EN Kubb Game

SETUP

Kubb is played on a rectangular pitch 5 meters by 8 meters. For young children,
the 8-meter pitch length can be shortened. Corner stakes are placed so that
arectangle is formed . No other markers are required to demarcate the field’s
boundaries, although markings that do not interfere with game play are allowed
(such as chalk lines). The king is placed upright in the center of the pitch, and the
kubbs are placed on the baselines (shortedges of the rectangle), five kubbs on
each side equidistant from each other. Kubbs starting the game on the baseline
are referred to as base kubbs.

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:

1. Team A throws the six batons 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. Deciding where in the opponent’s half to throw the
field kubbs is a very important part of the strategy. However, the key objective is
to keep them close to each other (as to be able to hit more than one with a sin-
gle throw of the baton). If a kubb is thrown out of play, i.e., outside the bound-
ary 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. Play then changes hands, and Team B throws the batons at Team A's
kubbs, but 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. If either team does not knock down all field kubbs be-
fore their turn is over, the kubb closest to the centerline now represents the op-
posite 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 base-
line, 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. 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.
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Fl Kubb-peli

VALMISTELU

Kubb-pelialueen koko on 5 x 8 metrid. Pienemmilld lapsilla pelialueen pituus

voi olla alle 8 metrid. Nurkkakapulat asetetaan suorakaiteen muotoisen pelialu-
een nurkkiin. Muita merkkeja ei tarvita, mutta merkinnat, jotka eivat haittaa pe-
lidg (kuten liituviivat), ovat sallittuja. Kuningaspalikka asetetaan pystyyn kentan
keskelle ja kubb-palikat peruslinjoille (suorakulmion lyhyemmille sivuille), vii-

si kubb-palikkaa molemmin puolin tasavélein. Peruslinjalla olevia kubb-palikoita
kutsutaan peruspalikoiksi.

SAANNOT

Kubb-pelissa (eli kuningaskyykassd) on kaksi joukkuetta. Pelaajien maarélla ei ole
vilid, vaan joukkueessa voi olla esim. vain yksi pelaaja. Pelivuorossa on kaksi vai-
hetta:

1. Joukkue A heittdaa omalta peruslinjaltaan kuusi heittokapulaa ja yrittda kaataa
riviin asetettuja vastustajan peruspalikoita. Heittokapulan saa heittda vain ala-

kautta niin, ettd kapula pyorii pystysuunnassa. Ylakautta tai poikittain heittami-
nen tai helikopteriheitto, joka saa kapulan py6rimaan vaakatasossa, on kielletty.

2. Joukkue B heittaa joukkueen A kaatamat palikat "ulos” eli joukkueen A peli-
alueelle, ja joukkue A nostaa ne pystyyn. Kaadetut peruspalikat muuttuvat kent-
tapalikoiksi. Pelitaktiikan kannalta on tarkeaa, mihin kohtaan vastustajan peli-
alueella kenttapalikat heitetddn. Paatavoitteena on saada palikat mahdollisim-
man lahekkain, jotta yhdella heitolla voi osua useaan palikkaan. Jos kubb-palik-
ka lentaa pelialueen ulkopuolelle tai se ei mene keskilinjan yli (huomaa: kun pa-
likka nostetaan pystyyn, vahintaan puolet palikasta taytyy olla pelialueen sisalld),
heitto uusitaan. Jos toinenkin heitto epdonnistuu, palikka muuttuu “rangaistus-
palikaksi’, jonka vastustaja voi asettaa haluamaansa paikkaan omalle kenttapuo-
liskolleen, kuitenkin vahintdan heittokapulan tai nurkkakapulan mitan padghan
kuninkaasta. Jos heitettava palikka kaataa perus- tai kenttapalikan, kenttapalik-
ka nostetaan pystyyn samaan paikkaan, mihin se jai, ja peruspalikka nostetaan
pystyyn alkuperdiselle paikalleen. Tamén jalkeen pelivuoro vaihtuu. Joukkueen

B taytyy ensin kaataa pystyssa olevat kenttdpalikat, ennen kuin se pddsee kaata-
maan joukkueen A peruspalikoita. Jos peruspalikka kaatuu ennen kuin kaikki jal-
jelld olevat kenttapalikat on kaadettu, peruspalikka nostetaan pystyyn omalle
paikalleen. (Jos kaatunut kenttdpalikka nousee itsestaan takaisin pystyyn, se las-
ketaan silti kaatuneeksi. Myos toiseen palikkaan tai kapulaan nojaava kallistunut
palikka lasketaan kaatuneeksi.) Kaadetut palikat heitetaan taas takaisin vastusta-
jan pelipuoliskolle ja nostetaan pystyyn. Jos jompikumpi joukkue ei saa kaade-
tuksi kaikkia kenttapalikoita omalla vuorollaan, vastustaja saa siirtdd oman heit-
tolinjansa tilapdisesti etummaisena (Idhimpand keskilinjaa) olevan palikan tasol-
le ja heittda siitd. Tama saanto patee vain heitettdessa heittokapulalla vastapuo-
len kentta- ja peruspalikoita; kaatuneet palikat heitetdan aina vastustajan puolel-
le alkuperaiseltad peruslinjalta ja myds kuningas yritetdan kaataa peruslinjalta. Pe-
li jatkuu ndin, kunnes jompikumpi joukkue on saanut kaadetuksi kaikki vastus-
tajan palikat seka kentalta ettd peruslinjalta. Jos joukkueella on vield véhintaan
kaksi heittokapulaa jdljelld, se voi yrittad kaataa kuninkaan. Jos joukkue onnis-
tuu kaatamaan kuninkaan, se voittaa pelin. Jos kuningas kaadetaan kesken pelin
heittokapulalla tai palikalla, heittéanyt joukkue haviaa pelin. Turnauksissa voitta-
ja ratkaistaan yleensa paras kolmesta -periaatteella. Jos pelaajat ovat keskendan
kovin eritasoisia (esim. aikuinen ja lapsi), pelialueen pituutta voidaan lyhentaa.
Toinen vaihtoehto on, ettd molemmat pelaavat samassa joukkueessa ja vaihta-
vat valilla heittopuolta.



