Jugger je rychly tymovy sport, kdy proti sobé stoji dva tymy a kazdy se snazi ziskat co nejvic bodl tim, ze
umisti jugg (mic€) do soupefova hnizda (branky). Ovsem z péti hracl v tymu smi pouze jeden sahat na jugg a
nosit ho po hfisti; zbyli Ctyfi maji polstrované hole, Sermuji s protihraCi a snazi se je zasahnout, neb
zasazeny si musi na par vtefin kleknout a nezasahovat do hry. Takovymto zpisobem davaji hraci viastnimu
bézci prostor, aby se zmocnil juggu, pfebéhl hfisté a skéroval.

Historie

Jugger vznikl na zékladé filmu ,Pozdrav od jugger(d’ z roku 1989. V tomto
postapokalyptickém filmu putuji zni€enou zemi skupinky bojovniku, které se utkavaji v
kruté hfe zvané Jugger o slavu a privilegia. Jako mi¢ jim slouzi psi lebka a ¢as se
odméfuje hazenim kamenl do kusu plechu. Filmova verze této hry byla nadSenci
nékolikrat nezavisle na sobé prepracovana do skuteéného sportu. Bezkontaktni forma
vznikla nedlouho po filmu v Né&mecku, odkud se rozsifila také do Spanélska nebo
Irska, mimu Evropu pak do Australie, USA, Argentiny nebo Kanady.

40 m

HFiSté na jugger ma tvar obdélniku se zkosenymi rohy.
Celkova délka hristé je 40 metrd a celkova Sitka je 20
metrd. Zkosena cast je ve vzdalenosti 5 metrll od rohu o Y o
obdélniku. Hnizda se nachazeji ve stfedu kratSich stran,

2 metry od zékladni ary.

5m

Priabéh hry

Kameny: Jednotkou ¢€asu je jeden kamen, ktery odpovida 1,5 sekundy. Kameny uréuji, jak dlouho nesmi
zasazeny hra¢ zasahovat do hry a také celkovou délku zapasu. Kameny jsou nejCastéji signalizovany
bouchanim bubnu nebo podobnym hlasitym signalem.

Kolo: Juggerové klani probiha v jednotlivych kolech. Kolo za&ina se zvolanim 3 — 2 — 1 — jugger!, pfi kterém
se tymy rozbéhnou od zékladni ¢ary do hristé, v jehoz stfedu lezi jugg. Hraci se snazi umoznit svému bézci,
aby se dostal k juggu a poté s juggem k hnizdu dfive, nez tak ucini bézec soupeficiho tymu. Za tim ucelem
Sermuji se soupeficimi hradi a snazi se je zasahnout a tim na nékolik kamend znehybnit. Kolo kon¢i, jakmile
jeden tym dostane jugg do hnizda a tim skéruje bod. V
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takovém pripadé se tymy se vrati ke své zakladni ¢are a

. e . i - L Slovni éek
jugg se vréati do stfedu hristé. Mezi jednotlivymi koly se : oz
AP N . jugger : nazev sportu

odpocitavani kament zastavuje. . ) P .\ . L
jugg  : herni pomucka pfedstavujici mic

Zapas: Jeden juggerovy zapas se hraje na dva pologasy. hnizdo : herni pomucka predstavujici branku

Kazdy pologas méa 100 (pfipadné& 80) kamenu ¢istého ¢asu. pompa : souhrnné oznaceni hernich pomucek

V kazdém polo¢ase se pak hraje rizny pocet kol podle vyse na souboje (je nékolik druhd pomp)

uvedenych pravidel. Kolo konéi také v momenté, kdy gwik  :ten hraé v tymu, ktery jako jediny smi

uplynou vSechny kameny jednoho poloc¢asu. V pfipadé, ze
by tak mél skoncit zapas, jehoz stav je nerozhodné, je
mozné hrat takzvany zlaty jugg, coZz znamenda, Ze kolo
pokraCuje a kameny jsou signalizovany dale az do té doby, ) - ) )
nez padne jugg (tedy gol; vyraz jugg oznacuje jak mi¢, tak gwika a svadi souboje pompami
skute€nost, Ze padla branka) a jeden tym tak vyhraje. kdmen : jednotka ¢asu: 1,5 vtefiny

