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KUBB

TRADICNI SVEDSKA HRA PRO VSECHNY

Kubb je tradicni svédska hra, zrodila se na ostrové Gotland, nejvétsim ostrove Baltského more,
ktery lezi jizné pod Svédskem.

Kubb je opravdu hrou pro kazdého. Pro hrdce neni rozhodujici vek ani fyzickd zdatnost a uz
vithec neni rozhodujici pohlavi. Kubb je hra dostupna také lidem se zdravotnim handicapem.
Mlady, stary, silny, slaby, mensi ¢i hrdc basketbalu, chlapec, divka, muz, ¢i Zena nemd nic predem
prohradno, ale také ani vyhrano. Kubb také miizete hrat stejné dobre na trave jako na plazi nebo na
ledu a také s urcitym zabezpecenim i V télocvicné. Pro pochopeni principu hry staci jen pdar minut,
Jedno praktické predvedeni hry vybavi vsechny zdjemce dostatecnymi znalostmi pravidel. Hru lze
velice dobre hrat jak v malém poctu hrdci, tak i ve vétsim (idedlni celkovy pocet hracii obou
druzstev je od 2 do 12). Budte si jisti ze hrou Kubb zazZijete vzrusujici okamziky s vasimi prateli, i
kdyz pri hie budete souperi!

Idea hry

Kubb je hra, ve které se utkavaji dva tymy. Spociva v presném hdzeni kolikii na souperovy kubby
(kostky) ve snaze je shodit a ziskat tak nad souperem vyhodu do dalSich hernich situaci.

|. HRISTE
1. Hristé
Povrch a velikost hfiSt¢ nevyzaduje vysoké naroky. Povrch hfist€¢ mize byt travnaty nebo
hlinitopis¢ity. Rozméry nejsou ptesné stanoveny, pro bezpecnost hraci pii hazeni kostek a kolikt
by mél byt prostor cca 2m za obéma zakladnimi ¢arami hraciho pole. Podél obou delSich stran
hraciho pole je tfeba 1m Siroky pas.

2. Hraci pole -obr. 1

Vlastni hiisté tvoii hraci pole ve tvaru obdélniku o rozmérech 8m x 5m. V rozich je vyty¢eno
Ctyfmi rohovymi koliky (Zluta barva).

2.1 Stiedova ¢ara

Pticna osa hraciho pole je stfedova ¢ara, kterd rozdéluje hraci pole na dvé poloviny. Je vyznacena
dvéma stfedovymi koliky (zelend barva). Uprostied stfedové Cary je misto pro krale. Stredové
koliky jsou umistény na postrani strané hraciho pole. Kazdému tymu pfislusi jedna polovina
hraciho pole.

Obr. 1

2.2 Zakladni ¢ary
Kratsi strany hraciho pole - spojnice rohovych koliki, jsou zakladnimi ¢arami na kterych jsou
rozestaveny kostky pfi zahgjeni hry.

Poznamka: Pro rekreacni hru, nebo pro hru déti mohou byt rozméry hraciho pole upraveny —
zmenSeny, pro zrychleni hry.
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3. Postaveni krale - obr. 1
Prisecik podélné a pti€né osy hraciho pole je bodem pro postaveni krale. Stény krale jsou
rovnobé&zné se stranami hiiste.

4. Postaveni kostek ( kubbiu) — obr. 2

Kostky se stavi na zékladni ¢ary. Na obou zakladnich carach je rozestavéno vzdy 5 kostek (kubb).
Krajni kostky se stavi na jednu délku hazeciho koliku (30 cm) od vytyCovacich rohovych koliku.
Stiedni kostka je postavena na pruseciku stiedové podélné osy a zakladni ¢ary. Zbylé dvé kostky se
stavi uprostfed mezi krajni a sttedové kostky - obr.2.

0,3m ' 0,3m
hraci pole
0,3m 0,3m
obr. 2. kostky
4
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ll. NACINI
1. Kral
Kral (1 ks) je vyroben ze dfeva a jeho rozméry jsou 9 X 9 x 30 cm. Hlava krale, maze byt vkusné
tvarové i barevné upravena.
2. Kostky
Kostky jsou rovnéz jsou vyrobeny ze difeva. Pocet kostek 10 ks. Jejich rozméry 7 X 7 x 15 cm.
Mohou byt také barevné upraveny.

