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BALL - REGULAMENT

REGULAMENT DE COMPETITIE

Un meci, doua ceasuri, o singura prioritate

Reguli de masa, ceasuri, puncte de minge, rezultat, organizare si fise de control intr-un singur document.

PRIMA REPRIZA 40 min PauzA Minimum
CE st scHIMBA CAND BALL INTRA iN COMPETITIE regulamentare. 10 min.
A ncepe ca Toate EP
BALL nu inlocuieste scorul cu o formula. Mai intai intreaba cine a inscris ATK, B ca sunt
mai multe touchdown-uri. Doar cand scorul nu este suficient, Ceasul DEF. DEF eliminate,
mingii diferentiaza eficienta ofensiva sau dominatia defensiva. efectueaza toate Cartile
prima turd. de jucator
Ceasul mingii poate fi pacalit deliberat. Ceasul real nu. Aceastd tensiune sunt '
- - . . S < n “ recuperate i
creeaza decizii secundare fard a permite unui jucdtor sa isi Insuseasca formatia

timpul fizic al competitiei. initials este
pregatita din
1. STRUCTURA MECIULUI nou.

Douad reprize simetrice. Fiecare repriza este o oportunitate completd si

permite cel mult un touchdown. A DOUA REPRIZA 40 min FINAL DRIVE Flecare

regulamentare. reprizd se

Rolurile poate

initiale se prelungi cu

inverseaza: cel mult 20

cine a inceput min

ca ATK incepe suplimentare

acum ca DEF daca sunt

si invers. indeplinite
conditiile de
intrare.

TD

Un touchdown incheie imediat repriza, indiferent daca este Tnscris de
antrenorul care a inceput ca ATK sau de cel care a recuperat mingea in
acea reprizd. Dupa touchdown nu Incepe o noua serie.
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2. PuncT DE MINGE (PB): CEASUL STRATEGIC

PB nu masoara secunde sau casute. Masoara schimbari relevante ale starii mingii.

Fiecare actiune legala care schimba efectiv casuta mingii, purtdtorul ei sau starea de control adauga 1 PB. O singurd actiune adauga maximum 1 PB, dar aceeasi turd
poate adduga mai multe PB daca inldntuieste actiuni distincte cu mingea.

EVENIMENT PB

Miscarea purtdtorului cu 1 sau 2 casute +1PB

Hand-off complet pana la receptorul final +1PB

Noul purtator se deplaseaza dupa Hand-off +1 PB suplimentar
Pasa scurtd sau lunga +1PB

Fumble fortat care schimba controlul/posesia +1PB

Preluarea posesiei unei mingi libere +1 PB

Reluare defensiva dupa recuperare +1 PB suplimentar
Actiuni fara schimbarea mingii 0PB

Un Hand-off nu adauga cate un PB pentru fiecare piesd intermediara din lant. Actiunea completa se incheie la receptorul final legal si valoreaza 1 PB. Daca acel
receptor apoi se deplaseazd, paseaza sau face alt Hand-off, fiecare actiune noud adaugd propriul PB.

DE CE SE POATE OPRI CEASUL MINGII?

Pentru cd este o tentatie strategicd, nu un cronometru stiintific. ATK poate tine mingea nemiscata si economisi PB, dar DEF primeste ture pentru a ocupa
spatiu, a inchide trasee, a crea presiune sau a forta consumul de EP. Cine priveste prea mult ceasul poate nceta sa mai priveasca tabla. Aceastd tensiune
este deliberata.
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3. PBATK s1i PBDEF: rFiECARE PB ARE DOUA FETE

Fiecare PB este inregistrat simultan din ambele parti ale confruntarii. Nu exista PB fara
contrapondere.

Cand un PB apartine atacului unui antrenor, acel antrenor adauga +1 PBATK, iar adversarul sau +1 PBDEF. Jucatorii pot acumula ambii contori in aceeasi repriza

deoarece posesia se poate schimba de mai multe ori.

SITUAIIE iNREGISTRARE SIMULTANA

ATK deplaseaza sau transfera mingea ATK +1 PBATK - DEF +1 PBDEF

DEF recupereaza si alege CONTINUARE Cel care recupereazd devine ATK; PB al recuperarii deschide contorul sau ofensiv: recuperator +1 PBATK - adversar +1
PBDEF.

