
વોલીબોલ 

હતેસુર ƨપેƦયલ ઓિલિમ્પક્સ રમત ગમતના િનયમો લાગ ુપડશે. ƨપેƦયલ ઓિલિમ્પક્સ રમત 
ગમતના િનયમો, FIVB પર્માણે જ, વોલીબોલ પર લગાડી શકાશે. એક આંતર રાƧટર્ીય રમત ગમત 
કાયર્કર્મના ƨવĮપમા ંઆ ƨપેƦયલ ઓિલિમ્પક્સના િનયમો આંતરરાƧટર્ીય ફેડરેશન તથા બધા જ 
રાƧટર્ીય અિધકારજન્ય (પર્ાિધકરણ) િનયમો પર આધાિરત છે. એફ.આઈ.વી.બી. અને એન.જી.બી. ના 
િનયમો મખુ્યત્વે લાગ ુપાડવામા ંઆવશે. પરંત ુએવી પિરિƨથિતને છોડીને Ȑ િનયમોની મતભેદની 
પિરિƨથિત ઉભી કરે એવા સજંોગોમા ંઔપચાિરક 

િવભાગ એ- ઓિફƨયલ ઈવેન્ટ 

 ૧. વોલીબોલ જગલ 

 ૨. વોલીબોલ પાસ 

 ૩. વોલીબોલ ટોસ અને િહટ 

૪. ƥયિક્તગત ƨકીલ ƨપધાર્ 

૫. ટીમ ƨકીલ વોલીબોલ 

 ૬. ટીમ ƨપધાર્ 

 ૭. યિુનફાઈડ ƨપોટર્સ ટીમ ƨપધાર્ 

 ૮. મોડીફાઈડ (ફેર બદલ) ટીમ ƨપધાર્ 

િવભાગ બી- મેદાન અને સાધનો 

 સિવર્સ લાઈનને અડકીને સિવર્સ નજીકથી થઈ શકશે પરંત ુ૪.૫ મી. થી વધારે નહી. 

 જાળીની ઉંચાઈ 

 પરુુષ માટે- ૨.૪૩ મીટર (૭ ĭટ, ૧૧ ૫/૮ ઈંચ) 

 Ęી માટે- ૨.૨૪ મીટર (૭ ĭટ, ૪ ૧/૮ ઈંચ) 



 વોલીબોલ હળવા ચામડાનો હોવો જોઈએ. વોલીબોલનુ ંવજન ૨૨૬ ગર્ામથી વધારે ન હોવુ ં
જોઈએ. 

 મેદાનનો આકાર ૧૮x૯ મીટર અને બધી બાજુ ૩ મીટર પહોળી ખાલી જગ્યા હોવી જોઈએ. 
ƨપેƦયલ ઓિલિમ્પક્સ વƣડર્ સમર ગેમમા ંખાલી જગ્યા (સિવર્સ એિરયા) લીટી કરેલી જગ્યાથી 
ઓછામા ંઓછી ૫ મી. અને બનેં બાજુ ૮ મી. હશે. 

િવભાગ સી- ƨપધાર્ના િનયમો 

૧. ટીમ ƨપધાર્ 

 ડીવીઝનીંગ (િવભાજન) 

 હડે કોચ ƨપધાર્ પહલેા દરેક ખેલાડીના ઉતરતા કર્મમા ં(રોટેશન પર્માણે) કૌશƣયનુ ં
પિરક્ષણ કરવાનુ ંકહશેે, કરાવશે. Ȑમા ંઅન્ડર હને્ડ પાસ, બ્લોક કરવા બામ્પ સેટ 
સામેલ હોય એનો ƨકોર કરવો પડશે. ( આ પિરક્ષણ ફક્ત સીલેક્શન, મƣૂયાકંન માટે 
જ છે. નહી કે પદક તથા િશƣડ(પીતો) ની ƨપધાર્ના હતે ુમાટે) 

 હડે કોચ Ďારા તેમના ૬ ઉĂમ ખેલાડી Ȑમની મેદાન ક્ષમતા અનસુાર તેમના નામની 
સામે ƨટાર લગાડીને િનશાની કરવી પડશે. 

 ટીમ ƨકોરનો િનધાર્રણ સવҴચ્ચ આઠ ƨપધર્કોના કુલ ƨકોરને ૮ થી િવભાજીત કરીને 
નક્કી કરવાનો રહશેે. 

