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CZ - PRAVIDLA ZAHRADNIHO KROKETU

Kurt na zahradni kroket by mél byt tvoren kratsi travou. Je-li dostatek mista, je
zdhodno postavit obdélnikovy kurt o rozmérech 24 x 16 (délkovou jednotkou
byva délka nasady hole a v téchto jednotkach je také popsan uvedeny nakres).
V pfipadé nutnosti je moZno velikost a tvar kurtu upravit podle dostupného
mista. Byva rozumné oznacit hranice kurtu provazkem nebo alespon rohové
body praporkem eventudlné klackem.

Branky a koliky 9 branek a 2 koliky se umisti podle nakresu. Draténé branky by
mély byt pevné zarazeny do zemé.

Koule Pro dva, resp. 4 hrace potrebujete 4 koule. Obvyklymi barvami jsou
modra, ¢ervend, ¢ernd a Zlutd. Jedna strana (kterou tvofi jeden, nebo dva hraci)
hraje modrou a ¢ernou kouli a druha strana Cervenou a Zlutou. Je mozno také 1
pouZit 6 kouli (obvykle navic zelenou a oranZovou) a v tom pfipadé jedna strana
hraje modrou, ¢ernou a zelenou, zatimco druhd hraje cervenou, Zlutou a oranZovou. Pro variantu “ s
jednou kouli“ potrebujete jednu kouli pro kazdého hrace.
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Hole KaZdy hra¢ pouZiva hal, kterd se sklada z ndsady a kladiva. Pouze koncové plochy kladiva (at uZ se
jednd o vélec, nebo hranol) sméji byt pouZivany k provadéni tderu.

Doplriky Je rozumné pouzivat barevné kolicky k oznaceni branek, na které konkrétni koule jedou. Po
prijezdu branky se koli¢ek z branky odstrani a na konci tahu se umisti na branku, na kterou dana koule
jede.

Cil hry

Cilem hry je projet koulemi podle zminéného schématu cely kurt a zapocitat si v patficném poradi a
sméru vsechny body za branku a za kolik. (Pofadi je: branky 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, obratkovy kolik, branky 8,
9,10, 11, 12, 13, 14 a cilovy kolik). Vitézem se stane ta strana, jejiz kazda koule si zapocita 16 bodu.

Hraci se v tazich stridaji a vZdy hraje v jednu chvili pouze jeden. Na zac¢atku tahu ma hrac jeden uder. Po
jeho vykonani tah konci, pokud se mu nepodafilo ziskat néjaky prémiovy uder tim, Ze projel brankou v
poradi (eventualé zasahl obratkovy kolik v pofadi) nebo tim, Ze zasahl jinou kouli. Tah kon¢i v pfipadé, ze
uz hra¢ nema zadné prémiové Gdery nebo tim, Ze ukonci hru pro svou kouli tim, Ze zasahne cilovy kolik v
poradi. Striker smi holi provadét udery pouze do koule, se kterou v daném tahu hraje.

Poradi ve hie a zacatek hry
START: VSechny koule jsou do hry zahrdvany z mista, které lezi uprostfed mezi prvni brankou a cilovym
kolikem (obvykle tedy na misté, které lezi o nasadu hole pred prvni brankou).

Jestlize hraji se ¢tyfmi koulemi dvé strany (v singlové hie hraji dva hradi proti sobé a kaidy hraje se
dvéma koulemi, v dablové hfe proti sobé hraji dvé dvojice hracu a kazdy hra¢ ma jednu kouli).

Na zacatku si strany hodi minci. Strana, ktera vyhrala si zvoli, zda bude hrat s modrou a ¢ernou kouli (prvni
a treti tah hry), anebo s ¢ervenou a Zlutou kouli (druhy a Ctvrty tah hry). BEhem celé hry je poradi kouli
modra, Cervena, cerna, Zluta.

Sest kouli hranych dvéma tymy po tiech hracich

Strana, ktera vyhrala los si zvoli zda bude hrat s modrou, ¢ernou a zelenou (prvni, tfeti a paty tah hry),
anebo s Cervenou, Zlutou a oranZovou (druhy, ¢tvrty a Sesty tah hry). Béhem celé hry je poradi kouli
modra, Cervena, Cerna, zluta, zelend, oranzova.

Sest kouli hranych tfemi tymy po dvou hraéich

Na zacatku hry jeden hrac z kazdého tymu provede Uder do koule tak, aby ji odpalil takovym zpUsobem,
aby se zastavila co nejblize predem stanoveného mista (obratkovy kolik, druhd branka...). Strana, jejiz hrac
skonci nejblize, si zvoli, se kterymi koulemi bude hrat, strana, jejiz hrac byl druhy nejblize, si nasledné také
zvoli, se kterymi koulemi bude hrat. Spolu hraje modra a Zlutd, ¢ervena a zelend, ¢erna a oranzova.

