JAV PENSILVANIJOS IR LIETUVOS KARIUOMENĖS BENDRADARBIAVIMO
30-MEČIUI PAMINĖTI SPORTO VARŽYBŲ
RUNGČIŲ NUOSTATAI

1. Karinė estafetė
1.1. Dalyviai gali dalyvauti keliose rungtyse. (komandos starto vietas ištraukia burtų keliu). Vienu metu estafetėje startuoja viena komanda. Laimi komanda įveikusi visą estafetę (300 m.) per greičiausią laiką. Estafetę sudaro 6 rungtys išdėstytos 300 m. atstumu (STARTAS – FINIŠAS) (med. krepšys yra estafetės perdavimo įrankis, kuris turi būti nešamas visą estafetę):
1.1.1. Keturračio stūmimas - vienas iš komandos narių su med. Krepšiu įlipa į keleivio vietą ir tai yra signalas stumti Unimog apie 50 m (pažymėta STOP juosta – startas ir finišas);
1.1.2. Minų nešimas – vienas dalyvis neša dvi minas per imituojamą minų lauką, kuris pažymėtas STOP juosta (aukščiau žemiau) apie 20 m. dalyviui reikia per jas perlipti/perlįsti ir t.t.
1.1.3. Granatos metimas – vienas dalyvis meta penkias granatas į 10 m taikinį (spindulys 2 m.) – kitas renka granatas – surinkęs granatas bėga į kitą granatų mėtymo vietą ir meta penkias granatas į 20 m. taikinį (spindulys 2 m).
1.1.4.  Neštuvų kilnojimas – dalyviai ima dvejus neštuvus pasiskirstydami į dvi komandas. Neštuvai uždėti ant dešiniojo peties, tada visa grupė turi su neštuvais paliesti žemę dešinėje pusėje, paskui kartoja veiksmą į kairę pusę ir taip po 10 kartų į abi puses.
1.1.5.  Ėjimas „KROKODILU“ – visa komanda susiskirsto į poras ir vienas ropoja rankomis, kitas laiko už kojų. Taip turi įveikti 20 m. atkarpą.
1.1.6.  Sužeistųjų nešimas – vienas yra Paramedikas, vienas – sužeistasis ir keturi nėšėjai. Suteikia PMP (apibintuoja galvą Šalmo tipo tvarsliava) ir su sužeistuoju visa komanda bėga į finišą, kuris yra už 50 m.
2. Krepšinis 3X3
2.1. Varžybos: vykdomos dviejuose pogrupiuose, kuriuose pagal vieno rato sistemą atrenkama po dvi stipriausias kiekvieno pogrupio komandas; Finalo varžybose susitinka A1–B2, B1–A2, laimėtojai kovoja dėl 1–2 vietų, pralaimėjusios komandos – dėl 3–4 vietų;
2.2.  Komandą sudaro 4 žaidėjai (3 žaidėjai aikštėje ir 1 atsarginis). Rungtynes aikštėje turi pradėti po 3 kiekvienos komandos žaidėjus;
2.3. 	Prieš kiekvienas rungtynes komandoms leidžiama daryti 2–3 min. Apšilimą;
2.4. 	Metant monetą nustatoma, kuri komanda rungtynes pradės su kamuoliu. Komanda laimėjusi burtus gali pasirinkti ar kamuolį turės rungtynių pradžioje, ar pradės su kamuoliu pratęsimą (jeigu jis įvyks);
2.5. 	Rungtynės vyksta 10 min. (nestabdomas laikas), atakai skiriama 12 sekundžių, arba kol viena komanda pelno 21 ar daugiau taškų. Jeigu pasibaigus rungtynių laikui rezultatas yra lygus, žaidžiamas pratęsimas. Komanda pirmoji pratęsime pelniusi 2 taškus laimi rungtynes;
2.6. 	Taškų skaičiavimas: kiekvienas metimas atliktas iš vidinės dvitaškio metimo linijos pusės vertinamas 1 tašku, kiekvienas metimas atliktas iš išorinės dvitaškio metimo linijos pusės vertinamas 2 taškais, pataikytas baudos metimas vertinamas 1 tašku;
