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Liebe Kundin, lieber Kunde!

Das Kubb-Spiel ist einin Skandina_\_/ien beliebtes Spiel, das im eigenen Garten,
aber auch in 6ffentlichen Parks o.A. gespielt werden kann.

Zwei Teams , kdmpfen” gegeneinander. Jedes Team - bestehend aus

1 bis 6 Spielern - besitzt 5 Bauern, die auf gegeniiberliegenden Seiten des
Spielfeldes aufgestellt werden.

In der Mitte dazwischen steht der - einzige - Kénig.

Mit Wurfhdlzern versuchen nun die Teams, die gegnerischen Bauern
umzuwerfen. Als letztes darf dann auch auf den Kénig gezielt werden.
Wer alle Bauern des gegnerischen Teams und den Kénig umgeworfen hat,
hat gewonnen.

Wir beschreiben Ihnen hier eine einfache Spielvariante. Weitere Varianten
finden Sie z.B. im"Internet. Suchen Sie auch unter ,,Kubbs", ,,Stéckchenspiel”,
.Bauernkegel” u.A.

Wir wiinschen lhnen viel Spap bei diesem ungewdhnlichen
Geschicklichkeitsspiel.

Ilhr Tchibo Team

oh..
C' /M Empfohlen fir Kinder ab 6 Jahre.

‘_\Z) www.tchibo.de/anleitungen



Lieferumfang

1 Kdnig

10 Bauern \/

4 Grenzhdlzer

6 Wurfholzer

inkl. Transporttasche



Spiel vorbereiten

Grundlinie mit Bauern J] -
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D> Wahlen Sie einen mdglichst ebenen, festen Untergrund. Rasen oder Erdboden
sind gut geeignet. Steinboden, Asphalt oder Beton sind geeignet, allerdings
lassen sich die Grenzhdlzer nicht befestigen und die Wurfhélzer nutzen
schneller ab. Weniger gut geeignet sind Sand- oder Kiesbdden oder z.B.
Schnee, wo die Bauern entweder zu weit einsinken oder kaum richtig umfallen
kdnnen.

D> Stecken Sie das Spielfeld mit den 4 Grenzhélzern ab. Die GroBe kann frei
gewdhlt werden, es sollte aber immer ausreichend Platz (ca. 1 m) zwischen
den aufgestellten Bauern vorgesehen werden. Daraus ergibt sich eine Breite
von ca. 5-8 m. Die Entfernung zwischen den beiden Reihen Bauern kdnnen
Sie je nach Geschicklichkeit der Spieler festlegen. Ublich sind ca. 8-10 m.

D> Stellen Sie auf jeder Seite auf der Grundlinie eine Reihe von 5 Bauern auf.
D> Der Konig wird genau in der Mitte des Spielfelds platziert.



Wurftechnik

Die Wurfhdlzer missen an einem Ende gehalten und grundsatzlich von unten
und entlang ihrer Langsachse geworfen werden. Horizontale oder rotierende
Wirfe sind verboten. Dabei kommt es nicht auf viel Schwung oder Kraft an,
sondern auf Zielgenauigkeit.

Achten Sie immer darauf, dass der Wurfbereich frei von Personen und
auch Tieren ist! Die Spieler des gegnerischen Teams sollten sich immer
so aufstellen, dass sie sich nicht genau in Wurfrichtung befinden, da ein
Koérpertreffer mit dem Wurfholz durchaus schmerzhaft sein kann.



Spielverlauf

Wurflinie Team A l] B %

1. Die Teams stellen sich hinter ihrer jeweiligen Grundlinie auf.
Um zu bestimmen, wer anfangen darf, wirft aus jedem Team ein Spieler ein
Wurfholz so nahe wie méglich an den Kénig, ohne ihn dabei umzuwerfen.

2. In unserem Beispiel hat Team A gewonnen und startet. Die Spieler erhalten
alle 6 Wurfholzer (mdglichst jeder Spieler die gleiche Anzahl) und stellen sich
hinter ihrer eigenen Grundlinie auf. Nacheinander werfen sie nun die Wurf-
hélzer Richtung gegnerischer Bauern und versuchen diese so umzuwerfen.

3. Fall a): Hat Team A mit 5 Wurfholzern bereits alle 5 Bauern des Gegners
umgeworfen, dirfen die Spieler mit dem 6. Wurfholz auf den Kdénig zielen.
Fallt auch dieser um, hat Team A gewonnen. Das Spiel ist zu Ende.

Fall b): Hat Team A keinen Bauern umgeworfen, sammelt Team B nach den
6 Wirfen die Wurfhdlzer ein und ist nun seinerseits an der Reihe. Dies geht
solange mit wechselndem Wurfrecht weiter, bis der erste Bauer fallt.



Fall c): Hat Team A einen oder mehrere gegnerische Bauern umgeworfen,
werden diese zu sogenannten Feld-Bauern. Team B sammelt die Feld-Bauern
ein und wirft sie in die Spielhdlfte von Team A.

