
  
 
BACKPACK KUBB       
2-12 PLAYERS 
 
 
 
HISTORY:   
Kubb is an  old  Nor d ic gam e th at  som e say  th e Vik in gs p lay ed . Du e t o t h e st r at egy  
in volved , t h e gam e is also cal l ed  " Vik in g Ch ess" .  
GAME PIECES: 
6 x Baton s, 10x Kubbs, 1 x Kin g an d  4 x Cor n er  stakes 
SET-UP:  
M ar k  ou t  a r ect an gle m easur in g 13 ’x 20’ al t h ough  you  can  ad ju st  t h ese d im en sion s to 
su i t  you r  space.  Place a cor n er  p eg at  each  cor n er  of  t h e r ectan gle.  Th e k in g i s 
p laced  in  t h e cen t er  of  t h e f i eld .  Five kubbs ar e p laced  on  each  basel in e. (Fig. 1)   Th e 
f i eld  is n ow r ead y  for  p lay .  
TO PLAY:   
1.  Player s for m  two team s an d  d ecid e wh ich  team  wi l l  p lay  f i r st .   
2 .  Th e gam e begin s wi th  t h e f i r st  t eam  ( t eam  B in  f ig. 2)  t h r owin g al l  six baton s 
in d iv id u al ly  f r om  beh in d  th ei r  basel in e (Basel in e B) , at t em pt in g to kn ock  d own  as 
m an y  kubbs as possib le on  th ei r  oppon en t ’s basel in e (Basel in e A) .  
3 .  On ce al l  6  baton s h ave been  th r own , t h e opposin g team , ( t eam  A)  gath er s an y  
kubbs kn ocked  d own  an d  th r ows th em  back  acr oss to t h e opposin g h al f  of  t h e p i t ch  
( f ig.3) .  Kubbs  t h at  ar e th r own  back  ar e cal led  “ f ield  kubbs”  an d  ar e p laced  up r igh t  
by  team  B wh er e ever  t h ey  com e to r est  ( f ig. 4 ) . 
Team  B’s t u r n  i s n ow f i n ish ed .   

Note:  If  a kubb com es to r est  ou t sid e of  t h e f i eld  of  p lay , t eam  A i s al lowed  to 
th r ow th at  kubb again .  If  t h at  kubb com es to r est  ou t sid e th e f i eld  of  p lay  a 
secon d  t im e, i t  becom es a “ pun ish m en t  kubb” , wh ich  m ean s th at  Team  B is 
al lowed  to p lace i t  wh er ever  t h ey  wan t  wi th in  on e baton  len gth  of  t h e k in g or  
m ar k in g stakes.   

4 . Team  A can  n ow th r ow th e si x baton s f r om  th ei r  basel in e.   
Note:   

a. Th ey  m ust  f i r st  at t em p t  t o kn ock  d own  an y  f ield  kubbs, fol lowed  by  th e 
basel in e kubbs, befor e th ey  can  at t ack  th e k in g.   

b . An y  basel in e kubbs th at  ar e kn ocked  d own  befor e f i eld  kubbs, d o n ot  
coun t  an d  ar e r eset .   

5 .  If  Team  A ar e un ab le to kn ock  d own  al l  of  Team  B’s kubbs fol lowed  by  th e k in g, 
t h en  Team  B p icks u p  al l  kn ocked  d own  kubbs, t h r ows th em  in to Team  A’s sid e of  t h e 
f i eld  as f ield  kubbs an d  th en  t r i es again  to kn ock  th em  over  wi th  t h e baton s.   
6 .  Play  con t in ues al t er n at in g between  team s.  
TO WIN:   
Th e gam e is won  by  th e team  wh o kn ocks d own  al l  t h ei r  oppon en t ’s f ield  an d  
basel in e kubbs fol lowed  by  th e k in g.  
 
ADDITIONAL DETAILS: 

1. A team  im m ed iat ely  loses th e gam e i f  t h ey  kn ock  d own  th e k in g wi th  a kubb 
or  baton  p r ior  t o kn ock in g d own  al l  t h e kubbs. 

2. Wh en  th r owin g, i t  i s im por tan t  t h at  baton s be h eld  by  ei t h er  en d  an d  n ot  in  
t h e m id d le.  
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3. Tosses sh ou ld  be m ad e un d er ar m  en d  over  en d .  Sid eway  th r ows th at  sp in  th e 

baton s h or izon tal ly  l i ke a h el icop ter  ar e n ot  p er m i t t ed .   
4 . Th r ower s m u st  keep  both  feet  wi th in  t h e sid el i n es as d ef in ed  by  th e cor n er  

posts. 
5. Kubb can  be p layed  an  gr ass, san d  p r  sn ow wi th  t h e ar ea id eal ly  as f l at  as 

possib le, bu t  you  can  always t r y  r ough er  t er r ain  for  you r  own  ver sion  to t h e 
gam e. 

