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PRAVIDLA SOUTEZE

Jeden zapas, dvoje hodiny, jedna priorita

Pravidla u stolu, hodiny, Body mice, vysledek, organizace a kontrolni listy v jednom dokumentu.

PRVNi POLOCAS 40 min PRESTAVKA Nejméné
Co sE zMmENi, KDYZ BALL vsTOUPi DO SOUTEZE fadného 10 min.
Casu. A Vsechna
BALL nenahrazuje skére vzorcem. Nejprve se ptd, kdo zaznamenal vice zacina PE se
touchdownti. Teprve kdyZ skére nestaci, MiCové hodiny rozliSuji utocnou jako ATK odstrani,
efektivitu nebo obrannou dominanci. aB jako vSechny
DEF. Karty hrace
Micové hodiny lze zamérné ovliviiovat. Redlné hodiny nikoli. Toto napéti Prvni tah se vrdti a
P RO . . L . - - s provadi Znovu se
vytvari vedlejsi cile, aniz by jednomu hréaci dovolilo privlastnit si fyzicky L
. . DEF. pripravi
Cas soutéZe. SR
pocatecni
rozestaveni.
1. STRUKTURA ZAPASU
Dva symetrické poloCasy. Kazdy polofas je plnou prileZitosti a pFipousti DRruHY POLOCAS 40 min FINAL DRIVE Kazdy
. fadného polocas lze
nejvyse jeden touchdown. o ..
Casu. prodlouzit
Pocatecni az 020
role se dalsich
obrati: minut,
kdo pokud jsou
zacinal splnény
jako vstupni
ATK, podminky.
zacina
jako DEF
a naopak.
TD

Touchdown okamZité ukoncuje polocas, at’ jej zaznamena
trenér, ktery zacinal jako ATK, nebo trenér, ktery béhem
tohoto polocasu ziskal mi¢. Po touchdownu se Zadna nova
série nezahajuje.
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2. Bop miCE (PB): STRATEGICKE HODINY

PB neméri sekundy ani pole. Méri vyznamné zmény stavu mice.

Kazda povolena akce, kterd skute¢né zméni pole mice, jeho drZitele nebo stav kontroly, pfida 1 PB. Jedna akce pridd nejvyse 1 PB, ale jeden tah miiZe pridat nékolik
PB, pokud Fetézi riizné akce s micem.

UpALoST PB

Pohyb drzitele mice o 1 nebo 2 pole +1PB
Dokonceny Hand-off ke konecnému piijemci +1PB
Novy drzitel se po Hand-off pohne +1 dalsi PB
Krétké nebo dlouhd pfihravka +1PB
‘Vynuceny Fumble, ktery zméni kontrolu/drzeni +1PB
Ziskani volného mice +1PB
Obranny restart po zisku mice +1 dalsi PB
Akce bez zmény stavu mice 0PB

Hand-off nepfidava jeden PB za kaZdou mezilehlou figurku v fetézci. Celéd akce konci u konecného povoleného prijemce a md hodnotu 1 PB. Pokud se tento piijemce
poté pohne, prihrava nebo provede dalsi Hand-off, kazda nova akce prida vlastni PB.

PROC SE MOHOU MiCOVE HODINY ZASTAVIT?

ProtoZe jde o strategické pokusenti, ne o védecké stopky. ATK miZe drZet miC bez pohybu a Setfit PB, ale DEF dostéva tahy k obsazovani prostoru, zavirani
tras, vytvareni tlaku nebo vynucovéni spotieby PE. Kdo sleduje hodiny pfili§ pozorné, mutizZe prestat sledovat desku. Toto napéti je zamérné.
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3. PBATK A PBDEF: kaZzpy PB MA DVE STRANY

Kazdy PB se zapisuje soucasné z obou stran stfetnuti. Neexistuje PB bez protistrany.

KdyZ PB patfi titoku jednoho trenéra, tento trenér pfidd +1 PBATK a soupef' +1 PBDEF. Hraci mohou béhem jednoho polocasu nasbirat oba citace, protoZe drZeni mice
se miZe nékolikrat zménit.

SITUACE SOUCASNY ZAZNAM

ATK mi€ posune nebo preda ATK +1 PBATK - DEF +1 PBDEF

DEF ziskd mi¢ a zvoli POKRACOVANI Trenér, ktery mic ziskal, se stiva ATK; PB za zisk otevird jeho titocny ticet: ziskavajici +1 PBATK - soupef +1 PBDEF.
DEF ziské mi¢ a zvoli OBRANNY RESTART Zisk + restart vytvoii 2 PB: DEF +2 PBDEF - ATK +2 PBATK. DEF nepfebird roli ATK a vraci drzeni mice.

