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Warnings!
Only for domestic use.
Only for outdoor use.

Suitable for children from 3-10 years.

Play with adult supervision.

Varning!

Endast for hemmabruk.

Endast for anvandning utomhus.
Lamplig for barn fran 3-10 ar.
Lekande barn maste hallas under
vuxenovervakning.

Advarsel!

Kun til privat brug.

Kun til udendgrs brug.

Egnet til bgrn fra 3-10 ar.

Spillende barn skal holdes under voksen opsyn.

Varoitukset!

Ainoastaan kotikayttoon.

Vain ulkokayttoon.

Tarkoitettu 3—10-vuotiaille lapsille.

Leikkivien lasten pitaa olla koko ajan aikuisen
valvonnassa.



Game rules

The package contains

. One king

. 10 kubbs

. 6 throwing batons
. 4 corner sticks

. Game rules

. Storage net

The pitch

The pitch should be rectangular and measure approximately 5 x 8 meter. The kubbs are put up
equidistant from one another along the two baselines (short sides of the pitch), 5 on each side —
facing each other. The king is put in the center of the pitch.
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The game

The aim of the game is to first knock down all of your opposing team’s kubbs and then the king
by throwing the batons.

Decide which team is to throw first. The player who is to throw first, stands behind his/her own
baseline with a throwing baton. All other players should stand well outside the kubb pitch.

The thrower should try to knock down the opposing team’s kubbs. The throwing baton must be
thrown so that it rotates in a vertical plane, not horizontally like a helicopter. Players in the same
team should take it in turns to throw.



When all the batons have been thrown it is the other team’s turn. The team who have not just
thrown should begin by picking up any kubbs which have been knocked down. They should then
stand behind their own baseline and throw the field kubbs (knocked down kubbs) over to the
opponent’s half of the pitch. The team have two attempts to throw the field kubbs over to the
opponents half of the pitch so that they stay in bounds. If they fail, the opposing team may place
the kubbs anywhere on their side of the pitch (although there must be at least one baton’s length
between the kubb and the king). Those field kubbs which land correctly should be raised on the
exact spot where they lie by the opposing team. The opposing team may choose which way to
raise the field kubb as long as it remains inside the bounds of the pitch. It is now the turn of the
defending team to throw the batons. They first have to knock down any field kubbs. If they knock
down any baseline kubbs before they knock down the field kubbs, the baseline kubb must be
raised again. When all of the field kubbs have been knocked down, they can try to knock down the
opposing team’s baseline kubbs. When all the batons have been thrown it is the first team’s turn
again. The first team must first throw any field kubbs over to the opposing team’s half, then try to
knock them down, and so on.

If a team should not succeed in knocking down their field kubbs, the opposing team has the right
to advance to an imaginary line level with the field kubb furthest forward on their half of the pitch
and parallel to the baselines. This will give them and advantage when they try to knock down their
opposing team’s kubbs. However, all field kubbs must still be thrown from the original baselines.

Only when all kubbs are knocked down, both field and base-line, may one try to knock the king
down. When throwing at the king, you must stand behind you team’s original baseline even if you
have kubbs further forward. The team to knock the king over after first having knocked down all
the opposing team’s kubbs, wins. However, if you knock the king down at any other time during
play, your team loses.

If you want to speed the game up, you can decide that any field kubbs knocked down are removed
from the game instead of throwing them back and forth.



Spilleregler
Pakken indeholder
. En konge

. 10 kubbs (knaegte)
. 6 kastepinde

. 4 markeringspinde
. Spilleregler

. Opbevaringsnet
Banen

Spilleomradet maerkes af. Et velegnet omrade maler ca. 8 m i leengden og 5 m i bredden. De 5
kubber (kneegte) placeres med jeevne mellemrum pa hver grundlinje og kongen placeres midt i
omradet.
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Spillet

Malet med spillet er at feelde alle modstanderholdets kubber (kneegte) og derefter kongen ved
hjeelp af kastepindene. Pindene skal kastes lodret nedefra (underhandskast).

En deltager fra hvert hold kaster en pind sa teet pa kongen som muligt, men uden at ramme ham.
Det hold, som kommer ngermest kongen, starter spillet.

Den spiller, der skal kaste farst (kasteren), stiller sig bag sin egen grundlinje med en kastepind.
Alle andre spillere skal sta uden for spillebanen. Nu gaelder det om at faelde sa mange af
modstandernes knaegte som muligt med de 6 kastepinde. Nar alle 6 pinde er kastet, er det det
andet holds tur. De knzegte, der rammes og feeldes, betragtes nu som "bevaegelige” og kastes
over pa modstandernes halvdel. Knaegtene skal lande indenfor spilleomradet, hvor de sa rejses

op.



