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கடலை நீந்திக் கரை கண்டார் சிலர் என்பார்கள், 

இராமாயணம் எழுத முற்பட்ட கம்பரும், “திருப்பாற். கடலை, கரை ஓரத்து நின்று நக்கிக்குடி க்கின்ற பூனை ஒன்றின் நிலையிலிருக்கின்றேன் * என்று முதலிலேயே, தன் திகைப்பை எழுதிவிட்டார். 

் விளையாட்டினை எண்ணும் பொழுது, அந்த மலைப்பு 
தான் முதலில் வந்து நிற்கிறது. 

ஒவ்சவாரு விளைடாட்டும் ஒவ்வாரு கடலாகவே தோன்றுகிறது. விளையாட்டின் அமைப்பிலே அது எல்லை யற்றதாகவும், விளையாட்டுத் திறன் நுணுக்கங்களிலே அது பேராழம் கொண்டதாகவும் விளங்குகிற து. 

தொடிக்கொரு அலையாக நிறைத்துத் தள்ளும் கடல் உலகைப் போல. கொடிக்கொரூ மாற்றம், ஏற்றம் எல்லாம் விளையாட்டுலகில் சர்வ சாதாரணமாக நிகழ்ந்து கொண் ருக்கின்றன. 

இருபது ஆண்டுகளுக்கும் மேலாக நானும் விளையாட்டுக் களைப் பற்றி எழுதிக் கொண்டே இருக்கிறேன், நூற்றுக்கும் மேற்பட்ட நூல்களை எழுதி விட்ட போதும், இன்னும் ஆரம்ப. நிலையில் இருப்பதாகவே உணர்கிறேன் .



எழுத வேண்டிய நூல்கள் இன்னும் எத்தனையோ 
தூறுகள் இருக்கின்றன என்று அறியும் போது, மலைப்பும், 
திகைப்பும், வியப்பும், பொறுப்பும் என்னைத் திக்கு முக்காட, 
செய்கின்றன . j 

விளையாட்டு ஒவ்வொன்றும் ஒவ்வொரு தேவைக்காகத் 
தான் தோன்றின என்று அறிந்த போது, விளையாட்டுக் 
களின் கதைகள் எனும் நூலை எழுதினேன். 

விளையாட்டு என்பது காட்டாறு போன்றதல்ல; ஒரு 
கட்டுக்குள் அடங்கி, கணக்கற்ற நன்மைகளைச் செய்யும் 
ஜீவநதி என்று உணர்ந்த போது, விளையாட்டுக்களின் 
விதிகள் என்ற நூலை உருவாக்கி மகிழ்ந்தேன் . 

விளையாட்டுக்களிலுள்ள ஒவ்வொரு சொல்லும் ஒரு 
பெரும் உண்மையை உள்ளடக்கிக் காண்ட பொருளான 
சொல்லாக இருக்கின்றன என்பதை உணர்ந்த பொழுது, 
விளையாட்டுக்களில் சொல்லும் பொருளும் என்ற நாலை 
இயற்றினேன் . 

விளையாட்டுத் துறையில் ஆங்கிலம் தமிழ் அகராதி 
என்று, 5000க்கும் மேற்பட்ட சொற்களை விளையாட்டு 
வாரியாக, அகர வரிசையில் தொகுத்து, புது தமிழ்ச் சொற் 
களை உருவாக்கினேன் . 

இனி இப்படி ஒரு கடின வேலை இருக்காது என்று 

எண்ணிய போது, விளையாட்டுக்களில் உள்ள கலைச் சொற் 

கள் வந்து என்னை வேலை வாங்கத் தொட ங்கின. 

விளையாட்டுக் கலைச் சொற்கள் எல்லாம், விளையாடு 

வோருக்கும்,, விளையாட்டுத் துறையில் ஈடுபட்டவர்களுக்குர் 
மட்டுமே புரியும் நிலையில் உள்ளன. அவற்றைப் பொது 

மக்களும், விளையாட்டு விரும்பிகளும் புரிந்து கொள்ஞரி
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நிலையில் விளக்கப்பட வேண்டும். என்ற மூனைப்பு, நியாய 

மானது தானே ! 

அந்த நியாய உணர்வின் நிதர்சனமான வெளிப்பாடாகத் 

தான், விளையாட்டுத் துறையில் கலைச் சொல் அகராதி 

என்ற நூலை எழுதியுள்ளேன் . 

ஒவ்வொரு சொல்லும் எளிதில் புரியும் படி, ஒரு சில 

வரிகளில் விளக்கியுள்ளேன் படிப்பவர்களுக்கு நிறைய பயன் 

கிடைக்கும் என்றும் நம்புகிறேன் . 

இந்த அரிய நாலை, தமிழறிந்த அன்பர்கள் ஆதரித்து 

மகிழ வேண்டும் என்றும் விரும்புகிறேன் .. 

அழகுற அச்சிட்டுத் தந்த கிரேஸ் பிரிண்டர்சுக்கும், 

ஆக்கபூர்வமான பணிகளை ஆற்றிய திரு. 8. ஆதாம் 

சாக்ரட்டீசுக்கும் என் நன்றியைத் தெரிவிக்கிறேன் . 

இது முதல்பாகம் தான். இரண்டாம் பாகம் விரைவில் 

இவளி வர இருக்கிறது. 

ஞானமலர் இல்லம் அன்பன் 

சென்னை - 177. எஸ். ஈவராஜ் செல்லையா



ஆசிரியரின் பிற நூல்கள் 
  

விளயாட்டுத்துறையில் ஆங்கிலம் தமிழ் அகராதி 15 

விளையாட்டுக்களின் கதைகள் 15 

(மத்திய அரசு பரிசு Supp Hrs) 

விளை யாட்டுக்களின் வழி முறைகளும் வரலாறும் 11 

(மத்திய அரசு பரிசு பெற்ற நூல்) 

ஒலிம்பிக் பந்தயத்தின் கதை 

(மத்திய ஆர௬ு பரிசு பெற்ற நூல்) 

கிரிக்கெட் ஆட்டத்தின் கதை 

விசாயாட்டுகளுக்கு பெயர் வந்தது எப்படி ? 
விளையாட்டு உலகில் வீரக் கதைகள் 

வழிகாட்டும் விளையாட்டு வீரர்கள் 

சேரம் விளையாடுவது எப்படி 2 

சதுரங்கம் விளையாடுவது எப்படி 2 

கால்பந்தாட்டம் 

கைப்பந்தாட்டம் 

கூடைப்பந்தாட்டம் 
வளைகோல் பந்தாட்டம் 

கிரிக்கெட் ஆட்டத்தில் கேள்வி பதில் 

பூப்பந்தாட்டம் 

மென்பந்தாட்டம் 

வளையப்பந்தாட்டம் 
விளையாட்டுக்களின் விதிகள் 

நீங்களும் ஒலிம்பிக் வீரராகலாம் 

ஒரு நூறு சிறு விளையாட்டுக்கள் 

கூடி விளையாடும் குழு விளையாட்டுக்கள் 
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பொழுதுபோக்கு விளையாட்டுக்கள் 

விளையாட்டு விருந்து 

விளையாட்டு விழா நடத்துவது எப்படி 2 

விளையாட்டு அமுதம் 

விளயாட்டு உலகம் 

விளையாட்டுச் சிந்தனைகள் 

விளையாட்டுக்களில் வினாடி வினா விடை. 

விளை யாட்டுத் துறையில் சொல்லும் பொருளும் 

விளையாட்டு உலகில் ௬வையான சம்பவங்கள் 

(வாழ்க்கைப் பந்தயம் ர இர 

பாதுகாப்புக் ov a 

சிந்தனைச் சுற்றுலா 

கெரிந்தால் சமயத்தில் உதவும் 

விளையாட்டு ஆத்திசூடி 
விளை யாட்டூக்களில் விநோதங்கள் 

இந்தியாவில் ஆசிய விளையாட்டுக்கள் 

நீங்களும் மகிழ்ச்சியாக வாழலாம் 

நீங்களும் தோயில்லாமல் வாழலாம் 

அனுபவக் களஞ்சியம் 

1984ல் ஒலி: பிக் பந்தயங்கள் 

விளையாட்டுத் துறையில் கலைச்சொல் அகராதி 

உபயோகமுள்ள உடல்௩ க்குறிப்புகள் 

‘Quotations on sports and Games 

General Knowledge in Sports and Games 

How to Break Ties in Sports and Games 

பயன் தரும் யோகாசன ப் பயிற்சிகள் 

இந்தி நாட்டுத் தேகப் பயிற்சிகள் 

மீங்களும் உடலழகு பெறலாம் 

நீங்களும் உயரமாக வளரலாம் 

பெண்களும் பேரழகு பெறலாம் 

உடலழகுப் பயிற்சி முறைகள் 

இதொந்தியைக் குறைக்க சுலமான வழிகள் 
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பொருளடக்கம் 

  

3... கரல் யந்தாட்டம் 

2, கூடைய் யத்தாட்டம் 

5, கைப்பந்தாட்டம் 

4, கிரிக்கெட் 

5. ஓடுகளப் போட்டி நிகழ்ச்சிகள் 

8. வனைகோல் பந்தாட்டம் 

7.  சடுசூடு



  

1. கால் பந்தாட்டம் 

(FOOT BALL) 

  

3. 51&G GW (Attacking side) 

எதிர்க் குழுவினருக்குரிய ஆடுகளப் பகுதிக்குள்ளே 

பந்தைத் தங்கள் வசம் வைத்திருந்து, எதிர்க்குழு இலக்கு : 

நோக்கி உதைத்தாட முயல்பவர்கள், தாக்கும் குழுவினர் 
என்று அழைக்கப்படுகின்றா ர்கள் . 

% 
2, முனைப் பரப்பு (௦6 Area) 

ஆடுகளத்தின் பக்க கோடும் கடைக் கோடும் இணையும் 

இடத்தில்கொடிக்கம்பு ஒன்று ஊன்றப்பட்டிருக்கும் ஒவ்வொரு 

முனையில் இருந்தும், . ஆடுகள உட்பகுதியில் 1 Ose 

ஆரத்தில் கால்வட்டப்பகுதி ஒன்று அமைக்கப் பட்டிருக்கிறது. 

இது போன்ற முனைப் பரப்புப் பகுதிகள் நான்கு முனைகளி 

லும் இடம் பெற்றிருக்கின் நன. 

முனை உதை (0௦8 (6010) உதைக்கும் வாய்ப்பைப் 

பெற்றிருக்கும தாக்கும் குழுவினர், இந்தக் கால் வட்டப் பரம் 

பினுள் பற்குத வைத்துத்தான் உதைக்க வேண்டும்.



3, முனைக்கொடி (௦௭ flag) 

ஆடுகளத்தின் நான்கு மூலைகளிலும் ஒவ்வொரு 

கொடிக்கம்பு ஊன்றிவைக்கப் பட்டிருக்கும். ஒவ்வொரு கம்பும் 

மழுங்கிய முனை உள்ளதாகவும், தரைக்கு மேலாக 5 அடி 

அல்லது 6 அடி உயரத்திற்கும் குறைவில்லாமல், உயரமான 

தாகவும் இருக்க வேண்டும். ் 

மூனைக் கொடியானது தெளிவான பிரகாசமாக உள்ள 

வண்ணத் துணியால் ஆக்கப் பட்டிருக்க வேண்டும். 

4. முனை உதை (06! Kick) 

தடுக்கும் குழுவினரால் (Defending Side) கடைசியாக 

விளையாடப்பட்டப் பந்தானது, அவர்களது இலச்கிற்குள் 

செல்லாமல் தரையில் உருண்டே அல்லது தரைக்கு 

மேலெழுந்தவாறாகவோ அவர்களுடைய கடைக்கோட்டீற்கு 

(0௦816 வெளியே கடந்து சென்றால், மீண்டும் 

ஆட்டத்தைத் தொடங்கி வைக்க; எதீர்க்குழுவிற்கு மூனை 

உதை வாய்ப்புத் தரப்படுகிறது. 

பந்து எந்தப் பக்கமாக கடந்து வெளியே சென்றதோ, 

அந்தப் பக்கத்திற்கு அருகில் உள்ள முனைக் கொடிக்கம்பம் 

உள்ள கால் வட்டப் பரப்பில் இருந்து இந்த முனை உதை 

உதைக்கப்பட ஆட்டம் தொடங்கும். 

ட. மூனை உதை எடுப்பதற்கு செளகரியமாக இருக்கும் 

பொருட்டு, அங்கிருக்கும் மனைக் கொடிக் கம்பினை அகற்றக். 

கூடாது. அப்படியே வைத்தவாறு தான் மூனை உதையை 

உதைக்க வேண்டும். 

மூனை உதையின் மூலமாக பந்தை நேரே இலச்கிஸள் 

செலுத்தி வெற்றி எண் (0௦51) பெறலாம்.
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5. 5@&6G oy (Defending Side) 

எதிர்க்குழுப் பகுதிக்குள்ளே. இருந்து அவர்களுடைய 

இலக்கு நோக்கிப் பந்தை உதைத்தாட முயல்பவர்கள் தாக்கும் 

குழுவினர் ஆவார். தந்திரமாக முன்னேறி வந்து விட்டாலும், 

தங்களது இலக்கை நோக்கி பந்தை உதைத்தாட விடாமலும் 

விடாமுயற்சியுடன் தடை செய்து ஆட முயல்பவர்கள் 

தடுக்கும் குழுவினர் என்று அழைக்கப்படுகின் றார்கள். 

6. நேர்முகத் தனி உதை (0160 1166 (109) 

இவ்வாறு நேர்முகத் தனி உதை வாய்ப்புப் பெறுகின்ற 

குழுவினர், 10 கெச தாரத்திற்குள்ளாக எந்தவிதத் தடையோ 

அல்லது எதிராளிகள் இடைஞ்சலின் றி, எதிர்க்குழுவின் 

இலக்கை நோக்கிப் பந்தை உதைத்து இலக்கீனுள் நேராக 

*செலுத்தி வெற்றி எண் பெற வாய்ப்புள்ள முயற்சியாகும். 

மற்றவர்கள் கால்களில் பட்டு இலக்கினுள் பந்து 

சென்றால் தான் வெற்றி (கோல்) தரும் என்கின்ற விதிமுறை 

இல்லாத காரணத்தால் தான், இதற்கு நேர் முகத் தனி உதை 

என்று அழைக்கப்படுகிறது. 

குறிப்பு ₹ நேர் முகத் தனி உதை தண்டனையாகத் தரப் 

படுகின்ற குற்றங்களை, (1 241௦81 0016) குற்றங்கள் என்ற 

பகுதியில் காண்க. 

7. முடிவெடுக்கும் அதிகாரம் (Discretionary Power) 

ஆட்ட நேரத்தில் ஆட்டக்காரர்கள் இழைக்கின்ற தவறு 

களுக்கும் (௦ய18) வி௮ மீறல்களுகஃகும் (Infractions) 2flu 

தண்டனையைத் தர நடுவருக்கு உள்ள முழுச் சுதந்திரமாகும். 

விதிகளுக்குட்பட்டுத்தான் முடிவெடுக்கலாம் என்பதைவிட 

விதிகளுக்கு அப்பாற்..ட்டும் உரிய முடிவை தகுந்த நேரத்தில்



௩௮ 

எடுக்கும் அதிகாரம் நடவர்க்கு வழங்கப்பட்டிருப்பதைத் தான் 
இந்தச் சொல் குறிக்கின்றது, 

8. lees Cog (Extra Time) 

கால்பந்தாட்டத்தின் மொத்த ஆட்டநேரம் 90 நிமிடங் 
களாகும். அதாவது ஒரு பருவத்திற்கு (911) 45 நிமிடங்கள் 
என 2 பருவங்கள் ஆட வேண்டும். பருவ நேரத்தீற்கு இடை 
யில் 5 நிமிடங்கள் இடைவேளை. 

இவ்வாறு 90 நிமிடங்கள் ஆடியும். இரு குழுக்களும் சம 
மான வெற்றி எண்கள் எடுத்திருந்தாலும் அல்லது வெற்றி 
எண்களே எடுக்காமல் இருந்தாலும் மிகைநேரம் மூலமாக 
ஆட்டம் தொடரப்படுகின்றது. 

ஆட்ட நேர முடிவிற்குப் பிறகு, மிகை$நேர ஆட்டம் 
தொடங்குவதற்கு இடையில் உள்ள இடைவேளை நேரம், 
நழிவரால் தான் தீர்மானிக்கப்படும். 

மிகைநேரப்பகுதியில் ஆட்டத்தைத் தொடங்கிவைக்க, 
மீண்டும் நாணயத்தைச் ௬ண்டி யறிந்து, அதன் மூலம் உதை 
அல்லது இலக்கு இவற்றில் எது வேண்டும் என்பது குழுத் 
தலைவர்கள் முடிவு தெரிவிக்க, ஆடும் நேரத்தை இருசமபகுதி 
யாகப் பிரித்துக்கொள்ள, ஆட்டம் தொடங்கும் . 

5. முறையோடு இடித்தாடல் (24 ரோ) 

எதிராட்டக்காரரிடமிருக்கும் பந்தை தன் வசம் கொள் 
வதற்காக, எதிராளியை சமநிலை இழக்கச் செய்து அவரிட 
மிருந்து பந்தைப் பெறுவதுதான், இந்த முறையாகும். 

அவ்வாறு எதிராளியை இடித்தாடுகின்ற முறையானது, 
திராட்டக்காரரின் தோள்களுடன் தோள்களாக, இணையாக
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இருப்பது போன்ற நிலையில் இடித்தாட வேண்டும், இம் 
முறை தான். விதிக்கு உட்பட்ட முறையோடு இடித்தாடுவ 

தாகும். ் 

10. தவறுகள் (Fouls) 

, கால் பந்தாட்டத்தினைக் கட்டுப் படுத்தக் கூடிய விதி 
முறைகளை மீறுவது தவறாகும். இந்தத் தவறானது, தெரி 
யாமல் செய்வது, தெரிந்தே செய்வது என்று இரண்டு 
வகைப்படும். 

கால்பந்தாட்ட வல்லுநர்கள் குறிப்பி “டுள்ள தவறுகள் 
மற்றும் குற்றங்கள். (Intentional Fouls) என்னென்ன 
என் பனவற்றை இங்கே காண்போம். 

ர 

தவறுகள் ஐந்தாகும். (Fouls) 

£ அயலிடத்தில் நிற்றல் (011-510) 

8. இலக்கக் : காவலன் பந்தைக் கையில் வைத்துக் 
கொண்டு நான்கு காலடிகளுக்கு (51205) மேல் நடந்து 
செல்லுதல். 

9. இலக்குக் காவலனின் கையில் பந்து இல்லாத 
பொழுது எதிர்க் குழுவினர் அவரைத் தாக்குதல் அல்லது: 

14 உள்ளெறிதல் (ரு) தனியுதை (Free Kick) 
றைநிலை உதை (வ 1149 இவைகளின் போது பந்தை 
ஆடியவரே மீண்டும் இரண்டாவது முறையாக (பிறர் ஆடும் 
மூன்) தரனே தொடர்ந்து ஆடுதல், 

5. ஒறுநிலை உதையில் முன்னோக்கிப் பந்தை உதைக் 
காமல் வேறு திசை நோக்கி உதைத்தல்,.
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@pPowasr (Intentional Fouls) 

£. முரட்டுத் தனமாகவோ, ஊறு விளைவிக்கக் கூடிய: 
முறையிலோ எதிர்க்குழுவினரைத் தாக்குதல் (819119) 

2. எதிர்க்குழுவினரை வலிய முறையில், ஊறு நேரும் 
படி உதைத்தலும், உதைக்க முயலுதலும், (100149) 

8. எதிர்க்குழுவினரைக் கட்டிப்பிடித்தல்; இழுத்தல். 
(Holding) ் 

4... அழித்தலும் அடிக்க முயலுதலும் (Striking) 

5. கைகளாலும் உடலாலும், எதிர்க் குழுவினரை வேக 
மாகத் தள்ளுதல் (51119) 

6. காலை இடறி விடுதல் (71/00119) 

7. ஆளின் மேல் விழுதல், ஏறிக் குதித்தல். 

8... (வேண்டுமென்றே) விழுதல். கையால் பந்தைத் 

கடுத்து நிறுத்துதல், தூக்குதல். அடித்தல், தள்ளுதல். 

9. எதிர்க்குழுவினர் பந்தை ஆடிக் கொண்டிருக்கும் 
பொழுது பின்புறமிருந்து தாக்குதல், : 

11. நான்கு காலடிகள் (௦0 Steps for the Goal Keeper) 

ஓறுநிலைப் பரப்பிற்குள்ளே (வங Area) மட்டும் 
. பந்தைக் கையால் பிடத்தாடலாம் என்ற சாதகமான ஒரு விதி. 

இலக்குக் காவலனுக்கு மட்டுமே உண்டு. அந்த விதியின்படி 
பந்தைப் பிட த்து வைத்திருக்கும் இலக்குக் காவலன் , பந்துடன்
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தான்கு காலடிகள் மட்டுமே நடக்கலாம். மீறி அதற்கு மேல் 
ஓரடி எடுத்து வைத்தாலும், தவறு செய்தவராகி விடுவார். 

ஆகவே தான், நான்கு காலடிகள் என்ற சொல் கால் 
பந்தாட்டத்தில் முக்கிய சொல்லாக இருந்து வருகிறது . 

$2 தனி உதை (Free Kick) 

ஒரு ஆட்டக்காரர் விதியை மீறி தவறிழைக்கும் பொழுது, 
அதற்குரிய தண்டனையாக, எதிர்க்குழுவினருக்கு *தனி 
உதை' எடுக்கின்ற வாய்ப்பினை நடுவர் வழங்குவதையே 
தனி உதை என்கி?றாம். 

இத்தகைய வாய்ப் 9ல், எந்த விதத் தடையும் இல்லாது 
எதிர்க்குழுவின:ரின் பகுதியை நோக்கிப் பந்தத உதைத்தற் 
குரிய தனி வாய்ப்புக்கேத் தனி உதை என்று பெயர். 

*3. இலக்குப் பரப்பு (0௦81 87௦௨) 

ஒவ்வொரு இலக்குக் கம்பத்திலிருந்தும் 8. கெஜ நீளம் 
கடைக் கோட்டிலும் . அதிலிருந்து ஆடுகளத்தினுள் செங்குத் 
தாக 8 கெச நீளம் குறிக்கப்படும் கோடுகளுக்கிடையே ஏற் 
படும் இட அளவைத் தான் இலக்குப் பரப்பு என்கிறார்கள். 
அதாவது 80 கெ௪ நீளமும் 86 கெ௪ அகலமும் கொண்ட 
பரப்பளவு இது. 

இந்தப் பரப்பளவினால் என்ன பயன் என்றால், இது 
குறியுதை (008-110) எடுக்க வேண்டிய எல்லையை கட்டுப் 
படுத்துகின்றது. 

இரண்டாவதாக, பந்துடன் இருக்கும் இலக்குக்காவலன், 
மெதுவாக இடிக்கப்படலாம். ஆனால், பந்துடன் இல்லாத



16 

வரை இலக்குக் காவலனுக்கு எல்லா விதப் பாதுகாப்புர், விதி: 
களின் துணையும் எப்பொழுதும் உண்டு, 

14 குறியுதை (0௦8 (6௦10) 

தாக்கும் குழுவினர் உதைத்தாடிய பந்தானது, இலக்கிற் 
குள் செல்லாமல், முழுதும் உருண்டு, கடைக்கோட்டிற்கு 

வெளியே சென்று விட்டால், மீண்டும் ஆட்டத்தைத் 

தொடங்கி வைக்க தடுக்தம் குழுவில் உள்ள ஒருவர், பந்தை 

இலக்குப் பரப்பில் வைத்து உதைத்து ஆடுகளத்திற்குள் ளே 

அனுப்பும் நிலையைத்தான் குறியுதை என்கிறோர் . 

கடைக்கோட்டில் எந்தப் பக்கமாகப் பந்து வெளியே 

சென்றதோ, அந்தப் பக்கமாக, இலக்குப் பரப்பின் கோட்டில் 

அல்லது பரப்பில் வைத்து உதைக்க வேண்டிய உதையாகும். 

குறியுதையால் நேரே இலக்கிற்குள் பந்தை செலுத்தி 
வெற்றி எண் (008) பெறமுடியாது. | 

15, கடைக் கோடுகள் (008! 1165) 

ஆடுகளத்தின் கடைசி எல்லையைக் குறிக்கின்ற கோடு 
கள், இந்தக் கோடுகளின் மையத்தில் தான் *இலக்குகள்” 

குநிக்கப்பட்டிருக்கின்றன. 

ஆடுகள எல்லையைக் குறிக்கப் பயன்படுவதுடன். 

மற்றொரு முக்கியமான பணிக்கும் இக்கோடுகள் உதவு 

கின்றன. 

இந்தக் கடைக் கோடுகளைக் கடந்து பந்து வெளியே 

செல்ல தாக்கும் குழுவினர்கள் காரணமாக இருந்தால் தடுக் 

கும் குழுவினர் குறியுதை பெற்று ஆட்டத்தைத் தொடங்கு 
வார்கள்.



17 

பந்து ெளியே செல்ல தடுக்கும் குழுவினர்கள் காரண 

மாக இருந்தால், தாக்கும் குழுவினர் முனை உதை வாய்ப்புக்... 

கிடைக்க மீண்டும் ஆட்டத்தைத் துவங்குவார்கள் . 

16. விழுந்தெழும் பந்தை உதைத்தல் (18/71/௦117) 

பிறர் ஆடிய பந்தானது கீழே தரையில் விழுந்து, மேலே 

கிளம்புகின்ற பொழுது, உடனே உதைத்தாடும் தன்மையால் 

தான் இப்பெயர் பெற்றிருக்கிறது. 

“17. ௩டுக்கோடு அல்லது பாதி வழிக்கோடு (Half- 

way Line) 

இந்த கோடு, கால்பந்தாட்ட ஆடுகளத்தை இரு சரிபஈதி 
யாகப் பிரிக்கின்றது, 

இகன் மைய இடத்தில் தான் மையவட்டம் போடப் 

பட்டிருக்கிறது. இந்த மையப் பகுதியிலிருந்து தான் ஆரம்டீ 

நிலை உதை (1601: ௦74) எடுக்கப்படுகிறது. 

இந்தக் கோடு இரு பகுதியாக ஆடுகளத்தைப் பிரிப்ப 

தால், இரண்டு சழுக்களுக்கும் உள்ள ஆடுகளப் பகுதீயானது 

பீரித்துத் தரட்படுகின்றது, அவரவர் பகுதியில் அவரவர் 
நிற்தர் வரை யாரும் அயலிடம் (௦714-6106) என்ற தவறுக்கு. 
ஆளாகாமல் காக்கப்படுகின்றார்கள். 

18. முரட்டுத்தனமான மோதல் (116981 ௦8/09) 

எதிராட்டக்காரர் மீது முரட்டுத்தனமாக மோதி ஆடுதல் + 

அதாவது, கைகளைப் பயன்படுத்தித் தள்ளுதல், இரண்டு 

கால்களையும், தரைக்கு மேலாகத் தூக்கியவாறு எதிராளி மீது 

தாக்குதல்; அல்லது பந்திடம் ஒருவரும் இல்லாத போது அவர் 

மீது ேே சாதுதல் அல்லது அபாயம் நேர்வது போல் ஆடுதல்,
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19. ஆரம்பநிலை உதை (Kick-off) 

எதிரெதிர்க் குழுவைச் சேர்ந்த ஆட்டக்காரர்கள் 
தங்களுடைய பகுதியிலே, தங்களுக்குரிய ஆடும் இடங் 
களிலே (051140) நின்று கொண்டிருக்க, பந்தை உதைக்கும் 
வாய்ப்பு பெற்றக் குழுவில் உள்ள இருவர் மைய வட்டத்தில் , 
வைக்கப் பட்டிருக்கும் பந்தின் அருகில் நிற்க, நடுவரின் விசில் 
ஒலி சைகைக்டுப் பிறகு, அந்தப் பந்தை உதைத்தாடி 
ஆரம்பிக்கும் முறைக்குத் தான் ஆரம்ப நிலை உதை என்று 
பெயர். 

ஆட்டத்தின் தொடக்கத்திலும்; ஒவ்வொரு முறையும் 
விதியின்படி பந்து -இலக்கினுள் உதைக்கப்பட்டு வெற்றி 
எண்ணாக (009!) மாறிய பின்னுர்; முதல் பகுதி நேரம் 
முடிந்த பிறகு இடைவேளைகுப் பிறகு ஆரம்ப மாகும் 
இரண்டாவது பகுதியின் தொடக்கத்திலும்; சந்தர்ப்பம் சூழ் 
நிலை காரணமாக ஆட்டம் நிறுத்தப்பட்டு மீண்டும் ஆட்டத் 
தைத் தொடங்கவும், இந்த ஆரம்ப நிலை ௨தை பயன்படு 
கிறது. 

20. மறைமுகத் soflyoms (Indirect Free-kick) 

எதிராட்டக்காரர்கள் இழைக்கின்ற தவறுகளுக்கு 
எதிராக, தவறுக்குள்ளான குழுவினருக்கு நடுவரால் வழங்கப் 
படுவது மறை மகத் தனியு த என்னும் வாய்ப்பாகும், 

இவ்வாறு உதைக்கின்ற மறைமுகத் தனி உதை என்னும் 

வாய்ப்பினால், பந்தை நேரே இலக்கினுள் செலுத்தி வெற்றி 

எண் 0608! பெற முடியாது. ஆனால், பந்து இலக்கினுள் 

நுழையுமுன்னர் வேறொரு ஆட்டக்காரர் அப்பந்தைக் காலால் 

தொட்டோ அ௮அல்ஈ து விளையாடியோ இருக்க வேண்டும்.
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21. gp rbu Blew 25 (Kick - off, 

எதிரெதிர்க் குழுவைச் சேர்ந்த - ஆட்டக்காரர்கள் 

தங்களுடைய பகுதியிலே, தங்களுக்குரிய ஆழம் இடங்களிலே 

(Position) Airy கொண்டிருக்க, பத்தை உ ஈதக்கும் வாய்ப்பு 

பெற்றக் குழுவில் உள்ள இருவர், மைய வட்டத்தில் வைக்கப் 

பட்டிருக்கும் பந்தின் அருகில் Abs, நடுவரின் விசில் ஒலி 

சைகைக்குப் பிறகு, அந்தப் பந்தை உதைத்தாடும் முறைக்குத் 

தான் ஆரம்ப நிலை உதை என்று பெயர். ' 

ஆட்டத்தின் தொடக்கத்திலும்; ஒவ்வொரு முறையும் 

விதியின்படி பந்து இலக்கினுள் உதைக்கப்பட்டு வெற்றி 

எண்ணாக (6081) மாறிய பின்னும்$ மூதல் .. பகுதி. நேரம் 

முடிந்த பிறகு இடைவேளைக்குப் பிறகு ஆரம்பமாகும். 

இரண்டாவது பகுதியின் தொடக்கத்திலும்: சந்தர்ப்பம் சூழ் 

நிலை காரணமாக ஆட்டம் நிறுத்தப்பட்டு, மீண்டும் ஆட்டத் 

தைத் தொடங்கவும், இந்த ஆரம்ப நிலை உதை பயன்படு 

கிறது, 

22. எல்லைக் கோட்டு ௩டுவர்கள் அல்லது .துணை 

நடுவர்கள் (Linesmen) 

விளையாடும் நேரத்தில் ஆடுகளத்தின் எல்லைக் சோடு 

களைக் குறித்துக் காட்டுகின்ற பக்கக்கோடுகள் . கடைக்கோடு 

கள் இவற்றினைக் கடந்து பந்% வெளிய சென்றதை, கொடி 

அசைத்து நடுவருக்குக் காட்டுகின்ற பணியைச் செய்யும் 

அதிகாரிகள் எல்லைக் கோட்டு நடுவர்கள் அல்லது துணை 

நடுவர்கள் என்று அழைக்கப்படுகின்றார்கள் . ஒரு போட்டிக்கு 

இவ்வாறு பணியாற்ற இரண்டு துணை தடுவர்கள் இருப்பார் 

RN « 

இவர்கள் இருவகையாக அழைக்கப்படுவார்கள் . பதிவு 

Quhm potest (Neutral Linesmen). uHay Quprs நடுவர் 

«ser (Club Linesmen) .
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பதிவு பெற்ற நடுவர்கள் துணை நடுவர்களாக மாறி; 

சல்லைக் கோட்டு நடுவர்களாகப் பணியார்றுவார்கள். 

*அயலிடம்” மற்றும் ஆட்டக்காரர்களின் முரட்டுத்தனம் 

போன்ற செயல்களையும் கண்டு அவ்வட்போது நடுவருச்கே. 
அறிவிப்பார்கள். 

பதிவு பெறாத நடுவர்கள் பந்து எல்லைக் கோட்டைக். 
கடந்ததா இல்லையா என்பதை மட்டுமே அறிவிப்பார்சள் . 

23. அயலிடம் (Off-side) 

தனது குழுவினர் பந்த விளையாடிக் கொண்டிருக்கும் 
பொழுது எதிர்க்குழு இலக்குக்கு அருகில் ஒரு ஆட்டச்காரர்- 
பநீதுக்கு முன்னதாக, போய் நின்று கொண்டிருந்தால் அவர் 
அயலிடத்தில் உள்ளவராகக் கருதப்படுவார். 

ஒரு ஆட்டக்காரர் தான் பந்தைப் பெறுகிற பொழுது 

எங்கு நின்று கொண்டிருந்தார் என்பதைவிட. எந்த சமயத். 

தில் அவர் எங்கு நின்று கொண்டு தனது குழுவீனரிடம் 
இருந்து பந்தைப் பெற்றார் என்பதைக் கண்டறிந்தே அவர்- 
அயலிடத்தில் இருந்ததாக அறிவிக்கப்படும். 

அயலிட த்தில் ஒரூ, ஆட்டக்காரர் நிற்கவில்லை என்பதாக. 

கீழ்க்காணும் விதிகளின்படி அறிந்து கொள்ளலாம் 

1. தன்னுடைய சொந்தப் பகுதியில் நிற்கும் பொழுது. 

2. தரன் நிற்கும் இடத்திற்கு மூன்னதாக எதிர்க் 
குழுவைச் சேர்ந்த யரராவது இருவர் இலக்குக்கு அருகாமை: 
பில் தின்று கொண்டிருக்கும் பொழுது. 

8. தான் அயலிடத்தில் நின்று கொண்டிருக்கும்: 
பொழுது, எதிர்க்குழுவினரின் மேல் பந்து பட்டுத் தன்னிடத்
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தில் வந்தாலும், தன்னால் பந்து. கஃடசியாக ஆடப்படம் 

“பெரழுதும் அவர் *அயலிடம்' ஆவதில்லை. 

4. குறியுதை, முனையுதை, உள்ளெறிதல், நடுவரால் 

பந்தை தூக்கிப் போடப்படுதல் போன்ற சூழ்நிலைகளில் 

அவர் தானே பந்தை எடுத்தாடும் . போது அவர் அயலிடம் 

ஆவதில்லை. 

தண்டனை : ஒருவர் அயலிடத்தில் ரின்றதாக நடுவரால் 

தீர்மானிக்கப்பட்டால், அதற்குத் தண்டனையாக எதிர்க் 

குழுவினர் மறைமுகத் தனி உதை உதைக்கும் வாய்ப்பினைப் 

பெறுமாறு நடுவர் ஆணையிடுவார். தவறு நடந்த இடத்தில் 

பந்தை வைத்து எதிர்க்குழுவில் உள்ள ஒருவர் உதைக்க, 

ஆட்டம் தொடரும். 

24. gmt og) (Obstruction Rule) 

ஆட்ட நேரத்தில், பந்தைத் தானும் விளையாடாமல், 

எதிராட்டக்கார்ரையும் ஆட விடாமல் தடுத்துக் கொண்டிருப் 

பதையே தடை செய்வது என்கிறார்கள். அதாவது பந்துக்கும் 

எதிர்க்தழு ஆட்டக்காரருக்கும் இடையில் ஓடுதல். அல்லது 

எதிராளி இயக்கத்தை உடம்பால் குறுக்கிட்டுத் தடை 
செய்தல். இதற்குத் தண்டனையாக மறைமுகத் தனியுதை 

வாய்ப்பு எ திர்க்குழுவினருக்கு வழங்கப்படும். 

25. gmat upiy (Penalty Area) 

ஒவ்வொரு இலக்குக் கம்பத்தில் இருந்தும் கடைக் 

கோட்டில் 18 கெஜ தூரம் தள்ளி நேராசக் கோடு இழுத்துப் 

பின், செங்குத்தாக ஆடுகளத்தினுள் ₹8 கெஜ தார நீளம் 

உள்ள கோடு ஒன்றைக் குறிக்க வேண்டும். இவ்வாறு இருபுற 

மும் குறிக்கப்பட்ட இருகோடுகளின் முனைகளையும் ஆடு 

.அகளத்தினுள் ளே. கடைக் கோட்டுக்கு இணையாக
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இணைக்கப்பட. வேண்டும். இதற்கு இடையில் ஏற்படுகின்ற: 

பர ப்பே ஒறுநிலைப் பரப்பாகும் , 

பரப்பின் பயன்கள் 5 

3. ஒன்பது குற்றங்களில் ஏதாவது ஒன்றைத் தடுக்கும் 
குழுவினர் இப்பகுதியில் செய்தால் ஒறுநிலை உதை. 

(வு 104) எனும் தண்டனையைப் பெறுவர். : 

2, கைகளினால் பந்தைப் பிடிக்கலாம் என்று இலக்குக் 

காவலனுக்காக ஒரு விதி, அப் பரப்பில் மட்டுமே இருக்கிறது. 

9. ஒறுகிலை உதை எடுக்கப்படும்பொழுத, தடுக் 

கின்ற இலக்குக் காவலன், உதைக்கின்ற ஆட்டக்காரர் ஆகிய 
இருவரைத் தவிர, மற்ற எல்லா ஆட்டக்காரர்களும் இப் 

பரப்பிற்கு உெனியிலே தான் நிற்க வேண்டும். 

4. . குறியுகை (0௦81 (01010) எடுக்கப்படும் பொழுது, 

தடுக்கும் குழுவினரைத் தவிர, .மற்ற தாச்கும் குழு ஆட்டக் 

காரர்கள் அனைவரும் இப்பரப்பிற்கு வெளியே தான் நின்று 

கொண்டிருக்க வேண்டும், 

26. ஒறுநிலை வளைவு (72௫ &௭௦) 

ஒறுநிலை வளைவு என்பது ஓறுநிலைப் புள்ளியில் 

இருந்து 10 கெஜ ஆரத்தில் வரையப்பட்ட கால். வட்டப் 

பகுதியாகும். இது ஆடுகளத்தினுள் ளே ஒறுநிலைப்பரப்பிற்கு 

வெளியே இருக்கும் பகுதியாகும்$ 

இது ஒறு நிலைப்பரப்பின் ஒரு பகுதி அல்ல என்றாலும் 

ஒறு நிலை உதை எடுக்கப்படுகின்ற நேரத்தில். ஒறுநிலைப் 

புல் வியிலிருந்து 10. கெஜ தூரத்திற்கு அப்பால் எல்லா



28 

ஆட்டக்காரர்களும் நின்று கொண்டிருச்க வேண்டும் என்ற. 

எல்லையை சுட்டிக் காட்டவே இந்த வளைவுப் பகுதி பயன்” 

படுகிறது. 

27. ஒறுநிலை உதை (8௮௫ 1100) 

தடுக்கும் குழுவினரில் யாரேனும் ஒருவர் தங்களது. 
ஓறுநிலைப் பரப்பிற்குள்ளே . வேண்டுமென்றே தடுக்கப்பட்ட. 
ஒன்பது குற்றங்களில் ஏதாவது ஒன்றைச் செய் தால், அதற்குத் 

தண்டனையாக, எதிர்க் கழுவினருக்கும்- *ஒறுநிலை உதை* 
வாய்ப் | வழங்கப்படும். ஆட்டநேரத்தில் அந்த நேரத்தில் 
பந்து எந்த நிலையில் இஈந்தது என்பதைப் பற்ரி கவலைப் 
ப.ாமல், நடுவர் ஒறுநிலை உதை எடுக்கின்ற தண்டனையை 
அளிப்பார். 

ஒறுநிலை உதை எடுக்கப்படும் முறை 

1. ஒறு நிலைப் புள்ளியில் பந்தை வைத்துத் தான் ஒறு: 
நிலை உதை எடுக்கப்பட வேண்டும். 

8. அப்பொழுது, பந்தை உதைக்கும் எதிர்க்குழு 
ஆட்டக்காரர். அதைத் தடுக்க இருக்கின்ற தடுக்கும் குழு 
இலக்குக் காவலர் இவர்கள் இருவரைத் தவிர, மற்ற எல்லா 
ஆட்டக்காரர்களும் ஒறுநிலைப் பரப்பிற்கு வெளியே அதாவது 
10 கொ தூரத்திற்கு அப்பால் போய் நிற்க வேண்டும், 

8, பந்து எத்தப்படுகின்ற நேரம் வரை, இலக்குக் 
கம்பங்களுக்கு இடையே கடைக் கோட்டின் மேல் நின்று 
கொண்டிருக்கும் இலக்குக் காவலன், தன்னுடைய கால்களை 
அசைக்காமல் நிற்க வேண்டும், 

4, பந்தை உதைக்கும் ஆட்டக்காரர். முன்புறம் 

நோக்கியே பந்தை உதைக்க வேண்டும்,
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5. ஒறுிலை உதையால் பந்தை நேராக இலக்கினுள் 

உதைத்து வெற்றி எண் (0091) பெறலாம். 

