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PRAVIDLA SUTAZE

Jeden zapas, dvoje hodiny, jedna priorita

Pravidld pri stole, hodiny, Body lopty, vysledok, organizacia a kontrolné listy v jednom dokumente.

Co sA zMENi, KED BALL vsTUPI DO SUTAZE

BALL nenahradza skére vzorcom. Najprv sa pyta, kto dosiahol viac
touchdownov. Az ked skore nestaci, Loptové hodiny rozliSuji tutocnt
efektivitu alebo obranni dominanciu.

Loptové hodiny moZno zamerne ovplyviiovat. Redlne hodiny nie. Toto
napdtie vytvara vedl'ajsie ciele bez toho, aby si jeden hra¢ mohol privlastnit
fyzicky Cas sutaze.

1. STRUKTURA ZAPASU

Dva symetrické polcasy. Kazdy polcas je tplnou prileZitostou a priptsta

najviac jeden touchdown.

PRVY POLCAS 40 min PRESTAVKA Najmenej 10
riadneho min. VSetky
Casu. A PE sa
zaCina ako odstrania,
ATK a B vSetky Karty
ako DEF. hraca sa
Prvy tah vratia a
vykona Znovu sa
DEF. pripravi

pociatocné
rozostavenie.

DRUHY POLCAS 40 min FINAL DRIVE Kazdy
riadneho polcas
Casu. mozno
Pociatocné predizit
roly sa najviac o 20
obrétia: dalsich
kto zacinal minut, ak st
ako ATK, splnené
zacne ako vstupné
DEF a podmienky.
naopak.

TD

Touchdown okamzite ukonci polcas bez ohl'adu na to, ¢i ho

dosiahne tréner, ktory zacinal ako ATK, alebo tréner, ktory pocas

tohto polcasu ziskal loptu. Po touchdowne sa nezacina nova séria.
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2. Bop LoprTY (PB): STRATEGICKE HODINY

PB nemeria sekundy ani policka. Meria vyznamné zmeny stavu lopty.

Kazda povolend akcia, ktora skutocne zmeni policko lopty, jej drZzitel'a alebo stav kontroly, prida 1 PB. Jedna akcia prida najviac 1 PB, ale jeden tah mé6ze pridat
viacero PB, ak spdja rozlicné akcie s loptou.

UpALosT PB

Pohyb drzitel'a lopty o 1 alebo 2 policka +1PB
Dokonceny Hand-off ku konecnému prijimatel'ovi +1 PB
Novy drzitel' sa po Hand-off pohne +1 dalsi PB
Krétka alebo dlha prihravka +1PB
‘Vyntiteny Fumble, ktory zmeni kontrolu/drZanie +1 PB
Ziskanie vol'nej lopty +1PB
Obranny restart po ziskani lopty +1 d’alsi PB
Akcie bez zmeny stavu lopty 0PB

Hand-off nepridava jeden PB za kazdi medzil'ahld figirku v retazci. Celd akcia sa skon¢i pri konecnom povolenom prijimatel'ovi a ma hodnotu 1 PB. Ak sa tento
prijimatel’ potom pohne, prihrd alebo vykona d’alsi Hand-off, kazda nové akcia pridé vlastny PB.

PRECO sA MOZU LOPTOVE HODINY ZASTAVIT?

PretoZe ide o strategické pokusSenie, nie o vedecké stopky. ATK moZe drzat’ loptu bez pohybu a Setrit’ PB, no DEF ziskava t'ahy na obsadzovanie priestoru,
zatvaranie tras, vytvaranie tlaku alebo vynucovanie spotreby PE. Kto sleduje hodiny prilis pozorne, moze prestat’ sledovat hraciu dosku. Toto napatie
je zamerné.
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3. PBATK A PBDEF: kaZzpYy PB MA DVE STRANY

Kazdy PB sa zapisuje sticasne z oboch stran stiboja. Neexistuje PB bez protistrany.

Ked' PB patri titoku jedného trénera, tento tréner pridd +1 PBATK a stiper +1 PBDEF. Hraci mozu pocas jedného polCasu nazbierat’ oba pocitadla, pretoze drZanie lopty
sa moze viackrat zmenit.

