Pravidla Kubb Darkovicky 2026

Cil hry

Proti sobé nastupuji dva tymy, kazdy tym tvofi dva hraci. Jejich ikolem je pomoci hazecich
kolikl shodit soupefovy kubby. Tym, kterému se podafi shodit vSechny soupefrovy kubby i
krale, vyhrava hru.

Hfisté a priprava

Rozmeéry: 8 metr(l (postranni ¢ara) x 5 metr (zakladni ¢ara).

Rozestaveni: 5 kubbt na kazdé zakladni ¢are. Dva rohové jsou vzdaleny na délku jednoho
koliku od rohovych kolik( hFisté, ostatni tfi jsou rovnomeérné rozmistény mezi nimi. Kubby

musi byt uvnitf hfiSté a dotykat se zadni stranou zakladni ¢ary.
Kral: Stoji uprostfed hfisté na stfedové care.

Rozhoz na krale a zahajeni hry

Dva hraci (jeden z kazdého tymu) hodi kolik smérem ke krali soucasné.

Tym, jehoz kolik bude blize krali, vyhrava rozhoz a rozhoduje, zda za¢ne hru, nebo si vybere
stranu hfisté — druhy tym si vybere to, co zbude.

Pri rozhodovani, ktery kolik je blize krali, se pocitaji pouze Spic¢ky kolikl neboli jejich cela.
Kolik, ktery se dotyka krale, je v pofadku, ale pokud kral spadne, vitézi soupefr.

Pokud kral spadne a neni jasné, ktery tym ho shodil, rozhoz se opakuje.

Pravo zacit set se stfida mezi tymy ze setu naset. A, B, A, B, A(B, A, B, A, B).

Tymy si po kazdé hfe vymeéni strany hfisté.

Zacinajici tym hodi 2 koliky, poté soupef hodi 4 koliky, a v nasledujicim kole az do
konce setu hazi kazdy tym 6 koliku.

Shazovani kubb(

Kubby na zakladni ¢afe se nazyvaji zakladni kubby, shozené kubby se od dalSiho kola
stavaji kubby v poli.

Nejprve musi tym shodit kubby v poli v soupefové poloviné hristé, nez bude moci shodit
zakladni kubby.

V pfipadé, Ze by tym shodil nejprve zadni kubb pfed tim, nez vS§echny kubby v poli jsou
shozené, tak zadni kubb postavi pfed dal§im hodem soupefe na své plvodni misto.
Pokud hra¢ shodi posledni kubb v poli a sou¢asné zadni kubb v ramci jednoho pokusu,
jsou oba kubby povazované za shozené.

V pfipadé, Ze kolik trefi kubb (v poli i zakladni), ten nespadne, ale je posunut mimo prostor
hfisté, tak plati, Zze kubb se nebere jako shozeny.
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Pokud se kubb dostal mimo hfisté celym svym objemem, tak je bezprostiedné posunut
zpét do hfisté na své pavodni misto pfed dalsim hodem.

Pokud se kubb dostal mimo hristé ¢astecné svym objemem, tak je posunut zpét do hfisté
na své plvodni misto na konci kola.

Zakladni pravidlo shazovani kubb(: ,,dfevo na dievo“ — pokud kubb spadne, aniz by byl
dotCen jinym kubbem nebo kolikem, jeho pad se nepodita, postavi se zpét.

Pokud kubb nespadne uplné, protoze lezi (je opfen) na jiném shozeném kubbu nebo
koliku, odstranuje se lezici kubb nebo kolik Setrné, aby pfipadny pad nebyl zpisobem
touto manipulaci. Pokud kubb pad4, je kubb shozeny, pokud kubb nespadne, je kubb
stojici.

Pokud je kubb opfeny o stojici kubb, je stale ve hie a shozeny neni, pokud nerotoval kolem
své osy (neprevratil se na svoji dlouhou stranu a nasledné zpatky na kratkou).

Kubby, které nejprve spadnou a nasledné se postavi sami po oto¢eni o 180 stupnd nebo
vice, se pocitaji jako shozené.

Pokud tym v jednom kole neshodi vS8echny soupefovy kubby v poli, ziskava soupef pro
pristi kolo vyhodu: mUze hazet koliky z nové odhodové ¢ary, ktera je urCena nejbliz§im
kubbem v poli smérem k pUlici ¢are (tim, ktery z(stal stat). Linii odhodové ¢ary udava
nejblizsi bod kubbu smérem k soupefi. Vhazovani kubbt do pole a shazovani krale vSak
stale probiha zezadu od zakladni ¢ary.

Pokud ve svém tahu neshodi tym vSechny polni kubby, které stoji na soupefové poloving,
nikam se neodstranuji. Zustavaji stat na hfisti i do dalsich kol.

Hazeni kolik(

Povoleny jsou pouze hody spodnim obloukem.

Vertikalni rotace koliku je povolena.

Horizontalnirotace koliku (tzv. "helicopter throw") je zakazana (povoleny Uhel je 30 stupnili
od vertikalni osy). Kazdy hod by mél byt co nejpfiméjsi — hrajte fair play!

Neplatné hody nelze opakovat, spadlé kubby se postavi na plvodni misto. Kubby stavi
poskozeny (tym proti kterému bylo hazeno).

