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Drodzy Klienci!

Gra Kubb jest to gra popularna w krajach skandynawskich, w ktéra mozna
gra¢ we wiasnym ogrodzie, a takze w parkach miejskich itp.

W grze wspétzawodniczg ze sobg dwie druzyny. Kazda druzyna - sktadajaca
sie z1do 6 graczy - posiada po 5 pionkéw, ktére rozstawia sie po przeciwnych
stronach pola gry.

W $rodku pomiedzy nimi umieszcza sie jedynego kréla.

Nastepnie zawodnicy prébujg zbi¢ pionki przeciwnika, rzucajac w nie
drewnianymi kotkami. Na koAcu mozna celowaé w kréla.

Wygrywa druzyna, ktéra zbita wszystkie pionki druzyny przeciwnej i kréla.

W niniejszej instrukcji opisano podstawowy wariant gry. Inne warianty mozna
znalez¢ np. w Internecie.

Zyczymy Pahstwu wiele rado$ci podczas grania w te niesamowita gre
zrecznosciowa.

Zespot Tchibo

‘_@ www.tchibo.pl/instrukcje

Oznaczone tym symbolem etapy gry zostaty przedstawione

w Internecie w postaci krétkiego filmu (w PDF-ie instrukcji).
iPhone / iPad: W razie potrzeby $ciggna¢ aplikacje umozliwiajaca
odtwarzanie filméw umieszczonych w plikach PDF.

(%3 Produkt zalecany dla dzieci od 6. roku zycia.



Zakres dostawy

1krol

10 pionkdw
\/

4 drewniane
paliki graniczne

6 drewnianych
kotkéw do rzucania

Nie ujeto na rysunku:
Torba



Przygotowanie do gry

linia zewnetrzna z pionkami J]

_ ~
-
< ~

> Nalezy wybraé mozliwie réwne, stabilne podtoZe. Dobrze nadaje sie do tego
trawnik lub grunt ziemny. Odpowiednie jest réwniez podtoze kamieniste, asfal-
towe lub betonowe, jednak nie mozna do nich przymocowac¢ palikdw granicz-
nych, a drewniane kotki szybciej sie zuzywaja. Mniej nadaje sie podtoze piasz-
czyste lub zwirowe, a takze $nieg, gdyz pionki za bardzo sie zapadajg ani nie
mozna ich przewrdcic.

> Nalezy wyznaczy¢ pole gry poprzez wbicie 4 palikdbw granicznych. Wielko$¢
pola moze by¢ dowolna, nalezy jednak zapewni¢ wystarczajgco duzo miejsca
(ok.1m) pomiedzy rozstawionymi pionkami. W zwigzku z tym szeroko$¢ pola
powinna wynosi¢ ok. 5-8 m. Odlegto$¢ miedzy dwoma rzedami pionkéw
nalezy ustali¢ w zaleznoSci od zrecznos$ci graczy. Zazwyczaj wynosi ona
ok. 8-10 m.

> Po kazdej stronie na linii zewnetrznej nalezy rozstawic¢ 5 pionkéw.
D> Kréla umieszcza sie doktadnie na $rodku pola.



Technika rzutu

Drewniane kotki nalezy trzymac za jeden koniec i zasadniczo rzucac je od dotu
oraz wzdtuz ich osi podtuznej. Rzuty poziome lub podkrecone sg niedozwolone.
DuZo wazniejsza od zamachu czy sity jest celnos¢.

Nalezy przy tym uwazaé, aby w polu rzutu nie znajdowaty sie osoby ani

A zwierzeta! Zawodnicy druzyny przeciwnej powinni ustawic¢ sie w taki
sposéb, aby nie znajdowac sie bezposrednio na linii rzutu. Uderzenie
drewnianym kotkiem moze by¢ dos¢ bolesne.







Przebieg gry

1. Kazda z druzyn ustawia sie za swojg linig zewnetrzna. Aby wytoni¢ druzyne
rozpoczynajaca gre, jeden zawodnik z kazdej druzyny rzuca drewniany kotek
jak najblizej kréla, uwazajac przy tym, aby go nie zbic.

2. W naszym przyktadzie wygrywa i zaczyna druzyna A. Zawodnicy otrzymuja
6 drewnianych kotkdw (w miare mozliwos$ci kazdy gracz taka sama liczbe)

i ustawiajg sie za swoja linig zewnetrzna. Po kolei rzucajg oni swoje kotki
w kierunku pionkéw przeciwnej druzyny, starajac sie je zbic.

3. Sytuacja a): Jesli druzyna A po 5 rzutach zbita wszystkie 5 pionkéw przeciw-
nikéw, moze probowac celowad széstym kotkiem w kréla. Jesli krél zostanie
zbity, druzyna A wygrywa. Koniec gry.

Sytuacja b): Jeéli druzyna A nie zbita Zadnego pionka, po 6 rzutach druzyna B
zbiera kotki i przystepuje do swojej kolejki. Schemat ten powtarzany jest
naprzemiennie, az zostanie zbity pierwszy pionek.
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Sytuacja c): Jesli druzyna A zbita jeden lub wiecej pionkdw przeciwnikdw,
zostajg one tzw. obroficami. Druzyna B zbiera obroncoéw i rzuca ich na potowe
pola nalezaca do druzyny A.

