
 
MAS-B134, MAS-B136 – Návod k použití 

CZ - PRAVIDLA ZAHRADNÍHO KROKETU 
 
Kurt na  zahradní kroket by měl být tvořen kratší trávou. Je-li 
dostatek místa, je záhodno postavit obdélníkový kurt o 
rozměrech 24 x 16 (délkovou jednotkou bývá délka násady hole a 
v těchto jednotkách je také popsán uvedený nákres). V případě 
nutnosti je možno velikost a tvar kurtu upravit podle dostupného 
místa. Bývá rozumné označit hranice kurtu provázkem nebo 
alespoň rohové body praporkem eventuálně klackem. 
 
Branky a kolíky 9 branek a 2 kolíky se umístí podle nákresu. 
Drátěné branky  by měly být pevně zaraženy do země. 
 
Koule Pro dva, resp. 4 hráče potřebujete 4 koule. Obvyklými 
barvami jsou modrá, červená, černá a žlutá. Jedna strana (kterou 
tvoří jeden, nebo dva hráči) hraje modrou a černou koulí a druhá 
strana červenou a žlutou. Je možno také použít 6 koulí (obvykle 
navíc zelenou a oranžovou) a v tom případě jedna strana hraje 
modrou, černou a zelenou, zatímco druhá hraje červenou, žlutou 
a oranžovou. Pro variantu “ s jednou koulí“ potřebujete jednu 
kouli pro každého hráče. 
 
Hole Každý hráč používá hůl, která se skládá z násady a kladiva. 
Pouze koncové plochy kladiva (ať už se jedná o válec, nebo 
hranol) smějí být používány k provádění úderu.  
 
Doplňky Je rozumné používat barevné kolíčky k označení branek, na které konkrétní koule jedou. Po 
průjezdu branky se kolíček z branky odstraní a na konci tahu se umístí na branku, na kterou daná koule 
jede.  
 
Cíl hry  
 
Cílem hry je projet koulemi podle zmíněného schématu celý kurt a započítat si v patřičném pořadí a 
směru všechny body za branku a za kolík. (Pořadí je: branky 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, obrátkový kolík, branky 8, 
9, 10, 11, 12, 13, 14 a cílový kolík). Vítězem se stane ta strana, jejíž každá koule si započítá 16 bodů. 
 
Hráči se v tazích střídají a vždy hraje v jednu chvíli pouze jeden. Na začátku tahu má hráč jeden úder. Po 
jeho vykonání tah končí, pokud se mu nepodařilo získat nějaký prémiový úder tím, že projel brankou v 
pořadí (eventuálě zasáhl obrátkový kolík v pořadí) nebo tím, že zasáhl jinou kouli. Tah končí v případě, že 
už hráč nemá žádné prémiové údery nebo tím, že ukončí hru pro svou kouli tím, že zasáhne cílový kolík v 
pořadí. Striker smí holí provádět údery pouze do koule, se kterou v daném tahu hraje. 

 
Pořadí ve hře a začátek hry 
START: Všechny koule jsou do hry zahrávány z místa, které leží uprostřed mezi první brankou a cílovým 
kolíkem (obvykle tedy na místě, které leží o násadu hole před první brankou). 
 
Jestliže hrají se čtyřmi koulemi dvě strany (v singlové hře hrají dva hráči proti sobě a každý hraje se 
dvěma koulemi, v dablové hře proti sobě hrají dvě dvojice hráčů a každý hráč má jednu kouli). 
 
Na začátku si strany hodí mincí. Strana, která vyhrála si zvolí, zda bude hrát s modrou a černou koulí (první 
a třetí tah hry), anebo s červenou a žlutou koulí (druhý a čtvrtý tah hry). Během celé hry je pořadí koulí 
modrá, červená, černá, žlutá.  
 
Šest koulí hraných dvěma týmy po třech hráčích  
Strana, která vyhrála los si zvolí zda bude hrát s modrou, černou a zelenou (první, třetí a pátý tah hry), 
anebo s červenou, žlutou a oranžovou (druhý, čtvrtý a šestý tah hry). Během celé hry je pořadí koulí 
modrá, červená, černá, žlutá, zelená, oranžová. 
 
Šest koulí hraných třemi týmy po dvou hráčích 
Na začátku hry jeden hráč z každého týmu provede úder do koule tak, aby ji odpálil takovým způsobem, 
aby se zastavila co nejblíže předem stanoveného místa (obrátkový kolík, druhá branka...). Strana, jejíž hráč 
skončí nejblíže, si zvolí, se kterými koulemi bude hrát, strana, jejíž hráč byl druhý nejblíže, si následně také 
zvolí, se kterými koulemi bude hrát. Spolu hraje modrá a žlutá, červená a zelená, černá a oranžová. 
  
Pořadí 
Poté, co jsou do hry zahrány všechny koule, pokračuje se ve stejném pořadí do té doby, dokud není jedna 
z koulí vykolíkována (zasáhne cílový kolík v pořadí). Vykolíkovaná koule se odstraní ze hry a zbývající koule 
pokračují ve hře ve stejném pořadí a přeskakuje se tah, ve kterém by hrála vykolíkovaná koule.  
 
Hra “s jednou koulí“ 
Při hře "s jednou koulí" se hry může zúčastnit od dvou do šesti hráčů s tím, že každý hráč hraje za sebe a s 
jednou koulí. Koule by měly být před začátkem hry taženy losem, aby se tak určilo pořadí pro hru. 
 
Hra mimo pořadí 
Pokud hráč hraje mimo pořadí, není za to trest. Všechny koule, které se během takového tahu pohnuly, se 
vrátí na svá původní místa a zruší se všechny body, které si v tomto tahu mimo pořadí započítaly. Ve hře 
následně pokračuje hráč, který je v pořadí. 
 
Body za branku a za kolík 
Koule si může započítat bod za branku, nebo za kolík pouze průjezdem branky nebo zásahem kolíku jen v 
případě, že daná branka, eventuálně kolík, jsou v danou chvíli v pořadí a v patřičném směru. Koule může 
způsobit, že jiná koule projede svou vlastní brankou v pořadí (nebo zasáhne kolík v pořadí); v tom případě 
si tato jiná koule danou branku (kolík) započítá, ale ani její vlastník, ani vlastník koule, která to způsobila z 
toho nemají žádné další výhody. 
Koule si započítá branku pouze v případě, že postupně (v jednom nebo více úderech) projde na dané 
brance všemi pozicemi A až D. Ve chvíli, kdy koule přestane protínat přední stěnu branky, má se zato, že 
brankou projela. Pokud koule projede brankou a následně se sveze zpět do branky, branka se nepovažuje 
za absolvovanou. 
 
Prémiové údery 
Hráč získá jeden prémiový úder pokud si jeho koule započítá branku (v pořadí) nebo zasáhne obrátkový 
kolík (v pořadí). Hráč získá dva prémiové údery jestliže jeho koule zasáhne jinou kouli (výjimky viz. níže). 



První z těchto dvou prémiových úderů je zahrán jedním z následujících čtyř způsobů:  
1. Hráč umístí svou kouli na vzdálenost délky kladiva hole od koule, kterou zasáhla a hraje úder. 
2. Hráč umístí svou kouli do kontaktu s koulí, kterou jeho koule zasáhla, přidrží svou kouli rukou nebo 
nohou  
    a provede úder do své koule. 
3. Hráč umístí svou kouli do kontaktu s koulí, kterou jeho koule zasáhla, a provede úder do své koule. 
4. Hráč odehraje úder z místa, kde se jeho koule zastavila poté, co zasáhla jinou kouli. 
 
Druhý prémiový úder po zásahu je normální úder, odehraný koulí, kterou hráč hraje z místa, kde se tato 
zastaví, a nazývá se "pokračovací úder". Prémiové údery se nesčítají: poté, co koule získá prémiový úder za 
průjezd branky, obrátkového kolíku nebo za zásah koule se předchozí dosažené prémiové údery zruší. 
Pokud koule zasáhne více než jednu jinou kouli v jednom úderu, roquetovaná je pouze první zasažená.  
 
VÝJIMKY: Dva údery navíc získá hráč, jehož koule projede dvěma brankami v pořadí v jednom úderu (nebo 
projede brankou v pořadí a zasáhne obrátkový kolík). Poté, co koule roquetuje jinou kouli, stává se tato 
jiná (již roquetovaná) koule tzv. mrtvou koulí. Opětovný zásah mrtvé koule je sice povolen, ale hráč za něj 
již nezískává žádné prémiové údery. Existují dva způsoby jak takovou mrtvou kouli "oživit" - projet další 
brankou v pořadí (resp. zasáhnout kolík v pořadí) nebo počkat na další tah, na jehož začátku jsou vždy 
všechny ostatní koule pro hráčovu kouli živé. 
 
Branka a zásah koule 
Pokud si hráčova koule v jednom úderu započítá branku v pořadí a následně v témže úderu zasáhne jinou 
kouli, má se zato, že pouze projela brankou a hráč získává jeden prémiový úder navíc. Pokud hráčova 
koule nejprve roquetuje jinou kouli a poté v témže úderu projede brankou v pořadí, má se zato, že pouze 
roquetovala tuto jinou kouli (za co získá dva prémiové údery, jak je uvedeno výše) a nezapočítává se jí 
průjezd brankou. 
 
Hranice 
Pokud libovolná část koule protne hranici, je ihned umístěna zpět na kurt, a sice na vzdálenost délky 
násady hole od hranic, konkrétně od místa, kde opustila kurt, nikoli tedy od místa, kde se zastavila. 
Všechny koule, které se v průběhu tahu ocitnou ve vzdálenosti menší, než je délka násady hole od hranic, 
jsou ihned umístěny na vzdálenost délky násady hole od hranic. (Výjimka: hráč, jehož vlastní koule se v 
průběhu tahu ocitla ve vzdálenosti kratší, než je délka násady hole od hranic, a který má ještě nějaké zbylé 
prémiové údery, může pokračovat z místa, kde se tato jeho koule zastavila).  
 
Piráti 
Poté, co si koule započítá všechny branky v pořadí, stává se tato koule "pirátem". Její hráč může tuto kouli 
vykolíkovat (zasáhnout cílový kolík a odstranit ji tím ze hry), anebo ji záměrně ponechat ve hře a pomáhat 
v postupu své straně a znesnadňovat postup protistrany.  
 
Časově omezená hra 
Pokud není dostatek času na plnou hru, může být hra před začátkem časově omezena. Ve chvíli, kdy 
uplyne časový limit, hráč, který je na řadě, dokončí svůj tah. Po něm odehrají svůj tah všichni zbylí hráči. 
Vítězem se stane ta strana, která dosáhla většího počtu bodů. 

 
UPOZORNĚNÍ: 

⚫ TOTO ZAŘÍZENÍ NESMÍ BÝT VYSTAVOVÁNO VLIVŮM POČASÍ PŘÍLIŠ DLOUHO. 
NEVYSTAVUJTE DEŠTI ČI PŘÍMÉMU SLUNEČNÍMU ZÁŘENÍ PO DELŠÍ DOBU. PO KAŽDÉ 
HŘE HRU SCHOVEJTE NA SUCHÉ MÍSTO, NEDOPORUČUJEME NECHÁVAT HRU VE 
VENKOVNÍM PROSTŘEDÍ. 

⚫ URČENO POUZE PRO DOMÁCÍ ÚČELY VE VENKOVNÍM PROSTŘEDÍ. 
⚫ POUŽÍVEJTE POUZE K DANÉMU ÚČELU – hře KROKET. 
⚫ UDRŽUJTE MIMO DOSAHU DĚTÍ. NENECHÁVEJTE DĚTI BEZ DOZORU S TOUTO HROU, 

MOHLO BY DOJÍT KE ZRANĚNÍ. 
⚫ NENÍ URČENO PRO DĚTI MLADŠÍ 6 LET. 

 
 

Prodávající poskytuje na tento výrobek prvnímu 
majiteli  

záruku 2 roky 
Záruka se nevztahuje na závady vzniklé: 
1. zaviněním uživatele tj. poškození výrobku nesprávnou montáží, neodbornou 
repasí, užíváním v nesouladu se záručním listem. 
2. nesprávnou nebo zanedbanou údržbou 
3. mechanickým poškozením 
4. opotřebením dílů při běžném používání 
5. neodvratnou událostí a živelnou pohromou 
6. neodbornými zásahy 
7. nesprávným zacházením, či nevhodným umístěním, vlivem nízké nebo 
vysoké teploty, působením vody, neúměrným tlakem a nárazy, úmyslně 
pozměněným designem, tvarem nebo rozměry  
Upozornění: 
Reklamace se uplatňuje zásadně písemně s přesným  označením typu zboží, popisem závady a 
potvrzeným dokladem o zakoupení. 
 
