
The Heart of Bex Sport 

The heart of Bex Sport is our passion to 
offer products that give joy. Joy to both 
young and old, among family and friends. 
We love to invent and produce games that 
can be enjoyed both indoor and outdoor. 
Simple rules that get the game started 
quickly, and when necessary, adjusting 
rules for everyone to enjoy. Bex Sport’s 
dedicated purchase team continually stri-
ves to provide the best quality and design 

in attractive packaging. 

We wish you great Joy 
with your new Game! 

Bex Sport Est. in 1985

Krocket
Spelet går ut på att med sitt klot gå runt spelplanen 
(göra stor rond) och därefter slå sitt klot över mittlin-
jen (bli fribrytare) och som fribrytare kricka alla andra 
klot och sist träffa utgångspinnen. Alla spelare har en 
klubba och varsitt klot. Är det bara två spelare kan man 
spela med två klot var. 
En krocketplan är 12x24 meter på tävlingar.
   Förste spelare lägger sitt klot ett klubbhuvud från 
pinnen och slår iväg sitt klot. Varje båge (och halv-
varvspinne) som passeras ger ett extra slag. Är inte 
hela klotet igenom i ett slag måste spelaren slå tillbaka 
klotet i nästa slag och sedan göra ett nytt försök (gäller 
även ”kronan”). Deltagaren fortsätter att spela tills han 
misslyckas att slå igenom en båge. 
   En stor behållning i krocket är att förstöra genom 
att krocka bort andras klot. När en spelare har lyckats 
träffa ett annat klot får han ett slag för att krocka iväg 
klotet, och därefter ett extraslag. 
   En spelare får inte krocka bort ett annat klot förrän 
både hans klot och det klot han försöker krocka har 
passerat den tredje bågen. 
   I tävlingskrocket får man inte sätta foten på det egna 
klotet när man knuffar iväg en annans klot. Istället an-
vänder man sig själva knuffen för att sätta sig i ett bra 
läge för att kunna passera nästa båge.
För att få krocka ett annat klot måste spelaren passera 
en båge först. 
   ”Kronan” i mitten ger två extraslag och man passe-
ras på två olika sätt, vilket är valfritt. Precis som med 
bågarna måste klotet passera hela kronan i ett slag. 
   Efter att en spelare tagit sig runt hela banan ska han 
inte träffa pinnen. Istället gäller att slå ett fribrytarslag, d 
v s att få iväg klotet över halva planen. 
Misslyckas spelaren måste han vänta på sin tur, slå sig 
tillbaka och göra ett nytt försök. 
   Nu ska spelaren krocka alla andra klot som passe-
rar båge tre. Därefter har han två slag på sig att träffa 
utgångspinnen. Klarar han av det vinner han. Fixar han 
det inte måste han krocka alla klot igen innan han får 
göra ett nytt försök. 
   En spelare får inte träffa utgångspinnen förrän efter 
att han som fribrytare krockat alla andra klot. Gör han 
det, av egen eller andras försorg, måste han börja om 
från början. 

