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KUBB

TRADICNI SVEDSKA HRA PRO VSECHNY

Kubb je tradicni Svédska hra, zrodila se na os#dvotland, nej¥tSim ostro¥ v Baltickém
ma, ktery leZi jize pod Svédskem.

Starodavny tisiciletyvod kubb je ztracen v mlhachasu, jisté je, Ze pochazi z dob stafeh
Vikingii, kdy kazda rodina #a za domkem misto na zpracovanewh. Nkolik upravenych
polinek, ovalnych klagka kapka pedstavivosti daly moznost tomu, aby vznikla nov@ ktera
pretrvavala staleti baj, bidy i blahobytu az do dneSnichididra se roz§ila do celé Evropy a
nasled@ do celého sita.

Meste’ko Rone na Gotlandu je od roku 1995 tegdim paradatelem mistrovstvi &a v této
zabavné Fe. V roce 2008 se zastnilo boj: o titul mistra s¥ta v kubb 166 Sestennych druzstev
z deseti zemi. Zastup€eské republiky (komise RASPV) se ztastnili jako pozorovatelé. Vice
jak 350 utkani se odehravalo po dva dny na 6i8tich vyznaenych na fotbalovém travnatém
hristi. Celé mistrovstvi bylo odehrano bez rozdiltegarii. SloZzeni druzstev bylekem i pohlavim
velice iznorodé. ¥k hrécu se pohyboval od 15 do 80 legktera druzstva tvdla jen Zenycast
druzstev byla naopak t#ena pouze muzi, ale nejvice druzstev bylo koedakokigsmiSenych).

Kubb je opravdu hrou pro kazdého. Pro kganeni rozhodujiciek ani fyzicka zdatnost a uz
vitbec neni rozhodujici pohlavKubb je hra dostupna také lidem se zdravotnim handicapem
Mlady, stary, silny, slaby, men&i hrac¢ basketbalu, chlapec, divka, mfiZZzena nema nic/edem
prohrano, ale také ani vyhran&ubb také niZete hrat steidob’e na tra¥ jako na plazi nebo na
ledu a takeé s uitym zabezp&nim i v glocvicné. Pro pochopeni principu hry stiajen par minut,
jedno praktické pedvedeni hry vybavi vSechny zajemce dastael znalostmi pravidel. Hru Ize
velice dobe hrat jak v malém ptu hréci, tak i ve ¢tSim (idealni celkovy pet hr&u obou
druzstev je od 2 do 12). Bte si jisti, Ze hrolKubb zaZzijete vzruSujici okamziky s vaSimatgli, i
kdyz @i hre budete soup#

1. Hristé

Povrch a velikost iSt¢ nevyZzaduje vysoké naroky. Povrchiste miZze byt travnaty nebo
hlinitopitity. Rozmery nejsou pesré stanoveny, pro bezpeost hréa pii hazeni kostek a kolik

by mél byt prostor cca 2m za élma zakladnimicarami hraciho pole. Podél obou delSich stran
hraciho pole jefeba alesp1m Siroky pas.

2. Hraci pole

Vlastni Hist¢ tvori hraci pole ve tvaru obdélniku o ro&mach 8m x 5m. V rozich je vytg¢eno
¢tyfmi rohovymi koliky.

2.1. Sktedovacara

Pricna osa hraciho pole jefstiovacara. Je vyzngena déma stedovymi koliky Uprogied
stredovécary je misto pro kréle. Btdové koliky jsou zatliené v zemi ve vzdalenosti délky
hazeciho koliku (30cm) od podélnych stran hrapitie. Obr. 1.

2.2. Zakladniéary
KratSi strany hraciho pole — spojnice rohovych Kglijsou zakladnimicarami, na kterych jsou
rozestaveny kostkyipzahajeni hry.

