


POZNAMKA

Tento dokument pfedstavuje Ceskou verzi pravidel sportu jugger. Jednd se samostatny, nezavisly
dokument, ktery se vSak silné orientuje na némeckou verzi, aby byla zaruCena co nejvétsi jednotnost a
shoda a zahraniéni hraci tak mohli bez velkych obtiZi hrat na ¢eskych turnajich a opacné, ¢esti hracdi v
zahrani€i.

Hlavnim zdrojem informaci o sportu jugger a juggerovém déni v Ceské republike je webova stranka
jugger.cz, kde je mozné najit i aktualni verzi pravidel.

V KRATKOSTI: CO JE JUGGER?

Jugger je rychly tymovy sport, pfi kterém dva soupefici tymy svadi na hfisti souboje polstrovanymi
holemi. Ugelem je uvolnit cestu k brané svému spoluhradi, bézci, ktery jako jediny smi vzit mi¢ (jugg)
do rukou, nosit jej po hfisti a skérovat umistnénim juggu do soupefovy branky (hnizda). Cilem hry je
dosahnout co nejvyssiho skore, tedy umistit jugg do soupefova hnizda co nejcastgji.

Jeden tym sestava z maximalné 8 hracu: 5 hracl je na hfisti a nanejvys 3 hraci jsou nahradnici. Vichni
hraci, kromé béZce, jsou vybaveni polstrovanymi sportovnimi nastroji (pompami). Staci letmy dotyk
pompou na to, aby si zasaZeny hra¢ musel kleknout a po uréenou dobu nezasahovat do déni na hfisti.
Takto mohou hraci s pompou (pompifi) pomoci svému bézci (qwikovi) dostat se co nejrychleji k
souperové hnizdu a skérovat.

PRAVIDLA

Pravidla jsou souborem nafizeni, zakaz(i a povoleni, ktera upravuji chovani hracu. Nafizeni jisté
chovani od hraél vyzaduiji. Zakazy specifikuji konani, kterému se hraci maji vyhnout. Povoleni hracim
urcité jednani umoznuji, avSak pouze pokud jsou pfitom spinény jisté podminky.

Jakékoliv jednani hracu, které neni zahrnuto pfimo v pravidlech, muize byt, v pfipadé potfeby, doéasné
regulované hradi, rozhod¢imi ¢i pofadateli. Pfi posuzovani takové doCasné regulace je vSak vzdy tfeba
brat v uvahu principy fair play, vzajemnou ohleduplnost a ¢estnost.

Fair play je kliCovym elementem juggeru a vzajemny férovy pfistup vSech hracu je pro hru nezbytny.
Sporné situace, které mohou béhem hry nastat, fesSi zpravidla hraci obou tymd spole¢né. Hragi maji
také pfednostni pravo spolecné rozhodnout o nasledném ustanoveni doasnych opatfeni a zavést je do
dalSiho prubéhu hry. V pfipadé nejednotnosti hra€i mé konecné slovo rozhodéi, ktery svym
rozhodnutim umozni pokracovani hry. Po zapase by mél pofadatel stanovit pfechodné pravidla, platna
po celou dobu trvani akce, které by obdobné sporné situace Fesily.



1 HRISTE A HERNIi POMUCKY

1.1 HRISTE

Juggerové hfisté ma tvar obdélniku se zkosenymi rohy (resp. podlouhlého osmithelniku). Celkova
délka hristé je 40 metrd a celkova Sitka je 20 metr(. Zkosena Cast je ve vzdalenosti 5 metr(i od rohu
obdélniku.

Prostor mimo hfisté je aut. Hfisté je ohraniCeno Carami. Zakladni Cary jsou kratsi protilehlé Cary s
délkou 10 m. VSechny ostatni Cary jsou Cary boéni. VSechny Cary (z&kladni i bo¢ni &ary) jsou
kvalifikovany jako aut. Pfed zac¢atkem hry i po kazdém pferuSeni se jugg poloZi na vyznaceny stfed
hFisté.

Hnizda se nachazeji na obou polovinach hfisté a leZi na pfimce vedouci od stfedu zakladni ¢ary ke
stfedu hfisté ve vzdalenosti 2 m od zakladni Cary.
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1.2 JUGG (mi¢)

Jugg je mi€ zpravidla z pénového materialu, ktery Casto tvarem pfipomina psi lebku (coz je dano
filmem, ze kterého tento sport vznikl). Vnéjsi vzhled vSak neni rozhodujici. Obecné by jugg mél mit
protahly tvar s délkou asi 30 cm a primérem asi 12 cm.

