथी का बूमर๲ग। उदाहरण के ༏लए࿐ अगर बूमर๲ग आपस म๯ टकराते ह๲

࿌ii࿍ ව།तयोगी ࿖࿐ ࿗ या ࿘ जोड़๻ के समूह म๯ भाग लेते ह๲।

या तो वह बीच हवा म๯ །गर जाए या एक बूमर๲ग ๒सरे के ऊपर །गर जाए।

࿌iii࿍ව൴येक समूह म๯ जोड़े तब तक घूमते रहते ह๲ जब तक །क सभी जोड़े अपनी ࿙ बा་रयां पूरी नह๦ कर लेते।

b࿍ අकोर के ༏लए आवඃयक

घ࿍ गोल

࿌iv࿍།फर अगला समूह अपना दौर शु๐ करता है।

࿌iii࿍जोड़ी म๯ ๒सरे ඼ोअर को पहले ඼ोअर के ࿙ सेकंड के भीतर ඼ो करना होगा।

࿌i࿍ चार ट༻म सदඅय दो अलग࿑अलग वृ ๻ື पर दो जोड़े म๯ ग๯द फ๯कते ह๲।

࿌i࿍ बूमर๲ग को །कसी ໛༏ຜ या वඅतु को छुए །बना ๏क जाना चा།हए ༏सवाय࿞

࿌iv࿍उदाहरण࿞ य༌द पहला फ๯कने वाला ࿕࿔ सेकंड म๯ फ๯कता है࿐ तो ๒सरे फ๯कने वाले को फ๯कना होगा

࿕࿙ सेकंड म๯ ࿌पहले फ๯कने वाले के ࿙ सेकंड के भीतर࿍।

क࿍ ऑඅබे༏लयाई दौर रोटेशन ༌दशा།नद๰श࿞

࿌v࿍ य༌द सकൣल माඅटर यह །नणयൣ देता है །क ඼ो के बीच ࿙ सेकंड से अ༎धक का समय बीत चुका है࿐

࿌ii࿍ ट༻म අकोर࿐ ࿘ ट༻म सदඅय๻ के ໛༏ຜगत අकोर का योग है।

࿌i࿍ ໛༏ຜय๻ के समान ࿑ फ๯कने वाल๻ क༽ सभी जो།ड़य๻ पर लागू होता है

࿌iii࿍ पूण ൣअंक ࿌࿕࿔࿔p࿍ के बाद कोई །नरंतरता नह๦।

ट༻म के ༏लए बारी.

࿌ii࿍ फ๯कने वाले के पास फ๯कने के ༏लए ࿕࿙ सेकंड का समय है।

दोन๻ फ๯क๻ पर ࿔ अंक වा൹त होते ह๲।

ग࿍ අको༗र༺ग

༌दए गए अंक࿟ सवൣे්໣࿞ सबसे अ༎धक अंक࿟ ट๯डेम අटाइल इव๯ट

ई࿍ समय सीमा

࿌i࿍ सकൣल माඅटर के संकेत पर࿐ ࿈सकൣल साफ है࿈࿐ यह पहले फ๯कने वाले का हो जाता है
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࿙. धीरज࿞ ໛༏ຜगत

࿌iv࿍࿕ අकोरक༽पर

बुल क༽ आंख๻

छ࿍ ව།त स༥क༺ल अ༎धकारी

࿌i࿍ ट༻म के सदඅय๻ या उनके बूमर๲ग के बीच །कसी भी संपकൣ को नह๦ माना जाएगा

࿌iii࿍ ࿖ क๯ල ൸यायाधीश࿐ ව൴येक ඼ोअर के ༏लए ࿕࿐ जो पैर क༽ गल།तय๻ पर नजर रखते ह๲ और र๯ज क༽ घोषणा करते ह๲࿐

क࿍ वृື

඼ो करने पर भी कैच का අकोर बनता है।

च࿍ हඅतൡेप

शेष࿈ །फर उ඀ट༻ །गनती कर๯ ࿈࿙࿐ ࿘࿐ ࿗࿐ ࿖࿐ ࿕࿐ ๏क๯࿈।

कै༛च༺ग इव๯ट࿟ सवൣे්໣࿞ सबसे अ༎धक कैच

पहले फ๯कने वाले के ༏लए ࿕࿙ सेकंड क༽ ඼ोइंग व༙༺डो और साथ ही ࿙ सेकंड

आवඃयकता पड़ने पर ࿖࿔ मीटर के घेरे म๯ ले जाया गया।

गोल।

࿌ii࿍ ࿕ सकൣल माඅटर जो ව൴येक जोड़ी ඼ोअर के ༏लए बारी शु๐ होने क༽ घोषणा करता है

࿌vi࿍ ව൴येक ๒री सकൣल ࿌࿗࿔࿐ ࿘࿔࿐ और ࿙࿔ मीटर࿍ पर कम से कम ࿗ र๯ज අट༻वडൣ

࿌i࿍ ࿖࿔ मीटर उड़ान र๯ज.

b࿍ අकोर के ༏लए आवඃयक

࿌i࿍ ව།त໨ध๧ हो सकते ह๲.

࿌v࿍ ව൴येक ट༻म के ༏लए ࿕ र๯ज सम൸वयक

दखल अंदाजी।

ව൴येक फ๯कने वाले के ༏लए पकड़ और सट༻कता।

࿌i࿍ ࿖࿔ मीटर །ර൬या र๯ज रेखाຌ और ࿖ मीटर के साथ दो संक๯༌ලत वृ ๻ື पर ව།तयो།गता

क. य༌द वैधा།नक कैच ༏लया जाता है࿐ ले།कन बूमर๲ग अगले कैच म๯ जाने के दौरान །गर जाता है

࿌iii࿍ ව൴येक वैध कैच के ༏लए ࿕ कैच का अंक ༌दया जाता है।

࿗࿚

๒सरे ඼ोअर के ༏लए ඼ोइंग व༙༺डो। वह घोषणा करेगा࿞ ࿈࿕࿔ सेकंड

घोषणा करते แए࿐ ࿳सकൣल खाली है࿴। उस समय वह බैक रखने के ༏लए एक टाइमर शु๐ कर देगा

඼ोअर। ව൴येक ඼ोअर के ༏लए कम से कम ࿝ र๯ज අट༻वड।ൣ दो र๯ज අट༻वड ൣहो सकते ह๲

࿌ii࿍ ඼ोअर के ࿙ ༎मनट के अंत से पहले །कए गए सभी कानूनी ඼ो के ༏लए कानूनी कैच
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घेरा࿍

नीचे इं།गत।

ग࿍ අको༗र༺ग

࿕ को ව།त໦ा།पत །कया जाना चा།हए या इसका एक बड़ा །हඅसा बु඀स࿑आई ຿ारा वापस །कया जाना चा།हए

࿌i࿍ सामा൸य वाम࿑ൣअप࿞ ࿕࿔ ༎मनट ࿌बु඀स࿑आई सकൣल के बाहर࿍

࿌i࿍ जब तक मूल राउंड का उ༏चत අकोर වा൹त करना असंभव न हो࿐ तब तक पुनः ඼ो नह๦ །कया जाएगा࿐ या

࿙ ༎मनट बीत जाने के बाद भी ༏शकायत दज ൣक༽ जा सकती है।

࿌iv࿍एक समय म๯ केवल एक बूमर๲ग का ही उपयोग །कया जा सकता है। य༌द फ๯कने वाला बूमर๲ग बदलना चाहता है࿐ तो

ई࿍ वाम࿑ൣअप

च࿍ पुनः फ๯कना

࿌ii࿍ राउंड तब शु๐ होता है जब ඼ोअर सकൣल माඅटर के बाद अपना पहला ඼ो छोड़ता है

इຣ ाए.ं

राउंड के दौरान ࿖࿔ मीटर के घेरे म๯। खास तौर पर जब वे घेरे के चार๻ ओर घूमते ह๲

घ࿍ गोल

चඬ ໨໠ है.

࿌iii࿍ साधारण हඅतൡेप࿐ जैसे र๯ज අट༻वड ൣको मारना࿐ के ༏लए पया൹ൣत आधार नह๦ है

࿌ii࿍ मूल राउंड म๯ समඅया इतनी गंभीर होनी चा།हए །क राउंड को रोकना पड़े।

࿌i࿍ वैध कैच क༽ कुल सं൦या ही ඼ोअर का අकोर है।

क. जैसे ही सकൣल माඅटर संकेत देता है །क ໛༏ຜगत वाम࿑ൣअप शु๐ हो जाता है

इससे पहले །क कोई और कैच །गना जा सके࿐ ව།तयोगी को पकड़ ༏लया जाता है।

࿌ii࿍ ໛༏ຜगत वाम࿑ൣअप࿞ राउंड शु๐ होने से ࿕ ༎मनट पहले ࿌बु඀स࿑आई के अंदर࿍

जब तक །क हඅतൡेप के कारण ඼ोअर के राउंड के दौरान देरी न हो

࿌iv࿍य༌द ໛वधान उ൴प໏ होता है࿐ तो राउंड को यथासंभव जारी रखना चा།हए।

ग. वॉम࿑ൣअप समा൹त होने के बाद कोई अർयास नह๦ །कया जाएगा।

प་रवतनൣशील हवाຌ के दौरान.

࿗࿛

ने ࿳स༥क༺ल ༊൥लयर࿴ क༽ घोषणा क༽ है।

࿌i࿍ इस ව།तयो།गता म๯ ව൴येक ඼ोअर के ༏लए एक ࿙ ༎मनट का राउ൳ड शा༎मल है।

ख. ඼ोअर अनुमत वाम࿑ൣअप समा൹त होने से पहले अपना राउंड शु๐ कर सकता है य༌द वह

།फर से फ๯कना। हालाँ།क࿐ र๯ज ໨ॉटस ൣको हमेशा पया൹ൣत ๒री बनाए रखनी चा།हए

࿕࿕࿓࿔࿘࿓࿖࿔࿖࿘

संඅकरण ࿕.࿚
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࿚. धीरज ་रले࿞ ट༻म

࿌ii࿍ ࿕ सकൣल माඅटर जो ව൴येक ඼ोअर के ༏लए बारी शु๐ होने क༽ घोषणा करता है

࿌vi࿍ समථ टाइमर जोर से घोषणा करता है ࿈࿘ ༎मनट शेष ह๲࿈ །फर साथ ही ࿈࿗ ༎मनट࿐ ࿖

࿗࿜

࿌iii࿍ ࿕ අकोरक༽पर.

වबंधक उसे सुन सकते ह๲࿐ इस༏लए वे ව൴येक फ๯क के बाद उसक༽ །गनती क༽ पु༎໠ कर सकते ह๲।

समारोह।

छ࿍ ව།त स༥क༺ल अ༎धकारी

࿌iv࿍ව൴येक ඼ो क༽ र๯ज क༽ जांच करने के ༏लए ࿗ र๯ज අट༻वड।ൣ

࿈࿕࿔ सेकंड बचे ह๲࿈ །फर उ඀ट༻ །गनती शु๐ कर๯ ࿈࿙࿐ ࿘࿐ ࿗࿐ ࿖࿐ ࿕࿐ ๏क๯࿈। वह यह भी देखता है

࿌i࿍ य༌द कोई चोट लगती है࿐ तो सकൣल माඅटर राउंड रोक देता है जब वह पहचान लेता है །क

࿌ii࿍ सकൣल माඅटर घोषणा करता है །क चोट के कारण राउंड रोक ༌दया गया है।

࿌iii࿍जब फ๯कना །फर से शु๐ होता है࿐ तो टाइमर අटॉपवॉच को །फर से शु๐ करते ह๲ जब फ๯कने वाला जाता है

चोट गंभीर है। टाइमर අटॉपवॉच को ࿳STOP࿴ ࿌न །क ࿳LAP࿴࿍ से रोकते ह๲

फुट फॉ඀ट࿐ और कैच को ज़ोर से །गनना। उसे इतनी ज़ोर से །गनना चा།हए །क र๯ज

क࿍ वृື

࿌i࿍ ࿖࿔ मीटर །ර൬या र๯ज रेखाຌ और ࿖ मीटर के साथ संक๯༌ලत वृ ๻ື पर ව།तयो།गता

घोषणा करते แए࿐ ࿈स༥क༺ल खाली है࿈। उस समय वह බैक रखने के ༏लए टाइमर चालू कर देगा

बुल क༽ आंख

b࿍ අकोर के ༏लए आवඃयक

༎मनट࿐ ࿕ ༎मनट࿐ ࿗࿔s࿐ ࿕࿙s࿐ ࿕࿔࿑࿕s࿐ ๏क๯࿈

࿕࿙ सेकंड क༽ अव༎ध ༑जसम๯ फ๯कने वाले को अपना राउंड शु๐ करना होगा। वह घोषणा करेगा࿞

ज࿍ चोट๯࿞

कै༛च༺ग इव๯ट࿟ सवൣे්໣࿞ सबसे अ༎धक कैच࿐ ट༻म අटाइल इव๯ट

࿌i࿍ ࿖࿔ मीटर उड़ान र๯ज.

࿌v࿍ ࿖ टाइमर࿞ ࿕ टाइमर समථ समय ࿌पांच ༎मनट࿍ रखने के ༏लए और ࿕ बैकअप टाइमर।

࿌i࿍ ව།त໨ध๧ हो सकते ह๲.

खेल ๏कने के बाद बूमर๲ग को वहां से वापस लाना और །फर से खेलना

गोल।
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शेष समय के ༏लए.

࿚࿔ सेकंड।

࿌iv࿍ව൴येक ट༻म के ව൴येक ඼ोअर को शु๐ होने से पहले दोन๻ पैर ज़मीन पर रखने ह๻गे।

एक ༎मनट.

࿌ii࿍ ව൴येक फ๯कने वाले के पास ࿚࿔ सेकंड क༽ बारी होती है। य༌द सभी ࿘ फ๯कने वाल๻ के पास समय बचता है

फ๯कने वाला ࿖. यह ව།ඬया फ๯कने वाले ࿗ और ࿘ के ༏लए दोहराई जाती है।

࿙ ༎मनट के टाइमर पर शेष समय म๯ यथासंभव वैध कैच पकड़ने का වयास कर๯।

࿌i࿍ ව൴येक ट༻म के ༏लए एक ࿙ ༎मनट का राउंड।

࿌ii࿍ फ๯कने वाले के खेल के अंत से पहले །कए गए सभी वैध ඼ो के ༏लए वैध कैच །गने जाते ह๲।

अगले ඼ोअर को टैग करने के ༏लए गेट। टैग पर अगले ࿚࿔ सेकंड क༽ अव༎ध शु๐ होती है

࿌ii࿍ ट༻म අकोर चार๻ ट༻म सदඅय๻ ຿ारा ༏लए गए सभी कैच๻ का योग है।

वह ༑जतने संभव हो उतने वैध ඼ो करता है। सभी वैध ඼ो से වा൹त कैच །गने जाते ह๲।

अगले ඼ोअर क༽ ࿚࿔ सेकंड क༽ बारी शु๐ करने के ༏लए ࿖࿔ मीटर लाइन पर गेट पर खड़े ༒खलाड़ी को ग๯द फ๯कनी होगी।

ग࿍ අको༗र༺ग

स༥क༺ल माඅटर से ໛් संकेत पर࿐ उदाहरण के ༏लए࿐ ࿈࿗࿑࿖࿑࿕࿑GO࿈ उ඀ट༻ །गनती करके

उस मोड़ के ༏लए ࿑ फ๯कने वाले को पकड़ने या पुनවा൹ൣत करने के बाद बु඀स࿑आई को टैग करना होगा

࿌vii࿍ टाइ༚म༺ग जज ຿ारा यह घोषणा करने के बाद །क ࿚࿔ सेकंड पूरे हो गए ह๲࿐ कोई और ඼ो नह๦

सामा൸य །नयम अनुभाग म๯ ࿳་रले අटाट्सൣ࿴ ।

࿌iii࿍ पहला ඼ोअर ࿖࿔ मीटर लाइन पर अपनी ट༻म के गेट से खड़े होकर शु๏आत करता है

࿌iii࿍ ව൴येक वैध कैच के ༏लए ࿕ कैच का अंक ༌दया जाता है।

࿚࿔ सेकंड क༽ बारी࿐ །फर ࿕ फ๯कने वाले को࿐ ले།कन चौथे फ๯कने वाले को नह๦࿐ ๒सरी बारी ༎मल सकती है

࿌vi࿍ फ๯कने वाले खेल के अंत से पहले अपना च൥कर नह๦ रोक सकते ࿌बु඀स आई को नह๦ छोड़ सकते࿍

गेट को ࿈൥लीनअप࿈ ඼ोअर को टैग करना होगा जो अ༎धक से अ༎धक शॉट लगाने के ༏लए बु඀स࿑आई क༽ ओर दौड़ेगा

࿌v࿍ ࿚࿔ सेकंड के अंत म๯ फ๯कने वाला अपना बूमर๲ग वापस ले लेगा और दौड़कर जमीन पर आ जाएगा।

࿌viii࿍ चौथे ࿚࿔ सेकंड क༽ अव༎ध के अंत म๯ चौथा फ๯कने वाला वापस दौड़ेगा

࿗࿝

घ࿍ गोल

࿌i࿍ ව൴येक ඼ोअर के ༏लए ව൴येक वैध कैच को །गना जाता है।

࿌iv࿍ अब शु๏आती ट༻म के सदඅय के पास लඉय तक पแंचने और गोल करने के ༏लए ࿚࿔ सेकंड का समय है।

आ༒खरी बूमर๲ग फ๯का गया। །फर वह अपनी ट༻म के अगले ඼ोअर को अपनी ट༻म के पास टैग करता है

࿕࿕࿓࿔࿘࿓࿖࿔࿖࿘

संඅकरण ࿕.࿚
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च࿍ पुनः फ๯कना

࿌iv࿍पुनः࿑फ๯कने क༽ ༊໦།त म๯࿐ पूरा च൥कर पुनः࿑फ๯कना होगा।

जब तक उसे टैग नह๦ कर ༌दया जाता࿐ तब तक वह च൥कर लगाता रहता है। टैग །कए जाने के बाद࿐ वह खड़े होकर शु๏आत करता है।

यह इस༏लए मह൴वपूण ൣहै ता།क पांचव๯ धावक के ༏लए शेष समय क༽ गणना क༽ जा सके।

࿌बु඀स࿑आई सकൣल࿍

࿌iii࿍य༌द ໛वधान उ൴प໏ होता है࿐ तो टन ൣऔर राउंड को जारी रखना चा།हए।

࿌ii࿍ ໛༏ຜगत वाम࿑ൣअप࿞ राउंड शु๐ होने से पहले ट༻म के ༏लए ࿖ ༎मनट ࿌अंदर

࿌ix࿍ री඼ो क༽ आवඃयकता पड़ने पर सभी लैप समय ་रकॉड ൣ།कए जाने चा།हए। यह །वशेष ๐प से मह൴वपूण ൣहै।

पुनः फ๯कने के ༏लए पया൹ൣत कारण।

ई࿍ वाम࿑ൣअप

दौर।

࿌vi࿍ །कसी भी ༊໦།त म๯ पूरे ࿙ ༎मनट का टन ൣदोबारा नह๦ ༏लया जाएगा।

बूमर๲ग࿐ ༑जसे बदला जा रहा है या उसका एक बड़ा །हඅसा वापस །कया जाना चा།हए

जब तक །क हඅतൡेप के कारण ඼ोअर के राउंड के दौरान देरी न हो

แआ। यह या तो पूरे ࿚࿔ सेकंड का च൥कर हो सकता है या ࿚࿔ सेकंड से कम का च൥कर हो सकता है

࿌v࿍ पुनः ඼ो केवल उस ඼ोअर को ༌दया जा सकता है ༑जसक༽ बारी म๯ །वरोध །कया गया काय ൣแआ हो।

࿌xi࿍ །कसी भी समय केवल ࿕ बूमर๲ग का उपयोग །कया जा सकता है। य༌द फ๯कने वाला बदलना चाहता है

࿌i࿍ जब तक मूल राउंड का उ༏चत අकोर වा൹त करना असंभव न हो࿐ तब तक पुनः ඼ो नह๦ །कया जाएगा࿐ या

࿌x࿍ ව།तयो།गता शु๐ होने के बाद࿐ कोई भी फ๯कने वाला ࿖࿔ मीटर के अंदर के ൡेර को नह๦ छू सकता है

࿌iii࿍वाम࿑ൣअप समा൹त होने के बाद कोई अർयास नह๦ །कया जाएगा।

संभव है। पांच ༎मनट बीत जाने के बाद །वरोध दज ൣ།कया जा सकता है।

࿌i࿍ ව།त໨ध๧ हो सकते ह๲.

࿌ii࿍ साधारण हඅतൡेप࿐ जैसे र๯ज අट༻वड ൣको मारना࿐ को अपराध नह๦ माना जाता है।

छ࿍ ව།त स༥क༺ल अ༎धकारी

࿘࿔

࿌i࿍ सामा൸य वाम࿑ൣअप࿞ ࿕࿔ ༎मनट ࿌बु඀स࿑आई सकൣल के बाहर࿍

इससे पहले །क कोई और ඼ो །कया जा सके࿐ ව།तयोगी ຿ारा ग๯द को बु඀सआई पर फ๯क ༌दया जाता है।

नीचे दशायൣा गया है। मूल दौर म๯ समඅया इतनी गंभीर होनी चा།हए །क उसे रोका जा सके

अं།तम फ๯कने वाले क༽ बारी से ࿕࿔࿔ सेक൳ड पीछे रह जाते ह๲।

संඅकरण ࿕.࿚
࿕࿕࿓࿔࿘࿓࿖࿔࿖࿘
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࿕࿕࿓࿔࿘࿓࿖࿔࿖࿘

संඅकरण ࿕.࿚

࿛. फाඅट कैच࿞ ໛༏ຜगत

क๯ල से टैग །कया गया। उसे कैच क༽ །गनती इतनी जोर से करनी चा།हए །क र๯ज

पहले चार च൥कर๻ म๯ से ࿕࿔ सेकंड।

࿘࿕

उसे अं།तम बारी के ༏लए बचा แआ समय रखना चा།हए ࿌य༌द कोई །वरोध हो तो࿍।

और अं།तम बारी के अं།तम पांच सेकंड क༽ उ඀ट༻ །गनती करना।

࿌x࿍ गेट๻ को बु඀स࿑आई से लगभग नीचे क༽ ओर रखा जाता है।

࿌iv࿍ ࿕ गेट जज यह सु།न༐ໜत करेगा །क सभी टैग और शु๏आत और समापन कानूनी ह๲

࿌ii࿍ ࿕ सकൣल माඅटर जो ࿈࿗࿑࿖࿑࿕࿑GO࿈ उ඀ट༻ །गनती करके राउंड शु๐ करता है࿐ देखता है

सभी को छोड़कर पहले फ๯कने वाले को࿍ ࿚࿔ सेकंड के अंत तक। आ༎धका་रक टाइमर को

࿌viii࿍ ࿚࿔ सेकंड के टाइमर और अं།तम बारी के ༏लए बचे समय के ༏लए बैकअप।

ව൴येक गेट के दोन๻ तरफ़ रखा गया है। ව൴येक गेट लगभग ࿗ मीटर चौड़ा है और

लगभग ࿘ मीटर क༽ ๒री पर।

࿌ix࿍ ࿙ ༎मनट के टाइमर के ༏लए बैकअप.

जब फ๯कने वाले के पास ࿕࿔ सेकंड बचे ह๻ तो घोषणा कर๯ और །फर अं།तम पांच सेकंड །गन๯

बुल क༽ आंख๻

b࿍ අकोर के ༏लए आवඃयक

ව൴येक फ๯क के बाद වबंधक །गनती क༽ पु༎໠ कर सकते ह๲।

࿌i࿍ ࿖࿔ मीटर उड़ान र๯ज.

࿌ii࿍ ࿙ वैध कैच के ༏लए समय अव༎ध ࿌और बैल क༽ पूरी तरह से वापसी और ໨श࿍ൣ

࿌vi࿍࿕ අकोरक༽पर

࿌iii࿍ ව൴येक ඼ोअर के समय को उसक༽ बारी के शु๐ होने से मापने के ༏लए एक आ༎धका་रक टाइमर ࿌टैग पर࿍

࿌vii࿍ ࿗ र๯ज අट༻वड ൣව൴येक ඼ो क༽ र๯ज क༽ जांच कर๯गे।

क࿍ वृື

࿌i࿍ ࿖࿔ मीटर །ර൬या र๯ज रेखाຌ और ࿖ मीटर के साथ संक๯༌ලत वृ ๻ື पर ව།तयो།गता

य༌द आवඃयक हो तो आँख࿍ का समय །नधा་ൣरत །कया जाता है।

࿌v࿍ ࿕ गेट टाइमर࿐ समථ समय ࿌पांच ༎मनट࿍ रखने के ༏लए࿐ ࿕࿔ सेकंड शेष रहने क༽ घोषणा करने के ༏लए࿐

पैर क༽ गल།तयाँ࿐ कैच क༽ །गनती ज़ोर से करना࿐ और यह །नधा་ൣरत करना །क ඼ो करने वाला सही है या नह๦

समयबແ घटना࿟ सवൣे්໣࿞ सबसे कम समय
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ग࿍ गोल

पकड़ने के ༏लए࿐ जब वह །नशाना छूता है तो टाइमर बंद हो जाता है।

࿌iv࿍ य༌द फ๯कने वाला बूमर๲ग बदलना चाहता है࿐ तो बदला जा रहा बूमर๲ग या

඼ो करने पर भी कैच का අकोर बनता है।

࿙वां कैच बु඀स࿑आई के अंदर बनाता है या ࿙वां कैच बु඀स࿑आई को छूता है

࿌i࿍ पहली ඼ो छोड़ने से लेकर ඼ोअर ຿ारा बु඀सआई को छूने तक का समय

घेरा࿍

क. य༌द वैधा།नक कैच ༏लया जाता है࿐ ले།कन बूमर๲ग अगले कैच म๯ जाने के दौरान །गर जाता है

අकोर के ๐प म๯ ༌दया गया ࿑ कैच का समय इस बात से །नधा་ൣरत होता है །क फ๯कने वाला कब है

घ࿍ අको༗र༺ग

बीत गया࿐ तो वैध कैच क༽ सं൦या අकोर है। अगर बूमर๲ग ࿕ बजे हवा म๯ है

࿌iv࿍ ඼ोअर यह सु།न༐ໜत करने के ༏लए ༑जൽमेदार है །क उसके काम शु๐ करने से पहले टाइमर तैयार ह๻।

ई࿍ वाम࿑ൣअप

अ༎धक फ๯के जा सकते ह๲.

