MW MASTER

MAS-B134, MAS-B136 — Navod k pouziti
CZ - PRAVIDLA ZAHRADNIHO KROKETU

Kurt na zahradni kroket by mél byt tvofen kratsi travou. Je-li 2 8
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 pripadé
nutnosti je mozno velikost a tvar kurtu upravit podle dostupného
mista. Byva rozumné oznacit hranice kurtu provazkem nebo
alespon rohové body praporkem eventualné klackem.

12

Branky a koliky 9 branek a 2 koliky se umisti podle ndkresu. 24 B
Draténé branky by mély byt pevné zarazeny do zemé.

ZAPAD

Koule Pro dva, resp. 4 hrace potiebujete 4 koule. Obvyklymi
barvami jsou modra, Cervend, Cerna a Zluta. Jedna strana (kterou
tvofi jeden, nebo dva hraci) hraje modrou a ¢ernou kouli a druha ,ﬂ
strana Cervenou a Zlutou. Je mozno také pouZit 6 kouli (obvykle -
navic zelenou a oranZovou) a v tom pfipadé jedna strana hraje
modrou, ¢ernou a zelenou, zatimco druha hraje ¢ervenou, Zlutou
a oranzovou. Pro variantu “ s jednou kouli“ potfebujete jednu
kouli pro kazdého hrace.
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Hole Kazdy hrac¢ pouziva hdl, ktera se sklada z nasady a kladiva. 1
Pouze koncové plochy kladiva (at uZ se jednd o valec, nebo
hranol) sméji byt pouzivany k provadéni uderu.

Jin 18

Doplriky Je rozumné pouzivat barevné kolicky k oznaceni branek, na které konkrétni koule jedou. Po
prdjezdu 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. (Poradi 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 zapo¢ita 16 bodd.

Hraci se v tazich stfidaji a vZdy hraje v jednu chvili pouze jeden. Na zacatku 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 zac¢atek 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 hraci proti sobé a kaidy hraje se
dvéma koulemi, v dablové hfe proti sobé hraji dvé dvojice hract 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 ¢tvrty tah hry). BEhem celé hry je poradi kouli
modra, ¢ervena, 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). BEhem celé hry je poradi kouli
modra, ¢ervena, cerna, Zluta, zelend, oranzova.

Sest kouli hranych tfemi tymy po dvou hracich

Na zacatku hry jeden hrac z kazdého tymu provede uder do koule tak, aby ji odpalil takovym zplsobem,
aby se zastavila co nejblize predem stanoveného mista (obratkovy kolik, druha 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, Cervena a zelena, ¢erna a oranZova.

Poradi

Poté, co jsou do hry zahrany viechny 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 preskakuje se tah, ve kterém by hrala vykolikovana koule.

Hra “s jednou kouli“
Pfi hie "s jednou kouli" se hry mliZe zucastnit od dvou do Sesti hraci s tim, Ze kazdy hrac hraje za sebe a s
jednou kouli. Koule by mély byt pred za¢atkem 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 hie
nasledné pokracuje hrdc, 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 pofadi a v patficném sméru. Koule mdze
zpusobit, Ze jina koule projede svou vlastni brankou v pofadi (nebo zasdhne kolik v pofadi); v tom ptipadé
si tato jina koule danou branku (kolik) zapodita, 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, zZe
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 poradi). Hrac ziska dva prémiové uUdery jestlize jeho koule zasahne jinou kouli (vyjimky viz. niZe).



Prvni z téchto dvou prémiovych uderd je zahran jednim z nasledujicich ¢tyf zpisob:
1. Hrac umisti svou kouli na vzdalenost délky kladiva hole od koule, kterou zasahla a hraje uder.
2. Hrac¢ umisti svou kouli do kontaktu s kouli, kterou jeho koule zasahla, pfidrzi svou kouli rukou nebo
nohou
a provede uder do své koule.
3. Hrac umisti svou kouli do kontaktu s kouli, kterou jeho koule zaséhla, 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 zasah koule se predchozi dosazené prémiové udery zrusi.
Pokud koule zasahne vice nezZ jednu jinou kouli v jednom uderu, roquetovana je pouze prvni zasazena.

VYJIMKY: Dva tdery navic ziska hrac, jeho? koule projede dvéma brankami v poradi v jednom Gderu (nebo
projede brankou v pofadi a zasahne obratkovy kolik). Poté, co koule roquetuje jinou kouli, stava se tato
jina (jiz roquetovanad) koule tzv. mrtvou kouli. Opétovny zasah mrtvé koule je sice povolen, ale hrac za néj
jiz neziskava zadné prémiové Udery. Existuji dva zplsoby jak takovou mrtvou kouli "oZivit" - projet dalsi
brankou v poradi (resp. zasdahnout kolik v poradi) nebo pockat na dalsi tah, na jehoz zacatku jsou vidy
vsechny ostatni koule pro hracovu kouli Zivé.

Branka a zasah koule

Pokud si hracova koule v jednom Uderu zapocita branku v pofadi 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 nezapocitdva se ji
prijezd brankou.

Hranice

Pokud libovolna c¢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 pribéhu tahu ocitnou ve vzdalenosti mensi, nez je délka nasady hole od hranic,
jsou ihned umistény na vzdélenost délky nasady hole od hranic. (Vyjimka: hraé, 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).

Pirati

Poté, co si koule zapoditd 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 znesnadrovat postup protistrany.

Casové omezena hra

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

UPOZORNENI:
® TOTO ZARIZEN] NESMI BYT VYSTAVOVANO VLIVOM POCASI PRILIS DLOUHO.
NEVYSTAVUITE DESTI €I PRIMEMU SLUNECNIMU ZARENI PO DELS{ DOBU. PO KAZDE
HRE HRU SCHOVEJTE NA SUCHE MISTO, NEDOPORUCUJEME NECHAVAT HRU VE
VENKOVNIM PROSTREDI.

® URCENO POUZE PRO DOMACI UCELY VE VENKOVNiM PROSTREDI.

POUZIVEJTE POUZE K DANEMU UCELU — hie KROKET.

® UDRZUJTE MIMO DOSAHU DETi. NENECHAVEJTE DETI BEZ DOZORU S TOUTO HROU,
MOHLO BY DOJIT KE ZRANENT.

® NEN{ URCENO PRO DETI MLADSI 6 LET.

Prodavajici poskytuje na tento vyrobek prvnimu
majiteli
zaruku 2 roky

Zaruka se nevztahuje na zavady vzniklé:

1. zavinénim uZivatele tj. poskozeni vyrobku nespravnou montdzi, neodbornou
repasi, uzivanim v nesouladu se zaru¢nim listem.

. nespravnou nebo zanedbanou udrzbou

. mechanickym poskozenim

. opotiebenim dil pti béZném pouzivani

. neodvratnou udalosti a Zivelnou pohromou

. neodbornymi zasahy

. nespravnym zachazenim, ¢i nevhodnym umisténim, vlivem nizké nebo
vysoké teploty, plsobenim vody, neimérnym tlakem a narazy, Umysiné

pozménénym designem, tvarem nebo rozméry

Upozornéni:

Reklamace se uplatriuje zasadné pisemné s pfesnym oznacenim typu zboZi, popisem zavady a
potvrzenym dokladem o zakoupeni.
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MAS-B134, MAS-B136
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 di?ka nasady palice a v tychto jednotkéch je tie? popisany
uvedeny ndkres). V pripade nutnosti je mozné velkost a tvar kurtu upravit
podla dostupného miesta. Byva rozumné oznacit hranice kurtu Spagdtom
alebo aspon rohové body zéstavkou eventualne palicou.

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

Gula Pre dvoch, resp. 4 hracov potrebujete 4 gule. Obvyklymi farbami su
modrd, ¢ervend, Cierna a ZIta. Jedna strana (ktord tvori jeden, alebo dvaja 24
hréci) hra modrou a ¢iernou gulou a druha strana ¢ervenou a Zltou. Je mozné
tiez pouzit 6 guli (obvykle navy$e zelenu a oranzovu) a v tom pripade jedna
strana hra s modrou, ¢iernou a zelenou, zatial ¢o druha hra ¢ervenou, zltou a
oranZovou. Pre variant "s jednou gulou" potrebujete jednu gulu pre kazdého
hraca.
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ZAPAD
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Palice Kazdy hrac pouziva palicu, ktord sa sklada z nasady a kladiva. Iba
koncové plochy kladiva (¢i uz sa jedna o valec, alebo hranol) smu byt
pouzivané na vykonavanie uderu.

Doplnky Je rozumné pouzivat farebné Stipce na oznacenie golov, na ktoré
konkrétne gule idu. Po prejazde branky sa koli¢ek z branky odstrani a na konci
tahu sa umiestni na branku, na ktoru dana gula ide.
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Ciel hry 1 an 18
Cielom hry je prejst gulami podla zmienenej schémy cely kurt a zapoditat 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 kaida gula si zapo¢ita 16 bodov.

Hradi sa v tahoch striedaju a vidy hra v jednej chvili len jeden. Na zaciatku tahu ma hraé jeden dder. Po jeho vykonani
tah kondi, ak sa mu nepodarilo ziskat nejaky prémiovy Uder tym, Ze presiel brankou v poradi (eventualne zasiahol
obrétkovy kolik v poradi) alebo tym, 7e zasiahol int gulu. Tah konéi v pripade, Ze uz hra¢ nema Ziadne prémiové tdery
alebo tym, Ze ukoné&i 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 nasadu palice pred prvou brankou).

Ak hraju so styrmi gul'ami dve strany (v singlovej hre hraju dvaja hradi 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, ktord vyhrala si zvoli, ¢i bude hrat s modrou a ¢iernou gulou (prvy a treti tah
hry), alebo s ¢ervenou a Zltou gulfou (druhy a $tvrty tah hry). Poéas celej hry je poradie gufou modra, ¢ervena, ¢ierna,
ZIta.

Sest guli hranych dvoma timami po troch hracoch
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Strana, ktora 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). Podas celej hry je poradie guli modra, ¢ervena, ¢ierna, Zlta,
zelend, oranzova.

Sest guli hranych tromi timami po dvoch hrac¢och

Na zaciatku hry jeden hrac z kazdého timu vykond uder do gule tak, aby ju odpalil takym spdsobom, aby sa zastavila ¢o
najblizsie vopred stanoveného miesta (obratkovy kolik, druhd branka ...). Strana, ktorej hrac skonci 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, Cervena a zelen3, ¢ierna a oranzova.

Poradie

Potom, ¢o su do hry zahrané vsetky gule, pokracuje sa v rovnhakom poradi do tej doby, kym nie je jedna z guli
vykolikovana (zasiahne cielovy kolik v poradi). Vykolikované gule sa odstrédnia 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 méze zucastnit od dvoch do Siestich hracov s tym, Ze kazdy hra¢ hra za seba a s jednou
gulou. Gula by mala byt pred zaciatkom hry tahand zrebom, aby sa tak urcilo poradie pre hru.

Hra mimo poradia
Ak hrac hra mimo poradia, nie je za to trest. V3etky gule, ktoré sa pocas takého tahu pohli, sa vréatia na svoje povodné
miesta a zrusia sa vSetky body, ktoré si v tomto tahu mimo poradia zapocitali. V hre nasledne pokracuje hré¢, ktory je v
poradi.
Body za gol a za kolik
Gula si moze zapoditat bod za branku, alebo za kolik iba prejazdom brénky alebo zasahom kolika len v pripade, Zze dana
branka, eventudlne kolik, st v danu chvilu v poradi a v patricnom smere. Gula mozZe spdsobit, Ze inad gula prejde svojou
vlastnou brankou v poradi (alebo zasiahne kolik v poradi); v tom pripade si tato ina gula danu branku (kolik) zapocita,
ale ani jej vlastnik, ani vlastnik gule, ktora to sposobila z toho nemaju Ziadne dalsie vyhody.
Gula si zapodita branku iba v pripade, Ze postupne (v jednom alebo viacerych tderoch) prejde na danej branke
vSetkymi poziciami A aZ D. Vo chvili, ked gula prestane pretinat prednu stenu branky, ma sa zato, Ze brankou presla. Ak
gula prejde brankou a nasledne sa zvezie spat do branky, gél sa nepovaZuje za absolvovany.
Prémiové udery
Hrac ziska jeden prémiovy uder ak si jeho gule zapoditaju branku (v poradi) alebo zasiahne obratkovy kolik (v poradi).
Hrac ziska dva prémiové Udery ak jeho gule zasiahnu int gulu (vynimky vid'. nizsie).
Prvd z tychto dvoch prémiovych tderov je zahrana jednym z nasledujucich Styroch spésobov:
1. Hra¢ umiestni svoju gulu na vzdialenost dizky kladiva palice od gule, ktort 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. Hrac umiestni svoju gulu do kontaktu s gulou, ktoru jeho gula zasiahla, a vykona uder do svojej gule.
4. Hrac odohra uder z miesta, kde sa jeho gula zastavila po tom, ¢o zasiahla inG gulu.

Druhy prémiovy Uder po zasahu je normalny uder, odohrany gulou, ktora hrac 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 zésah gule sa predchddzajlce dosiahnuté prémiové Udery zrusia. Ak gula zasiahne viac ako
jednu ind gulu v jednom Udere, roquetovana je iba prva zasiahnuta.