Poradi

Poté, co jsou do hry zahrany vsechny koule, pokracuje se ve stejném poradi do té doby, dokud neni jedna
z kouli vykolikovana (zasahne cilovy kolik v poradi). Vykolikovana koule se odstrani ze hry a zbyvajici koule
pokracuji ve hie ve stejném poradi a pfeskakuje se tah, ve kterém by hrala vykolikovana koule.

Hra “s jednou kouli“
Pti hie "s jednou kouli" se hry mdze zucastnit od dvou do Sesti hracd s tim, ze kazdy hrac hraje za sebe a s
jednou kouli. Koule by mély byt pred zacatkem hry tazeny losem, aby se tak urcilo poradi pro hru.

Hra mimo poradi

Pokud hrac hraje mimo poradi, neni za to trest. VSechny koule, které se béhem takového tahu pohnuly, se
vrati na sva plvodni mista a zrusi se vSechny body, které si v tomto tahu mimo poradi zapocitaly. Ve hre
nasledné pokracuje hrac, ktery je v poradi.

Body za branku a za kolik

Koule si muUZe zapocitat bod za branku, nebo za kolik pouze prijezdem branky nebo zasahem koliku jen v
pfipadé, Ze dana branka, eventudlné kolik, jsou v danou chvili v poradi a v patficném sméru. Koule mize
zpUsobit, Ze jind koule projede svou vlastni brankou v poradi (nebo zasahne kolik v pofadi); v tom pfipadé
si tato jina koule danou branku (kolik) zapocita, ale ani jeji vlastnik, ani vlastnik koule, ktera to zpusobila z
toho nemaji zadné dalsi vyhody.

Koule si zapocita branku pouze v pripadé, ze postupné (v jednom nebo vice uderech) projde na dané
brance viemi pozicemi A az D. Ve chvili, kdy koule prestane protinat predni sténu branky, ma se zato, Ze
brankou projela. Pokud koule projede brankou a nasledné se sveze zpét do branky, branka se nepovazuje
za absolvovanou.

Prémiové udery
Hrac ziska jeden prémiovy Uder pokud si jeho koule zapocita branku (v poradi) nebo zasdhne obratkovy
kolik (v potadi). Hrac ziska dva prémiové tdery jestlize jeho koule zasahne jinou kouli (vyjimky viz. niZe).
Prvni z téchto dvou prémiovych uderd je zahran jednim z nasledujicich ¢tyf zplUsoba:
1. Hrac¢ umisti svou kouli na vzdalenost délky kladiva hole od koule, kterou zasahla a hraje tGder.
2. Hrac umisti svou kouli do kontaktu s kouli, kterou jeho koule zasdhla, ptidrzi svou kouli rukou nebo
nohou

a provede Uder do své koule.




3. Hrac¢ umisti svou kouli do kontaktu s kouli, kterou jeho koule zasahla, a provede uder do své koule.
4. Hrac odehraje uder z mista, kde se jeho koule zastavila poté, co zasahla jinou kouli.

Druhy prémiovy Uder po zasahu je normalni Uder, odehrany kouli, kterou hrac hraje z mista, kde se tato
zastavi, a nazyva se "pokracovaci uder". Prémiové udery se nescitaji: poté, co koule ziska prémiovy uder za
prijezd branky, obratkového koliku nebo za zdsah koule se pfedchozi dosazené prémiové Udery zrusi.
Pokud koule zasahne vice nezZ jednu jinou kouli v jednom uderu, roquetovana je pouze prvni zasazena.

VYJIMKY: Dva Gdery navic ziska hrag, jeho? koule projede dvéma brankami v poradi v jednom tGderu (nebo
projede brankou v porfadi a zasahne obratkovy kolik). Poté, co koule roquetuje jinou kouli, stava se tato
jina (jiz roquetovanad) koule tzv. mrtvou kouli. Opétovny zdsah mrtvé koule je sice povolen, ale hrac za néj
jiz neziskava zadné prémiové udery. Existuji dva zpUsoby jak takovou mrtvou kouli "oZivit" - projet dalsi
brankou v poradi (resp. zasahnout kolik v pofadi) nebo pockat na dalsi tah, na jehoZ zac¢atku jsou vidy
vSechny ostatni koule pro hra¢ovu kouli Zivé.