1.3 HNizDO

Hnizdo je branka z pénového nebo jiného dostatené mékkého materialu. Ma tvar sefiznutého kuzele,
popfipadé vysokeho disku, v jehoz stfedu je prohluben.

Hnizdo by mélo mit prdmér asi 50 cm. Prohluben by méla odpovidat juggu, ovéem 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.

1.4 POMPY

Pompy jsou hraci pomUcky pouzivané pfi juggeru, se kterymi je mozné zasahnout protihrace. V juggeru
rozliSujeme: pompy s pevnym jadrem (hole), kouli a &tit (ktery slouzi pouze na obranu).

Pfed zapasem je nutné ovéfit, zda kazda pompa odpovida bezpeénostnim pozadavkim a pozadavkim
uvedenym v aktualnich pravidlech.

Pompa, ktera tyto poZadavky nespliiuje, nesmi byt v zapase pouZita (pfipadné musi byt ihned stazena
ze hry).

Pompy nesmi byt hranaté, musi byt polstrované dokulata. Stylizované Upravy (napf. do tvaru Cepele
mece a podobné) nejsou povoleny. Pompy s pevnym jadrem musi mit kolem jadra pfiméfené
polstrovani. Pokud byly pro vyrobu jadra pouZity kfehké, tfistivé materialy, musi byt takové jadro
obalené dostateCné pevnym, flexibilnim materialem, odolnym proti propichnuti, aby se tak predeslo
moznym zranénim.



Stfedové jadro nesmi za Zadnych okolnosti propichnout konec uderové plochy. Pompy s pevnym
jadrem maji rukojet a polstrovanou uderovou plochu. Délka uderové plochy a délka rukojeti dohromady
udavaji délku maximalniho dosahu pompy.

1.4.1 RUKOJET

Rukojet je ta Cast pompy s pevnym jadrem, kterou hrac drzi v rukou. Rukojet nemusi byt polstrovana,
ovSem konec rukojeti, takzvana mékka hlavice (nebo také hruska), musi mit dostatené polstrovani.

1.4.2 UDEROVA PLOCHA

Uderova plocha je polstrovana ¢ast pompy, ktera se pouziva na platné zasahy a blokovani hract. PH
mirném stlaceni prsty nesmi byt stfedové jadro na Zadném misté nahmatatelné. Uderova plocha ma po
celé délce primér minimalné 6 cm a je zakoncena mékkou Spickou.

na 7 cm pro kompatibilitu s némeckymi pravidly.

1.4.3 MEKKA SPICKA

V8echny pompy s pevnym jadrem musi mit mékkou Spicku. Mékka Spicka je koncova Cast uderové
plochy. Ta sestava jen z polstrovani a neni vyztuzena stfedovym jadrem. Musi byt dostate¢né pevna,
aby se neodchlipila do strany, ale pfesto by méla byt co nejmékéi. DoporuCena délka mékké Spicky je
10 cm. Délka neni pfedepsana, podminkou vsak je, ze ani pfi Upiném stlaceni mékkych Spicky nesmi
byt konec stfedového jadra nahmatatelny.



1.4.4 DRUHY POMP

1.4.4.1 STIT

Stit je kulaty a musi byt jak zepfedu, tak po okrajich dostateéné polstrovany. Drzi se jednou rukou,
pfipadné je pfipevnén na pazi. Ma vyhradné obranny charakter, hrac jej nemulze pouzit k zasahu Ci
blokovani soupefe. Proto se pouziva v kombinaci s kratkou pompou. Maximalni pramér $titu je 60 cm.

MAX 60 cm

1.4.4.2 KRATKA POMPA

Kratka pompa patfi k pompam s pevnym jadrem. Ma rukojet s mékkou hlavici a uderovou plochu s
mékkou Spickou. Maximalni délka kratké pompy je 85 cm. Maximélni délka uderové plochy je 65 cm.
Kratka pompa se drzZi pouze jednou rukou a pouziva se v kombinaci se Stitem nebo s druhou kratkou
pompou. Vybér je na pompifi. S kratkou pompou je mozné taky bodat.

MAX 85 cm
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MAX 65 cm




1.4.4.3 DLOUHA POMPA

Dlouh& pompa patfi k pompam s pevnym jadrem. Podobné jako kratka pompa méa rukojet s mékkou
hlavici a Uderovou plochu s mékkou Spickou. Maximéalni délka dlouhé pompy je 140 cm. Maximalni
délka uderové plochy se Spickou je 100 cm. V okamziku zasahu musi mit pompif obé ruce na rukojeti,
jinak zasah neplati. Dlouhou pompou se muze taky bodat.

