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EN Croquet
Playing the game
2-4 players

Aim of the game

The aim of the game is to get a croquet ball through hoops 1-7 and to the center peg, then work back in the reverse order
through hoops 8-13 and finally hit the target peg. The dual hoop in the middle (hoops 4 and 11) is called the church hoop.
The church hoop can be passed from two directions, and you must pass both hoops in one shot. The first player or team to
successfully complete the course and hit the target peg is the winner of the match.

Setting up the court

A court with dimensions of approximately 24 x 14 meters, or smaller, [I
must be set up at the beginning of the game. The court consists of 10

hoops. The court can be made more difficult by placing one or more
of the hoops on sloping ground. The players’ skill level should be

1
observed. Image of an example court below. h
@

How to play
The game can be played as teams or individuals. The players’ colors
are decided by lot. The player with the top color on the target peg

starts the game. The order of the game is the order of the colors on n

the target peg from top to bottom. Those on the same team may not @ RN @
shoot after one another. If there are only two players, they may have ,x" S
two balls each. It Tl

Each player sets a ball at a distance corresponding to their own foot n*@ \‘\ '

from the target peg and tries to hit Sl e
the ball through the first hoop or even the first two hoops in one N e
shot. The player gets a new turn each time they manage to hit their S.o -

ball through the next hoop in one shot or hit another player’s ball S P

(croquet) or the center peg with their ball. If a player hits their ball ﬂ,:

through two hoops in one shot, they get two more shots. If the ball @ -7 @
remains partly inside the hoop, the player must hit the ball from inside e ~
the hoop to the direction where they were coming from on their next e ~

go. The player may only try to pass the hoop on their next turn. If a e e
player hits and misses their ball, they get to stroke again. They may e S.

not, however, hit their ball again if they graze the ball with their mallet m m
even slightly. R §Pls

Croqueting Seo I
If a player wants to hit another player’s ball, they can try and hit it with ~o

their ball. When they hit another player’s ball, they have to place their @
own ball next to the other player’s ball and strike their own ball until

they move the opponent’s ball. A player may croquet as many balls in

a row as they want, but the same ball may only be croqueted once the

player’s own ball has passed through one hoop. @
A ball that has not yet passed through the first hoop may not be

croqueted or hit.
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Fl Kroketti

Pelin sddannot
Pelaajia 2-4

Pelin tavoite

Pelin tavoitteena on saada krokettipallo l[ahtokepista porttien 1-7 lapi ja kadntokeppiin, sitten tulla pdinvastaisessa
jarjestyksessa porttien 8-13 lapi ja osua lopuksi maalikeppiin. Keskella olevaa kaksoisporttia (portit 4 ja 11) kutsutaan
kirkkoportiksi. Sen lapi voi menna kahdesta suunnasta ja molempien porttien lapi on paastava yhden lyonnin aikana. Radan
ensimmaisend hyvaksytysti suorittanut ja maalitolppaan osunut pelaaja tai joukkue on ottelun voittaja.

Radan rakentaminen

Pelin alussa rakennetaan rata, mitat noin 24 x 14 metria, mutta voi I]
olla pienempikin. Rataan kuuluu 10 porttia. Rataa voi vaikeuttaa

sijoittamalla yhden tai useampia portteja kaltevalle alustalle. Pelaajien
taso tulisi ottaa huomioon. Alla kuva esimerkkiradasta.

Pelaaminen @ m

Pelia voidaan pelata joukkue- tai yksilopelina. Pelaajien vari arvotaan.
Tolpan ylimman varin saanut pelaaja aloittaa pelin. Pelijarjestys on
lahtokepin varien jarjestys ylhaalta alas. Samassa joukkueessa olevat

eivat saa lyoda perakkain. Jos on vain kaksi pelaajaa, heilla voi olla n
kaksi palloa kullakin. @ AT @

Kukin pelaaja asettaa vuorollaan pallon oman jalkansa etdisyydelle e .

lahtotolpasta ja yrittaa saada Jie ~.