Branka a zasah koule

Pokud si hracova koule v jednom Gderu zapocita branku v poradi a nasledné v témze Uderu zasahne jinou
kouli, ma se zato, Ze pouze projela brankou a hrac ziskava jeden prémiovy Uder navic. Pokud hracova
koule nejprve roquetuje jinou kouli a poté v témze Uderu projede brankou v poradi, ma se zato, Ze pouze
roquetovala tuto jinou kouli (za co ziska dva prémiové udery, jak je uvedeno vyse) a nezapoditdva se ji
prdjezd brankou.

Hranice

Pokud libovolna ¢ast koule protne hranici, je ihned umisténa zpét na kurt, a sice na vzdalenost délky
nasady hole od hranic, konkrétné od mista, kde opustila kurt, nikoli tedy od mista, kde se zastavila.
Vsechny koule, které se v prabéhu tahu ocitnou ve vzdalenosti mensi, neZ je délka nasady hole od hranic,
jsou ihned umistény na vzdalenost délky nasady hole od hranic. (Vyjimka: hrac, jehoZ vlastni koule se v
pribéhu tahu ocitla ve vzdalenosti kratsi, nez je délka nasady hole od hranic, a ktery ma jesté néjaké zbylé
prémiové Gdery, muzZe pokraCovat z mista, kde se tato jeho koule zastavila).

Pirati

Poté, co si koule zapodita vSechny branky v poradi, stava se tato koule "piratem". Jeji hra¢ mdze tuto kouli
vykolikovat (zasahnout cilovy kolik a odstranit ji tim ze hry), anebo ji zamérné ponechat ve hie a pomahat
v postupu své strané a znesnadnovat postup protistrany.

Casové omezena hra

Pokud neni dostatek ¢asu na plnou hru, mizZe byt hra pfed za¢atkem Casové omezena. Ve chvili, kdy
uplyne ¢asovy limit, hrac, ktery je na fadé, dokondéi svlj tah. Po ném odehraji sv(j tah vsichni zbyli hraci.
Vitézem se stane ta strana, ktera dosahla vétsiho poctu bodu.

SK - PRAVIDLA ZAHRADNEHO KROKETU

Kurt na zéhradny kroket by mal byt tvoreny krat$ou travou. Ak je dostatok miesta, je
vhodné postavit obdiZnikovy kurt s rozmermi 24 x 16 (dizkovou jednotkou byva dizka
nasady palice a v tychto jednotkach je tieZ popisany uvedeny nakres). V pripade nutnosti je
mozné velkost a tvar kurtu upravit podla dostupného miesta. Byva rozumné oznacit hranice
kurtu Spagdtom alebo aspon rohové body zastavkou eventualne palicou.

Branky a koliky 9 gélov a 2 koliky sa umiestnia podla nakresu. Drotené branky by mali byt
pevne zarazene do zeme.

Gula Pre dvoch, resp. 4 hracov potrebujete 4 gule. Obvyklymi farbami si modr3d, ¢ervena,
Cierna a Zlta. Jedna strana (ktoru tvori jeden, alebo dvaja hraci) hrd modrou a ¢iernou gulou
a druha strana ¢ervenou a zltou. Je mozné tiez pouzit 6 guli (obvykle navyse zelenu a
oranzovu) a v tom pripade jedna strana hra s modrou, Ciernou a zelenou, zatial' ¢o druha hra
cervenou, Zltou a oranZovou. Pre variant "s jednou gulou" potrebujete jednu gulu pre
kazdého hraca.
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Palice Kazdy hrac pouZziva palicu, ktora sa sklada z nasady a kladiva. Iba koncové plochy 1 16 4
kladiva (¢i uz sa jedna o valec, alebo hranol) smu byt pouZivané na vykonavanie uderu.

Doplnky Je rozumné pouzivat farebné stipce na oznadenie gélov, na ktoré konkrétne gule idu. Po prejazde branky sa
koli¢ek z branky odstrani a na konci tahu sa umiestni na branku, na ktort dand gula ide.

Ciel hry

Cielom hry je prejst gulami podl'a zmienenej schémy cely kurt a zapoéitat si v patricnom poradi a smere vietky body
za gol a za kolik. (Poradie je: branky 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, obratkovy kolik, branky 8, 9, 10, 11, 12, 13, 14 a cielovy kolik).
Vitazom sa stane ta strana, ktorej kaZda gula si zapoéita 16 bodov.

