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Vi gar opmarksom pa, at der er sket vaesentlige andringer i felgende:

Side 4, krocketudstyr

§1,stk.2-§2,stk.1o0g2,§ 3frastk.9 ogresten, § 4, stk. 2,4 0g 8,
§7,stk. 1, § 8 (bemeaerk at alt om straffeslag er bortfaldet! § 9, stk. 2 og 7,
§ 10, stk. 2.



Krocketudstyr
En krocketbane bestar af:

100 meter snor til markering
af banen.

4 plgkker til banens hjgrner.
8 buer a 40 cm bredde og ca.
45 cm hgje.

1 bue & 18 cm bredde og ca.
45 cm hgj.

1 rund start-/slutpind,
diameter max. 25 mm.

1 rund vendepind, diameter
max 25 mm.

4 kunststofkugler med en
diameter pa 85 mm +/-5 mm
ogenvaegtpa330g+/-6g.
Kuglernes farve skal vaere
rad, bld, gul og sort.

4 koller. Kgllen ma vaelges
efter eget valg, dog skal
skaftet vaere mindst 45 cm
eksklusive kgllehoved.
Der ma kun skiftes kglle
under kampen, hvis kgllen
gar i stykker.




Start af spillet
§1

Stk. 1:

For spillet gar i gang, foretages
der lodtraekning om farverne.

En spiller fra hvert par slaren
kugle mod startpinden. Den, der
er kommet na&rmest startpin-
den, har vundet lodtraekningen
og dermed retten til at vaelge
farver.

Det er altid r@d kugle, der starter
spillet.

Stk. 2:

Farverne pa start-/slutpind set
fra toppen giver reekkefglgen pa
spillerne. Rgd og gul er medspil-
lere, ligesom bla og sort er med-
spillere.

Den ferste spiller starter pa spil-
let ved at legge sin kugle til ven-
stre eller hgjre for start-/slutpin-
den foran bue 1, sa der kan kom-
me et kglleskaft ned mellem kug-
len og bue 1. Nu slarden farste
spiller til kuglen, sdledes at denne
passererbuel - ellerbue 1 og2

- og fortsaetter mod de efterfalgen-
de buer, indtil alle slag er brugt.

Stk. 3:
Buerne passeres i nummer-
raekkefalge.

Stk. 4:

Bue 1 bestar af 1 stk., som giver
ret til ét slag.

Bue 2 bestar af 1 stk., som giver
ret til ét slag.

Passeres bue 1 og 2 i ét slag, gi-
ver dette ret til to slag.

Stk. 5:
Der ma ikke krockeres efter pas-
sage af bue 1 og/eller bue 2.

Stk. 6:

Bue 3 bestar af 1 stk., som giver
ret til ét slag, og ret til krocke-
ring opnas.

Stk. 7:
Bue 4 bestar af 1 stk., som giver
ret til to slag.

Stk. 8:
Bue 5 bestar af 1 stk., som giver
ret til ét slag.

Stk. 9:

Bue 6 bestar af 1 stk., som giver
ret til ét slag.

Bue 7 bestar af 1 stk., som giver
ret til ét slag.

Passeres bue 6 og 7 i ét slag, gi-
ver dette ret til to slag.

Derefter til vendepinden. Nar
vendepinden rammes, giver det-
teret til ét slag, og kuglen er nu
pindekugle.



Stk. 10:

Bue 8 bestar af 1 stk., som giver
ret til ét slag.

Bue 9 bestar af 1 stk., som giver
ret til ét slag.

Passeres bue 8 og 9 i ét slag, gi-
ver dette ret til to slag.

Stk. 11:
Efter at have passeret bue 8, er
kuglen ikke Iengere pindekugle.

Stk. 12:
Bue 10 bestar af 1 stk., som giver
ret til ét slag.

Stk. 13:
Bue 11 bestar af 1 stk., som giver
ret til to slag.

Stk. 14:
Bue 12 bestar af 1 stk., som giver
ret til ét slag.

Stk. 15:

Bue 13 bestar af 1 stk., som giver
ret til ét slag.

Bue 14 bestar af 1 stk., som giver
ret til ét slag.

Passeres bue 13 og 14 i ét slag,
giver dette ret til to slag.

Stk. 16:

Nar bue 14 passeres, er kuglen
frispiller, safremt start-/slutpin-
den ikke rammes.

