ISTRUZIONI PER IL GIOCO C €

Struttura del gioco




Regole del gioco

- All'inizio del gioco, la squadra A divide i 6 bastoni da lancio tra di loro. | bastoni da
lancio possono essere afferrati solo all'estremita e lanciati direttamente dal basso
verso l'alto. | bastoni da lancio devono essere tenuti ad un'estremita, non al centro. |
cosiddetti lanci a elicottero o a fionda non sono ammessi.

- La squadra A ora cerca di colpire i kubbs della squadra B avversaria dalla linea di
fondo.

- Quando tutte le mazze sono state lanciate, la squadra B lancia le mazze oltre la linea
centrale nella meta campo avversaria e le piazza dove atterrano (le cosiddette mazze
da campo). I kubb di campo possono essere posizionati in qualsiasi direzione. Se un
cubo atterra fuori dall'area di gioco dell'avversario quando viene lanciato, deve essere
lanciato di nuovo. Se questa volta manca la meta del campo dell'avversario, diventa
un kubb di penalita, che I'avversario puo piazzare dove vuole, ma non piu vicino di
una lunghezza di bastone da lancio al re. (Variante di gioco alternativa: se due cuccioli
di campo si toccano quando vengono lanciati, possono essere messi uno sopra l'altro
per formare una torre).

- La squadra B deve ora abbattere i kubbs del campo che sono stati lanciati prima di
poter lanciare sui kubbs sulla linea di base della squadra A (questi kubbs sono chiama-
ti kubbs base). Se un kubb sulla linea di base viene abbattuto prima che gli altri kubb
vengano abbattuti, questo kubb viene rimesso al suo posto.

- Se la squadra B non riesce a colpire tutti i kubb di campo, la squadra avversaria A puo
avanzare fino a una linea immaginaria definita dal kubb di campo piu avanzato e
lanciare sui kubb di base da li. Se la squadra B abbatte tutti i kubbs del campo nel
turno successivo, la squadra A deve tornare alla linea di base e lanciare di nuovo da Ii.

- La squadra A deve ora lanciare tutti i kubb campo che sono stati colpiti, cosi come i
nuovi kubb base che sono stati colpiti, nella meta campo avversaria. Poi il gioco
continua come prima. Il gioco si ripete finché una delle squadre non ha abbattuto
tutti i kubb avversari. Le mazze rimanenti possono ora essere usate per cercare di
colpire il re. Il re non puo essere colpito in anticipo, altrimenti la squadra che lo ha
colpito perde.
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