Navod na zahradni kroket
Principialné Ize zahradni kroket hrat podle jakychkoli pravidel, nicméné ta, ktera jsou dale uvedena, jsou
konsensem mnoha hrac¢d obvykle aplikovana a tvofi alespori jakysi standard.
Kurt
Kurt na zahradni kroket nemusi byt tvofen peclivé udrzovanym travnikem, ale kratSi trava obvykle umozniuje lepsi
hru. Je-li dostatek mista, je zahodno postavit obdéInikovy kurt o rozmérech 24 krat 16 (délkovou jednotkou byva
konvenéné délka nasady hole a v téchto jednotkach je také popsan niZze uvedeny nakres). V pfipadé nutnosti je
mozno velikost a tvar kurtu upravit podle dostupného mista. Byva rozumné oznadit hranice kurtu provazkem nebo
alespori rohové body praporkem eventualné klackem.
Branky a koliky
9 branek a 2 koliky se umisti podle nakresu. Branky (obvykle draténé) by mély byt pevné zarazeny do zemé a mit
shodny rozchod, ktery by mél byt nejvySe dvojnasobkem priméru koule.
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Koule

Pro dva, resp. 4 hrace potfebujete 4 koule. Jedna strana (kterou tvofi jeden, nebo dva hraci) hraje ¢ervenou a
¢ernou kouli a druha strana zelenou a zlutou. Pro variantu "s jednou kouli" potfebujete jednu kouli pro kazdého
hrace.

Hole

Kazdy hra¢ pouziva hil, ktera se sklada z nasady a kladiva. Pouze koncové plochy kladiva sméji byt pouzivany k
provadéni uderu.

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 stfidaji a vzdy hraje v jednu chvili pouze jeden. Na za¢atku tahu ma hrac jeden ader. Po jeho
vykonani tah konéi, pokud se mu nepodafilo ziskat néjaky prémiovy Gder tim, Ze projel brankou v pofadi
(eventualé zasahl obratkovy kolik v pofadi) nebo tim, Ze zasahl jinou kouli. Tah koné&i v pfipadé, Ze uz hra¢ nema
zadné prémiové Udery nebo tim, Ze ukonéi hru pro svou kouli tim, Ze zasdhne cilovy kolik v pofadi. Striker smi
holi provadét udery pouze do koule, se kterou v daném tahu hraje.




Pofadi ve hfe a zaéatek hry

Start:

VSechny koule jsou do hry zahravany z mista, které leZi uprostfed mezi prvni brankou a cilovym kolikem (obvykle
tedy na misté, které lezi o nasadu hole pfed prvni brankou).

Jestlize hraji se ¢tyfmi koulemi dvé strany (v singlové hfe hraji dva hraci proti sobé a kazdy hraje se dvéma
koulemi, v deblové hfe proti sobé hraji dvé dvojice hraca a kazdy hra¢ ma jednu kouli):

Na zacatku si strany hodi minci. Strana, ktera vyhrala si zvoli, zda bude hrat s €ervenou a éernou kouli (prvni a
tfeti tah hry), anebo se zelenou a Zlutou kouli (druhy a étvrty tah hry). BEhem celé hry je poradi kouli Eervena,
zelend, ¢ernd, ZIuta.

Poradi

Poté, co jsou do hry zahrany vSechny koule, pokracuje se ve stejném pofadi 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
hfe ve stejném pofadi a preskakuje se tah, ve kterém by hrala vykolikovana koule.

Hra "s jednou kouli"

PFi hfe "s jednou kouli" se hry miZe zG¢astnit od dvou do 6tyF hracu s tim, Zze kazdy hrac hraje za sebe a s jednou
kouli. Koule by mély byt pfed zacatkem hry tazeny losem, aby se tak urcilo pofadi pro hru.

Body za branku a za kolik

Koule si mlze zapocitat bod za branku, nebo za kolik pouze prujezdem branky nebo zasahem koliku jen v
pfipadé, ze dana branka, eventualné kolik, jsou v danou chvili v pofadi. Branka mimoto musi byt projeta v
patficném sméru. Prujezd brankou (nebo zasah koliku) mimo pofadi nebo v nespravném sméru nema za
nasledek ani zisk, ani ztratu bodu. Koule mlze zpuUsobit, Ze jina koule projede svou vlastni brankou v porfadi
(nebo zasahne kolik v pofadi); v tom pfipadé si tato jina koule danou branku (kolik) zapogita, ale ani jeji vlastnik,
ani vlastnik koule, ktera to zpUsobila z toho nemaji zadné dalSi vyhody.

Koule si zapogita branku pouze v pfipadé, Ze postupné (v jednom nebo vice Uderech) projde na dané brance
vSemi pozicemi . Ve chvili, kdy koule pfestane protinat pfedni 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 pofadi) nebo zasahne obratkovy kolik (v
poradi). Hrac¢ ziska dva prémiové Udery jestlize jeho koule zasahne ("udéla roquet" [vysl. "rouki"], "roquetuje”
[vysl. "roukuje"]) jinou kouli (vyjimky viz nize).