2.7. [bookmark: _GoBack] Pražangos ir baudų metimai: komandinių pražangų limitas – 6 pražangos. Asmeninės žaidėjų pražangos neskaičiuojamos išskyrus nesportinių pražangų atveju. Jeigu pražanga užfiksuota metimo metu, tačiau metimas nėra taiklus, puolėjas įgyja teisę mesti 1 arba 2 baudos metimus, pagal tai iš kokios zonos buvo mesta. Jeigu pražanga užfiksuota metimo metu ir metimas yra taiklus, puolėjas įgija teisę mesti 1 papildomą baudos metimą. Nesportinės ir diskvalifikacinės pražangos yra vertos 2 komandinių pražangų. Pirmoji žaidėjo nesportinė pražanga yra baudžiama 2 baudos metimais be kamuolio valdymo. Visos diskvalifikacinės pražangos (įskaitant už antrąją žaidėjo nesportinę pražangą) visada yra baudžiamos 2 baudos metimais ir kamuolio valdymu. 7, 8 ir 9 komandinės pražangos visada yra baudžiamos 2 baudos metimais. 10 ir kitos pražangos baudžiamos 2 baudos metimais ir kamuolio valdymu. Visos techninės pražangos visada yra baudžiamos 1 baudos metimu. Po baudos metimo žaidimas turi būti tęsiamas tokia tvarka: jeigu techninė pražanga skirta besiginančiai komandai, puolančiai komandai turi būti suteikiamas naujas 12 sekundžių atakos laikas, jeigu techninė pražanga skirta puolančiai komandai, atakos laiko skaičiavimas turi būti tęsiamas nuo to momento kai žaidimas buvo sustabdytas.
2.8. 	Kaip žaidžiama kamuoliu: po kiekvieno taiklaus metimo arba taiklaus paskutinio baudos metimo (kai papildomai nėra paskirtas kamuolio valdymas), komandos, kuri nepelnė taškų žaidėjas turi išsivaryti arba perduoti kamuolį iš puslankio zonos esančios po krepšiu (ne iš už galinės linijos) į plotą esantį išorinėje dviejų taškų metimo linijos dalyje. Besiginanti komanda neturi teisės žaisti kamuolį puslankio zonoje po krepšiu. Po kiekvieno netaiklaus metimo arba netaiklaus paskutinio baudos metimo (kai papildomai nėra paskirtas kamuolio valdymas), jeigu puolanti komanda atkovoja kamuolį, ji gali atakuoti krepšį neišsivariusi kamuolio į plotą esantį išorinėje dviejų taškų metimo linijos dalyje. Jeigu besiginanti komanda atkovoja kamuolį, ji privalo jį grąžinti į plotą esantį išorinėje dviejų taškų metimo linijos dalyje (išsivarydama arba perduodama). Jeigu besiginanti komanda perima kamuolį arba blokuoja metimą, ji privalo jį grąžinti į plotą esantį išorinėje dviejų taškų metimo linijos dalyje (išsivarydama arba perduodama). Situacijose kai žaidimas buvo sustabdytas ir kamuolys tapo nežaidžiamas, žaidimas turi būti tęsiamas atliekant apsikeitimą kamuoliu (check-ball). Apsikeitimas kamuoliu (tarp gynėjo ir puolėjo) atliekamas už dviejų taškų metimo linijos, per vidurį. Žaidėjas laikomas perėjęs į plotą esantį išorinėje dviejų taškų metimo linijos dalyje, kai nei viena jo koja nėra vidinėje šios linijos dalyje. Įvykus ginčijamo kamuolio situacijai, kamuolys atitenka besiginančiai komandai.
