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Kubb

Geschicklichkeitsspiel fir 2 bis 12 Personen A
4
Inhalt: mﬂ Hj.m
1 Konig IL Uj . ~_
10 Kubbs gt 1 ~—_
6 Wurfholzer -

4 Eckstébe . [j«gm}&@\mfmm, Ejmj Guedi?

Ziel des Spiels:

Gewinner ist, wer zuerst alle gegnerischen Kubbs (2) und den Kénig (1) umgeworfen hat.

Spielvorbereitung:

Bilden Sie zwei Mannschaften aus einer bis sechs Personen.

Stecken Sie das Spielfeld mit den vier Eckstédben (4) ab. Die traditionelle SpielfeldgroBe ist 5 x 8 m. Die GroBe darf je nach Fahigkeiten der Spieler
variieren.

Verteilen Sie jeweils fiinf Kubbs (2) im gleichen Abstand auf der Grundlinie. Diese Kubbs werden Basis-Kubbs genannt.

Stellen Sie den Konig (1) in der Mitte des Spielfeldes auf. Der Kénig markiert die Mittellinie und trennt das Spielfeld in zwei Halften.

So wird gespielt:

Zwei Spieler aus jeder Mannschaft (A + B) werfen gleichzeitig einen Wurfholz von der Grundlinie in Richtung des Konigs. Wer dem Konig am
nachsten kommt, darf beginnen.

Stellen Sie sich hinter die Grundlinie Ihres Spielfeldes. Sie dirfen auch mit den FiiBen zwischen den Kubbs auf der Grundlinie stehen.

Mannschaft A beginnt. Jeder Spieler muss mit den Wurfholzern die gegnerischen Kubbs umwerfen. Der Wurf darf nur gerade von unten ausgefihrt
werden. Die Wurfholzer dirfen nicht horizontal rotieren. Sonst ist der Wurf ungltig. Hat Mannschaft A alle Wurfholzer verbraucht, ist Mannschaft B
an der Reihe.

Sammeln Sie alle Wurfhoélzer und umgefallene Kubbs wieder ein. Werfen Sie die umgefallenen Kubbs in die Spielfeldhalfte von Mannschaft A. Diese
Kubbs werden Feld-Kubbs genannt.

Landet ein Kubb auBerhalb des Spielfeldes, wiederholen Sie den Wurf. Gelingt der zweite Versuch nicht, darf ein Spieler der gegnerischen
Mannschaft A diesen Kubb in sein Spielfeld beliebig platzieren. Dieser muss aber eine Stablange vom Kénig und von den Eckstében entfernt sein.
Mannschaft A stellt alle reingeworfenen Feld-Kubbs an Ihrer Position aufrecht auf. Ein Kubb darf nur an seiner kurzen Seite herauf gedreht werden.
Landet ein Feld-Kubb in die Ndhe des Koénigs, muss dieser um eine Stablange verriickt werden. Mannschaft B muss nun alle aufgestellten Feld-
Kubbs mit den Wurfholzern umwerfen. Die Basis-Kubbs dirfen erst umgestoBen werden, wenn alle Feld-Kubbs umgefallen sind. Treffen Sie einen
Basis-Kubb vorher, muss dieser wieder aufgestellt werden. Hat Mannschaft B alle Wurfholzer verbraucht, ist Mannschaft A wieder am Zug. Ist es
Mannschaft B nicht gelungen alle Feld-Kubbs umzustoBen, darf Mannschaft A bis zu dem Feld-Kubb vorriicken, der dem Kénig am néchsten ist.
Dieser Kubb bildet die neue Wurflinie fir Mannschaft A.

So ist das Spiel beendet:

Sind alle Feld- und Basis-Kubbs einer Mannschaft umgeworfen, darf die gegnerische Mannschaft den Kénig umwerfen. Der Kénig darf nur von der
Grundlinie getroffen werden. Ist der Kénig auch umgefallen, hat die Mannschaft gewonnen.

Achtung: Wird der Kénig umgeworfen bevor alle Feld- und Basis-Kubbs umgefallen sind, hat die Mannschaft verloren.

A game of skill for 2 to 12 people A L .
Contents: ﬂ [ﬂ M ‘ Grundlinie = baseline
B EE

1 King .
1 m ‘H-“R____
6 Throwing Rods -~

10 Kubbs e )
\\. mj e
4 Corner Posts \DE[[} mﬂ(ﬂj’
(0000 m -

Game objective:

Whoever first knocks over all opposing kubbs (2) and the king (1) wins.

Preparation:

Form two teams of one to six people.

Mark the playing field with the four corner posts (4). The traditional playing field size is 5 x 8 m. You may vary the size depending on the skill of the
players.