3. Hazeci koliky
Pocet hazecich kolikt je Sest. Jsou vyrobeny ze dieva, pramér koliku 4,4 cm, délka 30 cm.

4. Vytycovaci koliky

Celkem je Sest vyty¢ovacich kolikd. Ctyii koliky jsou rohové a dva stfedové. Vytycovaci koliky
jsou také ze dfeva o pruméru 2 cm a délce 30 cm, na jedné stran¢ jsou koliky zkoseny do kuzele
pro snadn¢jsi zatluCeni do zem¢. Druha strana kolikl je rovnd, pro lepsi orientaci hract mize byt
barevn¢ upravena.

lll. TECHNIKA HRY

1. Postaveni hrace —obr. 3

Pti hodu kolikem musi mit hazejici hra¢ v dobé opousténi koliku z ruky kontakt alespoii jedné nohy
se zemi ve vzdalenosti za odhodovou linii. Po opusténi koliku z ruky lze tuto linii pfeslapnout.
Zarovei je nutné stat mezi bo¢nimi ¢arami hraciho pole prodlouzenymi do nekonecna. I ty
vymezuji prostor, kde je nutné pii odhodu stat. Pfi preslapnuti této hranice je hod povazovan za
neplatny.

N\
o) (v

spravné

4

Spatné

Obr. 3. \\\\

Pti hodu kolikem z hraciho pole, musi mit hra¢ obé chodidla na pomysiné Care, ktera je vedena pred
stojici kostkou, kterou neshodil soupef pifi hodu na kostky v poli. V ptipad¢ vice stojicich kostek
v poli, je postaveni hrace u kostky, ktera stoji nejblize k soupefove poli.

Hod na krale se provadi vZdy ze zakladni ¢ary.
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2. Hod kolikem

Kolik musi byt odhozen spodnim obloukem ve vertikalni ose. Hody tzv. ,,Helikoptérou* (kdy kolik
rotuje od opusténi ruky Vv horizontalni rovin€) nebo kdy je kolik hozen z ruky na plocho jsou
zakézany a brany jako nepovolené.

Pokud hod kolikem neni proveden v mezich techniky hry nebo s pfeslapem nebo proti principu fair-
play je povazovan za neplatny a herni situace zplisobena timto hodem je vracena do ptivodniho
stavu.

Pokud je hodem koliku shozena kostka na zékladni ¢afe mimo pofadi, je tento kostka ihned vztyéen
na svém pivodnim miste.

Kostka, ktera pti hodu kolikem opusti svoji zakladnu, bere se jako srazena.

Obr. 4. Spravny a $patny hod kolikem

IV. HRA KOSTKOU

1. Postaveni hrace

Kostka se hazi vzdy ze zakladni ¢ary. Pti hodu kostkou musi byt hazejici hra¢ obéma chodidly za
zéakladni ¢arou a mezi obéma prodlouzenymi postrannimi ¢arami vymezujici hraci pole.

2. Hod kostkou ( kubbem)

Drzeni kostky a vlastni hod neni blize urcen, kostka mize byt hozena i s rotaci. Pfi nahazovani
kostek se mohou a nebo nemusi hraci libovolné stfidat. Kostky mize nahazovat neustéle i jeden
tentyz hrac. Je to jen na tymu. Kostka musi byt hozena vzdy do soupetova pole. Kostka se nachazi v
autu tehdy, pokud ji nelze postavit tak, aby nejméné polovina ji zakladny stala v ptisluSné poloviné
hraciho pole. V piipadé, Ze je kostka $patné hozena ma hra¢ povolenu jednu opravu. Opravné hody
kostek se provadi vzdy az po odhazeni vSech kostek. Nepovede-li se hraé¢i ani pfi druhém hodu
umistnit kostku do soupetfova pole, pak tuto Spatné hozenou kostku stavi soupef. Pokud je kostka
stojici v poli shozena jinou vhozenou kostkou, je postavena na misté, kam dopadla. Pokud je
vhozenou kostkou svrzena kostka na zakladni ¢afe, je znovu postavena na své ptivodni misto.

