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Introduktion

Jugger

Jugger ar ett lagspel som kombinerar drag av bollsport med kampsport. Tva lag om
fem spelare forsoker gora mal genom att placera bollen i motstandarlagets mal

samtidigt som de forsoker férhindra att motstandarlaget gor mal.

Jugger spelas med en boll kallad skalle och vadderad utrustning i olika utformning
kallade pompor. Det som skiljer jugger fran manga sporter dr att enbart en av
lagets spelare kan plocka upp skallen och géra mal. Denna spelare kallas qwik.
Resterande spelare kallas gardspelare och ska med hjdlp av olika utformade
pompor faktas med motstandarlaget for att skydda och hjdlpa sin qwik fram till att

gora mal. I slutet av matchen &r det laget med flest mal som vinner.

Sdakerhet och fair play

Den forsta och framsta regeln lyder “sdkerheten forst” och domarlaget har
huvudansvar for att se till att detta f6ljs. Alla spelare maste spela behidrskat och

inte lata kanslor dventyra sdkerheten for sina medspelare.

Fair play och drlighet ska efterstravas i spelets alla delar.

> Det ar forbjudet att agera med onddig kraft pa sa vis att spelare kan komma
till skada.

> Det dr forbjudet att medvetet rusa i kollisionskurs mot andra spelare.

> Fysisk kontakt spelare emellan inte &r tillaten, med undantag for
gwikbrottning (se 5.8).

> Det ar forbjudet att uppfora sig osportsligt pd alla vis, ingen kroppslig eller
verbal attack ar tilldten. Om en spelare genom sitt agerande forsatter andra

spelare i fara ska denna omedelbart skickas ur spel.



> Du far ej medverka, varken som spelare eller domare, om du dr paverkad av

droger eller alkohol.

Skador ska omedelbart noteras till domarlaget.

Pomporna kontrolleras innan de anvdnds i spel. De ska vara giltigt byggda samt i
och med det vara ordentligt vadderade for att sdkerstdlla att de inte dventyrar
spelarnas sdkerhet. Tydlig information ska ges om riskerna vid spel och alla
spelare ska vara forsiktiga med pompdspetsarna dar kdrnstaven ligger ndra ytan.
Om en pompa doms osdker, trasig eller fel pa annat vis maste denna omedelbart tas

ur spel.

P3 turnering granskas alla pompor av arrangoren.

> Sakerhet: Pomporna ska vara hela och korrekt vadderade (se: 3.2.1, 3.2.1.1,
3.2.1.2,3.2.2,3.2.3)

> Matt: Pomporna ska vara byggda efter korrekta mattangivelser (se: 3.2.1,
3.2.1.1, 3.2.2, 3.2.3, 3.2.4, 3.2.5, 3.2.6, 3.2.7, 3.2.8, 3.2.9, 3.2.10 )

Vid ut6évande av spelet bor ndgon tranad i forsta hjdlpen finnas narvarande.

Regelverk

Regelverket dr skrivet med syfte att sdakerstdlla ett roligt, sakert och sportsligt
utovande av jugger. Regelverket ska f0ljas i match- och traningssituation och
ansvaret for detta ligger gemensamt pa tranare, domare, kaptener och spelare.
Spelet ska vara rattvist och roligt, alla verksamma ska verka for att minimera

risken for skador.

Andringar av regler genomfors enligt beslut fran Svenska Juggerférbundets

styrelse. Andringar ska godkinnas pa nistkommande drsmote.



Kapitel 1: Spelplan

1.1 Storlek och avgransning

Spelplanens form ar en rektanguldr oktagon, 40 meter lang och 20 meter bred.
Kortsidorna (sett fran den ursprungliga rektangeln) kallas baslinjer.

Langsidorna kallas sidlinjer.

Planen ska avgransas med tydliga linjer. Linjerna dar en del av planen.
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1.2 Mittpunkt

Mittpunkten av planen markeras tydligt och ar den plats dar skallen placeras infor

varje omgang.

1.3 Mal

Malet &r ett objekt (vanligen med rund form) med en maléppning (ett hal i mitten)
ddr skallen kan rymmas for att géra mal. Malen placeras centrerat tva meter

framfor respektive baslinje (sa som visas i foregaende bild).

Basen pa malen ska ha en diameter pa ca 50 cm och maléppningen ska vara sa pass

stor att skallen latt kan placeras i det.



Malet byggs hogt nog for att skallen ldtt ska rymmas i halet.
Malet ska vara mjukt vadderat.

Spelare far inte medvetet flytta pa malen.

72 em
ﬁ

50 cm



Kapitel 2: Spelare

2.1Lag

Under en match far ett lag besta av upp till 8 spelare. Fem pa plan och upp till tre
avbytare. Avbytare far inte betrdda planen under pagaende omgang. Ett lag far

stdlla upp farre an 5 spelare ifall spelarbortfall skett under matchen.

2.2 Qwik

Qwiken ar lagets malgorande spelare och far inte spela med nagon pompa. En aktiv
gwik dr den enda spelare som med kroppen far vidréra skallen och gora mal.

Qwiken far ga i fysisk narkamp med motstandarlagets qwik (se: 5.8).

