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Jugger jest sportem druzynowym, lgczacym elementy rugby, szermierki i sztuk walki.
W grze wykorzystywane sg miekkie bronie piankowe. Historia tego sportu rozpoczela sie
gdy swiatlo dzienne ujrzal Australijski film Salute of the Jugger, w ktérym przedstawiony
zostal prototyp juggera. Jugger rozwijany jest w wielu Panistwach dookota swiata. W tym

Australii, Irlandii, Hiszpanii, Niemczech, USA, Polsce i Szwecji.

1.1. Bezpieczenstwo

Nadrzednym priorytetem graczy powinno by¢ bezpieczeristwo swoje i innych. Gracze
narazajacy innych zawodnikéw na szkode moga podlegaé usunigciu z boiska na czas trwa-

nia meczu.

1.2. Glosariusz

Bron drzewcowa — Bron wykonana z twardego rdzenia otoczona miekka, amortyzujaca
pianka.

Bron dwureczna — Do zaliczenia uderzenia jako prawidlowe, bron musi by¢ trzymana
w obydwu r¢kach.

Czaszka - Odpowiednik pitki.

Enforcer — Gracz wyposazony w bron piankowg.

Kamien — Nazwa dzwieku/jednostki czasu wykorzystywanej w grze. Jeden kamien trwa
1,5 sekundy.

Long — Najkroétsza bron dwureczna, drzewcowa z jednym chwytem i powierzchnia ude-
rzeniowa.

Eancuch - Bron skladajaca sie z lanicucha/tasmy na konicu ktérego/ktérej znajduje sie
powierzchnia uderzeniowa w postaci miekkiej kuli o srednicy minimum 18 centymetrow.

ELancuchowy - Enforcer wyposazony w lanicuch.



Opona - Odpowiednik bramki, w ktérej qwik umieszcza czaszke w celu zdobycia punktu.
Pchnigcie — Uderzenie podczas ktérego bron porusza si¢ rdwnolegle do swojej dtugosci,
docelowo trafiajgc przeciwnika jedynie czubkiem powierzchni uderzenia.

Pin - Regulaminowe opdznienie powrotu tymczasowo wyeliminowanego gracza przy
uzyciu broni.

Powierzchnia uderzeniowa — Powierzchnia broni, ktérg mozna zadawac ciosy.

Pozycja startowa — Pozycja z ktérej gracze rozpoczynajg gre na poczatku rundy.

Short — Najkroétsza bron drzewcowa, jednoreczna.

Staff - Dluga, dwureczna bron drzewcowa z dwoma chwytami.

Strefa trafienia — Zakres ciala, w ktérym wyprowadzone w niego ciosy sg uznawane za
trafione.

Szarza - Celowe wbiegniecie w przeciwnika swoim cialem.

Tarcza - Plaska, okragla bron bez powierzchni uderzenia.

Q-tip - Dwumetrowa, dwurgczna bron drzewcowa z powierzchniami uderzeniowymi na
obu koncach.

Qwik — Gracz odpowiedzialny za przenoszenie czaszki, jako jedyny w druzynie nie posiada

broni. Jedyny zawodnik w druzynie mogacy zdobywaé punkty.



2.1.Celgry

Celem gry jest zdobycie wiekszej ilosci punktéw od druzyny przeciwnej. Punkt zostaje
zdobyty w chwili w ktérej czaszka zostanie wlozona do opony przez jednego z Qwikéw.
Zadaniem pozostalych graczy jest uniemozliwienie druzynie przeciwnej zdobycia punktu

oraz wsparcie Qwika w dotarciu do opony przeciwnika przy pomocy broni piankowych.

2.2. Druzyny

Druzyna w jednym meczu sklada si¢ z maksymalnie 8 graczy, z czego na boisku moze

znajdowac sie tylko 5 — w tym 4 Enforceréow i 1 Qwik.

2.2.1. Wymiana zawodnika

Zawodnikéw mozna wymieni¢ nieograniczong ilos¢ razy, przed dowolnym startem
z pozycji startowych. Zawodnicy moga réwniez dokona¢ wymiany broni przed dowolnym

startem rundy o ile po wymianie broni druzyna bedzie spelnia¢ zasady limitéw broni.

2.3. Liczenie czasu

Podczas gry czas liczony jest w kamieniach. Jeden kamien odpowiada 1,5 sekundy i ozna-
czony jest sygnatem dzwickowym glosnym na tyle, Zeby byt wyraznie styszalny na terenie

calego boiska.



