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Zakladni rozlozeni figur

5m . v , v v sy v
- > Hra se hraje na pokud mozno rovné plose bez prekazek o rozmérech zhruba 8x5m.

e u n = e, Pro zrychleni hry nebo jeji usnadnéni napfiklad pro déti se mize vyty¢it h¥isté
mensich rozmér(, napfiklad o délce 6m.

Neni vhodné, aby na plose byl vys$si porost (napt. neposekand vysoka trava), ale jinak
muZe byt povrch hfisté libovolny (travnik, plaz, snih...). Hfisté se vymezi ¢tyfmi koliky
a do jeho stfedu se postavi figurka kréle. Kratsi hrany hfisté se nazyvaji zakladni ¢ary.

Na zdakladni ¢ary se v pravidelnych rozestupech rozestavi po péti kubbech (hranolech
z tézsiho dreva). Kubby se stejné jako kral stavi na vysku. Kazda zakladni ¢ara patfi
jednomu druzstvu. Druzstvo A si mezi své hrace rozdéli vSechny koliky a stoupne si
zevnéjsku hristé ke své zakladni ¢are. DruZstvo B se podobné postavi ke své zakladni
care.

8m

Postup hry

Hraci druzstva A se postupné snazi hodem kolik( ze své zakladni ¢ary srazit co
nejvice kubbl druzZstva B. Koliky se hazi spodnim hodem po délce tak, Ze je hraci drzi
za konec a druhy konec smétuje ke kubbu, ktery chce hrac srazit. Koliky se nesmi
hazet napfic, ani nesmi pricné rotovat (podobné jako vrtule vrtulniku). Kubby se

L u = . e’ mohou hazet napfi¢, ale také jen spodnim hodem.
| | tymu A (tedy mezi krale a zakladni ¢aru A). Pokud je kubb hozen mimo hristé nebo na
polovinu hristé B, hazi se po odhazeni vsech srazenych kubbl znovu. Po dvou
nepodarenych hodech kubb poklada kamkoliv do patfi¢né poloviny hfisté protitym. Mezi kralem nebo rohovym kolikem a

kubbem pritom vsak musi zlstat mezera rovna minimalné délce koliku.

| | Kubby, které jsou tymem A srazeny hodi tym B ze zakladni ¢ary na polovinu hfisté

Kuby se postavi v misté dopadu na vysku tak, Ze se otoci kolem jedné z hran podstavy, nesmi se s nimi hybat jinym zpGsobem.

Tym B se nejprve snaZzi ze své zakladni ¢ary srazit své kubby v hernim poli, a teprve az je srazi vsechny, zacne srazet kubby
tymu A na zakladni ¢are. Pokud srazi néktery kubb tymu A dfive nezZ své kubby, je toto sraZzeni neplatné a tento kubb se znovu
postavi na své misto. Pak se hra opét otoli a hazi tym A. Nejprve hazi vSechny srazené kubby a poté se koliky trefuje.

Pokud se tymu B nepodafi nékteré ze svych kubb( v poloviné htisté A srazit, nesrazeny kubb stojici nejblize ke krali nyni
reprezentuje pro druzstvo A doc¢asnou ¢aru, od které bude pomoci kolikl srazet kubby tymu B. Samotné kubby se ovsem

7 v

vidy hazeji pouze ze zdkladni ¢ary.

Takto hra pokracuje do doby, nez nékteré druzstvo srazi posledni kubb protivnika. Pokud mu jesté zbyvaji koliky, mize se
ihned pokusit srazit krale, ¢imz hra kon¢i a druzstvo vyhrava. Pokud mu uz zadny kolik nezbyva nebo se mu nepodafi
zbyvajicim koliky krale srazit, hra pokracuje normalné a na tahu je druhé druZstvo. Tak to pokracuje, dokud se jednomu
druZstvu nepodafi srazit vSechny stojici kubby a krale béhem jedné série.
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Druistvo, které omylem srazi krale kdykoliv v priibéhu hry pfed srazenim vSech kubbt protivnika, ihned
prohrdva. Druistvo, které vyhrélo ziskava jeden bod. Za celkového vitéze se zpravidla prohlasuje druzstvo, které vyhralo dvé
ze tfi her.

Vzhledem k tomu, Ze terén mlze jedno z druzstev néjakym zplsobem handicapovat (protisvétlo, svah, vitr atd.), je vhodné,
aby si po kazdé hre druZstva vyménila strany.

UPOZORNENI:
® TOTO ZARIZEN{ NESMI BYT VYSTAVOVANO VLIVOM POCASI PRILIS DLOUHO. NEVYSTAVUITE DESTI €I PRIMEMU
SLUNECNIMU ZARENI PO DELSi DOBU. PO KAZDE HRE HRU SCHOVEJTE NA SUCHE MiSTO, NEDOPORUCUJEME NECHAVAT
HRU VE VENKOVNIM PROSTREDI.
® URCENO POUZE PRO DOMAC| UCELY VE VNITRNIM | VENKOVNIM PROSTREDI.
® POUZIVEITE POUZE K DANEMU UCELU — HRE KUBB.

Prodavajici poskytuje na tento vyrobek prvnimu majiteli

zaruku 2 roky

Zaruka se nevztahuje na zavady vzniklé:

1. zavinénim uZivatele tj. poskozeni vyrobku nespravnou montdzi, neodbornou repasi, uzivanim v nesouladu
se zaru¢nim listem.

. nespravnou nebo zanedbanou udrzbou

. mechanickym poskozenim

. opotiebenim dill pti béZném pouzivani

. neodvratnou udalosti a Zivelnou pohromou

. neodbornymi zasahy

. nespravnym zachdzenim, ¢i nevhodnym umisténim, vlivem nizké nebo vysoké teploty, plsobenim vody,

neumérnym tlakem a narazy, Umyslné pozménénym designem, tvarem nebo rozméry
Upozornéni:
Reklamace se uplatriuje zasadné pisemné s pfesnym oznacenim typu zboZi, popisem zavady a potvrzenym dokladem o zakoupeni.

No bk wnN

Copyright - autorska prava

Spole¢nost MASTER SPORT s.r.o. si vyhrazuje veskera autorska prava k obsahu tohoto navodu k pouZiti. Autorské pravo

zakazuje reprodukci ¢asti tohoto navodu nebo jako celku tfeti stranou bez vyslovného souhlasu spole¢nosti MASTER SPORT s.r.o.. Spole¢nost MASTER SPORT s.r.o.
pro pouziti informaci, obsazenych v tomto ndvodu k pouZiti neprebird Zddnou odpovédnost za jakykoli patent.
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MW MASTER

Svédske $achy MASTER® KUBB - King 30 cm
MAS-B138
Zakladné rozloisr.ﬁe figur

. I ) Hra sa hra na pokial mozno rovnej ploche bez prekazok s rozmermi zhruba 8x5m. Pre

e B ™ B = m e, zrychlenie hry alebo jej ulahcenie napriklad pre deti sa méZe vytycit ihrisko mensich
rozmerov, napriklad s dizkou 6m.
Nie je vhodné, aby bol na ploche vyssi porast (napr. neposekana vysoka trava), ale inak
moze byt povrch ihriska fubovolny (trdvnik, plaz, sneh ...). Ihrisko sa vymedzi Styrmi
kolikmi a do jeho stredu sa postavi figurka krala. KratSie hrany ihriska sa nazyvaju
zakladné Ciary.
Na zakladné Ciary sa v pravidelnych rozostupoch rozostavia po piatich kubba (hranoloch z
tazsieho dreva). Kubba sa rovnako ako kral stavia na vysku. Kazda zédkladna ¢iara patri
jednému druzstvu. DruZstvo A si medzi svojich hracov rozdeli vetky koliky a postavi sa k

am Vvonkajdej strane ihriska k svojej zakladnej Ciare. DruZstvo B sa podobne postavi k svojej
zakladnej Ciare.
Postup hry
Hradi druZstva A sa postupne snaZia hodom kolikov zo svojej zakladnej iary zrazit ¢o
najviac kubba druZstva B. Koliky sa hadzu spodnym hodom po dizke tak, Ze ich hragi dria
za koniec a druhy koniec smeruje ku kubba, ktory chce hrac zrazit. Koliky sa nesmu hadzat
naprie¢, ani nesmu prie¢ne rotovat (podobne ako vrtula vrtulnika). Kubba sa mézu hadzat
napriec, ale tiez len spodnym hodom.
Kubba, ktoré su timom A zrazené hodi tim B zo zakladnej ¢iary na polovicu ihriska timu A
(teda medzi krala a zakladnu Ciaru A). Ak je kubba hodena mimo ihriska alebo na polovicu
ihriska B, hadzZe sa po odhadzani vSetkych zrazenych kubba znova. Po dvoch

| nepodarenych hodoch sa kubba poklada kamkolvek do patri¢nej polovice ihriska

| | protitimu. Medzi krdlom alebo rohovym kolikom a kubba pritom vSak musi zostat
medzera rovna minimalne dizke kolika.

