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Krocket

Spelet gar ut pa att med sitt klot ga runt spelplanen
(gora stor rond) och darefter sla sitt klot Gver mittlin-
jen (bli fribrytare) och som fribrytare kricka alla andra
klot och sist traffa utgangspinnen. Alla spelare har en
klubba och varsitt klot. Ar det bara tva spelare kan man
spela med tva klot var.

En krocketplan ar 12x24 meter pa tavlingar.

Forste spelare lagger sitt klot ett klubbhuvud fran
pinnen och slar ivag sitt klot. Varje bage (och halv-
varvspinne) som passeras ger ett extra slag. Ar inte
hela klotet igenom i ett slag maste spelaren sla tillbaka
klotet i nasta slag och sedan gora ett nytt forsok (galler
aven “kronan”). Deltagaren fortsatter att spela tills han
misslyckas att sla igenom en bage.

En stor behallning i krocket ar att férstéra genom
att krocka bort andras klot. Nar en spelare har lyckats
traffa ett annat klot far han ett slag for att krocka ivag
klotet, och darefter ett extraslag.

En spelare far inte krocka bort ett annat klot férréan
bade hans klot och det klot han férsdker krocka har
passerat den tredje bagen.

| tavlingskrocket far man inte satta foten pa det egna
klotet nar man knuffar ivag en annans klot. Istallet an-
vander man sig sjalva knuffen for att satta sig i ett bra
lage for att kunna passera nasta bage.

For att fa krocka ett annat klot maste spelaren passera
en bage forst.

"Kronan” i mitten ger tva extraslag och man passe-
ras pa tva olika satt, vilket ar valfritt. Precis som med
bagarna maste klotet passera hela kronan i ett slag.

Efter att en spelare tagit sig runt hela banan ska han
inte traffa pinnen. Istallet galler att sla ett fribrytarslag, d
v s att fa ivag klotet 6ver halva planen.

Misslyckas spelaren maste han vanta pa sin tur, sla sig
tillbaka och goéra ett nytt forsok.

Nu ska spelaren krocka alla andra klot som passe-
rar bage tre. Darefter har han tva slag pa sig att traffa
utgangspinnen. Klarar han av det vinner han. Fixar han
det inte maste han krocka alla klot igen innan han far
gora ett nytt forsok.

En spelare far inte traffa utgangspinnen forran efter
att han som fribrytare krockat alla andra klot. Gér han
det, av egen eller andras forsorg, maste han borja om
fran borjan.

Krokket

Spillet gar ut pa & ga rundt banen med kulen sin (stor
runde), sla kulen over midtlinjen (bli fribryter), som
fribryter klinke alle andre kuler og til slutt treffe malpin-
nen. Alle spillerne har en kglle og hver sin kule. Er det
bare to spillere, kan man spille med to kuler hver.

En krokketbane er 12x24 meter i konkurranser.

Farste spiller legger kulen sin ett kgllehode fra pinnen
og slar kulen av garde. Hver bgyle (og halvrundepinne)
som passeres gir ett ekstraslag. Er ikke hele kulen
gjennom pa ett slag, ma spilleren sla kulen tilbake
i neste slag og sa gjere et nytt forsgk (gjelder ogsa
«krysset»). Deltakeren fortsetter & spille helt til denne
mislykkes i & sla gjennom en bgyle.

En stor del av spillet er & gdelegge for andre ved a
klinke bort kulene deres. Nar en spiller lykkes i a treffe
en annen kule, far han ett slag for & ha klinket bort
kulen, og deretter ett ekstraslag.

En spiller kan ikke klinke bort en annen kule for bade
hans egen kule og den kulen han praver a klinke bort
har passert den tredje bgylen.

| konkurransekrokket kan man ikke sette foten pa
egen kule nar man klinker bort en annens kule. |
stedet bruker man selve stgtet for a gi seg selv et godt
utgangspunkt for & passere neste bayle.

