KVADRATO VARZYBU TAISYKLES

.KVADRATO ZAIDIMAS

Kvadratas - taisyklémis apibréztas komandinis Zaidimas, kurio metu abiejy komandy
zaidejai kamuoliu bando "iskirsti" visus arba per nustatyta laiko tarpa - kélini kuo daugiau varzovy.

22ZAIDIMO AIKSTELE

Kvadratas zaidziamas lauke ir saléje kvadrato arba tinklinio aikstelése, kurios
matmenys 9 x 18 m. Mokyklos vidaus varzybos gali vykti mazesniy matmeny aikstelése.

Kiekviena aikstelé turi 2 galines linijas,2 Sonines linijas ir viena bendra vidurio linija.
Linijy plotis - Scm, kuriy plotis i Zaidimo aikStelés dydj nejeina. 5 cm linijos nei perzengti, nei
uZminti negalima. Linijos turi baiti aiSkiai matomos, rySkios. AikStés kampai ir vidurio linijos
pazymetos véliavélémis. Véliavéliy stoveliy aukStis nuo 40 iki 60 cm, turi atitikti saugos
reikalavimus.

3. KAMUOLYS
Zaidziama tinklinio kamuoliu. Kamuolys Zaidimui tinkamas jeigu krisdamas i§ 2 m
auks¢io atSoka nuo grindy 1m. Kamuolj zaidimui parenka ir pakei¢ia tik varzyby vyriausiasis
teis¢jas. Apie kamuolio biiklg Zaidimo metu (suplySo, deformavosi ir t.t.) praneSa komandy vadovai
arba kapitonai.

4. VARZYBU LAIKAS

Kélinio trukmé - 6 min. Keélinys gali biti baigiamas ir ankséiau, kai vienoje i$
komandy "iSkertami" visi zaidéjai. Jeigu kélinio laikas baigési ir abiejose komandose liko
"neiSkirsty" zaidéjuy, laimi ta komanda, kurios Zaidéjuy liko daugiau. Skiriamas zaidimo pratgsimas,
jeigu komandose, pasibaigus laikui, liko po lygiai zaidéjy. Komandy kapitonai traukia burtus del
kamuolio arba aikstelés pasirinkimo ir zaidzia iki pirmo "iskirstojo".
Po kiekvieno kélinio komandos kei¢iasi kvadratais ir kamuoliu. Kai rezultatas lygus, lemiamam
keliniui kvadrato aikstelé arba kamuolys nustatomi burtais.

Zaidimo laikas stabdomas:
- kei¢iant susizeidusius zaidéjus;
- minutinés pertraukélés metu;
- kei¢iant tolesniam zaidimui netinkamg kamuolj;
- toli nuriedéjus kamuoliui uz kvadrato riby;
- pasibaigus kélinio laikui;
- kei¢iant atsarginius Zaidéjus;
- darant pastabas ir nuobaudas komandos vadovui;
- i8kilus gin¢ytinam klausimui;
- esant reikalui pasitaisyti apranga, apava.

SMINUTINE PERTRAUKELE
Kélinio metu komandai gali buti skiriama viena minutiné pertraukélé. Minutine
pertraukelé skiriama komandos vadovui papraSius, kai komanda turi kamuolj. Jos metu Zaidéjai,



esantys kvadrate, negali iSeiti i§ jo. Komandos vadovas ateina | kvadrata, ar uzkvadratj ir aptaria
tolimesnj komandos Zaidima. Uz kvadrato esantiems Zaidéjams jeiti { kvadrata draudziama.

6, KAMUOLIO LAIKYMAS IRPERDAVIMAS

Komanda savo kvadrate ar uzkvadratyje negali pasyviai laikyti kamuolj ilgiau kaip 5
sek. Laikant kamuolj ilgiau kaip 5 sek., fiksuojama prazanga ir kamuolys atitenka priesininkui.
Jeigu kamuolys nurieda toli uz kvadrato riby, kamuolio laikymo laikas skai¢iuojamas, kai jis
grazinamas j kvadrata (kamuolys palie¢ia Zaidéja) arba uzkvadratyje, prie galines linijos, esantiems
Zaidéjams.