MAX 140 cm
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MAX 100 cm

1.4.4.4 VATKA

Vatka je dali z pomp s pevnym jadrem a ma dvé Uderové plochy, mezi kterymi se nachazi rukojet.
Obé uderové plochy jsou zakon¢eny meékkou Spickou. Maximalni délka vatky je 200 cm. Délka uderové
plochy neni stanovena pfimo, oviem délka kazdé uderové plochy spolu s rukojeti (maximalni dosah
pompy) nesmi pfesahnout 140 cm. V okamZiku zédsahu musi mit pompif obé ruce na rukojeti, jinak
zasah neplati. Vatkou se smi i bodat.”

MAX 200 cm

MAX 140 cm
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1.4.45TYC

TyC je pompa s pevnym jadrem a maximalini délkou 180 cm. Rukojet se nachazi ve spodni ¢asti pompy
a je predélenad pénovou manzetou na dvé Casti. Zadni rukojet je ¢ast rukojeti mezi mékkou hlavici a
pénovou manzetou. Predni rukojet je Cast rukojeti mezi manzetou a Uderovou plochou. Pénova
manzeta uréuje maximalni dosah pompy a musi byt alespoi 0 1 cm $irSi nez pfedni rukojet. Maximalni
dosah tyCe (aneb maximaini délka uderové plochy spolu s pfedni rukojeti) nesmi pfesahnout 110 cm.
Zasah je platny jen pokud je kazda ruka na jedné &asti rukojeti. Uderova plocha tyce je zakondena
mékkou Spickou. Na rozdil od ostatnich pomp s pevnym jadrem je vSak s tyCi zakazano bodat.

MAX 180 cm
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MAX 110 cm

1.4.4.5 KOULE

Koule je tvofena mi¢em z pénového materidlu, plastovym fetézem (pfipadné textilnim pasem) a
smyckou, kterou ma pompif na ruce. Celkova délka této pompy je 320 cm. Mi¢ musi mit pramér
alespori 20 cm. Posledni Cast fetézu, ktera je nejblize mici, musi mit dodate¢né a vhodné upevnéné
polstrovani (nesmi se uvolnit a pohybovat). Délka této polstrované Casti musi byt alespori 100 cm. Aby
byl zasah platny, musi se koule rozto€it. Neni mozné ji jednoduSe drzet v ruce a dotykat se soupeft.
Zasah je platny tehdy, pokud se mi¢ ze Svihu dotkne soupefe a nebo pokud se okolo soupefe obtodi
fetéz. DalSi podminkou platného zasahu kouli je, ze jeji smycku musi mit koulaf v ruce nebo na pazi. S
kouli neni mozné hrace blokovat.

MAX 320 cm

MIN 100 cm

uwd 0Z NIW




1.5 SPORTOVNIi A OCHRANNE OBLECENI

Kazdy hra¢ by mél kvili vlastni bezpe€nosti béhem hry odlozit nebo prelepit Sperky a nosit vhodné
sportovni Ci ochranné obleceni, aby se tak predchazelo zranénim. Hraci si sami urcuji, jaké ochranné
obleCeni potfebu;ji.

Aby se hracdi nevystavovali riziku zranéni, musi byt tak sportovni i ochranné obleCeni dostatecné
polstrované. Chranice z tvrzeného plastu Ci plastové rukavice jsou zakazany.

2TYM

2.1. HRACI

V juggeru hraci vystupuiji jako bézci (qwikove) nebo pompifi.
Bézec je jediny hrac, ktery smi vzit jugg do rukou a skérovat.
Bézec nema Zadnou pompu. Pompifi jsou hraci s pompami.
Pompif smi hrat bud

s kouli nebo

s ty€i nebo

s dlouhou pompou nebo

s vatkou nebo

se dvéma kratkymi pompami nebo

s jednou kratkou pompou a Stitem.

Hrac s kouli se nazyva koulaf. VSichni ostatni hraci jsou pompifi s holemi.

I Iy I

2.2 SLOZENI TYMU

Bé&hem zapasu se miZe 1 tym skladat maximalné z 8 hracu, a to z 5 hracu na hfisti a maximéalné 3
nahradnikd. Nahradnici nesméji, na rozdil od hracu na hristi, béhem jednoho hraciho kola vstoupit na
hFisté.

Mezi hraci na hfisti musi byt v kazdém tymu presné 1 bézec (qwik). Ostatni hraci jsou pompifi, tedy
hraci s pompami, pfiéemz maximalné jeden z nich muaze byt koula¥.

3 PRUBEH HRY

3.1 CIiL HRY

Cilem hry je, v ramci pevné stanoveného hraciho ¢asu, nasbirat vice bodU (juggl) nez souperiv tym.



