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BALL - REGULAMIN

REGULAMIN ROZGRYWEK

Jeden mecz, dwa zegary, jeden priorytet

Zasady stotu, zegary, Punkty Pitki, wynik, organizacja i arkusze kontrolne w jednym dokumencie.

PIERWSZA POLOWA 40 min czasu PRZERWA Co najmniej

Co ZMIENIA SIE, GDY BALL STAJE SIE ROZGRYWKA regulaminowego. 10 min.

A zaczyna jako Wszystkie
BALL nie zastepuje wyniku wzorem. Najpierw pyta, kto zdoby! wiecej ATK, B jako PE sq
przyltozen. Dopiero gdy wynik nie wystarcza, Zegar Pitki rozréznia DEF. Pierwsza usuwane,
skuteczno$¢ ofensywna lub dominacje defensywna. ture wykonuje wszystkie

DEF. Karty gracza
Zegarem Pilki mozna celowo manipulowa¢. Zegarem Rzeczywistym wracajq do

. - . L wiascicieli i
— nie. To napiecie tworzy cele drugorzedne, nie pozwalajac zadnemu

. L . ponownie
graczowi zawtaszczyc¢ fizycznego czasu rozgrywki. ustawia sie
formacje
1. STRUKTURA MECZU poczatkowa.
Dwie symetryczne polowy. Kaida polowa jest pelng szansy i
R, - DRUGA POLOWA 40 min czasu FINAL DRIVE Kazda
dopuszcza najwyzej jedno przylozenie. . .
regulaminowego. potowa moze
Role poczatkowe zosta¢
zostaja przedtuzona
odwrécone: o
gracz, ktory maksymalnie
zaczynat jako 20
ATK, zaczyna dodatkowych
jako DEF i minut, jesli
odwrotnie. spelnione sa
warunki
wejscia.

TD

Przyltozenie natychmiast koniczy polowe, niezaleznie od tego, czy
zdobywa je trener, ktory zaczat jako ATK, czy trener, ktéry przejat pitke
w trakcie tej polowy. Po przyloZeniu nie rozpoczyna si¢ nowej serii.
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2. PunkT Picki (PB): ZEGAR STRATEGICZNY

PB nie mierzy sekund ani pél. Mierzy istotne zmiany stanu pilki.

Kazda legalna akcja, ktéra rzeczywiscie zmienia pole pitki, jej posiadacza lub stan kontroli, dodaje 1 PB. Jedna akcja moze doda¢ najwyzej 1 PB, lecz jedna tura moze
przyniesc kilka PB, jesli faczy rézne akcje z pitka.

ZDARZENIE PB

Ruch posiadacza pitki o 1 lub 2 pola +1PB

Pelny Hand-off do koricowego odbiorcy +1 PB

Nowy posiadacz porusza sie po Hand-off +1 dodatkowy PB
Podanie krétkie lub dhugie +1 PB
‘Wymuszony Fumble zmieniajacy kontrole/posiadanie +1PB

Przejecie wolnej pitki +1 PB
Wznowienie defensywne po przejeciu +1 dodatkowy PB
Akcje bez zmiany stanu pitki 0PB

Hand-off nie daje jednego PB za kazdy posredni pionek w fanicuchu. Cata akcja kornczy sie na konicowym legalnym odbiorcy i jest warta 1 PB. Jedli ten odbiorca
nastepnie poruszy sie, poda lub wykona kolejny Hand-off, kazda nowa akcja daje wiasny PB.

DLACZEGO ZEGAR PILKI MOZE SIE ZATRZYMAC?

Poniewaz jest strategiczng pokusg, a nie naukowym stoperem. ATK moze trzymac pitke nieruchomo i oszczedzac PB, lecz DEF otrzymuje tury na
zajmowanie przestrzeni, zamykanie tras, budowanie presji lub wymuszanie wydatku PE. Kto zbyt mocno patrzy na zegar, moze przesta¢ patrzec na plansze.
To napiecie jest zamierzone.
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3. PBATK 1 PBDEF: kaZzpYy PB MA DWIE STRONY

Kazdy PB jest zapisywany jednoczesnie z obu stron pojedynku. Nie istnieje PB bez przypisania.