Krokket 
   Spillet går ut på å gå rundt banen med kulen sin (stor 
runde), slå kulen over midtlinjen (bli fribryter), som 
fribryter klinke alle andre kuler og til slutt treffe målpin-
nen. Alle spillerne har en kølle og hver sin kule. Er det 
bare to spillere, kan man spille med to kuler hver. 
En krokketbane er 12x24 meter i konkurranser.
   Første spiller legger kulen sin ett køllehode fra pinnen 
og slår kulen av gårde. Hver bøyle (og halvrundepinne) 
som passeres gir ett ekstraslag. Er ikke hele kulen 
gjennom på ett slag, må spilleren slå kulen tilbake 
i neste slag og så gjøre et nytt forsøk (gjelder også 
«krysset»). Deltakeren fortsetter å spille helt til denne 
mislykkes i å slå gjennom en bøyle. 
   En stor del av spillet er å ødelegge for andre ved å 
klinke bort kulene deres. Når en spiller lykkes i å treffe 
en annen kule, får han ett slag for å ha klinket bort 
kulen, og deretter ett ekstraslag. 
   En spiller kan ikke klinke bort en annen kule før både 
hans egen kule og den kulen han prøver å klinke bort 
har passert den tredje bøylen. 
   I konkurransekrokket kan man ikke sette foten på 
egen kule når man klinker bort en annens kule. I 
stedet bruker man selve støtet for å gi seg selv et godt 
utgangspunkt for å passere neste bøyle.
For å kunne klinke en annen kule, må spilleren passere 
en bøyle først. 
   «Krysset» i midten gir to ekstraslag og kan passeres 
på to forskjellige måter, det er valgfritt. Akkurat som 
med bøylene, må kulen passere hele krysset i ett slag. 
   Etter at en spiller har kommet seg rundt hele banen, 
skal han ikke treffe pinnen. I stedet gjelder det å slå et 
fribryterslag, dvs. å få kulen over halve banen. 
Mislykkes spilleren, må han vente på sin tur, slå seg 
tilbake og gjøre et nytt forsøk. 
   Nå skal spilleren klinke alle andre kuler som har 
passert bøyle tre. Deretter har han to slag på seg til å 
treffe målpinnen. Klarer han det, så vinner han. Klarer 
han det ikke, må han klinke alle kuler igjen før han kan 
gjøre et nytt forsøk. 
   En spiller kan ikke treffe målpinnen før etter at han 
som fribryter har klinket alle andre kuler. Gjør han 
det, på egen hånd eller på grunn av andre, må han 
begynne på nytt igjen. 

Kroket 
   Spillet går ud på med sin kugle at gå banen rundt 
(lave stor runde) og derefter slå sin kugle over mid-
terlinjen (blive frispiller) og som frispiller krokere alle 
andres kugler og til sidst ramme startpælen – gå til 
pæls. Alle spillere har en kølle og hver sin kugle. Er der 
kun to spillere, kan man spille med to kugler hver. 
En kroketbane er 12x24 meter ved konkurrencer.
   Første spiller lægger sin kugle et køllehoved fra 
pælen og slår sin kugle af sted. Hver bue (og halv-
vejspæl), der passeres, giver et ekstra slag. Er hele 
kuglen ikke kommet igennem i et slag, skal spillere 
slå kuglen tilbage i næste slag og derefter gøre et nyt 
forsøg (gælder også midterbuen, ”kronen”). Deltageren 
fortsætter med at spille, til det mislykkes for ham at slå 
kuglen igennem en bue. 
   En stor del af spillet går ud på at støde andres kugler 
væk. Når en spiller har ramt en anden kugle, får han et 
slag for at støde kuglen væk, og derefter et ekstra slag. 
En spiller må ikke støde en anden kugle væk, før både 
hans kugle og den kugle, han forsøger at støde væk, 
har passeret den tredje bue. 
   I konkurrencekroket må man ikke sætte foden på sin 
egen kugle, når man slår en andens kugle væk. I stedet 
anvender man selve slaget til at bringe sig i en god 
position for at kunne passere næste bue.
For at kunne ramme en anden kugle skal spilleren pas-
sere en bue først. 
   ”Kronen” i midten giver to ekstraslag og kan passeres 
på to forskellige måder, efter eget valg. Ligesom med 
buerne skal kuglen gennem hele kronen i ét slag. 
Efter at en spiller er kommet hele banen rundt, skal han 
ikke ramme pælen. I stedet får han et frispillerslag, dvs. 
sende kulgen af sted over den halve bane. 
Lykkes det ikke spilleren, skal han vente, til det bliver 
hans tur, slå sig tilbage og gøre et nyt forsøg. 
Nu skal spilleren krokere alle andre kugler, som pas-
serer bue tre. Derefter har han to slag til at ramme 
startpælen. Klarer han dette, vinder han. Klarer han det 
ikke, skal han ramme alle kugler igen, inden han må 
gøre et nyt forsøg. 
   En spiller må ikke ramme startpælen, før efter at han 
som frispiller har ramt alle andre kugler. Gør han det, 
ved eget eller andres handling, skal han starte forfra. 