Po skonceni polocasu zistavaji oba CitaCe zaznamenany, ale vysledek urCuje, ktery pohled ma véhu: stfelec touchdownu se hodnoti podle PBATK; hra¢ bez
touchdownu poskytuje obranny tidaj PBDEF. Pfi 0-0 se oba porovnavaji pomoci Defenzivniho salda.

4, Z1sk MicE: POKRACOVANI NEBO OBRANNY RESTART

POKRACOVANI — DEF zachova pozici i mi¢, stane se ATK a soupef se stane DEF. Zisk se pocita jako PBATK ziskavajiciho a PBDEF soupefe; poté pokracuje
bézné stiidani.

OBRANNY RESTART — DEF se dobrovolné vzda drZeni, vrati se do pocatecniho rozestaveni a ziistane DEF. Soupef se vrati do role ATK. PE obou hraci se
zachovaji, protoZe polocas pokracuje. Zisk + restart pfidaji DEF 2 PBDEF a ATK 2 PBATK.

Volba se oznamuje v okamziku ziskéni mice, dfive neZ se nova situace vyuZije k pfipravé jiného rozhodnuti, a je nevratnd.




BALL - PRAVIDLA

5. DVOJE HODINY A LIMIT TAHU

Strategické hodiny se mohou zastavit. Fyzické hodiny soutéze nikoli.

PB MiCOVE HODINY — &ita¢ PB. Posouvaji se pouze 40:00 REALNE HODINY — 40 minut na polocas. B&Zi dal, i
akcemi, které vytvéreji PB. kdyZ mi¢ stoji, hromadi se PE nebo se promysli sekvence.
60 s HODINY TAHU — prozatimni standard 60 s pro fazi akci.

Jde o pravidlo proti zdrZovani, ne o tieti bodovaci metriku.
Organizdtor muZe pred soutézi vyhlasit 90 nebo 120 s, vZdy
jednotné pro vSechny.

9. RozHODOVANI{, CHOVANi A EXTERNI POMOC

e Po vypreni asu tahu nelze zah4jit novou akci.

* Povolenou akci ohlaSenou pred signdlem lze dokoncit, aniZ by se oteviela dalsi akce.
e NevyuZitd PA se automaticky méni na PE, 1 PA = 1 PE, jako soutéZni vyjimka.

¢ Podstatna konzultace s rozhod¢im zastavi piislusné hodiny.

SOUTEZNI NAVRH * ZAKLAD PRO HODNOCEN{ V6

Faze uvolnéni ma prozatim dalSich 30 s. Pokud hrac¢ nevyftesi vSechna povinna uvolnéni, soupef ma 30 s na volbu zbyvajicich povolenych moznosti. Pokud
ani tehdy neni faze dokoncena, rozhod¢i ji uzavie okamzitym povolenym feSenim.
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6. FINAL DRIVE: TLAK NA KONCI POLOCASU

Prodlouzeni neni neutralni ¢as: zamérné zvySuje energii, vypocetni narocnost a vétveni
rozhodnuti.

¢ Po dokonceni tahu zahdjeného pied 40:00 muiZe drzitel mice vyhlasit Final Drive pouze tehdy, ma-li alespori 2 PE a alespori 1 Kartu hrace v ruce.
e Nejvyse 20 dalSich minut Reélnych hodin.

e Prvni novy tah ve Final Drive vzdy patii DEF.

¢ Prozatimni limit: 180 s na tah. PoCet taht neni pevné stanoven; rozhodujici je celkovy limit 20 min.

* Na zacatku kaZdého vlastniho tahu ziské trenér +1 PE.

e Touchdown: okamZity konec polocasu. Zisk mice: pouZije se Pokracovani/Obranny restart a Final Drive pokracuje, dokud zbyva cas.

e Po dosazeni 20:00 se novy tah nezahajuje; jiz zahdjeny tah lze dokoncit v jeho limitu 180 s.

Pokud trenér na konci svého tahu nema v ruce Zadnou Kartu hrace, mtiZe si vzit zpét nejvyse 1 jiz pouzitou kartu. Pokud tak u€ini, soupef si miZe také vzit

zpét 1 kartu ze svého odhazovaciho balicku, i kdyZ ma stéle karty v ruce, bezprostfedné pfed svym dal$im tahem.