Ett lag far ha en qwik pa planen under varje omgang.

2.3 Gardspelare

Ovriga spelare kallas gardspelare och deras uppdrag ir att skydda och hjilpa
qwiken till att gora mal. Detta gor de genom att faktas med pompor. Gardspelare

far inte ha kroppskontakt med andra spelare.

2.3.1 Begransningar

Ett lag far endast ha en kedja pa planen.

2.3.2 Giltiga pompakombinationer
Gardspelare kan giltigt spela med foljande pompor och kombinationer av pompor.

> Kedja
> Langpompa

> Topz
> Stav
> Kortpompa och skold
>

Tva kortpompor



2.3.2.1 Undantag for tva kortpompor

Spelare med tva kortpompor kan franga tvanget om giltig pompakombination vid

foljande tillfdllen enligt foljande regler:

o nadrde gar fran inaktivt till aktivt 1dge kan de traffa medan de bara
greppar en av sina kortpompor.

o ndr de forlorat en av sina kortpompor i en duell kan de traffa en
spelare med den andra kortpompan. Nar den duellen ar klar maste de

aterstalla sin pompakombination.

2.4 Kapten

Varje lag utnamner en kapten som ansvarar for spelarna i sitt lag samt dr den som
representerar laget i dialog med domarlaget. Innan matchstart ska varje lag tydligt

meddela domarlaget vem som dr kapten i laget.

Kaptenen fungerar som medlare om situationer uppstar mellan spelare under
match. Vid behov har kaptenen befogenhet att banka en lagmedlem om denne

uppvisar daligt humor som kan innebdra en risk for 6vriga spelare.



Kapitel 3: Utrustning

3.1 Skalle

Skallen ar det foremal qwiken ska placera i motstandarnas mal for att géra mal.

Skallen tillverkas i mjukt material.

Skallen ska vara 30 cm lang, mdttet pa den ena sidan ska vara ca 12 cm i diameter,
anpassat for att passa i maloppningen. Hur den andra sidan utformas dr mindre
viktigt sa lange den foljer de ungefarliga matten. Traditionellt formas skallen i

form av en hundskalle.

]T.? cm

30 cm ——--_'I

En aktiv qwik dr den enda spelaren som far rora, bara och kasta skallen.

> Qwikar far inte medvetet sparka pa skallen, da det kan utgéra en fara for
andra spelare.

Skallen far inte medvetet kastas pa en annan spelare.

Skallen far inte kastas utanfor planen.

Spelare far inte gomma skallen.

Y YV VY

Gardspelare far inte medvetet fysiskt rora skallen. De far fosa skallen med

sin pompa men de far inte bara den med pompan/pomporna.

3.2 Pompor

Spelarna dr sjdlva ansvariga for sina pompor och skall vara aktsamma om personer
som befinner sig i narheten. Bade pa och utanfor planen. Alla pompors

markeringsytor och pommel ska vara vadderade runt om. Vadderingen ska vara



sddan att karnstaven aldrig kan kdnnas eller sticka ut. Kanter ska undvikas och

rundas av.

Markeringsytan behover inte vara jamntjock i diameter sa 1ange den byggs inom
giltiga mdttangivelser. Detta mojliggor utformning av parerstang eller andra

mindre utbyggnader pa pompans markeringsyta.

For att forebygga skador maste kdrnstavar som latt splittras, t. ex. bambu, omges
av ett flexibelt material som inte kan splittras. Pompor ska byggas pa sa satt att de

inte kan orsaka brannskador eller klada pa med- eller motspelare.

I sdkerhets- och fair play-syfte ska spelarna hjilpa varandra vid situationer da
kedjan fastnar runt en annan spelare eller en pompa. Endast en aktiv gardspelare
far hindra en kedjespelares spel genom att fanga och vira en kedja runt sin pompa.
Da duellen med kedjespelaren &r avslutad har spelarna gemensamt ansvar att

smidigast mojligt lossa kedjan fran den pompa den ar virad runt.

3.2.1 Markeringsyta

Markeringsytan ar den del av pompan som en kan trdffa en med-eller motspelare
med. Markeringsytan ska vadderas sa kdrnstaven ej kan kdnnas genom
vadderingen. Med undantag for topp (3.2.1.1) och kedja (3.2.1.2) ska markeringsytor

ha en diameter pa 6-8 centimeter.

3.2.1.1 Topp

Pompor med kirnstav ska forses med topp. Toppen ska ha en diameter pa 7-14 cm
och utgors av minimum 10 cm vaddering (skumgummimadrass rekommenderas).
For stav gdller minimum 5 cm vaddering. Vadderingen sdkras vid pompan med en
7-15 cm manschett. Manschetten placeras sa att minst 3 cm vaddering sticker ut

ovanfor manschetten.

Kdrnstaven ska inte kunna kdnnas genom toppen pa nagot sitt.



710 cm

7-14 cm Kérna

7-15 em

3.2.1.2 Kedja

Kedjans markeringsyta ar bollen samt kedjekroppen om denna sldr ett fullt varv

runt en traffyta.

3.2.2 Greppyta

Greppytan dr det omrade pa pompan dér spelare héller sina hiander. Greppen ska

omges med rep, tejp eller vaddering. Greppet ska ha en diameter pa 1,5-5 cm.