Kroketti
   Peli päättyy, kun pelaaja palloineen on kiertänyt 
radan, lyönyt pallon yli keskilinjan, krokannut (rover-
pallolla) kaikki muut pallot ja lopuksi osunut maalitolp-
paan. Jokaisella pelaajalla on maila ja yksi pallo. Jos 
pelaajia on vain kaksi, pelaajilla voi olla kaksi palloa 
kullakin. 
Kilpailuradan koko on 12 x 24 m.
   Ensimmäinen pelaaja asettaa pallon molonmitan 
päähän tapista ja lyö lyöntinsä. Jokaisesta läpäistystä 
portista (ja puolen kierroksen tolpasta) saa ylimääräi-
sen lyönnin. Jos pallo ei ole läpäissyt porttia kokonaan, 
pelaajan pitää lyödä pallo takaisin seuraavalla vuorolla 
ja sen jälkeen yrittää uudelleen (koskee myös kirkko-
porttia). Pelaaja saa jatkaa pelaamista, kunnes portin 
läpäisy ei onnistu. 
   Kroketissa on eduksi päästä häiritsemään muita 
krokkaamalla heidän pallojaan. Kun pelaaja onnistuu 
osumaan toiseen palloon, hän saa krokata sitä ja lisäksi 
ylimääräisen lyönnin. 
   Pelaaja ei saa krokata toista palloa ennen kuin sekä 
hänen pallonsa että krokattava pallo ovat läpäisseet 
kolmannen portin. 
   Kilpailukroketissa ei oman pallon päälle saa lait-
taa jalkaa toisen palloa krokattaessa. Sen sijaan itse 
krokkauksella yritetään päästää hyvään asemaan 
seuraavan portin läpäisemiseksi.
Jotta saisi krokata toisen palloa, pitää pelaajan läpäistä 
ensin yksi portti. 
   Kirkkoportista saa kaksi lisälyöntiä, ja sen voi läpäistä 
kahdella vapaasti valittavalla tavalla. Kuten tavallisetkin 
portit, myös kirkkoportti pitää läpäistä yhdellä lyönnillä 
kokonaan. 
   Kun pelaaja on kiertänyt koko radan, hän ei saa osua 
tolppaan. Sen sijaan hän lyö vapaalyönnin eli lyö pallon 
yli puolen kentän. 
Jos pelaaja ei onnistu, hänen pitää odottaa vuoroaan, 
lyödä pallo takaisin ja yrittää uudelleen. 
   Sitten pelaaja krokkaa kaikki muut kolmannen portin 
läpäisseet pallot. Sen jälkeen hänellä on kaksi lyöntiä 
osua maalitolppaan. Jos pelaaja osuu siihen, hän on 
voittaja. Ellei, hänen pitää jälleen krokata kaikki muut 
pallot ennen kuin saa uuden yrityksen. 
   Pelaaja ei saa osua maalitolppaan ennen kuin rover-
pallon pelaajana on krokannut kaikkia muita palloja. Jos 
hän osuu maalitolppaan ennen sitä omalla lyönnillään 
tai muiden lyöntien seurauksena, hänen pitää aloittaa 
peli alusta. 

Croquet
The object of the game is to pass your ball through all 
the wickets, and right after you should hit your ball over 
half the court. When you do that you are called a ”free 
breaker”. As a free breaker you should hit all the other 
balls on the court and at last hit the target stick. 
All players have a mallet and ball. A croquet court is 
12x24m if it’s a tournament. 
   The first player places his ball a mallet from the stick 
and hits it. Every wicket and stick that are passed, gi-
ves you a bonus stroke. If the whole ball is not through 
a wicket in one hit, you need to hit it back and make 
another try till you get the ball to pass the wicket. 
   A fun and tactic part of the game is to destroy for the 
other players by hitting their balls. It is called to roquet. 
If you hit another ball, you get one stroke to hit the ball 
again in the direction you wish. The other stroke you 
use to hit your own ball in a desired way. 
   A player cannot hit another ball until both of you have 
passed the third wicket. 
   In a tournament game you are not allowed to put your 
foot on the ball to hit another ball. Instead you need to 
use the hit to get your ball into right direction as well. 
To be aloud to roquet another ball you need to pass 
through a wicket first. 
   The crown in the middle gives you two extra strokes 
when passed. You need to pass through the whole in 
one stroke, just as with the wickets. 
   When passing the whole court, you should not hit the 
target stick, first you should make free breaker stroke, 
you hit your ball over half the court. If you fail, you have 
to hit the ball back and make another try. 
   As a free breaker, it is now time to hit all the other 
balls that has passed wicket number three. After that 
you have two strokes to hit the target stick. If you can 
do that you win the game! If not, you have to hit all balls 
again and then get two new strokes to try to hit the 
target stick. 
   If a player is a free breaker and hits the target stick, 
or is hit by another player and the ball hit the target 
stick, before he has hit all the balls, he will have to start 
over from the beginning. 