W sytuacji ¢) nalezy pamietac o nastepujacych zasadach:

Druzyna B musi najpierw zbi¢ obroficéw, zanim zacznie zbijaé wtasciwe pionki
druzyny A. Obrohcéw nalezy wiec rzucac jak najblizej linii Srodkowe;.

Jesli druzyna B nie trafi w nich, druzyna A moze wykonywa¢ rzuty od wyso-
koSci obrohcy stojgcego najblizej kréla. Szanse na zbicie pozostatych pionkéw
druzyny B sg tym wieksze, im blizej linii srodkowej stojg obrohcy.

Druzyna, ktdra zbije kréla, zanim zostang zbite wszystkie pionki druzyny prze-
ciwnej, a takze wszyscy obroncy stojgcy na potowie druzyny przeciwnej, prze-
grywa. Obroncy nie powinni wiec sta¢ zbyt blisko kréla.

Jesli rzucamy kilkoma obroficami, mozna prébowadé umiescic ich jak najblizej

siebie nawzajem, aby przy odrobinie szcze$cie zbi¢ dwéch, a nawet wiecej
obroncéw naraz.

Druzynie B przystuguja 2 rzuty na obrofce. Jesli réwnieZ przy drugim rzucie
pionek nie wyladuje na potowie przeciwnika, druzyna A moze samodzielnie
rzuci¢ pionkami na swojg potowe z linii zewnetrznej druzyny B. Odlegto$¢
pionkéw od kréla nie moze by¢ jednak wieksza niz dtugos¢ kotka do rzucania.







4. Druzyna A stawia pionki rzucone przez druzyne B w miejscach, w ktérych
wylgdowaty, i to druzyna A decyduje, w ktérg strone je ustawié. Pionki, ktére
wylgdowaty na linii granicznej musza jednak zawsze by¢ stawiane w taki
sposdb, aby ich wieksza czes$¢ znajdowata sie w polu.

5. Druzyna B najpierw rzuca w obroncéw. Zbity obronca zostaje usuniety z pola
do konca gry. Jesli przypadkowo trafiony zostanie pionek z linii zewnetrznej
druzyny A, zostaje on z powrotem postawiony. Dopiero po zbiciu wszystkich
obroncéw druzyna B moze rzuca¢ w kierunku pionkéw na linii zewnetrznej
druzyny A.







6. Jesli druzyna B zbita pionki druzyny A, druzyna A najpierw rzuca nimi na
potowe druzyny B.
Jesli druzyna B nie zbita Zadnych pionkéw druzyny A i jezeli na potowie
druzyny A stojg obroncy z druzyny B, druzyna A moze rzucaé z wysokosci
obroncy stojgceqgo najblizej kréla.







7. Jezeli ktéras z druzyn zbita wszystkie pionki druzyny przeciwnej,
moze - z powrotem z linii zewnetrznej - rzuca¢ w krola.
Jezeli krél zostanie zbity, druzyna wygrywa.

Przegrywa ta druzyna, ktéra zbije kréla, dopdki pionki druzyny prze-
ciwnej stojag na linii zewnetrznej lub obroncy z wtasnej druzyny w polu.

obronca
z druzyny A
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Wskazowki bezpieczenstwa A

*« UWAGA. Nie nadaje sie dla dzieci ponizej 36 miesiecy.
Torba do przechowywania nie nadaje sie dla dzieci ponizej 36 miesiecy.
Drobne elementy. Niebezpieczenstwo uduszenia!

« Materiaty opakowaniowe trzymac z dala od dzieci.
Istnieje m.in. niebezpieczenstwo uduszenial!

« W gre nalezy gra¢ wytacznie na wolnym powietrzu przy wystarczajacej ilosci
miejsca wokot pola do gry. Osoby nieuczestniczace w grze, w szczegdlnosci
mate dzieci, powinny znajdowac sie z dala od pola gry.

+ Nie wolno przebywaé bezposrednio na linii rzutu. Nalezy réwniez uwaza¢,
aby pozostali gracze nie przebywali w tym obszarze.

« Dreniane kotki moga by¢ rzucane wytacznie od dotu. Nie nalezy rzuca¢ z duzego
zamachu ani z uzyciem duzej sity. Nigdy nie celowa¢ w inne osoby lub zwierzeta.

« Po kazdej grze nalezy skontrolowaé elementy drewniane pod katem ewentual-
nych odtamkéw lub innych uszkodzen. Odtamki nalezy usunga¢, a wszelkie nie-
réwnosci, chropowate miejsca lub ostre kanty przed kolejnym uzyciem nalezy
oszlifowa¢ odpowiednim papierem $ciernym.

Usuwanie odpadow

Produkt oraz jego opakowanie zawierajg wartosciowe materiaty, ktére powinny
zostaé przekazane do ponownego wykorzystania. Ponowne przetwarzanie
odpadéw powoduje zmniejszenie ich ilosci i przyczynia sie do ochrony $rodowiska
naturalnego.

Opakowanie oraz produkt nalezy usung¢ zgodnie z zasadami segregacji
odpaddw. Nalezy wykorzystaé lokalne mozliwosci oddzielnego zbierania papieru,
tektury oraz opakowan lekkich.
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