2.4.Pozycje

2.4.1. Enforcer

Enforcerami sg gracze, ktérzy w momencie rozpoczecia gry z pozycji startowych wypo-
sazeni sa w bron piankowa. Zadaniem Enforceréw jest tymczasowa eliminacja graczy
z druzyny przeciwnej na drodze walki oraz opéznianie powrotu wyeliminowanych graczy
do aktywnosci poprzez pinowanie, w celu uniemozliwienia druzynie przeciwnej zdobycia
punktu, oraz w celu umozliwienia swojemu Qwikowi zdobycia punktu. Enforcerzy moga
uzywaé broni do przesuwania czaszki, ale nie moga zdobywaé punktéow. Eforcerzy nie

moga przenosi¢ czaszki na swojej broni.

2.4.2. Qwik

Qwikami s3 gracze, ktérzy w momencie rozpoczecia gry z pozycji startowych nie sa
wyposazeni w bron piankowa. Zadaniem Qwikow jest transport czaszki i zdobywanie
punktow poprzez umieszczenie jej w oponie przeciwnika. Qwikowie moga rzuca¢ czaszka.

Zabronione jest chwytanie broni przez Qwika w trakcie gry.

2.4.3. Limity na pozycjach

Podczas gry na boisku moze znajdowaé sie wylacznie 4 Enforceréow z jednej druzyny.
W kazdej druzynie moze znajdowac si¢ maksymalnie jeden Lancuchowy. Nie istnieja nato-
miast limity odnosnie ilosci konkretnego modelu broni drzewcowej w jednej druzynie.
Przykladowe konfiguracje broni w druzynie:

e Ix kancuch dlugi/l1x Lancuch krétki/2x Q-tip — konfiguracja niedozwolona

e 2x kancuch dlugi/2x Q-tip - konfiguracja niedozwolona

e Ix bancuchy dhugi/2x Q-tip/1x Staff — konfiguracja dozwolona

e 2x Q-tip/1x Staff/1x Long - konfiguracja dozwolona

e 4x Long/Staff/Q-tip/ - konfiguracja dozwolona
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2.5. Przebieg meczu

Kazdy mecz podzielony jest na sety lub polowy, a te z kolei podzielone sg na rundy. Kazda
runda konczy si¢ gdy jedna z druzyn zdobedzie punkt, skonczy si¢ czas lub sedzia zarzadzi

zakonczenie rundy.

2.5.1. Potowy

Grajac na polowy nalezy przyjaé czas trwania polowy, zaleca si¢ rozgrywanie poléw nie
krétszych niz 80 kamieni i nie dtuzszych niz 120 kamieni. Mecz wygrywa druzyna ktéra
zdobedzie wiecej punktéw na koniec dwdch potéw. Pomiedzy potowami powinno dojs¢ do
zamiany pozycji startowych druzyn. W wariancie gry na polowy moga wystepowac remisy.
W przypadku koniecznosci wylonienia zwyciezcow, po regulaminowym czasie gry nalezy

przeprowadzi¢ dodatkowg runde, ktéra rozstrzyga mecz (Zasada Zlotej Czaszki).

2.5.2.Sety

Grajac w wariancie setowym nie wystepuje oficjalny limit czasowy. Druzyny graja, dopoki
jedna z druzyn nie osiagnie wczesniej ustalonej ilosci punktéw. Po zakonczeniu setu dru-
zyny rozpoczynaja kolejny set, az do momentu, w ktérym jedna z druzyn nie wygra wcze-

sniej okreslonej ilosci setéow. Zalecany format meczu: best of 3 sety do 5 punktow.

2.5.3. Start rundy

Wystepujg trzy warianty startu rundy:

o  Start kazdej rundy z czaszka na srodku boiska i Qwikami przy czaszce (qwik head start)

e  Start kazdej rundy z czaszka na srodku boiska i Qwikami na linii startowej z reszta druzyny
o  Start pierwszej rundy setu w wariancie qwik head start, a kazdej kolejnej z Qwikami na

liniach startowych, z czaszka w posiadaniu druzyny, ktéra stracila ostatni punkt.

2.5.3.1. Procedura startowa
Procedura startowa obejmuje odliczanie przez s¢dziego 20 kamieni, informujac gtosno
graczy o 20, 15, 10 i 5 kamieniach. Ostatnie 4 kamienie sa odliczane porzez sygnaly: na 4
kamieniu sedzia krzyczy ,uwaga”, na kolejne kamienie - 3, 2, 1, zakoriczone komenda ,jug-

ger” wypowiedziang na kamieniu bedgcym sygnalem startowym rozpoczynajacym runde.
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2.5.3.2. Qwik head start

W tym wariancie pozycje startowe Enforceréw znajduja si¢ na linii za oponami, a Qwiko-

wie rozpoczynaja na polowach nalezacych do ich druzyn, przy centrum boiska, oddaleni

o przynajmniej 180 cm od znajdujacej sie na srodku boiska czaszki.