Gdy PB nalezy do ataku danego trenera, ten trener dodaje +1 PBATK, a rywal +1 PBDEF. Gracze moga gromadzi¢ oba liczniki w tej same]j potowie, poniewaz
posiadanie pitki moze zmienia¢ sie wielokrotnie.

SYTUACIA ZAPIS ROWNOCZESNY
ATK porusza lub przekazuje pitke ATK +1 PBATK - DEF +1 PBDEF
DEF przejmuje pitke i wybiera KONTYNUACIJE Trener przejmujacy pitke staje sie ATK; PB za przejecie otwiera jego licznik ofensywny: przejmujacy +1 PBATK -

rywal +1 PBDEF.

DEF przejmuje pitke i wybiera WZNOWIENIE Przejecie + wznowienie daja 2 PB: DEF +2 PBDEF - ATK +2 PBATK. DEF nie przyjmuje roli ATK i oddaje
DEFENSYWNE posiadanie.

Po zakoriczeniu potowy oba liczniki pozostaja zapisane, lecz wynik okresla, ktéra interpretacja wazy wiecej: zdobywca przytozenia oceniany jest wedtug PBATK;
gracz bez przytozenia wnosi odczyt defensywny PBDEF. Przy 0-0 oba sa por6wnywane przez Bilans Defensywny.
4, PrzeJECIE: KONTYNUACJA ALBO WZNOWIENIE DEFENSYWNE

KONTYNUACJA — DEF zachowuje pozycje i pitke, przechodzi do roli ATK, a rywal do DEF. Przejecie liczy si¢ jako PBATK przejmujacego i PBDEF rywala;
nastepnie wraca zwykta naprzemienno$¢ tur.

WZNOWIENIE DEFENSYWNE — DEF dobrowolnie rezygnuje z posiadania, wraca do formacji poczatkowej i pozostaje DEF. Rywal znéw staje si¢ ATK. PE obu
graczy pozostaja, poniewaz polowa trwa dalej. Przejecie + wznowienie daja DEF 2 PBDEF, a ATK 2 PBATK.

Wyb6r oglasza sie w chwili przejecia, zanim nowa sytuacja zostanie wykorzystana do przygotowania innej decyzji, i jest on nieodwotalny.
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5. DWA ZEGARY I LIMIT TURY

Zegar strategiczny moze sie zatrzymac. Fizyczny zegar rozgrywki — nie.

PB ZEGAR PILKI — licznik PB. Posuwa si¢ tylko dzieki 40:00 ZEGAR RZECZYWISTY — 40 minut na potowe. Biegnie
akcjom generujgcym PB. dalej, nawet gdy pitka pozostaje nieruchoma, gromadzone sg
PE lub analizowana jest sekwencja.

60s ZEGAR TURY — tymczasowy standard 60 s dla fazy akcji.
To zasada przeciw przewlekaniu gry, nie trzecia miara
punktacji. Organizator moze przed rozgrywkami ogtosi¢ 90
lub 120 s, zawsze jednakowo dla wszystkich.

9. SEDZIOWANIE, ZACHOWANIE I POMOC ZEWNETRZNA

e Po uplywie czasu tury nie mozna rozpocza¢ nowej akcji.

* Legalng akcje zadeklarowang przed sygnatem mozna dokoriczy¢ bez rozpoczynania kolejnej akcji.
e Niewykorzystane PA automatycznie zamieniajq sie¢ w PE, 1 PA = 1 PE, jako wyjatek rozgrywkowy.
¢ Istotna konsultacja sedziowska zatrzymuje odpowiednie zegary.

PROJEKT ROZGRYWKOWY * PODSTAWA OCENY DLA V6

Faza uwalniania otrzymuje tymczasowo dodatkowe 30 s. Jesli gracz nie rozstrzygnie wszystkich obowigzkowych uwolnien, rywal ma 30 s na wyboér

pozostatych legalnych opcji. Jesli i wtedy faza nie zostanie zakonczona, sedzia koriczy ja natychmiastowym legalnym rozstrzygnieciem.
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6. FINAL DRIVE: PRESJA NA KONCU POLOWY

Dogrywka nie jest czasem neutralnym: celowo zwieksza energie, ilos¢ obliczen i rozgalezienie
decyzji.

