KUBB

Pravidla hry

Hraje se pokud mozno na rovné plose bez prekazek, o rozmérech cca 8x5 m. Pro urychleni hry ¢&i jeji usnadnéni pro déti mizete
vytycCit hfisté mensich rozmérd, napf. o délce 6 m. Neni vhodné, aby na plose byl vy3si porost (napf. neposekana vysoka trava).
Jinak mUze byt povrch hfisté libovolny (travnik, plaz, snih).

HFisté vymezte Ctyrmi koliky a do stredu hristé postavte figurka krdle. Kratsi hrany hristé se nazyvaji zakladni ¢ary. Na zakladni
¢ary v pravidelnych rozestupech postavte pét kubbl (hranoll ze dfeva). Kubby se stejné jako kral stavi na vysku. Kazda zaklad-
ni ¢ara nalezi jednomu tymu. Tym A si mezi své hrace rozdéli vSechny koliky a hraci se postavi z vnéjSku hristé ke své zakladni
Ccare. Tym B se podobné postavi ke své zakladni Care.

Hraci tymu A se postupné snazi hazenim kolikl ze své zédkladni ¢ary srazit co nejvice kubbU tymu B. Kolik se hazi spodnim ho-
dem po délce tak, ze ho hrac drzi za konec a druhy konec sméruje ke kubbu, ktery chce hrac srazit. Koliky se nesmi hazet napfic,
ani nesmi pricné rotovat (podobné jako vrtule vrtulniku). Naopak kubby se mohou hazet napric, ale také jen spodnim hodem.
Kubby, které jsou tymem A srazeny hodi tym B ze zdkladni ¢ary na polovinu hristé tymu A (tedy mezi krale a zakladni ¢aru A).
Pokud je kubb hozen mimo htisté nebo na polovinu hfisté B, hazi se po odhazeni véech srazenych kubbl znovu. Po dvou ne-
podarenych hodech poklada protihrac kubb kamkoliv do patficné poloviny hristé. Pfric¢emz mezi krdlem nebo rohovym kolikem
a kubbem musi zlstat mezera rovnajici se minimalné délce koliku.

Kubb se postavi v misté dopadu na vysku tak, ze se otoli kolem jedné z hran podstavy, nesmi se s nim hybat jinym zpUsobem.
Tym B se nejprve snazi ze své zdkladni Cary srazit své kubby v hernim poli, a teprve az je srazi vSechny, zacne sradzet kubby tymu
A na zakladni ¢are. Pokud srazi néktery kubb tymu A dFive nez své kubby, je toto srazeni neplatné a tento kubb se znovu postavi
na své misto. Pak se hra opét otoci a hazi tym A. Nejprve hazi vSechny srazené kubby a poté se koliky trefuje.

Pokud se tymu B nepodafi nékteré ze svych kubbl v poloviné hristé A srazit, nesrazeny kubb stojici nejblize ke krdli nyni re-
prezentuje pro druzstvo A docasnou ¢aru, od které bude pomoci kolik( srazet kubby tymu B. Samotné kubby se oviem vzdy
hazeji pouze ze zakladni Cary.

Takto hra pokracuje do doby, nez néktery tym srazi posledni kubb protivnika. Pokud mu jesté zbyvaji koliky, mize se ihned
pokusit srazit krale, ¢imz hra konci a tym vyhrava. Pokud tymu jiz Zadny kolik nezbyva, nebo se mu nepodafi zbyvajicim koliky
krale srazit, hra pokracuje ddle a na tahu je druhy tym. Takto se hraje, dokud se jednomu tymu nepodaf¥i srazit vSechny stojici
kubby a krale béhem jedné série.

Tym, ktery omylem srazi krale kdykoliv v pribéhu hry pfed srazenim vsech kubbl protivnika, ihned prohrava. Tym, jenz vyhral,
ziskava jeden bod. Za celkového vitéze se zpravidla prohlasuje tym, které vyhraje dvé ze tfi her.

Vzhledem k tomu, ze terén muze jedno z tymu né&jakym zpUsobem handicapovat (protisvétlo, svah, vitr atd.), je vhodné, aby si
tymy po kazdé hre vyménily strany.

