
Sudí a pomocníci 

P�i oficiálním zápase jsou pot�eba �ty�i sudí: jeden hlavní sudí, jeden vedlej�í sudí a dva brankoví sudí. 
Úkolem sudího je zajistit, aby hra prob�hla podle pravidel, postarat se o bezpe�nost a v p�ípad� pot�eby 
p�eru�it hru. Rozhodují také ve sporných situacích a p�i opakovaném nesportovním chování upozorní hrá�e. 
P�ed ka�dým kolem oznámí bodový stav a zbývající hrací dobu. P�i remíze po skon�ení �ádné hrací doby 
ohlásí zlatý jugg. Sudí také zahajuje ka�dé kolo. Je-li to nutné, m��e p�i nejasných herních situacích nechat 
hrá�e kolo opakovat. Pokud je jugg umíst�n do hnízda platn�, dá to najevo zvoláním "Jugg!". Pokud jugg 
platn� umíst�n nebyl, sudí zvolá: "Neplatí, pokra�ovat!" a postará se o pokra�ování kola. P�ípadn� vezme 
jugg z hnízda a polo�í jej vedle hnízda na h�i�t�. Odbíjení a po�ítání kamen� obstarává dal�í pomocník. 
Kameny ka�dého polo�asu se po�ítají a zaznamenávají pro p�ípad, �e by bylo pot�eba kolo opakovat. 
Posledních 10 kamen� polo�asu se po�ítá nahlas, tak, aby to bylo pro v�echny dob�e sly�itelné. 

Jugger v polních podmínkách 

Jugger se dá hrát i bez deseti lidí, velkého h�i�t�, �ty�ech sudích 
a bubnu odbíjejícího kameny. Pokud je k dispozici alespo� jeden 
sudí, m��e práv� on také odbíjet a po�ítat kameny. Jugger se 
obejde i bez sudího, pokud se hrá�i dr�í fair play. A pokud není 
k dispozici buben nebo jeho obsluha, hrá�i si po zásahu mohou 
kameny po�ítat jednodu�e v duchu. V takovém p�ípad� se pak 
hraje jedno kolo za druhým, dokud mají hrá�i zájem. Pokud se 
sejde alespo� �est hrá��, mohou hrát jako obvykle, t�i proti t�em 
s jedním qwikem a dv�ma pompí�i. P�i p�ti lidech je mo�né hrát 
tréninkovou variantu t�i proti dv�ma, p�i�em� trojice hraje jako 
obvykle, ale dvojice je bez qwika a pouze brání. Dvojice tak nem��e sama ukon�it kolo, ale ujasní si priority 
a procvi�í se v efektivní obran� vlastního hnízda. Dal�í tréninkovou variantou pro libovolný po�et hrá�� je 
Zombie Jugger, který je zam��en na procvi�ování souboj� a orientace na h�i�ti. Hrá�i hrají v�ichni proti v�em 
a zasa�ený si musí kleknout a kle�et tak dlouho, dokud jeho p�emo�itel stojí. Pokud je p�emo�itel sám 
zasa�en, v�ichni, které do té doby zasáhl, vstávají a hrají dál. V p�ípad�, �e se zasáhnou dva hrá�i zárove�, 
odkle�í si sv�j po�et kamen� a pokra�ují ve h�e. Hraje se tak dlouho, dokud nez�stane jediný hrá�, který 
zasáhl v�echny ostatní hrá�e. 

Máte rad�ji kontaktn�j�í sporty? 
Zkuste Czech Jugger � Krutou hru. 
Jde o jinou formu juggeru, která 
vznikla na základ� stejného filmu 
p�ed n�kolika lety na na�em území. 
Hrá�i si vytvá�ejí kostýmy, jejich� 
sou�ástí jsou chráni�e na celé t�lo, 
jejich interakce je mnohem 
intenzivn�j�í a postapokalyptická 
atmosféra je d�le�itou sou�ástí hry. 