* Po zakonczeniu tury rozpoczetej przed 40:00 posiadacz pitki moze zadeklarowa¢ Final Drive tylko wtedy, gdy ma co najmniej 2 PE i co najmniej 1 Karte
gracza na rece.

e Maksymalnie 20 dodatkowych minut Zegara Rzeczywistego.

e Pierwsza nowa tura Final Drive zawsze nalezy do DEF.

e Limit tymczasowy: 180 s na ture. Nie ma stalej liczby tur; obowiazuje faczny limit 20 min.

* Na poczatku kazdej wlasnej tury trener otrzymuje +1 PE.

e Przylozenie: natychmiastowy koniec potowy. Przejecie: stosuje sie Kontynuacje/Wznowienie defensywne, a Final Drive trwa, dop6ki pozostaje czas.

* Po osiagnieciu 20:00 nie rozpoczyna si¢ nowej tury; tura juz rozpoczeta moze zosta¢ dokoriczona w swoim limicie 180 s.

Jesli na konicu swojej tury trener nie ma na rece zadnej Karty gracza, moze odzyskac najwyzej 1 wczesniej wykorzystang karte. Jesli to zrobi, rywal réwniez
moze odzyskac 1 karte ze swojego stosu odrzuconych, nawet jesli nadal ma karty na rece, bezposrednio przed swoja nastepna turg.
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7. JAK ROZSTRZYGA SIE MECZ

Nie kazdy remis znaczy to samo. BALL zadaje inne pytanie zaleznie od tego, co wydarzylo sie na

planszy.

WynNI INTERPRETACJA KRYTERIUM

K

2-0/ ZWYCIESTWO PRZEZ Wygrywa ten, kto zdoby} wiecej przylozen. Zadne obliczenie PB nie moze tego odwrécic.

1-0 PRZYLOZENIA

1-1 SKUTECZNOSC ‘Wygrywa ten, kto potrzebowat mniej PBATK do zbudowania swojego przylozenia. Licznik nie zeruje si¢ po utracie i ponownym
OFENSYWNA przejeciu posiadania w tej samej potowie.

0-0 DOMINACJA Wygrywa gracz z wyzszym BD = PBDEF - PBATK. To nie jest pusty remis: miara pokazuje, kto zmusit rywala do zuzycia wigkszej
DEFENSYWNA ilosci czasu pilki, niz sam zuzyt bez zdobycia TD.

1-1

Interpretacja: 1 TD w 2 PB odpowiada tempu 10 TD na 20 PB; 1 TD w 4 PB odpowiada 5 na 20 PB. Nie oznacza to, ze rzeczywisty mecz dokladnie powtérzylby ten
wzorzec: jest to abstrakcja stuzgca poréwnaniu tempa bez rozgrywania dziesigtek réwnowaznych posiadan.

0-0

e Jesli BD jest rowny: wiecej przejec¢ defensywnych.

e Jesli nadal jest remis: nizsza Srednia liczba PB do przejecia.

e Jesli nadal jest remis: najwieksza osiggnieta penetracja ofensywna.

e Jesli nadal jest remis: mniej PB potrzebnych do osiggniecia tej penetracji.

* Dopiero pelna réwnos¢ po zastosowaniu tych kryteriow moze zostac zapisana jako remis w formatach, ktére go dopuszczajq; faza pucharowa wymaga
symetrycznego kryterium rozstrzygajacego okreslonego przez organizatora.

Wymuszanie PB jest legalng strategia. Gracz, ktéry juz zdobyl przylozenie, moze prébowaé¢ zmusi¢ rywala do zuzycia duzej liczby PBATK; nawet jesli

rywal wyréwna na 1-1, wolniejsze przylozenie przegrywa kryterium rozstrzygajace.
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8. ORGANIZACJA RUNDY

Rozgrywki probuja wyréwnac nie tylko zasady, lecz takze kontekst gry.