2.5.3.3.Start zlinii

Drugim wariantem rozpoczecia rundy jest start wszystkich zawodnikéw z pozycji star-

towych znajdujacych si¢ na linii za oponami. W tym wariancie czaszka rozpoczyna gre

w posiadaniu jednego z Qwikéw lub na srodku boiska.

Oponan

-

K

Craszka

©

oponar

Ev\{lovcevzy

< Quik

En@ovcevzy

< Quik

Start z linii

z Czaszkg

na srodku
boiska

Start z linii
z Czaszkg
w posiadaniu
Qwika
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Ewborcevzy
v

Quwikowie

Qwik head start

Craszkoa

2.6. Zasady zdobywania punktow

Punkty moga zdobywaé¢ wylacznie Qwikowie. W celu zdobycia punktu Qwik musi wlozy¢

czaszke do opony przeciwnika. Po zdobyciu punktu, runda zostaje zakonczona. Zdobycie punktu

i zakonczenie rundy ogloszone zostaje przez sedziego gléwnego. Punkt zostaje zaliczony, jesli:

e Zdobywajacy punkt Qwik nie zostal trafiony przed umieszczeniem czaszki
W oponie.

e C(Czaszka zostala wlozona do opony - zostala puszczona przez Qwika najwczesniej
w momencie jej kontaktu z wnetrzem opony.

e (Czaszka nie wypadta z opony.

e Zaden z Qwikéw nie dotyka czaszki dloAmi.

2.7. Posiadanie czaszki

Druzyna znajduje si¢ w posiadaniu czaszki, jesli Qwik tej druzyny trzyma/przenosi
czaszke. W trakcie gry moze wystgpi¢ sytuacja, gdy zadna z druzyn nie jest w posiadaniu

czaszki, gdy zaden z Qwikow nie przenosi/trzyma czaszki.
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Wymiary boiska do Juggera.
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3.2. Wyjscie poza boisko

Wyjscie z boiska rozumiane jest jako kontakt dowolnej czesci ciala zawodnika z liniag
boiska lub terenem poza boiskiem. W przypadku wyjscia jakiegokolwiek zawodnika poza
linie boiska musi on wréci¢ najkrétszg drogg oraz natychmiast po powrocie odliczy¢ 5
kamieni, tak jak przy trafieniu. Jesli gracz zostanie wypchniety poza boisko przez innego
zawodnika, gdy nie wigzalo si¢ to z faulem (np. w wyniku popchniecia od tytu biegnacego
gracza lub nadmiernego uzycia sily), powinien on zachowac¢ si¢ tak samo jak w przypadku
standardowego wyjscia poza boisko.

W przypadku wypadniecia czaszki poza boisko, najblizszy z sedzidow musi przywroé-
ci¢ czaszke na boisko. W wyjatkowych sytuacjach — za zgoda sedzidow — znajdujacy sie
przy granicy boiska Qwik moze wybiec po nig najkrétsza droga i zaraz po zabraniu
wroci¢ na pole gry tg samg droga. W takiej sytuacji nie odlicza kamieni. Qwik prze-
dluzajacy swodj powrdét na boisko traci czaszke, upuszcza ja na boisko i musi odcze-
ka¢ 5 kamieni kary po powrocie. Inne niestandardowe sytuacje rozstrzyga sedzia.
Gracz, ktéry wyrzucit lub wypchnat czaszke poza boisko, traktowany jest jak gracz, ktéry
wyszedl poza boisko i powinien odliczy¢ 5 kamieni kary. Jesli zawodnik wyrzuci czaszke
za boisko i zostanie zbity zanim czaszka wyladuje poza boiskiem, powinien natychmiast
rozpocza¢ odliczanie 5 kamieni kary. Jesli czaszka ostatecznie opusci boisko z jego winy,
musi zresetowaé swoje odliczanie do zera i rozpocza¢ je dopiero, gdy czaszka wréci na
boisko. Gracz, ktéry wyrzucil lub wypchnal czaszke za boisko, powinien przyjaé pozycje
gracza nieaktywnego i oczekiwaé na powrot czaszki na boisko przed rozpoczeciem odli-

czania kary.
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4.1. Rodzaje broni

4.1.1.Q-tip

Bron drzewcowa dwureczna o dlugosci maksymalnie 2 metréw, z obu stron zakoriczona
powierzchniami uderzeniowymi. Diugosci powierzchni uderzeniowych muszg by¢ jednakowe
i wynosi¢ minimalnie 40 centymetréw i maksymalnie 60 centymetréw. Chwyt broni ma dtu-

gos¢ rowng 80 centymetrow. Nie jest wymagana amortyzacja raczki Q-tipow.