Kubba sa postavia v mieste dopadu na vysku tak, Ze sa otocia okolo jednej z hran podstavy, nesmie sa s nimi hybat inym spdsobom.

Tim B sa najprv snazi zo svojej zakladnej Ciary zrazit svoje kubba v hernom poli, a az ked'ich zrazi vetky, za¢ne zrazat kubba timu A

na zdkladnej Ciare. Ak zrazi niektory kubba timu A skor nez svoje kubba, je toto zrazenie neplatné a tento kubba sa znovu postavi na

svoje miesto. Potom sa hra opéat otoci a hadzZe tim A. Najprv hadzZe vsetky zrazené kubba a potom sa kolikmi triafa.

Ak sa timu B nepodari niektoré zo svojich kubba v polovici ihriska A zrazit, nezrazeny kubba stojaci najblizsie ku kralovi teraz

reprezentuje pre druzstvo A docasnu ¢iaru, od ktorej bude pomocou kolikov zrazat kubba timu B. Samotné kubba sa vsak vidy hadzu

iba zo zakladnej ciary.

Takto hra pokracuje do doby, nez niektoré druzstvo zrazi posledny kubba protivnika. Pokial mu eSte zostavaju koliky, moze sa ihned'

pokusit zrazit krala, ¢im hra kon¢i a druzstvo vyhrava. Pokial mu uz Ziadny kolik nezostava alebo sa mu nepodari zostavajucim

kolikom krala zrazit, hra pokra¢uje normalne a na tahu je druhé druzstvo. Tak to pokracuje, kym sa jednému druzstvu nepodari

zrazit vSetky stojace kubba a krala pocas jednej série.

Druzstvo, ktoré omylom zrazi krala kedykolvek v priebehu hry pred zrazenim vsetkych kubba protivnika, ihned prehrava. DruzZstvo,

ktoré vyhra ziskava jeden bod. Za celkového vitaza sa spravidla prehlasuje druzstvo, ktoré vyhralo dve z troch hier.

Vzhladom k tomu, Ze terén méze jedno z druZstiev nejakym sposobom handicapové (protisvetlo, svah, vietor atd.), Je vhodné, aby si

po kazdej hre druzstva vymenila strany.

UPOZORNENIE:
e TOTO ZARIADENIE NESMIE BYT VYSTAVOVANE VPLYVOM POCASIA PRILIS DLHO. NEVYSTAVUJTE DAZDU €I PRIAMEMU
SLNECNEMU ZIARENIU PO DLHSIU DOBU. PO KAZDEJ HRE HRU SCHOVAJTE NA SUCHE MIESTO, NEODPORUCAME
NECHAVAT HRU VO VONKAJISOM PROSTREDI.
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e LEN PRE DOMACE UCELY VNUTORNYCH A VONKAJSICH PRIESTOROCH.
e POUZIVAITE IBA K DANEMU UCELU - HRE KUBB.

Preddavajuci poskytuje na tento vyrobok prvému majitelovi

zaruku 2 roky

Zaruka sa nevztahuje na zavady vzniknuté:

1. zavinenim uZivatela tj. poSkodenie vyrobku nespravnou montdzou, neodbornou repasiou, uzivanim v
nesulade so zaruénym listomi

. nespravnou alebo zanedbanou udrzbou

. mechanickym poskodenim

. opotrebovanim dielov pri beznom pouzivani

. neodvratnou udalostou a Zivelnou pohromou

. neodbornymi zasahmi

. nespravnym zaobchadzanim, ¢i nevhodnym umiestnenim, vplyvom nizkej alebo vysokej teploty, pdsobenim
vody, neimernym tlakom a ndrazmi, umyselne pozmenenym designom, tvarom alebo rozmermi

NOoO bk wN

Upozornenie:
Reklamacia sa uplatfiuje zasadne pisomne s presnym oznacenim typu tovaru, popisom zavady a potvrdenym dokladom o zakupeni.

Copyright - autorské prava
Spolo¢nost MASTER SPORT s.r.o. si vyhradzuje v3etky autorské prava k obsahu tohoto navodu na poutZitie. Autorské pravo zakazuje reprodukciu ¢asti tohto navodu
alebo ako celku tretou stranou bez vyslovného sthlasu spolo¢nosti MASTER SPORT s.r.o.. Spolo¢nost MASTER SPORT s.r.o. pre poutZitie informacii obsiahnutych v

tomto navode na pouZitie neprebera Ziadnu zodpovednost za akykolvek patent.
— @
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INSTRUKCJA OBStUGI

MASTER® Kubb - King 30 cm

MAS-B138

Podstawowy uktad elementow

-
e B ]
e B ]
od dotu.

sm

-1"

8m

Gra toczy sie na mozliwie ptaskiej powierzchni bez przeszkéd, o wymiarach okoto
8x5m. Aby przyspieszyc¢ gre lub utatwié jg dzieciom, mozna wyznaczy¢ mniejsze pole
gry, np. o dtugosci 6 m.

Niewskazana jest wysoka roslinnos¢ (np. nieskoszona wysoka trawa), ale poza tym
nawierzchnia placu zabaw moze by¢ dowolna (trawa, plaza, $nieg...). Boisko
wyznacza sie czterema palikami, a na srodku boiska umieszcza sie figure kroéla.
Krétsze krawedzie boiska nazywane sg liniami podstawowymi.

W regularnych odstepach na liniach podstawowych umieszczono pieé
prostopadtosciandw (graniastostupow z ciezszego drewna). Kubby, podobnie jak
krdl, s3 budowane na wysokos¢. Kazda linia bazowa nalezy do jednej druzyny.
Druzyna A rozdziela wszystkie kotki pomiedzy swoich zawodnikéw i ustawia sie po
zewnetrznej stronie boiska przy swojej linii bazowej. Druzyna B rowniez staje na
swojej linii bazowe].

Procedura gry

Zawodnicy druzyny A prébuja straci¢ jak najwiecej kregli druzyny B, rzucajac je ze
swojej linii bazowej. Szpilki s rzucane po dtugosci kregli, przy czym zawodnicy
trzymaja koniec szpilki, a drugi koniec jest skierowany w strone kregli, ktére chca
stracié. Kotki nie mogg by¢ rzucane w poprzek, ani obracac sie na boki (podobnie jak
Smigto helikoptera). Kubby mogg byc¢ rzucane w poprzek, ale rowniez tylko w rzucie

Kubb, ktdry zostat strgcony przez druzyne A, jest rzucany przez druzyne B z linii bazowej na potowe boiska druzyny A (tj.
pomiedzy krélem a linig bazowa A). Jesli kubb zostanie wyrzucony poza boisko lub na potowe boiska druzyny B, jest rzucany
ponownie po wyrzuceniu wszystkich strgconych kubb. Po dwéch nieudanych rzutach kubb jest umieszczany przez druzyne
przeciwng w dowolnym miejscu na odpowiedniej potowie boiska. Jednak miedzy sworzniem krélewskim lub naroznym a
tacznikiem musi pozostac szczelina o dtugosci co najmniej réwnej dtugosci sworznia krélewskiego lub naroznego.

