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Degerli Miisterimiz!

Kubb oyunu, bahcede veya kamuya acik parklarda oynanabilen ve
iskandinavya'da ¢ok sevilen bir oyundur.

iki takim karsilikli olarak "savasir". Her takim 1ila 6 oyuncudan olusur ve
oyun alaninin karsi tarafinda duran 5 piyonu bulunur.

Aralarinda ve ortada tek kral vardir.

Takimlar, ahsap kiiplerle, karsi takimin piyonlarini devirmeye calisirlar. Son
olarak kral hedef alinir.

Karsi takimin bitin piyonlarini ve kralini, hangi takim énce devirirse, oyunu
o takim kazanir.

Burada sundugumuz oyun sekli, kolay bir versiyondur. Diger versiyonlarini
internette de bulabilirsiniz.

Bu farkh beceri oyununu oynarken keyifli vakit gegirmenizi dileriz.

Tchibo Ekibiniz

‘,@ www.tchibo.com.tr/kilavuzlar

Bu sembolle isaretlenmis oyun adimlari internette kiiglk bir film ile
aciklanmistir.

iPhone / iPad icin: Gerekirse PDF dosyalarina entegre edilmis videolari
izlemek icin bir uygulama indirin.

CORY 6 yasin Uzerindeki ¢cocuklar icin tavsiye edilir.



Teslimat kapsami

1kral

10 piyon
\/

4 ahsap
sInir par¢as!

6 ahsap
atma parcasl

Resimde yer almayan:
Tagima cantasl



Oyun hazirhgi
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> MUmkin oldugu kadar diiz ve sadlam bir zemin seciniz. Cimler, toprak zemin
son derece uygundur. Tas zemin, asfalt veya beton uygundur, ancak ahsap
sinir parcalari sabitlenemez ve ahsap kipler ¢ok hizli yipranir. Kum, cakil
veya kar gibi zeminlerde piyonlar cok fazla batti§i ve cok zor devrilebildigi icin
elverisli olmaz.

> Oyun alanini 4 ahsap sinir parcasiyla yere batirmak suretiyle sinirlayiniz.
BlyUkluk istede baglidir, ancak dikilen piyonlarin arasinda her zaman yeteri
kadar mesafe (yakl.1m) birakilmasina dikkat edilmelidir. Bu sekilde yakl.
5-8 m genislik elde edilir. iki sira piyonun arasindaki mesafeyi oyuncularin
becerilerine goére tespit edebilirsiniz. Genelde bu mesafe yakl. 8-10 m'dir.

D> Ana cizgide her takim icin 5 piyondan olusan bir sira yerlestirin.
> Kral, oyun alaninin tam ortasina yerlestirilir.



Atma teknigi

Atma parcalari, u¢ kismindan tutulmali ve tamamen altindan ve uzunlamasina
tutularak atilmahdir. Yatay ve dondirerek atilmamalidir. Esas dnemli olan hizli
veya kuvvetli atmak degil, hedefe isabet ettirebilmektir.

Atis yapilan alanda herhangi biri veya evcil hayvan olmamasina dikkat
ediniz! Karsi takimin oyunculari, atilan bir ahsap parcasi, kisinin darbe
sonucu acl duymasina neden olabilecedinden, atis yapilan alanin tam
ortasinda bulunmayacak sekilde durmalidiriar.







Oyun akisi

1. Takimlar kendi ana ¢izgilerinin arkasina gecerler.
Kimin baslayabilecegini belirlemek i¢in her takimdan bir oyuncu bir ahsap

kiipQ, devirmeden krala mimkiin oldugunca yakin atar.

2. Bizim 6rnedimizde kazanan A takimidir ve A takimi oyuna baslar. Oyuncularin
her biri 6 ahsap kip alir (mimklnse her oyuncu ayni sayida) ve kendi ana ¢iz-
gilerinin arkasina gecerler. Simdi ahsap kipleri pes pese karsi takimin piyonla-
rina atarlar ve bunlari devirmeye calisirlar.

3. Durum a): A takimi 5 ahsap kiple karsl takimin 5 piyonunun hepsini devir-
misse, oyuncular 6. ahsap kiple krala nisan alabilirler. Kral da devrilirse A
takimi kazanmigtir. Oyun sona ermistir.

Durum b): A takimi hi¢bir piyonu devirmemisse, B takimi 6 atistan sonra
ahsap kupleri toplar ve simdi sira ondadir. Bu sekilde ilk piyon devrilene
kadar atis yapma hakki de§iserek devam eder.
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Durum c): A takimi karsi takimin bir veya daha fazla piyonunu devirmisse,
bunlar saha piyonlari haline gelir. B takimi, alan piyonlarini toplar ve A taki-
minin yari alanina atar.