BALL - PRAVIDLA

7. JAK SE ROZHODUJE ZAPAS

Ne vSechny remizy znamenaji totéz. BALL klade jinou otazku podle toho, co se odehralo na

desce.

SKORE VYKLAD KRITERIUM

2-0/ VITEZSTVI NA Vyhrava hrac s vice touchdowny. Zadny vypocet PB tento vysledek nemiiZe obratit.

1-0 TOUCHDOWNS

1-1 UTOCNA EFEKTIVITA Vyhréva hrac, ktery k vytvoreni svého touchdownu potfeboval méné PBATK. Citac se nevynuluje pfi ztraté a opétovném ziskani
drZeni béhem téhoZz polocasu.

0-0 OBRANNA DOMINANCE Vyhréavé hrac s vyssim DS = PBDEF - PBATK. Neni to prazdna remiza: méfi, kdo donutil soupefe spotfebovat vice ¢asu mice, nez
sam spotreboval bez ziskani TD.

11

Vyklad: 1 TD za 2 PB odpovida tempu 10 TD na 20 PB; 1 TD za 4 PB odpovida 5 na 20 PB. Netvrdi se, Ze skutecny zapas presné zopakuje tento vzorec; jde o
abstrakci pro porovndni tempa bez hrani desitek rovnocennych drZeni mice.

0-0

¢ Pokud je DS stejné: vice obrannych ziskt micCe.

e Pokud shoda trvd: nizsi primeér PB do ziskani mice.

e Pokud shoda trva: nejvétsi dosazeny titocny prunik.

¢ Pokud shoda trva: méné PB k dosaZeni tohoto priniku.

e Teprve tplna shoda po téchto kritériich mtiZe byt zapsana jako remiza ve formatech, které ji pripoustéji; vyfazovaci Cast vyZaduje symetrické rozstielové
kritérium urcené organizatorem.

Vynucovat PB je legitimni strategie. Hrac, ktery jiz zaznamenal touchdown, se miiZe snaZit pfimét soupefe ke spotiebé velkého mnozstvi PBATK; i kdyz
soupef srovna na 1-1, pomalejsi touchdown prohraje rozsttel.
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8. ORGANIZACE KOLA

Soutéz se snazi sjednotit nejen pravidla, ale i kontext hry.

Vsechny prvni polocasy jednoho kola zacinaji na spolecny signal. Zadny stil nezacne druhy polocas samostatnd. Druhy polocas za¢ind novym spolenym
signdlem po skonceni posledniho aktivniho prvniho polocasu — vcetné Final Drive — a po uplynuti nejméné 10 min od tohoto okamZiku. Kdo skon¢i dfive, mé

delSi prestavku.

Cilem je, aby vSechny stoly vstupovaly do kazdého polocasu ve srovnatelném prostiedi: ve stejném okamziku kola, s podobnym hlukem, napétim a
celkovym tlakem.

9. RozZHODOVANi, CHOVANi A EXTERNi POMOC

« Cita¢ PB musi zistat viditelny; kaZda nesrovnalost se opravi v okamziku, kdy vznikne.

e Strategické drzeni miCe je povolené. Spotfebovavat realny Cas bez hry, zdrZzovat nové rozestaveni nebo uméle prodluzovat uvolnéni je zdrZzovani hry.

¢ Béhem zdpasu ani prestavky neni dovolena strategickd pomoc divaka, zafizeni, analytickych néstrojti, Al ani BALL Academy.

» Telefony mohou slouZit jako stopky, pokud to soutéZ dovoluje, bez externi asistence.

* Volba Pokracovani/Obranny restart musi byt oznamena jasné a slySitelné.

* Nepovolena akce se vrati, pokud Ize rekonstruovat predchozi stav; jinak rozhod¢i obnovi nejbliZsi povoleny stav bez vytvoreni vyhody pro hrace, ktery
pravidlo porusil.

Prozatimni stupnice: varovani — ztrata probihajiciho tahu — ztrata drZeni mice — prohra zapasu. Trest musi byt pfiméfeny, zaznamenany a vyhrazeny pro
opakovana nebo zavazna poruseni.