Kubb nalezy umiesci¢ w punkcie uderzenia w pozycji pionowej, obracajgc go wokét jednej z krawedzi podstawy; nie mozna go
przemieszcza¢ w zaden inny sposob.

Druzyna B najpierw prébuje zbi¢ swoje kostki na polu gry ze swojej linii bazowej, a dopiero gdy zbije wszystkie, zaczyna zbijaé
kostki druzyny A na linii bazowej. Jesli przewréci ktérys z kubbdéw Druzyny A przed swoim wtasnym kubbem, przewrdécenie jest
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niewazne i ten kubb zostaje umieszczony z powrotem na swoim miejscu. Nastepnie gra toczy sie ponownie i druzyna A
wykonuje ruch. Najpierw rzucajg wszystkie przewrécone kubki, a potem whbijajg kotki.

Jesli druzynie B nie uda sie zbi¢ zadnego ze swoich pionkdw na srodku boiska druzyny A, niewybity pionek najblizej kréla
stanowi teraz tymczasowa linie dla druzyny A, ktéra moze uzy¢ kotkdéw do zbicia pionkdéw druzyny B. Jednak same kubki sg
zawsze rzucane tylko z linii podstawowej.

Gra toczy sie w ten sposdb, dopdki jedna z druzyn nie straci ostatniego kubbla przeciwnika. Jesli pozostaty mu jeszcze kotki,
moze natychmiast sprobowac stracic kréla, co konczy gre i wygrywa druzyna. Jesli nie ma juz zadnych kregli lub nie uda jej sie
zbi¢ kréla pozostatymi kreglami, gra toczy sie dalej normalnie, a druga druzyna wykonuje swojg ture. Trwa to do momentu,
gdy jednej z druzyn uda sie w jednej serii zbi¢ wszystkie stojgce kostki i krélow.

Druzyna, ktdra przypadkowo zburzy kréla w dowolnym momencie gry, zanim zburzy wszystkie kubki przeciwnika, natychmiast
przegrywa. Zwycieska druzyna zdobywa jeden punkt. Druzyna, ktéra wygra dwa z trzech meczow, zostaje zazwyczaj ogtoszona
zwyciezca.

Poniewaz teren moze w jakis sposéb utrudniac gre jednej z druzyn (Swiatto reflektoréw, nachylenie terenu, wiatr itp.), zaleca
sie, aby po kazdej grze druzyny zmieniaty sie stronami.

UWAGI:

URZADZENIE NIE MOZE BYC ZBYT DLUGO NARAZONE NA DZIAtANIE CZYNNIKOW ATMOSFERYCZNYCH. NIE WYSTAWIAC NA
DZIALANIE DESZCZU LUB BEZPOSREDNIEGO SWIATtA StONECZNEGO PRZEZ DtUZSZY CZAS. PO KAZDEJ ROZGRYWCE NALEZY
SCHOWAC GRE W SUCHYM MIEJSCU, NIE ZALECA SIE POZOSTAWIANIA GRY NA ZEWNATRZ.

TYLKO DO UZYTKU WEWNATRZ | NA ZEWNATRZ BUDYNKOW.

UZYWAC WYLACZNIE ZGODNIE Z PRZEZNACZENIEM - GRA KUBB.

Sprzedajacy udziela pierwszemu wtascicielowi

gwarancji 2 lat

Gwarancja nie dotyczy uszkodzen powstatych w wyniku:

1. Szkdd spowodowanych przez uzytkownika tj. uszkodzenia produktu przy nieprawidtowym montazu, niepoprawnej naprawy
wykonywanej we wtasnym zakresie, uzytkowaniu niezgodnym z kartg gwarancyjna.

2. Niepoprawng lub zaniedbywang konserwacja.

3. Uszkodzen mechanicznych.

4. Zuzycia czesci powstatego przy codziennym uzytkowaniu.

5. Nieszczesliwych wypadkow i klesk zywiotowych.

6. Niefachowych interwencji.

7. Niepoprawnego obchodzenia sie, lub niewtasciwego umieszczenia, wptywu niskiej lub wysokiej temperatury, oddziatywania wody,
nieadekwatnego nacisku lub uderzenia, celowej zmiany designu, ksztattu lub rozmiaru.

Uwaga:
Reklamacje sg przyjmowane w formie pisemnej z doktadnym oznaczeniem rodzaju produktu, opisem uszkodzenia i potwierdzeniem
zakupu.

Copyright - prawo autorskie

Firma MASTER SPORT s.r.o0. zastrzega sobie wszelkie prawa autorskie do tresci niniejszej instrukcji obstugi. Prawo autorskie zabrania kopiowania tresci instrukcji
w czesci lub tez w catosci przez osoby trzecie bez wyraznej zgody MASTER SPORT s.r.o.. Firma MASTER SPORT s.r.o. za korzystanie z informacji zawartych w niniejszej
instrukcji obstugi nie ponosi odpowiedzialnosci za jakiekolwiek patenty
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USER’S MANUAL
MASTER® Kubb - King 30 cm

MAS-B138

RULES:
Kubb is played between two teams, which may consist of only one person per team.

There are two phases for each team's turn:

sm
-; *

* N | | [ | m e, 1. Team A throws the six batons (called Kastpinne/Kastpinnar in Swedish)
from their baseline, at their opponent's lined-up kubbs (called Baseline kubbs).
Throws must be under-handed, and the batons must spin end over end. Throwing
batons overhand, sideways or spinning them side-to-side (helicopter) is not
allowed.

2. Kubbs that are successfully knocked down by Team A are then thrown by
Team B onto Team A's half of the pitch, and stood on end. These newly thrown
kubbs are called field kubbs. The key objective is to keep them close to each other
(as to be able to hit more than one with a single throw of the batons (Kastpinnar)).

8m
The player that tosses the kubbs is called the inkastare.

If a kubb is thrown out of play, i.e., outside the boundary markers or not beyond
the middle line (Note: after being raised, at least half of the kubb must be in the
field of play to be considered in play), then one more attempt is given. If this also
goes out, the kubb becomes a "punishment kubb" and can be placed anywhere in
the target half by the opposing team as long as it is at least one baton length from
a corner marker or the King. If a thrown kubb knocks over an existing baseline or
field kubb, then the field kubbs are raised at the location where they rest, and
baseline kubbs are raised at their original location.

| | must first knock down any standing field kubbs. If a baseline kubb is knocked down

before all remaining field kubbs, the baseline kubb is returned to its upright
position. (Field kubbs that right themselves due to the momentum of the impact are considered knocked down. Also kubbs
are considered knocked down if they end up tilting and relying on a game piece for support.) Again, all kubbs that are knocked
down are thrown back over onto the opposite half of the field and then stood.

| | Play then changes hands, and Team B throws the batons at Team A's kubbs, but

If either team does not knock down all field kubbs before their turn is over, the kubb closest to the centerline now represents
the opposite team's baseline, and throwers may step up to that line to throw at their opponent's kubbs. This rule applies only
to throwing the batons at the opposite team's field and baseline kubbs; fallen kubbs are thrown from the original baseline, as
are attempts to knock over the king.

Play continues in this fashion until a team is able to knock down all kubbs on one side, from both the field and the baseline. If
that team still has batons left to throw, they now attempt to knock over the king. If a thrower successfully topples the king,
his team has won the game.


https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Kubb,_basic_position.png

EN

If at any time during the game the king is knocked down by a baton or kubb, the throwing team immediately loses the game.

In tournaments, winners are typically determined by playing best out of three.