࿌ii࿍ ව൴येक च൥कर अलग࿑अलग सकൣल म๯ होना चा།हए।

आप LIMIT

࿌ii࿍ समय ࿚࿔ सेकंड से अ༎धक हो सकता है य༌द अं།तम ඼ो ࿚࿔ सेकंड से पहले །कया गया हो

།कसी भी වयास से पहले इसका एक बड़ा །हඅसा फ๯कने वाले को །नशाने पर वापस लाना होगा।

࿌i࿍ इस ව།तयो།गता म๯ ව൴येक फ๯कने वाले के ༏लए ࿖ बारी शा༎मल ह๲।

࿌iii࿍ །कसी भी समय केवल ࿕ बूमर๲ग का उपयोग །कया जा सकता है।

यह लඉय के बाहर बनाया गया था।

पांचवां कैच। अगर ඼ोअर अपना पांचवां कैच करते समय बु඀स࿑आई के बाहर है

࿌ii࿍ ໛༏ຜगत वाम࿑ൣअप࿞ राउंड शु๐ होने से ࿕ ༎मनट पहले ࿌बु඀स࿑आई के अंदर࿍

गोल।

࿌i࿍ सामा൸य वाम࿑ൣअप࿞ ࿕࿔ ༎मनट ࿌बु඀स࿑आई सकൣल के बाहर࿍

࿘࿖

༎मनट और །फर पकड़ा गया࿐ तो कैच །गना जाता है। अगर कैच ࿙वां कैच है࿐ तो समय है

࿌v࿍ समय सीमा ࿕ ༎मनट है। य༌द समय सीमा तक ࿙ वैध कैच नह๦ ༏लए जाते ह๲ तो

࿌iii࿍एक समय म๯ एक ही फ๯कने वाला ग๯द फ๯कता है।

࿌iii࿍दोन๻ घुमाव๻ म๯ सबसे तेज समय फ๯कने वाले का අकोर होगा।

आईएफबीए །नयम पु༕අतका ࿖࿔࿖࿘
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࿜. अ༎धकतम समय एलोൺट ࿌एमट༻ए࿍ ࿑ ࿙ म๯ से सवൣे්໣ ࿕࿞ ໛༏ຜगत

࿕࿕࿓࿔࿘࿓࿖࿔࿖࿘

संඅकरण ࿕.࿚

आईएफबीए །नयम पु༕අतका ࿖࿔࿖࿘

๒सरी ඼ोइंग व༙༺डो। वह घोषणा करेगा࿞ ࿈࿕࿔ सेकंड शेष ह๲࿈ །फर །गनती कर๯

࿌iv࿍࿕ අकोरक༽पर.

࿌iv࿍वाम࿑ൣअप समा൹त होने के बाद कोई अർयास नह๦ །कया जाएगा।

໨໠। फ๯कने वाला अनुमत वाम࿑ൣअप समा൹त होने से पहले अपना वाम࿑ൣअप रोक सकता है य༌द वह

࿌ii࿍ ࿕ सकൣल माඅटर࿐ जो घोषणा करके ඼ोअर को बताता है །क उसे अपना राउंड कब शु๐ करना है࿐

࿌iii࿍ ࿘ टाइमर࿞ ࿗ आ༎धका་रक टाइमर और ࿕ बैकअप। बैकअप टाइमर को पहले से ना༎मत །कया जाता है

टूनामൣ๯ट के मैदान पर कह๦ भी

࿌iii࿍ जैसे ही सकൣल माඅटर संकेत देता है །क सकൣल समा൹त हो गया है࿐ समयबແ वाम࿑ൣअप शु๐ हो जाता है

࿌i࿍ ව།त໨ध๧ हो सकते ह๲.

तैयार

मोड़।

වबंधक उसे सुन सकते ह๲࿐ इस༏लए वे ව൴येक फ๯क के बाद उसक༽ །गनती क༽ पु༎໠ कर सकते ह๲।

समयबແ घटना࿟ सवൣे්໣࿞ सबसे लंबा समय

࿌i࿍ पुनःफ๯कना ࿌हमेशा एक पूण ൣमोड़࿍ फ๯कने वाले के समूह म๯ मोड़ के बाद होता है

फ๯कने वाला कैच पकड़ लेता है࿐ कैच क༽ །गनती जोर से करता है࿐ और बताता है །क कब कैच पकड़ा गया

घेरा

࿌v࿍ ࿗ र๯ज අट༻वड ൣकानूनी पकड़ को स൴या།पत करने म๯ मदद करते ह๲ और उ൸ह๯ चार๻ ओर །वत་रत །कया जाना चा།हए

च࿍ पुनः फ๯कना

नीचे ࿈࿙࿐ ࿘࿐ ࿗࿐ ࿖࿐ ࿕࿐ ๏क๯࿈࿐ सकൣल माඅटर पैर क༽ गल།तय๻ पर भी नज़र रखता है࿐ बताता है །क कब

इຣ ाए.ं

࿈सकൣल खाली है࿈। उस समय वह ࿕࿙࿑ का බैक रखने के ༏लए टाइमर शु๐ कर देगा

बारी शु๐ होती है। අटॉपवॉच पर लैप टाइमर का उपयोग कर๯। अनुभाग देख๯࿞ ࿈समय࿈।

࿌ii࿍ एक समूह म๯ लगभग ࿕࿔ फ๯कने वाले। सभी समूह एक ही घेरे से फ๯कते ह๲

࿌i࿍ ࿙࿔ मीटर क༽ प་र༎ध के भीतर से ව།तयो།गता࿐ ༑जसम๯ वैध कैच क༽ अनुम།त हो

क. स༥क༺ल माඅटर को ඼ोअर क༽ मदद करनी चा།हए ता།क यह सु།न༐ໜत हो सके །क टाइमर और र๯ज ໨ॉटर सही ह๲।

क࿍ वृື

࿘࿗

छ࿍ ව།त स༥क༺ल अ༎धकारी

य༌द पहला सकൣल बंद हो गया है तो अगले सकൣल म๯ जाने से पहले࿐ उस सकൣल को बंद कर द๯ जहां །वरोध වदशनൣ แआ था।

඼ोअर क๯ල म๯ वापस आ गया है। उसे इतनी ज़ोर से །गनना चा།हए །क र๯ज

Machine Translated by Google



आईएफबीए །नयम पु༕අतका ࿖࿔࿖࿘

࿌ii࿍ बूमर๲ग को हवा से उछालकर नीचे །गराने के ༏लए །कसी वඅतु का उपयोग नह๦ །कया जाना चा།हए।

ई࿍ वाम࿑ൣअप

࿌iii࿍ पूव།ൣनधा་ൣरत टूनामൣ๯ट मैदान क༽ सीमाຌ पर कह๦ भी वैध कैच।

࿌i࿍ कोई ൸यूनतम सीमा आवඃयकता नह๦।

࿌i࿍ අकोर ඼ोअर का सबसे लंबा समय है जो अ༎धकतम के साथ कानूनी कैच के साथ समा൹त होता है

समय तभी दज ൣ།कया जाता है जब कोई वैध कैच ༏लया जाता है। ව൴येक बारी सभी ຿ारा पूरी क༽ जाती है

छ࿍ ව།त समूह अ༎धकारी

b࿍ අकोर के ༏लए आवඃयक

ग࿍ අको༗र༺ग

࿌ii࿍ उड़ान का समय छोड़ने के ൡण से लेकर बूमर๲ग को पहली बार छूने तक का होता है।

जब वह कैच लेता है तो जमीन पर उसका पहला संपकൣ ब༙༺๑ जमीन होता है

घ࿍ गोल

च࿍ पुनः फ๯कना

जब वह मैदान क༽ सीमा या उसके अंदर के ൡेර को छूता है तो

࿌iii࿍य༌द कोई पൡी या चमगादड़ बूमर๲ग को हवा म๯ །गरा देता है࿐ तो पुनः फ๯कने का मौका ༌दया जाएगा।

࿌ii࿍ ໛༏ຜगत वाम࿑ൣअप࿞ कोई नह๦।

࿌i࿍ सामा൸य वाम࿑ൣअप࿞ ࿕࿙ ༎मनट

क. नोट࿞ य༌द ව།तयोगी पूरी तरह से मैदान क༽ सीमा के भीतर नह๦ है࿐ तो उसे

सीमा.

࿌ii࿍ ࿙࿔ मीटर के घेरे के भीतर कह๦ से भी वैध ඼ो।

संभा།वत समय ࿙࿔s

अगली बारी शु๐ होने से पहले समूह म๯ सभी फ๯कने वाल๻ को बारी࿑बारी से शा༎मल །कया जाता है।

࿌i࿍ ව།त໨ध๧ हो सकते ह๲

फ๯क।

࿌i࿍ इस ව།तयो།गता म๯ ව൴येक ඼ोअर के ༏लए ࿙ बारी का ࿕ राउंड शा༎मल है।

࿌i࿍ पुनः फ๯कना तब །कया जाता है जब फ๯कने वाले के समूह म๯ हर कोई अपना अं།तम फ๯क पूरा कर लेता है

࿘࿘

कैच के बाद ग๯द मैदान क༽ सीमा पर या उसके अ൸दर होनी चा།हए।

कैच के दौरान बूमर๲ग तब तक चलता है जब तक वह कैच पूरा नह๦ कर लेता। अगर वह कैच को छू नह๦ रहा है

दौर का अंत.

࿌iii࿍वाम࿑ൣअप समा൹त होने के बाद आउट࿑ऑफ࿑टन ൣ඼ो नह๦ །कया जाएगा।

संඅकरण ࿕.࿚
࿕࿕࿓࿔࿘࿓࿖࿔࿖࿘
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࿕࿔.एमट༻ए ་रले࿞ समयबແ ट༻म इव๯ट

࿝. अ༎धकतम समय ࿌एमट༻ए࿍ ࿑ ࿙ म๯ से सवൣे්໣ ࿗࿞ ໛༏ຜगत

संඅकरण ࿕.࿚
࿕࿕࿓࿔࿘࿓࿖࿔࿖࿘

आईएफबीए །नयम पु༕අतका ࿖࿔࿖࿘

࿌iv࿍ ව൴येक ඼ो के ༏लए ࿗ टाइमर और एक बैकअप टाइमर जो हवा क༽ ༌दशा म๯ भी रहेगा

इस ໛༏ຜगत ໨धा ൣम๯ MTA बेඅट ࿕ ऑफ ࿙ के समान ही །नयम लागू होते ह๲࿞ सूचीबແ ໛༏ຜगत ໨धाຌൣ म๯

࿘࿙

࿌i࿍ समථ र๲༙क༺ग अंक के ༏लए अ༎धकतम ࿙࿔ सेकंड का समय उपयोग །कया जाएगा। हालाँ།क࿐ इव๯ट

h࿍ इव๯ट ൹ले༛स༺ग बनाम समථ र๲क

࿌ii࿍ कुल संभव समय ࿕࿙࿔s ࿌࿙࿔s गुणा ࿗ फ๯क࿍

࿌ii࿍ ࿕ सकൣल माඅटर जो फुट फॉ඀ट पर नजर रखता है

वाඅत།वक उड़ान समय के अनुसार ໦ान और බॉफ༽ වदान क༽ जाएगंी।

࿌v࿍ मैदान क༽ सीमा पर ࿗ जज यह །नधा་ൣरत करने के ༏लए །क कैच हवा के भीतर था

࿌i࿍ ව൴येक फ๯कने वाले के ༏लए आ༎धका་रक අकोर ࿗ सबसे लंबे समय का कुल समय है जो समा൹त होता है

बी࿍ इव๯ट ൹ले༛स༺ग बनाम समථ र๲क

࿌i࿍ समථ र๲༙क༺ग अंक के ༏लए अ༎धकतम ࿕࿙࿔ सेकंड का समय उपयोग །कया जाएगा। हालाँ།क࿐ इव๯ट

एक कानूनी पकड़.

सीमा

क࿍ उໃेඃय

࿌i࿍ चार ट༻म के सदඅय लगातार एमट༻ए बूमर๲ग फ๯कते ह๲࿐ ව൴येक फ๯क

पकड़ते समय फ๯कने वाले का ໦ान जांच๯࿐ यह सु།न༐ໜत कर๯ །क वह सीमा के भीतर है

།पछले बूमर๲ग को पकड़े जाने से पहले །न඄पा༌दत །कया जाता है। इस इव๯ट म๯ ࿘ समयबແ

च൥कर। पहले ࿗ च൥कर ව൴येक बूमर๲ग के །नकलने पर शु๐ होते ह๲ और समा൹त होते ह๲

संशोधन࿞

ൡेර क༽ सीमा.

क࿍ අको༗र༺ग

सवൣे්໣࿞ ࿘ लैप का संचयी समय।

अगले बूमर๲ग क༽ ་रहाई। अं།तम च൥कर चौथे बूमर๲ग क༽ ་रहाई से शु๐ होता है

सवൣे්໣ ࿗ ༒खला།ड़य๻ के वाඅत།वक कुल समय के अनुसार ໦ान और බॉफ༽ වदान क༽ जाएगी

࿌iii࿍࿕ අकोरक༽पर

बूमर๲ग और जब इसे पकड़ा जाता है तब समा൹त होता है। लै൹स ࿙࿔ सेकंड तक सी༎मत ह๲। इस༏लए࿐

उड़ान๯.
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आईएफबीए །नयम पु༕අतका ࿖࿔࿖࿘

ख. य །ໆप །नधा་ൣरत मैदान सीमा पर कह๦ भी कानूनी ๐प से कैच पकड़ने क༽ अनुम།त है࿐

सबसे म൷य का टाइमर࿐ सभी लै൹स के ࿙࿔.࿔࿔ सेकंड से अ༎धक के कुल अ།त་रຜ समय को घटाकर।

पकड़ना

࿌ii࿍ एक सकൣल पर एक समय म๯ अ༎धकतम दो ट༻म๯ ව།त໨धा ൣकर๯गी

हाँहाँ

།वभा༑जत करना

बी࿍ वृື

࿌ii࿍ कानूनी पकड़࿞

࿌i࿍ අकोर चार राउंड म๯ से उຢतम संशो༎धत समय है।

඼ोअर ࿘

वह अपना बूमर๲ग पकड़ लेता है।

अ༎धकतम වा൹त समय ࿖࿔࿔ सेकंड है।

घ࿍ අको༗र༺ग

໨໠࿈।

फ๯कने वाला ࿕

गोद །वभा༑जत करना

हाँ

नह๦

࿌i࿍ वैध ඼ो࿞ ࿙࿔ मीटर །ර൬या के घेरे के भीतर से །कया गया ඼ो।

ग. य༌द अं།तम कैच ࿙࿔ मीटर के घेरे म๯ नह๦ पकड़ा जाता है࿐ तो ट༻म का कुल समय

࿌iii࿍ ࿘ वैध ඼ो का उदाहरण। सही समय कैसे ་रकॉड ൣकर๯। सबसे बीच का

अ༎धकतम අकोर࿞ ࿙࿔s࿏࿙࿔s࿏࿙࿔s࿏࿙࿔s ࿡ ࿖࿔࿔s.

c࿍ අकोर के ༏लए आवඃयक

अं།तम कैच ࿙࿔ मीटर के घेरे के भीतर ही ༏लया जाना चा།हए।

नह๦

गोद

࿌i࿍ ࿙࿔ मीटर །ර൬या के घेरे के भीतर से ව།तयो།गता।

क. वैध ඼ो के प་रणामඅव๐प मैदान क༽ सीमा के अंदर །कया गया कैच।

࿌ii࿍ एक राउंड का सही समय लगातार वैध लैप समय का योग है

सीमा म๯

गोद

඼ोअर ࿗

हाँ

गोद

d. य༌द कोई भी कैच ࿙࿔ मीटर के घेरे के अंदर नह๦ था࿐ तो අकोर शू൸य होगा

඼ोअर ࿖

नह๦

࿘࿚

b. ࿖࿐ ࿗ और ࿘ ඼ो के ༏लए࿞ ඼ो །पछले ඼ोअर से पहले །कया जाना चा།हए

།वभा༑जत करना།वभा༑जत करना

क. पहली ඼ो के ༏लए࿞ ඼ो ࿳सकൣल समा൹त होने࿴ के ࿕࿙ सेकंड के भीतर །कया जाना चा།हए

࿙࿔ मीटर के भीतर །कसी वैध कैच से पहले །कए गए །कसी भी वैध ඼ो पर समा൹त हो जाएगा

टाइमर࿞ ࿕࿋࿘࿔.࿔. अ།त་रຜ समय का योग࿞ ࿌࿙࿔.࿕࿑࿙࿔࿍ ࿡ ࿔.࿕s. संशो༎धत समय ࿕࿋࿗࿝.࿝.

हाँ

संඅकरण ࿕.࿚

सकൣल ࿌चाहे तीसरा࿐ ๒सरा࿐ या पहला࿍।

࿕࿕࿓࿔࿘࿓࿖࿔࿖࿘
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࿌i࿍ इस ව།तयो།गता म๯ ව൴येक ट༻म के ༏लए ࿘ बारी शा༎मल ह๲। य༌द दो ࿙࿔࿑मीटर के घेरे उपल໒ ह๲࿐

लगातार बारी.

o पहला फ๯कने वाला࿞ ࿔ सेकंड ࿌जैसे࿐ पहला །गरा แआ࿍

࿘࿝.࿜࿙࿔.࿕

टाइमर ࿗

ख. एक बार जब ट༻म ने बारी के ༏लए །कसी आदेश के ༏लए खुद को ව།तबແ कर ༏लया तो यह अं།तम और

· අकोर࿞ पहले ඼ो क༽ शु๏आत से लेकर अं།तम ඼ो को वैध ๐प से छोड़ने तक का संशो༎धत समय

टाइमर ࿖

࿘࿝.࿝ ࿘࿝.࿝ ࿙࿔.࿕

क. ව൴येक बारी से पहले අकोर क༽पर को फ๯कने का ඬम बता ༌दया जाना चा།हए।

࿕࿋࿘࿔.࿕

च࿍ मोड़

a. सभी ࿘ बूमर๲ग कानूनी ๐प से फ๯के और पकड़े गए ह๲

།गरा ༌दया࿍

།गरा ༌दया࿍

࿕࿋࿘࿔.࿔

࿌ii࿍ एक ट༻म ຿ारा अपनी बारी समा൹त करने के बाद ट༻म के सदඅय कै༛च༺ग जज बन जाते ह๲।

उसे अपना बूमर๲ग फ๯कना चा།हए।

ग. यह ट༻म क༽ ༑जൽमेदारी है །क अगले ඼ोअर को सू༏चत །कया जाए །क वह कब ඼ो करता है।

࿙࿔.࿘ ࿙࿔.࿘ ࿘࿝.࿛

दो च൥कर एक वृ  ືपर लगाए जाएगंे तथा अ൸य दो च൥कर ๒सरे वृ  ືपर लगाए जाएगंे।

o ๒सरा फ๯कने वाला࿞ ๒सरे बूमर๲ग के छोड़े जाने तक शु๐ कर๯ ࿌जैसे࿐ पहला पकड़ा गया࿐ ๒सरा

࿙࿔.࿕

ई࿍ गोल

उस बारी के ༏लए नह๦ बदला जा सकता है࿐ हालां།क࿐ ट༻म अपने ඬम को बदल सकती है

बूमर๲ग फ๯का.

ख. बूमर๲ग को कानूनी ๐प से नह๦ पकड़ा गया था या उसे །गरा ༌दया गया था ࿌ऊपर देख๯ ग࿍ ii ࿍

།गरा ༌दया࿍

࿌i࿍ चार ट༻म सदඅय ඬ༎मक ๐प से फ๯कते ह๲।

· අकोर࿞ सभी ࿘ लैप समय के आधार पर सही समय।

o चौथा फ๯कने वाला࿞ चौथे बूमर๲ग के छोड़े जाने तक शु๐ कर๯ ࿌उदाहरण के ༏लए࿐ तीसरा पकड़ा गया࿐ चौथा

࿘࿛

टाइमर ࿕

࿕࿋࿗࿝.࿝

࿌iii࿍ ट༻म ຿ारा जज๻ को पकड़ने के बाद࿐ वे लैप टाइमर बन जाएगंे

࿌ii࿍ बारी तब समा൹त होती है जब࿞

o तीसरा फ๯कने वाला࿞ तीसरे बूमर๲ग के །नकलने तक शु๐ कर๯ ࿌उदाहरण के ༏लए࿐ ๒सरा पकड़ा गया࿐ तीसरा

संඅकरण ࿕.࿚
࿕࿕࿓࿔࿘࿓࿖࿔࿖࿘
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ज࿍ वाम࿑ൣअप

घ. बूमर๲ग के ව൴येक ་रलीज पर एक ໛් संकेत उ൴प໏ होता है ࿌जैसे एक ใट࿍

o पहला ඼ोअर देरी से࿞ ࿔s

· අकोर࿞ अं།तम वैधा།नक ඼ो के शु๐ होने से लेकर ་रलीज होने तक का सही समय

࿌iii࿍ ๒सरे࿐ तीसरे और चौथे ඼ोअर को །पछले ඼ोअर से पहले अपना ඼ो करना होगा

ख. ࿳स༥क༺ल साफ़ है࿴ के साथ मोड़ शु๐ करता है

࿌ii࿍ फ๯कने वाले के पास वैध ඼ो करने के ༏लए ࿕࿙ सेकंड का समय होता है।

सी. बूमर๲ग को कानूनी ๐प से नह๦ फ๯का गया था ࿌ऊपर देख๯࿐ सी࿍ i࿍ ࿍

क. ව൴येक बारी शु๐ होने से पहले जज๻ और टाइमर को །नयुຜ और །नद๰श देता है

छ࿍ समय सीमा

i࿍ ව།त स༥क༺ल अ༎धकारी

b. स།ඬय उड़ान क༽ ༊໦།त को फ๯कने वाले जज को बताता है

o तीसरा ඼ोअर देरी से࿞ ๒सरे बूमर๲ग के ་रलीज होने तक शु๐ कर๯

࿌ii࿍ ໛༏ຜगत वाम࿑ൣअप࿞ कोई नह๦

࿌ii࿍ ࿕ माඅटर कै༛च༺ग जज ࿌඼ोइंग जज अ༏सඅट๯ट࿍

ई. फ๯कने वाल๻ के ඬम को जानता हो ता།क उ൸ह๯ ठ༼क से देख सके

o ๒सरा ඼ोअर देर से࿞ ࿔s

࿌i࿍ सामा൸य वाम࿑ൣअप࿞ ࿕࿙ ༎मनट

बुमेरांग

वह अपना बूमर๲ग पकड़ लेता है।

सी. वैध ඼ो पर नजर रखना ࿌माඅटर कै༛च༺ग जज ຿ारा सम༧थ༺त࿍

· नोट࿞ वैध कैच पर जज๻ क༽ ओर से कोई ໛් संकेत नह๦ होता।

࿌i࿍ ව།त समूह ࿕ ඼ोइंग जज ࿌࿈सकൣल माඅटर࿈࿍ जो࿞

सी. केवल अवैध कैच࿓මॉप का संकेत ࿌जैसे दो ใट࿍

࿘࿜

࿌i࿍ सकൣल माඅटर के संकेत पर࿐ पहले फ๯कने वाले क༽ बारी आती है।

o चौथा ඼ोअर देरी से࿞ तीसरे बूमर๲ग के ་रलीज होने तक शु๐ कर๯

࿌iii࿍सामा൸य वाम࿑ൣअप समा൹त होने के बाद कोई आउट࿑ऑफ࿑टन ൣ඼ो नह๦ །कया जाएगा।

क. कै༛च༺ग जज๻ को देखता है

࿕࿕࿓࿔࿘࿓࿖࿔࿖࿘

संඅकरण ࿕.࿚
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࿕࿕. ࿗࿔࿑मीटर ་रले

།पछले बूमर๲ग.

ले།कन यह ट༻म क༽ ༑जൽमेदारी है །क ඼ोइंग जज और

क. अपने །न༤द༺໠ ඼ोअर के साथ दौड़ता है

༑जसका टाइमर ຿ारा බैक रखा जाता है।

࿙࿔ के दशक क༽ उड़ान के बारे म๯ ट༻म के सा༏थय๻ को सू༏चत करना ट༻म क༽ ༑जൽमेदारी है।

࿌vii࿍ नोट࿞ राउंड के दौरान ट༻म आवඃयकतानुसार मैदान म๯ इधर࿑उधर घूमने के ༏लए අवतंර है।

།नशाना साधो.

चौथा फ๯क.

पकड़ का समय घटना से संबं༎धत नह๦ है࿐ केवल छोड़ने का समय වासं།गक है

कानूनी पकड़ का །नधारൣण कर๯।

a. पहले बूमर๲ग के लॉ൸च पर අटॉपवॉच शु๐ करता है

࿌vi࿍ ව།त सकൣल तीन लाइन जज

समयबແ इव๯ट࿟ सवൣे්໣࿞ सबसे कम समय࿟ ट༻म අटाइल इव๯ट

ग. माඅटर कै༛च༺ग जज को अवैध कैच या මॉप का हाथ से संकेत देना।

क. ව൴येक फ๯क से पहले फ๯कने के ඬम को ་रकॉड ൣकरना

·

कै༛च༺ग जज उनक༽ ग།त།व༎धय๻ पर नज़र रख सकते ह๲।

ख. वैधा།नक पकड़ पर नज़र रखता है

࿌v࿍ අकोर क༽पर

࿌iii࿍ ࿘ कै༛च༺ग जज ࿌ව൴येक ඼ोअर के ༏लए एक࿍ जो࿞

अगला ඼ो कैच से पहले །कसी भी समय हो सकता है।

बदलती हवा क༽ ༊໦།त के अनुसार समायो༑जत होना या अຣ ༻ हवा का लाभ उठाना

࿌i࿍ ࿗࿔ मीटर །ර൬या र๯ज रेखाຌ और ࿘ मीटर के साथ संक๯༌ලत वृ ๻ື पर ව།तयो།गता

क. कै༛च༺ग जज๻ क༽ मदद के ༏लए ࿙࿔ मीटर लाइन पर नीचे क༽ ओर तैनात

क࿍ वृື

࿘࿝

ख. ๒सरे࿐ तीसरे࿐ चौथे ඼ो और कैच के लै൹स और ༊໩लट्स ་रकॉड ൣकर๯

࿌iv࿍ ࿘ टाइमर࿞ ࿗ आ༎धका་रक टाइमर और ࿕ बैकअप।

ख. ව൴येक मोड़ का लैप समय और समථ समय ་रकॉड ൣकरना।

࿕࿕࿓࿔࿘࿓࿖࿔࿖࿘

संඅकरण ࿕.࿚
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कानूनी पकड़ बनाई गई।

बूमर๲ग को पकड़ने के बाद࿐ फ๯कने वाले को ࿘ मीटर के घेरे को छूना होगा और

࿌i࿍ ࿗࿔ मीटर उड़ान र๯ज.