Stk. 17:

Rammes start-/slutpinden, er
kuglen pindekugle og skal be-
gynde med bue 8, naeste gang
kuglen har slag. Indtil da holdes
kuglen i handen.

Fortolkning:

Kuglen ma ikke starte ved bue 8
for naeste gang, det er spillerens
tur. Dette uanset om kuglen i ét
slag har passeret bade bue 13 og
bue 14 og dermed opnaet 2 slag.

Stk. 18:

Spillet er slut, nar to medspillere,
som er frispillere, har krockeret
alle kugler pa banen, og begge
kugler har ramt start-/slutpinden.

Buer
§2

Stk. 1:

En kugle har ikke passeret en bue,
for spillerens kglleskaft kan ga
ned mellem kuglen og buen uden
at bergre kuglen. Dette er geel-
dende, uanset om kuglen slas i
stilling bagfra eller skal passere
buen. Siden af kgllehovedet skal
legges pa banen, nar dette kon-
trolleres.

spilleretning
-

spilleretning
K .
% Dbuesetoppefra ."-\ bue set oppefra
N ——

kugle passeret kugle ikke passeret



bue set oppefra g"l
———d

Stk. 2:

Det kan forekomme, at kuglen
passerer buen og ligger bagved
en af stangerne. Hvis halvdelen
af kuglen er uden for midten af
buestangen, er kuglen passeret,
uanset om skaftet kan ga ned
mellem kugle og bue. Dette er
geldende, uanset fra hvilken
retning buen passeres.

spilleretning

‘ bue set oppefra ' "-.\ bue set oppefra

kugle passeret

spilleretning

kugle ikke passeret

Stk. 3:

Nar en kugle sendes igennem
en bue af en med- eller modspil-
ler, har kuglen kun sit alminde-
lige slag.

Stk. 4:

En kugle skal altid efter en
krockering laegges i stilling, sa-
ledes at kglleskaftet kan ga ned
mellem bue og kugle uden at rg-
re kuglen, safremt kuglen skal
gennem buen ved naste slag.

denramte kugle

spilleretning I/-

LY

+— minimum bredde af kolleskaft

"
s_pillende kugle

Stk. 5:

En kugle ma kun passere en bue
ved, at kallen fgres frem i kug-
lens gennemlgbsretning ind
igennem buen.

spilleretning
-

bue set oppefra

Stk. 6:

Hvis start-/slutpinden rammes
ved passage af bue 14, sdledes at
kuglen Igber tilbage i buen, er
kuglen ikke pindekugle, idet bu-
en ikke er passeret.

Grundregler
g3

Stk. 1:

Der ma kun holdes pa kellen
med én hand. Der skal holdes
mindst 10 cm fra kallehovedet.
Dette punkt skal vaere synligt af-
market pa skaftet. Der ma ikke
slds med siden af kgllen.

Stk. 2:

Ved et slag forstas at sla til kug-
len én gang. Et slag er kun gyl-
digt, nar kellen og kuglen har
rert hinanden i slaget. Ugyldige
slag skal la&gges tilbage.



Stk. 3:

Ved i et slag at passere en bue
gives et slag, undtagen midter-
buen (4/11) hvor der gives to
slag. Ved i ét slag at passere to
eller flere buer gives to slag.

Stk. 4:

| forste slag efter en bue er der
ret til krockering, dog ferst efter
passage af bue 3.

Stk. 5:

Der kan hgjst opnas to slag. Ikke
benyttede slag kan ikke overfares
e ved krockering

e naren bue passeres

e ved at ramme vendepinden.

Stk. 6:

Resultatet af et slag opgares,
nar kuglen/kuglerne ligger stille.
Dette er afgerende for, om den/
de kan erklzeres for

e atveere uden for banen

e at have passeret en bue

e at have opnaetslag

e at have mistetslag

e OSv.

Fortolkning:

Det er altid, nar kuglerne ligger
helt stille, at opggrelsen over,
hvad der er opnaet ved slaget,
kan gares op.