 ટુકડીઓને પર્ાથિમક Įપે તેમના VSAT ટીમ ƨકોરના આધારે િવભાજીત કરવાની રહશેે. 

 િવભાજનની પર્િકર્યાને પણૂર્ કરવા હતે ુસહ વગીર્કરણ પગલા (લોટ્સ)નુ ંઆયોજન કરવાનુ ં
રહશેે.  

રમતનો સમય   

(અ) વગીર્કરણ કરવામા ંટીમો એક કે તેથી વધ ુƨપધાર્ કરશે. પર્ત્યેક ૫ િમિનટ અથવા ૧૦ અંક Ȑ પહલે ુહશે 
તે રાખવુ.ં 

 (બ) દરેક ટીમના બધા જ સભ્યોને રમાડવાના રહશેે. 



િલબરો ખેલાડી 

 દરેક ટીમની પાસે એક િલબરો ખેલાડીને નામાિંકત કરવાનો રહશેે, નક્કી કરવો પડશે. 
રોટેશન ખેલાડીનુ ંƨથાન-પિરચય બાદ રહશેે. દરેક ટીમમા ંએક િલબરો ખેલાડી નક્કી હશે જ. 
કદાચ િલબરો L.P. દાખલ થશે અથવા આગળ રમત ચાલ ુન રાખે તો તેના ƨપેƦયલ િનયમ 
છે. િલબરો ખેલાડીનો ચેƨટ નેબર અલગ હશે. બાકી ખેલાડીઓનો ચેƨટ નેબર કર્માનસુાર 
છાપેલો હોવો જĮરી છે. તેના ગણવેસનો કલર બીજા છ ખેલાડી કરતા અલગ હોવો જોઈએ. 
Ȑથી તે ઓળખાઈ શકે. FIVB ના િનયમોનસુાર દર મેચમા ંબદલાવવાનો િવકƣપ છે. િલબરો 
L.P. ની િકર્યા (રમત) િલબરો ખેલાડી પાછલી હરોળના ખેલાડીઓના ƨથાનથી બદલાઈ શકે 
છે. કારણ કે બ્લોકનો પર્યાસ નથી કરી શકાતો. L.P સેન્ટર પાસેથી આવેલા બોલને અિધક 
(વધારે) ઉંચાઈથી આંગળીઓથી પરુો નથી કરી શકતો પરંત ુપાછળથી હરોળ પરથી મકુ્ત 
Įપથી હીટ આકર્મણ કરી શકે છે. 

 જ્યારે િલબરો ખેલાડી જગ્યા બદલે ત્યારે આ રોટેશનમા ંગણી શકાય નહી. આમ આદલા 
બદલી ઘણીવાર થઈ શકે છે ફક્ત એક જ ખેલાડીને બદલી શકાય છે.રમતની શĮઆતમા ં
જ્યારે બીજા રેફરીને લાઈનઅપનો આદેશ કયҴ હોય જ્યારે દડો રમતથી બહાર હોય અથવા 
પર્થમ રેફરી Ďારા સિવર્સ કરતા પહલેા. 

 FIVB ના િનયમો 

 ૧. જો સમય હોય તો પર્ત્યેક રમત માટે ૩૦ િમિનટની સીમા નક્કી કરવાની રહશેે, 
પરંત ુસમય ઓછો હોય તો. 

 ૨. એકાિધક ƨથાપન(રોટેશન) િનયમ અનસુાર ગોઠવવાનુ ંરહશેે. િલબરો ખેલાડીને 
છોડીને પર્ત્યેક ખેલાડી તર્ણ વખત પર્ત્યેક રમત ૧૨ વખત. 

 ૩. જગ્યા પર્િશક્ષણ (બેન્ચ) પર્િશક્ષણ પોતાની જગ્યા પરથી ઉભો થઈ શકે છે અને 
તેની આસ પાસ ફરવાની મજૂંરી છે. પર્િશક્ષક ખેલાડીના રોટેશનની જગ્યા પર મદદ 
કરવાની પરવાનગી છે. 

 ૪. િનયમભગં બદલ મૌિખક સચૂના આપવી તેના બાદ લાલ કાડર્ બતાવી શકાશે. 
Ȑનુ ંપિરણામ ખેલમાથંી બહાર. 

 ૫. રેલી ƨકોરીંગનો પર્યોગ કરાશે. 