VYNIMKY: Dva tdery navyse ziska hra¢, ktorého gula prejde dvoma gélmi v poradi v jednom Udere (alebo prejde
brankou v poradi a zasiahne obratkovy kolik). Potom, ¢o gule roquetuje inu gulu, stava sa tato ind (uZ roquetovana)
gula tzv mitvou gulou. Opatovny zdsah mitvej gule je sice povoleny, ale hrac za neho uz neziskava Ziadne prémiové
Udery. Existuju dva spdsoby ako taku mrtvu gulu "oZivit" - prejst dalSou brankou v poradi (resp. zasiahnut kolik v
poradi) alebo poékat na dalsi 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 ind gulu, md sa
zato, Ze iba presla brankou a hrdc ziskava jeden prémiovy uder navyse. Ak hracova gula najprv roquetuje ind gulu a
potom v tom istom Udere prejde brankou v poradi, ma sa zato, Ze iba roquetovala tuto inu gulu (za ¢o ziska dva
prémiové udery, ako je uvedené vyssie) a nezapoditava sa jej prejazd brankou.

Hranice

Ak lubovolna ¢ast gule pretne hranicu, je ihned umiestnena spat 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 ocitnt vo vzdialenosti mensej, 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 krat3ej, ako je
dizka nasady palice od hranic, a ktory ma e3te nejaké zvy$né prémiové tdery, mdze pokracovat z miesta, kde sa tato
jeho gula zastavila).

Pirati

Potom, ¢o si gula zapoCita vietky branky v poradi, stéva sa tato gula "piratom". Jej hra¢ méze tuto gulu vykolikovat
(zasiahnut cielovy kolik a odstranit ju tym z hry), alebo ju zimerne ponechat v hre a poméhat v postupe svojej strane a
staZovat postup proti strany.

Casovo obmedzena hra

Ak nie je dostatok ¢asu na plnud hru, méze byt hra pred zac¢iatkom ¢asovo obmedzena. Vo chvili, ked  uplynie ¢asovy
limit, hra¢, ktory je na rade, dokonci svoj tah. Po lom odohraju svoj tah vietci zvy$ni hraéi. Vitazom sa stane ta strana,
ktora dosiahla vacsieho poctu bodov.

Predavajuci poskytuje na tento vyrobok prvému
majitelovi
zaruku 2 roky

Zaruka sa nevztahuje na zavady vzniknuté:

1. zavinenim uZivatela tj. poskodenie vyrobku nespravnou montdazou,
neodbornou repasiou, uZivanim v nesulade so zaruénym listomi

. nespravnou alebo zanedbanou udrzbou

. mechanickym poskodenim

. opotrebovanim dielov pri beZznom pouzivani

. neodvratnou udalostou a Zivelnou pohromou

. neodbornymi zasahmi

. nespravnym zaobchadzanim, ¢i nevhodnym umiestnenim, vplyvom nizkej
alebo vysokej teploty, p6sobenim vody, neimernym tlakom a ndrazmi,
umyselne pozmenenym designom, tvarom alebo rozmermi

Uk WN
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Upozornenie:
Reklamacia sa uplatfiuje zasadne pisomne s presnym oznacenim typu tovaru, popisom zavady
a potvrdenym dokladom o zakupeni.

Copyright - autorské prava

Spolo¢nost MASTER SPORT s.r.o. si vyhradzuje vSetky autorské prava k obsahu tohoto navodu na poufZitie. Autorské
préavo zakazuje reprodukciu ¢asti tohto navodu alebo ako celku tretou stranou bez vyslovného sthlasu spolo¢nosti
MASTER SPORT s.r.0.. Spolo¢nost MASTER SPORT s.r.0. pre poutZitie informécii obsiahnutych v tomto navode na
pouZitie nepreberd Ziadnu zodpovednost za akykolvek patent.
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MAS-B134, MAS-B136

PL - ZASADY GRY W OGRODOWEGO KROKIETA

Pole do gry w ogrodowego krokieta powinno znalez¢ sie na bardzo 2 "
krétkiej trawie. Jesli posiadasz wystarczajgco duzo miejsca, wskazane ]
jest, aby zbudowac prostokatne pole o wymiarach 24 x 16 (jednostka
dtugosci jest dtugos¢ kijow z uchwytami, jednostki sg réwniez opisane na
rysunku). W razie potrzeby mozna wielkos¢ i ksztatt pola zmodyfikowac i
dopasowad do dostepnej przestrzeni. Jest uzasadnione, aby oznaczy¢
granice pola umieszczajac w rogach np. flagi.
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Bramki i stupki — 9 bramek, 2 stupki umieszczone s3 tak jak
przedstawiono na rysunku. Mocowanie bramke musi byc mcono wbite w
podtoze.

24

ZAPAD

Pileczki — Dla 2 zespotow sktadajacych sie z 4 graczy potrzebujecie 4 pitki.
Zwykte kolory to niebieski, czerwony, czarny i z6tty. Jedna druzyna ( ktéra
tworzy jeden lub dwdch graczy) graja niebieska i czerwong pitkg a drugi
zespot korzysta z czerwonej i z6ttej. Istnieje réwniez mozliwosé uzycia 6
pitek ( zwykle zielone i pomararnczowe) w tym przypadku jedna strona gra
niebieskimi,czarnymi i zielonymi, natomiast druga gra czerwonymi,
26ttymi i pomaranczowymi. Dla wariantu gry jednego gracza,
potrzebujecie tylko po jednej pitece dla kazdego gracza.

W
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Kije-Kazdy gracz uzywa kija sktadajacego sie z z nasady i kija . |
Akcesoria -jest wskazane uzywanie kolorowych szpilek do oznaczenia 1 6
bramek, na ktére wskazany jest cel. JIH

NS

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). Zwyciezca zostaje zespol, ktdrego 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 przestrzerh pomiedzy dwoma pozostatymi
kulami (mozna dokonywaé modyfikacji -np.:

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

Wskazdéwki i rozpoczecie gry

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

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



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

Zespot, ktéry wygra w rzucaniu monetg, bedzie gra¢ niebieska, czarng i zielong, lub czerwong, z6ltg i pomaranczowa.
Podczas gry kolejnos¢ koloréw jest nastepujaca: niebieska, czerowna, czarna, z6lta, zielona i pomaranczowa.

Szesc¢ pitek granych trzema zespolami po dwéch zawodnikéw

Na poczatku gry jeden zawodnik z kazdego zespotu, bedzie uderzal, pitki tak aby zatrzymata sie w okrelonej lokalizacji.
Zespot, ktorego pitki znajdujg 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 jedna pitka
Przy grze z jedng pitka w grze moze uczestniczy¢ od dwéch do szesciu graczy, kazdy gracz gra dla siebie z jedna 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, ktory 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 mogg spowodowacé , 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 przecinaé przednia $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 odbijajgc inng kulg 9wskazéwki ponizej)
Pierwszy z premiowych uderzeri mozna zdoby¢ w nastepujacy sposéb:
1. Gracz umies$ci swojg pitke na odlegtosé¢ 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 swoja 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 wprowadzajg 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.

WYJATKI:
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 premig, 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 wrécic na linie startu , powoduje to rowniez
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 zosta¢ ograniczony. W chwili gdy uptytnie
czasowy limit, gracz, ktdry jest na linii, powinien dokorczy¢ swdj ruch. Po nim ruch powinny wykona¢ wszyscy pozostali
gracze. Zwyciezcg zostaje zepsol, ktéry zdobyt najwieksza liczbe punktéw.

Sprzedajacy udziela pierwszemu wtascicielowi

gwarancji 2 lat

Gwarancja nie dotyczy uszkodzen powstatych w wyniku:

1. Szkdéd spowodowanych przez uzytkownika tj. uszkodzenia produktu przy nieprawidtowym
montazu, niepoprawnej naprawy wykonywanej we wtasnym zakresie, uzytkowaniu niezgodnym
z kartg gwarancyjna.

2. Niepoprawng lub zaniedbywang konserwacja.

3. Uszkodzen mechanicznych.

4. Zuzycia czesci powstatego przy codziennym uzytkowaniu.

5. Nieszczesliwych wypadkow i klesk zywiotowych.

6. Niefachowych interwencji.

7. Niepoprawnego obchodzenia sig, lub niewtasciwego umieszczenia, wptywu niskiej lub
wysokiej temperatury, oddziatywania wody, nieadekwatnego nacisku lub uderzenia, celowej
zmiany designu, ksztattu lub rozmiaru.

Uwaga:
Reklamacje sg przyjmowane w formie pisemnej z doktadnym oznaczeniem rodzaju produktu,
opisem uszkodzenia i potwierdzeniem zakupu.

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
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MAS-B134, MAS-B136 — Instructions for use
EN - GARDEN CROQUET RULES

A garden croquet court should be made of shorter grass. If there is enough 2 " 8
space, it is advisable to build a rectangular court measuring 24 x 16 (the unit
of length is usually the length of the club shaft and the above drawing is also
described in these units). If necessary, the size and shape of the court can be
adjusted according to the available space. It is wise to mark the boundaries of
the court with a string or at least the corner points with a flag or stick.

12

Goals and pegs 9 goals and 2 pegs are placed according to the drawing. The «,
wire goals should be firmly driven into the ground.

Balls For two or 4 players, respectively, you need 4 balls. The usual colors are
blue, red, black and yellow. One side (which consists of one or two players)
plays with a blue and black ball and the other side with a red and yellow ball.
It is also possible to use 6 balls (usually with an additional green and orange),
in which case one side plays blue, black and green, while the other plays red,

yellow and orange. For the “one ball” variant, you need one ball for each ml-’
player.

ZAPAD

Sticks Each player uses a stick, which consists of a handle and a hammer.
Only the end surfaces of the hammer (whether it is a cylinder or a prism) may
be used to make a stroke.

M'l‘ M'l‘ o

Accessories It is wise to use colored pegs to mark the goals that specific balls
are going to. After passing the goal, the peg is removed from the goal and at 14 v 4
the end of the move it is placed on the goal that the given ball is going to. Jin 18

Object of the game

The object of the game is to pass the balls around the entire court according to the above scheme and to count all the
points for the goal and for the peg in the appropriate order and direction. (The orderis: goals 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, the
turning pin, goals 8, 9, 10, 11, 12, 13, 14 and the target pin). The winner is the side whose balls each score 16 points.

Players take turns in turns and only one plays at a time. At the beginning of a turn, a player has one shot. After taking it,
the turn ends if he has not managed to get a premium shot by passing through the goal in order (possibly hitting the
turning pin in order) or by hitting another ball. The turn ends if the player has no more premium shots or if he ends the
game for his ball by hitting the target pin in order. The striker may only make shots with his club at the ball he is playing
in that turn.

Order of play and start of the game

START: All balls are played from a position midway between the first goal and the target pin (usually a club handle in
front of the first goal).

If two sides are playing with four balls (in a singles game, two players play against each other, each with two balls; in a
doubles game, two pairs of players play against each other, each with one ball).

At the start, the sides toss a coin. The winning side chooses whether to play with the blue and black balls (first and third
moves of the game) or with the red and yellow balls (second and fourth moves of the game). Throughout the game, the
order of the balls is blue, red, black, yellow.

Six balls played by two teams of three players

The side that wins the toss chooses whether to play with blue, black and green (first, third and fifth moves of the
game), or with red, yellow and orange (second, fourth and sixth moves of the game). Throughout the game, the order
of the balls is blue, red, black, yellow, green, orange.

Six balls played by three teams of two players

At the beginning of the game, one player from each team takes a shot at the ball, hitting it in such a way that it stops as
close as possible to a predetermined location (turning pin, second goal, etc.). The side whose player ends up closest
chooses which balls to play with, the side whose player was second closest subsequently also chooses which balls to
play with. Blue and yellow, red and green, black and orange play together.

Order

After all balls have been played, play continues in the same order until one of the balls is knocked out (hits the target
pin in order). The knocked out ball is removed from play and the remaining balls continue in the same order, skipping
the turn in which the knocked out ball would have played.

“One Ball” Play
In a “one ball” game, two to six players can participate, with each player playing for himself and with one ball. The balls
should be drawn by lot before the game begins to determine the order for the game.

Out of Order Play

There is no penalty for a player playing out of order. All balls that have moved during such a turn are returned to their
original positions and any points they scored during that out of order move are cancelled. The player in order then
continues the game.

Points for a goal and a pin

A ball can score a point for a goal or a pin only by passing through the goal or hitting the pin if the goal or pin is in order
and in the right direction at the time. A ball can cause another ball to pass through its own goal in order (or hit a pin in
order); in that case, the other ball will score the goal (pin), but neither its owner nor the owner of the ball that caused it
will have any further advantage from it.

A ball will score a goal only if it passes through all positions A to D on the goal in sequence (in one or more strokes). The
ball is considered to have passed through the goal when it stops crossing the front wall of the goal. If the ball passes
through the goal and then rolls back into the goal, the goal is not considered to have been scored.

Bonus Strokes

A player gets one bonus stroke if his ball scores a goal (in order) or hits a turning pin (in order). A player gets two bonus
strokes if his ball hits another ball (see exceptions below).

The first of these two bonus strokes is played in one of the following four ways:

1. The player places his ball within a club-length of the ball he hit and makes a stroke.

2. The player places his ball in contact with the ball his ball hit, supports his ball with his hand or foot

and makes a stroke at his ball.

3. The player places his ball in contact with the ball his ball hit and makes a stroke at his ball.

4. The player makes a stroke from the spot where his ball came to rest after hitting another ball.

The second bonus stroke after a hit is a normal stroke played by the ball played by the player from the spot where the
ball came to rest, and is called a "continuation stroke". Bonus strokes do not add up: after a ball has scored a bonus
stroke for passing a goal, a turning pin or for hitting a ball, the previous bonus strokes scored are cancelled. If a ball hits
more than one other ball in one stroke, only the first ball hit is roqueted.