Copyright - autorská práva 
Společnost MASTER SPORT s.r.o. si vyhrazuje veškerá autorská práva k obsahu tohoto návodu k použití. Autorské právo 
zakazuje reprodukci částí tohoto návodu nebo jako celku třetí stranou bez výslovného souhlasu společnosti MASTER 
SPORT s.r.o.. Společnost MASTER SPORT s.r.o. pro použití informací, obsažených v tomto návodu k použití nepřebírá 
žádnou odpovědnost za jakýkoli patent. 
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MAS-B134, MAS-B136  

SK - PRAVIDLÁ ZÁHRADNÉHO KROKETU 

 
Kurt na záhradný kroket by mal byť tvorený kratšou trávou. Ak je dostatok 
miesta, je vhodné postaviť obdĺžnikový kurt s rozmermi 24 x 16 (dĺžkovoú 
jednotkou býva dĺžka násady palice a v týchto jednotkách je tiež popísaný 
uvedený nákres). V prípade nutnosti je možné veľkosť a tvar kurtu upraviť 
podľa dostupného miesta. Býva rozumné označiť hranice kurtu špagátom 
alebo aspoň rohové body zástavkou eventuálne palicou. 
Bránky a kolíky 9 gólov a 2 kolíky sa umiestnia podľa nákresu. Drôtené bránky 
by mali byť pevne zarazene do zeme. 
Guľa Pre dvoch, resp. 4 hráčov potrebujete 4 gule. Obvyklými farbami sú 
modrá, červená, čierna a žltá. Jedna strana (ktorú tvorí jeden, alebo dvaja 
hráči) hrá modrou a čiernou guľou a druhá strana červenou a žltou. Je možné 
tiež použiť 6 gulí (obvykle navyše zelenú a oranžovú) a v tom prípade jedna 
strana hrá s modrou, čiernou a zelenou, zatiaľ čo druhá hrá červenou, žltou a 
oranžovou. Pre variant "s jednou guľou" potrebujete jednu guľu pre každého 
hráča. 
 
Palice Každý hráč používa palicu, ktorá sa skladá z násady a kladiva. Iba 
koncové plochy kladivá (či už sa jedná o valec, alebo hranol) smú byť 
používané na vykonávanie úderu. 
Doplnky Je rozumné používať farebné štipce na označenie gólov, na ktoré 
konkrétne gule idú. Po prejazde bránky sa kolíček z bránky odstráni a na konci 
ťahu sa umiestni na bránku, na ktorú daná guľa ide. 
 
Cieľ hry 
Cieľom hry je prejsť guľami podľa zmienenej schémy celý kurt a započítať si v patričnom poradí a smere všetky body 
za gól a za kolík. (Poradie je: bránky 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, obrátkový kolík, bránky 8, 9, 10, 11, 12, 13, 14 a cieľový kolík). 
Víťazom sa stane tá strana, ktorej každá guľa si započíta 16 bodov. 
Hráči sa v ťahoch striedajú a vždy hrá v jednej chvíli len jeden. Na začiatku ťahu má hráč jeden úder. Po jeho vykonaní 
ťah končí, ak sa mu nepodarilo získať nejaký prémiový úder tým, že prešiel bránkou v poradí (eventuálne zasiahol 
obrátkový kolík v poradí) alebo tým, že zasiahol inú guľu. Ťah končí v prípade, že už hráč nemá žiadne prémiové údery 
alebo tým, že ukončí hru pre svoju guľu tým, že zasiahne cieľový kolík v poradí. Striker smie vykonávať údery len do 
gule, s ktorou v danom ťahu hrá. 
 
Poradie v hre a začiatok hry 
ŠTART: Všetky gule sú do hry zahrávané z miesta, ktoré leží uprostred medzi prvou bránkou a cieľovým kolíkom 
(zvyčajne teda na mieste, ktoré leží o násadu palice pred prvou bránkou). 
 
Ak hrajú so štyrmi guľami dve strany (v singlovej hre hrajú dvaja hráči proti sebe a každý hrá s dvoma guľami, v 
diablovej hre proti sebe hrajú dve dvojice hráčov a každý hráč má jednu guľu). 
 
Na začiatku si strany hodia mincou. Strana, ktorá vyhrala si zvolí, či bude hrať s modrou a čiernou guľou (prvý a tretí ťah 
hry), alebo s červenou a žltou guľou (druhý a štvrtý ťah hry). Počas celej hry je poradie guľou modrá, červená, čierna, 
žltá. 
Šesť gulí hraných dvoma tímami po troch hráčoch 

Strana, ktorá vyhrala žreb si zvolí či bude hrať s modrou, čiernou a zelenou (prvý, tretí a piaty ťah hry), alebo s 
červenou, žltou a oranžovou (druhý, štvrtý a šiesty ťah hry). Počas celej hry je poradie gulí modrá, červená, čierna, žltá, 
zelená, oranžová. 
Šesť gulí hraných tromi tímami po dvoch hráčoch 
Na začiatku hry jeden hráč z každého tímu vykoná úder do gule tak, aby ju odpálil takým spôsobom, aby sa zastavila čo 
najbližšie vopred stanoveného miesta (obrátkový kolík, druhá bránka ...). Strana, ktorej hráč skončí najbližšie, si zvolí, s 
ktorými guľami bude hrať, strana, ktorej hráč bol druhý najbližší, si následne tiež zvolí, s ktorými guľami bude hrať. 
Spolu hrá modrá a žltá, červená a zelená, čierna a oranžová. 
Poradie 
Potom, čo sú do hry zahrané všetky gule, pokračuje sa v rovnakom poradí do tej doby, kým nie je jedna z gulí 
vykolíkovaná (zasiahne cieľový kolík v poradí). Vykolíkované gule sa odstránia z hry a zostávajúce gule pokračujú v hre v 
rovnakom poradí a preskakuje sa ťah, v ktorom by hrala vykolíkovaná guľa. 
Hra "s jednou guľou" 
Pri hre "s jednou guľou" sa hry môže zúčastniť od dvoch do šiestich hráčov s tým, že každý hráč hrá za seba a s jednou 
guľou. Guľa by mala byť pred začiatkom hry ťahaná žrebom, aby sa tak určilo poradie pre hru. 
 
 
Hra mimo poradia 
Ak hráč hrá mimo poradia, nie je za to trest. Všetky gule, ktoré sa počas takého ťahu pohli, sa vrátia na svoje pôvodné 
miesta a zrušia sa všetky body, ktoré si v tomto ťahu mimo poradia započítali. V hre následne pokračuje hráč, ktorý je v 
poradí. 
Body za gól a za kolík 
Guľa si môže započítať bod za bránku, alebo za kolík iba prejazdom bránky alebo zásahom kolíka len v prípade, že daná 
bránka, eventuálne kolík, sú v danú chvíľu v poradí a v patričnom smere. Guľa môže spôsobiť, že iná guľa prejde svojou 
vlastnou bránkou v poradí (alebo zasiahne kolík v poradí); v tom prípade si táto iná guľa danú bránku (kolík) započíta, 
ale ani jej vlastník, ani vlastník gule, ktorá to spôsobila z toho nemajú žiadne ďalšie výhody. 
Guľa si započíta bránku iba v prípade, že postupne (v jednom alebo viacerých úderoch) prejde na danej bránke 
všetkými pozíciami A až D. Vo chvíli, keď guľa prestane pretínať prednú stenu bránky, má sa zato, že bránkou prešla. Ak 
guľa prejde bránkou a následne sa zvezie späť do bránky, gól sa nepovažuje za absolvovaný. 
Prémiové údery 
Hráč získa jeden prémiový úder ak si jeho gule započítajú bránku (v poradí) alebo zasiahne obrátkový kolík (v poradí). 
Hráč získa dva prémiové údery ak jeho gule zasiahnú inú guľu (výnimky viď. nižšie). 
Prvá z týchto dvoch prémiových úderov je zahraná jedným z nasledujúcich štyroch spôsobov: 
1. Hráč umiestni svoju guľu na vzdialenosť dĺžky kladivá palice od gule, ktorú zasiahla a hrá úder. 
2. Hráč umiestni svoju guľu do kontaktu s guľou, ktorú jeho guľa zasiahla, pridrží svoju guľu rukami alebo nôhou 
    a vykoná úder do svojej gule. 
3. Hráč umiestni svoju guľu do kontaktu s guľou, ktorú jeho guľa zasiahla, a vykoná úder do svojej gule. 
4. Hráč odohrá úder z miesta, kde sa jeho guľa zastavila po tom, čo zasiahla inú guľu. 
 
Druhý prémiový úder po zásahu je normálny úder, odohraný guľou, ktorú hráč hrá z miesta, kde sa táto zastaví, a 
nazýva sa "pokračovací úder". Prémiové údery sa nesčítajú: potom, čo guľa získa prémiový úder za prejazd bránky, 
obrátkového kolíka alebo za zásah gule sa predchádzajúce dosiahnuté prémiové údery zrušia. Ak guľa zasiahne viac ako 
jednu inú guľu v jednom údere, roquetovaná je iba prvá zasiahnutá. 
 
VÝNIMKY: Dva údery navyše získa hráč, ktorého guľa prejde dvoma gólmi v poradí v jednom údere (alebo prejde 
bránkou v poradí a zasiahne obrátkový kolík). Potom, čo gule roquetuje inú guľu, stáva sa táto iná (už roquetovaná) 
guľa tzv mŕtvou guľou. Opätovný zásah mŕtvej gule je síce povolený, ale hráč za neho už nezískava žiadne prémiové 
údery. Existujú dva spôsoby ako takú mŕtvu guľu "oživiť" - prejsť ďalšou bránkou v poradí (resp. zasiahnuť kolík v 
poradí) alebo počkať na ďalší ťah, na ktorého začiatku sú vždy všetky ostatné gule pre hráčovu guľu živé. 
Bránka a zásah gule 
Ak si hráčova guľa v jednom údere započíta bránku v poradí a následne v tom istom údere zasiahne inú guľu, má sa 
zato, že iba prešla bránkou a hráč získava jeden prémiový úder navyše. Ak hráčova guľa najprv roquetuje inú guľu a 
potom v tom istom údere prejde bránkou v poradí, má sa zato, že iba roquetovala túto inú guľu (za čo získa dva 
prémiové údery, ako je uvedené vyššie) a nezapočítava sa jej prejazd bránkou. 
Hranice 
Ak ľubovoľná časť gule pretne hranicu, je ihneď umiestnená späť na kurt, a síce na vzdialenosť dĺžky násady palice od 
hraníc, konkrétne od miesta, kde opustila kurt, nie teda od miesta, kde sa zastavila. Všetky gule, ktoré sa v priebehu 
ťahu ocitnú vo vzdialenosti menšej, ako je dĺžka násady palice od hraníc, sú ihneď umiestnené na vzdialenosť dĺžky 



násady palice od hraníc. (Výnimka: hráč, ktorého vlastná guľa sa v priebehu ťahu ocitla vo vzdialenosti kratšej, ako je 
dĺžka násady palice od hraníc, a ktorý má ešte nejaké zvyšné prémiové údery, môže pokračovať z miesta, kde sa táto 
jeho guľa zastavila). 
Piráti 
Potom, čo si guľa započíta všetky bránky v poradí, stáva sa táto guľa "pirátom". Jej hráč môže túto guľu vykolíkovať 
(zasiahnuť cieľový kolík a odstrániť ju tým z hry), alebo ju zámerne ponechať v hre a pomáhať v postupe svojej strane a 
sťažovať postup proti strany. 
Časovo obmedzená hra 
Ak nie je dostatok času na plnú hru, môže byť hra pred začiatkom časovo obmedzená. Vo chvíli, keď uplynie časový 
limit, hráč, ktorý je na rade, dokončí svoj ťah. Po ňom odohrajú svoj ťah všetci zvyšní hráči. Víťazom sa stane tá strana, 
ktorá dosiahla väčšieho počtu bodov. 
 

