Croquet

Art.no 34-9014 Model 38018905

Please read the entire instruction manual before use and save
it for future reference. We reserve the right for any errors in text
or images and for making any necessary technical changes to
this document. If you should have any questions concerning
technical problems please contact our Customer Services.

Brief rules for Swedish croquet

Croquet can be played by two to six players who can either
play individually or be divided into two teams.

The lawn/court: The court should measure 14 x 24 metres
or have similar proportions. For competition play, the court is
marked off with chalk boundary lines or corner markers.

Goal of the game: The goal of the game is to be the first to
move your ball (X) from the starting peg (A) through hoops 1-7,
strike the target peg (B) and then return back through hoops
8-14 without striking the starting peg again and thereafter
over half of the court. The double hoops in the centre of

the court are called the “crown” (hoops 4 and 11) and can

be run through from both directions. Both of the hoops must
be run in the same strike from the side of the court one

is playing from. The player or team whose ball has run all

the hoops in the correct order, become a rover, croqueted all
the opponents and then struck the starting peg with his ball
has won. The players should play in the order of the colours on
the starting peg from the top down. Two players in the same
team should not take turns after each other. If there are only
two players, they can use two balls each.

Order of play: Each player should place his/her ball within
1 foot of the starting peg and try to drive the ball through

the first hoop or the first two hoops with one strike of the mallet.

The whole of the ball must run through the hoop in order for
the player to be awarded an extra shot. If any part of the ball

is still under the hoop, the player must use his/her next turn to
strike the ball back the way it came and then wait until his/her
next turn to try and drive the ball through the hoop in one shot.
Each player may continue their turn for as long as they advance

through the hoops in order or hit another ball (a “roquet”) or
the target peg. If a player takes a swing at his/her ball and
misses, he/she can try again but if the ball is touched he/she
may not try again. If a player makes a mistake he/she forfeits
his/her turn and it is the next player’s turn to play.

Continuation and bonus shots: A player whose ball has run
through a hoop may take another shot to try and run through
the next hoop or, if his/her ball is out of position, to position
the ball in a better place for his/her next turn. Moreover, if

a player’s ball runs through two hoops in one shot, he/she gets
two new shots. Bonus shots cannot be banked and must be
used immediately.

Croqueting: If a player chooses to, he/she can strike another
player’s ball with his/her own ball. If an opponent’s ball is struck
(a “roquet”), the player on strike can then make a “croquet”,
i.e. place his/her ball touching the opponents and strike his/
her ball to move the opponent’s ball out of position. A player
may croquet as many times as they like in one turn, but

not on the same ball twice without having first run through
another hoop with his/her own ball. Balls which have not run
through the first three hoops may neither croquet others nor
be croqueted. Note: Placing one’s foot on one’s ball when
croqueting an opponent’s ball is NOT allowed.

Rover: A player who has run through all the hoops in the correct
order and who has, in the same turn, struck his/her ball over
half length of the court, is called a rover. If the shot to become
a rover is unsuccessful, the player must use his/her next turn
to strike the ball back past the starting peg again in order to
make a new attempt later. In order to win the game, a player
must become a rover and then croquet all the other players
who have passed the third hoop before striking the starting
peg in two shots. If the starting peg is not struck in two shots,
he/she must croquet the opponents’ balls again. If for some
reason the rover’s ball strikes the starting peg again before all
the opponents’ balls have been croqueted, the rover must start
from the beginning again.

GREAT BRITAIN ¢ for consumer contact, please visit www.clasohlson.co.uk and click on customer service.
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Krocket

Art.nr 34-9014 Modell 38018905

Las igenom hela bruksanvisningen fére anvandning och spara
den sedan for framtida bruk. Vi reserverar oss for ev. text- och
bildfel samt &ndringar av tekniska data. Vid tekniska problem
eller andra fragor, kontakta var kundtjanst.

Kortfattade regler for svensk krocket

Krocket spelas av tva till sex personer som antingen spelar var
for sig eller delar upp sig i tva lag. Utforligare regler kan hamtas
fran http://www.svenskkrocket.se/page/svensk-krocket

Planen: Den bér vara 14 x 24 meter eller ha motsvarande
proportioner. Vid tavlingsspel avgransas planen med linjer eller
hérnmarkeringar.