अं།तम ट༻म के །व๏ແ दौड़ने के ༏लए ࿘ सदඅय๻ क༽ एक अनौपचा་रक ट༻म उपल໒ कराई जाएगी।

࿌iii࿍समय सीमा ࿙ ༎मनट है। य༌द ट༻म ව൴येक के ༏लए ࿖ बारी का राउंड पूरा नह๦ करती है

࿈࿗࿑࿖࿑࿕࿑गो࿈

टैग །कए जाने पर࿐ वह खड़े होकर शु๏आत कर सकता है।

࿌ii࿍ ࿖ ट༻म๯ एक समय म๯ एक वृ  ືम๯ ग๯द फ๯कती ह๲। य༌द ट༻म๻ क༽ सं൦या །वषम हो࿐ तो

࿌ii࿍ ट༻म के राउंड का समय ट༻म का අकोर है।

࿌iii࿍ ࿋आ༎धका་रक අटाटरൣ࿋ से ໛් संकेत दौर शु๐ करता है࿐ उदाहरण के ༏लए࿐ उ඀ट༻ །गनती करके

࿌i࿍ समय तब समा൹त होता है जब अं།तम फ๯कने वाला ࿗࿔ मीटर क༽ ๒री पार करके अपना ๒सरा च൥कर पूरा कर लेता है

࿌i࿍ इस ව།तयो།गता म๯ ࿘ फ๯कने वाल๻ म๯ से ව൴येक के ༏लए ࿖ बारी का ࿕ राउंड शा༎मल है।

इඅतेमाल །कया गया।

࿌iii࿍कानूनी शु๏आत। अनुभाग देख๯࿞ ࿳་रले අटाट࿴ൣ।

वह समय जब फ๯कने वाला ࿗࿔ मीटर क༽ रेखा पार करता है।

࿌v࿍ टैग का इंतजार कर रहे ඼ोअर को ࿗࿔ मीटर पीछे दोन๻ पैर ज़मीन पर रखने ह๻गे

།फर अपनी ट༻म के अगले ඼ोअर को टैग कर๯। टैग ट༻म के गेट पर ही །कया जाना चा།हए।

࿌ii࿍ वैध पकड़ ࿑ या ࿑ ࿗࿔ मीटर क༽ ๒सरी वैध फ๯क के बाद बूमर๲ग को पुनः වा൹त करना।

࿌iv࿍य༌द अं།तम ඼ोअर का ๒सरा ඼ो समय सीमा के भीतर །कया गया था तो අकोर है

b࿍ අकोर के ༏लए आवඃयक

समय सीमा समा൹त होने से पहले ࿘ फ๯कने वाल๻ म๯ से࿐ අकोर उनक༽ सं൦या है

࿌iv࿍ ව൴येक ट༻म के सदඅय को ࿘ मीटर के घेरे म๯ जाना होगा और वैध ඼ो करना होगा।

࿗࿔ मीटर क༽ लाइन स།हत ࿗࿔ मीटर के घेरे म๯ तब तक रहेगा जब तक उसे टैग नह๦ कर ༌दया जाता।

࿌ii࿍ ࿖ ट༻म๯ एक ही सकൣल म๯ एक साथ अपना राउंड शु๐ करती ह๲।

࿌vi࿍ ව།तयो།गता शु๐ होने के बाद࿐ कोई भी ඼ोअर अंदर खेल ൡेර म๯ වवेश या ໨श ൣनह๦ कर सकता है

࿙࿔

अपनी ट༻म के गेट के मा൷यम से लाइन।

ग࿍ අको༗र༺ग

घ࿍ गोल

आने वाले ट༻म के सदඅय ຿ारा छुए जाने से पहले सकൣल म๯ दौड़ना शु๐ करना संभव नह๦ है

࿕࿕࿓࿔࿘࿓࿖࿔࿖࿘

संඅकरण ࿕.࿚
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बूमर๲ग࿐ ࿕ को ව།त໦ा།पत །कया जाना चा།हए या इसका एक बड़ा །हඅसा वापस करना होगा

࿌iv࿍वाम࿑ൣअप समा൹त होने के बाद कोई अർयास नह๦ །कया जाएगा।

࿘ मीटर के घेरे म๯ वापस आकर टैग कर๯ और །फर अगले ट༻म सदඅय को टैग कर๯।

࿘ मीटर के घेरे म๯ वापस आकर उसे །फर से फ๯कना होगा। कानूनी तौर पर पकड़ने पर ࿑ या

र๯ज और इस༏लए एक कानूनी फ๯क हो सकता है।

࿌ii࿍ सामा൸य वाम࿑ൣअप࿞ ࿕࿔ ༎मनट

࿌vii࿍ य༌द कोई फ๯कने वाला अपने पहले वैध ඼ो के बाद वैध ๐प से बूमर๲ग को पकड़ने म๯ असफल रहता है࿐ तो वह

࿌x࿍ बूमर๲ग को །कतनी बार फ๯कना होगा࿐ इसक༽ कोई सीमा नह๦ है।

࿌i࿍ सभी ඼ो࿞ ࿕࿔ मीटर के घेरे के बाहर

࿌ix࿍ हर ඼ो पर र๯ज क༽ जाँच क༽ जाएगी। अगर कोई ඼ो छोटा है࿐ तो उसे ඼ो नह๦ माना जाएगा।

गोद समारोह.

࿌iii࿍ ट༻म๻ को जानबूझकर दावा करने से पहले हीट पूरी करनी होगी

मीटर लाइन पर अपनी ट༻म के गेट के पीछे खड़े हो जाओ। ව།त໨धा ൣकरने वाले सभी गैर࿑फ๯कने वाले सदඅय

ई࿍ घटना का समय

࿌i࿍ य༌द संभव हो तो एक ही ट༻म के ༒खलाफ होना चा།हए।

छ࿍ पुनः फ๯कना

࿌viii࿍ ව൴येक फ๯कने वाले को अपना ๒सरा च൥कर पूरा करने के बाद ࿘࿔࿑࿕࿔࿔ मीटर के दायरे से बाहर रहना चा།हए।

ව།तयोगी ຿ारा ࿘ मीटर के घेरे म๯ पकड़े जाने के बाद ही །कसी और कैच को །गना जा सकता है।

๒सरी वैध ඼ो के बाद उसे पुनः වा൹त करना࿐ भले ही वह उसे पकड़ न पाए ࿑ तब वह

࿌xi࿍ །कसी भी समय केवल ࿕ बूमर๲ग का उपयोग །कया जा सकता है। य༌द फ๯कने वाला बदलना चाहता है

࿌iii࿍ ໛༏ຜगत वाम࿑ൣअप࿞ राउंड शु๐ होने से पहले समूह के ༏लए ࿗ ༎मनट।

࿌iv࿍ हඅतൡेप करने वाले ඼ोअर के टैग से पहले सं༏चत समय अप་रव༥त༺त रहता है।

च࿍ वाम࿑ൣअप

क๯ල ൸यायाधीश के हඅतൡेप.

࿙࿕

कानूनी फ๯क और दोहराया जाना चा།हए।

ट༻म๻ और गैर࿑अ༎धका་रय๻ को हमेशा ࿘࿔ मीटर क༽ रेखा के बाहर रहना होगा।

࿌i࿍ अ༎धकारी उस समय को ་रकॉड ൣकरते ह๲ जब ව൴येक ඼ोअर अपनी ट༻म के अगले ඼ोअर को टैग करता है

࿌ii࿍ केवल तभी बुलाया जा सकता है जब जानबूझकर हඅतൡेप །कया गया हो।

࿕࿕࿓࿔࿘࿓࿖࿔࿖࿘

संඅकरण ࿕.࿚
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࿌viii࿍ ༒खला།ड़य๻ के बीच अनजाने म๯ แआ संपकൣ हඅतൡेप नह๦ माना जाएगा।

࿌ii࿍ ࿖ सकൣल माඅटर࿐ ව൴येक ट༻म के ༏लए ࿕. वे ࿘࿑मीटर सकൣल म๯ फुट फॉ඀ट पर नज़र रखते ह๲

सकൣल जज के །ववेक पर །नभरൣ करते แए पूरा राउंड। उदाहरण के ༏लए࿐ अगर

࿌v࿍ पुनःफ๯कने का समय उस समय से शु๐ होता है जब වभा།वत फ๯कने वाला ໛༏ຜ

࿌vii࿍ य༌द ൸यायाधीश๻ का मानना है །क हඅतൡेप को उ༏चत ๐प से टाला जा सकता था

h࿍ ව།त स༥क༺ल अ༎धकारी

पुनः࿑फ๯क क༽ शु๏आत टैग से होती है࿐ ༑जसम๯ हඅतൡेप करने वाला ඼ोअर खड़े होकर शु๏आत करता है।

ट༻म से बाहर होने के बावजूद भी उ൸ह๯ अयो൧य घो།षत कर ༌दया गया।

फ๯कने वाली ट༻म ने प་र༊໦།तय๻ को तुलनीय बनाने के ༏लए कहा।

࿌vi࿍ य༌द क๯ල ൸यायाधीश यह །नणयൣ लेता है །क जानबूझकर हඅतൡेप །कया गया था࿐ तो हඅतൡेप करने वाली ट༻म को

࿌x࿍ य༌द ව།त຿ं຿༻ ने अपना राउंड पूरा कर ༏लया है और मैच से पहले वैध समय अ༩ज༺त कर ༏लया है

ख. पकड़ अवैध थी और

ट༻म के साथी। जज तय करते ह๲ །क །कस तरीके से सबसे कम फ़ायदा या नुकसान होता है

࿌ix࿍ बूमर๲ग के बीच अनजाने म๯ แआ संपकൣ हඅतൡेप नह๦ माना जाता।

कब

और ๓ඃय ๐प से संकेत द๯ ࿌ව൴येक सकൣल माඅटर के पास ट༻म के रंग का झंडा होता है࿍ और ໛් ๐प से

हඅतൡेप के कारण एक बूमर๲ग टूट गया ༑जसे ๒सरे ຿ारा साझा །कया जाना था

जारी रखना।

टैग །कया गया। टाइ༚म༺ग या तो क༽ जाती है࿞ ༏सफ़ൣ इंटरफेरड लैप के ༏लए या शेष लैप के ༏लए

වभा།वत ट༻म को पुनः ඼ो क༽ अनुम།त नह๦ द༻ जाएगी।

࿌i࿍ ව།त໨ध๧ हो सकते ह๲.

घ. दो अलग࿑अलग ൷व།नय๻ ࿌एक पाइप और एक हॉन࿍ൣ का उपयोग ව൴येक सकൣल पर दो ใट के साथ एक छोट༻ र๯ज क༽ घोषणा 
करने के ༏लए །कया जा सकता है। कैच से पहले कोई आवाज़ नह๦ होने का मतलब है࿞ र๯ज अຣ ༻ है।

हඅतൡेप แआ࿐ उसका අकोर बना रहेगा। ව།त຿ं຿༻ ව།त຿ंद༻ के ༒खलाफ ව།त໨धा ൣकरता है࿑

ग. जब फ๯कने वाला ट༻म के गेट पर वापस आ सकता है

࿙࿖

अयो൧य घो།षत कर ༌दया जाता है࿐ और पुनः ඼ो क༽ अनुम།त द༻ जाती है। पुनः ඼ो उसी के །व๏ແ होना चा།हए

།कसी भी ट༻म के ༏लए.

यह ऐसे जारी रहेगा मानो बूमर๲ग ने इसे छुआ ही न हो।

क. ඼ो छोटा था

࿕࿕࿓࿔࿘࿓࿖࿔࿖࿘
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࿕࿖. ट༻म सुपर कैच

࿌v࿍ ව൴येक ट༻म म๯ ࿗ टाइमर तथा ව൴येक ट༻म म๯ एक वैक༊඀पक टाइमर जो වारंभ तथा ව൴येक टैग को ་रकॉड ൣकरेगा

गेट तक। फ๯कने वाले को गेट से पूरी तरह से वापस आना होगा །फर

࿙࿗

अपनी बारी །फर से शु๐ कर๯.

रेखा।

࿌ii࿍ །वरोधी ट༻म๻ के गेट๻ के बीच कम से कम ࿘ मीटर और अ༎धक से अ༎धक ๒री नह๦ होनी चा།हए

࿌iii࿍ ࿕ या ࿖ අकोरक༽पर

࿌vii࿍ අटॉपवॉच पर लैप टाइमर का उपयोग कर๯।

गेट पर जाए ंऔर सु།न༐ໜत कर๯ །क වारंभ और सभी टैग वैध ह๲।

࿌i࿍ ट༻म๻ के पास बु඀स࿑आई से लगभग नीचे क༽ ओर गेट होते ह๲। माकൣर ह๲

࿕࿔मी.

࿌iii࿍ ࿖ सकൣल माඅटर बु඀स࿑आई के पास ह๻गे࿐ ව൴येक ट༻म के ༏लए ࿕।

गेट के ව൴येक तरफ लगभग ࿗ मीटर क༽ ๒री पर रखा गया है।

क. य༌द शु๏आत या टैग वैध नह๦ है࿐ तो गेट जज ඼ोअर को वापस लौटने का आदेश दे सकता है

राउंड को །न඄पൡ ๐प से पुनः །न༦म༺त करने के ༏लए࿐ වभा།वत समय या समय वाली ट༻म या ट༻म๻ को

एक ही ट༻म के ༒खलाफ अपनी बारी दोहराए।ँ

लैप फ़ंຝ न का उपयोग करके.

कै༛च༺ग इव๯ट࿟ सवൣे්໣࿞ सबसे अ༎धक कैच࿟ ट༻म අटाइल इव๯ट

࿌ix࿍ पांच ༎मनट क༽ सीमा के ༏लए ࿕ टाइमर या ट༻म के ༏लए एक लैप टाइमर।

࿌vi࿍ ࿖ गेट जज࿞ ව൴येक ट༻म के ༏लए ࿕. वे ट༻म के फुट और ह๲ड फॉ඀ट पर नज़र रखते ह๲।

ई. नोट्स࿞

࿌v࿍ य༌द །नणयൣ म๯ कोई රु༌ट हो जाती है࿐ तो राउंड को सबसे །न඄पൡ तरीके से पुनः संग༌ठत །कया जाएगा

टूनामൣ๯ट अ༎धका་रय๻ ຿ारा །नधा་ൣरत अनुसार࿐ संभव है। य༌द ऐसा करना संभव नह๦ है

࿌viii࿍ ࿗࿔ मीटर क༽ ๒री पर ව൴येक ट༻म म๯ ࿗ र๯ज අट༻वड ൣ࿌ව൴येक के पास ट༻म के रंग का ࿕ झंडा होगा࿍

࿌iv࿍ ࿕ අटाटरൣ जो ࿳࿗࿐ ࿖࿐ ࿕࿐ GO࿴ क༽ घोषणा करता है

࿌iv࿍ ව൴येक ट༻म के सकൣल माඅटर को फ๯कने वाले को सचेत करना चा།हए །क उसका बूमर๲ग छोटा है या नह๦

पैर म๯ गलती हो गई है।
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अपे༐ൡत उड़ान ࿏ फ๯कने के ༏लए ࿕࿙ सेकंड࿍ जैसे ही अव༎ध क༽ उड़ान

अब और नह๦࿐ ले།कन कानूनी पकड़ अभी भी आवඃयक है

࿌ii࿍ एमट༻ए के ༏लए །न༤द༺໠ ൡेර࿐ अ༎ध།नयम ຿ारा प་रभा།षत ൡेර सीमा के भीतर होगा।

࿌i࿍ ࿖࿔ मीटर །ර൬या र๯ज लाइन के साथ ࿗ टैली ࿌फाඅट कैच࿍ सकൣल के ࿕ सेट पर ව།त໨धाൣ

࿌v࿍ जब एक ट༻म ව།त໨धा ൣकरती है࿐ तो ๒सरी ट༻म फ๯कने क༽ तैयारी करती है। अगली ट༻म को फ๯कना चा།हए

ख. ව།तयो།गता के मैदान म๯ कह๦ भी वैधा།नक ๐प से लंबे समय तक बूमर๲ग को पकड़ना।

मंड༏लयां

मैदान पर एक ही ट༻म ग๯द फ๯कती है࿐ ले།कन एक समय म๯ केवल एक ही ट༻म ग๯द फ๯कती है।

क࿍ वृື

क. ඼ो ව།तयो།गता मैदान म๯ कह๦ भी हो सकता है।

࿌iv࿍य༌द संभव हो तो࿐ समय बचाने के ༏लए टैली स༥क༺ल๻ के ࿖ या अ༎धक सेट අवतंර ๐प से चलाए जाते ह๲।

࿌i࿍ अव༎ध फ๯कने वाला࿞ ࿕ फ๯कने वाला एक अव༎ध बूमर๲ग फ๯कता है। །कसी भी වकार का

ई. ࿖ टाइमर ࿌࿕ आ༎धका་रक और ࿕ बैकअप क༽ आवඃयकता है࿍

࿌iii࿍ अव༎ध ࿌एमट༻ए࿍ फ๯कने वाला །न༤द༺໠ माग ൣपर कह๦ भी याරा करने म๯ सൡम होगा

उड़ान ࿗࿔ सेकंड से कम थी ࿑ तो ࿘࿙ सेकंड का །नयम लागू होता है࿍।

बूमर๲ग क༽ अव༎ध का समय इस වकार །नधा་ൣरत །कया जाना चा།हए །क अ༎धकतम ࿙࿔ सेकंड तक ൷व།न हो सके

d. य༌द अव༎ध बूमर๲ग नह๦ पकड़ा जाता है࿐ तो राउंड के ༏लए අकोर शू൸य होता है।

मु൦य ൸यायाधीश और टूनामൣ๯ट །नदेशक।

बूमर๲ग समा൹त हो गया है࿐ और අकोर दज ൣहो गए ह๲࿐ ࿕࿙ सेकंड शु๐ होता है ࿌जब तक །क

और ࿖ मीटर बु඀स आई ൹लस །न༤द༺໠ अव༎ध ࿌एमट༻ए असी༎मत࿍ ൡेර।

།पछली ट༻म ຿ारा फ๯कना शु๐ करने के ࿘࿙ सेकंड बाद फ๯कने के ༏लए तैयार ࿌࿗࿔ सेकंड

सी. बूमर๲ग हवा म๯ होने पर भी अ༎धकतम ࿙࿔ सेकंड क༽ अव༎ध संभव है

य༌द །कसी एक क༽ आवඃयकता हो तो पुनः ඼ो म๯ उपयोग के ༏लए ་रकॉड ൣ།कया गया

बूमर๲ग का उपयोग །कया जा सकता है।

• बूमर๲ग क༽ अव༎ध को कम से कम ࿖ අटॉपवॉच ຿ारा मापा जाता है।

࿙࿘

ව൴येक सकൣल का सेट࿞ ව൴येक ट༻म से ࿕ अव༎ध फ๯कने वाला कह๦ से भी फ๯कता है

मैदान।

b࿍ අकोर के ༏लए आवඃयक

के ༏लए །हसाब।
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ई. टैली फ๯कने वाले ໛් संकेत पर फ๯कना बंद कर देते ह๲ ࿌सफलता࿞ जैसे །क एक

࿌iii࿍්໛ संकेत अलग࿑अलग ๒री पर ༊໦त लोग๻ ຿ारा अलग࿑अलग समय पर सुने जाएगंे࿟

क. ࿗ फ๯कने वाले ࿗ अलग࿑अलग बु඀स࿑आई से टैली बूमर๲ग फ๯कते ह๲।

࿙࿔s पर एक ໛් संकेत ࿌ใट࿍ बना सकता है

໛් संकेत से पहले །कए गए ඼ो से වा൹त कैच को नह๦ पकड़ा जाएगा

इससे पहले །क कोई और कैच पकड़ा जा सके࿐ ව།तयोगी ຿ारा बु඀स࿑आई पर वापस लौटा ༌दया गया

बूमर๲ग.

໛් संकेत ࿌जैसे एक ใट࿍ उ൸ह๯ ໛් संकेत के ༏लए इंतजार करना चा།हए।

• टाइमर ࿘࿔ से ࿙࿔ सेकंड तक क༽ །गनती देगा ता།क अव༎ध का अंदाजा लगाया जा सके

बूमर๲ग को बदलने के ༏लए࿐ ࿕ को ව།त໦ा།पत །कया जाना चा།हए या इसका एक बड़ा །हඅसा बदलना होगा

඼ो करने पर भी कैच का අकोर बनता है।

ใट के समय और ใट के बाद पकड़े गए को अຣ ा माना जाता है।

ग࿍ අको༗र༺ग

ව൴येक ඼ो पर वैध कैच लेना अ།नवाय ൣहै।

बूमर๲ग को पहली बार पकड़ के दौरान या වൡेपण के ࿙࿔ सेकंड बाद छुआ जाता है।

फ๯कने वाले ने अपना अं།तम ඼ो ໛් संकेत सुनने से पहले या बाद म๯ छोड़ा࿐ न །क །कसी ने

इस༏लए࿐ यह །नधा་ൣरत करना क๯ල ൸यायाधीश क༽ एकमाර ༑जൽमेदारी है །क ൥या टैली

ख. །कसी भी වकार के बूमर๲ग का उपयोग །कया जा सकता है। ࿖࿔ मीटर क༽ ൸यूनतम सीमा आवඃयक है

ใट या །वफलता࿞ दो ใट࿍। संकेत तब होगा जब अव༎ध

࿌ii࿍ टैली ඼ोअर

།गना गया.

།गना गया.

࿌ii࿍ य༌द अव༎ध बूमर๲ग नह๦ पकड़ा जाता है࿐ तो उस टन ൣके ༏लए आ༎धका་रक අकोर ࿔ होगा।

࿗ टैली ඼ोअर ຿ारा पकड़े गए बूमर๲ग क༽ सं൦या ൹लस अव༎ध के ༏लए ࿕

जी. །कसी भी समय केवल ࿕ टैली बूमर๲ग का उपयोग །कया जा सकता है। य༌द फ๯कने वाला चाहे तो

࿌i࿍ य༌द अव༎ध बूमर๲ग पकड़ा जाता है࿐ तो राउंड के ༏लए आ༎धका་रक අकोर कुल है

࿙࿙

d. टैली ඼ोअर तब फ๯कना शु๐ करते ह๲ जब अव༎ध बूमर๲ग जारी क༽ जाती है

ग. य༌द वैधा།नक कैच ༏लया जाता है࿐ ले།कन बूमर๲ग अगले कैच म๯ जाने के दौरान །गर जाता है

࿙࿔ के ใट के बाद कोई भी टैली ඼ो नह๦ །गना जाएगा। हालाँ།क࿐ ࿙࿔ के ใट के बाद །कया गया ඼ो །गना जाएगा।

जब वह एमट༻ए क༽ चाल को देखता है।
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࿌ii࿍ सामा൸य वाम࿑ൣअप࿞ ࿕࿙ ༎मनट

࿌iv࿍ව།तयो།गता के अंत म๯ पुनः फ๯का जाता है।

घ࿍ गोल

बूमर๲ग.

ई࿍ वाम࿑ൣअप

य༌द टैली स༥क༺ल๻ म๯ से །कसी एक पर पुनः ඼ो क༽ आवඃयकता हो तो इसका उपयोग །कया जा सकता है।

टैली स༥क༺ल๻ म๯࿐ ट༻म๯ टैली स༥क༺ल๻ के सेट๻ को बदल๯गी और अपनी अं།तम ࿖ बारी पूरी कर๯गी।

࿌iii࿍ एक बारी का අकोर उस ໛༏ຜ के අकोर के ๐प म๯ दज ൣ།कया जाता है जो पूरी अव༎ध तक ग๯द फ๯कता है।

࿌ii࿍ बूमर๲ग क༽ अव༎ध को कम से कम ࿖ අटॉपवॉच ຿ारा समयबແ །कया जाता है।

࿌iv࿍ ट༻म๯ बारी࿑बारी से ग๯द फ๯कती ह๲।

࿌i࿍ ट༻म के सदඅय๻ या उनके बूमर๲ग के बीच །कसी भी संपकൣ को नह๦ माना जाएगा

वृ ๻ື का।

࿌ii࿍ ව൴येक बारी म๯࿐ एक अलग ट༻म का सदඅय एक अव༎ध बूमर๲ग फ๯कता है।

࿌iv࿍ །कसी भी ඼ोअर के ༏लए वाम࿑ൣअप समा൹त होने के बाद कोई अർयास ඼ो नह๦ होगा।

࿌i࿍ ව།त໨ध๧ हो सकते ह๲.

छ࿍ अ༎धकारी

࿌i࿍ ࿘ बारी࿟ ව൴येक ट༻म का सदඅय एक बार अव༎ध बूमर๲ग फ๯कता है।

࿌iii࿍໛༏ຜगत वाम࿑ൣअप࿞ कोई नह๦।

࿌iv࿍ ट༻म අकोर ව൴येक ඼ोअर क༽ बारी के ༏लए दज ൣ།कए गए अंक๻ का योग है।

࿌i࿍ सभी ඼ो࿞ ࿕࿔ मीटर के घेरे के बाहर

࿌iii࿍सभी समान फ๯कने वाल๻ को भाग लेना होगा।

࿌iv࿍ समूह एक साथ उस ໦ान पर जाता है जहां अगला फ๯कने वाला फ๯कना चाहता है।

दखल अंदाजी।

࿌iii࿍ ࿕ अव༎ध །नद๰शक जो अपने बगल म๯ अगले ࿚ अव༎ध फ๯कने वाल๻ को पं༏ຜबແ करता है।

࿙࿚

࿌v࿍ य༌द टैली सकൣल के ࿖ सेट ह๲࿞ ව൴येक ट༻म ຿ारा ࿕ सेट पर ࿖ बारी पूरी करने के बाद

࿌iii࿍सभी ࿘ बारी म๯ वही ࿘ ट༻म सदඅय भाग लेते ह๲।

च࿍ पुनः फ๯कना

࿌ii࿍ एक फ༽໘ डायरे൥टर जो །नद๰श देता है །क य༌द दो सेट ह๲ तो कौन सा सकൣल फ๯का जाएगा
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࿌i࿍ य༌द अव༎ध बूमर๲ग ව།तयो།गता ൡेර से बाहर चला जाता है और इस༏लए ๓༎໠ से ओझल हो जाता है

मैदान पर །कसी वඅतु से टकराने के बाद །गरना जारी रखता है और पकड़ा जाता है࿐ कैच

इतना །क र๯ज के වबंधक उसे सुन सक๯࿐ ता།क वे बाद म๯ उसक༽ །गनती क༽ पु༎໠ कर सक๯

क. ࿗ सकൣल माඅटर ࿌ව།त टैली सकൣल म๯ ࿕࿍ जो फुट फॉ඀ट पर नजर रखते ह๲࿐ बताते ह๲ །क कब

࿌ix࿍ ࿕ අटाटरൣ

बूमर๲ग को पकड़ता है࿐ तो बारी །गनी जाती है। अपवाद࿞ बूमर๲ग एक །न༐ໜत ๒री पर आता है

राउंड ࿔ है

࿌viii࿍ एक बैकअप टाइमर

࿌v࿍ ༎मलान वृ ๻ື के ව൴येक ࿕ सेट के ༏लए࿞

फ๯कने वाला पहली बार बूमर๲ग को छूता है। अगर फ๯कने वाला कानूनी तौर पर ऐसा करता है

࿌vi࿍ ࿕ अव༎ध बूमर๲ग पकड़ने वाला जज

།कसी भी वඅतु या ໛༏ຜ ຿ारा हඅतൡेप।

࿌v࿍ कोई भी ඼ोअर जो आ༎धका་रक वाम࿑ൣअप अव༎ध के बाद आउट࿑ऑफ࿑टन ൣ඼ो करता है࿐ उसे

ख. ࿗ टैली स༥क༺ल के ව൴येक सेट म๯ ࿕ අकोरक༽पर

इस राउंड का අकोर ࿔ है।

࿌iv࿍ अव༎ध बूमर๲ग पकड़े जाने से पहले फ๯के गए टैली बूमर๲ग को །गना जाता है य༌द

།गनती.