SV Kubbspel

SPELUPPLAGG

Kubb spelas pa en rektanguldr spelplan 5x8 meter stor. For sma barn kan spelplanen go-
ras mindre. Hornpinnar placeras sa att en rektangel formas. Inga andra markeringar behévs
for att avgransa spelplanen, &ven om markeringar som inte stor spelet &r tillatna (t.ex. krit-
linjer). Kungen placeras pa mitten av spelplanen och kubbarna stélls upp pa baslinjerna (pa
rektangelns kortsidor), fem kubbar pa var sida lika Iangt fran varandra. Kubbarna som borjar
spelet pa baslinjen kallas baskubbar.

REGLER
Kubb spelas mellan tva lag, och det gar dven att ha en person per lag. Det finns tva faser for
varje lags tur:

1.Lag A kastar sex kastplnnar fran baslinjen mot motstandarlagets uppstallda kubbar (kall-
las baskubbar). Kasten maste vara underhandskast och pinnarna méste rotera. Att kasta pin-
nar med Sverhandskast, sidledes eller sé att de roterar horisontellt (helikopterkast) ar in-

te tillatet.

2. Kubbar som fallts av lag A kastas nu 6ver av lag B till lag A:s planhalva, dar de sedan stalls
upp. Dessa nyligen kastade kubbarna kallas faltkubbar. Att bestamma vart pa motstand-
arens spelplan faltkubbarna ska kastas &r en mycket viktig del av strategin. Huvudmalet

ar dock att halla dem néra varandra (for att kunna falla fler an en kubb med ett enda pinn-
kast). Om en kubb hamnar utanfér spelplanen, dvs. utanfér gransmarkérerna eller inte bort-
om mittlinjen (Obs: efter att ha rests upp maste minst hélften av kubben befinna sig pa spel-
omradet for att fortfarande vara med i spelet), ska den kastas om. Missar man dven denna
gang blir denna kubb en “straffkubb” som kan placeras var som helst pa planen av motstan-
darlaget sa lange den &r minst en kastpinnes langd fran en hornpinne eller kungen. Skulle
en kastad kubb félla en befintlig baslinje eller faltkubb, reses faltkubben upp dér den &r och
dven baskubbarna reses upp pa sina ursprungliga platser. Sedan ar det lag B:s tur att kas-

ta sina kastpinnar pa lag A:s kubbar, men forst maste de félla alla stdende faltkubbar. Om

en baskubb falls innan alla faltkubbar féllts, reses den upp. (Faltkubbar som reses upp av sig
sjalva pa grund av slagets inverkan anses fallda. Kubbar anses @ven vara fallda om de lutar
pa andra kubbar.) Motstdndarna kastar sedan tillbaka alla fallda kubbar pa det andra lagets
planhalva dér de reses upp. Om inget lag lyckas félla alla faltkubbar innan deras tur &r over,
representerar kubben narmast mittlinjen nu motstandarlagets baslinje. Spelarna far ga fram
till denna linje for att kasta mot motstandarlagets kubbar. Denna regel galler endast nér
kastpinnar kastas mot motstandarlagets planhalva och baskubbar. Kubbar som blivit fall-

da kastas fran den ursprungliga baslinjen och fran denna baslinje gérs dven kast pa kung-
en. Spelet fortsatter pa detta satt tills ett av lagen har féllt alla kubbar pa ena sidan, bade

pa spelplanen och baslinjen. Om detta lag fortfarande har kastpinnar kvar far de kasta mot
kungen. Nar en kastare lyckas falla kungen, vinner hans lag spelet. Om kungen vid nagot till-
falle slas ner av en kastpinne eller en kubb, férlorar det kastande laget omedelbart spelet.

| turneringar avgors vinnarna vanligtvis av att den som spelar béast av tre lag. Vid informel-

la spel mellan spelare med varierande férmagor, t.ex. en vuxen och ett barn, ar det tilltet att
forkorta planens ldngd. En annan mojlighet ar att bada spelare &r i samma lag och byter si-
da under spelet.

DK Kubb-spil

OPSATNING

Kubb spilles pa en rektanguleer bane pa 5 x 8 meter. For sma barn kan banens leengde pa

8 meter afkortes. Hjgrnepzelene placeres, sa der dannes et rektangel. Der er ikke behov for
andre markerer til at afgreense banen, men markeringer, der ikke forstyrrer spillet, er tilladt
(f.eks. kridtstreger). Kongen placeres oprejst i midten af banen, og kubberne placeres pa
grundlinjerne (rektangelets korte sider), fem kubber pé hver side i lige stor afstand fra hinan-
den. Kubber, der starter spillet pa grundlinjen, kaldes base-kubber.