Predávajúci poskytuje na tento výrobok prvému 
majiteľovi  

záruku 2 roky 
Záruka sa nevzťahuje na závady vzniknuté: 
1. zavinením užívateľa tj. poškodenie výrobku nesprávnou montážou, 
neodbornou repasiou, užívaním v nesúlade so záručným listomi 
2. nesprávnou alebo zanedbanou údržbou 
3. mechanickým poškodením 
4. opotrebovaním dielov pri bežnom používaní 
5. neodvratnou udalosťou a živelnou pohromou 
6. neodbornými zásahmi 
7. nesprávnym zaobchádzaním, či nevhodným umiestnením, vplyvom nízkej 
alebo vysokej teploty, pôsobením vody, neúmerným tlakom a nárazmi, 
úmyselne pozmeneným designom, tvarom alebo rozmermi  
 
Upozornenie: 
Reklamácia sa uplatňuje zásadne písomne s presným  označením typu tovaru, popisom závady 
a potvrdeným dokladom o zakúpení. 
 

Copyright - autorské práva 
Spoločnosť MASTER SPORT s.r.o. si vyhradzuje všetky autorské práva k obsahu tohoto návodu na použitie. Autorské 
právo zakazuje reprodukciu častí tohto návodu alebo ako celku treťou stranou bez výslovného súhlasu spoločnosti 
MASTER SPORT s.r.o.. Spoločnosť MASTER SPORT s.r.o. pre použitie informácií obsiahnutých v tomto návode na 
použitie nepreberá žiadnu zodpovednosť za akýkoľvek patent. 
 

 
 
 

 
 
 
 

 
MAS-B134, MAS-B136 

 

PL - ZASADY GRY W OGRODOWEGO KROKIETA 
 
Pole do gry w ogrodowego krokieta powinno znaleźć się na bardzo 
krótkiej trawie. Jeśli posiadasz wystarczająco dużo miejsca, wskazane 
jest, aby zbudować prostokątne pole o wymiarach 24 x 16 (jednostką 
długości jest długość kijów z uchwytami, jednostki są również opisane na 
rysunku). W razie potrzeby można wielkość i kształt pola zmodyfikować i 
dopasować do  dostępnej przestrzeni. Jest uzasadnione, aby oznaczyć 
granice pola umieszczając w rogach np. flagi. 
 
Bramki i słupki – 9 bramek, 2 słupki umieszczone są tak jak 
przedstawiono na rysunku. Mocowanie bramke musí byc mcono wbite w 
podłoże. 
 
Pileczki – Dla 2 zespołów składających się z 4 graczy potrzebujecie 4 piłki. 
Zwykłe kolory to niebieski, czerwony, czarny i żółty. Jedna drużyna ( którą 
tworzy jeden lub dwóch graczy) grają niebieską i czerwoną piłką a drugi 
zespół korzysta z czerwonej i żółtej. Istnieje również możliwość użycia 6 
piłek ( zwykle zielone i pomarańczowe) w tym przypadku jedna strona gra 
niebieskimi,czarnymi i zielonymi, natomiast druga gra czerwonymi, 
żółtymi i pomarańczowymi.  Dla wariantu gry jednego gracza, 
potrzebujecie tylko po jednej piłece dla każdego gracza. 
 

Kije-Każdy gracz używa kija składajacego się z z nasady i kija . 
Akcesoria -jest wskazane używanie kolorowych szpilek do oznaczenia 
bramek, na które wskazany jest cel. 
 

Cele gry 
 

Celem gry jest przemieszczanie piłek wedlug przedstawionego schematu, całe pole należy przemierzyć w 
odpowiednim kierunku o do celu. ( Wskazówki: brtamki 1,2,3,4,5,6,7  i następnie odwrotnie bramki 8, 9, 10, 11, 12, 
13, 14 do punktu docleowego). Zwycięzcą zostaje zespól, którego każda piłeczka zaliczy 16 punktów. 
Gracze się zmieniają, a w konkretnej chwili gra tylko jeden. Na początku każdy gracz ma jeden ruch. Po ich wykonaniu, 
jeśli nie udało się zyskać uderzenia preminum na boisku gra tylko jeden uczestnik do momentu zdobycia bramki, 
wybicia kuli poza boisko lub, gdy kula w czasie toczenia się nie przejdzie przez przestrzeń pomiędzy dwoma pozostałymi 
kulami (można dokonywać modyfikacji -np.:  
-zawodnicy uderzają kule na przemian i w takiej sytuacji można wykorzystywać także kule przeciwnika lub partnera. 
Wówczas gracz uderzający kule może wybrać jedną własną kulę, a druga kula może być partnera lub przeciwnika jako 
kula wyznaczająca przestrzeń dla uderzenia własnej kuli)  
 

Wskazówki i rozpoczęcie gry 
 

START: Wszystkie piłeczki do gry należy umieścić w miejscu pomiędzy pierwszą bramką a celem. (zazwczyaj miejsce to 
znajduje  się w miejscu przed pierwszą bramką. 
 

Jeżeli grasz czterema piłkami po obydwu stronach ( w pojedynczej grze gra dwóch graczy przeciwko sobie, każdy gra 
dwoma piłkami, w deblu grają ze sobą dwie pary zawodników, każdy jedną piłką.) 
 



Przed rozpoczęcie, drużyny rzucają monetę. Zespoł , który wygra będzie grać niebieskimi i czarnymi piłkami lub 
czerwonymi i żółtymi pilkamił. Podczas gry kolejność kolorów jest nastepująca: piłka niebieska, czerwona, czarna i żółta. 
Sześć piłek granych dwoma zespołami po 3 zawodników. 
Zespół, który wygra w rzucaniu monetą, będzie grać niebieską, czarną i zieloną, lub czerwoną, żóltą i pomarańczową. 
Podczas gry kolejność kolorów jest następująca: niebieska, czerowna, czarna, żólta, zielona i pomarańczowa. 
Sześć piłek granych trzema zespolami po dwóch zawodników 
Na początku gry jeden zawodnik z każdego zespołu, będzie uderzalł  piłki tak aby zatrzymałą sie w okrelonej lokalizacji. 
Zespół, którego piłki znajdują sie najbliżej, wybiera którymi piłkami będzie grał . 
Wskazówki 
W grze, w której używane są wszystkie kolory piłek, obowiązują takie same zasady, dopóki piłka nie znajdzie sie poza 
granicą. Piłka, która znajdzie sie za granicą- gracz odpada, gra jest kontynuowana. 
 

Gra z jedną piłką 
 Przy grze z jedną piłką  w grze może uczestniczyć od dwóch do sześciu graczy, każdy gracz gra dla siebie z jedną piłką. 
Pilki powinny być wybierane w drodze losowania, w celu określenia kolejności 
 

Gra poza kolejnością 
Jeśli gracz gra poza kolejnością, nie ma za to kary.Wszystkie piłki, z takiego obrotu gry powinny wrócić na miejsce, a 
punkty zdobyte w taki sposób muszą być anulowane.Od początku zaczyna gracz, który jest następny w kolejności. 
 

Punkty za bramki i przejścia 
Piłki mogą zaliczyć punkt za zdobycie bramki, lub też przejście przez bramkę, tylko jeśli przejście przez daną bramkę 
znajduje sie w odpowiednim  kierunku. Pilki mogą spowodować , że inna piłka wpadnie do bramki. Punkt zdobywa 
grający danym kolorem, natomiast punktu nie zdobywa zawodnik, ktory zdobyl bramkę, lub przejście. 
 Zdobycie bramki zalicza się tylko w przypadku gdy piłka (przy jednym lub kilku uderzeniach) przejdzie przez bramkę 
pomiędzy A i D. W chwili gdy piłki przestają przecinać przednią ścianę bramki, bramka jest nie uznana, podobnie w 
sytuacji gdy piłka odbije się w bramce i nie wpadnie spowortem, bramka nie jest uznana. 
 

Premiowe uderzenia 
Gracz zyskuje jedno premiowe uderzenie, jeśli trafi do bramki w kolejności, gracz zyska dwa dodatkowe uderzenia jeśli 
do brami trafi odbijając inną kulą 9wskazówki poniżej) 
Pierwszy z premiowych uderzeń można zdobyć w następujący sposób: 
1. Gracz umieści swoją piłkę na odległość długości kija od kuli,dzięki czemu zdobył premiowe uderzenie  
2. Hráč umístí svou kouli do kontaktu s koulí, kterou jeho koule zasáhla, přidrží svou kouli rukou nebo nohou  
    a provede úder do své koule. 
3.  Gracz umieści swoją piłkę do kontaktu z piłkami, która uderzyłą pilke. 
4. Jeśli piłka gracza prowadzi obok obręczy, mają prawo do innego udaru mózgu.  
 

Jeśli piłka graczy odsłon inną piłkę (sprawia, że Roquet), które wprowadzają własne piłkę w kontakt z wysiedlonymi 
piłkę, a następnie uderzyć własne piłkę tak, że drugi przesuwa piłkę (trwa krokiet). Odtwarzacz jest to prawo do 
jednego dodatkowego skoku kontynuacji.  
 

WYJĄTKI:  
Dwa uderzenia więcej zyskają też gracze, ktorych piłka przejdzie przez dwie bramki w jednym uderzeniu. 
 

Bramka  
Jeżeli bramka przy jednym uderzeniu zaliczy bramkę, gracz otrzymuje dodatkową premię, w postaci jednego 
uderzenia więcej. Jeżeli piłka uderzy najpierw w inną kulę, a następnie wpadnie do bramki, zyskuje 2 premiowane 
uderzenia i nie liczy się przejście przez bramkę. 
Granice 
Jeżeli jakakolwiek część przetnie granicę , znajdzie się poza polem, należy wrócić na linie  startu , powoduje to również 
utratę odbić. 
 

Pirat 
Po obliczeniu  wsystkich zdobytych bramek z rzędu, gracz z największą ilościa staje sie piratem. Gracz ten może 
wykonać dodatkowy ruch pomagajac swojej drużynie, lub też usunąć  przeciwnika z gry. 
Ograniczenia czasowe w grze 
Jeśli nie ma wystarczająco dużo czasu na rozegranie pelnej gry, czas może zostać ograniczony. W chwili gdy upłytnie 
czasowy limit,  gracz, który jest na linii, powinien dokończyć swój ruch. Po nim ruch powinny wykońać wszyscy pozostali 
gracze. Zwycięzcą zostaje zepsól, który zdobył największą liczbe punktów. 
 

Sprzedający udziela pierwszemu właścicielowi  
gwarancji 2 lat 

Gwarancja nie dotyczy uszkodzeń powstałych w wyniku: 
1. Szkód spowodowanych przez użytkownika tj. uszkodzenia produktu przy nieprawidłowym 
montażu, niepoprawnej naprawy wykonywanej we własnym zakresie, użytkowaniu niezgodnym 
z kartą gwarancyjną. 
2. Niepoprawną lub zaniedbywaną konserwacją. 
3. Uszkodzeń mechanicznych. 
4. Zużycia części powstałego przy codziennym użytkowaniu. 
5. Nieszczęśliwych wypadków i klęsk żywiołowych. 
6. Niefachowych interwencji. 
7. Niepoprawnego obchodzenia się, lub niewłaściwego umieszczenia, wpływu niskiej lub 
wysokiej temperatury, oddziaływania wody, nieadekwatnego nacisku lub uderzenia, celowej 
zmiany designu, kształtu lub rozmiaru.  
 

Uwaga: 
Reklamacje są przyjmowane w formie pisemnej z dokładnym oznaczeniem rodzaju produktu, 
opisem uszkodzenia i potwierdzeniem zakupu. 
 
Copyright - prawo autorskie  
Firma MASTER SPORT s.r.o. zastrzega sobie wszelkie prawa autorskie do treści niniejszej instrukcji obsługi.  Prawo 
autorskie zabrania kopiowania treści instrukcji w części lub też w całości przez osoby trzecie bez wyraźnej zgody 
MASTER SPORT s.r.o.. Firma MASTER SPORT s.r.o. za korzystanie z informacji zawartych w niniejszej instrukcji obsługi 
nie ponosi odpowiedzialności za jakiekolwiek patenty 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
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 
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. 
 
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 
player. 
 
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. 
 
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 
the end of the move it is placed on the goal that the given ball is going to. 
 
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 order is: 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. 

• 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! 