Arrange five kubbs (2), equally spaced, on each of the baselines. These kubbs are called base kubbs.

Set up the king (1) in the centre of the playing field. The king marks the centreline and divides the playing field into two halves.

Game play:

Two players from each team (A + B) simultaneously toss a throwing rod each from the baseline in the direction of the king. The player who comes
closest to the king begins.

Stand behind the baseline on your side of the playing field. You may also have your feet between the kubbs on the baseline.

Team A goes first. Each player attempts to knock over the opposing kubbs with the throwing rods. Throws may only be executed straight from
below. Horizontal rotation of the throwing rods is not permitted. Otherwise the throw does not count. Team B takes its turn once team A has thrown
all the throwing rods. Gather up all throwing rods and fallen kubbs. Throw the fallen kubbs into the half of the playing field owned by team A. These
kubbs are called field kubbs.

If a kubb lands outside the playing field, repeat the throw. If the second attempt fails, a player from opposing team A can place this kubb anywhere
in the half of the playing field owned by team A. However, it must be one post length from the king and from the corner posts. Team A places all of
the thrown field kubbs upright at their position. A kubb may only be turned up along its short side. If a field kubb lands too close to the king, it must
be moved away to one post length. Now team B has to knock over all upright field kubbs with the throwing rods. Knocking over the base kubbs is
only permitted when all field kubbs have fallen. If a base kubb is hit before that, it must be set up again. Team A takes another turn once team B has
thrown all the throwing rods.

If team B was unable to knock over all field kubbs, team A may advance to the field kubb that is closest to the king. This kubb marks the new throw
line for team A.

How the game ends:

Once all field and base kubbs of a team have been knocked over, the opposing team can knock down the king. The king must be hit from the
baseline. Once the king has also fallen, the team has won.

Attention: If the king falls before all field and base kubbs have been knocked over, the team that knocked it down loses.
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Kubb

Jeu d'adresse pour 2 a 12 personnes A a ‘ Grundlinie = Ligne de base ‘
Contenu: mﬂ Dl g

1 Roi L IR T~

10 Kubbs Grundin® T\\ 1

~_ 2

6 batons a lancer \\‘“--x‘ “H.J:DJ gt

4 piquets d'angle s D D U\DB@ mﬂj{ﬂj
\.\ILDjf B

But du jeu :

L'équipe gagnante est celle qui réussit, en premier, a renverser tous les Kubbs (2) adverses ainsi que le Roi (1).

Préparation du jeu:

Formez deux équipes de un a six joueurs chacune.

Délimitez le terrain au moyen des quatre piquets d'angle (4). La taille traditionnelle pour le terrain est 5 x 8 m. Elle peut toutefois varier en fonction
de I'habileté des joueurs.

Placez sur chacune des lignes de base cing Kubbs (2) a égale distance les uns des autres. Ces Kubbs seront appelés Kubbs de base.

Placez le Roi (1) au milieu du terrain. Le Roi représente la ligne médiane et partage le terrain en deux moitiés.

Déroulement du jeu:

Deux joueurs de chaque équipe (A + B) lancent en méme temps un baton de la ligne de base en direction du Roi. L'équipe dont le baton arrive le
plus pres du Roi commence.

Placez-vous derriere la ligne de base de votre camp. Vous avez le droit de mettre vos pieds entre les Kubbs sur la ligne de base.

L'équipe A commence. Chaque joueur doit renverser, en lancant les batons, les Kubbs adverses. Le lancer doit étre effectué tout droit, de bas en
haut. Une rotation horizontale du baton est interdite, sous peine d'invalidité du lancer. Lorsque I'équipe A a utilisé tous les batons, c'est le tour de
I'équipe B.

Ramassez tous les batons et les Kubbs renversés. Lancez les Kubbs renversés dans le camp de I'équipe A. Ces Kubbs seront appelés Kubbs de
champ.

Si un Kubb sort du terrain, le lancer est a recommencer. Si le deuxiéme essai est infructueux, un joueur de I'équipe adverse A a le droit de prendre
ce Kubb et de le placer ou il veut dans son camp. Il doit cependant étre a une distance d’au moins un baton du Roi et des piquets d'angle. L'équipe
A redresse tous les Kubbs de champ lancés a I'endroit ou ils se trouvent. Un Kubb doit étre posé sur sa petite face uniquement. Si un Kubb atterrit a
proximité du Roi, celui-ci doit étre déplacé d'une longueur de baton. Maintenant, I'équipe B doit renverser tous les Kubbs de champ en lancant les
batons. Ce n'est que lorsque tous les Kubbs de champs ont été renversés que les Kubbs de base peuvent étre visés. Si un Kubb de base est atteint
avant, il doit étre redressé. Lorsque I'équipe B a lancé tous les batons, c'est de nouveau a I'équipe A de jouer. Si I'équipe B na pas réussi a renverser
tous les Kubbs de champ, I'équipe A a le droit d'avancer jusqu'au Kubb de champ situé le plus prés du Roi. Ce Kubb représente la nouvelle ligne de
tir pour I'équipe A.

