Kubb

A jaték ezen a néven legalabb ezer éve ismert Skandinavidban, ahol ma is lelkesen jatsszak fiatalok és idosek egyarant.
Bar sokak szerint francia eredetli, valosziniileg az északi erdokben jatszottak el0szor a vikingek gyermekei tiizifa gytijtése
kozben, illetve helyett. Anglidban bowler, illetve block néven ismerik, de népszeri Lengyelorszagban és Oroszorszagban
is, egyszoval mindenhol, ahol a vikingek egykor megfordultak. Barhogy legyen is, szérakoztatd jaték nagyobb tarsasagok
szamara is!

A jatékhoz a kubb-készleten kiviil 8-10 méteres viszonylag sik teriilet és két csapat kell, melyek 1-6 f6bol allhatnak. A
legélvezetesebb a jaték, ha 3-3 ember alkotja a csapatokat.

A kubb-készlet:

e 10 dbkubb

e 6 dbdobofa

e 1 db kiraly

e 4 db sarokcovek
A jatéktér:

A jatéktér 5x8 méter nagysagu téglalap alaku teriilet, ennek sarkait a letiizott sarokcovekek jelolik. A téglalap rovidebb
oldalait alapvonalaknak, a hosszabbakat oldalvonalaknak nevezziik. (Ha kicsi a hely, akkor inkabb az alapvonal hosszan
lehet sporolni.) A csapatok egymassal szemben az alapvonalak mogott allnak fel. Térfeleik hatarat a palya kozepe jeloli
ki, tehat a csapat térfele sajat alapvonalatdl a palya felezévonalaig terjed.

Kezdéskor az alapvonalakra 5-5 kubbot kell egymastol egyenld tavolsagra felallitani. (A négyzetes talpukon
alljanak!). A szélsé kubbok kozvetleniil a sarokcovekek mellé keriiljenek! A felezOvonal kodzepére, vagyis palya
kozéppontjara helyezziik a kiralyt. A 6 darab dobofat a kezdd csapat kapja. Hogy melyik csapat kezd, azt sorsolassal kell
eldonteni.

Jatékszabalyok:

A szabalyok elsére talan kicsit bonyolultnak tiinnek, de jaték kézben mar szinte maguktol értetéddek! A jatékban a
dobofakkal igyeksziink leiitni az ellenfél csapat kubbjait. A cél a kiraly ledontése, azonban ezt csak a jaték végén, az
ellenfél térfelén talalhato 6sszes kubb leiitése utan szabad megtenni! Amelyik csapat id6 eldtt leiiti a kiralyt, az azonnal
vesztett!

A dobofakat csak egyenesen, alulrél felfele szabad dobni! Feliilrdl lefelé elhajitani, szandékosan oldalra porgetve
dobni vagy guritani a dobofat tilos, az igy elért talalatok nem érvényesek! Tilos tovabba szandékosan az ellenfél
jatékosokra célozni!

A jatékban a csapatok felvaltva kdvetkeznek dobasra, illetve védekezésre. A kor két szakaszbol all:
1. szakasz:

A dobo (azaz a tamadod) csapat tagjai 6sszeszedik a dobofakat és a sajat térfeliikkon talalhato ledontott kubbokat. Ezutan
hatravonulnak a sajat alapvonalukra, és innen az &sszegytjtott kubbokat egyenként atdobjak a védekezo csapat térfelére.
A kubbokat is csak a dobodfakkal azonos médon szabad eldobni! Az atdobott kubboknak a védekezd csapat térfelén kell
megallapodniuk, ha ez nem sikeriil, akkor a kubbot tjra kell dobni. Az atdobas akkor volt sikeres, ha a megallapodott
kubb ko6zéppontja az oldalvonalak, a felezGvonal és a védekez0 csapat alapvonala altal hatarolt teriileten beliil van! Egy-
egy kubb atdobasaval 3-szor lehet probalkozni, de csak ugyanazon csapattagnak! Ha a 3. kisérlet sem sikeriil, akkor a
kubb helyét a védekezd csapat jelolheti ki sajat térfelén. Vigyazat, ha az atdobott kubb ledonti a kirdlyt, akkor a dobo
csapat veszitett!

A kubbok atdobasa utan a védekezd jatékosok felallitjak az atdobott kubbokat azon a helyen, ahol talaljak dket.
(A fekvo kubb vonala mentén szabadon valaszthatjak meg, hogy pontosan hova is allitjak.) Ha a dobo csapat valamelyik
atdobott kubb-bal el6zbleg eltalalt egy nem az alapvonalon allo6 kubbot — ez lehet egy régebben ott allo, de lehet egy
ebben a szakaszban atdobott, még fel nem allitott kubb is -, akkor ezeket egymas tetejére kell allitani. (A klasszikus
szabalyok tiszta talalatot irnak eld, de élvezetesebb a jaték, ha elfogadjuk a pattand vagy guruld kubb-bal elért koccantast
is.) Tobbszoros torony is sziilethet, de csak ha az alapjaként szolgaldo kubbon ér el tobb taldlatot a dobd csapat.
Alapvonalon allé kubb-bol és a kiralybol nem lehet tornyot épiteni!