For & kunne klinke en annen kule, ma spilleren passere
en boyle farst.

«Krysset» i midten gir to ekstraslag og kan passeres
pa to forskjellige mater, det er valgfritt. Akkurat som
med bgylene, ma kulen passere hele krysset i ett slag.

Etter at en spiller har kommet seg rundt hele banen,
skal han ikke treffe pinnen. | stedet gjelder det a sla et
fribryterslag, dvs. & fa kulen over halve banen.
Mislykkes spilleren, ma han vente pa sin tur, sla seg
tilbake og gjgre et nytt forsgk.

Na skal spilleren klinke alle andre kuler som har
passert bayle tre. Deretter har han to slag pa seg til 4
treffe malpinnen. Klarer han det, sa vinner han. Klarer
han det ikke, ma han klinke alle kuler igjen fgr han kan
gjore et nytt forsgk.

En spiller kan ikke treffe malpinnen for etter at han
som fribryter har klinket alle andre kuler. Gjgr han
det, pa egen hand eller pa grunn av andre, ma han
begynne pa nytt igjen.

Kroket

Spillet gar ud pa med sin kugle at ga banen rundt
(lave stor runde) og derefter sla sin kugle over mid-
terlinjen (blive frispiller) og som frispiller krokere alle
andres kugler og til sidst ramme startpaelen — ga til
peels. Alle spillere har en kglle og hver sin kugle. Er der
kun to spillere, kan man spille med to kugler hver.

En kroketbane er 12x24 meter ved konkurrencer.

Farste spiller leegger sin kugle et kgllehoved fra
peelen og slar sin kugle af sted. Hver bue (og halv-
vejspeel), der passeres, giver et ekstra slag. Er hele
kuglen ikke kommet igennem i et slag, skal spillere
sla kuglen tilbage i naeste slag og derefter ggre et nyt
forseg (geelder ogsa midterbuen, "kronen”). Deltageren
fortsaetter med at spille, til det mislykkes for ham at sla
kuglen igennem en bue.

En stor del af spillet gar ud pa at stede andres kugler
vaek. Nar en spiller har ramt en anden kugle, far han et
slag for at stede kuglen vaek, og derefter et ekstra slag.
En spiller ma ikke stade en anden kugle vaek, far bade
hans kugle og den kugle, han forsgger at stede vaek,
har passeret den tredje bue.

| konkurrencekroket ma man ikke saette foden pa sin
egen kugle, nar man slar en andens kugle veaek. | stedet
anvender man selve slaget til at bringe sig i en god
position for at kunne passere naeste bue.

For at kunne ramme en anden kugle skal spilleren pas-
sere en bue forst.

"Kronen” i midten giver to ekstraslag og kan passeres
pa to forskellige mader, 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 peelen. | stedet far han et frispillerslag, dvs.
sende kulgen af sted over den halve bane.

Lykkes det ikke spilleren, skal han vente, til det bliver
hans tur, sla sig tilbage og gere et nyt forsgg.

Nu skal spilleren krokere alle andre kugler, som pas-
serer bue tre. Derefter har han to slag til at ramme
startpaelen. Klarer han dette, vinder han. Klarer han det
ikke, skal han ramme alle kugler igen, inden han ma
gere et nyt forsgg.

En spiller ma ikke ramme startpaelen, for efter at han
som frispiller har ramt alle andre kugler. Ggr han det,
ved eget eller andres handling, skal han starte forfra.
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Kroketti

Peli paattyy, kun pelaaja palloineen on kiertanyt
radan, lyényt 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.

Ensimmainen pelaaja asettaa pallon molonmitan
paahan tapista ja lyo lyontinsa. Jokaisesta lapaistysta
portista (ja puolen kierroksen tolpasta) saa ylimaarai-
sen lyénnin. Jos pallo ei ole lapaissyt porttia kokonaan,
pelaajan pitaa lydda pallo takaisin seuraavalla vuorolla
ja sen jalkeen yrittda uudelleen (koskee myds kirkko-
porttia). Pelaaja saa jatkaa pelaamista, kunnes portin
lapaisy ei onnistu.