DEF recupereaza si alege RELUARE Recuperarea + reluarea produc 2 PB: DEF +2 PBDEF - ATK +2 PBATK. DEF nu fsi asumad niciodata rolul ATK si returneaza

DEFENSIVA posesia.

La finalul reprizei ambii contori raman Inregistrati, dar rezultatul decide ce interpretare conteaza: cine inscrie este evaluat prin PBATK; cine nu nscrie oferd lectura
defensiva PBDEF. La 0-0, ambele se compara prin Soldul defensiv.

4. RECUPERARE: CONTINUARE SAU RELUARE DEFENSIVA

CONTINUARE — DEF pastreaza pozitia si mingea, devine ATK, iar adversarul devine DEF. Recuperarea conteazd ca PBATK pentru recuperator si PBDEF pentru
adversar; apoi alternanta normald continud.

RELUARE DEFENSIVA — DEF renunta voluntar la posesie, se revine la formatia initiald si rimane DEF. Adversarul revine la ATK. EP ale ambilor se pastreazi
deoarece repriza continud. Recuperarea + reluarea adauga 2 PBDEF pentru DEF si 2 PBATK pentru ATK.

Alegerea se declard in momentul recuperarii, Tnainte de a folosi noua situatie pentru a pregati o alta decizie, si este irevocabila.
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5. CELE DOUA CEASURI SI LIMITA TUREI

Ceasul strategic se poate opri. Ceasul fizic al competitiei nu.

PB CEASUL MINGII — contor de PB. Avanseaza doar prin 40:00 CEASUL REAL — 40 de minute pe repriza. Continud chiar
actiuni care genereazd PB. dacd mingea raméane nemiscatd, se acumuleaza EP sau se
calculeaza o secventa.

60s CEASUL TUREI — standard provizoriu de 60 s pentru faza
de actiune. Este o regula anti-tragere de timp, nu o a treia
masura a scorului. Organizatorul poate declara 90 sau 120 s
Tnaintea competitiei, dar uniform pentru toti.

9. ARBITRAJ, CONDUITA SI ASISTENTA EXTERNA

e La expirarea turei nu poate fi inceputa o actiune nouad.

e O actiune legala declarata inaintea semnalului poate fi finalizata fard a deschide o altd actiune.
¢ AP nefolosite se convertesc automat in EP, 1 AP = 1 EP, ca exceptie de competitie.

¢ O consultare arbitrald substantiala opreste ceasurile corespunzdtoare.

PROIECT COMPETITIONAL ° BAZA DE EVALUARE PENTRU V6

Faza de deblocare dispune provizoriu de 30 s suplimentare. Daca jucdtorul nu rezolva toate deblocarile obligatorii, adversarul are 30 s pentru a decide
optiunile legale ramase. Daca nici el nu incheie, arbitrul inchide imediat faza printr-o rezolvare legala.
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6. FINAL DRIVE: PRESIUNE LA FINALUL REPRIZEI

Prelungirea nu este timp neutru: mareste deliberat energia, calculul si ramificarea deciziilor.

¢ Dupad finalizarea turei incepute Tnainte de 40:00, posesorul poate declara Final Drive numai dacad are cel putin 2 EP si cel putin 1 Carte de jucator in mana.
e Maximum 20 min suplimentare de Ceas real.

e Prima turd noua din Final Drive apartine Intotdeauna lui DEF.

e Limitd provizorie: 180 s pe turd. Nu existd un numar fix de ture; prevaleaza limita totald de 20 min.

e Lafinceputul fiecarei ture proprii, antrenorul primeste +1 EP.

e Touchdown: final imediat al reprizei. Recuperare: se aplica Continuare/Reluare defensiva, iar Final Drive continua cat timp mai existd timp.

e La 20:00 nu incepe o tura noud; cea deja Inceputa se poate incheia in limita sa de 180 s.

Daca la finalul turei un antrenor nu mai are nicio Carte de jucator Tn mana, poate recupera cel mult 1 carte deja folosita. Daca o face, adversarul poate
recupera si el 1 carte din teancul sdu de carti folosite, chiar dacd Incd are carti Tn mana, imediat inaintea urmatoarei sale ture.
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7. CUM SE DECIDE MECIUL

Nu toate egalitatile inseamna acelasi lucru. BALL pune o intrebare diferita in functie de ceea ce
s-a intamplat pe tabla.