3. Stavéni kostek ( kubbii)

Rozhodujicim mistem pro stavéni kostky je misto kam kostka dopadla a zistala jiz v klidu. Na tom
misté se kostka stavi.
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3.1 Stavéni jednotlivych kostek ( kubbii)

Kostku lze vztycit pouze do jedné ze dvou pozic, jak je znazornéno na obr. 5. Pokud lezi nahozena
kostka tak, Ze by se pii vztyCeni ocitla ji zakladna v autu, musi byt v tomto piipad¢ vztycena vzdy
smérem do hfisté. Zaroven si musi hraci stavici kostky uz pfedem rozmyslet, na kterou stranu ji
cht&ji postavit. Nelze jiz potom ménit jeji polohu. S kostkou se také nesmi zadnym zptisobem
kroutit, otacet, stavét pies roh. Kostka se nesmi ani zvedat. Musi mit neustaly kontakt ze zemi.

N
N

obr. 5.

3.2 Stavéni Spatné hozené kostky (kubbu)
Hodi-li hra¢ i opravnym hodem kostku mimo polovinu soupete, pak tuto Spatné hozenou kostku
stavi soupet kamkoliv do soupefova pole. Omezenim je stavéni kostky pfimo za krale nebo tésné

k rohovym kolikiim. Minimalni vzdalenost stavéné kostky od krale nebo od rohovych koliku je
jedna délka hazeciho koliku.

3.3 Stavéni kostek lezicich na sobé

Zustane-li kostka/kostky po nahazovani na sobé€, vrchni se sejme, spodni se postavi tak, aby
byla/byly platné a k nim, jedné z nich, se postavi na kontakt celé jedné strany kostka vrchni. Kostky
k sobé musi licovat a musi byt v poli. Mlize se stavét na jakoukoliv stranu jakékoliv spodni
kostky/kostek na které/kterych po nahozu lezela. V ptipadé, ze spodni kostku/ky nelze postavit do
pole , je opravovana i vrchni kostka jako neplatna.

V. HRA

1. Obecné principy

Utkani probih4d mezi dvéma soupeti (druzstva, jednotlivci). Soupefi se stfidaji v hazeni sérii vzdy
Sesti koliki s cilem shodit soupefi nejdiive kostky na zakladni ¢afe a potom kostky v soupetove
poli.Hra konéi a vitézem se stava druzstvo (jednotlivec), ktery srazil vSechny kostky v soupetové
poli, na zékladni ¢afe a také krale.

2. Typ hry

Typ hry musi uvést poradatel ve ,,Vyhlaseni* nebo v ,,Rozpisu‘ soutéze. Typ hry je dan podle poctu
hract v jednom druZstvu.

a)  Jednotlivci —singly. c) Trojice.
b)  Dvojice — double d) Sestice.

V vyse uvedenych étyfech typech her se hraje se Sesti hazecimi koliky. V ptipad€, ze druzstvo
nastoupi K utkani neuplné oproti rozpisu, rozhod¢i pridéli druzstvu takovy pocet koliki, ktery
odpovidé poctu hraca.
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Priklad: Typ hry ,,Trojice*, na kazdého hrace pripadaji ke hie 2 koliky. V druzstvu nastoupi k
utkani jen dva hraci, rozhodci pridéli po celou dobu hry tomuto druzstvu adekvatni pocet kolikii
V uvedeném pripadé Ctyri.

3. Délka hry

Délka utkani je zavisla na poétu kol. Kolo kon¢i srazenim krale a tim je ukonéena piipadné cela
hra. Po ukonc¢eni kazdého kola si druzstva (jednotlivci) méni strany. Za kazdé vitézné kolo ziska
druzstvo jeden bod. Pocet kol urcuje potadatel podle casovych moznosti. Aby se predeslo
komplikacim pfi ur€ovani poradi druzstev ve skupin€ , respektive v celém turnaji, je vyhodngjsi
stanovit hru s lichym poc¢tem kol.