REGLER
Kubb spilles mellem to hold, som kun ma besta af én person pr. hold. Der er to faser for
hvert holds tur:

1. Hold A kaster de seks stave fra deres baseline mod modstanderens opstillede kubbs (kal-
det Baseline kubbs). Kastene skal veere underhandskast, og stavene skal dreje fra ende til an-
den. Det er ikke tilladt at kaste med overhand, sidelzens eller dreje dem fra side til side (he-
likopter).

2. Kubber, der er blevet slaet ned af hold A, kastes derefter af hold B ind pé hold A’s bane-
halvdel og stilles pa hgjkant. Disse nyligt kastede kubbs kaldes field kubbs. Det er en me-
get vigtig del af strategien at beslutte, hvor pd modstanderens banehalvdel kubberne skal
kastes. Det vigtigste mal er dog at holde dem tzet pa hinanden (sa man kan ramme me-

re end én med et enkelt kast med staven). Hvis en kubb kastes ud af spillet, dvs. uden for
graensemarkererne eller ikke ud over midterlinjen (Bemaerk: Efter at vaere blevet lgftet skal
mindst halvdelen af kubb'en veaere pa banen for at blive betragtet som veerende i spil), gi-
ves der endnu et forsgg. Hvis dette ogsa gar ud, bliver kubb'en en »straf-kubb« og kan pla-
ceres hvor som helst i malfeltet af modstanderholdet, sa leenge den er mindst en stavleng-
de fra en hjernemarker eller kongen. Hvis en kastet kubb vaelter en eksisterende baseline-
eller field-kubb, rejses field-kubbene pa det sted, hvor de hviler, og baseline-kubbene rejses
pa deres oprindelige placering. Derefter skifter spillet haender, og hold B kaster stavene mod
hold A’s kubb, men skal forst veelte eventuelle staende feltkubb. Hvis en baseline-kubb bli-
ver slaet ned, for alle de resterende field-kubbs er slaet ned, bliver baseline-kubb'en sat til-
bage til sin lodrette position. (Feltkubb, der retter sig selv op pa grund af slagets momen-
tum, betragtes som vaeltet. Kubber betragtes ogsa som valtede, hvis de ender med at vippe
og er afheengige af en spillebrik for at fa statte). Igen skal alle kubber, der er sldet ned, kastes
tilbage pa den modsatte banehalvdel og derefter stilles op. Hvis et af holdene ikke veelter al-
le feltets kubber, for deres tur er slut, repraesenterer den kubb, der er taettest pa midterlinjen,
nu det modsatte holds baseline, og kasterne kan ga op til denne linje for at kaste mod mod-
standerens kubber. Denne regel geelder kun for at kaste stavene pa det modsatte holds felt-
og grundlinjekubber; faldne kubber kastes fra den oprindelige grundlinje, ligesom forseg
pa at veelte kongen. Spillet fortsaetter pa denne made, indtil et hold er i stand til at vaelte al-
le kubber pa den ene side, bade fra banen og grundlinjen. Hvis holdet stadig har stave tilba-
ge at kaste med, forsgger de nu at veelte kongen. Hvis det lykkes for en kaster at vaelte kon-
gen, har hans hold vundet kampen. Hvis kongen pa noget tidspunkt i Iabet af kampen bli-
ver vaeltet af en stav eller kubb, taber det kastende hold straks kampen. | turneringer afgares
vinderne typisk ved at spille bedst ud af tre. Ved uformelt spil mellem spillere med vidt for-
skellige evner, f.eks. en voksen og et barn, er det tilladt at forkorte banens laengde. En anden
mulighed er, at begge spillere spiller pa samme hold og hele tiden skifter side under spillet.

NO Kubb Game

OPPSETT

Kubb spilles pa en rektangulzer bane pa 5 x 8 meter. For sma barn kan banelengden pé 8
meter forkortes. Hjornestolpene plasseres slik at det dannes et rektangel. Det er ikke nod-
vendig med andre markerer for a avgrense banen, selv om markeringer som ikke forstyrrer
spillet er tillatt (for eksempel krittstreker). Kongen plasseres oppreist i midten av banen, og
kubber plasseres pa grunnlinjene (rektangelets kortkanter), fem kubber pa hver side med li-
ke stor avstand fra hverandre. Kubber som starter spillet pa grunnlinjen, kalles basiskubber.

REGLER
Kubb spilles mellom to lag, som kan besta av kun én person per lag. Det er to faser for hvert
lags tur:

1. Lag A kaster de seks stavene fra grunnlinjen mot motstanderens oppstilte kubber (kalt
grunnlinjekubber). Kastene ma veaere underhandskast, og stafettpinnene ma snurre fra ende
til ende. Det er ikke tillatt & kaste stavene med overhand, sidelengs eller snurre dem fra side
til side (helikopter).