 
Address of local distributor: 
 

 
MAS-B134, MAS-B136 – Gebrauchsanweisung 

DE - GARTEN-KROKETT-REGELN 
Der Garten-Krocketplatz sollte aus kürzerem Gras bestehen. Wenn genügend Platz 
vorhanden ist, empfiehlt es sich, einen rechteckigen Court mit den Maßen 24 x 16 
zu bauen (die Längeneinheit ist üblicherweise die Länge des Schlägerschafts und 
auch die obige Zeichnung ist in diesen Einheiten beschrieben). Bei Bedarf können 
Größe und Form des Platzes an den verfügbaren Platz angepasst werden. Es ist 
sinnvoll, die Grenzen des Spielfelds mit einer Schnur oder zumindest die Eckpunkte 
mit einer Fahne oder eventuell einem Stock zu markieren. 
 
Tore und Kegel Es werden 9 Tore und 2 Kegel entsprechend der Zeichnung 
aufgestellt. Drahttore sollten fest im Boden verankert sein. 
Bälle für jeweils zwei. 4 Spieler benötigen 4 Bälle. Gängige Farben sind Blau, Rot, 
Schwarz und Gelb. Eine Seite (bestehend aus einem oder zwei Spielern) spielt mit 
blauen und schwarzen Bällen, die andere Seite spielt mit roten und gelben Bällen. 
Es ist auch möglich, 6 Bälle zu verwenden (normalerweise zusätzlich einen grünen 
und einen orangefarbenen). In diesem Fall spielt eine Seite blau, schwarz und 
grün, während die andere rot, gelb und orange spielt. Bei der Variante „Ein Ball“ 
wird für jeden Spieler ein Ball benötigt. 
Stöcke Jeder Spieler verwendet einen Stock, der aus einem Griff und einem 
Schläger besteht. Zum Schlagen dürfen ausschließlich die Stirnflächen des 
Hammers (egal ob Zylinder oder Prisma) verwendet werden. 
Zubehör: Es ist sinnvoll, farbige Stifte zu verwenden, um die Tore zu markieren, in die bestimmte Bälle 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 Bälle nach dem oben genannten Schema über das gesamte Spielfeld zu rollen und dabei in der 
entsprechenden Reihenfolge und Richtung alle Punkte für 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 Bälle 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 Ausführung endet der Spielzug, sofern er nicht durch das Durchlaufen des Tores in der 
richtigen Reihenfolge (wobei er möglicherweise 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 
Bonusschläge mehr hat oder das Spiel für seinen Ball durch Treffen des Zielstifts beendet wird. Der Stürmer darf in 
einer bestimmten Runde nur den Ball schlagen, mit dem er spielt. 
Spielablauf und Spielbeginn 
START: Alle Bälle werden von einem Punkt in der Mitte zwischen dem ersten Tor und dem Torpfosten (normalerweise 
eine Stocklänge vor dem ersten Tor) ins Spiel gespielt. 
 
Wenn zwei Mannschaften mit vier Bällen spielen (im Einzel spielen zwei Spieler gegeneinander und jeder spielt mit 
zwei Bällen, im Doppel spielen zwei Spielerpaare gegeneinander und jeder Spieler hat einen Ball). 
 
Zu Beginn werfen die Parteien eine Münze. Die Gewinnerseite wählt, ob sie mit den blauen und schwarzen Kugeln 
(erster und dritter Spielzug) oder mit den roten und gelben Kugeln (zweiter und vierter Spielzug) spielen möchte. 
Während des gesamten Spiels ist die Reihenfolge der Bälle blau, rot, schwarz, gelb. 
Sechs Bälle, gespielt von zwei Mannschaften mit jeweils drei Spielern 



Die Seite, die den Münzwurf gewinnt, entscheidet, ob sie mit Blau, Schwarz und Grün (erster, dritter und fünfter 
Spielzug) oder mit Rot, Gelb und Orange (zweiter, vierter und sechster Spielzug) spielt. Während des gesamten Spiels 
ist die Reihenfolge der Bälle blau, rot, schwarz, gelb, grün, orange. 
 
Sechs Bälle, gespielt von drei Teams mit jeweils zwei Spielern 
Zu Beginn des Spiels schlägt jeweils ein Spieler jeder Mannschaft den Ball so, dass dieser möglichst nahe an einer 
vorgegebenen Stelle (Wendekegel, zweites Tor etc.) landet. Die Seite, deren Spieler am nächsten am Ziel ist, wählt, mit 
welchen Bällen gespielt wird. Die Seite, deren Spieler am zweitnächsten am Ziel war, wählt anschließend ebenfalls, mit 
welchen Bällen gespielt wird. Blau und Gelb, Rot und Grün, 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 Bälle werden in der gleichen Reihenfolge weitergespielt, wobei die Runde übersprungen wird, in der der 
festgesteckte Ball gespielt worden wäre. 
Einballspiel 
Beim „Ein-Ball“-Spiel können zwei bis sechs Spieler teilnehmen, wobei jeder Spieler für sich und mit einem Ball spielt. 
Um die Spielreihenfolge festzulegen, sollten die Kugeln vor Spielbeginn ausgelost werden. 
Spiel außer Betrieb 
Es gibt keine Strafe, wenn ein Spieler außerhalb der Reihe spielt. Alle Bälle, die sich während eines solchen Zuges 
bewegt haben, kehren an ihre Ausgangsposition zurück und alle Punkte, die sie während dieses Zuges in der falschen 

Reihenfolge erzielt haben, werden annulliert. Der nächste Spieler in der Reihe setzt dann das Spiel fort. 
 Punkte pro Tor und pro Pin 

Ein Ball kann nur dann einen Punkt für 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 zählt der andere Ball als Tor (Pin), aber weder sein Besitzer noch der Besitzer 
des Balls, der das Tor verursacht hat, profitieren davon. 
Ein Ball zählt nur dann als Tor, wenn er alle Positionen A bis D des Tores nacheinander (in einem oder mehreren 
Stößen) passiert. Sobald der Ball die Vorderwand des Tores nicht mehr überquert, gilt er als durch das Tor gegangen. 
Wenn der Ball durch das Tor geht und anschließend wieder ins Tor zurückrollt, gilt das Tor nicht als erzielt. 
Premium-Strikes 
Ein Spieler erhält einen Bonusschuss, wenn sein Ball ein Tor erzielt (in der Reihenfolge) oder einen sich drehenden 
Kegel trifft (in der Reihenfolge). Der Spieler erhält zwei Bonusschläge, wenn sein Ball einen anderen Ball trifft 
(Ausnahmen siehe unten). 
Der erste dieser beiden Premiumschläge wird auf eine der folgenden vier Arten gespielt: 
1. Der Spieler platziert seinen Ball eine Schlägerlänge von dem Ball entfernt, den er geschlagen hat, und führt einen 
Schlag aus. 
2. Der Spieler platziert seinen Ball in Kontakt mit dem Ball, den sein Ball getroffen hat, und hält seinen Ball mit der 
Hand oder dem Fuß fest 
und schlägt auf seinen Ball ein. 
3. Der Spieler bringt seinen Ball in Kontakt mit dem Ball, den sein Ball getroffen hat, und schlägt 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 ausgeführt wird, von dem der 
Spieler ihn dort spielt, wo er zur Ruhe kommt, und wird als „Fortsetzungsschlag“ bezeichnet. Bonusschüsse werden 
nicht gestapelt: Nachdem ein Ball einen Bonusschuss für das Passieren eines Tors, das Drehen eines Kegels oder das 
Treffen eines Balls erhalten hat, werden alle zuvor erzielten Bonusschüsse 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), erhält zwei zusätzliche Schläge. 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 erhält dafür jedoch keine 
Bonusschläge mehr. Um einen solchen toten Ball wiederzubeleben, gibt es zwei Möglichkeiten: durch das nächste Tor 
in der Sequenz fahren (oder den Kegel in der Sequenz treffen) oder auf den nächsten Spielzug warten, zu dessen 
Beginn immer alle anderen Bälle für 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 erhält einen zusätzlichen 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 (wofür er wie oben zwei Bonusschläge erhält) und 
nicht für das Durchqueren des Tors gezählt. 
Limit 
Wenn ein Teil des Balls die Begrenzung überschreitet, wird er sofort wieder auf das Spielfeld gelegt, und zwar in 
einem Abstand von einer Schlägerschaftlänge 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 Bälle, die während des Schlags 
innerhalb einer Schlägerlänge der Begrenzung kommen, werden sofort innerhalb einer Schlägerlänge der Begrenzung 
platziert. (Ausnahme: Ein Spieler, dessen eigener Ball während des Schlags weniger als eine Schlägerlänge von der 
Begrenzung entfernt ist und dem noch einige Bonusschläge 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 Vorrücken helfen und das Vorrücken des Gegners behindern. 
Zeitlich begrenztes Spiel 
Wenn die Zeit für ein vollständiges 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 GERÄT SOLLTE NICHT ZU LANGE DER WETTEREINFLUSSUNG AUSGESETZT WERDEN. NICHT ÜBER LÄNGERE 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 FÜR DEN HAUSGEBRAUCH IM AUSSENBEREICH BESTIMMT. 
NUR FÜR DEN VORGESEHENEN ZWECK VERWENDEN – KROQUET spielen. 
Außerhalb der Reichweite von Kindern aufbewahren. LASSEN SIE KINDER MIT DIESEM SPIEL NICHT 
UNBEAUFSICHTIGT, ES KÖNNTE ZU VERLETZUNGEN KOMMEN. 
NICHT FÜR KINDER UNTER 6 JAHREN BESTIMMT. 

 

Der Verkäufer 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 Beschädigung des Erzeugnis unrichtige Montage, 
unfachliche Überholtung, benutzen im Missverhältnis mit dem Garantieblatt,  
2. Unrichtige und vernachlässigte Instandhaltung, 
3. Mechanische Beschädigung, 
4. Abnutzung der Teilen bei ϋblich Benutzung,  
5. Unabwendbares Ereignis und Katastrophe, 
6. Unfachliche Treffere, 
7. Unrichtiges Umgehen oder unrichtige Platzierung, Einfluss niedrige oder höhe Temperatur, Einfluss 
Wasser, Druck und Prallen, absichtlich wechselnes Design, Form oder Ausmaβe.  
Hinweis: 
Die Reklamation fϋhrt grundsätzlich schriftlich mit genaue Kennzeichnung Typ der Ware, Beschreibung 
der Störung und bestätiges Dokument ϋber 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 ausdrϋkliche Zustimmung 
Gesellschaft MASTER SPORT s.r.o.. Gesellschaft MASTER SPORT s.r.o. nehmen kein Verantwortung fϋr das Patent fϋr die Benutzung die 
Informationen ϋber, die in diese Anleitung sind 
 
 

 



 

 
MAS-B134, MAS-B136 

HU - KERTI KROKETT SZABÁLYOK 
 
A kerti krokettpályát rövidebb fűből kell kialakítani. Ha van elég hely, célszerű egy 
téglalap alakú pályát építeni, amelynek méretei 24 x 16 (a hosszegység általában a 
botnyél hossza, és a fenti rajz is ezekben az egységekben van leírva). Szükség esetén 
a pálya mérete és alakja a rendelkezésre álló helyhez igazítható. Általában célszerű a 
pálya határait zsinórral vagy legalább a sarokpontokat zászlóval vagy bottal 
megjelölni. 
 
Kapuk és csapok 9 kaput és 2 csapot helyeztek el a rajz szerint. A drótkapukat 
szilárdan a földbe kell verni. 
 
Labdák 2 vagy 4 játékosnak 4 labdára van szüksége. A szokásos színek a kék, a piros, 
a fekete és a sárga. Az egyik oldal (egy vagy két játékos) kék és fekete golyókkal, a 
másik oldal pedig piros és sárga golyókkal játszik. Az is lehetséges, hogy 6 golyót 
(általában egy plusz zöldet és egy narancssárgát) használnak, ebben az esetben az 
egyik fél kék, fekete és zöld, míg a másik piros, sárga és narancssárga golyót játszik. 
Az "egy labda" változathoz minden játékosnak egy labdára van szüksége. 
 
A botok Minden játékos egy botot használ, amely egy nyélből és egy kalapácsból áll. A kalapácsnak (legyen az henger 
vagy prizma) csak a véglapjait lehet ütésre használni.  
 
Extrák Bölcs dolog színes csapokat használni, hogy jelezzük, melyik kapu melyik labdára megy. A csapot eltávolítják a 
kapuról, miután a labda áthaladt a kapun, és a csapás végén a labda arra a kapura helyezik, ahová a labda megy.  
 
A játék célja  
 
A játék célja, hogy a labdákat a fenti ábra szerint vezessük át a pályán, és a megfelelő sorrendben és irányban szerezzük 
meg az összes pontot a kapu és a kitűző felé. (A sorrend: 1., 2., 3., 4., 5., 6., 7. kapu, a fordított csap, 8., 9., 10., 11., 12., 
13., 14. kapu és a kapu csap). Az nyer, akinek a labdái egyenként 16 pontot érnek. 
 