Poznamka: Pro rekrea&ni hru, nebo pro hru&ti mohou byt rozrry hraciho pole upraveny —
zmenseny, pro zrychleni hry.
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obr. 1 hraci pole
3. Postaveni krale
Prisetik podélné a ficné osy hraciho pole je bodem pro postaveni krél&nySkrale jsou
rovnok¥zné se stranamiiste.
4. Postaveni kostek

Kostky se stavi na zakladéd@ry. Na obou zakladniatarach je rozest&no vzdy 5 kostek (kubb).
Krajni kostky se stavi na jednu délku hazecihokko({B0 cm) od vytyovacich rohovych kolik
Stredni kostka je postavena nagaiku stedové podélné osy a zakladary. Zbylé d¥ kostky se
stavi uprosed mezi krajni a stdové kostkyObr. 2
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obr. 2 postaveni kostek a krale
Vv prostoru IFisté Kostky




1. Kral

Kral (1 ks) je vyroben zetrdva a jeho rozery jsou9 x 9 x 30 cmHlava krale, nize byt vkusg
tvarow i barevig upravena.

2. Kostky

Kostky jsou roviZz vyrobeny ze ikva. Pdet kostek je 10 ks. Jejich roZzmg 7 x 7 x 15 cm.
Mohou byt barevé& upraveny.

3. Hazeci koliky

Patet hazecich kolikje Sest. Jsou vyrobeny z#eda opraméru 4,4 cm a délce 30 cm.

4. Vyty¢ovaci koliky

Celkem je 3est vytypvacich kolik. Ctyii koliky jsou rohové a dva igdové.Vytycovaci koliky
jsou ze devao priméru 2 cm a délce 30 cmna jedné stranjsou koliky zkoseny do kuZzele pro

snadrjSi zatlweni do zers. Druh& strana kolik je rovna, pro lepSi orientaci kfaje barevi
upravena.

1. Postaveni hrée

Hr&e pri hodu kolikem ze zakladiry musi byt obma chodidly za zakladrsarou a mezi obma
prodlouzenymi postrannindarami vymezujicimi hraci pole vi@br. 3
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obr. 3 dobré a Spatné postaveni

Pri hodu kolikem z hraciho pole, musi mithohs chodidla na pomysinéie, ktera je vedenaed
stojici kostkou, kterou neshodil soup®i hodu na kostky v poli. Vifjpact vice stojicich kostek
v poli, je postaveni hi@ u kostky, ktera stoji nejblize k soime poli.

Hod na krale se provadidy ze zakladnicary.



2. Hod

Hré& drzi kolik na konci, kolik musi byt odhozen spadrobloukem ve vertikalni ose. Kolik se
pied dotykem kostky nebo zémmesmi vychylit z podélné osy o 45° (sitp a vice. V pipad
vétSiho vychyleni koliku $ hodu je tento hod nazyvan ,helikoptéra®, hod neplatny a
provinivS§imu se druzstvu je kolik na dalést hry odebran, viobr. 4. Druzstvo hazi zbyvajiciast

hry jen s pti koliky. Po odhodu koliku musi hfézistat ve stabilni rovnovazné poloze a nesmi
pieslapnout do UzemfkiBte.

obr. 4 spravny a Spatny hod kolikem

1. Postaveni hrée

Kostka se hazi vzdy ze zakladsiry. Ri hodu kostkou musi byt hazejici brdabéma chodidly za
zakladnicarou a mezi obma prodlouZenymi postrannigarami vymezujici hraci pole.

2. Hod kostkou

DrZeni kostky a vlastni hod neni bliz&em, kostka rize byt hozena i s rotaci. Hod kostkouz®a

provést libovolny hr& paadi hr&t pii hdzeni kostek neni nijak dgno. Hr& v jedné sérii mze

hazet i rkolik kostek. Kostka musi byt vzdy hozena do sdape pole. V pipads, Ze je kostka
celd mimo pole soupe ma hré povolenu jednu opravu. Nepovede-li se¢hemi pri druhém hodu
umistnit kostku do soupeva pole, pak tuto Spatnhozenou kostku stavi soupkamkoli do

soupéova pole podle pravidla 3.2.

3. Stav¥ni kostek

Rozhodujicim mistem pro stav kostky je misto kam kostka dopadlaiatala jiz v klidu lezet. Na
tomto misé¢ se kostka postavi.

Kostka miZze byt postavena do jedné ze dvou poloh uvedengiobbrazkwe. 5.V situaci, kdy je
jednacast lezici kostky v autu, musi soépmostavit kostku tak, aby postavena kostka byaiv
polovinou zakladny7 x 7cm)v poli.



obr. 5 stawni kostek

3.2. Sta¥ni Spatné hozené kostky

Hodi-li hr& i opravnym hodem kostku mimo polovinu sotgepak tuto Spatnhozenou kostku
stavi soupiekamkoliv do soup@va pole. Nelze st&v kostky gimo za krale nebas$né k rohovym

kolikim. Minimalni vzdalenost sta&mé kostky od krale nebo od rohovych kdlije jedna délka
hazeciho koliku.