3.2 DOSAZENI BODU (juggu)

K dosaZeni bodu musi bézec umistit jugg do hnizda. Jugg je platné umistén pouze tehdy, kdyZ zistane
zastréeny v hnizdé a Zadny z bézcu se ho uz nedotyka.

To plati i kdyz:

0O béZec umisti jugg a souCasné je zasazen
0O béZec je zasazen pfi vkladani juggu do hnizda, ale nasledné jugg pusti a jugg uz zistane v
hnizdé

Jugg neni platné umistén, pokud sam od sebe vypadne z hnizda, nebo se ho jeden z béZzcu béhem
vkladani do hnizda stale dotyka. Jugg neni platné umistén ani pokud je bézec zasaZen predtim, nez
umisti jugg do hnizda. Pokud je jugg umistén neplatné, hra pokracuje dal. RozhodCi nebo hrac¢ vyjme
jugg z hnizda a poloZi ho na hfisté vedle hnizda.
Tym skéruje bod v momenté, kdy se jugg ocitne v soupefoveé hnizdé a nikdo se jej nedotyka. Dokud se
juggu néktery z bezcl (qwikl) dotyka, muze se s nim dale manipulovat i kdyZ uz je v hnizdé (napf. kdyz
se qwikové pretahuji o jugg u hnizda).Pokud je jugg umistnén do soupefova hnizda, bude bod pfipsan
vlastnimu tymu. Pokud je jugg umistén do vlastniho hnizda, bod se pfipiSe soupefi.

3.3 DELKA ZAPASU

Jeden juggerovy zapas se hraje na dva polocasy a jeho trvani je 2 x 80 anebo 2 x 100 kamenu. Kazdy
poloCas ma tedy 100 (80) kamen( Cistého ¢asu. Kamen je jednotka ¢asu, ktera odméfuje hraci dobu a
je signalizovan bouchanim bubnu nebo podobnym hlasitym signalem. Jeden kamen = jeden Uder
bubnu. Doba mezi dvéma kameny je asi 1,5 vtefiny. V kazdém polocase se pak hraje rizny pocet kol.
Mezi poloCasy je kratka, asi 5 minutova prestavka, béhem které si tymy vymeéni strany. Jakmile uplynou
vSechny kameny, hraci doba konci. Nasledné se porovna skére a urCi se vitéz. Pokud maji oba tymy
stejny poCet bodU a stav je nerozhodny, plati pravidlo zlatého juggu.

3.4 ZLATY JUGG

Pfi zlatém juggu se zahéji nové kolo. Tym, ktery v tomto kole ziska bod, se stava vitézem celé hry.

3.5 HERNIi KOLO

PoloCasy jsou rozdéleny do jednotlivych kol, béhem kterych se poditaji kameny. Jedno herni kolo je
doba od startovaciho signalu po pferuseni.

3.5.1 UVODNIi POZICE HRACU

Pfed zacatkem hry a béhem preruseni hraci obou tym0 zaujmou pozici mimo hiisté na své zakladni
¢are. Béhem rozmistovani na pozicich maji tymy kratky ¢as na vydechnuti a projednani taktiky Ci
pfipadné stfidani nebo vyménu pomp. Pompife i bézce Ize stfidat bez omezeni. BéZci signalizuji



rozhodéimu pfipravenost ke hie zvednutim ruky. Rozhod¢i mize také, pokud je to nutné, trvat na
zahajeni hraciho kola.

3.5.2 ZAHAJENI KOLA

Pfed zahajenim nového kola se rozhodCi zepta obou tym(, zda jsou pfipraveny na hru. Po kladné
odpovédi obou tymu se rozhod¢i jesté ujisti, ze jugg lezi ve stfedu hfisté. Kolo zacina startovacim
signalem, kterym je zvolani: "3-2-1-jugger". Hraci smi vstoupit na hristé, jakmile uslysi slovo "jugger".

3.5.3 PRERUSENI

Pfi kazdém preruSeni i béhem prestavky se pocitani kamenl pozastavi. Kameny se za€nou pocitat
znovu az po zahajeni nového kola.

Rozhodc¢i prerusi hru vzdy, kdyz jeden z tymu skéruije.

Pokud jugg opusti hraci pole, hra se nepferusuje

Jiné dlvody preruseni zavisi na uvazeni rozhod¢iho.

Ten mlze prerusit hru, kdyZ neni zajisténa bezpecnost hraél nebo fair play. (Napfiklad pfi: zranéni
hraCe, poSkozeni pompy, nebo pokud je na hfisti pfili§ mnoho hracu, cizi osoby, zvifata, ohrozujici
pfedméty ¢i predméty nepatfici do hry, anebo taky pfi nesportovnim chovani.)