Wszystkie pierwsze polowy danej rundy zaczynajq sie na wspélny sygnal. Zaden sté nie rozpoczyna samodzielnie drugiej polowy. Druga polowa zaczyna sie na
nowy wspélny sygnal po zakoriczeniu ostatniej aktywnej pierwszej potowy — wiacznie z Final Drive — i po uplywie co najmniej 10 min od tego momentu. Gracze

konczacy wczesniej otrzymujq dtuzsza przerwe.

Celem jest, aby wszystkie stoty rozpoczynaty kazda potowe w poréwnywalnym $rodowisku: w tym samym momencie rundy, przy podobnym hatasie,
napieciu i ogélnej presji.

9. SEDZIOWANIE, ZACHOWANIE I POMOC ZEWNETRZNA

e Licznik PB musi pozostawa¢ widoczny; kazdg rozbiezno$¢ koryguje sie w chwili jej wystapienia.

e Strategiczne przetrzymywanie pitki jest legalne. Zuzywanie czasu rzeczywistego bez gry, op6znianie ponownego ustawienia lub sztuczne przedtuzanie
uwalniania jest przewlekaniem gry.

* Podczas meczu ani przerwy nie wolno korzystac ze strategicznej pomocy widzéw, urzadzen, silnikoéw analitycznych, Al ani BALL Academy.

¢ Telefony moga stuzy¢ jako stoper, jesli regulamin rozgrywek na to pozwala, bez korzystania z pomocy zewnetrznej.

¢ Decyzje Kontynuacja/Wznowienie defensywne trzeba oglosi¢ jasno i styszalnie.

¢ Nielegalng akcje cofa sie, jesli mozna odtworzy¢ poprzedni stan; w przeciwnym razie sedzia przywraca najblizszy legalny stan, nie tworzac przewagi dla
naruszajgcego zasady.

Tymczasowa skala: ostrzezenie — utrata biezgcej tury — utrata posiadania — przegrana meczu. Sankcja musi by¢ proporcjonalna, udokumentowana i
zarezerwowana dla naruszen powtarzajacych sie lub powaznych.

D1ACZEGO TA ZASADA ISTNIEJE

Poddanie/rezygnacja: aby odmowa rozegrania potowy nie mogta chroni¢ réznic PB ani manipulowa¢ klasyfikacja, propozycja robocza zapisuje poddanie jako
administracyjng porazke 0-2. Dane z nieukoriczonej polowy mogg zosta¢ zachowane do badan, lecz nie powinny wplywa¢ na wskazniki rozgrywkowe. Zasada

pozostaje tymczasowa do czasu walidacji w rozgrywkach.
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10. PRZERWA, ZMECZENIE I WARUNKI POZNAWCZE

BALL nie twierdzi, ze 40 minut stanowi uniwersalng biologiczna granice. Dlugosc¢ gry i przerwy
sq decyzjami projektowymi opartymi na dowodach, a nie stalymi fizjologicznymi.

e Przez wiekszo$¢ przerwy odejdz od planszy i zmien punkt skupienia.

e Wstan i wykonaj lekki ruch, jesli pozwala na to miejsce.

e Utrzymuj normalne nawodnienie i miej dostep do wody.

e Ogranicz hatas, jesli przeszkadza; zatyczki do uszu sq dozwolone, jesli nadal stycha¢ oficjalne sygnaty.

e Zamkniecie oczu lub spokojne oddychanie to osobista preferencja, nie gwarantowana przewaga.

e W ciggu 10-minutowej przerwy nie ma obowigzku jedzenia, spania ani wykonywania okreslonego rytuatu.

* Miedzy pelnymi meczami tymczasowo zaleca sie co najmniej 20 min przed kolejnym meczem tego samego gracza.