(bézec) nosit jugg po hiisti a vkladat jej do
hnizda

pompif : kazdy dalsi hra¢ v tymu, ktery chrani




Herni pom tcky

Jugg ma predepsany pfiblizny tvar i rozméry, jeho pfesny vzhled je vSak ponechéan
kreativité jeho tvlrcl. VétSinou vice nebo méné pripomina psi lebku. Obecné by jugg
mél mit protahly tvar s délkou asi 30 cm a pridmérem asi 12 cm. Jugg musi byt z
dostate¢né mékkého materialu.

Hnizdo tvarem odpovida kuzelu nebo vysokému disku, v jehoZ stfedu je prohluben.
Hnizdo by mélo mit pramér asi 50 cm. Prohluben by méla odpovidat juggu, ovSem neni
potfeba, aby se do ni jugg veSel na délku cely. Primér prohlubné by tedy mél byt asi
12 cm a hloubka alespori 15 cm. Hnizdo musi byt z dostate¢né mékkého materialu.

V juggeru se pouZiva pét riznych druht pomp. Ctyfi z nich jsou si stavbou podobné (dlouh& pompa, kratka
pompa, vatka a ty€), patd pompa, koule, se liSi. Prvni Ctyfi se skladaji z jadra obaleného polstrovanim. Ta
Céast, ktera slouzi jako rukojet, byt polstrovana nemusi. Konec rukojeti, takzvana mékka hlavice, vSak
polstrovana byt musi. Poslednich 10 centimetrd pompy tvofi mékka Spicka, tedy ¢ast pompy, ktera neni
vyztuZena jadrem a je tvofena pouze dostatecné mékkym materialem. Koule je tvofena

molitanovym mi¢em na konci plastového Fetézu. sl S

Dlouhd pompa ma dvé c&asti: rukojet s mékkou hlavici a uderovou plochu. Ta je W/ 4 ¥ i
zakoncéena mékkou Spickou. Maximalni délka dlouhé pompy je 140 cm. Maximalni délka §=:]
Uderové plochy je 100 cm. V okamziku zasahu musi mit pompif obé ruce na rukojeti, I
jinak zasah neplati. MAX 85 cm

Kratkd pompa se podobéa dlouhé pompé. Ma rukojet s mékkou hlavici a Gderovou plochu s '
mékkou Spickou. Je vSak kratSi: maximalni délka kratké pompy je 85 cm. Maximalni délka [ﬁ h= =:l
Uderové plochy je 65 cm. Kratka pompa se drzi pouze Jednou rukou a pouziva se v kombinaci -’
se Stitem anebo s druhou kratkou pompou. Vybér je na pompifi.  MAX6Sem

MAX 60 cm

Stit je kulaty a musi byt jak zepfedu, tak po okrajich dostateéné polstrovany. DrZi se jednou
rukou, pfipadné je pfipevnén na pazi. Ma vyhradné obrany charakter, pompif jej nemuaze pouzit k
zasahu soupefe. Jeho maximalni pramér je 60 cm.

Vatka mé& dvé uderové plochy, mezi kterymi se nachazi rukojet. Obé Uderové plochy jsou

zakon&eny mékkou Spickou. Maximalni délka vatky je 200 cm. Délka MAX 200 cm
uderové plochy neni stanovena pfimo, ovSem délka kazdé uderové plochy
spolu s rukojeti nesmi presahnout 140 cm. V okamziku zasahu musi mit

pompif obé ruce na rukojeti, jinak zasah neplati. E= ? q =:]