EXCEPTIONS: Two extra strokes are scored by a player whose ball passes through two goals in sequence in one stroke
(or passes through a goal in sequence and hits a turning pin). After a ball roquets another ball, that other (already
roqueted) ball becomes a dead ball. Re-hitting a dead ball is permitted, but the player no longer scores any bonus
strokes for it. There are two ways to "revive" such a dead ball - to pass through the next goal in the sequence (or hit a
pin in the sequence) or to wait for the next turn, at the beginning of which all other balls for the player's ball are always
live.

Goal and ball hit



If the player's ball counts the goal in the sequence in one stroke and then hits another ball in the same stroke, it is
considered that it only passed through the goal and the player gets one extra bonus stroke. If the player's ball first
roquets another ball and then passes through the goal in the sequence in the same stroke, it is considered that it only
roqueted this other ball (for which it gets two bonus strokes, as mentioned above) and its passage through the goal is
not counted.

Boundaries

If any part of the ball crosses the boundary, it is immediately placed back on the court, namely at a distance of one club
shaft length from the boundary, specifically from the place where it left the court, not from the place where it stopped.
All balls that are within a club length of the boundary during a turn are immediately placed within a club length of the
boundary. (Exception: a player whose own ball is within a club length of the boundary during a turn and who still has
some bonus strokes remaining may continue from where his ball came to rest.)

Pirates

After a ball has scored all the goals in the sequence, that ball becomes a "pirate". Its player may pin the ball (hit the
target pin, thereby removing it from play), or may intentionally leave it in play to help his side advance and hinder the
opponent's advance.

Timed Play

If there is not enough time for a full game, the game may be timed before it begins. When the time limit expires, the
player whose turn it is completes his move. After that, all other players take their turns. The winner is the side that
scores the most points.

WARNING:

. THIS DEVICE SHOULD NOT BE EXPOSED TO THE WEATHER FOR TOO LONG. DO NOT EXPOSE TO RAIN OR
DIRECT SUNLIGHT FOR EXTENDED PERIODS. STORE THE GAME IN A DRY PLACE AFTER EACH GAME, WE DO
NOT RECOMMEND LEAVING THE GAME OUTDOORS.

. INTENDED FOR DOMESTIC OUTDOOR USE ONLY.

o USE ONLY FOR ITS INTENDED PURPOSE — CROQUET.

. KEEP OUT OF REACH OF CHILDREN. DO NOT LEAVE CHILDREN UNSUPERVISED WITH THIS GAME, INJURY
COULD OCCUR.

. NOT INTENDED FOR CHILDREN UNDER 6 YEARS OF AGE.

The product is warranted for 24 months following the date of

delivery to the original purchaser.
This warranty does not apply to damages caused by misuse of this product,
accidental or intentional damage, neglect or commercial use.
Excluded from this warranty is liability for consequential property or
commercial damages or for damages for loss of use.

This warranty is valid only to the original purchaser and under normal use.
Repairs must be made by an authorized dealer, otherwise this warranty void.

© COPYRIGHT

MASTER SPORT s.r.o. retains all rights to this Owner’s Manual. No text, details, or illustrations from this manual may be
either reproduced, distributed, or become the subject of unauthorized use for commercial purposes, nor may they be
made available to others.

Reproduction prohibited!
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MAS-B134, MAS-B136 — Gebrauchsanweisung
DE - GARTEN-KROKETT-REGELN

Der Garten-Krocketplatz sollte aus kiirzerem Gras bestehen. Wenn genligend Platz
vorhanden ist, empfiehlt es sich, einen rechteckigen Court mit den MalRen 24 x 16
zu bauen (die Ladngeneinheit ist Ublicherweise die Lange des Schlagerschafts und
auch die obige Zeichnung ist in diesen Einheiten beschrieben). Bei Bedarf kdnnen
GroRe und Form des Platzes an den verfligbaren Platz angepasst werden. Es ist
sinnvoll, die Grenzen des Spielfelds mit einer Schnur oder zumindest die Eckpunkte s
mit einer Fahne oder eventuell einem Stock zu markieren. ",

2 g

Tore und Kegel Es werden 9 Tore und 2 Kegel entsprechend der Zeichnung
aufgestellt. Drahttore sollten fest im Boden verankert sein.

Bélle fir jeweils zwei. 4 Spieler benétigen 4 Bélle. Gangige Farben sind Blau, Rot,
Schwarz und Gelb. Eine Seite (bestehend aus einem oder zwei Spielern) spielt mit nn
blauen und schwarzen Béllen, die andere Seite spielt mit roten und gelben Ballen.
Es ist auch maglich, 6 Bélle zu verwenden (normalerweise zusatzlich einen griinen
und einen orangefarbenen). In diesem Fall spielt eine Seite blau, schwarz und
griin, wahrend die andere rot, gelb und orange spielt. Bei der Variante ,,Ein Bal
wird flr jeden Spieler ein Ball bendtigt.

Stocke Jeder Spieler verwendet einen Stock, der aus einem Griff und einem 2
Schlager besteht. Zum Schlagen dirfen ausschlieBlich die Stirnflachen des 1 . 4
Hammers (egal ob Zylinder oder Prisma) verwendet werden. A

Zubehor: Es ist sinnvoll, farbige Stifte zu verwenden, um die Tore zu markieren, in die bestimmte Balle geworfen
werden. Nach dem Passieren des Tores wird der Stift aus dem Tor entfernt und am Ende der Runde auf das Tor gesetzt,
auf das der Ball zusteuert.

Ziel des Spiels

Ziel des Spiels ist es, die Balle nach dem oben genannten Schema tiber das gesamte Spielfeld zu rollen und dabei in der
entsprechenden Reihenfolge und Richtung alle Punkte fiir das Tor und den Kegel zu erzielen. (Die Reihenfolge ist: Tore
1,2,3,4,5, 6,7, der Wendestift, Tore 8,9, 10, 11, 12, 13, 14 und der Torstift). Sieger ist die Seite, deren Bélle jeweils 16
Punkte erzielen.

Die Spieler sind abwechselnd an der Reihe und es spielt immer nur ein Spieler gleichzeitig. Zu Beginn des Zuges hat der
Spieler einen Schuss. Nach der Ausfiihrung endet der Spielzug, sofern er nicht durch das Durchlaufen des Tores in der
richtigen Reihenfolge (wobei er moglicherweise einen sich drehenden Kegel in der richtigen Reihenfolge trifft) oder
durch das Treffen eines anderen Balls einen Bonusschuss erzielt hat. Der Zug endet, wenn der Spieler keine
Bonusschlage mehr hat oder das Spiel fiir seinen Ball durch Treffen des Zielstifts beendet wird. Der Stiirmer darf in
einer bestimmten Runde nur den Ball schlagen, mit dem er spielt.

Spielablauf und Spielbeginn

START: Alle Balle werden von einem Punkt in der Mitte zwischen dem ersten Tor und dem Torpfosten (normalerweise
eine Stocklange vor dem ersten Tor) ins Spiel gespielt.

ZAPAD

|«

Wenn zwei Mannschaften mit vier Ballen spielen (im Einzel spielen zwei Spieler gegeneinander und jeder spielt mit
zwei Ballen, im Doppel spielen zwei Spielerpaare gegeneinander und jeder Spieler hat einen Ball).

Zu Beginn werfen die Parteien eine Minze. Die Gewinnerseite wahlt, ob sie mit den blauen und schwarzen Kugeln
(erster und dritter Spielzug) oder mit den roten und gelben Kugeln (zweiter und vierter Spielzug) spielen mochte.
Wihrend des gesamten Spiels ist die Reihenfolge der Balle blau, rot, schwarz, gelb.

Sechs Bille, gespielt von zwei Mannschaften mit jeweils drei Spielern



Die Seite, die den Munzwurf gewinnt, entscheidet, ob sie mit Blau, Schwarz und Griin (erster, dritter und fuinfter
Spielzug) oder mit Rot, Gelb und Orange (zweiter, vierter und sechster Spielzug) spielt. Wahrend des gesamten Spiels
ist die Reihenfolge der Bille blau, rot, schwarz, gelb, griin, orange.

Sechs Bille, gespielt von drei Teams mit jeweils zwei Spielern

Zu Beginn des Spiels schlagt jeweils ein Spieler jeder Mannschaft den Ball so, dass dieser méglichst nahe an einer
vorgegebenen Stelle (Wendekegel, zweites Tor etc.) landet. Die Seite, deren Spieler am nachsten am Ziel ist, wahlt, mit
welchen Ballen gespielt wird. Die Seite, deren Spieler am zweitndchsten am Ziel war, wahlt anschliefend ebenfalls, mit
welchen Ballen gespielt wird. Blau und Gelb, Rot und Griin, Schwarz und Orange spielen zusammen.

Befehl

Nachdem alle Kugeln gespielt wurden, wird das Spiel in der gleichen Reihenfolge fortgesetzt, bis eine der Kugeln
versenkt wird (der Reihe nach den Zielkegel trifft). Der festgesteckte Ball wird aus dem Spiel genommen und die
verbleibenden Bélle werden in der gleichen Reihenfolge weitergespielt, wobei die Runde Ubersprungen wird, in der der
festgesteckte Ball gespielt worden ware.

Einballspiel

Beim , Ein-Ball“-Spiel kdnnen zwei bis sechs Spieler teilnehmen, wobei jeder Spieler fir sich und mit einem Ball spielt.
Um die Spielreihenfolge festzulegen, sollten die Kugeln vor Spielbeginn ausgelost werden.

Spiel auBRer Betrieb

Es gibt keine Strafe, wenn ein Spieler auRerhalb der Reihe spielt. Alle Bélle, die sich wahrend eines solchen Zuges
bewegt haben, kehren an ihre Ausgangsposition zuriick und alle Punkte, die sie wahrend dieses Zuges in der falschen

1“

Reihenfolge erzielt haben, werden annulliert. Der nachste Spieler in der Reihe setzt dann das Spiel fort.

Punkte pro Tor und pro Pin
Ein Ball kann nur dann einen Punkt fiir ein Tor oder einen Kegel erzielen, wenn er durch das Tor hindurchfliegt oder
den Kegel trifft, sofern sich das Tor bzw. der Kegel im gegebenen Moment in der richtigen Reihenfolge und Richtung
befindet. Ein Ball kann wiederum einen anderen Ball dazu bringen, durch sein eigenes Tor zu fliegen (oder wiederum
einen Kegel zu treffen). In diesem Fall zdhlt der andere Ball als Tor (Pin), aber weder sein Besitzer noch der Besitzer
des Balls, der das Tor verursacht hat, profitieren davon.
Ein Ball zahlt nur dann als Tor, wenn er alle Positionen A bis D des Tor¢ r\ ®n
StéRen) passiert. Sobald der Ball die Vorderwand des Tores nicht meh M7 MASTE angen.
Wenn der Ball durch das Tor geht und anschlieBend wieder ins Tor zur SPORTS EQUIPMENT
Premium-Strikes
Ein Spieler erhélt einen Bonusschuss, wenn sein Ball ein Tor erzielt (in der Reihenfolge) oder einen sich drehenden
Kegel trifft (in der Reihenfolge). Der Spieler erhalt zwei Bonusschldge, wenn sein Ball einen anderen Ball trifft
(Ausnahmen siehe unten).
Der erste dieser beiden Premiumschldge wird auf eine der folgenden vier Arten gespielt:
1. Der Spieler platziert seinen Ball eine Schldgerldnge von dem Ball entfernt, den er geschlagen hat, und fiihrt einen
Schlag aus.
2. Der Spieler platziert seinen Ball in Kontakt mit dem Ball, den sein Ball getroffen hat, und hélt seinen Ball mit der
Hand oder dem FuR fest
und schlagt auf seinen Ball ein.
3. Der Spieler bringt seinen Ball in Kontakt mit dem Ball, den sein Ball getroffen hat, und schldgt auf seinen Ball.
4. Der Spieler macht einen Schlag von der Stelle, an der sein Ball zum Liegen kam, nachdem er einen anderen Ball
geschlagen hatte.
Der zweite Bonusschlag nach einem Schlag ist ein normaler Schlag, der mit dem Ball ausgefiihrt wird, von dem der
Spieler ihn dort spielt, wo er zur Ruhe kommt, und wird als ,Fortsetzungsschlag” bezeichnet. Bonusschisse werden
nicht gestapelt: Nachdem ein Ball einen Bonusschuss fiir das Passieren eines Tors, das Drehen eines Kegels oder das
Treffen eines Balls erhalten hat, werden alle zuvor erzielten Bonusschisse annulliert. Wenn ein Ball mit einem Schlag
mehr als einen anderen Ball trifft, wird nur der erste getroffene Ball roquettiert.

AUSNAHMEN: Ein Spieler, dessen Ball mit einem Schlag durch zwei aufeinanderfolgende Tore geht (oder der Reihe
nach durch ein Tor geht und einen sich drehenden Pin trifft), erhalt zwei zusatzliche Schlage. Nachdem ein Ball einen
anderen Ball durch einen Ruck getroffen hat, wird dieser andere (bereits durch einen Ruck getroffene) Ball zum
sogenannten toten Ball. Das erneute Schlagen eines toten Balls ist erlaubt, der Spieler erhélt dafiir jedoch keine
Bonusschldge mehr. Um einen solchen toten Ball wiederzubeleben, gibt es zwei Moglichkeiten: durch das nachste Tor
in der Sequenz fahren (oder den Kegel in der Sequenz treffen) oder auf den nachsten Spielzug warten, zu dessen
Beginn immer alle anderen Balle fiir den Ball des Spielers lebendig sind.