pallon yhdella lyonnilla ensimmaisen portin tai jopa kahden O"@ \m
ensimmaisen portin lapi. Pelaaja saa uuden lyénnin niin kauan kuin DAY e
onnistuu samaan pallon lapi portista yhdella lyonnilla tai osuu toisen S~ e

pelaajan palloon (krokkaa) tai kddntokeppiin. Jos pelaaja saa yhdella S.. e

lyonnilla pallon kahden portin lapi, han saa kaksi lisalyontia. Jos pallo S P

jaa osittain portin sisdlle, pelaajan taytyy lyoda pallo takaisin portin M::

alta tulosuuntaan seuraavalla pelivuorollaan. Vasta sita seuraavalla @ Ratad @
vuorolla pelaaja voi yrittda paasta portin lapi uudelleen. Jos pelaaja lyo L ~
ohi osumatta palloon, han saa lydda uudelleen. Han ei kuitenkaan saa e ~
lyoda uudelleen, mikali han hipaiseekin palloa. e ~

Krokkaus m’,@) @\O

Pelaaja voi halutessaan yrittaa osua pallollaan toisen pelaajan ~ e
palloon. Osuttuaan toiseen palloon, tulee hanen laittaa oma pallonsa ~ e
osumansa pallon viereen ja lyoda omaa palloa, kunnes toinen pallo O e

liikahtaa. Pelaaja saa krokata niin monta palloa perakkain kuin haluaa, .

mutta samaa palloa saa krokata vasta sen jalkeen, kun oma pallo on @
l[apdissyt valissa yhden portin.

Palloa, joka ei viela ole [apdissyt ensimmaista porttia, ei saa krokata tai

lyoda pois.
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SV Krocket

Spelets regler
2-4 spelare

Spelets syfte

Spelets syfte ar att fa krocketklotet fran startpinnen via bagarna 1-7 till vandpinnen, och sedan i motsatt riktning genom
bagarna 8-13 och till slut traffa malpinnen. Dubbelbagen i mitten (bagarna 4 och 11) kallas for kronan. Den kan man komma
igenom fran tva riktningar, och man maste komma igenom bada bagarna pa ett slag. Den spelare eller det lag som forst
kommer igenom banan pa godkant satt och traffar malpinnen vinner spelet.

Uppbyggnad av banan

Man borjar med att bygga upp banan. Den ska vara ungefar 24 x I]
14 meter, men kan ocksa vara mindre. Till banan hor 10 bagar. Man

kan gora banan svarare genom att placera en eller flera bagar i en
sluttning. Man bor beakta spelarnas niva. En bild av en exempelbana

visas nedan. E
@ M

Att spela

Spelet kan spelas individuellt eller i lag. Spelarna far olika farger
genom lottning. Den som har fatt den farg som ar 6verst pa pinnen
inleder spelet. Sedan fortsatter man med de olika fargerna pa n
startpinnen uppifran och ner. Spelare som ar i samma lag far inte sla @ AR @
efter varandra. Om spelarna bara ar tva kan de ha tva klot vardera. e ~

Varje spelare lagger turvis sitt klot en fotlangd fran startpinnen och e ~.
forsoker fa n" \m
klotet genom den forsta bagen eller till och med genom de tva forsta IR @ el
bagarna med ett slag. Spelaren far ett nytt slag sa lange som hen Ss. e

lyckas fa bollen genom en bage med ett slag eller tréffar en annan N e

spelares klot (krockar) eller vandpinnen. Om spelaren far klotet genom ~< e

tva bagar med ett slag, far hen tva ytterligare slag. Om klotet delvis

hamnar inne i bagen, maste spelaren sla bort klotet fran bagen i den @
riktning det kom ifran vid sin nasta tur. Forst under darpa féljande tur . ~~
kan spelaren forsoka komma igenom bagen pa nytt. Om en spelare e ~

slar utan att traffa bollen, far hen sla pa nytt. Hen far dock inte sla pa . .

nytt om klubban ens nuddar vid klotet. nx “se n

Krockning S PR
En spelare kan forsoka traffa en annan spelares klot med sitt klot. Om ~ Jie
spelaren traffar ett annat klot, ska hen lagga sitt eget klot bredvid O IR

det klot hen traffat och sla sitt eget klot tills det andra klotet ror sig. ~

Man far krocka s& manga klot i féljd som man vill, men samma klot far @
krockas forst efter att det egna klotet har passerat en bage daremellan.