3.3. Sta¥ni véZe nebo ,, T"
Hodi-li soupé kostky, které éstanou leZet na s8ba horni kostka se nedotyké ze(obr. 7) stavi

se tak zvangvéz" — (obr. 8) nebo,, T“ — (obr. 9). Kostka lezici na zemi se stavi jak je uvedeno
v kapitole IV.3.1., na ni se nasledstavi dalSi kostky do tvaruvéze“ nebo,, T“. O postaveni

,,VézZe" nebo,, T* si rozhodne druZstvo stavici kostky.

obr. 7 obr. 8 obr. 9

1. Obecné principy

Utkani probiha mezi dvna soup# (druzstva, jednotlivci). Soupiese stidaji v hazeni série Sesti
kolika s cilem srazit soupeco nejdive kostky na zakladnéare. V piibéhu hry srazi kostky
nejdiive v soup#ve poli a nasledakostky na zakladniée.

Hra korti a vitzem se stava druzstvo (jednotlivec), ktery srazdohny kostky v soupavé poli,
na zékladnéare a take kréle.

2. Typ hry

Typ hry musi uvést adatel ve ,,VyhlaSeni“ nebo v ,,Rozpisu” sa@et Typ hry je dan podle pi
hr&u v jednom druZstvu.

a) Jednotlivci — singly.
b) Dvojice - double

Tymy
c) Trojice.
d) Sestice.



Ve vySe uvedenyckityiech typech her se hraje se Sesti hazecimi kolikgiipads, Ze druzstvo
nastoupi k utkani neuplné oproti rozpisu, roafogkidéli druzstvu takovy péet koliki, ktery
odpovida poétu hr&u.

Priklad: Typ hry ,,Trojice”, na kazdého hf& pipadaji ke e 2 koliky. V druzstvu nastoupi k
utkani jen dva hrd, rozhodi pridéli po celou dobu hry tomuto druZzstvu adekvatriepéoliki
v uvedenémifipac® Ctyii.

3. Délka hry

Délka utkani je zavisla na ¢lo sefi. Set je ukoden srazenim krale fipadre je ukortena cela hra.
Po ukorteni kazdého setu si druzstva (jednotlivcdninstrany. Za kazdy \Wzny set ziska druzstvo
jeden bod. P&et seti uréuje pdadatel podl&asovych moznosti. Aby sé&queslo komplikacimip
uréovani pdadi druZzstev ve skupinrespektive v celém turnaji, je vyhagi stanovit hru s lichym
poctem set.

4. Postup ¥ hie

4.1. Za&atek hry

Pred vlastni hrou je deno druzstvo (jednotlivec), které zahdji hrucéhi druzstva pro zahajeni hry

se provadi losovanim nebo tak zvanym ,,rozhozemd.rBzhoz se postavi kapitani druzstev na
zakladnic¢aru a hazeji po jednom koliku co nejblize ke kndhlu zahajuje druZzstvo jehoz kapitan

hodil kolik blize ke krali. V fipadt, Ze kapitan $ rozhozu shodi krale, hru zahajuje saupe

V rozhozu ,,porazené” druzstvo si vybira stranu.

Poznamka:DalSim typem ,rozhozu“ je sraZzeni kostek na zakiadie soup#e. Druzstvo, které
srazi v jedné hozené sérii vice kostek na zakladmi soupee zahajuje hru. Vipadt stejneého
poctu srazenych kostek po prvni sérii, je hazera® pouze jednim kolikem, tym ktery prvni
nesrazi kostku soupeprohral rozhoz a hru &aa soupe

4.2. Zahdjeni hry

Hru zahajuje hodem koliku na kostky sotgpstojici na zakladriare prvni hré tymu,,A“. Paadi
hr&u pri hazeni kolik neni stanoveno pravidly, faudi je tedy libovolné.

Poznamka:Jestlizedruzstvo (jednotlivec) zahajujici utkéani, sraziorsget kostek jiz v prvni sérii
hodi, nemize shodit Sestym kolikem krale a ukibru. .