Ty¢é ma rukojet ve spodni ¢asti pompy. Rukojet’ je pfedélena na dvé ¢asti, MAX 140 om
pficemz kazd4 ruka musi byt na jedné z nich. Ta ¢ast rukojeti na spodnim MAX 180 cm
konci pompy je zakonéena mékkou hlavici. V horni ¢asti pompy je uderova

¢ast zakoncend mékkou Spickou. Oviem s ty¢i je na rozdil od ostatnich ol i1k e ! &

pomp zakazano bodat. Maximalni délka tyc¢e je 180 cm. Maximalni délka D',' ,‘Ek ,q,=:]
uderové plochy spolu s prvni &asti rukojeti nesmi prfesdhnout 110 cm. V ' ' : : |
okamziku zasahu musi mit pompif obé ruce na rukojeti, jinak zasah neplati.

MAX 140 cm

MAX 110 cm

MAX 320 cm
Koule je tvofena mi¢em z dostatecné meékkého
materialu, plastovym fetézem a smyc¢kou, kterou ma

pompit kolem z&pésti. Celkova délka této pompy je ﬁ w’

320 cm. Mi¢ musi mit prdmér alespon 20 cm. ‘ '

Posledni ¢ast fetézu, ktera je nejblize mici, musi mit T mMNtooem
dodate¢né polstrovani. Délka této polstrované ¢asti musi byt alespofi 100 cm. Kouli se musi tocit, aby byl

zasah platny, neni mozné ji jednoduSe drzet v ruce a dotykat se souperl. Zasah je platny tehdy, pokud se
mi¢ ze Svihu dotkne soupefe anebo pokud se okolo soupefe obtodi fetéz.
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Vyroba
Zakladni material na vyrobu jedné pompy — bambus, izolace na trubky, molitan a textilni paska — se da
koupit v kazdém hobby marketu, stoji kolem 150 K& a vyroba pompy trva asi hodinu. Podrobné navody na
stavbu nejen pomp, ale i ostatnich hernich pomcek, jsou na strankach jugger.cz . Na téchto strankach je
mozné materidl, hotové pompy a vSechny herni pomucky také objednat.




Pravidla

Tym: Pfi zapasech tvofi tym zpravidla osm hraéu, do kazdého kola jich v§ak nastupuje pouze pét a zbyvajici
mohou stfidat. Jeden z péti hracu je qwik, dalSi Ctyfi jsou pompifi. Na rozdil od qwika se pompifi juggu
dotykat nesméji, mohou jej vSak postrkovat pompami. Zatimco mezi koly je mozné libovolné ménit hrace,
jejich ulohy (pompif/bézec) i pompy, v rdmci kola jsou hrégi i jejich Ulohy a pompy pevné dané. Vybér pompy
kazdého pompife je omezen pouze skute€nosti, Zze na kazdé strané muze byt v rdmci kola pouze jedna
koule.

Zasah: Zasah je platny, pokud pompif spravné drzi pompu a zasahne jiného hra¢e do povolené casti téla.
Nepovolenou ¢asti téla je hlava a krk, zasah do téchto ¢asti téla neplati nikdy. U vétSiny hracu je pak
povolenou ¢asti téla celé télo kromé rukou od zapésti dolu. U koulafa (pompifd s kouli) a qwikua plati i zasah
do rukou. Zasah do oblec€eni plati také. Zasazeny hra¢ si musi kleknout alespori jednim kolenem na zem a
urcity pocet kamenu nezasahovat do hry. Pfi tom ma pompu (nebo jugg) poloZzenou na zemi a jednu ruku za
zady. Na této ruce viditelné pocita kameny, které uz ubéhly. Po uplynuti patficné doby se vraci do z4pasu v
momenté, kdy zvedne koleno ze zemé nebo da ruku zpoza zad. Po zasahu pompou musi hra¢ odklecet 5
kamenu. Vyjimku tvofi zasah kouli; v takovém pfipadé si hr&¢ musi odklecet 8 kamenu. Tato pravidla plati i
pro vlastni spoluhraée. Zasahnou-li se dva hraci zaroven nebo v minimalnim ¢asovym odstupem, kleknou si
oba. Je-li hra¢ zasazen do nepovolené ¢asti téla, musi to dat jasné najevo a maze pokracovat ve hre.