PRrOC TOTO PRAVIDLO EXISTUJE

Vzdéani/odstoupeni: aby odmitnuti odehréat polocas nemohlo chranit rozdily PB nebo manipulovat pofadim, pracovni navrh zapisuje vzdani jako administrativni prohru

0-2. Data z nedokonceného polocasu lze uchovat pro vyzkum, ale nesméji ovlivnit soutéZni ukazatele. Toto pravidlo zistava prozatimni do ovéfeni v soutéZni praxi.
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10. PRESTAVKA, UNAVA A KOGNITIVNi PODMINKY

BALL netvrdi, Ze 40 minut je univerzalni biologicka hranice. Délka hry a prestavky jsou
navrhova rozhodnuti informovana dikazy, nikoli fyziologické konstanty.

e Po vétSinu prestdvky odejdéte od desky a zménte zaméFeni pozornosti.

e Vstaiite a lehce se pohybujte, pokud to prostor dovoluje.

e Udrzujte béZnou hydrataci a méjte dostupnou vodu.

¢ Omezte hluk, pokud rusi; Spunty do usi jsou povoleny, pokud zistavaji slySitelné oficialni signaly.
e Zavreni o¢i nebo klidné dychani je osobni preference, nikoli zarucend vyhoda.

e Béhem 10minutové prestavky neni povinnost jist, spat ani dodrzovat konkrétni ritual.

* Mezi celymi zapasy se prozatim doporucuje nejméné 20 min pred dalSim zapasem téhoZz hrace.

VYCHODISKA A STUDIE

UdrZovana pozornost ¢asto vykazuje Gcinky Casu straveného tikolem, ale neexistuje univerzalni minuta, po které se soustfedéni ,,ukonci“. Vyzkum prestavek ukazuje,

Ze preruseni ukolu mtize zménit pokles bdélosti a délka prestavky ovliviiuje okamZité zotaveni i pozdéjsi vykon. BéZna hydratace je rovnéz obezfetné doporuceni:

mirna dehydratace byla v nékterych experimentech spojena s horsi bdélosti, pracovni paméti, vétsi tinavou nebo horsi naladou.
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11. SouTtEZNi sADA * TisKk A PDF

Nejsou zde tucty, registrace ani verejné seznamy soutézi. Tato stranka je sadou nastroji pro
usporadani fyzické soutéze.

Prilohy jsou soucasti stejného tiskového dokumentu. Tlacitko Tisk vytvofi v jedné tiskové tloze tiplna pravidla a za nimi vSechny formulédfe. PDF ke staZeni vznikaji ze
stejného zdroje a pouzivaji sazbu Pravidel BALL.

01 A - Zapis o zapasu 02 B - Kontrola tahti a PB — Prvni polocas
03 C - Kontrola tahti a PB — Druhy polocas 04 D - Souhrnny list hrace

05 E - List kola 06 F - Celkové poradi

07 G - Liga pro 8 hraca 08 H - Vyfazovaci systém - 4

09 1 - Vyfazovaci systém - 8 10 J - Vyfazovaci systém - 16

11 K - Rychla reference u stolu

Tisk pfimo vyuZiva redakéni jazyk Pravidel BALL. Navigace, ovladaci prvky ani webové rozhrani se netisknou.
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A - ZAPIS O ZAPASU

Hlavni dokument u stolu

SouTEZ Koro StuL DaTum
HRAC A HRAC B

JMENO

PRVNI POLOCAS ATKO DEFO ATKO DEFO

DRUHY POLOCAS ATKO DEFO ATKO DEFO
PrvNi POLOCAS

TD PBATK A PBDEF A PBATK B PBDEF B Z1sKY MICE
DRrunY PoLOCAS

TD PBATK A PBDEF A PBATK B PBDEF B Z1sKY MICE

Vysledek:
Vitéz: Kritérium:

Hrac A - Podpis Hrdc B - Podpis RozhodC¢i - Podpis
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B - KONTROLA TAHU A PB

Prvni polocas - jeden rdadek na tah

Koro StuL Dartum

I3
N

Sout

# HrAc RoLE AKCE s MICEM PB PBATK A PBDEF A PBATK B PBDEF B PE NA KONCI PozZNAMKY

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: Zisky mice:




BALL - PRILOHY

C - KONTROLA TAHU A PB

Druhy polocas - jeden Fddek na tah

Koro StuL Dartum

I3
N

Sout

# HrAc RoLE AKCE s MICEM PB PBATK A PBDEF A PBATK B PBDEF B PE NA KONCI PozZNAMKY

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: Zisky mice:
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D - SOUHRNNY LIST HRACE