4. Postup pri hre

4.1 Zacatek hry

Hra za¢ind rozhozem dvou libovolnych hracit — kazdy z jednoho tymu — na kazdé strané hraciho
pole jeden hrac. Nahlas napocitdme do tfi a na ,,tii“ oba hraci najednou hodi. Koho kolik skon¢il
bliZze u kréle (aniz jej porazil), ma na vybér: Bud’ zacit jako prvni hazet, nebo vybrat stranu. Pokud
si vitéz rozhozu zvolil prvni hody, druhy hra¢ si mize zvolit stranu. Na zacatku hry tymy stoji za
svou zakladni ¢arou a jeden z nich mé vsech Sest kolikii a zahajuje prvni hraci kolo.

4.2 Zahajeni a pribéh hry

- Druzstvo ,,A, které zahajuje hraci kolo, ma vsSech Sest kolik. Sesti pokusy hodu kolikem se
snazi shodit kostky stojici na poloviné soupeie (druzstvo ,,B“) Potadi hract pti hazeni kolikd neni
stanoveno pravidly, je libovolné.

Poznamka: Jestlize druzstvo (jednotlivec) zahajujici utkani srazi vSech 5 kostek jiz v prvni sérii
hodu,nemiize shodit Sestym kolikem krale a ukoncit hru.

Jsou-li druzstvem ,,A* srazeny kostky na zakladni ¢ate, druzstvo ,,B*“ hazi srazené kostky do
hraciho pole na polovinu soupefe. Kostky musi byt hozeny do hraciho pole, jak je uvedeno
v kapitole 1V.2.

- Druzstvo ,,A“ poté vSechny vhozené kostky ve své poloving postavi.

- Hraci druzstva ,,B* hazeji koliky a snazi se s nimi nejdiive srazit ,,kostky v poli*“, potom teprve

mohou pokrac¢ovat hazenim na kostky na ,,zakladni ¢aie“. Po odhazeni vSech kolikti pokracuje ve
hie druzstvo ,,A%

Pozndmka: Je-li srazena nektera kostku na ,,zdkladni éaie® a jeste stoji néektera,, kostka v poli“,
kostka na zdkladni care je ihned postavena na pivodni misto.

- Druzstvo ,,A“ nahazuje vsechny kostky, které byly srazené v jeho poloviné na polovinu druzstva
»B*, které poté vSechny vhozené kostky ve své poloving postavi.

- Druzstvo ,,A“ pokracuje ve srazeni kostek na poloviné druzstva ,,B“. Nepodaftilo -1i se druzstvu
»B* srazit v predchozi sérii hodt nékterou z kostek v poli soupete, hraci druzstva ,,A“ hazeji své
koliky na kostky soupefe z trovné stojici kostky ve svém poli. To znamena ze hézeji z hraciho pole.

- Takto se druzstva v hazeni kolikl a stavéni kostek pravidelné stfidaji dokud nejsou u jednoho
z druzstev srazeny vSechny kostky na zakladni ¢afe a v poli.

4.3 Ukonceni hry

Hra kon¢i vzdy sraZzenim krale.Ukonceni hry miize nastat 3 zpiisoby.

4.4.1 Klasické ukonceni
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Klasické ukonceni hry nastane po srazeni vSech kostek v poli soupefe a toto druzstvo, které srazilo
vSechny kostky srazi také krale. Kral nemusi byt srazen v sérii hodu pfi které byla srazena posledni
kostka v poli soupefe.

4.4.2 Ukonceni - srazeni krale kolikem

Nastane-li situace, ze druzstvo hazi na kostky soupete v poli nebo na zakladni ¢are a kolikem
shodi krale dfive nez posledni kostkou, hra je ukonc¢ena. Vitézem je soupef.

4.4.3 Ukonceni - srazeni krale kostkou

Nahazuje-li druzstvo kostky do pole soupete a kostkou srazi krale, hra konci. Vitézem se stava
soupet druzstva, které srazilo krale.

