Oficjalne Zasady Gry w Kubb — zgodne
ze standardem EKC!

FAIR PLAY

W naszej opinii gra w kubb oznacza: gre fair. Gra tradycyjnie rozpoczyna sie od uscisku
dtoni i koniczy gratulacjami dla zwyciezcy.

Zazwyczaj nie ma sedziéw obecnych przy kazdym meczu. Dlatego konieczne jest, aby gracze
sami oceniali i przyznawali sie do swoich bteddw. Pomimo obecnosci szczegdétowych zasad,
spory moga sie zdarzy¢. W takich przypadkach prosimy najpierw sprébowac¢ dojs¢ do
porozumienia z przeciwnikiem.

Jesli naprawde nie mozna doj$¢ do porozumienia lub jesli zycza sobie Paristwo obecno$ci
sedziego w danym meczu lub sytuacji, prosimy o kontakt z organizatorami turnieju, ktorzy
wyznaczg bezstronnego sedziego.

Kazdy gracz ma prawo poprosi¢ przeciwnika o zaprzestanie przeszkadzania w postaci
rozpraszajacych stéw lub dziwnych zachowan, siedzenia lub stania zbyt blisko linii bocznej
lub innych Zrédet irytacji. Prosimy o uszanowanie i zaakceptowanie tego, jesli przeciwnik
poprosi o zaprzestanie zakl6cania koncentracji.

Masz obowigzek upewnic sie, Ze nie zagrazasz innym graczom lub widzom podczas rzucania
kijami/patkami.

Oszukiwanie i niesportowe zachowanie nie bedg tolerowane podczas EKC i mogg prowadzi¢
do dyskwalifikacji graczy i druzyn. Obejmuje to miedzy innymi: nieregularne
przemieszczanie kubbéw, celowe zgtaszanie btednych wynikéw, oferowanie przeciwnikowi
podziatu punktéw bez faktycznej gry.
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CEL GRY

Dwie druzyny lub gracze graja przeciwko sobie. Starajg sie przewrdci¢ kubby przeciwnika
za pomoca kijow do rzucania. Druzyna, ktéra przewrdéci wszystkie kubby przeciwnika i
krola (na koncu), wygrywa gre.

PRZEBIEG GRY

Na poczatku druzyny wykonujg rzut na kréla, aby zdecydowa, ktéra z nich zaczyna i po
ktérej stronie bedzie grac. Gracz ktory rzuci kij bliZej kréla nieprzewracajac go wygrywa
losowanie i rozpoczyna gre (druzyna A). Otrzymuje kije, ustawia sie za linig bazowq i
prébuje przewroci¢ kubby na linii bazowej przeciwnika (druzyny B).

Gdy druzyna A rzuci wszystkimi kijami, druzyna B zbiera wszystkie przewrdcone kubby i
przerzuca je pojedynczo na potowe boiska przeciwnika. Przerzucone kubby nazywamy
teraz ,kubbami polowymi”2. Druzyna A ustawia je tam, gdzie upadty wzdtuz krotkiej
krawedzi klocka. Teraz druzyna B musi zbi¢ najpierw kubby polowe, a potem moc zbija¢
kubby bazowe3.

Nastepnie druzyna A zbiera wszystkie przewrdcone kubby i przerzuca je pojedynczo na
potowe boiska przeciwnika. Druzyna B ustawia kubby, a druzyna A prébuje przewrdécié
najpierw kubby polowe, potem bazowe, a na koncu kréla. Druzyna, ktéra jako pierwsza
przewrdci wszystkie kubby przeciwnika i kroéla, wygrywa. Jesli druzynie A sie nie uda, gra
trwa dalej az jedna z druzyn wygra.

Druzyna przegrywa mecz, jesli przewroci krola przed przewrdceniem wszystkich kubbéw
przeciwnika.

Jesli druzyna nie przewrdci wszystkich kubbéw polowych w jednej rundzie, przeciwnicy
otrzymuja przewage: mogg rzucac¢ z nowej linii rzutéw, wyznaczonej przez najbardziej
wysuniety do przodu nieprzewrédcony kubb polowy. Przerzuty kubbami nadal wykonuje sie
zza linii bazowe;j.
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BOISKO

- 8 metréw (linia boczna) x 5 metréw (linia bazowa), krétko przycieta trawa
- linia $rodkowa 5 metréw, rownolegla do linii bazowej, w potowie dtugosci 8 metréw

PRZYGOTOWANIE

- 5 kubbdéw na linii bazowej, dotykajacych linii. 2 kubby w rogach w odlegtosci jednej
dtugosci kija od rogéw pola, pozostate 3 rownomiernie rozmieszczone.