4.1.2. Staff

Bron drzewcowa dwureczna o dlugosci maksymalnie 1,8 metra i zasiggu 1,1 metra posia-
dajaca dwa chwyty rozdzielone miedzychwytem. Dlugos¢ powierzchni uderzeniowej
wynosi maksymalnie 90 centymetréw, szerokos¢ poszczegdlnych chwytéw wynosi mak-
symalnie 20 centymetrow, a szerokos¢ miedzychwytu wynosi maksymalnie 50 centyme-

trow. Trafienia miedzychwytem nie sg zaliczane.

4.1.3.Long

Bron drzewcowa dwureczna o dlugosci maksymalnie 1,4 metra posiadajaca jeden chwyt
o dlugosci maksymalnie 40 centymetréw i dlugosci powierzchni uderzeniowej maksymal-

nie 1 metr.

4.1.4.Short

Bron drzewcowa jednorg¢czna o dlugosci maksymalnie 85 centymetréw posiadajaca jeden
chwyt o dlugosci maksymalnie 20 centymetréw i dlugosci ostrza maksymalnie 65 centy-

metréow. Short moze by¢ uzywany w polaczeniu z druga bronig jednoreczna.
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4.1.5. Tarcza

Bron jednoreczna. Tarcza ma ksztalt kota o srednicy maksymalnie 60 centymetréw lub
wielokata foremnego o minimum 5 katach ktéry moze zosta¢ wpisany w okrag o srednicy
maksymalnie 60 centymetréw. Brzegi i front tarczy muszg by¢ zabezpieczone warstwa
amortyzacyjna. Zabronione jest wyprowadzanie cioséw krawedzia tarczy. Tarcza nie moze
by¢ uzyta do zbijania ani pinowania. Tarcza moze by¢ uzywana w polgczeniu z druga

bronig jednoreczna.

4.1.6. Lancuch australijski

Lancuch australijski sktada si¢ z maczugi, lonzy i kuli. Maczuga posiada powierzchnie ude-
rzeniowg oraz chwyt. Lonza musi by¢ przymocowana do konca chwytu maczugi. Wyma-
gania dotyczace maczugi sg zgodne z sekcjg 2.3.2 (bron drzewcowa). Maksymalna dtugos¢
catkowita: 320 cm. Minimalna srednica kuli: 18 cm. Maksymalna dtugos¢ czesci z kula
z lonza: 270 cm. Maksymalna dlugos¢ maczugi: 50 cm. Minimalna dtugos¢ powierzchni

uderzeniowej maczugi: 30 cm.

4.1.7. Lancuch

Bron dwurgczna. Lancuch moze mie¢ dlugos¢ maksymalnie 3,2 metra, a jego glowica
musi mie¢ §rednice minimalnie 18 centymetréw. Tylko kula na koncu tancucha stanowi
powierzchnie uderzeniows. Lonza nie jest powierzchnig uderzeniowg i nie moze by¢ uzy-

wana do zadawania trafieni.

4.2.Bezpieczna budowa broni

Aby zapewni¢ odpowiednie bezpieczenstwo graczom, rdzen broni drzewcowej musi by¢ oto-
czony piankg o minimalnej grubosci 2 centymetréw wzgledem rdzenia (nie raczki). Srednica
powierzchni uderzeniowej powinna wynosi¢ przynajmniej 6 centymetréow. Rdzerh musi kon-
czy¢ si¢ minimalnie 10 centymetréw przed koncem powierzchni uderzeniowej broni. Sama
koncéwka powierzchni uderzeniowej musi by¢ wykonana w taki sposéb, aby mozliwa byla jej
kompresja. Przy maksymalnej kompresji koicéwki broni, rdzei nie moze by¢ wyczuwalny,
a koricéwka nie powinna odginaé sie na boki. Srednica powierzchni uderzeniowej kazdej

broni oraz miedzychwyt Staffa powinny by¢ wicksze od chwytéw o przynajmniej 4 centy-
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metry. Konstrukcja broni drzewcowej powinna gwarantowac jej odpowiednia sztywnos¢.
Fancuchy moga by¢ wykonane z materialowej tasmy o szerokosci minimalnie 2 cen-
tymetréw lub z plastikowego lancucha. W przypadku taidcucha z plastikowymi
ogniwami nalezy nalezy dodatkowo zabezpieczy¢ fragment poprzedzajacy glo-
wice na dlugosci minimalnie 1 metra piankg o grubosci minimum 6 milimetrow.
Kula tanicucha musi by¢ wykonana z materialu umozliwiajacego jej kompresje.

Kazda bron powinna zostaé sprawdzona przez s¢dziéw przed dopuszczeniem do gry.