VI. KRITERIA HODNOCENI

1. Hodnoceni
Poradatel pted soutézi — turnajem uréi kriteria pro hodnoceni utkani. V rozpise musi byt uveden

v

pocet kol v utkani - vyhodnéjsi je stanoveni lichého poctu. Nebo potadatel uvede v rozpise hru na
pocet vitéznych kol. Celkovym poétem kol je dana délka utkani. Obsahem rozpisu musi byt rovnéz
uvedeno hodnoceni — pocet bodi za:

a) vitézné utkani
b) nerozhodné utkani

C) prohrané utkani

2. Urceni poradi
Pti kazdé soutézi jsou nezbytnd kriteria pro uceni potadi, ta musi byt detailné dopracovana aby
nedoslo na konci turnaje k nefesitelné situaci. Pfiklad pro uréeni potadi:

1. pocet ziskanych bodu

2. vzajemné utkani

3. rozsttel

3. Rozstrel

Pokud nelze stanovit potradi, piipadné jiné rozhodnuti pomoci tfech uvedenych kriterii, provadi se
rozsttel. Pii rozstfelu se postavi kostky na zakladni ¢aru, obdobné jako pfi zahajeni utkéni, kral se
nestavi. Pfed hazenim se losuje, které druzstvo zacina héazet. Druzstvo / hra¢, které vyhralo los,
zahdji sérii 6 hodl na kostky, potom pokracuje druhé druzstvo. Vitéze se stava druzstvo, které
srazilo vice kostek.. Pokud druzstva srazila stejny pocet kostek, rozstiel se opakuje.

Po vylosovani potradi se hraci se stfidaji v hazeni — ,, ndhlé smrt ,,.

Pouzity material :

Pravidla Kubb Klub Ceskd republika o. s.
Pravidla Kubb CASPV 2009
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Priloha:

Vyklad pravidel ke hie kubb

1. Hfisté je vytyCeno tak, aby bylo viditelné. Rohové kolicky nebo brcka by mély byt v linii se
sttedovymi kolicky. Sttedové kolicky by mély byt pevné a stejné€ vysoké na obou stranach.

2. Stifedové kolicky jsou soucésti hfist¢ a nelze s nimi manipulovat nebo je odstranovat za
zaddnych okolnosti. V piipadé, ze prekazi pfi stavéni kubbl a kviili nim nelze kubb vztycit
do hfisté, je tento kubb neplatny.

3. Rozhozem zacina jednotlivy zapas. U série kol je rozhoz u prvniho a pak u kazdého lichého
kola. (1. kolo - rozhoz, 2. kolo - otoceni situace, 3. kolo rozhoz atd.)

4. Hra¢ musi vrhat kolik tak, aby sméfoval kolmo k zemi a rovné ve sméru hodu (nikoli
obloukem).

5. Hra¢ musi mit pfi hodu kolikem ob¢ chodidla za linii hodu. Je povoleno se piedklonit, hodit
kolik a opét se narovnat. V ptipadé, ze se hra¢ pohybuje ve sméru hodu, musi vrhany kolik
opustit ruku dfive, nez se hra¢ dotkne jakoukoli ¢asti téla zakdzané¢ho izemi (pteslapne).

6. Hrac¢ by mél hazet kolik tak, aby nepieSlapoval aktudlni linii hodu. Soupef ma moznost
upozornit na pieslap do doby odhozeni koliku. V ptipad¢, Ze hra€ v rychlém sledu pieslapne
a vykona hod s preslapem je ptivolan rozhod¢i. Je-li hod opakované a imysIn¢ vykonan s
pteslapem, mlze rozhod¢i uznat hod za neplatny. V takovém piipad¢ se kubby stavi na
misté, kde skoncili (kubby mimo hfisté umistuje soupet dle pravidel), kolik je bran jako
spotiebovany a hod se neopakuje.

7. Hod se pocita za platny, pokud zistane vice jak 1/2 koliku za linii hodu. V pfipadé, ze
behem hazeni vyklouzne/upadne kolik z ruky tak, Zze vice jak jedna polovina koliku je za
linii hodu, je kolik bran jako spotfebovany.