289. gm Hemet yeraf (Penalty Kick-Mark) 

ஒரு இலக்கினைக் தறிக்குர் இரண்டு இலக்குக் கம்பங் 
களுக்கு இடைப்பட்ட கடைக்கோட்டின் மையத்திலிருந்து 1 8 

கெச௪ தூரத்தில் ஆடுகளத்தின் உள்ளே அதாவது ஒறு நிலைப் 

பரப்பிற்குள்ளே ஒரு புள்ளியைக் (இடத்தைக்) குறிக்க 

பேவண்டுர். அந்த இட 3ம ஒறு நிலைப் புள்ளி எனப்படும். 

இந்தப் புள்ளியில் பத்தை வைத்துத்தான் ஒறு நிலை 
உதை எடுக்கப்பட வேண்டும். 

29 ஆடும் கால் அளவு (1௨1௦9) 

ஒவ்வொரு ஆடும் கால அளவாக ஒரு பருவம் 45 

நிமிடங்கள் என்று ஒரு போட்டி ஆட்டத்திற்கு இரண்டு 

பருவங்கள் உண்டு. அதாவது ஒரு ஆட்டத்தின் மொத்த 

ஆட்டத்தின் மொத்த ஆடும் நேரம் 90 நிமிடங்களாகும். 

இரண்டு பருவங்களுக்கு இடையில் உள்ள இடைவேளை 

நேரம் 5 நிமிடங்களாகும். 

௮௦ நதிமிடங்களுக்குக் குறைவான நேரம் ஆடவேண்டும் 

என்றால், இர குழுக்களு$ மனம் ஓத்துப் போனால், தேவை 

யான அளவு குறைத்துக் கொள்ளலாம். அந்தக் கால அளவை 

இரண்டு சம பருவங்களாகப் பிரித்துக் கொண்டு ஆட 

வேண்டும். 

30. நிலை உதை (1806 (01010) 

ஆட்டம் தொடங்குவதற்கு முன், இரண்டு குழுவினரும் 
தங்கள் தங்களது ப 2 திகளில் நின்று கொண்டிருக்க வேண்டும்.
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நாணயம் ௬ுண்டுவதின்மூலம் வெற்றி பெற்று, ஆடுகளப் 
யாததியா அல்லது நிலை உதையா என்று தேர்ந்தெடுத்து, 

நிலல உதை உதைத்து ஆட்டத்தைத் தொடங்க இருக்கும் 
குழுவினரில் இருவர், ஆடுகள மையத்தில், வைத்திருக்கும் 

பத்தை ஆடிடவர வேண்டும். 

மற்ற எதிர்க்கழு ஆட்டக்காரர்களை அனைவரும் பந்தில் 

இருந்து (0 கைச தூரத்திற்கு அப்பாலே நின்று கொண்டிருக்க 
வேண்டும். ் 

நடுவரின் விசில் ஒலிக்குப்பிறகு நிலைப் பந்தாக வைக்கப் 
பட்டிருக்கும் பந்தை, ஒரு ஆட்டக்காரர் எதிராளியின் 

பகுதிக்குள் செல்லுமாறு பந்தை உதைக்க ஆட்டம் தொடங்கு 

கிறது. இதற்குத்தான் ஆரம்ப நிலை உதை என்று பெயர், 

ஆரம்ப நிலை உதை மூலம் உதைக்கப்படும் பந்து 

அதன் சுற்றளவு முழுவதையும் ஒரு முறை உருண்டு கடந்தால் 

குரன் ஆட்டம் ஆரம்பமானது என்று கருதப்படும். 

மற்ற ஆட்டக்காரர்கள் பந்த ஆடுவதற்கு முன்பாக, 

(முதலில் நிலை உதையைத் தொடங்கிய ஆட்டக்காரரே 

இரண்டாவது முறையாகத் தானே ஆடக்கூடாது. 

31, ஆடுகளம் (வ 81610) 

ஆடுகளத்தின் அமைப்பு நீண்ட சதுர வடிவம் ஆகும். 

பொதுவாக அதன் நீளம் 180 கெசத்திற்கு மேற்படாமலும், 

1700 கெசத்திற்குக் குறையாமலும்; அதன் அகலம் 100 

கெசத்திற்கு மேற்படாமலும் 50 கெசத்திற்குக் குறையாமலும 

இருக்க வேண்டும். 

அகில உலகப் போட்டிகளில் பயன்படுத்தப்படுகின்ற 

ஆடுகளத்தின் அளவு 
வி. ௧,௮38
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நீளம்: 120 கெசத்திற்கு மிகாமலும் 110 கெசத்திற்குக் 

குறையாமலும்; அகலம் 80 கெசத்திற்கு மிகாமலும் 70. 

கெசத்திற்குக் குறையாமலும் இருக்க வேண்டும், 

ஆனால் அகில உலகப் போட்டிகளின் அளவு என்று: 

ஆடுகளம் அமைக்கப்படுவது அதிக அளவு என்றால். 

110-மீ% 75 மீ; குறைந்த அளவு என்றால் 100 மீ% 64 மீ. 

32. ஆட்டக்காரர்கள் (218/௦6) 

ஒரு குழுவில் 1 ஆட்டக்காரர்கள் இடம் பெறுவர். 

அவர்களில் ஒருவர் இலக்குக் காவலராக ஆடுவார். 

நட்புப் போட்டியில் ஆடுகின்ற ஒவ்வொரு குழு விலுர் Be 

மாற்றாட்டக்காரர்சள் (Substitutes) 2-07 @. 

ஆட்ட நேரத்திற்கு முன் நடுவரிடம் 5 பேர்களுக்கக் 

குறையாமல் மாற்றாட்டக்காரர்களின் பெயர்களைக் கொடுத்து 

விட வேண்டும். அவர்களில் இருவர் 'மாற்றாட்டக்காரர்களாக 

ஆடுவார்கள். 

39. நடுவர் பந்தை ஆட்டத்தில் இடுதல் (64௦௭௦6 0௦௦ 

The Ball) 

கடைக் கோட்டையோ அல்லது பக்கக் கோட்டையோ 

கடந்து ஆடுகளத்திற்கு வெளியே போன பந்தை யார் கடைசி 

யாக விளையடினார் என்று அறிய முடியாது போகிற நோத் 

தில், ஆட்டத்தைத் தொடங்கி வைக்க) எதிரெதிர்.ஃ மு முவைச் 

சேர்ந்த இருவருக்கிடை யே, பந்து கடந்து சென்ற இடத்தி: 

லிருந்து, பந்தைச் சற்று மேலாகத் தூக்கிப் போட்டு தரையில் 

படச் செய்து, அவர்களை ஆட வைக்கின்ற செயலுக்கத் 

தான். நடுவர் பந்தை ஆட்டத்திலிடுதல் என்று கூறப்படுகிறது.
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34 ஆட்டக்காலணி (5109) 

ஒவ்வொரு ஆட்டக்காரரும் விதிகளுக்குட்பட்ட காலணி 
களையே அணிந்து ஆட வேண்டும் பிற ஆட்டக்காரர்களுக்கு 
அபாயம் விளைவிக்கின்ற எந்தப் பொருளையும் ஒரு ஆட்டக் 
கரரர் அணிந்து கொள்ளக் கூடாது. 

காலணி.பின் அடித்தட்டும் சுமிழ்களும் தோலினால் 
அல்லது' " மென்மையான ரப்பரால் ஆக்கப்பட்டிருச்க 
வேண்டும். காலணியின் முன்டகுதி பின் பததியில் உள்ள 
குமிழ்கள் அல்லது அடித்தட்டுகள் எல்லால் 3 அங்குல 
உயரத்திற்கு மேல் உயர்ந்திருக்கக் கூடாது. 

35. உள்ளெறிதல் (74௦௦-10) 

தரைமேல் உருண்டோ அல்லது தரைக்கு மேலாகவோ 
ஆடுகளத்தின் பக்கக் கோட்டைக் கடந்து, பந்தின் முழுப் 
பாகமும் கடந்து சென்றால், கடைசியாகப் பந்தைத் தொட்டு 
விளையாடிய குழுவினரின் எதிராட்டக்காரர்களுக்குப் பந்தை 
உள்ளே எறிந்து ஆட்டத்தைத் தெடங்குகின்ற வாய்ப்பை 
தடுவர் வழங்குவார். 

பக்கக் கோட்டைக் கடந்து பந்து சென்ற இடத்திலிருந்து 
பந்தை உள்ளே எறிவதற்குத் தான் உள்ளெறிதல் என்று 
Guus. 

பந்தை உள்ளெறியும் சமயத்தில், ஆடுகளத்தை நோக்கி 
யிருந்தபடி தான் எறிய வேண்டும். பந்தை எறியும் பொழுது 
இரு கைகளையும் உபயோகித்து, தலைக்கு மேவாக வைத் 

எறிய வேண்டும்.
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பந்தை உள்ளே எறிந்தவர் பிறர் ஆடும் முன், தானே 

இரண்டாவது முறையாக விளையாடக் கூடாது. 

உள்ளெறிதலால் பந்தை நேராக இலக்கினுள் எறித்து 

வெற்றி எண் பெறமுடியாது. 

36. பக்கக் கோடு (Touch line) 

ஆடுகளத்தின் பக்க வாட்டில் உள்ள நீண்ட எல்லைக் 
கோட்டுக்கு பக்கக் கோடு என்றுபெயர், 

 



  

2. கூடைப் பந்தாட்டம் 

(BASKET BALL) 

  

4. தரைக்கு மேலாகப் பந்தாடல் (4/7 0601௦) 

தரைக்கும் கைக்குமாக பந்தைத் தட்டி பந்துடன் ஓடிக் 

கொண்டிருக்கும் பொழுதே, மேலாகப் பந்தை எநிீந்து, அது 
தரையினைத் தொடுவதற்கு மூன், பத்தைப் பிடித்து 

விளையாடும் முறை, 

2. ஆட்டத்தில் உள்ள பந்து (11/6 861) 

ஆட்ட நேரத்தில் ஆட்டக்காரர்களால், ஆடுசளத்திற்குள் - 

ளேயே ஆடப்படும் பந்து, அதாவது நடுவரின் விசில் ஒலிக் 

குப் பிறகு அவரது. கையிலிருந்து வழங்கப் படும் பந்து, 

ஆட்ட த்தில் உள்ள பந்து என்று கருதப்படும். 

3. பின் பலகை (880 8௦210) 

பத்தடி உயரத்தில் பொருத்தப்பட்டி நக்கும் இலக்கான 

இரும்பு வளையத்தைத் தாங்கிக் கொண்டிருக்கும் பின்புறத் 

தளமான பகுதி இது. இரும்பால் அல்லது பலகையால் 

அல்லது கண்ணாடி இழையால் அலது மற்றும் ஏதாவது ஒரு ,
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தரமான பொருளால் உருவாக்கப்பட்ட தட்டையான உறுதி 
யான பகுதியாகும். 

4, பின் ஆடுகளம் (80%: 0௦14) 

ஒரு குழுவானது தாங்கள் காத்து நிற்கின்ற வளையம் 
உள்ள ஆடுகளத்தின் ஒரு பகுதியாகும். அதாவது 
ஆடுகளத்தை இரண்டாகப் பிரிக்கும் நடுக்கோட்டிலிருந்து 
தங்கள் வளையம் உள்ள கடைக்கோடு வரையில் உள்ள 
இடைப்பட்ட பகுதியே பின் ஆடுகளப் பகுதியாகும். 

5. கூடைப் பந்து (888104 5௮11) 

உருண்டை வடிவமான தோலாலான உறையினால் 
உள்ளே காற்று நிரப்பப்பட்ட காற்றுப் பையுடன், 600 ராம் 
முதல் 650க்கு மிகாத எடையுடன், 75 செ. மீட்டர் முதல் 
78. செ. மீட்டர் மிகாத சுற்றளவு உள்ளது கூடைப் 
பந்தாகும். 

6. இலக்கு வளையம் (885164 Ring) 

தரையிலிருந்து 10 அடி உயரத்தில் பின்புறப் பலகையில் 
பொருத்தப்பட்டிருக்கும் இரும்பு வளையம் . இந்த வளையத் 
தின் விட்டம் 18 அங்குலம் வளையத்தின் கனம் 20 ௪௪. மீ, 

7. தடுத்தல் (81௦௦49) 

பந்துடன் முன்னேறி வரும் எதிராட்டக்காரரைத் தவிர, 
பநீதில்லாமல் வருபவரை அவர் வழியில் நின்று முன்னேற 
விடாது தடுத்தல் ஆடுகளத்தினுள் எங்கே நின்று கொண் 

டிருந்தாலும், எதிராளியின் இயக்கத்தைத் தடுத்திட நேரும் 
பொழுது உடலின் மேல்: படுதல் அஃலது இடிக்கும் நிலை எற் 

பட்டு விடுதல் ஆகும்.
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அதற்குத் தண்டனை சாதாரண தவறு என்றால் 2 தனி 

எ.றிகள் அல்லது குறிப் ட்ட அந்த நேரத்திற்கு ஏற்றாற்போல, 

குவறுக்குள்ளானவர் எறியும் வாய்ப்பினைப் பெறுவார். 

8. குழுத் தலைவன் (௨ே8ஈ) a 

குழுவில் உள்ள ஒரு ஆட்டக்காரர்; சில நேரங்களில் 

ஆட்டக்காரர்களால் தலைவராகத் தேர்ந்தெடுக்கப்படுவர். 

சில சமயங்களில் நியமிக்கப்படுபவர்: 

தனது குழுவின் சார்பாக ஆட்ட அதிகாரிகளிடம் பேசும் 
உரிமை பெற்றவர். தனது குழுவின் வெற்றிக்காக அவ்வப் 

போது முடிவெடுக்கும் வஷ்௨மை உடையவர். 

3. மைய ஆட்டக்காரர் (லோர6) 

ஆடுகளத்தில் இருந்து ஆடுகின்ற 5 ஆட்டக்காரர்களில் 

ஒருவர் எஷ்லா இடங்களுக்கும் சென்று ஆடக்கூடிய 

வல்லமை உடையவர். குறிப்பாக மற்றவர்களைவிட உயர 

மானவர். 

பந்துக்காகத் தாவும் நிகழ்ச்சியின்பொழுதெல்லாம், பங்கு 

பெறும் வாய்ப்புள்ளவர். அதிலும் ஆட்டம் ஆரம்பமாகும் 

பொழுதும், இரண்டாவது பருவம் தொடங்குவதற்காக எறியப் 

படும் பந்துக்காகத் தாவும்போதும் இவர் பங்கு பெறுகிறார். 

39. மைய வட்டம் (Centre Circle) 

ஆடுகளத்தை இரண்டாகப் பிரிக்கும் நடுக்கோட்டின் 

ஈமையப் பகுதியில் 1,80 மீட்டர் ஆரமுள்ளதாகம் போட்டிருக் 

கும் வட்டம்தான் மைய வட்டம் ஆகும்.
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ஆட்டத் தொடக்கத்திலும், இடைவேளைக்குப் பிறஜூ. 

தொடங்கும் இரண்டாவது பருவத்திலும் பந்துக்காகத் தாவும் 

நிகழ்ச்சி, இந்த மைய வட்டத்திலிருந்துதான் தொடங்குகிறது. 

11. மையத் தண்டால் (Centre Jump) 

மைய வட்டத்திலிருந்து இரண்டு குழுவிலுமுள்ள மைய 

ஆட்டக்காரர்கள் இருவரும் பங்கு பெறுவது பந்துக்காகத். 

தாவும் நிகழ்ச்சியாகும். 

ஆட்ட ஆரம்பத்தின்போதம் இடைவேளைக்குப் பிறகு 

இரண்டாவது பருவத் தொடக்கத்தின் போதும்; தனி எறி 

நிகழ்ந்த, அந்த கடைசி எறிபின் போது ஏற்படுகிற 

இரட்டைத் தவறின் போதும் இரண்ட குழுவும் சமமாகத் 

தவறிழைக்கும் போதும் பந்துக்காகத் தாவல் (பாற 8௨1 

நடைபெறுகிற து. 

இரண்டு மைய ஆட்டக்காரரும் மைய வட்டத்தினுள் 

விதியின்படி நிற்க, அவர்களுக்குக் கைக் கெட்டாதவாறு: 

நடுவர் பந்தை உயரே தூச்கி எறியவும், அதை இருவரும் 

தங்கள் குழுவினர் பக்கம் தட்டி விட வும் முயல்வதுமாகும். 

12. ஓய்வு நேரம் (810608 71௦-000) 

ஓய்வு வேண்டி ஆட்டத்தின் போது நடுவரிடம் குழுத்: 

தலைவரால் கேட்கப்படுகின்ற விண்ணப்பமாகும் . 

ஓய்வு பெறுவதற்காகவும் அல்லது ஆட்டக்காரர் 

யாராவது காயம்பட்ட நேரத்திலும் அல்லது தவறுக்காளான 

ஆட்டக்காரர் ஒருவர் ஆட்டத்தை விட்டு வெளியேற்றப்படும் 

பொழுதும் பயன்படுத்தப்படுகின்ற நேரமே இந்த ஓய்வு நேர: 

மாகும்.
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ஒரு குழு இப்படிக் கேட்கின்ற ஓய்வு நேரத்தை அந்தக். 
குழுவின். பதிவேட்டுப் பகுதியில் குறிக்கப்படுவதால், இப்படி 

அழைக்கப்படுகிறது. 

ஒரு பருவத்திற்கு £ முறை ஓய்வு நேரம் ஒரு குழு கேட்க- 
லாம், ஓய்வு நேரத்திற்குரிய நேரம் 80 தொடிகளாகும். 

13. Gworgigse (Charging) 

தேவையில்லாமல் அலது முரட்டுத்தனமாக எதிராட்டக்.. 

காரரை இடித்தல் அல்லது மோதுதல். இது தனியார் தவறு: 

(£50௱வ ₹௦ப!) என்று கூறப்படும். 

14, பயிற்சியாளர் (00800) 

ஒரு குழுவில் உள்ள ஆட்டக்காரர்களுக்கு ஆட்ட த்திறன்: 
களையும், ஆடுூம் தந்தீர முறைகளையும் சிறப்பாகக் கற்பிக்... 
கும் வல்லுநர் பயிர்சியாளர் என்று அழைக்கப்படுகிறார். 

15. அருகிலிருந்து குறியுடன் எறிதல் (Crip Shot) 

இலக்குக்கு அருகில் நின்று, உயரே தாவி, பிறரது: 
இடையூறு எதுவுமின்றி ஒரு கையால் குறியோடு வளையத்திற். 

குள் பந்தைப் போடுதல் (எறிதல்), 

16. நிலைப் பந்து (0680 Ball) 

ஏதாவது ஒரு காரணத்திற்காக, ஆடுகளத்தை விட்டு 

பந்து வெளியே சென்று கிடப்பதை (பிடுவதை) நிலைப் பந்து. 
கான்று அழைக்கின்றனர்.
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பந்து ஆடுகள எல்லைக்கு SousfiGus Cums, நிலைப்பந்து 
- ஆகிவிட்டாலும், அதனால் போட்டி ஆட்டமானது பாதிக்கப் 
படுவதில்லை. 

கூடைப் பந்தாட்டத்தில், நடுவரின் விசில் ஓலி கேட்ட 
கும், ஆடப்படும் பந்து நிலைப் பந்தாகிறது. அசாவது, 
வளையத்திற்குள் பந்து விழுந்து வெளியேறி வெற்றி எண் 
பெறுகிற பொழுது; பிடி நிலைப் usa (Held ball) எண 
அறிவிக்ச ப்படுகிற பொழுது; *ஓய்வு நேரம்” என்கிற போது 
தவறு அல்லது விதிமீறல் நிகழும் போது; எல்லைக்கு 
வெளியே பந்து போகிறபோது; தனி நிலைத் தவறுக்காக தனி 
எறி நிசழும் போத, ஆட்டநேரம் முடிவடைகிறபோது: 
வளையத்திர் த பக்கப் பகுதியில பந்து தங்கிக் கொள்ளும் 
போது; இன்னும் பல சமயங்களில் பற்து நிலைப்பந்தாகி விடு 
கிறது. 

17. தடுத்தாடும் Gw (Defense 

ஆட்ட நேரத்தில் பந்தைத் சன் வசம் வைத்திருக்காத 
குழு தடுத்தாடும் குழுவாக மாறி விளையாடுகிறது. 

18. ஆட்டத்தைத் தொடங்க தாமதப்படுத்தல் 
(Delaying The Game) 

தேவையில்லாமல், எந்தவிதக் காரணமும் இல்லாமல், 
ஆட்டம் தொடர்ந்து தடத்தப்படாமல் இருப்பதற்காக 
ஆட்டக்காரர் அல்லது ப.பிற்சியாளர் அல்லது மேலாளர் 
பாராவது ஒருவர் குறுக்கிட்டுக் காரியம் செய்தல்.
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எல்லா ஆட்டங்களிலும், ஆட்டம் தொடர்ந்து நடத்தப் 
பட விதிழுறைகள் உண்டு அதிலும், இடைவேளை நேரம், 
ஒய்வு தேரம் என்பதற்கான நேரங்களு ஒதுக்கப்பட்டிருக் 
கின்றன. குறிப்பிட்ட நேரத்திற் த மேல் காலங்கடத்துவதைத் 
தான் காலம் கடத்துதல் அல்லது தாமதப்படுத்த தல் 
என்கிறார்கள். 

29. வெளியேற்றப்படும் ஆட்டக்காரர் (0150021111 ௪0 
Player} 

ஒரு குறிப்பிட்ட போட்டி ஆட்டத்தில் பங்கு பெறக் 
கூடிய தததியை இழந்து விட்டார் என்று ஆடூவதற்கு 
அனு மறுக்கப்பட்டு ஆட்டத்தைவிட்டு அந்த ஆட்டக் 
காரர் வெளியேற்றப்படுவார். 

கூடைப்பந்தாட்ட த்தில், ஒரு ஆட்டக்காரர் 5 முறை 
தவறு இழைத்துவிட்டாக, ஆட்டத்திலிருந்தே வெளியேற்றன் 
படுகிறார். இதற்கும் மேலாக, பண்பற்ற செயல்களில் ஈடுபடு 
பவர் விரும்பத்தகாத முறையில் தவறிழைப்பவர் மற்றும் விதிக் 
குப் புறம்பாக ஆடுகளத்தில் நுழைபவர் எல்லாம் ஆட 
அனுமதி மறுக்கப் பட்டு வெளியேற்றப்படுகிறார்கள். 

:20. நடுக்கோடு (Division Line) 

கூடைப் பந்தாட்ட ஆடுகளத்தின் இரு பக்கக் கடைக் 
'கோடுகளுக்கும் உரிய அதாவது இரு வளையங்களுக்கு உள்ள 
தூரத்திர்து இடையிலே உள்ள. நடுப்பகுதியில் சு.றிக்கப் 
பட்டிருக்கும் கோடுதான் நடக்கோடு ஆகும், 

இந்தக் கோடு ஆடுகளத்தை இருபகுதியாகவும் சமபகுதி 
பாகவும் பிரித்துக் காட்டுகிறது,
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21 இரட்டைத் S819) (Double Foul) 

இரண்டு எதிராட்டக்காரர்கள் சேர்ந்தாற் போல் ஒருவர் 
மேல் gant (Saw மீறி). ஒரே சமயத்தில் தவற: இனழத்துக் கொள்கின்ற நிலையையே இரட்டைத் தவறு 
என்கிறார்கள் 

22 பந்துடன் ஓடல் (Dribble) 

பந்தைத் துள்ளவிட்டேர அல்லது எறிந்தோ அல்ல Fe தட்டிக் கொண்டேர அல்லது உருட்டி விட்டோ, ஒரு ஆட்டக் காரர் அந்தப்பந்தை தரையில் பட வைத்து, மீண்டும் தன் கையில் படுமாறு, பிரர் வந்து பந்தைத் தொடுவதற்கு முன். ஆடுவதைத்தான் பநீது_ன் ஓடல் என்கிநோம், 

பந்தை இருகைகளாலும் பிடிக்கின்ற போது அல் லது ஒரு 
கையில் அல்லது இருகைசளிலும் உந்து பந்து தங்க தேர்த் 
தாலும், பந்துடன் ஓடல் மூடிவடைகிறது. 

23. கடைக் கோடுகள். (860 Lines) 

ஆடுகளத்தின் அகலப் படி தியைக் குறிக்கின்ற கோடா 
கூர், ஆடுகளத்தின் திளப்பகுதி 26 ஈட்டர தூரம் என்றால். 
அகலப்பகுதி 14 மீட்ட ர் தூரம் இருக்கும்; ஆடுகளத்தின் இரு 
புறமும் குறிக்கட்பட்டி ருக்கும் கடை சி எல்லைக் கோட்டைபய 
கடைக் கோடு என்கிறோம். இணையாக இருக்கும் இரண்டு 
கடைக் கோடுகளும், குறைந்தது 8 அடி தூரமாவது, 
Qo eyo எதுவும் ' இல்லாமல் இருக்கும் பகுதியாக வீளங்க்
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24. மிகைநேரப் பருவம் (Extra Period) 

ஒவ்வொரு பருவமும் &0 நிமிடமாக, 19 நிமிடம் என B 
பருவங்கள் ஆடி முடித்த பிறகும் (மொத்த டேரம் 50 நிமிடங் 
கள்) வெற்றி தோல்வி யாருக்கு என்று அறிவிக்க முடியாத 
சூழ்ிலையில் அந்தச் சமநிலையை மாற்றி வெழ்றி தோல்வி 
அறிய மீண்டும் ஆடுவதற்கு இரு குழுக்களுக்கும் தரப்படு கின்ற ஆட்ட நேரமே மி௯க நேரம் என்று கூறப்படுகிறது. 

மிகை நேரம், ஒத பருவத்திற்கு 5 நிமிடமாகும். இது 
“போல் எத்தனை மி.ககதேரப் பருவமும் தரச் செய்து ஆ _ 
வைக்கலாம். 

:25. விரைவாக எறிந்து வழங்கல் (851 Break) 

தடுத்தாடுசின்ற ஒரு குழுவினர், தங்கள் பகுதியில் பந்து வளையத்தினுள் எதிர்க்குழுவினரால் எறியப்படுகின்ற வாய்ப் 
பில், வ.களயத்துள் பந்து விழாத நேரத்தில் அதனைப் 
பிடித்து. தாங்கள் எறிபப் போகும் வளையத்தின் பகுதிக்கு 
வேகமாகப் பந்தை எறிந்து தமது குழுவினர் ஒருவர் எளிதாக 
எகிர் இலககினுள் போடக் கூடிய சாதகமான சூழ்நிலையை 
உண்டு பண்ணுவதாகும். ; ் 

தனி எறி எடு&தம் சமயத்தில் தோல்வியடைகிற போது 
அல்லது ஆட்ட நேரத்தில் இலக்கினுள் பந்து சென்று வெற்றி 
எண் பெறுதிற பொழுது, இவ்வாறு பந்தைப் பிடித்து வேகமாக 
எறிந்து வழங்குவதற்கே விகரவாக எறிந்து வழங்குதல் என்று 
கூறுகிறோம். 

களவெற்றி எண் (11614 0௦௮) 

விஉயாடும் நேரத்தில், ஆட்டக்காரர்கள். சுறிபார்த்து 
ஊறிகின்ற பந்து மேலே சென்று தாங்கள் எறியச்கூடிய
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வளையத்தீனுள் விழுந்து அதன் வழியே புகுந்து, 
வடையினுள் தங்கி, அதன் வழியாகக் கீழே வரும்போது 
பெறுகின்ற வெற்றி எண்-கள வெற்றி. எண் என்று 
குறிக்கப்யடுகிறது. 

27. ஆட்டம் இழத்தல் (07614) 

நூவரின் விசில் ஒலிக்குப் பிறகும், “ஆடுங்கள்” என்ற 
பிறகும் ஆட மறுக்கின்ற ஒரு: குழு, அல்லது விதி முறைகளுக் 
கடங்காமல் நடக்கின்ற, Gy, அல்லது ஆட்டத்ததத் 

தொடர்ந்து ஆட மறுக்கின்ற. குழு; அல்லது தொடர்ந்து 
யரட்டூத்தனமாக ஆடுகின்ற குழு; அ௨உலது தரக்குறைவாகப். 

Crap குழு 

இவ்வாறு ஏதாவது ஒரு முறையில் மாறாக நடந்து கொள் 

கின்ற குழுவானது: ஆடும் வாய்ப்பை இழப்பதுடன்; 

எதிர்க்குழுவிற்கு அந்தப் போட்டியில் வெற்றி பெற்றதென்று 

அறிவிக்கப் படும் முறைக்க ஆட்டம் இழத்தல் என்று 

கூறப்படுகிறது. ் 

28. தவறு; (௦07) 

வேண்டுமென்றே தெரிந்தோ அல்லது தெரியாமலே 

விதியை மீறுவது *தவறு” என்று அழைக்கப்படுகிறது. 

- அதற்கான தண்டனையாக ஒரு தனி எறி அல்லது 

இரண்டு தனி எறிகள் எறிய .வேண்டும் என்பதாக 

எதிர்க்குழுவினருக்கு வாய்ப்பு அளிக்ஃப்படுகிறது. 

8 

29. தனி எறி (66 throw) 

தனி ஏறிக் கோட்டின் பினால் நின்று கொண்டு, 

எந்தவிதத் தடையுமின்றி, (பந்து தன் கைவசம் வந்த 5
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தொடிகளுக்குள்) வளையத்தீனுள் எறிந்து 1 வெற்றி: 
எண்ணப் பெற ஒரு ஆட்டக்காரர் பெறு&் உரிமையே தணி: 
எறி என்று அழைக்கப்படுகிறது. 

30. தனி எறிக் கோடு (186 7௦ 1189) 

தனிஎறி எறிபவர் $ீன்று எறிகின்ற இடம்தான் இது. 

ஆடுகளத்தின் இருபுறமும் இருக்கீன்ற தனி ஏறிப் 
பரப்பில் இக்கோடு குறிக்கப்பட்டி ருக்கிறது, 

தனி எறிப் பரப்பில் உள்ள ஒவ்வொரு வட்டத்திலும் - 
கடைக்கோட்டுக்கு இ௮ ணயாக இக்கோடு இருப்பதோடல் 
லாமல், கடைக் கோட்டின் உட்புற விளிம்பிலிருந்து, தனி 
எறிக் கோட்டின் விளிப்புபரை 5.80 uf. தூரம் இருக்க... 
வேண்டும். 

x 

Gon or HSCart_y or Sarit 3.80 Fig ஆகும். 

31. தனி எறிப் பரப்பு எல்லைக் கோடு (1186 7௩௦௫ 
Lane) , 

ஆடுிகளத்தினுள் குறிக்கப்பட்டிருக்கும் தனி எறிப் 
பரப்பின் கோடுகள், கடைக்கோட்டின் மையப் புள்ளியி 
லிருந்து 8 மீட்டர் நீளத்ல் இரு புறங்களிலிரந்தும் 
தொடங்குகின்றன , 

தனி எறிக் கோட்டின் மையத்தீலிருந்து 2,80 மீட்டர் 

நீளத்தில் இருபுறழம் நீண்டூள்ள இரு கோடுகளுடனே, 
முன்னே. கூறப் பட்ட தனி எறிப் பரப்பின் கோடுகள் முடி 
வடை கின்றன.
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ஒவ்வொரு தனி எறிப் பரப்பும் தனி எறிக் கோட்டிலுள்ள 

மையப்புள்ளியில் 1.80 மீட்டர் ஆரத்தால் ஆன அரை 

வட்டத்தாக ஆக்கப்படுகின்றன. அந்த அரைவட்டம் தனி 

எறிப்பரப்பிற்குள்ளே “விட்டு விட்டுத் தொடங்கும் கோடு 

களால் (8௭016௩ ட1ா௦5) கு நிக்கப்படுகிறது. 

கடைக்$காடும் தனி எறிக் கோடுமான இந்த இரண்டு 

கோடுகளையும் இணைக்கின்ற மற்ற இரண்டு கோடுகளுக்கு 

இடையே எழும் பரப்பளவு தான் தனி எறிப். பரப்பு என்று 

அழைக்கப்படுகிறது (ஆடுகளம் படம் பார்த்த த் தெளி) 

32. ' முன்புற ஆடுகளம் (1014 மபா) 

ஒரு குழுவின் மன்புற ஆடுகளம் என்பது எதிர்க் 

குழுவினர் காத்து கிற்கும் வளையம் உள்ள கடைக் கோட்டி 

விருந்து, நடுக் கோட்டின் முன் வீளிம்பு வரை உள்ள பரப்பே 

ஆகும். 

33. காப்பாளர் (பேல) 

ஒரு குழுவில் உள்ள 5 ஆட்ட க்காரர்களில் இரண்டு பேச் 

காப்பாளர்கள் என்று அழைக்கப்படுகின் நனர் அவர்களில் 

ஒருவர் இடப்புற காப்பாளர்; மற்றொருவர் வலடபுற காப்பாளர். 

அவச்களின் பணியாவது, தாங்கள் காத்து நிற்கின்ற 

வளையத்தினுள் எதிர்க்குழுஙினர் வந்து பந்தை (வளையத்திற் 

குள்) எறிந்து வெற்றி எண் பெறாமல் தடுத்தாடிக் காப்பது 

தான். 

34, ஆடும் நேரப் ug,aib (Half) 

ஒரு போட்டி ஆட்டமானது இரண்டு ஆடும் நேரப் பருவ 

மாகப் பிரிக்கப்பட்டிருக்கிறது.
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ஆட்டத் தொடக்கத்திலிருந்து இடைவேளை நேரம் வரை 

உள்ளது முதல் பருவம், இதற்கு 80 நிமிடம். 

இடைவேளை முடிந்து தொடங்கி, ஆட்டம் முடியும்வரை 

உள்ளது இரண்டாம் பருவம், இதற்கு 20 நிமிடம். 

35. பிடி நிலைப் பந்து (Held Ball) 

எதிரரதிர்க் குழுவைச் சேர்ந்த இருவர், ஒரு கையால் 

அல்லது இரு கைகளால் வலிமையாகப் பந்தைப் பிடித்துக் 

கொண்டு இழுத்துத் தங்கள் வசமாக்க முடலுகின்ற நிலையே 

பிடி நிலைப் பந்து எனப்படுகிறது, 

அல்லது, முக அருகாமையில் எதிராட்டக் காரர்களால் 

சுற்றிச் சூழப்பட்டிருக்கும் ஒரு ஆட்டக்காரர், யாருக்கும் 

பந்தை கொடுக்காமல் அல்லது வழங்காமல், தானே 5 

வினாடிகளுக்கு மேல் வைத்திருப்பதையும் “பிடி நிலைப் பந்து” 

சான்று கூறப்படும். 

இதற்குப் பிறகு, பந்துக்காகத் தாவல் எனும் விதிமுறைப் 
படி மீண்டும் ஆட்டம் தொடரும், 

36. ஆள் மீது மோதுதல் அல்லது ஆளைப் பிடித்தல் 
(Holding) 

ஒரு ஆட்டக்காரர் எதிராட்டக்காரருடன் மோதி உடல் 

தொடர்பு கொள்வதுடன். அவரது சுயேச்சைய:ன 

பூன் னறும் முறைக்கும் பங்ஈம் விளைவிக்கும் செயலாகும், 

அதாவது, நிற்கக் கூடாத இடத்திலிருந்து கொண்டு, 
பந்தைத் தடச்க அல்லத எடுக்கும் முயற்சியில் ஈடுபடுவதால் 
ஏற்படும் மோகதலே ஆளைப்பிடித்தல் எனும் தவறினை 

கொடுக்கிறத. 

வி. ௬, அஃ
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37. இடைவேளை நேரம் (Intermission) 

ஆடுகின்ற முதல் பருவ முடிவு நேரத்திற்தம், தொடங்க 
இருக்கும் இரண்டாம் பருவத் தொடக்க நேரத்திற்கும் இடைப் 

பட்ட நேரமே இடைவேளை நேரமாகும். 

இவ்வாறு ஆடும் நேரங்களுக்கு இடையில் ஏற்படுகின்ற 

இடைவேளை நேரம் 10 நீமிடங்களாகும். 

38. யந்துக்குத் தாவுதல் (பாம 8௮) 

ஆட்ட அதிகாரி ஒருவரால், எதிரெதிரே நிற்ும் இரண்டு 

எதிராட்டக்காரர்களுக்கு இடையிலே நின்று, அவர்கள் 

கைகளுக்கு” எட்டாத உயரத்தில் பந்தை எறிந்து ஆட்டத் 

தைத் தொடங்கும் முரைக்கே பந்துக்குத் தாவுதல் என்று 

கூறப்படுகிறது. 

ஆட்டம் துவங்குகிற பொழுதும்; இரண்டாவது பகுதியில் 

ஆட்டம் துவங்குகிற பொழுதும் மிகை நேரத்தீற்டிப் பிறகு 

ஆட்டத் தொடக்க நேரத்திலும்; (பிடி நிலைப் பந்து” 

ஏற்பட்டு அதன்பிறகு ஆட்டம் தொடங்குகிற போழுதும், 

ஆட்ட நேரத்தில் சில சமயங்களில் ஆட்டம் நீல்று மீண்டும் 

தொடங்கப்படுகிற நேரத்திலும் *பர்துக்குத் தாவுதல்” நடை 

பெறுகிறது. 

பந்துக்காகத் தாவும் நிசழ்ச்சியில் டங்கு டெறுகிற ஆட்டக். 

காரர்கள். இருவரில் ஒருவர் பந்தைத் மபொடுவதற்கள் 
மற்றவர் அந்த வட்டத்தை விட்டு 2 வளியே வரக்கூடாது. 

ஒருமுற பந்தைத் தொட்டுவிட்ட ஒருவர், இரண்டாவது 

முறையும் தொடர்ந்து தானே ஆடக் கூடாது.
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39. பன் முறைத் தவறு (Multiple Foul) 

ஒரு எதிர் ஆட்ட க்காரரின் மேல், எதிர்க்கு முவைச் 

சேர்ந்த இரண்டு அல்லது அதற்கும் மேற்பட்ட ஆட்டக்காரர் 

கள் ஏறக்குரைய ஒரே சமயத்தில் தவறிழைப்பதே பன்முறைத் 

தவறு ஈன்று குறிக்கப்படுகின்றது. 

தவறிழைத்தவர்கள் அத்தனை பேர் மேலும் ஒவ்வொரு 

“தனியார் தவறு” என்ற குறிப்பு குறிக்கப் படும். எத்தனைத் 
தவறுகள் சாட்டப்பட்ட ரலும், அந்தத் கவறுக்கு உள்ளான 

ஆட்டக்காரருக இரண்டு தனி எறிகள் தான் தரப்படும். 

40. தாக்கும் Gig (Offense) 

பத்தைத் தங்கள் வசம் வைத்திருக்கின்ற குழுவானது 

தாக்கி ஆடும் குழு என்று பெயர் பெறுகிறது. 

41, எல்லைகளுக்கு வெளியே (0ப*4 ௦4 ௦பா௦5) 

ஒரு ஆட்டக்காரர் அல்லது பந்த, ஆடுகளத்தின் 

எல்லைக் கேோரட்டையேயேோ அல்லது வெளியேயுள்ள 
தரையையோ தொடும் பொழுது எல்லைக்கு வெளியே சென்ற 

தாகக் கூறப்படுகிறது, 

எல்லைக்கு வெளி3ேேயுள்ள ஒரு ஆட்டக்காரரைப் பந்து 

தொடூம் பொழுதும்; அல்லது எல்லைக்கு அப்பாலுள்ள ஆட் 

களையோ, தரையையோ அல்லது பொருளையோ அலது 

வளையம் உள்ள பலகையின் பின்பக்கத்தையோ அல்லது 

அதைத் தாங்கியுள்ள பகுதியையோ பந்து தொடும் பொழுதும், 

பந்து எல்லைக்கு வெளியே சென்றதாகக் கருதப்படும்.
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42. சொந்த இலக்கு (வோ Basket) 

ஒரு குழுவானது தான் பந்தை எறிந்து வெற்றி எண் 
பெறுகிற வாய்ப்பளிக்கும் உரிமை பெற்ற ஒரு. வளையத்தை 

“சொந்த இலக்கு” என்பதாக ஏற்றுக் கொள்கிறது. 

43, வழங்குதல் (859) 

கூடைப் பந்தாட்டத்தில் பந்தை எறிந்து வழங்குவது ஒரு 

முக்கியமான திறன் நுணுக்கமாகும், ஒரு குழுவைச் சேர்ந்தவர் 

களிடையே பத்தை மாறி மாறி வழங்கிக் கொண்டு, விதிகளை 

மீறாமல், எறியும் வளையத்தை நோக்கி முன்னேறிச் செல்வது 

தான் வழங்குதல் ஆகும். 