4.3. Uszkodzenie broniw trakcie gry

Zawodnik, ktérego bron ulegla uszkodzeniu, moze:

e  Opusci¢ boisko najkrétsza droga i wymieni¢ bronn na dowolna dzialajacg, z zacho-
waniem limitéw maksymalnej ilosci taiicuchéw w druzynie na boisku. Po powrocie
zawodnik odlicza 5 kamieni. Do opuszczenia boiska zawodnik pozostaje aktywny
i mozna go zbijaé. Moze réwniez bra¢ udzial w grze jako enforcer bez broni.

e  Wymieni¢ swoja zepsutg bron przez lini¢ boiska, otrzymujac nowa bron od innego
zawodnika swojej druzyny. Pozostaje zbijalny podczas catego procesu albo moze grac

jako enforcer bez broni.
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4.5. Czaszka

Czaszka musi mie¢ ksztalt pozwalajagcy na swobodne jej przenoszenie przez Qwikéw, oraz
nie moze by¢ wykonana w sposéb stanowiacy zagrozenie dla graczy. Wymiary czaszki
powinny pozwolié na przenoszenie jej w jednej rece, bez mozliwosci schowania jej w dloni.
Zalecane wymiary czaszki to walec o dtugosci 30 cm i srednicy 12 cm. Zalecane wymiary

bramki to walec o szerokosci 40cm i wysokosci 20cm z otworem o $rednicy 15 cm.

4.6. Elementy ubioru

Qwikowie i pozostali zawodnicy moga nosi¢ ochraniacze (np. nalokietniki, nakolanniki),
pod warunkiem ze nie ograniczaja one prawidlowego odczuwania trafien. Dodatkowo
gracze moga stosowa¢ dodatkowe elementy ochronne, o ile nie stanowia zagrozenia dla
innych graczy i nie wplywaja negatywnie na odczuwanie trafied. Jesli jakikolwiek ele-
ment ochronny utrudnia odczuwanie trafienn lub stwarza zagrozenie, sedzia moze nakazac
jego usuniecie. Wszystkie elementy ochronne powinny zosta¢ sprawdzone przez sedziow
przed rozpoczeciem gry. Dopuszcza sie stosowanie okularow ochronnych podczas gry.
Ze wzgledu na umiejscowienie stref trafien, jesli rekawiczki zakrywaja nadgarstek, nie moga
mieé amortyzacji zaréwno na nadgarstku, jak i za nim. Niedopuszczalne sa rekawice z ele-
mentami na tyle grubymi, ze moga wptynac na zdolnos¢ trafienia za nadgarstkiem, a takze
rekawice z twardymi lub niescisliwymi ochraniaczami. W przypadku Qwikéw rekawiczki
mogg zakrywaé nadgarstek i moga by¢ amortyzowane na nadgarstku i za nim, o ile spetniajg
pozostate warunku. Rekawiczki nie moga zawieraé twardych ani ostrych elementéw. Twarde
ochraniacze sg dopuszczalne wylgcznie na kolanach. Nie dopuszcza si¢ stosowania ortez
i ochraniaczy wynikajacych z koniecznosci medycznych. Organizatorzy turnieju moga jed-
nak zezwoli¢ na korzystanie z takich elementéw w szczegdlnych sytuacjach, pod warunkiem

spelniania pozostaltych wymagan.
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5.1. Zasady trafien

Enforcer na drodze walki bronig piankowg moze tymczasowo wykluczaé pozostatych graczy
z gry. Aby tymczasowo wykluczy¢ innego zawodnika z gry, nalezy trafi¢ go powierzchnia ude-
rzeniowg uzywanej broni w strefe trafienia na jego ciele. Strefy trafienia kazdego zawodnika
uzaleznione s3 od jego roli i uzywanej przez niego broni. Chwycenie broni aktywnej nalezgcej
do innego gracza zawsze liczone jest jak otrzymanie uderzenia w stef¢ trafienia. Trafienie

zawodnika z tej samej druzyny réwniez skutkuje jego tymczasows eliminacja.

5.1.1. Prawidiowy chwyt

Prawidlowy chwyt broni drzewcowej to taki, w ktérym bron trzymana jest wylacznie za
uchwyt, zgodnie z zasadami chwytu dla danej broni, a nie za powierzchni¢ uderzeniowg
ani migdzychwyt. Dlonn powinna obejmowaé uchwyt petla utworzona z co najmniej dwéch
palcow, np. wskazujgcego i kciuka. Grafika przedstawia trzy warianty prawidtowego chwytu

(A, B, C) oraz przyklady chwytéw nieprawidlowych (D, E).

P Y

5.1.2. Strefy trafien

Strefa trafienia jest kazde miejsce na ciele gracza, ktdére nie nalezy do stref niezaliczanych.
Cios, ktory nie dosiegnal glowy, ale zahaczyl o rant nakrycia glowy, a pdézniej trafit inna
czgs¢ ciala (w tym barki), jest zaliczany jako trafienie. Cios w sam rant nie jest uznawany

za trafienie. Do stref niezaliczanych wliczamy:
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e Glowe/szyje wszystkich graczy.
e Dlonie Enforcera trzymajace bron drzewcows.

e Dlonie, przedramiona i tokcie Qwikéw.