Fin du jeu :

Lorsque tous les Kubbs de champ et les Kubbs de base d’'une équipe sont renversés, I'équipe adverse a le droit de viser et de renverser le Roi.

On ne peut viser le Roi qu'a partir de la ligne de base.

Lorsque le Roi, lui aussi, est renversé par une équipe, celle-ci remporte la victoire.

Attention : si le Roi est renversé avant que tous les Kubbs de champ et les Kubbs de base soient renversés, I'équipe a perdu.

Kubb CesD)
Juego de habilidad de 2 a 12 jugadores A .
Contenido: mﬂﬂﬂk ‘ Grundlinie = Linea de fondo ‘

1rey [D T
10 kubb g ~ 1 m Hk‘“m‘

6 palos de lanzamiento

~_ 1
s 0000 m,mﬂiﬂ'mj

Objetivo de juego:

Gana el primer equipo que consiga derribar al rey (1) y todos los kubb del adversario (2).

Preparacion del juego:

Se forman dos equipos de uno a seis jugadores.

Se delimita el terreno de juego con las cuatro estacas (4). Las medidas tradicionales del terreno de juego son de 5 x 8 m. El tamafio se puede
adaptar en funcién de las caracteristicas de los jugadores.

Cada equipo coloca cinco kubb (2) a la misma distancia sobre la linea de fondo. Estos kubb reciben el nombre de kubb basicos.

Coloque el rey (1) en el centro del terreno de juego. El rey marca la linea central y divide el terreno de juego en dos mitades.

Reglas del juego:

Dos jugadores de equipos distintos (A + B) lanzan al mismo tiempo un palo en direccién al rey desde la linea de fondo. Quien se quede més cerca
del rey, empieza el juego.

El jugador se coloca detras de la linea de fondo de su lado del terreno de juego. También puede colocar los pies entre los kubb situados en la linea
de fondo. Empieza el equipo A. Cada jugador intentara derribar los kubb del adversario con los palos de lanzamiento. El lanzamiento debe hacerse
en linea recta y por debajo del hombro. No se pueden hacer rodar los palos en horizontal. De lo contrario, el lanzamiento no se considerara valido.
Una vez que el equipo A haya lanzado todos los palos, el turno pasa al equipo B. Los jugadores del equipo B recogen los palos y los kubb que el
adversario haya derribado. Los kubb derribados se lanzan ahora al lado del terreno de juego del equipo A. Estos kubb reciben el nombre de kubb de
campo.

Si un kubb cae fuera del terreno de juego, debe repetirse el lanzamiento. Si el segundo intento también es fallido, uno de los jugadores del equipo
A podra colocar el kubb en cuestion en el lugar que desee dentro de su terreno. No obstante, este debe mantener una distancia minima equivalente
a la longitud de un palo con respecto al rey y a las estacas que delimitan el terreno de juego. El equipo A coloca en vertical todos los kubb de
campo que le han lanzado. Los kubb deben levantarse siempre sobre su lado corto. Si un kubb de campo cae cerca del rey, debera desplazarse a
una distancia equivalente a la longitud de un palo. El equipo B intentara derribar entonces todos los kubb de campo con los palos. Los kubb bésicos
podran derribarse una vez que hayan caido todos los kubb de campo. Si un jugador derriba antes un kubb bésico, tendra que ponerlo de nuevo en
vertical. Una vez que el equipo B haya lanzado todos los palos, le vuelve a tocar al equipo A. Si el equipo B no consigue derribar todos los kubb de
campo, el equipo A podra avanzar hasta el kubb de campo que esté mas cerca del rey. Este kubb formara la nueva linea de tiro del equipo A.

Final del juego:

Si se han derribado todos los kubb basicos y de campo de un equipo, el equipo contrario podra intentar derribar al rey.

Para derribar al rey, hay que realizar el tiro desde la linea de fondo.

Si se consigue derribar al rey, el equipo gana.

Atencioén: Si se derriba al rey antes de que todos los kubb basicos y de campo hayan caido, el equipo pierde.
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Kubb Cr)

Gioco di abilita da 2 a 12 persone A a ‘ Grundiinie = Linea di fondo ‘
Contenuto: m ﬂ ﬂl ]

1re L [ ~_

10 kubb grandioe 1m ~_

6 dadi di legno

4 aste rettangolari T~ HEDJ el
9 10l p 000

Obiettivo del gioco:

Vince il giocatore che per primo butta giu i kubb (2) e il re (1) avversario.

