Krolfs

Krolfs

Krolfs ir kriketa un golfa “sajaukums”. lzmantojot kriketa spéles
aprikojumu, jus sava darza spelgjat kaut ko Iidzigu golfam.

Krolfa laukums

Atkariba no pieejamas platibas, krolfa laukuma var atrasties no 1 lidz 12
bedritém. Ja krolfa laukums ir neliels, spglg ir atlauts izmatot tikai vienu
bedriti. Saja gadijuma sitieni bedrité tiek veikti no dazadam laukuma
vietam. Tada veida $i bedrite veic vairaku bedriSu funkciju.

Ja spele vienlaicigi nepiedalas vairak par 6-8 speletajiem, metienu
virzieni laukuma var art krustoties.

Attalums no speles sakumpunkta Iidz bedritei, atkariba no spéles
laukuma lieluma, ir no 5-30 metriem.

Zalei krolfa laukuma nav nepiecieSams but ideali lidzenai, jo nelielas
laukuma nepilnibas var padarit spéli aizraujosaku. Interesantaku spéli
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masti, ka art citi priekSmeti, kas var atrasties darza.

Spéles aprikojums

Ja krolfs tiek speléts saméra nelielos laukumos, pieméram, piemajas
darza, spelei var izmantot kriketa aprikojumu. Savukart, ja spélei tiek
izmantoti lielaki laukumi, spele tiek izmantoti krolfa spelei speciali
pagatavoti speles amurs un bumbina.

Krolfa aprikojums tiek pagatavots no neilona, kas ir praktiski
nenolietojams. Salidzinajuma ar to, kriketa aprikojums ir nedaudz I&taks,
tomer art atrak nolietojams.

Neilona spélés aprikojuma nepiecieSamibu nosaka laukuma lielums, ka
art tas, cik biezi krolfs tiek spéléts.

Spéles noteikumi

Speles galvenais merkis ir iesist bumbinu bedrite ar pec iespgjas mazaku
sitienu skaita palidzibu.

Visi speletaji atrodas laukuma vienlaicigi. Spéletaji tiek numuréti pec
kartas un, attiecigi savam kartas numuram, tie veic sitienus. Speletaju
numeracijas kartiba tiek saglabata visu speles gaitu.

Ja speletajs veic sitienu pirms savas spéles kartas, vai ari trapa pa cita
speletaja bumbinu, Sis spelétajs sanem soda sitienu un bumbina tiek
novietota iepriek3gja atraSanas vieta.

Speles gaita ir aizliegts parvietot karodzigus, ka ari citus SkerSlus, kas
atrodas laukuma. Koku lapas, zarus vai tamlidzigus SkerSlus parvietot ir
atlauts, tomeér par Sadu SkerSlu parvietoSanu, ka ari par bumbinas
parvietoSanu no Skersliem, spélétajs sanem soda punktu.

Ja speletajs iesit bumbinu bedrité ar viena sitiena palidzibu no speles
sakumpozicijas, to sauc par “Hole-in-one”, par ko spglétajs sanem “0”
punktus.

Situacija, ja speletajs no pirma sitiena bedriteé nav trapijis, tomer cits
speletajs, sava gajiena laika, netisam iesit bumbinu bedritg, spelétajs sanem
1 punktu.

Ja bumbina atrodas tada laukuma vieta, no kuras to nav iespgjams izspelét,
speletajam ir tiesibas parvietot bumbinu 15 cm no $kérsla, sanemot par to 1
punktu.

Ja bumbina spéles gaita tiek izsista arpus spéles laukuma, vai art trapa tadas
vietas, ka pieméram, puku dobg, ezera utt. - citiem vardiem sakot, vietas, no
kuram spéles turpinaSanai bumbinu ir nepiecieSams atgriezt laukuma,
spelétajam ir tiesibas to darit, sanemot par to 1 punktu. Saja gadijuma
bumbina tiek atgriezta vieta, kura ta atradas pirms laukuma pameSanas.
Savukart, ja bumbinu no laukuma izsit cits spéletajs, bumbinu ir iespgjams
atgriezt laukuma, nesanemot par to 1 punktu.
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