44, & hm unites (Peripheral Vision) 

ஒருவர் தனக்கு முன்புறத்தில் உள்ளவர்களை அல்லது 

பொருள்களைத் தவிர, சுற்று முற்றும் உள்ள நிலையை ஒரு 

தொடியில் பார்த்து அறிந்து கொள்ளும் பார்வைக்கு “சுற்றுப் 

பார்வை' என்று பெயர். அதாவது, பந்தைத் தன்வசம் வைத் 

திருக்கும் ஒரு ஆட்டக்காரர், எதிராட்டக்காரர்களின் இயக்கங் 

கள் எவ்வாறு உள்ளன. தனது குழு ஆட்டக்காரர்கள் யார் 

பார் எங்கெங்கே இருக்கின்றார்கள் என்பதை நேரடியாகப் 

பார்த்து அறிந்து கொள்ளாமல், ஓரவிழியால், பக்கவாட்டில் 

பார்ப்பது என்பார்களே அதுபோல, பார்வையை சுழற்றி 

மறைமுகமாகக் கண்ணோட்டம் விட்டு அறிந்து கொண்டு 

ஆடும் திறமைக்குத் தான் இவ்வாறு பெயர் சூட்டப்பட்டிருக் 

கிறது, 

45. தனியார் தவறு (௪80௭81 Foul) 

ஒரு ஆட்டக்காரர், பந்து ஆட்டததில் இருக்கும்பொழுது 

எதிராட்டக்காரர் மேல் தொடுவது அல்லது படுவது டோன்ற



நிலையில் இயங்கினால், அது தனியார் தவறு என்று 
. அறிவிக்கப் படுகிறது. 

அதாவது, ஒரு ஆட்டக்காரர் பத்து ஆட்டத்தில் உள்ள 
பொழுது, எதிரானியைப் பிடிப்பதோ, தள்ளுவதோ, இடித்து 

மோதுவதோ, இடறிவிடுவசோ, எதிராளியின் முன்னேற்றத் 

தைக் கையால், தோளால், இடுப்பால் அல்லது முழங்கால்கள் 

முதலியவற்றால் நீட்டி த் தடை செய்வதோ எல்லாம் தவறான 

செயல்களாகும். 

தவறு செய்தவர் தனது எண்ணை நடுவர் கூறியவுடனே, 
கையை உயர்த்திக் காட்டி விடவேண்டும். 

தண்டனை : பந்தை வளையம் நோக்கிக் குறிபார்த்து 
எறியாத நேரத்தில் தவறு இழைக்கப்பட்டால் தவறுக்கு 

உள்ளான குழுவிற்கு தவறு நடந்த இடத்கிற்கு அருகில் 
உள்ளப் பக்கக் கோட்டின் எல்லைக்கு வெளியேயிருந்து 
பந்தை உள்ளெறிகின்ற வாய்ப்பு வழங்கப்படுகிறது . 

பந்தைக் குறிபார்த்து எறியும் பொழுது தவறு இழைக்கப் 

பட்டால், அந்த எறி வெற்றி பெற்றால், அது கணக்கில் 

சேர்த்துக் கொள்ளப்படும், தனியாக அதற்கு தனி எறி 
தண்டனை கிடையாது. 

எறி வெற்றி பெறாது போனால், இரண்டு முறை. அல்லது 
மூன்று முறை தனி எறி எறியும் வாய்ப்பு வழங்கப்படும். 

"ஒரு ஆட்டக்காரர் 5 முறை “தனியார் தவறு பெற நேரர்ந் 
தால் அவர் ஆட்டத்தை விட்டே வெளி3யற்றப்படுகிறார். 

46. சுழல்தப்படி (௩௦3) 

பந்துடன் முன்னேறிச் செல்லும் ஒரு ஆட்டக்காரரை 
எதிர்க்குழுவினர் முன்னே நின்று விதி பிறழாமல் தடுத்து
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நிறுத்துவது முறையான ஆட்டமாகும், அந்த இக்கட்டான 
நிலையில் அவர்களை ஏமாத்றிச் செல்வது தான் சிறப்பான 
ஆட்டமாகும் அப்படி ஏமாற்றி முன்னேறிச் செல்ல டியாத 
நேரத்திலும் அல்லது பந்த வ௱ளயத்திற்குள் எறிய இயலாத 
சமயத்திலும், தன்னுடைய குழுவினருக் த சாதகமான முறை 
யில் எறிந்து வழங்கஉம் அஃ்லது பந்தைத் தட்டிக் கொண்டு 
மீண்டும் ஓடவும் கூடிய ஏற்ற நிலையில் கால்களை திலைப் 
படுத்தி நின்று கொள்ளு£ அசைவுக்கு ஈழல்தப்படி என்று 
பெயர், 

அதாவது ஒரு கல் நிலையாக $ற்க, மற்றொரு காலை 
வசதியான நிலைமையில் முன்னும் பின்னும் பக்கவாட்டிலும் 
விருப்பமான இடத்தில் பாற்றி வைக்கும் வகையில் நின்று 
கொள்வது தான் சுழல்தப்படி முறையாகும் 

இதில் நிலையான கால் எது ? சுழல் கால் எது? 

பந்தைப் பிடிக்கும் பொழுது, ஒரு தால் மேலேயும் 
இன்னொரு கால் தரையிலும் இருந்தால், க௫டசியாக எந்தக் 
கால் தரையில் படுகிறதோ, அது தான் நிலையான காலாகும். 
மற்றொன்று சுழலும் காலாகும் 

பந்தைப் பிடிக்கும் பொழுது, இரண்டு கால்களும் ஒரே 
தேரத்தில் சேர்ந்தாற்வ பால் தரையை மிதித்தால், எந்தக்காலும் 
நிலையான கால் (14௦1 Footi ஆகலாம். 

நிலையான காலை சிறிதேனும் நகர்த்தி விட்டால், 
அதற்கு இடம் மாறியது (140௩49) என்று தவறு குறிக்கப் 
படும். 

47. ஆடுகளம் (வார மேரு) 

ஆட்ட நேரத்தில் தடை செய்யும் எந்தப் பொருள்களும் 

அருகிலே இஃஷ்லாமல் செ. பனிடப்படுகின்ற கூடைப் 

ws
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பந்தாட்ட ஆடுகளம், பொதுவாக 88 மீட்டர் நீளமும் 14 

மீட்டர் கலமும் கொண்ட ஒரு நீண்ட சதுர வடிவமுள்ள 

பகுதியாகும். 

புல்தரை ஆடுகளம் ஆடுவதற்கு அனுமதிக்கப்பட 

மாட்டாது. ௨உள்ளாடும் அரங்கத் 9ல் ஆடுகளம் அமைந்தார், 

அந்த அரங்கத்தின் மேற் கூரையின் அளவு குறைந்தது 7 
மீட்டர் உயரமாவது இருக்க வேண்டும் 

48. w@oimt (Referee) 

கூடைப் பந்தாட்டத்திற்கு இரண்டு நடுவர்கள் உண்டு. 

விதிகளுக்குட்பட்டு, அவர்கள் ஆட்டத்தை சிறப்பாகக் 

கட்டுப்படுத்தி நடத்தி முடிப்பார்கள். 

ஆட்டம் தொடங்குவதற்கு முன்பு, எந்த ஆடுகளப் 

பகுதியில் தாங்கள் இருந்து செயல்பட வேண்டும் என்று 

பகுத்துக் கொண்டு கண்காணிப்பார்கள் . 

எந்த நடுவரும் அவரவருக் சான பகுதியில் தான் கண் 

காணிக்க வேண்டும். மற்றவர் பகுதியில் எடுக்கின்ற முடிவு 

பற்றி கேள்விகள் எழுப்பவோ, அல்லது அதனை மாற்றி 

அமைக்கவோ யாருக்கும் அதிகாரமில்லை. 

இரண்டு நடுவர்களும் ஓரே சமயத்தில் சேர்ந்தாற்போல் 

ஒரு விதிமீறலைப் பற்றி முடிவெடுக்கும் பொழுது, அந்த 
முடிவு பல வகையானத் தண்டனை.களைத் தருமானால், 
அவற்றில் கடுமையான தண்டனை எதுவோ, அதையே 

செயல்படுத்த வேண்டும். 

49. வெற்றி எண் குறிப்பாளர் (8௦0160 

முதன் முதலில் ஆடுகளத்தில் இறங்கி விளையாடும் 
நிரந்தர ஆட்டக்காரர்கள். மாற்றாட்டக்காரர்கள் பெயர்களைக்
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குறிப்பது: ஆடும் நேரத்தில் பெறுகின்ற கள வெற்றி எண் 

களை (₹/96 0081) தனி எறியில் பெறுகிற ஜடெற்றி எண் 

களைக் குறித்தல்; ஒவ்வொரு ஆட்டக்காரருக்கும் தரப்படு 

கின்ற தனியார் தவறுகள். தனிநிலைத் தவறுகளைக் குறித் 

தல்: 5வது முறை தவறைப் பெறுகின்ற ஆட்டக்காரர் பற்றி 

நடுவருக்கு அறிவித்தல்; ஒவ்வொரு குழுவும் எடுக்கின்ற 
ஓய்வு நேரங்களைக் குறித்தல் போன்றவற்றைக் குறிக்கின் ற 

அதிகாரிக்கு வெற்றி எண் குறிப்பாளர் என்பது பெயராகும். 

50. கைத்திரை (Screen) 

பந்துடன் முன்னேறிச் செல்லும் ஒரு ஆட்டக்காரரை 

அவர் விரும்பிச் செல்லும் இடம் சென்று சேராமல், கைகளை 

அசைத்து நிறுத்தும் முறைக்கு கைத்திரை என்று பெயர். 

அதாவது, பந்துடன் முன்னேறுபவரின் பாதையை நேரே 

நின்று மறைக்காமல், 8 அடிக்கு அப்பால் நின்று, கைகளை 

முகத்திற்கு நேரே அசைத்து ஆட்டி குறியை மறைக்கலாம். 

அப்படிக் கைத்திரை இடும் பொழுது, அவர் கண்களுக்கு 

அருகே கைகளை நீட்டி மறைக்கக் கூடாது 

51. குறியுடன் உதை (5௦0119) 

பந்தைக் குறியுடன், பத்தடி உடரத்தில் பொருத்தப் 
பட்டிருக்கும் வளையத்திற்குள் விதிகளை மீராமல் எறியும் 

முயற்சிக்கு குறியுடன் எறிதல் என்பது பெயராகும், 

52. மாற்றாட்டக்காரர்கள் ($ய5114ப198) 

ஒரு குழுவில் 10 ஆட்டக்காரர்கள் இருப்பார்சள் அதில் 

5 பேர் நிரந்தர ஆட்டக்காரர்கள். மீதி 5 பேர்கள் மாற்றாட்டக் 

காரர்கள்: என்று அழைக்கட் படுகின் றார்கள்.
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ஏற்கனவே குறிப்பேட்டீல் குறிக்கட்பட்டுள்ள 

மாற்றாட்டக்காரர்கள் நேரம் கழித்து உந்தாலும், HOt + sit 

ஆட்ட த்தில் ஆடுகின்ற வாய்ப்பைப் பெ) வார்கள் . 

மாற்றாட்ட க்காரர்கள் ஆடுகளத்தில் சென்று ஆடும் 

வாய்ப்பினைக் கீழே காணும் சமயங்களில் பெறுகின்றார்கள். 

1. பந்து நிலைப் பந்தாக மாறுகிறபொழுது (Held Ball} 

௨... தவறு நிகழ்ந்த நேரத்தில் 

5, ஓய்வு நேரத்தில் 

4 காயம்பட்ட ஆட்டக்காரரை மாற்தும் சமயத்தில் 

ஆடுகளத்திற்குள் நுழைவதற்கு முன், குறிப்பாளருக்கு 
அறிவித்தவிட்டே செல்ல வேண்டும். ஆட்ட அதிகாரி 

யிட மும் கூற வேண்டும். அவர் 20 வினாடிகளுக்குள் 

ஆடுகளத்திற்குள் நுழைந்து விட வேண்டும். 

53. தனிநிலைத் தவறு (7௦௦1௦9 ₹௦ய) 

ஆட்டத்தில் பங்கு பெறாத அல்லது பங்கு பெறும் ஒரு 

ஆட்டக்காரர் எதிராளியின் மீது மோதி உடல் தொடர்பு 

இல்லாதபொழுது ஏற்படுகின்ற தவறு தனிநிலைத் தவறு. 
என்று அழைக்கப்படுகின்றது. 

தனிநிலைத்தவறு ஏற்படக்கூடிய காரணங்கள் : 

1. நடுவர்களை மரியாதை குறைவாகப் பேசுதல் 

அல்லது அவர்கள் கடமைகளில் குறுக்கிட்டுத் தடை. 

செய்தல். ்
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2. நதிந்தனையான சொற்களைப் பயன் படுத்துதல். 

8... பத்தை ஆட்டத்தில் இட தாமதம் செய்தல். 

4. தவறு சாட்டப்பட்ட ஆட்டக்காரர் தன்கையை 
உயர்த்திக் காட்டாமல் அலட்சியம் செய்தல், 

5. குறிப்பாளர் நடுவரிடம் முன் கூட்டியே அறிவிக்கா 
மல், தனது ஆடும் எண்ணை' மாற்றுதல். 

8. மாற்றாட்டக்காரர்கள் யாரிடமும் தெரிவிக்காமல் ற மூ த 
ஆடுகளத்தினுள் ஆடச் செல்லுதல் போன்றவையாகும். 

54. ஓய்வு நேரம் (Time Out) 

ஒரு குழு தமக்கு ஓய்வு வேண்டும் என்று நடுவரிடம் 
கேட்க உரிமை உண்டு, அவ்வாறு ஒரு ஆட்டப்பசரு தி நேரத் 
As (Half) இரண்டு முறை ஓய்வு கேட்கலாம். 

அந்த ஓய்வு நேரம் 80 வினாடிகளாகும். பந்து நிலைப் 
பந்து ஆனவுடன் தான் ஓய்வு நேரம் கேட்க வே ண்டும், 

55. நேரக்காப்பாளர் (11௨) 

ஆட்டத்திற்கென்று அங்கீகரிக்கப்பட்டுள்்ள கடிகாரத்தை 
வைத்துக் கொண்டு நேரத்தைக் கணக்கிட்டு. நடுவர்களுக்கு 
ஆட்டத்தை நடத்திட உதவி ரெய்பவர் நேரக் காப்பாளர் 
ஆவார், 

“36. al Bm (Violation) 

விதிமீறல் என்பது விதியின் வழியில் சிறிது பிறழ்ந்து 
நடப்பதாகும், ஆனால் அது தவறல்ல.



3. கைப்பந்தாட்டம் 

(VOLLEY BALL) 

  

1. தாக்கும் எல்லை (44150: area) 

ஆடுகளத்தின் ஒவ்வொரு பக்கத்திலும் நடுக் கோட்டுக்கு 

இணையாக 8 மீட்டர் தூரத்தில் 82 அங்குல அகலம் 

கொண்டு  குறிக்கப்பட்டிருக்கும் கோட்டுக்குத் தாக்கும் 

கோடு என்பது பெயர். அந்தத் தாக்கும் கோட்டிற்கும் 

நடுக்கோட்டிற்கும் இடைப்பட்டப் பகுதியாக விளங்கும் 

நிலப்பரப்பு தாக்கும் எல்லை என்று அழைக்கப்படுகிறது, 

இந்த எல்லைக் கோட்டினால், ஆட்டத்தில் ஒரு சில 

ஆட்ட முறைகள் கட்டுப்படுத்தப்பட்டிருக்கின் றன. 

அதாவது, தாக்கும் கோட்டிற்குப் பின்னால் உள்ள பின் 

வரிசை ஆட்டக்காரர்கள் வந்து தடுப்பதில் (81௦01) பங்கு 

பெறக் கூடாது, அடுத்து, பின் வரிசை ஆட்டக்காரர்கள் 

தாக்தம் எல்லைக்குள் வந்து வலைக்கு மேலே உள்ள 

பந்தைத் தாவி அடிப்பதற்கு அனுமதிக்கப்படமாட்டார். 

இதை மீறி ஆடினால் அது தவறான ஆட்டமாகும். . 

2. தாக்கும் கேடு (&4(806 பால 

பின் வரிசை ஆ படக்காரர்கள் வலையோரத்திற்கு வந்து 

தடுப்புச் செயலில் ஈடுபடாமலும், அடித்தாட (Spike)
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முயற் சிக்காமலும் தடை செய்யும் தன்மையில் அமைக்கம் 

பட்ட எல்லைக்கோடு ஆகும் . 

3. பூந்து (5௮1) 

மிருதுவான தோலினால் 12 துண்டுகளால் சேர்த்துத் 
தைக்கப்பட்டு, ரப்பர் அல்லது அதே தன்மையில் அமைந்த 

காற்றுப்பை உள்ளே இருக்குமாறு அமைக்கப் _ட்டிருக்கும் 

பந்து, வட்ட வடிவம் உள்ளதாக இருக்க வேண்டும், ஒரே 

வண்ணத்திலும் அமைந்திருக்க வேண்டும். 

அகில உலகப் போட்டிகளில் பின்பற்றப்படூம் பந்தின் 

அளவ * 

பந்தின் எடை : 870 கிராம் முதல் 280 கீராம் உரை, 

பந்தின் சுற்றளவு : 66 செ.மீ. முதல் 67 செ.மீ வரை. 

4 6 டுத்தாடுதல் (810019) 

வலைக்கு மேலே பநது இருக்கும் பொழுது, அதை 
எதிராட்டக்காரர் ஒருவரி தாக்கி அடிக்கிற சமயத்தில், தன் 
இடுப்புக்கு மேல்: உடம்பின் எந்தப் பாகத்தினாலாவது:. 

முயற்சியுடன் வலைக்கு. மேலே பந்தைத் தடுத்தாடும் 
முயற்சிக்கே தடுத்தாடுதல் என்று பெடர். 

தடுப்பதில் முன்வரிசையில் உள்ள எந்த ஆட்ட க்காரரும் 
பங்கு பெறலாம். தடுப்பதில் பங்கு பெறும் ஒன்று அல்லது 
அதற்க மேற்பட்ட ஆட்டக்காரர்களைப் பந்து ஒரே சமயத் 
தில் தொடுகிற பொழுது; ஒரு பூறை பந்தைத் தொட்டு ஆடிய 
தாகவே கருதப்படும். தடுப்பதில் பங்கு பெற்றவர்சள் மீண்டும் 
பந்தை எடுத்து விளையாடலாம்.
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பின் வரிசையில் உள்ள ஒரு ஆட்டக்காரர். வலைக்கு 
அருகில் வந்து தடுப்பதில் பங்கு பெறுவது தவறாகும். 

5. எல்லைக் கோடு (Boundary Lines) 

எல்லைக் கோடுகள் எல்லாம் சேர்ந்து ஓரு ஆடுகளப் 
பரப்பின் எல்லையைக் குறித்து காட்டுகின்றன; அந்தக் 
“கோடுகள் அனைத்தும் 5 செமீ, (8 அங்குலம்) உள்ளதாகப் 
போடப்பட வேண்டும். இந்தக் கோடுகள் எல்லாம் ஆடு 
களத்தின் ஒரு பகுதியாகவே கருதப்படுகன்றன. கட்டைகள் 
உலோகங்கள் மற்றும் கடினமான பொருள்களால் கோடுகள் 
அமைக்கப் படக் கூடாது. 

“6 பந்தைப் பிடித்தாடுதல் (கே(014ஈ0 656 ball) 

பந்தை விளையாடும் நேரத்தில், ஆட்டக் காரரின் 
கைகளிலோ உள்ளங் கைகளிலோ கொடிப்பொழுது பந்து 
தேக்கமுற்ற நின்றாலும் அவர் பந்தைப் பிடித்தாடியதாகவே 
கருதப்படுவார். ஆதலால், பந்து தெளிவாக அடிக்கப்பட் டே 
ஆடப்படவேண்டும். பந்தைப் ிடித்தாடுதல் தவறான 
ஆட்ட முறையாகும். 

7. ஆடும் இடம் மாற்றி Boge. (Changing Positions) 

ஒவ்வொரு முறை புதிதாக ஆட்டம் செ ஈடங்கிறபொழுதும் 
௨6 .. ஆட்டக்காரர்கள் தாங்கள் விரும்புகிற இடத்தில் 
இருந்து ஆடிட அனுமதிக்கப்படுவார்கள். அதை நடுவருக்கு 
முன்னதாக அறிவித்திட வேண்டும். 

8.  குடூப் பயிற்சியாளர் (0௦800) 

ஒரு குழுவின் தரமான ஆட்டத்திற்கும் . திறமையான 
“விமாயாட்டுக்கம் குழுப் பயிற்சியானரே காரணமாவார்,



5.4 

அத்துடன், அவரது குழுவினரின் ஒழுங்கான தரமுள்ள: 
நடத்தைக்கும் அவரே பொறுப்பாளியுமாவார். 

ஓய்வுக்காகவும், மாற்றாட்டக்காரர்கனள ஆட்டத்தில் 
சேர்ப்ப தற்காகவும் “ஓய்வு நேரம்' கேட்க குழுப் பயிற்சியாள 
௬க்கு உரி £2யுண்டு. ஓய்வு நேரத்தின் பொழுது ஆட்டம். 
திறுத்தப்பட்டி ருக்கும் வேளையில், ஆடுகள த்தினுள் ளே 
நுழையாமல்; ஆட்ட 4காரர்களிடம் உரையாட குறிப்புரைகள் 
BI அவருக்கு உரிமை உண்டு. 

ஆட்டக் குறிப்பேட்டில் பெயர் குறிக்கப் பட்டிருக்கும் 
பயிற்சியா னரே, மேற்கண்டவாறு செயல்பட முடியும். அவரி: 
அதிகாரிகளிடம் எதிர்த்துப் பேசவோ, முறையீ$சள் 
செய்யவோ முடி யாது. 

3. குறிப்புரைதருதல் (00௦801/19) 

அனுமதிக்கப்பட்ட குழுப்பயிற்சியாளரே குறிப்புரைகள் 
தர வேண்டும். ஆட்ட நேரத்தில் ஒரு குழுவினர் ஆடும் முறை 
களில் திழனில்லரமலேச அல்லது எதிராட்டக்காரர்களுக்கு. 
ஏற்ற முறையில் நுணுக்கங்களை மாற்றி ஆட வேண்டு: 
மென்றோ அறிவுரை தரும் முறைக்கே குறிப்பரை தருதல். 
என்று அழைக்கப்படுகிறது. 

ஆட்ட தேரத்தில் குறிப்புரைகள் தரக் கூடாது. ஓய்வு 
மேரம் அல்லது றை ஆட்ட ங்களுக்கு இடைப்பட்ட (8618) 
நேரத்தில் தான் குறிப்புரை வழங்க வேண்டும். 

மேற்காணும் விதிமுறைகளை முதல் தடவை மீறும்: 
பொழுது... எச்சரிக்கை தரப்படும், இரண்டாவது முறை: 
தொடர்ந்து செய்தால், மீண்டும் எச்சரிக்கப்படுவதுடன், அது. 
ஆட்டக் குறிப்பேட்டில் குறிக்கப்படும், அத்துடன், தவறி 
ழைத்த குழுவானது, சர்வீஸ் போடும் வாய்ட்பை இழக்கும்
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அல்லது எதீர்க்குழுவிற்கு ஒரு வெற்றி எண் தரப்படும் 
என்கிற முறையில் தண்டனை அறிவிக்கப்படும், ' 

10, ஆடுகளம் (Court) 

ஆடுகளத்தின் நீளம் 18 மீட்டர் அகலம் 5 மீட்டர் 
தரையிலிருந்து 7 மீட்டர் உயரத்திற்கு எந்தபித தடங்கலும் 
இருக்கக் கூடாது. பக்கவாட்டில் ச மீட்டர் தூரத்திற்கு 
தடங்களில்லாத திறந்த வெளிப் பகுதியாகவும் இருக்க 
வேண்டும். ஆடுகளத்தீன் தரை சமமாக இருக்க வேண்டும் 
திறந்த வெளியில் அமைக்கப்படும் ஆடுகள மானது 5 மில்லி 
மீட்டர் உயரம் ஏற்றத்தாழ்வு இருக்கும் வகையில் இருக்க 
அனுமதிக்கப்பட்டிருக்கிறது. அத்துடன் சிமிண்டால், அல் லது 
மணல் பகுதியில் புல் தரையில் ஆடுகளங்கள் அமையவே. 

கூடாது என்பதும் விதியாகும். 

11. s@&CarQ@ (Centre Line) 

வலைக்கு நேராக, கீழாகக் குறிக்கட்பட்டு ஆடுகள த்தை.. 

இரண்டு பகுதிகளாகப் பிரித்து, uses கோடுகளுடன் 

முடிந்து விடுகிற கோட்டுக்கு நடுக்கோடு என்று பெயர். 

12. நிலைப்பந்து (09680 6௨1) 

ஆட்ட நேரத்தின் போது ஒரு வெற்பி எண் எ௫த்ததந் 

குப் பிறகு; அல்லது ஆட்டக்காரர்கள் இடம் மாற்றிக் 

கொண்டு நிற்கிறபொழுது; பந்து நிலைப்பந்தாக ஆகிவிடு 

கிறது. அதாவது பந்து ஆடப்படாமல் ஏதாவது ஓரு காரணத் 
ஹால் தற்காலிகமாக ஆட்டம் நிறத்தப் படுகிறபொழுது பந்து... 
ஆட்டத்தில் ஆடப்படவில்லை என்பது தான் பொருள்,
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13. ஆட்டத்தைத் தாமதப் படுத்துதல் 
(Delaying the Game) 

ஒரு ஆட்ட க்காரர் விதிக்குப் புறம்பாக ஒரு செயலைச் 

செய்யும் பொழயூது, அது ஆட்டத்தின் வேகத்தைத் தடைப் 
படுத்தி, ஆட்டத்தைத் தாமதப்படுத்தம் நோக்கத்தில் 
செய்யப்படுகிறது என்று நடுவர் கருதுகின்ற நேரத்தில், அது 

ஆட்டத்தைத் தாமதப்படுத்துதல் என்று கூறப்படுகிறது, 
இந்தக் குற்றம் முதலில் எச்சரிக்கப்படும். மீண்டும் செய்தால் 
கடுமையான தண்டனையும் கிடைக் தம். 

14. இரட்டைத் தவறு (௦0016 ௦0) 

எதிரெதிர்க் குழுவைச் சேர்ந்தவர்கள் ஏறத்தாழ ஒரே 
நேரத்தில்; ஒரே தன்மையிலான விதி மீறலைச் செய்தால், 

அது இரட்டைத் தவறு என்று கூறப்படுகிறது. அப்படி நேர்ந் 
தால் அதே வெற்றி எண்ணுக்காக, மறுபடியும ஆட்டம் 
தொடர்ந்த ஆடப்படும். 

15. பல முறை பந்தாடுதல் (610119) 

ஆட்ட நேரத்தில், பத்தை எடுத்து விளையாடும் ஓர் 
ஆட்டக்காரர், தனது தேகத்தின் எந்த பாகங்களிலாவது ஒரு 
முறக்கு மேல் பந்கதத் தொட விழிவதற்தத்தான் பலமுறை 
ஆடுக என்று பெயர். அதாவது மற்ற எந்த ஆட்டக்கார 
ராவது பந்தை ஆடாத நேரத்தில் பந்தைப் பல முறை தன் 
தேகத்தில் படவிடுவது தவறு, உடம்பில் பல பாகங்களில் 
பந்து பட்டாலும், ஓரே சமயத்தில் பல பாகங்களைத் தொடுகிற 

- யததை, ஒரு தடவை ஆடியதாகவே கருத விதி இடமளிக் 
கிறது. - 

16, இடம் மாறி நிற்றல் (₹8ப1* ௦4 Positions) 
எதிராட்டக்காரர் ஒருவர் சர்வீஸ் போடுகின்ற நேரத்தில் 

எதிர்ப் பகுதியில் நிற்தம் எடூத்தாடும் குழுவைச் சேர்ந்த ஆறு
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பேரும் தங்களுக்குரிய ஆடும் இடங்களில் சரியாக நின்று 
கொண்டிருக்க வேண்டும். அதாவது ஆட்டக் குறிப்பேட்டில் 
'குறிஃகப்பட்டிருக்கும் ஆடும் இட அமைப். போலவே நிற்றல் 
வேண்டும். 

அப்படி இல்லாமல், அடித்தெறியும் நேரத்தில் (சர்வீஸ்) 
ஒரு குழுவினர் தங்களுக்குரிய இடங்களில் நிற்காமல் நிலை 
மாறி நஇின்ழால், அது தவறாகும். ஆனால், விளையாடும் 
நேரத்தில் யார் . வேண்டுமானாலும் எங்கு நின்றேனும் 
ஆடலாம். 

நிற் ஈன்ற கால்களின் இட அமைப்பைப் பொறுத்தே 
கண! க்கப்படுகிறது. 

1 

ee நின்றாடும் இடமானது, அவர்கள் 

| 

17, "வெற்றி தரும் சர்வீஸ் (கோ Point) 

ஒர குழு வெற்றிசபற 15 வெற்றி எண்கள் எடுத்தாக 
வேண்டும். 14வது வெற்றி எண் இநக்கும்போது, ஒரு குழு 
பே டுகிற சர்வீஸ் ஆனது, வெற்றி தரும் சர்வீஸ் என்று 
அழைக்கப்படுகிறது, அந்த சர்வீஸ் போட்டு வெற்றி எண் 
போறுவிட்டால் வெற்றி தான், அதில் தவறிழைத்து 
விட்டாலும், வெற்றி என்பதைப் பெற முடியாமற் போனாலும், 
அது வெற்றி தரும் சர்வீஸ் என்றே அழைக்கப்படுகிறது, 

௩8. கடைசி முறை ஆட்டம் (848) 

ஒரு குழு போட்டி ஆட்டத்தில் வெற்றி பெற இரண்டு 
“முநை ஆட்டங் ஊிஃ' (5௦1) அல்லது மூன்று “முறை ஆட்டங் 
களில்' வெற்றி பெற வேண்டும். 

இரண்டு முறை வெல்ல வேண்டும் என்னும் போட்டியில், 
அஆறாக்கொரு. முறை வென்ற பிறகு, மூன்றாவது முறை 

வி.க. ௮4 :
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ஆட்டம் கடைசி முறை ஆட்டம் என்று அழைக்கப்படும். 

அது போலவே, மூன்று முறை வெல்ல வேண்டும் என்கிற 

போது, ஆளுக்கு இரண்டு முறை வென்று, ஐந்தாவது முறை 

போட்டியிடும் போது கடைசி *முறை ஆட்டம்' என்று 

அழைக்கப்படும் . 

கடைசி முறை ஆட்டம் ஆடுகிற௱பொழுது, இரு குழுக் 

களில் ஒன்று 8ஆவது வெற்றி எண் எடுக்கும்பொழுது, 
இரு குழுக்களும் த௩்கள் ஆடுகளப் பக்கங்களை மாற்றிக் 

கொள்ள வேண்டும். அந்தந்த இடங்களில் நின்று ஆடுவோர் 
அதே போன்ற இடங்களில் நிற்க, அதே ரஏிலையில் தான் 

அடி த்தெறியும் சர்வீஸ் வாய்ப்பும் தொடர்ந்து இருக்கும். 

8 வெற்றி எண் வருகிற பொழுது குழுக்கள் தங்கள் 

பக்கங்களை மாற்றிக் கொள்ளாமல் தவறி விடுகிற பெமாரது 

நடுவர் அலது குழுத்தலைவர்களில் யாராவது ஒருவர் கணடு 

பிடித்து விட்டால், உடனே பக்கங்களை மாற்றிக் கொள்ள 
வேண்டும். மாறுவதற்கு முன்பு இருந்த வெற்றி எஸ் கள் 
தொடர்ந்து நீடிக்கும். வேறு மாற்றம் எதுவும் நிசழாது 

19, முறையான தடுத்தாடல் (Legal Block) 

௮ 2 அதப் இன்கா வத்து நல்க இக 
முன் வரிசையில் உள்ள ஒருவம்ரா அல்லது! இருவ 

அல்லது. மூன்று ஆட்டக்காரர்களும் ஒன்றாக இணைந்து, 

வலைக்கு மேலே பந்தைத் தடுக்கும் முயற்சியில் ஈடுபட்டு, 

அவர்களில் ஒருவராவது பந்தைத் தொட்டிருந்தால் தான் அது 

சரியான தடுப்பு அல்லது தடுத்தாடல் என்று கூறப்படும், 

தவறுகள் ஏதும் நேர்ந்து விடாமல் தடுப்பது தான் சரியான 

அல்லது முறையான தடுத்தாடல் ஆகும். 

PQ vv se: oye 

20. போட்டி ஆட்டம் (1/1௪1௦4) 

ஒரு கைப்பந்தாட்டப் போட்டியை நடத்துகின்ற சங்கத் 

தைப் பொறுத்தோ, அல்லது அவ்வாறு சங்கத்தினர் முடி



59 

வெடுக்க இடலாத நீலையில் ஆடுகின்ற இரு குழுவினரின் 

இசைவிளனைப் பொறுத்தோ ஒரு பாட்டி ஆட்டம் 

நிர்ணயி* கப்படுகிறது. பொதுவாக, ஒரு போட்டி ஆட்ட த்தில் 

இரண்டு “முறை ஆட்டங்களில்' (58) 2வற்றி பெறவேண்டும், 

அகில உலகப் போட்டி களில் ஒர ட.ழு வற்றி பெற மற்தொரு 

குழுவை 8 முறை லெல்ல வேண்டும். 

21 ஆட்டக் குறிப்பேடு: 1/7 51/67 (60016 5௦619) 

போட்டி ஆட்டம் தொடங்க வதற்கு முன்பாக, ஆட்டக் 

காரர்களின், மற்றம் மாற்றாட்டச்காரர்சகளின் பெயர்கள் 

குறிக்கட்பட்டிருக்கும் ஏட்டுக்கு ஆட்ட க் குற்ப்பேடு என்பது 

பெயர். போட்டி நடத்துகின்ற சங்கம், போட்டியில் பங்கு 
பெறுகின்ற குழுக்களின் பெயர்சள், போட்டி நடைபெறுகின்ற 

தாள், நேரம், அண்களுக்கா, பெண்களுக்கா, போன்ற குறிப்பு 

sonar, தொடர்ந்து குழுக்கள் எடுக்கின்ற வெற்றி எண் 

களைக் குறிக்கும் முறையும இந்த ஆட்டக் குறப்பேட்டில் 

இடம் பெற்றிருக்கும். 

ஆட்டம் தொடங்குவதற்கு முன் ஆட்டக் குறிப்பேட்டில் 
எழுதப்படாத ஆட்டக்காரர்கள், ஆட்ட த்தில் கலந்து கொள்ள 
அனுமதிக்கப்படமாட்டார்கள் , 

22. வலை (Net) 

sumevufesr fori 8.50 fst. (81'2.6") aimooudair 
அகலம் 1 மீட்டர் (58), வலைக்குள்ளே உள்ள நூஸி 
னாலான இடைவெளிகள் (1/0 செ.மீ.) 4 அங்குலம் உள்ள 
கட்டங்கள் உள்ளனவாக அமைய வேண்டும் வலையின் 
மேற்புறம் இரட்டை மடிப்புள்ள் வெள்ளை நாடா 8 அங்குல 
அகலத்தில் ல வத்துத் தைக்கப்பட்டிருக்க வேண்டும். 

ஆண்கள் ஆடுூகின்றபோது வலையின் உயரம் lub. 
48 செ.மீ. (7 அடி 11 5/8 அங்குலம்) : பெண்கள் ஆட்டத் 
தில் வலையின் உயரம் 8மீ, 24செ.மீ. (7 அடி 4/8 அங்குலம்),
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23. பக்க நாடாவும் குறிக்கம்பும் 

(Net Markers And Antennas) 

நடுக்கோடும் பக்கக்கோடும் சந்திக்கின்ற இடங்களுக்கு 

நேர் மேலாக, வலையின் இருபுறமும் 2 அங்குல அகலமும் 1! 

மீட்டர் நீளமும் உள்ளதாகக் கட்டப்பட்டிருக்கும் வெள்ளை 

நிற நாடாக்கள் பக்க நாடாக்கள் என்று அழைக்கப் 

படுகின்றன. 

குறிக்கம்பு ண வலைகளில் கட்டியிருக்கும் வலை நாடாக் 

களுக்கு இணையாக வெளிப்புறத்தில் சற்றுத் தள்ளி, வளை 

கின்ற தன்மையில் உள்ள கம்புகள் (Antennas) ewer 

cst BEAR Or or, 

அந்தக் குறிக்கம் | 1.80 மீட்டர் உயரமும் (8 அடி) 10 

மி. மீட்டர் விட்டமும் (8/8) உள்ளதாக அமைக்கப்பட்டி 

ருக்கும் கண்ணாடி நாரிழையால் அல்லது அதர்கிணையான 

பொருட்களால் ஆன இந்தக் குறிக்கப் புகள் வலையின் உயரத் 

திலிருந்து 92 அங்குலம் உயரத்தில் இருப்பதுபோல அமைக்கப் 

பட்டிருக்கும். ் 

பக்க நாடாக்களுர் , இரண்டு குறிக்கம்புகளும் வலையின் 

ஒரு பகுதியாகவே கருதப்படும். 

24. ஆட்டக்காரரின் ஆடும் weir (Number) 

ஆட்டக்காரர்கள் , பனியன் அல்லது ஜெர்சி அல் லது 

சட்டை ஏதாவது சீருடை அணிந்து கொண்டிருக்க வேண்டும். 

அவர்கள் அணிந்திருக்கு் பனியனில் உள்ள ஆடும் எண்கள் 

பின்வருமாறு எழுதப்பட்டிருக்க வேண்டும். 

பனியனின் முன்பற எண் அளவு 8 முதல் 15 செமி. 

அதாவது .8 முதல் 8 அங்குலம் வரை. அகலம் 8 செ.மீ. 

(9/4?)



னு
 

61 

பனியனின் பின்புரம் உள்ள அளவு 15 செ.மீ. அதாவது 
8 அங்குலம், 

அகில உலகப் போட்டிகளில், ஒவ்வொரு குழுச்தலை வனும். தன் சட்டைக்குரிய நிறத்தீலிருந்து வேறுபட்டதாக 
விளங்கும் ஒரு வண்ணத்தில், தனது சட்டையின் இடப் 
பக்கத்தில், மார்புப் பகுதியில் இருப்பதுபோல 80 செ.மீ.) :5' 
ச.மீ. பரப்புள்ள ஓரு அடையாளச் சின்னத்தை (88800௦) 
அணிந்து கொண்டிருக்க வேண்டும், 

25. சொந்தப்பகுதியும் எதிர்ப்பகுதியும் 
(Own Court And Opponents Court) 

ஒரு குழு தான் இருந்து ஆடுகின்ற ஆடுகளப் பகுதியை சொந்தப் பகுதி என்று கருதுகிறது. எதிராட்டக்காரர்கள் 
நின்று ஆடுகின்ற பகுதியை எதிர்ப்பகுதி என்று அழைக்கிறது; 

26. வலைக்கு மறுபுறம் ஆடுதல் (0/௨ 11 Net) 

வலைக்கு மே?ல பந்தைத் தொட்டு விளையாடுகின்ற ேரத்தில் கைகள் வலைக்கு மற புறம் செல்கின்ற முறையை வலைக்கு மறுபுறம் ஆடுதல் என்ற கூறப்படுகிறது. es 

எதிர்க்குழு பகுதியில் வலைக்கு மேலே பந்து இருக்கும்' போது எதிராளி ஆடுவதற்தமுன் பந்தை விளையாடினால்; அது தவறாகும். ஆனாள். அதே நிலையில் உல்ள பந்தை, எதிராளி ஆடும்பொழுது தொட்டால், HH HB Na mov, 

தூப்பதில் ஈடுபட்டிருக்கும் பொழுது, பந்தைத் தொடா மல் வலைக்கு மறுபுறம் கைகள் சென்றாலும், பந்தைத் தாக்கி அடித்தபின். அந்த வேகத்துடன் வலைக்கு மறுபுறம் அடித்த கை சென்றாலும் அது தவநாகாது, .... sy .
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27. பந்தை விளையாடுதல் (#laying ரர௨ 841) 

பத்து ஆட்டத்தில் உள்ள நேரத்தில், பந்தை ஆட்டக் 

காரர் தொட்டு விளையாடினாலும் சரி, ஆட்டக்காரரைப் பந்து 

போய் தொட்டாலும் சரி, அநு பந்தை விளையாடியதாக3வ 

கருதப்படும். இந்த நிகழ்ச்சி ஆடுகளத்திற்கு உள்ளே நடந் 

தாலும் சரி. எல்லைக்கோடு-ஈளுக்கு வெளியே நடந்தாலும் சரி. 

அது பந்தை விளையாடிய நிகழ்ச்சியாகவே கொள்ளப்படும். 

28. வெற்றி எண் பீ௦46) 

ஒரு குழு சச்வீஸ் போட்டு அந்தப் பந்தைப் பெறுகின்ற 

எதிர்க்குழுவினர், வலைக்கு மேலே, சரியான முறையில் 

விதிகளுக்குட்பட்டு, வந்தப் பந் தத அனுப்பிய குழுவிறகே 

திருப்பி அனுப்பத் தவறினால், சர்வீஸ் போட்டக் குழுவிற்கு 

இ வெற்றி எண் கிடைக்கும். 

1த வெற்றி எண்களை முதலில் பெறுகிற ஒரு குழு அந்த 

முறை ஆட்டத்தில் வெற்றி பெற்றதாக அறிவிக்கப்படும். 

