\Qj Kroket

Kroket je oblibena zahradni hra, ktera se hraje na travniku nebo na jiném venkovnim
povrchu. Hraci se snazi prostrcit micky skrz branky v co nejrychlejsim Case a co nejméné
Udery. Tady je prehled zakladnich pravidel hry.

1. Poéet hracéu

» Kroket se mlze hrat individualné (jeden proti jednomu) nebo ve dvojicich (dva proti
dvéma).

 V pripadé dvojic se kazdy hrac strida ve hre, pricemz hraci z kazdého tymu ovladaji
jeden micek.

2. Hristé

* Na hristi je nékolik brankovych tyci (branek), kterymi musi hraci prostrcit micek.
Hristé mize mit 6 az 9 branek.

 Branky jsou obvykle ve tvaru kovovych obloukl a jsou rozmistény v rldznych smérech.

3. Micky a hole

» Kazdy hrac¢ nebo tym md jeden micek, ktery je obvykle vyroben z dfeva nebo plastu.
e Hraci pouzivaji drevéné hole, které jsou kratSi nez u golfu a slouzi k odpalu micku.

e Micky maiji rizné barvy, aby bylo jasné, ktery hra¢ ma jaky micek (napriklad cerveny,
Zluty, modry a bily).

4. Cil hry

 Cilem hry je dostat svlj micek skrz vsechny branky (v predem ur¢eném poradi) a
nakonec dosahnout finalniho cile (obvykle oznaceného sloupku nebo jiné branky).

* Hrac nebo tym, ktery jako prvni prostrci vSechny branky v predem urceném poradi a
dosahne cilového bodu, vyhrava.

5. Zakladni pravidla

e Udery: Hra¢i stiidavé odpaluji mi¢ek holemi. Mi¢ek musi byt odpéalen do prostoru mezi
brankami.

e Poradi brankami: Kazda branka ma predepsané poradi, které musi hra¢ dodrzet.
Micek musi prostrcit kazdou branku postupné podle stanoveného planu.

e Ovladani micku: Kdyz hrac odpali micek, musi se tento mi¢ek dostat mezi branky v
predem stanoveném poradi. Pokud micek mine branku, hrac se musi vratit a zacit znovu
z posledniho spravné dosazeného mista.

6. Specialni udery

e Uder ,srazeni“ (rozhodujici uder): Pokud hra¢ trefi mi¢ek soupere, mlze tento
micek posunout. Tento uder mtze byt vyhodou, pokud dokazete souperiv mi¢ek odrazit
z cesty nebo ho dostat na nevhodné misto.

e Uder ,,obrany*“: Hrad¢ méze pouzit svou hdl k blokovani soupefovych mi¢kd nebo k
prfimému zamezeni soupefi v dosazeni cile.
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7. Pohyb hraéu

* Po odpalu micku se hraci pohybuji kolem hristé a sleduji smér micku, dokud nezahraji
svqj Gder.

» Pokud hrac projde pres branku v nespravném poradi nebo neprostrci branku
dostatecné, musi se vratit a znovu se pokusit.

8. Bodovani

» Bodovani v kroketu je spojeno s tim, jak dobre hraci prochazeji hristém. Kazdé branka,
kterou micek projde, znamena bod pro hrace nebo tym.

* Cilem je prostrcit vSechny branky ve spravném poradi a dostat se k finalnimu cilovému
bodu.

9. Konec hry

* Hra konci, jakmile jeden hrac¢ nebo tym projde vSechny branky v ur¢eném poradi a
dostane micek do finalniho cilového bodu.

* Tento hra¢ nebo tym je vitézem.

10. Varianty a upravy pravidel

e Tymova hra: V pripadé tymového hrani (2 proti 2) se hraci stfidaji mezi sebou. Kazdy
tym ovlada dva micky a kazdy hra¢ musi hrat jeden.

e Zrychlené hry: U nékterych variant kroketu, zejména pro zabavu, mohou byt pravidla
upravena, aby se hra zrychlila, napf. zkrdcenim poctu branek nebo jinym usporadanim.

11. Zakladni strategie

» Hraci se mohou rozhodnout, zda budou spise ofenzivni a pokusi se rychleji prochazet
brankami, nebo defenzivni, ¢imz se zaméri na blokovani souperovych pokust a srazeni
jeho micku.

e Planovani pohybu kolem branek a soustfedéni na presnost odpalu jsou kli¢cové pro
uspeéch ve hre.
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