Stk. 7:
En kugle er ikke ude, for den lig-
ger stille og er helt fri af snoren.

udenfor inde pa udenfor inde pa
banen | banen banen banen
. Snor set oppefra Snor set oppefra

kugle inde kugle ude

Stk. 8:

En kugle, der ligger uden for ba-
nen, skal legges et kgllehoved
ind vinkelret pa snoren, hvor den
lgb ud af banen.

udenfor i inde pa
banen banen
Snorsetoppefra _-*

Stk. 9:

Nar spilleren har et slag og slar
sin kugle uden for banen, mistes
et slag. Da kuglen ikke har flere
slag, er kuglen dad. Kuglen laeg-
ges uden for snoren et kolleho-
ved fra, hvor den Igb ud. Naeste
gang spilleren har slag, laegges
kuglen ind - et kgllehoved fra
snoren. Farst naste gang heref-
ter ma spilleren sla.

Stk. 10:

Der kan hgjst tabes ét slag, uan-
set hvor mange fejl der laves i

det udferte slag. Det er altid det I
forst opndede slag, der tabes.



¥ Der tabes slag,

e narén eller flere kugler lgber
ud af banen

e narandre kugler bergres med
kellen i forbindelse med sla-
get. Berarte kugler skal laeg-
ges tilbage

e ved fast krockade, nar spillen-
de kugle flytter sig mere end
kuglens diameter

e ved fast krockade, nar hand/
fod rerer andre kugler end den
ramte og spillende kugle (det-
te glder kun i selve slaget)

e hvis bue eller pind rykkes op,

nar spilleren slar. Buen skal

ligge fladt pa jorden, for der

mistes slag

ved fert slag.

Straffen for fejl falder ferst, nar
kuglerne ligger stille. Dvs., at
opndede slag i det udferte slag
fratraekkes et slag for fejl.

Stk. 11:

m Der tabes ikke slag,

e hvis en spiller slar til forkert
kugle

e hvis andre kugler rammes af
spillerens kealle, fod eller hand
i forbindelse med klarggring
til slaget

e hvis andre kugler flyttes ved
at spilleren med sin kalle eller

= fod flytter snoren.

| sidstnaevnte tre tilfaelde skal
kuglen/kuglerne legges tilbage.

Stk. 12:

Nar 2 medspillere er blevet fri-
spillere, skal de krockere hinan-
den og begge modspillere. Her-
efter er en spiller faerdig, hvis
start-/slutpind rammes. Kuglen
fiernes fra banen. Spillet er af-
sluttet, nar begge kugler har
ramt start-/slutpinden.

Stk. 13:

En frispiller, der har krockeret en
anden kugle, som ikke er frispil-
ler, skal krockere denne kugle
igen, hvis den bliver frispiller.

Krockering
§4

Stk. 1:

Ved en krockering forstas, at
spillende kugle rammer en an-
den kugle, nar kuglen, der spil-
ler, har ret til krockering.

Stk. 2:

Retten til krockering er til stede

e il.slag efter passage af bue
3-14

e nar mindst én af kuglerne er
frispiller. Spillende kugle skal
dog have passeret bue 3.

I



Fortolkning:

Ved passage af bue 3 kan der ikke
opnas krockering af en frispiller i
samme slag, som buen passeres i.

Stk. 3:
En krockering giver to slag.

Stk. 4:

Den spillende kugle flyttes hen
til den ramte kugle, og der spil-
les efter én af felgende tre mu-
ligheder:

Los krockade:

Kuglerne laegges, sa de rgrer
hinanden, og der slas til den
spillende kugle.

by o0

Fri krockade:

Spillende kugle l2gges et kglle-
hoved fra den ramte kugle, og
der slas til den spillende kugle.

S

QO

Fast krockade:

Kuglerne laegges, sa de rgrer
hinanden. Spillende kugle hol-
des fast med handen, foden eller
fedderne, og der slas til spillen-
de kugle.

Stk. 5:

En kugle kan kun krockeres én
gang i hver omgang. Dog ma
kuglen igen krockeres, safremt
spillende kugle passerer en bue
som led i spillet.



Stk. 6:

Nar 2 kugler rgrer hinanden, er
der altid udfert en krockering
ved et slag med den ene kugle -
uanset slagretning - nar retten
til krockering er til stede.

Stk. 7:

En spillende kugle kan ikke i
samme slag udfere en krocke-
ring og efterfelgende

e passereenbue

e ramme vendepinden

e ramme start-/slutpinden
Det er kun krockeringen, der er
udfaert.

Stk. 8:

¥ En spillende kugle kan i samme
slag forst passere en bue og der-
efter krockere en frispiller, nar
retten til krockering er til stede.
Ved i samme slag at passere bue
14 og krockere en frispiller er
denne krockeret, men ikke ud-
m krockeret.