6. For  an  easier  gam e, ad just  t h e si ze of  t h e f ield  t o be sm al ler . 
7 . Wh en  tossin g kubbs back  in to you r  oppon en t s h al f  of  t h e f i eld , t r y  t o clust er  

t h em  closer  t ogeth er  t o in cr ease you r  ch an ces of  kn ock in g d own  m u l t ip le 
kubbs wi th  a sin gle th r ow. 

8. If  at  an y  t im e a team  d oes n ot  kn ock  d own  al l  t h e f i eld  kubbs wi t h in  t h ei r  
oppon en ts h al f  of  t h e p i t ch , t h e oth er  t eam  i s al lowed  to m ove u p  to t h e kubb 
closest  t o t h e cen t er  l in e an d  th r ow th ei r  baton s f r om  th at  n ew l in e.  

9 . Kubbs an d  baton s tossed  at  t h e k in g ar e always th r own  f r om  th e basel in e. 
10. Id eal ly , each  t eam  n eed s to h ave at  l east  t h r ee p layer s.  
11. No p layer  sh ou ld  th r ow m or e th an  two baton s d u r in g each  tu r n .  
12. I f  a t eam  h as fou r  or  m or e p layer s, i t  i s up  to t h e team  to d et er m in e t h e n um ber  

of  baton s p er  p layer  in  each  tu r n . For  exam p le, for  a fou r -p lay er  t eam , th e 
baton s cou ld  be d i st r ibu ted  2 , 2, 1 , an d  1 or  on e p layer  m ay  si t  ou t  t h at  t u r n  so 
th e baton  coun t  wou ld  be 2, 2 , an d  2.  

13. In  t ou r n am en t  p lay , m atch es ar e of ten  best -of -t h r ee gam es. 
 

If  you  ar e in t er est ed  in  lear n in g m or e abou t  Kubb, you  can  go to www.usakubb.or g 
for  in for m at ion  on  Kubb fact s, h i stor y , var iat i on s on  th e gam e an d  t ou r n am en ts.  
Tel l  u s abou t  you r  gam es at  www.ou t sid ein sid egi f t s.com  or  on  Facebook .  Have Fun ! 
 
 
 

 
i . Baton s 
i i . Kubbs 
i i i . Kin g 
iv . Cor n er  

Stakes 
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WARNING!: Please d o n ot  
t h r ow th e kubbs, t h r owin g baton s or  other  gam e p ieces at  peop le or  an im als.  
Befor e an y  t h r ow, oth er  p layer s an d  spectator s m ust  stand  wel l  t o t he side of  
t h e f ields and  ou t  of  h ar m ’s way .  Th r ows m ust  always be un der ar m . Use 
away  f r om  br eakab le ob jects.  

 
KUBB- SAC À DOS 
2-12 JOUEURS 
 
 
 
