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Gra kubb najfajniejsza gra na lato

Cena

Dostepnos¢

Czas wysyiki

Numer katalogowy

Kod producenta

Kod EAN

Maksymalna liczba graczy
Minimalna liczba graczy
EAN (GTIN)

Materiat

Kod producenta

Marka

¢ Najfajniejsza gra na lato
e Wszystko w pokrowcu z tkaniny
¢ Produkt wykonany z drewna

124,00 zt
Dostepny

24 godziny
961001

961001
7330571153151
Wiecej niz 6

2
7330571153151
drewno

961001

KAYOBA
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Najfajniejsza gra na lato! W zestawie znajduje sie dziesieciu obroncéw, szes¢ kotkéw do rzucania, cztery kotki do wyznaczenia
obszaru gry, krél oraz tekstylne etui. Wszystkie elementy gry (poza etui) wykonane sg z drewna.

Szczegbtowe wymiary elementéw sg nastepujace:
Krél - 31 cm wysokosci i $rednice 5 cm
Kotek do rzucania - 31 cm wysokosci i Srednice 3 cm

L]
¢ Obrofca - 15 cm wysokosci i 4 cm $rednicy
» Kotek narozny - 30 cm wysokosci i srednice 1,5 cm

Najfajniejsza gra na lato! W zestawie znajduje sie dziesieciu obroncéw, szes¢ kotkéw do rzucania, cztery kotki do wyznaczenia
obszaru gry, krél oraz tekstylne etui. Wszystkie elementy gry (poza etui) wykonane sa z drewna.

Szczegdtowe wymiary elementéw sg nastepujace:

Krél - 31 cm wysokosci i Srednice 5 cm

Kotek do rzucania - 31 cm wysokosci i Srednice 3 cm

Obronca - 15 cm wysokosci i 4 cm $rednicy

Kotek narozny - 30 cm wysokosci i $rednice 1,5 cm

KUUB to gra o dtugiej tradycji, wywodzaca sie najprawdopodobniej z Francji. W Szwecji grano w KUBBA juz za czaséw
Wikingéw, najwiecej na Gotlandii, gdzie od poczatku uzywano drewnianych kotkéw (vedkubbar), skad wzieta sie nazwa. Gra

moze przypominac éwczesne pole walki, gdy rywalizujgce strony staty na przeciwko siebie gotowe do boju.

Przy pomocy 4 palikéw wyznacza sie prostokatne pole o wymiarach 4x8 do 5x10 metréw. Druzyny ustawiajg sie przy
krétszych bokach boiska. Boki te stanowig linie bazowa druzyny - rzuty wykonuje sie zza tej linii.
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Linie koncowe pola to tak zwane linie bazowe. Na nich kazda z druzyn ustawia po 5 kubbdéw. Na Srodku pola ustawia sie kréla.
Celem gry jest przewrécenie przy pomocy patek wszystkich kubbéw przeciwnika, a nastepnie kréla.

Druzyna ma za zadanie przewr6ci¢ wszystkie kubby (klocki) przeciwnika, a na zakonczenie przewrécic kréla - wtedy wygrywa.
Przypadkowe przewrécenie kréla w ciggu gry oznacza przegrang druzyny, ktérej sie to zdarzyto.

Druzynie rozpoczynajacej gre A rozdaje sie 6 kijkéw. W przypadku druzyn 6-osobowych kazdy otrzymuje po jednym kijku i
wykonuje tylko jeden rzut w kolejce. Z krétszego boku boiska, zza linii bazowej, nalezy rzuca¢ w kubby (klocki) stojace na linii
bazowej przeciwnika, starajgc sie je przewrdci¢. Druzyna, ktéra nie rzuca musi stana¢ 2 metry za swojg linig bazowa.

Gracze druzyny rzucajacej kolei starajg sie oni straci¢ kubby druzyny przeciwnej (B) rzucajgc patkami ze swojej linii bazowe;j.
Gdy druzyna A wykona 6 rzutéw, druzyna B przerzuca stragcone kubby na pole druzyny A. Tam sg one ustawiane w miejscu
gdzie upadna. Jezeli klocki nie znalazty sie w polu, przystuguje jeszcze jedna préba. Jezeli i ta sie nie powiedzie, to druzyna A
moze ustawic te kubby na swoim polu gdzie chce - najczesciej tak by byto trudno w nie trafi¢ przeciwnikom - nie mozna
ustawiac blizej niz dtugos¢ 1 kijka od innych figur np. kréla.

Teraz druzyna B wykonuje 6 rzutéw kijkami. Musi ona najpierw przewrdcic¢ kubby, ktére zostaty przerzucone na druga strone.
PéZniej moze starac sie przewrdcic¢ pierwotne kubby. Jezeli druzyna B nie przewrdci wszystkich kubbdw, ktére zostaty
przerzucone, to druzyna A moze podejs$¢ i stangé w tej samej linii na ktérej stoi ocalaty kubb i rzuca¢ stamtad.

Po zakonczeniu kolejki druzyna A przerzuca znéw przewrédcone kubby na strone druzyny B, w ten sam sposdb co wczesniej.
Gra toczy sie do momentu stracenia wszystkich kubbéw na polu przeciwnika - wtedy mozna przewraca¢ kréla. Wygrywa ta
druzyna, ktéra tego dokona. Mecz gra sie do dwédch wygranych rund, zmieniajac strony boiska.

Technika rzutu: Nie mozna rzucac zza gtowy oraz mtynkiem. Wszystkie rzuty w grze wykonuje sie od dotu. Miejsce wykonania
rzutu jest dowolne na catej dtugosci linii bazowej.

Ustawienie figur: —

Kral

Obrofica

Kotki do rzucania
Kotki narozne
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Ustawienie figur: =

3. Kotki do rzucania
4. Kolki narozne

- 1. Krél
4 2. Obrorica
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