Dazasvydzio Turnyry Serijos
»3x3* Taisyklés

Dazasvydzio Turnyry Serija ,,3x3“ (toliau DTS ,,3x3“) propaguoja, sazininga ir varzybinj dazasvydij. DTS
,,3x3“ stengiasi padaryti dazasvydj patrauklesnj ir jdomesnj platesnei visuomenés grupei.

1.Zaidimo aikstelés bendrieji reikalavimai.

1.01.Aiksté -15-20 metry plocio, 30-40 metry ilgio, aikStés danga zolé, kilimas ar lygi kieta danga (medis,
betonas). Aikstelés ribos pazymimos, ryskiai matoma juosta. Aiksteléje turi bati jrengtos 2 starto zonos.
1.02.Aiksteé turi biti saugi.

1.03.Aikstés reljefas turi buti lygus arba su nezymiomis nuokalnémis ar jdubomis, uztvary skaicius turi bati
tolygus, subalansuotos komandy starto vietos.

1.04.Komandos turi turéti neutralig zong aptverta tinklu, kur Zaidéjai galéty biti be kaukiy ir tose zonose
galéty laikyti savo papildoma jranga, kamuoliukus ir t.t. Komandy zonos isdéstomos priklausomai nuo
aikstelés reljefo ir aptarnavimo zonos.

2. DTS ,,3x3“ Zaidéjy startiniai mokesciai.

2.01.Startinis mokestis etapo zaidéjui yra 10-20 lt.

2.02.Dazasvydzio jrangos nuoma pas bet kurj organizatoriy (jei reikia) -15 lt.

2.03.Aprangos nuoma (kamufliaZas ar pan.) - 10 lt.

2.04.Kamuoliuky kaina uz 2000 vnt. (dézé) negali biti didesné nei 170 lt. (kamuoliukai jsigyjami tik pas
etapo organizatoriy, minimalus parduodamy kamuoliuky skaicius 500 vnt.).

3.Komandos sudeétis.

3.01.Komandoje gali biti iki 4 registruoty Zaidéjy.

3.02.Minimalus zaidéjy skaicius komandoje 2, jei maziau komandai uzskaitomas techninis pralaiméjimas.
Zaidybinés aprangos ir negali keisti registruoty zaidéjy.

3.04.Komandos zaidéjy sarasas turi biti paduotas registracijos metu, prasidéjus Zaidimams jis gali bati
kei¢iamas tik su turnyro organizatoriaus sutikimu.

3.05.Kiekvienoje komandoje turi buti kapitonas, kuris atstovauja komanda turnyre traukiant burtus,
pasirasant zaidimy protokolus ir t.t.

3.07.Aiksteléje vienu metu gali Zaisti 3 komandos Zaidéjai.

4.7aidimo laikas.
4.01.Zaidimo trukmeé 8 min.

5. Komandy reitingas.

5.01. DTS ,,3x3“ nugalétoja komanda tai daugiausia reitinginiy tasky visuose jskaitiniuose turnyruose
surinkusi komanda.

5.02. DTS ,,3x3“ jskaitiniai turnyrai priklauso nuo etapy skaiciaus, sprendZiama organizatoriy mety
pradzioje .

5.03. Reitingo taskai:

Turnyre dalyvauja 10 komandy tai 10x5 viso 50 reitingo tasky tame turnyre.

1 vieta - 50 tasky; 2 vieta-45 taskai; 3vieta-40 tasky; 4 vieta-35 taskai; 10 vieta-5 taskai.

Jei po jskaitiniy turnyry keliy komandy reitingy taskai yra vienodi, tada zitrima:

1.] pagrindinius komandos taskus.

2.] papildomus taskus.

3.] ju tarpusavio kovy santykj.

5.04.Turnyro nugalétojas - daugiausia Zaidimo tasky turnyro rungtynése surinkusi komanda.