4 PRAVIDLA NA HRIST]

4.1 BEZPECNOST A FAIRPLAY

Nejdulezitgjsi je pravidlo "Safety first!", nebo tedy: "BezpeCnost nadevse!" VSichni hraci musi hrat
disciplinované a ovladat své emoce.

Je zakazano chovat se nesportovné, napadat jiné hrace - fyzicky i verbainé, jednat nepfiméfené tvrdé
nebo vlastnim jednanim ohrozit &i zranit jiné hrage. Pokud je hra¢ svédkem zranéni ¢i neodivodnéné
tvrdosti, ma povinnost okamzité na to upozornit rozhod¢i €i jiné hrace.

4.2 AKTIVNI HRACI

HraC na hiidti mdze byt bud aktivni nebo neaktivni. Na zaCatku kola jsou vSichni hradi aktivni.
Neaktivnimi se stavaiji, jsou-li platné zasazeni pompou nebo dostanou-li se do autu.
Jen aktivni hraci se smi zucastnit déni ve hie. Sméji se pohybovat na hfisti a manipulovat s juggem.
Aktivni hraci nesméji:
O vstoupit do autu: hra¢ se dostane do autu, kdyz se dotkne autu né&jakou Casti téla nebo dostane
do autu jugg, at' uz pfimo hozenim nebo pompou
O jednat s nepfiméfenou agresivitou



U

nabéhnout nebo skoCit na jiného hrafe bez zabrzdéni: to znamena, Ze se hraci musi pred
moznou Kkolizi zastavit.

blokovat hnizdo, at' uz vlastnim télem nebo pompou

posunout hnizdo z uréeného mista

Slapat na jugg

prudce trhat nebo tahnout svinutou ¢i napnutou kouli

UoUdd

4.3 AKTIVNI POMPIR

Aktivni pompifi mohou pompou zasahnout jiné aktivni hrace a ti se pak stanou neaktivnimi a nebudou
moci zasahovat do hry. Aktivni pompifi s holemi smi neaktivniho hrace blokovat a tak mu zabranovat,
aby se znovu dostal do aktivni pozice. Jen aktivni hraCi mohou manipulovat s juggem.

4.3.1 BEZPECNE ZACHAZENI S POMPAMI

Hraci jsou zodpovédni za bezpeénost pomp stejné jako za bezpecné zachazeni s nimi. Pokud se
néjaka pompa poskodi, a tedy uz neni zcela bezpe¢na, nebo neodpovida pravidlim, musi pompif co
nejrychleji pompu dostat pry¢ ze hfisté. Poté, co hra¢ svou poskozenou pompu odstrani z hfisté, smi
hfisté na libovolném misté opustit, aby si vzal novou pompu. Hra¢ timto nevstupuje do autu. Pompif se
musi co nejrychleji vratit na hfisté na stejném misté, na kterém hfisté opustil. BEhem vymény pompy
hra¢ nesmi manipulovat s juggem, trefovat ¢i blokovat jiné hrace, nebo je jinak omezovat. On sam ale
muze byt zasazen i blokovan a musi si své pokutové body hned odkleéet. Pompifi mohou probihat
kolem jinych hraél bez brzdéni a zasahovat je pompou, ovSem jen pokud je na to dostatek prostoru.
Smi také doskoCit na dosah pompy k jinému pompifi, pokud pfitom dokaZi dostateéné kontrolovat
vedeni pompy a zamezit fyzickému kontaktu. Je zakazano hazet vlastni pompou.

Pompifi s holemi nesméji bodat z plného béhu ¢i ze skoku. Koulaf nesmi tahat za fetéz, pokud je fetéz
omotany kolem hrace, ani tocit kouli, pokud je v ni zamotand pompa. Koulai musi kouli opatrné
odmotat od neaktivniho hrace, kolem kterého je koule omotana.

4.3.2 PLATNE ZACHAZENI S POMPOU

Zasah nebo blokovani hrace jsou platné jenom tehdy, pokud je s pompou zachazeno podle pravidel. To
znamend, Ze se obé pompifovy ruce musi nachazet na patficné rukojeti, pfiCemz plati, Ze rukojeti se
muze dotykat libovolna ast ruky.

Pro platné zachazeni s kouli musi mit koulaf smycku v ruce nebo na paZi a musi kouli tocit. Pokud
koulaf kouli haze nebo ji tahd po zemi, nejedna se o platné zachazeni.