இரண்டு குழுக்களும் சமமான வெற்றி எண்கள் பெற்றி 

ருந்தால், இரண்டு எண்கள் வித்தியாசம் இருந்தால்தான் 

வெற்றி பெற முடியும். உதாரணமாக, ஒருகுழுக்களும் 14-14 

என்று இர ப்பதாக வைத்துக் 9 காள்வோம். அப்படி இருந்தால் 

வெற்றி பெற 18-14; 17-15; 15-16; 19-17 என்ற 

வித்தியாசம் வரும்வரை ஆடி முடிக்க வேண்டியது இன்றியமை 

யாததாகும். 

29. நின்றாடும் இடம் i Position) 

ஒரு குழுவில் உள்ள ஆறு ஆட்டக்காரர்களும், எதீர்க் 

குழுவில் உள்ள ஒருவர் பந்தை அடித்தெரியும் (Service)
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நேரத்தில், அவரவர்க்குரிய இடங்களில் நிற்க வேண்டும். 
அவர்கள் இரண்டு வரிசையாக நிற்க வேண்டும். ஆனால், 
அற்த வரிசை நேர்க்கோட்டைப் போன்று ஒழுங்காக இருக்க 
வேண்டும் என்பது அவசியமில்லை. 

வலைக்கு அருகில் உள்ள மூன்று ஆட்டக்காரர்களும் 
“ழுன் வரிசை ஆட்டக்காரர்கள் ' என்றும், மற்ற மூவரும் பின் 
வரிசை ஆட்டக்காரர்கள் என்றும் அழைக்கப்படுவார்கள் . 
ஆட்டம் தொடங்கும் பொழுது அவர்கள் நின்றாடும் இட 
மானது குறிப்பேட்டில் இவ்வாறு குறிக்கப்படும் வலமிருந்து 
இடம் 2,8,4 என்பது முன்வரிசையினர் நின்றாடும் இடம் 
£,6,8 என்பது பின் வரிஐசயினர் நின்றாடும் இடமாகும். 

86 சேர்த்துத் தள்ளுதல் (1”ப5//ா9] 

ஆட்ட நேரத்தில் பந்தை விரல்களினால் தள்ளி விளை 

யாடாமல் உள்ளங்கைகளில் பந்து தேங்குமாறு வைத்துச் 

சேர்த்துத் தள்ளி விளையாடுவது, இது தவறான ஆட்டமுறை 

பாகும். 

31.. நடுவர் (Referee) 

ஒரு போட்டி ஆட்டத்தின் தொடக்கத்தில் இநந்து இறுதி 
வரைக்கும், ஆட்டக்காரர்களிலிருந்து ஆட்ட அதிகாரிகள் 
வரைக்கும். எல்லோருக்கும் இவர் தலைவராக இருந்து 
ஆட்டத்தை ஒழுங்குற நடத்துபவராக இருக்கிறார். விதிகளின் 
படியும், மற்றுர் விதிஃனில் குறிப்பிடாத எல்லா விதமான 
இக்கட்டான சூழ்சிலைகளுக்கும் ஒரு முடிவு காண இவருக்குப் 
பூரண அதிகாரம் உண்டு, மற்றத் துணை நடுவர்கள் எடுக் 
கின்ற முடிவினையும், சரியில்லை என நினைக்கிற போது 

இவருக்கும் மாற்றிட அதிகாரமுண்டு. அவரது முடிவே முடி 
வானது இவர் ஆடுகள நடுக்கோட்டின் ஒரு பக்கத்தில்,
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வலையிலிீரந்து 1',08”' தூரத்தில் உயரத்தில் நின்று 

ஆட்டத்தைக் கண்காணிப்பார். 

32, இடம் மாறி நிற்கும் முறை (8௦1840 0108) 

சர்வீஸ் போடும் குழுவினர் தவறிழைத்தால் சர்வீஸ்: 

போடும் வாமட்பு எதிர்க்குழுவினருச்கு மாற்றித் தரப்படும், 

இடம் மாற்றிக் கொள்ளவும். என்று ந௫உர் Hs soi sir, 

சர்வீஸ் போடும் Eagle t 21.Geor தங்களது நின்றாடும் 

இடத்திலிருந்து அடுத்த இடத்திற்கு மாறி நின்று சொள்ள 
வேண்டும். அதாவது பந்தை சர்வீஸ் போடும் வாய்ப்புப் 

பெற்ற குழுவினர் கடிகாரபூள் சுற்றுகிற நிலையைப் போல 

(01௦0௩ ௩496) நிற்கும் ஒரு இடத்தை (00௦ 708110) உட னே 

மாற்றிக் கொள்ள வேண்டும். 

33 ஏந்தி 2658 (Scooping) 

பந்தை. எப்பொழுதம் தாக்கி ஆடவேண்டூரம். கொடி 

நேரம் கூட பந்து கைகளில் தேங்கி நின்றாலும் அது தவறாண் 

ஆட்டமுறையாகும். பந்து தேங்கினால் அதனைப் பந்தைம் 

பிடித்தாடியதாகக் குற்றம் சாட்டப்படும். பந்தை அடிக்காமல், 

கைதொடர்ந்து செல்லுமாறு ஏந்தி ஆடினால், பந்தை ஏத்தித் 

தள்ளி ஆடினதாகக் குற்றம் சாட்ட ப்பட்டு விடும். 

34. ஆட்டக் குறிப்பாளர் (800187) 

ஆட்டம் தொடங்குவதற்குமுன், ஆட்ட க்சாரர்கள், 

மாற்றாட்டச்காரர்சள் பற்றும் குழு மேலாளர்கள், பயிற்சி 

யாளர்கள் பெயர்களை ஆட்டக் குறிப்பேட்டில் குறித்து 

வைப்பார். கேட்கப்படுகின்ற ஓய்வு நேரங்களையும், ச முக்கள் 

வெற்றி எண்கள் பெறுவதையும் குறித்து வைப்பார் ஆட்டக் 

ர்களின் நின்றாடும் இடங்களையும் சுற்று முறைகளையும் 

குறித்துக் கண்காணித்திருப்பார். முறை ஆட்டம் முடிந்த 
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பிறகு, கு (ு&உள் இரண்டும் பக்கங்களை மாற்றிக் கொள்ள 

வேண்டும் என்பதையும் இவர் கவனித்துக் கொள்வார். நடு 

வருக்கு எதிராக உள்ள ஆழுகளப் பததிக்கு அப்பால் குறிப் 

பாளர் அமர்ந்து, தன் பணியைத் தொட ர்வார் 

35. பந்தை அடித்தெறிதல் (561106) 

ஆடூகளத்தின் பின் வரிசையில் நிற்கும் மூவரில், வலப்புற 

ஆட்டக்காரராக நிற்கும் ஒரு ஆட்டக்காரர், தன் கையினா 

லாவது கையில் ஒந பகுதியினாலாவது பந்தை அடித்து 

(கையை விரித்தும் அடிக்கலாம் அல்லது மூஃயும் குத்தலாம்) 

வலைக்கு மேலே செலுத்தி, விதிகளுக்குட்பட்ட முறைகளில் 

எதிர்க்குழுவினரின் பகுதியில் விழச்செய்து, ஆட்டத்தைத் 

தவக்குகிற முறைக்கே அடித்தெறிதல் என்று பெயர். 

நடுவரின். விசில் ஒலித்தவுடன், 5 வினாடி கஸக்குள்ளாக 

ஒரு ஆட்டக்காரர் அடித்தெறிய வேண்டும். கடைக்கோடடை. 

மிதித்துக் கொண்டு அடித்ெறியக் கூடாது. அடித்தெறியப் 

பட்ட பந்து வலையில் படாமல், பக்கநாடாக்களுக்கு புறமாக 

வும், ஆடுகள எல்லைக் கோடுகளுக்குள்ளும் விழுந்தால் தான் 

அது சரியான அடித்தெறிதலாகும். 

36. அடித்தெறியும் வரிசை (56ஙர்£( Order) 

ஒரு குழு ஆட்டக்காரர்கள் இ. வரிசையாக நிற்பார்கள் 

அவர்களில் முன் வரிசை ஆட்டக்காரர்கள் என்றும், பின் 

வரிசை ஆட்டக்காரர்கள் என்றும் அழைச்கப்படுவார்கள். 

அவர்களில் பின் வரிசையில் நிற்பவர்களீல் , பொதுவாக வலப்- 

புற, ஓரத்தில் நிற்பவர்தான முதன்முதலில் அடித்தெறியும் 
வாய்ப்டைப் பெறுடார். அவரைத் தொடர்ந்து, அழுத்தடுத்து: 

வந்து அந்த அடித்தெறீயும் சர்வீஸ் வாய்ப்பைப் பெறுவதைத் 

தான் அடித்தெறியும் வரிசை என்று கூறப்படுகிறது. - ்
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அடித்தெறியும் வரிசை முறை கீழ் வருமாறு அமைகிறது 

முதல் வரிசை 4,°%,2 

இரண்டாம் வரிசை கச, 1, 

87. அடித்தெறியும் எல்லை (Service Area) 

சடைக் கோட்டின் பின்னால், Care ஆடுகளப் பக்கக் 
கோட்டிலிருந்து இடதுபுறமாகவே வந்து 8 மீட்டர் தூரத்தில் 
8 அங்குல இடைவெளி விட்டு, ஒரு கோடு குறிக்க வேண்டும். 
அந்தக் கோடு கடைக்கோட்டைத் தொடாமல் இருக்கு 

“வேண்டும். அந்தக் கோட்டை 8 அங்குலம் பின்புறமாக நீட்டி 
விட்டால், அதுவே அடி.த்தெறியும எல்லையைக் குறித்துக் 
காட்டும். 

அதாவது. கடைக்கோட்டின் நீளம் 5 மீட்டர் தாரம் 
என்றால் அடித்தெறியும் எல்லையைக் குறிக்கும் தூரம் 8 
மீட்டர், அதாவது மூன்றில் ஒரு பங்காகும், இந்த எல்லைக் 
குக் குறைந்தது, 2 மீட்டர் தூரத்திற்கு அருகில், எந்தவிதத் 
தடங்கலும் இல்லாமல் இருக்க வேண்டும். 

38 முறை Str (Set) 

எதிராட்டக்காரர் ஒருவர் அடித்தெறரிகின்ற பந்தை 
(சர்வீஸ்) எடுத்தாடுகின்ற குழு, விதிகளுக்குட்பட்டவசறு 
“வலைக்கு மேலே சரியான முறையில் எதிர் பகுதிக்குள் 
அனுப்பத் தவறுதிற பொழுது சர்வீஸ் போட்ட குழுவிற்கு 

் எயற்றி எண் கிடைக்கும். 

இவ்வாறு இரண்டு கு-ழுக்களில எத்தக் தழு முதலாவதாக 
5 வெற்றி எண்களை ஈட்டுகிறதோ, அந்தக் குழுவே ஒரு 
மறை ஆட்டத்தில் வென்றது என்று அறி விக்கப்படும் ,
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இதனை (06! என்றும் சொல்வார்கள் கைப்பந்தாட்டத் 

தில் 581 என்று கூறுவார்கள். 

சாதாரண €ோட்டியாக இருந்தால் ஒரு குழு 9 முறை 

ஆட்டங்களில் இரண்டு முரையும், பெரிய போட்டியாக இருநீ 

தால் 5 முறை ஆட்டங்களில் மூன்று மூறையும் வென்றாக 

வேண்டும். 

39 தாக்கி ஆடுபவர் (Spiker) 

கைப் பந்தாட்டத்தில் ஒரு குழு 8 முறை பந்தைத் தொட் 

டாடி எதிர்க்குழுவிற்கு அனு பலாம் என்ற விகி இருக்கிறது 

பந்தை எடுத்து விளையாடி த தர ஒருவர், பந்தை வலைக்கு 

மேலே உயர்த்தித் தருபவர் ஒருவர், அதை வவிமையுடன் 

தாக்கி அடித்தாடி எதிர்க்குழுவிற்கு அனுப்புபவர் ஒருவர் 

தாக்கி ஆடுபவர்தான் அந்தந்தக் குழுவின் தலையாய 

ஆட்டக்காரராக இருப்பார். அவரால் தான் அதிக வெற்றி 

எண்களை எளிழில் பெற்றுத் சர முடியும்... இவ்வாறு தாக்கி 

ஆடும் ஓர் ஆட்டக்காரருக்கு வேண்டிய இன்றியமையாத 

திறன்கள். நல்ல உயரம், நின்ற இடத்திலிருந்து துள்ளி உயர 

மாக எம்பிக் குதிககும் திறமை, வலைக்கு மேலே பந்தைப் 

பார்த்து அடிக் முயல்கின்ற நேரம் அறியும் திறன் (Timing), 

.உடலுறுப்புக்களின் ஒன்றுபட்டுத் திறம்பட இயங்கும் 

தன்மை. 

இத்தகைய தகுதிகள் நிறைந்தவரே இப்படித். தாக்கி 
.ஆடுபவராக விளங்க முடியும். 

-40, ஒரு முறைத் தொட்டாடல் (31018௩௦005 Touch) 

இடுப்பு வரை அதாவது உடம்பீண் மேல் பகுதியின் 

எந்தப் பாகத்தினாலாவது டந்த விளையாடலாம். அது 

வதில்லை,
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இடுப்புக்கு மேலே, உடம்பின் பல பாகங்களில் பந்து. 
பட்டாலும், அவை அனைத்தம் ஒரே சமயத்தில் தொட்ட 
ரக இருந்தால், அதை ஒரு முறை தொட்டாடியதாகவே 
சருதப்படும் . 

இவ்வாறு ஒரே சமயத்தில் படாமல் போனால், ஆது 
“இரண்டு yop Agri raw gy’ (Double Touch) stem gin 
தவறாகக் குறிக்கப்படும். 

41. மாற்றாட்டக்காரர்கள் (Substitutes) 

எந்தச் சூழ்நிலையிலும், ஒரு குழுவில் 68 பேர்களுக்குக் 
குறையாமல் ஆடுகள த்தினுள் இருக்க வேண்டும். அதாவ; 
நிரந்தா ஆட்டக்காரர்சள் மாற்றாட்ட க் யாரர்கள் என்பதாக , 
ஒரு சூழுவிஉ மொத்தம். 12 பேர்களுக்கு மேல் “போகக் 
கூடாது 

ஆடுகளத்தினுள் ஆட இறங்கிய 6 ஆட்டக்காரர்களைத் 
தவிர, மீதி 8 பேர்களும், ஈட வருக்கு எதிராக உள்ள ஆடுகள 
பக்கக் கோட்டிற்தப் பச்கமாக அமர்ந்திருக்க வேண்டும் , 

“போட்டி ஆட்டம் துவங்குவதற்கு முன்னதாகவே. 
ஆட்டக்காரர்கள், மரற்றாட்ட க்காரர்களின் ஒபயர்கள் 
ஆட்டக் குறி ப்பேட்டில் குறிக்கப்பட்டி ருந்தால் தான். 
ஆட்டத்தில் விளையாட அனுமதிக்கப்படுவார்கள் பெயர் 
எழு கடபடாதவர்களுக்கு ஆட்டத்தில் ஆட அனுமதியில்லை 

மார்றாட்டச்காரர்கள். - ஆடுகளத்தீற்கு வளி ய. 
உடலைப் பதமாக்குப் .பயிற்சியரல ஈடு_டலாம். ஆனால் 
அவர்கள், இருக்க. வேண்டிய. இடத்திற்கு . உடனே வந்துவிட. வேண்டும்.
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42. ஆள் மாற்று முறை Substitutions) 

ஓய்வு நேரத்தில் ஆட்டக்காரர்களை மாநிறிக்கொள்ள 

ந$வரிடம் முன் அனுமதி பெறவேண்டும், அந்த அனுமதியை 
சுழுத்நலைவன் அ௨உலது மேலாளர் கேட்டுப் பெறலாம். ஆள் 

மாற்றுதற்குரிய ஓய்வு நேரம் 90 தொடகள். அதற்தள்ளாக, 

PH BS sry ory யோ. அல்லது பல ஆட்டஉக்க/ரர்களையோ 

ஒரே சமயத்தில் மாற்றிக் கொள்ள அனுமதி உண்டு. 

ஒரு முறை ஆட்டத்தில் (581) ஒரு குழு அதிக அளவு 
“8 முறைதான். மாற்றாட்டசுகாரர்களை மாற்றிக் கொள்ள 

முடியும். 

மாற்றாட்டக்காரர், ஒருவர் உள்ளே போய் ஆட வாய்ப் 

பளித்து வெளியே வரும் ஒரு ஆட்டக்காரர், யாருக்கு இடம் 

கொடுத்து வெளி?ய சென்றாரோ, அதே இடத்தில் போஸ் 

தின்று ஆட முடியும. ஒரு மாற்றாட்டக்காரரீ ஒரே ஓரு முறை 
தான் உள்ளே சென்று வெளியே வரலாம். . 

ஒரு மாற்றாட்டக்காரர், ஆடுகளத்தில் இறங்கி ஆடி 

பின்னர் வெளியே வந்து விட்டால், மீண்டும் உள்ளே சென்று 

ஆட முடியவே முடியாது எதிர்பாராத நிகழ்ச்சிகளால், 

மாற்றாட்டக்காரர்ககளப் போடுகின்ற வாய்ப்புகள் எல்லசம் — 

முடிந்திருந்தால், காயம்பட்ட ஆட்டக்காரருக்குப் பதிலாக, 

ஒருவர் இறங்கி விளையாட அனுமதிக்கப்பூம். 

43, மூன்று பந்து ஆட்ட முறை (7௦6 Ball System) 

ஆட்ட நேரத்தில் பந்து வெளியே போய்விட்டால், 

மீண்டும் அசத எடுத்து வருவதற்குள் நேரம் கடந்து போய் 

விடுகிறது என்பதாலும், ஆட்டத்தை இடை வீடாமல் 

அதாடர்ந்து நடக்தி முடிக்க வேண்டும் என்பதாலும், ஆட்ட 

வல்லுநர்கள் மேற்கொண்ட புத உ%$திதான் இந்த மூன்று 

பந்து ஆட்ட முறையாகும்,
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இந்த கான்று பந்துகளை வைத்து 8 பந்துப் பையன் 
களைக் கொண்டு (8௮1 8005) எட்படி ஆட்டத்தை நடத்து. 
வது என்பது தான் புதிய முறை. 

8 பநீதுப் பையன்களும் நிற்கின்ற இடம் ன் வரூமாறட 

ஆடுகள மூலை ஒவ்வொன்றுக்கும் ஒவ்வொரு பையன்: 

(3) அதாவது அவச்களுக்குத் தந்திருக்கும் எண்கள் 1,8,4 8. 

ஆட்டக் குறிப்பானர் அருகில் ஒருவன் (2) 

தடுவருக்கு ப் பின்புறம் ஒருவன் (5) ஆக ெொத்தம் 8, 

'அஆதட்டத் தொடக்கத்தில் ஆட்டப் பந்துகளான மூன்றும் 

இருக்கும் இடம். ஒரு பநீது ஆட்டக் குறிப்பாளர் மேசையில், 

ஊற்ற இரூ பந்துகளும் பந்துப் பையன்கள் ] இடமும் 

4 இடமும். ் 

இத்த 1ம் 4ம் தான். இரண்டு பக்கங்களிலும் நின்று: 

கொண்டு, சர்வீஸ் போடும் ஆட்டக்காரருக்குப் பந்தைக் 
கொடுப்பவர்கள் ஆவார்கள் 

பந்து, வெளியே போய் விட்டால், பந்து வைத்திருக்கும் 
மற்ற பந்தப் பையன், உடனே எந்தக்குழு சர்வீஸ் போடுகிற 

தோ. அந்தம் பக்கத்தில் நிற்கும் பந்துப் பையனிடம் 

(1 ஆல்லது 4) தரவேண்டும். அவன் சர்வீஸ் போடுபவ 

சிம் பத்தைத் தருவான்... 

பந்து ஆடுகளத்தினுள் இருந்தால், அந்த இடத்திற்கு 
BESO Oster பந்துப் பையனிடம், பந்தை உடனே 

கொடுத்துவிடவேண்டும். அல்உது ஆடுகளத்திற்கு வெளியே 

விடவேண்டும்.
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44 ஓய்வு நேரம் (116 பெ) 

ஓய்வுக்காக, அல்லது ஆட்டக்காரர்களை மாற்றிக் 

கொள்ள, குழுத் தலைவன் ௮ல்லது குழுமேலாளர் ந$ வரிடம் 

அனுமதி கேட்கலாம். அதற்குத் தான் ஓய்வு நேரம் என்று 

பெயர். அதற்தரிய நேரம் 80 நொடிகளாகும், 

ஓவ்வொரு குழுவிற்கும் ஒவ்வொரு முறை ஆட்டத்தீலும் 

2 முறை ஓய்வு நேரம் கேட்க உரிமையுண்டு. 

ஏதாவது காயம் யாருக்காவது | ஏற்பட்டால் நடுவர் ஓய்வு 

நேரம் என்பதாக, 8 நிமிட நேரம் இடைவேளை உண்டு. 

ஓய்வு நேர வேளையில், ஆட்டக்காரர்கள் ஆடுகளத்தை 

விட்டு வெளியே செல்வதோ அல்லது வெளியே உள்ளவர் 

களிம். பேசுவதோ கூடாது. குழுப் பயிற்சியாளரிடம் 

அறிவுரை கேட்கலாம். ஆனால், அவரும் ஆடுகளத்தீனுள் 

நுழையக் கூடாது. 

சர்வீஸ் போட வேண்டுமென்று வருபவருக்கு அந்தந்த 

பகுதியில் உள்ள பந்து பையன், பந்தைத் சரவேண்டூம். ஓய்வு 

நேரம் கேட்கப்படும் சமயத்தில், இரண்டாவது நூவரிடம் 

பந்தை ஒப்புவித்திட வேண்டும். 

பந்துப் பையன் பந்தை ஒருவரிடம் வழங்கும் போது, 

எறியக் கூடாது தரையோடு தரையாக உருட்டி. விட. 

வேண்டும்.



ல்
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பந்துப் பையன்கள் நிற்கும் இடங்கள். 

5 

  

  ம் 

ஷூ



4. கிரிக்கெட் ச 
(CRICKET) 

    

1. இணைப்பான்கள் (Bails) 

விக்கெட் என்ற அமைப்பினை உருவாக்க, ஆட்டத்தில் 
மூன்று குறிக்கர்புகள் (51ப௱5) உதவுகின்றன அந்த மூன்று 
சுறிக்கம்புகளையும் ஒன்றாக இணைத்திட, அவற்றின் 
தலைப்பாகத்கில் வைக்கப்படுகின்ற பொருளுக்கு இணைப் 
பான்கள் என்று பெயர், மூன்று கம்புகளையும் இணைக்கின்ற 
தன்மையில் உதவுவதால், இப்பெயர் பெற்றது, இரண்டு 
இணைப்பான்கள் ஒரு விக்கெட்டில் இடம் பெறுகின்றன. 

ஒவ்வொரு இணைப்பானும் 4$ அங்குலம் நீளம் உள்ளது. அது குறிக்கம்புகளின் மேல் வைக்கப்படுகின்ற பொழுது, கம்புக்கு மேல் அரை அங்குல உயரத்திற்குத் துருத்திக் கொண்டிருப்பதுபோல் உள்ள அமைப்பாக இருக்கும், ஒரு போட்டி ஆட்டத்திற்கு 2 விக் கட்டுகள் உண்டு. 

2 பந்து (8௮) 

சிவப்பு நிறத்தில் ஆன கிரிக்கெட் பந்தின் கனமானது 5$ அவுன்சுக்குக் குறையாமலும், 5$ அவுன் சுக்கு மிகாமலும் வி. க, அஃது
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இருக்கிறது. தக்கையாலும் முறுக்கேறிய நூல்களாலும் மேலும் 

தோலினாலும் உருவாக்கப்பட்டப் பந்தின் சுற்ரளவானது 

813 அங்குலத்திற்குக் குறையாமலும் 9 அங்குலத்திற்கு மேற் 

படாமலும் இருக்க வேண்டும். 

3. பந்தாடும் மட்டை (Bat) 

ஒரு பந்தாடும் மட்டையின் மொத்த நீளமானது 58 

அங்குலத்திற்கு மேற்படாதவாறு அமைக்கப்பட்டிருக்கிறது. 

அதில் பந்தடித்தாடும் அகலப் பரப்பானது THESES காரணத் 

தைக் கொண்டும் 4$ அங்குலத்திற்கு மேற்படாமல் இருந்திட 

வேண்டும். 

:&, ஆடுகள எல்லை (Boundaries) 

போட்டி ஆட்டம் தொடங் தவதற்கு மூன்னர் நாணயம் 

சண்டி முடிவெடுப்பதற்கு முன்னதாகவே, இரு குழூத் தலை 

வர்களும் கலந்து பேசி, எல்லையின் அளவு பற்றி இணக்க 

மூறப் பேசி முடிவெடுத்துக் கொள்வார்கள். அதாவது எல்லை 

யின் தூரம் எவ்வளவு இருக்க வேண்டும். எந்த நிலையில் 

எத்தனை ஓட்டங்கள் தரலாம். என்பனவற்றையெல்உ௨ாம் 

பேசி ஒரு முடிவுக்கு வருவார்கள் . 

ச் 

அதன் பிறகு எல்லைக் கோடாக கொடிகள் அல்லது 

கொடிக் கம்புகள் மூலமாக எல்லைக் கோட்டைக் காட்ட 

சுண்ணாம்புக் கோடுகள் போடச் செய்வார்கள். அல்லது 

கற்பனை கோடுகளாகவும் கொண்டு ஆட்டத்தைத் தொடங்கு 

வார்கள் . 

5, பந்தெறியால் விக்கெட் விழுதல் (Bowled) 

பந்தெறியாளரால் (Bowler) எறியப்படும் பந்தாலாது 

நேராகச் சேன்று, வீக்கெட் மீதுபட்டு விக்கெட் வீழ்ந்தாலுஷ்டி
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அல்லது பந்தடி ஆட்டக்காரர் உடம்பின் மீது அல்லது 
மட்டையின் மீது முதலில் பட்டு அதற்குப்பிறகு விச்கெட் மீது 
வீழ்ந்தாலம், அல்லது பந்தை ஆடீய பிறகு பந்தைக் காலால் 
உதைத்தோ அல்லது அடித்தோ விக்கெட் விழுந்தாலும், அது 
பந்தெறியால் விக்கெட் விழுந்தது என றே கருதப்படும், 

6 பந்தெறிதல் (60110) 

ஒரு பந்தெறியாளர் ஒரு விக்கெட் புறத்திலிருந்து, மறு 
புறம் உள்ள விக்கெட்டைக் காத்து ற்கும் எதிர்க்குழு பந்தடி 
ஆட்டக்காரரை நோக்கி (விக்கெட்டை நோக்கி) விதிமுறை 
பிரழாது எறியும் பந்திற்கே பந்தெற் சல் என்று பெயர். 

7. எகிரும் பந்து (8 Ball) 

பற்தடித்தாடுபவர் அடித்து ஆ$வறற்கு ஏற்றாற்போல் 
பந்தெறீ வதுதான் இயஎ்பான முறையாகும், அவ்வாறு இல்லா 
மல், பந்தை அடித்தாடுபவருக்கு முன்பாக வேகமாகத் தரை 
யில் மோதுவதுபோல் எநீந்து, அது அவருக்குத் தலைக்கு 
மேற்புறமாக உயர்ந்து ரென்று பந்தைப் பிடித்தாடுவது 
(ஸே) போன்ற அளவில் செல்வதைத் தான் எகிரும் பந்து 
என்று அழைக்கிறோம். 

8. பொய் ஓட்டம் (0/9) 

விதிகளுக்குட்பட்டு பந்து எறிவதைத்தான் பந்தெறி 
(Bowling) என்கிறோம். 'முறையிலா பந்தெறி' (11௦ வ), 
“எட்டாத பந்தெறி' என்னும் தவறகள் நேராதபடி. சரியாக 
எறியப்படுகிற பந்தானது, பந்தடிக்கூம் மட்டையில் பட்டு 
விட்டுப் போனால், அப்பொழுது ஓடி. ஓட்டம் எடுத்திருந்தால், 
அது அடித்தாடும் ஆட்டக்காரர் கணக்கில் தறிக்கப்படும்
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அவ்வாறு இல்லாமல், அவர் மட்டையில் அல்லது 

உடலின் எந்தப் பகுதியிலும் படாமல் பந்து போனால், 

“அதற்காக நடுவர் தன் ஒரு கையை தலைக்கு மேலே 

உயர்த்தி, கையை விரித்துக் காட்டினால், அது பொய் ஓட்டம் 

என்பதாகக் குறிக்கட்படும். 

9, வெற்றிச் சமநிலை (Draw) 

முழு ஆட்ட நேரமும் ஆடி முடிக்கப் பெற்ற பிறகு, 

ஆட்ட த்தின் முடிவில் இரண்டு சமுக்களும் சம எண்ணிக்கை 

யில் ஓட்டங்கள் எடுத்திருந்தால், அந்த ஆட்டம் வெற்றி 

தோல்வியில்லாமல் சமநிலையாக முடிந்தது என்று கூறப் 

படுகிறது. 

அதாவது, ஒரு போட்டி ஆட்டத்தின் முழு ஆட்ட நேரம் 

என்பது, “முறை ஆட்டங்கள்” (innings) என்ற அளவிலாவது 

அல்லது நாள் கணக்கில் ஆட வேண்டும் என்றாவது, ஆடு 

வதற்த முன் கூட்டியே முடிவு செய்து காள்வதாகும். 

$0. முடிவு நிலை அறிவிப்பு (Declaration) 

பந்தடித்தாடும் வாய்ப்பினைப் பெற்று ஆடுகின்ற ஒரு 

குழுவின் தலைவர் (Captain) gor குழு பந்தடித்து ஆடி 

திரட்டிய ஓட்டங்களின் எண்ணிக்கையானது, வெற்றி தரும் 

சாதகமான நிலையில் இருக்கிறது என்பதை உணர்ந்து 

கொள்ளும் தேரத்தில், எதிர்க்குழு தலைவரைப் பார்த்து, 

“நாங்கள் பந்தடி த்தாழம் உரிமையை இத்துடன் முடித்துக் 

கொள்கிறோம்' என்று விடுகின்ற அறிவிப்பைத் தான் முடிஷ 

நிலை அறிவிப்பு என்று கூறுசன்றார்கள் . 

இப்படி அவர் அறிவிக்கின்ற முறைக்க, கால ழேரம் 

பார்க்க "வேண்டயதில்கல. தான் முடிவு செய்கின்ற எந்த 

இநரத்திலும் இவ்வாறு அறிவித்து விடலாம்.
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71. ஈட்டாத ஓட்டங்கள் (6:85) 

ஒரு பந்தடித்தாடும் ஆட்டக்காரர், எதிராளி வீசுகின்ற 

பந்தை முறையோடு அடித்து எடுக்கும் ஓட்டங்கள் தான் 

சரியான ஓட்டங்கள் என்று கணக்கில் குறிக்கப்படு:' , 

அவர் மட்டையில் பந்து படாதவாறு. அவருக்கு வருகின்ற 

ஓட்டங்களைத் தான் ஈட்டாத ஓட்டங்கள் என்று தனியாகக் 

குறிக்கப்படும். இவ்வாறு வருகின்ற ஓட்டங்களை பொய் 

ட்டம் (885) என்றும். மெய் படு ஓட்டம் (௦9 84/25) என்றும் 

த அனித்தணகைக சந்தர்ப்பத்திற் கற்றவாறு குறிக்கப் பேறும். 

12, தொடர்ந்தாட விடுதல் (Follow on) 

ஒரு பத்தடி த்தாடும் குழுவானது, குறிப்பிட்ட ஓட்டங்கள் 

எடுத்திருக்கும் பொழுது, ஆட்டத்தை நிறுத்தி, அநித்த 
குழுவினரை ஆடுமாறு அழைப்பதற்குத்தான் முடிவு நிலை 

அறிவிப்பு என்று பெயர் (10 வது பிரிவைக் காண்க), 

அவ்வாறு வாய்ப்புப்பெற்ற எதிர்க்குழு, வந்து பந்தடித் 

தாடி முடித்த றகும், அடுத்த குழுவினர் எடுத்த ஓட்டங் 
களை மிஞ்ச இன்னும் அதிக ஓட்டங்கள் எடுக்க வேண்டும் 

என்ற நிலையில் இருந்தால், அடுத்தமுறை ஆட்டத்தையும் 
(Inning) தொடர்ந்து ஆடுமாறு கேட்டுக்கொள்கின்ற உரிமை 

அறிவிப்புச் செய்த குழுத் தலைவருக்கு உண்டு. 

அவ்வாறு கேட்டுக் கொள்ளும் பொழுது, எதிர்க் குழு 

வீனரும் இணங்கி ஏற்றுக்கொண்டு, தொடர்ந்து ஆடத்தான் 

வேண்டும். அவர் களுக்கு வேறு வழி3யேயில்லை. இவ்வாறு 

ஆடுகின்ற முறையைத்தான் தொடர்ந்தாடவிடுதல் எண் 

கிறோம். 

13. ஏமாற்று சுழல் பந்தெறி (000919 

இது பந்தெறி முறையில் ஒரு புதிய அணுகு முறையாகும். 
அதாவது, பந்தடித்தாடும் ஆட்டக்காரரை நோக்கிப் பந்தெறி
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யும் ஒருவர், பந்தடித் தாடுபவருக்கு முன் எதிர் ௬ழல் பந்தாகத் 
தெரிவது போல எறிந்து (0111௨81) அதே சமயத்தில் கால் 
ஓரத்தில் ௬ுழன்று செல்லும் தன்மையில் (௦9 806819) எறி 
வதைத்தான் ஏமாற்று ௬ழல் பந்தெறி என்று கூறுகிறோம். 

இதை முதன் முதலில் பரிட்சார்த்தமாக எறிந்து வெற்றி 
பெற்ற ஆரம்ப எறியாளர் என்ற பெருமையைப் பெற்றவர் 
இங்கிலாந்து நாட்டைச் சேர்ந்த 8.3.1. போசன் குவெட். 
(0881 பேசு என்பவர். இத்த எறி மறைக்கு முதலில் ஆட்ட 
மிழந்தவர் (1900ல்) 5. கோ (Coe) என்பவர், 

14. பந்தைத் தொட்டாடுதல் (Handled Ball) 

பநீது ஆட்டத்திலிருக்கும் பொழுது, பந்தடித்தாடும் 
ஒரு ஆட்டக்காரர் பந்தைத் தொட்டால், அவர் பந்தைக் 
கையால் தொட்டாடினார் என்ற தவறுக்கு ஆளாகி, அதனால் 
ஆடும் வாய்ப்பை இழந்து, வெளியேற தேரிடும். 

பந்தாடும் மட்டையைப் பிகித்திருக்கும் கையானது 
மட்டையின் ஒரு பததியாகவே கருதப் படுகிறது. தான் ஆடிய 
பந்தை இரண்டாவது முறையாக ஆடினாலும் தவறுதான். 
அதுபோலவே கையால் தொட்டாலும், அது ஆட்டழிழந்து 
வெளியேற வைத்துவிடும். 

ஆனால், எதிர்க் குழுவினர் விரும்பி வேண்டிக் கேட்டுக் 
கொண்டால், அந்தப் பத்தை அவர்கள் பக்கம் தள்ளிவிடலாம்ஃ 

பந்தைக் கையால் சொட்டாடி இவர் ஆட்டமிழந்தார் 
என்று ஆட்ட க் தறிப்பேட்டில் குறிக்கப்படும்.
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75. மூன்று விக்கெட்டைத் தொடர்ந்து வீழ்த்துதல் 

(Hat Trick} 

எதிர்க்குழு பந்தடி ஆட்டக்காரர்களை நோக்கிப் பந்தெறி 

யும் ஒர் ஆட்டக்காரர், எதிர்க் குழுவின் மூன்று ஆட்டக்காரர் 

களைக் தொடரந்து ஒன்றின்பின் ஒன்றாக வீசும் மூன்று 

பந்தெறிகளாலும் ஆட்டமிழக்கச் செய்வதைத்தான் இப்படி. 

அழைக்கிறோம். 

ஒரு பந்தெதறி தவணையில் (01) தொடர்ந்து வீசுகின்ற 

ஒவ்வொரு பந்திலும் ஒவ்வொருவராக மூன்று oS For Seamed 

மூன்று பேர்களை ஆட்டமிழக்கச் செய்வதாகும். இது ஒரே 

போட்டி ஆட்டத்தில் நடைபெற வேண்டிய அரிய திறனாகும் 

16. பந்தை இரு முறை ஆடுதல் (Hit the Ball Twice) 

ஒரு பந்தடித்தாடும் ஆட்டக்காரர், பந்தெறியாளர் எறி 

கின்ற பந்தை எதிர்த்தாடி அதாவது தன்னுடைய உடல், 

மட்டை அல்லது உடையில் பட்டு விழுந்தப் பந்தை, மீண்டும் 

வேண்டுமென்றே அடித்தாடினால் அதைத் தான் பந்தை 

இருமுறை ஆடு£ஃல் என்று கூறுகின்றார்கள் . 

இன்னும் விளக்கமாகக் காண்போம். பந்தெறி மூலமாக 

வருகின்ற பந்தை அவர் முதலில் அித்தாடி விடுகிறார். 
ஆனால் அந்தப் பந்தானது அதிக தூரம் போகாமல், 

அவருக்கு: அருகிலேயே கிடக்கிறது. அதை எட்டிப் போகு 

மாறு அனுப்பிவிட வேண்டும் என்பதற்காக, மீண்டும் அந்தப் 

பந்தை அவர் வேண்டுமென்றே அடத்தாடுகிறார். அதைத் 

தான் பந்தை இருமுமை ஆடுதல் என்கிறோம். இதற்குரிய 

கண்டனை அவர் ஆட்டமிழந்து போகிறார். 

17 தானே விக்கெட்டை வீழ்த்துதல் (114 //10091) 

எதிர்க் குழு ஆட்டக்காரரின் பந்தெறியை எதிர்த்து 

ஆடிட நிற்கும் ஒரு பத்தடி ஆட்டக்காரர், தான் அந்தப்பந்தை



அடித்தாட முயலும் நேரத்தில், தனது பந்தாடும் மட்டையால், 
தான் காத்து நின்றாடுகின்ற விக்கெட்டைத் தட்டி விட்டால். 
அவர் தானே தனது விக்கெட்டை வீழ்த்திக் கொண்டார் 
என்பது அர்த்தமாகும், அதற்குரிய தண்டனை - அவசி 
ஆட்டமிழந்து போகிறார், 

18. விக்கெட்டின் முன்னே கால் (160 Before Wicket. 

பந்தெறிடால் வருகின்ற பந்தானது, ஒருவர் தடுத்தாட 
நிற்கும் விக்கெட் டுக்கு நேராக இருந்து ஆடும்போது, தனது 
கையிலோ அல்லது பந்தாடும் மட்டையிலோ முதலில் பந்து 
படாமல், பந்தானது இணைப்பான்களுக்கு (8௨19) சற்று 
மேலாக வந்தாலும்; அதன் வழியில் குறுக்கிட்டு இடையிலே 
(காலால்) தடுத்தால் ஒரு விக்கெட்டிலிருந்து இன்னொரு 
விக்கெட்டிற்கு நேர்க்கோட்டு அமைப்பில் நேராக எறியப் 
பட்டு அது விக்கெட்டைச் சென்று தாக்கியிருக்கும் அல்லது 
ஆடூவோரின் உலப்புறத்தில் (074 5106) விழுந்த பந்தான து 
அவரது விக்கெட்டை நோச்கி வந்திருக்கும் என்று நடுவ 
கருதினால், அவ்வாறு அபிப்ராயட்பட்டால், பந்தடி ஆட்டக் 
காரர் விக்கெட்டிற்கு முன்னே தனது கானல வைத்துத் தடுத் 
திருந்தார் என்பதாக நடுவர் கூறிவிடுவார். அதனால் அவர் 
ஆட்டமிழந்து போகின்றார், 

19, மெய்படு ஓட்டம் (Leg Bye) 

பந்தெறியாளர் வீசுகின்ற பந்தானது, பந்தடித்தாடூபவர் 

மட்டையீலோ அல்லது அவரது உடலிலோ மற்றும் எந்தம் 

பகுதியிலும் படாமல் போனால், அப்பொழுது பந்தடித்தாடு 
பவர் எடுக்கின்ற ஓட்ட த்திற்கு பொய் ஓட்டம் (8/6) என்று 

பெயர் கொடுத்து குறிட்பேட்டில் சு றிக்கப்படுகிறது. 

