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Et utendors vikingspill!
Kubb er e!parulzn utendorsspill, hvor mdlet er d
sl kubbkjeglene i tre overende ved d kaste pinner pd
dem. Kast ned Kubbene og Kongen, men vaer forsiktig
— hvis du sldr Kongen overende for alfe Kubbene er
e oo sonding v owiing hestesola

eren ing av bowlir og
sjakk, og kan spilles lndividu:#ellerwm Ia;sr,m -
uansett sd er en utendgrsmoro garantert!

Contents: 1 Kongekjegle, 10 Kubb kjegler, 6 kastepinner, 4
banemarkeringsplugger

Spilleregler

For spillet begynner.... Oppsett!

Spillomrdde:

Spillomrade bar vaere et jevnt underlag av ?ress, sand,
jord eller sno. Bruk de fire banepluggene til & markere et
rektanqulzert spillomrade pa for eksempel 4m x 5-6 m.

Martposis(on: (se bilde 1)

- Plasser 5 uhhkjealeviendene av spillomradet, i en
jevn rekke. Disse rekkene med Kubbkjegler blir kalt
Grunnlinjekubber.

- Plasser Kun?ekjeglen i midten av spillomradet (halvveis
mellom startlinjene).

Lag:

« Dann to jevne lag.

+Velg hvilken grunnlinje som er hvilket lags.
+Velg et lag il begynne spillet!

0g nd... Laoss spille!
illets mal.

illets mal:
ipvaere det forste laget til & sIa overende motstanderlagets
Kubbkjegler, og deretter sl overende Kongekjeglen.

Begynne spillet:
«Fra sin Grunnlinje, kaster |a? A4 kastepinner mot lag Bs
Kubber. Kastepinnene skal alltid kastes med underhand-
skast, slik at om de roterer i luften roterer de fremover og
ikke sideveis (se bilde 2).
+Narlag A er ferdig, kaster lag B sine falne Kubber tillag
As banehalvdel. Disse Kubbene rettes opp hvor de ble
liggende. Disse kjeglene kalles Feltkubber.

ide 3: Lag Aklarer & 513 overende B1. Lag B kaster s
denne Kubben til Lag As banehalvdel, retter den opp hivor
den landet. B1 er nd en Feltkubb.

Det er nd det andre lagets tur!

+Lag B kaster nd 6 kastepinner fra sin Grunnlinje. Men,

na ma lag B forst sIa overende alle Feltkubbene som star
pé lag As halvdel, for de praver & sla overende lag As
Grunnlinjekubber. (Bemerk: i det farste lagets farste tur fér
de kun kaste 4 kastepinner, men deretter vil begge lagene
Kaste alle seks kastepinner i sine turer).

Igjen; alle Kubber som blir slétt overende pé lag As bane-

Team B.

Team A.

el

Team B.

halvdel og Grunn‘inﬂ'e, blir kastet til lag Bs banehalvdel.
« Bilde 4: Lag B m3 sI& overende B1 for e sikter p lag

As Grunnlinjekubber. Lag B klarer dette og slé overende
bade A2 og AS. Na mé lag A kaste B1, A2 0 A5 til lag Bs
banehalvdel. Lag A ma sla alie disse Feltkubbene overende
for de praver seg pa lag Bs Grunnlinjekubber.

Klarte ikke ikke d sli overende alle Feltkubbene?
Huis lag A ikke klarer & sl3 overende alle Feltkubbene, far
|ag B en fordel. | neste tur far lag B en ny kastelinje: felt-l
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Det autentiske udendrs vikingspil i trae.
Kubhunpo?da}udmdlmgil,hm‘ skal
vai gler ved at rami

Fzld alle modstandernes kegler og derefter kongen,
men pas pa! - Hvis du vaelter kongen, inden de andre
keilel, sa vinder modstanderne.

Kubbspillet indeholder elementer fra keglespi,

der herlig

kubben som star naermest Kongen pa lag Bs

vil angi lag Bs nye kastelinje,

Bilde 5 Lag A Klarer bare & sI4 overende A2, og har séledes

mislyktes med & sI3 overende alle Feltkubbene. Lag B

kaster A2 til lag As banehalvdel. Kubben som er naermest
kjegl ?AS) angir den nye injen for lag Bs

neste tur.