For att giltigt greppa pompan ska greppet omslutas.

3.2.3 Pommel

Pommeln vadderar dnden av pompan sa att kirnstaven inte kan sticka ut.

Pommelns diameter ska vara 2-7 cm.

Kdrnstaven ska inte kunna kdnnas genom pommeln pd nagot satt.

2-7 em ‘ I Kérna

3.2.4 Tolerans

Vid méatning och kontroll tolereras en felmarginal pa +/- 0.5 cm utifran bestimda

matt.



3.2.5 Stav

Staven har en maximal 1angd pa 180 cm. Markeringsytan ar minst 90 cm, placerad i
den framre dnden och inkluderar en topp (se 3.2.1.1). Stavens maximala rackvidd ar
110 cm. Staven har tva greppytor pa andra dnden av pompan, dessa dr separerade av
en vadderad pareringsyta pa 30-50 cm. Stavens pareringsyta f6ljer samma
diameter krav som markeringsytan (6-8 cm). Stavens grepp far vardera vara
maximalt 20 cm langa. Utéver ndmnda delar inkluderar stavens uppbyggnad dven

en pommel.

| 30-50 cm i
o 180 cm —

Staven dr en tvahandsfattad pompa och kan trdffa om bada greppytorna greppas.

Man far inte stéta med staven.

3.2.6 Topz

Topzen har en maximal 1angd pa 200 cm. Topzen har en centralt placerad greppyta
och tva markeringsytor placerade i vardera dnde pd pompan. Greppytan maste
vara vadderad med minst 0.5 cm padding. Markeringsytorna ar minst 60 cm langa

och inkluderar en topp. Markeringsytorna ska vara lika langa.

60 ¢m
| B

i:)

l |

200 em

Topzen dr en tvdhandsfattad pompa och kan trdffa om greppytan greppas med

bada handerna. Man far stota med topzen.

10



3.2.7 Langpompa

Langpompan har en maximal langd pa 140 cm. Markeringsytan ar minst 100 cm
lang och inkluderar en topp. Utover markeringsyta inkluderar langpompans

uppbyggnad en greppyta och en pommel.

100 e¢m
I B
l |
740 cm

Langpompan dr en tvdhandsfattad pompa och kan trdffa om greppytan greppas

med bada hdanderna. Man far st6ta med langpompan.

3.2.8 Kortpompa

Kortpompan har en maximal langd pa 85 cm. Markeringsytan dr minst 65 cm lang
och inkluderar en topp. Utdver markeringsyta inkluderar kortpompans

uppbyggnad en greppyta och en pommel.

65 em

! B
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&5 cm

Kortpompan dr en enhandsfattad pompa och kan trdffa om greppytan greppas med

en hand. Kortpompan spelas giltigt i kombinationerna:

> Kortpompa och skold

> Tva kortpompor

Man far stéta med kortpompan.

3.2.9 Skold

Skoélden ska vara rund, upp till 60 cm i diameter.

11



Den framre ytan och sidorna ska vara vadderade, vadderingen ska vara tjock nog
att kdarnplattan ej kan kannas ndr man trycker med tummen mot sidans vaddering.
Framsidan kan ha en vadderad och centrerad skéldbuckla. Sk6ldbucklan far vara

upp till 5 cm utstaende fran skolden.

60 ¢m

Skolden bars enhandad i kombination med en kortpompa.

Skolden ar inte en offensiv pompa, och det &r inte tilldtet att markera eller pinna

nagon med skolden.

3.2.10 Kedja

Kedjan har en maximal 1angd pa 320 cm och dr uppbyggd av en boll (18-25 cm i
diameter), en kedjekropp och ett grepp. Bollen maste vara mjuk. Kedjekroppen ska

vara vadderad fran bollen och minst 80 cm langs med kedjekroppen.

&0 cm
F—_ﬁ

MJ I&-25 ¢m

|
320 cm —

Kedjan raknas som en enhandsfattad pompa och kan traffa om greppytan greppas
med en hand. Andra handen far anvéndas till att greppa kedjekroppen i syfte att
manovrera kedjan. Att kasta eller pa annat vis styra bollen direkt med handerna ar
inte tillatet. Observera att du far mandvrera bollen med fotterna men ej traffa en

annan spelare ifall utfallet gérs med en direkt spark pa bollen.

Man far ej pinna med kedjan.

12



3.3 Trasig utrustning

Gar en pompa sénder bryts vanligtvis inte matchen. Om en spelares pompa gar
sonder, pa sd satt att den utgor en sdkerhetsrisk, under pagaende matchspel blir
spelaren inaktiv. Spelaren héjer handen och ropar “skadad pompa”, darefter tar
spelaren med sig pompan och tar kortaste viagen av planen. Spelaren dtervander till
egen baslinje for att hamta en ny pompa. Med ny pompa far spelaren betrada
planen men gar da ner i inaktivt ldge och rdknar fem stenar innan hen kan bli aktiv

igen.

3.4 Ovrig utrustning

Traningsklader ska vara mjuka sa att de inte kan orsaka skada pa andra spelare

samt anpassade for spel pa sa satt att pompor inte kan fastna i dem.