2. Kubbene som blir slatt ned av lag A, kastes deretter av lag B inn pa lag A sin banehalvdel
og stilles pa hegykant. Disse nykastede kubber kalles feltkubber. A bestemme hvor pa mot-
standerens banehalvdel man skal kaste feltkubbene er en svaert viktig del av strategien. Det
viktigste er imidlertid a holde dem naer hverandre (slik at man kan treffe mer enn én med
ett enkelt kast). Hvis en kubb kastes ut av spill, dvs. utenfor grensemerkene eller ikke uten-
for midtlinjen (Merk: Etter & ha blitt Ioftet, ma minst halvparten av kubben vaere i spillefel-
tet for & regnes som i spill), gis det ett forsok til. Hvis dette ogsa gar ut, blir kubben en «straf-
fekubb» og kan plasseres hvor som helst pa malhalvdelen av motstanderlaget, sa lenge den
er minst én staviengde fra en hjgrnemarker eller Kongen. Hvis en kastet kubb velter en ek-
sisterende grunnlinje- eller feltkubb, heves feltkubbene pa stedet der de hviler, og grunnlin-
jekubbene heves pa sin opprinnelige plassering. Deretter skifter spillet hender, og lag B kas-
ter stavene mot lag A sine kubb, men ma forst sld ned eventuelle staende feltkubb. Hvis en
grunnlinjekubbe blir slétt ned for alle gjenveerende feltkubber, settes grunnlinjekubben til-
bake i oppreist stilling. (Feltkubb som retter seg opp pa grunn av kraften fra sammenste-
tet, regnes som slatt ned. Kubbene regnes ogsa som slatt ned hvis de ender opp med a vip-
pe og ma stotte seg pé en spillbrikke). Igjen, alle kubber som er slatt ned, kastes tilbake over
pa motsatt banehalvdel og blir staende. Hvis et av lagene ikke slar ned alle kubber for de-
res tur er over, representerer kubben naermest midtlinjen na det motsatte lagets grunnlin-
je, og kasterne kan ga frem til denne linjen for & kaste pa motstanderens kubber. Denne re-
gelen gjelder bare for a kaste stavene pa motstanderlagets felt- og grunnlinjekubber; fallne
kubber kastes fra den opprinnelige grunnlinjen, og det samme gjelder forsgk pa a velte kon-
gen. Spillet fortsetter pa denne maten til et lag har klart a sla ned alle kubber pa den ene si-
den, bade fra feltet og grunnlinjen. Hvis laget fortsatt har staver igjen & kaste, forsgker de

na & velte kongen. Hvis en kaster lykkes med 4 velte kongen, har laget vunnet kampen. Hvis
kongen pé et hvilket som helst tidspunkt i Iopet av kampen blir veltet av en stafettpinne el-
ler kubb, taper det kastende laget umiddelbart kampen. | turneringer kares vinnerne vanlig-
vis ved & spille best av tre. Ved uformelt spill mellom spillere med sveert ulike ferdigheter, for
eksempel en voksen og et barn, er det tillatt a forkorte banens lengde. Et annet alternativ er
at begge spillerne spiller pa samme lag og bytter side under spillet.

ET Kubb

ETTEVALMISTAMINE

Kubbi mangitakse ristkllikukujulisel 5 x 8 meetri suurusel platsil. Vdikeste laste puhul véib
8-meetrist kiilge lihendada. Nurgapostid paigutatakse nii, et moodustuks ristkulik. Platsi pii-
re pole vaja muud moodi tahistada, kuid lubatud on tahised, mis ei sega mangimist (nt krii-
dijooned). Kuningas pannakse platsi keskele pusti ja kubbi klotsid asetatakse mélemale vis-
kejoonele (platsi lihematele killgedele) liksteisest vordsele kaugusele. Viskejoonel asuvaid
kubbi klotse nimetatakse joonekubbideks.

REEGLID
Kubbi mangitakse kahe meeskonna vahel, meeskonnas v6ib olla ka ainult tiks inimene. Iga
meeskonna méangukord koosneb kahest osast.

1. Meeskond A puliab joonelt viskepulki visates tabada vastase kubbi klotse (joonekubbe).
Pulki peab viskama altkée ja pulgad véivad keerelda ainult maaga risti. Pulki ei tohi visata
tlaltkde, kuljelt ega maaga paralleelselt keerlevana (nagu helikopteri labad).

2. Meeskond B viskab kubbi klotsid, mille meeskond A on edukalt pikali visanud, meeskon-
na A véljakupoolele, pdrast mida tostetakse need psti. Neid platsile visatud klotse nimeta-
takse platsikubbideks. Otsus, kuhu vastase poolele klotsid visata, on véga tahtis strateegia
osa. Péhieesmark on aga visata need voimalikult Gksteise ldhedale (et Ghe pulgaga saaks vi-
sata pikali mitu klotsi). Kui kubbi klots heidetakse mangust vélja, st véljapoole piirdetahi-
seid voi mitte ule keskjoone (markus: parast plsti tostmist peab manguvaljakul olema vihe-
malt pool kubbi klotsist), voib seda tihe korra uuesti visata. Kui ka sel korral visatakse klots
véljaku piiridest valja, saab sellest karistuskubb ja vastasmeeskond saab selle asetada Uiks-
koik kuhu oma poolele, vilja arvatud Idhemale kui tks viskepulga pikkus nurgatéhisest voi
kuningast. Kui pikali visatud kubbi klots ltikkab pikali platsi- voi joonekubbi, tdstetakse plat-
sikubbid pusti kohas, kuhu need kukkusid, ja joonekubbid pannakse tagasi oma esialgsesse
asukohta. Seejarel on kord teise meeskonna kaes ja meeskond B viskab viskepulki meeskon-
na A kubbi klotside pihta, kuid alles parast seda, kui nad on visanud pikali koik platsikubbid.
Kui joonekubb kukub pikali enne platsikubbe, tuleb see uuesti pisti tosta. (Platsikubbid, mis
parast tabamuse saamist siiski pusti jadvad, loetakse pikali visatuks. Klotsid loetakse pikali vi-
satuks ka siis, kui need toetuvad teise ménguosa peale.) Seejdrel visatakse kdik maha visa-
tud kubbi klotsid jalle platsi vastaspoolele ja tostetakse pusti. Kui kumbki meeskond ei viska
platsikubbe oma kaigu ajal pikali, voivad vastasmeeskonna mangijad visata viskepulki kesk-
joonele kdige ldhemal oleva kubbi klotsi juurest. See reegel kehtib ainult vastasmeeskon-