PoDSTAWA 1 BADANIA

Utrzymana uwaga czesto wykazuje efekty czasu spedzonego na zadaniu, ale nie istnieje uniwersalna minuta, po ktérej koncentracja ,,sie koniczy”. Badania nad
przerwami pokazuja, ze przerwanie zadania moze zmienia¢ spadek czujnosci, a dtugos$¢ przerwy wplywa zaréwno na natychmiastowa regeneracje, jak i péZniejszaq
wydajno$¢. Normalne nawodnienie jest réwniez ostroznym zaleceniem: w niektérych eksperymentach tagodne odwodnienie wigzano z gorsza czujnoscia, pamiecia

roboczg, wiekszym zmeczeniem lub gorszym nastrojem.
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11. ZESTAW ROZGRYWKOWY * DRUK I PDF

Nie ma kont, zapisow ani publicznych list rozgrywek. Ta strona jest zestawem narzedzi do
organizowania fizycznej rywalizacji.

Zakaczniki sa czeScia tego samego dokumentu do druku. Przycisk Drukuj tworzy w jednym zadaniu pelny regulamin, a nastepnie wszystkie arkusze. Pliki PDF do
pobrania pochodza z tego samego zrodta i wykorzystujq uktad graficzny Regulaminu BALL.

01 A - Protok6t meczu 02 B - Kontrola tur i PB — Pierwsza potowa
03 C - Kontrola tur i PB — Druga polowa 04 D - Zbiorcza karta gracza

05 E - Arkusz rundy 06 F - Klasyfikacja generalna

07 G - Liga dla 8 graczy 08 H - System pucharowy - 4

09 1 - System pucharowy - 8 10 J - System pucharowy - 16

11 K - Szybka $ciaga przy stole

Wydruk bezposrednio wykorzystuje jezyk redakcyjny Regulaminu BALL. Nawigacja, elementy sterujace i interfejs WWW nie sa drukowane.
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A - PROTOKOL MECZU

Gléwny dokument przy stole

RozGRrRYwWKI Runpa Stor Dara

GRrACZ A Gracz B

IMIE I NAZWISKO

PIERWSZA POLOWA ATKO DEFO ATKO DEFO

DRUGA POLOWA ATKO DEFO ATKO DEFO

PIERWSZA POLOWA

TD PBATK A PBDEF A PBATK B PBDEF B PRZEJECIA

DRruGA Por.owA

TD PBATK A PBDEF A PBATK B PBDEF B PRZEJECIA

Wynik:

Zwyciezca: Kryterium:

Gracz A - Podpis Gracz B - Podpis Sedzia - Podpis
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B - KONTROLATURIPB

Pierwsza potowa - jeden wiersz na ture

RozGRYWKI Runpa Stor Dara

# GRraAcz Rora AKCJIA Z PIEKA PB PBATK A PBDEF A PBATK B PBDEF B PE NA KONIEC Uwact

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: Przejecia:
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C - KONTROLATURIPB

Druga potowa - jeden wiersz na ture

RozGRYWKI Runpa Stor Dara

# GraAcz Rora AKCJIA Z PIEKA PB PBATK A PBDEF A PBATK B PBDEF B PE NA KONIEC Uwaat

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: Przejecia:
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D - ZBIORCZA KARTA GRACZA

Jeden arkusz na uczestnika

GRACZ ROZGRYWKI

Runpa RywaL PIERWSZA Druca WYNIK PBATK PBDEF PRZ Uwacr
POLOWA POLOWA

01

02

03

04

05

06

07

08

09

10

11

12

TD+ - TD- N

PBATK - PBDEF -

BD

PRZ -
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E - ARKUSZ RUNDY

Réwnoczesna kontrola stotow

ROZGRYWKI Runpa StART 1 START 2

STOL GRACZ A GRrAcz B WYNIK ZWYCIEZCA KRYTERIUM PRrROTOKOL OK

01

02

03

04

05

06

07

08

09

10

11

12

13

14

15

16
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F - KLASYFIKACJA GENERALNA

