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VM-regler



KUBB - ETT SPEL MED TRADITION

Naturligtvis ar kubb ett gammalt gotlandskt spel, som kom till
pa den tiden nar det fanns “a vidflo pa var
storgard” (gotlandska = en vedhdg pa varje gardsplan). Man
plockade helt enkelt till sig vedtrén i lamplig storlek och antal
och vips hade man ett kubbspel.

Kubb ar ett spel for alla, gammal som ung, stark som svag.
Antalet deltagare ar inte heller sa noga, mellan 8 och 16
stycken brukar vara lagom.

Denna regelbok borjar med en del grundlaggande regler,
darefter foljer ett exempel pa ett “parti” med forklaringar. Haftet

bor lasas igenom helt innan man borjar att spela, for att man
skall klara alla moment.

MYCKET NOJE

Denna regelbok &ar faststalld och framtagen
av tavlingskommittén fér VM i KUBB

Internet - www.vmkubb.com

SPELVARIANTER
OBS'! Anvands ej under VM-tavling

1: FOr att snabba upp spelet kan spelplanens storlek minskas till
ca. 6 meters langd.

1. 2: Nar faltkubbarna kastas ut reses de efterhand och stélls
ovanpa varandra. Ex. ett lag har tre kubbar att kasta,
forsta kubben kastas, nar kubb 2 kastas skall den traffa
(nudda) den liggande forsta. D& reses dessa tva upp
stdende pa varandra, nar sa kubb 3 kastats och
forhoppningsvis slagit kull de andra tva, reses alltihop som
ett torn av alla tre och skall fallas med kastpinnar. De
kubbar som inte blivit tréffade reses som singelkubbar.

Blir tornet for hogt sa det ej star, kan man t.ex. bara lata
tre kubb inga och lata resten ligga bredvid.
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D Kubbspelets delar och uppstéallning

Spelplanens storlek
ar 5 x 8 meter i VM

1: Kung 9x9x30 cm.

2: Kubbar 10 st. 7x7x15 cm.

3: Kastpinnar 6 st. @ 44 m.m. Langd 30 cm.
4: Hornpinnar 4 st.

® ¢ Regler for kubbarnas utkast o
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Kubbar som blivit fallda och “kommit i spel” kallas for FALTKUBB (nr 9 och 10 i

ovanstaende exempel)
Alla dvriga som star kvar pa resp. baslinje kallas BASKUBB

®@ Kast av pinnar och kubbar

Kastpinnen far endast kastas med underarmskast och med pinnen langs
kastriktningen, pinnen skall lamna kasthanden "rakt” i kastriktningen.
"Helikopterkast” ar forbjudna = kast dar pinnen roterar horisontellt mer &n
90° under flykten.
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Kubbar far kastas pa “tvaren” och roterande men fortfarande bara med
underarmskast, Alla kubbkast sker fran baslinjen.
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Om en kubb hamnar utanfor planen (se moment 5A) nar den kastas till

motstandarsidan kastas den om. Missar man dven denna gang blir detta en
STRAFFKUBB, som motstandaren far stalla upp var han vill, dock ej narmare
kungen eller hdrnpinne &n en kastpinnes langd.




Y

,,,,,

,,,,,

A: Nar en utkastad kubb skall resas upp igen, reses den rakt upp déar den ligger
i valfri riktning. Om den ligger pa “linjen” sa skall den om det &r majligt resas
sa att den “ar inne”, d.v.s. minst halva kubben 6ver linjens mitt.

B: Kubb som varit féalld och reser sig igen réknas som falld.

C: Skulle en baskubb fallas innan alla féaltkubbar har féllts, reses den upp och
raknas fortfarande som baskubb

D: Vid utkastningen av faltkubbarna kastas forst alla aktuella kubbar, darefter
kastas de om som da ligger "ogiltigt”, ligger d& ndgon kubb ogiltig blir den
STRAFFKUBB. Man kan alltsa bade knuffa in och ut kubbar, se aven
moment 4.

Kungen far endast fallas vid spelets avslutning, falls den innan
dess av kastpinne eller kubb har det lag som kastade forlorat.

SPELEXEMPEL

A kastar de 6 kastpinnarna mot B:s baskubbar, man star och kastar bakom sin
egen baslinje, bada fotterna skall vara innanfor sidolinjen. Anta att A traffar och
faller nr 7 och 8.

Om man vid kastning av kubb rakar kasta i kull en kubb som redan star pa
motstandarens planhalva, reses den upp dar den hamnar. Obs, alla kubbar
maste stanna inom spelplanen, annars sker omkast, se moment 4.
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B skall nu forst kasta “ut” de fallda kubbarna, se moment 3, de reses sen upp
av A enl. moment 4, sen skall B forst falla dessa innan han far borja kasta mot
A:s baskubb. Allt fran baslinjen.

B traffar bara nr 8.




Eftersom B missade en av faltkubbarna far A ga fram till en tankt linje i hjd med
den missade faltkubben 7 och kasta.
Nar A fallt kubben 8, far A borja kasta mot B:s baskubbar.
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B kastar ut de 2 fallda kubbarna 8 och 9 som stélls upp av A. Nar B nu kastar
med pinnarna falls 9:an och 7:an, B har tur for 7:an faller &ven 8:an. Darefter
kastar B mot A:s baskubbar och faller d& 5:an.
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Nar A kastar i kull faltkubben 8 slar den &aven i kull B:s baskubb 9. Detta raknas
eftersom féltkubben (som var den “sista”) falldes fére baskubben. A tréffar
darefter inga ytterligare kubbar.
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A har nu inga faltkubbar att "ga fram” till och skall alltsa kasta fran sin baslinje.
A traffar och féller alla utom 9:an.




Nu &r det B som far “ga fram” en bit och kasta. B faller forst de tre faltkubbarna
och darefter aven 3 och 4.
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B kastar och faller forst faltkubben 3 och lyckas darefter dven falla
baskubbarna 1 0 2. Nu far B (ENDA LAGET i spelet, d.v.s. nar alla falt och
baskubbar ar fallda pa motstandarlagets sida) férsdka att kasta i kull kungen
med resten av pinnarna
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Nar A kastar pinnarna féller A endast faltkubben 3.
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B kastar nu mot kungen, OBS ! Detta skall ske fran baslinjen.

Lyckas B ej falla kungen blir det A:s tur som kastar de fallda kubbarna 1,2 och
3 och skall sen félla alla falt- och baskubbar p& B:s sida. Sa& har fortsatter
spelet tills nagot lag igen fallt alla kubbar pa motstandarsidan och darefter
kungen = VUNNIT !