SITUACIA SUCASNY ZAZNAM

ATK posunie alebo odovzda loptu ATK +1 PBATK - DEF +1 PBDEF

DEF ziska loptu a zvoli POKRACOVANIE Tréner, ktory loptu ziskal, sa stiva ATK; PB za ziskanie otvara jeho tito¢né pocitadlo: ziskavajiici +1 PBATK - siper +1 PBDEF.
DEF ziska loptu a zvoli OBRANNY RESTART Ziskanie + reStart vytvoria 2 PB: DEF +2 PBDEF - ATK +2 PBATK. DEF neprebera rolu ATK a vracia drzanie lopty.

Po skonceni polCasu zostavaji obe pocitadld zaznamenané, no vysledok urci, ktory pohlad méa vahu: hra¢ s touchdownom sa hodnoti podla PBATK; hrac bez
touchdownu poskytuje obranny tidaj PBDEF. Pri 0-0 sa oba porovnavaji pomocou Defenzivneho salda.
4. ZisKANIE LOPTY: POKRACOVANIE ALEBO OBRANNY RESTART

POKRACOVANIE — DEF si poneché poziciu aj loptu, stane sa ATK a stiper sa stane DEF. Ziskanie sa pocita ako PBATK ziskavajiiceho a PBDEF stipera; potom

pokracuje beZné striedanie.

OBRANNY RESTART — DEF sa dobrovolne vzda drZania, vréti sa do poCiato¢ného rozostavenia a zostane DEF. Stiper sa vrati do roly ATK. PE oboch hracov
zostavaju, pretoZe polcas pokracuje. Ziskanie + restart pridaju DEF 2 PBDEF a ATK 2 PBATK.

Volba sa oznami v okamihu ziskania lopty, skor nez sa nova situdcia vyuzije na pripravu iného rozhodnutia, a je neodvolatel'nd.
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5. DVOJE HODINY A LIMIT TAHU

Strategické hodiny sa mozu zastavit'. Fyzické hodiny sut’'aze nie.

PB LOPTOVE HODINY — po¢itadlo PB. Postivajt sa iba 40:00 REALNE HODINY — 40 miniit na polZas. BeZia d'alej, aj
akciami, ktoré vytvaraji PB. ked' lopta stoji, hromadi sa PE alebo sa premysl'a nad
sekvenciou.
60 s HODINY TAHU — do¢asny 3tandard 60 s pre akéni fazu.

Ide o pravidlo proti zdrZiavaniu, nie o tretiu bodovaciu
metriku. Organizator moze pred sitazou vyhlasit’ 90 alebo
120 s, vZdy jednotne pre vSetkych.

9. ROZHODOVANIE, SPRAVANIE A EXTERNA POMOC

e Po uplynuti asu tahu nemozno zacat novu akciu.

e Povolend akciu oznamend pred signdlom mozno dokoncit’ bez otvorenia d’alSej akcie.
e NevyuZzité PA sa automaticky premenia na PE, 1 PA = 1 PE, ako stitazna vynimka.

* Podstatna konzultacia s rozhodcom zastavi prislusné hodiny.

SUTAZNY NAVRH * ZAKLAD NA HODNOTENIE V6

Faza uvolnenia ma docasne d’alsich 30 s. Ak hrac nevyriesi vSetky povinné uvolnenia, siper ma 30 s na vyber zostavajucich povolenych moznosti. Ak ani
potom faza nie je dokoncend, rozhodca ju uzavrie okamzitym povolenym rieSenim.
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6. FINAL DRIVE: TLAK NA KONCI POLCASU

PredlZenie nie je neutralny cas: zamerne zvysuje energiu, vypoctovii narocnost’ a vetvenie
rozhodnuti.

¢ Po dokonceni t'ahu zacatého pred 40:00 moze drZitel lopty vyhlasit' Final Drive iba vtedy, ak ma aspoii 2 PE a aspon 1 Kartu hraca v ruke.
e Najviac 20 d’alsich mintt Realnych hodin.

e Prvy novy tah vo Final Drive vzdy patri DEF.

e Docasny limit: 180 s na tah. PoCet tahov nie je pevne stanoveny; rozhoduje celkovy limit 20 min.

* Na zaciatku kaZdého vlastného t'ahu tréner ziska +1 PE.

e Touchdown: okamZity koniec pol¢asu. Ziskanie lopty: pouZije sa Pokracovanie/Obranny restart a Final Drive pokracuje, kym zostava cas.
¢ Po dosiahnuti 20:00 sa novy t'ah nezacne; uz zaCaty t'ah mozno dokoncit v jeho limite 180 s.