ව൴येक फ๯क.

पकड़ने वाले जज क༽ नजर๻ से ओझल हो जाने पर भी वह ໨໠ ๐प से वापस नह๦ आ सकता࿐ या य༌द वह नजर๻ से ओझल हो जाता है࿐ तो उसे वापस नह๦ लाया जा सकता।

඼ोअर ने कैच पकड़ ༏लया है࿐ और कैच क༽ །गनती ज़ोर से करनी है। उसे ज़ोर से །गनना चा།हए

घ. नोट्स࿞

๏क๯࿐ जैसे །क །कसी पेड़ म๯ फँस जाए࿐ँ और །फर पकड़े जाए࿐ँ तो අकोर ࿔ होगा। य༌द बूमर๲ग

අकोर ࿔ है࿟ य༌द फ๯कने वाला अगला अव༎ध फ๯कने वाला है࿐ तो अगले के ༏लए उसक༽ ट༻म का අकोर

࿌iii࿍ राउंड तब समा൹त होता है जब बूमर๲ग पहली बार །कसी चीज को छूता है या जब अव༎ध समा൹त हो जाती है

समा൹त होने पर उसे अपने अगले टन ൣके ༏लए ࿔ का අकोर ༎मलेगा। य༌द वह टैली ඼ोअर है࿐ तो केवल उसका

࿙࿛

࿌vii࿍ ࿖ अव༎ध बूमर๲ग टाइमर

सी. ࿚ ࿌कम से कम࿍ र๯ज අट༻वड ൣ࿌ව൴येक टैली सकൣल के ༏लए कम से कम ࿖࿍

࿌ii࿍ बूमर๲ग के ව།तयो།गता ൡेර से बाहर चले जाने के बाद࿐ फ๯कने वाला दावा नह๦ कर सकता

इसके बाद कानूनी पकड़ बनाई जाती है।

आईएफबीए །नयम पु༕අतका ࿖࿔࿖࿘
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࿕࿗. ༌බक कैच࿓डब༛ल༺ग ࿕࿔࿔࿞ ໛༏ຜगत

࿕࿕࿓࿔࿘࿓࿖࿔࿖࿘

संඅकरण ࿕.࿚

आईएफबीए །नयम पु༕අतका ࿖࿔࿖࿘

࿌ii࿍ य༌द कोई फ๯कने वाला ࿕࿔࿔ अंक๻ का पूण ൣඅकोर වा൹त करता है࿐ तो वह फ๯कना जारी रखेगा

एकल बूमर๲ग अनुඬम

कुल अंक

࿌i࿍ ࿖࿔ मीटर །ර൬या र๯ज रेखाຌ और ࿖ मीटर के साथ संक๯༌ලत वृ ๻ື पर ව།तयो།गता

࿛ ࿏ ࿗हैक༽ कैच

༌दए गए अंक࿟ सवൣे්໣࿞ सबसे अ༎धक अंक࿐

࿖ बूमर๲ग फ๯ककर ࿙ बार म๯ ࿕࿔ अ།त་रຜ ༌බक कैच का වयास कर๯

࿌iii࿍ कैच །नൽन༏ल༒खत ඬम म๯ །कए जाने चा།हए࿐ और संके།तत मू඀य के होने चा།हए

पीठ पीछे

࿌i࿍ फ๯कने वाले बूमर๲ग को एक࿑एक करके फ๯ककर ࿕࿔ ༌බक कैच लेने का වयास करते ह๲।

अंक.

࿌ii࿍ बारी࿑बारी से अपे༐ൡत වकार क༽ वैध पकड़

वह ༑जस बूमर๲ग को पकड़ने का වयास करता है࿐ उसके ๒सरे बूमर๲ग को पकड़ने पर कोई अंक नह๦ ༎मलता।

࿗

།बहाइंड द बैक

࿛

b࿍ අकोर के ༏लए आवඃयक

།न༤द༺໠ कैच। य༌द उसका ඼ोइंग पाटनൣर कैच पकड़ने म๯ །वफल रहा है तो वह अकेले ඼ो कर सकता है

अंकपकड़ना

बुल क༽ आंख

रोटेशन म๯ वही ࿕࿙ ඼ो। वह तब तक फ๯कना जारी रखेगा जब तक वह असफल नह๦ हो जाता

࿗ ࿏ ࿘

࿕࿔

क࿍ वृື

एक साथ ࿳डबलस࿴ൣ के ๐प म๯।

ब༙༺๑ຌ क༽ सं൦या࿞

& पैर के नीचे

& बायाँ हाथ साफ़

पकड़ना

࿘

डब༛ल༺ग ඼ो ༌दए गए ह๲। तदनुसार उसका कुल අकोर ࿕࿔࿔ से अ༎धक हो सकता है

दोहरीकरण अनुඬम

࿗

࿙࿜

ग࿍ අको༗र༺ग

࿌i࿍ ࿖࿔ मीटर उड़ान र๯ज.

།न༤द༺໠ कैच। राउंड के डब༛ल༺ग །हඅसे म๯࿐ अगर वह पहला कैच छोड़ देता है

बाए ंहाथ से साफ

दायाँ हाथ साफ़
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࿕࿕࿓࿔࿘࿓࿖࿔࿖࿘

संඅकरण ࿕.࿚

एक हाथ पीठ के पीछे

और ईगल पकड़

࿕࿔࿔

࿘

࿌ii࿍ ව൴येक ඼ो के ༏लए आवඃयक ࿖ कैच །कसी भी ඬम म๯ बनाए जा सकते ह๲।

ई࿍ दोहरीकरण म๯࿞

ईगल पकड़

࿛

࿚

࿙࿔

पैर के नीचे

सुरंग पकड़

࿛

࿜

एक हाथ पीठ के पीछे

࿜

๒सरे ඼ोअर को अपनी बारी शु๐ करने का संकेत ༌दया जाता है।

࿌iv࿍दोन๻ कैच के ༏लए अंक වा൹त करने के ༏लए࿐ फ๯कने वाले को पकड़ना होगा और །नयंරण बनाए रखना होगा

࿌i࿍ इस ව།तयो།गता म๯ ව൴येक ඼ोअर के ༏लए ࿕࿙ ඼ो का ࿕ राउंड शा༎मल है।

उदाहरण࿞ य༌द वह पहले बूमर๲ग पर ईगल कैच करने से चूक गया࿐ तो वह ईगल कैच करने क༽ को༏शश कर सकता है

& दायाँ हाथ साफ़

࿛ ࿏ ࿚

࿕࿖࿜ ࿏ ࿘

सुरंग

& एक हाथ पैर के नीचे

घ࿍ गोल

࿌iii࿍फ๯कने वाला एक दोहरीकरण ඼ो म๯ ๒सरी बार कैच करने का වयास कर सकता है।

࿗

࿙

पैर࿓टांग पकड़ना

सभी ༛स༺गल और डबल कैच का कुल योग

࿌i࿍ य༌द एक बूमर๲ग छोटा है࿐ तो दोन๻ को छोटा माना जाएगा।

उप࿑योग࿞ डबल कैच

࿌iii࿍दोन๻ फ๯कने वाल๻ को एक ๒सरे के काम म๯ बाधा डालने से बचने के ༏लए पया൹ൣत समय ༌दया जाएगा।

एक हाथ पैर के नीचे

उप࿑योग࿞ ༛स༺गल कैच ࿙࿔

अपनी बारी समा൹त करने के बाद࿐ पहले फ๯कने वाले को अपनी अगली बारी शु๐ करने का संकेत ༌दया जाता है

࿙࿝

हैक༽ कैच

पहला कैच पूरा करते समय ๒सरा कैच पूरा करना।

๒सरे पर पकड़.

࿙ ࿏ ࿗

࿕࿗

पैर࿓टांग पकड़ना

࿌ii࿍ ࿖ फ๯कने वाले एक ๒सरे के साथ बारी࿑बारी से फ๯कते ह๲। पहले फ๯कने वाले क༽ बारी के बाद

आईएफबीए །नयम पु༕අतका ࿖࿔࿖࿘
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आईएफबीए །नयम पु༕අतका ࿖࿔࿖࿘

࿌ii࿍ राउंड के अंत म๯ ඼ोअर के समूह के ༏लए पुनः ඼ो །कया जाता है।

इव๯ट का दोगुना །हඅसा। इसक༽ घोषणा मु൦य ൸यायाधीश๻ ຿ारा क༽ जानी चा།हए

๒सरा कैच ༏लया जाता है࿐ केवल ๒सरा कैच ही །गना जाता है।

य༌द कोई मछली पकड़ी जाती है࿐ तो ๒सरी मछली को तो །गना जाएगा࿐ ले།कन पहली को नह๦।

࿌iii࿍वाम࿑ൣअप समा൹त होने के बाद कोई अർयास नह๦ །कया जाएगा।

यह बताता है །क फ๯कने वाले ने कब कैच पकड़ा है

༌බक कैच का ๒सरा राउंड। हालाँ།क࿐ कैच का ඬम वही रहेगा

य༌द वे चाह๯ तो वाम࿑ൣअप समा൹त हो चुका है।

o य༌द पहला कैच नह๦ पकड़ा जाता है या །नयंරण नह๦ रखा जाता है࿐ ले།कन ๒सरा

उ඀ट༻ །गनती ࿈࿙࿐ ࿘࿐ ࿗࿐ ࿖࿐ ࿕࿐ ๏क๯࿈࿐ सकൣल माඅटर पैर क༽ गल།तय๻ पर भी नज़र रखता है और

बु඀स࿑आई से हो। सकൣल माඅटर के संकेत ༎मलते ही समयबແ वाम࿑ൣअप शु๐ हो जाता है

घोषणा करते แए࿐ ࿈स༥क༺ल खाली है࿈। उस समय वह බैक रखने के ༏लए टाइमर चालू कर देगा

पूरे वृ  ືके चार๻ ओर लगभग समान ๐प से །वत་रत।

࿌i࿍ सामा൸य वाम࿑ൣअप࿞ ࿕࿔ मीटर के घेरे से ࿕࿔ ༎मनट बाहर

࿌i࿍ ව།त໨ध๧ हो सकते ह๲

࿌iv࿍࿕ අकोरक༽पर

यह །नयम ව།तयो།गता शु๐ होने से पहले लागू होगा और सभी फ๯कने वाल๻ पर लागू होगा।

च࿍ वाम࿑ൣअप

h࿍ ව།त स༥क༺ल अ༎धकारी

छ࿍ पुनः फ๯कना

࿌iii࿍ तेज़ हवा क༽ ༊໦།त म๯ मु൦य ൸यायाधीश ඼ोअर को ࿗࿔ सेकंड तक क༽ अनुम།त दे सकते ह๲।

o य༌द पहला कैच पकड़ ༏लया जाता है࿐ तो फ๯कने वाले के कൻजे म๯ नह๦ रखा जाता है जब

අकोरशीट के दोहरीकरण भाग पर मु༌ලत।

࿌i࿍ जब हवा क༽ ༊໦།त दोहरीकरण के ༏लए बแत अ༎धक हो࿐ तो दोहरीकरण को །नൽन से ව།त໦ा།पत །कया जाएगा

࿕࿙ सेकंड क༽ ඼ोइंग व༙༺डो। वह घोषणा करेगा࿞ ࿈࿕࿔ सेकंड बचे ह๲࿈ །फर

i࿍ दोगुना करने के ༏लए अ།त་रຜ हवा का །नयम࿞

࿚࿔

།क घेरा खाली है। फ๯कने वाले अपनी अनुम།त से पहले अपना च൥कर शु๐ कर सकते ह๲

࿌ii࿍ ໛༏ຜगत वाम࿑ൣअप࿞ ව൴येक समूह के ༏लए उनके दौर क༽ शु๏आत से पहले ࿖ ༎मनट।

࿌ii࿍ ࿕ सकൣल माඅटर जो ඼ोअर को बताता है །क वह कब ඼ो कर सकता है

࿌v࿍ ࿗ र๯ज අट༻वड ൣयह भी स൴या།पत करते ह๲ །क कैच पकड़े गए ह๲ या नह๦।

࿕࿕࿓࿔࿘࿓࿖࿔࿖࿘

संඅकरण ࿕.࿚
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࿕࿘. ༌බक कैच࿓डब༛ल༺ग ࿕࿔࿔࿞ ट༻म

࿕࿙. ट༻म टै།पर टेरर ་रले࿞ समयबແ ट༻म इव๯ट

࿕࿕࿓࿔࿘࿓࿖࿔࿖࿘

संඅकरण ࿕.࿚

आईएफबीए །नयम पु༕අतका ࿖࿔࿖࿘

࿳कायඬൣम๻ का रໃ होना࿴

࿖ फ๯कने वाले एक ही ट༻म से ह๲।

࿌i࿍ ट༻म के सदඅय๻ या उनके बूमर๲ग के बीच །कसी भी संपकൣ को नह๦ माना जाएगा

࿚࿕

दखल अंदाजी।

सवൣे්໣࿞ सबसे तेज़ समय

कम से कम समय म๯ या अ༎धक से अ༎धक काय ൣपूरा करने के ༏लए

༌दए गए अंक࿟ सवൣे්໣࿞ सबसे अ༎धक अंक࿟ ट๯डेम අटाइल इव๯ट

a. य༌द कोई फ๯कने वाला ࿕࿔࿔ अंक๻ का पूण ൣඅकोर වा൹त करता है࿐ तो वह फ๯कना जारी रखेगा

ख. दोहरीकरण के ༏लए पवन सीमा इस වकार प་रभा།षत क༽ गई है࿞ अ༎धकतम औसत पवन ग།त ࿙ मीटर࿓सेक๯ड

࿌ii࿍ पूण ൣअंक ࿌࿕࿔࿔p࿍ के बाद कोई །नरंतरता नह๦।

࿌ii࿍ राउ൳ड के अंत म๯ पुनः ඼ो །कया जाता है।

࿌࿕࿜.࿔ །कमी࿓घंटा࿐ ࿕࿕.࿕ मील ව།त घंटा࿍ अनुभाग देख๯࿞ ࿳मौसम क༽ ༊໦།त क༽ །नगरानी࿴ और

ख࿍ हඅतൡेप

मीटर सकൣल ༑जसम๯ ව൴येक फ๯कने वाला संयोजन से बने །व༐भ໏ काय๽ को །न඄पा༌दत करता है

सट༻कता࿐ ༌බक कैच और फाඅट कैच का उໃेඃय सभी काय๽ को पूरा करना है

࿚ ༎मनट क༽ समय सीमा के भीतर।

पाटनൣर །नधा་ൣरत कैच लेने म๯ །वफल रहा है। उसका कुल අकोर तदनुसार हो सकता है

क࿍ අको༗र༺ग

क࿍ उໃेඃय

࿕࿔࿔ अंक से अ༎धक हो.

࿌i࿍ ट༻म අकोर चार ट༻म सदඅय๻ के ໛༏ຜगत අकोर का योग है।

࿌i࿍ चार ट༻म के सदඅय ࿖࿔ मीटर के घेरे से ࿖࿑मीटर के घेरे म๯ ་रले शैली क༽ दौड़ लगाते ह๲

ख࿍ །नयम࿞

अगर वह चाहे तो रोटेशन म๯ वही ࿖࿔ ඼ो कर सकता है । अगर ऐसा है࿐ तो वह तब तक फ๯कना जारी रखेगा

इस ट༻म ໨धा ൣम๯ ໛༏ຜगत ໨धा ൣके समान ही །नयम๻ का पालन །कया जाएगा࿐ हालां།क इसम๯ །नൽन༏ल༒खत संशोधन །कए गए ह๲࿞

࿌i࿍ राउंड से पहले सकൣल म๯ ࿖ ༎मनट का वाम࿑ൣअप होगा।

वह །नधा་ൣरत कैच लेने म๯ །वफल रहता है। अगर उसका ඼ोइंग सही नह๦ है तो वह अकेले ඼ो कर सकता है
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आईएफबीए །नयम पु༕අतका ࿖࿔࿖࿘

य༌द कोई कैच छूट गया हो तो फ๯कने वाले को ࿙ अंक पूरे करने ह๻गे

उसे अपना बूमर๲ग रोकने࿓पकड़ने क༽ अनुम།त द༻ गई࿐ ༑जससे उसे ࿔ अंक වा൹त แए और समय क༽ बचत แई।

हाथ साफ࿐ पीठ के पीछे࿐ पैर के नीचे࿐ ईगल࿦ །फर࿟ उन कैच के बाद࿐ अगर

क. पहला च൥कर࿞ ࿙࿔ सट༻कता अंक पूरे करना

सी. तीसरा च൥कर࿞ अं།तम ࿙ ༌බक कैच बनाने का වयास ࿤हैक༽࿐ टनल࿐ ࿕ हाथ

d. चौथा लैप࿞ फाඅट कैच का ࿕ राउंड पूरा होना

࿌viii࿍ धावक ຿ारा अपना च൥कर पूरा करने के बाद࿐ उसे टैग करने से पहले बु඀सआई को टैग करना होगा

࿌ii࿍ ࿘ लैप म๯ །नൽन༏ल༒खत शा༎मल ह๲࿞

ව൴येक ඼ो पर उसे सकൣल जज๻ के समൡ अपने इरादे क༽ घोषणा करनी होगी।

ව൴येक ඼ो पर जज๻ क༽ नजर रहेगी।

࿌एक ࿕࿔࿑पॉइंट सट༻कता ඼ो दो ༌බक कैच को रໃ कर देता है࿍। ඼ोअर අवतंර है

඼ोअर ༌බक कैच के बीच आगे࿑पीछे ༕අवच करने के ༏लए අवतंර है

࿌vi࿍ सभी ඼ो ࿖ मीटर बु඀सआई के अंदर से །कए जाने चा།हए और ࿖࿔࿑मीटर बु඀सआई से गुजरने चा།हए।

कैच करना ࿌࿙ अंक के लायक࿍ या सट༻कता अंक के ༏लए फ๯कना चुन๯। सभी

सट༻कता के ༏लए अंक फ๯क๯। सभी अंक बनाए गए࿐ चाहे सट༻कता से या ࿙ अंक के ༏लए

बु඀सआई से नीचे क༽ ओर ࿖࿔ मीटर क༽ रेखा पर रखा गया।

࿌iv࿍ धावक एक गेट के पीछे से दौड़ शु๐ कर๯गे ࿌लगभग ࿗ मीटर चौड़ा और शंकु ຿ारा ༏च༎໭त࿍

य༌द कोई भी །गराया गया࿐ तो फ๯कने वाले को ව൴येक මॉप पर ࿙ अंक बनाने ह๻गे। फ๯कने वाला कर सकता है

ව൴येक මॉप। फ๯कने वाला कैच ࿌࿙ अंक के लायक࿍ बनाने या

ख. ๒सरा च൥कर࿞ पहले ࿙ ༌බक कैच बनाने का වयास कर๯ ࿤बायां हाथ साफ࿐ दायां

पीठ के पीछे࿐ एक हाथ पैर के नीचे࿐ और पैर पकड़ो࿦ །फर࿟ उसके बाद

࿌iii࿍बूमर๲ग को छूने पर ࿔ सट༻कता अंक ༎मलते ह๲। हालाँ།क࿐ फ๯कने वाला

य༌द वह चौथा धावक है तो अगले धावक को अं།तम रेखा पार करने म๯ सहायता करना या अं།तम रेखा पार करना।

࿌vii࿍य༌द बूमर๲ग क༽ ๒री कम हो तो उसे बार࿑बार फ๯कना पड़ता है।

වयास और सट༻कता अंक ले།कन सकൣल के ༏लए अपने इरादे क༽ घोषणा करनी चा།हए

मीटर लाइन.

࿚࿖

༌බक कैच වयास๻ और सट༻कता ब༙༺๑ຌ के बीच आगे और पीछे ༕අवच कर๯ ले།कन

अ༩ज༺त अंक࿐ चाहे सट༻कता से ह๻ या ༌බक कैच के ༏लए ࿙ अंक࿐ संचयी होते ह๲।

चाल पकड़ने के ༏लए सभी चाल๯ संचयी ह๲। ࿌एक ࿕࿔࿑पॉइंट सट༻कता फ๯क दो चाल को रໃ करता है

࿌v࿍ ව൴येक लैप म๯ टै ग༙༺ग के ༏लए सामा൸य །नयम๻ का पालन །कया जाएगा।

࿕࿕࿓࿔࿘࿓࿖࿔࿖࿘

संඅकरण ࿕.࿚
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आईएफबीए །नयम पु༕අतका ࿖࿔࿖࿘

අट༻वड࿐ൣ ࿘ टाइमर और एक අकोर क༽पर࿞

हालाँ།क࿐ उनका मु൦य काम ඼ो से पहले ༌බक कैच को बताना और

ख. ࿳गो࿴ क༽ घोषणा पर चार๻ टाइमर अपनी අटॉप वॉच शु๐ कर द๯गे और

࿌i࿍ ࿘ लैप टाइमर ह๻गे࿞ ࿗ आ༎धका་रक टाइमर और ࿕ །न༤द༺໠ बैकअप टाइमर।

घ࿍ अ༎धकारी

सी. सहायक क๯ල ൸यायाधीश पैर क༽ गल།तय๻࿐ सट༻कता ब༙༺๑ຌ और

ई. र๯ज අट༻वड ൣर๯ज जांच करते ह๲।

ग࿍ समय

इस काय ൣके ༏लए आवඃयक

पकड़ या सट༻कता ब༙༺๑ຌ का ๓ඃय।

राउंड पूरा होने पर लैप टाइमर म๯ से །कसी एक क༽ ༑जൽमेदारी है །क वह घोषणा करे

།क कैच वैध थे या अवैध। स๯टर जज इस मामले म๯ जज क༽ राय पूछ सकता है।

d. අकोर क༽पर सफल राउंड का अं།तम समय या पूरा होने का समय ༏लखता है

अपना च൥कर पूरा करने के बाद गेट पार करता है।

इव๯ट क༽ शु๏आत कर๯। इसके अलावा࿐ वह कानूनी टैग और शु๏आत पर नज़र रखता है।

छूटे แए कैच࿐ उन कैच๻ या आवඃयक सट༻कता ब༙༺๑ को बताने के ༏लए

།गरे แए कैच का །हसाब रख๯। །फर࿐ अगर फ๯कने वाला दोबारा වयास करना चाहे

ව൴येक टैग पर लैप फ़ंຝ न का उपयोग कर๯ और །फर चौथा धावक आने पर अपनी घ།ड़याँ रोक द๯

a. गेट जज ࿖࿔ मीटर क༽ लाइन के बाहर खड़ा होता है और उ඀ट༻ །गनती बताता है

a. राउंड क༽ शु๏आत गेट जज क༽ उ඀ट༻ །गनती ࿈࿗࿐ ࿖࿐ ࿕࿐ गो࿈ से होगी࿇

࿌i࿍ ࿗ जज ह๻गे ࿌गेट࿐ स๯टर और अ༏सඅट๯ट स๯टर जज࿍࿐ कम से कम ࿗ र๯ज

अຣे कैच ले།कन केवल क๯ල ൸यायाधीश ຿ारा ही बुलाया जाता है जैसा །क ऊपर बताया गया है।

च. ࿘ टाइमर࿞ ࿗ आ༎धका་रक टाइमर और ࿕ बैकअप। बैकअप टाइमर को ना༎मत །कया गया है

इसके अलावा࿐ අकोर क༽पर लैप समय भी ༏लखेगा।

सहायक क๯ල ൸यायाधीश य༌द क๯ල ൸यायाधीश को लगता है །क सहायक के पास बेहतर ൡमता है

࿈අको༗र༺ग࿈ अनुभाग म๯ चाट ൣके आधार पर एक अपूण ൣराउंड के बराबर

࿚࿗

࿈࿕ ༎मनट शेष࿐ ࿈࿗࿔࿐ ࿕࿙࿐ ࿕࿔࿐ ࿙࿐ ࿘࿐ ࿗. ࿖࿐ ࿕࿐ ๏क๯࿈। कोई अ།त་रຜ टाइमर नह๦ है

࿌ii࿍ उस ༊໦།त म๯ जब ව།त໨ध๧ ट༻म །बना །कसी पूव ൣसूचना के ࿚ ༎मनट क༽ सीमा तक पแंच जाएगी।

ख. स๯टर जज पैर क༽ गल།तय๻ पर नज़र रखता है࿐ सट༻कता ब༙༺๑ຌ को बताता है࿐ घोषणा करता है

कुल।

࿕࿕࿓࿔࿘࿓࿖࿔࿖࿘

संඅकरण ࿕.࿚
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࿌ii࿍ क๯ල ൸यायाधीश ࿌या सहायक मु൦य ൸यायाधीश࿍ यह །नधा་ൣरत करने के ༏लए पूरी तरह ༑जൽमेदार है །क

අकोर पूरा แआ

࿘

࿌i࿍ क๯ල ൸यायाधीश ࿌या सहायक मु൦य ൸यायाधीश࿍ पूरी तरह से །नधारൣण के ༏लए ༑जൽमेदार है

सामा൸य །नयम अनुभाग.

अ༎धक बारीक༽ से जाँच करने के ༏लए ले།कन समय नह๦ ๏केगा। फ๯कने वाले को यह །नधा་ൣरत करना होगा

छ࿍ य༌द ව།तयो།गता ࿚ ༎मनट क༽ सीमा ࿌࿗࿚࿔ सेकंड࿍ के भीतर पूरी नह๦ แई तो समय का අकोर࿞

࿖

टन ൣशु๐ होने से पहले। අटॉपवॉच पर लैप टाइमर का उपयोग कर๯। ࿈टाइ༚म༺ग࿈ देख๯

ख. य༌द फ๯कने वाले को मु൦य ൸यायाधीश ຿ारा ༏लया गया कोई །नणयൣ पसंद नह๦ है࿐ तो वह मु൦य ൸यायाधीश से पूछ सकता है

࿌i࿍ री࿑඼ो को ट༻म ་रले के །नयम๻ के अनु๐प बनाया गया है।

रेखा को छूने पर࿐ मु൦य ൸यायाधीश को फ๯कने वाले को संदेह का लाभ देना चा།हए

༌බक कैच के ༏लए ࿙ अंक.