િવભાગ ડી- મળૂભતૂ મૈદાિનક િનયમ 

 રમતવીર  

 એક ટીમમા ં૬ ખેલાડી હશે. 

 ટીમના સગંઠનમા ં૧૨ થી વધ ુખેલાડીઓ નહી હોય. 

 સિવર્સ 

 પહલેી રમતની પર્થમ સિવર્સ કરનાર ખેલાડી પાછળનો જમણો ખેલાડી જ હશે. ત્યાર 
બાદ જમણો ખેલાડી પાછળ ફરીને મળૂ િƨથિતમા ંઆવશે. એવી જ રીતે સિવર્સ કરાશે. 
ભલૂ થતા રોટેશન બદલાઈ જશે. 

 ટીમ ત્યા ંસધુી સિવર્સ ચાલ ુરાખશે જ્યા ંસધુી કોઈ ભલુ ન થાય. 

 જો ટીમ ભલુ કરે તો સામેની ટીમને સિવર્સ કરવાની રેહશેે અને તેનુ ંરોટેશન 
ઘિડયાળની િદશામા ંફરશે. 

 ટોસ િવȐતા ટીમને સિવર્સ અથવા મેદાન પસદં કરવાનો અિધકાર રહશેે. કદાચ જો 
ટીમને તર્ીજી અને પાચંમી રમત રમાડવાની હશે તો સિવર્સનો િનણર્ય ટોસ Ďારા 
કરાશે. 

 સિવર્સ સિવર્સ એિરયામાથંી જ કરવાની રહશેે. જો લીટીને ƨપશર્ થશે તો િનયમ ભલુ 
ગણાશે. 

 પર્થમ રેફરીની સિવર્સ- સીટી વગાડતાની સાથે ૮ સેકન્ડમા ંજ સિવર્સ કરવાની રહશેે. 

 રમત 

 શરીરના કોઈપણ ભાગથી પર્હાર થઈ શકશે. 

 બ્લોકીંગ િસવાય કોઈપણ ખેલાડી દડાને બે વાર નહી અડકે. 

 ટીમ દડાને જાળીની બીજી બાજુ કરતા તર્ણથી વધ ુવાર નહી અડકે. બ્લોકીંગના 
ƨપશર્ને તર્ણ પર્હારોમા ંગણાશે નહી. 



 જાળીને ƨપશર્ અને પાટીની સપંણૂર્ બહાર જવ ુિનયમ ભગં ગણાશે. 

 છતથી ટકરાયેલ બોલ ટીમને રમવા માટે હશે. જો બોલ જાળીની બીજી બાજુ ન ગયો 
હોય તો.  

 સાઈડ અથવા પાછળની િદવાલને અડકેલ બોલ બહાર ગણાશે. 

 રેખા પર પડેલ બોલ સાચો ગણાશે. 

 સિવર્સની વાપસી કોઈપણ પર્કારે પર્હાર Ďારા થઈ શકે છે. (પરંત ુએક આકરા પર્હાર 
Ďારા કરાયેલી સિવર્સ ફોરઆમર્ અન્ડર હને્ડથી જ પાછી મોકલવાની રહશેે.) 

 ƨથાપન (રોટેશન) 

 િƨથિત મજુબ ખેલાડીનુ ંરોટેશન અંગીકૃત િનયમાનસુાર થઈ શકશે. (િલબરો 
પ્લેયરને છોડીને) 

 ƨકોરીંગ 

 મેચ િવȐતા ટીમ એ થશે Ȑ બેƨટ ઓફ થર્ી, બેƨટ ઓફ ફાઈવ જીતેલી હશે. 
રમતનો આ મકુાબલો એક મેચ ગણાશે. Ȑ માતર્ એક જ રમત ગણાશે. એક 
રમતવાળી મેચમા ંએ ટીમ જ િવȐતા થશે Ȑણે ૧૫ કે તેથી વધ ુગણુ મેળવીને 
બઢત મેળવી હશે. જ્યારે કોઈ ટીમ આઠ ગણુ મેળવી લે છે ત્યારે તે જગ્યા બદલી 
શકશે. એક એક રમત અને બે બે રમતની બરાબરીની િƨથિતમા તો િનણાર્યક 
તર્ીજો અથવા પાચંમો સેટ ટાઈમ બર્કરના Įપમા ંવગર ગણેુ કેપના ટેલીના 
િનયમાનસુાર ૧૫ અંકથી રમત રમાડાશે અને તેમા ંપણ આઠ ગણુ આગળ થયેલ 
ટીમ મેદાન બદલી શકશે. 