Zaleca sie oznaczenie strefy przedramion u Qwikow dla lepszej identyfikacji uderzen
przez sedziéw i zawodnikow.
Gracz trafiony ciosem poza strefe trafienia ma obowiazek poinformowaé o tym gdzie

zostal trafiony.

Strefy trafieri na ciele zawodnikow: stref zaliczanych (kolor jasnoszary) oraz stref niezaliczanych (kolor ciemnoszary.
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5.1.3. Double

Double, czyli réwnoczesne trafienie obu graczy, uznawane jest, gdy obaj zawodnicy zgo-
dzg sie¢, ze ich trafienia nastapily w tym samym momencie lub gdy s¢dzia zakomunikuje
graczom, ze wystapil double. W takim przypadku obaj gracze zostajg uznani za trafionych
i muszg odlicza¢ kamienie jak przy zwyklym trafieniu.

Double moze zglosi¢ kazdy z graczy biorgcych udzial w wymianie cioséw, jesli uzna, ze
kolejnos¢ trafient jest nierozréznialna. Zawodnik moze odrzucié propozycje doubla. Jesli cios
trafit poza strefe trafienia, powinien poinformowa¢ przeciwnika, nazywajac trafiona cz¢sé
ciala, np. ,Glowa” lub ,,Dlon”. Jesli cios nie trafit w ogodle, gracz powinien powiedzie¢ , Nic”.
Jedynie sedzia ma prawo wymusi¢ uznanie doubla w sytuacjach, gdy uzna to za konieczne.
Zaréwno naduzywanie doubli przez graczy oraz ich ignorowanie jest niezgodne z duchem

gry i nalezy zglasza¢ takie przypadki sedziom.

5.1.4. Uderzenia w glowe

Cios spadajacy z glowy liczy sie tylko jako cios niezaliczony jesli spadnie na barki. Jesli
cios spadnie z glowy na inng cze¢s¢ ciala, lub spadnie z glowy na barki i pézniej na inng
czes¢ ciala, cios jest zaliczany jako trafienie. Cios w sam rant nakrycia glowy nie jest
uznawany za prawidlowe trafienie ani za cios w glowe. Cios ktéry nie trafit w glowe, ale
zahaczyl o rant nakrycia glowy, a péZniej trafit inng czes¢ ciala (w tym barki), jest zali-

czany jako trafienie.

5.2. Uderzenia zakazane

Nastepujace uderzenia moga podlegaé¢ natychmiastowej karze:

e Uderzenia w tyl glowy.

o Uderzenia z nadmierng iloscia sily (zagrazajacej graczom i/lub broni).

e  Pchniecia w wyskoku.

e Pchniecia w okolice glowy/szyi.

e Uderzenia bronig trzymana nieprawidlowo w taki sposdb, ze zwicksza to sile z jaka

zadany jest cios.
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5.3.Lancuch

5.3.1. Aktywnos¢ tancucha

Lancuch aktywny to taficuch trzymany przynajmniej w jednej rece przez aktywnego tan-
cuchowego. W trakcie gry taicuch moze si¢ sta¢ nieaktywny — w takim momencie zZadne
uderzenia lanicuchem nie sg zaliczane. Sytuacje, w ktérych taricuch jest nieaktywny to:

e Lancuch owiniety dookola broni aktywnej o pelen obrot.

e Lancuch splatany z graczem lub nieaktywna bronia.

e Lancuch gracza zbitego.

Larncuch staje sie¢ ponownie aktywny, gdy sytuacja, ktéra spowodowala jego nieaktywnos¢,

zostanie rozwigzana.

5.3.2. Splatanie fancucha

Lancuch splatany to tancuch, ktérego ruch ograniczony jest przez obwigzanie czesci ciala
lub broni innego gracza o pelen obrét. W przypadku splatania taricucha, ani tancuchowy,
ani zawodnik splatany z lancuchem nie moze szarpad lanicucha. Jesli zbity gracz trzyma
bron splatang z bronig przeciwnika, musi ja pusci¢ i pozostawié rozwigzanie splatania
przeciwnikowi. Po rozplagtaniu broni bron przeciwnika nalezy porzuci¢ na boisku. Zbity
gracz moze odlicza¢ kamienie, zanim odzyska bron. W przypadku, gdy obaj gracze zostang

zbici, muszg wspoélpracowal przy rozwiazaniu splgtania broni.