6. Zaidimai.

6.01. Kiekviena komanda viename turnyre suzais ne maziau kaip 8 zaidimus.

1- Divizionas su keturiomis komandomis iki 2 pergaliy.

2- Divizionas su keturiomis komandomis iki 2 pergaliy

6.02. Jei uzsiregistravusiy komandy skaicius yra didelis, tada komandos dalinamos j pogrupius.



6.03. Jei yra keli pogrupiai viename ir kitame divizione tada zaidZiami pusfinaliai finalai.

6.04. Zaidimy tvarka. Komanda suZaidZia karta, tada eina ruostis sekanciam zaidimui, tuo metu kai ji
ruosiasi j aikStele uzeina kitos dvi komandos, tos kitos dvi suzaidé tada jos eina ruostis ir vél Zaidzia
pirmos dvi komandos.

7.Teis€javimas.

7.01. Aikstéje teiséjauja klubo organizatoriaus teiséjy brigada arba klubo organizatoriaus DTS ,,3x3“
zaidéjy komanda, kuri pas save namuose gali ir nezaisti, uz teiséjavima tame etape ji gauna tiek tasky
kiek surenka 1 vietos komanda, nesant galimybei teisé€jauti klubo organizatoriaus komandai, klubas
organizatorius gali pasirinkti kita DTS ,,3x3“ zaidéjy komanda pagal savo nuozitira, kuri teiséjaus tame
turnyre.

7.03.Aiksteléje minimaliai turi biiti 1 vyr.teiséjas ir 2 aikstés teiséjai, max iki 7 teiséjy.

7.04.Visi aikstés teiséjai teiséjauja pagal vyr.teiséjo nurodymus.

7.05.Aikstéje gali teiséjauti tik tie teiséjai kuriuos paskyré vyr.teiséjas.

7.06.Visi aikstés teiséjai turi gerai zinoti DTS ,,3x3“ taisykles, negali padéti vienai ar kitai komandai,
teiséjauti vienos ar kitos komandos naudai. Jei tokie atvejai bus jrodyti, toks teiséjas yra Salinamas i$
aikstelés vyr.teiséjo, kuris ir sprendzia apie to teiséjo darba, ir toks teiséjas netenka teisés teiséjauti tais
metais DTS ,,3x3% .

7.07.Pagrindiné teiséjo taisyklé tai: netrukdyti Zaisti, neisduoti Zaidéjy pozicijy ir pan.

7.08.Visi teiséjy sprendimai aiksteléje, turi blti patvirtinti vyr.teiséjo ir bet kokj sprendima gali pakeisti
tik vyr.teiséjas.

7.09.Komandy pretenzijos vienam ar kitam teiséjui, dél vienos ar kitos zaidybinés situacijos priimamos tik
iS komandos kapitono ir tik rastu. Pretenzijas rastu sprendzia klubo organizatoriaus 1 atstovas,
vyr.teiséjas, (aikstés teiséjas jei tokio reikia) ir pretenzijg pareiskusios komandos kapitonas. Sprendima
priima balsuodami klubo organizatoriaus atstovas ir vyr.teiséjas. Jeigu sprendimas netenkina, galima rasyti
pretenzija rastu visiems DTS ,,3x3“ organizatoriy atstovams kurie priims sprendima (Pretenzijos priimamos
rastu ir tik apmokéjus 50 lt. apskundimo mokestj, kuris esant teigiamam sprendimui komandos atzvilgiu
yra grazinamas).

8. Apranga.

8.01.Apranga bet kokia, iSskyrus vandeni isstumiancius drabuzius.

8.02.Negalima déveti minksty, pukiniy striuky ir pan., negalima détis paminkstinimus j savo apranga bei j
krepsius ar pan., kg su savimi turi (laikomasi protingumo principo).

8.03.Galima ant détuviy ir baliony déti neopreninius apdangalus.

9.Apsaugos priemones.