Preparazione della partita:

Formare due squadre composte da una fino a sei persone.

Disegnare il campo di gioco usando le quattro aste rettangolari (4). Le dimensioni tradizionali del campo di gioco sono di 5 x 8 m. Le dimensioni
possono variare a seconda delle capacita dei giocatori.

Disporre cinque kubb (2) a pari distanza sulla linea di fondo. Questi kubb vengono chiamati kubb di base.

Posizionare il re (1) al centro del campo di gioco. Il re contrassegna la linea centrale e divide il campo in due meta.

Come si gioca:

Due giocatori in ciascuna squadra (A + B) lanciano contemporaneamente un boomerang dalla linea di fondo in direzione del re. Il giocatore che si
avvicina di piu al re inizia la partita.

[ giocatori si posizionano dietro la linea di fondo del campo di gioco. I lanci possono essere effettuati anche usando i piedi tra i kubb della linea di
fondo.

Inizia la squadra A. Ogni giocatore deve buttare giu i kubb avversari usando i boomerang. Il lancio puo essere effettuato solo dal basso in avanti.

I boomerang non possono ruotare in orizzontale. In questo caso il lancio non & valido. Se la squadra A ha usato tutti i boomerang, si passa alla
squadra B.

Raccogliere i boomerang e i kubb caduti.Lanciare i kubb caduti nelle meta del campo di gioco della squadra A. Questi kubb vengono chiamati kubb
di campo.

Se un kubb atterra al di fuori del campo di gioco, ripetere il lancio. Se il secondo tentativo non riesce, un giocatore della squadra A avversaria puo
collocare questi kubb nel proprio campo di gioco. Tuttavia deve trovarsi a una distanza dal re e dalle aste rettangolari pari alla lunghezza di un
bastoncino. La squadra A collocare tutti i kubb di campo lanciati in modo corretto in posizione verticale. Un kubb pud essere girato verso I'alto solo
dal suo lato pil corto. Se un kubb di campo atterra vicino al re, questo deve essere spostato di una distanza pari a un bastoncino. La squadra B deve
ora buttare giu tutti i kubb di campo usando il boomerang. I kubb di base possono essere rovesciati solo quando tutti i kubb di campo sono caduti.
Se uno dei kubb di base viene colpito prima, deve essere rimesso in posizione. Se la squadra B ha usato tutti i boomerang, si passa alla squadra

A. Se la squadra B non riesce a rovesciare tutti i kubb di base, la squadra A pud indietreggiare fino al kubb di campo piu vicino al re. Questo kubb
costituisce una nuova linea di tiro per la squadra A.

Come si conclude il gioco:

Se tutti i kubb di base e di campo di una squadra sono stati buttati giu, la squadra avversaria puo buttare a terra il re.

Il re pud essere colpito solo dalla linea di fondo.

Se anche il re cade, la squadra ha vinto.

Attenzione: Se il re viene fatto cadere prima che tutti i kubb di base e di campo sono caduti, la squadra ha perso.

Kubb @

‘ Grundlinie = Basislijn

Behendigheidsspel voor 2 tot 12 personen A

Inhoud: E mm‘\‘

1 koning Lmﬂ — T~
10 blokken (kubbs) it S 1m ~_ 2
6 werpstokken . HEDJ g

4 hoekstokken . j D\UUD@\J/@,@E’P

Doel van het spel:

Wie het eerst alle vijandelijke kubbs (2) en de koning (1) heeft omgeworpen.

Voorbereiding:

Vorm twee teams van een tot zes personen.

Zet het speelveld af met de vier hoekstokken (4). De traditionele speelveldgrootte is 5 x 8 m. De grootte mag variéren met de vaardigheden van de
spelers.

Verdeel telkens vijf kubbs (2) in gelijke afstand op de basislijn. Deze kubbs worden basiskubbs genoemd.

Stel de koning (1) op in het midden van het speelveld. De koning markeert de middellijn en verdeelt het speelveld in twee helften.

Het wordt als volgt gespeeld:

Twee spelers uit elk team (A + B) werpen tegelijk een werpstok van de basislijn in de richting van de koning. Wie het dichtst bij de koning komt, mag
beginnen.

Ga achter de basislijn van uw speelveld staan. U mag ook met de voeten tussen de kubbs op de basislijn staan. Team A begint. Elke speler moet met
de werpstokken de vijandelijke kubbs omver werpen. Er mag alleen recht van onder af worden geworpen. De werpstokken mogen niet horizontaal
draaien. Anders is de worp ongeldig. Als team A alle werpstokken heeft opgebruikt, is team B aan de beurt. Zamel alle werpstokken en omgevallen
kubbs weer in.

