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Sada na kroket




Vazeni zakaznici,
s Vasi novou sadou na kroket, specidlné pro déti, Ize hrat jen s nékolika

malo jednoduchymi pravidly. V tomto navodu k pouziti jsou vysvétlena
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a jednoduse radost ze hry.

Branky Ize prosté snadno zastrcit do trdvniku nebo jiného prirodniho
podkladu.

Tato sada na kroket je vhodnd pro mensi déti starsi 3 let.

Vvas tym Tchibo

Déti mladsi 3 let udrzujte mimo dosah, aby nemohly byt zasazeny holi
nebo mi¢kem.

Prehled (rozsah dodavky)

5 branek

2 hole




Pravidla hry

Priprava ke hre

Tato novd sada na kroket obsahuje vybaveni pro 2 hrace. Kazdy hrac¢ dostane
jednu hdl a jeden micek.

Na zacatku se vyznadi hraci pole. Nakreslili jsme zde pro Vas jeden pfiklad hraciho
pole. V zavislosti na terénu, naladé a fantazii si vSak miZete vyznacit svij vlastni
parcours podle vlastnich pfedstav.

Optimalni je na hrani pokud moZno rovna a velka plocha, na které se mohou roz-
mistit branky do jakéhokoli tvaru, s rdznymi malymi obtiZnostmi (okruzni trasa,
klikata trasa, ...).

-~

/

Start probihd ze zvoleného bodu v blizkosti startovni branky. Ve zdejSim pfipadu
od medvéda myvala. Branky se musi projet v pfedepsaném poradi a sméru.

Vyhrdva ten, kdo jako prvni prohodi svdj micek cilovou brankou. MiZe to byt
tatdz jako startovni branka nebo jakdkoli jina.

V zavislosti na tom, jak jste si postavili svoje hraci pole, miZete také jako cil nebo
moznost obratu do hry integrovat néjaky strom nebo kdmen z okoll.

Branky lze prohazovat pouze jednou nebo vicekrat, a to rdznymi sméry. Ddlezité
je, abyste se na zacatku hry s ostatnimi hraci dohodli na pofadi branek a daném
sméru hry.



Prubéh hry

Cilem hry je prohnat vlastni micek ze startu aZ do cile v§emi brankami pokud
mozno co nejmensim poctem Gderd. Vyhercem je ten hra¢, jehoZz micek projel
v8emi brankami jako prvni a dosahl cile.

Hraje se v kolech tak, Ze kazdy hrd¢ méa vZdy jeden Uder.

Z urtitého predem stanoveného bodu se hraci pokouseji stiidavé prohnat svdj
micek startovni brankou nebo se alespon dostat k ni bliz. Jakmile se mi¢ek urci-
tého hrace prozene startovni brankou, smi tento hrac hrat jesté jednou, a pokusit
se sv{j mi¢ek posunout smérem k pristi brance.

Branka se pocita jako projetd, kdyZ brankou projede stfed micku. Hrac, ktery
svym mickem projel brankou, miZe hrat hned jesté jednou (md jeden Gder navic).
Hrac dokoncil kolo, jakmile se jeho micek po projeti vSemi brankami projel i skrz
cilovou branku.

Zpusob hry

Udery do mi¢ku se smé&ji provadét pouze holi. Mi¢ek se musi posouvat Gderem,
nesmi se posunovat nebo vést. Jako platnd plocha k trefeni micku plati obé
pfedni strany hlavy hole, ale ne boc¢ni strana. Holi se smi trefovat pouze do
vlastniho micku. Dotyk ciziho mi€¢ku se posuzuje jako chybny dder (fault).

Krokovani

Pokud hrag, ktery je prdvé na tahu, udefi svym mi¢kem do micku jiného hrace,
ndsleduje tzv. krokovani.

Pri krokovani poloZi hra¢ micek svého protihrace, do kterého se pravé strefil,
vedle svého micku, prisldpne vlastni mi¢ek a udefi holi do vlastniho micku,
¢imz odrazi mi¢ek svého protihrace. Cilem je pfitom umistit micek protihrace
do nepfiznivéjsi polohy k hran.

Hrac, ktery pradveé provedl krokovani, je bezprostiedné po tomto Uderu jesté
jednou na tahu (ma 1 dder navic).
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