Ak tréner na konci svojho tahu nema v ruke Ziadnu Kartu hrdca, moze si vziat’ spat’ najviac 1 uz pouzitt kartu. Ak tak urobi, stiper si moze tiez vziat’ spat’ 1

kartu zo svojho odhadzovacieho balicka, aj ked’ ma stale karty v ruke, bezprostredne pred svojim d’al$im tahom.
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7. AKO SA ROZHODUJE ZAPAS

Nie vSetky remizy znamenaju to isté. BALL kladie int otazku podl’a toho, ¢o sa odohralo na
hracej doske.

SKORE VYKLAD KRITERIUM

2-0/ VITAZSTVO NA Vyhrava hrac s vacsim poctom touchdownov. Ziadny vypocet PB tento vysledok nemdze zvratit’.

1-0 TOUCHDOWNY

1-1 UTOCNA EFEKTIVITA Vyhrava hrac, ktory na vytvorenie svojho touchdownu potreboval menej PBATK. Pocitadlo sa nevynuluje pri strate a opitovnom

ziskani drZania pocas toho istého polcasu.

0-0 OBRANNA DOMINANCIA Vyhréva hrac s vyssim DS = PBDEF - PBATK. Nie je to prazdna remiza: meria, kto printitil stipera spotrebovat’ viac ¢asu lopty, nez
sam spotreboval bez dosiahnutia TD.

11

Vyklad: 1 TD za 2 PB zodpoveda tempu 10 TD na 20 PB; 1 TD za 4 PB zodpoveda 5 na 20 PB. Netvrdi sa, Ze skutocny zapas presne zopakuje tento vzorec; ide o
abstrakciu na porovnanie tempa bez odohrania desiatok rovnocennych drzani lopty.

0-0

e Ak je DS rovnaké: viac obrannych ziskani lopty.

e Ak zhoda trva: nizsi priemerny pocet PB do ziskania lopty.

e Ak zhoda trva: najvacsi dosiahnuty dtocny prienik.

e Ak zhoda trva: menej PB na dosiahnutie tohto prieniku.

e AZ lplna zhoda po tychto kritéridch sa moZe zapisat’ ako remiza vo formatoch, ktoré ju pripastaju; vyradovacia Cast' vyzaduje symetrické rozstrelové
kritérium urcené organizatorom.

Vynucovanie PB je legitimna stratégia. Hrac, ktory uz dosiahol touchdown, sa moze snazit' printitit’ stipera spotrebovat’ vel'a PBATK; aj ked’ stiper vyrovna

na 1-1, pomalsi touchdown prehra rozstrel.
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8. ORGANIZACIA KOLA

Sut’az sa snazi zjednotit’ nielen pravidla, ale aj kontext hry.

Vsetky prvé polcasy jedného kola sa zacinajii na spolo¢ny signdl. Ziadny stél nezacne druhy pol¢as samostatne. Druhy polcas sa zacne novym spolocnym signalom
po skonceni posledného aktivneho prvého pol¢asu — vratane Final Drive — a po uplynuti najmenej 10 min od tohto okamihu. Kto skon¢i skor, mé dlhSiu prestavku.

Ciel'om je, aby vSetky stoly vstupovali do kazdého polCasu v porovnatelnom prostredi: v rovnakom okamihu kola, s podobnym hlukom, napétim a
celkovym tlakom.

9. ROZHODOVANIE, SPRAVANIE A EXTERNA POMOC

e Pocitadlo PB musi zostat viditel'né; kazda nezrovnalost’ sa opravi v okamihu, ked’ vznikne.

e Strategické drzanie lopty je povolené. Spotrebivat redlny cas bez hry, zdrZiavat' nové rozostavenie alebo umelo predlZovat’ uvolnenia je zdrziavanie hry.
e Pocas zapasu ani prestavky nie je dovolena strategickd pomoc divakov, zariadeni, analytickych nastrojov, AT ani BALL Academy.

e Telefony mézu sluzit’ ako stopky, ak to sutaz povoluje, bez externej asistencie.

e Volba Pokracovanie/Obranny restart musi byt ozndmend jasne a pocutelne.

¢ Nepovolend akcia sa vrati, ak mozno zrekonstruovat’ predchéadzajici stav; inak rozhodca obnovi najblizsi povoleny stav bez vytvorenia vyhody pre hraca,

ktory pravidlo porusil.