மட்டையில் படாமல், அதைப் பிடித்திருக்கும் மணிக் 

கட்டைத் தவிர (14/91), மற்றவாறு உடலில் எந்தப்
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பாகத்தைத் தொட்டவாறு பந்து விக்கெட்டைக் கடந்து 

சென்ராலும், அதற்காகப் பெறுகின்ற ஓட்டத்தை எல்லாம் 
மெய்பரு ஓட்டம் (60 8/2, என்றே அழைக்கின்றனர், 

காலில் பட்டாலும் மேலில் பட்டாலும் எல்லாம் ஒன்று 

தான். ஆனால் ஆங்கிலத்தில் (69 என்று தான் குறிப்பிட் 

டிருக்கின்றனர். தமிழில், அதற்கு மெய்மீது படுகின்ற 
என்பதைக் குறித்துக் காட்ட, மெய்படு ஓட்டம் என்று 

தந்தருக்கின்றோம், 

20. ஓட்டம் தராத பந்தெறி (Maiden Over) 

ஒரு பந்தெறி தவணைக்கு (0௦/61) ஆறு எறிகள், சில 

பகுதிகளில் 8 எறிகள் உண்டு. அவ்வாறு ஆறு மறை பந்து 

வீசி யெறிவதன் மூலம் எதிர்த்து ஆடுகின்ற பந்தடி ஆட்டக் 
காரர், ஒரு ஓட்டம் கூட எடுக்க முடியாமல் திறமையுடன் 
எறிந்து விட்டால், அதற்குக் தான் ஓட்டம் தராத பந்தெறி 
என்று பெயர், 148199௩ என்றால் கன்னிகயன் பது பொருள் 
சுழந்தை பெற்றவள் தாய் என்றும், தாய்மை அடையாத 
வளை கன்னியொன்றும் அழைப்பது மரபு. ஓட்டம் என்ற 

குழந்தையைத் தராமல், ;சாமர்த்தியமாகப் பந்து வீசும் 

ஆற்றலைக் குறிக்கவே 148108 வள என்று ஆங்கிலேயர் 
டெயரிட்டிருக்கின்றனர். ் 

21. முறையிலா பந்தெறி (1/௦ 8௨) 

விதிகளுக்குப் புறம்பாக எறிந்தால் அதை முறையிலர 

பந்தெறி என்று நடுவர் அறிவித்து விடுவார். (முறையுடன் 

எறிவதை 8, 8௦1/0 என்ற பகுதியில் காண்க). 

வேறுபல சூழ்நிலை களிலும் டூர் இட்வாறு 

அறிவிப்பார். ்
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பந்தெறிபவர் கையிலிருந்து எறியும் போது, ஏதாவது 

ஒரு காரணத்தால், பந்து கையைவிட்டு வெளியே செல்லாது 

தேங்கிப் போவது; 

தான் முறையாகப் பந்தெறீவதற்கு பூன், பக்கத்தில் 

நின்று அடித்தாட இருக்கும் நடு பந்தடி ஆட்டக்காரரின் 

விக்கெட்டை (அவரடைய முயலும்போது) வீழ்த்துவதற்காக 

பந்தை வீசி எறிதல், 

இவ்வாறு எறியப்படும் முறையிலா பந்தை, அந்த பநீதடி 

ஆட்டக்காரர் அடித்தாட லாம். ஓடி ஓட்டமும் எடுக்கலாம். 

அவர் எத்தனை ஓஃ்டமும் ஓடி எடுத்துக் கொள்ளலாம். 

அவரசள், ஓடி ஓட்டம் எடுக்க இயலவில்லை என்றால், “ஒரு 

ஓட்டம்” தரப்படுவதற்கு விதிகள் உதவுகின்றன. 

முறையிலா பந்தெறி மூலம் விக்கெட்டை வீழ்த்திவிட 

முடியாது. விக்கெட்டுகளுக்கிடையே ஓடும்போது, விக் 

கெட்டை வீழ்த்தி, அவரை ஆட்டமிழக்கச் செய்யலாம். 

அவரே இரண்டு முறை பந்தாடினால், அந்தக் குற்றத்திற்காக 
ஆட்டமிழந்து போவார். 

22. தடுத்தாடுவோரைத் தடைசெய்வது 

(Obstructing The Field) 

OG Ussy apLdaigt, தான் அடித்தாடிய பந்தை 

தடுத்தாட அல்லது பிடித்துவிட முயற்சிக்கும் எதிர்க் 

குழுவினர் வேண்டுமென்றே அவர்களது முயற்சியைத் 

தடுக்கும் அல்லது கெடுக்கும் முறையில் முயன்றால், அவர் 

தடுத்தாடுபவர்களைத் தடை செய்தார் என்ற குற்றத்திற்கு 
ஆளாகி ஆட்டமிழந்து போவார். 

பந்தடித்தாடும் ஆட்டக்காரர் இருவரில் யார் இந்தத் 

தவறைச் செய்தாலும் ஆட்ட மிழப்பார். தற்செயலாகவா
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அல்லது வேண்டுமென்றே செய்தாரா என்பதை நடுவரே 

தீர்மானிப்பார். 

23. பந்தெறி தவணை (Over) 

ஒர பந்தெறி ஆட்டக்காரர் ஒரு விக்கெட் இருக்கும் 
பக்கத்திலிருந்து மறுபுறம் உள்ள விக்கெட்டைக் காத்து 
நின்றாடுகின்ற எதிர்க் குழுவின் பந்தடி ஆட்டக்காரரை 
நோக்கி விதிமுறையுடன் பந்தை எறிவதற்குப் பக்தெறி 
தவணை என்று பெயர் 

பந்தெறி தவணை என்பது தொடர்ந்தாற். போல் ஒரு 

புறத்திலிருந்து 6 முறை எறிவதாகும், 

24 எதிர்ப்புற ஆடும் பரப்பு (011818) 

பந்தடி ப்பதற்காக வந்திருக்கும் ஒரு பத்தடி ஆட்டக்காரர், 

தான் அடி த்தாடுவதற்து முன், பந்தடி மட்டையை வைத்துக் 
காத்துக் கொண்டிருக்கும் தயார் இலையில், அவர் (பார்வை 
படுகின்ற) முன்பகுதி முழுவதுமே எதிர்ப்புற பகுதி என்று 
அழைக்கப்படுகிறது. 

“25. பின்புற ஆடும் பரப்பு (0௩8104 

பநீதடிப்பதற்காக வந்திருக்குர் ஒரு பந் தடி. ஆட்டக்காரர், 
தான் . அடித்தாடுவதற்கு முன்பாக, பந்தடி மட்டையைக் 
கையில் வைத்து அடிக்கக் காத்துக் கொண்டிருக்கும் தயார் 
நிலையில், (அவர் முதுசப் பகுதியும், விக்கெட்டின் பின்புறப் 

“பகுதியும்) அவரது பின்புறம் பரந்து விரிந்துள்ள மைதானப் 
பகுதியே பின்புற ஆடும் பகுதி என்று அழைக்கப்படுகிறது.
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26. விக்கெட்டின் மறுபுறம் சுற்றி எறிதல் 

(Over The Wicket) 

பந்தெறியாளச், தான் பந்து வீசுகின்ற பததியிலிருந்து: 

ஓடி வந்து எற்கின்ற போது, வழக்கமாக விக்கெட்டின் 

இடப்புறப் பகுதியிலிருந்து தான் பந்தெறிய வேண்டும். இது 

பொதுவான விதிமுறை. 

அப்படியின்றி விக்கெட்டின் வலது பக்கத்திலிருந்து வீசி 

னால் தான் நன்றாக வரும் என்று பந்தெறியாளர் எண்ணுகிற 

போது நடுவரிடம் அனுமதி பெற்று எறியலாம். அது பந்தடி 

ஆட்டக்காரருக்கும் அறிவிக்கப்படும். 

இவ்வாறு விக்கெட்டின் வலது புறத்திலிருந்து பந்து 

வீசப்படும் பத்தெறிதான் விக்கெட்டின் மறுபுறம் சுற்றி 

எறிதல் என்பதாகக் கூறப்படுகிறது. ர 

27. வீண் எறி (01 74௦) 

பந்தைத் தடுத்தாடுசன்ற ஒர ஆட்டக்காரர் (116108) 

தான் தடுத்தாடிய பத்தை, விக்கெட் காப்பாளருக்கு எறிவது 

தான் முறையான ஆட்டம். அவ்வாறு எறிய பூயலும் போது 

விக்கெட்டைத் தாக்கி வீழ்த்த வேண்டும் என்ற முயற்சியிலும் 

வேகமாக எறிவதும் உண்டு. 

இது போன்ற சூழ்நிலையில், விக்கெட் காப்பாளர் 

கைக்குப் பந்து போய் சேராமல் அல்லது விக்கெட்டையும் 

வீழ்த்தாமல் பந்து தூரமாகப் போய்விடுகிறபோது, அந்தச் 

சூழ்நிலையைப் பயன்படுத்தி, பந்த ஆட்டக்காரர்கள் 

மேமலும் ஓடி மேற்கொண்டு “ஓட்டங்கள்' எத்டுது 

விடுவார்கள்.
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இப்படி மிகையான அதிக ஓட்டங்களை எதிராளிரள் 

டுக்க உதவுகின்ற வகையில் முறை தவறி எறிகின்ற 

எறியையே வீண் எறி என்கிறோம். 

28 பந்தாடும் தரைப் பகுதி (46) 

இரண்டு விக்கெட்டுகளுக்கும் இடையே உள்ள தூரம் 

22 கெஜமாகும். அதி2௨ பந்தாடும் தரைப் பகுதி என்பது 

விக்கெட்டின் நடுக்குறிக் சம்பிலிருந்து இருபுறமும் 5 அடி 
அகலத்தில் விரிந்து செல்கிறது. மொத்தம் 10 அட அகல 

முள்ள பகுதியாகும். 

பந்தாடும் தரைப் பகுதியானது இரண்டு பந்தெறி 
எல்லைக் சோடுகளுக்கு ‘Bowling creases) இடையே 

அமைந்துள்ள பரப்பளவாகும். 

நாணயம்  ௬ண்டி ஆட்டத்தைத் தொடங்குவதற்கு 

முன்னதாக, மைதானப் பொறுப்பாளர்கள் பந்தாடும் 

தரையின் தரமான இருப்பிற்குப் பொறுப்பானவர்கள் ஆவார் 

கள். ஆட்டம் தொடங்கிய பிறகு அந்தப் பொறுப்பு நடுவர் 

களிடம். வந்து சேர்கிறது. 

போட்டி ஆட்டம் நடந்து கொண்டிருக்கும் பொழுது 

பந்தாடும் தரையை மாற்ற வேண்டுமானால், இரண்டு நடுவர் 

களும் ஏகமனதாக ஏற்றுக் கொண்டால் தான் மாற்ற முடியும். 

“ 

29. ocvLéserot a LMpigsmir (Played On) 

பத்தை அடித்தாடிவிட்ட ஒரு பந்தடி ஆட்டக்காரர் 

[9௨5 ராகா] தான் பந்தை ஆடிய பிறகு, மீண்டும். அதை 

அடிக்க அடிபட்ட பந்தானது உருண்டே.ஃடி அவர் காத்து 

நிற்கின்ற விக்பெட்டை வீழ்த்தி விட்டால், அவர் ஆட்ட. 

மிழந்தார் என்று ஈடுவரால் அறிவிக்கப்படுவார்.
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ஆனாலும், ஆட்டக் சுறிப்பேட்டில், அவர் பந்தெறி” 

asa விக்கெட் விழுந்ததால் ஆட்ட மிழந்தார் (Bowled) 

என்பதாகவே க நிக்கப்படுவார். 

59. அடித்தாடும் எல்லைக்கோடு (1௦0010 06856) 

பந்தாடும் தரைப் பகுதியில் விக்கெட்டுக்கு நேராகக். 

குறிக்கப்பட்டுள்ள பதந்தெறி எல்லைக் கோட்டுக்கு (Bowling: 

0௨256) இணையாக, குறிக்கம் புசகளால் ஆன .விக்கெட்டி ற்கு 

4 அடி முன்புறமாக அமைக்கப்ப!: டிருஃகிறத . கறிக்கம்பூ: 

களிலிருந்து இருபுறமூர் 6 அடி. தூரம் (தரையில்) இருப்பது 

(பேல எல்லை குறிக்கப்பட்டிருக்கும் 

_ பந்தி த்தாட வந்திருக்கும் ஆட்டக்காரர், தனது: 

உடலின் ஒரு பகுதியாவது அல்லது தான் சையில் பிடி த்திருக் 

கும் மட்டையின் ஒரு பகுதியாலது, இந்த எல்லைக்குள் ளே 

இருப்பது பேரல் எப்பொழுதும் நின்று கொண்டிருக்க. 

(வேண்டும் . 

அப்படியின் நி,அவர் அந்தக் கோட்டிற்றா வெளியே வந்து 

விட்டால், அவச் வெளியே இருப்பதாகக் கருதப்படுவார்” 

(Out of his ground). st Std © முவினர் அந்த யேரம் பார்த்து, 

அவரது விக்கெட் டை வீழ்த்தி விட்டால் ஆவர் ஆட்ட மிழந்து 

பேரவார். 

31. ஓய்வு பெறுதல் (86146) (௮.௨ இயலாது) 

பந்தடித்தாடும் ஒரு ஆட்டக்காரர், தான் ஆடிக் கொண் 

ஒருக்கும் நேரத்தில், ௬௧ வீனத்தாலோ அல்லது காய: 

டூபான்ற தவிர்க்க முடியாத க;௨ 

இயலாது மைதானத்தைவிட்டு மெ னிலே 3 

சான்பதற்குத்தான் ஆட இயலாது ஓய்வூ பெறுதல் 

ஊன்பதாகும். 
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இவர் ஆட்டமிழக்கவில்லை. ஓய்வு பெற வநீ தார் என்ற 

ஆட்டக் குறிப்பேட்டில் இந்நிகழ
்ச்சி குறிக்கப்படும். 

மீண்டும் இவர் உள்ளே சென்று விளையாட விரும்பி: 

னால், எதிர்க்குயூ. த் தலைவனிடம் 
அனுமதி கேட்டு பெற்று, 

ஒரு பந்தடி ஆட்டக்காரர் ஆட்டமிழந்து Qa of Bu midp 

பொழுதுதான் போய் ஆட முடியும். 

32. வந்தடையும் எல்லைக்கோடு (Return Crease) 

குறிக் கம்புகளுக்கு (5$ப௱5) நேராக இருபுற மும் 8 அடி, 

8 அங்குலம் தூரம் குறிக்கப் பட்டிருக்கும் கோட்டுக்கு பந்தெறி 

எல்லைக் கோடாகும். 

பந்தெறி எல்லைக் கோட்டுக்கு முன்புறமாக 4 அடி தூரத் 

தில் ச நிக்கப்பட்டிருக்கும் கோடு அடித்தாடும் எல்லைக் 

கோடு என்று அழைக்கப்படும். 

இந்த இருகோடுகளுமே ஒரு எல்லையற்றதாக இருக்கும் 

அடித்தாடும் எல்லைக் கோட்டை. பத்திரமாக வந்து சேர்ந்து 

விடுவதால் இதனை பந்தடி.த்தாடுபவர் வந்து அடையும் கோடு 

என்று கூறகிறோம். 

இந்தக் கோடு இன்னொரு முக்கியமான காரியத்திற்கும் 

பயன் படுகிறது. பந்தெறிபவர் மவ!) தனது பந்ெெதறியை 

முடிக்கும் முன்பாக (Delivery) surg! பின்னங்கால் (88016 

1௦௦4) இந்தக் கோட்க்குக .. ங்கியே தரையில் பட்டுக் கொண் 

டிருக்க வேண்டும். 

33 விக்கெட்டைச் சுற்றி (Round the Wicket) 

வழக்கத்திற்த மாறாக விக்கெட்டின் வலது புறமாக வந்து 

பந்தெறியும் முறையாகும்.
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384, ஓட்டம் (பட) 

பந்தை அடித்தாடிய ஒரு ஆட்டக்காரர், , தான் நிற்கிற 

அடி த்தாடும் எல்லைக் கோட்டிலிருந்து எதிரே உள்ள 

பகுதிக்குச் செல்ல, அதே போல் அங்கே நிற்பவர் இந்த 

எல்லைக் கோட்டுக்கு ஓடி வர, இருவரும் இரண்டு எல்லைக் 

கோடுகளை முறைப்படி ஒரு முறை கடந்து விட்டால், ஒரு 

ஓட்டம் எடுத்ததாகக் கணக்கிடப்படும். 

பந்து ஆட்டத்தில் இருக்கிற பொழுது (in play) எத்தனை 

முறை இப்படி ஓடி முடிக்கிறார்களோ, அத்தனை ஓட்டம் 

எடுத்தார்கள் என்று குறிக்கப்படும் . 

பந்தடி வாய்ப்பில் உள்ள இரண்டு ஆட்டக்காரர்களும் 

. ஒருவருக்கொருவர் இடம் மாற்றிக் கொள்ள ஓடி வருவதைத் 

தான் ஓட்டம் என்கிறோம். ஒரு ஓட்டம் எடுக்க, விதிமுறைப் 

படி இருவரும் (ஓடி) பங்கு பெற வேண்டும். 

35, ஓட்டத்தில் ஆட்டமிழத்தல் (பா 000) 

பந்தெறியாளர் ஒருவர், விதிகளுக்கு உட்பட்ட முறையில் 

பந்தெறிய, அதை பந்தடி ஆட்டக்காரர் அடித்தாடி 
அதனைத் தொடர்ந்து இரண்டு பந்தடி ஆட்டக்காரர்களும் 

. ஓட்டம் எடுப்பதற்காக எதிரெதிர் விக்கெட்டை நோக்கி ஓடிச் 

செல்கின்றார்கள். 

அந்த *ஓட்டம்' எடுக்கும் முயற்சியின் போது பந்தடித் 

தாடும் எல்லைக் கோட்டை நோக்கி (1௦009 016956) ஓடிக் 

கொண்டிருக்கும். சமயத்தில் விக்கெட்டானது வீழ்த்தப் 

பட்டால் எல்லைக் கோட்டுக்கு வெளீயேயுள்ள அந்த 

விக்கெட்டுக்குரிய பந்தடி ஆட்டக்காரர் ஆட்டமிழந்து வெளி 

யேற்றப்படுவார்.
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வீழ்த்தப்பட்ட விக்கெட்டுக்கு . அருகில் Deas orp யநீதடிக்காரரே (அவர் பந்தடி எல்லைகள் இஃலாமல் இருந்தால்) ஆட்டமிழந்தார் என்று தடிவரால் அறிவிக்கப் படுகிறார். 

இரண்டு பேரும். ஓட்ட முயற்சியில், ஒருவரை: ஒருவர் அிடக்காத பொழுது, அத்தந்த விக்கட், TUT AU mL we விக்கெட்டாகத் தான் QD nb nd. ஆகவே விழுந்த விக்கெட்டுக்கு அரு *சமையில், எந்த பந்தடி ஆட்டக்காரர் , இரக்கிறாரோ- அந்த ஆஃடக்கடிரே ஆடடமிழப் பாச. 

36, குறை ஓட்டம் (Short Run) 

வீசிய பந்தினை அடித்தாடய பிகு; : இரண்டு Ui Sig. 0 Bhd ae ry tO 0 ஈதி. ரதி3ர. வள்ள Ube எல்லைக் கோட்டை மேத்தி Pos DOX பதடி மட்டையால் "கோட்டின் எல்லைக்கு. தொட்டால் ஜா. ஓந ஓடம் ் கான்று கணக்கிடப்பறும், 
: 

அவ்வாறு செய்யாமல், அங்சரத்தி 3. காரணமாக, ட எதிரே ௨ள்ள எலலைக்ச்காம் மைத் மொடாமல், SP ook திரு பி வந்து af ray 0, AX ஓட்டம் பன்று கணக்கிடாமல், Go» ஓஃடம் ஏன்று நடுவர் we விஇவார். பந்தி எவலைக க்காட்டுப்பததியைத தொடாமல் ஓ வருகிற தற P-~-b O24 aww sd Sri pe Dorner மாட்டார்கள். 
a 

37. ஆறு ஓட்டங்கள் (Six) 

அடக்கப்பட்ட பந்தானது, உருண்ட டி மைதாண சால்ைலஓயக் கடந்து விடுற சப. ழு, 4 ஓப்பங்கள் அளிப்பது, பெ "அவரன a Dip றையாகு ௨, 
வி. ௮ 68
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ஆனால் ,ஆடுகள மைதானத்தின் எல்லைக் கோட்டைக் 

டந்து, அதாவது எல்லைக்கு அப்பால் போய் விழுகின்ற 

பந்துக்குத் தான் 6 ஓட்டங்கள் கொடுக்கப்படும். 

தடுத்தாடுகின்ற ஆட்ட க்காரர்கள் மைதானத்தீனுள் 

இருந்தாலும், அவர்களைத் தொட்டு வட்ட பந்து 

மைதானத்திற்கு அட்பால் போய் வீழுந்தால், அதற்கும் 

8 ஓட்டங்கள் உண்டு. 

மைதான எல்லைக் கோட்டின் மீது விழுந்தாலும் அல்லது. 

திரைப் பலகைகள் மீது பந்து Gig barges அத்ற்கு 6 

ஓட்டங்கள் கிடையாது. 
. ச 

38, விக்கெட்டை அடிச்து ef bh & 186 (STUMPED) 

முறையிலாத 'பந்?தறி (11௦ ஐ): வைத் தவிர ஈநீற: 

முறையோடு எறிகின்ற பந்தை அடித்தாட முயர்சிக்சம் 

ஒரு பந்தடி ஆட்ட க்காரர். பந்தை அடிச்சத் தவறிய 

நிலையில் அட த்தாடும் எல்லைக் கோட்டிரரூ வேளியே 

வந்து வீடுகிறார். அதாவது அவரி பர்தை அடிச்சு டூத்துக் 

கொண்ட வேகத்தால் குறி தறி அதன் மூலம் ததை, 

உடல் சமநிலை இழந்து அடித்தாடும் எல்லையை எீட்டு 

வெளியே வந்து விடூகிறார். ஆனாலுர். அஉர் ஓட்டம் 

எடுக்கின்ற முயற்சியையும் மேற் கொள்ளவீல்லைலை,. 

இந்த சமயத்தில், விக்செட் மீன்புறம் நிற்கின்ற 

விக்கெட் காப்பாளர், (றி தூ Pf Sherine சன் பச்சம் 

வந்தப் பந்தைப் Sia do Bry குழு Fer urea wy 

உ தவீயும் இல் லாமள் விக்கெட்டைத் தட்ட atte? ட்டால் 

அதுதடன் வீக்கேட்ல!... ௮4 த்த வீழ்த்ததல் eg Sus ப் 

படும், 

அடித்தாடுசீன்ற இட்! க்கராரின் உடல் 

தாடும் பட்டையைத் தொட்ட படத்தப் பீடித்த 

   

  

வாகா rot 
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காப்பாள், எல்லையை விட்டு வெளியே வந்தவர் மீண்டும் 

எல்லைக்குள் வருவதற்குள். விக்கெட்டை வீழ்த்தி, அவரை 

ஆட்டத்திலிருந் 2த வெளி3யற்றி பிடலாம் . 

39, மாற்றாட்டக்காரர்கள் (5ப85ாபா₹5) 

கிரிக்கெட் ஆட்டத்தில் நிரந்தர ஆட்டக்காரர்களின் 

எண்ணிக்கை 10 மற்ம ஆட்டக்காரர்கள் மாற்றாட்டக் 

காரர்கள் என்று அழைக்கப்படுகிறார்கள் . 

நிரந்தர ஆட்டக்காரர் (1360 ப12 Player) ஒருவர், ஆடும் 

நேரத்தில், உடல் சுகவீனம் அடை ந்சாலோ ஆல்லத காய 

மூற்றாலோடி அவருக்குப் பதிலாக, எதிர்க்குழு தலைவரின் 

சம்மதத்தின் பேரில், ஒரு மாற்றாட்டக்காரர் ஆடுகளத்தில் 

இறங்கி ஆட அனுமதியுண்டு. 

அவ்வாறு ஆட வரும் ஒரு மார்றாட்டக்காரர், 

மைதான த்தில் பந்தைத் தடுத்தாடலாம். (Field) அல்லது 

இட. முடியாமல் அடித்தாடும் ஆட்டககாரருக்கா. 

அக்வெட்டுக்களுக்கு இடையில் ஓடி. ஓட்டமும் (பா) 

ev Qasr. 

ஆனால், அவரி பந்கை அடித்தாடவோ (8௨1) அல்லது 

வநீ்தெறியவோ (8081) முடியாது. 

அதுவும் தவிர, எதிர்க் குழுத் தலைவன், நின்று 

தூக்காடக் கூடாது என்று குறிப்பிட்டுக் கூறுர் இடங்களில் 

(Position) நின்று கொண்டு அவர் பந்ழைத்தந்தி தாவும் 

முடி யார் gle 

40. பரிசற்ற பெரும் Curd (TEST MATCH) 

. இரண்டு நாடுகளுஈகிடையே நடைபெறுகிற பெரும் 

போட்டிகள். இதில் பெறகின்ற வெற்றிக்குப் பரிச எதுவும்



928 

நிர்ணயி க்கப்ப_வில்லை. 
பாராட்டு உண்டு. வெகுஈதிசள் 

உளறி, இருகாடுகளின் ஏூகாபித் 5 முடிவில் நடத்தப் 

பெறும் போட்டிகள். இந்த சொல் கிரிக்கெட் ஆட்டத்திற் க 

உரிய தனி உரிமை பெற்ற சொல்லாகும். 

fit உதாரணத்டிற்த 5 இங்கிலாந்தில் இருந்து இங்கிலாந்து 

அணிக (532, 1834, 1679 அடகிய ஆண்டுகளில், 

ஆஸ் ிரேலியா நாட்டிற்த விஜயம் செய்து விளையாடின. 

இந்தப் போட்டிகள் எல்லாம் சாதாரணப் போட்டிகளாகவே 

குறிப்பி_ப்பட்டன. 

ம் ஆனால், 1877ம் ஆண்டு ஒரு போட்டி நற! பெற்றது. 

இங்கலொத்திரிறந் வ டூதர$மெடுக்கப்பட்ட 
அணிபில் ak 

Got. ஆஸ்திரேலிபாஙிலிரந்து 
(1 பேர். இப் போட்டி 

ஆஃ. ஆஸ்திசாலியாஙில், 2௦ல் பார்ன் நகரில் 1577 

மார்ச்சு மாதம் 5.17 ந்தேதி தடை பெற்றது. 

ஒரு குறிப்பிட்ட ஆட்டக்காரர்களுடன்... 
குறிட்பிட்ட 

விதிழுறைகளு ன், 8 நாட்கள் கொடர்ந்தாற் GC sd. 

'ஆடிப இத்நப் டூபாட்டியே முதல் பெரும் மபசட்டி என்று 

ஆட்டக் குறிப்பேட்டில் குறிக்கட்பட்டது. 
: 

4i. ஆட்டச்சமநிலை (TIE) 

முழு ஆட்டமும் முடிவடை ந்த நிலையில், இரண்டு. 

குழுககளுக் எ bh SoS HO ஓட்டங்கள் சம எண்ணிக் 

கையில் இருந்தால் இருவருக் தம. வெறறி தோல்வியற்ற 

சமலை என்று அறிவிக்கபபடும். 

42. நாணயம் சுண்டுதல் (TOSS) 

Qa குடித்தலைவர்களுர்,
 இந்த நாணயம் சுண்டி விடும் 

வாய்ப்சில பங்த பெறுவசர்கள் o ஆட்டம் தொட ங்குவதநீ



குரிய நேரத்திற்கு ரத நிமிடங் ளுக்கு முன்பாக விளையாடும்: 

மைதானத்திாகுள் சென்று, ஒருவர் நாணயம் சுண்டிவிட 

மற்றொருவர் தலையா பூவா என்று கேட்பார். 

நாணயர் ௬ண்டுஈ திக பெற்றி பெற்றவர் தடுத்தார் வது 

,அசிலது பந்தடித்தாடுவத எல் பத்ல். ஒல்நைத் தேர்த் 

தெருக்கும் உரிமையைப் பெறுகிறார். 

.... தாணயம் சுண்டி தேர்வு கொள்வதற்கு முன் இரு 

சுழுக்களும் தங்களது ஆட்டக்காரர் -ளன் பெயர்சஉள 

fe Scns ond sof th GeeGso விட Gawd Grr. பிறகு 

ஆட்ட க்காரர்களின் பெயர்சளைமாரீறிக் சோள்ள முடியாது, 

இரு தலைவர்களும் இணங்கினால்தான், மாற்றிக் கொலள 

மூடியும், 

43. பனிரெண்டாவது ஆட்டக்காரர் (TWELTH MAN) 

இவர் அவசரசாலத்தில் அஃபத்துதளியாக இருக்கிறார். 

ஆட இடலாது வெளியேறும் ஆட்ட ச்காரர்களுச்கு பதிலாக 

இர் ஆடுவரற்காக ரைதானைதிற்குள் செல்கிறார். Gat 

பந்தடித்தாடவோ பந்தெறியவோ முடியாது. 

தடுக்தாடம் முயர்சியில் இவர் பந்தைப் பித்து 

வீட்டடல் (0). அது மாற்றாட்ட க்சாரர் ,8ப%) என்ற 

பெயரில் ஆட்டக் கு.றிட்பேட்டில் ுறிக்கப்டடூம். 

44, விக்கெட் (1//1௦:21) 

மூன்று குறிக்கம்புசளாலும் அவற்றை இளணகச்கும் 

உ இலணைப்பான்சளாலுர் ஆன ஓர் HO மட்பு, இதன் உயரம் 

29 அங்குலம். wert 9 அங்டிலம். ஒறு போட்டி ஆட்டத் 

திற்கு 8 விக்கெட்டுகள் உண்டு.
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45, எட்டாத பந்தெறி (WIDE) 

விக்கெட்டுக்கும் மேலே அதிகமான உடரமாக அல்லது 
பந்தடித்தாடுபவர் தனது விக்கெட்டைக் காத்து நின்றபடி 

என்னதான் முயற்சித்தாலும் அடிக்க முடியாதபடி எட்டாத 

அளவிறகுப் பக்கவாட்டில் (இரு புறங்களில் ஒன்றிக்) or Haste 

படுகின்ற பந்தை எட்டாத பழதெறி என்று தடுவர் கூறி 

விடுவார், 

எறியப்படும் பந்தானது, அடித்தாட முடியாத அளவிற்கு 
தூரமாக எறயப்படுகிற, என்று மடுவர் கூறி, அதற்கு 
தண்டனையாக எதிர்க் குழுவிற்கு 4 ஓட்டம்(பரிசாக) தத்த 

விடுவார்.



  

5, ஓடுகளப் போட்டி நிகழ்ச்சிகள், 

(TRACK AND FIELD EVENTS) 

  

1, கடைசி தொடரோட்டக்காரன் (Anchor) 

,. தொடரோட்டப் போட்டியில் பங்கு கொள்கின்ற ஒரூ 

குழுவில், ஷீ ஓட்டக்காரர்கள் இருட்பார்கள். அத்தி 

ஓட்டக்காரர்களில், கடைசி ஓட்டக்காரராக் இருந்து, 

தொடரோட்டத்தை முடிக்கும் வாய்ப்பினைப் பெறற, 

ஓட்டக் காரரை கரா என்று அழைப்பா ர்கள், 

2, நிகழ்ச்சி அறிவிப்பாளர் (Announcer) 

ஓடுகளப் போட்டி நிகழ்ச்சிகள் வெற்றிகரமாக 

நடந்தேறவும், குறித்த நேரத்தில் தொடங்கி முடிவுறவும், 

உதவுபவரி அறிவிப்பாளர் ஆவார். இவர், போட்டியை, 

ந. த்தும் மேலாளர் ஆலோசனையின்படி நடந்து உதவுவார். 

பொது மக்களுக்கு ஆவலைத் தூண்டும் வண்ணழம் போட்டி. 

யாளர்களை று சுறப்பாகத் தயார் நிலைக்குக் கொண்டு: 

வாவும், ஆட்ட அதிகாரிககள அவரவர் கடமைகளை 

நிறைவேற்றச் செய்யவும் கூடிய வகையில் அஆறிவிப்பாளரீ 

செயல்படுகிறார்.
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3. eteonere (Athlete) \ 

உடலைக் கட்டுப்படுத்தி, பயிற்சிகளால் பக்குவப்படுத்தி 

போட்டித் திரன்சளில் தேர்ச்சியும் எழுச்சியும் பெறுகிற 

ஒருவர் உடலாளர் என்று அடழக்கப்படுகில் றார். 

பழங்கால கிரேக்க நாட்டிலுூர், ரோமானியர்கள் ஆட்சி 

யீலும், நாட்டில் ரடைபேறகீற பொது விளையாட்டுச்களில் 

பரிச பெறும் நோச்சகத்துடன் பங்ரு பெறுகிற ஒருவர், 

உடலாளர் என்று ஆளழச்ஃப்பட்டார். பீன்னர். உடற்பயிற்சி. 

செய்த அதன் தொடர்பான போட்டிசளில் பங்கு பெறுவ ற் 

சாகத் தங்களது தேகத தீரன் சக்தி, ஆற்றல், பெஞ்சுரம், 

மற்றம் அதற்கு சிய. திறள் நுணுக்க௩்களீல் உளர்த்துக்கொண்ட, 

தேர்ச்சியுடன் போட் mere ஆண் பெண் அனைவரும் 

உடலாளர் என்றே அழைக்கப்பட்டனர். 

4, தனித்திறன் மோட்டி Habsdledr (Athletic events) 

மனிதர்க்கு இயற்கையாக வருர் ஆர்றல் மிக்க இயக்கங். 

களான ஓடுவது. தாண்டுவது . எறிவது ஆகிய முப்பிரிவுக்கிறன் 

களைப் வெளிப்படுத்தும் நிசழ்ச்சிகளே இவ்கறு அலழக்கபம், 

படுகின்றன. £0 மீட்டரிலிரந்து 2 மைல் 850 கெஜ தூரம் 

வரை பலதரப்பட்ட. ஓட்டப் பேட்டிகள் உ௭ளன,. இருபுக் 

முண்டு, வேல், தட்டு, சங்கீலீக் குண்டு என நான்கு வ்கை: 

எறிதல்., நீளத் சாண்டல், உயரத் தாண்டல், முர்முறைத் 

தாண்டல்; கோலூன்றித் தூண்டல் என நான்கு வகை 

தாண்டல்கள், இத்துடன் தொடரோட்டப் போட்டிகளும் 

இப்போட்டி நிகழ்ச்சிகளில் அடங்கும், 

5. "விரிவடைந்த @ sw (Athletic Heart) 

i அடி சக்கடி உடல் திறன் நிகழ்ச்சிகளிலும், போட்டிசளிலும் | 

பங்கு பெறுகிற உடலளர் ஒருவர்ன் இதயம், பலவீன
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டைந்து விடுறது என்ற ஒரு தவறான எண்ணம் 

பொது மக்களிடையே இருந்து வருகிறது. இன்னும் சிலர்; 

aha இயக்கத்தினால், இயந்திரத்தின் சாதரரண அளவை 

விட, உடலாளர்களின் இதயம் சற்று உப்பிப் போய் விரி 

வடைந்து விடுகிறது. என்றும் கூறுவார்கள், அதாவது 

உடலாளர் இதம் பலவீனமானது Fame” குறிக்க 

வந்த சொல்தான் இது, 

ஆணால் ஆராய்ச்சியாளர்கள் மிகவம் மூயன்று கண்டு: 

பீடித்திருக்கும் உண்மையானது-உடற்பயிஈசி செய்யாத 

வர்களை விட, உடற்பயிற்சி செகிறவர்களேை வலிவாண 

இதயத் கடன் நீண்ட நாட்கள் வாழ்கின்றார்கள் என்பது, 

தான் இதயவிரிவுக்கும் பலதகின த்திற்கும் எவ்வித சம்பந்த ழம் 
இல்லை. 

8. குறுந்தடி: (Baton) 

தொடரோட்டப் போட்டியின் பொழுது, _ ஒவ் 9வாரூ, 

அணியும் ஒவ்வாரு குறுந்தடி ௮யப் பெற்றிருக்கும். அக்சந்த 

அணியினர், தங்களுக்குரிய இடத்திலிருஈது ஓடத் 

தொடங்கும் போது, திந்தக் குறுந்தடியைக் கையில் வைத்துக் 

கொண்டுதான் ஓட வேண்டுர். ஓட்ட முடிவின் போது 

ஜகயில் கூறுந்தடி ஓலைத்திருக்கும் ஓட்டக்காரர்தாண்.. 

விதி முறைகளின் படி ஓடி வந்தார் எறு அறிவிக்கப் 

படுவார். ் 

ஓம் நேரக்கில் குறுநீசடிகீழே விழுந்வ விட்டாலும் 

மற்றவர் உதவியின்றி அவரே எடுத்துக் கணனி தன் 

ஓட வேண்டும். 

இந்தக் குறுந்தடி, மரம் அல்லது மற்ற உலோகத்தால். 
ஆனதாக இகுந்தாலும், 'ஒரே துண்டால் ஆனதாகவும்,. 

உள்ளே துவாரமுள்ள உருண்டை. வடிவமானதான நீண்ட.
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-powragih இருக்க வேண்டும். மற்றவர்கள் கண்ட்ம்கிறம். 

பளிச்சென்றுத் தெரியும் படியான எந்த வண்ணத்திலும் 
இது அமைந்திருக்கலாம், இதன் நீளம் 80 செ.மீ (11.81 

சுற்றளவு 1/2 செ மீக்குமேல் 18 செ.மீக்குள் (4, 724], 

இதன் கனம் 60 கிராம். 

8. gtutiumeng (Course) 

நீண்ட தூர ஓட்டப் போட்டிகளில் உடலாளர்கள் ஓடிச் 

செல்லும் ஓட்டப் பாதைடை ஈகுறிக்கும் சொல்லாக இது பயன் 
படுகிறது. நீண்ட தூர காடுமலை ஓட்டப் போட்டி கடற் 

கரை ஓட்டப்போட்டி மாறும் படகுப்போட்டி இவற்றில் 

குறிச்தக் காட்டப்படும் ஓடும் வழியே இவ்வாறு குறிக்கப் 

படுகிறது, 

8... குறுக்குக்குச்சி (௦ 02) 

உயரம் தாண்டல் மற்றும் கோலூன்றித் தாண்டல் 

நிகழ்ச்சியில் பயன்படும் இந்தக் குறுக்குக் குச்சி, மரக்தால் 
அல்லது மற்றும் எடை குறைந்த உலோகம் ஒன்றினால் 

உருண்டை வடிவமாக அல்லது முக்கோண வடிவமாக 

அமைக்கப்பட்டிருக்கு, இதன் நீளம் 8,959 மீட்டரிலிருந்து 

409 மீட்டர் வரை இருக்கலாம், இதன் அதிகப்படியான 

கனம் ச கீலோ கிராமுக்குள் இருக்க ஷேண்டும். 

இணையாக [நிறுத்தப்பட்டுள்ள இரண்டு உயரக். 

கம்பங்களில் உள்ள ஆணியில் சமமாக நிறுத்தப்பட்டிருக்கும் 

இந்தக் குறுக்குக் குச்சி, கீழே விபூந்து விடரமல், மேலே 

தாண்டிச் செல்லும் உடலாளரே, அந்தக் குறிப்பிட்ட 
அஉடயரத்தைக் கடந்தார் என்று அறிவிக்கப்படுவார்.



இ, . வளைவு (பேவ) 

ஓடுகளம் அமைந்திருக்கும் மைதானமானது, ஓவல். 

(0௮) அதாவது முட்டை வடிவ அமைப்சில் தான் 

அமைந்திருக்கும் இப்படி அமையப் பெற்றிருக்கும் பந்தம் 

பாதையானது (Track) நேராக உன்ன 8 தீளப்பகுதி 

களாலும்ஃவட்டப்ப நதியாக 8 வளைவுப் பகுதிகளாலும் ஆண 

தாகும், இந்த நீள வஉளவின் அளவானது, மைதானக் 

கிடைக்கின்ற பரப்பளவை வைத்துத்த£ண் திர்ணயிக்கமுடியூல், 

10. விரைவோட்டம் (0௯0) 

குறைந்த தார ஒரூ ஓட்டப்போட்டியை, மி விரைவாக 

இடி முடிக்கின்ற. இயல்பினால், இப் பெயச் பெற்திருக்கிறது. 

இந்தக் துறைந்த தூரம் என்பது 50 கெஜ தூரத்தின் 
ஆரம்பித்து. 400 மீட்டர் நூரம் வரை நீடிக்கும். 

ஓலிம்பிக் போட்டி களில் உள்ள விரைவோட்டங்கள் 

700 மீ. 2008. 400 மீட்டர் ஆகும். பொதுவாக தடை 

பெறும் ஓ “டப் போட்டிகளில் 100 கெஜம், 220 செஜ்ட 

மற்றும் சில பதுநிகளில 60 கெ, 610) கெட 70 asm 51558 

லும் போட்டிகள் நடத்தப்படுகின்றன. இதனை Spient 

சான்றும் சொல்வார்கள் 

11, தேர் வில் சமநிலை [0௦80 221] 

ஒரு ஓட்டப் போட்டியில் இரண்டு மூன்று ஓட்டக்காரச் 

கள் ஒன்று போலவே சமமாக ஓடி மூ த்து, ஒரே இடத்தை 

வகிக்கும் பொழுது Hwa, BD சூழ்நிலைதான் 'தேரீவில் சக 

நிலை என்று கூறப்படுகிறது. 

32. மத்து நிகழ்ச்சிப் பாட்டிகள் (021100) 

்... ஓலிம்பிக் போட்டிகளில் நடத்தப்படுகின்ற cas oss come 

திறைத்த உடலாளரைக் காணும் பெரூம் போட்டி நிகழ்ச்சி
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ure. இதில் ஒரு உடலாளர் 10 போட்டி திசழ்ச்சிகளில்: 

கலந்து கொண்டு, இரண்டே நாட்களில் போட்டியிட்டு: 

முடி க்கவேண்டும். அந்தப் பத்து நிகழ்ச்சிகள் 1) 10௦ மீ... 