࿕࿔ तक।

࿜ अंक

࿚ अंक

सट༻कता ब༙༺๑ຌ का मू඀य །नधा་ൣरत करना कभी࿑कभी क༌ठन हो सकता है।

जैसे सट༻कता के मामले म๯࿐ །कसी चाल क༽ वैधता के बारे म๯ क༌ठन །नणयൣ के मामले म๯

प་रणाम

࿔࿑࿙࿔

सट༻कता मान और उसका །नणयൣ अं།तम है। हालाँ།क࿐ चूँ།क यह एक तेज़ ग།त वाली घटना है࿐

चालबाज कैच सफलतापूवकൣ །न඄पा༌दत །कए गए थे या नह๦ और उसका शൻद अं།तम है। हालाँ།क࿐

࿙

ई࿍ सट༻कता अंक और ༌බक कैच අकोर करना

यह देखना होगा །क मु൦य ൸यायाधीश से इस पर करीब से नजर डालने के ༏लए समय །नकालना उ༏चत है या नह๦।

लैप ࿕ ࿌सट༻कता࿍

࿗

࿕

࿕࿔ पॉइंट

च࿍ पुनः फ๯कना

लैप ࿖ ࿌༌බक कैच ࿕࿍ पूण ൣ།कए गए ༌බक कैच या मुआवजे क༽ सं൦या

࿝ अंक

࿚࿘

और उຢतर मू඀य වदान कर๯।

क. उस ༊໦།त म๯ जब बूमर๲ग །कसी रेखा के बแत करीब उतरता है࿐ ले།कन ໨໠ ๐प से नह๦

पकड़ते समय࿐ संदेह का लाभ फ๯कने वाले को ༎मलना चा།हए࿐ और उसे पुरඅकृत །कया जाना चा།हए

सट༻कता अंक །वभा༑जत

࿛ अंक

࿕࿕࿓࿔࿘࿓࿖࿔࿖࿘
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࿕࿕࿓࿔࿘࿓࿖࿔࿖࿘
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࿕࿚. लंबी ๒री

࿕

࿕࿝ अंक

๒री घटना

࿕࿗ अंक

࿘࿔ मीटर आधार रेखा

फ๯कने वाले या །कशोर।

࿕࿕ अंक

࿙

࿕࿛ अंक

बु඀सआई࿍।

लैप ࿗ ࿌༌බक कैच ࿖࿍ पूण ൣ།कए गए ༌බक कैच या मुआवजे क༽ सं൦या

࿘

࿕࿚ अंक

࿖

࿙

बेहतर है। ࿌य༌द फ๯कने वाला

࿌ii࿍ ൡेර࿞ कम से कम ࿗࿔࿔ मीटर गुणा ࿗࿔࿔ मीटर

क࿍ वृື

࿕࿙ अंक

࿗

࿐समयसेकंड म๯

࿕࿘ अंक

࿖

सवൣे්໣࿞ सबसे अ༎धक ๒री

࿕࿖ अंक

तेजी से कैच पूरे แए

࿕࿜ अंक

࿌ii࿍ ࿖ मीटर बु඀स࿑आई के अंदर से और पीछे से ࿌नीचे क༽ ओर࿍ वैध ඼ो

࿙ और वापस नह๦ आता

࿌i࿍ कम से कम ࿙࿔ मीटर क༽ उड़ान र๯ज। नए །वमान๻ के ༏लए ࿙࿔ मीटर क༽ ൸यूनतम सीमा को माफ །कया जा सकता है।

लैप ࿘ ࿌फाඅट कैच࿍

कैच लेने के बाद खुद को घायल कर ༏लया

b࿍ අकोर के ༏लए आवඃयक

࿚࿙

࿗

࿕

࿘

࿗࿚࿔·࿖࿔࿓࿕࿝࿡࿗࿛࿜.࿝࿙s या

࿌i࿍ ࿖ मीटर །ර൬या वाले वृ ๻ື पर ව།तयो།गता ࿌༑जनम๯ །नशाने भी होते ह๲࿍

Machine Translated by Google



आईएफबीए །नयम पु༕අतका ࿖࿔࿖࿘

࿌v࿍ बूमर๲ग को वापस लौटते समय ව൴यൡ या अව൴यൡ ๐प से आधार रेखा को पार करना होगा

लाइन के सामने ज़मीन को छुए །बना वापसी पर लाइन फ๯कना ले།कन

हवा क༽ ༌दशा के लंबवत। फ๯कने वाला ໛༏ຜ लाइन को समायो༑जत कर सकता है

क๯ල ब༙༺๑। बु඀स࿑आई को बेसलाइन से आधा काटा जाता है।

बूमर๲ग के छोड़े जाने के समय क๯ල के आधे वृ  ືके अंदर।

඼ोइंग लाइन से ऊपर क༽ ओर फ๯का गया ඼ो वैध අकोर है। अमा൸य होने के ༏लए࿐ इसे

यह །वमान अपनी उड़ान म๯ के൸ල །ब൸๑ से के൸ල །ब൸๑ से सबसे ๒र ༊໦त །ब൸๑ तक उड़ान भरता है।

࿌iii࿍ आधार रेखा एक ग།तशील सीधी रेखा ࿌रඅसी से बनी࿍ होती है ༑जसका म൷य भाग

࿌iv࿍ ඼ो के वैध होने के ༏लए࿐ ඼ो करने वाले का कम से कम एक पैर ज़मीन पर होना चा།हए

࿌vii࿍ इसी तरह࿐ य༌द लाइन जज का मानना है །क बूमर๲ग །वඅता་रत །वमान को छूता है

नए क๯ල क༽ ༊໦།त फ๯कने वाले समूह ຿ारा चचा ൣके बाद །नधा་ൣरत क༽ जाती है

खंभे से ऊ൷वाधൣर ऊपर क༽ ओर फैली का඀प།नक रेखा को ໨श ൣ།कया࿐ །फर

࿌i࿍ අकोर उसके ຿ारा बाहर क༽ ओर फ๯के गए उन ඼ो म๯ सबसे लൽबी ๒री है जो वापस आते ह๲ या

सही ༌दशा म๯ फ๯कने के ༏लए࿐ लाइन का क๯ල भी །व໦ा།पत །कया जा सकता है। །नणयൣ

࿌vi࿍ पोल जज ࿌࿈बाहर࿈࿍ ຿ारा །कसी ඼ो को अमा൸य घो།षत करने के ༏लए बूमर๲ग को होना चा།हए

࿌viii࿍ कोई कैच क༽ ज๐रत नह๦.

रेखा पार न करना वैध අकोर है।

ව൴येक ඼ो से पहले हवा क༽ ༌दशा। केवल तभी जब एक गंभीर हवा का बदलाव एक को अൡम कर देता है

࿌पीछे से࿍ །बना །कसी चीज या ໛༏ຜ को छुए या उससे टकराए।

आधार रेखा को ව൴येक तरफ एक पोඅट के साथ ༏च༎໭त །कया गया है। आधार रेखा आमतौर पर

जब तक बूमर๲ग हवा म๯ है࿐ फ๯कने वाला །कसी भी समय बेसलाइन को पार नह๦ कर सकता।

໨໠ ๐प से །वमान को छुआ या पार नह๦ །कया है। इसके अलावा࿐ एक बूमर๲ग जो །वमान से टकराता है

࿌iii࿍जब दो लेजर र๯ज फाइंडर का उपयोग །कया जाता है࿐ य༌द कोई །वसंग།त है࿐ तो අकोर है

࿌ii࿍ ๒री केवल पूण ൣमीटर म๯ मापी जाती है ࿑ स๯ट༻मीटर म๯ नह๦ ࿑ और

඼ो को वैध අकोर माना जाता है।

आधार रेखा से ऊपर.

࿚࿚

टूनामൣ๯ट །नदेशक का अं།तम །नणयൣ।

चचा ൣया वोट ຿ारा ࿌फ๯कने वाले समूह के आधे से अ༎धक फ๯कने वाल๻ ຿ारा࿍।

໨໠ ๐प से बाहर࿐ यानी࿐ अगर पोल जज का मानना है །क बूमर๲ग हो सकता है

ग࿍ අको༗र༺ग
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࿌vi࿍ य༌द །कसी ඼ो को वैध අको༗र༺ग माना जाता है तो ඼ोअर समय बचाने के ༏लए कोई उपाय नह๦ कर सकता है।

༑जൽमेदारी। ༛च༺ताຌ को लाइन जज ࿌स༥क༺ल माඅटर࿍ को །नद๰༏शत །कया जाता है जो समायो༑जत करेगा

࿌v࿍ एलडी टूनामൣ๯ट ࿌या इव๯ट࿍ म๯ जीतने या ໦ान पाने के ༏लए एक ඼ोअर को पूरी तरह से भाग लेना चा།हए

අकोर. R࿕࿐ ࿕࿔࿔m࿐ R࿖ ࿝࿛m ࿡ ࿝࿝m අकोर.

य༌द वह पूरे खेल म๯࿐ जैसा །क ऊपर बताया गया है࿐ पूरी तरह से भाग लेता है तो उसे सभी राउंड म๯ फ๯क ༌दया जाएगा

उसे अपना ඼ो करने म๯ ࿕࿔࿔ सेक൳ड का समय लगा।

࿌i࿍ वाम࿑ൣअप समा൹त होने के बाद कोई अർयास नह๦ །कया जाएगा।

ऊपर क༽ ओर औसत। उदाहरण࿞ र๯जफाइंडर ࿕࿐ ࿕࿔࿔ मीटर࿐ र๯जफाइंडर ࿖࿐ ࿝࿝ मीटर ࿡ ࿕࿔࿔ मीटर

इव๯ट या टूनामൣ๯ट। हालाँ།क࿐ ඼ोअर के ༏लए །बना །कसी इव๯ट या टूनामൣ๯ट के जीतना या ໦ान වा൹त करना संभव है।

࿌ii࿍ सकൣल माඅटर के संकेत पर अगले ඼ोअर क༽ बारी आती है। उसके पास ࿕࿙ ह๲

වधान ൸यायाधीश का །ववेक। साधारण उप༊໦།त के ๐प म๯ यो൧य नह๦ है

࿌i࿍ इस आयोजन म๯ ව།त༌दन ࿖࿔ से अ༎धक ඼ो शा༎मल नह๦ ह๻गे तथा इसे तीन भाग๻ म๯ །वभा༑जत །कया जा सकता है।

།फर अगला समूह अपना दौर शु๐ करता है।

उ൸ह๯ ༏च།क൴सा सहायता लेने के ༏लए मैदान छोड़ना होगा। पूरी तरह से भाग लेने का मतलब है

बराबरी क༽ ༊໦།त म๯।

࿌iv࿍ව།तयोगी ࿙࿐ ࿘࿐ या ࿗ के समूह म๯ फ๯कते ह๲। ව൴येक फ๯कने वाला बारी࿑बारी से फ๯कता है

໨ॉटस ൣऔर लाइन तदनुसार।

पूरे आयोजन म๯। अपवाद तब है जब कोई ඼ोअर गंभीर ๐प से घायल हो

།पछले අकोर से काफ༽ नीचे हो सकता है࿐ ले།कन यह सुझाव ༌दया जाता है །क सभी वैध අकोर को मापा जाना चा།हए

࿌iv࿍๒सरे उຢतम අकोर का उपयोग करके टाई को समा൹त །कया जाता है।

घटना का །नणयൣ मु൦य ൸यायाधीश क༽ संतु༎໠ के अनुसार །कया जाना चा།हए।

࿌iii࿍र๯ज ໨ॉटस ൣक༽ །नयु༏ຜ और ඼ोइंग लाइन का अ༐भ།व൸यास ඼ोअर का །नणयൣ है।

࿌ii࿍ अ༎धका་रय๻ ຿ारा वाम࿑ൣअप का आयोजन །कया जाएगा।

ई࿍ वाम࿑ൣअप

आयोजक ຿ारा राउंड क༽ मनमानी सं൦या࿐ उदाहरण के ༏लए ࿖ x ࿙ या ࿖ x ࿚ ඼ो।

࿌v࿍ य༌द समय क༽ अनुम།त हो तो වार໗ म๯ །नधा་ൣरत राउंड से अ༎धक राउंड भी आयो༑जत །कए जा सकते ह๲।

࿚࿛

भागीदारी࿟ कोई भी फ๯कने वाला साइड࿑लाइन पर ࿈बाहर नह๦ बैठ सकता࿈ और जीत या ໦ान नह๦ पा सकता

कम से कम एक राउंड म๯ ඼ो करना और आगे के सभी राउंड म๯ ໨ॉ ट༘༺ग और࿓या ज༝ज༺ग करना

घ࿍ गोल

समूह के अ൸य फ๯कने वाल๻ के साथ तब तक खेल๯ जब तक །क सभी फ๯कने वाले अपनी །नधा་ൣरत बारी पूरी न कर ल๯।
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स༥क༺ल माඅटर को वॉक༽ टॉक༽ पर यह बात कहनी चा།हए। जब स༥क༺ल माඅटर देखेगा

अपनी आँख๻ और फैली แई भुजाຌ से बूमर๲ग बनाते ह๲। वे र๯ज सम൸वयक को །नद๰श देते ह๲

࿌i࿍ ව།त໨ध๧ हो सकते ह๲.

࿌i࿍ །वरोध །कए गए कृ൴य के तुरंत बाद पुनः फ๯का जाता है।

वॉक༽ टॉक༽ का उपयोग करते แए। जब स༥क༺ल माඅटर ࿈द࿈ कहता है तो हरा झंडा उठाया जाता है

࿌v࿍ एक र๯ज सम൸वयक

आप लापरवाह ह๲࿐ ൥य๻།क࿞

च࿍ पुनः फ๯कना

඼ोइंग लाइन पर ༊໦།तय๻ के बारे म๯ र๯ज අट༻वड ൣको सलाह देने के ༏लए हरी झं།डयाँ࿐ साथ ही साथ

वॉक༽࿑टॉक༽ पर भी संवाद །कया जाना चा།हए।

वापस करना।

बूमर๲ग हवा म๯ है। །फर बूमर๲ग के वापस लौटने पर࿐ अगर लाल झंडा लहराया जाता है

࿌ii࿍ लॉ൸ग །डඅट๯स सबसे खतरनाक बूमर๲ग इव๯ट है।

र๯ज सम൸वयक को क๯ල ब༙༺๑ पर ले जाए।ं

൷यान द๯࿍ सकൣल माඅटर फ๯कने वाले को सलाह देता है ࿈सकൣल साफ है।࿈ तुरंत

h࿍ लंबी ๒री के सुरൡा །नयम

सबसे अ༎धक ๒री के །ब൸๑ तक।

࿌ii࿍ एक सकൣल माඅटर जो पैर क༽ गल།तय๻ पर नज़र रखता है और जमीन से ๒री मापता है

།क मैदान तैयार है ࿌र๯ज අट༻वड ൣखड़े ह๲࿐ और लोग भुगतान कर रहे ह๲

छ࿍ ව།त स༥क༺ल अ༎धकारी

लाइन गम ൣहै࿈ मैदान पर सभी को सचेत करने के ༏लए །क एक बूमर๲ग फ๯का जाने वाला है।

࿌vi࿍ लगभग बारह ࿌ले།कन कम से कम छह࿍ र๯ज අट༻वड ൣउड़ान का अनुसरण करने के ༏लए

क. पतली सामථी और तेज हवा प໏ी

वे अभी भी बแत खतरनाक ह๲࿐ शायद और भी ඒयादा। अगर ऐसा แआ तो गंभीर चोट लग सकती है

यह අकोर नह๦ है࿐ और य༌द यह අकोर है तो हरा झंडा लहराया जाता है। यह जानकारी

आजकल जो बूमर๲ग इඅतेमाल །कए जाते ह๲࿐ वे पहले क༽ तुलना म๯ काफ༽ ह඀के होते ह๲࿐

࿚࿜

࿌iv࿍ एक අकोरक༽पर࿓൷वज संचालक ࿌सकൣल माඅटर हो सकता है࿍ जो बड़े लाल और

࿌iii࿍ दो बेसलाइन जज यह जाँचने के ༏लए །क बूमर๲ग बेसलाइन को पार करता है या नह๦

൷वज फ๯कने पर࿐ ൷वज संचालक सभी को सचेत करने के ༏लए हरे झंडे को तेजी से नीचे कर देता है।

࿌i࿍ सु།न༐ໜत कर๯ །क दशकൣ पया൹ൣत सुर༐ൡत ๒री पर ह๻࿇
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फ๯कता के बीच.

बेहतर कवरेज। र๯ज අट༻वड ൣको इस तरह फैलाया जाना चा།हए །क सभी ඼ो࿐ ༑जसम๯ शा༎मल ह๲

चमक༽ले रंग࿍

सी. कम वापसी වൡेप पथ

फ๯कने से पहले सभी को खोज म๯ मदद करनी चा།हए।

अपे༐ൡत ඼ोइंग कॉ་रडोर के दाຆ ओर र๯ज के बीच ࿖࿔ मीटर क༽ ๒री

j࿍ एक र๯ज අट༻वड ൣके ๐प म๯ आपको ൥या करना चा།हए࿞

बी. उຢ ग།त और घूणनൣ दर

࿌vii࿍ जब बूमर๲ग खो जाए और फ๯कने वाले उसे ढंूढने का වयास कर๯ तो उसे फ๯कना बंद कर ༌दया जाएगा।

सही तरीके से राඅता तय कर๯। इस༏लए࿐ हम बाຆ ओर र๯ज අट༻वड ൣक༽ एक पं༏ຜ रखने का सुझाव देते ह๲ और

࿌vi࿍ एक समय म๯ हवा म๯ केवल एक ही लंबी ๒री का बूमर๲ग࿇ अ൸य फ๯कने वाले उसका अनुसरण करते ह๲

आपके ऊपर࿐ आपके ༏लए यह अनुमान लगाना क༌ठन है །क ज़मीन पर වൡे།पत पथ कहाँ है।

काय ൣको पूरा करने के ༏लए आवඃयकता से अ༎धक र๯ज අट༻वड ൣका उपयोग कर๯࿐ ൥य๻།क बแत अ༎धक र๯ज के साथ

࿌v࿍ लंबी ๒री के बूमर๲ग को एक साथ नह๦ फ๯कना। छोट༻ ๒री के बूमर๲ग से भी नह๦ फ๯कना।

वापसी का ब༙༺๑ ࿌सबसे ๒र का ब༙༺๑࿍ །नधा་ൣरत करने के ༏लए मैदान पर कई र๯ज අट༻वड ൣमौजूद होते ह๲

पया൹ൣत ๒री पर࿐ ൥य๻།क हमेशा ࿈भा൧यशाली࿈ ඼ो हो सकते ह๲। र๯ज म๯ से एक

सबसे छोटे और सबसे ๒र के लोग๻ को ठ༼क से देखा जा सकता है। सबसे ๒र क༽ र๯ज के අट༻वड ൣको भेज๯

࿌iv࿍ अनुभवी बूमर๲ग फ๯कने वाल๻ के समूह म๯ भी །नൽन༏ल༒खत होना चा།हए࿞

i࿍ कैसे बताए ं།क वापसी का ब༙༺๑ कहां है࿞

࿌iii࿍ बूमर๲ग को कभी࿑कभी बแत अຣ ༻ तरह से नह๦ देखा जा सकता है ࿌अपने बूमर๲ग को रंग द๯

࿌viii࿍໨ॉटस ൣको ඼ो के दौरान खड़ा होना चा།हए। අटूल या ज़मीन पर बैठने क༽ अनुम།त है

एक पं༏ຜ के भीतर අट༻वड।ൣ आप दो पं༏ຜय๻ को एक कं།पत तरीके से संरे༒खत करके एक समान ༊໦།त වा൹त कर सकते ह๲।

अपनी बाँह फैलाकर बूमर๲ग का पीछा कर๯ और जब आपको लगे །क वह །नकल रहा है तो ๏क जाए।ँ

र๯ज कोऑ༥ड༺नेटर क༽ ൸यूनतम सं൦या है। सभी मामल๻ म๯ बारह पया൹ൣत होने चा།हए।

൥या आप ๒र से बगल से देखकर उड़ान के शीष ൣका །नधारൣण करने म๯ सൡम ह๲

मैदान पर අट༻वड्सൣ के साथ वे घूमते ह๲ और बातचीत करते ह๲࿇ छह र๯ज අट༻वड्सൣ और एक

࿚࿝

वे अपनी आंख๻ से बूमर๲ग को देख सकते ह๲ और य༌द आवඃयक हो तो चेतावनी भी दे सकते ह๲।

र๯ज बुमेरांग.

बूमर๲ग के उड़ान पथ का ब༙༺๑࿍। आपको पता होना चा།हए །क अगर बूमर๲ग उड़ रहा है

सम൸वयक का कत໛ൣ यह सु།न༐ໜत करना है །क र๯ज අट༻वड ൣसही ढंग से །वत་रत །कए गए ह๲।

࿕࿕࿓࿔࿘࿓࿖࿔࿖࿘

संඅकरण ࿕.࿚
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सम൸वयक को उस ब༙༺๑ तक ले जाना होगा। कम से कम एक अ൸य र๯ज අट༻वड ൣभी ऐसा ही करेगा࿐ इस༏लए र๯ज

අट༻ल टेप से राउंड के अंत म๯ ๒री माप๯। हम सट༻कता का अनुमान लगाते ह๲

࿛࿔

बूमर๲ग क༽ ๒री को अब र๯ज कोऑ༥ड༺नेटर से क๯ල तक क༽ ๒री के ๐प म๯ प་रभा།षत །कया गया है

उड़ान पथ के शीष ൣको पूरी तरह से नह๦ देखना चा།हए࿇ अ༎धकतम ๒री

།फर उ൸ह๯ ज़मीन पर །गरा द๯.

अपने सबसे ๒र के ब༙༺๑ पर पแँच गया है। །फर उस ब༙༺๑ को अपने हाथ को नीचे करके ज़मीन पर වൡे།पत कर๯।

फ๯कने वाले घेरे का। य༌द आपके पास लेजर र๯जफाइंडर ࿌जैसे࿐ बुशनेल࿍ है तो आप

सम൸वयक। अ൥सर࿐ सबसे ๒र के ब༙༺๑ के बारे म๯ थोड़ी बातचीत होती है࿐ ले།कन यही सबसे बड़ी बात है।

र๯ज අट༻वड्सൣ को पतली लकड़ी क༽ छड़๯ ࿌लगभग ࿖ मीटर लंबी࿍ །वत་रत करने म๯ मदद ༎मलती है

༑जसक༽ मदद से उड़ते แए बूमर๲ग का उसके सबसे ๒र के ब༙༺๑ तक पीछा करना बแत आसान हो जाता है और

໨ॉ ट༘༺ग का ༌दलच໨ །हඅसा࿞ जब तक सहम།त न बन जाए तब तक बात करते रह๯࿇ र๯ज අट༻वड ൣजो कर सकते थे

सम൸वयक को අवयं को इस වकार रखना होगा །क །नकटतम ࿖ ࿑ ࿘ र๯ज අट༻वड ൣह๻

इस ໨ॉ ट༘༺ग །व༎ध से माप सव๼ືम ༊໦།त म๯ ࿖ मीटर࿐ औसतन ࿙ मीटर है࿐ और

प་रणाम से खुश। सबसे ๒र के ब༙༺๑ के बारे म๯ अं།तम །नणयൣ र๯ज ຿ारा །कया जाता है

यह और भी बुरा है अगर र๯ज අट༻वड्सൣ को बแत अຣ ༻ तरह से नह๦ रखा गया है या अगर वे ൷यान नह๦ दे रहे ह๲।

๒री को तुरंत माप๯࿐ अ൸यथा आपको जमीन पर एक माकൣर रखना होगा और

हाथ को सीधा रख๯। अपनी आँख๻ से ज़मीन पर ༊໦त ब༙༺๑ को ༊໦र कर๯ और ༌दशा को །नद๰༏शत कर๯

संඅकरण ࿕.࿚
࿕࿕࿓࿔࿘࿓࿖࿔࿖࿘
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࿕࿕࿓࿔࿘࿓࿖࿔࿖࿘

संඅकरण ࿕.࿚

ई. शൻदावली

पकड़ना.

शरीर जाल

࿛࿕

असम༎मत ༏लൺट के कारण जाइरोඅको།पक වीसेशन के कारण वापसी।

༏लൺट एक ඼ो के कारण बनाई जाती है जो वඅतु को घूणनൣ और रै༒खक बनाती है

༏चपकने वाला पदाथ࿞ൣ ऐसी कोई भी चीज අवीकाय ൣनह๦ है जो पकड़ने म๯ सहायक हो।

ग།त।

सामථी࿞ कोई भी गैर࿑धातु सामථी। धातु को एൽबेड །कया जा सकता है या टेप །कया जा सकता है

कोई भी कैच ༑जसके ༏लए साफ कैच क༽ आवඃयकता नह๦ है। ࿤देख๯ कैच࿐ कानूनी࿦

ൺलै൹स࿞ सं൦या और आकार पर कोई सीमा नह๦ है࿐ ले།कन इनका उपयोग सहायता के ༏लए नह๦ །कया जा सकता

ले།कन इसम๯ कोई तीඉण །कनारा नह๦ हो सकता।

།कसी भी अ༎धक वैध ඼ो से पहले ව།तयोगी ຿ारा बु඀स࿑आई पर वापस लौटाया गया

पकड़ना.

बूमर๲ग क༽ भुजाຌ क༽ सं൦या असी༎मत है। बूमर๲ग बनने के ༏लए࿐ एक छड़ी को आगे बढ़ना चा།हए

बनाया जा सकता है.

प་रभाषा

අलॉट࿞ सं൦या और आकार पर कोई सीमा नह๦ है࿐ ले།कन इसका उपयोग सहायता के ༏लए नह๦ །कया जा सकता है

बूमर๲ग को फ๯कने वाले ࿌फ๯कने वाले के शरीर࿍ के །व๏ແ कुछ समय के ༏लए फंसाया जा सकता है।

पकड़ना.

य༌द कोई फ๯कने वाला །कसी समयबແ घटना के दौरान बूमर๲ग बदलना चाहता है࿐ ༑जसम๯ शा༎मल है

सुपर कैच࿐ ༑जसे ව།त໦ा།पत །कया जा रहा है या उसका एक बड़ा །हඅसा अवඃय बदला जाना चा།हए

छेद࿞ सं൦या और आकार क༽ कोई सीमा नह๦ है࿐ ले།कन इसका उपयोग सहायता के ༏लए नह๦ །कया जा सकता

अव༎ध

अ൸य࿞ कोई වൡेपण࿐ වणोदन या पकड़ने वाला सहायक उपकरण शा༎मल नह๦ །कया जा सकता

बूमर๲ग म๯.
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कानूनी पकड़ ༑जसके दौरान बूमर๲ग ව།तयोगी के पीछे से गुजरता है

टूटे แए बूमर๲ग के །कसी भी །हඅसे को कानूनी ๐प से पकड़ना कानूनी अपराध माना जाता है।

कै༛च༺ग पैर। केवल पैर के नीचे या पीठ के पीछे कैच के दौरान࿐

मीटर །ර൬या के बाहर है।

࿖ मीटर །ර൬या वाले वृ  ືके अंदर का ൡेර जहाँ से फ๯का जाता है ࿌࿘࿑

क൹तान। एक ໛༏ຜ केवल एक ही ट༻म का क൹तान हो सकता है।

पीछे

कोहनी पकड़ने वाले हाथ का །हඅसा नह๦ है। पकड़ने वाले पैर से पแंचते ह๲

बु඀स ࿑ आँख

ले།कन ව൴येक ट༻म के पास །कसी भी मुໃे पर केवल एक वोट होता है ༑जसके ༏लए ट༻म के वोट क༽ आवඃयकता होती है

पीछे࿑

क൹तान࿐ ट༻म वोट या कारवൣाई के समय ट༻म का ව།त།न༎ध൴व करने के ༏लए ट༻म ຿ारा ना༎मत ໛༏ຜ

࿌फ๯कने वाले क༽ पीठ के पीछे࿍

पकड़ो࿐ साफ करो बूमर๲ग को पकड़ने से पहले࿐ ࿈पॉ प༙༺ग࿈࿐ ࿈बॉब༛ल༺ग࿈ और छूना होता है

पैर के नीचे पकड़ो.

