KROKET-REGLER

Kroket spilles pa en bane (helst en plan og jevn graesplaene), der er ca. 30m lang og ca. 20m bred.
De mest ivrige kroket spillere bruger gerne baner der er pa starrelse med handboldbaner eller fodboldbaner.

Spilleredskaberne bestar af lige s& mange kroketkugler og kroketkaller, som der er deltagere i spillet, samt 10 buer og 2
malpele.

Er der 4-6 deltagere, spilles kroket i almindeligvis mellem 2-3 modpartier, hvert bestdende af 2 makkere/hold med hver
sin kugle.

Kroketspillets formal:
Man skal drive sin kugle gemmen samtlige buer og ramme pelene efter de regler, som gelder for spillet.

Spillet:

Banen skal passeres to gang. Pa udturen i retning fra startpeelen mod vendepzlen og derefter pa hjemturen, som foregar
i modsat retning.

Nar buer og pale er anbragt pa banen saledes som vist pa figuren, kan spillet begynde.
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Figur 1 Opstilling af kroketbane

Farst skal reekkefalgen pa spillerne afgeres (evt. lodtrekning el. anbring spillernes kugle i samme afstand fra startpeelen,
f.eks. 3 meter. Alle spillerne slar nu samtidig deres kugle i retning mod pzlen idet de sgger at komme til at ligge denne
sd teet som muligt. Den der er naermeste starter sidst osv.)

Ved hold/makkerspil bliver det samtidig afgjort at den der er leengst vaek og teettest pa danner par/hold osv.



Kuglen anbringes midvejs mellem startpzalen og bue 1. Kuglen slds gemmen bue 1, hvilket giver et frislag, men bedre
endnu at sl& kuglen gennem bue 1 & 2, da man herved opnar 2 frislag af hvilke man kan benytte det ene til at ga i
stilling til bue 3 og det andet til at g& gemmen buen.

Herfra slas kuglen til midterbuen (4 & 5), de skal passeres bade fra a og b, kuglen kommer ud henholdsvis ved d & c.
Ved at ga gennem midterbuen opnar man 2 frislag.
Det er dog bedst farst at ga gennem ved b, for sa opnar man en bedre position til bue 6.

For passeringen af bue 6 opnar man 1 frislag, som kan benyttes til at ga i stilling til buerne 7 & 8. Som ved buerne 1 &
2 kan man valge mellem at ga igennem i ét eller to slag; ligger kuglen uheldigt for bue 7, vil det i reglen veere bedst at
ngjes med at ga gennem én bue ad gangen.

Nar bue 8 er passeret skal vendepaelen rammes, hvilket giver et frislag som benyttes til at g& gennem buerne 8 & 7, gar
man gennem begge buer i ét slag, opndr man 2 frislag, som benyttes til bue 9 (efter samme fremgangsmade som bue 3).

Fra bue 9 fortsaettes til midterbuen (4 & 5), men denne gang slas kuglen farst passere ¢ og derefter d for at komme i
stilling til 10, der nu skal passeres.

Til sidst skal buerne 2 & 1 passeres, men man ma passe pa ikke at ramme startpeelen, idet man i sa fald slar sig "dgd",
det vil sige, enten starter man forfra eller udgar af spillet; i sidste tilflde betragtes spillet som tabt. Efter at have
passeret alle buer betegnes man som Vinder (eller Frispiller, dette er kun gaeldende ved makker/holdspil - lees mere om
dette under nedenstaende punkt).

Regler/definitioner

En kugle regnes for at veere kommet igennem bue, nar man kan leegge kalleskaftet mellem buen og kuglen
uden at rgre denne.

Ligger kuglen i bue, har man, nér det bliver ens tur kun ét slag; man mister altsa retten til det frislag, man ellers far for
at ga gennem bue.

En kugle der ligger i bue, ma ikke benyttes til KROKADE og det samme gaelder for en kugle, der ligger mellem 8 og
vendepalen, men man gar farst til paels ndr man har haft modstanderens og makkerens kugler i KROKADE.

Passage af buerne - dog ikke buerne 1 & 2 pa udturen - giver i frislaget ret til krokade, som bestar i
med sin egen kugle at ramme modstanderens eller makkerens kugle. Der er 2 former for krokade, den "faste" og den
"lgse, og endelig den sakaldte "falske" krokade.