Zasahové - '\ Zasahové

zény u z6ny u - Q Q Neid
pompifa il . koulare Neldive /gumy  gubh  Neldve
s holi a qwika télo: o '5’ | “\ ava:
PLATI .‘ ‘ .‘ ‘ NEPLATI

Blokovani: Pompifi mohou kteréhokoliv kle€iciho hrace blokovat tak, Ze na néj polozi svou pompu. V
takovém pripadé klecici hra¢ nesmi vstat do té doby, nez si odklec¢i svij pocet kamenu a dokud je blokovan.
Kdyz blokujici hra¢ pompu odstrani, nesmi blokovany hra¢ vstat okamzité, ale teprve az s dalSim kamenem.
Pompif nesmi blokovat vice hra€t najednou. Koulaf ani gwik blokovat nemohou, ale blokovéani byt mohou.

Bod: Tym skéruje bod v momenté, kdy se jugg ocitne v soupefové hnizdé a nikdo se jej nedotyka. Dokud se
juggu néktery z qwikd dotyka, mize se s nim dale manipulovat, i kdyz uz je v hnizdé (napf. kdyz se qwikové
pretahuji o jugg u hnizda).

Out: VSichni hragi musi celé kolo zlstat uvnitf hfisté. Pokud se hra¢ dostane mimo hfisté, tedy do outu, musi
si taktéz odklecet 5 kamenu. Lajna hristé patfi také do outu, v outu se tedy ocita i hrag, ktery Slapne na lajnu.

Qwikové: Qwikoveé jsou jedini hragi, ktefi na sebe mohou navzajem sahat. Qwikové se mohou pretlacovat,
drzet, povalovat k zemi nebo nosit. Napfiklad donést nebo povalit gqwika do outu &i pfidrzet ho, aby ho jiny
hra¢ zasahl, je povoleno. Naopak zakazany jsou veSkeré paky, hody a trhavé a potencionalné nebezpeéné

pohyby.

Fair play: Jugger stoji a pada s férovym chovanim vSech hracl. Zasazeni hraci si musi okamzité kleknout a
odklecet si patficny pocet kamenu. Ve spornych pfipadech je na hragich, aby se néjak domluvili, ¢asto se
doporucuje poslechnout hrace, ktery si narokuje UspéSny zasah, protoze napfiklad zasah do obleceni
zasazeny hra¢ vubec nemusi citit. Sporné pfipady muaze fesit sudi. Jeho rozhodnuti je kone¢né. DalSim
zplsobem smirného feSeni konflikt( je opakovani celého kola.

Bezpeénost: Bezpec€nost hrdcu je vzdy na prvnim misté. Hra¢i se musi vyhybat jakymkoliv o€ividné
nebezpecnym situacim. Je sice povoleno béhat kolem ostatnich hracu a také pfi prfebihani kolem nich hrace
lehce zasahnout, ale je zakazano zamérné v plné rychlosti nabihat a narazet do jinych hraéd a v plné
rychlosti bodat do hracu. Stejné tak je zakédzano mifit jakékoliv idery na hlavu. Stojici hra¢i musi davat pozor
na klecici hrace a klecici hraci se musi chranit a musi byt pfipraveni, ze pfes né muze néktery ze stojicich
hrad prepadnout. Pokud se fetéz koule zaplete s nékterou pompou, maji oba pompifi povinnost fetéz
fizené rozmotat a pompu uvolnit, fetézem se v zadném pFipadé nesmi trhat. Stejné tak musi byt opatrni i
gwikové pfi svém zapaseni.