8. Hod kolikem je bran jako neplatny v ptipad¢, Ze se oto¢i horizontdlné o vice jak 90° nez se
dotkne ¢ehokoli. V ptipadé zasahu polaie se polaf stavi na misté, na kterém ziistal po
shozeni, kubb zékladni se vzty€uje na zdkladni ¢afe. Pokud se kolik to¢i vertikalné, je bran
jako platny bez ohledu na to, jak dopadne.

9. Kubb v poli, ktery je béhem hazeni odsunut mimo htisté tak, Ze nebyl shozen, se ponechd na
misté a je platny, 1 kdyZ stoji mimo hiisté.

10. Pii shozeni vice nez jednoho kubbu ze zdkladni Cary jednim kolikem plati pouze prvni
shozeny. Jednim hodem miize dojit ke shozeni vice jak jednoho kubbu ze zdkladni ¢ary a to
zejména Uto¢nou hrou pies polafe.

11. Kubb, ktery byl nahozen s pteslapem, neni platny, pfestoze ho lze vztycit do hiisté. Kubb je
mozné opravit, jako kdyby byl Spatné nahozen.

12. Kubb se pti nahazovani mize nejdiive dotknout zemé i mimo htiste.

13. Postranni linii pro urcovani sporné polohy polafe vymezuje kolik stfedovy a rohovy. Pro
posouzeni hrani¢ni situace polafe na stitedové linii je mozné doCasné odstranit krale. Kréle
muze doCasné odstranit rozhod¢i nebo po dohodé¢ obou tymi kdokoli.

14. Kubb v poli, ktery byl pfi nahazovani vyraZzen nebo posunut mimo hfisté tak, Ze nejde
vzty€it minimalné polovinou zdkladny do hfisté, se znovu nahazuje v opravném nahazovani.
Kubb ze zdkladni ¢ary, ktery byl pii nahazovani vyraZzen nebo posunut mimo hfisté, se
znovu stavi na zakladni ¢aru. Vyrazeny/posunuty kubb mimo hfi§té v opravném nahazovani,
ktery nelze vztycit vice jak polovinou zakladny do hiisté, je neplatny.

15. Pii sporné poloze nahozeného polatfe , pokud se soupefi nedohodnou, rozhoduje o jeho
pozici primarné rozhod¢i. S kubbem se do rozhodnuti nemanipuluje.

16. Pti stavéni kubbi v poli se kubb vzty€uje pies jednu z kratSich hran, na které lezi. S kubbem
se nemanévruje a nekrouti. Kubb, ktery je opticky na ptli stftedové nebo bocni linie, je
platny.

10

Platnost a u¢innost novely k datu: 11.11. 2017



17. Pokud pii ndhozu dojde k tomu, ze kubb ziistane leZet na kubbu/kubbech, které neni mozné
postavit do hfisté, neni tento kubb platny, piestoze by se po vztyceni spodniho kubbu do
hti§t¢ umistit mohl.

18. Dojde-1i k samovolnému padu nedusledné postaveného polafe do prvniho soupefova hodu
kolikem, je mozné polafe znovu postavit. Kubby lze po celé sérii 6 odhozenych kolika
opétovné pirimacknout.

19. Shozeni zdkladniho kubbu mimo hru skopnutim nebo shozenim kolikem neni sankciovano a
lze ho opétovné narovnat na zékladni ¢aru. Pti shozeni polafe mimo hru skopnutim nebo
shozenim kolikem je tento kubb umistén mimo htisté a bran jako shozeny az do nejbliz§iho
nahazovani tymu, ktery shozeni zavinil. Béhem této situace miize jakykoli z tymt ukoncit
hru standartnim zptisobem a shozenim krale. Pii nejblizSim nahazovani tym, ktery kubb
shodil, nahazuje jako by byl shozen fadn¢ soupeiem.

20. P11 zavérecném hodu na krale mtze byt shozen jakykoliv jiny kubb soupete. V pfipad¢, ze
by byl shozen pouze tento kubb a kral nikoli, postupuje se dle ptedchoziho bodu jako by byl
kubb shozen skopnutim nebo shozenim kolikem.

Poznamka : ,,Kubb* - kostka
,», Polaf ,, - kubb umistény v poli
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