na platsi- ja joonekubbide pikali viskamise puhul; pikali visatud kubbi klotsid visatakse plat-
si vastaspoolele ikka viskejoone tagant ning sealt tuleb teha ka katsed kuningat pikali visata.
Méng jatkub samamoodi, kuni Uks meeskond suudab tihel platsipoolel visata pikali nii plat-
si- kui ka joonekubbid. Kui sellel meeskonnal on veel pulki, mida visata, véivad nad proovi-
da kuningat pikali visata. Kui mangija suudab kuninga pikali visata, on tema meeskond voit-
nud. Kui keegi viskab kuninga muul ajal viskepulga voi kubbi klotsiga pikali, kaotab tema
meeskond automaatselt mangu. Turniiridel selgitatakse voitja tavaliselt vdlja kolmest parima
meetodiga. Tavaméngudes voib vdga erinevate véimetega méngijate, nditeks tdiskasvanu ja
lapse puhul platsi pikkust lihemaks teha. Teine véimalus on, et médngijad mangivad samas
meeskonnas ja vahetavad mangu kéigus pooli.



LV Spéle Kubb

SPELES IZKARTOJUMS

Spéle Kubb tiek spéléta uz taisnstdra formas laukuma, kura izmérs ir 5 reiz 8 metri. Maziem
bérniem 8 metru laukuma garumu var samazinat. Staru stabi ir jaizvieto ta, lai tie veidotu
taisnstara formu. Laukuma robeZzas nav jamarkeé citos veidos, tacu marké&jumus, kas netrau-
cé spéles gaitai, drikst izmantot (pieméram, krita linijas). Karalis tiek stavus novietot laukuma
centra, un spéles klucisi tiek novietoti uz bazes linijam (taisnsttra isajam malam) - pieci klu-
cidi katra sana vienada attaluma cits no cita. Klucisi, kas spéles sakuma atrodas uz bazes lini-
jas, ir bazes klucisi.

NOTEIKUMI
Spéli Kubb spélé divas komandas; katra komanda var bat, sakot no viena spélétaja. Katras
komandas gajienam ir divi posmi:

1. Komanda A met sesas najinas no savas bazes linijas pa pretinieku linija novietotajiem klu-
cisiem (bazes klucisiem). Metieni ir javeic no apaksas, un ndjinam ir jagriezas perpendikula-

ri laukumam. Najinas nedrikst mest no augsas, saniski vai tam griezoties paraléli laukumam

(ka helikoptera propellers).

2. Klucisus, kurus komanda A veiksmigi apgaz, komanda B péc tam met komandas A lauku-
ma pusé, un tie tiek novietoti stavus. Sie jaunie mestie klucisi ir laukuma klucisi. Lemums, kur
pretinieku laukuma mest laukuma klucius, ir batiska stratégijas dala. Tomér galvenais mér-
kis ir tos novietot péc iespéjas tuvak citu citam, lai ar vienu njinas metienu varétu trapit vai-
rak neka vienam. Ja klucitis tiek izmests arpus spéles laukuma, kas atziméts ar markieriem,
vai tas neatrodas pari laukuma vidus linijai (piezime: péc pacel3anas vismaz pusei klucisa ja-
atrodas spéles laukuma, lai tas skaititos), tad tiek pieskirts vél viens méginajums. Ja ari tas ir
arpus spéles laukuma, Sis klucitis k|ast par “soda kluciti” un pretinieku komanda to var novie-
tot laukuma mérka pusé jebkura vieta, kas ir vismaz vienas najinas garuma attaluma no sta-
ra markiera vai karala. Ja mestais klucitis apgaz esosu bazes kluciti vai laukuma kluciti, tad
laukuma klucisi tiek pacelti tajas vietas, kur tie atrodas, un bazes klucisi tiek pacelti savas sa-
kotnéjas vietas. Péc tam sakas otras komandas spéles gajiens, un komanda B met najinas pa
komandas A klucisiem, bet vispirms komandai B ir jaapgaz visi laukuma klucisi. Ja kads ba-
zes klucitis tiek apgazts pirms atlikusajiem laukuma klucisiem, bazes klucitis tiek atgriezts
stavus pozicija. (Laukuma klucisi, kas trieciena inerces ietekmé pasi atgriezas stavus pozici-
ja, tiek uzskatiti par apgaztiem. Klucisi tiek uzskatiti par apgaztiem ari tad, ja tie atgazas pret
citiem spéles klucisiem.) Turklat visi klucisi, kas tiek apgazti, tiek mesti pretéja laukuma pu-
sé un novietoti stavus. Ja kada komanda nenogaz visus laukuma klucisus, pirms beidzas ko-
mandas gajiens, klucitis, kas atrodas vistuvak centra linijai, tagad apzimé pretéjas komandas
bazes liniju, un metéji var iet lidz 3ai linijai, lai mestu pa pretéjas komandas klucisiem. Sis no-
teikums attiecas tikai uz najinu mesanu pa pretinieku komandas laukuma pusi un bazes lini-
jas klucisiem; nokrituso klucisu mesana un karala apgasanas méginajumi javeic no sakotné-
jas bazes linijas. Spéle turpinas $ada veida, lidz kada no komandam apgaz visus klucisus vie-
na laukuma pusé - gan uz laukuma, gan bazes linijas. Ja $ai komandai vél ir atlikusas najinas
mesanai, komanda tagad mégina apgazt karali. Ja metéjs veiksmigi apgaz karali, komanda
uzvar spélé. Ja kada bridi spéles laika karalis tiek apgazts ar ndjinu vai kluciti, komanda, kas
veic metienu, spélé zaudé. Turniros uzvarétaju parasti nosaka, noskaidrojot uzvarétaju tris
spélu sérija. Neformala spélé starp dazadu prasmju limenu spélétajiem, pieméram, starp pie-
auguso un bérnu, laukuma garumu drikst samazinat. lespéjams ari abiem spélétajiem spélét
viena komanda, un spéles laika kopa mainit laukuma puses.