4.3. Prbéh hry

Jsou-li druzstvem ,,A" srazeny kostky na zaklathié, druzstvg,B“ hazi svoje srazené kostky do
hraciho pole na polovinu soupe Kostky musi byt hozeny do hraciho pole tak, jmkivedeno
v kapitolelV. 2.

- Druzstvo,, A" nasledné vSechny vhozené kostky ve své pol@voostavi.

- Hr&i druzstva,,B* hazi koliky a musi s nimi ndjade srazit, kostky v poli“. Je-li srazena
nektera kostka ng,zakladni ¢are” a jeSt stoji rektera,,kostkav poli“. Kostku na zakladriére je
nutné ihned postavit na jejiayodni misto. Po odhazeni vSech kalipokrauje ve le druzstvo
”Au )

- Nejdrive je nutné hodit vSechny kostky, které byly srgze poli a na zakladriére na polovinu
soupée ,,B“. Nepoddi-li se druzstvu,,B" srazit v pedchozi sérii hai nékterou z kostek v poli,
hr&i druzstva, A" hazeji své koliky na kostky soupez Urovig nejblize stojici kostky k druzstvu
,B“ . To znamena Ze hézeji z kratSi vyhgdnpozice, tj. z hraciho pole.

- Takto sedruzstva v hazeni kolika sta¥ni kostek pravideka stidaji, dokud nejsou u jednoho
z druzstev sraZzeny vSechny kostky v poli a na zhitigie.
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4.4, Ukorteni hry
Hra korti vzdy srazenim krale. Ukoani hry miiZze nastat 3 Afsoby.

4.4.1. Klasické ukogeni

Klasické ukoieni hry nastane po sraZzeni vSech kostek v popiesewa toto druzstvo, které srazilo
vSechny kostky srazi také kréle. Kral nemusi bg¥en v sérii hool pri které byla sraZzena posledni
kostka v poli soupe.

4.4.2. Ukoréeni - sraZzeni kréle kolikem

Nastane-li situace, Zze druzstvo hazi na kostky éeuwppoli nebona zakladni ¢are a kolikem
shodi krale tive nez posledni kostkou, hra je ukena. Vitzem je soupe

4.4.3. Ukoréeni - srazeni kréle kostkou

Hazi-li druzstvo kostky do pole soupea kostkou srazi krale, hra KbdnVitézem se stava soupe
druzstva, které srazilo kréle.

1. Hodnoceni

Paadatel ped sowtzi — turnajem uii kriteria pro hodnoceni utkani. V rozpisu musi byeden
pocet seb v utkani - vyhodgsi je stanoveni lichého . Nebo psadatel uvede v rozpisu hru
na pcéet vigznych sai. Celkovym pdétem set je dana délka utkani. Obsahem rozpisu musi byt
rovréz uvedeno hodnoceni —& boad: za:

a) vitézné utkani 3 body
b) nerozhodné utkani 1 bod
c) prohrané utkani 0 hiod

2. Ur¢eni paradi
Pri kazdésoutZi jsou nezbytna kriteria proceni pdadi, ta musi byt detaidndopracovana aby
nedoslo na konci turnaje kimsSitelné situaci. iffkklad pro uteni pdadi:

1. get ziskanych bad

2. vzijemné utkani

3. rozdil gexe vzajemnych utkani

4. podil geze vzajemnych utkani

5. pet vikznych sei

5. rozs

3. Rozstel

Pokud nelze stanovit padi, gipadre jiné rozhodnuti pomocigch uvedenych kriterii, provadi se
rozstel. Fi rozstelu se postavi kostky na zakladidru, obdob# jako @i zahajeni utkani. Kral se
nestavi. Red hazenim se losuje, které druzstveinz hazet. DruZstva — ide stidaji v hodu na
kostky. Vitzi druzstvo, které shodilo po sérii Sesti tiddhzecim kolikem na soujpe¢ zakladni
cére vice kostek. Pokud po tomto raestt neni vigz, opst za&ind hody na kostky na zakladtére
do rozhodnuti. ® druhém rozselu jiz nemusi druzstva hazet celou sérii SestiithBibzstel korti,
kdyZz @i stejném poétu hodi obou druZstev, jedno druZstvo srazilo vice kostek soupg toto
druzstvo se stava ¥tem.