Scor INTERPRETARE CRITERIU

2-0/ VICTORIE PRIN Castiga antrenorul cu mai multe touchdown-uri. Niciun calcul PB nu poate inversa acest rezultat.

1-0 TOUCHDOWN-URI

1-1 EFICIENTA OFENSIVA Castiga antrenorul care a avut nevoie de mai putine PBATK pentru a construi touchdown-ul. Contorul nu se reseteaza daca pierde si

recupereaza posesia In aceeasi repriza.

0-0 DOMINATIE DEFENSIVA Castiga antrenorul cu SD mai mare = PBDEF - PBATK. Nu este o egalitate goald: masoara cine l-a obligat pe adversar sa consume mai
mult timp de minge decat a consumat el Tnsusi fara TD.

11

Interpretare: 1 TD in 2 PB corespunde unui ritm de 10 TD la 20 PB; 1 TD in 4 PB corespunde la 5 din 20 PB. Nu afirmd cd un meci real ar repeta exact acest model:

este o abstractie pentru compararea ritmului fara a juca zeci de posesii echivalente.

e Dacad SD este egal: mai multe recuperari defensive.

e Dacd egalitatea persistd: PB mediu mai mic pand la recuperare.

e Daca egalitatea persistd: cea mai mare patrundere ofensiva atinsa.

* Dacd egalitatea persistd: mai putine PB pentru atingerea acelei patrunderi.

* Numai egalitatea exactd dupa aceste criterii poate fi Inregistratd ca remiza in formatele care o permit; o faza eliminatorie necesita departajarea simetrica

definita de organizator.

Fortarea PB este o strategie legitima. Cine a Tnscris deja poate Tncerca sa il oblige pe adversar sa consume multe PBATK; chiar daca adversarul egaleazd la 1-

1, un touchdown mai lent pierde departajarea.
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8. ORGANIZAREA RUNDEI

Competitia incearca sa egalizeze nu doar regulile, ci si contextul de joc.

Toate primele reprize ale unei runde incep la un semnal comun. Nicio masd nu Incepe singurd repriza a doua. Repriza a doua Incepe la un nou semnal comun dupa
Incheierea ultimei prime reprize active — inclusiv Final Drive — si dupa ce au trecut cel putin 10 min din acel moment. Cei care termind mai devreme beneficiaza de

o pauzad mai lunga.

Scopul este ca toate mesele sa Inceapa fiecare reprizd Intr-un mediu comparabil: acelasi moment al rundei, niveluri similare de zgomot, tensiune si
presiune generald.

9. ARBITRAJ, CONDUITA SI ASISTENTA EXTERNA

e Contorul PB trebuie sd ramana vizibil; orice discrepanta se corecteaza in momentul in care apare.

e Pastrarea strategicd a mingii este legala. Consumarea timpului real fard joc, Intarzierea repunerilor sau prelungirea artificiala a deblocarilor reprezinta tragere
de timp.

* Nu este permis ajutor strategic din partea spectatorilor, dispozitivelor, motoarelor de analiza, AI sau BALL Academy In timpul meciului ori al pauzei.

¢ Telefoanele pot functiona ca cronometru dacd regulamentul competitiei permite, fard asistenta externa.

¢ Decizia Continuare/Reluare defensiva trebuie declarata clar si audibil.

e O actiune ilegala se anuleaza daca starea anterioara poate fi reconstruita; dacd nu, arbitrul restabileste cea mai apropiata stare legala fara a crea avantaj

pentru cel care a incdlcat regula.

Scara provizorie: avertisment — pierderea turei curente — pierderea posesiei — pierderea meciului. Sanctiunea trebuie sa fie proportionala, documentata si

rezervatd incdlcdrilor repetate sau grave.

DE CE EXISTA ACEASTA REGULA

Concedare/abandon: pentru ca refuzul de a juca o repriza sd nu poata proteja diferente PB sau manipula clasamentul, propunerea de lucru inregistreaza concedarea ca
Infrangere administrativa 0-2. Datele unei reprize incomplete pot fi pastrate pentru cercetare, dar nu trebuie sad influenteze indicatorii competitionali. Regula ramane

provizorie pand la validarea In competitie.
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10. PAuzA, OBOSEALA SI CONDITII COGNITIVE

BALL nu afirma ca 40 de minute reprezinta o limita biologica universala. Durata jocului si a
pauzei sunt decizii de design informate de dovezi, nu constante fiziologice.