Bei Fall ¢) qilt es nun einiges zu bedenken:

Die Feld-Bauern missen in Folge von Team B als erstes umgeworfen werden,
bevor es auf die eigentlichen Bauern von Team A werfen darf. Also sollten die
Feld-Bauern mdéglichst dicht an die Mittellinie geworfen werden.

Kann Team B diese aber nicht treffen, darf Team A ab Héhe des Feld-Bauern
werfen, der dem Kdnig am nachsten steht. Die Chance, weitere Bauern von Team B
zu treffen, erhéht sich also, je naher die Feld-Bauern an der Mittellinie stehen.

Wird der Kdnig umgeworfen, bevor alle gegnerischen Bauern gefallen sind oder
solange noch eigene Feld-Bauern im gegenerischen Feld stehen, ist das Spiel
verloren. Die Feld-Bauern sollten also nicht zu dicht am Kdnig platziert werden.

Muss man mehrere Feld-Bauern werfen, so kann man versuchen, diese
maoglichst dicht nebeneinander zu platzieren, damit mit etwas Glick bei
einem Wurf zwei oder gar mehrere Feld-Bauern umfallen.

Pro Feld-Bauer darf Team B 2x werfen. Landet ein Bauer auch beim 2. Wurf
nicht im gegnerischen Feld, darf Team A selbst von der Grundlinie von

Team B aus die Bauern in die eigene Hélfte werfen. Die Bauern miissen aber
mindestens eine Wurfholz-Ladnge vom Kénig und von den Grenzhdlzern
entfernt aufgestellt werden.



Feld-Bauer
m vonTeamB .-~

4. Die von Team B geworfenen Feld-Bauern werden von Team A dort aufgestellt,
wo sie gelandet sind, wobei es Team A freisteht, in welche Richtung es die
Bauern aufrichtet. Bauern, die auf einer Begrenzungslinie gelandet sind,
mussen allerdings immer so aufgerichtet werden, dass sie zum gréften Teil
im Feld stehen.

5. Team B wirft nun als erstes auf die Feld-Bauern. Sobald diese gefallen sind,
werden sie fir den Rest des Spiels aus dem Spiel genommen. Wird dabei aus
Versehen einer der Bauern auf der Grundlinie von Team A getroffen, muss
dieser wieder aufgerichtet werden. Erst wenn alle Feld-Bauern umgeworfen
sind, kann Team B weiter auf die Bauern auf der Grundlinie von Team A
werfen.



neue Wurflinie Team A

6. Team A wirft nun ebenfalls zuerst eigene Bauern, die ggf. von Team B
umgeworfen wurden, in die Spielhélfte von Team B.

Hat Team B keine Bauern von Team A umwerfen kénnen und stehen noch
Feld-Bauern von Team B im Feld von Team A, kann Team A bis auf Hohe des
Feld-Bauern vorricken, der am dichtesten beim Kénig steht.



Feld-Bauer
von Team B

7. Sobald ein Team alle Bauern des gegnerischen Teams umgeworfen hat, darf
es - wieder von der Grundlinie aus - auf den Konig werfen. Fallt dieser um,
hat das Team gewonnen.

Wirft ein Team den Kénig um, obwohl noch gegnerische Bauern auf der
Grundlinie oder eigene Feld-Bauern stehen, hat das Team verloren.

Feld-Bauer
von Team B
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Sicherheitshinweise A

* ACHTUNG. Nicht fir Kinder unter 36 *Die Wurfholzer dirfen ausschlieflich

Monaten geeignet. von unten geworfen werden. Werfen
Die Aufbewahrungstasche ist nicht Sie nicht mit zuviel Schwung und
far Kinder unter 36 Monaten geeig- Kraft. Zielen Sie niemals auf andere
net. Kleine Teile. Erstickungsgefahr. Personen oder auf Tiere.

*Halten Sie Kinder von Verpackungs- *Kontrollieren Sie die Holzer regelma-
material fern. Big nach jedem Gebrauch auf Splitter
Es besteht u.a. Erstickungsgefahr! oder andere Beschddigungen. Entfer-

- Spielen Sie das Spiel ausschlieplich nen Sie Splitter und schleifen Sie Un-
im Freien bei ausreichendem Platz um  €benheiten, raue Stellen oder scharfe
das Spielfeld. Halten Sie andere Kanten vor dem néachsten Einsatz mit

Personen, insbesondere kleine Kinder, ~ geeignetem Schleifpapier glatt.
fern vom Spielfeld.
*Halten Sie sich nicht in der unmittel-
baren Wurfrichtung auf. Halten Sie
auch lhre Mitspieler fern von diesem

Bereich.
Entsorgen
Der Artikel und seine Verpackung Entsorgen Sie die Verpackung sorten-
wurden aus wertvollen Materialien rein. Nutzen Sie daflr die értlichen
hergestellt, die wiederverwertet Mdoglichkeiten zum Sammeln von
werden kdnnen. Dies verringert den Papier, Pappe und Leichtverpackungen.

Abfall und schont die Umwelt.
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