Man har 2 forsgg til at flytte hver knaegt ind i omradet. Mislykkes det, ma modstandene placere
knaegten, hvor de vil pa omradet, dog mindst 1 pindeleengde fra kongen.

Nu skal det andet hold kaste deres pinde og veelte det farste holds knaegte. Fer man ma kaste
mod knaegtene pa grundlinjen, skal de nyankomne "bevaegelige” knaegte veeltes.

Nar holdet har kastet sine 6 pinde, gar turen tilbage til det farste hold. Derneest fglger samme
fremgangsmade. Alle veeltede knaegte kastes over pa modstandernes omrade, hvor de rejses op.
Endnu en gang skal de "bevaegelige” knaegte faeldes for knaegtene pa grundlinjen.

Hvis det ikke lykkes et hold at feelde alle bevaegelige knaegte, ma modstanderne indtil videre flytte
deres grundlinje frem til den forreste knaegt. Nar den feeldes, rykkes grundlinjen tilbage til sin
oprindelige position. Hvis en knaegt pa grundlinjen faeldes, for alle beveegelige knaegte er faeldet,
teeller dette ikke med, men knaegten pa grundlinjen rejses op igen.

Nar det lykkes et hold at faelde alle kneegte pa modstandernes side, er det tid at faelde kongen.
Kast for at ramme kongen sker altid fra grundlinjen. For at faelde kongen skal man have mindst 2
kastepinde tilbage. Dette skal forhindre, at spillet ikke afgeres i farste kasterunde.

Kongen ma ikke veeltes, fgrend alle knaegte er faeldet. Sker det alligevel, vinder det andet hold.

Hvis du vil fremskynde spillet, kan du beslutte, at alle kubber (knaegte), der bliver slaet ned, fiernes
fra spillet i stedet for at kaste dem frem og tilbage.



Spelregler

Kubbspelet bestar av

. En kung

. 10 kubbar

. 6 kastpinnar

. 4 markorpinnar
. Spelregler

. Lagringsnat
Spelplanen

Spelplanen ska vara rektangular med matten ungefar 5 x 8 meter. Kubbarna stalls upp langs
planens kortsidor, aven kallade baslinjer, med jamnt avstand mellan varandra. Kungen stalls upp
mitt pa planen.

\ Kunzgen /
—— Kubbar ] Kubbar ——

/] \,

Spelet

Spelregler Kubb gar ut pa att forst kasta ner motstandarens fem kubbar och sedan kasta ner
kungen. Det lag som forst lyckas med detta vinner.

Bestam vilket lag som ska bdrja kasta. Den som ska bdrja kasta staller sig bakom sin egen
baslinje med en kastpinne i handen. Ovriga deltagare stéller sig nagra meter utanfor planen. Den
som kastar ska forsoka traffa motstandarlagets kubbar och fa dem fallda. Man maste kasta raka
underarmskast, dvs. man far inte kasta sa att kastpinnen roterar i sidled. Om man ar fler i samma
lag turas man om att kasta.



Nar alla kastpinnar ar kastade ar det dags for det andra laget. De ska bdrja med att plocka upp
och kasta de fallda kubbarna, om det finns nagra. De ska sta bakom sin baslinje och kasta
kubbarna sa att de stannar pa motstandarnas planhalva. Man har tva férsok pa sig per kubb men
om man misslyckas bada gangerna far motstandarna stalla kubben var de vill pa sin planhalva,
dock minst en kastpinnes langd fran kungen. De kubbar som fran bérjan hamnar ratt ska
motstandarlaget resa rakt upp dar de ligger. Motstandarlaget far valja at vilket hall, men de
maste alltid resas sa att de hamnar inom spelplanen.

Sedan ar det dags att borja kasta kastpinnarna. Forst maste man falla de kubbar som star ute pa
planen. Dessa kallas faltkubbar. Om man skulle raka falla nagon av de kubbar som star pa
motstandarnas baslinje, dvs. en baskubb, innan man har fallt alla faltkubbar, sa ska man resa upp
baskubben. Nar alla faltkubbar har fallts, ska man boérja kasta mot baskubbarna. Nar alla
kastpinnar ar kastade, sa ar det dags for det forsta laget igen. De ska bdrja med att kasta de
fallda kubbarna, sedan kasta kastpinnarna pa dem, osv.

Om ett lag inte skulle lyckas falla alla faltkubbarna, far det andra laget ga fram och stalla sig pa
en tankt linje bredvid den faltkubb som star langst fram pa den egna planhalvan. Darmed far de
kortare, enklare kast nar de ska falla motstandarlagets kubbar. Man ska dock fortfarande kasta
sina fallda kubbar fran sin ursprungliga baslinje.

Nar alla kubbar ar fallda, bade baskubbarna och falt-kubbarna, ska man kasta pa kungen. Nar
man kastar pa kungen ska man sta pa sin ursprungliga baslinje, aven om man har kubbar langre
fram. Om man faller kungen sa har man vunnit! Detta galler endast om man forst har fallt
motstandarlagets alla kubbar. Skulle man falla kungen innan man har gjort det, sa férlorar man
spelet.