LT Zaidimas ,Kubb”

PASIRENGIMAS ZAIDIMUI .

,Kubb” Zaidimas ZaidZiamas staciakampio formos 5 x 8 metry ploto aiksteléje. ZaidZiant ma-
Zesniems vaikams, 8 metry aikstelés ilgj galima sutrumpinti. Kampiniai kuoliukai isdéstomi
taip, kad bty suformuota staciakampio formos zaidimo aikstelé. Kitaip Zzyméti aikstelés ri-
by nereikia. Taciau Zaidimui nekliudantys zymekliai yra leistini (pavyzdziui, kreida nubrézta
linija). Per patj aikstelés vidurj pastatomas karalius. Ant pradiniy linijy (trumpuyjy staciakam-
pio krastiniy) pastatoma po penkis blokelius, kurie abiejose pusése turi bati vienodai nuto-
le vienas nuo kito. Blokeliai, kuriais pradedamas Zaidimas nuo pradinés linijos, vadinami ba-
ziniais blokeliais.

TAISYKLES
,Kubb” Zaidima Zaidzia dvi komandos. Kiekvienoje jy gali bati tik po viena zaidéja. Viena kie-
kvienos komandos éjima sudaro du etapai:

1. A komanda nuo pradinés linijos meta 3esias lazdas j priesininky sustatytus blokelius (vadi-
namuosius bazinius blokelius). Lazdos turi bati metamos i$ apacios ir laikant tik uz vienos jy
pusés. Mesti is virsaus, i$ Sono ar sukant (suktuku) negalima.

2. B komanda meta sékmingai A komandos nuverstus blokelius j A komandos aikstelés pu-
se, kurie po to pastatomi. Sie nauji numesti blokeliai vadinami lauko blokeliais. Nuspresti, j
kurig priesininky aikstelés vieta numesti lauko blokelius, yra labai svarbi strategijos dalis. Ta-
¢iau pagrindinis tikslas — islaikyti juos vienas 3alia kito (kad vienu lazdos metimu baty gali-
ma numusti daugiau nei vieng blokelj). Jei blokelis numetamas uz zaidimo zonos riby, pa-
vyzdziui, uz riby zymekliy, arba nepermetamas uz vidurio linijos (atminkite: kad likty Zaidi-
me, pastatyto blokelio zaidimo lauke turi bati bent pusé pagrindo), leidziama mesti dar kar-
ta. Jei ir §j karta nepavyksta, blokelis tampa ,baudos” blokeliu, kurj priesininky komanda ga-
li pastatyti bet kurioje Zaidimo aikstelés pusés vietoje, taciau ne arciau nei per vienos meti-
mo lazdos ilgj nuo kampo Zymeklio ar karaliaus. Jei numestas blokelis nuvercia esantj bazi-
nj arba lauko blokelj, lauko blokeliai pakeliami ir pastatomi toje pacioje vietoje, o pakelti ba-
ziniai blokeliai pastatomi j pradine vieta. Tada eilé Zaisti B komandai. Pries mesdama lazdas

i A komandos blokelius, ji iS pradziy turi nuversti visus stovincius lauko blokelius. Jei bazinis
blokelis nuver¢iamas pries nuverciant visus likusius lauko blokelius, $is blokelis vél pastato-
mas. (Lauko blokeliai, kurie patys atsitiesia nuo smuagio jégos, laikomi nuverstais. Nuverstais
blokeliai laikomi ir tuo atveju, kai jie galiausiai pasvyra ir atsiremia j kita zaidimo figra.) Tada
visi nuversti blokeliai vél metami j priesinga lauko puse ir pastatomi. Jei kuri nors komanda
nenuvercia visy lauko blokeliy per savo éjima, arciausiai vidurio linijos esantis blokelis dabar
tampa priesininky komandos pradine linija. Zaidéjai gali pereiti iki Sios linijos ir nuo jos mes-
ti j priesininky blokelius. Si taisyklé taikoma tik metant lazdas j priesininky komandos lauko
ir bazinius blokelius. Nukrite blokeliai metami nuo pirmosios pradinés linijos, kaip ir bandant
nuversti karaliy. Zaidziama tol, kol komanda numusa visus blokelius vienoje puséje — lauko
ir bazinius. Jei Siai komandai dar lieka metimo lazdy, ji gali méginti nuversti karaliy. Zaidéjui
sékmingai numusus karaliy, jo komanda laimi zaidima. Jei zaidimo metu komanda anksciau
laiko lazda ar blokeliu numusa karaliy, ji iSkart pralaimi Zaidima. Turnyruose laimétojai pa-
prastai nustatomi po trijy zaidimy. Zaidziant neoficialiai, kai Zaidéjai gerokai skiriasi savo ge-
béjimais, pavyzdziui, ZaidZiant suaugusiajam ir vaikui, galima sumazinti zaidimo aikstelés il-
gj. Galimas dar vienas zaidimo variantas: abu Zaidéjai gali Zaisti vienoje komandoje ir Zaidi-
mo metu keistis pusémis

