KUBB zasady gry

Gra¢ mozna na trawie, piasku lub $niegu. W grze uczestniczg dwie 2-6 osobowe druzyny(najlepiej po 6 oséb),
Przy pomocy 4 palikéw wyznacza sie prostokgtne pole o wymiarach 4x8 do 5x10 metréw. Druzyny ustawiajg sie
przy krotszych bokach boiska. Boki te stanowig linie bazowg druzyny - rzuty wykonuje sie zza tej linii.

Fotografia boiska Kubb z www.vmkubb.com

Elementy gry:

o krol

e  kubb'y (klocki)

e  patki (kijki)

e paliki narozne (dodam ze przydadza sie jeszcze dwa do wyznaczenia linii Srodkowej co znacznie pomoze
pokojowo i bezkrwawo rozwigzywac spory miedzy graczami)

e linia bazowa

Gre rozpoczyna sie ustawiajgc elementy gry tak, jak to przedstawiono na rysunku. Linie koncowe pola to tak
zwane "linie bazowe". Na nich kazda z druzyn ustawia po 5 kubb'éw. Na $rodku pola ustawia sie krola. Celem
gry jest przewrdcenie przy pomocy patek wszystkich kubb'éw przeciwnika, a nastepnie krola.

Przebieg gry

Druzyna ma za zadanie przewrdci¢ wszystkie kubby (klocki) przeciwnika, a na zakonczenie przewrdci¢ kréla -
wtedy wygrywa. Przypadkowe przewrdcenie kréla w ciggu gry oznacza przegrang druzyny, ktorej sie to zdarzyto.

Druzynie rozpoczynajgcej gre ,A” rozdaje sie 6 kijkow. W przypadku druzyn 6-osobowych kazdy otrzymuje po
jednym kijku i wykonuje tylko jeden rzut w kolejce. Z krotszego boku boiska, zza linii bazowej, nalezy rzuca¢ w
kubby (klocki) stojgce na linii bazowej przeciwnika, starajgc sie je przewrdci¢. Druzyna, ktéra nie rzuca musi
stang¢ 2 metry za swojg linig bazows.

Gracze druzyny rzucajgcej kolei starajg sie oni strgci¢ kubb'y druzyny przeciwnej (B) rzucajgc patkami ze swojej
linii bazowej. Gdy druzyna A wykona 6 rzutdéw, druzyna B przerzuca strgcone kubb'y na pole druzyny A. Tam sg
one ustawiane w miejscu gdzie upadng. Jezeli klocki nie znalazty sie w polu, przystuguje jeszcze jedna préba.
Jezeli i ta sie nie powiedzie, to druzyna A moze ustawi¢ te kubb'y na swoim polu gdzie chce - najczesciej tak by
byto trudno w nie trafi¢ przeciwnikom - nie mozna ustawiac¢ blizej niz dtugosc¢ 1 kijka od innych figur np. krola.


http://www.vmkubb.com/

Teraz druzyna B wykonuje 6 rzutéw kijkami. Musi ona najpierw przewroci¢ kubb'y, ktére zostaty przerzucone na
drugg strone. Pozniej moze starac sie przewrdécic "pierwotne" kubb'y.

Jezeli druzyna B nie przewrdci wszystkich kubbéw, ktére zostaty przerzucone, to druzyna A moze podejs¢ i
stangc¢ w tej samej linii na ktorej stoi ocalaty kuub i rzucaé stamtad.

Po zakonczeniu kolejki druzyna A przerzuca znéw przewrécone kubb'y na strone druzyny B, w ten sam sposob
co wczesniej. Gra toczy sie do momentu strgcenia wszystkich kubb'éw na polu przeciwnika - wtedy mozna
przewracac krola. Wygrywa ta druzyna ktéra tego dokona.

Mecz gra sie do dwdch wygranych rund, zmieniajgc strony boiska.

Technika rzutu

Nie mozna rzuca¢ zza gtowy oraz "mtynkiem". Wszystkie rzuty w grze wykonuje sie "od dotu". Miejsce wykonania
rzutu jest dowolne na catej dtugosci linii bazowe;j.

Dodatkowe zasady

e figury mogag stac blizej niz na odlegtos¢ kijka (nawet jedna na drugiej- z wyjgtkiem Kréla)
e mozna ustali¢ wczesniej ile setdw rozegra sie w jednym meczu.

e 7aden zawodnik nie moze rzuca¢ wiecej kijkow niz raz w rundzie (czyli jesli druzyny sg czteroosobowe to
w jednej rundzie druzyna oddaje cztery rzuty a nie sze$¢).

e Kubby mogg by¢ rzucane przez jednego zawodnika z druzyny

e jesli ktos$ rzuci kijek w niedozwolony sposob (tzw. helikopterem) to zabiera sie druzynie jeden kijek i grajg
dalej w mniej kijkow czyli (majg mniejsze szanse)



