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MADE IN CHINA.
VAROITUS! Ei sovellu alle 3-vuotiaille lapsille. Sisältää pieniä osia. 
Tukehtumisvaara.  Säilytä tiedot mahdollista myöhempää tarvetta varten.

VARNING! Ej lämplig för barn under 3 år. Innehåller små delar. Kvävningsrisk. 
Uppbevara informationen för eventuellt senare behov.
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KUBB-peliohjeet
Peliä pelataan paras kolmesta -menetelmällä.

Pelissä on 1 kuningaspalikka, 10 peruspalikkaa (Kubb),
4 nurkkapalikkaa ja 6 heittokapulaa.

Aloitusjoukkueen valitseminen

Yksi pelaaja molemmista joukkueista seisoo saman peruslinjan 
takana ja heittää heittokapulalla kuningaspalikkaa. Pelin 
aloittaa joukkue, jonka pelaajan heittokapula jää lähimmäksi 
kuningaspalikkaa osumatta siihen.

Pelin aloitus

Joukkue A seisoo oman peruslinjansa takana ja heittää kuusi 
heittokapulaa vastustajajoukkueen peruspalikoita päin 
yrittäen kaataa mahdollisimman monta palikkaa.

Kun joukkue A on heittänyt kaikki heittokapulansa, on joukkue 
B:n pelaajien vuoro. Ensimmäiseksi he nostavat pystyyn 
joukkue A:n kaatamat peruspalikat. Sitten he heittävät oman 
peruslinjansa takaa alakautta joukkue A:n kaatamat 
peruspalikat joukkue A:n puolelle kenttää (kuninkaan, joukkue 
A:n peruslinjan ja kulmien väliselle alueelle).

4 x Nurkkapalikka

1 x Kuningas-
palikka

10 x Peruspalikka
(Kubb)

6 x Heittokapula

Jokaista peruspalikkaa saa yrittää heittää enintään kaksi kertaa. Jos peruspalikka laskeutuu kaksi kertaa joukkue A:n alueen ulkopuolelle, 
siitä tulee rangaistuspalikka. Vastustajajoukkue voi asettaa sen vapaavalintaiseen paikkaan omalla alueellaan, ei kuitenkaan heittokapulan 
pituutta lähemmäksi kuningasta tai nurkkakapulaa. 

Joukkue A nostaa alueellaan olevat vastustajajoukkueen heittämät peruspalikat pystyyn. Niitä kutsutaan jatkossa kenttäpalikoiksi.

Nyt on joukkue B:n vuoro heittää heittokapuloita. Ennen kuin he voivat yrittää kaataa vastustajajoukkueen peruspalikoita, heidän täytyy 
kaataa yksi kenttäpalikka joukkue A:n puolelta kenttää. (Jos joukkue A ei onnistunut omalla vuorollaan kaatamaan ainuttakaan B joukkueen 
peruspalikkaa, kenttäpalikoita ei ole. Tällöin joukkue B saa heti yrittää kaataa joukkue A:n peruspalikoita.)

Kun joukkue B on heittänyt kaikki heittokapulansa, joukkue A:n pitää heittää joukkue B:n kaatamat peruspalikat takaisin joukkue B:n 
puolelle, jolloin niistä tulee kenttäpalikoita. Joukkue A yrittää kaataa ne heittokapuloillaan ennen joukkue B:n peruspalikoita. (Yritä kaataa 
lähimpänä kenttäpuoliskojen välistä keskiviivaa olevat kenttäpalikat, jotta vastustajajoukkueella ei ole etua tehdä niistä omaa 
peruslinjaansa seuraavalle vuorolle.)

Pelissä voi tulla tilanne, jossa esimerkiksi joukkue B ei kaada kaikkia kenttäpalikoita joukkue A:n puolelta. Tällöin joukkue A voi heittäessään 
seistä kuninkaan ja lähimpänä kuningasta pystyssä olevan kenttäpalikan muodostamalla kuvitteellisella linjalla. Tätä käytetään peruslinjana 
seuraavalla peruspalikoiden heittokerralla. (Tämä antaa suuren edun, koska etäisyys joukkueen peruspalikoihin on lyhyempi.)

Peliä jatketaan vuorotellen, kunnes toinen joukkue saa kaadettua kaikki kenttä- ja peruspalikat vastustajan alueelta. Joukkue voi tällöin 
yrittää kaataa kuningasta kaataa jäljellä olevilla heittokapuloillaan. Heittäjän tulee seistä peruslinjan takana ja yhdellä pelivuorolla saa 
heittää vain yhden heittokapulan. Jos pelaaja onnistuu kaatamaan kuninkaan, joukkue voittaa erän.  Jos heitto epäonnistuu, peli jatkuu 
vastustajajoukkueen vuorolla.

Säännöt erityistilanteita varten
Heittokapula voi kaataa kerralla enemmän kuin yhden peruspalikan.

Peruspalikka, joka onnistutaan kaatamaan mutta nousee itsestään takaisin pystyyn, lasketaan kaatuneeksi. Myös toiseen peruspalikkaan tai 
heittokapulaan nojaava peruspalikka lasketaan kaatuneeksi.