Spelet: | krocket ska klotet (X) slés fran utgangspinnen (A),
genom bagarna 1-7, i huvudkappen (B), genom bégarna 8-14
utan att vidrora fotkappen (d.v.s. utgangspinnen) — och darefter
over halva banan. Dubbelbégen i mitten kallas "kronan” (bage
4 och 11) och kan passeras fran tva olika héll. Bada bagarna
méste passeras i samma slag frén den sida av spelplanen man
spelar ifrén. Den spelare eller det lag, vars klot passerat banan
réatt, gatt ut som fribrytare, krockat alla motstandare och forst
slér i fotk&ppen, har vunnit. Deltagarna spelar i den ordning
som utgangspinnens farger anger uppifran. Tva som spelar i lag
ska inte spela efter varandra. Om bara tva spelare deltar kan de
spela med tva klot vardera.

Start: Varje spelare ska lagga sitt klot inom en (1) fots avstand
frén utgéngspinnen och forsoka att i ett slag sla klotet genom
den forsta bagen eller genom de béda forsta. Hela klotet méaste
passera bagen i ett slag for att man ska erhalla ett extraslag.
Ligger nédgon del av klotet i bagen far man i nasta speltur sla
sig tillbaka for att i kommande speltur géra ett nytt forsodk att
passera hela bagen i ett slag. Varje spelare far fortsatta sa
lange denne spelar med framgéng, det vill sdga slar sitt klot
genom réatt bage eller traffar ett klot - krockerar - eller traffar
huvudkappen. Om en spelare slar utan att tréffa sitt klot far
han ett nytt slag, vidror han klotet far han inte slé pa nytt.

Gor en spelare fel utddms spelartursstraff och det &r nasta
spelares tur att fortsatta.

SVERIGE ¢ kundtjinst tel. 0247/445 00, fax 0247/445 09, e-post kundtjanst@clasohlson.se, internet www.clasohlson.se

Alltsa: En spelare som gatt igenom en bage far ett nytt slag for
att passera genom nésta eller — om klotet kommit ur lage — for
att sla klotet till lampligare lage for nasta slag. Darav folier ocksa
att den spelare som passerar tva bagar i ett slag far tva nya
slag. Det gér inte att ha slag tillgodo.

Krockering: Om en spelare vill, har han ratt att med sitt klot
sikta pa en annan spelares klot. Om han tréffar det andra klotet
ska han lagga sitt eget intill och sl& pé det egna klotet tills det
frammande klotet ror sig. Spelare far krockera s& méanga klot

i folid som denne vill, men inte samma klot tva ganger utan att
forst ha passerat en bage med det egna klotet. Klot som inte
hunnit passera de tre forsta bagarna far varken krockeras eller
slés bort. OBS! Det ar INTE tillatet att satta foten pa klotet och
sl bort det frdn motstandaren!

Fribrytare: Den spelare som i rétt ordning passerat alla bagar,
samt i ett slag i samma speltur slér sig éver halva planen, kallas
fribrytare. Misslyckas detta fribrytarslag, far klotet i nasta speltur
slas tillbaka nedanfor fotkdppen for att gora ett nytt forsok

att bli fribrytare. For att bli vinnare méste fribrytaren krockera
samtliga spelare som passerat tredje bagen, innan han inom
tva slag slér klotet i fotképpen. Misslyckas han med att traffa
fotkappen inom tva slag far han krockera alla klot en gang

till. Om fribrytarens klot, genom eget eller andra spelares
forvallande, skulle slé i fotkappen innan alla har blivit krockerade
far fribrytaren borja om spelet fran borjan.

BYSUBAS
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Krocket

Art.nr. 34-9014 Modell 38018905

Les naye igjennom hele bruksanvisningen og ta vare pa den til
senere bruk. Vi reserverer oss mot ev. tekst- og bildefeil, samt
forandringer av tekniske data. Ved tekniske problemer eller
andre spersmal, ta kontakt med vart kundesenter.

Kortversjon av regler for krocket
(Croquet)

For utfyllende regler anbefales det & studere regler for norsk
krocket pa Norges Croquet Forbunds hjemmeside
(http://www.croquet.no/regler.php).

Spillere: Krocket spilles av 2 til 4 personer (eller flere). Man kan
spille individuelt eller deles opp i lag pé 2 til 3 personer.