0g slik fortsetter spillet!

Her er noen ekstraregler dere m huske:

«Deteer ikke tillatt & Easte kastepinnene sideveis.

+ Falne Grunnlinjekubber kastes alltid tilbake pa banen
fra Grunnlinjen.

petanque og skak, og det kan ?llles enten i hold eller
ividuelt - uansat hvilk g
udenders adspredelse.

Indhold: 1 kongekegle, 10 kubbkegler, 6 kastepinde,
4markeringspinde

Spilleregler
Inden spillet begynder — Opstilling.
Kubbbane

Spillet skal forega pa et nogenlunde plant omrade med
graes, sand, grus eller sne. Brug de 4 markeringspinde til at
afgraense en bane pa fx 4 x 5-6m.

(se billede 1)

« Alle Kubbene som kastes ma lande pd

banehalvdel. Hvis de lander pa ditt eget lags banehalvdel,

ma den kastes igjen fra din Grunnlinje.

« Hvis Kubben lander utenfor banen, plasser den tilbake

ga den riktige banehalvdelen en kastepinnes avstand fra
anegrensen.

« Hyis du sl3r overende en av Grunnlinjekubbene for alle

Feltkubbene er nede, slutter turen din umiddelbart. Den

falne Grunnlinjekubben settes opp pd plassen sin.

Sld overende Kongen:

Spillet fortsetter inntil ett av de to lagene Klarer d sld
overende alle Kubbene p& motstanderlagets banehalvdel
og Grunnlinje (s¢ bie ¢). Dette laget vil nd prove dsla
overende Kongen, men far bare gjore ett forsok hver
runde. Alle forsak pa a sIa overende Kongen skal foreqd fra
Grunnlinjen. Hvis laget lykkes vinner det spillet! Hvis ikke
fortsetter spillet.

Huis et av lagene uheldigvis sldr overende Kongen for alle
Kubbene er nede, taper dette IaEel automatisk spillet.
Bilde 6: Lag B kaster fra den nye kastelinjen (angitt av Kubb
AS) 0g s1a overende alle de fire gjenvaerende av lag As
Kubber med 5 pinner. Laget har 1 pinne igjen & kaste. Lag
Bs kaster flytter seg til bak Grunnlinjen og kaster pinnen
p& Kongen. Han treffer og slér Kongen overende, og lag

B vinner spillet!

~Placer 5 kubbkegler pa rzekke i hver ende af banen. Disse
raekker udgor basislinjen.

- Stil kongekeglen i midten af banen (nalvvejs mellem
basislinjerne).

Hold:

« Del jer op i to jeevnbyrdige hold.

« Aftal hvilken basislinje som tilharer hvem.
« Aftal hvilket hold der skal begynde.

0g lad os sd komme i gang!
Spillets formdl:

banehalvdel.

« Billede 4: Hold B skal vaelte B1, inden de begynder at kas
efter hold A’ basiskubber. Hold B lykkes med dette og
valter derefter bade A2 og AS. Nu skal hold A kaste B1, #
0g A5 over pa hold Bs banehalvdel, og derefter skal hold
valte alle disse 3 feltkubber, inden de mé kaste mod hol
B's basiskubber.

Nr feitkubberne ikke veltede.

Hyis det ikke Iykkes for hold A at vaelte alle feltkubberne
far hold B et forspring. Ved den naste tur, kaster hold B
en ny kastelinje: Den kub, der stér nermest kongen pa h
8's banehalvdel, markerer hold B's nye kastelinje.

Billede 5: Hold A vaelter kun A2 og rammer ikke de andre
feltkubber. Hold B kaster derefter A2 over pa hold A's
banehalvdel. Kubben naermest kongen (A5) markerer he
B nze kastelinje ved deres naste tur.

0g sadan fortsztter spillet.

Her ernngle ekstraregler:

+ Det e ikke tilladt at kaste kastepindene sidelens.

.+ Faldne basiskubber skal altid kastes ind pa banen fra
basislinjen.