5.3.3. Odplatywanie splatana z tancuchem

W przypadku gdy tadcuch splatany jest z inng aktywng bronia, posiadacz tej broni ma
prawo dotykac¢ kuli fancucha w celu odplatywania go. Nie oznacza to, ze zaraz po odpla-
taniu taricucha jest zbity tylko dlatego, ze trzymat kule taricucha. W tej sytuacji ma obo-
wigzek jak najszybciej wypusci¢ kule, ktéra staje sie¢ ponownie aktywna w momencie

wypuszczenia jej.
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5.3.4. Splatanie fancucha z dowolng czescig ciata
gracza

W sytuacji owinigcia si¢ tancucha o peten obrét na dowolnej czesci ciala innego gracza,
gracz ten uznawany jest za zbitego, powinien jak najszybciej rozwigzaé splatany lancuch
i odlicza¢ kamienie dopiero po rozwigzaniu tancucha i przyjeciu wlasciwej pozycji. Doty-
czy to rowniez sytuacji, gdy jednoczesnie z obwigzaniem dookotla czesci ciala, obwigzana
zostanie réwniez bron trafionego. Jesli gracz odplatuje bron dwoma r¢koma, odliczanie

kary rozpoczyna sie dopiero po odplataniu.

5.3.5. Splatanie dwdch tancuchow

W przypadku splagtania dwéch taricuchéw, oba taiicuchy sa nieaktywne.

5.4. Zachowanie zbhitego gracza

Gracz zbity zostaje wyeliminowany z gry na 5 kamieni i powinien jak najszybciej przejs¢
do pozycji gracza nieaktywnego. Aby przyjaé pozycje gracza nieaktywnego nalezy:

e Uklekng¢ na jedno kolano.

e Polozy¢ na plecach jedng zacisnigta dlon — pozbawiong broni.

e Odlozy¢ trzymang bron lub Czaszke na ziemig.

Gracz moze rozpoczaé odliczanie kary dopiero po przyjeciu prawidlowej pozycji nieak-
tywnej. Kazdy kamien kary powinien by¢ liczony od poczatku jego sygnalu dzwiekowego.
Jesli gracz zostanie zbity i przyjmie prawidlowa pozycje nieaktywna w trakcie trwania
sygnalu kamienia, nie powinien zaliczaé tego kamienia jako pierwszego. Podczas odli-
czania ostatniego kamienia kary gracz moze wréci¢ do gry natychmiast po ustyszeniu
jego poczatku. Kara powinna by¢ odliczana w sposéb widoczny na dloni umieszczonej na
plecach gracza poprzez unoszenie palcéw. Dopodki gracz pozostaje nieaktywny, moze by¢

pinowany.
W pozycji gracza nieaktywnego, gracz nie moze:

o  Przeszkadza¢ w rozgrywce pozostatym zawodnikom (np. poprzez podkladanie nég).

¢ Trzymac lub zakrywaé Czaszki, a takze dotykaé nieruchomej Czaszki bronig.
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e  Przeklada¢ broni lub czesci ciala na trase ruchomej Czaszki.
e Podnies¢ obu kolan z ziemi lub $ciagnaé obu rak z plecéw przed odczekaniem kary.
e Prébowac¢ wydostaé si¢ z pinu, w ktérym sie znajduje.

e Przemieszczaé si¢ z miejsca na ktérym rozpoczal kleczenie.

Gracz nieaktywny moze:

e Zmieniaé swoja pozycje np. poprzez obrét ciala w inng strong.

e Zmieni¢ reke trzymang na plecach, poprzez chwilowe trzymanie obydwu rak
na plecach.

o Utrzymywac kontakt z ziemig obydwoma kolanami.

e Zmieni¢ kolano na ktérym kleczy poprzez chwilowe dotozenie drugiego kolana do
ziemi i podniesienie kolana na ktérym pierwotnie kleczat.

e Przelozy¢ bronn w inne miejsce o ile nie lamie tym innych zasad.

5.4.1. Przerwanie kleczenia

Po odliczeniu kary gracz moze wréci¢ do gry. Robi to poprzez wykonanie przynajmniej
jednej z ponizszych czynnosci:

e Podniesienie reki z plecow.

e Podniesienie kolana z ziemi.

e  Przesuniecie nieruchomej Czaszki lub jej chwycenie

e Podniesienie broni z ziemi.

W przypadku przerwania kleczenia przed koricem kary, gracz powinien powrdci¢ do

pozycji gracza nieaktywnego i rozpoczaé odliczanie kary od poczatku.