Banen: Norsk standardbane méler 12,8 x 32 m.
Avstandene mellom portene skal veere fortrinnsvis 3,2 m og
6,4 m mellom bayle og kryss.

Spillet: Spillet gar ut pa a sla krokketkulen (X) fra
utgangspinnen (start-/méalpinnen A), og deretter gjiennom
boylene 1-7 i en bestemt rekkefelge. Kulen skal treffe
vendepinnen (B), og deretter feres gjennom baylene 8-14 og
tilbake til utgangspinnen. Man ma ikke treffe utgangspinnen
underveis (det gir poeng til motstander). Nar en deltaker har
gétt giennom alle baylene er vedkommende (person eller lag)
«rgver» og skal treffe motspillerens kuler et pa forhand bestemt
antall ganger. Nar dette er gjort skal kulen treffe malepinnen.
Dersom mélepinnen treffes for motstanderes kuler er truffet,
far spilleren siste oppnaelige plass. Dersom det skjer ved egen
aktivitet kalles det «selvmord». Dobbeltbuen pé midten kalles
«Krysset» (bue 4 og 11) og kan passeres pa forskjellige mater.
Begge buene mé passeres i samme slag fra den siden av
banen man spiller fra. Den spiller eller det laget som har passert
banen i riktig rekkefelge forst, har veert rover og krocket alle
motspillerne og truffet utgangspinnen, har vunnet.

Start: Spillet starter ved at man trekker om rekkefelgen.
Deretter velger man farger (Nr. 1 velger farge forst osv.).
Fargen bestemmer rekkefelgen for spillerne/lagene.

NORGE ¢ kundesenter tel. 23 21 40 00, fax 23 21 40 80, e-post kundesenter@clasohlson.no, internett www.clasohlson.no

N&r man begynner spillet ma hver spiller legge sin kule innen

en klubbelengdes avstand fra utgangspinnen og forseke a sla
kulen gjennom den ferste (eller de to ferste) buen(e) pa ett slag.
Klarer man dette far man ett ekstra slag. Hver spiller far fortsette
sé lenge vedkommende har framgang, det vil si s& lenge

kulen slas giennom buene som stér for tur, treffer vendepinnen
(nar en er kommet dit hen i spillet) eller treffer en annens spillers
kule (hvis man er raver). Hvis en spiller slar uten a treffe kulen
sin, far spilleren et nytt slag. Hvis kulen berares far ikke spilleren
sl& pa nytt.

Altsa: En spiller som har slatt kulen sin giennom en (flere) bue, far
et nytt slag for & passere neste, eller for & sl& kulen i bedre leie for
neste slag, dersom den har kommet helt ut av leie. Spillere som
passerer to buer i ett slag far to nye slag (passering av krysset gir
kun ett slag). Man kan ikke ha slag til gode.

Krokkering: Hvis en spiller ansker det, har han rett til & sikte

péa en annen spillers kule. Hvis han treffer den andre kulen, skal

han legge sin egen inntil og sla p& egen kule til motspillerens

kule beveger seg. Det er flere forskjellige mater & krokke pa:

1. Fast krokkering — hvor man setter en fot pa kulen sin, og
krokker motstanderens i den retningen man egnsker.

2. Lwos krokkering, dvs. legge kulen sin tett inntil den trufne
kulen og sla pa sin egen kule slik at begge kulene settes
i bevegelse eller

3. Legge sin egen kule i en kubbelengdes avstand fra den
trufne kulen og slé to slag derfra. Kuler som ikke har passert
de tre forste buene kan ikke krokkes eller slas bort.

Raver: En spiller som har slatt seg gjennom alle baylene,

i riktig rekkefelge og riktig vei, og har truffet vendepinnen
halvveis, kalles rever. For & vinne méa denne innen han/hun
gér pa mélpinnen treffe og krokkere bort samtlige motspillere
et pa forhand avtalt ganger (vanligvis 3). Om reveren ved
egen eller motspilleres hjelp treffer malpinnen innen samtlige
kuler er truffet, anses han ferdig og far siste oppnaelige plass.
Spilleren far ett poeng for hver gang han krokker en motspiller.
En rover kan treffe andre spilleres kuler flere ganger enn det
som er avtalt og mé da krokkere dem, men far ikke poeng for
dette. Forste reveren som blir ferdig vinner, og de som folger
etterpa far plassering etter hvert som de avslutter spillet.
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Kroketti

Tuotenro 34-9014 Malli 38018905

Lue kayttdohjeet ennen tuotteen kayttddnottoa ja sailyta ne
tulevaa tarvetta varten. Pidatamme oikeuden teknisten tietojen
muutoksiin. Emme vastaa mahdollisista teksti- tai kuvavirheista.
Jos laitteeseen tulee teknisia ongelmia, ota yhteys myymalaan
tai asiakaspalveluun.