 રમત િવȐતા એ જ ટીમ બનશે Ȑ ઓછામા ંઓછા કે વધમુા ંવધ ુબે ગણુની બઢત 
સાથે પચીસ ગણુનો ƨકોર થયેલ હશે. િનણાર્યક મેચ ત્યા ંસધુી ચાલ ુરહશેે જ્યા ં
સધુી બે ગણુની બઢત ન થાય. 

 જો કોઈ ટીમ સારી સિવર્સ અને દડાને પાછો ધકેલવામા ંઅસફળ રહશેે અથવા 
કોઈ ભલૂ કરે તો િવપક્ષ મેચ જીતશે અને એક ગણુ મેળવશે. અને જો સિવર્સ 



કરનારી ટીમ વોલીબોલ રેલી જીતશે તો તે પણ ગણુ પર્ાપ્ત કરશે અને સિવર્સ 
ચાલ ુરાખશે. 

 સિવર્સના સમયે અને સિવર્સ કરતી વખતે જાળીને અડકેલો બોલ રમતમા ંજ 
રહશેે. 

 રમત દરમ્યાન F.I.V.B. ના આંતરરાƧટર્ીય ƨકોરીંગ પર્ણાિલગત િનયમોનો પર્યોગ 
કરવાનો રહશેે. 

 રેફરી 

 િનણાર્યકોને િનયમોની ƥયાખ્યા કરવાનો સપંણૂર્ અિધકાર રહશેે અને અન્ય પર્ĕો 
માટે તેમણે એક સિમિત બનાવવાની રહશેે  

 રમત ગમતની ક્ષમતા અનસુાર િનણર્ય કરવાનો રહશેે. 

૨. Įપાતંિરત ટીમ ƨપધાર્ઓ 

આ ƨપધાર્ સામાન્ય રીતે ઓછી ક્ષમતાવાળા હિરફોને અથર્પણૂર્ ƨપધાર્ પરૂી પાડે છે. 

 

 

 

 ડીવીઝનીંગ(િવભાજન) 

 મખુ્ય પર્િશક્ષક ƨપધાર્ની શĮઆતે દરેક ખેલાડીને કર્માનસુાર પોતાના કૌશƣયોનુ ં
પર્દશર્ન કરશે. 

 મખુ્ય પર્િશક્ષક તેના Ďારા િનવાર્િસત થયેલા ૬ ખેલાડીઓના નામ આગળ ƨટારની 
િનશાની કરશે. 

 ટીમ ƨકોરનુ ંિનધાર્રણ સવҴચ્ચ ૮ ખેલાડીઓના કુલ ƨકોરને ૮ ના યોગથી 
િવભાજીત કરી કરવાનુ ંરહશેે. 

 ટીમને પર્ારંિભક Įપથી અને તેના સફળ કૌશƣય ƨકોર અનસુાર વહેંચવાના રહશેે. 



 આ પર્િકર્યાને લોટ્સમા ંતબદીલ કરવાની રહશેે.  

   (અ) વગીર્કરણના ચરણમા ંટીમ એક કે તેથી વધ ુરમત રમશે. તેનો સમય   

                                                  પાચં િમિનટ અથવા દસ ગણુ Ȑ પહલેા હોય તે રહશેે. 

   (બ) દરેક ટીમના પર્ત્યેક ખેલાડીને રમાડવાના રહશેે. 

 હિરફાઈ સકંલન (અનકુુલનુ)  

 ફેરબદલ રમત મેદાનનો આકાર ૭.૬૨ મી. (૨૫ ĭટ) પોહįં, ૧૫.૨૪ મી. લાબં ુ
રહશેે. 

 જાળી (નેટ) ૨.૪૦ મી. (૭’.૪’) થી વધ ુનીચી નહી હોય. 

 દડો ચામડોનો રહશેે હલકા આકાર અને કદ િનયમાનસુાર રહશેે. 

 એકવાર તર્ણથી પાચં ગણુ મેળવનાર પક્ષ પોતાની જગ્યાને બદલાવી શકાશે. 

 જાળીની ઉપર બાજુએ એન્ટેના ગોઠવવાની રહશેે. 

૩. યિુનફાઈડ ƨપોટ્સર્  

 સખં્યા િનયમાનસુાર રહશેે. 

