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DE - Spielregeln
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EN - Playing rules

The throwing sticks and potentially hit Kubbs remain on the �eld, 
until all team members have thrown their sticks. After team A 
�nished all their throws, team B collects all throwing sticks and hit 
Kubbs, and has its turn.
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FR - Règles du jeu
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ES - Reglas de juego
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IT - Regole del gioco
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Enfrentam-se duas equipas. Uma equipa é constituída por no mínimo uma até no máximo seis pessoas. Os 
jogadores tentam derrubar ou fazer cair os toros de madeira (toro = Kubb) da equipa adversária com madeiras de 
arremesso. O rei que se encontra no centro do campo de jogo deve ser o último a ser atingido. Quem conseguir 
derrubar primeiro todos os Kubbs e o rei da equipa adversária, ganha o jogo.

I) 
Antes do jogo começar formam-se duas equipas que são constituídas 
por 1 a 6 pessoas cada. A medida do campo de jogo tradicional é de 
5 por 8 metros e o recinto é delimitado pelos paus limítrofes. 
Os Kubbs são colocados na linha de base - 5 em cada linha de base 
com cerca de 1 m de distância entre os Kubbs. O rei �ca no centro 
do campo de jogo. Cada uma das equipas posiciona-se de ambos 
os lados atrás da linha de base, que é formada pelos Kubbs que 
foram colocados. Os Kubbs que estão posicionados na linha de 
base são denominados por Kubbs de linha base ou por Kubbs base.

II) 
A equipa A que começa recebe em primeiro lugar as madeiras de 
arremesso. Todos os membros de equipa recebem tanto quanto 
possível a mesma quantidade de madeiras de arremesso. Agora 
tenta-se derrubar os Kubbs adversários atirando as madeiras 
redondas. Deve-se atirar de baixo para cima e com a parte superior 
da mão para a frente. O taco deve ser atirado com o seu eixo 
longitudinal na direção do arremesso, enquanto que arremessos 
horizontais ou em rotação estão proibidos.
As madeiras de arremesso e eventuais Kubbs derrubados �cam caídos até que todos os membros da equipa tenham 
atirado as suas madeiras. Depois da equipa A ter terminado de atirar, a equipa B junta novamente todas as madeiras 
de arremesso e Kubbs derrubados e começa agora a jogar.

III)
Os Kubbs derrubados são agora atirados pela equipa B para o lado do campo da equipa A. O equipa A posiciona os 
Kubbs no sítio onde eles caíram. Fica ao critério dos membros da equipa em qual direção deve �car virado o Kubb 
para ser derrubado. (Se o Kubb se encontrar na linha central ou numa das linhas exteriores, então deve ser colocado 
de forma que pelo menos metade da sua base passe a linha central.) A equipa B tem por cada Kubb no máximo duas 
tentativas para acertar na metade adversária do jogo. Se o Kubb calhar também na segunda tentativa fora da 
metade adversária do jogo, a equipa A pode colocar o Kubb onde quiser. O mesmo deve no entanto �car a uma 
distância de um comprimento de madeira de arremesso do rei ou dos pontos de canto. Os Kubbs arremessados para 
dentro são denominados Kubbs de campo.
A equipa B tentará na maior parte das vezes atirar os Kubbs de campo para o mais perto possível atrás da linha 
central. A vantagem é que devido à curta distância serão mais fáceis de acertar. Também se tentará colocar os Kubbs 
de campo o mais próximo uns dos outros para ter a possibilidade de derrubar com as madeiras de arremesso 
seguintes dois ou mais Kubbs ao mesmo tempo. Depois de todos os Kubbs de campo estarem colocados, a equipa 
B atira com as seis madeiras de arremesso para dentro da metade de jogo da equipa A. Então todos os Kubbs de 
campo devem primeiro ser derrubados. Caso um dos Kubbs de base caia, antes de todos os Kubbs de jogo terem 
sido derrubados, esse terá que ser recolocado no sítio. Assim que a equipa B tiver derrubado todos os Kubbs de 
campo, poderá atirar novamente para os Kubbs base da equipa A.