Tor und Ball getroffen
Wenn der Ball eines Spielers in der Sequenz mit einem Schlag ein Tor erzielt und dann mit dem gleichen Schlag einen
anderen Ball trifft, gilt er als nur durch das Tor gegangen und der Spieler erhalt einen zusatzlichen Bonusschlag. Wenn
der Ball eines Spielers zuerst einen anderen Ball rammt und dann mit demselben Schlag durch das Tor geht, wird
davon ausgegangen, dass er nur diesen anderen Ball rammt hat (wofiir er wie oben zwei Bonusschlage erhilt) und
nicht fur das Durchqueren des Tors gezahlt.
Limit
Wenn ein Teil des Balls die Begrenzung liberschreitet, wird er sofort wieder auf das Spielfeld gelegt, und zwar in
einem Abstand von einer Schlagerschaftlange von der Begrenzung, und zwar von dem Punkt, an dem er das Spielfeld
verlassen hat, und nicht von dem Punkt, an dem er zum Liegen gekommen ist. Alle Bélle, die wahrend des Schlags
innerhalb einer Schldgerlange der Begrenzung kommen, werden sofort innerhalb einer Schlagerlange der Begrenzung
platziert. (Ausnahme: Ein Spieler, dessen eigener Ball wahrend des Schlags weniger als eine Schldgerlange von der
Begrenzung entfernt ist und dem noch einige Bonusschlage verbleiben, darf von der Stelle aus weiterspielen, an der
sein eigener Ball zum Liegen gekommen ist.)
Piraten
Nachdem ein Ball alle Tore in der Sequenz erzielt hat, wird er zum ,,Piraten”. Der Spieler kann diesen Ball entweder
festnageln (den Zielstift treffen und ihn dadurch aus dem Spiel nehmen) oder ihn absichtlich im Spiel lassen und so
seiner Seite beim Vorriicken helfen und das Vorriicken des Gegners behindern.
Zeitlich begrenztes Spiel
Wenn die Zeit fiir ein vollstandiges Spiel nicht ausreicht, kann die Spielzeit vor Spielbeginn gestoppt werden. Wenn
das Zeitlimit abgelaufen ist, beendet der Spieler, der an der Reihe ist, seinen Zug. Nach ihm sind alle verbleibenden
Spieler an der Reihe. Sieger wird die Mannschaft sein, die die meisten Punkte erzielt hat.
BEACHTEN:
DIESES GERAT SOLLTE NICHT ZU LANGE DER WETTEREINFLUSSUNG AUSGESETZT WERDEN. NICHT UBER LANGERE ZEIT
REGEN ODER DIREKTER SONNENEINSTRAHLUNG AUSSETZEN. LAGERN SIE DAS SPIEL NACH JEDEM SPIEL AN EINEM
TROCKENEN ORT. WIR EMPFEHLEN, DAS SPIEL NICHT IM FREIEN ZU LASSEN.
NUR FUR DEN HAUSGEBRAUCH IM AUSSENBEREICH BESTIMMT.
NUR FUR DEN VORGESEHENEN ZWECK VERWENDEN — KROQUET spielen.
AuRerhalb der Reichweite von Kindern aufbewahren. LASSEN SIE KINDER MIT DIESEM SPIEL NICHT
UNBEAUFSICHTIGT, ES KONNTE ZU VERLETZUNGEN KOMMEN.
NICHT FUR KINDER UNTER 6 JAHREN BESTIMMT.

Der Verkaufer spendet auf dieses Erzeugnis erstem Besitzer die
Garantie 2 Jahre

Garantie erstreckt sich nicht auf diese Defekte, die entstehen:

1. Mit dem Verschulden der Benutzer, das ist die Beschadigung des Erzeugnis unrichtige Montage,
unfachliche Uberholtung, benutzen im Missverhiltnis mit dem Garantieblatt,

2. Unrichtige und vernachlassigte Instandhaltung,

3. Mechanische Beschadigung,

4. Abnutzung der Teilen bei Oblich Benutzung,

5. Unabwendbares Ereignis und Katastrophe,

6. Unfachliche Treffere,

7. Unrichtiges Umgehen oder unrichtige Platzierung, Einfluss niedrige oder hohe Temperatur, Einfluss
Wasser, Druck und Prallen, absichtlich wechselnes Design, Form oder Ausmape.

Hinweis:

Die Reklamation fUhrt grundsatzlich schriftlich mit genaue Kennzeichnung Typ der Ware, Beschreibung

der Storung und bestatiges Dokument Ober Kauf aus.

Copyright - Autorenrecht

Die Gesellschaft MASTER SPORT s.r.o. geltend machen alle Autorenrechte zu der Inhalt diese Anleitung zu der Benutzung.
Autorenrecht verbieten die Reproduktion die Teilen die Anleitung oder als das Ganze dritten Seite ohne ausdrukliche Zustimmung
Gesellschaft MASTER SPORT s.r.o.. Gesellschaft MASTER SPORT s.r.o. nehmen kein Verantwortung fir das Patent fir die Benutzung die
Informationen Uber, die in diese Anleitung sind

@ MASTER

SPORTS EQUIPMENT
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HU - KERTI KROKETT SZABALYOK 2

A kerti krokettpdlyat rovidebb f(ibél kell kialakitani. Ha van elég hely, célszer(i egy
téglalap alaku palyat épiteni, amelynek méretei 24 x 16 (a hosszegység altalaban a
botnyél hossza, és a fenti rajz is ezekben az egységekben van leirva). Szikség esetén
a palya mérete és alakja a rendelkezésre 4ll6 helyhez igazithatd. Altaldban célszer(i a
palya hatdrait zsindrral vagy legaldbb a sarokpontokat zaszléval vagy bottal
megjeldini.

ZAPAD

Kapuk és csapok 9 kaput és 2 csapot helyeztek el a rajz szerint. A drétkapukat
szilardan a foldbe kell verni.

Labddk 2 vagy 4 jatékosnak 4 labddra van sziiksége. A szokasos szinek a kék, a piros,
a fekete és a sérga. Az egyik oldal (egy vagy két jatékos) kék és fekete golydkkal, a
masik oldal pedig piros és sarga golydkkal jatszik. Az is lehetséges, hogy 6 golydt
(altaldban egy plusz z6ldet és egy narancssargat) hasznalnak, ebben az esetben az
egyik fél kék, fekete és z6ld, mig a masik piros, sarga és narancssarga golyot jatszik.
Az "egy labda" véltozathoz minden jatékosnak egy labdara van sziiksége. 1

2
o 16 4

A botok Minden jatékos egy botot hasznal, amely egy nyélbél és egy kalapacsbol all. A kalapacsnak (legyen az henger
vagy prizma) csak a véglapjait lehet Gtésre hasznalni.

Extrak Bolcs dolog szines csapokat hasznalni, hogy jelezzik, melyik kapu melyik labdara megy. A csapot eltavolitjak a
kapurdl, miutan a labda athaladt a kapun, és a csapas végén a labda arra a kapura helyezik, ahova a labda megy.

A jaték célja

A jaték célja, hogy a labdakat a fenti abra szerint vezessiik 4t a palyan, és a megfelel§ sorrendben és irdanyban szerezzik
meg az 6sszes pontot a kapu és a kit(izé felé. (A sorrend: 1., 2., 3., 4., 5., 6., 7. kapu, a forditott csap, 8., 9., 10., 11., 12,,
13., 14. kapu és a kapu csap). Az nyer, akinek a labdai egyenként 16 pontot érnek.

A jatékosok valtjak egymast, és egyszerre csak egy jatékos jatszik. A forduld kezdetén a jatékosnak egy taldlata van.
Miutan ez megtortént, a forduld véget ér, kivéve, ha a jatékos nem szerzett bonuszitést azzal, hogy a forduld
sorrendjében athaladt egy kapun (esetleg a forduld sorrendjében eltaldlt egy forduldtlit) vagy egy masik labdat Git6tt. A
forduld akkor ér véget, ha a jatékosnak mar nincs bénusziitése, vagy a golydjanak a géltabla eltaldlasaval befejezi a
jatékot a forduld sorrendjében. A csatér csak arra a labdara Uthet a botjaval, amelyet az adott kérben jatszik.

A jaték sorrendje és a jaték kezdete
INDITAS: Minden labdat az elsé kapu és a céltabla kozott féliton lévé pontrdl (altaldban az elsé kapu el6tt lévé Gitd
nyéllel szemben 1évé pontrdl) kell jatékba hozni.

Ha két fél négy labdaval jatszik (egyesben két jatékos jatszik egymas ellen, és mindketten két labdaval jatszanak,
parosban két par jatszik egymas ellen, és mindegyik jatékosnak egy labddja van).

A kezdéskor a felek feldobnak egy érmét. A gySztes fél donti el, hogy kék és fekete golydval (a jaték els6 és harmadik
|épése) vagy piros és sarga golydval (a jaték masodik és negyedik |épése) jatszik. A jaték soran a golydk sorrendje kék,
piros, fekete, sarga.

Hat labdat jatszik két haromf&s csapat

A gyGztes fél donti el, hogy kék, fekete és zold (a jaték els6, harmadik és 6todik Iépése) vagy piros, sarga és
narancssarga (a jaték masodik, negyedik és hatodik Iépése) szinekkel jatszik. A jaték soran a golydk sorrendje kék, piros,
fekete, sarga, z6ld, narancs.

Hat labdat jatszik harom kétfés csapat

A jaték kezdetén mindkét csapatbdl egy-egy jatékos ugy I6vi el a labdat, hogy az a lehet6 legkdzelebb alljon meg egy
el6re meghatdrozott ponthoz (forgoétdi, masodik kapu...). Az az oldal, amelynek a jatékosa a legkozelebb végzett,
valasztja ki, hogy melyik golydkkal jatszik, majd az az oldal, amelynek a jatékosa a masodik legkdzelebb végzett, szintén
valasztja ki, hogy melyik golydkkal jatszik. Kék és sarga, piros és zold, fekete és narancssarga egyiitt jatszik.

Megrendelés

Miutan az Osszes golyot kijatszottak, a jaték ugyanabban a sorrendben folytatddik, amig az egyik golyé el nem taldlja a
célt (sorrendben el nem éri a céltablat). A lyukas golyo kikerul a jatékbal, és a tobbi golyd ugyanabban a sorrendben
jatszik tovabb, kihagyva azt a kort, amelyben a lyukas goly6 jatszott volna.

Egylabdas jaték

Az "egylabdas" jatékban két és hat jatékos vehet részt, minden jatékos sajat magaért és egy labdaval jatszik. A labdakat
a jaték megkezdése el6tt sorsolassal kell kisorsolni, hogy meghatarozzak a jaték sorrendjét.

Soron kiviili jaték

Ha egy jatékos soron kivil jatszik, nincs blntetés. Az ilyen sorsolas soran elmozdult golydk visszatérnek eredeti
helytikre, és a sorrenden kivili sorsolds soran szerzett pontok torlésre kerilnek. A jaték ezutan azzal a jatékossal
folytatddik, aki a sorrendben van.

Pontok a golért és a kitliz6ért

Egy labda csak akkor szerezhet pontot egy kapu vagy egy csapda atjutasdval vagy egy csapda eltalaldsaval, ha a kapu
vagy a csapda a megfelel6 id6ben rendben van és a megfelel6 iranyba mutat. Egy golyé okozhatja, hogy egy masik
golyd atmegy a sajat kapujan (vagy eltaldl egy csapot), ebben az esetben a masik golyé megszerzi a kérdéses kaput
(csapot), de sem a kapu tulajdonosa, sem az azt okozo golyé tulajdonosa nem részesiil elényben.

Egy labda csak akkor szamit kapunak, ha egymds utan (egy vagy tobb tés sordn) athalad az adott kapu 6sszes A-tdl D-ig
terjedd poziciéjan. Ha a labda 4thalad a kapun, majd visszagurul a kapuba, akkor a kapu nem szamit passzoltnak.

Prémium stroke-ok
A jatékos egy prémium Utést kap, ha a labdaja wicketet szerez (sorrendben) vagy eltaldlja a forgot(it (sorrendben). A
jatékos két prémium Utést kap, ha a labdaja egy masik labdat talél el (lasd a kivételeket aldbb).
A két bdnuszités kozil az els6t az alabbi négyféleképpen lehet megjatszani:
1. A jatékos a labdat az GtSkalapacs hosszan bellilre helyezi az altala eltalalt labdat, és Gtést jatszik.
2. A jatékos a labdajat érintkezésbe hozza azzal a labdaval, amelyet a labdaja eltalalt, a labdat a kezével vagy a labaval
tartja, és a dakdval megiiti a labdat.

és a labdajara Utést hajt végre.
3. A jatékos a labddjat érintkezésbe hozza azzal a labdaval, amelyet a labddja eltalalt, és (itést hajt végre a labddjara.
4. A jatékos onnan jatszik egy Utést, ahol a labdaja megallt egy masik labda megiitése utan.

Az Utés utdni masodik prémium (ités egy normal ttés, amelyet azzal a labdaval jatszik a jatékos, amelyik megallt, és
amelyet "kovetd Gtésnek" neveziink. A prémium ttések nem kumulalédnak: miutdn egy labda prémium utést kap egy
kapu, egy forgé csap vagy egy labda eltaldlasaért, a kordbban elért prémium ttések tériédnek. Ha egy labda egy Utés
soran tobb masik labdat is eltalal, csak az elsé eltalalt labdat kell megtni.