BEX is a registered trademark of Bex Sport AB 
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OPEN COURSE HUNTER PLAY



Krocket
Ziel des Spiels ist es, seine Kugel durch alle Tore zu 
stoßen und anschließend seine Kugel über die Mittel-
linie zu schlagen (so genannter „Freibeuter” werden), 
als Freibeuter alle anderen Kugeln zu krockieren und 
anschließend den Startstab zu treffen. Jeder Spieler 
hat seinen eigenen Schläger und eine Kugel. Spielen 
nur zwei Personen, kann jeder mit zwei Kugeln spielen. 
Ein Krocket-Spielfeld misst bei Wettkämpfen 12 x 24 m.
   Der erste Spieler legt seine Kugel eine Schlägerkop-
flänge vom Stab entfernt auf den Boden und schlägt 
sie ab. Jedes Tor (oder halbrunder Stab), den die Kugel 
passiert, ergibt einen Extraschlag. Geht die Kugel nicht 
mit einem Schlag durch das Tor hindurch, muss der 
Spieler die Kugel beim nächsten Schlag zurückschla-
gen und einen neuen Versuch machen (gilt auch für die 
„Krone“).  Der Spieler spielt so lange, wie er es schafft, 
die Kugel durch ein Tor zu spielen. 
   Besonders strategisch kann man beim Krocket vor-
gehen, wenn man die Pläne der anderen Spieler durch-
kreuzt und ihre Kugel krockiert. Wenn ein Spieler eine 
andere Kugel berührt hat, darf er die Kugel krockieren 
und erhält anschließend einen Extraschlag. 
   Ein Spieler darf eine andere Kugel nicht krockieren, 
bevor seine Kugel und die Kugel, die er versucht, zu 
krockieren, das dritte Tor passiert haben. 
   Beim Wettbewerbskrocket darf man seinen Fuß nicht 
auf die eigene Kugel setzen, wenn man eine gegne-
rische Kugel abseits stößt. Stattdessen nutzt man den 
Stoß, um die eigene Kugel so zu positionieren, dass 
man das nächste Tor passieren kann. 
Um eine andere Kugel krockieren zu dürfen, muss der 
Spieler zunächst ein Tor passieren. 
   Die „Krone” in der Mitte ergibt zwei Extraschläge und 
die Kugel kann von beiden Seiten hindurch gespielt 
werden. Die Kugel muss auch hier mit einem Schlag 
hindurch geschlagen werden. 
   Hat der Spieler alle Tore passiert, darf er nicht den 
Startstab berühren. Stattdessen muss er einen so 
genannten „Freibeuterschlag” ausführen, das heißt, er 
muss seine Kugel über das halbe Spielfeld stoßen. 
Gelingt ihm dies nicht, muss er warten, bis er wieder an 
der Reihe ist, die Kugel zurückspielen und einen neuen 
Versuch machen. 
   Jetzt soll der Spieler alle anderen Kugeln, die Tor 
3 passiert haben, krockieren. Danach hat er zwei 
Versuche, mit seiner Kugel den Startstab zu berühren. 
Schafft er dies, hat er gewonnen. Schafft er es nicht, 
muss er zunächst wieder alle Kugeln krockieren, bevor 
er einen neuen Versuch machen kann. 
   Ein Spieler darf den Startstab nicht berühren, bevor 
er nicht als Freibeuter alle anderen Kugeln krockiert 
hat. Passiert es ihm dennoch, muss er noch einmal 
von vorne beginnen. Dies gilt auch für den Fall, dass 
ein anderer Spieler verursacht hat, dass die Kugel den 
Startstab berührt. 