Hradi sa v tahoch striedaju a vzdy hrd v jednej chvili len jeden. Na zaciatku tahu ma hra¢ jeden dader. Po jeho vykonani
tah kondi, ak sa mu nepodarilo ziskat nejaky prémiovy uder tym, Ze presiel brankou v poradi (eventudlne zasiahol
obrétkovy kolik v poradi) alebo tym, Ze zasiahol int gulu. Tah konéi v pripade, 7e uz hra¢ nema ziadne prémiové udery
alebo tym, Ze ukonéi hru pre svoju gulu tym, Ze zasiahne cielovy kolik v poradi. Striker smie vykondvat udery len do
gule, s ktorou v danom tahu hra.

Poradie v hre a zaciatok hry
START: Vietky gule st do hry zahravané z miesta, ktoré leZi uprostred medzi prvou brankou a ciefovym kolikom
(zvycajne teda na mieste, ktoré leZi o ndsadu palice pred prvou brankou).

Ak hraju so Styrmi gulami dve strany (v singlovej hre hraju dvaja hraci proti sebe a kaZdy hra s dvoma gulami, v
diablovej hre proti sebe hraju dve dvojice hracov a kazdy hra¢ ma jednu gulu).

Na zaciatku si strany hodia mincou. Strana, ktora vyhrala si zvoli, ¢i bude hrat s modrou a ¢iernou gulou (prvy a treti tah
hry), alebo s éervenou a Zltou gulou (druhy a Stvrty tah hry). Pocas celej hry je poradie gulou modr3d, ¢erveng, Cierna,
zlta.

Sest guli hranych dvoma timami po troch hracoch

Strana, ktord vyhrala Zreb si zvoli ¢i bude hrat s modrou, ¢iernou a zelenou (prvy, treti a piaty tah hry), alebo s
Cervenou, Zltou a oranzovou (druhy, $tvrty a Siesty tah hry). Po¢as celej hry je poradie guli modra, éervena, ¢ierna, Zlta,
zelend, oranZova.

Sest guli hranych tromi timami po dvoch hracoch

Na zaciatku hry jeden hrac z kazdého timu vykond Uder do gule tak, aby ju odpalil takym spésobom, aby sa zastavila ¢o
najblizSie vopred stanoveného miesta (obratkovy kolik, druhd branka ...). Strana, ktorej hra¢ skonc¢i najblizsie, si zvoli, s
ktorymi gulami bude hrat, strana, ktorej hra¢ bol druhy najblizsi, si nasledne tiez zvoli, s ktorymi gulami bude hrat.
Spolu hra modra a ZIta, ervena a zeleng, ¢ierna a oranzova.

Poradie

Potom, ¢o su do hry zahrané vsetky gule, pokracuje sa v rovhakom poradi do tej doby, kym nie je jedna z guli
vykolikovana (zasiahne cielovy kolik v poradi). Vykolikované gule sa odstrania z hry a zostavajuce gule pokracuju v hre v
rovnakom poradi a preskakuje sa tah, v ktorom by hrala vykolikovana gula.

Hra "s jednou gulou"

Pri hre "s jednou gulou" sa hry moze zucastnit od dvoch do Siestich hracov s tym, Ze kazdy hrac hré za seba a s jednou
gulou. Gula by mala byt pred za¢iatkom hry tahana zrebom, aby sa tak ur¢ilo poradie pre hru.



Hra mimo poradia
Ak hra¢ hra mimo poradia, nie je za to trest. VSetky gule, ktoré sa pocas takého tahu pohli, sa vratia na svoje pévodné
miesta a zrusia sa vietky body, ktoré si v tomto tahu mimo poradia zapocitali. V hre nasledne pokracuje hra¢, ktory je v
poradi.
Body za gol a za kolik
Gula si méze zapoéitat bod za branku, alebo za kolik iba prejazdom branky alebo zasahom kolika len v pripade, Ze dana
brénka, eventudlne kolik, st v danu chvilu v poradi a v patricnom smere. Gula mdze spdsobit, Ze ind gula prejde svojou
vlastnou brankou v poradi (alebo zasiahne kolik v poradi); v tom pripade si tato ind gula danu branku (kolik) zapocita,
ale ani jej vlastnik, ani vlastnik gule, ktora to sposobila z toho nemaju Ziadne dalsie vyhody.
Gula si zapocita branku iba v pripade, Ze postupne (v jednom alebo viacerych dderoch) prejde na danej branke
vietkymi poziciami A aZ D. Vo chvili, ked gula prestane pretinat prednd stenu bréanky, ma sa zato, Ze brankou presla. Ak
gula prejde brankou a nésledne sa zvezie spat do branky, gél sa nepovazuje za absolvovany.
Prémiové udery
Hrac ziska jeden prémiovy Uder ak si jeho gule zapocitaju branku (v poradi) alebo zasiahne obratkovy kolik (v poradi).
Hrac ziska dva prémiové udery ak jeho gule zasiahnt int gulu (vynimky vid'. niZsie).
Prva z tychto dvoch prémiovych Uderov je zahrand jednym z nasledujucich Styroch spésobov:
1. Hra¢ umiestni svoju gulu na vzdialenost dizky kladivé palice od gule, ktoru zasiahla a hra uder.
2. Hra¢ umiestni svoju gulu do kontaktu s gulou, ktoru jeho gula zasiahla, pridrZi svoju gulu rukami alebo néhou