Pravidla hry

Hra sa, ak je to mozné, na rovnej ploche bez prekazok, s rozmermi cca 8 x 5 m. Z dévodu urychlenia hry ¢i jej zjednodusenia mobze-
te pre deti vytycit ihrisko s mensimi rozmermi, napr. s dizkou 6 m. Nie je vhodné, aby na ploche bol vy$si porast (napr. nepokosena
vysoka trava). Inak mdze byt povrch ihriska lubovolny (travnik, plaz, sneh).

|hrisko vymedzte Styrmi kolikmi a do stredu ihriska postavte figurku krala. KratSie hrany ihriska sa nazyvaju zakladné Ciary. Na za-
kladné ciary v pravidelnych rozstupoch postavte pat kubbov (hranolov z dreva). Kubby sa rovnako ako kral stavaju na vysku. Kazda
zakladna Ciara patri jednému timu. Tim A si medzi svojich hracov rozdeli vSetky koliky a hraci sa postavia z vonka ihriska k svojej
zakladnej Ciare. Tim B sa podobne postavi ku svojej zakladnej Ciare.

Hraci timu A sa postupne snazia hadzanim kolikov zo svojej zékladnej Ciary zrazit ¢o najviac kubbov timu B. Kolik sa hadze spod-
nym hodom po dizke tak, Ze ho hra¢ drzi za koniec a druhy koniec smeruje ku kubbu, ktory chce hraé zrazit. Koliky sa nesmu
hadzat napriec¢, ani nesmu prie¢ne rotovat (podobne ako vrtula vrtulnika). Naopak kubby sa moézu hadzat napriec, ale tiez len
spodnym hodom.

Kubby, ktoré su timom A zrazené hodi tim B zo zakladnej Ciary na polovicu ihriska timu A (teda medzi krala a zakladnu Ciaru A).

Ak je kubb hodeny mimo ihrisko alebo na polovicu ihriska B, hadze sa po odhodeni vietkych zrazenych kubbov znova. Po dvoch
nepodarenych hodoch poklada protihra¢ kubb kamkolvek do patricnej polovice ihriska. Pricom medzi kralom alebo rohovym koli-
kom a kubbom musi zostat medzera rovnajlca sa minimalne dizke kolika.

Kubb sa postavi na mieste dopadu na vysku tak, ze sa otoc¢i okolo jednej z hrdn podstavy, nesmie sa s nim hybat inym spdsobom.
Tim B sa najprv snazi zo svojej zakladnej Ciary zrazit svoje kubby v hernom poli, a az potom, ked'ich vSetky zrazi, zacne zrazat kub-
by timu A na zakladnej Ciare. Ak zrazi niektory kubb timu A skbér nez svoje kubby, je toto zrazenie neplatné a tento kubb sa znova
postavi na svoje miesto. Potom sa hra opat otoci a hddze tim A. Najprv hadze vsetky zrazené kubby a potom sa kolikmi triafa.

Ak sa timu B nepodari niektoré zo svojich kubbov v polovici ihriska A zrazit, nezrazeny kubb stojaci najblizsie ku kralovi teraz repre-
zentuje pre druzstvo A doc¢asnu Ciaru, od ktorej bude pomocou kolikov zrazat kubby timu B. Samotné kubby sa ale vzdy hadzu len
zo z&kladnej Ciary.

Takto hra pokracuje dovtedy, nez niektory tim zrazi posledny kubb protivnika. Ak mu este zostavaju koliky, mdze sa ihned pokusit
zrazit krdla, ¢im hra konci a tim vyhrava. Ak timu uz Ziadny kolik nezostava, alebo sa mu nepodari zostavajucimi kolikmi krala zrazit,
hra pokracuje dalej a na tahu je druhy tim. Takto sa hra, dokial sa jednému timu nepodari zrazit vSetky stojace kubby a krdla pocas
jednej série.

Tim, ktory omylom zrazi krala kedykolvek v priebbehu hry pred zrazenim vsetkych kubbov protivnika, ihned prehrava. Tim, ktory
vyhral, ziskava jeden bod. Za celkového vitaza sa spravidla prehlasuje tim, ktoré vyhra dve z troch hier.

Vzhladom na to, Ze terén mdze jeden z timov nejakym spdsobom handicapovat (protisvetlo, svah, vietor atd.), je vhodné, aby si
timy po kazdej hre vymenili strany.
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