Croquet
Le jeu consiste à faire parcourir à sa boule tout le ter-
rain de jeu (faire le grand tour), puis lui faire franchir la 
ligne médiane (devenir joueur libre), et enfin, au titre de 
joueur libre, déplacer toutes les autres boules et finale-
ment toucher la tige de sortie. Les joueurs ont tous un 
maillet et chacun sa boule. S’il n’y a que deux joueurs, 
on peut jouer avec deux boules chacun. 
Un terrain de croquet mesure 12 x 24 mètres pour les 
compétitions.
   Le premier joueur pose sa boule à une tête de maillet 
de la tige et frappe sa boule.  Chaque arceau (et tige 
demi-tour) qui ont été dépassés autorisent un coup 
supplémentaire. Si toute la boule n’est pas passée 
d’un seul coup, le joueur doit faire revenir sa boule en 
arrière au prochain coup, puis essayer de nouveau 
(concerne aussi la “couronne”). Le joueur continue à 
jouer jusqu’à ce qu’il échoue à franchir un arceau. 
   Un grand avantage du croquet est de pouvoir gêner 
l’adversaire en éliminant les autres boules. Quand un 
joueur a réussi à toucher une autre boule, un coup lui 
est accordé pour évincer cette boule, puis encore un 
coup supplémentaire. 
   Un joueur n’a pas le droit d’évincer une autre boule 
avant que sa boule, et celle qu’il essaie d’éliminer, aient 
franchi le troisième arceau. 
   En croquet de compétition, on n’a pas le droit de 
poser le pied sur sa propre boule quand on essaie de 
pousser une boule adverse. On doit au contraire utiliser 
le mouvement de poussée pour se placer en bonne 
position , en vue de franchir le prochain arceau.
Pour pouvoir pousser une autre boule, le joueur doit 
d’abord franchir un arceau. 
   La “couronne” médiane donne deux coups supplé-
mentaires et l’on peut être dépassé de deux façons dif-
férentes, au choix. Comme pour les arceaux, la boule 
doit franchir toute la couronne d’un seul coup.
   Après avoir fait tout un tour de piste, le joueur ne doit 
pas toucher la fiche. Il doit à la place donner un “coup 
libre”, c’est-à-dire déplacer sa boule sur la moitié du 
terrain. 
En cas d’échec, le joueur doit attendre son tour, re-
prendre sa place et essayer de nouveau. 
   Le joueur doit maintenant déplacer toutes les autres 
boules qui franchissent le troisième arceau. Ensuite, il 
dispose de deux coups pour toucher la tige se sortie. 
S’il réussit, il est gagnant. S’il rate, il doit toucher à nou-
veau toutes les boules avant de faire un nouvel essai. 
   Un joueur n’est pas autorisé à toucher la tige de 
sortie avant d’avoir, en qualité de joueur libre, déplacé 
toutes les autres boules. S’il le fait, par lui-même ou par 
autrui, il doit recommencer au début. 