KIVETEL: Két extra (ités jar annak a jatékosnak, akinek a labdaja egy Utés alatt két kapun megy &t egymas utan (vagy egy
kapun megy at egymas utan és eltalal egy forgd csapot). Miutan egy goly6 egy masik golyot roquetdl, a masik (mar
roquetalt) golyd halott golyéva valik. A halott labda ujbdli itése megengedett, de a jatékos mar nem kap érte
bdnuszutést. Egy ilyen halott golyot kétféleképpen lehet "feléleszteni": atmenni a kdvetkezd kapun a sorozatban (vagy
eltalalni egy csapot a sorozatban), vagy megvarni a kovetkezd forduldt, amelynek kezdetén a jatékos golydja szamara az
Osszes tobbi golyd mindig életben van.

GOl és labdatalalat



Ha egy jatékos labdaja egy sorozattal egy titéssel golt szerez, majd ugyanabban az Gitésben egy masik labdat taldl el,
akkor ugy tekintik, hogy a labda csupan athaladt a kapun, és a jatékos egy extra bénusziitést kap. Ha egy jatékos
labdaja el6szor egy masik labdat roquetdl, majd ugyanabban az (itésben sorrendben eltaldlja a kaput, akkor ugy kell
tekinteni, hogy csak a masik labdat roquetélta (amiért a fentiek szerint két prémium Gtést kap), és nem irjak jova neki a
kapu passzat.

Hatarok

Ha a labda barmely része atlépi a hatart, azonnal vissza kell helyezni a palyara, mégpedig az titémarkolat hosszanak
megfelel6 tavolsdgra a hatartdl, mégpedig attdl a ponttdl, ahol elhagyta a palyat, nem pedig attdl a ponttdl, ahol
megallt. Minden olyan labdat, amely a forduld sordn a dakényél hosszanal kisebb tavolsagra keril a hatartdl, azonnal a
dakonyél hosszanak megfelel tavolsagra kell helyezni a hatartél. (Kivétel: az a jatékos, akinek a sajat labdaja a forduld
soran kisebb tavolsagra keril a dakonyél hosszandl a hatartdl, és akinek még van bdnuszitése, folytathatja a jatékot
onnan, ahol a labdéja megallt).

Kalézok

Miutan egy labda sorrendben az 6sszes kaput elfoglalta, az a labda "kaléz" lesz. A jatékos vagy elkaphatja ezt a labdat
(eltaldlhatja a kapufat, és igy kiveheti a jatékbdl), vagy szandékosan jatékban hagyhatja, hogy segitse az ellenfél
el6rehaladasat, és akadalyozza az ellenfél elérehaladasat.

Idére korlatozott jaték

Ha nincs elég idG egy teljes jatékra, a jaték kezdete el6tt idSbeli korlatozasra keriilhet. Abban a pillanatban, amikor az
id6korlat lejar, a soron kévetkezd jatékos befejezi a sorat. Ezutan az 6sszes fennmarado jatékos sorra kertiil. A gy6ztes
az a fél, amelyik a legtobb pontot gydijti.

MEGJEGYZESEK:

EZT A KESZULEKET NEM SZABAD TUL SOKAIG KITENNI AZ IDOJARASNAK. NE TEGYE KI HOSSZABB IDORE ESONEK VAGY
KOZVETLEN NAPFENYNEK. MINDEN JATEK UTAN REJTSE EL A JATEKOT SZARAZ HELYRE, NEM JAVASOLJUK, HOGY A
SZABADBAN HAGYJA A JATEKOT.

KIZAROLAG OTTHONI, KULTERI HASZNALATRA SZANTAK.

KIZAROLAG AZ ADOTT CELRA HASZNALHATO - KROKET jaték.

GYERMEKEK ELOL ELZARVA TARTANDO. NE HAGYJA A GYEREKEKET FELUGYELET NELKUL EZZEL A JATEKKAL, SERULES
TORTENHET.

6 EV ALATTI GYERMEKEK SZAMARA NEM AJANLOTT.

Jelen termékre eladod az elsé tulajdonosnak 2 év jotallast
nyujt, az eladas napjatol szamitva.

A jotallas feltételei:

. a jelen termék jotallasi id6tartama 24 hénap a vasarlas napjatoél
. a jotallas ideje alatt a termék minden olyan meghibasodasa kijavitasra keril, melynek

oka gyartasi hiba vagy hibds anyag, ugy hogy a termék rendeltetésszer(i hasznalatra alkalmas
legyen

. a jotallas nem vonatkozik az aldbbiak kovetkeztében keletkezett meghibasodasokra:
mechanikai sérilés, elkerilhetetlen esemény, természeti katasztrofa, szakszer(itlen
beavatkozasok, nem megfelel6 hasznalat vagy alkalmatlan elhelyezés, tul alacsony vagy magas
hémérséklet hatdsa, viz hatasa, aranytalan nyomas vagy Utések, szandékosan megvaltoztatott
design, forma vagy méretek

. a reklamdcio kizardlag irasban tehetd, a termék tipusanak pontos megjel6lésével, a
hiba leirasaval, illetve a vasarlast igazolé dokumentum /maésolatban/ bemutatasaval

. a jotallas kizardlag a termék eladdjanal érvényesithetd

Copyright — szerz6i jogok

A MASTER SPORT s.r.o. tarsasag a jelen haszndlati Gtmutatd tartalmahoz kapcsolédé minden szerz6i jogot fenntartja. A szerz6i jog
megtiltja a jelen hasznalati Utmutatd barmely részének, illetve egészének masoldsat harmadik fél altal, a tarsasag elG6zetes és kifejezett
hozzajarulasa nélkil. A MASTER SPORT s.r.o. tarsasag nem vallal felelsséget a jelen hasznalati utmutatoban kozolt informaciok

felhasznélasaért, barmilyen szabadalomért nem vallal semmilyen felel&sséget. ®
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MAS-B134, MAS-B136
RO - REGULI DE CROCHET IN GRADINA

Un teren de crochet de gradina ar trebui sa fie alcatuit din iarba mai scurtd. Daca exista suficient spatiu, este
recomandabil sa se construiasca un teren dreptunghiular cu dimensiunile de 24 x 16 (unitatea de lungime este, de
obicei, lungimea manerului batului, iar desenul de mai sus este, de asemenea, descris in aceste unitati). Daca este
necesar, dimensiunea si forma terenului pot fi ajustate in functie de spatiul disponibil. De obicei, este intelept sa
marcati limitele terenului cu o sfoara sau cel putin punctele de colt cu un steag sau un bat.

Porti si popice 9 porti si 2 popice sunt plasate conform desenului. Cozile de sarma trebuie sa fie bine infipte in pamant.

Mingi Aveti nevoie de 4 mingi pentru 2 sau 4 jucatori. Culorile obisnuite sunt albastru, rosu, negru si galben. O parte
(formata din unul sau doi jucatori) joaca cu bile albastre si negre, iar cealaltd parte joaca cu bile rosii si galbene. De
asemenea, este posibil sa se foloseasca 6 bile (de obicei, o bild verde si una portocalie in plus), caz in care o parte joacd
albastru, negru si verde, iar cealaltd joaca rosu, galben si portocaliu. Pentru varianta "o minge" aveti nevoie de o minge
pentru fiecare jucator.

Baturile Fiecare jucator foloseste un bat, care consta dintr-un maner si un ciocan. Numai fetele frontale ale ciocanului
(fie cd este un cilindru sau o prisma) pot fi folosite pentru a lovi.

Extras Este intelept sa folositi ace colorate pentru a indica pe ce wicket-uri se duc anumite mingi. Cuierul este
indepartat de pe wicket dupa ce mingea a trecut de wicket si este plasat pe wicketul spre care se indreaptd mingea la
sfarsitul loviturii.

Golul meciului

Scopul jocului este de a conduce mingile de-a lungul terenului conform diagramei de mai sus si de a inscrie toate
punctele pentru poarta si popice in ordinea si directia corespunzatoare. (Ordinea este urmatoarea: ghiseele 1, 2, 3, 4, 5,
6, 7, acul invers, ghiseele 8, 9, 10, 11, 12, 13, 14 si acul portii). Castigatoarea va fi echipa ale carei mingi au obtinut 16
puncte fiecare.

Jucdtorii joaca pe rand si doar un singur jucator joaca la un moment dat. La inceputul turei, un jucator are o singura
lovitura. Dupa aceasta, randul se incheie, cu exceptia cazului in care jucatorul nu a reusit sa inscrie nicio lovitura bonus
prin trecerea printr-un wicket in ordinea turului (eventual prin lovirea unui popice in ordinea turului) sau prin lovirea
unei alte mingi. Turul se incheie daca jucatorul nu mai are lovituri bonus sau incheie jocul pentru mingea sa prin lovirea
popicii de gol in ordinea turului. Atacatorul poate lovi cu batul doar mingea pe care o joaca in acel tur.

Ordinea de desfasurare si inceputul jocului

START: Toate mingile sunt jucate dintr-un punct care se afla la jumatatea distantei dintre primul wicket si cuiul de tinta
(de obicei, punctul care se afla pe manerul crosei in fata primului wicket).

Daca doud echipe joaca cu patru mingi (intr-un joc de simplu, doi jucatori joaca unul impotriva celuilalt si fiecare joaca
cu doud mingi, iar intr-un joc de dublu, doud perechi de jucdtori joaca unul impotriva celuilalt si fiecare jucdtor are o
minge).

La inceput, partile arunca o moneda. Partea invingatoare alege daca sd joace cu o bild albastra si una neagra (primasi a
treia mutare a jocului) sau cu o bila rosie si una galbena (a doua si a patra mutare a jocului). Pe tot parcursul jocului,
ordinea bilelor este albastru, rosu, negru, galben.



Sase mingi jucate de douad echipe de cate trei jucatori
Partea castigatoare alege daca sa joace cu albastru, negru si verde (prima, a treia si a cincea mutare a jocului) sau rosu,
galben si portocaliu (a doua, a patra si a sasea mutare a jocului). Pe tot parcursul jocului, ordinea bilelor este albastru,
rosu, negru, galben, verde, portocaliu.
Sase mingi jucate de trei echipe de cate doi jucatori
La inceputul jocului, cate un jucator din fiecare echipa va trage o loviturd la minge, astfel incat aceasta sd se opreasca
cat mai aproape de un punct prestabilit (popicele de intoarcere, al doilea wicket...). Echipa al carei jucator termina cel
mai aproape alege cu ce mingi va juca, iar echipa al carei jucdtor a fost al doilea cel mai aproape alege si ea cu ce mingi
va juca. Albastru si galben, rosu si verde, negru si portocaliu joaca impreuna.
Comanda
Dupad ce toate bilele au fost jucate, jocul continua in aceeasi ordine pana cand una dintre bile este fixata (loveste in
ordinea in care a fost fixata). Bila cu gropi este scoasa din joc, iar celelalte bile continua sa joace in aceeasi ordine,
sarind peste randul in care ar fi trebuit sa joace bila cu gropi.
Joc cu o singura minge
La un joc "cu o singura minge" pot participa intre doi si sase jucdtori, fiecare jucator jucand pentru el insusi si cu o
singura minge. Bilele trebuie trase la sorti inainte de inceperea jocului pentru a determina ordinea de joc.
Joc in afara randului
n cazul in care un jucétor joaca in afara randului sdu, nu exist3 nicio penalizare. Toate bilele care s-au deplasat in
timpul unei astfel de trageri la sorti vor fi repuse in pozitia lor initiala, iar orice punct obtinut in acea tragere la sorti in
afara ordinii va fi anulat. Jocul se reia apoi cu jucdtorul care este in ordine.
Punctele pentru gol si acul de pe poarta
O minge poate inscrie un punct pentru o poarta sau un ac numai daca trece prin poarta sau loveste un ac, in cazul in
care aceasta este in ordine si in directia corectd. O bila poate face ca o alta bild sa treacd prin propriul ei wicket in
ordine (sau sa loveasca o popica in ordine), caz in care cealalta bild va lua wicket-ul (popica) in cauza, dar nici
proprietarul wicket-ului, nici proprietarul bilei care a cauzat acest lucru nu va beneficia.
O minge va conta pentru un wicket numai daca trece succesiv (in una sau mai multe lovituri) prin toate pozitiile de la A
la D de pe acel wicket. Daca mingea trece prin poartd si apoi se rostogoleste inapoi in poartd, nu se considera ca a
trecut de poarta.
Cursuri premium
Un jucator primeste o lovitura de prima daca mingea sa ia un wicket (in ordine) sau atinge pivotul de intoarcere (in
ordine). Un jucdtor primeste doua lovituri premium dacd mingea sa loveste o alta minge (a se vedea exceptiile de mai
jos).
Prima dintre aceste doua lovituri bonus se joacd intr-unul dintre urmatoarele patru moduri:
1. Jucatorul isi plaseaza mingea pe lungimea ciocanului de crosa a mingii pe care o loveste si joacd un strike.
2. Jucatorul isi pune bila in contact cu bila pe care a lovit-o, tine bila cu mana sau cu piciorul si loveste bila cu tacul.

si executa o loviturd la minge.
3. Jucatorul isi plaseaza mingea in contact cu mingea pe care a lovit-o si executa o loviturd la minge.
4. Jucatorul joaca o lovitura din punctul in care s-a oprit mingea sa dupa ce a lovit o altd minge.

A doua loviturd premium dupa lovitura este o lovitura normald, jucatd cu mingea pe care jucadtorul o joaca din punctul
n care se opreste, si se numeste "lovitura de urmarire". Loviturile premium nu sunt cumulative: dupa ce o minge
primeste o loviturd premium pentru ca a trecut de un wicket, de un bolt de intoarcere sau pentru ca a lovit o minge,
loviturile premium obtinute anterior sunt anulate. Daca o minge loveste mai multe alte mingi intr-o singura lovitura,
doar prima minge lovita este roquetata.