Ett klot som inte dnnu har passerat den forsta bagen far inte krockas

eller slas bort.
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DK Kroket

At spille spillet
2-4 spillere

Formalet med spillet

Malet med spillet er at fa en kroketkugle gennem bgjlerne 1-7 og til midterpinden, derefter arbejde sig tilboage i omvendt
reekkefglge gennem bgjlerne 8-13 og til sidst ramme malpinden. Den dobbelte bgjle i midten (bgjle 4 og 11) kaldes
kirkebgjlen. Kirkeringen kan passeres fra to retninger, og du skal passere begge ringe i ét skud. Den farste spiller eller det
forste hold, der gennemfarer banen og rammer malpinden, har vundet kampen.

Opsetning af banen

En bane pa ca. 24 x 14 meter eller mindre skal saettes op ved I]
spillets begyndelse. Banen bestar af 10 hoops. Banen kan geres

svaerere ved at placere en eller flere af bgjlerne pa et skranende
underlag. Spillernes faerdighedsniveau skal overholdes. Billede af en
eksempelbane nedenfor.

Sadan spiller man

Spillet kan spilles som hold eller individuelt. Spillernes farver afggres

ved lodtraekning. Spilleren med den gverste farve pa malpinden

starter spillet. Spillets raeekkefelge er raeekkefelgen af farverne pa

malpinden fra top til bund. De, der er pa samme hold, ma ikke skyde @
efter hinanden. Hvis der kun er to spillere, ma de have to kugler hver. . ~

Hver spiller placerer en bold i en afstand svarende til sin egen fod fra e ~.
malpinden og forsgger at ramme n*@ \m
bolden gennem den farste ring eller endda de to ferste ringe i ét skud. R e
Spilleren far en ny tur, hver gang det lykkes at sla sin kugle gennem S~ -

den naeste ring i ét slag eller ramme en anden spillers kugle (kroket) S.. e

eller den midterste pind med sin kugle. Hvis en spiller rammer sin ~< P

kugle gennem to ringe i ét slag, far han/hun to slag mere. Hvis kuglen ﬂ::

forbliver delvist inde i ringen, skal spilleren sla kuglen inde fra ringen @ -’ @
i den retning, hvor han eller hun kom fra, ved neeste slag. Spilleren ma e ~
kun forsgge at passere kurven pa sin naeste tur. Hvis en spiller rammer e ~

og misser sin bold, ma han sla igen. De ma dog ikke sla til deres kugle . S

igen, hvis de strejfer kuglen med deres kglle, bare en smule. n/ S n

Kroketspil S PR
Hvis en spiller vil ramme en anden spillers bold, kan han forsgge at O e
ramme den med sin egen bold. Nar de rammer en anden spillers A L7

kugle, skal de placere deres egen kugle ved siden af den anden spillers ~o

kugle og sla til deres egen kugle, indtil de flytter modstanderens @
kugle. En spiller ma krokere sa mange kugler i traek, som han/hun vil,

men den samme kugle ma forst krokeres, ndr spillerens egen kugle er

gdet gennem en bgjle.

En kugle, der endnu ikke er gaet gennem den farste bgjle, ma ikke @
krokeres eller slas.
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Krocket
A spille spillet
2-4 spillere

Malet med spillet

Malet med spillet er a fa en krocketkule gjennom bgyle 1-7 og til midtpinnen, deretter jobbe seg tilbake i motsatt rekkefglge
gjennom bgyle 8-13 og til slutt treffe malpinnen. Den doble ringen i midten (ring 4 og 11) kalles kirkeringen. Kirkebgylen kan
passeres fra to retninger, og dere ma passere begge bgylene i ett skudd. Den ferste spilleren eller det forste laget som fullfgrer
banen og treffer malpinnen, har vunnet kampen.