For egen sdkerhet bor spelare undvika att anvdnda, alternativt tejpa 6ver, smycken.
Spelare kan anvdnda skyddsutrustning sasom mjuka kndskydd och handskar eller
annan utrustning sd lange de inte utgoér ndgon risk fér 6vriga spelare. Spikskor ar

inte tillatet.

13



Kapitel 4: Match

4.1 Forberedelse

4.1.1 Stenar

Stenar dr de regelbundna ljudsignaler som anvands i jugger for att spelare ska

kunna rdkna efter samma takt. Stenarna ljuder med 1.5 sekunds intervall.

4.1.2 0mgang

En omgang syftar till en period under match som stracker sig fran det att
huvuddomaren startar spelet till att ett mal gjorts, en halvlek spelats ut eller en

domare bryter spel. Stenar raknas under matchens omgangar, ej under pauser.

4.1.3 Poang

FOr att ta poang maste qwiken gora mal genom att placera skallen i

motstandarlagets mal.

For en giltig poang galler det att:

> skallens spets placeras i maloppningen.
> skallen inte greppas av nagon qwik.

> skallen ska av egen kraft halla sig kvar i malet.

Malet ar giltigt &ven om qwiken blir tréffad samtidigt eller efter hen uppfyllt de tre

ovanstaende kriterierna.

> Vid ogiltigt madl placerar maldomaren skallen bredvid madlet och matchen
fortsatter.
> Vid en giltig podng pausas spelet infér en ny omgang och lagen gar tillbaka

till respektive baslinje.

Det &r inte tillatet att blockera maloppningen vare sig med kroppen eller en pompa.

14



4.1.4 Uppstallning

Laget viljer infor varje omgang ut de spelare som ska betrdda planen. Nar laget ar

redo lyfter qwiken handen 6ver huvudet for att signalera att laget dr redo att spela.

4.1.5 Starta en omgang

Huvuddomaren startar omgangen om skallen ligger i mitten och bada lagen
signalerat att de ar redo. Huvuddomaren signalerar start genom att ropa

“3-2-1-jugger”, pa “jugger” far spelarna betrdada planen.

D3 ena laget signalerar att de ar redo kan det andra laget ges tio stenar pa

sig att stdlla upp fér ny omgang. Huvuddomaren signalerar detta genom att

ropa ut att ett lag ar redo, darefter raknar hen ner fran tio. Domaren behéver

inte rdkna ner alla stenar hogt men maste tydligt signalera starten vid tio och nar

hen natt till 5. Nar huvuddomaren nar ett startar hen darefter den nya omgangen

oavsett om andra laget dr redo eller inte. Detta

gors med inrdkningen. “Beredda 3-2-1Jugger”.

/.1.6 Pauser

Pauser ar tid mellan omgangarna. Under samtliga pauser har lagen tid till att prata
taktik samt byta pompor, spelare och qwik inom laget. En paus kan ocksa uppsta

om en domare stoppar spel.

Pauser mellan halvlekar &r langre (upp till 5 minuter) da lagen ska byta sida.

Spelet ska inte pausas om skallen hamnar utanfér planen.

4.3 Vinna en match

Laget som forst fullfoljer vinst kriterierna for vald matchform koras till segrare.

Matchformerna som finns ar stenar och set.

15



4.3.1 Stenar

Malet dr att, under den tiden som dr 6verenskommen, gora flest mal med skallen.
Speltiden delas in i tva eller fler halvlekar som mats i ett bestamt antal stenar.
Vanligtvis 80, 100 eller 150 stenar per halvlek. Vid oavgjort avgors segern i en
Golden skull.

De tio sista stenarna pa varje halvlek ska hogt och tydligt raknas upp sa lagen

medvetandegOrs om att stenarna ar pavag att ta slut.

Ar det upp till fem stenar kvar till halvlek kan dessa flyttas 6ver till nista halvlek

givet att bada lagen dr 6verens om detta.

4.3.1.1 Golden skull

Vid en oavgjord match gar spelet 6ver i Golden skull. En ny omgang startas men

speltiden begrdnsas da inte i stenar, utan segern gar till det laget som forst gor ett

o

mal.

4.3.2 Set

Malet &r att forst vinna ett definierat antal set. Ett lag vinner ett set genom att géra
ett definierat antal mal. Exempelvis spelas 2 set dar 5 podng ska goras for att vinna

ett set. Mellan set tas en paus och lagen byter sida.

I matchformen set behovs ingen stenraknare.

16



Kapitel 5: Spelsystem

5.1 Markering och traff

En markering dar kontakt mellan pompa och en annan spelare (oavsett vilket lag
spelaren tillhor). For att en markering ska klassas som en traff gdller att

markeringen:

> utfors av en aktiv spelare.
> landar pa en aktiv spelare.
> landar pa en traffyta.
o skallen ar en traffyta nar en qwik haller i den.
o hander ar traffyta pa kedjespelare och qwikar.
> utférs med pompans markeringsyta.
> gors da pompan/pompakombinationen dr giltigt greppad.

> med stav inte dr en stot.
Observera att spelare dven kan trdffa sina medspelare.

