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Spielidee

Es treten zwei Mannschaften gegeneinan-
der an. Eine Mannschaft besteht aus min-
destens einer bis maximal sechs Personen.
Die Spieler versuchen, jeweils die Kubbs
(Kubb Schwedisch fir Klotz) der Gegenpar-
tei mit Wurfholzern umzuwerfen. Der Konig,
der in der Mitte des Spielfelds steht, muss
zuletzt getroffen werden. Wer zuerst alle
Kubbs in der Spielhalfte des Gegners und
den Kénig getroffen hat, gewinnt das Spiel.

Spielvorbereitung

@ Bevor das Spiel beginnt, werden zwei
Teams gebildet, die aus jeweils 1 bis 6
Personen bestehen.

Die traditionelle SpielfeldgroBe betragt

8 mal 5 Meter. Diese GréBe kann aber je
nach Fahigkeiten der Spieler frei gewahlt
werden. Die Flache kann mit Grenzhélzern
abgesteckt werden. Man kann Kubb auf
allen mdglichen Béden wie Rasen, Sand,
Schnee oder festen Untergriinden spielen.

Das Spiel besteht aus sechs massiven
Wurf-Rundholzern, zehn umzuwerfenden
Klotzchen (Kubbs) und einem gréBeren
Konig.

Je finf Kubbs mit etwa einem Meter Ab-
stand zueinander bilden auf jeder Seite die
Grundlinie. Der Konig steht in der Mitte
des Spielfeldes.

Die beiden Teams positionieren sich ein-
ander gegenliber zu beiden Seiten hinter
ihrer jeweiligen Grundlinie, die durch die
aufgestellten Kubbs (Grundlinien- oder
Basiskubbs) gebildet wird. Ein Spiel be-
steht aus mehreren Spielrunden.

Spielverlauf (Beispielhafte Spielsituation)

© Jedes Team wirft ein Wurfholz. Das
Team, dessen Wurfholz néher beim Konig
zu liegen kommt, darf beginnen. Danach
wechselt das Erstwurfsrecht pro Spielrunde.

www.kindernfreudeschenken.ch




3 Deutsch

Das beginnende Team A erhdlt als ®
erstes die sechs Wurfholzer. Alle Team- )%‘
mitglieder bekommen nach Méglichkeit

dieselbe Anzahl an Wurfhélzern.

@ Nun wird versucht, die gegnerischen
Kubbs durch Werfen der Rundhélzer zu
féllen. @) Dabei wird grundsatzlich von
unten geworfen. Der Stab soll dabei

mit seiner Langsachse in Wurfrichtung
fliegen, Horizontalwiirfe und rotierende
Wirfe sind verboten. Wurfhélzer und
eventuell umgeworfene Kubbs bleiben
liegen, bis alle Teammitglieder ihre Hol-
zer geworfen haben. Nachdem Team A
seine Wiirfe abgeschlossen hat, sammelt
Team B alle Wurfhélzer und umgeworfe-
nen Kubbs ein und ist nun an der Reihe.

@ Die umgefallenen Kubbs werden nun
von Team B in die Feldhélfte von Team

A geworfen. Die Mitglieder von Team A
stellen die Kubbs dort auf, wo sie liegen
geblieben sind. Dabei ist es jedoch den
Teammitgliedern freigestellt, in welche
Richtung @ der Kubb zum Hinstellen
gekippt wird.

Liegt der Kubb auf der Mittellinie oder
einer der AuBenlinien, so muss er immer
so aufgestellt werden, dass mindestens
die Halfte seiner Grundflache iber die
Linienmitte ragt. (@ Team B hat pro
Kubb maximal zwei Versuche, um die
gegnerische Feldhélfte zu treffen. Landet
der Kubb auch beim zweiten Versuch
auBerhalb der gegnerischen Feldhdlfte,
darf Team A den Kubb selbst von der
gegnerischen Grundlinie in die eigene
Feldhélfte einwerfen. Der Kubb muss da-
bei vom Kénig oder von den Eckpunkten
mindestens eine Wurfholzldnge Abstand
einhalten. Die eingeworfenen Kubbs
werden Feldkubbs genannt.

Meist wird Team B versuchen, die Feld-
kubbs mdglichst nahe hinter die Mittelli-
nie zu werfen. Dies hat den Vorteil, dass
sie aufgrund der geringeren Distanz
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einfacher zu treffen sind. Ebenso wird meist
versucht, die Feldkubbs méglichst nahe bei-
einander zu positionieren, damit die Chance
besteht, mit den folgenden Wurfholzwiirfen
zwei oder mehr Kubbs auf einmal zu fallen.

(@ Nachdem alle Feldkubbs platziert sind,
wirft Team B mit den sechs Wurfholzern

auf die Kubbs in der Feldhalfte von Team A.
Dabei miissen zuerst alle Feldkubbs um-
geworfen werden. Falls einer der Basiskubbs
umfallt, bevor alle Feldkubbs gefallt wurden,
muss dieser wieder aufgestellt werden.
Sobald Team B alle Feldkubbs gefallt hat,
darf es wieder auf die Basiskubbs von Team A
werfen.

AnschlieBend ist Team A wieder an der Rei-
he. Auch Team A wirft zunachst alle Kubbs,

die von Team B umgeworfen wurden, in die
gegnerische Feldhélfte.

© @ ralls es Team B nicht gelungen war,
alle Feldkubbs zu fallen, darf Team A nun
mit den Wurfholzern bis zu dem Feldkubb in
seiner Halfte vorgehen, welcher der Mittel-
linie am nachsten steht. Dieser Kubb bildet
also die neue Wurflinie fiir diese Runde von
Team A.

Spielende

@ Sobald ein Team alle gegnerischen Feld-
und Basiskubbs umgeworfen hat, darf es
von der aktuellen Grundlinie auf den Kénig
werfen. Falls es den Konig umwirft, hat
dieses Team das Spiel gewonnen.

Wirft ein Team den Konig um, bevor es alle
egnerischen Feld- und Basiskubbs umwer-
en konnte, so hat es das Spiel verloren.

Achtung! Fliegende Holzteile
konnen Personen verletzen!

www.kindernfreudeschenken.ch
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