TINKLINIS 5x5

|. Bendrosios nuostatos

N =

Liberaly sajudis (toliau organizatorius) organizuoja tinklinio varzybas 5x5 Liberaly sajiidZio taurei laiméti.
Varzybos vyks 2017 metais birZelio 17 diena.

Varzyby pradzia 10 val. ryte.

Varzybos gali biti atidétos arba prasidéti véliau negu numatyta 1.2 ir 1.3 punktuose dél nepalankiy oro salygy
(lietaus, stipraus véjo ar pan.)

Varzyby teis¢jai turi teisg¢ varzyby dieng pakeisti taisykles. Jeigu taisyklés pakei¢iamos, apie tai privalo buti
informuojamos visos komandos.

II. Varzvbu dalyviai

1. Varzyby dalyviais gali biiti Liberaly sajuidzio nariai ir kiti saskrydzio dalyviai.

2. Varzyby dalyviai | amziaus grupes neskirstomi. Turnyre gali dalyvauti 14 m. sulauke¢ vaikinai ir vyrai,
merginos ir moterys. Komandg gali sudaryti 6 Zaidéjai (5+1 atsarginis).

3. Siame turnyre negali Zaisti profesionaliy komandy Zaidéjai, buve jtraukti j §iy komandy paraiskas ir suzaide
nors vienas oficialias rungtynes ar jraSyti j oficialiy rungtyniy protokola.

4. Sekretoriatas turi teis¢ patikrinti komandos nariy tapatybe ir naryste Il punkte minimose organizacijose.
Komanda, pazeidusi §j reikalavima, yra diskvalifikuojama ir jos pasiekti rezultatai anuliuojami.

5. Pries kiekvienas varzybas komandos kapitonas turi teise (teiséjo akivaizdoje) papraSyti varzovy komandos
paraiskos ir kiekvieno zaidé¢jo dokumenty (su nuotrauka), Sis praSymas turi biiti patenkintas iki antro kélinio
pradzios.

. Komandos

1. Komandg privalo sudaryti 5 pagrindiniai zaidéjai pagal lytj ir amziy (zr. I1.2. punkta).

2. Komanda privalo turéti savo pavadinimg ir panasiy spalvy apranga.

3. Atsarginis zaidéjas komandoje néra privalomas.

4. Draudziama vartoti keiksmazodzius, religinius zodzius ar kaip kitaip asmenis jzeidZianc¢ius komandy
pavadinimus.

5. Kiekviena komanda gali turéti savo kamuolj ir juo Zaisti visas rungtynes, jeigu su tuo sutinka komandos
varzovai. Jeigu kyla gin¢ai dél kamuolio, organizatorius paskolina rungtynéms savo kamuolj arba parenka
tinkamesnj.

6. Visos komandos ir jy zaidéjai turi buti uzsiregistrave pas varzyby organizatorius.

7. Rungtynes privalo pradéti 5 Zaidéjai, tarp kuriy turi biiti ne maZiau kaip 2 merginos (moterys).

8. Varzyby organizatorius arba teiséjas turi teis¢ diskvalifikuoti komandg ar zaidéja:

o jeigu zaidZia neregistruota komanda ar Zaidéjas.
o pastebéta, kad suklastoti asmens amziy jrodantys dokumentai.
o dél nesportinio elgesio.

9. Komandos pradeda zaisti pagal varzyby dieng paskelbtg tvarkarastj. Jei komanda neatvyksta nurodytu laiku

Zaisti rungtyniy, komandai yra jskaitomas pralaiméjimas rezultatu 15:0.
. Komanduy registracija

1. Komandy registracija vyksta internetu www.goo.gl/forms/WblY]VSs8DpeBRF82 bei saskrydzio metu —
birZelio 17 diena 9 val. — 9.45 val.

2. Norédamas uzregistruoti savo komanda saskrydZzio metu, komandos Zaidéjas prieina prie sekretoriato ir
pateikia sarasa, kuriame nurodyta: komandos pavadinimas, komandos nariai, komandos kapitono vardas,
pavarde bei kontaktinis telefonas.

3. Néra jokio startinio mokescio.

4. Registracija nutraukiama likus 15 min. iki varzyby pradZzios arba vir$ijus komandy skaiCiaus limita.

V. Varzybos


http://www.goo.gl/forms/WbIYjVSs8DpeBRF82

4.1

11.