4.3.3 ZASAHOVA ZONA

Zasahova zona je oblast na téle hrace, kde mize hra€ dostat platny zasah. U vSech hracl je to celé
télo v€etné obleceni, ale kromé hlavy, krku a rukou. Zapésti uz patfi do zasahové zény. U koulare patfi
do zasahové zbny i celé ruce. U qwika pak nejen celé ruce, ale i jugg, pokud se jej bézec zrovna
dotyka. Hraci musi zdsah mimo zasahovou zonu oznamit patficnym zvolanim: “Nic!” “Hlava!” “Ruka!” V
pfipadé dvojitého zasahu pak zvolanim: “Oba!”

Z&sahovéa z6na u pompife s holi Zasahova zona u koulafe a qwika

4.3.4 PLATNE A NEPLATNE ZASAHY

Zasahy pompifi s holi jsou platné tehdy, pokud se pompif dotkne Uderovou plochou své pompy
zasahové zony jiného aktivniho hrace, pficemz podminkou je i platné zachazeni s pompou.

Zasah koulafe je platny tehdy, pokud se mi¢ na konci fetézu dotkne zésahové zo6ny jiného aktivniho
hrace, pficemz podminkou je i platné zachazeni s kouli. Jako druha moznost platného zasahu kouli se
pocita situace, kdy se fetéz koule obtoCi okolo nékteré Casti zasahové zony jiného aktivniho hrace a
vytvofi tak uzavienou smycku.

Zasah je neplatny, pokud:
0 pompif nezachazi s pompou podle pravidel
O zasah je mimo zasahovou zonu
0 hrac je jednim plynulym pohybem zasazen nejfive do hlavy a aZ pak do zasahové zony.
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Pokud je tomu naopak, tedy pompa se dotkne nejdfive zasahové zony a pak hlavy, zasah je platny.

0  hrac je bodnut tyCi
O pompa je omotana fetézem koule a zasahne jiného hracCe, nez je sam koulaf
0 koule je omotana okolo pompy a aZ poté se dotkne hrace.



4.3.5 DVOJITY ZASAH

Pokud je hrac platné zasaZen v souboji s jinym pompifem, jehoz zaroven platné trefi on sém, jedna se
o takzvany dvojity zasah a oba zasahy jsou platné. Dvojity zasah je tedy oboustranny, paralelni zdsah
dvou pompifl ve vzajemném souboji. Zasahy se pocitaji jako paralelni, pokud zasazeni hradi
nedokaZou urcit, kdo z nich byl zasazen jako prvni. Rozhodnuti o dvojitém zasahu je na uvazeni obou
hracu. Pokud se neuméji dohodnout oni dva, ma posledni slovo rozhodgi.

4.3.6 BLOKOVANI

Aktivni pompif s holi muze blokovat nanejvy$ jednoho neaktivniho hrace a to tak, Ze se Uderovou
plochou své spravné drzené pompy dotyka zasahové zény neaktivniho hraée. Tim brani tomu, aby se
tento hra¢ znovu mohl stat aktivnim. Klecici hrac si tedy nejenze musi odklecet svlj pocet trestnych
kamenU, ale dokud je blokovan, nesmi vstat. Kdyz blokujici hra¢ pompu odstrani, blokovany hra¢
nevstava okamzitg, ale teprve az s dal§im kamenem.

Blokovani trva, dokud se pompa popsanym zpusobem dotyka neaktivniho hrace. Blokovani mize byt
pferuseno v libovolném okamziku, napfiklad proto, aby blokujici hra¢ mohl zasédhnout aktivniho hrace,
pfipadné blokovat jiného neaktivniho hrace. Pokud blokovany hrac pfi pferuseni blokovani nevstane, je
mozné v jeho blokovani pokracovat. Blokovani je neplatné, pokud je pompa blokujiciho hra¢e omotana
kouli. KoulaF ani qwik blokovat nemohou, ale sami mohou byt blokovani.

4.3.7 HRANI S JUGGEM

Pompifi smi pompou manipulovat i s juggem, pokud tim neohrozi jiné hrace. Jugg v3ak nesmi vzit do
rukou ani jej na pompé pfenaset.

4.4 AKTIVNI BEZCI
Aktivni bézci sméji manipulovat s juggem a zépasit s jinymi bézci.
4.4.1 MANIPULACE S JUGGEM

Juggu se mohou rukama dotykat pouze aktivni bézci. Mohou ho vzit, nosit, hazet ¢i umistit do hnizda,
nesmi vSak jugg hazet na jiné hrace.