Kroketissa on eduksi paasta hairitsemaan muita
krokkaamalla heidan pallojaan. Kun pelaaja onnistuu
osumaan toiseen palloon, han saa krokata sita ja lisaksi
ylimaaraisen lyénnin.

Pelaaja ei saa krokata toista palloa ennen kuin seka
hanen pallonsa etta krokattava pallo ovat lapaisseet
kolmannen portin.

Kilpailukroketissa ei oman pallon paalle saa lait-
taa jalkaa toisen palloa krokattaessa. Sen sijaan itse
krokkauksella yritetdan paastaa hyvaan asemaan
seuraavan portin lapaisemiseksi.

Jotta saisi krokata toisen palloa, pitéa pelaajan lapaista
ensin yksi portti.

Kirkkoportista saa kaksi lisalyontia, ja sen voi lapaista
kahdella vapaasti valittavalla tavalla. Kuten tavallisetkin
portit, myOs kirkkoportti pitaa lapaista yhdella lyonnilla
kokonaan.

Kun pelaaja on kiertanyt koko radan, han ei saa osua
tolppaan. Sen sijaan han ly6 vapaalyonnin eli lyo pallon
yli puolen kentan.

Jos pelaaja ei onnistu, hanen pitda odottaa vuoroaan,
lydda pallo takaisin ja yrittda uudelleen.

Sitten pelaaja krokkaa kaikki muut kolmannen portin
lapaisseet pallot. Sen jalkeen hanella on kaksi lyontia
osua maalitolppaan. Jos pelaaja osuu siihen, han on
voittaja. Ellei, hanen pitaa jalleen 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
han osuu maalitolppaan ennen sita omalla lyonnillaan
tai muiden lyontien seurauksena, hanen pitaa aloittaa
peli alusta.
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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.
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Krocket

Ziel des Spiels ist es, seine Kugel durch alle Tore zu
stoRen und anschlieRend seine Kugel tber die Mittel-
linie zu schlagen (so genannter ,Freibeuter” werden),
als Freibeuter alle anderen Kugeln zu krockieren und
anschlieRend den Startstab zu treffen. Jeder Spieler
hat seinen eigenen Schlager und eine Kugel. Spielen
nur zwei Personen, kann jeder mit zwei Kugeln spielen.
Ein Krocket-Spielfeld misst bei Wettkdampfen 12 x 24 m.

Der erste Spieler legt seine Kugel eine Schlagerkop-
flange vom Stab entfernt auf den Boden und schlagt
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 nachsten Schlag zuriickschla-
gen und einen neuen Versuch machen (gilt auch fiir 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 Plane der anderen Spieler durch-
kreuzt und ihre Kugel krockiert. Wenn ein Spieler eine
andere Kugel berthrt hat, darf er die Kugel krockieren
und erhalt anschlieRend 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 Ful nicht
auf die eigene Kugel setzen, wenn man eine gegne-
rische Kugel abseits stoRt. Stattdessen nutzt man den
Stol3, um die eigene Kugel so zu positionieren, dass
man das nachste Tor passieren kann.

Um eine andere Kugel krockieren zu dirfen, muss der
Spieler zunachst ein Tor passieren.

Die ,Krone” in der Mitte ergibt zwei Extraschlage 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 berlihren. Stattdessen muss er einen so
genannten ,Freibeuterschlag” ausfiihren, das heift, er
muss seine Kugel Uber das halbe Spielfeld stof3en.
Gelingt ihm dies nicht, muss er warten, bis er wieder an
der Reihe ist, die Kugel zuriickspielen 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 berihren.
Schafft er dies, hat er gewonnen. Schafft er es nicht,
muss er zunachst wieder alle Kugeln krockieren, bevor
er einen neuen Versuch machen kann.