A játékosok váltják egymást, és egyszerre csak egy játékos játszik. A forduló kezdetén a játékosnak egy találata van. 
Miután ez megtörtént, a forduló véget ér, kivéve, ha a játékos nem szerzett bónuszütést azzal, hogy a forduló 
sorrendjében áthaladt egy kapun (esetleg a forduló sorrendjében eltalált egy fordulótűt) vagy egy másik labdát ütött. A 
forduló akkor ér véget, ha a játékosnak már nincs bónuszütése, vagy a golyójának a góltábla eltalálásával befejezi a 
játékot a forduló sorrendjében. A csatár csak arra a labdára üthet a botjával, amelyet az adott körben játszik. 
 
A játék sorrendje és a játék kezdete 
INDÍTÁS: Minden labdát az első kapu és a céltábla között félúton lévő pontról (általában az első kapu előtt lévő ütő 
nyéllel szemben lévő pontról) kell játékba hozni. 
 
Ha két fél négy labdával játszik (egyesben két játékos játszik egymás ellen, és mindketten két labdával játszanak, 
párosban két pár játszik egymás ellen, és mindegyik játékosnak egy labdája van). 
 

A kezdéskor a felek feldobnak egy érmét. A győztes fél dönti el, hogy kék és fekete golyóval (a játék első és harmadik 
lépése) vagy piros és sárga golyóval (a játék második és negyedik lépése) játszik. A játék során a golyók sorrendje kék, 
piros, fekete, sárga.  
 
Hat labdát játszik két háromfős csapat  
A győztes fél dönti el, hogy kék, fekete és zöld (a játék első, harmadik és ötödik lépése) vagy piros, sárga és 
narancssárga (a játék második, negyedik és hatodik lépése) színekkel játszik. A játék során a golyók sorrendje kék, piros, 
fekete, sárga, zöld, narancs. 
 
Hat labdát játszik három kétfős csapat 
A játék kezdetén mindkét csapatból egy-egy játékos úgy lövi el a labdát, hogy az a lehető legközelebb álljon meg egy 
előre meghatározott ponthoz (forgótű, második kapu...). Az az oldal, amelynek a játékosa a legközelebb végzett, 
választja ki, hogy melyik golyókkal játszik, majd az az oldal, amelynek a játékosa a második legközelebb végzett, szintén 
választja ki, hogy melyik golyókkal játszik. Kék és sárga, piros és zöld, fekete és narancssárga együtt játszik. 
  
 
Megrendelés 
Miután az összes golyót kijátszották, a játék ugyanabban a sorrendben folytatódik, amíg az egyik golyó el nem találja a 
célt (sorrendben el nem éri a céltáblát). A lyukas golyó kikerül a játékból, és a többi golyó ugyanabban a sorrendben 
játszik tovább, kihagyva azt a kört, amelyben a lyukas golyó játszott volna.  
Egylabdás játék 
Az "egylabdás" játékban két és hat játékos vehet részt, minden játékos saját magáért és egy labdával játszik. A labdákat 
a játék megkezdése előtt sorsolással kell kisorsolni, hogy meghatározzák a játék sorrendjét. 
Soron kívüli játék 
Ha egy játékos soron kívül játszik, nincs büntetés. Az ilyen sorsolás során elmozdult golyók visszatérnek eredeti 
helyükre, és a sorrenden kívüli sorsolás során szerzett pontok törlésre kerülnek. A játék ezután azzal a játékossal 
folytatódik, aki a sorrendben van. 
Pontok a gólért és a kitűzőért 
Egy labda csak akkor szerezhet pontot egy kapu vagy egy csapda átjutásával vagy egy csapda eltalálásával, ha a kapu 
vagy a csapda a megfelelő időben rendben van és a megfelelő irányba mutat. Egy golyó okozhatja, hogy egy másik 
golyó átmegy a saját kapuján (vagy eltalál egy csapot), ebben az esetben a másik golyó megszerzi a kérdéses kaput 
(csapot), de sem a kapu tulajdonosa, sem az azt okozó golyó tulajdonosa nem részesül előnyben. 
Egy labda csak akkor számít kapunak, ha egymás után (egy vagy több ütés során) áthalad az adott kapu összes A-tól D-ig 
terjedő pozícióján. Ha a labda áthalad a kapun, majd visszagurul a kapuba, akkor a kapu nem számít passzoltnak. 
 
Prémium stroke-ok 
A játékos egy prémium ütést kap, ha a labdája wicketet szerez (sorrendben) vagy eltalálja a forgótűt (sorrendben). A 
játékos két prémium ütést kap, ha a labdája egy másik labdát talál el (lásd a kivételeket alább). 
A két bónuszütés közül az elsőt az alábbi négyféleképpen lehet megjátszani:  
1. A játékos a labdát az ütőkalapács hosszán belülre helyezi az általa eltalált labdát, és ütést játszik. 
2. A játékos a labdáját érintkezésbe hozza azzal a labdával, amelyet a labdája eltalált, a labdát a kezével vagy a lábával 
tartja, és a dákóval megüti a labdát.  
    és a labdájára ütést hajt végre. 
3. A játékos a labdáját érintkezésbe hozza azzal a labdával, amelyet a labdája eltalált, és ütést hajt végre a labdájára. 
4. A játékos onnan játszik egy ütést, ahol a labdája megállt egy másik labda megütése után. 
 
Az ütés utáni második prémium ütés egy normál ütés, amelyet azzal a labdával játszik a játékos, amelyik megállt, és 
amelyet "követő ütésnek" nevezünk. A prémium ütések nem kumulálódnak: miután egy labda prémium ütést kap egy 
kapu, egy forgó csap vagy egy labda eltalálásáért, a korábban elért prémium ütések törlődnek. Ha egy labda egy ütés 
során több másik labdát is eltalál, csak az első eltalált labdát kell megütni.  
KIVÉTEL: Két extra ütés jár annak a játékosnak, akinek a labdája egy ütés alatt két kapun megy át egymás után (vagy egy 
kapun megy át egymás után és eltalál egy forgó csapot). Miután egy golyó egy másik golyót roquetál, a másik (már 
roquetált) golyó halott golyóvá válik. A halott labda újbóli ütése megengedett, de a játékos már nem kap érte 
bónuszütést. Egy ilyen halott golyót kétféleképpen lehet "feléleszteni": átmenni a következő kapun a sorozatban (vagy 
eltalálni egy csapot a sorozatban), vagy megvárni a következő fordulót, amelynek kezdetén a játékos golyója számára az 
összes többi golyó mindig életben van. 
 
Gól és labdatalálat 



Ha egy játékos labdája egy sorozattal egy ütéssel gólt szerez, majd ugyanabban az ütésben egy másik labdát talál el, 
akkor úgy tekintik, hogy a labda csupán áthaladt a kapun, és a játékos egy extra bónuszütést kap. Ha egy játékos 
labdája először egy másik labdát roquetál, majd ugyanabban az ütésben sorrendben eltalálja a kaput, akkor úgy kell 
tekinteni, hogy csak a másik labdát roquetálta (amiért a fentiek szerint két prémium ütést kap), és nem írják jóvá neki a 
kapu passzát. 
Határok 
Ha a labda bármely része átlépi a határt, azonnal vissza kell helyezni a pályára, mégpedig az ütőmarkolat hosszának 
megfelelő távolságra a határtól, mégpedig attól a ponttól, ahol elhagyta a pályát, nem pedig attól a ponttól, ahol 
megállt. Minden olyan labdát, amely a forduló során a dákónyél hosszánál kisebb távolságra kerül a határtól, azonnal a 
dákónyél hosszának megfelelő távolságra kell helyezni a határtól. (Kivétel: az a játékos, akinek a saját labdája a forduló 
során kisebb távolságra kerül a dákónyél hosszánál a határtól, és akinek még van bónuszütése, folytathatja a játékot 
onnan, ahol a labdája megállt).  
Kalózok 
Miután egy labda sorrendben az összes kaput elfoglalta, az a labda "kalóz" lesz. A játékos vagy elkaphatja ezt a labdát 
(eltalálhatja a kapufát, és így kiveheti a játékból), vagy szándékosan játékban hagyhatja, hogy segítse az ellenfél 
előrehaladását, és akadályozza az ellenfél előrehaladását.  
Időre korlátozott játék 
Ha nincs elég idő egy teljes játékra, a játék kezdete előtt időbeli korlátozásra kerülhet. Abban a pillanatban, amikor az 
időkorlát lejár, a soron következő játékos befejezi a sorát. Ezután az összes fennmaradó játékos sorra kerül. A győztes 
az a fél, amelyik a legtöbb pontot gyűjti. 
MEGJEGYZÉSEK: 
EZT A KÉSZÜLÉKET NEM SZABAD TÚL SOKÁIG KITENNI AZ IDŐJÁRÁSNAK. NE TEGYE KI HOSSZABB IDŐRE ESŐNEK VAGY 
KÖZVETLEN NAPFÉNYNEK. MINDEN JÁTÉK UTÁN REJTSE EL A JÁTÉKOT SZÁRAZ HELYRE, NEM JAVASOLJUK, HOGY A 
SZABADBAN HAGYJA A JÁTÉKOT. 
KIZÁRÓLAG OTTHONI, KÜLTÉRI HASZNÁLATRA SZÁNTÁK. 
KIZÁRÓLAG AZ ADOTT CÉLRA HASZNÁLHATÓ - KROKET játék. 
GYERMEKEK ELŐL ELZÁRVA TARTANDÓ. NE HAGYJA A GYEREKEKET FELÜGYELET NÉLKÜL EZZEL A JÁTÉKKAL, SÉRÜLÉS 
TÖRTÉNHET. 
6 ÉV ALATTI GYERMEKEK SZÁMÁRA NEM AJÁNLOTT. 
 

Jelen termékre eladó az első tulajdonosnak 2 év jótállást 
nyújt, az eladás napjától számítva. 

A jótállás feltételei: 
• a jelen termék jótállási időtartama 24 hónap a vásárlás napjától 

• a jótállás ideje alatt a termék minden olyan meghibásodása kijavításra kerül, melynek 

oka gyártási hiba vagy hibás anyag, úgy hogy a termék rendeltetésszerű használatra alkalmas 

legyen  

• a jótállás nem vonatkozik az alábbiak következtében keletkezett meghibásodásokra: 

mechanikai sérülés, elkerülhetetlen esemény, természeti katasztrófa, szakszerűtlen 

beavatkozások, nem megfelelő használat vagy alkalmatlan elhelyezés, túl alacsony vagy magas 

hőmérséklet hatása, víz hatása, aránytalan nyomás vagy ütések, szándékosan megváltoztatott 

design, forma vagy méretek  

• a reklamáció kizárólag írásban tehető, a termék típusának pontos megjelölésével, a 

hiba leírásával, illetve a vásárlást igazoló dokumentum /másolatban/ bemutatásával 

• a jótállás kizárólag a termék eladójánál érvényesíthető 

Copyright – szerzői jogok 
A MASTER SPORT s.r.o. társaság a jelen használati útmutató tartalmához kapcsolódó minden szerzői jogot fenntartja. A szerzői jog 
megtiltja a jelen használati útmutató bármely részének, illetve egészének másolását harmadik fél által, a társaság előzetes és kifejezett 
hozzájárulása nélkül. A MASTER SPORT s.r.o. társaság nem vállal felelősséget a jelen használati útmutatóban közölt információk 
felhasználásáért, bármilyen szabadalomért nem vállal semmilyen felelősséget. 

 

 
 

 
MAS-B134, MAS-B136 

RO - REGULI DE CROCHET ÎN GRĂDINĂ 
Un teren de crochet de grădină ar trebui să fie alcătuit din iarbă mai scurtă. Dacă există suficient spațiu, este 
recomandabil să se construiască un teren dreptunghiular cu dimensiunile de 24 x 16 (unitatea de lungime este, de 
obicei, lungimea mânerului bățului, iar desenul de mai sus este, de asemenea, descris în aceste unități). Dacă este 
necesar, dimensiunea și forma terenului pot fi ajustate în funcție de spațiul disponibil. De obicei, este înțelept să 
marcați limitele terenului cu o sfoară sau cel puțin punctele de colț cu un steag sau un băț. 
 
Porți și popice 9 porți și 2 popice sunt plasate conform desenului. Cozile de sârmă trebuie să fie bine înfipte în pământ. 
 