For informal play between players of widely differing abilities, such as an adult and a child, it is permissible to shorten the
length of the pitch. Another option is for both players to play on the same team and keep switching sides during play.

NOTICE:

e THIS EQUIPMENT MUST NOT BE EXPOSED TO WEATHER TOO LONG. DO NOT EXPOSE TO RAIN OR DIRECT SUNLIGHT
FOR A LONG PERIOD. HIDE THE GAME IN A DRY PLACE AFTER EACH GAME, WE DO NOT RECOMMEND LEAVING THE
GAME OUTDOOR.

e INTENDED FOR HOME USE ONLY IN INDOOR AND OUTDOOR ENVIRONMENTS.
e  USE ONLY FOR THE PURPOSE - GAME KUBB.

The product is warranted for 24 months following the date of delivery
to the original purchaser.

This warranty does not apply to damages caused by misuse of this product, accidental or intentional
damage, neglect or commercial use.

Excluded from this warranty is liability for consequential property or commercial damages or for damages
for loss of use.

This warranty is valid only to the original purchaser and under normal use.
Repairs must be made by an authorized dealer, otherwise this warranty void.

© COPYRIGHT

MASTER SPORT s.r.o. retains all rights to this Owner’s Manual. No text, details, or illustrations from this manual may be either reproduced, distributed, or become
the subject of unauthorized use for commercial purposes, nor may they be made available to others.

Reproduction prohibited!

Address of local distributor: @ MAS—I—.ER
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BENUTZERMANUAL
MASTER® Kubb - Konig 30 cm
MAS-B138
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P > REGELN:
e B | | || n ®,

Kubb wird zwischen zwei Teams gespielt, die aus nur einer Person pro Team
bestehen dirfen.

Jede Mannschaft ist in zwei Phasen an der Reihe:

1. Mannschaft A wirft die sechs Schlagstocke (auf Schwedisch

Kastpinne/Kastpinnar genannt) von ihrer Grundlinie auf die aufgestellten Kubbs

des Gegners (Grundlinien-Kubbs genannt). Die Wiirfe missen mit der

Unterhand ausgefiihrt werden, und die Stocke muissen sich lGber die Kopfe

hinweg drehen. Uberhandwiirfe, seitliche Wiirfe oder Drehungen von Seite zu
dm  Seite (Helikopter) sind nicht erlaubt.

2.Kuben, die von Mannschaft A erfolgreich zu Boden geworfen werden, werden
von Mannschaft B auf die Spielfeldhalfte von Mannschaft A geworfen und
stehen auf dem Kopf. Diese neu geworfenen Kubbs werden Feldkubbs genannt.
Das Hauptziel besteht darin, sie nahe beieinander zu halten (um mit einem
einzigen Schlagstockwurf mehr als einen zu treffen (Kastpinnar)). Der Spieler,
der die Kubbs wirft, wird Inkastare genannt.

Wird ein Kubb aus dem Spiel geworfen, d. h. aullerhalb der
Begrenzungsmarkierungen oder nicht iber die Mittellinie hinaus (Anmerkung:
Nach dem Anheben muss sich mindestens die Halfte des Kubbs im Spielfeld
befinden, um als im Spiel zu gelten), so wird ein weiterer Versuch
| | | unternommen. Geht auch dieser ins Leere, wird der Kubb zum "Strafkubb" und
kann von der gegnerischen Mannschaft an beliebiger Stelle in der Zielhalfte
platziert werden, solange er mindestens eine Stablange von einer Eckmarkierung oder dem Konig entfernt ist. Wenn ein
geworfener Kubb einen vorhandenen Grundlinien- oder Feldkubb umwirft, werden die Feldkubbs an der Stelle, an der sie
liegen, und die Grundlinienkubbs an ihrer urspriinglichen Position wieder aufgestellt.

Dann wechselt das Spiel, und Mannschaft B wirft die Stocke auf die Kubbs von Mannschaft A, muss aber zuerst alle stehenden
Feldkubbs umwerfen. Wird ein Grundlinienkubb vor allen anderen Feldkubbs umgeworfen, wird der Grundlinienkubb wieder
in seine aufrechte Position gebracht. (Feldkugeln, die sich durch die Wucht des Aufpralls selbst aufrichten, gelten als
umgeworfen. Auch Kuben, die umkippen und sich auf eine Spielfigur stiitzen missen, gelten als umgeworfen). Auch hier
werden alle umgeworfenen Kuben auf die gegeniiberliegende Spielfeldhalfte zurlickgeworfen und dann aufgestellt.

Wenn eine Mannschaft nicht alle Kuben umwirft, bevor sie an der Reihe ist, stellt die Kube, die der Mittellinie am nachsten
liegt, nun die Grundlinie der gegnerischen Mannschaft dar, und die Werfer diirfen bis zu dieser Linie vordringen, um auf die
Kuben des Gegners zu werfen. Diese Regel gilt nur fiir das Werfen auf die Feld- und Grundlinienkubbs der gegnerischen
Mannschaft; gefallene Kubbs werden von der urspriinglichen Grundlinie aus geworfen, ebenso wie Versuche, den Konig
umzustofRen.
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Das Spiel wird so lange fortgesetzt, bis eine Mannschaft alle Kuben auf einer Seite, sowohl vom Feld als auch von der
Grundlinie, umwerfen kann. Wenn diese Mannschaft noch Stabe zum Werfen Ubrig hat, versucht sie nun, den Konig
umzustoRRen. Gelingt es einem Werfer, den Konig umzuwerfen, hat seine Mannschaft das Spiel gewonnen.

Wird der Kénig zu irgendeinem Zeitpunkt wahrend des Spiels durch einen Schlagstock oder Kubb umgeworfen, verliert die
werfende Mannschaft das Spiel sofort.

Bei Turnieren wird der Sieger in der Regel durch das beste aus drei Spielen ermittelt.

Bei informellen Spielen zwischen Spielern mit sehr unterschiedlichen Fahigkeiten, z. B. zwischen einem Erwachsenen und
einem Kind, ist es zuldssig, die Lange des Spielfelds zu verkiirzen. Eine andere Moglichkeit ist, dass beide Spieler in derselben
Mannschaft spielen und wahrend des Spiels immer wieder die Seiten wechseln.

HINWEIS:

- DIESES GERAT DARF NICHT ZU LANGE DER WITTERUNG AUSGESETZT WERDEN. NICHT UBER EINEN LANGEREN ZEITRAUM
REGEN ODER DIREKTER SONNENEINSTRAHLUNG AUSSETZEN. VERSTECKEN SIE DAS SPIEL NACH JEDEM SPIEL AN EINEM
TROCKENEN ORT. WIR RATEN DAVON AB, DAS SPIEL IM FREIEN ZU LASSEN.

- NUR FUR DEN HEIMGEBRAUCH IN INNEN- UND AUSSENBEREICHEN BESTIMMT.
- VERWENDEN SIE NUR FUR DEN ZWECK - SPIEL KUBB.

Der Verkaufer spendet auf dieses Erzeugnis erstem Besitzer die

Garantie 2 Jahre

Garantie erstreckt sich nicht auf diese Defekte, die entstehen:

1. Mit dem Verschulden der Benutzer, das ist die Beschadigung des Erzeugnis unrichtige Montage, unfachliche
Uberholtung, benutzen im Missverhiltnis mit dem Garantieblatt,

2. Unrichtige und vernachlassigte Instandhaltung,

3. Mechanische Beschadigung,

4. Abnutzung der Teilen bei Ublich Benutzung,

5. Unabwendbares Ereignis und Katastrophe,

6. Unfachliche Treffere,

7. Unrichtiges Umgehen oder unrichtige Platzierung, Einfluss niedrige oder hohe Temperatur, Einfluss Wasser,

Druck und Prallen, absichtlich wechselnes Design, Form oder Ausmape.

Hinweis:

Die Reklamation fUhrt grundsatzlich schriftlich mit genaue Kennzeichnung Typ der Ware, Beschreibung der Stérung und bestatiges
Dokument Ober Kauf aus.