12.

13.

14.

15.
16.

Prie§ rungtynes pirmasis teis¢jas atlieka burty traukima (moneta), dalyvaujant abiejy komandy kapitonams.
Burty laimétojas pasirenka:

a) teis¢ paduoti padavimg ar priimti padavima, arba

b) aikstelés puse.
Pralaiméjusiam tenka like pasirinkimai.
Antrajame sete, pirmojo burty traukimo pralaimétojas turi teise pasirinkti a) ar b).
Nauji burtai vykdomi lemiamam setui.
Jei varzyby metu vienas komandos zaidéjas gauna trauma, diskvalifikuojamas ir dél to negali toliau testi
rungtyniy, like 4 komandos nariai gali rungtyniauti ir be jo. Sj Zaidéja taip pat gali pakeisti atsarginis Zaidéjas,
jeigu jis buvo registruotas varzyboms.
Zaidimas prasideda teis¢jui susvilpus. Kamuolys laikomas esantis Zaidime nuo smiigio j kamuolj padavimo
metu.
Kai komanda padaro klaida, paduodama kamuolj arba suklysta grazindama kamuolj j varzovy aikstele arba
padaro kitokig klaida, varzovy komanda laimi kamuolio i§Zaidima su viena i§ sekanc¢iy pasekmiy:

. Jei tai buvo kamuolj padavusi komanda, jai priskai¢iuojamas taskas ir ji tesia padavima.
4.2.

Jei tai buvo priimanti komanda, ji igyja teise atlikti padavima ir jai priskaic¢iuojamas taskas.
Komandos smiigiai:

e Kiekviena komanda turi teis¢ ne daugiau 3 kartus smiigiuoti kamuolj tam, kad grazinty jj per tinklg |
varzovy aikstelg.

e Siems komandiniams komandos smiigiams priskiriami ne tik paruodti Zaidéjy smigiai, bet ir
netyciniai kamuolio lietimai.

e Zaidéjas negali smiigiuoti kamuolio du kartus i3 eilés.

Vienalaikiai lietimai:

e Du zaid¢jai gali liesti kamuolj vienu metu.

e Kai du vienos komandos zaidéjai vienu metu lieCia kamuolj, tai skaiCiuojama kaip du komandos
lietimai (iSskyrus statant uZtvarg). Jeigu du vienos komandos Zaidéjai siekia kamuolio, o palieéia tik
vienas zaidéjas, jskaitomas vienas lietimas.

e Jeigu varZovai vienu metu lie¢ia kamuolj vir$ tinklo ir juo zaidziama toliau, priimanti komanda gauna
teise¢ padaryti dar tris lietimus. Kamuoliui nukritus uz aikstelés riby, klaida jskaitoma komandai,
esanciai prieSingoje aikstelés puséje.

Esanciam zaidimo lauke zaidé€jui neleidziama naudotis komandos draugo arba kokio nors daikto ar jtaiso

pagalba, siekiant kamuolio. Taciau zaidéja, kuris vos nepadaré klaidos (tinklo lietimas, vidurio linijos

perzengimas ir t.t.) gali palaikyti komandos draugas.

Kamuolys yra ,,uz, jeigu:

a) kamuolys nukrito ant Zemés uz aikstele ribojanciy linijy (jy nepalietes);

b) lieté daiktus uz aikstelés riby, lubas arba nezaidzianc¢ius asmenis;

¢) lieté antenas, lynus, stovus ar patj tinklg uz ribojanciy juosty ir anteny;

d) kirto tinklo vertikaligjg plokStumg i$ dalies ar visiskai uz Zaidimo erdvés riby, padavimo (zr. 14.1.3 pav. 3)
ar 3 - ¢io komandos smiigio j kamuolj metu.

Kirsdamas tinklo plokstumg kamuolys gali liesti tinkla.