jugger.cz

Tento pr�vodce obsahuje stru�ný p�ehled princip� a pravidel juggeru. Je zde v�e pot�ebné 
k tomu, aby si �lov�k vytvo�il o tomto sportu p�edstavu a byl schopný jej hrát. Kompletní 

pravidla, návody na výrobu v�ech herních pom�cek stejn� jako informace o turnajích a dal�ích 
nabízených aktivitách najdete na na�ich webových stránkách: 

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

   Historie
Jugger  vznikl na základ� filmu �Pozdrav od jugger�� z roku 1989. V tomto 
postapokalyptickém filmu putují zni�enou zemí skupinky bojovník�, které se utkávají v 
kruté h�e zvané Jugger o slávu a privilegia. Jako mí� jim slou�í psí lebka a �as se 
odm��uje házením kamen� do kusu plechu. Filmová verze této hry byla nad�enci 
n�kolikrát nezávisle na sob� p�epracována do skute�ného sportu. Bezkontaktní forma 
vznikla nedlouho po filmu v N�mecku, odkud se roz�í�ila také do �pan�lska nebo 
Irska, mimu Evropu pak do Austrálie, USA, Argentiny nebo Kanady. 

Jugger 
Kompaktní pr�vodce 

jugger.cz

Jugger je rychlý týmový sport, kdy proti sob� stojí dva týmy a ka�dý se sna�í získat co nejvíc bod� tím, �e 
umístí jugg (mí�) do soupe�ova hnízda (branky). Ov�em z p�ti hrá�� v týmu smí pouze jeden sahat na jugg a 
nosit ho po h�i�ti; zbylí �ty�i mají polstrované hole, �ermují s protihrá�i a sna�í se je zasáhnout, neb 
zasa�ený si musí na pár vte�in kleknout a nezasahovat do hry. Takovýmto zp�sobem dávají hrá�i vlastnímu 
b��ci prostor, aby se zmocnil juggu, p�eb�hl h�i�t� a skóroval. 

H�i�t� na jugger má tvar obdélníku se zkosenými rohy. 
Celková délka h�i�t� je 40 metr� a celková �í�ka je 20 
metr�. Zkosená �ást je ve vzdálenosti 5 metr� od rohu 
obdélníku. Hnízda se nacházejí ve st�edu krat�ích stran, 
2 metry od základní �áry. 

Pr�b�h hry 

Kameny: Jednotkou �asu je jeden kámen, který odpovídá 1,5 sekundy. Kameny ur�ují, jak dlouho nesmí 
zasa�ený hrá� zasahovat do hry a také celkovou délku zápasu. Kameny jsou nej�ast�ji signalizovány 
boucháním bubnu nebo podobným hlasitým signálem. 

Kolo: Juggerové klání probíhá v jednotlivých kolech. Kolo za�íná se zvoláním 3 � 2 � 1 � jugger!, p�i kterém 
se týmy rozb�hnou od základní �áry do h�i�t�, v jeho� st�edu le�í jugg. Hrá�i se sna�í umo�nit svému b��ci, 
aby se dostal k juggu a poté s juggem k hnízdu d�íve, ne� tak u�iní b��ec soupe�ícího týmu.  Za tím ú�elem 
�ermují se soupe�ícími hrá�i a sna�í se je zasáhnout a tím na n�kolik kamen� znehybnit. Kolo kon�í, jakmile 
jeden tým dostane jugg do hnízda a tím skóruje bod. V 
takovém p�ípad� se týmy se vrátí ke své základní �á�e a 
jugg se vrátí do st�edu h�i�t�. Mezi jednotlivými koly se 
odpo�ítávání kamen� zastavuje. 

Zápas: Jeden juggerový zápas se hraje na dva polo�asy. 
Ka�dý polo�as má 100 (p�ípadn� 80) kamen� �istého �asu. 
V ka�dém polo�ase se pak hraje r�zný po�et kol podle vý�e 
uvedených pravidel. Kolo kon�í také v moment�, kdy 
uplynou v�echny kameny jednoho polo�asu. V p�ípad�, �e 
by tak m�l skon�it zápas, jeho� stav je nerozhodn�, je 
mo�né hrát takzvaný zlatý jugg, co� znamená, �e kolo 
pokra�uje a kameny jsou signalizovány dále a� do té doby, 
ne� padne jugg (tedy gól; výraz jugg ozna�uje jak mí�, tak 
skute�nost, �e padla branka) a jeden tým tak vyhraje.