Spelarna har eget ansvar genom fair play att erkanna en traff samt upplysa om
egna misstag begas. Vid en traff blir den traffade spelaren inaktiv och far rdkna
strafftid.

Gardspelare far parera med pompan utan att giltigt greppa greppytorna. Daremot

far hen inte sldappa pompan for att med hander parera en markering, gors detta blir

handen en traffyta.

5.1.1 Kedja
En markering med kedja rdknas som traff om:

> ovan namnda kriterier for en traff uppfylls.

> kedjan ar i rorelse.

> bollen landar pa en traffyta eller kedjekroppen slar ett fullt varv (360°) runt

en traffyta.

17



> kedjan inte dr virad runt en pompa.

> kedja inte har styrts med en direkt spark pa bollen.

Da kedjan ar virad runt en pompa kan:

> kedjan ej traffa nagon spelare.

> den invirade pompan enbart traffa kedjespelaren.

5.2 Traffytor

Traffytor ar delarna av spelarens kropp inklusive klader med undantag f6r huvud

(5.2.1) och hand (5.2.2). Skallen dr en trdffyta om den greppas av en qwik.

5.2.1 Huvud

Huvud, nacke och hals &r inte en traffyta. Om en spelare blir markerad pa huvud,
nacke eller hals ropar denne ut “huvud” for att tydligt signalera till motspelare och

domare varfor hen inte blir inaktiv.

> En markering som landar pa en tréffyta forst och sedan vidare upp pa huvud,
nacke eller hals ar en traff.

> En markering som landar pa huvud, nacke eller hals forst och sedan vidare
ner pa en traffyta ar inte en traff. Markeras huvud férst maste dirmed en ny

markeringsrorelse goras for att markeringen pa en traffyta ska vara traff.

N\
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5.2.2 Hand

Hinderna (ej inkluderat handlederna) ar enbart en triffyta pa kedjespelare och
qwikar. Ovriga spelare ropar tydligt ut “hand” om de blir markerade pa en hand,
detta for att tydligt signalera till motspelare och domare varfor hen inte blir

inaktiv.

Markering som landar pd en hand férst och sedan vidare upp pa en traffyta ar en
traff.

5.3 Dubbel

Om en spelare blir traffad och samtidigt traffar en spelare, eller om spelarna inte
kan avgora vem som traffade forst, rdknas det som en dubbeltraff. Bada spelare

ropar “dubbel!” och inaktiveras.

Fair play: Det dr viktigt hdr att bada spelarna ar arliga. I fall av konflikt har

domarlaget sista ordet.

5.4 Aktiv spelare

En spelare dr aktiv sa lange hen vistas pa planen och inte ar i, eller ar pavag ner i,

inaktivt ldge.

5.5 Inaktiv spelare

En aktiv spelare ska omedelbart forsatta sig i inaktivt 1age och rdakna strafftid nar

denne blivit traffad eller om hen har gatt utanfor spelplanen.

Spelaren forsdtter sig i inaktivt lage genom att:

> ganer pa ett knd.
> placerar en hand sluten bakom ryggen.

> placera pompan bredvid sig pa marken (enbart en hand far vidrora den).
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Strafftiden far tydligt borja rdknas pa handen bakom ryggen, med hjalp av

fingrarna, forst nar ovanstdende kriterier dr uppfyllda.

En inaktiv spelare kan enbart paverka spelet genom att ropa/prata. Hen far vrida
sig pa stdllet sd lange knat inte lamnar marken och spelaren inte med
kroppsrorelsen stor spelet. Hen far dven flytta pa sin pompan sa lange detta inte

stor spelet.

Tappar en spelare sin pompa och sedan blir traffad far hen inte ga och hamta den
utan gar direkt ner i inaktivt ldge. Pompan hamtas ndr spelaren ater blir aktiv. Om
utstrackning av kroppen racker for att nd pompan sa ar det dock tillatet att stracka

sig for att hamta den.

5.5.1 Strafftid

Strafftiden for traff av kedja dr 8 stenar.
Strafftiden for traff av 6vriga pompor dr 5 stenar.

>
>
> Strafftiden for att trampa utanfor spelplanen ar 5 stenar.
>

Strafftiden for att kasta eller med pompan fora ut skallen fran spelplanen ar

5 stenar.

Spelare ska borja om i sin rdkning om hen:

> lamnar inaktivt lage innan strafftiden ar raknad.

> tar del i spelet fran inaktivt 1age.

5.5.2 Fran inaktivt till aktivt 1age

En inaktiv spelare (som ej ar pinnad) far lamna inaktivt ldge nar hen rdknat sin

strafftid men kan stanna i inaktiv langre om hen vill.

En spelare kan lamna inaktivt 1age innan strafftiden ar raknad om:

> en domare kallar upp spelaren.

> den duellerande motspelaren anser att spelaren traffade forst.
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En spelare lamnar inaktiv ldge genom att lyfta knat fran marken eller sldppa
handen fran ryggen. Qwiken raknas dven som aktiv sa fort hen, med nagon hand,

vidror skallen.

5.6 Pinning

Pinning laser en inaktiv spelaren i inaktivt 1age dven efter det att den inaktiva

spelaren raknat klart sin strafftid.