Komandai, turin¢iai kamuoli, perdavimy skai¢ius i§ kvadrato i uzkvadrati ir atgal
ribojamas. LeidZiami trys perdavimai "nekertant" Zaidéjo, o ketvirtuoju biitina "kirsti" prieSininko
7aidéjus. Galima "kirsti" po vieno, po dvieju perdavimy arba "kirsti" Zaidéja is karto. Kada vyksta
perdavimas ar "kirtimas" sprendZia vyriausias aikStés teis¢jas ir gestu pagalba rodo kamuolio
perdavimy skaiciy.

Kamuolj Zaidimo metu kvadrate arba uzkvadratyje kitam Zaidéjui perduoti negalima.
Negalima kamuolj paridenti, paspirti koja kitam Zaidéjui. PaZeidus Sig taisykle komanda praranda
kamuolj. Kamuolys atitenka varZovy komandai. Kamuolys i$ uzkvadrad¢io metamas nejéjus i
kvadrato aik$telés menama plota.

7.ZAIDEJAI
Komandos sudétis - 10 Zaidejy ir 2 atsarginiai. Misrios komandos sudétis — 5 mergaites, 5 berniukai
ir 2 atsarginiai Zaidéjai — 1 mergaité, 1 berniukas. Komandy sudét (misri, vien berniuky ar vien
mergai¢iy) nustato varzyby organizatoriai.
Visi "i8kirsti" zaidéjai turi stovéti uzkvadratyje ir dalyvauti zaidime.
Komandos Zaidéjai, vadovai privalo Zinoti varZyby taisykles.
Komandos Zaidéjai turi turéti vienoda sporting apranga.
7aidimo metu Zaidéjas negali perzengti kvadrato linijos ar savavaliskai iSeiti i§ aiksteles, iSskyrus
tuos atvejus, kai reikia paimti uz aikstelés riby iSriedéjusi kamuolj, gelbejant drauga arba susizeidus.
Kiekviena komanda varZyboms pateikia paraiSka, patvirtinta mokyklos direktoriaus ir medicinos
darbuotojo, moksleivio pazyméjimus.

8.ZAIDIMO EIGA
Apgilimui skiriama 3 min. prie§ kiekvieng komandy susitikima.
Prie§ pradedant Zaidima, traukiami burtai dél kamuolio arba aiksteles pasirinkimo. Komanda, turinti
kamuolj, yra puolan¢ioji, neturinti kamuolio - besiginancioji. Teis¢jui davus signala $vilpuku,
puolan¢ioji komanda pradeda 7aidima ir paleidZiamas laikas. Puolancioji komanda gali kirsti pirmu
metimu arba pasinaudoti trijy perdavimy taisykle.

1. "I8kirtimas".
.Iskirtimas" biina tada, kai puolan¢ios komandos Zaidejo mestas kamuolys palie¢ia bet kurig
priesininko kiino dalj ir nukrenta ant grindy ar ant Zemes.

2. Zaidéjas "iskirstu" laikomas, jeigu:
- mestas kamuolys lieté du ir daugiau varzovy komandos Zaid€juy, bet iSkrenta
paliestas pirmasis Zaidéjas;
- nuo besiginan¢ios komandos zaidéjo atSokusi kamuolj pagavo varzovai;
- besiginandios komandos Zaidéjas Zaidimo metu uZzmyné ar perzenge savo



kvadrato linijas;

- zaidéjas teiséjo paSalintas i§ aikStelés uz nesportiska elgesi.

- gaudydamas nuo komandos draugo atSokusi kamuol;j (gelbéja savo
komandos drauga) pries tai uzmyné ar perzengé kvadrato galing ar viduring
linija ( iSkirstu laikomas pirmasis Zaidéjas);

- besiginancios komandos Zaidéjas prie§ sugaudamas kamuolj uzmyné, ar
perzenge savo kvadrato linijas.