Pokud se jugg dostane do autu a rozhod¢i jej nepfenese na Caru, smi bézec opustit hfisté a jugg vzit.
Timto se béZec do autu nedostava. BéZzec musi zvolit nejkratSi cestu od okraje hristé k juggu a co
nejrychleji se stejnou cestou vratit zpatky.

4.4.2 ZAPASY QWIKU

Bézci se mohou pred zacatkem hry spole¢né dohodnout na intenzité vzajemného zapaseni, pficemz

vivs

tvofi cela horni poloviny téla (v€etné rukou), od linie pasu az po krk. Pokud je bézec na zemi vétsi Casti
téla nez jen chodidly, stava se zapasnickou zénou celé jeho télo s vyjimkou hlavy.



Fyzicky kontakt mezi béZci je pfipustny a do soupefe Ize v ramci zapasnickych zén narazit, sevfit ho,
drZet ho, zvednout, stdhnout k zemi nebo pfitlacit k zemi. Musi byt ale pustén v momenté, kdy uchop
sklouzne mimo povolené zony.
Bézci v souboji nesméji:

O snazit se ziskat vyhodu pfedstiranim zranéni (filmovani)

O bit soupefe, Slapat po ném ¢i ho jakkoli jinak napadnout mimo zasahové zony

O héazet ho takovym zpusobem, pfi kterém je napadeny bézec zvednut ze zemé tak, Ze se obéma

nohama nedotyka zemé a leti k zemi hlavou ¢i trupem napfed

O nasazovat druhému béZci paku tak, Ze jsou konCetiny prohnuté v kloubu a silou drzeny v
nepfirozené poloze
trhat Ci Skubat soupefe za koncetiny proti sméru jeho pohybu (napf. pfi zastavovani béZiciho
soupefe uchopenim za predlokti)
strkat do béZiciho soupefe ve sméru béhu
podrazet soupefi v béhu nohy
vbéhnout do soupefe ¢&i skoCit na néj
tahnout jej za tricko
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4.5 NEAKTIVNI HRACI

Hradi se stanou neaktivnimi, pokud jsou zasazeni platnym zplsobem nebo pokud se dostanou do autu.
Neaktivni hraci se nesmi ucastnit déni na hfisti, to znamena: pohybovat se po hfisti, manipulovat s
juggem, zasahnout i blokovat jiné hraCe. Pokud ztratili pompu, nesmi si ji jit vzit. Neaktivni hraci
nemohou byt platné zasazeni. Neaktivni béZec nesmi drzet jugg, hézet jej ani jej skryvat. Neaktivni
hraCi musi setrvat na misté, na kterém byli zasaZeni a ihned si kleknout. Pfipadné se musi vratit na
hfisté a kleknout si tam. Pokud jsou omotani kouli, musi dopomoci tomu, aby kouli uvolnili. Totéz plati i
v pfipadé, Ze se jim do fetézu koule zamota pompa. Mohou ji pomoci odmotat, pfipadné alespor pustit
z rukou, aby pfi jejim vymotavani nebranili jinym hracim.

4.5.1 KLECENI

Hra¢ zasazeny platnym zplsobem musi pokleknout, a to tak, ze se zemé dotyka alespon jednim
kolenem a jednu ruku ma za zady. Tak se stane neaktivnim. Neaktivni hraci musi poloZit svou pompu
na zem tak, aby neprekazela pfi hfe. Pokud maji koleno na zemi a jednu ruku za zady, mohou se
libovoIné otacet a komunikovat.

4.5.2 POKUTOVY CAS

S prvnim kamenem, ktery zazni po tom, co neaktivni hraé regulémé poklekl, mize zadit pocitat sv(j
pokutovy ¢as. Musi pocitat viditelné na prstech ruky, kterou ma za zady.
Délka pokutového €asu zavisi na divodu, pro ktery hrac kleci:

0 Po vbéhnuti do autu je to 5 kamend.

3 Po zésahu pompu s pevnym jadrem (holi) také 5 kamenu.

3 Po zasahu kouli je to 8 kamend.
Pokud je neaktivni hra¢ blokovan, pocita si sv0j pokutovy ¢as bez preruseni dal. Neaktivni hraci musi
zaCit poCitat od zaCatku jestlize: nekleceli podle pravidel, aktivné se ucastnili hry nebo vstali brzy. Poté,
co si svlj pokutovy Cas odkleCeli, sméji neaktivni hradi znovu vstat a stat aktivnimi hraci. Neaktivni



hraci sméji z taktickych divodu zlstat klecet nad ramec jejich pokutového ¢asu a zlstat tak neaktivnimi
delSi dobu.