Ein Spieler darf den Startstab nicht berlhren, bevor
er nicht als Freibeuter alle anderen Kugeln krockiert
hat. Passiert es ihm dennoch, muss er noch einmal
von vorne beginnen. Dies gilt auch fiir den Fall, dass
ein anderer Spieler verursacht hat, dass die Kugel den
Startstab ber(hrt.

Croquet

Le jeu consiste a faire parcourir a 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 métres pour les
compétitions.

Le premier joueur pose sa boule a une téte 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
arriére au prochain coup, puis essayer de nouveau
(concerne aussi la “couronne”). Le joueur continue a
jouer jusqu’a ce qu’il échoue a franchir un arceau.

Un grand avantage du croquet est de pouvoir géner
I'adversaire en éliminant les autres boules. Quand un
joueur a réussi a 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 troisiéme 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 'on peut étre dépassé de deux fagons dif-
férentes, au choix. Comme pour les arceaux, la boule
doit franchir toute la couronne d’un seul coup.

Apreés avoir fait tout un tour de piste, le joueur ne doit
pas toucher la fiche. Il doit a la place donner un “coup
libre”, c’est-a-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 troisieme 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 a nou-
veau toutes les boules avant de faire un nouvel essai.

Un joueur n’est pas autorisé a toucher la tige de
sortie avant d’avoir, en qualité de joueur libre, déplacé
toutes les autres boules. S'il le fait, par lui-méme ou par
autrui, il doit recommencer au début.
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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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Croquet

A jaték soran labdankat végig kell terelni a jatéktéren,
majd at kell utni a kozépvonalon, ezutan el kell talalni
az 6sszes tobbi labdat, végll a jelzdpalcat. Minden ja-
tékosnak van egy Utdje és egy labdaja. Ha csak ketten
jatszanak, vezethetnek fejenként két labdat is.
Versenyeken 12x24 méteres krokettpalyan jatszanak.

Az elsd jatékos a palcatol egy utdfejnyire helyezi
a labdajat, majd eluti. Bonuszitést kap a jatékos,
ha sikerlt atjutni egy kapun (és érinteni a félpalyas
palcat). Ha a labda nem jut at teljesen a kapun, akkor
azt vissza kell Gtni a kovetkezd kdrben, majd Ujra meg
kell prébalni (ez vonatkozik a ,koronara” is). A jatékos
addig folytatja az Gtéseket, amig nem sikerul az egyik
kapun atjutni.

A croquetben nagy sikert jelent, ha a masik jatékat
megzavarjuk azzal, hogy a labdajat elGtjik. Ha sikerilt
eltalalni egy ellenfél labdajat, akkor a jatékos kap egy
lehetdséget, hogy azt a labdat messze uthesse, majd
még egy bonuszutést.

Masnak a labdajat csak akkor szabad eliitni, ha mar
a sajat és az ellenfél labdaja is atjutott a harmadik
kapun.

A versenycroquetben a jatékos nem helyezheti ra
a labfejét a sajat labdajara, mikdzben a masét eliti.
Ehelyett tgy kell ellokni a labdat, hogy azzal a sajatunk
is j6 helyzetbe keriljon a kdvetkezd kapuhoz.

At kell jutni egy kapun, miel6tt a labdank a maséval
tkdzhet.

A kdzépen all6 korona” két bonuszitést jelent, és
kétféle, tetszdleges modon lehet mellette elhaladni. A
kapukhoz hasonléan a koronan is egyetlen utéssel kell
atjutni.

Ha a jatékos korbement a palyan, akkor nem szabad
eltalalni a palcat. Ehelyett "kitorést” kell Gtni, azaz el
kell juttatni a labdat a félpalya hosszaban.

Ha nem sikertil, akkor ki kell varnunk a sorunkat, majd
Ujra prébalkozhatunk.