 લાઈનઅપમા ંતર્ણથી વધ ુહિરફો નહી હોય. િનયમભગં બદલ દંડ અથવા બહાર થશે. 

 દરેક ટીમમા ંએક મખુ્ય (ટીમ મેનેજર) ખેલાડી પર્િશક્ષક રહશેે. Ȑ હિરફાઈ દરમ્યાન ટીમના 
આચરણ માટે જવાબદાર રહશેે. 

 સિવર્સ દરમ્યાન સિવર્સ કર્મ મેદાનીય ખેલાડીઓથી અદલ બદલ થઈ શકશે. 

 એક વખત સવર્રના તર્ણ લગાતાર ગણુથી ટીમ આગળના સવર્ર માટે ફરી જશે. 

૪. ƥયિક્તગત ƨકીલ ƨપધાર્  

 એક કૌશƣય હિરફાઈમા ંફક્ત સામાન્ય ƨતરવાળા ક્ષમતાવાળા હિરફો હશે. એ એમના માટે 
નથી Ȑ ƨતરમા ંચકુ્યા હોય. 



 એક કૌશƣય ƨપધાર્મા ંતર્મ ƨપધાર્ સામેલ હોય, ઓવર હડે પાસીંગ, સિવર્સ અને પાસ. 

 હિરફાઈનો અંિતમ ƨકોર િનધાર્રણ તર્ણે ƨપધાર્ઓના ƨકોરને જોઈને કરી શકાશે. 

 દરેક િƨથિતમા ંƨવયસેંવકોની ટીમ તૈયાર રાખી શકાશે. એક રમત દરમ્યાન ફક્ત એક જ 
ટોસનો પર્યોગ કરી શકાશે. 

૧. એકલ કૌશƣય ƨપધાર્ (Individual Skills Competition) 

  ૧) ઓવર હડે પાસીંગ 

 ૨) વોલી મારનાર               

રેખાિચતર્મા ંઉપયોગ કરેલ શબ્દો 

ATHLETE      ƨપધર્ક 

OFFICIAL   અિધકારી 

TARGET   લǛય 

SHAGGER   રફ પાસ કરનાર 

TOSSER   ટોસ કરાવનાર(લીડર) 

SCORE TABLE   ગણુાકંન ટેબલ 

BENCH MANAGER  પર્બન્ધક 

CHAIRS/BENCH  હિરફો માટેની પાટલી 

BALL BOX  બોલ રાખવાનો ડબ્બો 

NET    જાળી 

HANDER   બોલ આપનારો 

L.B.    પાછળનો ડાબો ખેલાડી 

R.B.    પાછળનો જમણો ખેલાડી 



૧) ઉદે્ શ- હિરફાઈની એકĮપતા માટે અને ઉંચાઈ સધુી બોલ ƨપાઈક થઈ શકે, ઓવરહડે                       

    પાસની ક્ષમતા બની રહ ેતે માટે, જોવા માટે. 

૨) ઉપકરણ સાધનો - મેદાન ૧૦ મીટર લાબં ુઅને ૯ મીટર પહોį મિહલાઓ માટે (૨.૪૩       

   મીટર ઉંચા) ƨટાન્ડડર્ બોલ, એન્ટેનાનો પર્યોગ આવƦયક. 

૩) વણર્ન- આગળના ખેલાડીની િƨથિત મધ્ય િƨથિતથી ૨ મી. તથા સાઈડ લાઈનથી ૪.૫  

   મી. દૂર હોય છે. એમા ં૧૦ અવસર (પર્યાસ) આપવાના હોય છે દરેક ખેલાડીને  

   અન્ડર હને્ડપાસ કરવાનો રહ ેછે. 

૪) ƨકોરીંગ- લેવલ માટે ગોઠવાયેલ બોલ વળાકંથી ચોટી (માથા)ના િબંદુથી ૧ મી. ઉંચી ગોઠવીને 
મારવામા ંઆવે છે. વોલી લગાડવા માટે ૩ ગણુ મળશે. જો ભલૂ  કરશે તો ગણુ મળશે નહી. 

 

૨. એકલ કૌશƣય પર્િતયોિગતા ƨપધાર્ પાસીંગ (Individual Skills Competition‐ Passing) 

  ૧) ઉદે્ શ- બોલ પાસ કરવાની ચોકસાઈ, ઉંચાઈ, જાળીથી ઉપર િવપકે્ષ પણ બોલ પસાર  

                    કરવાની ક્ષમતા. 