Copyright - Autorenrecht

Die Gesellschaft MASTER SPORT s.r.o. geltend machen alle Autorenrechte zu der Inhalt diese Anleitung zu der Benutzung.

Autorenrecht verbieten die Reproduktion die Teilen die Anleitung oder als das Ganze dritten Seite ohne ausdrikliche Zustimmung Gesellschaft MASTER SPORT s.r.o..
Gesellschaft MASTER SPORT s.r.o. nehmen kein Verantwortung fir das Patent fir die Benutzung die Informationen Uber, die in diese Anleitung sind.

Die Adresse Lokal Verteiler: . ® Eh N
(M7‘ MASTER #+
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MW MASTER

HASZNALATI KEZIKONYV
MASTER® Kubb - King 30 cm
MAS-B138

Sm SZABALYOK:
e B m m n - . " A Kubbot két csapat jatssza, amelyek csapatonként csak egy
' személybdl allhatnak.
Mindkét csapat két fazisban van soron:
1. Az A csapat a hat Ut6t (svédil Kastpinne/Kastpinnar) az
alapvonalrél dobja az ellenfél felallitott kubbjaira (alapvonal
kubboknak nevezik). A dobasoknak kéz alatt kell torténnilik, és
a botoknak végig kell forogniuk. A botokat nem szabad kéz
folott, oldalra dobni, vagy oldalra-oldalra porgetni (helikopter).
2. Az A csapat altal sikeresen lelitott kubbsokat a B csapat a
palya A csapat felére dobja, és a végén allva kell tartani. Ezeket
8m a3z Yjonnan eldobott kubbsokat mezei kubbsoknak nevezik. A f6
cél az, hogy egymashoz kozel tartsak Gket (hogy egyetlen
dobassal (Kastpinnar) egynél tobbet lehessen eltalalni). A
kubbsokat dob¢ jatékost inkastarénak nevezik.
Ha egy kubbot jatékon kivil dobnak el, azaz a hatarjelz6kon
kivil vagy nem a kdzépvonalon tulra (Megjegyzés: a feldobds
utan a kubbnak legalabb a felének a jatéktéren belil kell lennie
ahhoz, hogy jatékban Iév6nek minGsiiljon), akkor még egy
probalkozasra van lehetSség. Ha ez is kimarad, a kubb
"bintetd kubb" lesz, és az ellenfél csapata barhova
elhelyezheti a célfelezén beliil, amennyiben az legalabb egy
Ut6hossznyira van egy sarokjel6l6t6l vagy a kiralytél. Ha egy
| | | | eldobott kubb felborit egy meglévé alapvonal- vagy mez6-
kubbot, akkor a mezé-kubbokat azon a helyen emelik fel, ahol
azok pihennek, az alapvonal-kubbokat pedig az eredeti helyikon.
A jaték ezutan gazdat cserél, és a B csapat dobja a botokat az A csapat kubbs-aira, de el6bb le kell iitnie
minden allé mez6 kubbs-ot. Ha egy alapvonal kubbot el6bb ltnek le, mint az 6sszes megmaradt
mezdénykubbot, az alapvonal kubbot vissza kell allitani a fliggéleges helyzetébe. (Az olyan mezénykubbsokat,
amelyek az Gtkozés lendiilete miatt maguktdl felegyenesednek, lelitottnek kell tekinteni. Azokat a kubbsokat
is letitottnek kell tekinteni, amelyek végil megddinek, és egy jatékfigurara tdmaszkodnak). Ismétlem, minden
leesett kubbs-t vissza kell dobni a mezé masik felére, majd fel kell allitani.
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Ha valamelyik csapat nem Gti le az 6sszes mezei kubbot, miel6tt a sora véget ér, akkor a kézépvonalhoz
legkdzelebbi kubb jelenti az ellenfél alapvonalat, és a dobdk odaléphetnek, hogy az ellenfél kubbjait dobjak. Ez
a szabdly csak az ellenfél csapat mezdény- és alapvonalbeli kubbjainak dobdsara vonatkozik; a leesett kubbokat
az eredeti alapvonalrdl kell dobni, ahogyan a kiraly feldontésére tett kisérleteket is.

A jaték igy folytatodik, amig egy csapat le nem tudja Utni az 6sszes kubbsot az egyik oldalon, mind a
mezénybdbl, mind az alapvonalrél. Ha az adott csapatnak még vannak dobhaté té6i, akkor most megprdbdlja
feldonteni a kiralyt. Ha egy dobd sikeresen feldonti a kiralyt, csapata megnyerte a jatékot.

Ha a jaték soran barmikor a kiralyt egy bot vagy kubb led6nti, a dobd csapat azonnal elvesziti a jatékot.

A versenyeken a gy6zteseket altaldban a harombdl legjobb jaték alapjan hatarozzak meg.

A nagyon eltérd képességli jatékosok, példaul egy feln6tt és egy gyermek kozotti informalis jaték esetén
megengedett a pdlya hosszanak lerdviditése. Egy masik lehet&ség, hogy mindkét jatékos ugyanabban a
csapatban jatszik, és a jaték soran folyamatosan valtogatjak az oldalakat.

MEGJEGYZES:
- EZT A FELSZERELEST NEM SZABAD TUL SOKAIG KITENNI AZ IDOJARASNAK. NE TEGYE KI HOSSZU IDORE
ESONEK VAGY KOZVETLEN NAPFENYNEK. MINDEN JATEK UTAN REJTSE EL A JATEKOT SZARAZ HELYRE, NEM
JAVASOLIUK, HOGY A JATEKOT A SZABADBAN HAGYJA.
- CSAK OTTHONI HASZNALATRA SZANTAK, BELTERI ES KULTERI KORNYEZETBEN.
- CSAK A CELRA HASZNALHATO - JATEK KUBB.

Jelen termékre eladod az els6 tulajdonosnak 2 év jotallast nyujt, az eladas
napjatol szamitva.

A jotallas feltételei:

. a jelen termék jotallasi idGtartama 24 hénap a vésarlds napjatol

. a jotallas ideje alatt a termék minden olyan meghibdsodasa kijavitasra keriil, melynek oka gyartasi hiba vagy hibas anyag, ugy hogy a
termék rendeltetésszer(i hasznalatra alkalmas legyen
a jotallas nem vonatkozik az alabbiak kovetkeztében keletkezett meghibdsoddasokra: mechanikai sériilés, elkeriilhetetlen esemény,
természeti katasztrofa, szakszer(itlen beavatkozdsok, nem megfelel6 hasznalat vagy alkalmatlan elhelyezés, tul alacsony vagy magas
hémérséklet hatasa, viz hatasa, aranytalan nyomas vagy Utések, szandékosan megvaltoztatott design, forma vagy méretek
a reklamacié kizardlag irdsban tehet6, a termék tipusdnak pontos megjeldlésével, a hiba leirasdval, illetve a vasarldst igazold
dokumentum /mdsolatban/ bemutatasaval

. a jotallas kizarolag a termék eladdjanal érvényesithetd

Copyright — szerz&i jogok

A MASTER SPORT s.r.o0. tarsasag a jelen hasznalati Gtmutaté tartalmahoz kapcsolddé minden szerzgi jogot fenntartja. A szerz6i jog megtiltja a jelen hasznélati dtmutatd
barmely részének, illetve egészének masolasat harmadik fél altal, a tarsasag elGzetes és kifejezett hozzajarulasa nélkil. A MASTER SPORT s.r.o. tdrsasag nem vallal
felelGsséget a jelen hasznalati utmutatdban kozolt informacidk felhasznélasaért, barmilyen szabadalomért nem vallal semmilyen felelGsséget.