Suomalaisen kroketin saannot

Kroketin pelaajamaéra on 2-6 pelaajaa. Pelid voidaan pelata
yksittdin tai kahdessa joukkueessa. Tarkemmat s&annot voit
hakea internet-osoitteesta:
http://www.krokettiliitto.fi/saannot/

Pelikentta: Pelikentan mitat ovat 14x24 m tai muut mitat
samassa mittasuhteessa. Kilpailupelissa kentta rajataan linjoilla
tai kulmamerkinnailla.

Peli: Kroketissa pallo (X) lyddaan lahtétolpalta (A) alkaen
porttien 1-7 lapi, minka jalkeen paatolppaan (B) ja porttien 8-14
l&pi ilman ja lopuksi takaisin 1ahtdtolppaan. Keskella olevaa
kaksoisporttia kutsutaan kirkkoportiksi (portit 4 ja 11) ja sen
l&pi voi menné kahdesta suunnasta. Molempien porttien I&pi
on péastava yhden lyénnin aikana silta puolelta pelikenttas,
josta pelaaja on tulossa. Voittaja on se pelaaja tai joukkue,
jonka pallo lapéisee radan hyvaksytysti ja osuu maalitolppaan
(A) ensimmaisend. Pelaajat pelaavat l1aht6tolpan varien (ylhaalta
alkaen) mukaisessa jarjestyksessa. Samassa joukkueessa
olevat eivat saa lydda perékkain. Jos osallistujia on vain kaksi,
heilla voi olla kaksi palloa kullakin.

Aloitus: Kukin pelaaja asettaa vuorollaan pallon oman jalkansa
etéisyydelle l1aht6tolpasta ja yrittéd saada pallon yhdelld lyénnilla
ensimmaisen portin tai kahden ensimmaéisen portin 18pi.

Pallon on lapéaistava portti kokonaisuudessaan yhdella lyénnillg,
jotta pelaaja saisi uuden lydnnin samalla pelivuorolla. Jos pallo
jaa osittain portin sisélle, pelaajan taytyy lydda pallo takaisin
portin alta tulosuuntaan seuraavalla pelivuorollaan. Vasta sita
seuraavalla vuorolla pelaaja voi yrittéd paasta portin 18pi
uudelleen. Pelaaja saa jatkaa lydntivuoroaan silloin, kun han lyd
pallonsa jarjestyksesséa oikean portin 18pi tai osuu eli "krokkaa”

joko toiseen palloon tai paatolppaan. Jos pelaaja lyd ohi
osumatta palloon, han saa lyéda uudelleen. Han ei kuitenkaan
saa lydda uudelleen, mikali han hipaiseekin palloa. Mikali pelaaja
tekee virheen, hanelle tulee pelivuororangaistus ja pelivuoro
siirtyy seuraavalle pelaajalle.

Jatkolyonti: Lydtydan pallon portin lapi pelaaja saa
jatkolydnnin. Pelaaja, jonka pallo l8péaisee kaksi porttia
yhdella lyénnilla, saa siten kaksi jatkolyontia. Lyonteja ei voi
kerété varastoon.

Krokkaus: Pelaagja voi halutessaan yrittad osua pallollaan toisen
pelaajan palloon. Jos h&n osuu toiseen palloon, tulee hanen
laittaa oma pallonsa osumansa pallon kylkeen ja ly6da omaa
palloa, kunnes toinen pallo likahtaa. Pelaaja saa krokata niin
monta palloa perékkain kuin haluaa, mutta samaa palloa saa
krokata vasta sen jalkeen, kun oma pallo on I&paissyt vélissa
yhden portin. Palloa, joka ei viela ole [&apaissyt ensimmaista
porttia, ei saa krokata tai lydda pois.

SUOMI ¢ asiakaspalvelu puh. 020 111 2222, sahkoposti info@clasohlson.fi, kotisivu www.clasohlson.fi
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