9.01.Zaidéjai turi déveti apsaugines veido kaukes, be modifikacijy kurios sumazina apsaugines veido
kaukeés funkcijas, taipogi negalima dévéti jau susineSiojusiy, sultizusiy arba jskilusiais stiklais kaukiy. Uz
Siuos pazeidimus teiséjai gali skirti komandos kapitonui jspéjima, jei nebus j tai atsizvelgta zaidéjas arba
net visa komanda gali buti diskvalifikuoti.

9.02.Zaidéjai gali nesioti alkliniy ir keliy apsaugas ant aprangos arba po ja.

9.03.Vamzdzio kaiscius privaloma nesioti visur, iSskyrus tirg ir aikSte Zaidimo metu, uz pazeidimus teiséjai
gali skirti komandos kapitonui jspéjima, jei nebus j tai atsizvelgta Zaidéjas arba net visa komanda gali bati
diskvalifikuoti.

10. Startas.

10.01.Komandy starto pozicijos traukiamos burtais.

10.02.Komandos j starto pozicija pakvieciamos likus 2 min. iki starto.

10.03.Startas duodamas garsiniu signalu (organizatoriaus reikalas) jis turi buti girdimas abiems
komandoms.

10.04.Esant falstartui teiséjai gali pakartoti starta, sprendzia vyr.teiséjas.

11. Zaidimo sustabdymas.
11.01. Zaidima gali sustabdyti tik vyr.teiséjas esant ypatingiems atvejams, komanda ,,Stop Zaidimas“.



12.Zaidimo pabaiga.

12.01.Zaidimas baigiasi po 4 min. nuo starto signalo arba kai laimi viena i$ komandy.

12.02.Zaidimas gali baigtis dél techninés pergalés (pvz. iSvaziavo priesininky komanda) tada komanda
gauna 1 taska.

12.03.Zaidimas gali baigtis ir jei komanda pasiduoda arba atsisako eiti i aikite Zaisti toliau, tada kita
komanda gauna 1 taska.

13.Zaidéjy patikrinimo procedira.

13.01.Po zaidimo pabaigos like nenukauti Zaidéjai laukia prieinanciy teiséjy apzitrai.
13.02.Zaidéjy markeriy greiciai aiksteléje, teiséjy gali biti patikrinami bet kokiu metu.
13.03.Teiséjai turi tikrinti Saudymo greitj taip, kad jo jtaka zaidimui bdty minimali.
13.04.Zaidéjai kuriy markeriy greitis 300 bps, lieka aikstéje.

13.05.Zaidéjai kuriy markeriy greitis 301-310 bps, skaitosi nukautu.

13.06.Zaidéjai kuriy markeriy greitis daugiau kaip 310 bps, skaitosi nukautu ir i$ aikités i$eina su dar vienu
savo komandos nariu (1 x4x1). Tikrinamas trijy saviy vidurkis.

14.Zaidéjy patikrinimas.

14.01.Teiséjai juos vykdo norédami jsitikinti ar zaidéjas néra nukautas.

14.02.Teiséjas vykdo patikrinimus tais atvejais :

-jei mato, kad zaidéjas yra apsaudomas;

-jei apSaudomo zaidéjo jis negali matyti pilnai;

-jei vieta j kuria tikétinai pataiké kamuoliukas yra nematoma;

-jei patikrinimo papraseé kitas teiséjas.

14.03.Teiséjai gali, bet neprivalo tikrinti Zaidéjy paciy zaidéjy prasymu.

15.Zaidéjas laikomas nukautu.

15.01.Zaidéjas skaitosi nukautu, jei kamuoliukas paleistas bet kurio nenukauto zaidéjo, suduZo j bet kurig
kuno vieta, aprangos vieta ar turima jranga.

15.02.Zaidéjas laikomas nenukautu jei kamuoliukas atSoko ir nesuduzo.

