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Das Kubb-Set

Das Kubb-Set besteht aus folgenden 23 Teilen mit genormter GroRe:
1 Kénig: 9 x 9 x 30 [cm]

10 Kubbs: 7 x 7 x 15 [cm]

6 Wurfstébe: 4,4 x 30 [cm]

6 Eck- bzw. Mittellinienbegrenzungsstébe

Material: Hartholz
Die Male entsprechen dem schwedischen Originalmaflen, die auch bei

der WM zur Anwendung kommen.

Das Spielfeld
MalBe 8 x 5 [m]

1x Kénig 9cm x 9cm x 30cm

10 x Feldkubb 7cm x Tcm x 15cm

F. o 4 x Eck- bzw. Spielfeld
D ey begrenzungsstibe
D 2 x Mittenlinienstdbe (optional)
I 6x Wurfholz @ 4,4 cm x 30 cm
Sm D
v

Abb.1: Das Kubbfeld und die Aufstellung des Spielsets



Spielablauf

Ziel des Spiels ist es, alle gegnerischen Kubbs und anschliel3end

den Kbnig abzuwerfen.
Benttigt werden zweli Teams, wobel jedes Team aus mindestens einem

und maximal aus sechs Spielern besteht. Bei Turnieren bestehen

Teams Ublicherweise aus 2 bzw. 3 Spielern.

Spielbeginn

Jewells ein Spieler pro Team wirft gleichzeitig von der Grundlinie
in Richtung Konig. Wessen Wurfstab naher beim Koénig liegt, dessen
Team hat den Start fur sich entschieden und darf entscheiden, ob

es zu werfen beginnt oder auf welcher Seite es spielen moéchte.

Wird dabei der Konig von einem Spieler umgeworfen, hat das
gegnerische Team den Start fur sich entschieden und der Konig wird

wieder an seiner urspriunglichen Position aufgestellt.

Umfasst ein Spiel mehrere S&atze, so beginnt ein Team die ungeraden

und das andere die geraden Satze.

In der ersten Runde jedes Spiels wird von der Grundlinie auf die
Basis-Kubbs des gegnerischen Teams geworfen, da noch keilne
Feld-Kubbs im Spiel sind.



Werfen
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der Linien sein!!!

Standard- Grundlinie: die Kubbs und Strafkubbs werden immer von hier eingespielt (eingekubbt)

Sie darf beim werfen oder einkubben ebenfalls nicht iibertreten werden!

Abb.2: Grundlinien

Die Wurfstdbe missen vertikal von unten geworfen werden (Abb. 3).
Beide FuRe missen dabei innerhalb der b5m Feldbreite stehen
(Abb. 2). Horizontale Wiurfe, sogenannte Hubschrauber, Helikopter
oder Schleuderer sind verboten. Jedoch ist eine Abweichung im
Winkel von bis zu 30° von der vertikalen Achse erlaubt (Abb. 4).

Geworfen wird grundsatzlich von der Basislinie, auller das
gegnerische Team hat im vorherigen Spielzug nicht alle Feld-Kubbs
umgeworfen. Dann verklirzt sich die Wurflinie auf die Ho6he des
kirzesten Feld-Kubbs (Bild 2).

Das gegnerische Team darf das Spielfeld nicht betreten bis alle 6



Wirfe erfolgt sind.

Ungultige Wiurfe werden nicht wiederholt, dabei umgeworfene Kubbs
werden wieder aufgestellt. Jedes Team-Mitglied muss gleich viele
Wurfhotlzer werfen, die Reihenfolge dabei ist beliebig (bei 3er-
Teams wirft jeder Spieler 2 Wurfhdlzer, bei 2er-Teams 3

Wurfholzer, usw.).

Auf Wunsch des werfenden Spielers, missen Spielelemente, wie
Begrenzungsstabe, die die Wurfbahn beeintrachtigen kdnnten,
entfernt werden. Stehende Kubbs dirfen jedoch zu keinem Zeitpunkt
des Spielablaufs verdreht, verrutscht oder umgelegt werden.

Bringt ein Mitspieler eines Teams zu 1irgendeinem Zeitpunkt des
Spielablaufs den Koénig =zu Fall, sei es unbeabsichtigt oder
beabsichtigt, egal ob durch geworfene Kubbs, Wurfstdcke oder durch
simples UmstofRen, so wird das Spiel sofort beendet und als Sieg
fur die gegnerische Mannschaft gewertet. Ausgenommen sind gultig
absolvierte Konigswirfe, die das Spiel fiur die werfende Mannschaft

entscheiden.

Kombinationswirfe, bei denen mehrere Kubbs gleichzeitig zu Fall
gebracht werden, werden gewertet, egal ob sie direkt durch
Abprallen oder Aufspringen des Wurfholzes oder indirekt durch
getroffene Kubbs zustande kommen.

Dabei sind auch Kombinationen von Feld- und Basis-Kubbs méglich.
Diese sind jedoch nur zul&dssig, wenn zuerst der oder die letzten
Feld-Kubbs getroffen wurden und auch umfallen und mit demselben
Wurf, wieder durch Wurfholz oder Kubb, ein Basiskubb zu Fall
gebracht wird. Dabei spielt die Reihenfolge, in der die Kubbs den
Boden berihren keine Rolle.



Wird ein Basis-Kubb umgeworfen bevor der letzte Feld-Kubb umfallt,
ist der Basis-Kubb wieder aufzustellen und der Wurf wird nicht
wiederholt.

StoRt ein Spieler einen stehenden Basis- oder Feld-Kubb zu
irgendeinem Zeitpunkt des Spiels unbeabsichtigt um, so wird dieser
wieder aufgestellt. Ausgenommen sind Kubbs, die aus ,Frust” oder

,Zorn” bewusst umgetreten werden, diese zdhlen als gefallen.