®
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MW MASTER

MANUALUL UTILIZATORULUI
MASTER® Kubb - King 30 cm - MAS-B138

Sm REGULI: Kubb se joaca intre doua echipe, care pot fi formate din doar o singura persoana pe echipa.

e W ™ ™ ™ m e, Existd doua faze pentru randul fiecarei echipe:

1. Echipa A arunca cele sase bete (numite Kastpinne/Kastpinnar in suedeza) de pe linia de baza, spre

kubbele aliniate ale adversarului (numite kubbele de pe linia de baza). Aruncarea trebuie sa se faca cu mana

dedesubt, iar bastoanele trebuie sd se roteasca cap la cap. Nu este permisd aruncarea bastoanelor peste

mana, in lateral sau rotirea lor dintr-o parte in alta (elicopter).

2. Kubbii care sunt doborati cu succes de echipa A sunt apoi aruncati de echipa B pe jumatatea de teren a

echipei A si se aseaza pe capatul ei. Aceste kubbs nou aruncate se numesc kubbs de teren. Obiectivul principal

este de a le mentine apropiate unele de altele (pentru a putea lovi mai multe cu o singurd aruncare a

bastoanelor (Kastpinnar)). Jucatorul care arunca kubbs se numeste inkastare.

Daca un kubb este aruncat in afara jocului, adica in afara bornelor de delimitare sau nu depaseste linia de

mijloc (Nota: dupa ce a fost ridicat, cel putin jumatate din kubb trebuie sa se afle in terenul de joc pentru a fi

considerat 1n joc), atunci se mai face o incercare. Daca si aceasta iese afard, kubb-ul devine un "kubb de

pedeapsd" si poate fi plasat oriunde in jumatatea de teren vizatd de cdtre echipa adversa, atata timp cat se

afld la cel putin o lungime de baston de un marcaj de colt sau de rege. Daca un kubb aruncat doboara un kubb

de linie de baza sau un kubb de teren existent, atunci kubb-urile de teren sunt ridicate la locul unde se

odihnesc, iar kubb-urile de linie de baza sunt ridicate la locul lor initial.

Jocul se schimba apoi de mana, iar echipa B arunca cu bastoanele in kubbii echipei A, dar mai intai trebuie sa

doboare orice kubb de cadmp care sta in picioare. Dacd un kubb de linie de baza este doborat inaintea tuturor

kubburilor de teren ramase, kubbul de linie de baza este readus in pozitia sa verticala. (Kubbii de camp care se

indreapta singuri din cauza impulsului impactului sunt considerati doborati. De asemenea, kubbii sunt

considerati doborati daca ajung sa se incline si sa se bazeze pe o piesa de joc pentru sprijin). Din nou, toate

| | | | kubb-urile care sunt doborate sunt aruncate inapoi pe jumatatea opusa a terenului si apoi stau in picioare.
Daca niciuna dintre echipe nu doboara toate kubburile de pe teren tnhainte de terminarea turei lor, kubbul cel

mai apropiat de linia mediana reprezinta acum linia de baza a echipei adverse, iar aruncatorii se pot apropia de acea linie pentru a arunca in kubburile

adversarului. Aceasta regula se aplicd doar la aruncarea bastoanelor in kubbs de teren si de linie de baza ale echipei adverse; kubbs cazuti sunt aruncati de

pe linia de baza initial3, la fel ca si incercdrile de a dobori regele.

Jocul continua in acest mod pana cand o echipa reuseste sa doboare toti kubbii de pe o parte, atat de pe teren cat si de pe linia de baza. Daca echipa

respectiva mai are inca bastoane de aruncat, incearcd acum sa doboare regele. Daca un aruncator reuseste sa doboare regele, echipa sa a castigat jocul.

Daca, in orice moment al jocului, regele este doborat de o bata sau de un kubb, echipa care a aruncat pierde imediat jocul.

Tn turnee, castigatorii sunt de obicei stabiliti prin jocul cel mai bun din trei.

Tn cazul jocurilor informale intre jucatori cu abilitéti foarte diferite, cum ar fi un adult si un copil, este permisa scurtarea lungimii terenului. O alta optiune

este ca ambii jucatori sd joace in aceeasi echipa si sa continue sa schimbe taberele in timpul jocului.

AVERTISMENT:

- ACEST ECHIPAMENT NU TREBUIE SA FIE EXPUS PREA MULT TIMP LA INTEMPERII. NU iL EXPUNETI LA PLOAIE SAU LA LUMINA DIRECTA A SOARELUI

PENTRU O PERIOADA LUNGA DE TIMP. ASCUNDETI JOCUL INTR-UN LOC USCAT DUPA FIECARE JOC, NU RECOMANDAM SA LASATI JOCUL IN AER LIBER.

- DESTINAT EXCLUSIV UTILIZARII LA DOMICILIU TN MEDII INTERIOARE S| EXTERIOARE.

- UTILIZATI NUMAI N SCOPUL - JOC KUBB.

Vanzatorul garanteaza acest produs primului proprietar timp de 2 ani de la data
vanzarii.

8m

Termeni de garantie:

- Produsul este garantat cumparatorului pentru o perioada de 24 de luni de la data achizitiei.

- in timpul perioadei de garantie, orice defecte ale produsului cauzate de un defect de fabricatie sau de un material defectuos al produsului vor fi
corectate astfel incat articolul sa poata fi utilizat in mod corespunzator

- drepturile de garantie nu se aplica defectelor cauzate de: deteriorari mecanice, evenimente inevitabile, dezastre naturale, interventii
neprofesionale, manipulare sau amplasare necorespunzatoare, temperaturi scazute sau ridicate, expunere la apa, presiune excesiva si socuri,
modificarea intentionatd a designului, formei sau dimensiunilor

- in principiu, reclamatiile trebuie sa fie facute Tn scris, cu mentionarea defectului si o copie a bonului fiscal

- garantia poate fi solicitata numai de la organizatia de la care a fost achizitionat produsul

Drepturi de autor
MASTER SPORT s.r.o. isi rezerva toate drepturile de autor asupra continutului acestui manual. Drepturile de autor interzic reproducerea unor parti din acest manual
sau in intregime de catre o tertd parte fara acordul expres al MASTER SPORT s.r.0. MASTER SPORT s.r.o. nu isi asuma nicio raspundere pentru niciun brevet pentru

utilizarea informatiilor continute in acest manual.
e
(M7‘ MASTER
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MW MASTER

NAVODILA ZA UPORABO
Svedski $ah MASTER® Kubb - King 30 cm - MAS-B138

Osnovna postavitev figure

an Igra se na ¢im bolj ravni povrsini brez ovir dimenzij cca 8x5m. Da bi igro pospesili ali olajsali na primer otrokom,

’ se lahko uredi manjse igrisce, dolgo na primer 6m.
Za obmodje ni priporocljivo, da ima visje rastlinje (npr. nepokosena visoka trava), sicer pa je lahko povrsina
igris¢a poljubna (travnik, plaza, sneg...). Igralno polje je doloéeno s Stirimi koli¢ki, v njegovo sredino pa je
postavljena kraljeva figura. Krajsi robovi igris¢a se imenujejo osnovne Crte.
Pet kubbov (prizme iz teZjega lesa) je postavljenih na osnovne ¢rte v enakomernih razmakih. Kot kralj je Kubby
pokoncen. Vsaka osnovna linija pripada eni ekipi. Ekipa A razdeli vse koli¢cke med svoje igralce in stopi po
zunanjem delu igris¢a do osnovne Crte. Ekipa B bo podobno stala na svoji osnovni ¢rti.
Napredek igre
Igralci ekipe A postopoma skusajo podreti ¢im vec kubbs ekipe B z metanjem koli¢kov s spodnjim metom po
dolzini, tako da jih igralci drzijo za konec in drugi konec usmerjen proti kubbu, ki ga Zeli igralec podreti. Keglji se
ne smejo vreci pocez, niti se ne smejo vrteti bocno (podobno kot pri helikopterskih propelerjih). Kubbyja je
mogoce vreci Cez, vendar tudi samo s spodnjim metom.