Pokud se tymy nemohou dohodnout, zda je hod platny nebo ne, mohou se poradit s
organizatorem turnaje — mozné pfridéleni neutralniho rozhodciho (viz Fair play).

Zadna fyzicka &ast hrade (napf. noha, ruka atd.) se nesmi dotykat zemé pred zakladni linif
nebo mimo prodlouzenou postranni ¢aru béhem hodu (dokud se kubby a koliky nezastavi,
v opacném pfipadé se jedna o preslap).

Hazejici tym musi pockat, dokud soupertv tym nepostavi vSechny kubby v poli a neopusti
hristé.

Hrac¢ smi hodit svdj druhy kolik hned po prvnim (hraci se nemusi stfidat s hazenim kolik().
Koliky musi byt rovhomeérné rozdéleny mezi vSechny hrace.
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Stavéni a nahazovani kubb(

Vhoz kubb( probiha ve dvou kolech: vSechny kubby jsou nahazovany postupné béhem
prvniho kola.

Kubby jsou nahazovany ze zakladni ¢ary do souperovy poloviny hfiste.

Kubb, ktery nelze po prvnim kole postavit dle pravidel, musi byt vhozen znovu v druhém
kole.

Vhozeny kubb je platny, pokud ho lze postavit na kratkou hranu a plné do vnitiku
souperovy poloviny hfisté (aniz by stal na provazku nebo ¢are).

Platny kubb musi byt postaven tam, kde spadl. Pfi stavéni kubbu se s nim nesmi rotovat
(anijinak nedovolené manipulovat) a to aniv pfipadé, ze kubb pada. Pokud pada je mozné
ho podlozit pfirodni materialem (listi, trava, hlina, vétve). Pokud kubb i tak pada, mtze
pozadat soupefici tym o svoleni kubb zvednout a zatlouci do zemé ¢i se domluvit jinak na
jeho stabilizaci).

Tym soupere rozhoduje, pres kterou hranu se kubb postavi, a to, dokud kubb lezi na zemi.
Neni dovoleno postavit kubb, polozit ho a postavit ho pfes jinou hranu. Tzn. jakmile hrac¢
zacne zvedat kubb pfes libovolnou hranu, uz ho tak musi postavit. Jedinou vyjimkou je,
kdyZ je kubb posouzen jako outovy — v tomto pfipadé mize hra¢ kubb znovu polozit a
postavit na druhou stranu.

Kubb musi byt vZdy postaven, pokud ma kontaktni plochu uvnitf hfisté.

Kubb mUze byt vZdy postaven v obou smérech, pokud ma kontaktni plochu uvnitf hfisté
na obou stranach.

Kubb muze byt postaven tésné vedle jiného kubbu i v pfipadé, Ze svym otoc¢enim na kratsi
hranu by dva kubby stali na stejné misto.

Stojici polni kubby, které nebyly shozeny v poslednim kole, podléhaji stejnym pravidliim
jako nové vhozené kubby: pokud je zasahne nahozeny kubb, budou postaveny na nové
pozici, kde lezi. Pokud opusti hfisté po zdasahu nahozenym kubbem v prvnim kole,
budou nahozeny znovu spolu s ostatnimi kubby v kole druhém.

VSechny kubby, které nelze spravné postavit po druhém kole nahozeni, musi byt
postaveny kdekoli v soupefové poloviné hiisté souperem (tzv. penaliza¢ni kubby).
Penaliza¢ni kubby musi byt vzdaleny alespon jednu délku koliku od krale.

Penaliza¢ni kubby musi byt vzdaleny alespon jednu délku koliku od zakladni ¢ary.
Penaliza¢ni kubby nemohou byt postaveny na zakladni ¢afe a nemohou se znovu stat
zakladnimi kubby.

Neexistuje zadny limit pro umisténi od postranni Cary.

Polni kubby se nestavi na sebe.

Shrnuti

Stavéni: Kubb se stavi tam, kde lezi. Nesmi se posouvat ani zvedat. Soupef (ktery kubb
stavi) se rozhoduje, pfes kterou hranu ho postavi.
Kubb muzZe byt postaven tak, aby se dotykal jiného.
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Dva pokusy: Pokud se kubb nepodafi platné vhodit na prvni pokus, hazi se znovu. Pokud
hra¢ neuspéje ani napodruhé, stava se z néj penaliza¢ni kubb. Pokud pfi druhém pokusu
hrac trefil svym kubbem jiny kubb (ktery pfi prvnim pokusu byl uvnitf hfisté) a vyhodil jej
mimo htisté, pak je takovy kubb povazovan za penalizacni (bez naroku na dalsi
opakovani hodu).

Kral

Kral mtze byt shozen, pokud vS§echny kubby na soupefové poloviné hfisté jsou shozeny.
Prvni tym, ktery shodi krale, vyhrava hru.

Hod na krale se provadi vpred se vSemi zbyvajicimi koliky.

Tym automaticky prohrava hru, pokud shodi krale dfive, nez zasahne vSechny
souperovy kubby, a to jakymkoliv zplisobem (kubbem pfi nahazovani, kolikem pfFi
shozu).

Zakladni pravidlo ,,dfevo na dfevo“ platii zde: kral musi byt znovu postaven, pokud spadne
kvUli provazku atd.

Hody ve stylu "helicopter throw" jsou zakazany.

Tym smi shodit krale pouze ve svém tahu.
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