Mingi Aveți nevoie de 4 mingi pentru 2 sau 4 jucători. Culorile obișnuite sunt albastru, roșu, negru și galben. O parte 
(formată din unul sau doi jucători) joacă cu bile albastre și negre, iar cealaltă parte joacă cu bile roșii și galbene. De 
asemenea, este posibil să se folosească 6 bile (de obicei, o bilă verde și una portocalie în plus), caz în care o parte joacă 
albastru, negru și verde, iar cealaltă joacă roșu, galben și portocaliu. Pentru varianta "o minge" aveți nevoie de o minge 
pentru fiecare jucător. 
 
Bățurile Fiecare jucător folosește un băț, care constă dintr-un mâner și un ciocan. Numai fețele frontale ale ciocanului 
(fie că este un cilindru sau o prismă) pot fi folosite pentru a lovi.  
 
Extras Este înțelept să folosiți ace colorate pentru a indica pe ce wicket-uri se duc anumite mingi. Cuierul este 
îndepărtat de pe wicket după ce mingea a trecut de wicket și este plasat pe wicketul spre care se îndreaptă mingea la 
sfârșitul loviturii.  
 
Golul meciului  
Scopul jocului este de a conduce mingile de-a lungul terenului conform diagramei de mai sus și de a înscrie toate 
punctele pentru poartă și popice în ordinea și direcția corespunzătoare. (Ordinea este următoarea: ghișeele 1, 2, 3, 4, 5, 
6, 7, acul invers, ghișeele 8, 9, 10, 11, 12, 13, 14 și acul porții). Câștigătoarea va fi echipa ale cărei mingi au obținut 16 
puncte fiecare. 
 
Jucătorii joacă pe rând și doar un singur jucător joacă la un moment dat. La începutul turei, un jucător are o singură 
lovitură. După aceasta, rândul se încheie, cu excepția cazului în care jucătorul nu a reușit să înscrie nicio lovitură bonus 
prin trecerea printr-un wicket în ordinea turului (eventual prin lovirea unui popice în ordinea turului) sau prin lovirea 
unei alte mingi. Turul se încheie dacă jucătorul nu mai are lovituri bonus sau încheie jocul pentru mingea sa prin lovirea 
popicii de gol în ordinea turului. Atacatorul poate lovi cu bățul doar mingea pe care o joacă în acel tur. 
Ordinea de desfășurare și începutul jocului 
START: Toate mingile sunt jucate dintr-un punct care se află la jumătatea distanței dintre primul wicket și cuiul de țintă 
(de obicei, punctul care se află pe mânerul crosei în fața primului wicket). 
 
Dacă două echipe joacă cu patru mingi (într-un joc de simplu, doi jucători joacă unul împotriva celuilalt și fiecare joacă 
cu două mingi, iar într-un joc de dublu, două perechi de jucători joacă unul împotriva celuilalt și fiecare jucător are o 
minge). 
 
La început, părțile aruncă o monedă. Partea învingătoare alege dacă să joace cu o bilă albastră și una neagră (prima și a 
treia mutare a jocului) sau cu o bilă roșie și una galbenă (a doua și a patra mutare a jocului). Pe tot parcursul jocului, 
ordinea bilelor este albastru, roșu, negru, galben.  



 
Șase mingi jucate de două echipe de câte trei jucători  
Partea câștigătoare alege dacă să joace cu albastru, negru și verde (prima, a treia și a cincea mutare a jocului) sau roșu, 
galben și portocaliu (a doua, a patra și a șasea mutare a jocului). Pe tot parcursul jocului, ordinea bilelor este albastru, 
roșu, negru, galben, verde, portocaliu. 
Șase mingi jucate de trei echipe de câte doi jucători 
La începutul jocului, câte un jucător din fiecare echipă va trage o lovitură la minge, astfel încât aceasta să se oprească 
cât mai aproape de un punct prestabilit (popicele de întoarcere, al doilea wicket...). Echipa al cărei jucător termină cel 
mai aproape alege cu ce mingi va juca, iar echipa al cărei jucător a fost al doilea cel mai aproape alege și ea cu ce mingi 
va juca. Albastru și galben, roșu și verde, negru și portocaliu joacă împreună. 
 Comandă 
După ce toate bilele au fost jucate, jocul continuă în aceeași ordine până când una dintre bile este fixată (lovește în 
ordinea în care a fost fixată). Bila cu gropi este scoasă din joc, iar celelalte bile continuă să joace în aceeași ordine, 
sărind peste rândul în care ar fi trebuit să joace bila cu gropi.  
Joc cu o singură minge 
La un joc "cu o singură minge" pot participa între doi și șase jucători, fiecare jucător jucând pentru el însuși și cu o 
singură minge. Bilele trebuie trase la sorți înainte de începerea jocului pentru a determina ordinea de joc. 
Joc în afara rândului 
În cazul în care un jucător joacă în afara rândului său, nu există nicio penalizare. Toate bilele care s-au deplasat în 
timpul unei astfel de trageri la sorți vor fi repuse în poziția lor inițială, iar orice punct obținut în acea tragere la sorți în 
afara ordinii va fi anulat. Jocul se reia apoi cu jucătorul care este în ordine. 
Punctele pentru gol și acul de pe poartă 
O minge poate înscrie un punct pentru o poartă sau un ac numai dacă trece prin poartă sau lovește un ac, în cazul în 
care aceasta este în ordine și în direcția corectă. O bilă poate face ca o altă bilă să treacă prin propriul ei wicket în 
ordine (sau să lovească o popică în ordine), caz în care cealaltă bilă va lua wicket-ul (popica) în cauză, dar nici 
proprietarul wicket-ului, nici proprietarul bilei care a cauzat acest lucru nu va beneficia. 
O minge va conta pentru un wicket numai dacă trece succesiv (în una sau mai multe lovituri) prin toate pozițiile de la A 
la D de pe acel wicket. Dacă mingea trece prin poartă și apoi se rostogolește înapoi în poartă, nu se consideră că a 
trecut de poartă. 
Cursuri premium 
Un jucător primește o lovitură de primă dacă mingea sa ia un wicket (în ordine) sau atinge pivotul de întoarcere (în 
ordine). Un jucător primește două lovituri premium dacă mingea sa lovește o altă minge (a se vedea excepțiile de mai 
jos). 
Prima dintre aceste două lovituri bonus se joacă într-unul dintre următoarele patru moduri:  
1. Jucătorul își plasează mingea pe lungimea ciocanului de crosă a mingii pe care o lovește și joacă un strike. 
2. Jucătorul își pune bila în contact cu bila pe care a lovit-o, ține bila cu mâna sau cu piciorul și lovește bila cu tacul.  
    și execută o lovitură la minge. 
3. Jucătorul își plasează mingea în contact cu mingea pe care a lovit-o și execută o lovitură la minge. 
4. Jucătorul joacă o lovitură din punctul în care s-a oprit mingea sa după ce a lovit o altă minge. 
 
A doua lovitură premium după lovitură este o lovitură normală, jucată cu mingea pe care jucătorul o joacă din punctul 
în care se oprește, și se numește "lovitură de urmărire". Loviturile premium nu sunt cumulative: după ce o minge 
primește o lovitură premium pentru că a trecut de un wicket, de un bolț de întoarcere sau pentru că a lovit o minge, 
loviturile premium obținute anterior sunt anulate. Dacă o minge lovește mai multe alte mingi într-o singură lovitură, 
doar prima minge lovită este roquetată.  
 
EXCEPȚIE: Se acordă două lovituri suplimentare jucătorului a cărui minge trece prin două ghișee succesiv într-o singură 
lovitură (sau trece printr-un ghișeu succesiv și lovește un cui de întoarcere). După ce o bilă a roquetat o altă bilă, 
cealaltă bilă (deja roquetată) devine o bilă moartă. Este permisă repunerea mingii moarte în joc, dar jucătorul nu mai 
primește lovituri bonus pentru aceasta. Există două modalități de a "reînvia" o astfel de minge moartă - să treci prin 
următoarea poartă din secvență (sau să lovești un ac din secvență) sau să aștepți următoarea tură, la începutul căreia 
toate celelalte bile sunt întotdeauna în viață, cu excepția celei a jucătorului. 
Gol și lovitură de minge 
Dacă mingea unui jucător înscrie un gol într-o secvență într-o singură lovitură și apoi lovește o altă minge în aceeași 
lovitură, se consideră că aceasta a trecut pur și simplu prin poartă și jucătorul primește o lovitură bonus suplimentară. 
Dacă mingea unui jucător lovește mai întâi o altă minge și apoi lovește wicket-ul în ordine în aceeași lovitură, se 
consideră că a lovit doar acea altă minge (pentru care primește două lovituri premium, așa cum se menționează mai 
sus) și nu i se acordă o pasă de wicket. 

 
Limitele 
Dacă o parte a mingii depășește limita, aceasta este imediat repusă pe teren, și anume la o distanță egală cu lungimea 
mânerului crosei față de limită, adică din punctul în care a părăsit terenul, nu din punctul în care s-a oprit. Toate bilele 
care se află la o distanță mai mică decât lungimea mânerului tacului de la limită în timpul turului sunt plasate imediat la 
o distanță egală cu lungimea mânerului tacului de la limită (excepție: un jucător a cărui bilă proprie se află la o distanță 
mai mică decât lungimea mânerului tacului de la limită în timpul turului și care mai are lovituri bonus rămase, poate 
continua din punctul în care s-a oprit bila sa).  
Pirații 
După ce o minge a luat toate wicket-urile în ordine, acea minge devine "pirat". Jucătorul său poate fie să blocheze 
această minge (să lovească cuiul porții și astfel să o scoată din joc), fie să o lase în mod deliberat în joc pentru a ajuta la 
progresul echipei sale și a împiedica progresul echipei adverse.  
Joc limitat în timp 
În cazul în care nu există suficient timp pentru un joc complet, jocul poate fi limitat în timp înainte de a începe. În 
momentul în care expiră timpul limită, jucătorul care urmează la rând își termină rândul. După aceea, toți jucătorii 
rămași își joacă rândul. Câștigătoarea este echipa cu cele mai multe puncte. 
NOTĂ: 
ACEST DISPOZITIV NU TREBUIE SĂ FIE EXPUS LA INTEMPERII PENTRU O PERIOADĂ PREA LUNGĂ DE TIMP. NU EXPUNEȚI 
LA PLOAIE SAU LA LUMINA DIRECTĂ A SOARELUI PENTRU PERIOADE LUNGI DE TIMP. DUPĂ FIECARE JOC, ASCUNDEȚI 
JOCUL ÎNTR-UN LOC USCAT, NU VĂ RECOMANDĂM SĂ LĂSAȚI JOCUL ÎN AER LIBER. 
DESTINAT EXCLUSIV UTILIZĂRII LA DOMICILIU, ÎN AER LIBER. 
UTILIZAȚI NUMAI PENTRU SCOPUL DAT - Joc KROKET. 
A NU SE LĂSA LA ÎNDEMÂNA COPIILOR. NU LĂSAȚI COPIII NESUPRAVEGHEAȚI CU ACEST JOC, SE POT PRODUCE RĂNIRI. 
NU ESTE DESTINAT COPIILOR CU VÂRSTA SUB 6 ANI. 
 

Vânzătorul garantează acest produs primului proprietar 
timp de 2 ani de la data vânzării. 

Termeni de garanție: 
- Produsul este garantat cumpărătorului pentru o perioadă de 24 de luni de la data 
achiziției. 
- în timpul perioadei de garanție, orice defecte ale produsului cauzate de un defect de 
fabricație sau de un material defectuos al produsului vor fi corectate astfel încât 
articolul să poată fi utilizat în mod corespunzător 
- drepturile de garanție nu se aplică defectelor cauzate de: deteriorări mecanice, 
evenimente inevitabile, dezastre naturale, intervenții neprofesionale, manipulare sau 
amplasare necorespunzătoare, temperaturi scăzute sau ridicate, expunere la apă, 
presiune excesivă și șocuri, modificarea intenționată a designului, formei sau 
dimensiunilor  
- în principiu, reclamațiile trebuie să fie făcute în scris, cu menționarea defectului și o 
copie a bonului fiscal 
- garanția poate fi solicitată numai de la organizația de la care a fost achiziționat 
produsul 
 
Drepturi de autor 
MASTER SPORT s.r.o. își rezervă toate drepturile de autor asupra conținutului acestui manual. Drepturile de autor 
interzic reproducerea unor părți din acest manual sau în întregime de către o terță parte fără acordul expres al MASTER 
SPORT s.r.o. MASTER SPORT s.r.o. nu își asumă nicio răspundere pentru niciun brevet pentru utilizarea informațiilor 
conținute în acest manual. 