En aktiv gardspelare kan pinna en inaktiv spelare med sin pompa genom att
placera pompans markeringsyta pa den inaktiva spelares traffyta. Givet att

pompan/pompdkombinationen ar giltigt greppad.

En gardspelare kan pinna en inaktiv spelare per pompa.
En gardspelare kan inte pinna med kedja eller skold.

Enbart spelare med dubbla enhandare kan pinna flera spelare samtidigt.

Yy vV YV Y

Hénder ar enbart en traffyta pa kedjespelare och qwikar i inaktivt 1age.

En spelare som blir pinnad fortsitter rikna sin strafftid. Ar spelaren pinnad nir
strafftiden raknats klart, maste spelaren vanta tills dess att pinnen slappts och

ytterligare en sten har rdknats. Forst da far spelaren bli aktiv igen.

En avbruten pinn kan bli aterupptagen om spelaren inte har hunnit borja resa sig.

5.7 Rusa

En spelare far inte medvetet rusa eller hoppa i kollisionskurs mot en annan spelare.

5.8 Qwikbrottning

D3 qwikarna gar i narkamp ska de f6lja reglerna fér qwikbrottning. Graden av
kroppskontakt far sankas enligt 6verenskommelse innan match, ej héjas.

Overenskommelser qwikar emellan ska meddelas till huvuddomaren innan
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matchstart. Nedan listas vilka tekniker en qwik far respektive inte far anvanda mot

den andre qwiken.

Qwikar far:

>

Y VvV YV Y

Y

greppa giltiga ytor.

dra med hdnsyn till den andra qwikens leder.

lyfta.

gora en nedtagning.

trycka till med axeln, balen eller armarna forutsatt att det aldrig gors i
motstandarens rorelseriktning ndr den springer.

utfora ovanstaende tekniker pa ett sitt som inte utsatter motstandaren for

fara.

Qwikar far inte:

>

>
>
>

Y

greppa ogiltig yta.

kasta.

draiklader.

slappa den andra qwiken sa den utsdtts for fara genom att hen riskerar att
landa pa huvudet eller med 6verkroppen forst.

attackera med slag eller sparkar.

dra hart och pl6tsligt i motstandarens lemmar, exempelvis dra i armen for
att hindra att motstandaren springer forbi.

anvanda motstandarens armar eller ben som en hdvstang mot deras

rorelseriktning.

Giltiga ytor:

>

>

Om motstandar qwiken star upp anses 6verkroppen (armar och bal) som en
giltig yta. Grepp som omsluter armarna och bdlen &r tilldtna.

Om bada qwikarna dr nere pa marken far de interagera med underkroppen.
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Ogiltiga ytor:
> Qwikarna far inte under nagra omstandigheter interagera med huvudet eller
halsen. Qwikarna mdste omedelbart sldppa om de far tag i eller riskerar att

sld/trycka till en ogiltig yta.

5.9 Trampa utanfor spelplanen

En spelare har trampat utanfor planen om hen med nagon del av kroppen nuddat
markytan utanfor planens yttre linjer. Spelaren maste ta sig tillbaka in pd planen
innan hen far ga ner i inaktivt 1age for att rdkna strafftid. Spelaren ska ga tillbaka in

pa planen pa samma stélle hen ldmnade planen.

En aktiv qwik kan undantas fran regeln om skallen hamnat utanfor planen och ej
annu blivit hamtad av en domare. Vid dessa tillfdllen far qwiken lamna planen utan
att bli inaktiv om hen tar snabbaste végen till skallen och gar tillbaka in pa plan vid

det stdlle dar hen gick ut.
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Kapitel 6: Doma match

6.1 Domarlaget

Jugger baseras pa fair play och det ar i huvudsak spelarnas uppgift att spela arligt

och kommunicera for att 16sa eventuella oklarheter pa plan. I de tillfallen da

spelare inte kan komma 6verens tas fragan vidare till en domare. Domare har sista

ordet vid oklarheter och deras beslut ska f6ljas.

;L Huvuddomare

Mdldomare

o S L o)

;)\ Méldomare

Linjedomare

En juggermatch ska domas av minst fyra personer. Dessa innehar olika roller, se
6.2 domarroller. For att agera domare kravs en god kannedom om regelverket.
Domarlagets uppgift ar att se till att spelet spelas efter reglerna. De ska mana om

sdkerheten och far om det dr nédvandigt stoppa spelet. Detta kan ske:

> vid fara for en eller flera spelare.

da for manga spelare vistas pa plan.
vid osportsligt beteende.

da sdkerhet eller fair play dventyras.

vid yttre paverkan som utgor risk for aktiva spelare.

Y V V YV YV

vid tjuvstart.

Domare ska aktivt folja spelet och de far betrdada planen vid behov. Domarlaget har

befogenhet att beordra en aktiv spelare i inaktivt lage. Ifall hen inte sjdlv uppfattat:

> en traff.

> nadrvaro med marken utanfor planen.
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> inkorrekt rakning av stenar.

> att hen fort skallen utanfor plan.

Domarna har befogenhet att kalla upp en spelare ur inaktivt ldage i fortid om hen

gatt ner i inaktivt 1age utan skal for detta.