DE Kubb-Spiel

AUFBAU

Kubb wird auf einem rechteckigen Spielfeld mit einer Grof3e von 5 x 8 Metern gespielt. Fur
kleine Kinder kann die Ldnge des Spielfelds von 8 Metern verkiirzt werden. Eckpfosten wer-
den so platziert, dass ein Rechteck entsteht . Es sind keine weiteren Markierungen erfor-
derlich, um die Feldgrenzen abzugrenzen, obwohl Markierungen, die das Spiel nicht beein-
trachtigen, erlaubt sind (z. B. Kreidelinien). Der Kénig wird aufrecht in der Mitte des Spiel-
felds aufgestellt und die Kubbs werden auf den Grundlinien (kurze Seiten des Rechtecks)
platziert, funf Kubbs auf jeder Seite in gleichem Abstand voneinander. Kubbs, die das Spiel
auf der Grundlinie beginnen, werden als Basiskubbs bezeichnet.

REGELN
Kubb wird zwischen zwei Teams gespielt, die aus nur einer Person pro Team bestehen dir-
fen. Jedes Team hat zwei Phasen, in denen es an der Reihe ist:

1.Team A wirft die sechs Stébe von seiner Grundlinie aus auf die aufgereihten Kubbs des
Gegners (die sogenannten Baseline-Kubbs). Die Wiirfe miissen unter der Hand ausgefiihrt
werden und die Stabe missen sich um die eigene Achse drehen. Es ist nicht erlaubt, die Sta-
be Gberhand, seitlich oder seitlich drehend (Helikopter) zu werfen.

2. Kubbs, die von Team A erfolgreich umgeworfen wurden, werden dann von Team B auf die
Spielfeldhélfte von Team A geworfen und aufrecht hingestellt. Diese neu geworfenen Kubbs
werden Feldkubbs genannt. Die Entscheidung, wo in der gegnerischen Halfte die Feldkubbs
geworfen werden sollen, ist ein sehr wichtiger Teil der Strategie. Das Hauptziel besteht je-
doch darin, sie nahe beieinander zu halten (um mit einem einzigen Schlag mit dem Stab
mehrere gleichzeitig treffen zu kdnnen). Wenn ein Kubb aus dem Spiel geworfen wird, d. h.
auBerhalb der Begrenzungsmarkierungen oder nicht tiber die Mittellinie hinaus (Hinweis:
Nachdem er angehoben wurde, muss sich mindestens die Halfte des Kubbs im Spielfeld be-
finden, um als im Spiel befindlich zu gelten), wird ein weiterer Versuch gewahrt. Wenn auch
dieser Versuch scheitert, wird der Kubb zu einem ,Strafkubb” und kann vom gegnerischen
Team an einer beliebigen Stelle in der Zielhilfte platziert werden, solange er mindestens ei-
ne Stabldnge von einer Eckmarkierung oder dem Kénig entfernt ist. Wenn ein geworfener
Kubb einen bestehenden Grundlinien- oder Feldkubb umwirft, werden die Feldkubbs an der
Stelle, an der sie liegen, aufgerichtet und die Grundlinienkubbs an ihrer urspriinglichen Posi-
tion. Dann wechselt das Spiel die Seiten und Team B wirft die Stébe auf die Kubbs von Team
A, muss aber zuerst alle stehenden Feldkubbs umwerfen. Wenn ein Kubb der Grundlinie vor
allen verbleibenden Feldkubbs umgeworfen wird, wird der Kubb der Grundlinie wieder in
seine aufrechte Position gebracht. (Feldkubbs, die sich aufgrund des Aufprallmoments wie-
der aufrichten, gelten als umgeworfen. Kubbs gelten auch dann als umgeworfen, wenn sie
am Ende kippen und sich auf ein Spielteil stiitzen.) Auch hier werden alle umgeworfenen
Kubbs wieder auf die gegentiberliegende Spielfeldhélfte geworfen und dann aufgestellt.
Wenn eine der beiden Mannschaften nicht alle Feldkubbs umwirft, bevor ihr Zug vorbei ist,
stellt der Kubb, der der Mittellinie am nachsten liegt, nun die Grundlinie der gegnerischen
Mannschaft dar, und die Werfer kdnnen bis zu dieser Linie treten, um auf die Kubbs des Geg-
ners zu werfen. Diese Regel gilt nur fiir das Werfen der Stabe auf die Feld- und Grundlinien-
kubbs der gegnerischen Mannschaft; umgefallene Kubbs werden von der urspriinglichen
Grundlinie geworfen, ebenso wie Versuche, den Kénig umzuwerfen. Das Spiel wird auf diese
Weise fortgesetzt, bis ein Team alle Kuben auf einer Seite, sowohl auf dem Spielfeld als auch
auf der Grundlinie, umwerfen kann. Wenn dieses Team noch Stécke zum Werfen tibrig hat,
versucht es nun, den Kénig umzuwerfen. Wenn ein Werfer den Kénig erfolgreich umwirft,
hat sein Team das Spiel gewonnen. Wenn der Kénig zu irgendeinem Zeitpunkt wahrend des
Spiels von einem Stock oder Kubb umgeworfen wird, verliert das werfende Team sofort das
Spiel. Bei Turnieren werden die Gewinner in der Regel im Modus ,Best of Three” ermittelt.
Bei informellen Spielen zwischen Spielern mit sehr unterschiedlichen Fahigkeiten, z. B. zwi-
schen einem Erwachsenen und einem Kind, ist es zuldssig, die Lange des Spielfelds zu ver-
ktrzen. Eine weitere Moglichkeit besteht darin, dass beide Spieler im selben Team spielen
und wahrend des Spiels die Seiten wechseln.