Oppsett av banen

En bane med malene 24 x 14 meter, eller mindre, ma settes opp ved I]
spillets begynnelse. Banen bestar av 10 hoops. Banen kan gjores

vanskeligere ved a plassere en eller flere av borgene pa skranende
underlag. Spillernes ferdighetsniva ber observeres. Bilde av en
eksempelbane nedenfor.

Hvordan spille

Spillet kan spilles som lag eller individuelt. Spillernes farger avgjares
ved loddtrekning. Spilleren med den gverste fargen pa malpinnen
starter spillet. Rekkefglgen i spillet er rekkefglgen pa fargene pa n
malpinnen fra gverst til nederst. Spillere pa samme lag kan ikke skyte @ 20 03 @
etter hverandre. Hvis det bare er to spillere, kan de ha to kuler hver. . ~

Hver spiller plasserer en ball i en avstand som tilsvarer sin egen fot fra e ~
malpinnen og forsgker a treffe . @ \m
ballen gjennom den farste ringen eller til og med de to ferste ringene Sal e

i ett skudd. Spilleren far en ny tur hver gang han/hun klarer a sla Ss. Lot

ballen sin gjennom neste ring i ett slag eller treffer en annen spillers S.o -

ball (krokket) eller midtpinnen med sin egen ball. Hvis en spiller treffer S .

ballen sin gjennom to bayler i ett slag, far han/hun to nye slag. Hvis

ballen blir liggende delvis inne i ringen, ma spilleren sla ballen fra @
innsiden av ringen i den retningen han eller hun kom fra pa neste e >
forsgk. Spilleren kan bare prgve a passere ringen pa sin neste tur. Hvis e ~

en spiller treffer og bommer pa ballen, far han eller hun sla igjen. De e ~
kan imidlertid ikke sla ballen igjen hvis de streifer ballen med kgllen, e Sel

selv om det er bare litt. m m

Krokettering ~ e
Hvis en spiller gnsker a treffe en annen spillers ball, kan han eller hun Se. e
prove a treffe den med sin egen ball. Nar de treffer en annen spillers .

kule, ma de plassere sin egen kule ved siden av den andre spillerens @
kule og sla med sin egen kule til de flytter motstanderens kule. En

spiller kan krokere sa mange kuler pa rad som han eller hun vil, men

samme kule kan fgrst krokeres nar spillerens egen kule har passert

gjennom én bgyle. @
En kule som enna ikke har passert gjennom den farste baylen, kan

ikke krokeres eller slas.
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ET Kroket
Mangureeglid
Mangijaid 2-4

Mangu eesmark

Méangu eesmark on ltla kroketipall stardivaia juurest labi varavate 1-7, puudutada palliga poordevaia, seejarel labida
tagasiteel varavad 8-13 ja I6puks puudutada pohivaia. Keskel asuvat topeltvdravat (varavad 4 ja 11) nimetatakse
kirikuvaravaks. Seda peab labima kahes suunas ja molemal juhul peab selle labima ihe 166giga. Mangu voidab mangija voi
voistkond, kes labib kroketivaljaku reeglite kohaselt ja puudutab esimesena pohivaia.

Manguvaljaku ehitamine

Mangu alguses ehitatakse valjak, mille mé6tmed on umbes 24 x I]
14 meetrit, aga see voib olla ka vaiksem. Valjakule paigutatakse 10

varavat. Véljaku voib raskemaks muuta, asetades tihe voi mitu varavat
kaldalusele. Arvesse tuleb votta mangijate taset. Allpool on foto
naidisvaljakust.