Docasna stupnica: varovanie — strata prebiehajiceho tahu — strata drzania lopty — prehra zdpasu. Trest musi byt primerany, zaznamenany a vyhradeny
pre opakované alebo zavazné poruSenia.

PRECO TOTO PRAVIDLO EXISTUJE

Vzdanie/odstipenie: aby odmietnutie odohrat’ polcas nemohlo chrénit’ rozdiely PB ani manipulovat’ poradim, pracovny navrh zapisuje vzdanie ako administrativnu
prehru 0-2. Udaje z nedokonceného pol¢asu mozno zachovat' na vyskumné tcely, ale nesmii ovplyvnit' siitazné ukazovatele. Toto pravidlo zostdva docasné az do

overenia v sltaznej praxi.
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10. PRESTAVKA, UNAVA A KOGNITIVNE PODMIENKY

BALL netvrdi, Ze 40 miniit je univerzalnou biologickou hranicou. Dizka hry a prestavky sii
dizajnové rozhodnutia zaloZené na dokazoch, nie fyziologické konStanty.

* Pocas vicsiny prestavky odid'te od hracej dosky a zmeiite zameranie pozornosti.

e Postavte sa a 'ahko sa hybte, ak to priestor dovoluje.

e Udrziavajte beznu hydrataciu a majte dostupni vodu.

e Znizte hluk, ak prekaza; Stuple do usi st povolené, ak zostdvaji pocutel'né oficidlne signaly.

e Zatvorenie o¢i alebo pokojné dychanie je osobna preferencia, nie zarucend vyhoda.

e Pocas 10-minutovej prestavky nie je povinnost jest', spat’ ani dodrZiavat’ konkrétny ritual.

* Medzi celymi zapasmi sa docasne odporti¢a najmenej 20 min pred d’alSim zapasom toho istého hraca.

VYCHODISKA A STUDIE

UdrZana pozornost’ Casto vykazuje Gi¢inky casu straveného tlohou, no neexistuje univerzalna mintta, po ktorej sa sustredenie ,,skonc¢i“. Vyskum prestavok ukazuje, Ze
prerusenie tilohy moZe zmenit' pokles bdelosti a di7ka prestavky ovplyviiuje okamZité zotavenie aj neskorsi vykon. Bezna hydraticia je tieZ opatrnym odporicanim:

mierna dehydratacia bola v niektorych experimentoch spojend s horSou bdelost'ou, pracovnou pamétou, va¢Sou inavou alebo horSou néaladou.
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11. SUTAZNA sADA * TLAC A PDF

Nie st tu Gcty, registracie ani verejné zoznamy sut’azi. Tato stranka je sadou nastrojov na
usporiadanie fyzickej stit’aze.

Prilohy st sucastou toho istého tlacového dokumentu. Tlacidlo Tlacit' vytvori v jednej tlacovej tlohe tplné pravidld a za nimi vSetky formulare. PDF na stiahnutie
vznikaju z rovnakého zdroja a pouzivaji sadzbu Pravidiel BALL.

01 A - Zapis o zapase 02 B - Kontrola tahov a PB — Prvy polcas
03 C - Kontrola tahov a PB — Druhy polcas 04 D - Sdhrnny list hraca

05 E - List kola 06 F - Celkové poradie

07 G - Liga pre 8 hracov 08 H - Vyrad'ovaci systém - 4

09 1 - Vyrad'ovaci systém - 8 10 J - Vyrad'ovaci systém - 16

11 K - Rychla referencia pri stole

Tlac¢ priamo pouZiva redakény jazyk Pravidiel BALL. Navigécia, ovladacie prvky ani webové rozhranie sa netlacia.
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A - ZAPIS O ZAPASE

Hlavny dokument pri stole

Sutaz Koro StoL DATUM
HRAC A HRAC B
MENO
PRVY POLCAS ATKO DEFO ATKO DEFO
DRUHY POLCAS ATKO DEFO ATKO DEFO

PrvY POLCAS

TD PBATK A PBDEF A PBATK B PBDEF B ZiSKANIA LOPTY

DRUHY POLCAS

TD PBATK A PBDEF A PBATK B PBDEF B ZiSKANIA LOPTY

Vysledok:

Vitaz: Kritérium:

Hrac A - Podpis Hrdc B - Podpis Rozhodca - Podpis




BALL - PRILOHY

B - KONTROLA TAHOV A PB

Prvy polcas - jeden riadok na tah

Sutaz Koro StoL DATUM

# HrAc Rora AKcIA s LOPTOU 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: Ziskania lopty:
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C - KONTROLA TAHOV A PB

Druhy polcas - jeden riadok na tah

Sutaz Koro StoL DATUM

# HrAc Rora AKkciA s LOPTOU 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: Ziskania lopty:
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D - SUHRNNY LIST HRACA

Jeden list na ucastnika

HRAC Sutaz

Koro SUPER PRVY POLCAS DRrRUHY VYSLEDOK PBATK PBDEF ZISK POZNAMKY
POLCAS

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

Sticasnd kontrola stolov

Sutaz Koro ZAciAToK 1 ZACIATOK 2

SToL HRAC A HRAC B VYSLEDOK Vitaz KRITERIUM ZAris OK

01

02

03

04

05

06

07

08

09

10

11

12

13

14

15

16




BALL - PRILOHY

F - CELKOVE PORADIE

Aktualizdcia po kazdom kole

Sutaz 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 HRACOV

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 - VYRADOVACI SYSTEM - 4

Semifindle, findle a vitaz

SEMIFINALE FINALE Vitaz
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I- VYRADOVACI SYSTEM - 8

Stvrtfindle, semifindle, findle a vitaz

STVRTFINALE SEMIFINALE FINALE Vitaz
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J - VYRADOVACI SYSTEM -

Osemfindle a Stvrtfindle

OSEMFINALE

16

STVRTFINALE
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J.2 - VYRADOVACI SYSTEM - 16

Semifindle, findle a vitaz

SEMIFINALE FINALE Vitaz
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K - RYCHLA REFERENCIA PRI STOLE

Na kontrolu pocas zdpasu

PB
UpaLosT PB
Pohyb drzitel'a lopty o 1 alebo 2 policka +1 PB
Dokonceny Hand-off ku kone¢nému prijimatel'ovi +1PB
Novy drzitel' sa po Hand-off pohne +1 dalsi PB
Kratka alebo dlha prihravka +1 PB
Vyniiteny Fumble, ktory zmeni kontrolu/drZanie +1PB
Ziskanie volnej lopty +1PB
Obranny restart po ziskani lopty +1 dalsi PB
PBATK / PBDEF

Ked' PB patri utoku jedného trénera, tento tréner pridd +1 PBATK a stper +1
PBDEF. Hrac¢i mézu pocas jedného polCasu nazbierat' oba pocitadla, pretoZe
drzanie lopty sa moZe viackrat zmenit'.

ZISKANIE LOPTY

POKRACOVANIE — DEF si ponecha poziciu aj loptu, stane sa ATK a stiper sa
stane DEF. Ziskanie sa pocita ako PBATK ziskavajiceho a PBDEF stpera;
potom pokracuje bezné striedanie.

OBRANNY RESTART — DEF sa dobrovolne vzda drZania, vrati sa do
pociatocného rozostavenia a zostane DEF. Stper sa vrati do roly ATK. PE
oboch hracov zostavaju, pretoze polCas pokraCuje. Ziskanie + restart pridaji
DEF 2 PBDEF a ATK 2 PBATK.

HODINY

REALNE HODINY — 40 miniit na pol¢as. BeZia d'alej, aj ked' lopta
stoji, hromadi sa PE alebo sa premysla nad sekvenciou.

HODINY TAHU — docasny 3tandard 60 s pre akéni fazu. Ide o pravidlo
proti zdrZiavaniu, nie o tretiu bodovaciu metriku. Organizator moze pred
sut'azou vyhlasit’ 90 alebo 120 s, vZdy jednotne pre vSetkych.

FINAL DRIVE

¢ Po dokonceni t'ahu zacatého pred 40:00 mozZe drZitel lopty
vyhlésit' Final Drive iba vtedy, ak ma aspoii 2 PE a aspoi 1
Kartu hraca v ruke.

¢ Najviac 20 d’alSich minit Redlnych hodin.

¢ Prvy novy tah vo Final Drive vZdy patri DEF.

e Docasny limit: 180 s na tah. Pocet tahov nie je pevne
stanoveny; rozhoduje celkovy limit 20 min.

VYSLEDOK

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