2. szakasz:

Ebben a szakaszban a dobo csapat igyekszik a védekez6 csapat minél tobb kubbjat leiitni. A csapattagok tetszésiik szerint
elosztjak egymds kozott a dobofakat. Ezutan eldre mehetnek a sajat térfeliikon a kirdlyhoz legkozelebb allo kubb
vonalaig, ¢s innen dobnak a védekezo csapat térfelén alldo kubbokra. Egyszerre 1 csapatag dobhat. A dobohelyet a jatékos
az oldalvonalak kozott tetszése szerint valasztja meg, de a térfelén legeldl alldo kubb vonalanal elérébb nem mehet! Az
oldalvonalon atléphet, de a botot tartd keze nem keriilhet a vonalon kiviilre!

Egy dobassal tobb kubbot is le lehet iitni, s6t, az eltalalt kubbok is feldonthetnek tovabbi kubbokat . Ha egy kubb
eldolt, akkor az le van {itve, ha nem dolt el, vagy esetleg talpara allt, akkor nincs leiitve. Ha egy torony tetejét ledontik, de
az alapjat alkotoé kubb allva marad, akkor az alap még nincs leiitve. Ha torony alapjat kiiitik, de a lezuhan¢ felsé kubb
megall a talpan, akkor az még nincs leiitve. Ha egy kubb megbillent, és csak egy masik kubb tamasztja, akkor a dobasok
végeztével a tdmasztékot Ovatosan elvéve meg kell nézni, hogy megall-e magaban. Ha igen, akkor nincs lediitve. A
véletleniil kidontott sarokcovekeket vissza kell szrni a helytikre!

Ha a védekez6 csapat térfelén az alapvonal eldtt all kubb, akkor a védoék alapvonalan 1évé kubbjai védve vannak.
Ha esetleg fel is d6Inének, azonnal ujra fel kell ket allitani! Ha viszont a dobas ledonti az utolsé védo kubbot, akkor a
védelem azonnal megsziinik, igy a tovabb repiild dobofa vagy a guruld kubb mar leiitheti az alapvonalon all6 kubbokat is!

Ha a védo csapat térfelén nem maradt allo kubb, és a dobd csapatnal még legalabb 2 dobofa maradt, akkor a
joguk van a kiraly ledontésével probalkozni. Ehhez hatra kell huzédniuk az alapvonalukra, a kiralyra csak innen
dobhatnak! A kirdly a kubbokhoz hasonloan csak akkor szamit ledontdttnek, ha valoban feldol. A dobd csapat csak addig
probalkozhat, mig legalabb 2 dobofat birtokol, tehat az utolsd dobofajat erre a célra mar nem hasznalhatja fel. Ha sikeriilt
ledontenitiik a kiralyt, akkor a dobo csapat nyert, ha nem, akkor az utols6 dobofat atadja a védoknek, és a jaték folytatodik
tovabb.

Ha a dob6 csapat mind a 6 dobofajat eldobta, és a kiralyt nem dontotte le, akkor a két csapat szerepet cserél. Az
eddigi védok lesznek a dobok, a jaték folytatodik az 1. szakasz szabalyai szerint.

Tippek, tanacsok:

o A jaték elején az els6 szakaszban még nem torténik semmi, mivel nincsenek letitdtt kubbok. Ha kicsit nehézkesnek is
tlinik a tavoli alapvonalakrol hajigalni a doboféakat, érdemes probalkozni. Az elsé ledontdtt kubbok megjelenésével
azonnal izgalmassa valik a jaték!

e Az 1. szakaszban a kubbok atdobadsakor érdemes megfontolni, hova is dobjuk ¢6ket! A felez6vonal kozelében
megallapodd kubb kozelebb lesz hozzank, igy a 2. szakaszban konnyebben eltalalhatjuk. De ha ez mégsem sikertil, az
ellenfél is kozelebb johet majd hozzank! Ha az atdobott kubb ellenfeliink alapvonalanal allna meg, akkor bizony
rosszul jarunk, mert egy toliink tavol 1évé kubb fogja védeni az alapvonalan allokat! Szerencsés viszont, ha az
atdobott kubbok egymashoz kozel allapodnak meg, mert igy a dobofaval rontott dobas esetén is jo eséllyel
eltalalhatjuk valamelyiket. A legjobb természetesen, ha egyetlen dobassal ledonthetd tornyot tudunk épittetni a
védokkel. Lehetdleg ne dobjuk a kubbot a kiradly mogé, mert elég egy apro hiba, és a dobofaval a kiralyt talalhatjuk
el!

e Ha viszont ellenfeliink 3-szor rontana a kubb atdobasakor, tegyiik félre aldott jo sziviinket, és szemrebbenés nélkiil
helyezziik a kubbot a kiraly mogé!

e Ha mar rutinos jatékosnak érezziikk magunkat, akkor probalkozzunk meg a svéd nemzeti bajnoksadgon hasznalt 8x10
méteres palyamérettel. Megéri!

A kubb jatékot 14 év alatti gyermekek csak nagykoru felligyelete mellett jatszhatjak, 6 éven aluli gyermekek
szamara pedig egyaltalan nem ajanljuk!

Tovabbi informéciok: http://members.chello.hu/bernath.balazs/kubb.html

Jo szorakozast!