Mangu kaik

Mangu v6ib mangida nii individuaalselt kui ka kahes voistkonnas.
Mangijate varv loositakse. Mangu alustab mangija, kes saab vaia
Ulemise varvi. Mangu jdrjekord vastab vaia varvide jarjestusele Glalt n

alla. Sama voistkonna liilkkmed ei tohi jarjest ltda. Kui mangitakse @ SRR @
kahekesi, voib kummalgi mangijal olla kaks palli. . Sao

Iga mangija asetab palli oma l66gikorra ajal oma jalgade kaugusele Jie ~.
stardivaiast ja proovib n’ \m
[GUa selle Gihe 166giga labi esimese voi isegi labi kahe esimese vdrava. IR @ el
Mangija voib lilia uuesti nii kaua, kui tal 6nnestub saada pall Gihe N L7

|66giga varavast labi voi tema pall tabab vastase palli (166b kroketi) S.o P

voi puudutab poordevaia. Kui mangija saab palli Gihe 166giga labi ~< e

kahe vdrava, on tal 6igus kahele lisalodgile. Kui pall jadab osaliselt

varava sisse, peab mangija oma jargmise l60gikorra ajal palli varava @
alt tulekusuunas tagasi I60ma. Alles Ulejargmise |66gikorra ajal voib e ~
mangija proovida labida varava uuesti. Kui mangija 166b pallist médda e S

ilma seda puudutamata, siis vOib ta uuesti ltua. Kui palli ltiGes seda . S~

natukenegi puudutatakse, uuesti liita ei tohi. n/ . n

Kroketi lo6mine ~ e
Méngija voib soovi korral proovida oma palliga teise mangija palli . R
puudutada. Puudutades teise mangija palli, peab ta asetama oma palli O e

vastase pihta saanud palli korvale ja [66ma oma palli seni, kuni vastase <

pall liigatab. Madngija voib krokata (Itita kroketit) nii mitu palli jarjest @
kui soovib, kuid sama palli voib krokata alles parast seda, kui oma pall

on labinud vahepeal Gihe vdrava.

Palli, mis pole veel labinud esimest varavat, krokata ega minema ltuitia

ei voi. @
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LV Krokets

Spéles noteikumi
2-4 spéléetaji

Spéles mérkis

Spéles mérkis: kroketa bumbinai no sakumpunkta ir jaiziet cauri 1.-7. vartiem un janonak pie pagrieziena staba, péc tam
jadodas pretéja virziena cauri 8.-13. vartiem un visbeidzot janonak pie vartu staba. Dubultos vartus vida (4. un 11.) sauc par
baznicas vartiem. Cauri tiem var iziet no diviem virzieniem, un cauri abiem vartiem ir jaiziet viena gajiena. Raunda uzvarétajs ir
pirmais spélétajs vai komanda, kas iziet trasi un trapa pa vartu stabu.

Trases izgatavosana

Spéles sakuma tiek izbavéta trase, kuras izméri irapméram 24 x 14
metri, bet ta var bat ari mazaka. Trasei ir 10 varti. Trasi var padarit
sarezgitaku, vienus vai vairakus vartus novietojot uz slipas platformas.
Janem véra spélétaju limenis. Nakamaja attéla ir redzami trases

piemeéri.
@
Spéles gaita
Spéli var spélét komandas vai individuali. Spéelétaju krasas tiek
izlozétas. Spélétajs ar staba augstako krasu sak spéli. Spéles seciba
atbilst krasu secibai virziena no augsas uz leju. Viena komanda
speléjosie var neizdarit sitienus péec kartas. Ja ir tikai divi spélétaji, @ A @
katram no tiem var bt tikai divas bumbas. e ~

O — |

~=

©,

2

sakuma staba un ar vienu sitienu mégina dabut @
bumbu caur pirmajiem vai pat pirmajiem diviem vartiem. Spélétajs S~ e
iegUst vel vienu sitienu, ja vinam izdodas ar vienu sitienu dabut to S~ e
pasu bumbu cauri vartiem vai trapit cita speletaja bumbai (krokai) vai S.o -
pagrieziena stabam. Ja spélétajs ar vienu sitienu izvada bumbu caur ~< e

diviem vartiem, vin$ sanem divus papildu sitienus. Ja bumba dalégji

paliek vartos, spélétajam nakamaja gajiena ta ir janogada atpakal caur @
vartiem ieejas virziena. Tikai nakamaja gajiena spelétajs var méginat e N
vélreiz izsist bumbu cauri vartiem. Ja spélétajs netrapa pa bumbu, e Seo
vinam ir atlauts sist vélreiz. Tomér vins nedrikst sist vélreiz, ja pieskaras e A