Sudi a pomocnici

PFi oficidlnim zapase jsou potfeba &tyfi sudi: jeden hlavni sudi, jeden vedlejSi sudi a dva brankovi sudi.
Ukolem sudiho je zajistit, aby hra probé&hla podle pravidel, postarat se o bezpeé&nost a v pfipadé potieby
prerusit hru. Rozhoduji také ve spornych situacich a pfi opakovaném nesportovnim chovani upozorni hrace.
Pfed kazdym kolem oznami bodovy stav a zbyvajici hraci dobu. Pfi remize po skon&eni fadné hraci doby
ohlasi zlaty jugg. Sudi také zahajuje kazdé kolo. Je-li to nutné, muze pfi nejasnych hernich situacich nechat
hrace kolo opakovat. Pokud je jugg umistén do hnizda platné, da to najevo zvolanim "Jugg!". Pokud jugg
platné umistén nebyl, sudi zvola: "Neplati, pokraovat!" a postara se o pokracovani kola. Pfipadné vezme
jugg z hnizda a poloZi jej vedle hnizda na hfisté. Odbijeni a pocitdni kamen( obstarava dalSi pomocnik.
Kameny kazdého polo€asu se pocitaji a zaznamenavaji pro pfipad, Ze by bylo potfeba kolo opakovat.
Poslednich 10 kament polo¢asu se pocita nahlas, tak, aby to bylo pro vS8echny dobfe slySitelné.

Jugger v polnich podminkach -
Mate radé&ji kontaktngjsi sporty?
Zkuste Czech Jugger — Krutou hru.
Jde o jinou formu juggeru, ktera
vznikla na zakladé stejného filmu
pfed nékolika lety na naSem Uzemi.
Hraci si vytvareji kostymy, jejichz
soucasti jsou chrani¢e na celé télo,
jejich  interakce je  mnohem
intenzivnéjSi a postapokalypticka
atmosféra je dulezitou soucasti hry.

Jugger se d& hrat i bez deseti lidi, velkého hfisté, ctyfech sudich
a bubnu odbijejiciho kameny. Pokud je k dispozici alespon jeden
sudi, muze pravé on také odbijet a pocitat kameny. Jugger se
obejde i bez sudiho, pokud se hraci drzi fair play. A pokud neni
k dispozici buben nebo jeho obsluha, hradi si po zasahu mohou
kameny pocitat jednoduSe v duchu. V takovém pfipadé se pak
hraje jedno kolo za druhym, dokud maji hrac¢i zajem. Pokud se
sejde alespon Sest hracu, mohou hrat jako obvykle, tfi proti tfem
s jednim gwikem a dvéma pompifi. Pfi péti lidech je mozné hrat
tréninkovou variantu tfi proti dvéma, pficemz trojice hraje jako
obvykle, ale dvojice je bez gwika a pouze brani. Dvojice tak nemGze sama ukongcit kolo, ale ujasni si priority
a procvici se v efektivni obrané vlastniho hnizda. DalSi tréninkovou variantou pro libovolny pocet hracu je
Zombie Jugger, ktery je zaméfen na procvi¢ovani souboji a orientace na hfisti. Hragi hraji vSichni proti vSem
a zasazeny si musi kleknout a kle¢et tak dlouho, dokud jeho pfemozitel stoji. Pokud je pfemozitel sdm
zasazen, vSichni, které do té doby zasahl, vstavaji a hraji dal. V pfipadé, zZe se zasahnou dva hragi zaroven,
odkle€i si sv(j pocet kamenud a pokracuji ve hre. Hraje se tak dlouho, dokud nezlstane jediny hra¢, ktery
zasahl vSechny ostatni hrace.

Tento pravodce obsahuje stru¢ny pfehled principd a pravidel juggeru. Je zde vSe potfebné
k tomu, aby si ¢lovék vytvofil o tomto sportu predstavu a byl schopny jej hrat. Kompletni
pravidla, navody na vyrobu vSech hernich pomucek stejné jako informace o turnajich a dalSich
nabizenych aktivitdch najdete na naSich webovych strankach:

www.facebook.cz/jugger.cz jugger.cz kontakt@jugger.cz