EXCEPTIE: Se acorda doud lovituri suplimentare jucatorului a carui minge trece prin doua ghisee succesiv intr-o singura
lovitura (sau trece printr-un ghiseu succesiv si loveste un cui de intoarcere). Dupa ce o bild a roquetat o alta bila,
cealaltd bild (deja roquetatd) devine o bila moarta. Este permisa repunerea mingii moarte in joc, dar jucdtorul nu mai
primeste lovituri bonus pentru aceasta. Exista doua modalitati de a "reinvia" o astfel de minge moarta - sa treci prin
urmatoarea poarta din secventa (sau sa lovesti un ac din secventa) sau sa astepti urmatoarea tura, la inceputul careia
toate celelalte bile sunt intotdeauna n viata, cu exceptia celei a jucdtorului.

Gol si lovitura de minge

Dacd mingea unui jucator inscrie un gol intr-o secventa intr-o singurad lovitura si apoi loveste o altd minge in aceeasi
loviturd, se considera ca aceasta a trecut pur si simplu prin poartd si jucatorul primeste o lovitura bonus suplimentara.
Dacd mingea unui jucator loveste mai intai o altda minge si apoi loveste wicket-ul in ordine in aceeasi lovitura, se
considera ca a lovit doar acea alta minge (pentru care primeste douad lovituri premium, asa cum se mentioneaza mai
sus) si nu i se acorda o pasa de wicket.

Limitele

Daca o parte a mingii depaseste limita, aceasta este imediat repusa pe teren, si anume la o distanta egala cu lungimea
manerului crosei fata de limita, adica din punctul in care a pdrasit terenul, nu din punctul in care s-a oprit. Toate bilele
care se afla la o distantd mai mica decat lungimea manerului tacului de la limitd Tn timpul turului sunt plasate imediat la
o distanta egala cu lungimea manerului tacului de la limita (exceptie: un jucator a carui bila proprie se afld la o distanta
mai mica decat lungimea manerului tacului de la limita in timpul turului si care mai are lovituri bonus ramase, poate
continua din punctul in care s-a oprit bila sa).

Piratii

Dupa ce o minge a luat toate wicket-urile in ordine, acea minge devine "pirat". Jucdtorul sdu poate fie sa blocheze
aceasta minge (sa loveasca cuiul portii si astfel sa o scoata din joc), fie sd o lase in mod deliberat in joc pentru a ajuta la
progresul echipei sale si a impiedica progresul echipei adverse.

Joc limitat in timp

n cazul in care nu exista suficient timp pentru un joc complet, jocul poate fi limitat in timp inainte de a incepe. in
momentul in care expira timpul limitd, jucatorul care urmeaza la rand isi termina randul. Dupa aceea, toti jucatorii
ramasi isi joaca randul. Castigdtoarea este echipa cu cele mai multe puncte.

NOTA:

ACEST DISPOZITIV NU TREBUIE SA FIE EXPUS LA INTEMPERII PENTRU O PERIOADA PREA LUNGA DE TIMP. NU EXPUNETI
LA PLOAIE SAU LA LUMINA DIRECTA A SOARELUI PENTRU PERIOADE LUNGI DE TIMP. DUPA FIECARE JOC, ASCUNDETI
JOCUL INTR-UN LOC USCAT, NU VA RECOMANDAM SA LASATI JOCUL IN AER LIBER.

DESTINAT EXCLUSIV UTILIZARII LA DOMICILIU, TN AER LIBER.

UTILIZATI NUMAI PENTRU SCOPUL DAT - Joc KROKET.

A NU SE LASA LA INDEMANA COPIILOR. NU LASATI COPIII NESUPRAVEGHEATI CU ACEST JOC, SE POT PRODUCE RANIRI.
NU ESTE DESTINAT COPIILOR CU VARSTA SUB 6 ANI.

Vanzatorul garanteaza acest produs primului proprietar

timp de 2 ani de la data vanazarii.
Termeni de garantie:
- Produsul este garantat cumparatorului pentru o perioada de 24 de luni de la data
achizitiei.
- In timpul perioadei de garantie, orice defecte ale produsului cauzate de un defect de
fabricatie sau de un material defectuos al produsului vor fi corectate astfel incat
articolul sa poata fi utilizat in mod corespunzator
- drepturile de garantie nu se aplicd defectelor cauzate de: deteriorari mecanice,
evenimente inevitabile, dezastre naturale, interventii neprofesionale, manipulare sau
amplasare necorespunzatoare, temperaturi scazute sau ridicate, expunere la ap3,
presiune excesiva si socuri, modificarea intentionata a designului, formei sau
dimensiunilor
- Tn principiu, reclamatiile trebuie sa fie facute in scris, cu mentionarea defectului si o
copie a bonului fiscal
- garantia poate fi solicitata numai de la organizatia de la care a fost achizitionat
produsul

Drepturi de autor

MASTER SPORT s.r.o. isi rezerva toate drepturile de autor asupra continutului acestui manual. Drepturile de autor
interzic reproducerea unor parti din acest manual sau in intregime de cdtre o tertd parte fard acordul expres al MASTER
SPORT s.r.0. MASTER SPORT s.r.o. nu isi asuma nicio raspundere pentru niciun brevet pentru utilizarea informatiilor
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MAS-B134, MAS-B136 — Navodila za uporabo
SI - PRAVILA VRTNEGA KROKEKA

Vrtno igri$ce za kriket naj bo sestavljeno iz krajse trave. Ce je prostora dovolj, je priporocljivo zgraditi
pravokotno igris¢e dimenzij 24 x 16 (dolZinska enota je obicajno dolZina gredi palice, v teh enotah pa
je opisana tudi zgornja risba). Po potrebi lahko velikost in obliko igris¢a prilagodimo razpoloZljivemu
prostoru. Obic¢ajno je smiselno oznaditi meje igrisca z vrvico ali vsaj kotne tocke z zastavico ali morda
palico.

Goli in kolicki 9 golov in 2 kolicka so postavljeni po zrebu. 2.
Zi¢ne gole je treba trdno zabiti v tla.

Zoga Za dva 0z 4 igralci potrebujete 4 oge. Obitajne barve so
modra, rdeca, ¢rna in rumena. Ena stran (sestavljena iz enega
ali dveh igralcev) igra z modro in ¢rno Zogico, druga stran pa z
rdeco in rumeno. Mozno je uporabiti tudi 6 Zog (obic¢ajno
dodatno zeleno in oranzno) in v tem primeru ena stran igra z
modro, Crno in zeleno, medtem ko druga igra z rdeCo, rumeno 54
in oranZno. Za varianto "ena Zoga" potrebujete eno Zogo za
vsakega igralca.

12

ZAPAD
o
“ qOHDAA

Palice Vsak igralec uporablja palico, ki je sestavljena iz gredi in
kladiva. Za udarce se lahko uporabljajo samo celne ploskve
kladiva (valja ali prizme).

L4

Dodatki Pametno je uporabiti barvne zatiCe za oznacCevanje
vrat, v katere gredo dolocene Zoge. Po prehodu skozi gol se
koli¢ek odstrani iz vrat in ga na koncu poteze postavi na gol,
na katerega gre Zoga.

‘M'l‘M'l‘M'l‘

1" 16 14
Cilj igre

Cilj igre je podati Zogice po omenjeni shemi Cez celotno igrisce in presteti vse tocke za gol in za kegelj
v ustreznem vrstnem redu in smeri. (Vrstnired je: goli 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, obracalni keglji, goli 8, 9, 10,
11, 12, 13, 14 in ciljni keglji). Zmagovalec je tista stran, katere vsaka Zoga doseze 16 tock.

Igralci se izmenjujejo in hkrati igra samo en igralec. Na zacetku poteze ima igralec en zadetek. Ko jo
izvede, se poteza konca, razen ¢e mu je uspelo doseci vrhunski udarec tako, da je Sel skozi vrata v

vrstnem redu (po moZnosti udaril obracalni zatic v vrstnem redu) ali z udarcem druge Zogice. Poteza
se konca, ko igralec nima vec vrhunskih udarcev ali ko konca igro za svojo Zogico tako, da udari ciljni

keglj v vrstnem redu. Napadalec lahko udari samo Zogo, s katero igra, v dani potezi s palico.

Vrstni red v igri in zacetek igre
ZACETEK: Vse Yoge se dajo v igro z mesta, ki leZi na sredini med prvim golom in ciljnim Zebljem
(obic¢ajno mesto, ki lezi na gredi palice pred prvim golom).

Ce dve strani igrata s $tirimi Zogami (v igri posameznikov igrata dva igralca drug proti drugemu in
vsak igra z dvema Zogama, v igri dvojic igrata dva para igralcev drug proti drugemu in vsak igralec
ima eno Zogo).

Na zacetku stranke vrZejo kovanec. Zmagovalna stran izbere, ali bo igrala z modrimi in ¢rnimi
kroglicami (prvi in tretji krog igre) ali z rdecimi in rumenimi kroglicami (drugi in Cetrti krog igre). Skozi
igro je vrstni red Zogic modra, rdeca, ¢rna, rumena.

Sest 7og igrata dve ekipi s po tremi igralci

Stran, ki je zmagala v Zrebu, izbere, ali bo igrala z modro, ¢rno in zeleno (prva, tretja in peta poteza
igre) ali z rdeCo, rumeno in oranzno (druga, Cetrta in Sesta poteza igre). Skozi igro je vrstni red Zogic
modra, rdeca, ¢rna, rumena, zelena, oranzna.

Sest 7og igrajo tri ekipe po dva igralca

Na zacetku igre po en igralec iz vsake ekipe udari Zogo tako, da se ta ustavi ¢im bliZje vnaprej
dolocenemu mestu (obratni keglj, drugi gol ...). Stran, katere igralec je najbliZje, bo izbrala, s katerimi
Zogicami bo igrala, stran, katere igralec je bil drugi najbliZje, bo nato tudi izbrala, s katerimi Zogicami
bo igrala. Modra in rumena, rdeca in zelena, ¢rna in oranzna igrajo skupaj.

narocilo

Ko so vse Zogice dane v igro, se isto zaporedje nadaljuje, dokler ena od Zogic ni odpeta (zadene ciljni
keglj v zaporedju). Neodpeta Zogica se odstrani iz igre, preostale Zogice pa nadaljujejo z igro v istem
vrstnem redu, pri cemer se preskoci poteza, v kateri bi igrala odpeta Zogica.

Igra "z eno Zogo"
Pri igri »z eno Zogo« lahko sodeluje od dva do Sest igralcev, pri ¢emer vsak igra zase in z eno Zogo.
Kroglice je treba izzrebati pred zacetkom igre, da se doloci vrstni red igre.

Igra ni v redu

Ce igralec igra nepravilno, ni kazni. Vse Zogice, ki so se med tak$no potezo premaknile, se bodo
vrnile na svoje prvotne lokacije in vse tocke, ki so jih pri tej potezi dosegle nepravilno, bodo
preklicane. Igro nato nadaljuje igralec, ki je na vrsti.

Igra ni v redu

Ce igralec igra nepravilno, ni kazni. Vse Zogice, ki so se med tak$no potezo premaknile, se bodo
vrnile na svoje prvotne lokacije in vse tocke, ki so jih pri tej potezi dosegle nepravilno, bodo
preklicane. Igro nato nadaljuje igralec, ki je na vrsti.

Tocke na gol in na keglj

Zogica lahko $teje tocko za gol ali za kegelj samo s prehodom skozi gol ali udarcem v kegelj le, ¢e so
dani goli, po moZnosti keglji, v danem trenutku v redu in v ustrezni smeri. Zoga lahko povzro¢i, da
druga Zoga zaporedoma mimo lastnega gola (ali zaporedoma zadene keglj); v tem primeru ta druga



Zoga Steje za dani gol (keglj), vendar niti njen lastnik niti lastnik Zoge, ki ga je povzrodila, nimata
nobenih nadaljnjih koristi.

Zoga se §teje za gol le, Ee gre postopoma (v enem ali ve¢ udarcih) skozi vse polozaje od A do D na
danem golu, v trenutku, ko oga preneha preckati sprednjo steno vrat, se $teje, da je $la skozi cilj. Ce
gre Zoga skozi gol in se nato odkotali nazaj v gol, se gol ne Steje za doseZen.

Vrhunski udarci

Igralec si prisluzi en dodatni udarec, ¢e njegova Zogica doseze gol (v vrstnem redu) ali zadene
obracalni zati¢ (v vrstnem redu). Igralec prejme dva dodatna udarca, ¢e njegova Zoga zadene drugo
Zogico (glej spodaj za izjeme).

Prvi od teh dveh vrhunskih udarcev se igra na enega od naslednjih stirih nacinov:

1. Igralec postavi svojo Zogico za dolZino pali¢astega kladiva stran od Zogice, ki jo je zadela, in odigra
udarec.

2. Igralec postavi svojo Zogico v stik z Zogico, ki jo je zadela njegova Zoga, svojo Zogo drzi z roko ali
nogo

in udari svojo Zogo.