 



 
 

 
MAS-B134, MAS-B136 – Navodila za uporabo 

SI - PRAVILA VRTNEGA KROKEKA 
Vrtno igrišče za kriket naj bo sestavljeno iz krajše trave. Če je prostora dovolj, je priporočljivo zgraditi 
pravokotno igrišče dimenzij 24 x 16 (dolžinska enota je običajno dolžina gredi palice, v teh enotah pa 
je opisana tudi zgornja risba). Po potrebi lahko velikost in obliko igrišča prilagodimo razpoložljivemu 
prostoru. Običajno je smiselno označiti meje igrišča z vrvico ali vsaj kotne točke z zastavico ali morda 
palico. 
 
Goli in količki 9 golov in 2 količka so postavljeni po žrebu. 
Žične gole je treba trdno zabiti v tla. 
 
Žoga Za dva oz 4 igralci potrebujete 4 žoge. Običajne barve so 
modra, rdeča, črna in rumena. Ena stran (sestavljena iz enega 
ali dveh igralcev) igra z modro in črno žogico, druga stran pa z 
rdečo in rumeno. Možno je uporabiti tudi 6 žog (običajno 
dodatno zeleno in oranžno) in v tem primeru ena stran igra z 
modro, črno in zeleno, medtem ko druga igra z rdečo, rumeno 
in oranžno. Za varianto "ena žoga" potrebujete eno žogo za 
vsakega igralca. 
 
Palice Vsak igralec uporablja palico, ki je sestavljena iz gredi in 
kladiva. Za udarce se lahko uporabljajo samo čelne ploskve 
kladiva (valja ali prizme). 
 
Dodatki Pametno je uporabiti barvne zatiče za označevanje 
vrat, v katere gredo določene žoge. Po prehodu skozi gol se 
količek odstrani iz vrat in ga na koncu poteze postavi na gol, 
na katerega gre žoga. 
 
Cilj igre 
Cilj igre je podati žogice po omenjeni shemi čez celotno igrišče in prešteti vse točke za gol in za kegelj 
v ustreznem vrstnem redu in smeri. (Vrstni red je: goli 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, obračalni keglji, goli 8, 9, 10, 
11, 12, 13, 14 in ciljni keglji). Zmagovalec je tista stran, katere vsaka žoga doseže 16 točk. 
 
Igralci se izmenjujejo in hkrati igra samo en igralec. Na začetku poteze ima igralec en zadetek. Ko jo 
izvede, se poteza konča, razen če mu je uspelo doseči vrhunski udarec tako, da je šel skozi vrata v 
vrstnem redu (po možnosti udaril obračalni zatič v vrstnem redu) ali z udarcem druge žogice. Poteza 
se konča, ko igralec nima več vrhunskih udarcev ali ko konča igro za svojo žogico tako, da udari ciljni 

keglj v vrstnem redu. Napadalec lahko udari samo žogo, s katero igra, v dani potezi s palico. 
 
Vrstni red v igri in začetek igre 
ZAČETEK: Vse žoge se dajo v igro z mesta, ki leži na sredini med prvim golom in ciljnim žebljem 
(običajno mesto, ki leži na gredi palice pred prvim golom). 
 
Če dve strani igrata s štirimi žogami (v igri posameznikov igrata dva igralca drug proti drugemu in 
vsak igra z dvema žogama, v igri dvojic igrata dva para igralcev drug proti drugemu in vsak igralec 
ima eno žogo). 
 
Na začetku stranke vržejo kovanec. Zmagovalna stran izbere, ali bo igrala z modrimi in črnimi 
kroglicami (prvi in tretji krog igre) ali z rdečimi in rumenimi kroglicami (drugi in četrti krog igre). Skozi 
igro je vrstni red žogic modra, rdeča, črna, rumena. 
 
Šest žog igrata dve ekipi s po tremi igralci 
Stran, ki je zmagala v žrebu, izbere, ali bo igrala z modro, črno in zeleno (prva, tretja in peta poteza 
igre) ali z rdečo, rumeno in oranžno (druga, četrta in šesta poteza igre). Skozi igro je vrstni red žogic 
modra, rdeča, črna, rumena, zelena, oranžna. 
 
Šest žog igrajo tri ekipe po dva igralca 
Na začetku igre po en igralec iz vsake ekipe udari žogo tako, da se ta ustavi čim bližje vnaprej 
določenemu mestu (obratni keglj, drugi gol ...). Stran, katere igralec je najbližje, bo izbrala, s katerimi 
žogicami bo igrala, stran, katere igralec je bil drugi najbližje, bo nato tudi izbrala, s katerimi žogicami 
bo igrala. Modra in rumena, rdeča in zelena, črna in oranžna igrajo skupaj. 
 
naročilo 
Ko so vse žogice dane v igro, se isto zaporedje nadaljuje, dokler ena od žogic ni odpeta (zadene ciljni 
keglj v zaporedju). Neodpeta žogica se odstrani iz igre, preostale žogice pa nadaljujejo z igro v istem 
vrstnem redu, pri čemer se preskoči poteza, v kateri bi igrala odpeta žogica. 
 
Igra "z eno žogo" 
Pri igri »z eno žogo« lahko sodeluje od dva do šest igralcev, pri čemer vsak igra zase in z eno žogo. 
Kroglice je treba izžrebati pred začetkom igre, da se določi vrstni red igre. 
 
Igra ni v redu 
Če igralec igra nepravilno, ni kazni. Vse žogice, ki so se med takšno potezo premaknile, se bodo 
vrnile na svoje prvotne lokacije in vse točke, ki so jih pri tej potezi dosegle nepravilno, bodo 
preklicane. Igro nato nadaljuje igralec, ki je na vrsti. 
 
Igra ni v redu 
Če igralec igra nepravilno, ni kazni. Vse žogice, ki so se med takšno potezo premaknile, se bodo 
vrnile na svoje prvotne lokacije in vse točke, ki so jih pri tej potezi dosegle nepravilno, bodo 
preklicane. Igro nato nadaljuje igralec, ki je na vrsti. 
 
Točke na gol in na keglj 
Žogica lahko šteje točko za gol ali za kegelj samo s prehodom skozi gol ali udarcem v kegelj le, če so 
dani goli, po možnosti keglji, v danem trenutku v redu in v ustrezni smeri. Žoga lahko povzroči, da 
druga žoga zaporedoma mimo lastnega gola (ali zaporedoma zadene keglj); v tem primeru ta druga 



žoga šteje za dani gol (keglj), vendar niti njen lastnik niti lastnik žoge, ki ga je povzročila, nimata 
nobenih nadaljnjih koristi. 
Žoga se šteje za gol le, če gre postopoma (v enem ali več udarcih) skozi vse položaje od A do D na 
danem golu, v trenutku, ko žoga preneha prečkati sprednjo steno vrat, se šteje, da je šla skozi cilj. Če 
gre žoga skozi gol in se nato odkotali nazaj v gol, se gol ne šteje za dosežen. 
 
Vrhunski udarci 
Igralec si prisluži en dodatni udarec, če njegova žogica doseže gol (v vrstnem redu) ali zadene 
obračalni zatič (v vrstnem redu). Igralec prejme dva dodatna udarca, če njegova žoga zadene drugo 
žogico (glej spodaj za izjeme). 
Prvi od teh dveh vrhunskih udarcev se igra na enega od naslednjih štirih načinov: 
1. Igralec postavi svojo žogico za dolžino paličastega kladiva stran od žogice, ki jo je zadela, in odigra 
udarec. 
2. Igralec postavi svojo žogico v stik z žogico, ki jo je zadela njegova žoga, svojo žogo drži z roko ali 
nogo 
 in udari svojo žogo. 
3. Igralec postavi svojo žogico v stik z žogico, ki jo je zadela njegova žogica, in izvede udarec po svoji 
žogici. 
4. Igralec izvede udarec od mesta, kjer se je njegova žogica ustavila po udarcu druge žogice. 
 
Drugi vrhunski udarec po udarcu je običajen udarec, ki se igra z žogico od tam, kjer se žogica ustavi, 
imenovan "nadaljevalni udarec". Dodatni udarci se ne seštevajo: potem ko žogica prejme dodatni 
udarec za podajo mimo vrat, obračalni kegelj ali udarec žogice, se vsi predhodno doseženi dodatni 
udarci razveljavijo. Če žogica zadene več kot eno drugo žogico v enem udarcu, se raketira samo prvi 
zadetek. 
 
IZJEME: Dva dodatna udarca se podelita igralcu, čigar žoga v enem udarcu zaporedoma preleti vrata 
(ali zaporedoma mimo vratca in zadene obračalni keglj). Ko žogica izstreli drugo žogico, ta druga (že 
izstreljena) postane tako imenovana mrtva žoga. Ponovni udarec mrtve žoge je dovoljen, vendar 
igralec za to ne zasluži več nobenih premijskih udarcev. Tako mrtvo žogico lahko "oživite" na dva 
načina - zapeljete se skozi naslednji gol v nizu (ali zadenete količek v nizu) ali počakate na naslednjo 
potezo, na začetku katere so vse druge žogice vedno žive za igralčeva žoga. 
 
Gol in strel 
Če igralčeva žoga doseže gol v vrstnem redu pri enem udarcu in nato pri istem udarcu zadene drugo 
žogo, se šteje, da je šla le skozi gol in igralec prejme en dodaten bonus strel. Če igralčeva žoga 
najprej izstreli drugo žogico in nato z istim udarcem zaporedoma preide skozi gol, se šteje, da je 
izstrelila samo to drugo žogico (za kar prejme dva dodatna udarca, kot je navedeno zgoraj) in se ne 
šteje kot prehod skozi cilj. 
 
Meja 
Če kateri koli del žoge prečka mejo, se takoj postavi nazaj na igrišče, na razdalji dolžine palice od 
meje, to je od mesta, kjer je zapustila igrišče, ne tam, kjer se je ustavila. Vse žoge, ki so med 
udarcem manjše od dolžine palice od meje, se takoj postavijo na razdaljo dolžine palice od meje. 
(Izjema: igralec, čigar lastna žogica je bila med udarcem manjša od dolžine gredi palice od meje in 
ima še preostale dodatne udarce, lahko nadaljuje od mesta, kjer se je žogica ustavila). 
 
Pirati 

Ko žoga doseže vse zadetke po vrstnem redu, ta žoga postane "pirat". Njen igralec lahko odpne to 
žogico (zadene ciljni keglj in jo s tem odstrani iz igre) ali pa jo namerno pusti v igri, da pomaga svoji 
strani pri napredovanju in ovira napredovanje nasprotnika. 
 
Časovno omejena igra 
Če ni dovolj časa za celotno igro, se lahko čas igre meri pred začetkom. V trenutku, ko se časovna 
omejitev izteče, bo igralec, ki je na vrsti, končal svojo igro. Za njim pridejo na vrsto vsi ostali igralci. 
Zmagovalec bo tista stran, ki bo dosegla več točk. 
 
OPAZITI: 

• TA NAPRAVA NE SME BITI PREDOLGO IZPOSTAVLJENA VREMENU. NE IZPOSTAVLJAJTE 
DEŽJU ALI NEPOSREDNI SONČNI SEVBI ZA DOLGO OBDOBJE. IGRO PO VSAKI IGRI HRANITE 
NA SUHEM PROSTORU, NE PRIPOROČAMO, DA IGRO PUŠČATE NA PROSTEM. 

• NAMENJENO SAMO DOMAČIM NAMENAM NA PROSTEM. 

• UPORABLJAJTE SAMO ZA NAMEN, KI GA JE PREDVIDEN - ZA IGRANJE KREKETA. 

• HRANJEJTE IZVEN DOSEGA OTROK. S TO IGRO NE PUŠČAJTE OTROK BREZ NADZORA, LAHKO 
PRIDE DO POŠKODB. 