gm Cubbies, ki jih je ekipa A podrla, ekipa B vrZe z osnovne Crte na polovico igrisca ekipe A (tj. med kraljem in
osnovno ¢rto A). Ce je kubb vrien izven igris¢a ali v polovico B, se ponovno vre po vrienju vseh podrtih
kubbov. Po dveh neuspelih metih nasprotna ekipa postavi kubb kamor koli na ustrezno polovico igris¢a. Vendar
mora biti med kraljevim ali kotnim kegljem in kocko najmanj enaka dolZina keglja.
Kocke postavimo navpicno na mesto udarca tako, da zasukamo okoli enega od robov podstavka, ne smemo jih
premikati na noben drug nacin.
Ekipa B najprej skusa podreti svoje cubbies na igris¢u s svoje osnovne Crte in Sele potem, ko jih vse podre,
za¢ne podirati cubbies ekipe A na osnovni ¢rti. Ce podre katerega koli od kubbov ekipe A pred svojimi kubbsi, je
ta knockdown neveljaven in ta kubb se vrne na svoje mesto. Nato se igra znova obrne in ekipa A vrZe najprej
vse podrte kocke, nato pa zadene kolicke.
Ce ekipa B ne uspe podreti nobenega od svojih kubbov na polovici A, neknobbed kubbs, ki je najblizji kralju,

e H [ = u e zdaj predstavlja zacasno linijo za ekipo A, da uporabi keglje za podiranje kubbsov ekipe B izhodisce.
Tako se igra nadaljuje, dokler ena od ekip ne zrusi zadnjega kubba nasprotnika. Ce mu ostanejo $e keglji, lahko
takoj poskusi podreti kralja, s ¢imer se igra konéa in ekipa zmaga. Ce mu zmanjka koli¢kov ali ne uspe podreti
kralja s preostalimi kolicki, se igra nadaljuje kot obicajno in na vrsti je druga ekipa. To se nadaljuje, dokler eni
ekipi ne uspe zrusiti vseh stojecih kock in kraljev v eni voznji.
Ekipa, ki kadarkoli med igro pomotoma podre kralja, preden podre vse nasprotnikove kubbse, takoj izgubi.
Zmagovalna ekipa dobi eno tocko. Ekipa, ki zmaga dve od treh iger, je obicajno razglasena za skupnega zmagovalca.
Ker lahko teren na nek nacin ovira eno od ekip (osvetlitev, naklon, veter itd.), je priporocljivo, da se ekipi po vsaki tekmi zamenjata.

OPAZITI:
e TA NAPRAVA NE SME BITI PREDOLGO IZPOSTAVLIENA VREMENU. NE IZPOSTAVLIAJTE DEZJU ALI NEPOSREDNI SONCNI SEVBI ZA DOLGO OBDOBIE. IGRO
PO VSAKI IGRI HRANITE NA SUHEM PROSTORU, NE PRIPOROCAMO, DA IGRO PUSCATE NA PROSTEM.
e NAMENJENO SAMO ZA DOMACO UPORABO V PROSTORIH IN NA PROSTEM.
e UPORABLIAJTE SAMO ZA NAMEN, KAKRSEN JE NAMENJEN - IGRA KUBB.

Prodajalec daje garancijo za ta izdelek prvemu lastniku 2 leti od datuma prodaje.
Garancijski pogoji
® kupec ima za skuter garancijsko dobo 24 mesecev od dneva nakupa.
¢ med garancijskim obdobjem bodo vse okvare izdelka, ki so posledica proizvodne napake ali okvarjenega materiala izdelka, odstranjene, tako da bo
artikel mogoce pravilno uporabljati.
Garancijske pravice ne veljajo za napake, ki so posledica:
- mehanske poskodbe
- neizogiben dogodek, naravna nesreca
- nestrokovni posegi
- zaradi nepravilnega ravnanja ali neustrezne lokacije, delovanja nizke ali visoke temperature, vpliva vode, nesorazmernega pritiska in udarcev,
namerno spremenjene konstrukcije, oblike ali dimenzij
Reklamacije so praviloma pisne s podatki o okvari in potrjenim garancijskim listom.
Garancija se lahko uveljavlja samo pri organizaciji, kjer je bil izdelek kupljen.

Avtorske pravice - Copyright
Podjetje MASTER SPORT s.r.o. si pridrZuje vse avtorske pravice za vsebino tega uporabniskega priro¢nika. Avtorska pravica prepoveduje reproduciranje delov tega priro¢nika ali celotnega s
strani tretjih oseb brez izrecnega soglasja MASTER SPORT s.r.o.. Podjetje MASTER SPORT s.r.o. ne prevzema nobene odgovornosti za kakrsen koli patent za uporabo informacij v tem
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PbKOBOACTBO 3A NOTPEBUTENA
MASTER® LLiBeacku waxmareH Kyb6 - Llap 30 cm - MAS-B138