« Alle kast med kubber skal lande pa modstanderens
banehalvdel. Hvis de lander pa holdets egen banehalvd
skal de kastes pa ny fra basislinjen.

+ Hvis en kubb lander udenfor banen, skal den placeres
inde p& banen, en kastepinds lngde fra graenselinjen.
.« Hvis man vazlter en basiskubb, inden feltkubberne, s&
holdets tur slut. Den faldne basiskubb skal rejses pd sin
oprindelige plads.

Fzldning af kongen

Spillet fortszetter tl et af de to hold har vaeitet alle
modstandernes kubber pa den modsatte banehalvdel
og #)é basislinjen (se billece 6). Dette hold skal nu forsog
atfal keg

Atvaere det forste hold, der felder alle
kubbkegler og derefter kongen.

Spillet begynder:

+ Fra deres basislinje kaster hold A 4 kastepinde mod

hold B's kubbkegler. Kastepindene skal altid kastes med
underhandskast (se billede 2).

« Narhold A er klar, skal hold B kaste deres faldne
kubbkegler over pa hold A banehalvdel. De veeltede
kubbkegler skal rejses, der hvor de faldt. Disse kegler
kaldes feltkubber.

+ Billede 3: Hold A har vaeltet B1. Hold B skal nu kaste denne
kubb over dpa hold A's banehalvdel og derefter rejse den op
pé det sted, hvor den landede. B1 ernu en feltkubb.

Ognu gdr turen videre til det andet hold.

« Hold B skal nu kaste 6 kastepinde fra deres basislinje.
Dog skal hold B vaelte samtlige af deres feltkubber, inden
de mé kaste mod hold A's basiskubber. (Bemaerk: Ved den
farste tur ma man kun kaste 4 kastepinde, men ved de
efterfalgende ture md man kaste 6 kastepinde.)

« Derefter skal alle kubber, der er feeldet i hold A's
banehalvdel og pa basislinjen, kastes ind pa hold B's

Ide kong men de har kun et forseg pr.
tur. Kongen mé kun fldes fra basislinjen. Hvis holdet
Iykkes med dette, sa har de vundet spillet. Hvis ikke — s

fortstter spillet.

Hvis et af holdene fzelder kongen ved en fejltagelse, inc
de andre kubber er veeltede, vil dette hold automatisk
tabe spillet.

Billede 6: Hold B kaster fra deres née kastelinje (markere
af AS) og veelter alle hold A 4 kubber med 5 kastepind
Holdet har nu 1 kastepind tilbage. Hold B's kaster gar
til basislinjen og kaster kastepinden mod kon?ekeglen
Kasteren faelder kongen, og hold B vinder spillet.



Awooden outdoor game of the Vikings!

Kubb is a popular outdoor game in which the object
is to knock over wooden Kubb skittles by throwing
sticks at them. Knock over the Kubbs and the King but
be careful - if you knock over the King before all the
Kubbs are down, your opponent wins!

Kubb is a combination of Bowling, Horseshoes

and Chess, and it can be played either in teams
orindividually - either way, great outdoor fun is
guaranteed!

Contents: 1 King skittle, 10 Kubb skittles, 6 throwing
sticks, 4 field marking stakes

Rules of the Game

Before theﬂgame can begin... setit up!

Game Field:

The game field should be a level area of grass, sand, dirt or
snow. Use the 4 field marking stakes to mark a rectangular
game field sized for example 4m x 5-6m.

Starting Position: (see picture 1)

- Place 5 Kubb skittles on both ends of the game field in
an even row. These rows of Kubb skittles are called the
Baseline Kubbs.

- Place the King skittle in the centre of the game field
(halfway between the Baselines).

Teams:

« Form 2 teams of equal strength.

« Choose which Baseline belongs to each team.
« Choose a team to begin the game!

Andnow... Let’s play!

The aim of the game:

To be the first team to knock down all of the opposing
team's Kubb skittles and after that, to knock over the
King skittle.

Beginning of the Game:

« From their Baseline, Team A throws 4 throwing sticks at
Team B's Kubbs. The throwing sticks are always thrown
underhand spinning through the air (see picture 2).

«When Team A s finished, Team B will throw their knocked
over Kubbs into Team A half of the game field. The thrown
Kubbs are stood up where they fall. These skittles are
called Field Kubbs.