HISTOIRE:   
Jeu  d e p lein  ai r  d 'or igin e Nor d ique com bin e le jeu   d e qu i l les, l e lan cer  d e fer -à-
ch eval  et  l es éch ecs.    Par fois su r n om m é  ` ' j eu  d ’éch ecs v ik in g' '  gr âce à sa st r atégie. 
MISE-EN-MARCHE:   
Peu t  êt r e jou é su r  l e sab le, h er be ou  béton , m ar quez un  ter r ain  d e 13 x 20 ' .  M et t r e 
un  p ieu  à ch aqu e coin  d u  r ectan gle.  Le r oi  est  p lacé au  cen t r e d u  jeu  à m i -ch em in  
en t r e les l ign es d e base. Un e l ign e im agin ai r e t r acée par  l e r oi  et  p ar al l èle au x d eux 
l ign es d e base d iv i se le ch am p en  d eu x m oi t iés. Les kubbs son t  in stal lés à t r aver s 
ch aque l ign e d e base, cin q d e ch aque côt é. (Fig. 1)  
BUT DU JEU:   
Le bu t  est  d e r en ver ser  les b locs en  bois d e l ' ad ver sai r e à l ’aid e d e bâton s et  au ssi  le 
r oi . 
PIÈCES DE JEU:   
6 x bâton s, 10x kubbs, 1 x r oi  et  4 x p ieu x (ou  m ar queur s) . 
LE JEU:   
Les équ ip es se ch oisissen t  un  côté d u  t er r ain  et  d ét er m in en t  qu i  jouer a en  p r em ier .  
La p r em ièr e équ ip e (B, Fig. 2 ) , lan ce 6 bâton s d e d er r ièr e sa  l ign e d e base en  
essayan t  d e fai r e t om ber  ceu x su r  la l ign e d e base opposée.  Le lan cer  p eu t  êt r e fai t  
d 'un  bou t  ou  l 'au t r e d u  bâton  (pas d u  m i l i eu )  p ar  en  d essou s - fai r e t ou r n er  les 
ext r ém i t és d u  bâton  ( la p r em ièr e ext r ém i t é au -d essus d e la secon d e et  ain si  d e su i t e)  
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. I l  n 'est  p as per m is d e  lan cer  l es bâton s en  lon gueur . En  lan çan t , l es p ied s d u  joueur  
d oiven t  êt r e b ien  p lacés su ivan t  la l ign e en t r e les p ieu x. 
Un e foi s t ous les bâton s lan cés, la 2e équ ip e (A)  r am asse tous les kubbs qu i  on t  
t om bé et  l es r elan ce ver s le t er r ain  d e l ' équ ipe B (Fig.3) . Ces kubbs son t  m ain t en an t  
n om m és 'Kubb d e ch am ps' .  Équ ipe B d oi t  l es r em et t r e à l 'en d r oi t , là où  i l s ar r êt en t .  
Équ ip e A est  p er m is d e lan cer  un  kubb qu i  at t er r i t  h or s d u  t er r ain  d e jeu . Si  i l  at t er r i t  
en  d eh or s un e 2e foi s, i l  d ev ien t  un  « kubb en  pun i t ion  » et  l ' ad ver sai r e est  p er m is d e 
le p lacer  où  i l  veu t  - la d istan ce d 'un e lon gu eu r  d e bâton  d u  r oi  ou  d 'un  p ieu .  Équ ip e 
A p r en d  son  tou r . Les joueur s d oiven t  fai r e t om ber  les kubbs d e ch am ps, en su i t e l es 
kubbs su r  la l ign e d e base et  le r oi .  Si  les kubbs d e base tom ben t  avan t  les kubbs d e 
ch am p s, i l s n e com p ten t  pas et  d oiven t  êt r e r ep lacés.  Si  l 'équ ip e A n e r éussi t  pas à 
fai r e t om ber  tous les kubbs et  l e r oi  d e l ` équ ip e B, B r am asse tous ceu x qu i  son t  
t om bés et  l es r en voien t  ver s le t er r ain  A (m ain ten an t  kubbs d e ch am ps)  et  essayen t  
d e les fai r e t om ber  avec les bâton s.  Le jeu  se con t in u e à tou r  d e r ôle. 
POUR GAGNER:   
Le gagn an t  est  celu i  qu i  par v ien t  l e p r em ier , et  au  f in al  seu lem en t  à fauch er  le r oi  
NB. qu icon que fai t  t om ber  le r oi  avec un  kubb ou  bâton  avan t  d e fai r e t om ber  les 
kubbs per d  le j eu . 
 
DÉTAILS ADDITIONNELS: 

1. Kubb peu t  êt r e jou é su r  n ' im por te qu el  t er r ain  - l e p lus p lat  possib le ou  au  
ch oix. 

2. Pour  faci l i t er  le j eu , le t er r ain  peu t  êt r e r ap et issé. 
3. En  lan çan t  vos kubbs au  ter r ain  d e l 'ad ver sai r e, essay er  d e les gar d er  p r och es 

pou r  am él ior er  vos ch an ces d 'en  fai r e t om ber  en  p lus gr an d s n om br es avec u n  
seu l  lan cer . 

4. Si  un e équ ip e n 'ar r ive pas à fai r e t om ber  tous les kubbs d e ch am ps d an s le 
t er r ain  d e l ' au t r e équ ip e, l ' ad ver sai r e p eu t  s'avan cer  ver s son  ku bb le p lu s 
p r och e d u  cen t r e et  l an cer  d e cet te posi t ion . 

5. Pour  f ai r e t om ber  le r oi , l es kubbs et  bâton s p euven t  seu lem en t  êt r e lan cés d e 
la l ign e d e base. 

6. Id éalem en t , ch aqu e équ ip e d oi t  avoi r  3 jou eu r s. 
7. Id éalem en t , aucun  jou eur  peu t  lan cer  p lu s qu e 2 bâton s à ch aqu e tou r . 
8 . Si  un e équ ip e a 4 où  p lu s jou eur s, ch aqu e équ ip e d oi t  d écid er  l e n om br e d e 

bâton s qu e ch aqu e jou eur  p eu t  lan cer .   
9 . En  tou r n ois, L'équ ip e v ictor ieu se d 'u n e sér ie d eu x d e t r oi s est  vain qu eur . 

 
Vous t r ouver ez d e p lu s am p les r en seign em en ts au  www.u sakubb.or g.  Par tagez vos 
h istoi r es d e jeu  au  www.ou tsid ein sid egi f t s.com  ou  Facebook . 
 
 

 
 

i . Les Bâton s 
i i . Les Kubbs 
i i i . Le Roi  
iv . Les Pieu x 

 
 

©2014OutsideInsideGifts 

http://www.usakubb.org/


  
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 AVERTISSEMENT! Ne pas lan cer  ver s les per son nes ou  an im aux . 
Bien  s'assu r er  d 'une bon ne d istan ce des spectateu r s  ou  au t r es joueur s avan t  
d e lan cer . Tou jou r s lan cer  par  en  d essous.  S'éloign er  des ob jets f r agi les. 
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