Werp de omgevallen kubbs in de speelveldhelft van team A. Deze kubbs worden veldkubbs genoemd.

Als er een kubb buiten het speelveld terecht komt, moet nogmaals worden geworpen. Als de tweede poging mislukt, dan mag een speler van

het team van de tegenpartij A deze kubb in zijn speelveld plaatsen waar hij maar wil. Deze moet echter een stoklengte van de koning en van de
hoekstokken verwijderd zijn. Team A zet alle ingeworpen veldkubbs recht overeind op hun plaats. Een kubb mag alleen aan de korte zijde overeind
worden gezet. Als er een veldkubb in de buurt van de koning terecht komt, moet deze een stoklengte worden verplaatst. Team B moet nu alle
overeind gezette veldkubbs met de werpstokken omver werpen. De basiskubbs mogen pas omver worden geworpen als alle veldkubbs omver
liggen. Als u een basiskubb eerder treft, moet deze weer overeind worden gezet. Als team B alle werpstokken heeft opgebruikt, is team A weer aan
de beurt. Als het team B niet lukt alle veldkubbs omver te werpen, mag team A vooruitgaan tot aan de veldkubb die zich het dichtst bij de koning
bevindt. Deze kubb vormt de nieuwe werplijn voor team A.

Het spel wordt als volgt beéindigd:

Als alle veld- en basiskubbs van een team omver zijn geworpen, mag het team van de tegenpartij de koning omver werpen. De koning mag alleen
vanaf de basislijn worden getroffen. Als de koning ook is omgevallen, heeft het team gewonnen.

Let op: Als de koning omver wordt geworpen voordat alle veld- en basiskubbs zijn omgevallen, heeft het team verloren.
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Kubb

Behaendighedsspil for 2 til 12 personer m M ‘ Grundlinie = Grundlinjen ‘

Indhold: ﬂ )
1 konge Ilmjj - T~
10 kubber GrumdiE S 1% H“‘HHH 2
6 kastepinde T “‘*-m:ﬂ P
4 hjgrnepinde “‘ﬁ mm,ﬂj,
s 100080, p B0,
Formal med spillet:
Vinderen er den, der farst har veeltet alle modstanderens kubber (2) og kongen (1).
Spilforberedelse:
Der laves to hold pa en til seks personer.
Banen afmaerkes med de fire hjgrnepinde (4). Den traditionelle banestarrelse er 5 x 8 m. Starrelsen kan variere alt efter spillernes evner.
Fem kubber (2) fordeles med lige afstand pa grundlinjen. Disse kubber kaldes basis-kubber.
Kongen (1) placeres midt pa banen. Kongen markerer midterlinje og deler banen i to halvdele.
Der spilles saledes:
To spillere fra hvert hold (A + B) kaster samtidigt en kastepind fra grundlinjen i retning mod kongen. Den, der kommer teettest pa kongen, ma
begynde.
Man stiller sig bag ved grundlinjen pa sin banehalvdel. Man ma gerne std med fedderne mellem kubberne pa grundlinjen.
Hold A begynder. Hver spiller ma veelte modstanderens kubber med kastepindene.Man skal kaste nedefra og op. Kastepindene ma ikke rotere
horisontalt. Sa er et kast ugyldigt.Nar hold A har brugt alle kastepinde, er det hold B's tur.Alle kastepinde og veeltede kubber samles ind igen.De
veeltede kubber kastes ind pa hold A's banehalvdel. Disse kubber kaldes bane-kubber.
Hvis en kubb lander uden for banen, gentages dette kast.Hvis det andet fors@g ikke lykkes, ma en spiller fra modstanderholdet A placere denne
kubb et vilkarligt sted pa sin banehalvdel. Denne skal dog veere en pinds leengde veek fra kongen og fra hjgrnepindene.Hold A stiller alle indkastede
bane-kubber op pa deres position. En kubb ma kun vendes op pa sin korte side. Hvis en bane-kubb lander i neerheden af kongen, skal denne flyttes
en pinds laengde.
Hold B skal nu veelte alle opstillede bane-kubber med kastepindene.Basis-kubberne ma farst vaeltes, nar alle bane-kubber er vaeltet. Hvis man
rammer en basis-kubb ferst, skal denne stilles op igen. Nar hold B har brugt alle kastepinde, er det igen hold A's tur. Hvis det ikke er lykkedes hold B
at veelte alle bane-kubber, ma hold A rykke frem til den bane-kubb, som star teettest pa kongen. Denne kubb danner den nye kastelinje for hold A.
Sadan slutter spillet:
Nar alle bane- og basis-kubber hos et hold er veeltet, ma modstanderholdet veelte kongen.
Kongen ma kun rammes fra grundlinjen.
Hvis kongen ogsé er veeltet, har holdet vundet.
Bemeerk: Hvis kongen veeltes, inden alle bane- og basis-kubber er veeltet, har holdet tabt.