« Picture 3: Team A manages to knock over B1. Team B will
now throw this Kubb into Team A game half, and stand it
up on the spot where it first landed. B1 is now a Field Kubb.

Now it’s the other team’s turn!

« Team B now has 6 throwing sticks to throw from their
Baseline. However, this time Team B must knock over all
of their Field Kubbs before moving on to aim at Team A's
Baseline Kubbs (Note: for the first round of the ?ame, 4
throwing sticks are used, but after it has been played, 6
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Viikingite puust duemang!

kus draiks on

throwing sticks will be used for all following rounds).

« Again; all Kubbs that are knocked over in Team A’ game
half and Baseline are thrown into Team B's game ha?f,

« Picture 4: Team B must knock over B1 before aiming at
Team A's Baseline Kubbs. Team B manages to do this and
knock over both A2 and AS. Now, Team A will throw B1,
A2 and A5 to Team B's game half, Team A must knock

all of these 3 Field Kubbs over before aiming at Team B's
Baseline Kubbs.

Failed to knock over the Field Kubbs?

If Team A fails to knock over all of their Field Kubbs, Team B
will get an advantage. For the next turn, Team B has a new
throwing line: the Kubb closest to the King skittle on Team
B's game half represents Team Bs new throwing line.
Picture 5: Team A only knocks over A2 and thus, fails to
knock over all of the Field Kubbs. Team B throws A2 into A's
game half. The Kubb closest to the King skittle (AS) marks
the new throwing line for Team B for the next turn.

And so, the game continues!

Here are a few extra rules to keep in mind:

«The players are not allowed to throw the sticks using
abackhand.

« Fallen Baseline Kubbs are always thrown to the game
field from the Baseline.

- All thrown Kubbs must land on the oE‘posmg team's game
half. If they land on your team’s game half, throw them
again from your Baseline.

«Ifa Kubb is thrown and lands outside the game field,
place it back on the field within one throwing stick's width
from the border.

«If you knock over one of the Baseline Kubbs before all
the Field Kubbs are down, your turn ends immediately.
The knocked over Baseline Kubb is placed upright in its
original place.

Knocking over the King:

Play continues until one of the two teams manages to
knock down all Kubbs on the opposing team’s game half
and baseline (see picture 6). This team will now attempt to
knock over the King skittle, but they may try this only once
per turn. Also, knocking down the King skittle is always
attempted from the Baseline. If the team succeeds, they
have won the game! If not, the game continues.

If one of the teams accidentally knocks the King skittle
over before all the other Kubbs are down, this team will
automatically lose the game.

Picture 6: Team B throws from the new throwing line
(marked by skittle AS) and knocks over all 4 of Team A's
Kubbs with 5 sticks. The team has 1 more stick left to
throw. Team B's¢hrower moves behind the Baseline and
throws the stick at the King skittle. He knocks it over and
Team B wins the game!

kukutatakse A-vdistkonna valjakupoolel, visatakse
B-vdistkonna valjakupoolele ja asetatakse seal piisti.
il 4: B-vaistkond peab kukutama klotsi B1 enne kui

ubb on p
kubb - kurikaga pikali visaanust kubb - kiotse.
Kukuta klotsid ja kuningas! Kuid pea silmas: kui
kuningas langeb enne kui klotsid, voidab mingu
vastane!

piriklotsid.

« B-vaistkond on edukas ja kukutab ka A2 ja AS klotsid.
Jargnevalt heidab A-voistkond B1, A2 ja AS-Klotsid
B-voistkonna valjakupoolele. A-vdistkond peab niiiid
kukutama need enne, kui saab asuda kukutama

Kubb on sequ keeglist, jamalest,
seda vib mingida nii iiksikult kui voistkonniti.
Meeldejidvad minguhetked on tagatud!

Mingukomplektis on: 1 kuningas, 10 klotsi, 6
viskekurikat, 4 piirimarki

Reeglid

Enne rm‘inlqu algust vaimista ette manguvali!
Mdnguvali

peaks olema tasane rohumag, liiva- vi kruusapinnas. Saab
mangida ka tasasel lumel voi jaal. Moodusta 4m X 5-6m
manguvaljak, asetades nurkadesse neli piirimérki.