- Krol stoi na $rodku boiska.

- EKA* nie wymaga konkretnego zestawu do kubba, ale zaleca taki jak uzywany na VM i
Kubb (kubby: 7x7x15 cm, kije: 30 cm dtugosci, 44 mm $rednicy)

RZUT NA KROLA | ROZPOCZECIE GRY

- Dwéch graczy (po jednym z kazdej druzyny) rzuca kij w strone kréla jednocze$nie.

- Druzyna, ktorej kij zatrzyma sie blizej kréla, wygrywa rzut i decyduje: czy zaczyna gre, czy
wybiera strone boiska. Druga druzyna podejmuje druga decyzje.

- Rzut, w ktorym kij dotknie krola, jest legalny, ale jesli krol upadnie, przeciwnik wygrywa
rzut.

- W razie watpliwosci co do tego, ktéra druzyna przewrdcita krola, rzut jest powtarzany.

- Prawo do rozpoczecia seta zmienia sie naprzemiennie.

- Druzyny zmieniaja strony po kazdym secie.

- Druzyna rozpoczynajaca rzuca 2 Kije, nastepnie przeciwnik rzuca 4, pézniej kazda druzyna
po 6 Kijow.

PRZEWRACANIE KUBBOW

- Kubby na linii bazowej nazywane sa kubbami bazowymi. Przewrécone kubby stajg sie
kubbami polowymi od nastepnej rundy.

- Nalezy najpierw przewrdci¢ wszystkie kubby polowe na potowie przeciwnika,
zanim mozna przewraca¢ kubby bazowe.

- Podstawowa zasada: ,drewno w drewno” - jesli kubb upadnie bez kontaktu z kijem lub
innym kubbem, rzut sie nie liczy.

- Jesli kubb nie upadnie catkowicie, bo lezy na innym kubbie lub kiju - ocena zalezy od jego
pozycji po usunieciu przeszkody.

- Kubby, ktére upadna i same sie podniosg po obrocie o co najmniej 180 stopni, uznaje sie za
przewrdcone.

- Kubb bazowy przewrdcony zbyt wczesnie zostaje podniesiony i moze by¢ trafiony
ponownie po trafieniu wszystkich kubbow polowych.
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- Jezeli podczas jednego rzutu stracony zostanie ostatni kubb polowy i kubb lub kij zbije
przy okazji kubba bazowego, licza sie wszystkie stracenia = zachowana zostaje sekwencja
zbijania: najpierw kubby polowe, potem kubby bazowe.

RZUCANIE KJAMI

- Dozwolone s3 tylko proste rzuty dotem wzdluz uda,

- Dozwolona jest pionowa rotacja kija.

- Zabroniona jest pozioma rotacja (rzut helikopterowy); maksymalne odchylenie od osi
pionowej to 30 stopni.

- Nieprawidtowe rzuty nie s3 powtarzane; przewrdcone kubby ustawia sie z powrotem na
poprzednim miejscu.

- W razie sporu co do wazno$ci rzutu, nalezy skontaktowac sie z organizatorami.

- Podczas rzutu nie wolno przekraczac¢ linii bazowej ani dotyka¢ ziemi poza liniami
bocznymi.

- Jesli przeciwnik nie przewrdcit wszystkich kubbéw polowych, mozna rzucaé¢ z nowej
linii wyznaczonej przez najdalszy kubb polowy.

- Druzyna rzucajgca musi poczekac, az przeciwnicy ustawig wszystkie kubby polowe i
opuszcza boisko.

- Gracz moze rzuci¢ drugi kij bezpos$rednio po pierwszym.

- Kije musza by¢ podzielone miedzy co najmniej 3 graczy w kazdej rundzie.

PRZERZUCANIE | USTAWIANIE KUBBOW

- W 3vs3 obowigzuje system rotacji: co najmniej trzech graczy rzuca kubby naprzemiennie
w kolejnych rundach.