3."I8kirtimas" neskaitomas ( nefiksuojamas), jeigu:
- besiginanc¢ios komandos Zaidéjas pirmiau sugavo savo aiksteléje kamuolj , o
tik po to i§ inercijos (smiigio jégos ) uzmyné ar perzengé bet kurig savo
kvadrato linija;
- bet kuris besiginan¢ios komandos Zaidéjas pagavo nuo savo komandos
zaid¢jo atSokusi, bet nepalietusi grindy kamuolj (iSgelbéjo drauga);
- besiginancios komandos Zaid¢jas gaudydamas nuo komandos draugo
atSokusj kamuolj , uzmyné, perzenge, ar i§bégo uz savo kvadrato Soniniy
linijy;
- puolancios komandos mestas kamuolys, atSokes nuo grindy, palieté
besiginan¢ios komandos Zaidéja;
- puolancios komandos mestas kamuolys palieté zaidéja ir grindis (su Zeme);
- besiginanc¢ios komandos Zaidéja kamuolys palieté atSokes nuo uz kvadrato
riby esanciy daikty (sieny, lenty ir pan.);
- besiginanc¢ios komandos Zaidéjas buvo "iSkirstas" teiséjui sustabdzius
zaidimo laika.
4. Zaidéjy pasikeitimas ir keitimas. Kiekvienoje komandoje pirmas "iskirstas" Zaidéjas keigiasi su
uzkvadracio Zaid¢ju. Kei¢iantis zaidéjams, zaidimo laikas nestabdomas. Negalima pradéti zaidimo
tol, kol nepasikeité pirmi iskirsti zaidéjai. Kiti "iSkirsti" zaidéjai toliau Zaidzia tik uzkvadratyje.
Einant { uzkvadratj jZengti i varzovy kvadrata draudZiama.
Komanda turi teis¢ kiekviena kélini keisti po viena atsarginj Zaidéja, easantj kvadrate. Galima keisti
mergait¢ mergaite, berniukg berniuku. Tai galima daryti leidus teiséjui, kai komanda turi kamuolj.
Komandai, iSnaudojus visg zaidéjy keitimo limita, bet kuriuo atveju papildomai keisti zaidéjus
neleidziama.

5. Kamuolys prarandamas, jeigu:
- besiginanc¢ios komandos Zaidéjas pirmiausiai sugavo savo aikstéje kamuolj, o
po to iS inercijos perzengé centring arba galing linija;
- puolancios komandos zaidéjas, turintis kamuolj, metimo metu ar po metimo
uzmyné ar perzengé kvadrato linija;

- puolanti komanda savo kvadrate arba uzkvadratyje samoningai delsdama
pasyviai laiko kamuolj ilgiau kaip 5 sek.;

- puolancioji komanda pazeidzia kamuolio perdavimo taisykle;

- puolancios komandos mestas kamuolys kirto besiginan¢ios komandos
kvadrato Soning linija;

- 1§ uzkvadrato mestas kamuolys, palietes ar nepalietes savo komandos
zaidéja , kerta savo komandos kvadrato galing, Soning, menama galine
linijas ir nurieda | uzkvadrati;

- iSkirstas zaidéjas eina ar jZengia i prieSininko kvadrata, eidamas i uzkvadratj;

- uzkvadratye esantis zaidéjas eina ar jZengia i prieSininko kvadrata, eidamas |



savo kvadrata;

- besiginancios komandos Zaidéjas nesugavo mesto kamuolio ir kamuolys
nuriedéjo uz galinés ar vidurio linijos;

- mestas kamuolys palieté kvadrata ribojancias véliavéles;

- kai uzkvadratyje esantis Zaidéjas nepagauna mesto kamuolio, arba
kamuolys atSoka nuo jo ir jrieda i priesininko kvadrata;

- perdavimas buvo atliktas i kvadrato | uZkvadrat] ir atgal ne nuo kvadrato, o
nuo kvadrato menamy linijy;