Algasetus (pilt 1)

- Aseta viis klotsi manguvalja kummal
sirgesse ritta. Neid nimetatame edaspidi
- Aseta kuningas manguvalja keskele.

j otsajoonele
riklotsideks.

Voistkonnad

+ Moodustage kaks ihesuurust vdistkonda.
« Valige kummalegi voistkonnale otsajoon.
+Valige alustav vistkond.

Janiiiid. .. médng voib alata!

Eesmdrk mdngus

on olfa esimene vdistkond, kellel onnestub kukutada
vastase piiriklotsid ja kuningas (piiriklotside kukutamise
jarel)

Mdngu alustamine

« A-vaistkond heidab oma otsajoone tagant neli kurikat
B-voistkonna piiriklotside poole, iiritades neid tabada.
Kurikat visatakse altkae, panes see 6hus podrlema (vaata
pil
- Kui A-vistkonna heited on tehtud , viskab B-voistkond
kukkunud piiriklotsid A-vistkonna valjakupoolele. Need
tostetakse piistiasendisse paigas, kuhu nad kukuvad. Neid
Klotse kutsutakse valjakuklotsideks

« Pilt 3: A-vdistkond kukutab klotsi B1. B-vdistkond viskab
selle A-vdistkonna véljakupoolele, see tostetakse pisti
kukkumiskohas. B1 on nilud valjakuklots.

Niiid on teise voistkonna kord!

« Heidab B-vdistkond, neil on kasutada kuus kurikat. Kuid
nad peavad esiteks kukutama A-vaistkonna valjakupoole!
oleva(d) valjakuklotsid, alles siis vdib asuda kukutama
piiriklotse A-vdistkonna piirijoonel. (Pane tahele: esimeses
viskevoorus kasutatakse nelja kurikat, kdigis jargnevates

ute).
« Jille tehakse nii, et kaik valjaku- voi piiriklotsid, mis

k piiriklotse.

Kui ei nnestu kukutada viljakuklotse?

Kui A-vdistkonnal ei onnestu kukutada kaiki valjakuklotse,
saab B-voistkond edumaa. Jargmises viskevoorus on
B-vaistkonna uus viskekoht mﬁnel«sel{aonel, kus

asub kuningale lahim B-vistkonna valjakupoolel asuv
valjakuklots (uus viskejoon).

Pilt 5: A-voistkond kukutab vaid A2-klotsi ja ebadnnestub
seeqa vljakuklotside kukutamises.

B-voistkond viskab A2-klotsi A-voistkonna valjakupoolele.
Niiiid on kuningale |him B-vaistkonna véljakupoolel olev
klots AS, millest lahtuv mdtteline joon ongi B-vaistkonnale
jargmises voorus uueks viskejooneks.

Miing jitkub!

Veel moned lisareeglid, mita on vajalik jargida:

« kurikaid vaib visata vaid piirimarkide vahelise otsajoone
tagant.

+ kukkunud klotsid visatakse manquvaljakule ainult
otsajoone lagant.
« vastasvéistkonna valjakupoolele visatavad klotsid
peavad sinna ka maanduma. Kui klots kukub oma poolele,
visatakse see otsajoone tagant uuesti.

« kui visatav klots kukub manguvéljakust valja, asetatakse
see viljakule vis" a pikkuse jagu sissepoole valjaku
kiiljejoonest.

« kui mangija tabab piiriklotsi enne kui kdik valjakuklotsid
on kukutatud, lopeb heitevoor. Tabatud ja kukkunud
piiriklots tostetakse tagasi piist omale kohale.

Kuninga kukutamine

Ma‘nijétkub, kuni ks vdistkond kukutab vastasvistkonna
viljakupoolel kdik valjaku- ja piiriklotsid (vaata pilt 6). See
voistkond iiritab niiiid kukutada kuningat. Seda saab teha
kurikat otsajoone tagant visates vaid korra viskevooru
jooksul. Kui see nnestub, on vistkond vditja! Kui ei,

mang jatkub.

