Skandinavija - moderna pravila ok. 1990

Kubb

Zunanja igra - 2-12 - 20-40 min

CiLJ)
Podri vse nasprotnikove kubbe, nato pa kot zadnjega Kralja. Vrstni red je obvezen.

POTEZA

Uporabljamo profil U.S. Championship: ekipa A zacne z 2 palicama, B s 4, nato imata obe po 6. Pri domacdi igri
manjsa ekipa razdeli mete med razpolozljive igralce. Meci od spodaj, z vzdolznim vrtenjem; odklon od navpicne
ravnine je najvec 30°. Vodoravni »helikopter« ni veljaven.

Poteza gre vedno v istem zaporedju: najprej vrzes$ podrte kubbe na nasprotnikovo polovico, nato podres
terenske kubbe, Sele nato bazne ob zadnji ¢rti, in Kralja povsem na koncu.
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Vrstni red tarc: 1 terenski kubbi - 2 bazni kubbi - 3 Kralj.
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Palica leti vzdolzno in se vrti ¢ez konca. Vodoravni helikopter je neveljaven.

Prednost metanja in takojsen poraz

Terenski kubbi. Na zacetku svoje poteze zberi vse kubbe, ki jih je nasprotnik podrl v tvoji polovici, in jih vrzi s svoje
izvirne zadnje ¢rte na njegovo polovico. Nasprotnik jih tam postavi pokonci. Najprej podri te terenske kubbe; Sele
potem smes$ podirati njegove bazne. Prezgodaj podrti bazni kubb se postavi nazaj.

Vsak kubb, ki ga ni mogoce postaviti v mejah, ima en ponovni met, potem ko vrzes vse kubbe. Po drugi napaki ga
nasprotnik postavi kamor koli v svoji polovici, vsaj 30 cm od Kralja in mejnih kolickov. Kubbe postavlja z zasukom na
enega od obeh koncev, brez premikanja po tleh; ne zlagaj jih v stolpe.
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Podrte kubbe meces s svoje zadnje ¢rte na nasprotnikovo polovico. ZgreSeni kubb dobi en ponovni met.

Prednost metanja: e nasprotnik ne podre vseh terenskih kubbov v tvoji polovici, v naslednji potezi meces
palice z namisljene Crte skozi preostali kubb, ki je najblizji sredinski ¢rti. Kubbe in palice proti Kralju vedno
meces z izvirne zadnje Crte.

Crtkana ¢rta gre skozi preostali kubb najblizje sredini. Puscica na desni kaze met proti Kralju z zadnje ¢rte.

Zmaga. Ko so podrti vsi nasprotnikovi kubbi, terenski in bazni, sme$ meriti na Kralja. Kdor ga podre, zmaga.
Ce Kralja podres prezgodaj, takoj izgubis. To velja tudi, ¢e ga zadane$ po nesreci.

Igrisce in oprema
Igrisce je priblizno 5 x 8 metrov. Kralj stoji na sredini, vsaka ekipa pa postavi 5 kubbov enakomerno vzdolz svoje

zadnje Crte.

Potrebujes: 10 kubbov, 1 Kralja, 6 palic in 6 kolickov (4 vogalne, 2 sredinska). Za zacetnika izberita vrstni red z metom
palice najblizje Kralju, ne da ga podreta; za domaco igro lahko Zrebata.

Razlicice in pogoste zmote

Pravila svetovnega prvenstva dovoljujejo dogovorjeni zacetek s Sestimi palicami ali 2-4-6. To izberita pred igro; ne
mesajta dodatnih turnirskih pravil za postavljanje kubbov. Met na Kralja med nogami ali s hrbtom proti njem je hisna
razlicica. Zgreseni dovoljeni met na Kralja sam po sebi ni poraz.

Pravilnik U.S. Championship v4.0 prebran 2026-10-02: PDF. Razli¢ice zacetka Kubb-VM - Kubb-VM FAQ.

Vira: U.S. National Kubb Championship — pravila - Kubb World Championship — pravilnik. Diagrami so izvirni.
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https://www.usakubb.org/_files/ugd/3aa048_8c85ba7f0ffd4381b1d463d766307189.pdf
https://www.kubbvm.com/en/about-the-kubb-world-championship/rules-in-the-wc/
https://www.kubbvm.com/en/about-the-kubb-world-championship/faq/
https://www.usakubb.org/rules
https://www.kubbvm.com/rules/english.pdf