Domarna hjalper till och hamtar skallen om denna hamnar utanfor plan.

Oklarheter pd planen som upplevs paverka en podng ska forst diskuteras av lagens
kaptener. Vid behov med stdd av domare och eventuella vittnen. Nas ingen
gemensam lGsning blir fradgan ett domarbeslut. Bada lag har ratt att argumentera
for sin sak men ndr ett besult ar taget av huvuddomaren ar fragan avgjord och ska
sldppas. I dessa situationer finns tva utgangar. Antingen anses oklarheten ha
paverkat podngen, pa sa vis att den gett det malgérande laget en avgérande fordel,

eller inte.

> Beslutas oklarheten inte ha paverkat sa raknas poangen som giltig och lagen
staller upp for nasta omgang.
> Beslutas oklarheten ha paverkat sa raknas inte poangen som giltig och
omgangen spelas om.
o Vid matchformen stenar borjar stenrdknaren rikna stenar fran dar

hen slutade vid foregaende giltiga podng.
6.2 Domarroller

6.2.1 Huvuddomare

Huvuddomaren har hogst mandat i domarlaget och ar huvudansvarig for matchen.
Huvuddomaren ska infor varje match informeras om vem i respektive lag som ar
kapten. Hen ska dven informeras om eventuella 6verenskommelser qwikar

emellan, gillande niva av qwikbrottning.
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Huvuddomaren ansvarar for att distribuera information sa att hela domarlaget ar
informerade om forutsattningarna for matchen. I borjan av varje omgang ska

huvuddomaren stad i linje med skallen pa planens ena langsida.

Huvuddomaren har sista ordet vid egna och gemensamma domarbeslut. Hen

ansvarar aven for att:

> starta varje omgang.
> pausa och starta igang spelet igen vid pauser.
informera om stenar och poangstallning da det efterfragas av en kapten.

validera podng som giltiga.

Y vV VY

rapportera regelbrott till berérd kapten, samt eventuella konsekvenser for
dessa.

sdkerstdlla att skallen &r placerad i mitten infor varje ny omgang.
sakerstdlla att spelet foljer reglerna.

kontrollera traffar och spelares stenrakning.

Y vV YV Y

kontrollera att spelarna haller sig innanfér planen.

6.2.2 Linjedomare

Linjedomarens huvudsyfte dr att assistera huvuddomaren med hens uppgifter.

Detta gors fran huvuddomarens motsatta langsida.

6.2.3 Maldomare

Maldomarna startar varje omgang vid var sin kortsida av planens, till vanster om

malen. Domer spelet fran planens kortsida och bedéomer nar giltigt mal har gjorts.
Maldomare ska:

> tydligt signalera till lagen och huvuddomaren da skallen giltigt placerats i
malet.

o Genom att stracka armarna upp i luften och ropa mal eller poang.

o Vid ogiltigt placerad skalle korsar domaren armarna framfor sig
riktade mot marken och fér dem at sidorna samtidigt som hen ropar
fortsatt eller ne;j.

> forflytta skallen ut mal da den ogiltigt placerats i madlet. Ifall inte ndgon av

gwikarna hinner gora detta fore domaren.
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o Skallen ska da placeras bredvid malet sa att den inte ligger till férdel
for nagon qwik.
> kontrollera tjuvstarter vid ny omgang.
o Vid tjuvstart ropar maldomaren tjuvstart och pausar spelet.
kontrollera att inte fler 4n fem spelare betrader plan vid varje omgang.
kontrollera sa att laget inte utgors av fler dn atta spelare.

>

>

> sdkerstadlla att spelet foljer reglerna.

> kontrollera traffar och spelares stenrdakning.
>

kontrollera att spelarna haller sig innanf6r planen.

6.2.4 Stenrdaknare/Malraknare

Stenrdknare hdller rdkningen pa hur mdnga stenar som spelats under matchens
omgangar. Hen meddelar huvuddomaren hur manga stenar som ar kvar vid borjan

av en ny omgang.
Stenrdknaren ansvarar for att tydligt utropa de tio sista stenarna pa varje halvlek.

Malrdknare haller rdkningen pa hur manga mal lagen gjort under matchen. Hen
meddelar hur manga mal varje lag har fatt till huvuddomaren vid bérjan av en ny

omgang.
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Kapitel 7: Pafoljder

7.1 Regelbrott

Ett regelbrott gors da en spelare medvetet eller omedvetet bryter mot en regel.

Domarlaget har ratten att dela ut paféljder da regelbrott sker. Det dr inte vanligt att
paféljder utdelas under matcher utan generellt beh6ver domare enbart rétta

eventuella fel.

Paféljder ska aldrig delas ut bara for reglernas skull, men alltid for att sakerstdlla
en sadker, rolig och flytande match. D3 en domare 6vervager att dela ut en pafoljd
ska hen beakta om brottet mot reglerna har varit avsiktligt eller tillfdlligt samt om

det paverkar poangen eller ger en tydlig fordel.

Utgdngslaget for domarlaget ska vara att spelarna vill spela enligt regelverket.
Misstag hander men da domare upplever sig se ett monster i regelbrotten som gors
eller att spelarna uppenbart och vardslost bryter mot reglerna har de tillgang till

pafoljder for att kunna utfora sitt uppdrag.