KROKADE:

Den faste krokade udfares ved at anbringe sin egen kugle teet op ad den krokerede kugle og derefter sztte

den venstre fod ovenpa ens egen kugle, sdledes at denne ikke flyttes i slaget; ved udfarelsen af den faste som den lgse
krokade ma man aldrig bergre modstanderens eller makkeres kugle med kgllen — man flytter altsé sin egen kugle hen til
den krokerede kugle og ikke omvendt.

Den faste krokade benyttes som oftest til at drive modstanderens kugle sa langt ud af stilling som muligt.

Man taber sin ret til at fortseette slagserien, nar den faste krokade mislykkes; det vil sige at ens egen kugle ryger med i
slaget.

Den lgse krokade I(modstanderen):

Udfgres ligesom ved den faste krokade ved at anbringe sin egen kugle teet op ad den krokerede kugle,

men man sla her uden at holde pa kuglen med foden, og ens egen kugle Igber saledes med.

Pa den made kan man anbringe sin egen kugle enten lige for eller mindre skeevt for den krokerede kugle dirigere
begge kugler derhen, hvor man omtrent gnsker de skal ligge.

Den lgse krokade I1(makkeren/holdet):

Undertiden kan den lgse krokade udfares pa en anden made, idet man nar man f.eks. har krokeret makkerens/holdets
kugle, der maske ligger i fin stilling for en bue, man lader denne kugle ligge og i stedet anbringer sin egen kugle i et
kellehoveds afstand fra makkerens/holdets kugle; denne form for krokade giver 2 frislag, og man har ret til at krokere i
begge slagene.



Den falske krokade:
Man forsgger at ramme modpartens kugle for at bringe denne ud af en maske fordelagtig position, uden at man derved
opnar frislag, fordi man ikke kommer fra en bue.

Den dygtige spiller - og her menes i seerdeleshed Tourens spillere - vil ved hjelp af krokaderne undertiden veere i stand
til at komme banen igennem i én slagserie.

Man skal sgrge for at anbringe den fremmede kugle, pa den rigtige side af den bue han skal passere. Han m4, nar han er
kommet igennem buen med sin kugle, igen krokere den fremmede kugle pa den rigtige side af den bue han skal passere.
Han ma, nar han er kommet igennem buen igen krokere med den fremmede kugle pa den modsatte side af buen,
saledes at den igen kan benyttes til krokade.

Frispilleren er saledes ved hjelp af krokaderne i stand til at hjeelpe sin makker i en bedre spillemassig position.

FRISPILLER REGLERNE KOMMER KUN TIL ANVENDELSE VED MAKKERPAR/HOLDSPIL:

Som frispiller, kan man pé forskellig made hjalpe sin makker, der maske ikke er ndet sa langt, i det at en frispiller altid
har ret til at krokere en hvilken som helst kugle.

Ligger makkeren fx. uheldig i stilling for bue 10, kan frispilleren krokere makkerens kugle og derefter ved krokade
hjeelpe den i en bedre position for buen.

Frispilleren har ogsa ret til at sla makkerens kugle gennem bue i en fast eller lgs krokade, men makkeren far ikke noget
"bueslag" herfor, nar det bliver hans tur til at spille.

Alle mod- eller medspiller har man ret til - uden farst at ga gennem buen - at krokere en frispillers kugle og derefter
udnytte de frislag, som en krokade giver.

Nar man er blevet frispiller, gaelder det om at tage alle sdvel modstandernes kugler som makkerens kugle i krokade
og derefter ga til pels, er den ene af modstanderne fx ikke frispiller, men nér at blive det, skal den nye frispiller
tages i krokade igen, far man kan ga til pals.

Den ene makker kan godt gere partiet feerdigt nemlig ved at sla makkerens kugle til pals med en krokade og derefter
selv ga til pals, men det er en forudsatning, at makkeren ogsa er en frispiller og har krokeret de gvrige kugler som
ovenfor naevnt.

Den vindende spiller tildeles 1 point, 2"er 2 point 3"er 3 point osv.

Det makkerpar/hold der opnéar det laveste pointtal vinder osv.

| gnskes en god forngjelse med spillet fra www.spil-aps.dk