5.4.2. Odplatywanie broni przez zbitego gracza

Jesli bron zbitego gracza jest splatana z bronig innego gracza, ktéry ja porzucil, lub réwniez
zostal zbity, gracz nieaktywny moze sprobowac odplatac¢ swoja bron. Jesli do odplagtywania
broni uzywa dwoch rak, badZz w inny sposéb tamie zasady pozycji gracza nieaktywnego,
moze odlicza¢ kamienie kary dopiero po przyjeciu prawidlowej pozycji nieaktywnej. Jesli
gracz odplatuje swojg bron bez tamania zasad pozycji gracza nieaktywnego, moze odliczad

kamienie podczas odplatywania.
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5.5.Pin

Kiedy zawodnik jest zbity moze by¢ pinowany. Pinowa¢ moze kazdy Enforcer, w tym Lan-
cuchowy. Enforcer pinuje poprzez przylozenie powierzchni uderzeniowej swojej broni do
dowolnej strefy trafienia gracza zbitego. Brori uzywana do pinowania jest bronig nieaktywna.
Podczas pinowania gracz pinowany odlicza kar¢ bez zmian. Pin zostaje przerwany
w chwili, gdy powierzchnia uderzeniowa broni pinujacego nie dotyka zadnej strefy trafie-
nia pinowanego.

Pinowany moze wstaé dopiero gdy pin zostanie przerwany i spelnione zostang ponizsze
warunki:

¢ Pinowany doliczyt do konca swojej kary podczas przed przerwaniem pinu.

¢ Pinowany nie doliczyt do konca swojej kary podczas pinu i odczekal do kornica swojej

kary po przerwaniu pinu.

Pinujacy ktéry przerwal pin, moze ponownie pinowaé tego samego gracza. Pinujgc tan-
cuchem nalezy trzymaé kule taiicucha w dloni i przyklada¢ ja do strefy trafienia gracza
pinowanego. Enforcerzy mogg pinowac tylko jednego, nieaktywnego gracza naraz. Po prze-
rwaniu pinowania i rozpoczeciu pinowania innego gracza nalezy odczekal przynajmniej

1 kamien, przed kolejng zmiang pinowannego gracza.

Enforcer wyposazony w dwa Shorty moze pinowaé dwdéch nieaktywnych graczy naraz, a

Short nieuzywany podczas pinu pozostaje aktywny.

5.6. Zasada ograniczonych zapasow

W walce pomiedzy graczami obowigzujg zasady utrzymujgce bezpieczenstwo podczas gry

— ograniczone zapasy.

Niedozwolone s3:

¢ Ciosy rekoma, nogami i glowa w dowolng czes¢ ciala.

e Dzwignie i podduszanie.

e  Szarpanie korniczyn innych zawodnikéw.

e Kontakt powyzej talii lub ponizej kolan podczas obalania zawodnika na nogach.
e Kontakt powyzej linii barkéw podczas obalania przeciwnika.

o Kontakt powyzej barkéw po obaleniu zawodnika.

e  Skok na przeciwnika.
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Pchnigcie zawodnika na nogach.
Chwytanie wloséw zawodnika.

Chwytanie ubran zawodnika.

Ataki skierowane w oczy.

Szarza na nieSwiadomego przeciwnika.
Rzucanie zawodnikiem.

Nadepniecie na zawodnika na ziemi.
Podktadanie nogi zawodnikowi na nogach.

Brutalne i niesportowe zachowanie.

Dozwolone jest:

Obalanie przeciwnika na drodze zapasow nielamigc pozostalych zasad ograniczonych
zapasow.

Powstrzymywanie przeciwnika swoim cialem.

Przepychanie przeciwnika swoim cialem.

Szarza na przeciwnika swiadomego, zdolnego do przygotowania si¢ na przyjecie
szarzy.

Zapasy w parterze nie tamigc zadnych powyzszych zasad.

Enforcerzy moga podejmowacé taki sam kontakt fizyczny jak qwikowie, ale enforcer trzy-

majacy jakakolwiek bron nie moze szarzowaé. Bron musi zostaé najpierw porzucona na
boisku.

Zawodnik uznawany jest za sprowadzonego na ziemie, gdy lezy, siedzi lub ma co najmniej

jedno kolano na ziemi lub na innym zawodniku znajdujacym si¢ na ziemi.

Qwik bedacy w posiadaniu pitki uznawany jest za swiadomego mozliwosci przyjecia

szarzy. Wlasciwie wykonana szarza powinna dazy¢ do obalenia lub przepchniecia prze-

ciwnika. Zabronione s3 szarze powodujace wyniesienie zawodnika do gory i rzucenie

nim. W przypadku razacego naruszenia zasad ograniczonych zapaséw i bezpieczenstwa
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zawodnikéw np. wysoka szarza (powyzej talii) sedzia moze natychmiast usuna¢ fauluja-

cego zawodnika z boiska.

5.7 Porzucenie broni

Enforcer moze porzuci¢ swoja bron na boisku. Moze to zrobi¢ jesli nie podniesie jej po
odliczeniu kary lub jesli odlozy jg na ziemi¢ lub upusci ptasko na ziemie. Broni nie moze

by¢ porzucona w biegu.

UWAGA

Kontrowersyjne sytuacje nie opisane w zasadach rozstrzygane sa przez sedziéw.
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