Kubb G
Skicklighetsspel for 2 till 12 personer A

3 - Grundlinie = Grundlinj
Ilnl?::;": Lﬂjﬂﬂj ﬂ,@» 4\1&&‘ ‘ rundlinie rundlinjen ‘
— ~— 2
“*-u.mj Srur_\jme

10 kubbar G 1
6 kasttran T~

4 hérnpinnar 3 B gm&ﬂ\ mﬂ,m
Malet med spelet: ‘ILD] &
Vinnare ar den som forst valt motstandarens kubbar (2) och kungen (1).

Spelforberedelser:

Bilda tva lag med en till sex personer.

Matta upp spelféltet med de fyra hérnpinnarna (4). Den traditionella spelfaltsstorleken &r 8 x 5 m. Storleken far variera beroende pa spelarnas
skicklighet. Fordela vardera fem kubbar (2) med jamna avstand pa grundlinjen. Dessa kubbar kallas baskubbar. Placera kungen (1) i mitten av
spelfaltet. Kungen markerar mittlinjen och delar upp spelféltet i tva halfter.

Sa hér spelar man:

Tva spelare fran varje lag (A + B) kastar samtidigt ett kasttrd fran grundlinjen och i riktning mot kungen. Den som kommer ndrmast kungen far borja.
Stall dig bakom ditt spelfélts grundlinje. Du far ocksa sta med fotterna mellan kubbarna pa grundlinjen.

Lag A borjar.

Varje spelare skall valta motstandarlagets kubbar med kasttréna. Kastet far bara utféras fran underifran. Kasttrana far inte rotera horisontellt. I s&

fall &r kastet ogiltigt. Nar lag A har forbrukat alla kasttran ar det lag B:s tur. Samla in alla kasttran och res upp alla valta kubbar. Kasta in de valta
kubbarna i lag A:s spelfaltshalft. Dessa kubbar kallas faltkubbar.

Om en kubb hamnar utanfor spelfaltet upprepas kastet. Om det andra forsoket inte lyckas far en spelare i motstandarlaget placera kubben var

som helst i det egna spelféltet. Den skall dock placeras en stavlangd fran kungen och hérnpinnarna. Lag A reser upp alla inkastade faltkubbar pa

sin position. En kubb far bara vridas upp pa sin kortsida. Om en kubb hamnar i narheten av kungen skall denna flyttas en stavlangd. Lag B skall nu
vélta alla uppstallda faltkubbar med kasttréna. Baskubbarna fér valtas forst nar alla faltkubbar ar valta. Om du tréffar en baskubb dessférinnan maste
denna stéllas upp igen. Nar lag B har forbrukat alla kasttran ar det lag A:s tur. Om lag B inte lyckats vélta alla faltkubbar far lag A avancera fram till
den faltkubb, som star narmast kungen. Denna kubb bildar den nya kastlinjen for lag A.

Sa hér avslutas spelet:

Om ett lags alla falt- och baskubbar har vélts far motstandarlaget valta kungen. Kungen far bara traffas fran grundlinjen. Om kungen ocksa har valts
har laget vunnit.

Observera: Om kungen vélts innan alla falt- och baskubbar har vélts, sa har laget forlorat.
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Kubb

Gra zrecznosciowa dla 2 do 12 osob k ‘ Grundlinie = Linii bazowej ‘
Zawartosc: mﬂ Dj, .
1 krol IL[L’ T~

10 figur kubb Gundive
6 kostek do gry

. HH\HH“‘RH 2 i
4 figury narozne s UHD\D\UEFB \I‘/Dj [D,ﬂj’mmj p
T~ — B

Cel gry:

Zwyciezca zostaje gracz, ktory jako pierwszy przewrdci wszystkie figury kubb przeciwnika (2) i krola (1).

Przygotowanie do gry:

Nalezy utworzy¢ dwie druzyny sktadajace sie z jednej do szesciu oséb.

Na polu gry nalezy umiesci¢ cztery figury narozne (4). Tradycyjna wielko$¢ pola gry wynosi 5 x 8 m. Wielkos$¢ ta moze sie rézni¢ w zaleznosci od
umiejetnosci graczy. Na linii bazowej nalezy umiesci¢ odpowiednio piec figur kubb (2) w takich samych odstepach. Figury te nazywane sg bazowymi
figurami kubb. Kréla (1) nalezy umiesci¢ w srodku pola gry. Krél wyznacza linie Srodkowa i dzieli pole gry na dwie potowy.