« Indeparteazi-te de tabla si schimba-ti punctul de focalizare in cea mai mare parte a pauzei.

e Ridica-te si fa miscare usoard daca spatiul permite.

e Mentine hidratarea normald si apa la indemana.

¢ Redu zgomotul daca deranjeazd; dopurile de urechi sunt permise daca poti auzi in continuare semnalele oficiale.
« Inchiderea ochilor sau respiratia calma este o preferinta personald, nu un avantaj garantat.

e Nu existd obligatia de a manca, dormi sau urma un ritual anume n pauza de 10 minute.

« Intre meciuri complete se recomanda provizoriu cel putin 20 min inaintea urmatorului meci al aceluiasi jucator.

FuNDAMENT S$I STUDII

X9

Atentia sustinuta prezintd adesea efecte ale timpului petrecut in sarcing, dar nu exista un minut universal dupd care concentrarea ,,se termina”. Studiile despre pauze
aratd ca ntreruperea sarcinii poate modifica scaderea vigilentei si ca durata pauzei influenteaza atat revenirea imediata, cat si performanta ulterioard. Hidratarea

normald este de asemenea o recomandare prudenta: deshidratarea usoard a fost asociata n unele experimente cu vigilenta mai slaba, memorie de lucru afectata,

oboseald mai mare sau dispozitie mai proasta.
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11. KiT DE COMPETITIE * TIPARIRE SI PDF

Nu exista conturi, inscrieri sau competitii publice. Aceasta pagina este o trusa de instrumente
pentru organizarea unei competitii fizice.

Anexele fac parte din acelasi document de tiparire. Butonul Tipareste produce intr-o singura operatiune regulamentul complet, urmat de toate formularele. PDF-urile
descadrcabile provin din aceeasi sursa si reutilizeaza machetarea Regulamentului BALL.

01 A - Proces-verbal de meci 02 B - Controlul turelor si PB — Prima repriza
03 C - Controlul turelor si PB — A doua repriza 04 D - Fisa cumulativa de jucator

05 E - Fisa rundei 06 F - Clasament general

07 G - Liga de 8 jucatori 08 H - Eliminare directa - 4

09 I - Eliminare directa - 8 10 J - Eliminare directd - 16

11 K - Referinta rapidd la masa

Tipdrirea foloseste direct gramatica editoriald a Regulamentului BALL. Navigarea, comenzile si interfata web nu se tiparesc.




BALL - ANEXE

A - PROCES-VERBAL DE MECI

Documentul principal al mesei

COMPETITIE RunDA MasA Dara
JUCATOR A JucATorR B
NumE
PRIMA REPRIZA ATKO DEFO ATKO DEFO
A DOUA REPRIZA ATKO DEFO ATKO DEFO

PRIMA REPRIZA

TD PBATK A PBDEF A PBATK B PBDEF B RECUPERARI

A DOUA REPRIZA

TD PBATK A PBDEF A PBATK B PBDEF B RECUPERARI
Rezultat:
Castigator: Criteriu:

Jucdtor A - Semndturd Jucator B - Semndturd Arbitru - Semndturd
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B - CONTROLUL TURELOR §SI PB

Prima repriza - un rand pe turd

COMPETITIE RunDA MasA Dara

# JucATor RoL ACTIUNE CU MINGEA PB PBATK A PBDEF A PBATK B PBDEF B EP riNaL Note

01

02

03

04

05

06

07

08

09

10

11

12

13

14

15

16

17

18

19

20

21

22

TD: PBATK A: PBDEF A: PBATK B: PBDEF B: Recuperari:
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C - CONTROLUL TURELOR §SI PB

A doua repriza - un rand pe turd

COMPETITIE RunDA MasA Dara

# JucATor RoL ACTIUNE CU MINGEA PB PBATK A PBDEF A PBATK B PBDEF B EP riNaL Note

01

02

03

04

05

06

07

08

09

10

11

12

13

14

15

16

17

18

19

20

21

22

TD: PBATK A: PBDEF A: PBATK B: PBDEF B: Recuperari:
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D - FISA CUMULATIVA DE JUCATOR