࿌सुरൡा कारण๻ से࿍ पकड़ से पहले बूमर๲ग ຿ारा छुआ जा सकता है।

बूमर๲ग छोड़ा जाता है ࿑ फ๯कने या पकड़ने के ༏लए कोई अंक नह๦ ༌दए जाते।

बूमर๲ग। ࿌साइड पर कैच क༽ अनुम།त है अगर कैच करने वाला हाथ

य༌द अ൸य सभी आवඃयकताए ंपूरी हो जाए ंतो पकड़๯।टूटा แआ

बु඀स࿑आई। य༌द ඼ोअर ඼ो के दौरान लाइन को छूता है ࿑ इससे पहले

पीछे या पकड़ने वाला हाथ ව།तयोगी क༽ पीठ के पीछे है और पीछे हट जाता है

शरीर के सभी भाग࿐ ༏सवाय हाथ࿐ पैर और ༏सर के࿐ जो पकड़ म๯ नह๦ आते

घेरा

पकड़ना

पकड़ना

पैर क༽ उंग༏लय๻ के ༏सरे से लेकर घुटन๻ के शु๐ होने तक। घुटने इसका །हඅसा नह๦ ह๲

पकड़ने वाला हाथ उंग༏लय๻ से लेकर कोहनी तक पแंचता है।

࿐

केवल कैच करने के ༏लए आवඃयक हाथ࿓हाथ๻࿓पैर࿓पैर๻ के साथ ही अनुम།त द༻ जाती है।

࿐

࿛࿖

आवඃयक है। ව൴येक ट༻म बैठक๻ म๯ एक वैक༊඀पक ව།त།न༎ध भेज सकती है࿐

ൡेර को सट༻कता और ऑඅබे༏लयाई राउंड म๯ ࿕࿔ अंक ༌दए गए ह๲।

फ๯कने वाले क༽ पीठ के पीछे से गुजरता है और बूमर๲ग को वापस ख๦च लेता है

बुमेरांग

इस༏लए कानूनी कायवൣाही से पहले बूमर๲ग फ๯कने वाले के कंधे को छू सकता है

࿕࿕࿓࿔࿘࿓࿖࿔࿖࿘

संඅकरण ࿕.࿚
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पहले संपकൣ म๯ ही पकड़ ༏लया गया࿐ कोई डगमगाहट नह๦।

उसके घुटन๻ से ऊपर कह๦ भी। ව།तयोगी के पैर ज़मीन को छू सकते ह๲

࿛࿗

हालाँ།क࿐ पकड़ के दौरान बूमर๲ग ज़मीन को नह๦ छू सकता

बूमर๲ग को हवा म๯ वापस लौटाने के बाद वैधा།नक ๐प से पकड़ा गया

།फर ज़मीन से संपकൣ होने से पहले उसे पकड़ ल๯। बूमर๲ग के །गरने के बाद

कैच࿐ ईगल एक हाथ से साफ कैच ༑जसके दौरान पकड़ने वाला हाथ ईगल के पास पแंचता है।

पकड़ना

टांग

कैच। एक या दोन๻ पैर࿓།नचले पैर का इඅतेमाल །कया जा सकता है। फ๯कने वाला

लात मारने पर࿐ इसे །कसी भी कानूनी पकड़ से पकड़ा जा सकता है।

࿐

बूमर๲ग को पैर या །नचले पैर से །कक या ࿋हैक༽࿋ करने का වयास࿐ और

पैर। बूमर๲ग फ๯कने वाले के घुटन๻ के །कसी भी །हඅसे को नह๦ छूना चा།हए࿐ या

पकड़࿐ पैर࿓

पैर या །नचले पैर पर वार करना। बूमर๲ग पैर के །कसी भी །हඅसे को नह๦ छू सकता

कानूनी पकड़ ༑जसके दौरान बूमर๲ग को पैर๻ से या नीचे से पकड़ा जाता है

हैक༽ भाग के दौरान फ๯कने वाले के घुटन๻ पर या घुटन๻ के ऊपर कह๦ भी

हैक༽

बूमर๲ग के ऊपर से बूमर๲ग को फ๯कना। बूमर๲ग को ऊपर से उछालना चा།हए।

࿕࿕࿓࿔࿘࿓࿖࿔࿖࿘
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།कसी भी उपकरण࿐ मशीनीकृत या अ൸य࿐ का उपयोग मछली पकड़ने म๯ सहायता के ༏लए नह๦ །कया जा सकता है।

एक हाथ से साफ कैच जो पीठ के पीछे क༽ आवඃयकताຌ को पूरा करता है

बूमर๲ग को ज़मीन पर छूने से पहले ही इसे වा൹त कर ༏लया जाना चा།हए।

कानूनी ඼ो बशत๰ बूमर๲ग ने ඼ो के दौरान ज़मीन को न छुआ हो

एक ही हाथ क༽ कम से कम दो अंगु༏लय๻࿐ दोन๻ हाथ๻ या दोन๻ पैर๻ से फँसा แआ।

फ๯कने वाले क༽ कोहनी.

࿌यहाँ तक །क जबरन भी࿍ जब तक །नयंරण कायम है। य༌द །नयंරण खो ༌दया जाए࿐ तो यह अवඃय होना चा།हए

पकड़ना࿐ उड़ते แए बूमर๲ग को रोकने और उस पर पूण ൣ།नयंරण වा൹त करने का कानूनी कायൣ

पकड़ने म๯ सहायता के ༏लए बूमर๲ग का इඅतेमाल नह๦ །कया जाना चा།हए। །कसी भी ༊໦།त म๯࿐ बूमर๲ग का इඅतेमाल །कया जाना चा།हए

།न༤द༺໠ पൡ ࿌बाए ंया दाए࿍ं का। बूमर๲ग को छूना नह๦ चा།हए

बूमर๲ग क༽ ऊपरी या །नचली सतह๻ के तल से परे हो सकता है

हाथ साफ

पकड़ के दौरान पैर๻ क༽ मदद से बूमर๲ग को फँसाना ࿌या तो सपाट या

൥लीन कैच །न༤द༺໠ नह๦ है। बूमर๲ग को ࿈पॉप࿈ या ࿈बॉब໘࿈ །कया जा सकता है

पकड़ो࿐ एक

अपवाद࿞ बूमर๲ग पीठ या །नतंब या पीठ को छू सकता हैहाथ पीछे࿑

बूमर๲ग को །कसी भी कैच पर फ๯कने वाले के ༒खलाफ फंसाया जा सकता है ༑जसके ༏लए

बूमर๲ग.

उड़ान या पकड़ और बशत๰ इसक༽ सीमा पया൹ൣत हो। पूण ൣ།नयंරण होना चा།हए

उदाहरण के ༏लए࿐ །कसी छेद म๯ उंगली࿐ हाथ या पैर डाल देने से कोई समඅया नह๦ होती।

पकड़ो࿐ एक࿑

पकड़ने वाले हाथ ຿ारा །बना फँसाये पुनः වा൹त །कया जा सकता है।

།नयंරण වा൹त होने के बाद बूमर๲ग को वापस ले ༏लया जाता है࿐ यह शरीर को छू सकता है

बूमर๲ग ව།तयोगी के हाथ या अථबाแ को छोड़कर །कसी भी अ൸य चीज को नह๦ छू सकता

།नयंරण වा൹त करने के ༏लए शरीर के །कसी भी भाग के །व๏ແ धार࿍ का उपयोग करने क༽ अनुम།त नह๦ है।

࿛࿘

पकड़ने म๯ सहायता के ༏लए इඅतेमाल नह๦ །कया जा सकता। छेद࿐ चाहे खुले ह๻ या बंद࿐ का भी इඅतेमाल །कया जा सकता है

ले།कन उसे ज़मीन को छूने नह๦ देना चा།हए।

कानूनी पकड़ के साथ अ།त་रຜ शत ൣयह है །क पकड़ के दौरान

पीठ
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हाथ साफ

जब तक पकड़࿓वापस लेने का काम पूरा न हो जाए࿐ तब तक हाथ को बनाए रखना चा།हए।

࿌यहाँ तक །क जबरन भी࿍ जब तक །नयंරण कायम है। य༌द །नयंරण खो ༌दया जाए࿐ तो यह अवඃय होना चा།हए

ज़मीन के संपकൣ म๯ रह๯। །नचले पैर या घुटने ज़मीन को छू सकते ह๲सुरंग

पकड़ो࿐ दो࿑

बूमर๲ग अभी तक पैर के नीचे से नह๦ गुजरा है࿐ बूमर๲ग अवඃय ही होगा

།नयंරण වा൹त करने के ༏लए पैर या शरीर के ༒खलाफ़ ज़ोर लगाने क༽ अनुम།त नह๦ है।

पकड़ना ࿐

पकड़࿐ य༌द फ๯कने वाले का पकड़ने वाला हाथ࿓बांह །कसी पैर के नीचे है࿐ ले།कन

पकड़ने वाला हाथ तब तक बनाए रखना चा།हए जब तक །क पकड़࿓वापस न ले ༏लया जाए

कानूनी पकड़ ༑जसम๯ बूमर๲ग एक पैर के नीचे से गुजरता है।

अपवाद࿞ बूमर๲ग पैर࿐ शरीर या །नतंब को छू सकता है

वह पकड़ जो कानूनी पकड़ क༽ सभी आवඃयकताຌ को पूरा नह๦ करती।पकड़ना

पैर࿐ ले།कन बूमर๲ग अभी तक पैर के नीचे से नह๦ गुजरा है࿐ बूमर๲ग

कोहनी.

एक हाथ से साफ कैच जो अंडर࿑द࿑लेग क༽ सभी आवඃयकताຌ को पूरा करता हैपकड़ो࿐ नीचे࿑

जमीन पर। कैच के दौरान࿐ अगर फ๯कने वाले का पकड़ने वाला हाथ࿓बांह །कसी ज़मीन के नीचे है

हाथ๻࿓अථभुजाຌ को छोड़कर शरीर का कोई भी །हඅसा। यह फ๯कने वाले के शरीर को नह๦ छू सकता

पकड़ने वाले हाथ ຿ारा །बना फँसाये पुनः වा൹त །कया जा सकता है।

वैधा།नक कैच ༑जसम๯ बूमर๲ग एक पैर के नीचे से गुजरता है जब།क दोन๻ पैर

दोन๻ हाथ๻ का उपयोग करके वैध कैच। बूमर๲ग शरीर के །कसी भी भाग को नह๦ छू सकता

कैच पूरा करने के ༏लए पैर के नीचे से वापस ले ༏लया गया। कै༛च༺ग ຿ारा །नयंරण

बूमर๲ग को वापस ले ༏लया जाता है࿐ །नयंරण වा൹त होने के बाद࿐ यह शरीर को छू सकता है

पकड़ के दौरान࿐ ले།कन बूमर๲ग को फँसाते แए ࿌या तो सपाट या །कनारे पर࿍

࿐

पैर

स๾प ༌दया

कैच के ๐प म๯ །गना जाएगा।

࿛࿙

पुरा होना।

कैच को पूरा करने के ༏लए पैर के नीचे से वापस लेना होगा।

पकड़ो࿐ नीचे࿑

पैर࿐ एक࿑

अनौपचा་रक
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क࿍ बूमर๲ग पर लगाए गए रासाय།नक या यां།රक ࿌वे඀ඬो࿍ ༏चपकाने वाले पदाथ࿐ൣ

र๯ज सकൣल मापा जाता है.

࿛࿚

स༥क༺ल माඅटर यह सु།न༐ໜत करता है །क मैदान आयोजन के ༏लए तैयार है।

अ༎धका་रय๻ और වबंधक๻࿐ और අकोर ་रकॉ༱ड༺ग।

क࿍ बूमर๲ग ව།तयो།गता के ༏लए །वशेष ๐प से आर༐ൡत ൡेර और

पकड़ने म๯ सहायक बूमर๲ग࿐ हाथ या अ൸य वඅतु क༽ कोई །वशेषता जो पकड़ने म๯ सहायक हो

ව൴येक सकൣल म๯ कायඬൣम๻ के །न඄पൡ संचालन के ༏लए ༑जൽमेदार ໛༏ຜ शा༎मल है

ग࿍ बूमर๲ग को रोकने के ༏लए उपयोग क༽ जाने वाली कोई भी वඅतु।

मैदान

།वशेष ๐प से आयोजन क༽ शु๏आत से पहले उपयोग के ༏लए अ༎धकृत पा༱क༺ग और

दशकൣ ൡेර࿐ आस࿑पास के उपयोग म๯ आने वाले खेल मैदान࿐ सड़क๯ और कोई भी अ൸य ൡेර

ව།तयो།गता क༽ शु๏आत.

क๯ල ब༙༺๑ बु඀स࿑आई के क๯ල पर ब༙༺๑ जहां से सभी सट༻कता और क༽ །ර൬या

࿖ मीटर से ࿕࿔ मीटर །ර൬या तक क༽ संक๯༌ලत वृ ๻ື क༽ ්ंृखला ࿌ව൴येक ࿖ मीटर

सट༻कता के ༏लए࿍ और ࿖࿔ मीटर से ࿙࿔ मीटर །ර൬या ࿌उड़ान क༽ सीमा के ༏लए ව൴येक ࿕࿔ मीटर࿍।

फ๯कने वाला࿐ या उसका कपड़ा

ව།तयो།गता

ख࿍ फ๯कने वाले के हाथ࿐ भुजा࿐ पैर आ༌द का कोई भी །वඅतार।

वह ൡेර जहाँ टूनामൣ๯ट आयो༑जत །कया जाना है। टूनामൣ๯ट से पहले सीमाए ँ།न༤द༺໠ क༽ जानी चा།हए

ව།तयो།गता ൡेර.

ख࿍ ව།तयो།गता मंडल का वह ൡेර जहाँ कोई कायඬൣम आयो༑जत །कया जाता है।

टूनामൣ๯ट। इसम๯ །नयम๻ क༽ ໛ा൦या करना࿐ अ൸य आयोजन करना शा༎मल है

लाभ उठाना ව།तबं༎धत है और इस༏लए इसे ව།तबं༎धत །कया गया है। कुछ उदाहरण इस වकार ह๲࿞

ව།तयो།गता शु๐ होने से पहले ව།तबं༎धत ൡेර घो།षत །कए गए ह๲࿐ वे इसका །हඅसा नह๦ ह๲

ව།तयो།गता ൡेර का །हඅसा नह๦ माना जाता है। आस࿑पास क༽ भू༎म को ව།तयो།गता ൡेර का །हඅसा नह๦ माना जाता है।

࿕࿕࿓࿔࿘࿓࿖࿔࿖࿘
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།कसी इव๯ट के ༏लए ना༎मत जज। उसे ව།तयो།गता के मैदान से बाहर रहना है

यह तब होता है जब फ๯कते समय࿐ फ๯कने वाले का पैर उस रेखा को छूता है जो

शु๏आत࿐ समापन और सभी टैग ट༻म के गेट के भीतर ही होने चा།हए।

࿈࿕࿙࿈ ࿑ ࿈࿕࿔࿈ ࿑ ࿈࿙࿈ ࿑ ࿈࿘࿈ ࿑ ࿈࿗࿈ ࿑ ࿈࿖࿈ ࿑ ࿈࿕࿈ ࿑ ࿈आउट࿇࿈

यह उन ࿕࿙ सेकंड को इं།गत करता है ༑जसके दौरान फ๯कने वाले को अपना ඼ो पूरा करना होता है। उ඀ट༻ །गनती

अयो൧य घो།षत །कए गए ༒खलाड़ी अपनी ट༻म के ༏लए ग๯द नह๦ फ๯क सकते࿐ उसे ව༏श༐ൡत नह๦ कर सकते या उसक༽ तरह काम नह๦ कर सकते।

उड़ान र๯ज देख๯ उड़ान क༽ र๯ज

दरवाज़ा

उ඀ट༻ །गनती सकൣल माඅटर या आ༎धका་रक ໛༏ຜ ຿ारा फ๯कने वाले को मौ༒खक घोषणा །क

अयो൧य घो།षत कर ༌दया

࿌एमट༻ए࿍ बूमर๲ग।

࿜࿑༙ब༺๑ सकൣल म๯ වवेश करने म๯ देरी करनी चा།हए या सकൣल माඅटर शु๐ कर सकता है

ट༻म सुपर कैच म๯ एमट༻ए। །कसी भी बूमर๲ग का उपयोग अव༎ध के ๐प म๯ །कया जा सकता है

इससे पहले །क ඼ोअर कैच करने के ༏लए ࿖ मीटर का घेरा छोड़े࿐ आपक༽ आंख पर एक नज़र पड़ जाए।

सकൣल माඅटर ࿕࿙ सेकंड क༽ उ඀ट༻ །गनती तब शु๐ कर सकता है जब सकൣल पूरा हो जाए।

अयो൧यता क༽ अव༎ध के ༏लए।

बूमर๲ग छोड़ने से पहले या छोड़ते समय །नशाना साधते ...

इव๯ट के ༏लए बु඀स࿑आई को प་रभा།षत करता है। फ๯कने वाले का पैर लाइन को छूता है

य༌द फ๯कने वाला समय पर ग๯द फ๯कने म๯ असफल रहता है࿐ तो टन ൣको ࿔ अंक ༌दया जाता है।

ව།तयो།गता

इस तरह बनाया जाना चा།हए࿞

से

पैर क༽ खराबी

་रले ໨धा ൣम๯ ࿖࿔࿑मीटर या ࿗࿔࿑मीटर लाइन पर වारंभ࿓समापन ൡेර।

࿖ मीटर का घेरा और ࿘࿔ मीटर क༽ आधार रेखा।

बुमेरांग

लൽबी ๒री पर फ๯कने वाला कभी भी ग๯द क༽ रेखा को न तो छू सकता है और न ही उसे पार कर सकता है।

࿛࿛

ව།तयोगी के ࿜࿑༙ब༺๑ वाले सकൣल म๯ වवेश करने से ࿕࿙ सेकंड पहले।

साफ़ है࿐ और अगला ව།तयोगी ࿜࿑पॉइंट सकൣल म๯ වवेश करता है। कोई ව།तयोगी नह๦

अव༎ध

बैल क༽ रेखा को पैर से छुए །बना आंदोलन ໨໠ ๐प से ๏कना चा།हए࿑

संඅकरण ࿕.࿚
࿕࿕࿓࿔࿘࿓࿖࿔࿖࿘
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आवरण इतना ๓ढ़ होता है །क वह रै༒खक या घूण๧ को ໨໠ ๐प से වभा།वत कर सकता है

ट༻म के कायඬൣम๻ का आयोजन ࿌जैसे࿐ कायඬൣम के ༏लए सामථी तैयार करना࿐

࿛࿜

൸यायाधीश๻ क༽ །नयु༏ຜ࿍।

໛༏ຜगत वाम࿑ൣअप हो सकता है। །व༐भ໏ घटनाຌ के अनुसार࿐

໛༏ຜगत वाम࿑ൣअप समय इव๯ट །नयम๻ म๯ प་रभा།षत །कया गया है।

मैदान

໛༏ຜ

पु๏ष ༛ल༺ग के संदभ ൣम๯ म།हला ༛ल༺ग भी शा༎मल है।

༌බक कैच࿓डब༛ल༺ग࿍࿐ ඼ोअस ൣका समूह ࿌उदाहरण के ༏लए࿐ ໛༏ຜगत सट༻कता म๯࿍

जैसे ही सकൣल माඅटर संकेत देता है །क सकൣल समा൹त हो गया है࿐ समयबແ वाम࿑ൣअप शु๐ हो जाता है।

໨໠। ඼ोअर अपना राउंड अपने අवीकृत वाम࿑ൣअप से पहले शु๐ कर सकता है

࿕࿔࿔࿍ या फ๯कने वाल๻ के जोड़े का समूह ࿌उदाहरण के ༏लए࿐ ट༻म ऑඅබे༏लयाई राउंड म๯࿍।

मु൦य ൸यायाधीश ࿖࿑࿗ लोग๻ का समूह जो टूनामൣ๯ट के दौरान अं།तम །नणयൣ लेता है और

उड़ान के दौरान या पकड़ते समय बूमर๲ग क༽ ग།त।

जोश म๯ आना

वह अपने

࿈໛༏ຜगत࿈ का अथ ൣहै फ๯कने वाला ࿌जैसे࿐ फाඅट कैच म๯࿍࿐ फ๯कने वाल๻ क༽ जोड़ी ࿌जैसे࿐

उपयुຜ।

सामा൸य वाम࿑ൣअप के बाद और ව൴येक ව།तयोगी क༽ बारी से पहले

जैसा །क कानूनी पकड़ प་रभाषा म๯ उपयोग །कया जाता है࿐ वह ब༙༺๑ जहां पृ൵वी या उसका

य༌द वह चाहे तो ࿑ बशत๰ उसने घोषणा कर द༻ हो །क उसका वाम࿑ൣअप समा൹त हो गया है࿐

और उसे ࿈स༥क༺ल खाली है࿈ या ࿈टाइमर तैयार ह๲࿈ जैसे संदेश ༌दए गए ह๲

࿕࿕࿓࿔࿘࿓࿖࿔࿖࿘
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टूनामൣ๯ट.

एक फ๯क या उड़ान के बाद बनाया गया जो आवඃयकताຌ को पूरा नह๦ करता था

फ๯कने वाले के अलावा कोई और। अगर फ๯कने वाला कोई है तो हඅतൡेप कहा जा सकता है

उड़ान म๯ །कसी अ൸य ໛༏ຜ का बूमर๲ग࿐ कोई ໛༏ຜ࿐ पशु या पूव࿑ൣ།नधा་ൣरत

൸यायाधीश

नॉन࿑कैच

हඅतൡेप वह ༊໦།त ༑जसम๯ बूमर๲ग क༽ उड़ान संपकൣ के कारण बदल जाती है

दखल अंदाजी।

मीटर वृ  ືरेखाए ंमैदान पर क๯ල ब༙༺๑ से །न༤द༺໠ ๒री को ༏च༎໭त करती ह๲।

क༏थत हඅतൡेप। ව൴येक इव๯ट के །नयम๻ म๯ री࿑඼ो नी།त प་रभा།षत क༽ गई है।

या मु൦य ൸यायाधीश। एक ൸यायाधीश के पास एक समय म๯ एक से अ༎धक काय ൣहो सकते ह๲ य༌द वह कर सकता है

།कसी कायඬൣम म๯ भाग लेने के ༏लए །नयुຜ ໛༏ຜ। अ༎धकारी ව།त໨ध๧ हो सकते ह๲

जानवर।

අट༻वड࿐ൣ और අकोर क༽ ་रकॉ༱ड༺ग। जज सकൣल माඅटर हो सकता है࿐

अ༎धकारी

घटना। कैच के ๐प म๯ नह๦ །गना जाता है।

།कसी ໛༏ຜ ຿ारा उसे बूमर๲ग पकड़ने से रोका गया या

इसम๯ །नयम๻ क༽ ໛ा൦या करना࿐ अ൸य अ༎धका་रय๻ को संग༌ठत करना और

बाधा। य༌द बूमर๲ग को पकड़ा जाता है या །वൡे།पत །कया जाता है तो हඅतൡेप होता है

इसम๯ शा༎मल कायඬൣम๻ के །न඄पൡ संचालन के ༏लए ༑जൽमेदार ໛༏ຜ

वैध कैच न लेना। इसम๯ अना༎धका་रक कैच और कैच शा༎मल ह๲

जब तक वह इन काय๽ को ठ༼क से कर सकता है।

इन काय๽ को ठ༼क से །न඄पा༌दत कर๯.

या गैर࿑ව།त໨ध๧। एक अ༎धकारी के पास एक समय म๯ एक से अ༎धक काय ൣहो सकते ह๲

࿛࿝

ट༻म के सदඅय๻ या उनके बूमर๲ग के बीच །कसी भी संपकൣ को नह๦ माना जाता

य༌द बूमर๲ग །नधा་ൣरत समय से पहले जमीन पर །गरता है तो हඅतൡेप नह๦ कहा जा सकता है।

मु൦य ൸यायाधीश࿐ या टूनामൣ๯ट །नदेशक ຿ारा ना༎मत इव๯ट ൸यायाधीश

उदाहरण के ༏लए࿐ टूनामൣ๯ट །नदेशक࿐ मु൦य ൸यायाधीश࿐ सकൣल माඅटर࿐ या रेफरी या

࿕࿕࿓࿔࿘࿓࿖࿔࿖࿘
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उड़ान

໨ॉटस ൣक༽ पं༏ຜ म๯ सबसे आ༒खरी ໛༏ຜ। ༏च඀लाकर ࿳शॉट࿴ൣ कहा जाना चा།हए

पुनः ඼ो कब आयो༑जत །कया जाएगा࿐ इसके ༏लए ව൴येक इव๯ट के །नयम देख๯ और

།नदेशक࿐ मु൦य ൸यायाधीश࿐ सकൣल माඅटर या रेफरी या अ൸य ໛༏ຜ

टूनामൣ๯ट ຿ारा །न༤द༺໠ །कए जाने पर एक ໛༏ຜ को जो कत໛ൣ །नभाने ह๻गे

क༽ सीमा

एकमाර ໛༏ຜ जो ࿈शॉट࿈ൣ ༏च඀ला सकता है࿐ अगर बूमर๲ग पार करने म๯ །वफल रहता है

අकोर। पुनः࿑फ๯क का අकोर །पछले අकोर को ව།त໦ा།पत करता है ࿌य༌द यह

໦ानाप໏

संपकൣ

र๯ज අट༻वड ൣम๯ से एक र๯ज सम൸वयक हो सकता है या उसके ๐प म๯ काय ൣकर सकता है जो

पैर का །नचला །हඅसा या पैर के अंगूठे का ༏सरा एक ब༙༺๑ हो सकता है ࿑ जो भी हो

वह ൸यायाधीश जो बूमर๲ग क༽ उड़ान क༽ ๒री क༽ जांच क༽ देखरेख करता है।

།पछले टन ൣके दौरान ඼ो पर हඅतൡेप और࿓या །वरोध। यह भी हो सकता है

प་रणामतः अयो൧यता। सामा൸य །नयम๻ म๯ दंड देख๯।

लाल काडൣ

का ब༙༺๑

जब वह फ๯कने वाले क༽ ओर लौटता है।

།फर से फ๯क

पकड़ने से पहले.