• NI NAMENJENO OTROKOM MLAJŠIM 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 mogoče pravilno uporabljati. 
Garancijske pravice ne veljajo za napake, ki so posledica: 

- mehanske poškodbe 
- neizogiben dogodek, naravna nesreča 
- 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 pridržuje vse avtorske pravice za vsebino tega uporabniškega priročnika. Avtorska pravica prepoveduje 
reproduciranje delov tega priročnika ali celotnega s strani tretjih oseb brez izrecnega soglasja MASTER SPORT s.r.o.. Podjetje MASTER 
SPORT s.r.o. ne prevzema nobene odgovornosti za kakršen koli patent za uporabo informacij v tem uporabniškem priročniku.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

MAS-B134, MAS-B136 – Инструкции за употреба 
BG - ПРАВИЛА ЗА ГРАДИНСКИ КРОКЕТ 

 

Градинският крокет корт трябва да е направен от по-къса трева. Ако има достатъчно място, 
препоръчително е да се построи правоъгълен корт с размери 24 x 16 (единицата за дължина 
обикновено е дължината на ствола на стика и горният чертеж също е описан в тези единици). Ако е 
необходимо, размерът и формата на корта могат да се коригират според наличното пространство. 
Разумно е границите на кордата да се маркират с връв или поне ъгловите точки с флагче или 
пръчка. 
 
Врати и колчета Поставят се 9 врата и 2 колчета според 
чертежа. Телените врати трябва да бъдат здраво забити в 
земята. 
Топки За двама или 4 играчи, съответно, са ви необходими 4 
топки. Обичайните цветове са синьо, червено, черно и жълто. 
Едната страна (която се състои от един или двама играчи) играе 
със синьо-черна топка, а другата страна с червено-жълта топка. 
Възможно е също да се използват 6 топки (обикновено с 
допълнителна зелена и оранжева), като в този случай едната 
страна играе със синя, черна и зелена, докато другата играе с 
червена, жълта и оранжева. За варианта с „една топка“ е 
необходима по една топка за всеки играч. 
 
Щифтове Всеки играч използва стик, който се състои от дръжка 
и чукче. Само крайните повърхности на чука (независимо дали 
е цилиндър или призма) могат да се използват за извършване 
на удар. 
Аксесоари Разумно е да се използват цветни колчета, за да се 
маркират целите, към които отиват определени топки. След 
преминаване на целта, колчето се отстранява от целта и в края 
на движението се поставя върху целта, към която отива 
дадената топка. 
 
Цел на играта 
Целта на играта е да се подадат топките по целия корт съгласно горната схема и да се преброят 
всички точки за целта и за колчето в съответния ред и посока. (Редът е: цели 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 
въртящата се точка, цели 8, 9, 10, 11, 12, 13, 14 и целевата точка). Победител е отборът, чиито топки 
са отбелязали по 16 точки. 
 
Играчите се редуват на свой ред и само един играе в даден момент. В началото на ход играчът има 
един удар. След като го направи, ходът приключва, ако не е успял да направи премиум удар, като 
премине през целта по ред (евентуално уцели въртящата се точка по ред) или като удари друга 

топка. Ходът приключва, ако играчът няма повече премиум удари или ако приключи играта за 
топката си, като удари целевата точка по ред. Страйкърът може да прави удари само със стика си по 
топката, с която играе в този ход. 
 
Ред на игра и начало на играта 
СТАРТ: Всички топки се играят от позиция по средата между първата цел и целевата точка 
(обикновено дръжка на стика пред първата цел). 
 
Ако две страни играят с четири топки (в игра на единични играчи, двама играчи играят един срещу 
друг, всеки с две топки; в игра на двойки, два чифта играчи играят един срещу друг, всеки с една 
топка). 
В началото страните хвърлят монета. Печелившият отбор избира дали да играе със сини и черни 
топки (първи и трети ход на играта) или с червени и жълти топки (втори и четвърти ход на играта). 
По време на играта редът на топките е синя, червена, черна, жълта. 
 
Шест топки, играни от два отбора от по трима играчи. 
Страната, която спечели жребия, избира дали да играе със сини, черни и зелени (първи, трети и 
пети ход на играта) или с червени, жълти и оранжеви (втори, четвърти и шести ход на играта). По 
време на играта редът на топките е синя, червена, черна, жълта, зелена, оранжева. 
 
Шест топки, играни от три отбора от по двама играчи 
В началото на играта, един играч от всеки отбор прави шут към топката, като я удря по такъв начин, 
че тя да спре възможно най-близо до предварително определено място (завъртащ се кегъл, втори 
гол и др.). Отборът, чийто играч е най-близо, избира с кои топки да играе, а отборът, чийто играч е 
бил втори най-близо, също избира с кои топки да играе. Сини и жълти, червени и зелени, черни и 
оранжеви играят заедно. 
 
Ред 
След като всички топки са изиграни, играта продължава в същия ред, докато една от топките не 
бъде нокаутирана (не удари целевия кегъл по ред). Нокаутираната топка се изважда от игра, а 
останалите топки продължават в същия ред, като се пропуска ходът, в който нокаутираната топка би 
играла. 
 
Игра с „една топка“ 
В игра с „една топка“ могат да участват от двама до шест играчи, като всеки играч играе за себе си и 
с една топка. Топките трябва да бъдат изтеглени чрез жребий преди началото на играта, за да се 
определи редът за играта. 
 
Игра извън реда 
Няма наказание за играч, играещ извън реда. Всички топки, които са се преместили по време на 
такъв ход, се връщат в първоначалните си позиции и всички точки, които са спечелили по време на 
този ход извън реда, се анулират. След това играчът по ред продължава играта. 
Точки за гол и кегъл 
Топка може да отбележи точка за гол или кегъл само като премине през вратата или удари кеглата, 
ако вратата или кеглата са в ред и в правилната посока в момента. Топка може да накара друга 
топка да премине през собствената си врата по ред (или да удари кегъл по ред); в този случай 
другата топка ще отбележи гола (кегъла), но нито нейният собственик, нито собственикът на 
топката, която го е причинила, ще имат по-нататъшно предимство от това. 
Топка ще отбележи гол само ако премине през всички позиции от A до D на вратата последователно 
(с един или повече удари). Счита се, че топката е преминала през вратата, когато спре да пресича 
предната стена на вратата. Ако топката премине през вратата и след това се търкулне обратно във 



вратата, голът не се счита за отбелязан. 
 
Бонус удари 
Играч получава един бонус удар, ако топката му отбележи гол (по ред) или удари въртящ се кегъл 
(по ред). Играч получава два бонус удара, ако топката му удари друга топка (вижте изключенията 
по-долу). 
Първият от тези два бонус удара се играе по един от следните четири начина: 
 
1. Играчът поставя топката си на дължина на стика от топката, която е ударил, и изпълнява удар. 
2. Играчът поставя топката си в контакт с топката, която е ударил, поддържа топката си с ръка или 
крак 
и изпълнява удар по своята топка. 
3. Играчът поставя топката си в контакт с топката, която е ударил, и изпълнява удар по своята топка. 
4. Играчът изпълнява удар от мястото, където топката му е спряла, след като е ударил друга топка. 
 
Вторият бонус удар след удар е нормален удар, изигран от топката, изиграна от играча от мястото, 
където топката е спряла, и се нарича „продължаващ удар“. Бонус ударите не се сумират: след като 
топката е отбелязала бонус удар за преминаване на гол, завъртащ се пин или за удряне на топка, 
предишните отбелязани бонус удари се анулират. Ако топката удари повече от една друга топка с 
един удар, само първата ударена топка се счита за рокет. 
 
ИЗКЛЮЧЕНИЯ: Два допълнителни удара се отбелязват от играч, чиято топка преминава през две 
последователни цели с един удар (или преминава през последователна цел и удря въртяща се 
топка). След като топка рокетира друга топка, тази друга (вече рокетирана) топка става мъртва 
топка. Повторното удряне на мъртва топка е разрешено, но играчът вече не отбелязва никакви 
бонус удари за нея. Има два начина за „съживяване“ на такава мъртва топка - да преминете през 
следващата цел в последователността (или да ударите пин в последователността) или да изчакате 
следващия ход, в началото на който всички останали топки за топката на играча са винаги живи. 
 
Цел и ударена топка 
Ако топката на играча брои целта в последователността с един удар и след това удари друга топка 
със същия удар, се счита, че е преминала само през целта и играчът получава един допълнителен 
бонус удар. Ако топката на играча първо рокетира друга топка и след това премине през целта в 
поредицата с един и същ удар, се счита, че е рокетирала само тази друга топка (за което получава 
два бонус удара, както е споменато по-горе) и преминаването ѝ през целта не се брои. 
 
Граници 
Ако която и да е част от топката пресече границата, тя незабавно се връща на игрището, а именно на 
разстояние от една дължина на стика от границата, по-специално от мястото, където е напуснала 
игрището, а не от мястото, където е спряла. Всички топки, които са в рамките на една дължина на 
стика от границата по време на ход, незабавно се поставят в рамките на една дължина на стика от 
границата. (Изключение: играч, чиято собствена топка е в рамките на една дължина на стика от 
границата по време на ход и който все още има оставащи бонус удари, може да продължи от 
мястото, където топката му е спряла.) 
 
Пирати 
След като една топка е отбелязала всички цели в поредицата, тази топка става „пират“. Нейният 
играч може да закачи топката (да удари целевия щифт, като по този начин я извади от игра) или 
може умишлено да я остави в игра, за да помогне на своя отбор да напредне и да попречи на 
напредването на противника. 
 

Игра с ограничено време 
Ако няма достатъчно време за цяла игра, играта може да бъде засечена преди да започне. Когато 
изтече времевото ограничение, играчът, чийто ред е, завършва своя ход. След това всички останали 
играчи правят своите ходове. Победител е отборът, който е спечелил най-много точки. 
 
ПРЕДУПРЕЖДЕНИЕ: 

• ТОВА УСТРОЙСТВО НЕ ТРЯБВА ДА СЕ ИЗЛАГА НА ВРЕМЕТО ЗА ТВЪРДЕ ДЪЛГО ВРЕМЕ. НЕ ГО 
ИЗЛАГАЙТЕ НА ДЪЖД ИЛИ ПРЯКА СЛЪНЧЕВА СВЕТЛИНА ЗА ПРОДЪЛЖИТЕЛНИ ПЕРИОДИ. 
СЪХРАНЯВАЙТЕ ИГРАТА НА СУХО МЯСТО СЛЕД ВСЯКА ИГРА, НЕ ПРЕПОРЪЧВАМЕ ДА 
ОСТАВЯТЕ ИГРАТА НА ОТКРИТО. 

• ПРЕДНАЗНАЧЕНА САМО ЗА УПОТРЕБА В ДОМАШНИ ИЛИ НА ОТКРИТО. 

• ИЗПОЛЗВАЙТЕ САМО ПО ПРЕДНАЗНАЧЕНИЕ – КРОКЕТ. 

• ДА СЕ СЪХРАНЯВА НА НЕДОСТЪПНО ЗА ДЕЦА МЯСТО. НЕ ОСТАВЯЙТЕ ДЕЦА БЕЗ НАДЗОР С 
ТАЗИ ИГРА, МОЖЕ ДА СЕ ПОСТИГНЕ НАРАНЯВАНЕ. 

•  НЕ Е ПРЕДНАЗНАЧЕНО ЗА ДЕЦА ПОД 6 ГОДИНИ. 
 
 
 

Продавачът предоставя 2-годишна гаранция за този 
продукт на първия собственик от датата на 

продажбата. 
Гаранционни условия: 
• Продуктът се предоставя на купувача с гаранционен срок от 24 месеца от датата на 
покупката. 
• По време на гаранционния срок всички дефекти на продукта, причинени от 
производствен дефект или дефектен материал на продукта, ще бъдат отстранени, така че 
артикулът да може да се използва правилно. 
• Гаранционните права не се прилагат за дефекти, причинени от: механични повреди, 
неизбежно събитие, природно бедствие, непрофесионални интервенции, неправилно 
боравене или неподходящо поставяне, ниска или висока температура, излагане на вода, 
прекомерно налягане и удари, умишлено променен дизайн, форма или размери. 
• Рекламациите трябва да бъдат предявени писмено с информация за дефекта и копие от 
данъчния документ. 
• Гаранцията може да бъде приложена само към организацията, в която е закупен 
продуктът. 
Авторско право - copyright 
 
Фирма MASTER SPORT s.r.o. си запазва всички авторски права върху съдържанието на това ръководство за потребителя. 
Авторските права забраняват възпроизвеждането на части от това ръководство или като цяло от трета страна без изричното 
съгласие на MASTER SPORT s.r.o.. MASTER SPORT s.r.o. не поема никаква отговорност за каквито и да е патенти за използването на 
информацията, съдържаща се в това ръководство за потребителя. 
 
 

 