7.2 Typer av pafoljder

Syftet med att dela ut pafoljder till spelare dr att dessa inte ska bega eller fortsatta
bega regelbrott. Spelare ska respektera domarlagets bedomning och beslut.
Tjuvstart ska hanteras enligt f6ljande rubrik och kan verka vdgledande i eskalering

vid upprepade regelbrott.

7.2.1 Pafoljder vid tjuvstart
Tjuvstart hanteras lagvis i en eskalerande skala.

> Vid forsta varnas laget

> Vid andra flyttas skallen till kvartsplan och ger motstandarlaget fordel.
> Vid tredje far motstandarlagets qwik starta med skallen.
>

Vid fjarde delas en poang ut till motstandarlaget.

28



> Ytterligare tjuvstarter behandlas likt den fjdrde.

7.2.2 Varning

En varning delas ut till en spelare for att medvetandegora hen om att regelbrott har
begatts eller riskerar att begas. Spelaren ska hérsamma varningen och anpassa sitt

spelienlighet med reglerna.

7.2.3 Pausa spelare

En spelare kan pausas fran spel da hen inte f6ljer pafoljder fran domare eller
uppvisar ett humor som kan leda till fara f6r andra spelare. Spelaren far da sta 6ver

omgangar till kapten kan garantera att spelaren dr i skick att spela igen.

7.2.4 Qwik borjar med skalle i bérjan av omgang

Uppenbar fordel ges ett lag da de far borja med skallen i brjan av omgang. Detta
ska vara befogat med upprepade eller grova regelbrott fran motstandarlaget vilka
har gett motstandarlaget férdel i stil med den férdelen domarlaget nu ger andra

laget.

7.2.5 Ogiltigforklara poang

Uppenbar fordel ges ett lag dd en poang ogiltigforklaras. Detta ska vara befogat
med upprepade eller grova regelbrott fran motstandarlaget vilka har gett

motstandarlaget fordel i stil med den fordelen domarlaget nu ger andra laget.

7.2.6 Dela ut poang

Uppenbar fordel ges ett lag da de far en poang. Detta ska vara befogat med
upprepade eller grova regelbrott fran motstandarlaget vilka har gett

motstandarlaget fordel i stil med den férdel domarlaget nu ger andra laget.

7.2.7 Utesluta spelare fran match

Da domarlaget uppmarksammar nagot av féljande ska spelare uteslutas fran

matchen. (Observera uppmdrksammar, domare ska sjdlva se det handa.)

> En spelare som spelar paverkad av alkohol och/eller narkotika.
> En spelare ignorerar domarlaget trots att hen varnats och andra paf6ljder

brukats for att forhindra att spelaren fortsatter bega regelbrott.
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> En spelare gar till verbal attack mot en annan spelare.

> En spelare gar till verbal attack mot domaren.

Arrangoren ska uppmarksammas da domarlaget utesluter en spelare fran matchen.

7.2.8 Utesluta spelare fran turnering

Uteslutande av en spelare fran en turnering ar arrangorens beslut. Dessa samrader

da med de ber6rda lagen och domarlaget.

Ut6ver systematiskt och upprepat fusk som inte kan stoppas med ndgon av 6vriga
paféljder sa ska foljande handlingar ej accepteras. Likt 7.2.7 ska domarlaget

uppmadrksamma regelbrotten:

> En spelare agerar krankande mot en annan spelare i form av rasism, sexism,
etc.
> En spelare gar till fysisk attack mot en annan spelare.

> En spelare anvdander en pompa som ett vapen.
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Kapitel 8: Andring av regler

8.1 Syfte och tillvigagangssatt

Forsta tanken med en regel ska alltid vara: Behovs regeln verkligen for att

sdkerstalla en rolig och sportslig upplevelse?

Andringar av regler genomfors enligt styrelsens beslut. Andringar som genomfors

maste godkannas pa kommande arsmotet.

8.2 Tillagg

Svenska Juggerforbundets regelverk ar grunden vid matcher i Sverige. Tillagg till
reglerna far goras av arrangorer vid evenemang,. Inga tilldgg av regler far bryta mot

Svenska Juggerforbundets regelverk.

Svenska Juggerforbundet rekommenderar att tillagg av regler eller riktlinjer vid

evenemang tydligt informeras deltagarna i tid fore evenemanget.

8.3 Vad sdger stadgan?

Urklipp fran Svenska Juggerforbundets Stadgar kring regelverket:
“§6 Regelverk

Regelverket hanteras av styrelsen och kan utfdardas samt publiceras av dem. Detta regelverk

galler pa alla matcher och turneringar som genomfors i Svenska Juggerférbundets namn.

Andringar av regelverket kan endast ske pa arsmotet. Andringar av regelverket ska komma in

som motioner till arsmotet. Regelverket bor uppdateras snarast efter varje arsmote.

Regelverket far dndras av styrelsen nar det galler sprakfel och formuleringar. Styrelsen

ansvarar for att informera om dndringar.

Vid otydligheter kring reglerna har styrelsen tolkningsratt.”
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