6. Kamuolys licka komandoje, jeigu :

- atSokes nuo besiginancio Zaidéjo neisriedéjo uz vidurio linijos ar galinés
linijos;

- jeigu besiginan¢ios komandos Zaidéjas, pirmiau sugavo kamuolj ir tik po to i$
inercijos ( smiigio jégos) uzmyné ar perzengé savo kvadrato Sonines linijas;

- jeigu mestas kamuolys uZkvadratyje, palietes ar nepalietes zaidéjo atSoko
nuo sienos, krepsinio lentos, kity daikty ir jriedéjo i priesininko kvadratg ar
kirto menama galing linija;

- atSokes nuo sienos kamuolys palie¢ia uzkvadratyje esant Zaidéja ir jrieda i
prieSininko kvadrata.

7. Metimas kartojamas, jeigu:
- kamuolys mestas | varzova anks¢iau, nei teiséjas leido pradéti Zaidima.

99VADOVAVIMAS KOMANDAI
Zaidimui vadovauja komandos vadovas. Zaidéjai ir vadovas turi gerai zinoti kvadrato taisykles.
Komandos vadovas Zaidimo metu turi buti su atsarginiais Zaidéjais ant suolelio. Draudziama
vaik$cioti aplink aikstele, {Zengti i kvadrata, trukdyti teis¢jams, replikuoti. Nesilaikant $iy taisykliy
vadovui daroma pastaba.. Dar karta pasikartojus paZeidimui vadova galima Salinti nuo vadovavimo
komandai. Tada komandos Zaidimui vadovauja komandos kapitonas.

Komandos vadovas turi teise:
- keisti kvadrate esancius Zaidéjus atsarginiais Zaidéjais;
- praSyti minutinés pertraukélés;
- praSyti sustabdyti zZaidima, jeigu kuris nors Zaidéjas susiZeidé arba reikia
Zaidéjui pasitaisyti apranga, apava;
- informuoti teis¢ja apie kamuolio netinkamuma tolesniam Zaidimui,
pablogéjusia aikstés danga.

10.TEISEJAVIMAS

VarZyboms vadovauja varzybu vyriausiasis teiséjas, jam padeda vyriausiasis
sekretorius. Susitikimui vadovauja vyriausias aik$tés teis¢jas, kuris stovi prie vidurio linijos. Jam
padeda du — trys linijy teis¢jai. Teis¢jai gesty ir $vilpuko pagalba fiksuoja linijy perzengimus,
minutines pertraukéles, Zaidéjy keitimus ir kitus taisykliy paZeidimus.

Esant ginCytinai situacijai galutinj sprendimg priima vyriausiasis teiséjas. Pries
priimdamas sprendima vyriausiasis varzyby teiséjas gali pasitarti su aikstés vyriausiu teiséju ir linijy
teiséjais.

Varzyby laikq fiksuoja vyriausias aik$tés teiséjas.



Visi teiséjai devi vienodg aprangg - baltus mar3kinius, tamsias kelnes.

11.PROTESTU PADAVIMO TVARKA

Komandos vadovas gali paduoti protestg varzyby vyriausiajam teis¢jui per 15 min.
nuo susitikimo pabaigos. Protesta nagrinéja varZyby teiséju kolegija ir vyriausiasis varzyby teis¢jas
duoda atsakyma.

12 KVADRATOVARZYBU APSKAITOS DOKUMENTAI

Pagrindinis kvadrato varzyby apskaitos dokumentas yra lentelé. Kiekvienam komandy
susitikimui pasibaigus, lentele ir susitikimo protokolg uZpildo varzyby vyriausias sekretorius.
Vyriausiasis varZyby teis¢jas pasibaigus susitikimui tvirtina para§u susitikimo protokola, o
pasibaigus varzyboms tvirtina varzyby lentele.

ZaidZiant "olimpine vieno minuso" sistema, komandy vadovai traukia burtus.
Komandy pavadinimai jraSomi $alia skaiciy.



