Regelwerk fiir die 4. Jenaer Paradies-Open
26.05.2018
ab 10 Uhr

Das Spielfeld

Es wird auf einem 5x8m grolen Feld gespielt. Die beiden 5m-Kanten werden als
Grundlinie/Basislinie, die beiden 8m-Kanten als Seitenlinie bezeichnet. Die sogenannten
Basiskubbs werden zu Spielbeginn auf den Grundlinien platziert zu je 5 auf jeder Seite. Die
Anordnung kann frei gewdhlt werden, wobei der Abstand zu Eck-Begrenzungsstdben mindestens
eine Wurfstockldnge betragen muss. Sollte ein eigener Basiskubb beim Werfen storen, darf er an
einer der kurzen Kanten langgeklappt werden, um danach wieder sauber aufgerichtet zu werden.

Ein Entfernen der Begrenzungsstdcke ist tempordr erlaubt. Der Konig ist in der Mitte des
Spielfeldes zu platzieren.

Spielablauf
Das Anwerfen

Zu Beginn des Spiels wirft je ein Auserwdahlter der zwei gegnerischen Parteien ein Wurfholz
moglichst gleichzeitig von der Grundlinie aus Richtung Kénig, um es so nahe wie méglich an
selbigem zu platzieren. Wird der Konig dabei (als erstes) zu Fall gebracht, verliert man das
Anwerfen. Der Gewinner darf entweder iiber die Seite oder das Anspiel entscheiden. Dem Verlierer
des Anwerfens obliegt die Entscheidung iiber das Ubriggebliebene.

Das Werfen der Wurfhdlzer

Es zédhlen nur saubere Unterarmwiirfe von unten, von-oben-Werfen oder geschleuderte Wiirfe sind
verboten und werden nicht wiederholt. Dabei umgeworfene Kubbs werden an ihrer urspriinglichen
Stelle (sofern moglich) wieder aufgestellt. Stabe diirfen in der Luft rotieren. Der horizontale

Neigungswinkel in Flugrichtung darf héchstens 20 Grad beim Auftreffen des Stabes auf den Boden
betragen, ansonsten zdhlt der Wurf als geschleudert. Sollte jemand systematisch schragwerfen, so

kann er bzw. das gesamte Team durch den Veranstalter vom Turnier ausgeschlossen werden. Ein aus
Versehen aus der Hand gefallener Stab zahlt nicht als Wurf.

Waurflinien diirfen erst Ubertreten werden, wenn der Wurfstab zum Liegen gekommen ist. Ein
Ubertreten der verldngerten Seitenlinien nach aulen ist nicht gestattet.

Die Wurfholzer miissen moglichst gleichmaRig auf die Teammitglieder aufgeteilt werden. Die
Wurf-Reihenfolge ist frei wéahlbar. Es darf nie mehr als ein Stab gleichzeitig geworfen werden.

Es wird mit der Basel-3-Regel gespielt. Das bedeutet, dass das startende Team mit 3 Wurfhélzern
beginnt und dannach immer mit 6 Wurfhélzern geworfen wird.




weiterer Spielverlauf

Kubb ist ein rundenbasiertes Spiel. Die zwei gegnerischen Mannschaften werfen abwechselnd
nacheinander im einem Wurfrundensystem, bis ein Sieger auserkoren ist.

Geworfen wird grundsétzlich von der Grundlinie. Dabei versucht man am Anfang die Basiskubbs
mit den Wurfhélzern umzuwerfen. Gelingt dies einem Team, so muss das andere in der darauf
folgenden Runde diese umgefallenen Kubbs in die gegnerische Spielfeldhdlfte werfen (dieser
Vorgang nennt sich ,,Kubbs setzen®) und danach zuerst alle diese sogenannten Feldkubbs
umwerfen. Erst danach darf wieder auf die Basiskubbs geworfen werden und sie zdhlen im Falle
eines Treffers als gefallen. Nun ist die andere Mannschaft wieder dran und verfahrt nach dem
gleichen Schema: Kubbs einwerfen, Feldkubbs umwerfen, auf Basiskubbs werfen. Sollte es einem
Team gelingen, alle Feldkubbs plus alle 5 Basiskubbs gefillt zu haben, darf es auf den Konig

werfen. Dieser Wurf erfolgt als goldener Kénigswurf, das heilt, dass pro Runde nur einmal auf den
Konig geworfen werden darf. Trifft man ihn nicht, gehen womdglich verbliebene Wurfhélzer an

den Gegner. Fillt der Kénig dabei um, hat man das Spiel gewonnen. Féllt der Kénig jedoch
wihrend des Spiels, wenn noch nicht alle Kubbs des Gegners gefillt worden sind, um, so gewinnt
das andere Team.

Besonderheit: Sollte es einem Team nicht gelingen, in einer Runde alle gegnerischen Feldkubbs zu
fallen, so darf dieses in der ndchsten Wurfrunde bis zu dem Kubb aufriicken (die Wurflinie
verschiebt sich bis zu dem Kubb), welcher sich in senkrechtem Abstand am ndchsten zur
Konigslinie befindet. Das Setzen und der Konigswurf erfolgt jedoch immer von der Grundlinie.