4.5.3 VSTAVANI

Jakmile neaktivni hra¢ vstane, stava se znovu aktivnim. VSichni hraci vstavaji tak, ze daji ruku zpoza
zad nebo zvednou koleno ze zemé. Bézci vstavaji i tim, ze uchopi jugg.

Neblokovani hraCi sméji vstat, jakmile si odkleCi pokutovy Cas. Blokovani hraci, ktefi si jiz odkleceli
plnou délku pokutového Casu, sméji vstat s prvnim kamenem, ktery zazni ihned po tom, jak se jejich
blokovani uvolni. Pokud je blokovani uvolnéno pred uplynutim pokutového ¢asu, mohou neaktivni hraci
vstat aZ poté, co si tento ¢as fadné odkledi.

5 ROZHODCI

5.1 ROZHODCI

Kazdy juggerovy zapas je doprovazen alespon jednim rozhod¢im. Pfi oficialni hi'e na body jsou vSak
potfeba &tyfi rozhodgi: jeden hlavni rozhodéi, jeden vedlejsi rozhodgi a dva brankovi rozhodéi. Ukolem
rozhodCich je zajistit, aby hra probéhla podle pravidel, postarat se o bezpecnost a v pfipadé potfeby
pferusit hru. Rozhoduji také v nejasnych situacich (napfiklad dvojity zasah), provéfuji pokutovy Cas
neaktivnich hracl a pfi opakovaném nesportovnim chovani upozorni hracée i hlavniho rozhodgiho.
Pokud jugg opusti hfisté, rozhod¢i ho vezme a polozi na ohraniCeni hfisté v misté, kde jugg hristé
opustil (pokud ho nepfedb&hne qwik a nevezme si jugg rychleji).

5.1.1 HLAVNiIi ROZHODCI

Hlavni rozhodgi fidi hru a je to on, kdo méa posledni slovo, pokud nastane mezi rozhod¢imi nesoulad.
Pfed kazdym kolem oznami bodovy stav a zbyvajici hraci dobu. Pfi remize po skonceni fadné hraci
doby ohlasi zlaty jugg. Hlavni rozhodCi zahajuje kazdé kolo. Aby mohl pozorovat déni, pohybuje se
podél postranni ¢ary tak, aby byl stale na urovni juggu. On potvrdi ziskani bodu poté, co brankovy
rozhodCi uznal jugg a staré se i o pokraCovani hry, pokud byl jugg umistény neplatné. Je-li to nutné,
muze pfi nejasnych hernich situacich nechat hrace opakovat kolo. Také udéluje tresty za opakované
nesportovni chovani.

5.1.2 VEDLEJSI ROZHODCI

VedlejSi rozhodCi spliuje obecné ukoly rozhodCiho a podporuje hlavniho rozhod¢iho. Aby mohl
pozorovat déni na hfisti, pohybuje se vedlejSi rozhod¢i na postranni ¢afe naproti hlavnimu rozhod¢imu.



5.1.3 BRANKOVY ROZHODCI

Brankovy rozhodci dba na dodrZeni pravidel hry v té poloviné hfisté, na niz leZi jemu pfidélené hnizdo.
Specialné se stara o to, aby byla sestava hraél na zacatku hry podle pravidel, aby hradi regulérné
zacali kolo, dohliZi na prubéh hry pfi hnizdé a na skérovani.

Pokud je jugg umistén do hnizda platné, da to brankovy rozhodCi najevo zvolanim "Jugg!" a zvednutim
obou rukou nad hlavu. Pokud jugg nebyl platné umistén, brankovy rozhodCi zvola: "Neplati,
pokraCovat!", pficemz mava obéma rukama pred télem. Nasledné se postara o pokracovani kola.
Pfipadné vezme jugg z hnizda a poloZi jej vedle hnizda na hfisté.

5.2 BODOVY ROZHODCI A POCITANI KAMENU

Bodovy rozhodCi poéitd body a zapisuje stav. Po kazdém pferuSeni oznami aktualni stav bodu
hlavnimu rozhod¢imu.

Pomocnik, ktery se stard o pocitani kamen(, musi zajistit, aby byly akustické signaly pro hrace a
rozhod¢i dobfe slySitelné. Muze je i sam vydavat (napfiklad bouchanim na buben). Béhem kola pogita
kameny a pfi pferuSeni oznami zbyvajici pocet kamenu hlavnimu rozhod¢imu. Zapisuje si také poCet
kamend, pfi kterém kolo zacalo, pro pfipad, Ze by bylo potfeba kolo opakovat. Poslednich 10 kamend
polo¢asu pocita nahlas, tak aby to bylo dobre slySitelné pro hrace i rozhod¢i.
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