a vykona uder do svojej gule.
3. Hra¢ umiestni svoju gulu do kontaktu s gulou, ktoru jeho gula zasiahla, a vykond uder do svojej gule.
4. Hrac odohra uder z miesta, kde sa jeho gula zastavila po tom, ¢o zasiahla ind gulu.

Druhy prémiovy Gder po zasahu je normalny uder, odohrany gulou, ktort hraé hra z miesta, kde sa tato zastavi, a
nazyva sa "pokracovaci Gder". Prémiové udery sa nescitaju: potom, ¢o gula ziska prémiovy uder za prejazd branky,
obratkového kolika alebo za zasah gule sa predchddzajuce dosiahnuté prémiové Udery zrusia. Ak gula zasiahne viac ako
jednu int gulu v jednom udere, roquetovana je iba prvé zasiahnuta.

VYNIMKY: Dva Gdery navyse ziska hrag, ktorého gula prejde dvoma gélmi v poradi v jednom tdere (alebo prejde
brénkou v poradi a zasiahne obratkovy kolik). Potom, ¢o gule roquetuje inu gulu, stava sa tato ind (uz roquetovana)
gula tzv mftvou gulou. Opéatovny zdsah mrtvej gule je sice povoleny, ale hrac za neho uz neziskava Ziadne prémiové
Udery. Existuju dva spdsoby ako taki mftvu gulu "ozivit" - prejst dalSou brankou v poradi (resp. zasiahnut kolik v
poradi) alebo poékat na dal3i tah, na ktorého zaciatku su vzdy vietky ostatné gule pre hracovu gulu zivé.

Branka a zasah gule

Ak si hracova gula v jednom udere zapocita branku v poradi a nasledne v tom istom Udere zasiahne int gulu, ma sa
zato, Ze iba presla brankou a hrac ziskava jeden prémiovy uder navySe. Ak hracova gula najprv roquetuje int gulu a
potom v tom istom Gdere prejde brankou v poradi, ma sa zato, Ze iba roquetovala tuto ind gulu (za ¢o ziska dva
prémiové Udery, ako je uvedené vyssie) a nezapocitava sa jej prejazd brankou.

Hranice

Ak lubovolna &ast gule pretne hranicu, je ihned umiestnend spét na kurt, a sice na vzdialenost dizky nasady palice od
hranic, konkrétne od miesta, kde opustila kurt, nie teda od miesta, kde sa zastavila. Vsetky gule, ktoré sa v priebehu
tahu ocitnd vo vzdialenosti meniej, ako je dizka nasady palice od hranic, st ihned umiestnené na vzdialenost dizky
nésady palice od hranic. (Vynimka: hra¢, ktorého vlastnd gula sa v priebehu tahu ocitla vo vzdialenosti kratsej, ako je
dizka nasady palice od hranic, a ktory ma este nejaké zvy$né prémiové tdery, moze pokracovat z miesta, kde sa tato
jeho gula zastavila).

Pirati

Potom, ¢o si gula zapodita vetky branky v poradi, stava sa tato gula "pirdtom". Jej hra¢ méze tuto gulu vykolikovat
(zasiahnut cielovy kolik a odstranit ju tym z hry), alebo ju zamerne ponechat v hre a poméhat v postupe svojej strane a
stazovat postup proti strany.

Casovo obmedzena hra

Ak nie je dostatok ¢asu na plnu hru, méze byt hra pred zaciatkom ¢asovo obmedzena. Vo chvili, ked uplynie ¢asovy
limit, hrag¢, ktory je na rade, dokon¢i svoj tah. Po fiom odohraju svoj tah vsetci zvy$ni hradi. Vitazom sa stane ta strana,
ktora dosiahla vacsieho pocétu bodov.