Kui iiks vistkondadest kukutab kuninga enne kui

koik teised klotsid on pikali visatud, kaotab ta mangu
automaatselt

Pilt 6: B-voistkond viskab uuelt viskejoonelt AS

klotsi juurest ja kukutab neli A-vaistkonna klotsi viie
kurikaheitega. Uks kurikas uni i B-vdistkonna mangija
laheb otsajoone taha, heidab kurika ja kukutab sellega
kuninga. Vistkond B on vaitja!
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Een houten buitenspel uit het Viking tijdperk !
Kubb is een populair buitenspel waarbij het de
bedoeling is om houten Kubbs omver te werpen door
er met een stok tegenaan te gooien. Gooi alle Kubbs
en de Koning omver maar wees voorzichtig, als je
de Koning omver werpt voordat alle Kubbs omver
gegooid zijn, dan wint je tegenstander!
Kubb is een combinatie van bowling, hoefijzer

P haken en kan zowel in d als
individueel gespeeld worden. Het spel is een garantie
voor veel speelplezier.

Inhoud: 1 Koning, 10 Kubbs, 6 ronde werpstokken ,
4vierkante hoekpaaltjes

Spelregels

Ter voorbereiding van het spel..
Het speelveld:

Kubb wordt gespeeld op een vlak speelveld van gras, zand,
modder of sneeuw. Het speelveld heeft een afmetin

van bijvoorbeeld 4 x 5-6 m. Het speelveld moet worden
gemarkeerd door de 4 hoekpaaltjes.

de opstelling!

Basisopstelling: (zie afbeelding 1)

+Plaats 5 Kubbs naast elkaar aan beide kanten aan het eind
van het speelveld. it zijn de Basislijn Kubbs.

« Plaats de Koning precies in het midden van het speelveld.

Teams:

«Vorm 2 even sterke teams

«Kies ieder een basislijn

« Kies welk team er mag beginnen.

Ennu......... SPELEN!

Doel van het spel:

Het team dat als eerste alle Kubbs van zijn tegenstander en
daarna de koning omver werpt is winnaar van het spel.

Desstart van het spel:

«Team A gooit vanaf de basislijn 4 werpstokken naar

de Kubbs van team B. De werpstokken moeten altijd

onderhands worden geworpen zodat deze rond draait in de

lucht (zie afbeelding 2)9

- Wanneer team A hier mee klaar is gooit team B de

omver geworpen Kubbs halverwege het speelveld van

team A. Deze Kubbs worden rechtop gezet in het veld

waar ze terecht komen. Deze Kubbs worden nu Veldkubbs

genoemd.

. Afhea’d@g 3:Team A heeft B1 omver geworpen, team B

gonit nu deze Kubb halverwege het speelveld van team A.
1 is nu een Veldkubb.

Nu is de tegenstander aan de beurt!

«Team B mag nu 6 werpstokken gooien vanaf hun ei%en
basislijn, maar moeten eerst de Veldkubbs van zichzelf
in het veld van de tegenstander omver werpen voordat
7ij de Kubbs van de tegenstander op de basislijn omver

w

Vikingu brivdabas spéle no koka!
Kubbir populara brivdabas spéle, kurd ir jaapgaz
Kubb koka kegli, metot nijas. Apgaziet keglus un
karali, tacu esiet uzmanigi - ja apgazisit karali, pirms
ir apgaztivisi kegli, uzvaru gust pretinieks!
Kubb ir boulinga, pakavu mesanas un saha

ienojt 0 var spélét gan k dds, gan
individuali ~ abos veidos jautra brivdabas izklaide
ir garantéta!

Spéles komplekts 1 keg|u karalis, 10 Kubb keali,
6 Ujas, 4 mietini laukuma iezimeanai

Spéles noteikumi

Pirms speles sakuma. .. sagatavojieties!

Spéles laukums

Spélei ir piemérots lidzens zales, smilsu, zemes vai sniega
laukums. lzmanto ¢etrus laukuma iezimé3anas mietinus,
lai atzimétu taisnstara formas spéles laukumu, piemeram,
4m X 5-6m izmera.