bumbai. m,@ @\O

Kroks AR e
Spéletajs var méginat ar savu bumbu trapit cita spéléetaja bumbai. Péc . .-
trapijuma citai bumbai vinam ir janoliek savéja blakus tai, kurai vin$ ir O e

trapijis, un jasit pa savu bumbu, lidz izkustas otra bumba. Speléetajs var ~o

“krokot” tik daudz bumbu péc kartas, cik vélas, bet tai pasai bumbai @
var pieskarties tikai péc tam, kad vina bumba ir izgajusi cauri vieniem

vartiem.

Bumbu, kas vél nav izgajusi cauri pirmajiem vartiem, nedrikst ne

“krokot’, ne aizsist projam. @

Katrs spélétajs péc kartas novieto bumbu savas pédas attaluma no n e ~ n
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LT Kroketas
Zaidimo taisyklés
2-4 aidéjai

Zaidimo tikslas

Zaidimo tikslas - pervaryti kroketo kamuoliukg nuo pradinio stulpelio per 1-7 vartelius iki posukio stulpelio, tada atvirkstine
tvarka grjzti per 8-13 vartelius ir galiausiai pataikyti j galinj stulpelj. Centre esantys dvigubi varteliai (4-as ir 11-as) vadinami
baznycios vartais. Per juos galima judéti i$ abiejy pusiy ir abu vartelius reikia jveikti vienu smugiu. Rungtyniy nugalétoju
tampa Zzaidéjas arba komanda, kurie pirmieji jveikia trasg ir pataiko j galinj stulpelj.

Trasos jrengimas

Zaidimo pradzioje jrengiama mazdaug 24 x 14 metry trasa, taciau ji I]
gali bati ir mazesné. Trasoje yra 10 varteliy. Trasg galima pasunkinti

jrengiant vienus ar daugiau varteliy nuolaidZzioje vietoje. Reikia
atsizvelgti j zaidéjy lygj. Toliau pateiktas trasos pavyzdys.

Zaidimas @ m
Zaidima galima Zaisti komandose arba individualiai. Zaidéjai burty
keliu i$sitraukia spalvas. Zaidima pradeda stulpelio virsutine spalvg
istraukes Zaidéjas. ZaidZiama tokia tvarka, kaip i virsaus j apacia
iSsidésciusios spalvos ant pradinio stulpelio. Tos pacios komandos n
Zaidéjai negali smugiuoti vienas po kito. Jei yra tik du Zaidéjai, jie gali @ e \@
tureti po du kamuoliukus. e ~..

Kiekvienas Zaidéjas paeiliui padeda kamuoliuka pédos atstumu nuo Jie ~.
pradinio stulpelio ir bando n’ \m
vienu smugiu pravaryti kamuoliuka pro pirmuosius vartelius arba ‘\\@ el
net pro pirmus dvejus vartelius. Zaidéjas gauna papildoma éjima, ~ -

jei pavyksta vienu smugiu pervaryti kamuoliuka pro vartelius, jei S~ .

pataiko j kito zaidéjo kamuoliuka (krokiruoja) arba j postkio stulpelj. ~< P

Jeigu Zaidéjas vienu smugiu pervaro kamuoliuka per dvejus vartelius, M::

gauna du papildomus &jimus. Jei kamuoliukas lieka varteliuose, kito @ -’ @
éjimo metu zaidéjas privalo iSmusti kamuoliuka i3 varteliy jriedéjimo e ~
kryptimi. Tik dar kitu ejimu zaidéjas galés bandyti i$ naujo pervaryti e ..
kamuoliuka per vartelius. Jei zaidéjas nepataiko j kamuoliuka, gali e Sel
musti dar karta. Taciau jei kamuoliukas buvo paliestas, dar kartg musti e ~..
nebegalima. m m

Krokiravimas ~ -
Jei zaidéjas nori, gali bandyti savo kamuoliuku pataikyti j kito Se. e
Zaidéjo kamuoliuka. Pataikes j kitg kamuoliuka, jis Salia jo deda savo 3

kamuoliuka ir jj smagiuoja, kol pajudés antrasis kamuoliukas. Zaidéjas @
gali musti (krokiruoti) tiek kamuoliuky is eilés, kiek tik nori, bet ta patj

kamuoliuka galés musti tik tada, kai savo kamuoliuka pervarys per

vienus vartelius.