Croquet
   A játék során labdánkat végig kell terelni a játéktéren, 
majd át kell ütni a középvonalon, ezután el kell találni 
az összes többi labdát, végül a jelzõpálcát. Minden já-
tékosnak van egy ütõje és egy labdája. Ha csak ketten 
játszanak, vezethetnek fejenként két labdát is. 
Versenyeken 12x24 méteres krokettpályán játszanak.
   Az elsõ játékos a pálcától egy ütõfejnyire helyezi 
a labdáját, majd elüti. Bónuszütést kap a játékos, 
ha sikerült átjutni egy kapun (és érinteni a félpályás 
pálcát). Ha a labda nem jut át teljesen a kapun, akkor 
azt vissza kell ütni a következõ körben, majd újra meg 
kell próbálni (ez vonatkozik a „koronára” is). A játékos 
addig folytatja az ütéseket, amíg nem sikerül az egyik 
kapun átjutni. 
   A croquetben nagy sikert jelent, ha a másik játékát 
megzavarjuk azzal, hogy a labdáját elütjük. Ha sikerült 
eltalálni egy ellenfél labdáját, akkor a játékos kap egy 
lehetõséget, hogy azt a labdát messze üthesse, majd 
még egy bónuszütést. 
   Másnak a labdáját csak akkor szabad elütni, ha már 
a saját és az ellenfél labdája is átjutott a harmadik 
kapun. 
   A versenycroquetben a játékos nem helyezheti rá 
a lábfejét a saját labdájára, miközben a másét elüti. 
Ehelyett úgy kell ellökni a labdát, hogy azzal a sajátunk 
is jó helyzetbe kerüljön a következõ kapuhoz.
Át kell jutni egy kapun, mielõtt a labdánk a máséval 
ütközhet. 
   A középen álló „korona” két bónuszütést jelent, és 
kétféle, tetszõleges módon lehet mellette elhaladni.  A 
kapukhoz hasonlóan a koronán is egyetlen ütéssel kell 
átjutni. 
   Ha a játékos körbement a pályán, akkor nem szabad 
eltalálni a pálcát. Ehelyett ”kitörést” kell ütni, azaz el 
kell juttatni a labdát a félpálya hosszában. 
Ha nem sikerül, akkor ki kell várnunk a sorunkat, majd 
újra próbálkozhatunk. 
   Most ütközni kell az összes többi labdával, amelyik 
már átjutott a harmadik kapun. Ezután két ütéssel lehet 
megpróbálni eltalálni az indulópálcát. Az gyõz, akinek 
ez sikerül.  Ha nem sikerül, akkor minden labdát megint 
el kell találni az újabb kísérlet elõtt. 
   Az indítópálcát mindaddig nem szabad eltalálni, amíg 
a kitörés után nem sikerült mindegyik labdával ütközni. 
Ha mégis megtörténik, az illetõnek elölrõl kell kezdenie 
a játékot. 

Pravidlá hry Kroket
   Cieľom hry je pomocou úderov posúvať svoju guľu po 
hracej ploche cez všetky bránky (urobiť veľký okruh), 
potom odpáliť guľu úderom cez stredovú čiaru (a stať 
sa dobyvateľom) a ako dobyvateľ potom „vykrokovať 
(odstrčit)“ ostatné gule a nakoniec trafiť štartovací kolík. 
Každý hráč má jednu palicu a jednu vlastnú guľu. Ak hrajú 
iba dvaja hráči, môže mať každý hráč dve gule. 
Hracia plocha súťažného kroketu je 12x24m.
   Prvý hráč položí svoju guľu vo vzdialenosti jednej hlavy 
palice od štartovacieho kolíku a potom guľu úderom odpáli. 
Za každý prechod bránkou (a za prechod cez kolík prvej 
polovice okruhu), získava hráč jeden úder k dobru. Pokiaľ 
guľa neprejde bránkou celým objemom na prvý úder, je 
hráč nútený prejsť guľou cez bránku späť a v nasledujú-
com kole pokračovať novým pokusom (platí aj u ”koruny”). 
Hráč pokračuje v hre, až pokiaľ sa mu nepodarí prejsť 
guľou cez bránku. 
   Súperovu hru je možno narušiť tým, že trafíte súperove 
gule a krokujete ich  preč. Pokiaľ sa hráčovi podarí trafiť 
súperovu guľu, má tento hráč právo na jeden úder na to, 
aby mohol krokovať preč súperovu guľu a právo na ďalší 
úder na bránku. 
   Hráč nesmie krokovať inú guľu predtým, než jeho guľa a 
guľa, ktorú chce krokovať, neprešla treťou bránkou. 
   Pri súťažnom krokete sa nesmie, pri postrčení inej 
gule, prišliapnuť vlastnú guľu špičkou alebo pätou nohy. 
Namiesto toho je možno postrčiť súperovu guľu tak, aby si 
hráč pristrčením prihral svoju guľu do výhodnejšej polohy 
tak, aby mohol ľahšie prejsť nasledujúcou bránkou.
   Krokovanie ďalšej gule je možné až po prechode vlastnej 
gule nasledujúcou bránkou. Tzn. medzi bránkami se 
nesmie krokovať viac ako jedna guľa súpera.  
   Za prechod ”korunou” umiestenou v strede získava 
hráč dva ďalšie údery. Prechod korunou sa môže previesť 
ľubovoľne, obidvoma spôsobmi. Rovnako ako u bránky, 
musí guľa prejsť celou korunou na prvý úder. 
   Po prejdení celej dráhy, tzn. veľkého okruhu, sa hráč 
nesmie dotknúť štartovacieho kolíka. Namiesto toho musí 
zvládnuť tzv. dobyvateľský úder, čo znamená odpáliť guľu 
na jeden úder cez polovicu hracej plochy. 
Pokiaľ sa to hráčovi nepodarí, musí počkať na ďalšie kolo, 
kde sa musí vrátiť späť ku štartovaciemu kolíku a skúsiť 
odpáliť znovu. 
   Po tom, čo sa mu to podarí, musí hráč vykrokovať všetky 
gule súperov, ktoré prešli treťou bránkou. Nakoniec, potom 
čo vykrokoval všetky gule súperov, má hráč k dobru dva 
údery k tomu, aby mohol trafiť štartovací kolík. Pokiaľ sa 
mu to podarí a dotkne sa guľou štartovacieho kolíku, sa 
hráč stáva víťazom. Pokiaľ sa mu to nepodarí, musí ešte 
raz vykrokovať ostatné gule, a až potom  môže pokračovať 
v pokuse trafiť štartovací kolík. 
   Hráč nesmie trafiť štartovací kolík predtým, než on ako 
dobyvateľ, nevykrokoval všetky ostatné gule. Pokiaľ sa mu 
podarí trafiť štartovací kolík, z vlastného alebo cudzieho  
pričinenia, musí hráč začať od začiatku. 