PL - ZASADY GRY W OGRODOWEGO KROKIETA

Pole do gry w ogrodowego krokieta powinno znalez¢ sie na bardzo krétkiej trawie. Jesli 2 8

posiadasz wystarczajgco duzo miejsca, wskazane jest, aby zbudowac prostokatne pole o
wymiarach 24 x 16 (jednostkg dtugosci jest dtugosé kijéow z uchwytami, jednostki sa rowniez
opisane na rysunku). W razie potrzeby mozna wielko$¢ i ksztatt pola zmodyfikowac i
dopasowac do dostepnej przestrzeni. Jest uzasadnione, aby oznaczy¢ granice pola
umieszczajgc w rogach np. flagi.

Bramki i stupki — 9 bramek, 2 stupki umieszczone s3 tak jak przedstawiono na rysunku. £
Mocowanie bramke musi byc mcono wbite w podtoze. R

Pileczki — Dla 2 zespotéw sktadajacych sie z 4 graczy potrzebujecie 4 pitki. Zwykte kolory to \
niebieski, czerwony, czarny i z6tty. Jedna druzyna ( ktérg tworzy jeden lub dwdch graczy)
graja niebieska i czerwong pitka a drugi zespdt korzysta z czerwonej i z6ttej. Istnieje réwniez
mozliwos$¢ uzycia 6 pitek ( zwykle zielone i pomarariczowe) w tym przypadku jedna strona
gra niebieskimi,czarnymi i zielonymi, natomiast druga gra czerwonymi, z6ttymi i

pomaranczowymi. Dla wariantu gry jednego gracza, potrzebujecie tylko po jednej pitece dla
kazdego gracza.

Kije-Kazdy gracz uzywa kija sktadajacego sie z z nasady i kija .
Akcesoria -jest wskazane uzywanie kolorowych szpilek do oznaczenia bramek, na ktére wskazany jest cel.

Cele gry

Celem gry jest przemieszczanie pitek wedlug przedstawionego schematu, cate pole nalezy przemierzy¢ w
odpowiednim kierunku o do celu. ( Wskazéwki: brtamki 1,2,3,4,5,6,7 i nastepnie odwrotnie bramki 8, 9, 10, 11, 12,
13, 14 do punktu docleowego). Zwyciezcq zostaje zespdl, ktorego kazda piteczka zaliczy 16 punktow.

Gracze sie zmieniaja, a w konkretnej chwili gra tylko jeden. Na poczatku kazdy gracz ma jeden ruch. Po ich wykonaniu,
jesli nie udato sie zyskac uderzenia preminum na boisku gra tylko jeden uczestnik do momentu zdobycia bramki,
wybicia kuli poza boisko lub, gdy kula w czasie toczenia sie nie przejdzie przez przestrzer pomiedzy dwoma pozostatymi
kulami (mozna dokonywaé modyfikacji -np.:

-zawodnicy uderzaja kule na przemian i w takiej sytuacji mozna wykorzystywacé takze kule przeciwnika lub partnera.
Wodwczas gracz uderzajacy kule moze wybraé jedng wtasng kule, a druga kula moze by¢ partnera lub przeciwnika jako
kula wyznaczajaca przestrzen dla uderzenia wtasnej kuli)

Wskazéwki i rozpoczecie gry

START: Wszystkie piteczki do gry nalezy umiesci¢ w miejscu pomiedzy pierwsza bramka a celem. (zazwczyaj miejsce to
znajduje sie w miejscu przed pierwsza bramka.

Jezeli grasz czterema pitkami po obydwu stronach ( w pojedynczej grze gra dwéch graczy przeciwko sobie, kazdy gra
dwoma pitkami, w deblu graja ze sobg dwie pary zawodnikéw, kazdy jedna pitka.)

Przed rozpoczecie, druzyny rzucajg monete. Zespot , ktéry wygra bedzie gra¢ niebieskimi i czarnymi pitkami lub
czerwonymi i z6ttymi pilkami.Podczas gry kolejnosc¢ koloréw jest nastepujaca: pitka niebieska, czerwona, czarna i zétta.
Szes¢ pitek granych dwoma zespotami po 3 zawodnikéw.

Zespot, ktory wygra w rzucaniu moneta, bedzie gra¢ niebieska, czarng i zielong, lub czerwona, z6lta i pomararnczowa.
Podczas gry kolejnos¢ kolorow jest nastepujaca: niebieska, czerowna, czarna, z46lta, zielona i pomaranczowa.

Szes¢ pitek granych trzema zespolami po dwdch zawodnikéw

Na poczatku gry jeden zawodnik z kazdego zespotu, bedzie uderzal, pitki tak aby zatrzymata sie w okrelonej lokalizacji.
Zespot, ktorego pitki znajduja sie najblizej, wybiera ktérymi pitkami bedzie grat .