PL Kubb Game

ROZGRYWKA

Kubb jest rozgrywany na prostokatnym boisku o wymiarach 5 na 8 metréw. W przypadku
matych dzieci dtugos¢ 8-metrowego boiska mozna skrécic. Paliki narozne s3 umieszczane w
taki sposéb, aby utworzy¢ prostokat. Zadne inne znaczniki nie s3 wymagane do wyznacze-
nia granic boiska, chociaz dozwolone s3 oznaczenia, ktére nie przeszkadzajg w grze (takie
jak linie kredowe). Krdl jest umieszczany pionowo na $rodku boiska, a kubby sg umieszcza-
ne na liniach bazowych (krétszych krawedziach prostokata), po pie¢ kubboéw z kazdej strony
w réwnej odlegtosci od siebie. Bierki rozpoczynajace gre na linii bazowej nazywane sa bier-
kami bazowymi.

ZASADY
W Kubb graja dwie druzyny, z ktorych kazda moze sktadac sie tylko z jednej osoby. Tura kaz-
dej druzyny sktada sie z dwdch faz:

1. Druzyna A rzuca sze$cioma patkami ze swojej linii bazowej do ustawionych kubboéw prze-
ciwnika (zwanych kubbami bazowymi). Rzuty musza by¢ wykonywane pod reka, a patki mu-
szg obracac sie koniec po koncu. Rzucanie patkami nad reka, na boki lub obracanie ich z bo-
ku na bok (helikopter) jest niedozwolone.

2. Patki, ktére zostang skutecznie zbite przez druzyne A, sg nastepnie rzucane przez druzy-
ne B na potowe boiska druzyny A i stawiane na koricu. Te nowo rzucone kubby nazywane sg
kubbami polowymi. Decyzja o tym, gdzie na potowie przeciwnika rzuci¢ kubby, jest bardzo
wazng czescig strategii. Kluczowym celem jest jednak utrzymywanie ich blisko siebie (aby
mac trafi¢ wiecej niz jednego za jednym rzutem patka). Jesli kubb zostanie wyrzucony po-
za pole gry, tj. poza znaczniki graniczne lub poza linie srodkowa (uwaga: po podniesieniu

co najmniej potowa kubba musi znajdowac sie w polu gry, aby zostat uznany za bedacy w
grze), wykonywana jest jeszcze jedna préba. Jesli i ta préba sie nie powiedzie, kubb staje sie
+kubbem karnym”i moze zosta¢ umieszczony przez druzyne przeciwna w dowolnym miej-
scu na potowie przeciwnika, o ile znajduje sie co najmniej jedna dtugos¢ patki od znacznika
naroznego lub kréla. Jesli rzucony kubb przewréci istniejacy kubb bazowy lub polowy, wow-
czas kubby polowe sg podnoszone w miejscu, w ktérym spoczywaja, a kubby bazowe sg
podnoszone w ich pierwotnym miejscu. Nastepnie nastepuje zmiana stron i druzyna B rzu-
ca patkami w kubb druzyny A, ale najpierw musi straci¢ wszystkie stojace kubb boiska. Je-
$li kubb bazowy zostanie stracony przed wszystkimi pozostatymi kubbami polowymi, kubb
bazowy wraca do pozycji pionowej. (Kubb polowy, ktéry wyprostuje sie pod wptywem im-
petu uderzenia, jest uznawany za przewrdcony. Rdwniez kubb jest uznawany za przewrdco-
ny, jesli przechyla sie i opiera na elemencie gry). Ponownie, wszystkie przewrécone kubbany
s rzucane z powrotem na przeciwlegta potowe boiska, a nastepnie staja. Jesli ktéras z dru-
zyn nie straci wszystkich kubbdéw przed koricem swojej tury, kubb znajdujacy sie najblizej li-
nii srodkowej reprezentuje teraz linie bazowa druzyny przeciwnej, a rzucajacy moga podejs¢
do tej linii i rzuca¢ w kubb przeciwnika. Zasada ta dotyczy tylko rzucania patkami w kubb
pola i linii bazowej druzyny przeciwnej; upadte kubb sa rzucane z pierwotnej linii bazowej,
podobnie jak proby przewrdcenia kréla. Gra toczy sie w ten sposéb do momentu, gdy dru-
Zyna jest w stanie straci¢ wszystkie kubby po jednej stronie, zaréwno z pola, jak i z linii bazo-
wej. Jesli tej druzynie pozostaty jeszcze patki do rzucenia, podejmuje ona probe przewrdce-
nia kroéla. Jesli rzucajgcemu uda sie przewrdcic kréla, jego druzyna wygrywa gre. Jesli w do-
wolnym momencie gry krol zostanie przewrdcony przez patke lub kubb, druzyna rzucaja-

ca natychmiast przegrywa gre. W turniejach, zwyciezcy sa zazwyczaj okreslani poprzez gre
w systemie najlepszy z trzech. W przypadku nieformalnej gry pomiedzy graczami o réznych
umiejetnosciach, np. dorostym i dzieckiem, dopuszczalne jest skrécenie dtugosci boiska. In-
N3 opcja jest gra obu graczy w tej samej druzynie i zmiana stron podczas gry.