. Kiekviena komanda turi zaisti savo aikStelés pus¢je ir savo zaidybinéje erdvéje. Taciau kamuolys gali buti

sugrazintas i$§ uz laisvosios zonos riby.
Leidziama jeiti j varZovy komandos Zaidybine erdve, aikstelg ir/ar laisvajg zona, jeigu tai netrukdo varzovui
Zaisti.
Tinklo lietimas:
e Liesti bet kurig tinklo dalj ar anteng yra draudziama.
e Palietgs kamuolj, Zaidéjas gali liesti stovus, lynus arba bet kurj kitg daikta, esantj uz viso tinklo ilgio
riby, jeigu tai neturi jtakos zaidimui.
e Nelaikoma klaida, jeigu, smiigiavus kamuolj j tinkla, §is palie¢ia varzovy komandos zaidéja.
e Atsitiktinis plauky kontaktas su tinklu nelaikomas klaida.
Padavimo tvarka.
Po pirmojo padavimo sete, paduodantysis Zaidé¢jas nustatomas Siuo budu:
e Kai kamuolio i§Zaidimg laiméjo paduodancioji komanda, zaidéjas, kuris padavingjo iki tol, paduoda
vel.
o Kai kamuolio i$zaidimg laimi priimanéioji komanda, ji gauna teise paduoti kamuolj ir Zaidéjas, kuris
nepadavinéjo paskutinj karta, turi padavinéti.
Ivykus nelaimingam atsitikimui, jeigu kamuolys yra zaidime, teisé¢jas nedelsdamas privalo sustabdyti Zaidima.
Po to kamuolys perzaidziamas.
Zaidimo metu, kilus i$orinei klii¢iai, Zaidimas sustabdomas, o kamuolys perzaidziamas.
Komandos pasikeicia aikstelémis kas 5 taskai.



17. Teiséjas fiksuoja taskus, rungtyniy laika, prazangas, galutinj rungtyniy rezultatg.

V1. Rezultatas

1.

2.

3.

Rungtynes laimi komanda laiméjusi du setus (varzybos gali vykti ne ilgiau kaip 25 min., jei virSijamas
varzyby laikas, laimi komanda tuo metu pirmaujanti).

Seta laimi komanda, kuri pirmoji surenka 11 tasky, esant ne maziau kaip 2 taSky persvarai. Kai rezultatas
lygus 11:11, zaidziama tol, kol pasiekiama 2 tasky persvara (13-11; 23-21 ir pan.)

Jei komanda po teiséjy kvietimo atsisako Zaisti, ji skelbiama NEATVYKUSIA ir pralaimi rungtynes rezultatu
0:2 ir po 0-11, 0-11 kiekviename sete. Komanda, laiku nei$éjusi j aikstele, skelbiama NEATVYKUSIA ir
pralaimi rungtynes rezultatu 0:2 ir po 0-11, 0-11 kiekviename sete.

VII. Prazangos

1.

Netinkamas elgesys
e Komandos nario netinkamas elgesys oficialiyjy asmeny, varzovy, komandos draugo arba ziiirovy
atzvilgiu, klasifikuojamas j 4 kategorijas, priklausomai nuo nusizengimo rimtumo.
Kategorijos

e Nesportiskas elgesys: gincijimasis, bauginimas ir kt.

e Grubus elgesys: veiksmai, prieStaraujantys gero tono taisykléms arba moralés principams,
neapykantos ar paniekos raiska.

e UZgaulus elgesys: Smeiziantys arba uzgauliis zodziai ar gestai.

e Agresyvus elgesys: fizinis uZpuolimas arba agresyviis veiksmai.

Priklausomai nuo netinkamo elgesio laipsnio ir pirmojo teiséjo sprendimo, skiriamos sankcijos (kurios turi
buti fiksuojamos rungtyniy protokole):

e ISPEJIMAS dél netinkamo elgesio: uz nesportiska elgesj sankcijos netaikomos, tadiau taip pasielges
komandos Zaidéjas jspéjamas nekartoti tokio elgesio tame paciame sete.

e NUOBAUDA uz netinkamg elgesj: uz gruby elgesj arba pakartota nesportiska elgesj komanda yra
baudziamas i$zaidimo pralaiméjimu.

e PASALINIMAS: pakartotas grubus elgesys arba uZgaulus elgesys yra baudziamas pasalinimu.
Komandos zaidéjas, kuris nubaustas paSalinimu, turi apleisti zaidimo aikstele, o jo komanda
skelbiama nepilnos sudéties vienam setui.

e DISKVALIFIKAVIMAS: dél agresyvaus elgesio zaidéjas turi apleisti zaidimo aikstelg, o jo komanda
skelbiama nepilnos sudéties visoms rungtynéms.