Przebieg gry:

Dwéch graczy z kazdej druzyny (A + B) rzuca rownoczesnie rzutka drewniana z linii bazowej w kierunku kréla. Rozpoczyna gracz ktéry najbardziej
zblizy sie do krola.

Gracz ustawia sie za linig bazowa swojego pola gry. Gracz moze takze stac ustawiajac stopy miedzy figurami kubb na linii bazowej. Rozpoczyna
druzyna A. Kazdy gracz musi przewrécic figury kubb przeciwnika za pomoca rzutki drewnianej. Rzut moze by¢ wykonany tylko prosto od dotu.
Rzutki drewniane nie moga sie obraca¢ w poziomie. W przeciwnym wypadku rzut jest niewazny. Gdy druzyna A wykorzystata wszystkie rzutki
drewniane, to gre rozpoczyna druzyna B. Wszystkie rzutki drewniane i przewrécone figury kubb nalezy ponownie pozbierac. Przewrécone figury
kubb nalezy wrzuci¢ do potowy pola gry druzyny A. Figury te sa nazywane figurami pola.

Gdy figura kubb upadnie poza polem gry, to nalezy powtérzy¢ rzut. Gdy druga préba sie nie powiedzie, to gracz druzyny przeciwnej (A) moze
umiescic te figure kubb w dowolnym miejscu na swoim polu gry. Jednak figura ta musi by¢ oddalona od kréla i figur naroznych o dtugos¢ figury
naroznej. Druzyna A ustawia wszystkie wrzucone figury pola kubb na swoich miejscach w pozycji pionowej. Figura kubb moze by¢ obracana tylko
po swojej krétkiej stronie. Gdy figura pola kubb upadnie w poblizu kréla, to nalezy go przesunac o dtugosc figury naroznej. Druzyna B musi teraz
przewrdci¢ wszystkie postawione figury pola kubb za pomoca rzutek drewnianych. Bazowe figury kubb moga zosta¢ stracone dopiero wtedy, gdy
upadna wszystkie figury pola kubb. Gdy gracz trafi wczesniej figure bazowa kubb, to nalezy ja ponownie postawi¢. Gdy druzyna B wykorzystata
wszystkie rzutki drewniane, to gre rozpoczyna druzyna A. Jest druzynie B nie udato sie przewrdci¢ wszystkich figur pola kubb, to druzyna A moze sie
przesunac az do figury pola kubb, ktéra jest najblizej kréla. Ta figura kubb tworzy nowa linie rzutu dla drozyny A.

Zakonczenie gry:

Gdy wszystkie figury pola i figury bazowe kubb danej druzyny zostang przewrécone, to druzyna przeciwna moze przewrocic kréla. Krél moze byé
trafiony tylko z linii bazowej. Gdy krél takze zostat przewrdcony, to druzyna wygrata.

Uwaga: Jesli krol zostat przewrdcony przed przewrdceniem wszystkich figur pola i figur bazowych kubb, to druzyna przegrata.

Ky66 (LUBeackne ropoakm)

‘Grundlinie = ©a3oBoW J'II/IHI/IVI‘

Vrpa Ha noBkocTb Ana 2 o 12 yyacTHVMKOB

Copaepxumoe Habopa: ﬁﬂﬂﬂlﬂlﬂiahh
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1 koponb (bosbLioN Ky6)
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Llenb urpsbr:

MobexaaeT TOT, KTO NepBbIM COBLET BCe KyObl MPOTMBHUKA (2) 1 kopons (1).

Moprotoska Kk urpe:

YUacTHUKWN JenaTcsa Ha Be KOMaHZbl, B KaXA0M U3 KOTOPbIX OT OZHOrO AO LUECTN UFPOKOB.

MomeTbTe yr/ibl UTPOBOrO MO C MOMOLLIO YeTbIpex KoNbiLKoB (4). CTaHAapTHbIV pa3Mep UrpOBOro Nos cocTaBaseT 5 x 8 M. ITOT pazmep MoXeT
6bITb U3MEHEH B 3aBUCMMOCTU OT YPOBHSA MOArOTOBKM YYacTHUKOB Urpbl. BbicTaBUTe Ha KaX oW 6a30BOM IMHUM Ha PaBHOM PacCTOSHUN Apyr OT
Zpyra rno natb Ky6oB (2). 971 Kybbl Ha3biBatoTCsH Ha3oBbIMU Kybamu. NocTaBbTe B LIEHTP UrpoBoro noss kopons (1). Koponb onpegenser cpeaHor0
JINHWIO U I@NINT UTPOBOE MOJIE Ha JiBE MONIOBMHbI.