Prvni z téchto dvou prémiovych Udert je zahran jednim z nasledujicich étyf zptsobu:

1. Hra¢ umisti svou kouli na vzdalenost délky kladiva hole od koule, kterou zaséahla, a hraje Gder

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 ("krokovani s pfiSlapem")

3. Hra¢ umisti svou kouli do kontaktu s kouli, kterou jeho koule zasahla, a provede Uder do své koule
("krokovani")

4. Hra¢ odehraje uder z mista, kde se jeho koule zastavila poté, co zaséahla jinou kouli.

Druhy premlovy uder po zasahu je normalni uder, odehrany kouli, kterou hra¢ 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 zasah koule se pfedchozi dosazené prémiové Udery zrusi. Pokud koule
zasahne vice nez jednu jinou kouli v jednom Uderu, roquetovana je pouze prvni zasazena.

VYJIMKY: Dva Gdery navic ziska hrag, jehoz koule projede dvéma brankami v pofadi v jednom tderu (nebo
projede brankou v pofadi a zasdhne obratkovy kolik). Pokud koule v jednom Gderu projede dvéma brankami v
poradi a zasahne navic obratkovy kolik, ziskava hra¢ také dva udery navic, nikoli tfi. Poté, co koule roquetuje
jinou kouli, stava se tato jina (jiz roquetovana) koule tzv. mrtvou kouli. Opétovny zasah mrtvé koule je sice
povolen, ale hra¢ za néj jiz neziskava zadné prémiové udery. Existuji dva zplsoby jak takovou mrtvou kouli
"ozivit" - projet dalSi brankou v pofadi (resp. zasahnout kolik v pofadi) nebo poc¢kat na dalSi tah, na jehoz za¢atku
jsou vzdy vSechny ostatni koule pro hrac¢ovu kouli Zivé.

Branka a zasah koule

Pokud si hra¢ova koule v jednom Uderu zapogita branku v pofadi (nebo kolik v pofadi) a nasledné v témze Gderu
zasahne jinou kouli, ma se zato, Ze pouze projela brankou a hra¢ ziskava jeden prémiovy Uder navic. BEhem ngj
se mlZe pokusit tuto jinou kouli zasahnout a ziskat dva udery navic. Pokud hraova koule nejprve roquetuje jinou
kouli a poté v témze Uderu projede brankou v pofadi, ma se zato, Ze pouze roquetovala tuto jinou kouli (za co
ziska dva prémiové Udery, jak je uvedeno vySe) a nezapocitava se ji priijezd brankou.

Hranice

Pokud libovolnéa ¢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 (resp. kde protla hranici), nikoli tedy od mista, kde se zastavila.
VSechny koule, které se v prlibéhu tahu ocitnou ve vzdalenosti mensi, nez je délka nasady hole od hranic, jsou
ihned umistény na vzdalenost délky nasady hole od hranic. (Vyjimka: hrag, 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 Udery,
muze pokracovat z mista, kde se tato jeho koule zastavila).

Na mensSich kurtech je mozno poZzadovanou povinnou vzdalenost od hranic zkratit az na délku kladiva hole, ale at
uzZ je zvolenéa délka jakakoli, musi byt nasledné dodrzovana.

Pirati

Poté, co si koule zapocita vSechny branky v pofadi, stava se tato koule "piratem"”. Jeji hra¢ maze tuto kouli
vykolikovat (zasahnout cilovy kolik a odstranit ji tim ze hry), anebo ji zamérné ponechat ve hfe a pomahat v
postupu své strané a znesnadnovat postup protistrany. Pirat mGze béhem svého tahu roquetovat kazdou ze




zbylych kouli jednou a ziskat tak dva prémiové Gdery jak je popsana vySe. Vzhledem k tomu, Ze jiz vSechny
branky (a obratkovy kolik) absolvoval, nemuze pochopitelné ziskavat Zadné prémiové Udery za prujezd branek
(nebo zasah obratkového koliku)

Kterykoli hra¢ maze zpusobit, Ze se pirat dotkne cilového koliku (po roquetu, zadsahu, krokovani...) a tim se
vykolikuje.

Casové omezené hry

Pokud neni dostatek ¢asu na plnou hru, miZe byt hra pfed zac¢atkem ¢asové omezena. Ve chvili, kdy uplyne
Gasovy limit, hrag, ktery je na fadé, dokonéi svuj tah. Po ném odehraji svij tah vSichni zbyli hradi. Vitézem se
stane ta strana, ktera dosahla vétsSiho poctu boda. Pokud po tomto prodlouZeni nelze urgit vitéze, protoze obé
strany dosahly stejného poctu bodu, pokracuje hra do chvile, nez nékdo dosahne bodu a tim hru vyhraje. Jestlize
neni ¢as ani na prodlouzeni, hra skonéi ve chvili, kdy uplyne ¢asovy limit ("Nahly konec") a vitézem se stane
strana, ktera ma vice bodu. Pokud ma vice stran stejny pocet bodu, stane se vitézem ta strana, ktera ma kouli
blize ke své brance v poradi. V ¢asové omezenych hrach by vSichni hra¢i méli hrat dostate¢né rychle a tymy by
nemély spotfebovavat pfilis ¢asu diskusemi o taktice. Za zadnych okolnosti neni pfipustné, aby prostoje mezi
jednotlivymi Gdery béhem jednoho tahu pfesahly minutu.