  Slovní�ek
jugger   : 
jugg      : 
hnízdo  : 
pompa  : 

qwik      :
(b��ec) 

pompí�  : 

kámen  :

název sportu 
herní pom�cka p�edstavující mí�
herní pom�cka p�edstavující branku 
souhrnné ozna�ení herních pom�cek 
na souboje (je n�kolik druh� pomp) 
ten hrá� v týmu, který jako jediný smí 
nosit jugg po h�i�ti a vkládat jej do 
hnízda 
ka�dý dal�í hrá� v týmu, který chrání 
qwika a svádí souboje pompami 
jednotka �asu: 1,5 vte�iny



Herní pom�cky 

Jugg má p�edepsaný p�ibli�ný tvar i rozm�ry, jeho p�esný vzhled je v�ak ponechán 
kreativit� jeho tv�rc�. V�t�inou více nebo mén� p�ipomíná psí lebku. Obecn� by jugg 
m�l mít protáhlý tvar s délkou asi 30 cm a pr�m�rem asi 12 cm. Jugg musí být z 
dostate�n� m�kkého materiálu. 

Hnízdo tvarem odpovídá ku�elu nebo vysokému disku, v jeho� st�edu je prohlube�. 
Hnízdo by m�lo mít pr�m�r asi 50 cm. Prohlube� by m�la odpovídat juggu, ov�em není 
pot�eba, aby se do ní jugg ve�el na délku celý. Pr�m�r prohlubn� by tedy m�l být asi 
12 cm a hloubka alespo� 15 cm. Hnízdo musí být z dostate�n� m�kkého materiálu. 

V juggeru se pou�ívá p�t r�zných druh� pomp. �ty�i z nich jsou si stavbou podobné (dlouhá pompa, krátká 
pompa, vatka a ty�), pátá pompa, koule, se li�í. První �ty�i se skládají z jádra obaleného polstrováním. Ta 
�ást, která slou�í jako rukoje�, být polstrovaná nemusí. Konec rukojeti, takzvaná m�kká hlavice, v�ak 
polstrovaná být musí. Posledních 10 centimetr� pompy tvo�í m�kká �pi�ka, tedy �ást pompy, která není 
vyztu�ena jádrem a je tvo�ena pouze dostate�n� m�kkým materiálem. Koule je tvo�ena 
molitanovým mí�em na konci plastového �et�zu. 

Dlouhá pompa má dv� �ásti: rukoje� s m�kkou hlavicí a úderovou plochu. Ta je 
zakon�ena m�kkou �pi�kou. Maximální délka dlouhé pompy je 140 cm. Maximální délka 
úderové plochy je 100 cm. V okam�iku zásahu musí mít pompí� ob� ruce na rukojeti, 
jinak zásah neplatí. 

Krátká pompa se podobá dlouhé pomp�. Má rukoje� s m�kkou hlavicí a úderovou plochu s 
m�kkou �pi�kou. Je v�ak krat�í: maximální délka krátké pompy je 85 cm. Maximální délka 
úderové plochy je 65 cm. Krátká pompa se dr�í pouze jednou rukou a pou�ívá se v kombinaci 
se �títem anebo s druhou krátkou pompou. Výb�r je na pompí�i. 

�tít je kulatý a musí být jak zep�edu, tak po okrajích dostate�n� polstrovaný. Dr�í se jednou 
rukou, p�ípadn� je p�ipevn�n na pa�i. Ma výhradn� obraný charakter, pompí� jej nem��e pou�ít k 
zásahu soupe�e. Jeho maximální pr�m�r je 60 cm. 