3. Igralec postavi svojo Zogico v stik z Zogico, ki jo je zadela njegova Zogica, in izvede udarec po svoji
Zogici.

4. Igralec izvede udarec od mesta, kjer se je njegova Zogica ustavila po udarcu druge Zogice.

Drugi vrhunski udarec po udarcu je obicajen udarec, ki se igra z Zogico od tam, kjer se Zogica ustavi,
imenovan "nadaljevalni udarec". Dodatni udarci se ne sestevajo: potem ko Zogica prejme dodatni
udarec za podajo mimo vrat, obracalni kegelj ali udarec Zogice, se vsi predhodno doseZeni dodatni
udarci razveljavijo. Ce 7ogica zadene ve¢ kot eno drugo 7ogico v enem udarcu, se raketira samo prvi
zadetek.

IZJEME: Dva dodatna udarca se podelita igralcu, Cigar Zoga v enem udarcu zaporedoma preleti vrata
(ali zaporedoma mimo vratca in zadene obracalni keglj). Ko Zogica izstreli drugo Zogico, ta druga (Ze
izstreljena) postane tako imenovana mrtva Zoga. Ponovni udarec mrtve Zoge je dovoljen, vendar
igralec za to ne zasluZi ve¢ nobenih premijskih udarcev. Tako mrtvo Zogico lahko "ozZivite" na dva
nacina - zapeljete se skozi naslednji gol v nizu (ali zadenete kolicek v nizu) ali pocakate na naslednjo
potezo, na zacetku katere so vse druge Zogice vedno Zive za igralceva Zoga.

Gol in strel

Ce igraléeva 7oga doseze gol v vrstnem redu pri enem udarcu in nato pri istem udarcu zadene drugo
ogo, se teje, da je $la le skozi gol in igralec prejme en dodaten bonus strel. Ce igralé¢eva 7oga
najprej izstreli drugo Zogico in nato z istim udarcem zaporedoma preide skozi gol, se Steje, da je
izstrelila samo to drugo Zogico (za kar prejme dva dodatna udarca, kot je navedeno zgoraj) in se ne
Steje kot prehod skozi cilj.

Meja

Ce kateri koli del oge pre¢ka mejo, se takoj postavi nazaj na igrié¢e, na razdalji dolzine palice od
meje, to je od mesta, kjer je zapustila igriS¢e, ne tam, kjer se je ustavila. Vse Zoge, ki so med
udarcem manjse od dolzZine palice od meje, se takoj postavijo na razdaljo dolZine palice od meje.
(Izjema: igralec, Cigar lastna Zogica je bila med udarcem manjsa od dolzZine gredi palice od meje in
ima Se preostale dodatne udarce, lahko nadaljuje od mesta, kjer se je Zogica ustavila).

Pirati

Ko Zoga doseze vse zadetke po vrstnem redu, ta Zoga postane "pirat". Njen igralec lahko odpne to
Zogico (zadene ciljni keglj in jo s tem odstrani iz igre) ali pa jo namerno pusti v igri, da pomaga svoji
strani pri napredovaniju in ovira napredovanje nasprotnika.

Casovno omejena igra

Ce ni dovolj ¢asa za celotno igro, se lahko ¢as igre meri pred zac¢etkom. V trenutku, ko se ¢asovna
omejitev iztece, bo igralec, ki je na vrsti, koncal svojo igro. Za njim pridejo na vrsto vsi ostali igralci.
Zmagovalec bo tista stran, ki bo dosegla vec¢ tock.

OPAZITI:

e TA NAPRAVA NE SME BITI PREDOLGO IZPOSTAVLIENA VREMENU. NE IZPOSTAVLIAITE
DEZJU ALI NEPOSREDNI SONCNI SEVBI ZA DOLGO OBDOBIE. IGRO PO VSAKI IGRI HRANITE
NA SUHEM PROSTORU, NE PRIPOROCAMO, DA IGRO PUSCATE NA PROSTEM.

e NAMENJENO SAMO DOMACIM NAMENAM NA PROSTEM.

e  UPORABLIAJTE SAMO ZA NAMEN, KI GA JE PREDVIDEN - ZA IGRANJE KREKETA.

e HRANJEJTE IZVEN DOSEGA OTROK. S TO IGRO NE PUSCAJTE OTROK BREZ NADZORA, LAHKO
PRIDE DO POSKODB.

e NINAMENJENO OTROKOM MLAJSIM OD 6 LET.

Prodajalec daje garancijo za ta izdelek prvemu lastniku 2 leti od
datuma prodaje.

Garancijski pogoji
kupec ima za skuter garancijsko dobo 24 mesecev od dneva nakupa.
med garancijskim obdobjem bodo vse okvare izdelka, ki so posledica proizvodne napake ali
okvarjenega materiala izdelka, odstranjene, tako da bo artikel mogoce pravilno uporabljati.
Garancijske pravice ne veljajo za napake, ki so posledica:
- mehanske poskodbe
- neizogiben dogodek, naravna nesreca
- nestrokovni posegi
- zaradi nepravilnega ravnanja ali neustrezne lokacije, delovanja nizke ali visoke
temperature, vpliva vode, nesorazmernega pritiska in udarcev, namerno spremenjene
konstrukcije, oblike ali dimenzij
Reklamacije so praviloma pisne s podatki o okvari in potrjenim garancijskim listom.
Garancija se lahko uveljavlja samo pri organizaciji, kjer je bil izdelek kupljen.

Avtorske pravice - Copyright

Podjetje MASTER SPORT s.r.o. si pridrzuje vse avtorske pravice za vsebino tega uporabniskega priroc¢nika. Avtorska pravica prepoveduje
reproduciranje delov tega priro¢nika ali celotnega s strani tretjih oseb brez izrecnega soglasja MASTER SPORT s.r.o.. Podjetje MASTER
SPORT s.r.0. ne prevzema nobene odgovornosti za kakrsen koli patent za uporabo informacij v tem uporabniskem priro¢niku.
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MAS-B134, MAS-B136 — UHCTpyKuMM 3a ynoTpeba
BG - MPABUIA 3A TPAANHCKU KPOKET

TPaANHCKUAT KPOKET KOPT TpAbBa Aa e HanpaBeH OT No-Kbca TpeBa. AKO MMa LOCTaTbYHO MACTO,
NpPenopbYMTENTHO € Aa Ce NOCTPOM NPABObIbEH KOPT € pasmepn 24 x 16 (eanHuuaTa 3a AbKMHA
0B6UKHOBEHO € Ab/KMHATA Ha CTBOJIA HA CTUKA M TOPHUAT YepTeX CbLo € ONucaH B Te3n eguHMLmM). AKo e
HeobxoanMo, pasmepsbT U GopmaTa Ha KOpTa MOraT Aa ce KopUrMpaT cnopes, HaIMYHOTO MPOCTPAHCTBO.
Pa3ymHoO e rpaHuuMTe Ha KopAaTa a Ce MAapKMpPaT C BPbB UM NOHE bri1oBUTe TOUKK € dnarye nam
npbyKa.

BpaTtu 1 Konyeta MocTaBAT ce 9 BpaTa 1 2 Kon4yeTa cnopes,

yepTexa. TeneHuTe Bpath Tpabsa Aa 6baat 34paBo 3abuTh B

3emATa.

Tonku 3a ABama unu 4 nrpaym, CbOTBETHO, Ca BU Heobxoanmm 4

TonKW. ObMYaliHUTE LLBETOBE Ca CUHBbO, YEPBEHO, YEPHO U KBATO. 12
EfHaTa cTpaHa (KoATo ce CbCTOM OT eA4MH UK ABaMa Urpayn) urpae

CbC CMHbO-YepHa TOMKa, a ApyraTa CTpaHa C YepBEHO-KbATa TOMKa.

Bb3MOKHO € CbLo Aa Ce M3n0a3BaT 6 ToNKM (06MKHOBEHO C 24

OONbAHUTENHA 3e/1eHa M OPaHXKeBa), KaTo B TO3U C/yyalt egHaTa 2 g
CTpaHa Urpae cbC CUHA, YepHa 1 3eneHa, A0KaTo ApyraTta urpae ¢ .% 3=
YepBeHa, }KbATA U OpaH}KeBa. 3a BapuaHTa C ,,efiHa TONKa“ e 35
HeobxoAMMma No efHa TOMKa 33 BCEKM Urpau.

LLindtose Bceku Urpay n3nonssa CTUK, KOUTO Ce CbCTOM OT APbiKKa

M Yyykye. Camo KpaliHMTe NOBbPXHOCTU HA YyKa (He3aBUCMMO aanu 3
e LMANHABP UM NPU3MA) MOraT Aa Ce M3Noa3BaT 3a U3BbpLUBAHE +
Ha yaap. 12
Akcecoapwv PasymHO e Aa ce M3Mon3BaT LiBETHU KOJIYeTa, 3a Aa ce 2
MapKuMparT LenmTe, KbM KOMTO OTMBAT onpeaeneHu Tonku. Chep, T2
npemMuHaBaHe Ha LeTa, KOYEeTo ce OTCTPaHABa OT LenTa 1 B Kpad 1< 16 v 4

Ha ABUXKEHMNETO Ce NOCTaBA BbPXY LLEeNTa, KbM KOATO OTUBA
AafeHaTa Tonka.

Llen Ha urpata

Llenta Ha urpaTa e ga ce nofaaaT TONKUTE MO Leana KOPT CbI/IacHO ropHaTa cXxema 1 aa ce npebpoar
BCMYKM TOUKM 3a LLe/ITa U 3@ KOJIYETO B CbOTBETHUA pea 1 nocoka. (Peavte: uennl, 2,3,4,5,6, 7,
BbPTALLATA Ce TOYKa, uenun 8, 9, 10, 11, 12, 13, 14 n uenesaTa Touka). NobeanTten e oT6OPBLT, YNUTO TOMKM
ca otbenasanu no 16 TouKku.

MrpaumnTe ce pepysaT Ha CBOM pes M CaMo efivH Urpae B AafeH MOMEHT. B HayanoTo Ha X04, UrpaysT uma
efviH yaap. Cnea KaTo ro HanpaBeu, XO4bT NPUK/OYBA, aKO He e YCNAA Aa HanpaBu NpeMmMym yaap, Kato
npemuHe npes LenTta no pes, (eBeHTyaNHO yLeM BbPTALLATa Ce TOYKA Mo pes) UM KaTo yaapuy apyra

TOMKa. XO4bT MPUK/IOYBA, KO UrPadbT HAMA NoBeYe NPeMUYM YAaPWU UK aKo NPUKIIOYK UrpaTa 3a
TOMKaTa CY, KaTo yAapu LieneBaTta TouKa no pes,. CTpaiKkbpbT MOXKe 43 NpaBu yAapyu CaMmo CbC CTUKA CU NO
TOMKaTa, C KOATO MUrpae B TO3M XOA.

Pepn Ha urpa n Hayano Ha urpara
CTAPT: BcuKuM TOMKKM Ce UrpasaT OT NO3ULMA NO cpefaTta Mmexay NbpBaTa Luen v Lenesarta TouKa
(0bMKHOBEHO ApbrKKa Ha CTMKa Npeg, NbpBaTa Len).

AKO ABe CTPaHW UrpasT C YeTUPM TOMKM (B Urpa Ha eAVHUYHM UrpaYn, ABaMa UrPaumn UrpanT eamH cpeLly
[APYr, BCEKU C ABE TOMKM; B Urpa Ha ABOWKM, ABa YndTa Urpaum UrpasT eamH cpeLLy APYr, BCEKU C eaHa
TOnMKa).

B Hayan0TO CTPaHWUTE XBbPAAT MOHETa. MeyennswmaT ot6op M3bupa fanu 4a Urpae CbC CUHU U YePHU
TOMKM (MbPBU U TPETMU XOA Ha UrpaTa) AN C YEPBEHU M KBATU TONKK (BTOPU M YETBBPTU XO4, Ha UrpaTa).
Mo Bpeme Ha urpata pefbT Ha TOMKUTE € CUHSA, YepPBEHA, YepHa, XKbATa.

LLlecT TONKK, UrpaHu oT ABa 0T6OpPa OT MO TPUMA Urpadmn.

CTpaHarTa, KOATO crneyenin }Kpebusa, n3bmpa 4anum Aa urpae cbC CUHMU, YEPHU U 3e1eHU (MbPBK, TPETU M
MeTh XO4, Ha UrpaTa) Uan C YEPBEHM, XKb/ITU M OPaHXEBM (BTOPM, YETBBPTU M WECTU XO4 Ha urpata). Mo
BpeMe Ha urparta peabT Ha TOMKUTE € CUHSA, YePBEHA, YEPHA, KbJ/ITa, 3e/1eHa, OpaHKeBa.

LLlecT TONKK, UrpaHun oT Tpu oT6Opa OT MO ABama Urpadn

B HayanoTo Ha uUrpaTa, e4AuH Urpay oT BCeKM oT6op NpaBu LWYT KbM TOMKaTa, KaTo A yApa NO TaKbB HAUMH,
Ye TA Aa CNpe Bb3MOXKHO Hall-6/1M30 A0 NpesiBapUTENHO ONpeaeneHo MACTO (3aBbpTall, Ce Kerb/l, BTOpU
ron n ap.). OT6opP®T, YNITO Mrpay e Ha-61130, M3bMpa C KoM TONKKU Aa urpae, a oT6oOPLT, YMIATO Urpay e
61N BTOpU Hall-61M30, CbLLO M3BKMPA C KOM TOMKK Aa Urpae. CUHU U KBATU, YEPBEHW U 3e/1eHM, YEPHU U
OpaHKeBM UrPanT 3ae4Ho.