Tak urpa npoxoaut:

[lBa urpoka u3 kaxgon komaHabl (A + B) ogHoBpemMeHHO HpocatoT 6UTy OT cBoei 6a30BoOW AMHUKN B HanpaBaeHUW kopoas. Ybs 6uta ynagert 6amxe
K KOpOJItO, MOJlyYaeT npaBo HaunHaTb UTpy.

BcTaHbTe 3a 6a30BYIO IMHMIO CBOErO UrPOBOrO MoAs. Baliy HOrM MOTyT TakxKe HaxoauTbCA MexAy Kybamu Ha 6azoBol iMHUK. KomaHga A HaumHaerT.
Kaxxapl nrpok fosxeH consatb brutamu Kybbl Ha CTOPOHE NPOTMBHMKA. BpOCcoK f0/1KeH BbINMOAHATLCA TONBKO MPSMO CHU3Y. BapnaHT 6pocka 6uT ¢
rOPV30OHTaIbHbIM KpyYeHWeM HeaomnyCcTum, nHadve bpocok ByseT He 3acumnTtaH. Korga y komaHabl A He ocTaHeTcs bUuT, HacTynaeT oyepesb KOMaHAbl
B. Cobepute BCe 6UThl 1 cbuTbIe KybbI. [NepebpocbTe cOUTbIE KyObl HAa MOAOBUHY UFPOBOTO MOAA KOMaHZAbl A. 9T Kybbl Ha3bIBatOTCS NOAEBbIMU
Kybamu.

Ecnun ky6 nagaet 3a npegenamv MrpoBoro noss, nostropute 6pocok. Ecin HeyaauHow okasanach v BTOpas MoMbITka, TO UFPOK KOMaHAbI-NMpOTUBHMKa
A VMeeT NpaBO Pa3MeCcTUTb 3TOT Ky6 B I06OM MecTe CBOeW NMOOBMHbI UTPOBOTO MOASA, HO He 61xe OAHON AIMHBI BUTbI OT KOPOAA 1K Ntoboro
13 yraoBbIX KoNbllKoB. KomaHaa A BbiCTaBAseT BCe 3abpoLleHHble Ha ee NOJIOBMHY MosieBble Kybbl, MepeBoAs UX B BEPTMKaIbHOE MONOXEHWE.

Ky6 nepeBogunTCca B BepT1KanbHOE MOJIOXKEHME NMOAHATMEM BBEPX 6€3 OTpbIBa OT 3eMJIM C yAep>KaHWEM ero 3a KOPOTKYH CTOpPOHY. Ecan kakon-To
nonesou kyb nagaet B6113M KOPOIS, TO €ro HEO6XOANMO OTOABUHYTb OT HETO, Kak MMHUMYM, Ha PaccTOsHNE OAHOW ANUHBI 6UTbI. Tenepb KOMaHAa
B gonxxHa cbnTb BuTamu BCe BbiCTaB/EHHbIE NMoeBble Kybbl. HaunHaTh BbibrBaTh 6a30Bbie Kybbl MOXHO TO/IbKO TOTAa, KOraa couTbl BCe noseBble
Kybbl. Ecv Bbl paHblue 3Toro nonagete B 6a30BbIli Kyb, ero Heo6xo4MMO CHOBa BbICTaBUTb. Koraa y KomaHZbl B He octaHeTcs 6UT, BHOBb HacTynaet
oyepesb komaHabl A. Eciv komaHge B He yaanoch coutb Bce nosesble Kybbl, koMaHAa A MeeT NpaBo NPOABMHYTbCA Bepes A0 NoaeBoro Kyba,
pacrosioXXeHHOro H6nxe BCEro K KOpoto. TOT Ky obpasyeT 418 KOMaHbl A HOBYHO IMHWIO BPOCKOB.

Tak urpa 3akaHuMBaeTca:

Ecnun nonesble n 6a3oBble Kybbl OAHONM KOMaHAbl COUTbI, TO KOMaHAa MPOTUBHMKA MOXET COUTb KOPOS.

Mopa3nTb KOPOaA MOXHO TONbKO ¢ 6a30BON NNHUK.

Ecnan koponb ToXe cbuT, TO KOMaHAa NPOTUBHMKA OAep>kana nobeay.

BHumaHme: Ecnm komaHga conBaeT Kopoas MPOTUBHMKA A0 TOTO, Kak couna Bce nosaesblie 1 6a3oBble Kybbl, 3Ta KOMaHAa npowvrpana.
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