Vatka má dv� úderové plochy, mezi kterými se nachází rukoje�. Ob� úderové plochy jsou 
zakon�eny m�kkou �pi�kou. Maximální délka vatky je 200 cm. Délka 
úderové plochy není stanovena p�ímo, ov�em délka ka�dé úderové plochy 
spolu s rukojetí nesmí p�esáhnout 140 cm. V okam�iku zásahu musí mít 
pompí� ob� ruce na rukojeti, jinak zásah neplatí. 

Ty� má rukoje� ve spodní �ásti pompy. Rukoje� je p�ed�lená na dv� �ásti, 
p�i�em� ka�dá ruka musí být na jedné z nich. Ta �ást rukojeti na spodním 
konci pompy je zakon�ena m�kkou hlavicí. V horní �ásti pompy je úderová 
�ást zakon�ená m�kkou �pi�kou. Ov�em s ty�í je na rozdíl od ostatních 
pomp zakázáno bodat. Maximální délka ty�e je 180 cm. Maximální délka 
úderové plochy spolu s první �ástí rukojeti nesmí p�esáhnout 110 cm. V 
okam�iku zásahu musí mít pompí� ob� ruce na rukojeti, jinak zásah neplatí. 

Koule je tvo�ena mí�em z dostate�n� m�kkého 
materiálu, plastovým �et�zem a smy�kou, kterou má 
pompí� kolem záp�stí. Celková délka této pompy je 
320 cm. Mí� musí mít pr�m�r alespo� 20 cm. 
Poslední �ást �et�zu, která je nejblí�e mí�i, musí mít 
dodate�né polstrování. Délka této polstrované �ásti musí být alespo� 100 cm. Koulí se musí to�it, aby byl 
zásah platný, není mo�né ji jednodu�e dr�et v ruce a dotýkat se soupe��. Zásah je platný tehdy, pokud se 
mí� ze �vihu dotkne soupe�e anebo pokud se okolo soupe�e obto�í �et�z. 

   Výroba
Základní materiál na výrobu jedné pompy � bambus, izolace na trubky, molitan a textilní páska � se dá 
koupit v ka�dém hobby marketu, stojí kolem 150 K� a výroba pompy trvá asi hodinu. Podrobné návody na 
stavbu nejen pomp, ale i ostatních herních pom�cek, jsou na stránkách jugger.cz . Na t�chto stránkách je 
mo�né materiál, hotové pompy a v�echny herní pom�cky také objednat. 

Pravidla 

Tým: P�i zápasech tvo�í tým zpravidla osm hrá��, do ka�dého kola jich v�ak nastupuje pouze p�t a zbývající 
mohou st�ídat. Jeden z p�ti hrá�� je qwik, dal�í �ty�i jsou pompí�i. Na rozdíl od qwika se pompí�i juggu 
dotýkat nesm�jí, mohou jej v�ak postrkovat pompami. Zatímco mezi koly je mo�né libovoln� m�nit hrá�e, 
jejich úlohy (pompí�/b��ec) i pompy, v rámci kola jsou hrá�i i jejich úlohy a pompy pevn� dané. Výb�r pompy 
ka�dého pompí�e je omezen pouze skute�ností, �e na ka�dé stran� m��e být v rámci kola pouze jedna 
koule. 

Zásah: Zásah je platný, pokud pompí� správn� dr�í pompu a zasáhne jiného hrá�e do povolené �ásti t�la. 
Nepovolenou �ástí t�la je hlava a krk, zásah do t�chto �ástí t�la neplatí nikdy. U v�t�iny hrá�� je pak 
povolenou �ástí t�la celé t�lo krom� rukou od záp�stí dol�. U koula�� (pompí�� s koulí) a qwik� platí i zásah 
do rukou. Zásah do oble�ení platí také. Zasa�ený hrá� si musí kleknout alespo� jedním kolenem na zem a 
ur�itý po�et kamen� nezasahovat do hry. P�i tom má pompu (nebo jugg) polo�enou na zemi a jednu ruku za 
zády. Na této ruce viditeln� po�ítá kameny, které u� ub�hly. Po uplynutí pat�i�né doby se vrací do zápasu v 
moment�, kdy zvedne koleno ze zem� nebo dá ruku zpoza zad. Po zásahu pompou musí hrá� odkle�et 5 
kamen�. Výjimku tvo�í zásah koulí; v takovém p�ípad� si hrá� musí odkle�et 8 kamen�. Tato pravidla platí i 
pro vlastní spoluhrá�e. Zasáhnou-li se dva hrá�i zárove� nebo v minimálním �asovým odstupem, kleknou si 
oba. Je-li hrá� zasa�en do nepovolené �ásti t�la, musí to dát jasn� najevo a m��e pokra�ovat ve h�e. 