; . OCHOBHO pa3noaoXeHue Ha purypure
s = . . - e, MrpaTa ce urpae Ha pasHa, 6e3 NpenaTcTBMA NOBBLPXHOCT C pasmepu NpubAnsuTenHo 8x5 M. 3a Aa Ce YCKopu urparta uam
[a Ce yNIeCcHM UrpaTa 3a gelarta, MoXKe a Ce U3rpagm No-manko UrpanHo nose, HanpUmep € AbKUHA 6 M.
He e npenopbyMTeNHO NOBBLPXHOCTTA 4@ MMA NO-BMCOKA PACTUTENHOCT (Hanp. HEKOCEHA BUCOKA TPEBA), HO B MPOTUBEH
CANyYait UrpaNHOTO Nose MosKe Aa 6bae BCAKaKBa MOBbPXHOCT (MOPHa NAOLL, NAaX, CHAr 1 Ap.). UrpanHoTo none e
MapKMPaHO C YeTUPU KONYETa M B LLeHTbpa My ce nocTassa durypa Ha uap. Mo-Kbcute Kpauiia Ha UrpanHoTo none ce
HapuuaTt 6a30BM AMHUW.
MeT KybyeTa (NO-TEXKM AbPBEHM NPM3MM) Ce NOCTaBAT BbpXy 6a30BMTE IMHUM Ha paBHU MHTepBaaun. KybueTaTa, nogo6HO
Ha Laps, ce NOCTaBAT BepTUKaHO. Bcaka 6a3oBa AMHUA NpUHaANEKM Ha eanH ot6op. OT6op A pasgens BCUUKM Kernu
Bm  meKpy CBOMTE Urpaum M 3acTaBa U3BbH UrPULLETO KbM CBOATa 6a3oBa AnHKUA. OT6op b 3acTaBa No Nogo6eH HaYMH KbM
cBosTa 6a3oBa IMHUA.
Passutue Ha urpara
Mrpaunte ot oT60P A ce onuTBaT Aa CbBOPAT KOMKOTO ce MoXKe noseye Ky6ose Ha 0T60p b, KaTo XBbPAAT Kernm ot
OCHOBHaTa CU NIMHUA. Kernute ce XBbpAAT C XBbPAAHE HAA0NY NO Ab/IXKMHATA, TaKa Ye urpavmTe Aa rv AbpKaT 3a Kpas, a
LPYrUAT Kpai e HacoYeH KbM Kyba, KOMTO UrpaybT UCKa Aa cbbopu. KernnTte He moraT ga ce XBbp/AaT HanpeyHo uau aa ce
3aBbPTaT XOPMU30HTaANHO (N0A06HO Ha BUTNO Ha xenukonTep). KyboseTe MoraT A4a ce XBbP/AT HaNPeyYHo, HO CbLO Taka
CaMo C XBbpAsHE Hagony.
P - - " m e Kyb6oBeTe, cbbopeHm oT oTbop A, ce XBbpAAT OT 0T6Op b OT OCHOBHATA IMHUA KbM NOAOBMHATA HA UTPULLETO Ha oTBop A
(T.€. Mmexay Kpana u ocHoBHaTa IMHUA A). AKO Ky6bT € XBbP/IEH U3BBH UIPULLLETO MK BbPXY MNONOBUHATA HA UrPULLETO Ha
B, TOl ce xBbpAA OTHOBO, C/1ef, KaTo BCUYKM CbbopeHm KyboBe ca xBbpaeHu. Cnes ABe HeycnewwHu XBbpasaHUA, Ky6bT ce
| MOCTaBA HaBCAKbAE B CbOTBETHATA MONOBMHA HA UTPULLETO OT NPOTUBHMKOBUA O0T6OP. TpsabBea obade Aa UMa pascTosHMe
MeXAay Kpana Uuan vrnosua Kon n Ky63, NOoHe PaBHO Ha Ab/IXKUHATA Ha KON4YeTO.
Ky6oBeTe ce NOCTaBAT B TOYKATa Ha yAapa Ypes 3aBbpTaHe OKO/0 eauH OT pbboBeTe Ha OCHOBATa; Te He TPA6Ba 4a Ce MECTAT Mo APYr HaYMH.
OT60p b NbpBO ce onuTBa Aa cbbopu cBOMTE KYGOBE HA UIPANHOTO MoJie OT CBOATa 6a3oBa AMHMA U efBa C/ed KaTo v cbbopu BCMUKK, 3anoyBa Aa cbbopu KyboseTe
Ha oT6op A Bbpxy 6a3oBaTa IMHUA. AKO CbBOPAT HAKOM OT KyboBeTe Ha 0T6op A npeau cobcTBeHUTE cn KyboBe, TOBA CbbapsaHe e HeBanMAHO 1 TO3M Kyb ce BpbLa Ha
mAcToTo cu. Cneg ToBa MrpaTta ce 06pblya OTHOBO M 0T6OP A XBbpAA. MbpPBO XBLPAAT BCUUKKM CbBOpeHu Ky6oBe, a cnes ToBa yApAT KonderaTa.
Ako otbop b He ycnee aa cbbopu HAKOM OT cBOMUTE KybOBE B MOIOBMHATA A Ha UTPULLETO, HECLBOPEHUAT Kyb, CToAL, Hall-6A130 40 Laps, cera NpeacTaBAsBa
BPEMEHHa NIMHMA 32 OTBOP A, OT KOATO TOM Le M3NOA3Ba KernuTe, 3a Aa cbbopu KyboseTe Ha oT60p b. Camute KyboBe obaue BUHaru ce XxBbpAsAT camo oT 6asosaTta
NIMHUA.
MrpaTa npoabAKaBa no TO3M HauMH, JOKATO eanH 0T6Op He Cbbopu nocneaHUa Ky6 Ha NPOTMBHMKA. AKO BCe OLLLE MMa OCTaHa/IM Keru, TOi MoKe BegHara 4a onura
a3 cbbopu Kpasif, KOETO MPUKIIIOYBA UrpaTa U OT6OPBT nevenn. AKO HAMA OCTaHaAM Kerin UK ako He ycree Aa cbbopu Kpasisi C OCTaHaIMTE Kernu, urparta
npoAbAKaBa HOPMasIHO M e ped Ha apyrua ot6op. ToBa NPOABANKABA, 4OKATO eAnH 0TOOP He ycnee Aa Cb6opy BCUUKM CTOALLM Ky6 1 Kpane B egHa cepus.
OT60p, KOWTO CNyYaitHO cbbopM Kpans Mo BCAKO Bpeme Mo Bpeme Ha uUrpata, npegu Aa cbbopu BCUYKM Kyb Ha NPOTUBHUKA, BegHara rybu. OT6opbT, KOMTO cneyenu,
neyesnu eaHa Touka. KpaiHuat nobeauten o6MKHOBEHO € OTOOPBT, KOWTO CNeYenu Age OT TPU UTpu.
Tbih KaTo TEPEHBLT MOXKE Aa 3aTPYAHU eanH OT OTBOPUTE MO HAKAKBB HauMH (3a4HO OCBET/IEHUE, HAK/IOH, BATHP U ApP.), NPENOPbUYUTENHO € 0OTEOPUTE Aa CMEHAT
CTpaHMUTE CU Cnes, BCaKa urpa.
NPEAYNPEXOEHWUE:
. TOBA OBOPYJBAHE HE TPABBA A BbAE N3TOXKEHO HA BPEMETO TBbPAE Ab/IO. HE W3NATAATE HA ObXA U NMPAKA CNbHYEBA /TbY 3A
NPOOB/IKUTENHU NEPUOAN. CbXPAHABAWMTE UIPATA HA CYXO MACTO CNEA BCAKA UTPA. HE MPENOPBYBAME JA OCTABATE UTPATA HA OTKPUTO.
. NPEAHA3HAYEHA CAMO 3A AOMALLUHA YNOTPEBA B 3AKPUTA U OTKPUTA CPELA.
. M3MON3BANTE CAMO MO NPEAHASHAYEHWE — UTPA KUBB.

MpoaaBaubT NpenocTaBa 2-rogUiLLHA rapaHLMA 3a TO3M NPOAYKT HA NbPBUA
co6CTBEHMK OT gaTaTa Ha npogaxkbara.

FapaHUWOHHM yCcnoBuUA:

¢ MpoayKTbT ce NPeAoCTaBs HA KynyBaya C rapaHLMOHEH CPOK OT 24 meceu,a OT AaTaTa Ha MOKyMKaTa.

¢ o Bpeme Ha rapaHLMOHHWNA CPOK BCUYKM AedEKTM HA NPOAYKTA, MPUYMHEHM OT NPOU3BOACTBEH AedeKT Unu aedeKkTeH matepuan
Ha NPOAYKTa, e 6bAaT OTCTPAHEHW, TaKa Ye apTUKYNBT 43 MOXKE 4a Ce MU3N0/13Ba NPaBUJHO.

¢ [apaHUMOHHUTE NpaBa He ce Npuaarart 3a AedekTn, NPUYNHEHU OT: MEXAHUYHM NoBpeaun, Hen3beKHO cbbuTre, NPMpPoaHO
b6eacteue, HenpodecnoHaHN MHTEPBEHLMW, HENPABUAHO BOpaBeHe MW HEMOAXOAALLO NOCTABAHE, HUCKA UAW BUCOKA
TemnepaTypa, U3naraHe Ha BOAA, NPEKOMEPHO HansiraHe U yaapy, YMULLAEHO NPOMEHEH An3aliH, dopma nam pasmepu.

* Peknamauunte TpabBa aa 6baaT NpeaAaBeHM NUCMEHO ¢ UHPOpMaLMA 3a AedeKTa U Konure OT AaHBUYHUA AOKYMEHT.

¢ MapaHUMATa MoKe Aa 6bae NPUIOXKEHa CAMO KbM OpraHM3aLmaATa, B KOATO € 3aKyNeH NPOAYKTbT.

ABTOpPCKO npaBo - copyright

®dupma MASTER SPORT s.r.0. cv 3ana3Ba BCUUYKM aBTOPCKM NpaBa BbPXY CbAbPKAHWMETO Ha TOBA PbKOBOACTBO 3a NOTpebuTena. ABTOPCKUTe Npasa 3abpaHABAT Bb3NPOU3BEXKAAHETO Ha YacTh
OT TOBa PbKOBOACTBO UK KaTO LAMO OT TpeTa cTpaHa 6e3 uspuyHoTo cbrnacve Ha MASTER SPORT s.r.o.. MASTER SPORT s.r.o. He Nnoema H1KaKBa OTFOBOPHOCT 3a KaKBUTO U Aa e NaTeHTH 3a

V3MN0/13BaHETO Ha MHPOPMALMATA, CbAbPIKALLA Ce B TOBA PbKOBOACTBO 3a noTpebutens.
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