Pen,

Cnep, KaTo BCUYKM TOMKK €A U3UTPaAHU, UrpaTa NpoAbKaBa B CbLUMA pej, AOKATO efHa OT TONKUTE He
6bae HoKayTMpaHa (He yaapu Lenesus Kerba no peg). HokaytupaHaTa TOnKa ce U3BaXkaa oT Urpa, a
OCTaHanMTe TOMKM NPOABAXKABAT B CbLUMA pes, KaTo Ce NPOMyCKa XO4bT, B KOWTO HOKayTUpaHaTa Tonka 6u
urpana.

Wrpa c ,,eaHa Tonka“

B urpa c ,eaHa TonKa“ moraT Aa y4acTeaT OT ABama A0 LIEeCT Urpaym, KaTo BCeKM urpad urpae 3a cebe cu u
C egHa TonKa. TonkuTe TpAbBa Aa 6bAaT U3TErneHn Ypes Kpebuii npean HayanoTo Ha MrpaTa, 3a Aa ce
onpeaenu peabT 3a urpara.

Mrpa n3BbH peaa

HAaMa HaKasaHuWe 3a urpay, urpaewy, u3BbH peaa. BcMUKM TONKK, KOUTO ca ce NpemMecTUn o Bpeme Ha
TaKbB X0OZ, Ce BPbLLAT B MbPBOHAYA/IHUTE CM NMO3ULUN U BCUYKM TOUKM, KOMUTO Ca Crevennan no Bpeme Ha
TO3M XOf, U3BbH peaa, ce aHynupaTt. Cnes TOBa UrpaybT No pes, Npoab/aKaBa urpaTta.

TOUKM 32 rON U Kerba

Tonka morke Aa oTbenexxun TouKa 3a ron AU Kerb/l Camo KaTo NpemuHe nNpes BpaTaTa Uau yaapu Kernarta,
aKo BpaTaTa UM KernaTa ca B pef U B NpaBU/IHAaTa NOCOKa B MOMeEHTA. ToMKa Moe Ja HaKapa apyra
TOMKa Aa NpemuHe npe3 cobcTBeHaTa cv BpaTta no pes (Mv Aa yaapuy Kerba no pea); B To3u cayyai
ApyraTa TomnKa e otbenexu rona (Kerbaa), Ho HUTO HEMHUAT COBCTBEHMK, HUTO COBCTBEHUKBT Ha
TOMKaTa, KOATO ro € NPUYNHMAA, LLe MMAT NOo-HaTaTbLWHO NPegMMCTBO OT TOBa.

Tonka we otbenexu ron camo ako NpemuHe npes BCUYKKM nosnumm ot A fo D Ha BpaTaTa nocnefoBaTenHo
(c eanH nau noseye yaapu). Cumnta ce, Ye ToMKaTta e NpemMunHana npes BpaTaTa, Korato cnpe Aa npecuya
npegHaTa CTeHa Ha BpaTaTta. AKO TonKaTa NnpeMuHe Npes3 BpaTtaTa W cnef TOBa Ce TbPKy/IHe 06paTHO BbB



BpaTaTa, ronsbT He Ce CYUTa 3a oTbenssaH.

BoHyc yoapu

Wrpay nonyyasa egmH 6oHycC yaap, ako Tonkata My otbenexu ron (no pea) nnm yaapm sbpTaAL ce Kerba
(no pea). Urpay nonyuyasa asa 60HyC yaapa, ako TonKaTta My yaapu Apyra TOMNKa (BUMXKTe U3KItoYeHuATa
no-gony).

MbpBuAT OT Te3n ABa BoHyc yaapa ce urpae nNo eaunH OT CAeAHUTE YETUPU HaUuMHa:

1. UrpaubT NocTaBA TOMKAaTa CU Ha Ab/IXKMHA Ha CTUKA OT TOMKaTa, KOATO € yAapwui, U U3NbaHABa yaap.

2. VrpaubT NoCTaBA TOMKaTa CU B KOHTAKT C TOMKaTa, KOATO € yAapwui, NoAAbPKa TOMNKaTa CU C pbKa UK
Kpak

M M3NBAHABA yAap NO CBOATA TOMKa.

3. MrpaubT NocTaBA TOMKaTa CU B KOHTAKT C TOMKaTa, KOATO € yAapwA, U U3Nb/IHABA yAap NO CBOATA TOMKa.
4. UrpaybT U3MbAHABA YAAp OT MACTOTO, KbAETO TOMKaTa My e cnpsa, cies KaTo e yaapua Apyra TOmnKa.

BTopuaT 6oHyc yaap cnea yaap e HopManeH yaap, UsurpaH oT ToNKaTa, U3urpaHa oT urpaya oT MACTOTO,
KbJeTo TOMKaTa e CNpAsa, U ce Hapu4a ,NPoAb/XKagaLy, yaap“. BoHyc yaapuTe He ce cymupar: cief KaTo
TonkaTa e otbenasana 6oHyc yaap 3a npeMMHaBaHe Ha rof, 3aBbpTall, Ce NMUH UK 3a YAPAHE Ha TOMKa,
npeauwHUTe otbenasaHn boHyc yaapu ce aHynmpat. AKO TOMKaTa yaapu noseye OT eAHa Apyra TOMKa ¢
eflVH yaap, Camo NMbpBaTa yAapeHa TOMKa ce cYMTa 3a poKeT.

M3KNIOYEHUA: iBa foNbAHUTENHM yaapa ce 0TOens3BaT OT Urpay, YMATO TONKA NPEMUHABA Npes Ase
nocnefloBaTe/IHN Lenn ¢ eAVH yaap (Mav npemmrHaBa npes nocaefosaTtesiHa Lea v yapsa BbpTawa ce
TonkKa). Cnep, KaTo TOMKa poKeTUpa Apyra TOMKa, Ta3u Apyra (Beye poKeTupaHa) TOMKa cTaBa MbpTBa
TOMKa. MoBTOPHOTO yApAHE Ha MbPTBaA TOMKA € pa3peLleHo, HO UrpaybT Beye He 0T6eNA3Ba HUKAKBK
60HYC yaapu 3a Hes. Mma ABa HauMHa 3a ,,CbXXMBABAHE” Ha TakaBa MbPTBa TOMKa - Aa NpeMunHeTe npes
cnefiBallaTa Len B NocseA0BaTeIHOCTTa (MM 4a yAapuTe NUH B NOC/NEA0BATENIHOCTTA) UK Aa U3YaKaTe
cnepBaLumA Xo4, B HA4aN0TO Ha KOMTO BCUYKM OCTaHa/IM TOMKM 3a TOMKaTa Ha Urpayva ca BUHArM KUBU.

Llen v ypapeHa Tonka

AKo TOMKaTa Ha urpaya 6pou LeaTa B NOCNeA0BaTeIHOCTTa C e4MH YAap U ces TOBa yaapu Apyra TOMnKa
CbC CbLUMA yAaP, CE CYMTA, Ye e MPeMMUHANA CaMO NPe3 Le/iTa U UIrPaybT NoyyYasa eayH AOMbAHUTENIEH
60HYyC yaap. AKo TOMKaTa Ha Urpaya NbpBO POKETMPA ApYyra TOMKA U cej, ToBa NpemMuHe npes LenTa B
nopeamuarta c eamH v Cbll yaap, Ce CYMTa, Ye e PoKeTMpasia Camo Tasu Apyra TonKa (3a KoeTo nosyyasa
ABa 60HYC yaapa, KakTo e COMEHaTo No-rope) M NpemM1HaBaHeTo 1 npes wenTa He ce 6pou.

paHnum

AKO KOATO M [a e 4acT OT TonKaTa npeceye rpaHULaTa, TA He3abaBHO ce BPbLLA Ha UIPULLETO, @3 UMEHHO Ha
pas3cTosfHMe OT e4Ha Ab/XKUHA HA CTMKA OT rpaHuMLaTa, No-cneumnanHo oT MACTOTO, KbAETO e HanycHana
UTPULLETO, @ HE OT MACTOTO, KbZLETO € CNpANa. BCMUYKM TOMKKU, KOMTO Ca B paMKMTE Ha e4HA Ab/IKMHA Ha
CTMKa OT rpaHuLaTa No Bpeme Ha XoZ, He3abaBHO ce NOCTaBAT B PAMKUTE HA e4Ha Ob/IKMHA Ha CTUKA OT
rpaHuuara. (M3kayeHue: nrpay, Ynato cobCTBEHA TOMKA € B paMKUTE Ha eAHa Ab/KMHA Ha CTUKa OT
rpaHuLaTa No BPEME Ha X04, U KOWTO BCe OLLEe MMA OCTaBaLLy BOHYC yaapu, MOXKe Aa NPOAbAXKM OT
MACTOTO, KbA,ETO TOMNKaTa My e cnpsasa.)

Mupatn

Cnep, KaTo efHa TonKa e oTbenA3ana BCUYKM LeIv B MOpeamLaTa, Tasm Tonka ctasa ,,nnpat”. HemHuat
Urpay MorKe A3 3aKauyu TonKaTa (4a yaapy uenesus WwudT, Kato Nno To3u HauuH A M3BaAM OT Urpa) uim
MOKe YMULLUNEHO Aa A OCTaBM B Urpa, 3a Aa MOMOrHe Ha CBOSl OTOOP Aa HanpeaHe 1 Aa Nonpeyu Ha
HanpeABaHETO Ha NPOTUBHMKA.

Mrpa c orpaHnyeHo Bpeme

AKO HAMa [OCTaTbYHO Bpeme 3a LUana urpa, urpata moke ga bbae 3aceyeHa npegm Aa 3anoyHe. Korato
M3Teye BPEMEeBOTO OTPaHUYEHUNE, UTPAYBT, YUITO pes, e, 3aBbpLUBa CBOA Xo4. Cnes ToBa BCUYKM OCTaHaNM
Urpaym npasaT cBouTte xogose. NMobeanTten e oT6OPBT, KOMTO € cneyennn Hali-MHOTo TOYKM.

NPEAYNPEXAEHUE:

e TOBA YCTPOWCTBO HE TPABBA JA CE U3/IATA HA BPEMETO 3A TBBPAE AbJITO BPEME. HE MO
W3NATANTE HA ObXA NN NPAKA CTbHYEBA CBET/IMHA 3A MPOLAB/IKUTENIHM NEPUOAN.
CbXPAHABAMTE UIPATA HA CYXO MACTO CJIELL BCAKA UTPA, HE NPEMOPBYBAME JA
OCTABATE UIPATA HA OTKPUTO.

e MPEAHA3HAYEHA CAMO 3A YNOTPEBA B AOMALLHN U1N HA OTKPUTO.

e W3MON3BAMTE CAMO MO NPEAHA3HAYEHUE — KPOKET.

e A CE CbXPAHABA HA HEAOCTBIMHO 3A AEUA MACTO. HE OCTABANTE AELIA BE3 HAZ30P C
TA3U UTPA, MOXE OA CE NOCTUITHE HAPAHABAHE.

e [BHEEMNPEAHASHAYEHO 3A AELA NOA 6 TOANHN.

MpoaaBaubT NpeaocTaBAa 2-rogvilHa rapaHUua 3a TO3U
NPOAYKT HAa NbpBUA CO6CTBEHUK OT AaTaTa Ha
npopa)xbara.

FapaHUMOHHM ycnoBuUA:

¢ [POAYKTHT Ce NPeAoCcTaBsA Ha KynyBada C rapaHUMOHEH CPOK OT 24 meceL,a OT gaTtaTa Ha
MoOKynKara.

¢ Mo Bpeme Ha rapaHUMOHHNA CPOK BCUYKM AedEKTU Ha NPOAYKTA, NPUYMHEHM OT
npou3BoAcTBeH aedekT nnu gedekTeH maTepuan Ha NPOAYKTa, We 6bAaT OTCTPaHEHM, TaKa ye
apTUKYABT A3 MOXKe [a Ce U3N0A3Ba NPaBUIHO.

¢ [apaHUMOHHUTE NpaBa He ce Npuaarat 3a AedekTn, NPUYNHEHU OT: MEXaHUYHM NOBPEaM,
HensbexHo cbbuTre, NnpmupoaHo beacTene, HenpPodPecMoHaIHN MHTEPBEHLUMM, HEMPABU/THO
6opaBeHe MM HENOAXOAALLO NOCTaBAHE, HACKA UM BUCOKA TemMnepaTypa, u3naraHe Ha BOAa,
NPeKoMepHO HansraHe v ygapu, YyMULLAEHO NPOMEHEH AM3aliH, dopma nam pasmepu.

* Peknamaumute TpabBa ga 6baaT npeaaseHn NMCMeHo ¢ HPopmauums 3a gedekta n Konue ot
OAHBYHUA LOKYMEHT.

* MapaHUMATa MoXKe fa 6bae NPUNoKEHa CaMO KbM OpraHM3aLmMaTa, B KOATO e 3aKyneH
NPOAYKTHT.

ABTOpCKO npaBo - copyright

Pdupma MASTER SPORT s.r.0. cv 3ana3Ba BCMUYKM aBTOPCKM MpaBa BbPXY CbAbPKAHMETO Ha TOBA PbKOBOACTBO 3a NoTpebutens.
ABTOpCcKWTE NpaBa 3abpaHABaT Bb3NPOU3BEKAIHETO Ha YACTU OT TOBA PHKOBOACTBO MU KaTo LAN0 OT TpeTa cTpaHa 6e3 uspuyHoTo
cbrnacme Ha MASTER SPORT s.r.o.. MASTER SPORT s.r.0. He noema HMKaKkBa OTTOBOPHOCT 33 KaKBUTO M A € MaTeHTV 3a U3M0A3BaHeTo Ha

MHOPMaALMATA, ChAbPrKaLLA Ce B TOBA PbKOBOACTBO 3a NoTpebutens.
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