།कसी इव๯ट म๯ भाग लेना। अ༎धकारी ව།त໨ध๧ या गैर࿑ව།त໨ध๧ हो सकते ह๲।

࿌हवा क༽ ༌दशा म๯࿍ ࿑ जब इसे बैल क༽ आंख से फ๯का जाता है और

सामा൸य །नयम ࿢ समय.

कायൣ

सबसे बाहरी मीटर वृ  ື༑जसके ऊपर से बूमर๲ग बाहर क༽ ओर उड़ान भरता है

൸यूनतम ๒री। उसे राउंड से पहले །न༤द༺໠ །कया जाना चा།हए ࿑ आमतौर पर

अ༕අत൴व म๯ था࿍।

आ༎धका་रक །न඄पൡता सु།न༐ໜत करने के ༏लए ඼ो आयो༑जत །कए जाते ह๲ और අकोर །कए जाते ह๲

වबंधक

य༌द मूल ඼ो पर उ༏चत अंक नह๦ ༌दए जा सके तो जज ຿ारा आदेश ༌दया जाएगा।

࿜࿔

ज़मीन को छूना। ज़मीन पर दो पैर एक ब༙༺๑ के बराबर होते ह๲।

शरीर का वह ൡेර जो ज़मीन को छूता है। उदाहरण के ༏लए࿐ पूरा शरीर

්ेणी

඼ो के कारण खोए गए අकोर के ໦ान पर नया අकोर වा൹त करने के ༏लए ඼ो ༏लया जाता है।

ट༻म या ໛༏ຜ पर लगाया गया ๒सरा जुमानൣा या जानबूझकर हඅतൡेप।

࿕࿕࿓࿔࿘࿓࿖࿔࿖࿘
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࿕࿓࿕࿔࿔ सेकंड और एक लैप टाइमर है। අटॉपवॉच हाथ से होनी चा།हए࿑

बुमेरांग

अ൸य ट༻म๻ के ඼ोअस ൣके साथ࿐ लगातार࿐ या एक साथ ව།त

།कसी इव๯ट म๯ एक अनुඬम ༑जसम๯ ව൴येक फ๯कने वाले ࿌सभी फ๯कने वाले࿍ के पास एक

අटॉपवॉच देखनी

ली

दोन๻ फ๯क๻ के बीच࿐ दोन๻ फ๯क๻ को ࿔ अंक ༌दया जाता है।

गोल

फ๯कने

ट༻ अल

एच एडंेड

ऐसे उपकरण ༑जनम๯ අटॉपवॉच केवल अ།त་रຜ काय ൣके ๐प म๯ हो࿐ न །क अ།त་रຜ काय ൣके ๐प म๯।

फ๯कने

छोटा࿑

ट༻म टूनामൣ๯ट के ༏लए और ໛༏ຜगत टूनामൣ๯ट के ༏लए।

Tऔरम

टैली ࿌फाඅट कैच࿍ बूमर๲ग।

घटना །नयम.

पकड़े जाने वाले වकार का࿐ कलाई घड़ी के වकार का नह๦। අटॉपवॉच को र༑जඅटर करने क༽ आवඃयकता होती है

एक །न༐ໜत सं൦या म๯ घुमाव लेने का अवसर। घुमाव रोटेशन म๯ हो सकते ह๲

ව൴येक ඼ोअर और जज के पास एक कायशൣील අटॉपवॉच होनी चा།हए जो समय बताती हो

ट༻म सुपर कैच म๯ फाඅट कैच। །कसी भी बूमर๲ग का इඅतेमाल །कया जा सकता है

य༌द सकൣल माඅटर །नयम बनाता है །क །न༤द༺໠ समय से अ༎धक समय बीत चुका है

වाथ༎मक काय ൣके ༏लए मोबाइल फोन आ༌द क༽ अनुम།त नह๦ है।

जोड़ी म๯ ව൴येक फ๯कने वाले को पहले फ๯कने वाले के །न༤द༺໠ समय के भीतर फ๯कना होगा।

࿜࿕

ऐसा जुमानൣे के कारण हो सकता है।

जब कोई ट༻म ࿘ से कम ඼ोइंग सदඅय๻ का उपयोग करती है तो उसे शॉट࿑ൣह๲डेड ඼ोइंग कहा जाता है।

අटॉपवॉच पर हमेशा लैप टाइमर का उपयोग कर๯।

࿖ फ๯कने वाले एक །न༐ໜत समय के भीतर एक साथ फ๯कते ह๲।

संඅकरण ࿕.࿚
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बूमर๲ग को इव๯ट जज के मौ༒खक आदेश पर ही फ๯का जाना चा།हए।

सामा൸य །नयम ࿢ अ༎धका་रय๻ क༽ ༑जൽमेदा་रयां࿍

गेट ൡेර के अंदर और །न༤द༺໠ गेट के बाहर दोन๻ पैर ज़मीन पर रख๯

एक फ๯कने वाले का࿐ ༑जसक༽ बारी समा൹त हो रही है࿐ उसके साथी को ໨श࿐ൣ ༑जसक༽ बारी है

ऐसा ൡेර जो आयोजन क༽ །कसी भी सीमा आवඃयकताຌ को पूरा करता हो।

टूनामൣ๯ट

टैग

फ๯कना࿐ वैधा།नक बु඀स࿑आई या अ൸य །न༤द༺໠ ໦ान के अंदर से बूमर๲ग को फ๯कना

वह ໛༏ຜ जो །कसी टूनामൣ๯ट का आयोजन करता है और आम तौर पर उसके ༏लए ༑जൽमेदार होता है ࿌देख๯

अपनी बारी शु๐ करते समय। यह संपकൣ र๯ज लाइन के बाहर होना चा།हए

ऐसी घटना के ༏लए ༑जसम๯ ඼ो आदेश पर नह๦ होना चा།हए࿐ देख๯

जाल

शु๐ होता है࿐ और वह दौड़ना शु๐ कर सकता है ࿌खड़े होकर शु๐ करना࿍। संपकൣ बनाया जाना चा།हए

आदेश जारी होने के बाद །कसी भी समय ་रहाई हो सकती है

आ༎धका་रक देख๯टूनामൣ๯ट

लाइन ࿌࿖࿔ मीटर या ࿗࿔ मीटर࿍ तक तब तक खड़ा रहता है जब तक उसे टैग नह๦ कर ༌दया जाता। जब उसे टैग कर ༌दया जाता है࿐ तो उसक༽ बारी आती है

आ ाൢ

་रले इव๯ट म๯࿐ ༑जस ඼ोअर क༽ बारी शु๐ हो रही है࿐ उसके पास होना चा།हए

फ๯कना

།नदेशक

सुरंग पकड़๯࿐ पकड़๯ देख๯࿐ दो फुट ज़मीन पर࿐ पैर के नीचे ࿌सुरंग࿍

उ඀ट༻ །गनती.

बॉडी බैप देख๯

࿜࿖

गेट ࿌ट༻म क༽ शु๏आती लाइन के पीछे࿍ पर खेला जाएगा।

फ๯कने वाले के हाथ๻ के बीच उसक༽ बारी ख൴म होने और फ๯कने वाले के हाथ๻ के बीच

य༌द देरी अ༎धक हो तो फ๯कने वाला अपनी बारी खो देता है।

अ༎धका་रय๻ ने

࿕࿕࿓࿔࿘࿓࿖࿔࿖࿘

संඅकरण ࿕.࿚
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आईएफबीए །नयम पु༕අतका ࿖࿔࿖࿘

ව൴येक ව།तयोगी को टूनामൣ๯ट शु๐ होने से पहले सभी ໨धाຌൣ म๯ शा༎मल कर ༏लया जाता है।

टूनामൣ๯ट। अगर །न඄पൡता से །कया जाए तो जज๻ ຿ारा །वඅतार क༽ अनुम།त द༻ जा सकती है

࿜࿗

लगातार.

गोल

जोश म๯ आना

मोड़

अनඅकोडൣ

फ๯कने वाले को अपना ඼ो शु๐ होने के ࿕࿙ सेकंड के भीतर करना होगा।

चोट࿍࿐ जज අकोर །नधा་ൣरत करते ह๲ ता།क །कसी भी फ๯कने वाले को कोई अंक न ༎मले

ව།तयो།गता के मैदान पर །न༤द༺໠ ൡेර๻ म๯ सामा൸य वाम࿑ൣअप होता है

ව൴येक इव๯ट क༽ शु๏आत से पहले वाम࿑ൣअप समय །नधा་ൣरत །कया जाता है। इव๯ट །नयम๻ म๯ वाम࿑ൣअप समय །नधा་ൣरत །कया गया है।

लाभ या हा།न.

जब तक अ൸यथा །व ाൢपन न ༌दया जाए या सර शु๐ होने से पहले घोषणा न कर द༻ जाए࿐ तब तक

एक बारी तब शु๐ होती है जब །पछले फ๯कने वाले क༽ बारी को අकोर །कया गया हो या कोई भी

हඅतൡेप के कारण࿐ या ൥य๻།क जज सही ढंग से राउंड का අकोर नह๦ कर सके।

इसके बाद जब इव๯ट जज यह संकेत देगा །क अ༎धकारी तैयार ह๲࿐ तो समय समा൹त हो जाएगा।

इसके प་रणामඅव๐प पुनः ඼ो करना पड़ सकता है। य༌द पुनः ඼ो नह๦ །कया जाता है ࿌उदाहरण के ༏लए࿐ །कसी ๑घटൣना के कारण࿍

वह राउंड ༑जसम๯ आ༎धका་रक අकोर दज ൣनह๦ །कया जा सका ൥य๻།क

඼ोअर को །कसी इव๯ट म๯ වदशनൣ करने का अवसर।

पीला काड ൣट༻म या ໛༏ຜ को ༌दया जाने वाला වथम අतरीय दंड। दंड देख๯

सामा൸य །नयम.

࿕࿕࿓࿔࿘࿓࿖࿔࿖࿘

संඅकरण ࿕.࿚
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࿖. घोषणाएँ

࿕. फ๯कने का ඬम

࿗. कायඬൣम๻ का आयोजन

आईएफबीए །नयम पु༕අतका ࿖࿔࿖࿘

एफ. टूनामൣ๯ट का आयोजन

टूनामൣ๯ट །नद๰शक๻࿐ आयोजक๻ और ट༻म๻ के ༏लए जानकारी। यह जानकारी ज़๐री है

क࿍ फ๯कने का ඬम फ๯कने वाल๻ के टूनामൣ๯ट म๯ पแंचने से पहले །नधा་ൣरत །कया जाना चा།हए।

ख࿍ ව൴येक ट༻म परीൡण ༌दवस और ව൴येक ໛༏ຜगत परीൡण ༌दवस के ༏लए चाट ൣबनाए जाएगंे।

࿜࿘

घ࿍ ये शीट๯ पोඅट क༽ जानी ह๲।

संभव࿞

ग࿍ इन सू༏चय๻ क༽ ව།तयां වथम आयोजन से पहले फ๯कने वाल๻ को और ट༻म को द༻ जाएगंी

࿌i࿍ टूनामൣ๯ट अ༎धका་रय๻࿐ जज๻࿐ रेफरी और सुरൡा अ༎धका་रय๻ के नाम࿐ और

www.ifbaonline.org࿓࿓wp࿑content࿓uploads࿓WBC࿨BehindTheScene࿨v࿔࿘.pdf

वैक༊඀पक.

ख࿍ ව།तयो།गता शु๐ होने से पहले࿐ ව൴येक ༌दन क༽ घटनाຌ का ඬम पोඅट །कया जाता है

टूनामൣ๯ट क༽ वेबसाइट और मैदान पर।

क࿍ पहले इव๯ट के शु๐ होने से पहले सभी फ๯कने वाल๻ को །नൽन༏ल༒खत बात๯ बताई जाएगंी

क࿍ ව൴येक टूनामൣ๯ट ༌दवस क༽ शु๏आत के ༏लए समय सा་रणी क༽ जांच कर๯।

टूनामൣ๯ट चलाने के ༏लए །नयम पु༕අतका म๯ इसक༽ आवඃयकता नह๦ है࿐ ले།कन मैदानी ໨धाຌൣ के ༏लए །नयम पु༕අतका म๯ इसक༽ आवඃयकता नह๦ है। हालाँ།क࿐

ई࿍ །कसी भी संभा།वत समඅया को टूनामൣ๯ट के अ༎धका་रय๻ के ൷यान म๯ लाया जाना चा།हए।

࿈बुमेरांग །वໝ कप कैसे चलाए࿈ं के बारे म๯ ऑनलाइन जानकारी उपल໒ है http࿞࿓࿓

टूनामൣ๯ट शु๐ होने के बाद टूनामൣ๯ट །नद๰शक बदलाव के ༏लए अनुरोध करने क༽ समयसीमा तय कर सकते ह๲।

࿌iii࿍ सामा൸य །नयम और आधारभूत །नयम जो सभी आयोजन๻ से संबं༎धत ह๲।

࿌iv࿍ये घोषणाए ंक൹तान๻ क༽ बैठक म๯ क༽ जा सकती ह๲।

क൹तान๻ क༽ बैठक से पहले क൹तान๻ के बीच แई बातचीत।

इस अनुभाग म๯ ༌दए गए །वषय टूनामൣ๯ट ह๲डबुक ࿌अभी तक नह๦ ༏लखी गई࿍ का །हඅसा ह๲࿐ ༑जसम๯ །नൽन༏ल༒खत शा༎मल ह๲࿞

࿌ii࿍ ༑जस ඬम म๯ ව།तयोगी फ๯कते ह๲। ඬम मनमाना होना चा།हए। यह །न༐ໜत और །नधा་ൣरत होना चा།हए।

වथम आयोजन शु๐ होने से पहले सभी आयोजन๻ के ༏लए घोषणा कर द༻ जाती है।

࿕࿕࿓࿔࿘࿓࿖࿔࿖࿘

संඅकरण ࿕.࿚

Machine Translated by Google



आईएफबीए །नयम पु༕අतका ࿖࿔࿖࿘

࿕࿕࿓࿔࿘࿓࿖࿔࿖࿘

संඅकरण ࿕.࿚

࿙. ट༻म इव๯ट के ༏लए अ།त་रຜ चीज๻ का उपयोग

࿘. ट༻म मेकअप

घ࿍ ट༻म इव๯ट࿞ शेຳ ू༛ल༺ग

࿌ii࿍ ट༻म शैली क༽ ໨धाຌൣ को වाथ༎मकता द༻ जाती है ࿌सुपर कैच࿐ ་रले और एຳं ोर๯स ་रले࿍

࿜࿙

࿌iii࿍ව൴येक ໨धा ൣम๯ कम से कम ࿖ बार ව།त໨धा ൣहोनी चा།हए तथा लඉय ࿗ बार होना चा།हए।

࿌iii࿍ अनुभवी ट༻म࿞ व་र໣๻ से बनी ࿌࿙࿔ या ࿙࿙ །नधा་ൣरत །कए जाने वाले࿍ ༑ज൸ह๻ने ऐसा नह๦ །कया

जो रा໢ीय ट༻म के ༏लए अहतൣा වा൹त कर चुके ह๲ या जो गैर࿑सदඅय रा໢ से ह๲।

ई࿍ ໛༏ຜगत कायඬൣम

c࿍ ඼ोइंग ऑडरൣ࿐ सकൣल असाइनम๯ट और ऑ།फ༏सए ट༘༺ग असाइनम๯ट पहले उपल໒ ह๲

जो༒खम को कम करने के ༏लए ව།त໨ध๧ कायඬൣम लगातार तीन ༌दन๻ तक आयो༑जत །कए जाते ह๲।

࿌ii࿍ अंतरा໢ൣीय म།हला ट༻म ࿌अ༎धकतम ट༻म दल ࿕࿑࿖ म།हलाຌ पर །नभरൣ करता है࿍

࿌iv࿍ अंतरा໢ൣीय ༎म༐්त ट༻म๯ ࿌अ༎धकतम ट༻म दल पर །नभरൣ करते แए ࿕࿑࿖ ट༻म๯࿍

།कसी घटना के दौरान࿍।

ट༻म๯࿍

चोट๯ बढ़ रही ह๲।

a࿍ ट༻म म๯ ࿙ या ࿚ ඼ोइंग सदඅय हो सकते ह๲ ࿌࿘ ट༻म सदඅय ඼ोइंग और ࿕ ज༝ज༺ग࿍

ख࿍ अनुभवी ट༻म๻ और टूनामൣ๯ट །नदेशक वाली ट༻म म๯ अ༎धक ඼ोअर हो सकते ह๲।࿎

࿌i࿍ ༌दन के दौरान ࿗࿑࿘ ट༻म मैच ༌दन ह๻गे और य༌द आवඃयक แआ तो मौसम के आधार पर एक ༌दन भी होगा।

क࿍ डൻ඀यूबीसी को सभी ඼ोइंग देश๻ क༽ ट༻म๻ के ༎म ण් क༽ मेजबानी करनी चा།हए࿞

च๲།पयन༏शप का.

࿌i࿍ रा໢ीय ट༻म๯ ࿌ව།त रा໢ अ༎धकतम ࿕࿑࿗ ट༻म दल पर །नभरൣ࿍

नोट࿞ केवल रा໢ीय ट༻म๻ को ही संगठन स༎म།त ຿ारा सीधे आमं།රत །कया जाता है।

रा໢ीय ट༻म๻ को संगठन से स།ඬय ๐प से संपकൣ करना चा།हए।

࿌i࿍ च๲།पयन༏शप के दौरान ࿖ ໛༏ຜगत मैच ह๻गे।

ව൴येक इव๯ट के ༏लए एक །वशेष कायඬൣम །नधा་ൣरत །कया जाता है तथा मैदान पर इसक༽ घोषणा या पो༟අट༺ग क༽ जाती है।

आईएफबीए सदඅय या गैर࿑सदඅय देश๻ के ඼ोअस ൣसे बना है जो अहतൣा වा൹त करते ह๲

डൻ඀यूबीसी के ༏लए࿐ ले།कन उनके पास कोई रा໢ीय ट༻म नह๦ है।
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࿛. අको༗र༺ग ༏सඅटम

࿚. །वໝ च๲།पयन༏शप ࿖࿔࿖࿘ का අको༗र༺ग

ව൴येक आयोजन से पहले टूनामൣ๯ट अ༎धका་रय๻ ຿ारा अनुमोदन །कया जाएगा।

मौ༏लक ๐प से।

࿜࿚

໛༏ຜगत घटनाए.ँ

ट༻म๻ क༽ सं൦या.

࿌ii࿍ ໛༏ຜगत कप࿞ पहले इव๯ट क༽ शु๏आत म๯ पंजीकृत ඼ोअर।

ग࿍ ࿚ से कम ඼ोअर वाली ट༻म अनुम།त लेकर अ།त་रຜ ඼ोअर जोड़ सकती है।

क࿍ टूनामൣ๯ट म๯ इव๯ट අको༗र༺ग इव๯ट །नयम๻ के अनुसार क༽ जाती है।

टूनामൣ๯ट के अ༎धकारी उस समय अ།त་रຜ के उपयोग को मंजूरी दे सकते ह๲। य༌द कोई ट༻म सदඅय

d࿍ आ༎धका་रक टूनामൣ๯ट का आकार །नൽन༏ल༒खत क༽ सं൦या है࿞

फ๯कने वाल๻ क༽ ൸यूनतम सं൦या.

अंक࿐ अं།तम ໦ान ࿡ n ໦ान अंक ࿌වवे༏शत ट༻म๻ या ໛༏ຜय๻ क༽ सं൦या࿍

࿌i࿍ ट༻म कप࿞ पहले इव๯ट क༽ शु๏आत म๯ पंजीकृत ट༻म๯। कोई ൸यूनतम सीमा नह๦ है

बाद म๯ ट༻म म๯ །फर से शा༎मल हो सकता है࿐ ट༻म का सदඅय उस अ།त་रຜ सदඅय क༽ जगह ले लेता है ༑जसने उसक༽ जगह ली थी

ख. उदाहरण

o ट༻म࿞ य༌द ࿖࿔ ट༻म๯ ह๲࿐ तो །कसी इव๯ट म๯ වथम ໦ान වा൹त करने वाली ट༻म को ࿕ पुरඅकार ༎मलता है

d࿍ ट༻म टूनामൣ๯ट के दौरान ए൥අබा ༒खलाड़ी केवल एक ट༻म के ༏लए ව།त໨धा ൣकर सकते ह๲।

൹ले༛स༺ग पॉइंट. ๒सरे ໦ान पर आने वाले को ࿖ ൹ले༛स༺ग पॉइंट ༎मलते ह๲࿐ तीसरे ໦ान पर आने वाले को ࿗ ൹ले༛स༺ग पॉइंट ༎मलते ह๲

ग࿍ අको༗र༺ग को इले൥බॉ།नक उपकरण๻ पर रखा और །वໞे།षत །कया जा सकता है࿐ ले།कन कागजी लेखा࿑जोखा आवඃयक है

ई࿍ །कसी आपातकालीन ༊໦།त या चोट के कारण ट༻म म๯ ༒खला།ड़य๻ क༽ सं൦या ࿗ या उससे कम हो जाने पर࿐

सभी අकोर और ໦ान๻ के ་रकाड ൣके ༏लए रखा जाएगा।

࿌i࿍ ව൴येक इव๯ट म๯ अंक །नधा་ൣरत करना

a. पहला ໦ान ࿡ ࿕ ൹ले༛स༺ग पॉइंट࿐ ๒सरा ໦ान ࿡ ࿖ ൹ले༛स༺ग पॉइंट࿐ तीसरा ໦ान ࿡ ࿗ ൹ले༛स༺ग पॉइंट

अं།तम को ࿖࿔ ໦ान अंक වा൹त होते ह๲।

ख࿍ समථ අको༗र༺ग ट༻म और ट༻म दोन๻ के ༏लए सापेൡ අको༗र༺ग වणाली के साथ क༽ जाएगी

टूनामൣ๯ट के अ༎धकारी। अ།त་रຜ ༒खला།ड़य๻ क༽ वजह से ट༻म का आकार ࿚ से ඒयादा नह๦ होना चा།हए। सभी अ།त་रຜ ༒खला།ड़य๻ को

क࿍ र๲क आधा་रत අको༗र༺ग වणाली ࿌आरबीएसएस࿍
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इस घटना या समථ ๐प से।

वे टूनामൣ๯ट नह๦ जीत सकते। य༌द कोई अ൸य ट༻म࿓໛༏ຜ नह๦ है

ව།तयो།गता म๯ ट༻म๻ या फ๯कने वाल๻ क༽ कुल सं൦या।

࿕ अंक වा൹त होता है࿐ ๒सरे ໦ान पर ࿖ अंक වा൹त होते ह๲࿐ अं།तम ໦ान पर ࿕࿔࿔ अंक වा൹त होते ह๲।

एफ. །कसी ໨धा ൣम๯ අकोर न करना࿐ ව།त໨धा ൣम๯ असफल होना࿐ या །कसी ट༻म࿓඼ोअर का अयो൧य घो།षत होना

अंक࿍࿐ ࿖ अयो൧य घो།षत ඼ोअर n अंक ࿌࿙࿔ ൹ले༛स༺ग अंक࿍ ව།त ඼ोअर।

सभी ༌दन๻ के अंक। सबसे कम अंक पाने वाला कुल ༎मलाकर सबसे अຣ ा है࿐ सबसे ඒयादा अंक पाने वाला

࿙व๯ ໦ान के ༏लए अंक.

o ໛༏ຜगत࿞ य༌द ࿕࿔࿔ ໛༏ຜ ह๲࿐ तो །कसी ໨धा ൣम๯ වथम ໦ान වा൹त करने वाला ໛༏ຜ

अं།तम ໦ान ले།कन अयो൧य नह๦ ࿡ n ࿑ ࿖ ൹ले༛स༺ग अंक ࿌࿙࿔ ࿑ ࿖ ࿡ ࿘࿜ ൹ले༛स༺ग अंक࿍

o उदाहरण࿞ य༌द ࿗ ट༻म๯ ๒सरे ໦ान के ༏लए बराबरी पर ह๲࿐ तो वे ໦ान को आपस म๯ बांट ल๯गी

आ༎धका་रक टूनामൣ๯ट का आकार ࿌अं།तम ໦ान पर अंक࿍।

मैच का །वजेता। ࿕ मैच म๯ सबसे कम ൹ले༛स༺ग पॉइंट सबसे अຣ ा है࿟ सबसे ඒयादा

ई. बराबरी पर रहने वाली ट༻म๯ या ໛༏ຜ उन ໦ान๻ के अंक बांट लेते ह๲ जहां वे होना चाहते थे

अयो൧य घो།षत །कया गया। अयो൧य घो།षत क༽ गई ट༻म๻࿓फ๯कने वाल๻ के ༏लए अंक །नधा་ൣरत करना ऐसा नह๦ माना जाता है जैसे །क

अ൸य අकोर थे.