Wskazowki

W grze, w ktdrej uzywane sg wszystkie kolory pitek, obowigzuja takie same zasady, dopdki pitka nie znajdzie sie poza
granica. Pitka, ktdra znajdzie sie za granica- gracz odpada, gra jest kontynuowana.

Gra z jedng pitka
Przy grze z jedng pitkg w grze moze uczestniczy¢ od dwdch do szesciu graczy, kazdy gracz gra dla siebie z jedng pitka.
Pilki powinny by¢ wybierane w drodze losowania, w celu okreslenia kolejnosci

Gra poza kolejnoscia



Jesli gracz gra poza kolejnoscig, nie ma za to kary.Wszystkie pitki, z takiego obrotu gry powinny wréci¢ na miejsce, a
punkty zdobyte w taki sposéb muszg by¢ anulowane.Od poczatku zaczyna gracz, ktéry jest nastepny w kolejnosci.

Punkty za bramki i przejscia

Pitki moga zaliczy¢ punkt za zdobycie bramki, lub tez przejscie przez bramke, tylko jesli przejScie przez dang bramke
znajduje sie w odpowiednim kierunku. Pilki moga spowodowaé , ze inna pitka wpadnie do bramki. Punkt zdobywa
grajacy danym kolorem, natomiast punktu nie zdobywa zawodnik, ktory zdobyl bramke, lub przejscie.

Zdobycie bramki zalicza sie tylko w przypadku gdy pitka (przy jednym lub kilku uderzeniach) przejdzie przez bramke
pomiedzy A i D. W chwili gdy pitki przestajg przecina¢ przednig $ciane bramki, bramka jest nie uznana, podobnie w
sytuacji gdy pitka odbije sie w bramce i nie wpadnie spowortem, bramka nie jest uznana.

Premiowe uderzenia
Gracz zyskuje jedno premiowe uderzenie, jesli trafi do bramki w kolejnosci, gracz zyska dwa dodatkowe uderzenia jesli
do brami trafi odbijajac inng kulg 9wskazéwki ponizej)
Pierwszy z premiowych uderzeri mozna zdoby¢ w nastepujacy sposéb:
1. Gracz umiesci swoja pitke na odlegtos¢ dtugosci kija od kuli,dzieki czemu zdobyt premiowe uderzenie
2. Hra¢ umisti svou kouli do kontaktu s kouli, kterou jeho koule zasahla, pfidrzi svou kouli rukou nebo nohou
a provede Uder do své koule.
3. Gracz umiesci swojg pitke do kontaktu z pitkami, ktéra uderzyta pilke.
4. Jesli pitka gracza prowadzi obok obreczy, maja prawo do innego udaru mozgu.

Jesli pitka graczy odston inng pitke (sprawia, ze Roquet), ktére wprowadzaja wtasne pitke w kontakt z wysiedlonymi
pitke, a nastepnie uderzy¢ wtasne pitke tak, ze drugi przesuwa pitke (trwa krokiet). Odtwarzacz jest to prawo do
jednego dodatkowego skoku kontynuacji.

WYIJATKI:
Dwa uderzenia wiecej zyskajg tez gracze, ktorych pitka przejdzie przez dwie bramki w jednym uderzeniu.

Bramka

Jezeli bramka przy jednym uderzeniu zaliczy bramke, gracz otrzymuje dodatkowa premie, w postaci jednego
uderzenia wiecej. Jezeli pitka uderzy najpierw w inng kule, a nastepnie wpadnie do bramki, zyskuje 2 premiowane
uderzenia i nie liczy sie przejscie przez bramke.

Granice

Jezeli jakakolwiek czes$¢ przetnie granice , znajdzie sie poza polem, nalezy wréci¢ na linie startu, powoduje to réwniez
utrate odbic.

Pirat

Po obliczeniu wsystkich zdobytych bramek z rzedu, gracz z najwieksza iloscia staje sie piratem. Gracz ten moze
wykonaé dodatkowy ruch pomagajac swojej druzynie, lub tez usungé przeciwnika z gry.

Ograniczenia czasowe w grze

Jesli nie ma wystarczajaco duzo czasu na rozegranie pelnej gry, czas moze zostaé ograniczony. W chwili gdy uptytnie
czasowy limit, gracz, ktdry jest na linii, powinien dokoriczy¢ swoj ruch. Po nim ruch powinny wykoraé wszyscy pozostali
gracze. Zwyciezca zostaje zepsol, ktory zdobyt najwieksza liczbe punktow.