Per pirmuosius vartelius nepervaryto kamuoliuko negalima krokiruoti @
arba iSmusti is aikstelés.
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Krocket
Das Spiel spielen
2-4 Spieler

Ziel des Spiels

Ziel des Spiels ist es, einen Krocketball durch die Reifen 1-7 bis zum mittleren Pflock zu spielen, dann in umgekehrter
Reihenfolge durch die Reifen 8-13 zurlickzuspielen und schlie8lich den Zielpflock zu treffen. Der Doppelreifen in der Mitte
(Reifen 4 und 11) wird ,Kirchenreifen” genannt. Der Kirchenreifen kann aus zwei Richtungen passiert werden, und man muss
beide Reifen mit einem Schuss passieren. Der erste Spieler oder die erste Mannschaft, die den Parcours erfolgreich absolviert
und den Zielpflock getroffen hat, gewinnt das Spiel.

Aufstellen des Spielfelds I]
Zu Beginn des Spiels muss ein Spielfeld mit einer Gro3e von etwa 24

X 14 Metern oder kleiner aufgebaut werden. Das Spielfeld besteht aus
10 Reifen. Das Spielfeld kann schwieriger gestaltet werden, indem ein
oder mehrere Reifen auf schragem Untergrund aufgestellt werden.
Das Leistungsniveau der Spieler sollte beachtet werden. Bild eines @ n
Beispielfeldes unten.

Wie wird gespielt?

Das Spiel kann als Mannschaft oder einzeln gespielt werden. Die n

Farben der Spieler werden durch das Los bestimmt. Der Spieler @ ’ @

mit der obersten Farbe auf dem Zielpflock beginnt das Spiel. Die e ~
Spielreihenfolge entspricht der Reihenfolge der Farben auf dem e .
Zielpflock von oben nach unten. Spieler der gleichen Mannschaft ’ -

dirfen nicht nacheinander schieBen. Wenn es nur zwei Spieler gibt, n’@ \‘x '

darf jeder zwei Kugeln haben. AT Lt

Jeder Spieler setzt einen Ball in einem Abstand, der seinem eigenen S.. e
FuB vom Zielpflock entspricht, und versucht ~< e

den ersten Reifen oder sogar die ersten beiden Reifen mit einem ﬂ::

Schuss zu durchstofen. Jedes Mal, wenn es dem Spieler gelingt, @ -’ @
seinen Ball mit einem Schlag durch den nachsten Reifen zu beférdern RN
oder mit seinem Ball den Ball eines anderen Spielers (Krocket) oder e ~

den Mittelpflock zu treffen, ist er erneut am Zug. Wenn ein Spieler . <
seinen Ball mit einem Schlag durch zwei Reifen schldgt, erhélt er e ~

zwei weitere Schldge. Bleibt der Ball teilweise im Reifen liegen, muss m m
der Spieler beim nédchsten Versuch den Ball vom Reifen aus in die ~ -
Richtung schlagen, aus der er gekommen ist. Der Spieler darf erst in hEN e

seinem nachsten Zug versuchen, den Reifen zu passieren. Wenn ein A P

Spieler seinen Ball trifft und verfehlt, darf er noch einmal schlagen. Er .

darf seinen Ball jedoch nicht noch einmal schlagen, wenn er ihn mit @
seinem Schlager auch nur leicht streift.

&

Croqueting

Wenn ein Spieler den Ball eines anderen Spielers treffen mochte, kann @
er versuchen, ihn mit seinem Ball zu treffen. Wenn er den Ball eines

anderen Spielers trifft, muss er seinen eigenen Ball neben den Ball des

anderen Spielers legen und seinen eigenen Ball schlagen, bis er den

Ball des Gegners bewegt. Ein Spieler darf so viele Bélle hintereinander

krocketieren, wie er mochte, aber derselbe Ball darf erst dann

krocketiert werden, wenn der eigene Ball einen Reifen durchlaufen hat.