 ૨) સાધન(ઉપકરણ)- િનયમાનસુાર માપનુ ંમેદાન, ૫ વોલીબોલ, જાળી, એન્ટેના, માપ  

                               પüી, ચનુો, બોલ રાખવા માટેનો ડબ્બો. 

 ૩) વણર્ન- હિરફ સિવર્સ એિરયામા ંઉભો રહ ેઅને એક એક ગણીને ૧૦ સિવર્સ કરે. 

 ૪) ગણતરી માપન (ƨકોરીંગ)- રમતના મેદાનને ૩ મી. પહોį અને ૩ સમાન ̒ેણીમા ં 

                                         િવભાજીત કરવામા ંઆવે છે. અને પર્ત્યેક જગ્યાનુ ંઅલગ            

                                          અલગ ગણુ મƣુયનક્કી કરવામા ંઆવે છે.  

હિરફાઈનો ƨકોર ૧૦ સિવર્સના ગણુોના આધારે ગણાશે. રેખા પર પડેલા બોલને વધારે ગણુવાળા 
કે્ષતર્મા ંપડેલ બોલ માનવામા ંઆવશે. 



૩. એકલ કૌશƣય પર્િતયોિગતા-ઓવર હડે પાસીંગ વોલી (Individual Skills Competition‐Overhead 

Passing    

   (Volleying) 

૧) ઉદે્ શ- ફોર આમર્ (લીવીંગ)ની ટેકનીકન ુચતરુાઈ, ચપળતા અને ઉંચાઈનુ ંમાપન કરવુ.ં 

૨) સાધન (ઉપકરણ)- િનયિમત આકારનો બોલ, મેદાન, ƨટાન્ડડર્ બોલ, એન્ટેના, માપપüી, ચનૂો, 
બોલ મકુવાનો ડબ્બો. 

હિરફ પાછળ જમણી િƨથિતમા ંસાઈડલાઈનથી ૩ મી. (૯.૧૦) અને બેક લાઈનથી ૧ મી. દૂર ઉભો 
રહશેે બનેં હાથથી ઓવર હને્ડ ટોસનો પર્યોગ કરતા એક કોચ અિધકારી Ȑ પર્િતયોગીતાના પક્ષમા ં૨ 
મી. દૂર આગળની મધ્ય િƨથિતમા ંઉભો રહશેે. બીજો ƨપધર્ક બીજી જગ્યામા ંઉભો રાખી ૨ મી. સાઈડ 
લાઈનથી ૪ મી. દૂર પોતાની જગ્યાથી અને પોતાના માથાની ઉપર હાથ કરી ઉભો રહશેે અને તે 
સામો ખેલાડી બોલને પસાર કરશે આગળના રમતની મેદાનના ભાગોને અલગ અલગ ગણુથી 
િવભાજીત કરવામા ંઆવે છે. રમતની ફેરબદલી પછી ડાબી જગ્યાની િƨથિતમા ંઉભા હિરફ Ȑ સાઈડ 
લાઈનથી ૩ મી. અને બેક લાઈનથી  ૧ મી. દૂર ઉભો રહ ેછે. 

૪. ƨકોરીંગ 

વધારે ગણુ પર્ાપ્ત કરવાના હતે ુહિરફ બોલને એ પર્કારે પાસ કરશે કે Ȑ વળાકંથી ઉચ્ચĂમ િબંદુ 
ઓછામા ંઓછી જાળીથી ઉંચાઈ પરથી પસાર કરશે. રેખા પર પડેલા બોલને એ જ કે્ષતર્મા ંપડેલી 
ગણવામા ંઆવશે Ȑના ગણુ વધ ુહોય અને જો દડો જાળીની ઉંચાઈથી નીચી પસાર થાય તો તેને 
ગણુ આપવો પડશે. ભલે તે ગમે ત્યા ંપડે. હિરફના અંિતમ ƨકોરનુ ં િનધાર્રણ જમણી અને ડાબી 
બાજુની િƨથિતએ ૫-૫ પર્યાસોની અંકોને ભેગા કરી આપવામા ં આવશે. (દરેક પાસ ઉંચાઈનુ ં
મƣૂયાકંન કરવાના હતે ુઅિધકારીને ખરુશી પર ઉભા રહવેા સલાહ આપવામા ંઆવે છે.) 

 

 

 

   