IV)
Depois será novamente a vez da equipa A. Também a equipa A derruba primeiro todos os Kubbs que foram derrubados 
pela equipa B, para dentro da metade adversária do jogo. Se a equipa B não conseguiu derrubar todos os Kubbs de 
campo, então a equipa A poderá continuar com as madeiras de arremesso até ao Kubb de campo na sua metade, 
que está mais próximo do rei. Esse Kubb constituirá então a nova linha de arremesso para esta ronda da equipa A. 

V)
Assim que uma equipa tiver derrubado todos os Kubbs de campo e de base adversários, poderá, a partir da linha 
central, acertar no rei. Caso derrube o rei, esta equipa ganha o jogo. Caso uma equipa derrube o rei antes de ter 
derrubado todos os Kubbs de campo e de base adversários, essa equipa perde o jogo.

PT - Regras do jogo:
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NL - Spelregels

De stokken en eventueel omgeworpen Kubbs blijven liggen totdat 
alle teamleden hun houten stokken hebben gegooid. Nadat team 
A klaar is met werpen, verzamelt team B alle gegooide stokken en 
omgeworpen Kubbs en is vervolgens aan de beurt.
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SV - Spelregler

I) 
Innan spelet börjar bildar man två lag som består av 1 till 6 
personer vardera. Storleken på en traditionell spelplan är 5 gånger 
8 meter och ytan stakas ut med hörnpinnar.

III) 
De omkullfallna kubbarna kastas nu av lag B till lag A:s planhalva. Medlemmarna i lag A ställer upp kubbarna på det 
ställe där de landade. Lagmedlemmarna får dock själva välja i vilken riktning de lutar kubben när de ställer upp den. 
(Ligger kubben på mittlinjen eller en av utsideslinjerna så ska den alltid ställas så att minst hälften av dess basyta 
sträcker sig över mitten av linjen.) Lag B har högst två försök per kubb på sig att trä�a motståndarnas planhalva. 
Landar kubben inte heller vid det andra försöket utanför motståndarnas planhalva får lag A placera kubben var de 
vill. Men de måste dock beakta avståndet till kungen eller till hörnpinnarna som ska vara minst en pinnlängd.
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HR - Pravila igre:

I) 
Prije nego igra počne, stvaraju se dvije ekipe koje se sastoje od po 
1 do 6 osoba. Tradicionalna veličina igrališta iznosi 5x8 metara i 
površina se ograđuje graničnim stupićima.
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SL - Pravila

I) 
Pred začetkom igre se igralci razdelijo na dve ekipi od 1 od 6 
igralcev. Tradicionalna velikost igrišča je 5x8 metrov in se označi z 
ustreznimi palicami.
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PL - Zasady gry
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HU - Játékszabály

I) 
Mielőtt elkezdik a játékot két csapatot kell alkotni, amelyek 
egyenként 1 - 6 főből állnak. A hagyományos játékmező nagysága 
5 x 8 méter és a területet a sarokjelzőkkel kell kijelölni.
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CZ - Pravidla hry

I) 
Před začátkem hry se sestaví dva týmy, které vždy tvoří 1až 6 hráčů. 
Hrací pole obvykle zabírá 5 krát 8 metrů a plocha se ohraničí 
rohovými kolíky.

III) 
Shozené kubby nahází tým B na hrací polovinu týmu A. Členové týmu A kubby postaví tam, kam dopadly. Přitom je 
na každém členovi týmu, v jakém směru bude kubb znovu postaven. (Pokud kubb leží na středové čáře nebo v autu, 
musí být vždy postaven tak, aby alespoň polovina jeho plochy sahala přes středovou čáru.) Tým B má na každý kubb 
maximálně dva pokusy na to, aby se tre�l do soupeřovy hrací poloviny. Pokud i po druhém pokusu kubb dopadne 
mimo hrací polovinu soupeře, smí tým A kubb libovolně posunout. Přitom však musí být od krále a od rohových 
kolíků dodržen rozestup alespoň v délce jednoho hracího kolíku. Svržené kubby se nazývají„polaře“.
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SK - Pravidlá hry

I) 
Pred začiatkom hry sa zostavia dva tímy, ktoré vždy tvorí 1 až 6 
hráčov. Hracie pole zvyčajne zaberá 5 krát 8 metrov a plocha sa 
ohraničí rohovými kolíky.
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RO - Regulile de joc
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