Durum c) gerceklestiginde durup distinmek gerekir:

Alan piyonlari, A takiminin kendi piyonlarini devirmeye baslamadan énce B
takimini takiben ilk olarak devrilmek zorundadir. Yani alan piyonlari mimkin
oldugu kadar orta cizgiye atilmahdir.

Ancak B takimi bunlara isabet ettiremezse A takimi, krala en yakin duran alan
piyonunun yiiksekligince atis yapabilir. B takiminin diger piyonlarina isabet

ettirme sansi, alan piyonlari orta cizgiye ne kadar yakin durursa o oranda
artar.

Karsi takimin bitin piyonlari devrilmeden veya birkac alan piyonu karsi
takimin alaninda duruyorken kral devrilirse oyun kaybedilir. Yani alan piyonlari
krala cok yakin yerlestiriimemelidir.

Cok fazla alan piyonu atilmak zorunda kalinirsa, bu durumda bunlari miimkin
oldu§u kadar birbirlerine yakin sekilde yerlestirmeye calisiimalidir, bdylece
biraz sansla bir atisla iki ya da daha fazla alan piyonunu devirme imkani olur.

B takimi her bir alan piyonu basina 2 defa atis yapabilir. Bir piyon 2. atista da
kars! takimin alanina isabet etmiyorsa, A takimi, piyonlari B takiminin ¢izgi-
sinden kendi yari alanina atabilir. Ancak piyonlar kralin ve ahsap sinir parca-
larinin en az bir atma parcasi uzunlugunda mesafeyle yerlestirilmis olmahdir.







4. Atilan piyonlar, B takimi tarafindan diistiga yerde, A takimina yakin duran bos
bir yerde piyonlarin yerlestirildigi yonde yerlestirilir. Bir sinir gizgisine dismus
olan piyonlar, alanin en biyUk kisminda duracak sekilde yere dikilmelidir.

5. Simdi B takimi ilk olarak alan piyonlarina atis yapar. Alan piyonlari disttugi
slirece geri kalan sirede oyundan alinirlar. Bu arada yanlislkla piyonlardan
biri A takiminin ana ¢izgisine gelirse o piyon yeniden yerlestirilmelidir. Ancak
bltln alan piyonlari devrildikten sonra B takimi, A takiminin ana ¢izgisindeki
piyonlarina atis yapabilir.







6. Simdi A takimi, daha 6nce B takimi tarafindan devrilmis olan kendi piyonlarini

B takiminin yari alanina atar.
B takimi, A takiminin piyonlarindan herhangi birini devirememisse ve A taki-
minin alaninda B takiminin alan piyonlari duruyorsa, A takimi, krala en yakin

duran alan piyonunun yiksekligince dne ilerleyebilir.







7. Bir takim karsi takimin btln piyonlarini devirdiginde - ana ¢izgiden itibaren -
krala nisan alabilir. Kral da diiserse takim kazanir.

Takimlardan biri, karsi takimin piyonlari ya da kendi alan piyonlari henliz
duruyorken krali devrirse bu takim kaybeder.

A takiminin
alan piyonlari
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Glvenlik uyarilari A

. ﬁ DIKKAT. 36 aydan kiiciik cocuklar icin uygun dedgildir.
Yaralanma tehlikesi vardir!

» Cocuklari ambalaj malzemesinden uzak tutun.
Aksi takdirde bogulma tehlikesi vardir!

* Bu oyunu acik havada ve oyun ¢evresinde yeterince yer olan bir alanda oyna-
yiniz. Diger kisileri, 6zellikle kiiclik cocuklari oyun alanindan uzakta tutunuz.

« Dogrudan atis alaninda durmayiniz. Kendi oyuncularinizi da bu alandan uzak
tutunuz.

» Ahsap kipler sadece alt tarafindan tutularak atilabilir. Cok hizlh ve ¢ok giicli bir
bicimde atmayiniz. Asla insanlari veya hayvanlari hedef almayiniz.

« Her kullanimdan sonra ahsaplari, kiymik veya diger hasarlar bakimindan dizenli
olarak kontrol ediniz. Bir sonraki kullanimdan énce uygun zimpara kadgidi ile
kiymiklari gideriniz ve edrilikleri, cikintili yerleri veya keskin kenarlari zimpara-
layiniz.

imha etme

Uriin ve ambalajl, tekrar kullanilabilen degerli malzemelerden retilmistir.
Tekrar kullanim sayesinde atiklar azalir ve ¢evre korunur.

Ambalaji ve lriinii malzeme tirine gore imha edin. Bunun igin bdlgenizdeki
kagit, mukavva ve hafif ambalaj toplama merkezlerinin sundugu imkanlardan
faydalanabilirsiniz.
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