Das Setzen der Kubbs

Es ist prinzipiell egal, mit welcher Technik die Kubbs gesetzt/eingeworfen werden. Zuerst wirft
man alle Kubbs nacheinander ein erstes Mal. Alle Kubbs, die nach dieser ersten Runde im Aus
liegen, miissen noch einmal geworfen werden. Bleiben nach der zweiten Runde Kubbs aullerhalb
des Spielfeldes liegen (auch wenn sie nach der ersten Wurfrunde schon giiltig drin lagen), werden
sie zum sogenannten ,,Stroofkubb“. (Patent beim 1. Hdger-Club Schindhard e.V.) Ein Stroofkubb
darf nun von der gegnerischen Mannschaft von der gleichen Seite in ihr Feld geworfen werden.
Bleibt er im Halbfeld liegen, ist er giiltig. Sollte er im Aus landen, darf das andere Team wieder
werfen, jedoch auch wieder nur einmal. Dieses Schema mit jeweils einem Wurf wiederholt sich
solange, bis der Stroofkubb im Feld liegen bleibt. Kubbs diirfen aus oder ins Feld gestoen werden
oder auch auflerhalb aufkommen und dann ins Feld hineinhiipfen/-rollen.

Der Einwerfer hat in jeder Runde zu wechseln, bis jeder Mitspieler einmal dran war. Danach wird
sich in der gleichen Reihenfolge immer wieder abgewechselt. (— rotierendes Setzen)

Das Aufstellen der Kubbs

Sind alle Kubbs gesetzt worden, miissen sie aufgerichtet/geklappt werden. Dies erfolgt an einem der
zwei kurzen Kanten ganz sauber. Die Kubbs diirfen nicht angehoben, festgeklopft oder gedreht
werden, nur festgedriickt oder mit Gras oder dhnlichem so befestigt, dass sie aufrecht stehen! Kann



ein Kubb nur in eine Richtung geklappt werden, sodass er im Feld liegt, so muss dies so erfolgen.
Ein Kubb zihlt als im Feld giiltig, wenn er nach dem Aufklappen zu mindestens 50% der
Grundflache im Feld steht. Wenn sich zwei Grundfldchen von aufklappenden Kubbs iiberschneiden,

so wird erst ein Kubb aufgeklappt und der zweite danach an diesen aufgerichteten Kubb, sodass
diese sich beriihren. Liegt ein Kubb nach dem Setzen nur auf einer langen Kante, so kann das
aufklappende Team frei entscheiden, auf welche der zwei langen Fldchen sie ihn klappen mdochte,
um ihn danach aufzurichten. Steht ein Kubb schon aufrecht nach dem Setzen, wird er so stehen
gelassen. Lehnt ein Kubb nach dem Setzen an einem anderen, sodass nur eine kurze Kante den
Boden bertihrt, darf er auf die lange Flache hingeklappt werden, um dann in eine der beiden
Richtungen aufgeklappt zu werden. Landen Kubbs iibereinander, so werden die zwei Kanten zum
Aufklappen senkrecht nach unten projiziert.

Man muss sich vor dem Aufklappen entscheiden, in welche der beiden moglichen Richtungen man
klappt. Ein Kubb darf nur einmal angefasst und dann sauber aufgeklappt werden. Ein nochmaliges
Hinlegen und in-die-andere-Richtung-Klappen ist verboten.

Féllt beim Einwerfen ein schon stehender Kubb um, so wird er nach obigem Schema normal wieder
aufgeklappt. Vom Gegner eingeworfene Stroofkubbs miissen mindestens eine Wurfstockldnge vom
Konig entfernt aufgestellt werden.

Regelzusdtze

* Ein Kubb zihlt als Gefallen, wenn er spatestens 10 Sekunden nach gegnerischem Wurf
umgefallen ist. Ein nicht gefallener oder schief stehender Kubb darf nach der Runde wieder
gerade aufgestellt werden

* Kubbs, die durch Wind bzw. hohere Gewalt umgefallen sind, werden wieder aufgerichtet

* Umgefallene und sich durch einen ,,Purzelbaum® wieder aufgerichtete Kubbs zédhlen als
gefallen

* Sollten Kubbs nur noch durch Spielelemete gestiitzt werden, zdhlen sie als gefallen
(Uberpriifung wihrend der Wurfrunde erlaubt)

 Faillt beim Abwerfen der Feldkubbs ein Basiskubb zu frith um, zahlt dieser nicht als gefallen
und wird sofort wieder aufgerichtet

 Fallen durch einen gliicklichen Umstand zwei Basiskubbs auf einmal, so gelten beide als

gefallen

Tie-Break

Ist das Spiel nach X Minuten nicht beendet, kommt es zum Tie-Break. Dabei wird abwechselnd der
am ndchsten zur Grundlinie befindliche Kubb (vor dem Werfen der Wurfholzer) aus dem Spiel
géanzlich entfernt. Begonnen wird diese ,,Ausrdumaktion“ bei dem Team, das begonnen hat, zu
werfen. Befinden sich zwei Kubbs am néchsten zur Basislinie, so obliegt die Entscheidung dartiber,
welcher aus dem Spiel entfernt wird, dem Team, dem diese Kubbs gehéren.