- W 6vs6 i Pucharze Debiutantéw EKC nie obowigzuje system rotacji.

- Podczas przerzucania kubbéw nie wolno przekraczac linii bazowe;j.

- Przerzut jest wazny, jesli kubb mozna postawi¢ pionowo na kroétkiej krawedzi, w
catosci w potowie przeciwnika.

- Przerzuconego kubba nie wolno obraca¢ ani podnosi¢ - ustawia sie tam, gdzie
upadtl.

- Przeciwnik decyduje, ktorg krawedzia ustawi¢ kubba - tylko raz.

- Przerzuty odbywaja sie w dwoch rundach. W drugiej rundzie przerzuca sie tylko te kubby,
ktére nie zostaty prawidtowo zmieszczone w boisku i sg gotowe do ustawienia.

- Kubby, ktdérych nie da sie ustawi¢ po dwéoch rundach, przeciwnik ustawia jako
kubby karnes. Nawet jezeli kubb po pierwszej rundzie wyladowat prawidtowo ale po
drugiej rundzie zostat wypchniety innym kubbem to nie ma juz mozliwo$ci poprawki - staje
sie kubbem karnym.
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- Kubby karne musza by¢ oddalone od kroéla i linii bazowej o dtugos¢ kija (30 cm), nie moga
by¢ ustawiane na linii bazowe;j.

- Na koniec fazy przerzutu nagrodowe kubbyé moga by¢ ustawione przez druzyne atakujaca
w dowolnym miejscu potowy przeciwnika (co najmniej 30 cm od kréla). Kubby nagrodowe
to takie ktore po przerzucie wyladuja na innym kubbie i z niego nie spadna.

KROL

- Kré6la mozna przewrdci¢ tylko wtedy, gdy wszystkie kubby na potowie przeciwnika zostatly
przewrdcone w tej rundzie. Druzyna, ktéra tego dokona, wygrywa seta.

- Rzut na krola wykonuje sie wszystkimi pozostatymi kijami w danej rundzie

- Druzyna przegrywa, jesli przewroci krola przed przewrdceniem wszystkich kubbow.

- Obowiazuje zasada ,drewno w drewno”: jesli krél upadnie z powodu sznurka, reki itp.,
nalezy go ponownie ustawic.

- Rzuty helikopterowe sa zabronione.

DOGRYWKA

- Organizatorzy turnieju decyduja, kiedy rozpoczyna sie dogrywka i jak dtugo trwa.

- Jesli obie druzyny wygraja po jednym secie, kolejny jest decydujacy.

1. Przy rozpoczeciu dogrywki:

1.1. Druzyna rzucajaca (druzyna A) konczy ture jak zwykle.

1.2. Wykonywany jest drugi rzut na kréla. Zwyciezca otrzymuje przewage w dogrywce.

1.3. Pierwszy kubb dogrywki usuwa sie po ustawieniu inkastowanych kubbéw w kolejnej rundzie druzyny A.
1.4. Zawsze usuwa sie kubba najblizej linii bazowej (najpierw bazowe, potem polowe).

1.5. W kazdej kolejnej turze usuwa sie jeden kubb z potowy przeciwnika po kazdej fazie inkastowania.

2. Gdy zaczyna sie nowy set podczas dogrywki:
2.1. Jesli po pierwszym secie dogrywki dalej jest remis, nastepny set jest decydujacy.
2.2. Wykonywany jest trzeci rzut na kréla. Zwyciezca wybiera:

a) przewage w dogrywce

lub

b) kto zaczyna + wybor strony

(druga druzyna dostaje pozostata opcje)
2.3. Pierwszy kubb dogrywki usuwa sie po ustawieniu kubb6éw po pierwszej rundzie z 6 kijami przez druzyne z przewaga.
2.4. Gra toczy sie zgodnie z opisem powyzej.

REGULAMINY EKC — Mistrzostw Europy

Gracze bioracy udziat w pétfinatach i finatach turniejéw EKC (1vs1, 3vs3, FMC, 6vs6) nie
moga spozywac alkoholu na arenie w trakcie gry.

Zasada nie dotyczy widzow i graczy niegrajacych aktualnie w arenie.
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