Ein Kubb gilt grundsatzlich als abgeworfen, wenn er horizontal
liegen bleibt, aber auch dann, wenn er sich ein- oder mehrmals
Uberschlagt und auf einer der Grundflachen zum Stehen kommt.
Ebenfalls als abgeworfen werden solche Kubbs gewertet, die auf
anderen Kubbs oder Spielelementen liegen bzw. lehnen, sodass sie

nicht mehr selbststdndig stehen bleiben wirden.

Wurde ein Kubb getroffen, bleibt jedoch selbststandig stehen, so
gilt er dann als gefallen, wenn er 1innerhalb der Zeit bis zum
Beenden aller 6 Wirfe und dem anschliel3enden Einwerfen des ersten
Kubbs durch die gegnerische Mannschaft von selbst umfallt.
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Abb.3 : einzige erlaubte Wurftechnik ist der Unterhandwurf Abb.4: das Wurfholz darf beim Wurf
bis zu 30 * geneigt sein



Kubbs einwerfen

Nachdem ein Team alle 6 Wiurfe absolviert hat, folgt das Einsammeln
und anschlieflende Einwerfen aller abgeworfener Kubbs durch die
gegnerische Mannschaft.

Das Einwerfen der Kubbs erfolgt immer von der Basislinie aus. Die
Kubbs missen ebenfalls von unten geworfen werden, vertikale oder

horizontale Rotationen sind dabei jedoch egal.

Ziel ist es, die Kubbs in der gegnerischen Spielfeldhalfte zu
platzieren. Gultig sind nach dem Einwerfen samtlicher Kubbs
inklusive eventueller Wiederholungen alle, die sich mit mindestens
50% ihrer Grundflache aufgestellt innerhalb der Spielhdlfte des
Gegners befinden.

Alle wungiltigen Kubbs nach der ersten Einwurfrunde dirfen ein
zweites Mal eingeworfen werden. Wird in der zweiten Einwurfrunde
ein gultiger Kubb aus der ersten Einwurfrunde aus dem Spielfeld
geschoben, darf dieser kein zweites mal eingeworfen werden. Alle
ungultigen Kubbs nach der zweiten Einwurfrunde werden als
Straf-Kubbs bezeichnet und werden vom gegnerischen  Team
eingeworfen. Wird auch dieses Mal ungultig eingeworfen, so erhdalt
das urspringliche Team noch eine Chance. Bei weiteren Fehlwirfen

wechselt das Wurfrecht nach jedem Versuch.

Beim Einwerfen der Kubbs missen sich die Team-Mitglieder jede

Runde abwechseln.



Kubbs aufstellen

Wurden alle Kubbs gultig eingeworfen, muss das gegnerische Team

diese aufstellen.

Dabei werden die Kubbs auf eine der beiden Grundfldchen aufgekippt
werden (Bild 4). Ein Verdrehen oder Verschieben ist unzulassig.

Die Kubbs missen nach dem Aufstellen mit mindestens 50% ihrer
Grundflache innerhalb der Spielfeldbegrenzungen stehen. Ist das
nur 1in eine Richtung mo6glich, so muss der Kubb auf dieser
Grundflache aufgestellt werden. Liegt ein Kubb in der N&ahe des
Konigs, so muss dieser so aufgestellt werden, dass er mindestens
eine Wurfstablange (30cm) vom Konig entfernt steht. Dabei muss der
betreffende Kubb eventuell nach dem Aufstellen noch verrutscht

werden und zwar 30cm weg vom kurzesten Abstand zum Konig.

Ein Hin- und Herprobieren beim Aufstellen ist nicht zul&ssig, d.h.
man muss zuerst Uberlegen auf welcher Seite man den Kubb aufkippt.

Liegen 2 oder mehrere eingeworfene Feld-Kubbs dicht nebeneinander,
sodass ein Aufstellen in eine Richtung ohne Verschieben bzw.
Verdrehen eines anderen Kubbs nicht mehr méglich ist, so missen
zuerst die an den Begrenzungslinien liegenden nach innen und

angrenzende Kubbs von diesen weg aufgestellt werden.

Liegende Kubbs nach dem Einwerfen korrekt aufgestellte Kubbs

Mitellinie
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Nach dem Aufstellen aller eingeworfenen Feldkubbs, verlassen alle
Spieler des betreffenden Teams das Spielfeld und geben die Kubbs
durch ein beliebiges, jedoch deutliches Signal zum Abwurf frei.
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Abb.5: Aufstellen der Feldkubhbs erfolgt auf eine der beiden
Grundflachen; falls ein Feldkubb von alleine
auf einer Grundflache stehen bleibt und er mind. 50% im Feld ist,
ist er als giiltig zu betrachten.

Spielende

Hat ein Team innerhalb eines Spielzugs alle gegnerischen Feld- und
Basis-Kubbs abgeworfen und danach noch mindestens ein Wurfholz

Ubrig, so darf ein Spieler des Teams zum Kdnigswurf antreten.

Welcher Spieler diesen Wurf ausfiuhrt, steht dem betreffenden Team
frei, sofern der Spieler noch nicht séamtliche Wirfe innerhalb des
Spielzugs absolviert hat, d.h. ,seine” Wurfstdbe noch nicht

verbraucht hat.

Der KoOnigswurf wird immer von der Grundlinie ausgefihrt. Die
vorgeschriebene Wurftechnik dabei entspricht der allgemein

gultigen.



Weiters darf pro Spielzug immer nur ein Konigswurf absolviert
werden, d.h. hat ein Team beispielsweise noch 3 Wurfhdlzer Ubrig,
darf einmal auf den Konig geworfen werden und die beiden Ubrigen

Wurfholzer werden nicht mehr geworfen.