Sakuma stavoklis (s« /. aitel)

- Katra spéles Jaukuma gala taisna rinda nolieciet piecus
Kubb keglus. Sis Kubb keglu rindas sauc par bazliniju
ker?!iem.

- Nolieciet keg|u karali spéles laukuma centra (pa vidu
starp bazlinijam).

Komandas

«lzveidojiet divas vienadi spécigas komandas.

« lzvélieties, kura bazlinija piederés katrai komandai.
« lzvélieties, kura komanda sak spéli.

Un tagad. .. spélésim!

Spéles uzdevums

K|at par komandu, kas pirma notriekusi visus pretinieka
komandas Kubb kegJus un pec tam apgazusi keglu karali.

Spéles sakums

«No savas bazlinijas komanda A met Cetras metamnjas
komandas B keg|u virziena. Metamndjas vienmér jamet no
aﬁakias 13, lai tas griezas gaisa (sk. 2. attélu).

+ Kad komanda A ir pabeigusi mesanu, komanda B

iemet savus apgaztos I,(eg?us komandas A laukuma pusé.
Aizmestie kegLi tiek novietoti stavus taja vieta, kur tie ir
nokritusi. Sos keglus sauc par lauka kegliem.

« 3. attéls. Komandai A ir izdevies apgazt kegli B1. Pec tam
komanda B to iemet komandas A iaukuma pusé un novieto
stavus taja vieta, kur tas ir nokritis. Tagad B1ir lauka keglis.

Tagad ir otras komandas karta!

<Komandai B ir seas metamnijas mesanai no savas
bazlinijas. Tacu, pirms komanda B mégina trapit komandas
Abazlinijas kegliem, tai ir jaapgaz savi lauka keg|i.
(Piezime. Speles pirmaja gajiena tiek izmantotas ¢etras
metamnijas, bet péc tam visos gajienos tiek izmantotas
sesas metamnjas.)

mogen werpen. (LET OP: Bij de allereerste worp van het
spel worden slechts 4 werpstokken gebruikt, maar voor alle
volgende worpen worden altijd 6 werpstokken gebruikt)

« Nadat alle stokken geworpen zijn worden alle Kubbs van
team A welke omver zijn geworpen in het speelveld van
team B gegooid.

« Afbeelding 4: Team B moet eerst Veldkubb B1 omver
werpen voordat ze aan de Kubbs op de basislijn mogen
beginnen. Het lukt team B om B1 omver te werpen en
daarna ook

«A2en AS. Als de beurt s afgelopen moet team A Kubb
B1, A2 en AS halverwege de speelhelft van team B werpen
Team A moet dus nu eerst 3 Veldkubbs omver werpen
voordat ze de Kubbs op de basislijn omver mogen werpen.

Wat gebeurt er als de Veldkubbs niet worden geraakt.
Als het team A niet luki om alle Veldkubbs van team B
omver te werpen, krijgt team B een voordeel..

Bij deze beurt krijgt team B een nieuwe werplijn. Deze
werplijn is ter hoogte van de Veldkubb die het dichtste bij
de koning staat op hun eigen speelhelft.

Afbeelding 5: Team A werpt alleen Veldkubb A2 omver en
is er dus niet in geslaagd om alle Veldkubbs van team B
omver te werpen. Team B gooit nu A2 naar de speelhelft
van team A.

Veldkubb AS is nu het dichtst bij de Koning en ter hoogte
van deze Kubb is nu ook de werplijn van team B.

En zo wordt het spel vervolgd!

Hou de volgende regels in uw achterhoofd:

« De werpstokken mogen niet zijdelings gegooid worden.
. Om?evallen Basislijnkubbs moeten altijd vanaf de
basislijn naar de helft van de tegenstander geworpen
worden.

« Alle geworpen Kubbs moeten terecht komen op de

helft van de tegenstander, komt deze op uw eigen helft
dan dient deze opnieuw %egooid worden vanaf de basislij
« Als een gegooide Kubb buiten het speelveld beland,
plaats deze dan terug in het veld, 1 werpstokbreedte vana'
de grenslijn van het speelveld.

« Als er eerst een Basiskubb omver geworpen wordt in
plaats van een Veldkubb dan eindigt de beurt direkt. Deze
Basiskubb wordt weer terug op zijn eigen plaats gezet.