Most Uitkdzni kell az 6sszes tobbi labdaval, amelyik
mar atjutott a harmadik kapun. Ezutan két Gtéssel lehet
megprébalni eltalalni az indulépalcat. Az gydz, akinek
ez sikerll. Ha nem sikerdl, akkor minden labdat megint
el kell talalni az Gjabb kisérlet elbtt.

Az inditépalcat mindaddig nem szabad eltalalni, amig
a kitorés utan nem sikerult mindegyik labdaval Gtkozni.
Ha mégis megtorténik, az illetdnek eldlrdl kell kezdenie
a jatékot.
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Pravidla hry Kroket

Cielom hry je pomocou uderov posuvat svoju gulu po
hracej ploche cez vSetky branky (urobit velky okruh),
potom odpalit gulu uderom cez stredovu Ciaru (a stat
sa dobyvatelom) a ako dobyvatel potom ,vykrokovat
(odstrcit)“ ostatné gule a nakoniec trafit’ Startovaci kolik.
Kazdy hra€ ma jednu palicu a jednu vlastni gulu. Ak hraju
iba dvaja hraci, méze mat kazdy hrac¢ dve gule.

Hracia plocha sutazného kroketu je 12x24m.

Prvy hrac polozi svoju gulu vo vzdialenosti jednej hlavy
palice od Startovacieho koliku a potom gulu tderom odpali.
Za kazdy prechod brankou (a za prechod cez kolik prvej
polovice okruhu), ziskava hra¢ jeden uder k dobru. Pokial
gula neprejde brankou celym objemom na prvy Uder, je
hra¢ nateny prejst gulou cez branku spat a v nasleduju-
com kole pokracovat novym pokusom (plati aj u "koruny”).
Hrac¢ pokracuje v hre, az pokial sa mu nepodari prejst
gulou cez branku.

Superovu hru je mozno narusit tym, Ze trafite superove
gule a krokujete ich pre¢. Pokial sa hracovi podari trafit’
superovu gulu, ma tento hra¢ pravo na jeden uder na to,
aby mohol krokovat pre¢ superovu gulu a pravo na dalsi
uder na branku.

Hrac¢ nesmie krokovat int gulu predtym, nez jeho gula a
gula, ktort chce krokovat, nepresla tretou brankou.

Pri sutaznom krokete sa nesmie, pri postréeni inej
gule, prisliapnut vlastnt gulu $pickou alebo patou nohy.
Namiesto toho je mozno postréit siperovu gulu tak, aby si
hra¢ pristréenim prihral svoju gulu do vyhodnej$ej polohy
tak, aby mohol lahsie prejst’ nasledujucou brankou.

Krokovanie dal$ej gule je mozné az po prechode vlastnej
gule nasledujucou brankou. Tzn. medzi brankami se
nesmie krokovat viac ako jedna gula supera.

Za prechod "korunou” umiestenou v strede ziskava
hra¢ dva dalSie udery. Prechod korunou sa méze previest
fubovolne, obidvoma spdsobmi. Rovnako ako u branky,
musi gula prejst’ celou korunou na prvy tder.

Po prejdeni celej drahy, tzn. velkého okruhu, sa hrac¢
nesmie dotknut' Startovacieho kolika. Namiesto toho musi
zvladnut tzv. dobyvatelsky uder, o znamena odpalit’ gulu
na jeden uder cez polovicu hracej plochy.

Pokial sa to hracovi nepodari, musi pockat na dalSie kolo,
kde sa musi vratit spat ku Startovaciemu koliku a skusit’
odpalit znovu.

Po tom, ¢o sa mu to podari, musi hra¢ vykrokovat vsetky
gule superov, ktoré presli tretou brankou. Nakoniec, potom
¢o vykrokoval vSetky gule stperov, ma hrac¢ k dobru dva
udery k tomu, aby mohol trafit Startovaci kolik. Pokial sa
mu to podari a dotkne sa gulou $tartovacieho koliku, sa
hrac¢ stava vitazom. Pokial sa mu to nepodari, musi este
raz vykrokovat ostatné gule, a az potom moéze pokracovat
v pokuse trafit Startovaci kolik.