Stk. 9:

En spillende kugle kan ikke i
samme slag passere en bue og
derefter krockere en almindelig
kugle. Denne kugle kan farst
krockeres i det efterfalgende
slag, der er det farste efter buen.

Pindekugler
§5

Alle pindekugler:

Stk. 1:

Ved en pindekugle forstas, at
kuglen har ramt vendepinden
efter bue 7, eller start-/slutpin-
den efter bue 14.

Stk. 2:

En medspillers kugle kan pin-

dekugles ved

e fast krockade

e Igs krockade

e atramme kuglen, uden spil-
lende kugle derved opnar
krockering.

Stk. 3:
En medspillers kugle kan ikke
pindekugles ved krockering.

Stk. 4:
En modspillers kugle kan aldrig
pindekugles.

Pindekugle ved vendepind:

Stk. 5:

En pindekugle har ikke ret til
krockering, ligesom der ikke kan
opnas krockering af en pinde-
kugle.



Stk. 6:

En kugle, der har ramt vende-
pinden, harret til at ligge som
pindekuglei 3 slag. Efter 4. slag
ma kuglen krockeres.

Fortolkning:

Hvis en medspiller pindekugler,
ma kuglen som pindekugle kun
ligge to slag, idet den ikke har op-
naet slag ved at ramme pinden.

Stk. 7:

Hvis en kugle forarsager, at mod-
standerens pindekugle/pinde-
kugler rammes, ma den/de vaere
pindekugle i to slag fra bergo-
ringstidspunktet. Efter 3. slag
ma kuglen krockeres.

Stk. 8:

Nar en pindekugle har passeret
bue 8, er den ikke pindekugle
lengere.

Stk. 9:

En pindekugle - og kun en pin-
dekugle - kan ramme en anden
pindekugle saledes, at denne
passerer bue 8 eller bue 8 0og 9.

Pindekugle ved start-/slutpind:

Stk. 10:

Pinden ma ikke rammes i slaget,
som bue 14 passeres med. Hvis
en kugle krockeres, fer pinden
rammes, gelder krockeringen.
Rammes pinden, er kuglen pin-
dekugle og skal begynde ved
bue 8. Kuglen skal holdes i han-
den, indtil kuglen har slag.
Kuglen skal passere bue 8 i for-
ste slag. Kuglen ma ikke legges
bagved en anden kugle, sa den-
ne flytter sig ved spillerens slag.

Fortolkning:

Safremt en frispillerkugle krock-
eres, fgr pinden rammes, gaelder
krockeringen.

Frispiller
§6

Stk. 1:

Ved en frispiller forstas, at kug-
len har passeret gennem alle
buer og specielt bue 14 uden at
ramme start-/slutpinden.

Stk. 2:

Frispilleren kan altid krockere
de gvrige spillere, ligesom disse
spillere altid kan krockere fri-
spilleren, nar retten haves.



Dad kugle
§7

Stk. 1:

Ved en dad kugle forstas, at kug-
len har begaet en fejl i sidste slag
og derved mister et slag. Man
opnar ikke slag ved at ramme en
ded kugle, der ligger pa banen.
Kuglen skal ligge over, naste
gang den harret til slag. Heref-
ter ma kuglen gerne krockeres.
Alle gvrige regler gaelder ogsa
foren dad kugle.

Rammer man en dad kugle, som
ligger pa banen, og den dede
kugle lgber ud af banen, mister
man et slag. Den daode kugle
legges ind pa banen - et kglle-
hoved vinkelret pa snoren, hvor
den lgb ud.

Laegge for
§8

Stk. 1:

At laegge for efter en krockering
vil sige at fa en god udgangsstil-
ling for medspillerens efterfal-
gende krockering.

Stk. 2:

Reglerne for at "lagge for” g=l-
der altid efter en krockering, nar
mindst én af de to medspillere er
frispiller.

Stk. 3:

Der laegges for ved at sla spillen-
de kugle na@rmere medspille-
rens kugle end 30 cm.

Vil man laegge for, udferes dette
pa én af felgende mader:

Los og fast krockade:
Medspillerens kugle skal lgbe
mindst 30 cm i ferste slag. I an-
det slag slas kuglen hen mod
medspillerens kugle.

Fri krockade:

Kuglen slds mindst 30 cm fra
medspillerens kugle i farste
slag. Afstanden pa de 30 cm
males mellem kuglerne O*—, O.
| andet slag slas kuglen hen mod
medspillerens kugle.