2) 400 மீ. 8) 1410 மீட்டர் ஓட்டம். 4) 110 மீ தடை 

தாஸ் டும் போட்டி க) நீளத் தாண்டல் 6) உயரரா் தாண்டல், 

1) தட்டெறீதல் 5) ?வலைறிதல் 9) கோ லூன்றித் தாண்டல் 

6) இருர்புக் சூண்டு எறதல் ஆகும், இந்தப் போட்டிகளில் 

திச்ணலக்கப்பாட்டிருக்கும் சாதனைச்சுரிய வெற்றி எண் aor ad, 

அதிக வெற்றி. எண்களைப் பெறும் உடலாளரரே வெற்றி. 

பெற்றவரசகிறசம். 

$3, எறியும் தட்டு (Discus) 

வட்ட வடிவமாகவும், சுற்றிலும் உலோக னீளிர்பால்: 

உருவாக்கப்பட்டு, மரம் அல்லது அதற்கு இணையான: 

இபாருத்தமான பொருளசல் ஆக்கப்பட டிருக்கும் தட்டின் 

எடையும் அளவடி ஆண் பெண், சிறுஉர் என்பவச்களுக்- 

கற்ப of A Sass ts GBs He : 

a ஆண் எறியுர் தட்டின் எடை. உ தீலோ கிராம். பெண் 

ger. Acad Ag Luda iu தட்டின் எடை ॥ கிலோ கீராம்ஒ 

தட்டின் சுற்றனவு க, 5/8 அங்குலம் ஆகும். 

பெண்கள் எறியும் தட்டி ன் சுற்றளவு 7, ₹/84 அங்முலம் 

ஆகும். 

94, தட்டெறிதல் (Discus Throw) 

தட்டெறியும் ஒட்டத்தின் அமைட்பு © 50845 8. 

விட்டம் கொண்டதாகும். இந்த வட் டத்தின் act a Hes ay 

இ அடி 2.5 அம்குவம் ஆகம், இதன் எறி கோணப் ரப்பு 

அடு டிகிரி அளவீல் அமைக்கப்பட்டிருக்கும் -
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ஒரு உடலாளருக்கு 8 முறை எறிகின்ற ' வாய்ப்புகள் 

நண்டு. அந்த, ஆறு எறிகளில் அதிகதூரம எறித்த எறி தான் 

அறித்தவரின் கணககில் சேர்க்கப்படும். 

15. கிழக்கு முறைத் தரண்டல் (கல Roll)’ 

உயரம் தாண்டும் ஙாறையில், பக்கவாட்டிலிரந்து ஓடி 

வந்து குறுக்குக் கம்பத்திற்கு அருகில் இல்லா ந மற்றொரு 

. காலால் தாண்டுவதற்தாக உந்தி எழும்பி, குறுக்குக் குச்சி 

யைத் தாண்டி மறுபறர் மணற் பரப்பில் திக்கும் பொழுதுடி 

தாண்ட உந்திய காலாலேயே மணற் பரப்பில் ஊன்றும். மூ௮ஜ 

ஓர்ன் கிழக்கு முற தாண்டல் என்று அழைக்கப்படுகிறது. 

இந்தத் தாண்டும் முறை யைக் கண்டு பிடித்தவர் ஸ்வீணி 

(Sweeney) ov obi Lieuy @ oun ite 

16, குறுந்தடி orp mb UGS (Exchange Zone) 

தொடரோட்டப் போட்டியின் போகு, ஓட்டப் பந்தயம் 

பாதையில் ட றிஃசுப்படும் பதியாகும் இது. a 

ஒரு ஓட்டக்காரரிட மிருந்து மற்றொரு ஓட்டக்காரர் குறுந் 

தடியை வாங்சகிற Soy dse- குறிப்பிட்ட எல்லையைக் 

கந்து முன்னதா கயோ ஒல்லது பின்னதாகவோ பேஸ் 

விடக்கூடாது எள் பஷற்காக; குறிப்பிட்ட எல்லைக் கோட்டில் 

ஜுருந்து டினிபுறம் 10மீட்டர் தார ம், பின்புறமாக 10 மீட்டர் 

தூரமா குறி ப்படும் பகுதி தான் குறுந்தடி மாற்றும் பகுதி 

யாகும். இந்த ஓட மீட்டா எல்கலயைக் கடந்து குறுந்தஷி 

மாற்டப்பட்டால் அஒவிதி மீறலாகும். அந்த ஆணி போட்டி 

லிருந்து விலக்கப்படுலிற தண்டனையைப் பெறும்.
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17. ae Babs Mae (Field events) 

ஓடுவது போலவே, ஏதாவது ஒரு எடையுள்ள பொரஈள் 
எறிவது அல்லது தரண.டுவது போன்ற நிகழ்ச்சிகள் தான் கள 
இிகுமச்சிகள் என்று கூறப்படுகிரது, எறியும் நிகழ்ச்சிகள் 
சன்றால், இரூம்மூக் குண்டு எறிதல், வேலெறிதல்,. 
தட்டெறிதல், சங்கிலிக் குண்டினை சுழற்றி எறிதல் போன்ற. 
தான்கு நிகழ்ச்சிகளாகும். 

தாண்டும் போட்டி நிகழ்ச்சிகள் என்றால், நீளத்: 
தோண்டல், மூம்மூறைத் தாண்டல், உயரத் தாண்டல், 
இகோலூன்றித் தூண்டல் என்று நான்கு வகைப்படும். 
hugh நிகழ்ச்சிகள் மற்றுர் நீளத்தாண்டல், மூர் முறைத். 
தாண்டல் ஆகிய ஆறு நிகழ்ச்சிகளுக்கம் ஒரு உடலாளர் ம: 
றை எறிய அல்லது தாண்டும் வாய்ட்புகள் (141) உண்டு. 

உயரத்தாண்டல் மற்றும் கோலூன்றித் தாண்டும் நிகழ்ச்சி 
BMS, ஒவ்வொரு தாண்டுர் உஉரத்மீற்கும் தடவை முயன்று. 
மார்க் கஸ் வசய்ப்புகள் (௫80௦5) உண்டு, இந்த எட்டு 
இிகழ்ச்சிகளும் ஒளிம்பிக் பந்தயத்தில் சேர்ச்கப்பட்டிருக்கும்- 
ர தானை நிகழ்ச்சிகளாகும், 

8. முடிவெல்லைக்கோடு (ல் 13 

ஓட்டப் பேட்டிகளில், ஓலஷ்வொரு ஓட்டத்தின் தூரம்: 
கஷாடிம் முடிவு எல்லையில், ஓட்டப் பாகை (Track) இரு 

வறமும் நிறுத்தப்பட்டிருக்கும். கர்பங்களி கட்டப்பட்டு 

வைக்கா்பட்மருக்கும். நால் காரிறும், ஆற்குக் கீழே உள்ள 
எல்லைக் கோடுக்தான் முடிவெஃலைக் கோடாக்க முறிக்கப் 

டுகிறது. 

  

   
    

$9, எறியொருலின் பயணப்பாதை [1010 

உடலகனச் ஒருரால் எள ப வ்்ற எடையுள்ள 

சாதன பட்டு, வேல், இருட்புக்குண்டுொனது,  அறந்மரத் 

a
o
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தில் பயணம் செய்யும் சமயத்தில், அதிக தூரம் செல்வதூ- 

போன்ற நேர்க்கோண அமைப்புடன் செல்வதைத் தான் எறி 

பொருளின் பயணம் என்று கலைநுணுக்கமாகக் கூறப்படு. 

கிறது. இது எறிபவரின் அனுபவம் நிறைந்த ஆற்றல் மிக்கத். 

திறன் நுணுக்கத்திறன் தேர்த்த செயலாகும், ் 

20 நவறான எறி (Foul Throw) 

உடலாளர் ஓ௱வர் எறிகின்ற நிகழ்ச்சி நேரத்தில். or 

கின்ற பரப்பில் வசதிகளை மீறி விஃடாலும், அல்லது எறியப் 

படும் பொ௱ள் எல்லைக்கு அப்பால் வியூந்து விட்டாலும், 

அல்லது விதிமுறைக்குட்பஃடதாக அமையாமல் இருந்தாலும் : 

அது தவறான எறி என்று, அதிகாரிகளால் அறிவிக்கப்படும்; 

அதனால் அவரது எறி வாய்ப்புக்களில் ஒன்று வீணாகிவிடும். 

21. விளையாட்டுப் பொதுக் குழு (கோஃ Committee) . 

விளையாட்டினை வெற்றிகரமாக நடத்தும் பொறுப்பினை 

இக்குழு ஏற்கிறது. தலைமைக் குழுவான இது, தமது அங்கத் 

தினர்களை. பல குழுக்களாகப் அரித்து, வேலையில் விரைவும் 

பெளிவும் ஏற்படும் வகையில் செயல்படத் தூண்டுகிறது. 

இந்தப் பொதுக்குழுவே ஒரு விளையாட்டுப் போட்டியின் 

வெற்றிக்கு அடிப்படைத் தலைமை இலையமாக பணியாற்று .. 

கிறது. 

22, சங்கிலிக் குண்டு எறிதல் (48௦) 

etd ருண்டுக்கான. எடை ஆண்களுக்கானது 

7 0 கிகோ௱கி இதன் நீளம் 1175 மீ.மீட்டரிலிருந்து 

92129. மீட்டர் வரை உஊள்ளது. ர உறுதியான 

இரும்பு a deh அதண் வில் உள்ள கைப்பிடியும் 

ல்லாம் மேந்து 18 பவுச எடையுடன் கூடிய இரும்புச் 

குண்டாரும், 
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23. முதல் கட்டப் போட்டி wep (Heat) 

ஓட்டப் போட்டிகளில் இறுதி சிலைக்குத் தேர்ந்கெடுக்கம் 

uGi தடுதி அபறுவதறகு முன்னர் முதல் கட்டப் போட்டி 

களில் (116815) கலநது கொண்டு, அவற்றில் முதன் 

வான இடத்தைப் பெறுவது தான் தேர்ந்தெடுக்கும் ஓட்ட 

வரி. ௬௪ முறை என்று கூ.றபபறுகிறது. 

ர ஓட்டப் பந்தயங்களில் அதிகமான எண்ணிக்கையில் 

“வீரர்கள் கலந்த கொள்கிற பொழுது. அவர்கள் எஃலேச 

'ரையும். ஒரே சமயத்தில் ஓ. விட் முடியாது அவர்களில் 

8 பேர் அல்லது 8 பேர்களை இறுதி ஓட்டத்திற்தத் தேர்த் 

'தெடுக்கும் பூறைக்குத் தான முதல் கட்டப். போட்டி என்று 

"பெயர் 

உதாரணத்திற்கு ஒர போட்டிக்கு 18 பேர்கள் வந்தி 

ரக்கின்றார்கள்..  ஆவர்களை மூன்று 6 பேராக முதலில் 

பிரித்து, .ஓ..ச். செங்வதுதான் முதல் கட்டப். போட்டி, 

ஒவ்வொரு அறுவரிலுரம் யாதலாவதாக வரும் முதல் இரண்டு 
பேர்களைத் தேர்ந்தெடுக்க, மூன்று டோட்டிசளிலு் மொத்தம் 

இ பேர்களை இஸதிப் Buy yeas தேர்ந்தெழுப்பதுதாண் 

பமுதல் கட்டப் போட்டி முறையா கும், : 

24, உயரத் தாண்டல் (High Jump) 

ஏழு அல்லது எட்டடி வகர உயரமான இரு கம்பங்கள். 

- அவற்றிலே ஆங் சலம் ௮௧௨ த ெ.மீ ஆளவகளில் துவாரங்கள் 

அவற்றிலே @epeee சூச்சியத் தாங்கும் ஆணிகள் 

Gis ஏத்றிகள் உண்டு, அனைவரிலும் ஒரு குப்பிடட 

aug Srna தாண்டிக் கடக்கும் உடலாளர் ஓறவர் தாண் 

இவறைறவராவார். தாண்டிக் . குதிக்கும் மணற்பரப் ஈண் 

ford 6 மீட்டர், (16 4”. 4மீட்டர் அசலம். (1: 

தாண்டிக் குதிக்க ஓடி வரும் பருதி முழைந்தது 50 அடிய
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"லிருந்து 67 om 8 அங்கலமாவது இருக்க வேண்டும். 
குறுக்கக் குச்சியின் நீளம் 8,956 மீட்டரிலி.. ந்து 4,02௨ மீட்டம் 
வரை இருக்க வேண்டும். ஒலிர்பிக் பந்தயத்தில் ஆண்டி 
பெண் இருவருக்கும் இந்நிகழ்ச்சி உண்டு பத்து நிகழ்ச்சிப் 
பேட்டியில் இது ஒரு பிரதானமான நிகழ்ச்சியாகும்; 

25. மும்முறைத் தாண்டல் (௦2 81880 போற) 

போட்டியிடும் வீரர், வேகமாக ஓட வந்து. உதைக்து 
எழும் பலகையில் ஒறகாலை of 59 TAD அத காலில் 
துரயை ஊன்றி. பிறகு தாவிஅடுத்த காலால் தையில். 
Mam, Isr, Qos arora தாவி ரண்டு கால்களையு% 
மணற்பரப்பில் ஊன்றுவது முமமுறைத்தாண்டல் என்று 
அழைக்கப்படுகிறது. இ. பிலே எந்தக் காலும் தரயில் 
ஊன்றவோ அலது தரைமீது படவோ கூடாது. நீளத் 
தாண்டல் போல வ இதிலும் தாண்டிய தூரம் அளக்கப்ப றம். 

ஓடி வருகின்ற ஜூம் பாதை இடம் கரைந்தது 1890 
அடி யிலிருந்து 47 அடி 3 அஙகுலம வர இருக்க வேண்டுர், 
இதில் தா.௮ட உகவும் உழைத்்ததழுப்பு ப டலகை, மணநி 
பரப்சிலிருந்நு குறைந்தது 11 மீட்டருக்5க் குறையாமல் 

. இருக்கு வேண்டும் 

26. தடைத்தாண்டி @cuwb (Hurdles) 

ஓடம் பரதைகளில் தடையாக நிற்தம் 10 gon ah 
திறத்தப்பட்டிருக்கு?. அவற்றைத் தாணடித்தான். உடலம் 
கர். ஓட ஓம்டதத மடிக்க பேபண்டும. இதில் உயர்ந்த 
தஇடகா ஓட்டம், ஜாழ்தத உயரமுள்ள தடைகள் ர 
இண்டு வகைட்படி அந்தத் தடையின் உயரம் ஆண் 
OG ogy வேறு பெண்களு$ம வேழு என்று உனிததனியாக 
கட னடு. 

வி.க,௮..7
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ஆண்களுக்கான தடை |ம் உயரமும் 

தூரம் உயரம் 

1) 1 10 மீட்டர் ஓட்டம் அ 1,067 ete? 

2) 200 மீட்டர் ஓட்டம் -- 0,788 மீட்டர் 

8) 400 மீட்டர் ஓட்டம் — 0,914 மீட்டர் , 

. பெண்களுக்கான தடையும் உயரமும் 

1) 100 மீட்டர் ஓட்டம் 0,940 மீட்டர். 5௩ 

ஐ. 400 மீட்டர் ஓட்டம் 0,762 மீட்டர் ' 

[. Ri 
$ 

, 

.... ஓவ்வொரு உடலாளரும் .தனது ஓட்டப் பாதையில் 

puss வைக்கப்பட்டிருக்கும் 10 தடைகளையும் தாண்டித். 

தாண்டியே ஓடி முடி க்க வேண்டும். 
8 

27... உள்ளக விளையாட்டுப்-
போட்டிகள் (Intramurals? . 

Qs ஆங்கிலச் சொல்லுக்கு “நான்கு சுவர்களுக் 

குள்ளேயே' என்பது பொருளாகும். ஒரு பள்ளியில் அல்லது 

கல்லூரியில் உள்ள வகுப்புகளுக்கிடையே அல்லது சங்கங். 

களுக்கிடையே என; அவர்களுக்கு உள்ளேயே நடத்தப் 

பெறுகின்ற விளையாட்டுப் போட்டிகளுக்குத்தான் உள்ளக 

விளையாட்டுக்கள் என்பது பெயரா கும், 

28. வேல் அல்லது witty [Javeline] 

“Sis 

தலைப்பாகம் உலோகத்தால் ஆகி கூர்மையான நுனி 

யுள்ளதாகவும், மத்திய பாகம் நூற்கயிற்றால் கட்டப்பட்டு 

பிடிப்புக்காகவும் [Grip], இறுதி பாகம் வால் போன்ற 

அமைப்புக் கொண்டு, நீண்டதாகவும் எறியப் பயன்படும் 

வேலானது அமையப் பெற்றிருக்கிறது. 
ர
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ஆண்கள் பெண்களுக்கு எறியும் வேலின் அளவு 

ஆண் பெண் 

எடை: 800 கிராம் எடை : 600 கிராம் 

. நீளம் : 880 மி. மீட்டரி நீளம் ௨ £,80 மீ, மீட்டரி 

லிருந்து 270 மி, மீ. வரை, லிருந்து 5,980 மி, மீ, வரை 

29, வேலெறிதல் (வர 74௦௭) 
தூரமாக எறியும் திறனுக்காக அமைக்கப்பட்ட போட்டி 

நிகழ்ச்சியாகும் இது, வேல் எறிவதற்காக. வேகமாக ஓடி. 
வருகி ஓடு பாதையின் நீளம் குறைந்தது 80 மீட்டரிலிருந்து 
அதிகமாக 86,5 மீட்டர் வரையாவது இருக்க வேண்டும். 
'அங்கே குறிக்கப்பட்டுள்ள 4 மீட்டர் தூரத்திற்கும் 1.50 மீ, 
'அகலத்திற்கும் அமைக்கப்பட்ட கோட்டின் பின்புறமிருந்து 
தான் எறியவேண்டும். வேலெறிபவர், வேலில் உள்ள நூல் 

சுற்றுப் பிடிப்பினைப் பிடித்துக் கொண்டு தான் வேலெறிய 
'வேண்டும், எறியப் பெற்ற வேலானது, தரையில் தனது 
தலைப்பாகமான இரும்புக் கூர்முனையில் குத்திக்கொண்டு 
விழுந்தால் தான், ௮து சரியான எறியாசம். எறியப்பட்ட. 

வேலானது அந்தரத்தில் முறிந்து போனால், எறிந்தவருக்கு 
மீண்டும் ஒரு வாய்ப்பு (உண்டு ஒருபோட்டியில் ஒருவருக்கு 
8 எறி வாய்ப்புகள் உண்டு, 

30. முடிவு எல்லைத் துணை ௩டுவர்கள் 
(Judges at the Finish) 

அந்தந்த ஓட்டப் போட்டியின் முடிவு எல்லையைக் 
குறிக்கும் கோட்டின் இரு புறங்களிலும் நிறுத்தப்பட்டிருக்கும் 
கும்பங்களுக்குப் பின்னே, கொஞ்ச. தூரம் தள்ளி நின்றபடி, 
தங்கள் பணியினைத் தொடர்வார்கள் முடிவெல்லைத் துணை 
நடுவர்கள்.
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ஓட்டத்தின் முதவிலே வருபவர், மற்றும் இரண்டசாவச், 

மூன்றாமவர் போன்ற வெற்றியாளர்களைக் கண்டு தேர்வு 

செய்வது இவர்கள் பணியாகுப ஃ 

ஓடி வருகின்றவர்களின் தலையோ. கைகளோ, கால் 

களா, நெஞ் ஈஉ பாகமோ அஃ்லது உ_லிர் ஏதாவது ஒரு 

பாகர், முடி3வெல்லைக் கோட்டைக் கடந்திருக்கும் நிலை 

a mort பாரீத்தத அயர்கள் வெற்றியாளவைக் கூண்டு பிடிம் 

பார்கள். 

31. BHeGwW (Jury of Appeal) 

போட்டிகளில் கலந்து கொள்ள வந்திருக்கும் உடலாளச் 

ன் மற்றும் கசலாளர்கள , இவர்களுக்கிஉ யே எழும் மாறு 

ய்ட்டக் கரத்துக்ள். இக் குழு4டம் விவாதத்திறகு வரும். 

இக்குழுவில் உள்ளவர்கள் வடகின்ற அத்தனைக் கருத்து 

கூளையு௦ பெரறுமையு ன் வ)வேற்று. நிதான மாக ஆராய்ந்து 

உறுதிபாக அ$த ேேஏத்தில் இறுகி. கவுர் முடிவெடுக்கும் 

௮ கக ரம் கொண்டவர்களாக விளங்கின்றார்கள். சில yu ag 

கள் வி.இிகளுக் தட்பட்டவையாகவும், சில முடிவுகள் விதிகளுகத 

கடங்காமலும் ஏற்படுகின்ற சூற்நிலைகளை உருவாக்சூர்டி 

என்ற லு... தலைவர், செயலருடன் கூடிக் கலந்து, 

எல்லோரிடையு ஓர். இனிய சூற்லை ஏற்படுகின்ற 

அளவுக்கு நிதானமாக முடிவெடுக்கும பணி நீ.திக்குழுஷக் 

குணடு. 

32. ஓடும் பாதை (Lane) 

YOU; ZO மீ; 1018; கதொடரோட்டம் மற்றும் தடை 

தாண்டி ஓறிர் ஓட்டங்களுக்கரிய ஓஇ௦ பரஅதயின் பொத்த 

அலம் 743 மீட்பர் அலலது 83 அக்கு குறைபாமல் 

இடிக்க மேவண்டு6, ஞுரைந்ந்து 8 ஓடு பாதைகளாவது 

3௨௨௭௦], : அமைத்அ, அதில் ஒய9யழு ஓழி பாதையின்
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குறைந்த அளவு அகலம் /,22 மீட்டர் அல்லது 4 அடி4 

அதிக அளவு அகலம் 1.25 மீட்டர் அலலது 4% அடி. 

அள௱வினைக காட்டும் ஒவ்வொரு கோட௫ூம் 8 சே மீ. ௮ஈ௨து 

கி அங்குலம் அஃலமுள்ள சுண்ணாம்புக் கோட்டினால் 

போடப்பட்டிருக்க வேண்டும், 

33, வட்ட குறிப்பாளர்கள் [Lap Scorers} 

உ இடு சட்டச் 1500மீட்டர் மற்றும் நீண்ட தூர ஓட்டப் 

பந்தயங்களில் பங்கெடுதிதக் கொள்கின்ற ஓட்டக்ஆ ரர்ஈண் 

டலரது. ஓடும் தாரத் ன் வட்டங்கள் [750006] எத்தனை 

எஸ் பதைக் கணச்கெடுதிதுக். பொண்டு, ஒவ்வொருவரும் 

இ௯னுர் எத்தகன வட்டர் ஓடேண்டூம் ௭ன பதைக் கூறிக் 

கொண்டே உது. கடைசி வடட த்திற்கு அஉரீசளுக்கு மணி 

அல்லது வீசி மூலமாக சைக செய்து கூறவது வட்டக் 

கூறிப்பாளர்களின் கடமையாகும். ஒரூ வட்டக் குறிப்பாளரி 

4 ஓடக் சுசாரிகளளக் கண்காணிக்கலாம், அதற்கு மேல் 
வைத்துக் கொள்ளக் கூடாது. 

34. நீளத்தாண்டல் [௦0 அமா] 

இப்டொழுக இது அகலதி தாண்டால் எனும் பொரடளில் 

8௦80 மழ என்று அலழக்கட்படூகீரது. 

நீளத் தாண்டலுச்கு ஓ௩ வரர் பாதையின் நீளம் 
கரைந்தது 190 இடீயிலிடநீது 147.6 அங்குலம் உரை 

இருக்க வேண்டூம்.. ஒரு உடலாளருக்கு £ முறை காண்டும் 

வாய்ப்புத் தாப்படூகிறது, சாண்ட உதவும் பலசையின் நீளம் 

4௮௨ அசலம் 8 அங்குலம், தாண்டிக் குதிக்கின்ற மணறி 
wri er gai 5 ௨௨, பலகையிளிர௫நீது அதன் நீளப் 

யகுதி 82 அடி 10 அந்முலம் தருக்க வேண்டும். தாண்டிக் 

சதித்தவரது உடலீன் எந்தப் பாசம் டலமையீல் உள்ள ஈற 

மணலுக்கு மக் குறைந்த தூரத்தில் உள்ளதோ, அதுவே
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அவர் தாண்டிக் குதித்த அதிக தூரமாகும். இது, பத்துப். 
போட்டி நிகழ்ச்சியான டெகாதலனில் ஒன்றாகும். 

35, நெட்டோட்டங்கள் [1.௦0 01518106 18065] 

நீண்ட தூர ஓட்டங்கள் எனப்படும் தெட்டோட்டங்கள்' 
5000 மீட்டர், 5000 மீட்டர், 10,000 மீட்டர். 26 மைல் 

5985 கெஜ தூரம் உள்ள மாரதான்: ஓட்டம் — காடு: 
மலை கடந்து [cross 00௫] ஓடும் ஓட்டம் எல்லாம் 

இவ்வகையைச் சார்ந்தன வே. 

536, விளையாட்டுப் போட்டி மேலாளர் [1418189027] = 

விளையாட்டுப் போட்டிகள் வெற்றிகரமாக நடைபெற. 
ஏற்! ஈடுகள் செய்யும் முக்கிய பொறுப்பாளர் ஆவார். 
நிகழ்ச்சிகள் உரிய காலத்தில் நடைபெறவும், , ஆட்ட 
அதிகாரிகளைக் கண்காணிக்கவும் சில அதிகாரிகள் வரத். 
த்வறுகிற சமயத்தில், மாற்று அதிகாரிகளை . அனுப்பி, 
நிகழ்ச்சி தாமதமின்றி நடைபெறவும்; ஆணையாளருடன் 

தொடர்பு கொண்டு, மைதான த்தில் வேற்றாட்கள் கூடாமல் 
காக்கவும், போட்டிகள் .முடியும் sams பொறுப்பேற்று 

தடத்தும் கடமை மிகுந்தவர் தான் மேலாளர் ஆவார். 

37. அளக்கும் குறியீடு (14௪1) 

வேல்,, தட்டு, இரும்புக் குண்டு,: சங்கிலிக் குண்டு இவை 
களை எறிந்து விட்ட 'பிறகு, அவை விழுந்த இடத்தை 

அள உவ நாடா துணையுடன் அளந்து குறிக்கும் செயல்தான் 

அளக்கும் குறியீடாகும். எறியும் நிகழ்ச்சிகளைத் ' தவிர, 
நீளத்தாண்டல், மும்முறைத் தாண்டல் சிகழ்ச்சிகளிலும்' 
இவ்வாறு அளக்கும் முறை பயன் படுத்தப்படுகிறது. எறியும் 
வட்டத்திற்கம், எறிபொருள் விழுந்த இடத்திற்கும் தாண்டும் 
ங்லகைக்கும் தாண்டி விழுத்த இ_த்திற்தம் மிக அருகாமையி' 
&



11 1, 

லுள்ள தூரம் தான், சாதனை தூரமாக குறித்துக் கொள்ளப் 

படுகிறது. ட் . 
5 

ப் / 

உம 

98. மைதானத் தலைவர். (Marshal) 

போட்டி நிகழ்ச்சிகளை நடத்துகின்ற அதிகாரிகளையும், 

போட்டிகளில் பங்கேற்கின்ற உடலாளர்களையுந் தவிர, வேறு 

யாரையும் அதாவது வேற்றாட்களையும் காரணமின்றி 

மைதானத்திற்குள்ளே அனுமதிக்காமல், மைதானத்தைக் 

காத்து, போட்டிகள் எந்த வித இடையூறமின்றி நடைபெற 

உதவும் பணியை இவர் செய்கிறார். தமக்கு இரண்டு மூன்று 

உதவியாளர்களை அமைத்துக் கொண்டு, தன்பணியை திறம் 

படச் செய்து, தேவைகளைப் பூர்த்தி செய்கின்ற பொறுப் 

பாளராகவும் மைதானத் தலைவர் விளங்குகிறார். us 

39 புதிய பென்டாதலான் (Modern Pentathlon) 

ஓலிம்பிக் வீளையாட்டுக்களில் 19 18ம் ஆண்டு இணைக். 

கப்பட்ட 5 நிகழ்ச்சிகள் அடங்கிய போட்டியாகும். 

“ர. த000மீட்டர் காடுமலை ஓட்டம். (குதிரை சவாரி] 

"ஓ. 4000மீட்டர் காடுமலை ஓட்டம். “டிட்டம்),. 

ம. கண்ணயர இந் பட. 

4, கத்திச் சண்டை. 

கு த. ஐதமீட்டர் தாரத்தில் உள்ள பொருளைச் ௬டும் 

துப்பாக்கிச் சுடும் போட்டி. : 

் இந்த நிகழ்ச்சிகளில், குறைந்த எண்ணிக் ககயில் வெற்றி 
எண்கள் பெறுகிறவர்கள் தான் வெற்றி பெறுகிறார்கள். ட்
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கோடைகால புதிய பென்டாதலான் போட்டிகள் 

போல?வ, ஈளீர்காலத்கில் நடை பெறும் போப் டிகளிலும் புதிய 

பெள்டாதலான் நிகழ்ச்சிகள் நடை பெறுகின் றன , 

குளிர்கால பென்டாஈலான் (5 நிகழ்ச்சிகள்? 

1, நெடுந்தூர பனிச்சறுக்கு ஓட்டம் 

2, மலை இறக்௩ டனிச்சறுக்கு ஓட்டம் 

ச, துட்பாக்கீச்சுடும் போட்டி 

4, கத்திச் சண்டை 

5... குதிரை ஏற்றப் போட்டி. 

40. Querergencr (Pentathlon) 

ஆண்களுக்கும், பெபண்களுக்கும் கணித்தணிய ந 

பென்டாதலான் போட்டீகள் உண்டு... பென்டாத லாண் 

என்பது அண்டுகளுக்கு மட்டூம் உள்ள. பெண்களுக 

5 நிசுழ்ச்சிகள் இப்பொழுது 7 நிகழ்ச்சிகளாக (Heptathlon) 

மாறிவிட்டன. 

ஆண்களுக்கான பென்டாதலான் நிகழ்ச்சி ஓரே நாளில் 

கீழ்க்கண்டவாறு நடத்தப்படும், 

1, /00 மீட்டர் ஓட்டம் 

2, வேலைறிதல் 

8. 200 மீட்டர் ஓட்டம் 

4. தட்டெறிதல் 

5. 1500 மீட்டர் ஓட்டம் 

பெண்களுக்கான ஹெட்டே தலான் நிகட்ச்சிள் இரண்டு: 

தாட்சளில் தொடர்ந்தாந்போல் கீழ்க்கண்ட வரிசையில் நடத்தி 

முடிக்கப்படும்,



லுதல் நாள் ட 1. 100 மீட்டர் தடை தாண்டி ஓட்டம்- 

2, இருப்புக்குண்டு எறிதல் 

9. உயரம் தாண்டல் 

4, 200 மீட்டர் ஓட்டம் 

இரண்டாம் நாள்: 8, நீளம் தாண்டல் 

6. வேலெறிதல் 
7. 60. மீட்டர் ஓட்டம் 

41. ஒரே சீரான ஓட்டம் (7805) 

ஒரூ ஓட்டப் பந்தயக்தில் தொடங்கிய வேஈத்சிலே- 

தொடர்ந்ல ஒரே வேகத்தடன் ஓடி முடிக்கப்படுவது தான் 

இவ்வாறு அழைக்கப்படுகிறது. 

42, கோலான்றித் தாண்டல் (8௦1வகபி0) 

உயரத் தாண்டலுக்குத் தேவையான இரு கம்பங்களைப்-: 

போலவே, இரு பக்கங்களிலும் அங்கலம் அங்குலமாகது... 

துளை வைக்சப் பெற்ற இரண்டு உயரீந்த கர்பங்கள்; 

குறைநீ2து ! 8 அடி உயரமுள்ள கம்பங்கள் தத்தாண்டாலுல் 

குத் மேவவப்படுகிறதுஃ 

தாண்டி விழும் மணற்பகுதியின் பரப்பளவ 8 மீட்டர் 

அகலமும், (1647), கீ மீஃ்டர் for pio இருக்க வேண்டும். 

இரு நெடுங் கம்பங்களின் இடைவெளி அகலம் ( வதாவது 

தாண்டும் மறுக்கக் குச்சி உள்ள பகதி) 18 அடியிலிருந்து 

14 அடி 5 அங்குலம் வரை இருக்க வேண்டுர். : 

தாட உதவுகின்ற கோல், மூங்கில், அல்லது உலோகர் 

அல்லது கண்ணாடி இழை இவற்றில் ஏதாவது ஒன்றினால். 

உருவாக்கப்பட்டிருக்கலாம்.
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» ஒவ்வொரு . உயரத்தையும் தாண்ட, ஒருவருக்கு 3 

-வரய்ப்புக்கள் உண்டு. கோலைப் பிடித்திருக்கும் மேல்' 
கையுடன் கீழே உள்ள மற்றொரு கையை கொண்டு போய் 

“சேர்க்கலாம். அப்படித் தாண்டாமல்,. மேலே உள்ள கையை 

உயர்த்தி, அதற்கும் மேலே கீழ்க் கையை கொண்டு போய் 
தாண்ட முயலுகின்ற முயற்சி தவறு என்று குறிக்கப்படும். 
அந்த முயற்சியும் வாய்ப்பை இழக்கக் கூடிய: தவறான் 
முயற்சியாகும். - 

“43. கோல் ஊன்றும் பெட்டி (Pole vault Box) 

கோலூன்றும் பெட்டி, மரத்தால் அல்லது ஏதாவது ஒரு 
“உலோகத்தால் செய்யப்பட்டிருக்க வேண்டும் அதன் 
-உள்ளளவு தரையின் ௪ம அளவு நிலைக்கு :1மீ (5, 555) 
உள்ளதாகவும், முன் அளவின் ஆகலம் 1: 1.” (600 மி.மீ” 
உள்ளதாகவும் பின் அளவின் அகலம் 6: (500 மி.மீ) உள்ள 
தாகவும் அமைந்திருக்க வேண்டியது மிக மிக அவசியம், 

தரையளவாகப் பதிக்கப்படும் பெட்டியின் தரை அளவுக் 
கும், பெட்டியின் கடைப்பாகத்திற்கும் இடைப்பட்ட சாய்வு 
105 டிகிரியில் அமைந்திருப்பது போல இருக்க வேண்டும். 
-பெட்டியினுடைய பக்கங்களின் சாய்வளவு 180 டிகிரி. 
உள்ளதா என்பதையும் பார்த்துப் பெட்டியைப் பதிக்க” 

“வேண்டும். ie as 

-44, வெற்றி எண் (௦0) 

போட்டி நிகழ்ச்சி ஒன்றில், முதலாவதாக வந்தவருக்கு 
வெற்றி எண் 5. .இரண்டாமவருக்கு வெற்றி எண் 8. மூன்றா: 
வதாக வந்தவருக்கு வெற்றி எண் 5, நான்காமவருக்கு 1, 

தொடரோட்டப் போட்டிகளில் பங்கு பெறுகின்ற 
“குழுக்கள் இரண்டே இரண்டு தான் என்றால், முதலாவதாக”
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வென்ற குழுவிற்கு வெற்றி. எண் 5 ஏரண்டாம் குழுவிற்கு வெற்றி எண் 2. 

மூன்று குழுக்கள் பங்கு பெற்றால், 7, 4,2 என்ற 
முறையில் வென்ற:குழுக்களுக்கு வெற்றி எண் வழங்கட்படு63 
ஆறு குழுக்கள் பங்கு பெற்றால், 7, 5, 4, 8, 2,1 carp 
மூறையில் வெற்றி எண்கள் வழங்கப்படும், 

45., எதிர்ப்பு மனு (Protest) ன் ம் 
“போட்டியில் பங்கு பெறும் ஒரு உடலாளரின். தகுதி 
குறித்து எதிர்ப்பு தெரிவிப்பவர், அந்தக் குறிப்பிட்டப் போட்டி: 
தொடங்குவதற்கு முன்னதாகவே நீதிக் குழுவிடம் அறிவித்து 
விட வேண்டும். அதற்குரிய நீதிபதியாக யாரும் அதுவரை 
நியமிக்கப்படவில்லை யென்றால், நடுவரிடம் கூற வேண்டும் 

... அந்தப் பிரச்சினையும் போட்டிக்கு முன்னே திதப்திகர 
மாகத் ... தீர்க்கப்படவில்லையென்றால்,  ஈ முடிவாகாதகு 
பிரச்சினை” என்ற முறையில் கூறி, ௪ம் பநீதப்பட்டவர்களைப் 
வ்ங்கேற்கச் செய்து, அந்தத் தகவலை, தலைவர், செயல. 
ரக்குத் தெரிவித்து விடவேண்டும். மாவட்ட மாரிலப் போட்டி, 
என்றால், அச் சேதியைத் தலைமைக் கழகத்தி கு உடனே. 
தெரிவித்திட வேண்டும். ் ் 

நிகழ்ச்சிகளில் போட்டி சடைபெற்றுக் கொண்டிருக்கும் 
(பொழுது , குழப்பங்கள் ஏற்பட்டால், அதன் காரணமாக 
எழுப்பும் எதிர்ப்புக்களை உடனடியாகவே அல்லது போட்டி 
முடிவினை அதிகாரிகள் அறிவித்த: 80 நிமிடத்திற்குள் 
ளாகவோ அல்லது ஆத்த நிகழ்ச்சி முடிவுற்று 15 நிமிடங்களுக் 
குள்ளாகவோ தெரிவித்துவிட வேண்டும். எநீத எதிர்ப்பையும் 
எழுத்தின் (மனு) மூலமாக சம்பந்தபட்டவர்களுக்கு குறிப் 
ிட்டிருக்கும் பணத்தைக் கட்டி, மனுவை சமர்ப்பிக்க
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வேண்டும். e-ceer குற்றம் நிரூரிக்கப் படாவிட்டால்;. 
கட்டிய கட்டணம் திருப்பிதர மாட்டாது. 

46. வீளம்பரக் குழு (௦01100 Committee) 

விளையாட்டுப் போட்கீகள் பற்றிய செய்திகள். விவரங்கள் 
விளக்கங்கள் அனைத்தையும் பொது = thao EH + Gra 
Curtquia aagpg, Oarctéeep stiug sou cv (_6 af or, 
கச்லூரிகள், wig நிறகலந்கள்) உடலாளர்களூச கும் 
அற்ளக்கின்ஐ டொறுட்பு வீளம்டரக் முழுச் சார்ந்2 ஈகம் 
இலஃஉயனைத்தும் பேட்டிகள் நடக்கவிருக்கும் பல நாட் 
களுச்கு. முன்னசாசவே, முறையோடு உரியஉர்களுக்கு. 
அனுப்பி வைக்கப்பட வேண்டும். 

47, இறுதிப் போட்டிக்குத் தகுதி (02189) 

ஒரூ சூறிப்பிட்டப். போட்டி நிகர்ச்சியில் மாசலில். 

சரீவாங்கப் போட்டிகளிலும் அதாவது முதல் கட்டப் போட்டி 

களிலும் பங்டு.பெற்று, கஉந்த Osean. suas ob முசலாவதா௯. 

வாம், ஆறுவாசஈத் (சில போட்டிகளில் எட்டு பேர்கள்] 

இதரிந்தெடுக்கட்பட்டு, தீறுகி போட்டச்குத் (612/5) தகுதி 
பெறும் தன்மையைத்தான் இஃ கலைச்சொல் மு றிப்பீடுக்றது , 

48. ஒஓட்டப்பேரட்டி Race) 

வேசமாக ஓடுவதில் ஏர்படுத்தப் படீடிருக்மம் 

இபாட்டிக்குத்தான். ஓட்டப்போட்டி என்று அ-ழக்கம் 

டடூகீறது. எககூசவீதமான ஓட்: ங்களும் இப் பெயரிஷ் 

அட ர.ருகிறது, இதே டெயரிீல் மதீரைகள், ;வாகனங்கள் 

சைக்கிள் மற்றுல் படமுப். போட்டிகள் போன்ற எல 

விதமான வேகமாக செலுத்தப்படும் போட்டிகள் அனைத்தம் 

ஆடங்குகின்நன.,
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49 சாதனை (Record) 

போட்டியில் கலந்து கொள்கின்ற உடலாளர்கள் 

அனைகஉரிலம்.. விரைவான நேரம் பெறுவதிலும் . அதிக 

தாரம் எறிவதீலும் ஆற்றலை% காண்பித்து முல் நிலை 

இறு வரின் முயற்சிறான் சாதனை என்று குறிக்கப்படுகிறது 

fo HH ஆண்டுகளு கு ஒரு முறை Poids Gurley 

களின் போது நடைபெறுகின் ர சாதனை ஒலிம்பிக் சாதனை 

பாகும் உலக நாடுகளுக்கிை ய எப்பெடழுது போட்டிகள் 

தடை பெற்றாலும், உரிய வி முறைகளுடன் ஏறறுக் கொள்ளப் 

படுகின்ற சாதனை, உலக சாதனை என்ற பெயரில் ஏநிறுக் 

கொள்ளப்படுகிறது. இதை உலகத் கலைமைக் sip -ide 

உரிய ஆஃய்வுகளு டிப் பிறத ஏற்று, உலகத்திற்கு 

அறிவிக்கிறது. அதன் பிரகே உலஈ சாதனை என ஏ.டில் 

குறக்கப்பரும். 