Hra¢ nesmie trafit’ Startovaci kolik predtym, nez on ako
dobyvatel, nevykrokoval vSetky ostatné gule. Pokial sa mu
podari trafit’ Startovaci kolik, z vlastného alebo cudzieho
priinenia, musi hra¢ zacat od zaciatku.

>

Pravidla hry Kroket

Zakladnim cilem hry je postupné projet brankami
hraci plochy (udélat velky okruh), poté vlastni kouli
odpalit na jeden Uder pres stfedovou ¢aru (stat se do-
byvatelem), jako dobyvatel trefit/krokovat koule vSech
soupefll, a nakonec trefit cilovy/startovaci kolik. Kazdy
hra¢ ma jednu palici a vlastni kouli. Pokud budou hrat
pouze dva hraci, mizou hrat se dvéma koulemi.

Hraci plocha soutézniho kroketu je 12x24m.

Prvni hrac si polozi kouli na vzdalenost jedné hlavy
palice od startovaciho koliku a poté provede uder. Za
kazdé projeti branky (a pfes kolik prvni pulky okruhu),
ziskava hrac jeden uder k dobru. Pokud koule nepro-
jede brankou celym svym objemem prvnim uderem, je
hra¢ nucen zpétné projet brankou, aby mohl pokracovat
dale ve hre. Poté mlze hrac¢ pokracovat v dal§im kole
(plati také pro "korunu”). Hra¢ pokracuje ve hte, az se
mu podafi projet brankou celym objemem koule.

Pfi hfe je mozno narusit soupefovu hru tim, ze trefite
jeho kouli a krokujete ji. Pokud se hraci podafi trefit
soupefovu kouli, ma hrac pravo na jeden uder k tomu,
aby krokoval soupefovu kouli pry¢ a pravo na dalsi
uder na branku.

Hra¢ nesmi krokovat jinou kouli pfedtim, nez jeho
koule a koule, kterou chce krokovat, neprosla treti
brankou.

Pfi soutéznim kroketu se nesmi vlastni koule, pfi
odstréeni jiné koule, pfislapnout Spickou ¢i patou nohy.
Namisto toho je mozno postrcit soupefovu kouli tak,
aby si hrac pfihral svoji kouli do vyhodnéjsi polohy, aby
mohl projet pFisti brankou.

Aby mohl hrag krokovat dalsi kouli, musi nejprve projet
dal$i brankou. Tzn. mezi brankami neni mozné kroko-
vat vice nez jednu kouli.

Za prechod "korunou” ve stfedu ziskava hrac dva
dal$i udery. Pfechod brankou muze projet libovolné
obéma zpUsoby. Stejné jako u branky, musi koule
projet celou korunou na prvni uder.

Po projeti celé hraci drahy, tzv. velkého okruhu, se
hra¢ nesmi dotknout cilového koliku. Namisto toho
musi zvladnout tzv. dobyvatelsky uder, coz znamena
odstrelit kouli na jeden uder pres pulku hraci plochy.
Pokud se to hraci nepodafi, musi po¢kat na dalSi kolo,
pak je nucen vratit se k cilovému koliku a zkusit znovu
odpalit v pfistim kole.

Poté musi hra¢ vykrokovat vS§echny soupefovy koule,
které projely tfeti brankou. Nakonec ma hrac k dobru
dva dals$i udery, aby mohl trefit cilovy/startovaci kolik.
Po dotknuti koule koliku se hrac¢ stava vitézem. Pokud
se mu to nepodafri, musi znovu vykrokovat ostatni
koule, nez muze dal pokracovat v pokuse trefit kolik.

Hra¢ nesmi trefit startovaci kolik pfedtim, nez on jako
dobyvatel, nevykrokoval vS§echny ostatni koule. Pokud
se mu povede trefit kolik, z vlastniho nebo ciziho
pri¢inéni, musi zacit od zacatku.
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