O fisd pentru fiecare participant

JucATOR COMPETITIE

RuUNDA ADVERSAR PrivA Apoua REZULTAT PBATK PBDEF REC NoTE
REPRIZA REPRIZA

01

02

03

04

05

06

07

08

09

10

11

12

MJ - \% -

TD+ - TD- N

PBATK - PBDEF -

SD

REC -
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E - FISA RUNDEI

Control simultan al meselor

COMPETITIE RUNDA incepur 1 incepuT 2

MasA JUCATOR A JUCATOR B REZULTAT CASTIGATOR CRITERIU PROCES-VERBAL OK

01

02

03

04

05

06

07

08

09

10

11

12

13

14

15

16
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F - CLASAMENT GENERAL

Actualizare dupd fiecare runda

COMPETITIE RuUNDA

—

# JucATor MJ v E PCT TD+ TD- PBATK PBDEF SD REC

01

02

03

04

05

06

07

08

09

10

11

12

13

14

15

16
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G - LIGA - 8 JUCATORI

Fiecare cu fiecare

1 2

3 4

5 6

7 8

RunpA 1 RunDA 2

1 - 8 1 - 7
2 - 7 8 - 6
3 - 6 2 - 5
4 - 5 3 - 4
RunbpA 3 RunpA 4

- - 6 i - 5
7 - 5 6 - 4
8 - 4 7 - 3
2 - 3 8 - 2
RunDpA 5 RunDA 6

T -4 i - 3
5 - 3 4 - 2
6 - 2 5 - 8
7 - 8 6 - 7
RunDA 7

T -2

3 - 8

4 - 7
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H - ELIMINARE DIRECTA - 4

Semifinale, finald si campion

SEMIFINALA FINALA CAMPION
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I - ELIMINARE DIRECTA - 8

Sferturi, semifinale, finald si campion

SFERTURI SEMIFINALA FINALA CAMPION
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J - ELIMINARE DIRECTA - 16

Optimi si sferturi

OpTIMI

SFERTURI
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J.2 - ELIMINARE DIRECTA - 16

Semifinale, finald si campion

SEMIFINALA FINALA CAMPION
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K - REFERINTA RAPIDA LA MASA

Pentru consultare in timpul meciului

PB
EVENIMENT PB
Miscarea purtdtorului cu 1 sau 2 casute +1 PB
Hand-off complet pand la receptorul final +1PB

Noul purtator se deplaseaza dupa Hand-off

+1 PB suplimentar

Pasa scurtd sau lunga +1 PB
Fumble fortat care schimba controlul/posesia +1 PB
Preluarea posesiei unei mingi libere +1PB

Reluare defensiva dupa recuperare

+1 PB suplimentar

PBATK / PBDEF

Cand un PB apartine atacului unui antrenor, acel antrenor adauga +1 PBATK,

iar adversarul sdu +1 PBDEF. Jucatorii pot acumula ambii contori In aceeasi

reprizd deoarece posesia se poate schimba de mai multe ori.

RECUPERARE

CONTINUARE — DEF pastreaza pozitia si mingea, devine ATK, iar
adversarul devine DEF. Recuperarea conteaza ca PBATK pentru recuperator si

PBDEF pentru adversar; apoi alternanta normala continua.

RELUARE DEFENSIVA — DEF renuntd voluntar la posesie, se revine la
formatia initiala si ramane DEF. Adversarul revine la ATK. EP ale ambilor se

pastreaza deoarece repriza continua. Recuperarea + reluarea adaugd 2 PBDEF

pentru DEF si 2 PBATK pentru ATK.

CEASURI

CEASUL REAL — 40 de minute pe reprizd. Continua chiar dacd mingea
ramane nemiscata, se acumuleaza EP sau se calculeazd o secventa.

CEASUL TUREI — standard provizoriu de 60 s pentru faza de actiune.
Este o reguld anti-tragere de timp, nu o a treia mdsurd a scorului.
Organizatorul poate declara 90 sau 120 s inaintea competitiei, dar uniform

pentru toti.

FINAL DRIVE

¢ Dupa finalizarea turei incepute Tnainte de 40:00, posesorul poate
declara Final Drive numai daca are cel putin 2 EP si cel putin 1
Carte de jucator in mana.

¢ Maximum 20 min suplimentare de Ceas real.

¢ Prima turd noud din Final Drive apartine intotdeauna lui DEF.

¢ Limita provizorie: 180 s pe turd. Nu exista un numadr fix de ture;
prevaleaza limita totala de 20 min.

REZULTAT

2-0/1-0 - touchdown-uri - 1-1 - PBATK mai mic - 0-0 -
SD mai mare = PBDEF - PBATK.