Werp de Koning omver:

Sreel net zolang door tot het 1van de 2 teams lukt om
alle Kubbs van de tegenstander omver te werpen (zie
afbeelding 6). Dit team mag nu proberen om de Koning
omver te werpen. Per werpbeurt heeft men echter slechts
1 kans. Het omver werpen van de Koning s alleen mogelij
vanaf de basislijn. Als het lukt, heeft it team gewonnen,
lukt dit niet dan spelen we het spel gewoon door. Als 1
van de teams per ongeluk de Koning omver gooit voordat
alle Kubbs omver ge?ooid zijn dan verliest dit team
automatisch het spel.

Afbeelding 6: Team B gooit vanaf de nieuwe wevglijn
(gemarkeerd door Kubb AS) en gooit alle 4 Kubbs van
team A met 5 werpstokken omver. Team B heeft nu nog 1
werpstok over om de Koning vanaf de basislijn omver te
gooien. Het lukt en Team B wint nu het spel !!

- Atkal visi kegli, kas ir apgazti komandas A spéles
laukuma pusé un uz bazlinijas, tiek samesti komandas B
laukuma pusé.

« 4. qttéls. Pirms mérkasanas pa komandas A bazlinijas
kegliem, komandai B ir]éap?éi B1. Komandai B izdodas
to paveikt, ka ariapﬂézt keglus A2 un A5, Tagad komanda
A samet keglus B1, A2 un AS komandas B laukuma puse.
Pirms komanda A mérké pa komandas B bazlinijas keglier
tai ir jaapgaz Sie visi tris lauka kegli.

Neizdevas apgazt lauka keglus?

Ja komandai A neizdodas apgén visus lauka keglus,
komanda B iegast priekrocibas. Nakamaja gajiena
komanda B met njas no jaunas me3anas linijas, ko iezimi
neapgaztais lgeEIis, kas komandas B laukuma pusé atroda:
vistuvak kegfu Karalim.

5. aitéls, Komanda A apgaz tikai A2, bet paréjie lauka kegi
paliek stavus. Komanda B iemet A2 komandas A laukuma
Eusé‘ Neapgaztais lauka keglis (AS), kas atrodas vistuvak
keglu karalim, iezimé komandas B jauno mesanas finiju
nakamajam gajienam.

Un ta spéle turpinas!

Paturiet prata vel dazus noteikumus:

. NuLas nedrikst mest sanis.

+ Nokritusi bazfinijas kegli vienmer tiek iemesti spéles
laukuma.

- Visiem izmestajiem kegliem ir janokrit pretinieka
komandas laukuma puse. Ja tie nokrit savas komandas
laukuma pusé, metiet tos vélreiz no savas bazlinijas.

- Ja keglis nokrit arpus spéles laukuma, nolieciet to
atpakal laukuma vienas metamnijas platuma attaluma n
laukuma robezas.

« Janotriecat kadu bazlinijas kegli, pirms apgazti visi lauk
ki su gajiens uzreiz beidzas. Nokritusais bazlinijas
fgeg r janovieto stavus sava sakotnéja vieta.

Karala apgasana

Spéle turpinas, lidz kadai no abam komandam izdodas
apgazt visus keglus pretinieka komandas spéles laukuma
pusé un uz tas bazlinijas (sk. 6. artélu). Tagad §i komanda
mégina apgazt keglu karali, tacu viena gajiena laika to
drikst darit tikai vienu reizi, turklat metiens pa keglu kara
vienmer jaizdara no bazlinijas. Ja komanda ap
karali, ta ir uzvaréjusi spélé! Ja ne, spéle turpinas.
Jakada komanda nejausi apgaz keglu karali pirms paréjo
keglu notrieksanas, ta automatiski zaude aja spele.

6. attels. Komanda B met nijas no jaunas mesanas linijas
(ko iezimé keglis AS) un ar piecam najam notriec visus
komandas A keglus. Komandai ir atlikusi viena metamnu
Komandas B metéjs atkapjas aiz bazlinijas un met ar nuj
pa keglu karali. Vins to apgaz, un komanda B uzvar spéle!
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