Pravidla hry Kroket
   Základním cílem hry je postupně projet brankami 
hrací plochy (udělat velký okruh), poté vlastní kouli 
odpálit na jeden úder přes středovou čáru (stát se do-
byvatelem), jako dobyvatel trefit/krokovat koule všech 
soupeřů, a nakonec trefit cílový/startovací kolík. Každý 
hráč má jednu palici a vlastní kouli. Pokud budou hrát 
pouze dva hráči, můžou hrát se dvěma koulemi. 
Hrací plocha soutěžního kroketu je 12x24m.
   První hráč si položí kouli na vzdálenost jedné hlavy 
palice od startovacího kolíku a poté provede úder. Za 
každé projetí branky (a přes kolík první půlky okruhu), 
získává hráč jeden úder k dobru. Pokud koule nepro-
jede brankou celým svým objemem prvním úderem, je 
hráč nucen zpětně projet brankou, aby mohl pokračovat 
dále ve hře. Poté může hráč pokračovat v dalším kole 
(platí také pro ”korunu”). Hráč pokračuje ve hře, až se 
mu podaří projet brankou celým objemem koule. 
   Při hře je možno narušit soupeřovu hru tím, že trefíte 
jeho kouli a krokujete jí.  Pokud se hráči podaří trefit 
soupeřovu kouli, má hráč právo na jeden úder k tomu, 
aby krokoval soupeřovu kouli pryč a právo na další 
úder na branku. 
   Hráč nesmí krokovat jinou kouli předtím, než jeho 
koule a koule, kterou chce krokovat, neprošla třetí 
brankou. 
   Při soutěžním kroketu se nesmí vlastní koule, při 
odstrčení jiné koule, přišlápnout špičkou či patou nohy. 
Namísto toho je možno postrčit soupeřovu kouli tak, 
aby si hráč přihrál svoji kouli do výhodnější polohy, aby 
mohl projet příští brankou. 
Aby mohl hráč krokovat další kouli, musí nejprve projet 
další brankou. Tzn. mezi brankami není možné kroko-
vat více než jednu kouli. 
   Za přechod ”korunou” ve středu získává hráč dva 
další údery. Přechod brankou může projet libovolně 
oběma způsoby. Stejně jako u branky, musí koule 
projet celou korunou na první úder. 
   Po projetí celé hrací dráhy, tzv. velkého okruhu, se 
hráč nesmí dotknout cílového kolíku. Namísto toho 
musí zvládnout tzv. dobyvatelský úder, což znamená 
odstřelit kouli na jeden úder přes půlku hrací plochy. 
Pokud se to hráči nepodaří, musí počkat na další kolo, 
pak je nucen vrátit se k cílovému kolíku a zkusit znovu 
odpálit v příštím kole. 
   Poté musí hráč vykrokovat všechny soupeřovy koule, 
které projely třetí brankou. Nakonec má hráč k dobru 
dva další údery, aby mohl trefit cílový/startovací kolík. 
Po dotknutí koule kolíku se hráč stává vítězem. Pokud 
se mu to nepodaří, musí znovu vykrokovat ostatní 
koule, než může dál pokračovat v pokuse trefit kolík. 
   Hráč nesmí trefit startovací kolík předtím, než on jako 
dobyvatel, nevykrokoval všechny ostatní koule. Pokud 
se mu povede trefit kolík, z vlastního nebo cizího 
přičinění, musí začít od začátku. 

