01 Pausita kriket

Pausita kriketiks on vaja jargnevat:

1 varav -asetus valjakul on Gihe kurika koos kaepidemega +
kdaepideme kaugusel kodujoonest.

1 kurikas

1 pall - algajad véivad kasutada suuremat palli, et oleks kergem
lGda ja kinni puaada.

3 koonust -asetus valjakul on jargnev: ks koonus varavatest
vasakul ~5m kaugusel ja teine varavatest paremal ~5m
kaugusel, need kaks koonust on kodujoone peal ehk varast
kurika ja kaepideme vorra ees pool. Kolmas koonus on varava
ees ~15m kaugusel, mis naitab pallija asukohta (v6i kasuta
teist varavat selleks)




Pausita kriketi
02 reeglid:

Kaks tiimi mangivad teineteise vastu. Voimalusel teha
tasavagised tiimid. Kokku leppida sobilik ajalimiit poolaegadele
voi kindel arv palle, millega tiim vastamisi seisab voi et kdik
I6ojad I6ovad uhe korra (nt poolaeg 6 minutit voi 28 palliviset
tiimile).

Uks tiim on lI66jate tiim, kes kordaméé6da kadivad lo6émas. Kui
aja peale mang ja koik I66jad on valja saanud, laheb esimene
I66ja samast tiimist uuesti I66ma, siis teine jne, kuni aega
jatkub. Teine tiim on valjakumangijad ja pallivad (kui tegu on
algajatega, siis dpetaja pallib palli). Ara unusta, et kui tegu on
IGthema l66jaga siis pallida pall alla katt, et pallija pikkus ei
segaks l6dja voimekust palli naha).

Valjakumangijad paigutavad ennast valjakul piisavalt laiali.
Erinevatele I66jatele voib luua erineva valjakumangijate
paigutuse, vastavalt sellele, kuhu I66ja enim palli |66b.
Valjakumangijad ei tohi seista pallija ja 166ja vahel (kahe
varava vahel) ning ei tohi takistada l66ja jooksuteekonda.

Lodja tiimil on Uks 166ja seismas varavate ees ja lilejaanud tiim
on eraldi “paviljonis” (ala mis on eraldatud valjakust, et mangu
mitte segada, parem variant on pink voi toolid, kus oodatakse
oma korda) ja aitavad oma tiimi punkte lugeda.
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Valjakumangijad pallivad kordamooda. Iga pallija pallib 4 pall,
misjarel tuleb teine valjakumangija tiimikaaslane pallijaks. Pall
tuleb pallida (sirge kaega) vahemalt 1 porkega l66ja ette, nii et
palli trajektoor oleks varavatesse voi l06ja ette (vaata pildilt
punast ala). Lo6ja ei saa joosta, kui on pallija vahetus (I66ja
peab peatuma varava ees siis, kui pallija puuab oma viimase
palli katte varava/pallimiskoonuse juures).

Pallija pallib palli 166ja poole ja 166ja peab proovima palli ara
lGGa!

Looja peab vahemalt Ghe korra jooksma, kui pall on
kurikaga kontakti saanud.

1 punkt on kogutud, kui l66ja jookseb koonuseni ja tagasi
varava ette. Lo6ja voib joosta niikaua, kuni pall on pallijal
tagasi kaes.
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Valjakumangijad peavad palli voimalikult kiiresti Gles korjama
ja tagasi viskama pallijale. Kohe, kui pallijal on pall tagasi voib
ta seda uuesti pallida. Pallija on ka valjaku mangija, seega
pallijal on lubatud palli patda ja sellele jargi minna.

Lodjad vahetuvad, kui neid “valja” saadakse jargnevatel
viisidel:

e Kui lo6ja 166b pallist mé6da (saab vajadusel moonutada
reeglit, nt ei saa minna valja minna 166ja esimesel pallil,
vaiksema tiimi puhul rohkem, nt 3 méoédalooki lubatud) -
moodas

* Loéoja l66b varavat oma keha voi kurikaga - imberaetud
varav

* Pall laheb lI66ja varavasse - pallitud

e Loodja loob palli 6hku ja valjakumangija puuab palli 6hust
kinni - paatud

Tiim, kes saab kdige rohkem punkte, voidab!