Jeden list na ucastnika

HRAC SouTEZ

Koro SOUPER PRVNi DRrRUHY VYSLEDEK PBATK PBDEF ZISK POZNAMKY
POLOCAS POLOCAS

01

02

03

04

05

06

07

08

09

10

11

12

TD+ - TD- N

PBATK - PBDEF -

DS - ZISK -
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E - LIST KOLA

Soucasnd kontrola stolii

I3
N

Sout Koro StART 1 START 2

STUL HRAC A HRAC B VYSLEDEK ViTEZ KRITERIUM ZAris OK

01

02

03

04

05

06

07

08

09

10

11

12

13

14

15

16
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F - CELKOVE PORADI

Aktualizace po kazdém kole

e
N

Sout Koro

# HrAc z v R P B TD+ TD- PBATK PBDEF DS ZISK

01

02

03

04

05

06

07

08

09

10

11

12

13

14

15

16
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G - LIGA - 8 HRACU

Kazdy s kazdym - jedno kolo

1 2

3 4

5 6

7 8

Koro 1 KorLo 2

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

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

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

1 - 2

3 - 8

4 - 7
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H - VYRAZOVACI SYSTEM - 4

Semifindle, findle a vitéz

SEMIFINALE FINALE VitEz
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I- VYRAZOVACI SYSTEM - 8

Ctvrtfindle, semifindle, findle a vitéz

CTVRTFINALE SEMIFINALE FINALE ViTEz
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J - VYRAZOVACI SYSTEM

Osmifindle a ctvrtfindle

OSMIFINALE

- 16

CTVRTFINALE
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J.2 - VYRAZOVACI SYSTEM - 16

Semifindle, findle a vitéz

SEMIFINALE FINALE VitEz
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K - RYCHLA REFERENCE U STOLU

Pro kontrolu béhem zdpasu

PB
UpALoST PB
Pohyb drzitele mice o 1 nebo 2 pole +1PB
Dokonceny Hand-off ke kone¢nému piijemci +1PB
Novy drZzitel se po Hand-off pohne +1 dalsi PB
Kratka nebo dlouhd pfihravka +1 PB
Vynuceny Fumble, ktery zméni kontrolu/drZeni +1PB
Ziskéni volného mice +1PB
Obranny restart po zisku mice +1 dalsi PB
PBATK / PBDEF

Kdyz PB patii ttoku jednoho trenéra, tento trenér piida +1 PBATK a soupef +1
PBDEF. Hrac¢i mohou béhem jednoho polocasu nasbirat oba ¢itace, protoZe
drZeni miCe se mize nékolikrat zménit.

ZISK MiCE

POKRACOVANI — DEF zachova pozici i mi¢, stane se ATK a soupef se stane
DEF. Zisk se pocita jako PBATK ziskavajictho a PBDEF soupefe; poté
pokracuje bézné stiidani.

OBRANNY RESTART — DEF se dobrovolné vzdd drieni, vrati se do
pocate¢niho rozestaveni a ztistane DEF. Soupef se vrati do role ATK. PE obou

hract se zachovaji, protoze polocas pokracuje. Zisk + restart pridaji DEF 2
PBDEF a ATK 2 PBATK.

HODINY

REALNE HODINY — 40 minut na polo¢as. Bé&zi dal, i kdyZ mi¢ stoji,
hromadi se PE nebo se promysli sekvence.

HODINY TAHU — prozatimni standard 60 s pro fazi akci. Jde o pravidlo
proti zdrZovani, ne o tfeti bodovaci metriku. Organizator mtiZze pred
soutézi vyhlasit 90 nebo 120 s, vzdy jednotné pro vSechny.

FINAL DRIVE

¢ Po dokonceni tahu zahajeného pred 40:00 mtiZe drZitel mice
vyhlasit Final Drive pouze tehdy, ma-li alespori 2 PE a alesponi
1 Kartu hrace v ruce.

¢ NejvySe 20 dalSich minut Reélnych hodin.

¢ Prvni novy tah ve Final Drive vzdy patii DEF.

¢ Prozatimni limit: 180 s na tah. PoCet tahti neni pevné stanoven;
rozhodujici je celkovy limit 20 min.

VYSLEDEK

2-0/1-0 - touchdowny - 1-1 — niz8i PBATK - 0-0 — vyssi
DS = PBDEF - PBATK.




