[image: image1.emf][image: image2.png]



jugger rules

	sports
	rules
	Location
	Material

	Jugger
	
	field
	


Short English Intro

Aim of the game is to get this dog skul - called Jugg - to score a point. On game start, the Jugg is placed in the middle of the game area and may only be touched and carried by the two runners. The team with the highest score wins. 

On either end of the field is one of these marks, 2 meters away from the field line inside the field. Placing the Jugg inside gives one point to the team of the scoring runner. Throwing or kicking the Jugg inside is not counted. 

At the start of the game, every player chooses his weapon - there is a load of staff weapons, up to one player per team may carry a chain weapon - only the runners get no weapons. Then both teams take up their positions, as shown here, at their field lines. After making up a tactic quickly, both teams signalize they're ready. 

With a loud "3, 2, 1, Jugger!" the game starts. A game consists of three thirds, each third being 100 "stones" long. Instead of throwing stones at a gong, we use a drum here. Approximately every two seconds the drum is hit - until a timeout occurs due to a scored point or other curcumstances.

Zusammenfassung auf deutsch

Mannschaft, Positionen, Pompfen, Jugg: 

•Anzahl je Team: 1 Läufer, 4 Pompfer und bis zu 3 Auswechselspieler.

•Es gibt 6 Pomfpenpositionen: Langpompfe, Q-Tip , Stab, Kette, Kurzpompfe und Schild sowie 2 Kurzpompfen. Ein Team kann eine beliebige Kombination führen, jedoch maximal 1 Kette im Spiel haben. Auf die Kette kann auch verzichtet werden.

•Mit dem Stab darf nicht gestochen werden. Der Kettenball darf nicht geworfen, sondern muss geschwungen werden. Aktionen mit Zweihandpompfen sind zweihändig auszuführen. 

•Nur der Läufer darf den Jugg tragen und ins Mal, das Tor, stecken und damit einen Punkt machen.

•Der Jugg darf von Pompfern nur mit der Pompfe bewegt, nicht aber getreten oder getragen werden.

Spieldauer und -ablauf:

•Ein Spiel dauert 2x80, 2x100 oder 3x100 Steine (letztere üblicherweise Finalspiele).

•Die Steine werden mit Trommelschlägen alle 1,5 Sekunden angezeigt.

•Der Jugg liegt in der Mitte des Feldes. Die Mannschaften starten an den Grundlinien hinter ihrem eigenen Mal auf ein entsprechendes Signal (üblicherweise "3-2-1 Jugger!"). Nach einem Punkt wird der Jugg wieder in der Mitte platziert, die Mannschaften kehren zur Grundlinie zurück.

Treffer, Trefferwirkung, Pin:

•Trefferzone: Es zählt die Berührung mit der Pompfe. Wird zuerst der Kopf getroffen, zählt dieser Angriff nicht als Treffer. Außer bei Läufer und Kette zählen die Hände nicht als Trefferfläche. Entsprechend ist "Hand" und "Kopf" laut anzusagen. Treffer gegen Spieler der eigenen Mannschaft und Kleidungstreffer zählen.

•Kette: Eine Kette trifft, wenn der Ball im Schwung eine gegnerische Trefferzone berührt oder die Kette ihn um 90° wickelt. Berührung mit der Kette allein zählt nicht als Treffer.

•Effekt: Nach dem Treffer mit einer Pompfe muss der Getroffene 5 Steine abknien, bei einer Kette 8, beim Übertreten der Spielfeldbegrenzung 5 Steine. Im Aufstehen darf nicht geschlagen, nur verteidigt werden.

•Pin: Legt ein aktiver Spieler seine Pompfe auf einen Abknienden, muss dieser unten bleiben, bis der Pin gelöst wird und seine 5 bzw.8 Steine abgezählt sind. Nach Lösen des Pins muss er 1 Stein warten, bevor er aufstehen darf. 

Punkt:

•Ein gültiger Punkt ist dann erzielt, wenn der Läufer den Jugg ins Mal steckt und dieser stecken bleibt, nachdem kein Läufer mehr seine Hand an ihm hat.

Sicherheit:

•Pompfen müssen stets so gebaut sein, dass eine Verletzung auch bei evtl. Brechen der Pompfe ausgeschlossen ist. Der Kernstab darf nicht durch die Polsterung fühlbar sein. Sicherheit geht stets vor.
sport @ the ESG-Jamboree










2 von 2