50. குறிப்பாளர் (சாதனைப் பட்டியல்) (Recorder) 

ட ரட்டிகளில் நடைபெறுர் . ஒவ்வொரு PM ops Mule 

மூடி வுகள்பற்றி ஆதாவது வென்றவர்கள் அபர்களது aug tf 

ஜாரர்/நேரசதின் சாதனை பட்றி தலைமை தடுவரி மிருந்த 

பெற்றக் மொண்டு, முறிட்பேட்டில் குறிக்தவுடன் உடனக் 

குடன் அதனை அறிலிப்ப எருக்கு அரித்து, அறினிக்கச் 
இடிய்ய வண்டும். இது மிகவும் முககியமானிதாரு Gui ge 

Lit ath. 

51, நடுவர் (Referee) 

ஒரு குறிப்பிட்டப் போட்டிக்கு முக்கிய பொறும்பேர்று 

நடத்தும் பெறம் பொறுப்பினை oA ut Biot என்று 

அ.ழக்கப்படுகின்றார். அ ஓட்டப் பதபங்கள் அலு 

எறியும் நிகழ்ச்சிகள் அல். து தாஷழும் திகபூச்சி௨ள் 

அபைதில் ஓன்றாக அமையும்.
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நிகழ்ச்சிநிரல்படியே சரியாக நிகழ்ச்சிகளை pe saan 
துணை நடுவர்கள் இடையில் கருத்து வேற்றுமை ஏற்படூம் 

பொழுது ௬முகமாகத் தீர்த்து வைத்துத் தொடரவுள், 
மைதானம் சரியில்லாத. பொழுது அதற்கான முடிவூ 

எடுக்கவும் போன்ற : அதிகாரங்களைப் படைத்தவராக. 

நடு வர் விளங்குகின்றார். இவரது கண்காணிப்பில், இவருக்குத் 

கீழ் உள்ள நிகழ்ச்சிகளுக்குரிய விதி முறைகள் பின்பற்றப் 

வடுகின்றன. அதிகாரிகள் . வழி நடத்தப்படுகின்றன, 
ஜிகழ்ச்சிகள் தெனிவாக நடத்தப்படுகின்றன. . 

52.” தொடரோட்டப் போட்டி (3613 8806) 
5 

. ஒரே குழுவைச் சேர்ந்த நான்கு ஓட்டக்காரர்கள், ஒரு. 
குறிப்பிட்ட ஓட்ட தூரத்தை, ஒவ்வொருவரும் ஒரே அளவு 
குறிப்பிட்ட தூரத்தைக் கடப்பது . போல் (௨.ம்- 456100 
400 மீட்டர் ஓட்டம் என்பது போல) ஒவ்வொருவரும் ஓடிச் 
சென்று முடிப்பது தான் தொடரோட்டமாகும், அவ்வாறு 
BOS பொழுது, அதற்குச் சான்றாக, அவர்களின். கையில் 
உள்ள குறுந்தடி (824௦) ஒவ்வொருவருக்கும் மாற்றப்படுவது. 

. என்பது விதிக்குட்பட்ட முறையாகும். 

i இவ்வாறு மாற்றப்படும் எல்லை 80 மீட்டர் தூரத்திற்குள் 
இருக்க வேண்டும் என்று நிர்ணயிக்கப் ட்டுள்ளது. கீழே 
"குறுந்தடியைத் தவறவிட்டவர், பீறர் உதவியின்றி, தானே 
போய் எடுத்துக் கொண்டு தான் ஓடவேண்டும், 

53, ரிப்பன் (20௦) 

பட்டுத் துணித்துண்டு (61110) ஒன்று போட்டிகளில் 
பரிசாக வழங்கப்படுவது பாரம்பரிய முறையாகத் தொடர்ந்து 
வருகிறது. பிறகு அது பதக்கங்களில் (1/1௦0819) கட்டப்பட்டு, 
கொடுக்கும் மரபு ஏற்பட்டது. இவ்வாறு பதக்கத்துடன் 
ரும் பொழுது, நீல ரிப்பன் முதல் பரிசுக்கும், சிவப்ப;
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ஈப்பன் இரண்டாம் பரிசுக்கும். வெள்ளை ரிப்பன் மூன் நாம்- 

பரிஈக்கும் தரப்படுவது வரன் முறைப்படுத்தப் பட்டு. 

வந்துள்ளது. 
3 

54, இரண்டாம் Qo Sumer (Runner- Up) . 

i ் ஒரு போட்டியில் பங்குபெற்று தனக்குரிய வாய்ப்புக்கள் - 

*அனைத்தையும் முயன்று பயன்படுத்தி, “இறுதி நிலையில் : 
வெந்றீ பெறும் வாய்ப்பையிழர்து, இரண்டாவது நிலைகய- 

அடைபவரைத்தான் இரண்டாம் வெற்றியாளர் என்கிறோம். 

Cd
 

55 தொடக்கக் கோடு (Scratch line) 

ச் 
நீளத்தாண்டல் 'வேலெறிதல் போன்றவற்றிலும் ஓட்டம் - 

போட்டிகளுக்கு, முன்புறமாகவும் குறிக்கப்ப'ஃடி ருக்கும் 

*கோடுதான் தொடக்கக் கோடு, 3 

*. தாண்டுபவர்கள் இந்தக் கோட்டை மிதிக்காமல் தாண்ட... 

வேண்டும். எறிபவர்கள் இந்தக் கோட்டைத் தீண்டாமல் 

தான் எறிய வேண்டும். ஓடத் தொடங்குபவர்கள், ஓட்டத். 

தைத் தொடங்குவதற்கு மூன்னர் இந்தக் கோட்டைத். 

'தொடூவதோ அல்லது மிதிப்பதோ கூடாது. e 

56. இரும்புக் குண்டு எறிதல் (5௦100) 

இரும்பு அல்லது பித்தளையால் அல்லது அதற்கு இணை 
யான வேறு எந்தப் பொருட்களின்£லாவது உருண்டை. வடின் 

சமான தாகவும், மழமழப்பாகவும் வழ வழப்புள்ள தாகவும் 

இரும்புக் குண்டு. செய்யப்பட்டிருக்க வேண்டும். ஆண்கள் 

-போட்டிக்குரிய எடை 16 பவுண்டு (₹.2680 கி.கி) பெண் 

களுக்கு 8 பவுண்டு 18 அவுன்ஸ் (4,000 கி. கிராம்) 8$அடி 

,ஆரமுள்ள வட்டம். 4 அடிநீளம் 4,5 அங்குல அகலமும் 

உ அங்குல கனமும் உள்ள தடைப் பலகை (100 60190]
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“இன்றும் பாதிக்கப்பட்ட அமைப்புதான் குண்டு or ugh 
பரப்பாகும், இருர்புக். மண்டை ஒரு கையால் அதுவும் 
"தோளின் முவ்புறப் பகுதியிலிருந்து தொடங்கி தான் எறிய 
அறிய வேண்டும், (பம்) தோளுக்கு பின்புறமிடுந்த கொண்டு 
- வத்து இரும்புக் குண்டை எறிவது (7௦) தவறான 
எரறியாகும். எறிபவரது கால், தடைபலகை உட்புஈத்தைத் 
-தொடலா ௦௨ ஆனால் அதன் மமற்புறத்தை மிழதிக்ஃவேரு, 
-தாண்டவோ கூடாது. ஒவ்வொரு எறியாளடுக்கும் 8 
- வாய்ப்புக்கள் உண்டு. 

57. ஓட்டக் காலணி (50116) 

காலணிகள் எந்த ஸிதத்திலும் ஓடுவதற்கு அல்லு 
தூாண்டுவதற்கத் தூண்டுகிற சாதனங்களைக் (றா) 
கொண்டகாக அமைநீத்ரூரகக் கூடாது. வல்லாலிதராண 
உபகரணங்களைக் கொண்டிருந்தாலும் அவை 1.5 அங்தலம் 
கனத்திற்கு ௨௦ல் அணாந்ததாகவும், காலணியின அடித் 
தட்டிலுள்ள மன்பாகத்தை விட எஈதிகால் பாதம் 0.5 
அம்குலத்திற்த மேல் கனழள்ளதாகவும் இருக்கக் கூடசது, 

பந்தயக் காலணியில் (Spike) உள்ள ஆணிகளின் 

எண்ணிஈ*கை மொத்தம் 5, அவ முன் தட்டிக் Gib பின் 

தட்டில் 2ம் என்ற எண்ணிக்கையுடன் இருப்பதுடன் 

ந் அங்கல உயரமும் 9,16 அங்குல அகலத்திற்கு மிகாமலும் 

இருக்கவேண்டும், 

53. ஓட்விடும் அதிகாரி (31௭) 

ஓட்டட் பந்தயங்கள் கொடர்பான் எல்லர் நிகழ்ச்சி 
களுந்தம் இவரே பொறுபபேறறு, உடல.ளச்களை ஓட 
விழு வறாச். ஓட்டத் தொடக்கத்தை பறற்ய ஐதவறுஃகும் இவர 

பொறுப்பாளர் 2.08 4பபமீ ஓட்டங்களுஃகு உடஉாளர்கள் 
பாம்கும்படியான இடத்தில் நின்றுதான் அறிவிப்பு தத்து
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ஓடவிட வேண்டும், துப்பாக்கியால் அல்லது விசிலால் ஒலி 
செய்து ஓட விடலாம். ஓட விடுவதற்கு: முன்னர் தலைமை 
ஓட்ட நடுவர் மற்றும் தலைமை : நேர கண்காணிப்பாளர் 
இவர்களுக்குத் தெரிவித்து, அவர்களின் சம்மதம் பெற்ற 
பிறகே ஓட வேண்டும். 

59. ஓட உதவும் சாதனம் (818119 51௦௦10) 

ஓட்டத்தை விரைவாகத் தொடங்குவதற்கு உதவுவதற் 
காக இந்தக் கால் வைத்து உதைத்து எழும்பும் கட்டை பயன் 
படுகிறது. ஒவ்வொரு ஓட்டக்காரரும் தனக்கு சொந்தமான 
இந்தச் சாதனத்தைப் பயன் படுத்திக் கொள்ளலாம். ஆனால் 
ஓடுவதற்கு முன்னர் சாதனத்தில் வைக்கப்பட்டிருக்கும் 
இரண்டு கால்களும் தரையுடன் தொடர்பு கொண்டிருக்க 
வேண்டும் எளிதாகப் பொருத்தப்படுவதாகவும் அகற்றப்படுவ 
தாகவும் கூடிய அமைப்பில்தான் ஓட உதவும் சாதனம் 
அமைக்கப்பட்டிருக்க வேண்டும். இதனால் ஓடும் பாதையில் 
எதுவும் பாதிக்கப்படாத வகையல் தரையில் பதிக்கப்பட 
“வேண்டும், 

60. பல தடை ஓட்டம் (Steeple Chase) 

ஓட்டப் பாதையில் பல தடைகள் வைக்கப்பட்டிருக்கும். 
அவற்றைக் கடந்து ஓம் போட்டியின் தூரம் 2000 மீட்டர் 
அல்லது 8000 மீட்டர் என்று ஒலிம்பிக் பந்தங்களில் நிர்ண 
யிக்கப்படுகின்றன. 2000 மீட்டர் தூரம் என்பத (பார௦0) 
இளைஞர்களுக்கான தாகும். 8000 மீடடர் ஓட்டப் பாட்டி 
யில் 25 முறை தடைகளைத் தாண்டுதல் 7 முறை நீரில் 
தாண்டிச் செல்லல் (Water Ju 195) இருக்கு௨. 8000 மீட்டர் 
ஒட்டம் என்றால் 15 முறைத் தடைகளைத் காண்டுதல் 5 
முறை நீரில் தாண்டிச் செல்லல் இருக்கும், 

வி, க, அஃது
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61. (ஓட்டக்) காலடி (Stride) 

நடக்கும் பொழுதோ அல்லது ஓடும் பொழுதோ ஒரு 

காலுக்கும் மற்றொரு காலுக்கும் இடையிலே விழுகின்ற 

இடைவெளி தூரம் தான் காலடி என்று கூறப்படுகிறது. 

இது ஒவ்வொருவரின் உடல் உயரத்திற்கும். பழக்கத்திற்கும் 

பயிற்சிக்கும் ஏற்ப காலடி தூரம் மாறுபடும் மனிதர்களைப் 

போலவே குதிரைகள் ஓட்டத்திற்கும் காலடி இடைவெளி: 

யைக் கணக்கிடும் பழக்கமும் இருந்து வருகிறது. 

62 உதைத்தெழும் பல்கை (Take off board) 

நீளத் தாண்டல் அல்லது மும் முறைத் தாண்டல் 

நிகழ்ச்சியில், ஒரு உடலாளர் ஓடி வந்து ஒரு காலை ஊன்றித் 

தாண்டத் தொடங்குவதற்காகப் பயன்படும் பலகைதான் இது. 

இதன் நீளம் 4 அடி அகலம் 8 அங்குலம். 

62 எறிபரப்பு (Throwing Sector) 

ஒவ்வொரு எறியும் போட்டி நிகழ்ச்சிக்கும் எறியப் 

படும். சாதனம் விழுகின்ற பரப்பெல்லைக்குறிக்கப் பட்டுள்ளது. 

எல்லா எறிகளுக்குமே பரப்பளவு எல்லை 40டி திரி 

கோணத்தில்தான் குறிக்கப் பட்டுள்ளன. இந்த எல்லைக் 

குள் விழுகின்ற எறி பொருள் தான் சரியான எறி என்று 

கணக்கிடப்படும் . எல்லைக் கோட்டுக்கு வெளியே விழுந்தால் 

அது தவறான எறியாகும்ஃ



    

6. வளைகோல் பந்தரட்டம் 
(HOCKEY) 

    

1. upg! (Ball) 

பந்தின் உள்பாகம் தக்கையாலும், முறுக்கேறிய கெட்டி நூலாலும் செய்யப்பட்டிருக்கும். இந்தப் பந்தின் நிறம் வெண்மை. பந்தின் கனம் 53 அவுன்சுக்கு மிகாமலும் து அவுன்சுக்குக் குறையாமலும் இருக்க வேண்டும். பந்தின் சுற்றளவு 9} அங்குலத்திற்கு மிகாம லும், 5812 அங்குலத்திற்கு. குறையாமலும் இருக்க வேண்டும். 

2. தவறான தடுத்தாடல் (Blocking) 

ஒரு ஆட்டக்காரர் பந்தைத் தன் கோலினால் தள்ளி ஆடிக் கொண்டிருக்கும் பொழுது, தவறான முறையில் சென்று; ஐடுத்தாடி அவர் ஆட்டத்தையுர் முயற்சியையும் தடை செய்வது தவறான ஆட்டமாகும். இந்தத் தவறுக்குத் *தணி' அடி' அடித்தாடும் வாய்ப்பு எதிரக் குழுவிற்குக் கிடைக்கிறது... 

3. புல்லி (ஆட்டத் தொடக்கம்) (ய) 

ஒவ்வொரு குழுவிலிருந்தும் ஒருவர் வந்து இதில் பங்கு. பெறுவர், வலப்புறத்தில் அவரது கடைக் கோடு இருக்க,
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பக்கக் கோட்டின் பக்கமாக முகம் திருப்பி அவர்கள் 

இரண்டு பெரும் எதீரெதிராக நிற்க, அவர்களுக்கு நடுவில் 

மையக் கோட்டின் மத்தியில் பந்து வைக்கப்பட்டிருக்கும். 

ஒவ்வொரு ஆட்டக் காரரும் பந்துக்கும் தன்னுடைய சொந்தக் 

கடைக் காட்டிற்கும் இடையில் தட்டிப் பின்னர் பந்துக்கு 

மலே எத்ரொளியின் “கோல் முகத்தில் தட்டி (தட்டையான 

பகுதியில் தட்டுதல்) இத போல் மாறி மாறி மூன்று முறைத் 

தட்ட வேண்டும். பிறகு அந்த இருவரில் ஒருவர் அவருடைய 

கோால் பந்தைத் தட்டி ஆடுவது தான் புல்லி எனப்படும். 

அதன் பிறகே பொதுவான ஆட்டம் தொடங்கும். 

(குறிப்பு) இட்போது இந்த புல்லி ஆட்டமுறை இடம் 

பெறுவ திள்லை கால்பந்தாட்டம் பந்து உதையுடன் 

தொடங்கப்படுவது போல, பந்தைக் கோலால் ஒருவர் 

அடித்துத் தள்ள ஆட்டம் தொடங்குகிறது. 

4 மைய முன்னோட்டக் காரர் (ோக்6 ௦1/௭4) 

எதிர்க் குழு இலக்கினுள் பந்தை செலுத்தினால் தான் 

வெற்றி எண் பெற்று, வெற்றி பெற முடியும். அந்த பொறுப்பில் 

உள்ள 5 முன்னோட்டக்காரர்கள்
 நடு இடக்தை வகிப்பவர் 

தான் மைய முன்னோட்டக்காரர் ஆவார். அவர்தான் பந்தை 

சரியான வாய்ப்பு ஏற்படும்படி. வழங்கி தன் பாங்கர்கள் 

இலக்கிற்குள் பந்தை அடித்திடும் நல்ல சந்தர்ப்பங்களை 

. ஏற்படுத்திற் தருவார். இவர் பொதுவாக அந்த குழுவில் உள்ள 

சிறந்த ஆட்டக்காரரில் ஒருவராக அமைந்திருப்பார்
. 

5. மையக்கோடு (னோம் line) 

ிபாதுவாக, வளைகோல் பந்தாட்டத்தின் ஆடுகள 

அளவு 100 கெஜம் நீளம் 60 கெஜ அகலம். இந்த 

ஆடுகளத்தின் நடுவில் ஒரு கோடு போடப்பட்டு, ஆடு 

களத்தை ௪॥ பததியாகப் பிரிக்கிறது. அந்தக் கோட்டினால்
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பிரிக்கப்படும் ஆடுகளத்தின் ஒரு பகுதி 50-60 கெஜ அளவு 

களாக ஆக்கப்படுகிர து. ஆட் டம் தொடங்க, இதன் நடூவன் 

பகுதியிலிருந்து பந்து அடித்தாட ஆட்டம் தொடங்கும். 

6. எதிராளிமேல் மோதுதல் (Charging) 

எதிராளி மேல் அநாவசியமாக மோதி ஆட௫தல் தவறு 

என்று விதி முறைகள் விளச்கம் கூறி விளையாட்டைக் 

கட்டுப்படுச்துகின்நன. அடிக்கும் வட்டத்திற்கு வெளியே 

எங்கேனும் இதுபோல் மோதித்தள்ளும் தவறு நடந்தால் 

மோதலுக்கு ஆளான குழு *தனி அடி' அடிக்கும் வாய்ப் 

பினைப் பெறுகிறது. 

அடிக்கும் வட்ட த்திற்குள்ளே மோது! தவறுகள் 

நடந்தால், தாக்கும் குழு தவறு செய்கிற பொழுது, தடுக்கும், 

குழுவிற்தத் தனி அடி அடிக்கும் வாய்ப்பு கொடுக்கப்படும். 

தடுக்கும் மழு தவறிழைத்தால் ஒறு நிலை முனை அடி 

அல்லது ஒறு ரிலைத்தள்ளல் (விடு ஈர) என்ற சண்டனை 

கள் தவறிழைப்பின் தன்மையிலே நடூவரால் கொடுக்கப் 

படும். 

7. முனை (00௦) 

பக்கக் கோடுகளும் கடைக் கோடுகளும் சந்திக்கின்று 

இடம்தான் முனை என்று அழைக்கப்படுகிறது. தடுக்கும் 

குழுவினர் தவறிழைக்கிற பொழுது தாக்கும் குழுவினர் 

ஆட்டத்தினை மீண்டும் தொடங்க, முன் அடி அடிக்கின்ற 

வாய்ப்பை எதிர் சுழுவினருக்கு நடுவர் வழங்க இந்த 

முறையில் பந்தை வைத்து அடித்தாட ஆட்டம் தொடங்கும். 

8, முனை அடி [Corner Hit] 

எந்தக் கடைக் கோட்டின் பக்கம் பந்து கடந்து சென்ற 

தோ, (தடுக்கும் குழுவினர் பந்து செல்லக் காரணமாக இருந்
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திருக்க வேண்டும்) அந்தப் பக்கத்தின் கடைக் கோட்டில், 

அல்லது பக்கக் கோட்டில், முனைக் கொடிக் கம்பத்திலிருந்து 

5S கெலம் வரையிலுள்ள இடத்தில், எங்கேனும் ஓரிடத்தில் 

பற்தை வைத்துத் “தனி அடி” எடுக்கின் ற அல்லது உள்ளே 

தன்ளி விடுகின்ற வாய்டபைத் தாக்கும் குழு ஆட்டக்காரர் 
ஒருவர் பெறுகிறார். 

முனை அடி. எடுக்கப்படும் பொழுது, இரண்டு கால்களும் 
கோல்களும் கடைக் மோட்டிற்குப் பின்னால் இருக்குமாறு 

தடுக்கும் குழுவினர் எல்லோரும் ஆடுகளத்திற்கு வெளியே 

நிற்க வேண்டும். அடிப்பவரைத் தவிர, தாக்கும் குழுவினர் 

எஉலோரும் அடிககும் வட்டத்திற்கு ௨ ளியே, இரண்டு கால் 

களும் அவர்களது ஆட்டக் கோல்களும் இருக்குமாறு நிற்க 

வேண்டும். முனை அடியில் பந்தை நேராக இலக்கினுள் 

அடித்து வெற்றி ஈண் பெற முடியாது. 

9. g@S5r@b Gag (Defending Team) 

தாக்கும் குழுவினர் வசம் பந்து இருந்து, அவர்கள் 

எதீர்ஈம மு இலக்கிற்குள் பந்தை அடித்து வெற்றி எண் பெறு 

வதற்காக ஆட முயற்சிக்கும் தருணத்தில், தங்கள் 

இலக்கிற்குள் பந்தினை செல்ல விடாது. தடுத்தாடும் 

முயற்சியில் ஈடு படுகின்ற தழுவினர், தடுத்தாடும் குழுவினர் 

என்று கூறப்படுவார் 

10. வெளியேற்றப்படும் ஆட்டக்காரர் ((0150ப2!/41௦811௦) 

விதிகளைமீறி, முரட்டுத்தனமாக ஆடுகின்ற ஓர் ஆட்டக் 

காரர், அல்லது பிறர் அரவெறுக்கத் தகுந்த நடவடிக்கை 

களில் ஈடுபடும் ஒருவர், ஈடுவரின் எச்சரிக்கைக்குப் IMG 

மீண்டும் அதே செயலைத் திரும்பிச் செய்யும் பொழுது, 

ஆட்டத்தை விட்டே வெளியேற்றப்படுகிறார் . இது
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ஆட்டத்தில் நிகழும் ஓர் அவமானமான காரியம் என்றே 

கூறலாம். 

11. பந்துடன் ஓடல் (Dri Reble) 

தன்னுடைய ஆட்டக் கோலின் தொடர்புடன் பந்தை 

வைத்துக் கொண்டு, எதிர்க்குழு இலக்கை நோக்கி 

மூன்னேறும் செயல் தான் பந்துடன் ஓடல் என்று கூறப்படு 

கிறது. இப்படி முன்னேறும் பொழுது, பந்தை அடித்துவிட்டுப் 

பின்னால் ஓடாமல், கோலுடன் பந்து போவது போல, 

கோலின் தட்டையான பகுதியால் மெதுவாகத் தட்டியும் 

உருட்டியும் கொண்டு செல்வது தான் பந்துடன் ஓடல் ஆகும். 

கோலின் பின்புற உருண்டை பாகத்தால் பந்தை ஆடவே 

கூடாது. 

12, முன் ஆட்டக்காரர்கள் (Forwards) 

முன் வரிசையில் ஆட்டக்காரர்கள்; அல்லது தாக்கி 

ஆடும் ஆட்டக்காரர்கள் என்றும் இவர்களைக் கூறலாம், 

ஆட்டத்தின் நோக்கம் எதிர்க்குழு இலக்கினுள் பந்தை 

ெலுத்தி வெற்றி எண் பெறுவது தான் என்றால், அந்தத் 

திருப்பணியில் முழு மூச்சுடன் ஈடுபடும் ஆட்டக்காரர்கள் 

தான் இவர்கள், குறிப்பாக 5 ஆட்டக்காரர்கள் அவர்கள் 

மைய ஆட்டக்காரர், மற்றும் வலப்புறப் பகுதியில் இரண்டு 

பேரும், இடப்புறப் பகுதியில் இரண்டு பேரம் என ஐந்து 

முனைத் தாக்குதல்களை நடத்தி வெற்றி பெற முயலும் விளை 

யாட்டுத் திறனாளர்கள் ஆவார்கள். 

13. தவறுகள் (௦59) 

விழ்களுக்குப் புறட்பான செயல்கள் எல்லாம் தவறு 

களாகக் குறிப்பிடப்படுகின்றன. அவற்றில் ஒரு சில 

அபயலிடம், கோலினைப் பயன்படுத்தும் பொழுது உண்டாகும்
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தவறுகள்; பந்தை அடிப்புறமாக வெட்டி உயர்த்தி ஆடு தஸ்$ 
பந்தைக் கோலால் தூக்கி அடித்தல்; கைகளால் பந்தைத். 

தள்ளுதல்; [இலக்குக் காவலனைத் தவிர] பந்தைக் காலால் 

உதைத்தல்; கோலீன் வட்டமான மேல் பகுதியால் பந்தை. 

ஆடல்: அடுத்தவர் கோலினை அடித்தல்; எதிராளியை. 

மோதித் தள்ளுதல்; எதிராளி பந்தினை ஆடும் பொழுது. 

இடையிலே போய் விழுதல்; கோல் இல்லாமல் ஆட்டத்தில்: 

கலந்து கொள்ளுதல், ஆட்டத்தை வேண்டுமென்றே தா£தம் 

செய்தல், அந்தந்த சூழ்நிலைக் கேற்ப தண்டனையை ந௫வர் 

வழங்கிடுவார். 

14 தனி அடி (1௦6010 

ஒரு குழுவின் ஆட்டக்காரர் ஒருவர் இழைத்த தவறுக் 

காக, தவறு நடந்த இடத்திலிருந்து, எதிர்க்சுழு ஆட்டக்காரரி 

ஒருவருக்கு அதே இடத்தில் பந்தை வைத்து, அடுத்தவர் 
இடையீடின்றி அடிக்கும் “தனி அடி” எனும் வாய்ப்பு 

நடுவரால் கொடக்கப்படுகிறது. தனி அடி அடிக்கும் முன்! 
பந்தானது தரையில் அசைவற்று நிலையாக வைக்கப்பட 

வேண்டும். ஆட்டக்காரர் யாராக இருந்தாலும், 5 Gag 

தூரத்திற்குத் தள்ளி தான் நிற்க வேண்டும். தனி அடி 

அடித்தவரே, பிறர் பந்தை விளையாடுவதர்கு முன், தாணே 

இரண்டாவது முறையாக ஆடக் கூடாது. 

15. இலக்கு (008) 

ஒவ்வொரு கடைக் கோட்டின் மத்தியிலும், ஒரு இலக்கு. 

உண்டு. இலக்கின் அகலம் 4 கெஜம். இலக்கின் உயரம். 

7? அடி. இரு கம்பங்களின் மேல் உயரத்தை ஒரு குறுக்குக் 

கம்பர் இணைத்து இலக்கினை உரவாக்கியிருக்கிறது, 

இலக்குக் கம்பங்கள், குறுக்குக் கம்பர் இவற்றின அகலம் 

2 அங்குலமாகவும், கனம் 8 அங்குலத்திற்கு மிகாமலும். 

நீண்ட சதரம் பெற்ற கம்பங்களின் ஓரங்கள் (6006) ஆடு:
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களத்தை மோக்கியபடி, பதிக்கப்பட்டிருக்க வேண்டும்... 

இலக்குக் கம்பங்களிலும் குறுக்குக் கம்பத்திலும், இலக்குவின் 

பின்பு॥த்தீல் உள்ள தரையிலும், 8 அங்குலத்திற்கு மிகாத.. 

இடை வெளியில், வலை ஒன்று இறுகக் கட்டப்பட்டிருக்க.. 

ேேண்டும். 1/8 அங்குலத்திற்கு மேற்படாத அளவு கொண்ட 

இலக்குப் பலகைகள் (008| 808105) இலக்கின் விலக்கு ஓரடி 

உட்புறமாக வைத்து அடைக்கப் பட்டிருக்க வேண்டும், 

அதாவது, இலக்கினுள் பந்து சென்றது என்பதைத் தெளிவு 

படுத்திக் கொள்வதற்காகத் தான் இந்த இலக்குப் பலகை. 

அமைப்பு இணைக்கப்பட்டிருக்கிறது. 

16. இலக்குக் காவலன் (004 Keeper) 

ஒவ்வொரு குழுவிற்கும் ஓர் இலக்கு உண்டு. அந்த 
இலக்கின் உள்ளே பந்தை அடித்து, எதிர ரளிகள் வெற்றி பெற 

முடியாதபடி தடுத்துக் காக்கின்ற ஒரு பெரும் பொறுப்பைத் 

தந்து அதற்காக ஒருவரை நிறுத்தி வைக்கின்றார்கள். அவர் 

தான் இலக்குக் காவலர். அந்த ிலக்கைக் காப்பதற்கென்று 

அவருக்கு சில சலுகைகள் உண்டு. காலிலே கனமான 

காலணிகள், முழங்கால் களுக்குச் கீழ தடை மெத்தைசள்்ட 

காலுறை மெத்தைகஷக்கு மேலும் கனமான அமைப்புகள், 

கையுறைகள், பந்தைக் காலால உதைக்கலாம் என்ற சிறப்பு 

அனுமதி, அதற்கும் மேலாக ஒரு கொல், இவர் பந்தைத்தான் 

உதைக்கலாம். மற்றவர்களை ஆல்ல. 

இலக்குக் காவலர் முழு நேரமும் இலக்கைக் கா Hu Fed 

தான் கண்ணுங் கருத்துமாக இருக்கிறார் பொதுவாக ஆட்டத். 

தில் பங்கு பெறுவதில்லை. 

17. கடைக் கோடு (௦8 Line) 

ஆடுகள எல்லைடைக் காட்டும், நீண்ட எல்லைக் கோடு 

களைப் பக்கக் கோடுகள் என்றும், குறுகிய எல்லைக் கோடு:
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“களை *கடைக் கோடுகள்” என்றும் அழைக்கப்படுகின் றன. 

“ஒரு கடைக் கோட்டின் நீளம் 55 மதல் 60 கெஜம் ஆகும். 

அதன் அகலம் 8 அங்குலம் ஆகும். ஒவ்வொறு கடைக் 

கோட்டின் மத்தியிலும் இலக்கு அமைக்கப்படுரிறது. 

18. ஆடுகளம் (பாம) 

வளைகோல் பந்தாட்ட ஆடுகளம் நீண்ட சதுர 
வடிவமைப்பு உடையதாகும். அதனுடைய நீளம் 100 dag 
மாகும், அகலம் 80 கெஜத்திச்குண அதிகமாகாமலும், 
50 கெஜத்திற்குக் குறையாமலும் இருக்கும், அகில உலகப் 
போட்டிகள் நடைபெறகின்ற ஆடுகளத்தின் அளவு (00x60 
கெஜம் ஆகும். 

  

19 இடைக் காப்பாளர்கள் (814 6௧0௨) 

இடைக்காப்பாளர்கள் என்பவர்கள் முன்வரிசை ஆட்டக் 
“காரர்கள் போல் தாக்கி ஆடுவதிலுர், கடைக்காப்பாளர்சள் 
“போல, எதிரிகளின் இடக்கத்தைத் தடுத்து ஆடுவதிலும் 
-வல்லமை பெற்றவர்கள். இவர்கள் எதிர்க்குழு இலக்கு வரை 
முன்புறமாக மன்னேறியும், தங்கள் இலக்கினைக் காப்பதற் 
காகத் தங்கள் இலக்கு வரை வந்தும் ஆடுகின்ற வாய்ப்பு 
உள்ளவர்கள். 8 பேர்கள் இந்த வாய்ட்புப் பெற்றவர்கள். 
அவர்கள் இடப்புற இடைக்காப்பாளர் மைய இடைக காப் 
பாளர், வலப்புற இடைக்காப்பாளர் என்று ஆடும் இடத்திந் 
'மறீபப் பெயர் பெற்றுக் கொள்கின்றார்கள் . 

20, gQomrSeimar (Intermission) 

வளை கோல் பந்தாட்டத்தின் மொத்த ஆட்ட. நேரம் 
70 நதிமிடங்களாகும். அதில் ஆடும் பகுதி 35—85 எனப் 

பகுக்கப்பட்டிருக்கிறது. : இந்த இரண்டு பகுதிகளுக்கும்
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இடையில் ஓய்வு நேரமாக 5 நிமிடங்கள் தரப்பட்டிருக்கின் றன... 
இந்த இடை நேரத்தில் ஆட்டக்காரர்கள் ஆடுகளத்தை விட்டு 
வெளியே சென்று வரலாம். . அதற்குப் பிறகு ஆடுகளப் 
பு தியும் இலக்ரூப் பகுதியும் இரண்டு குழுக்களாலும் மாற்றிக் 
ஈகொள்ளப்படும்ஃ 

21. ஆட்ட அதிகாரிகள் (0182௮) 

ஆட்டத்தை நடத்துவதற்காக, நடுவர், துணை டவர், 
உதவியாளர், கோடு காப்பாளர், குறிப்பாளர், நேரக் 
காப்பாளர், நேரம் குறிப்பவர் என பல்வேறுபட்டப் பணிசளில் 
ஏதாவது ஒன்றில் ஈடுபடு? ஒருவரீ, ஆட்ட அதிகாரி ஈன்று 
அழைக்கப்படுகின்றார். இந்த ஆட்டத்தில் இரண்டு நடுவர் 
கள், இரண்டு குறிப்பாளர்கள், இரண்டு நேரக் காப்பாளர்கள், 
அதிகாரிகளாகப் பணியாற்றுகின்நார்கள். 

-22, அயலிடம் (011- Side) 

எதிர்க் குழு பகுதி.பில் பந்தை விளையாடிக் கொண்டிருக் 
கும் தாக்கும் குழு ஆட்டக்காரர்களில் ஒருவர் தடுக்கும் குழு 
ஆட்ட க்காரர்களையும் கடந்து, எதிர்க் குழு இலக்குக்கு 
அருகில் நிற்பதையே swith என்கிறார்கள். இவ்வாறு 
அயலிடம் ஆகா ஈல் ஆடிட, நான்கு சாதகமான விதிமுறைகள் 
ஆட்டத்திலே இடம் பெற்றுள்ளன. 

1. ஒருவர் தன்னுடைய சொந்தப் பகுதி ஆடுகளத்தில் 
நின்று கொண்டீருந்தால் அயலிடம் ஆகமாட்டார். 

2, எதிர்க் குழுவினரின் பகுதியில், இலக்தக்கு 
முன்பாக 2 எதிராட்டககாரர்களுக்கு முன்னால் நின்று கொண் 

- ஒருதிதால்;
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8. பந்தை கோலால் விளையாடிக் கொண்டு, பந்துக்கு. 

முன்புறம் பாகால் கூடவே ஓக் கொஸ்டிருந்தால்; 

4, அயலிடத்தில் நின்றாலும், ஆட்டத்தில் பங்கு. 

பெறாமலே, பங்கு கொள்ள முயற்சிக்காமல் இறந்தால்; 

எந்த எதிர்க்குழு ஆட்டக்காரருர் அயலிடமே ஆக. 

மாட்டார். க 

23. எல்லைக்கு வெளியே (Out of Bounds) 

ஆடுகள எல்லைக்கள்ளேதான் பந்து விளை யாடப்பட 

வேணடுர். ஆடப்படும் பந்தானது, பக்கக் கோட்டிற்கு. 

வெளியே, முழுதும் சடந்து வெளியே சென்று விட்டால், 

அவ்வாறு பந்து போகக் காரணமாயிருந்த குழுவினரின் 

எதிர்க்க முவீனர், பந்து எந்த இடத்தில் கடந்து சென்றதே 

அதே இடத்தில் வைத்து பந்தை அடித்தாடும் வாய்ப்பை. 

நடுவரிடமிருந்து பெறுகிறார். முன்னர் ஆநீத இடத்தில் 

வைத்து கையால் பந்தை உருட்டி விடும் (10111) முறை. 

இருந்து வந்தது. அதுமாறி இப்பொழுது பந்தைக் கோலால் 

தள்ளி ஆடும் முறை வந்திருக் றது. 

கடைக் கோட்டிற்கு ௫ெளியே பந்து முழுவதும் கடந்து 

போனால், போகக் காரணமாயிருந்தவர் தாக்கும் குழுவினராக. 

இருந்தால். 16 கெச தூரத்தில் பந்தை வைத்து, தடுத்தாடும் 

குழு அடத்தாட ஆட்டம் தொடங்கும். பந்து வெளியே 

போக தடுத்தாடும் குழு காரணமாக இருந்தால், தாக்கும் 

குழுவினர் முனை அடி, அல்லது ஓத நிலை மூனை அடி. 

அடிக்கின்ற வாய்ப்பினை ப் பெறுவர். 

28. தண்டனை (Penalty) 

விதிகளுக்குட்படரத செயல் முறைகள் தவறுகள் அ௨லது. 

டீற்றங்கள் என்று குறிப்பிடப்படுகின்றன. அதற்கான
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தண்டனைகளும் உடனடியாக நடுவர்களால் கொடுக்கப்ப 

தின்றன. தவறுகளுக்கான தண்டனைகளில் குறிப்பிடத் 

தக்கவை : தனி அடி; முனை அடி; ஒறு நிலை முனை அ 

ஒறு நிலை அடி என்பனவாகும். (விரிவினை அந்தந்தப் 

பகுதியில் காண்க). ‘ 

25, ஒறுநிலை முனை அடி (Penalty Corner) 

அடிக்கும் வட்டத்திற்குள்ளே, பந்து ஆடப்படும் பொழுது 

தடுக்கும் குழுவினரில் யாராவது ஒருவர் தவறிழைத்தால், 

அதற்குத் தண்டனையாக, கடைக் கோட்டில் ஏதாவது ஒரு 

பக்கத்தில், இலக்குக் கம்பத்திலிருந்து 10 கெ௪ தூரத்திற்கு 

அப்பால் கடைக் கோட்டின் ஓரிடத்தில் பந்தை வைத்து, 

எதிர்க்குழுவினரில் ஒருவர்) அடித்தாடித் தொடங்குவ அதத் 

(தான் ஓறுநிலை முனை அடி என்கிறோம். 

ஒறு நிலை முனை அடியை அடிப்பவரைத் தவிர மற்ற 

தாக்கும் குழு ஆட்டக்காரர்கள் எல்லோரும் அடிக்கும் 

வட்டத்திற்கு வெளியே கால்களும் கோல்களும் இருப்பது 

போல நிற்க வேண்டும். தடுக்கும் குழுவைச் சேர்ந்த 

3 கெஜத்திற்கு அப்பால், கடைக் கோட்டிற்தப் பின்னால் 

நிற்க வேண்டும். மற்ற 5 தடுக்கம் குழு ஆட்டக்காரர் 

களும் அந்த முனை அஉ எடுத்து முடியும் வரை, நடுக் 

கோட்டிற்கு அப்பால் நின்றுகொண்டிருக்க வேண்டும். 

ஒறு நிலை முனை அடியால் பந்தை நேராக இலக்கினுள் 

செலுத்தி வெற்றி எண் பெற முடியாது. 

26. gm nad அடி (Penalty Stroke) 

அடிக்குர் வட்டத்திற்தள்ளே தடுக்கும் குழுவினர்கள் 

குவறிழைக்கும் பொழுதும் அந்தத் தவறு நடக்கா விட்டால் 

அந்தப் பந்து இலக்கினுள் சென்றிருக்கக் கூடும் நிகல
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வருகிற பொழுது நடுவர் எதிர்க் குழுவிற்கு ஒறு நிலை: 

அடி அடிக்கும் வாய்ப்பினை வழங்குகின்றார். இதில் 

தடுக்கும் குழுவின் இலக்குக் காவலனும். தாக்கும் குழு: 

ஆட்டக்காரர் ஒருவரும் பங்கு பெறுகின்றனர். இலக்கின் 

முன்புறம் 7 கெஜத் தூரத்தில் உள்ள புள்ளியில் பந்து 

வைக்கப்படுகிறது. தடுக்கும் குழு ஆட்ட க்காரர் அதைத் 

தள்ளியோ அடித்தோ இலக்கினுள் செலுத்த முயற்சிப்பதை 

இலக்குக் காவலன் தடுத்திடும். முயற்சியில் இருக்கிறார். 

மற்ற எல்லா ஆட்டக்காரர்களும் 28 கெஜக் கோட்டிற்கு 

ஆப்பால் நின்று கொண்டிருக்க வேண்டும். பந்து அடிக்கப் 

படம் வரை, இலக்குக் கரவலன் தனது கால்களை அசைக் 

காமல் நிற்க வேண்டும். அடிப்பவரும் அடிப்பது போல் 

பாவனை செய்யாமல், நடுவர் விசில் ஒலிக்குப் பிறகு உடனே 

அடிக்க வேண்டும் வெற்றிஎண் பெற்றால் நடுக்கோட்டிலிருர்து. 