Blokování: Pompí�i mohou kteréhokoliv kle�ícího hrá�e blokovat tak, �e na n�j polo�í svou pompu. V 
takovém p�ípad� kle�ící hrá� nesmí vstát do té doby, ne� si odkle�í sv�j po�et kamen� a dokud je blokován. 
Kdy� blokující hrá� pompu odstraní, nesmí blokovaný hrá� vstát okam�it�, ale teprve a� s dal�ím kamenem. 
Pompí� nesmí blokovat více hrá�� najednou. Koula� ani qwik blokovat nemohou, ale blokováni být mohou. 

Bod: Tým skóruje bod v moment�, kdy se jugg ocitne v soupe�ov� hnízd� a nikdo se jej nedotýká. Dokud se 
juggu n�který z qwik� dotýká, m��e se s ním dále manipulovat, i kdy� u� je v hnízd� (nap�. kdy� se qwikové 
p�etahují o jugg u hnízda). 

Out: V�ichni hrá�i musí celé kolo z�stat uvnit� h�i�t�. Pokud se hrá� dostane mimo h�i�t�, tedy do outu, musí 
si takté� odkle�et 5 kamen�. Lajna h�i�t� pat�í také do outu, v outu se tedy ocitá i hrá�, který �lápne na lajnu. 

Qwikové: Qwikové jsou jediní hrá�i, kte�í na sebe mohou navzájem sahat. Qwikové se mohou p�etla�ovat, 
dr�et, povalovat k zemi nebo nosit. Nap�íklad donést nebo povalit qwika do outu �i p�idr�et ho, aby ho jiný 
hrá� zasáhl, je povoleno. Naopak zakázány jsou ve�keré páky, hody a trhavé a potencionáln� nebezpe�né 
pohyby. 

Fair play: Jugger stojí a padá s férovým chováním v�ech hrá��. Zasa�ení hrá�i si musí okam�it� kleknout a 
odkle�et si pat�i�ný po�et kamen�. Ve sporných p�ípadech je na hrá�ích, aby se n�jak domluvili, �asto se 
doporu�uje poslechnout hrá�e, který si nárokuje úsp��ný zásah, proto�e nap�íklad zásah do oble�ení 
zasa�ený hrá� v�bec nemusí cítit. Sporné p�ípady m��e �e�it sudí. Jeho rozhodnutí je kone�né. Dal�ím 
zp�sobem smírného �e�ení konflikt� je opakování celého kola. 

Bezpe�nost: Bezpe�nost hrá�� je v�dy na prvním míst�. Hrá�i se musí vyhýbat jakýmkoliv o�ividn�
nebezpe�ným situacím. Je sice povoleno b�hat kolem ostatních hrá�� a také p�i p�ebíhání kolem nich hrá�e 
lehce zasáhnout, ale je zakázáno zám�rn� v plné rychlosti nabíhat a nará�et do jiných hrá�� a v plné 
rychlosti bodat do hrá��. Stejn� tak je zakázáno mí�it jakékoliv údery na hlavu. Stojící hrá�i musí dávat pozor 
na kle�ící hrá�e a kle�ící hrá�i se musí chránit a musí být p�ipraveni, �e p�es n� m��e n�který ze stojících 
hrá�� p�epadnout. Pokud se �et�z koule zaplete s n�kterou pompou, mají oba pompí�i povinnost �et�z 
�ízen� rozmotat a pompu uvolnit, �et�zem se v �ádném p�ípad� nesmí trhat. Stejn� tak musí být opatrní i 
qwikové p�i svém zápasení.
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