Stk. 4:

Overholdes afstanden pa 30 cm
ikke i farste slag, skal spillende
kugle sla andet slag pa en sadan
made, at de 30 cm opnas totalt.

Stk. 5:

Overholdes afstanden pa 30 cm
ikke efter sidste slag - dette gzel-
der ogsa, nar spillende kugle kun
har ét slag - mister spillende kugle
et slag og er derved en dad kugle.

Stk. 6:
Uden krockering ma kuglerne
altid leegge for.



Diverse
§o9

Stk. 1:

Lgber kuglen ud af banen ngjag-
tigti hjernet, skal kuglen laagges
et kellehoved ind malt fra hjernet,
sdledes at ingen del af kellehove-
det er uden for snoren. Kuglen skal
ligge lige langt fra begge snore.

Snorset oppefra

Stk. 2:
Fort slag er ikke tilladt.

Fortolkning:

"Fert slag” er, nar kuglen skub-
bes fremad af kgllen, uden at
kollen forst er fart tilbage,-eg-
kuglenderved rammestogan-

ge. Ved fort slag mistes et slag.

Stk. 3:

Hvis kuglen/kuglerne bergres af
kollen i forbindelse med klarge-
ring til slaget, er dette ikke et
slag. Men kuglen/kuglerne ma
selvfelgelig ikke flytte sig, og

spilleren ber absolut undga at
bergre kuglen/kuglerne med
kollen for slaget.

Stk. 4:

Spillerne skal udvise sportslig op-
traeden under krocketkampen og
ikke genere med- og modspillere.

Stk. 5:

Hvis der er en ujeevnhed pa ba-

nen, ma denne kun bankes ned

efter aftale med de andre spille-
re, og man ma ikke banke eller

slebe en vej til kuglen.

Stk. 6:

Dispensation kan gives til spil-
lere med fysisk handicap og skal
altid vaere givet af den hjemlige
landsdelsforening.

Stk. 7:

Ved tvivlsspgrgsmal er det altid
de fire spillere pa banen, der skal
blive enige om spillet. Ved staev-
ner kan derveaere en staevneledel-
se, man kan spgrge til rads, men
som udgangspunkt er det altid
forannaevnte, der er geldende. =



Hjalmar
Streget ud

Hjalmar
Streget ud

Hjalmar
Streget ud

Hjalmar
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Hjalmar
Streget ud

Hjalmar
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Pointsystemet

§10

Stk. 1:

Pindekugle ......ccovvveveieiiecee e, 1 point pr. kugle
Retur midterbuen..........cccocceeevicveeee e, 2 point pr. kugle
Frispiller ..o, 3 point pr. kugle
Udkrockeret/-pindeklar..........ccccccoeeeneen. 4 point pr. par
Vundet Kamp.....cccoeeeieeeeneee e 4 point pr. par

Ved afslutning af spillet kan
modstanderne ikke opna 16
point, far de har ret til slag. Det
vil sige, at en kamp kun kan ende
som folger:

Stk. 2: "
Resultatopggrelse
Puljevindere er dem, der har
vundet flest kampe.

VED SAMME ANTAL VUNDNE KAMPE

20-0 vinder dem, der har flest point.
20-1 Disse beregnes pa grundlag af
20-2 egne erhvervede point reduce-
20-3 ret med afgivne point.
20-4
20-6 VED LIGE ANTAL POINT.
20-7 Flest vundne kampe indbyrdes.
20-9
20-12 HVIS LIGE | INDBYRDES KAMPE:
20-16 Omkampe pa neutral bane
e Flest vundne kampe.
e Hgjeste antal point, beregnet
efter foranstaende regel. !
Eksempel
Spiller 1 2 3 20 Egne Modst. lalt Place-
point point ring
Nr. 1 20 12 1 32 29 3 2
Nr. 2 9 20 1 29 36 -7 3
Nr. 3 20 16 1 36 32 4 1
Mogist. 29 36 32
point




Krocketbane
§11

3om

9
...... -
...... .
n 4 midterbue
...... ...
.......... »

start-/slutpind 150 M
\ B 20m A
Bredde af buer: 40cm

Bredde af midterbue: 18 cm

Hgjde af bueben, ca

Placering: Hgjde af bueben ca. 35 cm over jorden.

.. 45¢cm

750m

750m




Egne notater:




Egne notater:
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