Jos jokin peruspalikka kaadetaan ennen kuin viimeinen kenttäpalikka on maassa, se nostetaan pystyyn rangaistuksetta.

Kuningasta saa yrittää kaataa vasta, kun molemmat joukkueet ovat saaneet yhden kerran heittää heittokapuloita.

Jos pelaaja kaataa kuninkaan ennen kuin kaikki vastustajan palikat on kaadettu, hänen joukkueensa häviää erän.

Muunnelma

Jos onnistut kaatamaan enemmän kuin yhden kenttäpalikan, yritä heittää seuraavalla palikalla nostettua palikkaa. Jokainen kenttäpalikka, 
joka osuu nostettuun kenttäpalikkaan, laitetaan sen päälle ”torniksi”. Tornin palikoiden määrää ei ole rajattu. Torneihin on helpompi osua, 
joten niiden rakentaminen kannattaa.
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Spelregler för KUBB
Det lag som är bäst av tre omgångar vinner spelet.

Spelet omfattar 1 kungkubb, 10 kubbar eller baskubbar, 
4 hörnpinnar och 6 kastpinnar.

Valet av vilket lag som ska börja

En spelare i vardera lag står bakom samma baslinje och kastar 
en kastpinne mot kungkubben. Det lag som får sin kastpinne 
närmast kungkubben utan att trä�a den börjar.

Spelstart

Lag A står bakom sin egen baslinje och kastar sex kastpinnar 
mot motståndarlagets baskubbar och försöker fälla så många 
som möjligt.

När lag A har kastat alla sina kastpinnar är det lag B:s tur. Först 
reser spelarna upp de baskubbar som lag A har fällt. Sedan 
står spelarna bakom sin egen baslinje och kastar de baskubbar 
som lag A har fält in på lag A:s planhalva (ytan mellan kungen, 
lag A:s baslinje och hörnen).

4 x Hörnpinnar

1 x Kungkubb

10 x Baskubbar
(Kubbar)

6 x Kastpinnar

De har två försök. Om en baskubb två gånger landar utanför lag A:s planhalva blir den en stra�kubb. Motståndarlaget får då placera 
kubben fritt på sin planhalva, dock ej närmare kungen eller en hörnpinne än en kastpinnes längd. 

Lag A reser upp de baskubbar som motståndarlaget har kastat in på lag A:s planhalva. Dessa kallas därefter fältkubbar.

Nu är det lag B:s tur att kasta kastpinnarna. Innan de får kasta pinnarna mot motståndarlagets baskubbar måste de fälla någon av 
fältkubbarna på lag A:s planhalva. (Om lag A inte har lyckats fälla en enda av lag B:s baskubbar så �nns det inga fältkubbar. Då attackerar 
lag B lag A:s baskubbar i första omgången.)

När lag B har kastat alla sina kastpinnar ska lag A kasta de baskubbar som lag B har fält tillbaka in på lag B:s planhalva, som då blir 
fältkubbar enligt beskrivningen ovan. Lag A försöker fälla dem med sina kastpinnar innan laget kastar mot lag B:s baskubbar. (Försök fälla 
fältkubbarna närmast mittlinjen mellan planhalvorna, så att motståndarlaget inte får en fördel av att de kan göra dessa kubbar till sin 
baslinje för nästa tur.)

Det kan uppstå en situation där till exempel lag B inte lyckas fälla alla fältkubbar på lag A:s planhalva. Då får lag A för sina kast gå fram till en 
tänkt linje i höjd med den fältkubb som står närmast kungen. Detta blir en tänkt baslinje vid nästa kastomgång mot baskubbarna. (Det ger 
en stor fördel eftersom avståndet till motståndarlagets baskubbar är kortare.)

Spelet fortsätter: lagen kastar i tur och ordning tills det ena laget har lyckats fälla alla fält- och baskubbar på motståndarlagets planhalva. 
Då får laget försöka fälla kungen med de återstående kastpinnarna. Kastaren ska stå bakom baslinjen och laget får bara kasta en kastpinne 
per speltur. Om laget lyckas fälla kungen vinner det spelet.  Om kastet misslyckas får motståndarlaget fortsätta spelet.

Regler för specialsituationer

En kastpinne kan på en gång fälla �er än en baskubb.

En baskubb som man lyckas fälla men som reser sig av sig själv räknas som fälld. Också en baskubb som lutar mot en annan baskubb eller 
mot en kastpinne räknas som fälld.

Fälls en baskubb innan alla fältkubbar har fällts, ska den resas upp utan stra�.

Kungen får fällas först då båda lagen har fått kasta kastpinnar minst en gång.

Om en spelare eller laget fäller kungen innan motståndarlagets alla kubbar har fällts, förlorar laget.

Variation

Om �er än en fältkubb blir fälld, försök kasta nästa kubb mot en rest kubb.  Varje fältkubb som trä�ar en rest fältkubb placeras på den 
senare så att de bildar ett torn. Det får �nnas hur många kubbar som helst i tornet. Det är lättare att trä�a torn, så det lönar sig att bygga 
dem.