Ein Ball, der den ersten Reifen noch nicht passiert hat, darf nicht geschlagen oder krocketiert werden.
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PL Krokiet

Rozgrywka
2-4 graczy

Cel gry

Celem gry jest przebicie pitki krokietowej przez obrecze 1-7 do srodkowego kotka, a nastepnie odbicie jej w odwrotnej
kolejnosci przez obrecze 8-13 i trafienie w kotek docelowy. Podwodjna obrecz posrodku (obrecze 4 i 11) nazywana jest obreczg
koscielna. Obrecz koscielng mozna oming¢ z dwdch kierunkdw i nalezy ominagé obie obrecze w jednym rzucie. Pierwszy gracz
lub druzyna, ktéra pomyslinie ukonczy tor i trafi w kotek docelowy, jest zwyciezcg meczu.

Ustawienie kortu

Na poczatku gry nalezy przygotowac boisko o wymiarach okoto I]
24 x 14 metréw lub mniejsze. Kort skfada sie z 10 obreczy. Boisko

mozna utrudni¢, umieszczajac jedng lub wiecej obreczy na pochylym
terenie. Nalezy obserwowac poziom umiejetnosci graczy. Zdjecie
przyktadowego boiska ponizej.

Jak gra¢

W grze moga bra¢ udziat druzyny lub gracze indywidualni. O
kolorach graczy decyduje losowanie. Gracz z najwyzszym kolorem na
docelowym kotku rozpoczyna gre. Kolejnos¢ gry to kolejnos¢ koloréow n

na kotku docelowym od géry do dotu. Gracze z tej samej druzyny nie @ A @
moga strzelac po sobie. Jesli jest tylko dwdch graczy, kazdy z nich . ~
moze mie¢ po dwie kule. e ~

Kazdy gracz ustawia kule w odlegtosci odpowiadajacej jego stopie od n*@ \‘\ '

kotka docelowego i prébuje uderzy¢ S~ e
przez pierwszg obrecz lub nawet pierwsze dwie obrecze w jednym S~ e
rzucie. Gracz otrzymuje nowa ture za kazdym razem, gdy uda mu sie S.. e

przebi¢ pitke przez nastepna obrecz w jednym rzucie lub uderzy¢ pitke S Lt

innego gracza (krokiet) lub srodkowy kotek swoja pitka. Jesdli gracz ﬂ:»

przebije swoja bile przez dwie obrecze w jednym rzucie, otrzymuje @ % @
dwa kolejne rzuty. Jedli pitka pozostanie czesciowo wewnatrz obreczy, e ~
gracz musi uderzy¢ pitke z wnetrza obreczy w kierunku, z ktérego e ~

nadeszta podczas nastepnego rzutu. Gracz moze sprobowaé ming¢ e ~

obrecz dopiero w swojej nastepnej turze. Jesli gracz uderzy i nie trafi w e sl

pitke, moze wykonac¢ uderzenie ponownie. Nie moze jednak uderzy¢ Q @ @ ‘O
pitki ponownie, jesli nawet lekko dotknie jej mtotkiem. ~ Jriat

Krokietowanie A Pras
Jesli gracz chce uderzyc¢ pitke innego gracza, moze sprobowac uderzyc .

ja swoja pitka. Po uderzeniu w bile innego gracza, musi umiescic¢ swoja @
bile obok bili innego gracza i uderza¢ swoja bile, dopdki nie poruszy

bili przeciwnika. Gracz moze krokietowa¢ dowolna liczbe bil w rzedzie,

ale ta sama bila moze by¢ krokietowana tylko wtedy, gdy jego wiasna

bila przejdzie przez jedng obrecz. @
Bila, ktdra nie przeszta jeszcze przez pierwsza obrecz, nie moze zostac

uderzona.
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