ஆட்டம் தொடரும். இல்லையென்றால் 16 கெஜத் தூரத்தில் 

யந்தை வைத்து தடுக்கும் குழுவினர் பந்தை அடித்தாடி, 
ஆட்டத்கத தொடருவார். 

87. முரட்டாட்டம் (Rough Play) 

அநாவசியமான முறையில், அநாகரிகமான வழியில், 

விதிமுறைகளுக்கு மீறி, எதிராளியிடம் நடந்து கொள்ளும் 

முறையே முரட்டாட்டம் ஆகும். முதலில் “தவறு” என்று 

குற்றம் சாட்டி, ஆடுத்து செய்தால், அதற்கு 'எச்சரிக்கை”க் 

கொடுத்து. பின்னும் மீறி நடந்து கொண்டால், ஆட்டத்தை 

விட்டே வெளியேற்றப்படும் சூழ் லைக்கு ஆளாகி விடுகிறார். 

முரட்டாட்டம் என்பது பண்பாடற்ற செயல் களாகிடும். 

28. வெற்றி எண் குறிப்பாளர் (500161) 

ஆட்டத்தில் பெறுகிற வெற்றி எண்களைக் குறித்து. 

வைக்கின்ற பொறுப்புடன் இருப்பவராவார். இரண்டு குறிப் 

பாளர்கள். இந்த ஆட்டத்தில் இடம் பெறு கின்றனர்.
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29, ஆட்டக் கோல் (5001, 

ஆட்டத்தில் பங்கு பெறும் ஒவ்வொரு ஆட்டக்காரரும். 

ஒரு கோல் கொண்டு வர வேண்டும். ஒரு கோலின் மொத்த 

எடை 28. அவுன்சுக்கு மிகாமலும், 18 அவுன்சுக்குக் 

குறையாமலும் இருக்க வேண்டும் பெண்கள் ஆட்ட த்திற் 

குரிய கோலின் எடை 88 அவுன்சுக்கு மிகாமலும், !॥ 2 அவுன் 

சுக்குக் குறையாமலும் இருக்க வேண்டும். அந்தக் கோலின் 

மொத்த உருவ அமைப்பு உட்புறத்தில் 2 அங்குலம் விட்ட 

முள்ள ஒரு வளையத்திற்குள் நுஓழயுமாறு அமைந்திருக்க 

வேண்டும், கோலின் இடது கைப்பக்கம் தட்டையாக இருக்க 

வேண்டும். கோலின் மேற்புறம் வட்டமான மேடான பாகமாக 

இருக்கும். பந்தைத் தட்டையான பாகத்தினால் தான் அடித் 

தாட வேண்டும். 

30. அடிக்கும் வட்டம் (5/9 06) 

ஒவ்வொரு இலக்கிற்கும் முன்பாக, 8 அங்குல அகலத் 

துடன 4 கெஜ நீளமுள்ள வெள்ளை தேர்க்கோடுகளால் ஆகி, 

கடைக் கோட்டிலிருந்து 16 கெஜ நீளத்தால் அதாவது 

இலக்குக் கம்பத்தை மையமாக வகரயப்பட்ட இரு புறமும் 

வரும் இரண்டு 18 கெஜ நீளக்கோட்டில் இணைக்கப்பட்ட 

பகுதியே அடிக்கும் வட்டம் ஆகிறது. 

16 கெஜ கால் வட்டக் கோடுகளாலும், 4 கெஜ நேர்க் 

கோட்டாலும், கடைக் கோட்டாலும் சூழப்பட்டப்பரப்ரோ 

அடிக்கும் வட்டம் ஆகும், 

31. மாற்றாட்டக்காரர்கள் (506௨410195) 

ஆட்ட. நேரத்தில், இரண்டு மாற்றாட்டக்காரர்கள் வரை 

மாற்றிக் கொண்டு ஆட, ஒரு குழுவுக்கு அனுமதி உண்டு.
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மாற்றாட்டக்காரரை ஆட வீட்டு வெளியே சென்ற ஓர் 
ஆட்டக்காரர், மீண்டும் வந்து ஆடுகளத்தில் இறங்கி ஆட 
முடியாது, ஆள் மாற்றிய பிறகு, காயமடைந்த ஆட்டக் 

“காரர், மீண்டும் விளயாட விரும்பினாலும், பங்கு ெெற 
முடியாது. ஆட்டத்தை விட்டு நடுவரால் வெளியேற்றப்பட்ட 

ஓர். ஆட்டக்காரருக்குப் பதிலாக, வேறொரு மாற்றாட்டக 
“காரரை சேர்க்க அனுமதி கிடையாது நடுவரின் முன் 
அனுமதி பெற்றீருந்து, ஏதாவது ஒரு காரணத்தினால் ஆட்டம் 

நின்றிருக்கும் பொழுது மட்டுமே, மாற்றாட்டக் காரரை மாற்றி 
ஆட முடியும், 

32. குழு (Team) 

ஒரு குழுவில் 11 ஆட்ட க்காரர்களுக்கு மேல் இருக்கக் 
“கூடாது. அவர்களில் ஒருவர் இலக்குக் காவலர் மற்ற 
இருவர் கடைக் காப்பாளர்களாகவும், மூவர் இடைக் 
காப்பாளர்களாகவும், மீதி ஐவர் முன் வரிசை ஆட்டக்காரர் 
“களாகவும் இருந்து விளையாடுவார்கள் 11 பேர்களுக்குக் 
குறைவாக இருந்தாலும், ஒரு குழுவின் ஆட்டத்தைத் 
“தொடங்கலாம். தொடரலாம். 

33. ஆட்ட நேரம் (Time of Play) 

ஆட்டத் தொடக்கத்திற்கு முன்பே, இரு குழுத் தலைவர் களும் இணங்கி ஏற்றுக் கொண்டாலொழிய, ஆட்ட நேரம் ஒவ்வொரு பருவமும் தத நிமிடங்களாக, இரண்டு பருவங்களுக் கும் சேர்த்து 70 ரமிடங்கள் ஆகும். இடைவேளை பருவங் களுக்கடையே 5 நிமிடம் உண்டு. ஆட்டம் தொடங்க 
வதற்கு முன், இரு குழுத் தலைவரும் ஓத்துக் கொண்டிருந்தா லொழிய இடைவேளை நேரம் 10 நிமிடங்களுக்கு மேல் “போகக் கூடாது,
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34. அவசர கால ஓய்வு நேரம் (1176 ௦04) 

ஏதாவது இடர்ப்பாடு அல்லது காயம் நேரிட்டால், 
அல்லது அபாயம் ஏற்பட்டால், அதற்கான அவசர கால 
ஓய்வு நேரம் என்பதாக 5 நிமிடம் உண்டு. காலநிலை 
மாறுபாடு ஏற்பட்டால், அதனைப் பற்றி விவாதிக்க இந்த 5 
நிமிடங்களைக் கொள்ளலாம். காற்று வேகமாக வீசுகிறது. 
என்பதற்காக இந்த ஓய்வு நேரத்தைப் பயன் படுத்திக் 
கொள்ளக் கூடாது. 

35. ஆட்டச் சீருடை (Uniform) 

கால் சட்டை, அரைக்கை சட்டை அல்லது கைபனியன், 
கால்களுக்கு சாக்ஸ், இலேசான காலணி இவைகள் ஆட்டச் 
கீருடையாகப் பசின்பற்றப்படுகின்றன., 

வி, ௬,௮ 9



  

7. சடுகுடு 

(KABADDI) 

  

1. பிடித்தாடும் ஆட்டக்காரர்கள் (Anti-Raiders) 

தங்கள் ஆடுகளப் பகுதிக்குள்ளே பாடிக் கொண்டு. 

வந்து. தங்களைத் தாக்கித் தொட மேற் கொள்கின்ற 

முயற்சிகளையெல்லாம் தடுத்து விடுவதுடன், பாடி வருப 

வரைப் பிடித்து நிறுத்தி, ஆடும் வாய்ப்பின்றி வெளியேற்றி 

வைக்கின்ற முக்கியமான கடமையில் முழு மூச்சுடன் ஈடு 

படுகின்ற அத்தனை பேரும் பிடித்தாடும் ஆட்டக்காரர்கள் 

என்று அழைக்கப் படுகின்றார்கள். 

2. பாடிச் செல்வோர் தொடும் கோடு (Baulk Line) 

ஆடுகளத்தினை இரு பகுதியாகப் பிரிக்கும் நடுக் கோட் 

டிற்கு இணையாக இரு ஆடுகளப் பகுதிகளிலும் 5.25 

மீட்டர் தூரத்தில் ஒரு கோடு கிழிக்கப்பட்டிருக்கும். அதுதான் 

பாடிச் செல்வோர் தொடும் கோடாகும். இந்தக் கோட்டின் 

அமைப்புக்கான சிறப்புத் தன்மை என்னவென்றால். ந$க் 

கோட்டிலிருந்து பாடத் தொடங்குகிற ஓர் ஆட்டக்காரர், 

எதிராட்டர்காரர்களைத் தொட்டாலும் தொடா விட்டாலும், 

இந்தக் கோட்டினைக் கடந்து விட்டு வந்தால்தான், தப்பித்து 

வந்தார் என்று கருதப் படுவார். இந்தக் கோட்டைக்
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கடந்து விடாமல், திருப்பி வருபவரை, ஆட்டத்தை விட்டே 

நடுவர் வெளியேற்றி விடுவார். இதனால், எதிர்க் குழுவிற்கு 

1 வெற்றி எண் கில.. ப்பதுடன், ஏற்கனவே அந்தக் குழுவில் 

வெளியேற்றப்பட்டிருந்த (0ப1) ஓர் ஆட்டக்காரரை, உள்ளே 
வரச்செய்து ஆட்டத்தில் கலந்து கொள்ளச் செய்யும் 

வாய்ப்பும் கிடைக்கிறது. 

3. போனஸ் கோடு (Bonus Line) 

பாடிச் செல்வோர் தொடும் கோட்டிற்கு இணையாக 

கடைக் கோட்டை நோக்கி, மேலும் 1 மீட்டர் தூரத்தில் 

ஒரு கோடு குறிக்கப்படுகிறத. அதற்குத்தான் போனஸ் 

கோடு என்று பெயர். அதாவது பாடிச் செல்லும் ஆட்ட க்காரர் 

ஒருவர், எதிராட்டக்காரர்கள் 5 அல்லது அதற்கும் மேற்பட்ட 

ஆட்டக்காரர்கள் அந்தப் பகுதியில் இருந்து ஆடும்போது. 
மேலே பாடிச் சென்று போனஸ் கோட்டைக் கடந்து பாட் 

டுடன் திரும்பி வந்தி நடுக் கோட்டை மீண்டும் மிதித்து 
விட்டால், கடந்து சென்றதற்காக ஒரு வெற்றி எண், அவரது 

குழுவிற்குக் கொடுக்கப்படுகிறது மற்றவர்களைத் தொட் 

டாலும் தொடா விட்டாலும் ௮வர் போனஸ் கோட்டைக் 

கடந்து வந்ததற்காக ஒரு வெற்றி எண் தரப்படுகிறது. இது 
ஆட்டத்தை விரைவு படுத்தவதற்காகவும், ஆட்டத்தினைக் 

கவர்ச்சி மிக்கதாக ஆக்கவும் இந்த போனஸ் கோடு பயன் 

படுகிறது. 

4. எல்லைக் கோடு (0௦பா08ரு பா) 

எல்லைக் கோடுகள் பக்கக் கோடு என்றும் 

கடைக் கோடுகள் என்றும் இரண்டாகப் பிரிந்து, 

ஆடுகளத்தை உருவாக்குகிறது. இந்த பக்க கோட்டின் 

நீளம் 12.5 மீட்டர் தூரமாகும். கடைக் கோட்டின் நீளம் 

10 மீட்டர் தூரம் ஆகும். பெண்களுக்கான ஆடுகளத்தின் 

பக்ககோட்டின் தூரம் 11 மீட்டர். அகலம் 8 மீட்டர் ஆகும்,
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5. பாடுதல் (கோ) 

அனைத்திந்திய அளவில் பாடிச் செல்பவர் பாடுவதற்காக 

அனுமதிக்கப் பட்டிருக்கும் சொல் கபாடி என்பதாகும். 

இதனைப் பாடிச் செல்வோர், நடுக் கோட்டில் நின்று எதிர்க் 

குழு பகுதிக்தச் செல்லத் தொடங்கும் பொழுதே பாடத் 

தொடங்கிவிட வேண்டும். அவர் அவ்வாறு கபாடி என்ற 

சொல்லைப் பாடத் தொடங்கும்பொழுது, . நடுவருக்கும் மற்ற 

ஆட்டக்காரர்களுக்கும் தெளிவாகக் கேட்பது போலவும் 

சத்தமாகவும், ஓரே மூச்சில் பாடப்படுகிற முறையிலும் 

பாடிச் செல்ல வேண்டும். அதற்குத்தான் பாடுதல் என்று 

பெயர். 

6. ஆடுகளப் பகுதி (ய) 

ஆடுகளமானது ஈநடுக்கோடு ஒன்றால் இரண்டாகப் 

பிரிக்கப்படுகிறது. பிரிக்கப்பட்ட இரு பகுதிகளும் ஆடுகளப் 

பகுதிகள் என்று அழைக்கப் படுகின்றன. ஒரு ஆடுகளப் 

பகுதியின் அளவானது ஆண்கள் விளையாடும் திடலாக 

இருந்தால் 6. ₹5 மீட்டர் % 10 மீட்டர் என்று அமையும். 

பெண்கள் விளையாடும் திடலாக இருந்தால், ஆடுகளப் பகுதி 

யின் அளவு 5. 5 மீட்டர்% 8 மீட்டர் என்று) அமையும். 

7. தனி வெற்றி எண் (Extra Point) 

எதிர்க் குழு ஆட்டக்காரர்களில் ஒருவரைத் தொட்டோ 

அல்லது பிடித்தோ வெளியேற்றும் பொழுது 1 வெற்றி எண் 

அந்தக் குழுவிற்கு நடுவரால் கொடுக்கப்படும். அந்த வகை 

யில்லாமல் சில குறிப்பிட்ட சூழ்நிலை செயல்களுக்குத்: 

தண்டனையாக, வெற்றி எண்களை சம்பந்தப்பட்டக் 

குழுவிற்கு எதிர்க் குழு பெறக்கூடிய அளவில் நடுவர் 

வழங்குவார். 

ஒரு குழுவில் எல்லோரும் வெளியேற்றப்பட்ட பின் 

“ோனா'வும் கொடுத்த பிறகு, எல்லா ஆட்டக்காரர்களும்
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ஒன்று சேர்ந்து, அவரவர் பகுதிக்கு (0௦ய0) 10 வினாடி 
களுக்குள் நுழைந்து விட வேண்டும், அவ்வாறு வராமல், 
109 வினாடிகள் கழித்து, நுழையும் குழுவினருக்கு எதீராக, ' 
உதிரக் குழுவிற்கு 7 வெற்றி எண்ணை நடுவர் அளித்து 
விடுவார். அதற்குப். பிறகு தாமதப் படுத்துகிற ஒவ்வொரு 
்) வினாடிகளுக்கும் ஓவ்வொரு வெற்றி எண்ணை எதிர்க்குழு 
பெறுமாறு நட வர் வழங்குவார். 

பாடிச் செல்லும் ஒருவர் அபாயம் நிறைந்த ஆட்டம் 
ஆடினால், அதற்காக எச்சரிக்கப் பட்டால், அவரின் எதிர்க் 
குழுவிற்கு 1 வெற்றி எண்னை நடுவர் அளிப்பார், இவ்வாறு 
வழங்கப்படும் வெற்றி எண்ககள தனியான வெற்றி எண்கள் 
(0; என்று ஆட்டக் குறிப்பேட்டில் குறிப்பாளர் முறித்துக் 
கொள்வார். ” 

8. ஆடும் ஒரு பகுதி'நேரம் (214) 

ஒரு ஆட்ட நேரத்தின் மொத்த நேரத்தை, இரண்டு 
பருவங்களாகப் பிரீப்பார்கள். ஒரு பருவத்தைத் தான் 
இட்படி 11817 என்று அழைக்கின்றார்கள். பருவம் ஒன்றுக்கு 
20 நிமிடங்கள் தரப்படும். பெண்கள் சிறுவர்கள் என்றால் 
16 நிமிடங்கள் உண்டு. இவ்வாறு இரண்டு பருவங்களுக்குரிய 
ஆட்டம் அதாவது 40 நிமிடம் அல்லது 80 நிமிடம் நடை 
பெறும். இரண்டு பருவத்திற்கும் இடையே 5 நிமிட நேரம் 
இடை வேளை உண்டு. இடைவேளைக்குப் பிறகு, இரண்டு 
குழுக்களும், தாங்கள் நின்றாடிய பக்கங்களிலிருந்து மாறி, 
அடுத்த பகுதிக்குச் சென்று நின்று, ஆட்டத்தைத் தொடர 
வேண்டும். 

9. கோடு காப்பாளர்கள் (Lines men) 

தொட்டோ அல்லது பிடிபட்டோ வெளியேற்றப்பட்ட 
ஆட்ட க்காரர்களின் வரிசை முறையைக் குறித்துக் கொண்டு, 
அந்த ஒழுங்கு முறைப்படி குறிப்பிட்ட இடத்தில் அமரச் 
செய்யும் கடமை இவர்களுக்குண்டு., அவ்வாறு உட்காரு
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வதற்கென்று உள்ள உட்காரும் கட்டத்தில். (511/8 81௦௦9) 

அவர்களை அமர்த்த வேண்டும். வெளியேற்றப்பட்டவர்கள் 

உள்ளே சென்று ஆட வாய்ப்பு வரும் சமயத்தில், (1 வ1/6) 

அந்தந்த வரிசை முறைப்படியே அனுப் வைக்க வேண்டும். 

நடுவர்களின் கடமைகள் சிறப்பாக நிறைவேறுவதற்கு இவர் 

களின் ஒத்துழைப்பு மிகவும் முக்கியமாகும். 

10, தொடரிடம் (Lobby) 

ஆடுகளத்தின் இருபு॥ த்திலும் ॥ மீட்டர் அகலத்தில் 

(85.4) தனியாகக் காணப்படும் பகுதியே தொடரிடம் 

என்று அழைக்கப்படுகிறது, அதாவது, ஆடுகளத்தின் 

அகலம் (0 மீட்டர் என்றால், ஆடும் இடம் 8 மீட்டர். அதன் 

இரு புறமும் ஒவ்வொரு மீட்டர் இந்தத் தொடரிடம் அமைய. 

மொத்த அகலம் 10 மீட்டர் ஒன்று ஆகி விடுகிறது. இதன் 

உபயோகம் என்னவென்றால், ஆட்டக்காரர்கள் உடல் 

தொடர்பு ஏற்படும் வண்ணம் பாடுவோரைப் பிடிக்கத் 

தொடங்கிய உடனேயே, போராட்டம்; (84100919) என்பது 

தொடங்கி விடுகிறது. அப்பொழுது இந்தப் பகுதிக்குள் 

சென்று ஆடலாம். மற்ற சமயங்களில் ஆட்டக் காரர்கள் 

சென்றால் ஆடுகளத்தை விட்டு, வெளியே சென்றதாகக் 

கருதப்பட்டு, வெளியேற்றப்படுவார்கள் (004). 

11. லோனா (சிறப்பு வெற்றி எண்கள்) (Lona) 

ஒரு குழுவின் சிறப்பான செயலாற்றலைப் பாராட்டுவதற் 

காகத் தரப்படுகின்ற வெற்றி எண்களே லோனா என்று குறிப் 

பி... ப்படுகிறது. அதாவது எதிர்க்குழுவில் இருக்கின்ற எல்லா 

ஆட்டக்காரர்களையும் தொட்டோ அல்லது பிடித்தோ வெளி 

யேற்றிய குழுவானது, ஒவ்வாரு ஆட்டக்காரரையும் 

தொட்டு வெளியேற்றியதற்காக ஒவ்வொரு வெற்றி எண் 

பெற்ற பிறகு, 8 வெற்றி ள்ண்களை மேலும், லோனா என்ற 

பெயரில் பெறுகிறது. இவ்வாறு பெறுவது பெருமைக்குரிய 

ஆட்ட மாகும்.
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12. பாட்டை முழச்சு) விடுதல் (1௦840 146 080) 

எதிர்க்குழுவிற்குள் பாடிச் செல்ல விரும்புகிற ஒருவர்டி 

நடுக்கோட்டிற்கு வந்தவுடன், *கபாடி கபாடி' என்று பாடத் 

தொடங்க வேண்டும், அவ்வாறு தொடங்குகிற பாட்டை, 

நடுவருக்கும் மற்ற ஆட்டக்காரர்களுக்கும் தெளிவாகக் 

கட்பது போல் உரக்கப்பாட வேண்டும். உரக்கவும், தெளி 

வாகவும் ஆரம்பித்தப் பாட்டை,, ஒரே மூச்சில் தொடர்ந்து 

பாடி முடிக்க வேண்டும். அவ்வாறு இல்லாமல், ஒரே மூச்சில் 

பாட வேண்டிய கபாடி என்ற சொல்லை நிறுத்தி 

நிறுத்தி விடுதல், அல்லது பாடிக் கொண்டிருக்கும் பொழுதே 

மூச்சை விட்டு விட்டு, மறு மூச்சை இழுத்துக் கொள்ள முயற் 

சித்தல் என்பனவெல்லாம், பாட்டை விட்டு விடுதல் அல்லது 

மூச்சை விட்டு விடுதல் என்கிற குற்றச் சாட்டுக்கு இலக்காகி 

விடும். எதிர்க்குழு பகுதிக்குள் மூச்சை விட்டு விட்டால், 

வெளியேற்றப்படும் குற்றத்திற்கு ஆளாவார். பிறரைத் 

தொட்டிருந்தாலும் அது இல்லை என்று நடுவரால் அறிவிக்கப் 

படுவார். 

33. போட்டி ஆட்டம் (1484௦) 

ஒரு போட்டி ஆட்டம்குழுவிற்கு 7? ஆட்டக்காரர்களுடன் 

மொத்த ஆட்ட நேரம் 40 நிமிடம் என்னும் அளவில் ஆடப் 

படுகிறது. ட் ் 

14. பாடத் தொடங்கும் கோடு (14210 Line) 

இதை நடுக்கோடு என்றும் சொல்லலாம். ஆடுகளத்தை 

இரண்டு சம பகுதிகளாகப் பிரிப்பதால், இவ்வாறு அழைக்கப் 

படுகிறது. அதே சமயத்தில், எதிர்க்குழு பகுதிக்குள் பாடிப் 

போகின்ற, ஓர் ஆட்டக்காரர், இந்த நடுக்கோட்டுக்கு வந்த 

வுடனே பாடத் தொடங்கி விட வேண்டும். 

பாட்டைத் தொடங்கி விஃடுத்தான். எதிர்க் குழு 

ம குதிக் நள்ரோ செல்ல வேண்டும். பாடாது போனால்,
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முதல் முறை எச்சரிக்கப்பட்டு, பாடும் வாய்ப்பை இழக்க. 

நேரிடும். அதனால் தான், இது பாடத் தொடங்கும் கோடு 

என்று அழைக்கப்படுகிறது. அத்துடன், பாடி முடித்து 

வீட்டுத் திரும்பும் அதே ஆட்டக்காரர், தனது மூச்சை 

இந்தக் கோட்டிற்கு வந்த பிறகு தான் நிறுத்த வேண்டும். 
அவ்வாறு செய்யாதவர், ஆட்ட மிழந்ததாக அறிவிக்கப்பட்டு. 

வெளியேற்றப்படுவார். (000) 

15, ஆட்டக் குறிப்பேடு (Match Score Sheet) 

ஒரு போட்டி ஆட்டத்தின் அனைத்து செயள் முறைகளும் 

இந்தக் சுறிப்பேட்டில் தான் இடம் பெறுகின்றன. போட்டி 

ஆட்டத்தின் பெயர்; நட த்தப்படும் நாள், நேரம்: ஆட்ட& 

குழுக்களின் பெயர்கள்; ஆட்டக்காரர்களின் பெயர்கள்$ 

ஆட்டத்தில் அந்தக் குழு எடுத்த வெற்றி எண்கள், மற்றும் 

ஆட்டக்காரர்களிழைத்த தவறுகள், வென்றோர், தொடர்நீ 

தோர் பட்டியல் எனப் பலப் பல முக்கியக் குறிப்புக்களை ச் 

சுமந்தது தான் ஆட்டக் குறிப்பேடு என்று குறிக்கப்படுகிறது. 

இதனை சரியான முறையில் பயன்படுத்தினால் தான், போட்டி 

ஆட்டம் மிகவும் சுமுகமான முறையில் நடைபெறத் துணை 

யளிக்கும். 

“16. நடுக்கோடு (140116) 

ஆடுகளத்தை இரண்டு சமபததிகளாகப் பிரிக்கும் இந்தக். 

கோடு, பாடத் தொடங்கும் கோடு என்றும் அழைக்கப்படு 

கிறது. மேலும் விளக்கத்தீற்கு 14 வது எண்ணில் உள்ள 

பாடத் தொடங்கும் கோட்டின் விளக்கத்தைப் படித்துத். 

தெரிந்து கொள்ளவும். 

17. ஆட்ட எண் (Number) 

கிராமப் புறங்களில் கபடி ஆடூவோருக்கு அணிய 

வேண்டிய உடை *இப்படித்தான்” அமைந்திருக்க Co. oir Ge
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என்ற கட்டுப்பாடு இல்லை. ஆனால், விதி முறைகளுக்கு. 

உட்பட்ட போட்டிகளில் உடை அணிய வேண்டுவது 

கட்டாயப் படுத்தப்பட்டுள்ளது. ஒரு ஆட்டக்காரர் குறைந்த. 

அளவு அணிய வேண்டிய விளையாட்டுடை, ஒரு பனியன்... 

லங்கோடு அல்லது ஜட்டி உள்ளே அணிந்திருக்க, 1 கால் 

சட்டையும் அணிந்திருக்க வேண்டும். 

அத்துடன் ஒவ்வொரு ஆட்டக்காரருக்கும் ஒவ்வொரு 

ஆடும் எண் உண்டு. அந்த எண்ணை, குறைந்தது 4 அங்குல 

நீளம் உள்ளதாக பனியனின் முன்னும் பின்னும் பொறித். 

திருக்க வேண்டும். 

18 வெளியேற்றுதல் (004 

ஓர் ஆட்டக்காரர் எதிராட்டக்காரர்களால் பாடி வருகிற 

போது தொடப்பட்டாலும், அல்லது பாடிப் போகிறபோது 

பிடீபட்டாலும், ஆட்டத்தில் பங்கு பெறாமல் வெளியேற்றப் 

படுவதைத் தான் out என்கின்றனர். ஆட்ட நேரத்தில் 

எல்லைக் கோட்டுக்கு வெளியே சென்று விட்டாலும், பாடி ச்- 

செல்லும் போது பாடித் தொடும் கோட்டைக் கடந்து 

செல்லாமல் திரும்பி வந்தாலும் அல்லது நடுக்கோடு வரை 

மூச்சைக் கொண்டு வராமல் விட்டு விட்டாலும் ஆட்டத்தை 

விட்டு வெளியேற்றப்படுவார். 

பாடிச் செல்பவர் எதிர்க்குழுவினருக்குரிய (தங்கள்) 

பக்கத்தில் பாடிக்கொண்டிருக்கும் பொழுது, நடுக்கோட்டைக் 

கடந்து செல்லும் (பிடிப்பவர்கள்) ஆட்டக்காரர் டாராயிருந் 

தாலும், ஆட்டத்தை விட்டு வெளியேற்றப்படுவார். அதாவது 

இது தற்காலிகமான வெளியேற்றம் தான். எதிராட்ட க்காரர்- 

ஒருவர் வெளியேற்றப்படும் பொழுது, வெளியேற்றப்பட்ட 

வரிசை முறைப்படி ,, உள்ளே வந்து ஆட்டத்தில் பங்கு பெற; 

அனுமதியுண்டு.
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“19. ஆடுகளம் (Play Field) 

ஆடுகளம் என்பது மண், உரம் அல்லது மரத்தூள் 

“போன்றவற்றால் அமையப் பெற்றிருக்கும் சமதளத் தரைப் 

பகுதியாகும், 12.கமீ)6 20மீ என்பது ஆண்களுக்குரிய 

ஆடுகள அளவாகும். 1 1மீ )6 8மீட்டர் என்பது பெண்களுக் 

குரிய ஆடுகளமாகும். ஆடுகளத்தின் எல்லைகளையும், பிற 

பகுதிகளையும் குறித்துக் காட்டுகின்ற கோடுகள் அனைத்தும்: 

2 அங்குலத்திற்கு மிகாமலும், அதே நேரத்தில் தெளிவாகவும் 

“போடப்பட்டிருக்க வேண்டும். 

“20. வெற்றி எண் (Point) 

ஒரு குழு எதிராளி ஒருவரைத் தொட்டோ அல்லது 

பிடித்தோ வெளியேற்றும் பொழுது, அதற்காக 1 வெற்றி 

எண்ணைப் பெற நடுவர் அனுமதி அளிப்பார் எல்லா 

ஆட்டக்காரர்களையும் தொட்டோ அல்லது பிடித்தோ வெளி 

“யேற்றுகிற ஒரு குழு லோனாவை அதாவது அதற்குப் பரிசாக 

2 வெற்றி எண்களைப் பெறும், ஆட்ட இறுதியில் அதிக்மான 

வெற்றி எண்களைப் பெற்றிருக்கின்ற குழுவே வெற்றி பெற்ற 

_ தாகும். 

21. பாடிச் செல்லல் (Raid) 

பாடிச் செல்லும் ஆட்டக்காரர் ஒருவர், எதிர்க் குழுவின 

ரின் பகுதிக்குப் பாட்டுடன் செல்வதையே ₹பாடிச் செல்லல்” 

என்கிறோம். எதீர்க் குழு பகுதிக்குப் பாட்டுடன் செல்லும் 

ஒருவர், பாடிக் கொண்டிருக்கும் பொழுது, பாடிச் செல்லும் 

கோட்டைக் கடந்து விட்டு வந்தால் தான், பத்திரமாகத் 

திரும்பி வந்தார் என்று கொள்ளப்படும். இல்லையேல் அவர் 

வெளியேற்றப்படுவார். பிடிப்பவர் அல்லது பிடிப்பவர்களைத் 

தொட்டுவிட்ட பிறகு, பாடிச் செல்லும் கோட்டை அவர் 

கடந்து விட்டு வர வேண்டும் என்பது அவசியமில்லை.
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22. பாடிச் செல்பவர் (18/06) 

எதிர்க குழுவினரின் ஆடுகளப் பருதிக்குள், பாடிக் 

கொண்டே நுழைபவரை, பாடிச் செல்பவர் என்று அழைப்பார் 

கள். இவர், நடுக்கோட்டைக் கடந்த உடனேயே, பாடத் 

தொடங்கி விடவேண்டும் 

23. விளையாடும் ஆட்டக்காரர்கள் (Regular Player) 

ஓவ்வொரு குழுவிற்கும் 18 ஆட்டக்காரர்கள் உண்டு. 

என்றாலும், ஆட்டதேரத்தில் ஆடுகளத்தில் இறங்கி, ஆட 
வாய்ப்பு பெறும் ஆட்டக்காரர்கள் 7 பேர்கள் தான். இந்த 

அழு பேர்களும் தான் விளையாடும் ஆட்டக்காரர்கள் என்று 

கூறப்படுகின்றார்கள் . 

ஓரிரண்டு ஆட்டக்காரர்கள் இல்லாமலே விளையாட்டை 

ஆரம்பிக்கலாம். ஆனால், எஞ்சியுள்ளவர்கள் தொடப் 

பட்டோ, பிடிப்பட்டோ வெளியேற்றப்பட்டால், வராதவர் 

களையும் சேர்த்து வெளியேற்றியதாக வெற்றி எண்கள் தரப் 

படும். 

Sobre ஆட்டக்காரர்கள் என்கிற ஆடுகளத்தில் இறங்கி 

விளையாட இருக்கின்ற ஆட்டக்காரர்கள் , சுறிப்பிட்ட 

ட்டத் தொடக்க நேரத்தில் வராமற் போனால், மாற்றாட்டக் 

காரர்கள் விளையாடும் ஆட்டக்காரர்கள£க மாறி விளையாட 

லாம். அவர்களுடன் ஆட்டம் தொடங்கி விட்டால், அந்தப் 

போட்டி ஆட்டம் முடியும் வரை அவர்கள் மாற்றப்பட 

அனுமதியில்லை. மாற்றாட்டக்காரர்கள் சேர்க்காமல் இருநீ 

தால். தரமதமாக வரும் விளையாடும் ஆட்டக்காரர்கள் , 

தடுவரின் அனுமதி பெற்று ஆடுகளத்தில் நுழைந்து, ஆடத் 

அதாொடங்கலாம். 
.
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24. மீண்டும் போட்டி ஆட்டம் (Replay) 

விளையாடுவதற்கேற்ற வெளிச்சம் குறைந்து போனாலும்... 
பெருத்த மழை, அல்லது வெளியாட்களின் தலையீட்டால் 

ஆட்டம் நடத்த முடியாத சூழ்நிலை ஏற்பட்டால், வேறுபல 

இயற்கைக் கோளாறுகள் நிகழ்ந்தாலும், போட்டி ஆட்டம் 

நின்று போகக் கூடிய நிலைமை ஏற்படும், 

குறைந்த நேரத்திற்கு ஆட்டம் நிறத்தப்படுகிறது. 
என்றால், அதுவும் 80 நிமிடங்களுக்கு மேல் போகக் 

கூடாது. எந்தக் காரணத்தினாகாவது ஆட்டம் முடிஷ 

பெறாமல் இடையிலே நின்று போனால், ஆட்டம் மீண்டும். 
ஆடப்பட வேண்டும். 

25. மீண்டும் ஆடும் வாய்ப்பு (வங்) 

எதிராளி ஒருவரால் தொடப்பட்டோ அல்லது பிடிப் 
பட்டோ வெளியேற்றப்படும் ஓர் ஆட்டக்காரர், வெளியே. 
சென்று உட்காரும் கட்டத்தீல் போய் அமர்ந்திருச்் ௧. 
வேண்டும், தனது குழுவினரால் எதிராளி ஒருவர். 
(இவ்வாறு) வெளியேற்றப்படும் பொழுது, வெளியேறி 
அமரீந்திருக்கும் ஆட்டச்காரர் வெளியேற்றப்பட்ட வரிசை 
முறைப்படி மீண்டும் ஆடுகளத்தில் வந்து ஆடுகின்ற வாய்ப் 
பைப் பெறுவார். இதை சஞ்சீவனி ஆட்ட முறை என்று முற்: 
காலத்தில் ஆடி வந்தனர். முற்கால மூன்று ஆட்ட முறைகளை 

யும் ஒன்று சேர்த்துத் தான் இந்தப் புதிய ஆட்ட முறை. 
உருவாக்கியிருக்கிறது என்பது வரலாற? 

26, குறிப்மாளர் (800160) 

ஆட்டக்காரர்கள் பெயர், குழுக்களின் பெயர் மற்றும் 
போட்டிக்குரிய குறிப்புக்களை எழுதிக், கொண்டு, குழுக்கள் 
எடுக்கின் ற எல்லா வெற்றி எண்களையும் அவரவர் பகுதியில்:
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குறித்துக் கொண்டு, அந்த வெற்றி எண்களை முதற் 
பருவக். கடைசியிலும், ஆட்ட இறுதியிலும், நடுவரின் 

அனுமழியுடன் அனைவருக்கும் அறிவிப்பவர் குறிப்பாளர் 

ஆவார். ஆட்ட இறுதியில், வெற்றி எண் பட்டியலை சரியாக 

முடித்து வைத்து, நடுவரிடமும், துணை நடுவர்களிடமும் 

மற்றும் குழுத் தலைவர்களிடமும் கையொப்பங்களைப் பெறு 

கின்ற பொறுப்பும் இவருையதே, இடைவேளை நேரத்தில் 

வெற்றி எண் அறிமிப்பது போலவே, ஆட்டக் கடைசியில் 

5 நிமிடங்களில் ஒவ்வொரு நிமிடம் கடந்ததையும் தெளி 

வாகக் கூற: வேண்டும். ஆட்டத் தொடக்கத் திற்கு 

முன்னர், நடுவரின் கடிகாரத்துடன் தனது கடிகார நேரத்தை 

குறிப்பாளர் சரி பார்த்து வைத்துக் கொள்ள வேண்டும். 

என்றாலும் :இறுதியில் நடுவரின் கடிகாரம் காட்டும் 

நரமும் சரியான நேரமாகும். 

27. மாற்றாட்டக்காரர்கள் (Substitutes) 

பனிரெண்டு பேர் அடங்கிய குழு ஒன்றில், ஏழுபேர் 

விளையாடும் ஆட்டக்காரர்கள். மீதி பேரும் துணை 

புரியும் மாற்றாட்டக் காரர்களாக இருப்பார்கள். நேரத்திற்கு 

- வராத விளையாடும் ஆட்டக் காரர்களுக்குப் பதிலாகவும், 

ஆட்டக்காரர் ஒருவர் அபாயகரமான நிலையில் காயம் பட்டு, 

இனி ஆட முடியாது என்ற நிலையில் இருந்தால், நடுவர் 

கருதிய போதும் மாற்றாட்டக்காரர்கள் ஆட்டத்தில் சேர்த்துக் 

இகாள்ளப்படுவார்கள். ஒரு போட்டி ஆட்ட மூடிவிற்குள், 

நடுவரின் அனுமதியுடன் குறைந்த அளவு 8 மாற்றாட்டக் 

காரர்களை மாற்றி ஆடலாம். 

28. உட்காரும் கட்டம் (51469 Block} 

தொடப்பட்டு, பிடிபட்டு வெளியேற்றப்பட்ட ஆட்டக் 

காரர் ஒருவர், தான் விரும்பிய இடத்தில் நின்று கொண்டு,



150 
\ 

write, ஏற்படும் பொழுது உள்ளே வந்து ஆடக் கூடாது 

வரம்புக்கு உட்பட்ட விளையாட்டு முறை வேண்டும் 

என்டவற்காக, வெளியேற்றப்பட்ட ஆட்டக்காரர்கள், வரிசை 

முறையாக அமர்ந்திருக்க வேண்டும் என்பதற்காக, ஆடுகளப் 

பகுதிகளின் கடைக் கோட்டின் பின்புறத்தில் 8 மீட்டர் 

தூரத்தில் உட்காரும் கட்டம் உருவாக்கப்பட்டிருக்கிறது. 

அந்தக் கட்டத்தின் அளவு 8 மீட்டர் நீளம். 2 மீட்டர் 

அகலமாகும். அவர்களை அமர்த்தி வைத்து, சரியான 

நேரத்தில், சரியான ஆட்களை ஆட அனுப்பும் பொறுப்பு, 

கோடு காப்பாளர்களைச் சார்ந்ததாகும். 

29. பேராட்டம் ($1ப001௦) 

பாடிச் செல்கிற ஒருவர், எதீர்க்குழுவினரைத் தொடும் 

பொழுது அஃட்லது, பிடிப்பவர்கள் பாடி வருபவரைத் தொடும்: 

பொழுது, போராட்டம் தொடங்கி விடுகிறது. போராட்டம் 

தொடங்கி விட்ட உடனேயே. ஆடுகளத்துடன் இணைந். 

துள்ள தொடரிடங்கள் ஆடுகளமாகிவிடுகின்றன. போராட்டம் 

முடிந்தவுடன், ஆதில் ஈடுபட்ட ஆட்டக்காரர்கள் மட்டும்: - 

அவரவர்கள் பக்கத்திற்குச் செல்ல, அந்தந்தத் தொடரிடங் 

களைப் பயன்படுத்திக் கொள் எலா , 

30. ஓய்வு கேரம் (Time out) 

ஒரு ஆட்டக்காரருக்குக் காயம் ஏற்படும் நேரத்தில்,. 

அவருடைய குழுத் தலைவன் “ஓய்வு நேரம்” கேட்கலாம். 

அந்த ஓய்வு நேரம் 1 நிமிடத்திற்கு மேல் போகக் கூடாது. 

ஓய்வு நேரத்தின் பொழுது, யாரும் ஆடுகளத்தை விட்டு: 

வெளியே வரக் கூடாது. விதியை மீறுகிற குழுவிற்கு, எதிர்க். 

குழு 1 வெற்றி எண்ணைப் பெறும்,
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11. எதிராளியைத் தொடுதல் (7௦00) 

பாடிர் ரெல்பவர் பிறரைத் தொடுதல் அல்லது பிடிப்பவர் 

கமி பாடிச் செல்பவரைத் தொடுதல் என்பது அவர் அணிந் 

ருக்கும் உடையைத் தொடுதல் அல்லது உடையின் ஒரு 

Lien Sous அல்லது ஆட்ட க்காரர்களின் தனிப்பட்ட உடமை. 

களைத் தொடுதல் என்பதையும் குறிக்கும். 

 



  

இந்நூலைப் பற்றி வாசகர்கள் தங்கள் 

கருத்துக்களை எழுதி அனுப்புமாறு 
கேட்டுக் கொள்கிறேன். 

ஆசிரியர் 

 



  

  
ப்றிய பம் 

ப ise Fuwal  