2.9.  Bet kuri komanda gali keisti žaidėją, kai kamuolys tampa nežaidžiamu, keitimą galima atlikti prieš apsikeitimą kamuoliu (check-ball) arba prieš baudos metimą. Atsarginis žaidėjas gali įeiti į aikštelę, kai aikštės žaidėjas išeina iš aikštės
2.10. Visose čia neaprašytose žaidimo situacijose teisėjaujama pagal oficialias FIBA taisykles.
3. Paplūdimio tinklinis
3.1. Varžybos yra komandinės. Komandai atstovauja 3 dalyviai, iš kurių 2 dalyviai žaidžia, o vienas – atsarginis.
3.2. Žaidime vienu metu varžosi dvi komandos. Žaidimą laimi komanda, laimėjusi vieną setą iki 21 taško.
3.3.  Komanda laimi tašką, jeigu:
3.3.1. Sėkmingai privertė kamuolį nusileisti priešininko komandos aikštelėje;
3.3.2. Komanda oponentė padarė klaidą.
3.4.  Setą laimi komanda, kuri pirmoji surenka 15 taškų. Esant rezultatui lygiam (14-14), žaidžiama iki dviejų taškų persvaros.
3.5.  Bendrosios taisyklės.
3.5.1. Kiekviena komanda privalo žaisti savo žaidybiniame lauke ir erdvėje, tačiau kamuolys gali būti grąžinamas ir iš laisvosios zonos.
3.5.2. Komandos žaidėjai turi teisę liesti kamuolį ne daugiau kaip tris kartus. Jei padaroma daugiau lietimų, tai laikoma klaida.
3.5.3. Vienas žaidėjas negali liesti kamuolio du kartus paeiliui.
3.5.4. Kamuolys negali būti sugaunamas ir / arba metamas (mušimas dviejų rankų delnais laikomas kaip metimas – išskyrus blokavimą) – tai laikoma klaida.
3.5.5. Kirsdamas tinklinio plokštumą, kamuolys gali liesti tinklą.
3.5.6. Kamuoliui lietus žaidimo aikštelės pagrindą, įskaitant ribojančias linijas, įskaitomas taškas.
3.5.7. Priimančiajai komandai gavus teisę paduoti kamuolį, jos žaidėjai turi pereiti į kitą poziciją laikrodžio rodyklės kryptimi.
3.5.8. Žaidėjui ar jo kūno daliai atsidūrus priešininko aikštelėje ir taip sutrukdžius priešininkų komandos žaidėjams, fiksuojama klaida.
3.5.9. Žaidėjui ar jo kūno daliai palietus tinklą, fiksuojama klaida.
3.5.10.  Ginčytinose situacijose, kai teisėjas nėra garantuotas dėl klaidos ar dėl kamuolio nusileidimo vietos, kamuolys peržaidžiamas.
3.5.11. Sprendimą dėl klaidos ar taško įskaitymo priima teisėjas.
3.5.12. Esant nesportiniam elgesiui (sukčiavimas, ginčo inicijavimas, necenzūrinių žodžių
vartojimas), komanda pašalinama iš varžybų.
3.6.  Varžybų vykdymas.
3.6.1. Komandos burtų keliu patenka į skirtingus 4 pogrupius, kuriuose kiekviena komanda sužaidžia tarpusavyje.
3.6.2. Iš pogrupio toliau išeina po 2 daugiausiai taškų surinkusias komandas.
3.6.3. Vėliau vykdomos atkrintamosios, po kurių kovą tęsia 4 geriausios komandos.
3.6.4. Žaidžiami pusfinaliai ir finalas.
3.6.5. Varžybos dėl 5–8 vietų nėra vykdomos, taškai komandoms paskirstomi pagal atkrintamose (sete) surinktus taškus, esant lygybei, skaičiuojami grupėje surinkti (sete) taškai.
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