Croquet
   Het gaat erom dat de speler met de bal over het 
speelveld gaat (een grote ronde maakt), daarna de bal 
over de middellijn slaat (rover wordt), als rover alle an-
dere ballen croquetteert en tenslotte de eindpiket raakt. 
Alle spelers hebben een hamer en een bal. Zijn er 
maar twee spelers dan kan elke speler met twee ballen 
spelen. 
Bij wedstrijden is een croquetveld 12x24 meter.
   De eerste speler legt zijn bal een hamerlengte van 
een van de piketten en slaat zijn bal weg. Elk poortje 
(en de middelste piket) die gepasseerd wordt geeft 
een extra slagbeurt. Is de bal niet helemaal door het 
poortje, dan moet de speler de bal bij de volgende slag 
terugslaan en vervolgens een nieuwe poging wagen 
(geldt ook voor ”de kroon”). De speler gaat door met 
spelen totdat hij een poortje mist. 
   Bij croquet behaalt men een grote winst wanneer 
men stoort door een bal van een ander weg te croquet-
teren. Wanneer het een speler gelukt is om een andere 
bal te raken krijgt hij een slag voor het croquetteren van 
de bal en daarna een extra slag. 
   Een speler mag een andere bal niet weg croquet-
teren voordat zijn bal en de bal die hij probeert te 
croquetteren de derde boog gepasseerd zijn. 
   Bij wedstrijdcroquet mag men de voet niet op de 
eigen bal zetten wanneer men de bal van een ander 
wegslaat. In plaats daarvan gebruikt men de slag zelf 
om in een goede positie te komen zodat men de vol-
gende poort kan passeren.
Om een andere bal te croquetteren moet de speler 
eerst een poortje passeren. 
   “De kroon” in het midden geeft twee extra slagen en 
deze kan men op twee manieren, naar keuze, pas-
seren. 
Evenals de poortjes moet de bal de kroon in een slag 
passeren. 
   Nadat een speler de hele baan rond is geweest mag 
hij de piket niet raken. In plaats daarvan slaat hij een 
roverslag, d.w.z hij slaat de bal over het halve veld. 
Mislukt dit dan moet de speler op zijn beurt wachten, 
terugslaan en een nieuwe poging wagen. 
   Nu moet de speler alle andere ballen die poortje drie 
passeren croquetteren. Daarna heeft hij twee slagen 
om de eindpiket te raken. Lukt dat, dan wint hij. Lukt 
het niet, dan moet hij alle andere ballen weer croquet-
teren, voordat hij het opnieuw mag proberen. 
   Een speler mag de eindpiket niet raken, voordat hij 
als rover alle andere ballen geraakt heeft. Doet hij dat, 
door eigen toedoen of dat van een ander, dan moet hij 
opnieuw beginnen. 
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Bex Kubb Family is made of high 
quality birch wood. The logging is 
done under supervision from the 
government. Birch wood is ideal 
for using outside as it is very hard 
and therefore very durable.
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