15.03.Jei zaidéjai i$ skirtingy komandy beveik vienu metu isSové ir vienas i kita pataiké o teiséjas negali
nuspresti kuris iSSové pirmas, tada abu Zaidéjai skaitomi nukautais.

15.04.Teiséjas gali bet kuriuo metu, kad netrukdyty teiséjavimui nuo Zaidéjo nuvalyti jvairius aptaskymus
bei dazy purslus, kurie néra pataikymai.

15.05.Zaidéjas skaitomas nukautu jei bet kuri jo kiino dalis ar jrangos dalis uzeina uz aikstelés riby.
15.06.Zaidéjas gali biiti paskelbtas nukautu, dél baudos, dél kito zaidéjo veiksmy (1x4x1),(1x4x2).
15.07.Zaidéjas kuris yra paskelbtas nukautu, turi uzkimsti Sautuvo vamzdi kaisciu ir pakéles ranka palikti
aikstele. Nukautas zaidéjas iSeidamas negali pasakinéti ar kitaip perdavinéti informacija savo komandai
apie priesininky komanda, tokiu atveju teiséjas gali iSvaryti iS aikstelés dar vieng zaidéja (1x4x1).
15.08.Zaidéjas gali paprasyti teiséjo ji patikrinti (tuo nepiktnaudziaujant, pvz. yra ryski ir jam paciam
matoma dazy déme).

16.Taskai.

16.01.Pagrindiniai taskai. Pergalé 1 taskas.

16.02. Papildomi taskai. Skai¢iuojami iSlike nenukauti Zaidéjai.

(Pvz. komanda laimi kova jai rasosi 1 taskas ir liko 2 zaidéjai, rezultatas rasosi taip 1+2, jei komandos
turnyre surenka vienodai pagrindiniy tasky tada yra zitrimi ir sudedami papildomi taskai, pas kg daugiau
papildomy tasky ta ir laimi, jei vienodai ir papildomy tasky tada ziGrima tarpusavio dvikova, jei ir ten lygu
tada abi komandos uzima vienoda vieta.)

16.03.Techniné pergalé (pvz. iSvaziavo priesininky komanda) komanda gauna 1 taska.

16.05.Komanda pasiduoda arba atsisako eiti i aikSte zaisti toliau, tada kita komanda gauna 1 taska.

17. Nesportinis elgesys.
17.01.Tycinis Saudymas j teiséjus.
17.02.Tycinis Saudymas j jau nukauta zaidéja, siekiant padaryti jam zalos.



17.03.Zodinis jZeidimas teiséjy, Zaidéju, aptarnaujancio personalo bei Zitirovy.

17.04.Métymas ar kitoks gadinimas dazasvydzio jrangos, specialiai lauzomos uztvaros ir kt. (remiamés
protingumo principu).

17.05.UzZ visus paminétus atvejus baudziama iSvarymu is aikstés arba diskvalifikavimu is turnyro, sprendzia
vyr.teiséjas su turnyro organizatoriumi.

18. Baudos.

18.01. Pasalinimas iS aikstelés pazeidéjo ir dar vieno zaidéjo (1x4x1).

-zaidimas su aiskiu pataikymu;

-bandymas fizinio kontakto su kitu asmeniu aiksteléje;

-Saudymas daugiau nei 310 bps;

-ginCas su teiséju (traktuojamas kai trukdymas teiséjauti);

18.02.Pataikymo nusivalymas, bauda pasalinamas is aikstelés pazeidéjas ir dar du Zaidéjai (1x4x2).
18.03.Apsauginés veido kaukés pasikélimas zaidimo metu, bauda pasalinamas is aikStelés pazeidéjas ir dar
du zaidéjai (1x4x2), atskiru vyr.teiséjo ar organizatoriaus sprendimu, uz pastovy, piktybiska ir pan. 18.03
punkto ignoravima galima Zaidéja arba visg komanda diskvalifikuoti.

Taisyklés yra naujos po turnyro jos gali biti koreguojamos apie tai bus pranesta viesai .