अगर वे अयो൧य घो།षत कर ༌दए जाते ह๲࿐ तो वे टूनामൣ๯ट म๯ अं།तम ໦ान पर रह๯गे࿐ चाहे उनका වदशनൣ །कतना भी अຣ ा ൥य๻ न हो।

घ. །कसी ව།तयो།गता को जीतने पर कोई अ།त་रຜ अंक नह๦ ༌दए जाएगंे।

छ. ව།त໨ध๧ ट༻म๻࿓फ๯कने वाल๻ क༽ सं൦या ࿌एन࿍ वैसी ही रहेगी जैसे །क कोई भी नह๦ था

सी. आरोही ൹लेसम๯ट වणाली࿞ །कसी इव๯ट म๯ अ༎धकतम ൹ले༛स༺ग पॉइंट बराबर होते ह๲

या कुल ༎मलाकर n ൹ले༛स༺ग पॉइंट ࿌संभवतः सबसे खराब ൹ले༛स༺ग पॉइंट࿍ වा൹त ह๻गे

ज. अयो൧य घो།षत ट༻म๻࿓໛༏ຜय๻ को ව།तयो།गता के ༏लए अ༎धकतम ໦ान अंक වा൹त ह๻गे।

कुल ༎मलाकर अंक अं།तम है।

j. །वໝ ट༻म च๲།पयन वह ट༻म है जो सबसे कम ໦ान වा൹त करती है

o उदाहरण ࿌࿙࿔ ව།तयोगी और ࿖ अयो൧य࿍࿞ වथम ໦ान ࿡ ࿕ ໦ान अंक࿐

࿕ मैच से अ༎धक अंक रखना अं།तम है।

࿜࿛

๒सरे࿐ तीसरे और चौथे ໦ान के ༏लए अंक। अगली ट༻म को ໦ान ༎मलेगा

अगर वे बंधे नह๦ होते तो ले ༏लया है।

बराबरी แई। अयो൧य घो།षत क༽ गई ट༻म๻࿓඼ोअस ൣको बराबर अंक ༌दए जाते ह๲

i. वह ट༻म࿓໛༏ຜ जो टेඅट मैच म๯ सबसे कम अंक अ༩ज༺त करता है࿐ वह है

आईएफबीए །नयम पु༕අतका ࿖࿔࿖࿘
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कुल ༎मलाकर अंक देना अं།तम है।

࿌ii࿍ आरएसएस ව൴येक इव๯ट म๯ අकोर को ࿔ से ࿕࿔࿔࿔ तक के समථ अंक๻ म๯ प་रव༥त༺त करता है

࿜࿜

࿕࿔࿔࿔ अंक๻ का ब๯चमाकൣ या तो अ༎धकतम संभव अंक๻ के ༏लए །नधा་ൣरत །कया गया है

अभी भी अ൸य अंक๻ के सापेൡ इस༏लए །कसी असाधारण अंक के ༏लए कोई अ།त་रຜ ࿈पुरඅकार࿈ नह๦ है

अंक मान๻ को अगली पूणाຄक सं൦या तक पूणाຄ།कत །कया जाना चा།हए। पूण ൣඅकोर या

इव๯ट या मौजूदा །वໝ ་रकॉड ൣके करीब। इसका मतलब है །क कुछ इव๯ट म๯ यह

क. །वໝ ໛༏ຜगत च๲།पयन वह ໛༏ຜ है जो सबसे कम अंक अ༩ज༺त करता है

एक लघुगणक༽य फ़ंຝ न। यह र๲क आधा་रत අको༗र༺ग ༏सඅटम से अलग है जो

क. །वजेता वह है जो सबसे अ༎धक अंक अ༩ज༺त करता है।

།वໝ ་रकॉड ൣके करीब අकोर ࿕࿔࿔࿔P ब๯चमाकൣ को प་रभा།षत करते ह๲।

ग. उन घटनाຌ के ༏लए࿐ जहां अंक๻ क༽ अ༎धकतम सं൦या या उຢतम අकोर सव๼ືम है࿐

b. सभी सूර๻ के ༏लए࿐ lg आधार ࿕࿔ का लघुगणक है। lg࿌࿕࿔࿍ ࿡ ࿕࿐ lg࿌࿕࿔࿔࿍ ࿡ ࿖ आ༌द।

൹ले༛स༺ग पॉइंट्स का उपयोग करके इव๯ट අकोर को समථ අकोर म๯ प་रव༥त༺त करता है।

के ๐प म๯ सൽमा།नत །कया गया

जहाँ MIN ࿕࿔࿔࿔P ब๯चमाकൣ है।

ख࿍ सापेൡ අको༗र༺ग වणाली ࿌आरएसएस࿍

उन ໨धाຌൣ म๯ අकोर। नीचे །वඅतृत जानकारी देख๯।

࿌i࿍ सापेൡ අको༗र༺ग වणाली इव๯ट අकोर को समථ අकोर म๯ प་रव༥त༺त करती है

࿌iii࿍ ग༐णत࿞

दोहरीकरण࿐ सट༻कता࿐ ऑඅබे༏लयाई राउंड जो །क ࿕࿔࿔p है।

घ. उन घटनाຌ के ༏लए࿐ जहां सबसे छोटा අकोर सबसे अຣ ा है࿐ समථ र๲༙क༺ग के ༏लए अंक ह๲

࿕࿔࿔࿔ से अ༎धक अंक වा൹त करना संभव है࿐ ले།कन ൷यान रख๯ །क उຢतर मान

सभी ༌दन๻ के अंक रखना। कुल ༎मलाकर सबसे कम अंक रखना सबसे अຣ ा है࿐ सबसे ඒयादा अंक रखना सबसे अຣ ा है

समථ र๲༙क༺ग के ༏लए अंक इस වकार ༌दए जाते ह๲

जहां MAX ࿕࿔࿔࿔P ब๯चमाकൣ है। ༌බक कैच के ༏लए࿓

आईएफबीए །नयम पु༕අतका ࿖࿔࿖࿘
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शू൸य अंक के साथ ࿔ अंक වदान །कये जाय๯गे।

क. अंगूठे के །नयम

एक समय सीमा tmax हो । उदाहरण के ༏लए फाඅट कैच म๯ tmax ࿡ ࿚࿔s।

संप໏ ࿌उदाहरण के ༏लए फाඅट कैच म๯ ࿙ कैच। या

उदाहरण के ༏लए࿐ य༌द कोई ඼ोअर ट༻म ་रले म๯ कैच लेने के बाद घायल हो जाता है

i. जो ව།तयोगी उप༊໦त नह๦ ह๻गे या །ब඀कुल भी ग๯द नह๦ फ๯क๯गे ࿌एनपी࿍ उ൸ह๯ ࿑࿖࿔࿔पी ༎मलेगा।

त൵य के अनुसार. ࿕.࿕ या ࿕࿔࿊ ACC म๯ ࿜࿜P बनाम ࿜࿔P

समयबແ घटनाຌ म๯ N काय๽ या दौर๻ क༽ सं൦या होती है ༑ज൸ह๯ पूरा करना होता है

एफ।

अंक.

ई. पूण ൣ།कए गए राउंड के ༏लए අकोर मापा गया समय है࿐ ले།कन tmax से खराब नह๦ है

धीरज࿍ ࿕࿔࿔࿔P से अ༎धक पुरඅकार ༌दया जा सकता है। सीमा࿓

कारक ࿕.࿔࿕ या ࿕࿊

गणना අकोर सभी को पूरा करने के ༏लए अपे༐ൡत समय होगा

शू൸य के बแत करीब අकोर के ༏लए।

कैच या सट༻कता म๯ ࿕࿔P࿍ के ༏लए །नൽन༏ल༒खत །नयम๻ का उपयोग །कया जा सकता है࿞

࿕࿔࿔࿔P ब๯चमाकൣ के ࿕࿔࿊ से अ༎धक අकोर के ༏लए ࿌उदाहरण࿞ फाඅट म๯ ࿖c

य༌द །कसी ව།तयोगी ने समय सीमा के भीतर n काय ൣपूरे कर ༏लए࿐ तो उसका

नोट࿞ MAX और MIN के चयन का समථ र๲क पर कोई වभाव नह๦ पड़ता࿐ ༏सवाय

࿗x࿕࿔p࿏࿚c.࿏࿙c. ࿡ ࿕࿘ काय ൣटै།पर म๯࿍ इसके अ།त་रຜ हो सकता है

गेट पर लौटते समय࿐ ट༻म ་रले म๯ අकोर ࿗࿔࿔࿎࿜࿓࿛࿡࿗࿘࿖.࿜࿙࿛s है।

जे. घटनाຌ क༽ ता༏लकाຌ के ༏लए प་र༏श໠ देख๯।

लगभग ࿖࿔P अंतरA ने B को हराया

तकनीक༽ ๐प से सव๼ືम संभव අकोर ࿌जैसे सट༻कता࿍࿐ ࿕࿔࿔࿔P सबसे अ༎धक सं൦या है

उदाहरणाथ ൣ࿗࿔ सेकंड बनाम FC म๯ ࿖࿝.࿛ सेकंड लगभग ࿖P का अंतर

࿜࿝

एन࿓࿌एन࿑࿕࿍.

एन काय.ൣ

h. तकनीक༽ ๐प से सव๼ືम संभव අकोर के །बना इव๯ट म๯ ࿌फाඅट कैच࿓टा།पर࿓

A ने B को हराया

࿕࿕࿓࿔࿘࿓࿖࿔࿖࿘
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लगभग ࿕࿘࿜P अंतरत൵य के अनुसार. ࿖ या ࿕࿔࿔࿊ ࿖c बनाम ࿕c FC म๯

लगभग ࿗࿝P अंतर

लगभग ࿖࿗࿔P अंतर

त൵य के अनुसार. ࿕.࿖ या ࿖࿔࿊ ࿕࿚.࿚࿛ बनाम ࿖࿔s एफसी म๯

A ने B को हराया

A ने B को हराया

࿝࿔

पकड़ना

༊໦།त࿑आधा་रत වणा༏लय๻ के །वपरीत࿐ ये मान །कसी क༽ उप༊໦།त पर །नभरൣ नह๦ करते ह๲

अ།त་रຜ වൡेपक࿓ट༻म सी.

ट༻म ए ने ट༻म बी को त൵य से हराया। ࿗ या ࿖࿔࿔࿊ सुपर म๯ ࿝࿝c बनाम ࿗࿗c
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࿜. कायඬൣम๻ का रໃ होना

समय संबंधी कारण๻ से ව൴येक ༌दन कायඬൣम रໃ །कए जाएगंे।

࿌i࿍ अ༎धकतम तापमान ࿗࿜C ࿓ ࿕࿔࿔.࿙F

࿝࿘

हालत ह඀का करने के ༏लए.

यह །नणयൣ ༏लया जाएगा །क कायඬൣम जारी रखा जाए या །वराम ༏लया जाए और प་रणाम क༽ වतीൡा क༽ जाए।

ई࿍ ह඀क༽ बा་रश होने पर भी ව།तयो།गता जारी रहेगी।

घ࿍ ये वे मौसम क༽ ༊໦།तयाँ ह๲ ༑जनम๯ ව།तयो།गता रໃ कर द༻ जानी चा།हए࿐

च࿍ य༌द मैदान से །बजली चमकती ༌दखाई दे और वह नजद༻क आती ༌दखे࿐ तो टूनामൣ๯ट

इसे रໃ या ໦།गत कर๯.

࿎खेल के मैदान पर हवा क༽ ग།त ज़मीन से ࿖ मीटर ऊपर मापी जाएगी और

अ༎धकारी །व ा්म ल๯गे और तूफान के गुजर जाने का इंतजार कर๯गे।

࿕࿔ ༎मनट के अंतराल पर लगातार །नगरानी क༽ जाती है

ग࿍ भारी बा་रश࿐ तेज हवा या अ൸य खतरनाक प་र༊໦།तय๻ के मामले म๯࿐ टूनामൣ๯ट अ༎धकारी

ख࿍ །व ाൢ།पत टूनामൣ๯ट࿓कायඬൣम मौसम या अ൸य प་र༊໦།तय๻ क༽ परवाह །कए །बना །नधा་ൣरत समय पर आयो༑जत །कए जाते ह๲

࿌ii࿍ सभी कायඬൣम࿞ अ༎धकतम औसत वायु ग།त ࿚ मीटर࿓सेक๯ड ࿌࿖࿕.࿚ །कमी࿓घंटा࿐ ࿕࿗.࿘ मील ව།त घंटा࿍ ࿎

जब तक अ༎धकारी །नधा་ൣरत समय पर ෂेक लेने का །नणयൣ नह๦ लेते࿐ तब तक कोई घटना नह๦ होगी।

࿌iii࿍दोगुना होना࿞ अ༎धकतम औसत वायु ग།त ࿙ मीटर࿓सेक๯ड ࿌࿕࿜.࿔ །कमी࿓घंटा࿐ ࿕࿕.࿕ मील ව།त घंटा࿍ ࿎

उसी ༌दन࿐ अ൸यथा इव๯ट को रໃ माना जाएगा और इव๯ट के ༏लए අको༗र༺ग क༽ जाएगी

།नൽन म๯ से एक࿞

໦།गत࿐ या ໦།गत।

क࿍ टूनामൣ๯ट क༽ शु๏आत से पहले࿐ टूनामൣ๯ट །नदेशक टूनामൣ๯ट क༽ तारीख වका༏शत करेगा।

छ࿍ य༌द अ༎धकारी अवकाश लेने का །नणयൣ लेते ह๲ ࿌बा་रश࿐ །बजली །गरने आ༌द क༽ ༊໦།त म๯࿍࿐ तो उ൸ह๯ ऐसा करना होगा।

य༌द संभव हो तो इव๯ट के राउंड के बीच म๯। इव๯ट का बाक༽ །हඅसा ව།तयो།गता के आधार पर होना चा།हए
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࿝. ट༻म च๲།पयन༏शप म๯ कायඬൣम๻ का पुन༥न༺धारൣण

इव๯ट අकोर हो। उदाहरण࿞ य༌द ව൴येक ट༻म म๯ दो पूण ൣऑඅබे༏लयाई ඼ोअर ह๻

࿌ii࿍ य༌द ව།तयो།गता म๯ ව൴येक ट༻म ࿌जैसे ट༻म एຳं ोर๯स࿍ ຿ारा एक बार भाग ༏लया जाता है और ව൴येक

࿝࿙

य༌द །कसी ट༻म ने अपना राउंड पूरा नह๦ །कया है࿐ तो उस इव๯ट के ༏लए कोई අकोर दज ൣनह๦ །कया जाएगा।

समय सारणी म๯ बदलाव को चुनौती द༻ जाएगी।

य༌द बा་रश के कारण कायඬൣम रໃ हो जाए तो །नൽन༏ल༒खत ༌दशा࿑།नद๰श๻ के तहत कायඬൣम๻ का पुन༥न༺धारൣण །कया जाएगा।

࿌iii࿍ कब और य༌द टूनामൣ๯ट ༌दन म๯ बाद म๯ पुनः शु๐ हो सकता है और बแत अ༎धक समय हो गया है

࿌i࿍ य༌द ව།तयो།गता म๯ राउंड ह๲ ࿌जैसे ऑඅබे༏लयाई राउंड ༑जसम๯ ව൴येक ट༻म ࿕࿔࿔ से अ༎धक अंक වा൹त करती है࿍

ව།तयो།गता पुनः शु๐ होने पर ໛वधान का समय पूरा हो सकता है࿐ और

།नधा་ൣरत ༌दन๻ पर टूनामൣ๯ट। य༌द मौसम या अ൸य समඅयाए ँकुल सं൦या को कम कर देती ह๲

ख࿍ य༌द पहला या ๒सरा ༌दन पूरी तरह से बा་रश के कारण रໃ हो जाता है࿐ तो उस ༌दन मुकाबला ๒सरे ༌दन खेला जाएगा।

बा་रश के ༌दन࿐ पहले වका༏शत घटनाຌ के समान ඬम का उपयोग करते แए࿞ य༌द पहला ༌दन है

य༌द །नधा་ൣरत सं൦या से कम इव๯ट्स म๯ भाग ༏लया जाता है࿐ तो भी एक च๲།पयन घो།षत །कया जाएगा।

අकोर आ༎धका་रक ट༻म අकोर म๯ शा༎मल །कए जाएगंे।

ग࿍ य༌द दोन๻ ༌दन बा་रश हो जाए तो पहले ༌दन के ༏लए །नधा་ൣरत कायඬൣम बा་रश के ༌दन आयो༑जत །कए जाएगंे।

༌दन।

राउंड ले།कन कुछ ट༻म๻ के पास तीन फ๯कने वाले थे࿐ इस आयोजन को पूरा करने के ༏लए࿐ අकोर

य༌द ๒सरा ༌दन बा་रश के कारण रໃ हो जाता है࿐ तो ๒सरे ༌दन के ༏लए །नधा་ൣरत कायඬൣम ໦།गत कर ༌दए जाएगंे।

पहले दो ඼ोअर इव๯ट के ༏लए ट༻म අकोर ह๲। कोई भी राउंड जो शु๐ नह๦ แआ है

क࿍ टूनामൣ๯ट आयोजक๻ का लඉय ट༻म के दौरान सभी घटनाຌ को पूरा करना है

बा་रश के ༌दन के ༏लए आयो༑जत །कया गया।

๏क༽ แई घटना࿐ शेຳ ूल पर अगली घटना या उसके अनुसार जारी रखने के ༏लए खो ༌दया गया है

एक बार࿍࿐ तो सभी ट༻म๻ ຿ारा पूरे །कए गए राउंड क༽ सं൦या के ༏लए අकोर

बा་रश के कारण ๒सरे ༌दन के །नधा་ൣरत कायඬൣम ๒सरे ༌दन आयो༑जत །कए जाएगंे।

पहले ༌दन के ༏लए །नधा་ൣरत कायඬൣम बा་रश के ༌दन आयो༑जत །कए जाएगंे और पहले ༌दन के ༏लए །नधा་ൣरत कायඬൣम बा་रश के ༌दन आयो༑जत །कए जाएगंे।
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࿕࿔. ໛༏ຜगत च๲།पयन༏शप म๯ कायඬൣम๻ का पुन༥न༺धारൣण

།नधा་ൣरत ༌दन๻ पर च๲།पयन༏शप। य༌द मौसम या अ൸य समඅयाए ँकुल सं൦या को कम कर देती ह๲

ग࿍ य༌द ໛༏ຜगत च๲།पयन༏शप का पहला ༌दन །कसी कारणवश रໃ हो जाता है࿐ तो

࿝࿚

๒सरे ༌दन के ༏लए །नधा་ൣरत कायඬൣम ๒सरे ༌दन भी आयो༑जत །कए जाएगंे।

इस संशो༎धत कायඬൣम म๯ །कसी भी ༌दन के कायඬൣम शा༎मल हो सकते ह๲। टूनामൣ๯ट །नदेशक

पहले ༌दन के අकोर के आधार पर या बा་रश वाले ༌दन के अंत म๯࿐ य༌द कोई हो࿐ །नधा་ൣरत །कया जाएगा।

d࿍ हालाँ།क࿐ टूनामൣ๯ट །नदेशक टूनामൣ๯ट शु๐ होने से पहले །नणयൣ ले सकता है

ख࿍ ໛༏ຜगत च๲།पयन༏शप को मंजूरी दे द༻ जाती है࿐ भले ही ๒सरे ༌दन भी बा་रश जारी रहे

࿕࿔࿔.

ई࿍ य༌द ๒सरे ༌दन खराब मौसम के कारण आयोजन रໃ हो जाता है࿐ तो ൹लेसम๯ट रໃ कर ༌दया जाएगा।

༌दन।

य༌द །नधा་ൣरत सं൦या से कम इव๯ट्स म๯ भाग ༏लया जाता है࿐ तो भी एक च๲།पयन घो།षत །कया जाएगा।

टूनामൣ๯ट क༽ शु๏आत से पहले संशो༎धत कायඬൣम तय །कया जाएगा। एक सुझाव࿞

य༌द །कसी ༌दन बा་रश हो जाए तो །नൽन༏ल༒खत ༌दशा࿑།नद๰श๻ के तहत कायඬൣम๻ का पुन༥न༺धारൣण །कया जाएगा।

ऑඅබे༏लयाई राउंड࿐ ༌බक कैच࿓डब༛ल༺ग ࿕࿔࿔ ࿌या ༏सफൣ डब༛ल༺ग ࿙࿔࿍࿐ फाඅट कैच࿐ एमट༻ए

๒सरे ༌दन །व༐भ໏ වकार के कौशल๻ का परीൡण करने के ༏लए संशो༎धत कायඬൣम चलाया जा सकता है।

क࿍ टूनामൣ๯ट आयोजक๻ का लඉय ໛༏ຜगत टूनामൣ๯ट के दौरान सभी ໨धाຌൣ को पूरा करना है।
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जी. །वໝ ་रकॉड ൣ་रकॉ༱ड༺ग

वेबसाइट और टूनामൣ๯ट ह๲डबुक म๯।

एक ༌दन म๯ एक से अ༎धक बार.

࿝࿛

सामा൸य ๐प से අवीकृत །नयम๻ के साथ ࿌उदाहरण࿞ सबसे अ༎धक लगातार कैच࿍।

࿌i࿍ यह आयोजन नवीनतम IFBA །नयम पु༕අतका या पारंप་रक आयोजन म๯ शा༎मल है

सी. फाඅट कैच ࿌࿖ राउंड࿍

࿌ii࿍ यह ་रकाड ൣएक ऐसी ව།तयो།गता म๯ हा༏सल །कया गया जो एक वष ൣम๯ एक से अ༎धक बार नह๦ लड़ी गई।

डी. एमट༻ए ࿕࿔࿔ ࿌࿗࿐ ࿘࿐ या ࿙ ඼ो࿍

࿖. आईएफबीए मा൸यता

a. सट༻कता ࿕࿔࿔ ࿌࿖ ඼ो के ࿙ सेट࿍

ई. एमट༻ए असी༎मत ࿌࿗࿐ ࿘࿐ या ࿙ ඼ो࿍ ࿌आउट࿑ऑफ࿑बाउंड्स අकोर हो सकता है࿍

i. धीरज ࿌࿙ ༎मनट क༽ अव༎ध म๯ सबसे अ༎धक कैच࿍

ख. सट༻कता ࿙࿔ ࿌࿕ ඼ो के ࿙ सेट࿍

क࿍ आईएफबीए །कसी །वໝ ་रकाड ൣको तभी मा൸यता देगा࿐ य༌द࿞

j. लंबी ๒री ࿌࿕ ඼ो के ࿙ सेट๻ के एक या दो राउंड से सवൣे්໣ අकोर࿍࿓࿌सवൣे්໣

एक ༌दन म๯ अ༎धकतम ࿖࿔ ඼ो से අकोर වा൹त कर๯࿍

࿕. །वໝ ་रकॉडൣ

क. करतब ༌दखाना ࿌जब तक दो बूमर๲ग म๯ से एक पकड़ म๯ न आ जाए࿐ तब तक लगातार सबसे अ༎धक कैच पकड़ना࿍

࿌iii࿍ །कसी भी ༊໦།त म๯࿐ आईएफबीए །वໝ ་रकाड ൣको අवीकार करने या न करने के ༏लए मतदान कर सकता है ࿌अ།नवाय ൣनह๦࿍।

क࿍ ट༻म कप के दौरान बनाए गए අकोर །वໝ ་रकाड ൣम๯ नह๦ །गने जाते।

࿌iv࿍ये घटनाए ँसूचीबແ ह๲࿞

जी. ऑඅබे༏लयाई राउंड ࿌࿕ ඼ो के ࿙ सेट से अ༎धकतम ࿕࿔࿔ अंक࿍

h. ༌බक कैच࿓डब༛ल༺ग ࿕࿔࿔ ࿌ඬाइඅटचच ൣ༏सඅटम࿍

पकड़ा गया࿍ ࿌पहले दो ඼ो ൸यूनतम ࿖࿔ मीटर के होने चा།हए࿍।

༌दन ࿯या࿑ यह ་रकॉड ൣएक ව།तयो།गता के पहले වयास म๯ हा༏सल །कया गया था

यह अनुभाग इव๯ट्स के ༏लए །नयम पु༕අतका म๯ नह๦ आता है। यह संभवतः IFBA म๯ आता है

एमट༻ए ࿕࿔࿔ इव๯ट࿍

एफ. एमट༻ए࿗࿏ ࿌पांच ඼ो के सवൣे්໣ तीन අकोर का योग࿍
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࿗. ་रकॉड ൣ་रपोट ൣकरने क༽ शत๱

d࿍ य༌द कोई ව།तयोगी །नൽन༏ल༒खत म๯ पूण ൣअंक වा൹त करता है࿞

࿝࿜

ख࿍ ව൴येक देश आईएफबीए ་रकॉड ൣसूची ࿌आईएफबीए म๯ एक ව།व༎໠࿍ म๯ एक घटना को जोड़ने के ༏लए कह सकता है

།नयम पु༕අतका क༽ आवඃयकता है࿍ इसे आम बैठक म๯ වඅता།वत །कया जाना चा།हए।

඼ो परफे൥ट ࿕࿔ नह๦ है ࿌उदाहरण࿞ ࿝࿍। कुल අकोर ࿙࿝ होगा।

एल. सबसे लगातार कैच ࿌बूमर๲ग के न होने तक लगातार सबसे अ༎धक कैच࿍

ग࿍ आईएफबीए །नद๰श स༎म།त ने །नयम पु༕අतका म๯ सभी आवඃयक प་रवतनൣ །कए ह๲ और࿓या

अपने ൡेර के भीतर एक टूनामൣ๯ट। अ൸य मामल๻ म๯ ࿑ लंबी ๒री क༽ टूनामൣ๯ट

࿕࿔࿝ हो।

࿌iii࿍ऑඅබे༏लयाई राउंड ࿌࿕ ඼ो के ࿙ सेट से अ༎धकतम ࿕࿔࿔ अंक࿍࿐ वह फ๯कना जारी रखता है

࿕ ඼ो के सेट म๯ तब तक जब तक །क एक ඼ो परफे൥ट ࿖࿔ न हो जाए ࿌उदाहरण࿞ ࿕࿝࿍। कुल අकोर

࿌ii࿍ सट༻कता ࿙࿔ ࿌࿕ फ๯क के ࿙ सेट࿍࿐ वह एक फ๯क के सेट म๯ फ๯कना जारी रखता है जब तक །क एक

सहारा ࿑ आईएफबीए །नद๰श स༎म།त །नणयൣ लेगी।

།कए गए कैच के अंक ࿌दोगुने म๯࿞ य༌द पहला बूमर๲ग पकड़ा जाता है और ๒सरा

य༌द ๒सरा ग๯द །गरती है࿐ तो कैच के ༏लए अंक ༌दए जाते ह๲࿐ ले།कन फ๯कने वाले को ๏कना पड़ता है।

a࿍ ये ་रकॉड ൣIFBA देश ຿ारा मा൸यता වा൹त टूनामൣ๯ट के दौरान हा༏सल །कए जाने चा།हए

य༌द पहला बूमर๲ग །गरा ༌दया जाता है और ๒सरा पकड़ ༏लया जाता है࿐ तो पकड़ने पर कोई अंक नह๦ ༎मलेगा

࿌य༌द तीर ༌दया जाता है और फ๯कने वाले को ๏कना पड़ता है࿍

࿌i࿍ सट༻कता ࿕࿔࿔ ࿌࿖ फ๯क๻ के ࿙ सेट࿍࿐ वह ࿖ फ๯क๻ के सेट म๯ फ๯कना जारी रखता है जब तक

सदඅय। सबसे अ༎धक संभावना है །क सभी IFBA देश के सदඅय केवल पहचान๯गे या नह๦ पहचान๯गे

कम से कम एक या दोन๻ ඼ो पूण ൣ࿕࿔ नह๦ ह๲ ࿌उदाहरण࿞ ࿝ और ࿕࿔࿍। कुल අकोर होगा

࿕ फ๯क ࿌दोगुना करने म๯࿞ दो बूमर๲ग के साथ ࿕ फ๯क࿍ एक फ๯क ࿌दोगुना करने म๯࿞

࿕ ඼ो के साथ दो बूमर๲ग࿍ को पकड़ा नह๦ जाता है। कुल අकोर ࿕࿔࿔ ൹लस सभी है

या अगली आम बैठक तक ་रकाड ൣसूची तैयार रख๯।

पकड़ा गया࿐ ࿖࿔ मीटर पूव࿑ൣयो൧यता आवඃयक है࿐ ले།कन हर ඼ो पर जांच नह๦ क༽ जाती है࿍

࿕࿕࿝ होगा.

࿌iv࿍༌බक कैच࿓डब༛ल༺ग ࿕࿔࿔ ࿌ඬाइඅटचच ൣ༏सඅटम࿍࿐ वह सेट म๯ फ๯कना जारी रखता है
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