M7 HOOD

KUBB - instrukcja gry po polsku

Zawartosc¢ zestawu:

Plan boiska i ustawienie figur




1. Informacje ogdlne

Kubb (znany rowniez jako gra w szachy lub kregle szwedzkie lub gra krolewska) to gra
plenerowa dla 2-6 graczy.

2. Przygotowanie boiska
Boisko ma wymiary 5 x 8 metréw i jest wyznaczone za pomocg czterech palikdw naroznych.

+ Po 5 klockéw (kubbs) ustawia sie na kazdej z dwadch linii koncowych boiska. Sg to
klocki bazowe.

+ Kréla ustawia sie na srodku boiska.
3. Zasady wykonywania rzutéw

« Pateczki do rzucania nalezy rzuca¢ wytgcznie z dotu (ruchem pod pachg), trzymajac
pateczke wzdtuz kierunku rzutu.

« Pateczka musi opuscic dion i lecie¢ w kierunku rzutu.

« Zabronione sg rzuty typu , helikopter”, czyli takie, podczas ktérych pateczka obraca sie
W powietrzu w ptaszczyznie poziomej o wiecej niz 90°.

«  Klocki kubb mozna rzucac poprzecznie i z obrotem, ale nadal wytacznie ruchem od
dotu.

4. Przebieg gry
Ustalenie, kto rozpoczyna

Kazda druzyna rzuca jedng pateczkg w kierunku krdla, aby ustali¢ kolejnos¢ gry. Rozpoczyna
druzyna, ktorej pateczka zatrzyma sie najblizej krdla, nie przewracajac go.

Pierwsza tura

1. Druzyna 1 rzuca kolejno szescioma pateczkami, celujgc w klocki bazowe druzyny
przeciwnej, ustawione na jej linii koricowe;.

2. Przewrdcone klocki bazowe druzyna 2 musi przerzucic¢ na potowe boiska druzyny 1.

3. Po przerzuceniu klocki ustawia sie pionowo. Od tej chwili nazywane sg klockami
polowymi.

Przerzucanie klockow

« Podczas przerzucania przewrdconych klockéw bazowych na potowe przeciwnika
druzyna ma dwie préby.

« Jesli w obu prébach nie uda sie umiesci¢ klocka w boisku przeciwnika, przeciwnik
moze samodzielnie ustawi¢ go w wybranym miejscu na swojej potowie.



Kolejne tury
1. Druzyna 2 rzuca szescioma pateczkami.

2. W pierwszej kolejnosci musi przewrdcic¢ wszystkie klocki polowe znajdujace sie na
swojej potowie.

3. Dopiero po przewrdceniu wszystkich klockéw polowych moze celowac w klocki

bazowe przeciwnika.

Przyktad przedstawiony na ilustracji w oryginalnej instrukcji: druzyna 2 musi najpierw
przewrdcic klocki polowe nr 7 i 10, a dopiero potem moze celowaé w klocki bazowe nr 1, 2, 3,
4i5.
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Przewrdcony klocek polowy zostaje wyeliminowany z gry.

« Jedli druzyna nie zdota przewrdcié wszystkich klockéw polowych przeciwnika,
przeciwnik moze w nastepnej turze rzucac z tymczasowej linii rzutu. Jest ona
réwnolegta do linii koncowej i przebiega na wysokosci najlepiej potozonego klocka

polowego.
5. Zakonczenie gry i zwyciestwo

+ Gdy druzyna przewrdci wszystkie klocki przeciwnika - zaréwno polowe, jak i bazowe -
moze rozpoczac rzuty w kierunku kréla.

« Wygrywa druzyna, ktéra jako pierwsza przewrdci krdla.

« Jedli druzyna przewrdci kréla, zanim przewrdci wszystkie klocki przeciwnika,

przegrywa gre.
6. Nazwy elementow gry
+ Klocek bazowy (Basekubb) - klocek ustawiony na linii koricowej boiska.

+ Klocek polowy (Fieldkubb) - klocek bazowy przewrdcony przez przeciwnika,
przerzucony na drugg potowe boiska i ponownie ustawiony pionowo.

+  Krél - gtéwny klocek ustawiony na srodku boiska.



Pateczka do rzucania - drewniany element stuzgcy do przewracania klockow.