Aktualizacja po kazdej rundzie

RozGRYWKI Runpa
# Gracz M w R P PKT TD+ TD- PBATK PBDEF BD PRZ
01
02
03
04
05
06

07

08

09

10

11

12

13

14

15

16
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G - LIGA - 8 GRACZY

Kazdy z kazdym - jedna runda

1 2

3 4

5 6

7 8

Runpa 1 Runpa 2

1 - 8 1 - 7
2 - 7 8 - 6
3 - 6 2 - 5
4 - 5 3 - 4
Runpa 3 Runpa 4

- - 6 i - 5
7 - 5 6 - 4
8 - 4 7 - 3
2 - 3 8 - 2
Runpa 5 Runpa 6

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

T -2

3 - 8

4 - 7




BALL - ZALACZNIKI

H - SYSTEM PUCHAROWY - 4

Péfifinaly, finat i zwyciezca

POLFINAL FiNAL ZWYCIEZCA
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I-SYSTEM PUCHAROWY -8

Cwierdcfinaly, pélfinaly, finat i zwyciezca

CWIERCFINALY POLFINAL FINAL ZWYCIEZCA
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J+-SYSTEM PUCHAROWY

1/8 finatu i ¢wiercfinaty

1/8 FINALU

- 16

CWIERCFINALY
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J.2 - SYSTEM PUCHAROWY - 16

Péfifinaly, finat i zwyciezca

POLFINAL FiNAL ZWYCIEZCA
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K - SZYBKA SCIAGA PRZY STOLE

Do konsultacji podczas meczu

PB ZEGARY
ZEGAR RZECZYWISTY — 40 minut na polowe. Biegnie dalej, nawet
ZDARZENIE PB gdy pitka pozostaje nieruchoma, gromadzone sq PE lub analizowana
jest sekwencja.
Ruch posiadacza pitki o 1 lub 2 pola +1PB
ZEGAR TURY — tymczasowy standard 60 s dla fazy akcji. To zasada
przeciw przewlekaniu gry, nie trzecia miara punktacji. Organizator
Pelny Hand-off do kon dbi +1PB
ey Hand-oft do Konicowego odblorey moze przed rozgrywkami oglosic 90 lub 120 s, zawsze jednakowo
dla wszystkich.
Nowy posiadacz porusza si¢ po Hand-off +1 dodatkowy PB
FINAL DRIVE
Podanie krotkie lub diugie +1 PB
¢ Po zakonczeniu tury rozpoczetej przed 40:00 posiadacz pitki
o o moze zadeklarowac¢ Final Drive tylko wtedy, gdy ma co
‘Wymuszony Fumble zmieniajacy kontrole/posiadanie +1 PB
najmniej 2 PE i co najmniej 1 Karte gracza na rece.
e Maksymalnie 20 dodatkowych minut Zegara Rzeczywistego.
Przejecie wolnej pitki +1PB e Pierwsza nowa tura Final Drive zawsze nalezy do DEF.
¢ Limit tymczasowy: 180 s na ture. Nie ma statej liczby tur;
Wznowienie defensywne po przejeciu +1 dodatkowy PB obowiazuje taczny limit 20 min.
WYNIK
PBATK / PBDEF
Gdy PB nalezy do ataku danego trenera, ten trener dodaje +1 PBATK, a rywal
+1 PBDEF. Gracze mogq gromadzi¢ oba liczniki w tej samej polowie, 2-0/1-0 — przytozenia - 1-1 — nizszy PBATK - 0-0 — wyzszy
poniewaz posiadanie pitki moze zmienia¢ sie wielokrotnie. BD = PBDEF - PBATK.

PRZEJECIE

KONTYNUACJA — DEF zachowuje pozycje i pitke, przechodzi do roli ATK,
a rywal do DEF. Przejecie liczy sie jako PBATK przejmujacego i PBDEF
rywala; nastepnie wraca zwykla naprzemiennos¢ tur.

WZNOWIENIE DEFENSYWNE — DEF dobrowolnie rezygnuje z posiadania,
wraca do formacji poczatkowej i pozostaje DEF. Rywal znow staje sie ATK. PE
obu graczy pozostaja, poniewaz potowa trwa dalej. Przejecie + wznowienie
daja DEF 2 PBDEF, a ATK 2 PBATK.