CZ - Copyright - autorska prava

Spole¢nost MASTER SPORT s.r.o. si vyhrazuje veSkerd autorska prava k obsahu tohoto ndvodu k pouZiti. Autorské pravo
zakazuje reprodukci ¢asti tohoto navodu nebo jako celku tfeti stranou bez vyslovného souhlasu spole¢nosti

MASTER SPORT s.r.o.. Spole¢nost MASTER SPORT s.r.o0. pro pouZiti informaci, obsazenych v tomto navodu k pouZziti
neprebira Zddnou odpovédnost za jakykoli patent.

SK - Copyright - autorské prava

Spoloénost MASTER SPORT s.r.o. si vyhradzuje vietky autorské prava k obsahu tohoto navodu na pouzitie. Autorské
prévo zakazuje reprodukciu ¢asti tohto navodu alebo ako celku tretou stranou bez vyslovného sthlasu spolo¢nosti
MASTER SPORT s.r.o.. Spolo¢nost MASTER SPORT s.r.o0. pre poutzitie informdcii obsiahnutych v tomto nédvode na
poutzitie nepreberd ziadnu zodpovednost za akykolvek patent.

PL - Copyright - prawo autorskie

Firma MASTER SPORT s.r.o. zastrzega sobie wszelkie prawa autorskie do tresci niniejszej instrukcji obstugi. Prawo
autorskie zabrania kopiowania tresci instrukcji w czesci lub tez w catosci przez osoby trzecie bez wyraznej zgody
MASTER SPORT s.r.o..

Firma MASTER SPORT s.r.o. za korzystanie z informacji zawartych w niniejszej instrukcji obstugi nie ponosi
odpowiedzialnosci za jakiekolwiek patenty.

CZ Zarucni podminky:

e navyrobek se poskytuje kupujicimu zaruéni Ihdta 24 mésic ode dne koupé

e vdobé ziruky budou odstranény veskeré poruchy vyrobku zptsobené vyrobni zavadou nebo vadnym
materidlem vyrobku tak, aby véc mohla byt radné uzivana

e prava ze zaruky se nevztahuji na vady zpUsobené: mechanickym poskozenim, neodvratnou udalosti,
zivelnou pohromou, neodbornymi zasahy, nespravnym zachazenim, ¢i nevhodnym umisténim, vlivem
nizké nebo vysoké teploty, pisobenim vody, neimérnym tlakem a narazy, Umyslné pozménénym
designem, tvarem nebo rozméry

o reklamace se uplatriuje zdsadné pisemné s Udajem o zavadé a kopii dariového dokladu

e  zdruku Ize uplatnovat pouze u organizace ve které byl vyrobek zakoupen

SK Zarucné podmienky:

e navyrobok sa poskytuje kupujicemu zarucna doba 24 mesiacov odo dna nakupu

o vdobe zéruky budd odstranené vsetky poruchy vyrobku zpésobené vyrobnou zdvadou alebo vadnym
materidlom vyrobku tak, aby vec mohla byt riadne uZivana

e prava zo zaruky sa nevztahuju na vady zpdsobené: mechanickym poskodenim, neodvratnou
udalostou, zivelnou pohromou, neodbornymi zasahmi, nespravnym zaobchadzanim, ¢i nevhodnym
umiestnenim, vplyvom nizkej alebo vysokej teploty, pdsobenim vody, nedmernym tlakom a narazmi,
umyselne pozmenenym designom, tvarom alebo rozmermi

e reklamdcia sa uplatriuje zasadne pisomne s Udajom o zdvade a kopii darnového dokladu

e  zaruku je mozné uplatriovat iba u organizacie v ktorej bol vyrobok zakipeny

PL Zasady gwaranc;ji:
e  Sprzedawca udziela kupujgcemu gwarancji na zakupiony towar na okres 24 miesiecy od daty
sprzedazy.

e Wady lub uszkodzenia sprzetu bedace wadami produkcyjnymi a zauwazone w okresie gwarancji beda
usuwane bezptatnie.

e Gwarancjg nie sg objete uszkodzenia sprzetu powstate w wyniku: uszkodzenia mechanicznego, kleski
zywiotowej, niewtasciwego uzytkowania i przechowywania sprzetu, wptywu wysokej lub niskiej
temperatury, nadmiernego obcigzenia, uderzen, celowej zmiany designu, ksztattu lub rozmiaréw

o  Reklamacje nalezy ztozy¢ w formie pisemnej (e-mailem). Powinna zawiera¢ informacje o usterce oraz
kopie paragonu (dowdd zakupu).

e Gwarancja bedzie uwzgledniana na miejscu, gdzie sprzet zostat zakupiony.
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