Om man vill att spelet ska ga snabbare kan man bestdamma att alla fallda faltkubbar tas ur spel,
istallet for att kastas fram och tillbaka.



Peli
Kubb-pelin osat

. Kuningas

. 10 kubb-palikkaa
. 6 heittopalikkaa
. 4 nurkkakepit

. Pelin saannot
. Varastointi netto
Pelialue

Pelialue on suorakulmion muotoinen ja sen mitat ovat 5 x 8 m. Jarjestys.
Kubb-palikat asetellaan pystyyn pelialueen lyhyemmille reunoille, ns. peruslinjoille, saanndllisen
valimatkan paahan toisistaan. Kuningas asetetaan keskelle pelialuetta.
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Pelin saannot

Pelin tarkoituksena on saada heittamalla kaadettua ensin vastustajan viisi kubb-
palikkaa ja viimeiseksi kuningas. Se joukkue, joka onnistuu tassa tehtavassa
ensimmaisena, on voittaja.

Paattakaa, kumpi joukkue aloittaa heittamisen. Aloittaja asettuu oman peruslinjansa taakse yksi
heittopalikka kddessaan. Muut pelaajat asettuvat muutaman metrin paahan pelialueesta. Heittaja
yrittda osua vastustajajoukkueen kubb-palikoihin ja saada ne kaadettua. Heittopalikoita saa heittaa
ainoastaan suoraan alakautta. Palikan heittaminen niin, etta se pyodrii sivuttain, ei ole sallittua. Jos

joukkueessa on useita jasenia, heittavat jasenet vuorotellen.



Kun kaikki heittopalikat on heitetty, on toisen joukkueen vuoro. He aloittavat keraamalla ja
heittamalla mahdolliset kaatuneet kubb-palikat. Joukkueen jasenten on seisottava oman
peruslinjansa takana ja heitettava kubb-palikat niin, etta ne jaavat vastustajien puolelle
pelialueella. Jokaista kubb-palikkaa kohden on kaksi heittoyritysta. Jos kummatkin yritykset
epaonnistuvat, saavat vastustajat itse asettaa palikan omalle puolelleen haluamaansa kohtaan,
tosin vahintaan yhden heittopalikan pituuden paahan kuninkaasta. Ne kubb-palikat, jotka ovat
osuneet pelialueella oikeaan kohtaan, nostetaan vastustajajoukkueen toimesta pystyyn siihen
kohtaan, missa ne sijaitsevat. Vastustajajoukkue saa itse paattaa, miten pain he palikan nostavat,
mutta palikan taytyy kuitenkin pysya pelialueen sisalla.

Taman jalkeen on aika heittaa heittopalikat. Ensin tavoitteena on kaataa kaikki pelialueella
sijaitsevat kubb-palikat. Naita kutsutaan kenttapalikoiksi. Jos peruslinjalla seisova palikka, ns.
peruspalikka, kaatuu ennen kuin kaikki kenttapalikat on kaadettu, nostetaan se ylos ja se pysyy
yha peruspalikkana. Kun kaikki kenttapalikat on kaadettu, ruvetaan kaatamaan peruspalikoita.
Kun kaikki heittopalikat on heitetty, on jalleen ensimmaisen joukkueen vuoro. He aloittavat
heittamalla kaadetut palikat kentalle ja heittavat sitten niita heittopalikoilla jne.

Jos joukkue ei onnistu oman heittovuoronsa aikana kaatamaan kaikkia kenttapalikoita, saa toinen
joukkue menna kentalle ja asettua kuvitellulle linjalle sen kenttapalikan kohdalle, joka sijaitsee
lahimpana heidan omalla pelialueellaan. Nain he voivat kaataa vastustajajoukkueen palikoita
lyhyemmilla heitoilla. Omat kaadetut palikat tulee tosin edelleen heittaa alkuperaiselta
peruslinjalta.

Kun kaikki palikat, niin kentta- kuin peruspalikatkin, on kaadettu, heitetdaan kuningasta kohti.
Kuningasta heitetaan alkuperaiselta peruslinjalta, vaikka joukkueella olisikin kaatamattomia
kenttapalikoita lahempana. Jos joukkue onnistuu kaatamaan kuninkaan, on se voittaja! Tama vain,
jos joukkue on ensin onnistunut kaatamaan kaikki vastustajajoukkueen palikat. Jos joukkue kaataa
kuninkaan vahingossa ennen tata, on se havinnyt pelin.

Pelin kulkua voi niin haluttaessa nopeuttaa poistamalla kaadetut kenttapalikat
pelista niiden edestakaisin heittamisen sijaan.
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