FIVE FEET i

Gra rozgrywana jest na stole o polu gry 4m x 2,4 m, pokrytym sztuczng murawag i szesciu tuzach umiejscowionych
po przekatnych stotu oraz posrodku dtuzszych krawedzi. Na stole ustawionych jest 10 pitek halowych w rozmiarze 4 (4 zbtte,
4 czerwone, 1 czarna, 1 biata). W meczu rywalizujg dwie osoby 1 vs 1. Partie wygrywa zawodnik ktéra jako pierwsza prawidtowo
whbije czarng pitke. Natomiast zwyciezcg meczu zostaje zawodnik ktéry jako pierwszy wygra dwie partie.
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1. ROZGRYWKA O ROZBICIE

Rozgrywka o rozbicie jest dla kazdego z zawodnikow pierwszym uderzeniem w meczu, na jej podstawie ustala sie zawodnika,
ktéremu przystuguje prawo do decyzji o tym kto, jako pierwszy, wykona uderzenie rozbijajgce. Sedzia (lub zawodnicy) ustawia dwie
pitki czerwone w polu bazy, tuz przy linii bazy. Gracze powinni uderzy¢ pitki mniej wiecej rownoczesnie i spowodowaé, aby
po kontakcie z gérna banda stotu kazda z nich powrdcita mozliwie najblizej dolnej bandy. Wygrywa gracz, ktérego pitka zatrzymata
sie blizej dolnej bandy.

2. USTAWIENIE PILEK

Pitka biata powinna znajdowac sie w punkcie bazy. Pitki do rozbicia powinny by¢ ustawione w formie trapezu. Na punkcie
gtéwnym stotu ma sie znalez¢ pitka stanowigca srodek trapezu (pitka czarna). Reszta pitek powinna zosta¢ rozmieszczona wedtug
rysunku.

3. PRAWIDtOWE ROZBICIE PILEK -

Aby uderzenie rozbijajgce mogto by¢ uznane za prawidtowe musza by¢ spefnione nastepujgce wymogi:

3.1 Pitka biata musi by¢ zagrywana z punktu bazy.
3.2 Jesli zadna pitka nie zostanie whbita, to przynajmniej 3 pitki musza dotkna¢ bandy lub band. W przeciwnym wypadku jest to btad
nieprawidtowego rozbicia, a zawodnikowi wehodzgcemu przystuguje prawo:
3.2.1 zaakceptowania pozycji pitek na stole i zagrywania;
3.2.2 powtdrnego ustawienia pitek do rozbicia i wykonania uderzenia rozhijajgcego;
3.2.3 powtdrnego ustawienia pitek do rozbicia i nakazania powtdrnego wykonania uderzenia rozbijajgcego.
3.3 Jezeli zostanie whita pitka biata, ruch przechodzi do zawodnika wchodzacego, pitka biata jest ustawiana na dowolnej pozycji pola
bazy, uderzenie musi by¢ skierowane w kierunku linii bazy, biata moze mieé stycznosé z pitka dopiero po opuszczeniu pela bazy.
3.4 Jezeli zostanie wbita jedna lub wiecej pitek z jednej grupy pitek, a czarna i biata pozostang na stole, podziat grupy pitek zostaje
rozszczygniety, gra jest kontynuowana.
3.5 Jezeli zostanie whita pitka czarna i ktérakolwiek z grupy pitek, czarna moze by¢ repozycjonowana {jezeli rozbicie na to pozwala)
i gra jest kontynuowana, w innym przypadku zawodnik wchodzgacy ma prawo:
- patrz punkt 3.2.2;
- patrz punkt 3.2.3.
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3.6 lezeli zostanie wbita tylko pitka czarna, przeciwnikowi przystuguje prawo:
- patrz punkt 3.2.2;
- patrz punkt 3.2.3;
- Jezeli jest mozliwosé repozycjonowac pitke, czarna wraca na miejsce, ruch przechodzi do zawodnika wchodzgcego.
3.7 lezeli zostanie wbita pitka biata i czarna, zawodnikowi wehodzgcemu przystuguje prwo:
- repozycjonowac czarng pitke (jezeli rozbicie na to pozwala) i zagrywad biatg z pola bazy;
- patrz punkt 3.2.2;
- patrz punkt 3.2.3.

3.8 lezeli pitka z grupy pitek w trakcie rozbicia wypadnie poza stéf, nie wraca ona na pole gry. Zawodnik wchodzacy kontynuuje gre.
Jesli jest to pitka biata, zawodnik wchodzacy kontynuuje gre, ustawiajgc biatg w polu bazy. W przypadku wybicia pitki czarnej,
zawodnik wchodzacy wygrywa mecz.

3.9 Jezeli w trakcie uderzenia rozbijajgcego popetniony zostanie faul nie ujety w powyzszym zestawieniu, zawodnik wchodzgcy
ma prawo:

- patrz punkt 3.2.1;
- zagrywac z pozycji pola bazy, akceptujgc pozycje pitki na stole.

4. WYBOR GRUPY.

Zanim nastagpi przyporzadkowanie grupy pitek do graczy, stot jest , otwarty”, wowczas mozna zagrywac w kazdg pitke
z wyjatkiem czarnej, zagranie w nig skutkuje faulem.

W momencie gdy jeden z graczy whije co najmniegj jedng pitke z grupy pitek np. czerwonych, zostajg mu
przyporzadkowane pitki z tej grupy, natomiast pitki z grupy przeciwnej czyli z6ttej, zawodnikowi wchodzgcemu.

Jezeli gracz wbije pitki z dwoch grup w tej samej ilosci, kontynuuje gre. Gdy whbije kolejng pitke z grupy pitek np. z6tta,
przydziat pitek zostaje rozstrzygniety. W przypadku gdy nie uda mu sie trafic, stot nadal jest otwarty, a rych przechodzi
do zawodnika wchodzgcego. Przystuguje mu prawo, wyboru grupy pitek, ktdrg oczywiscie musi potwierdzi¢ trafieniem.

Natomiast jezeli gracz wbije nierdwng ilos¢ pitek np. 2 czerwone i 1 26ttg, przydzielone zostajg mu pitki ktére zostaty
wbite w wiekszej ilosci.

Podczas wyboru grupy, gracze nie moga dopuscic sie faulu w innym przypadku, stot nadal jest otwarty, a gre kontynuuje
zawodnik wchodzacy.

5. PRAWO ZAGRYWANIA A

Zagrywajacemu przystuguje prawo wykonywania kolejnych zagran dopoki prawidtowo wbija pitki do tuz, lub
do momentu wygrania partii. W przypadku dopuszczenia sie faulu przeciwnik ma prawo ustawic biatg pitke w dowolnym miejscu
pola gry (zagranie ,,z reki”).

6. PRZEGRANIE PARTII =

Zagrywajacy natychmiast przegrywa partie jesli:
- popetni faul wbijajac czarng pitke;
- wbije czarng pitke, jesli na stole pozostaty pitki z grupy mu przyporzadkowanej;
- wbije czarng pitke do tuzy innej niz zadeklarowat w danym zagraniu;
- wybije czarng pitke poza stot.
Powyzsze sytuacje nie dotyczg uderzenia rozbijajgcego za wyjatkiem wybicia czarnej pitki poza stot.

7. FAULE !

Lista precyzuje kryteria zagran interpretowanych jako faule:

7.1 Uderzenie innej pitki niz biatej, jako pierwszej;

7.2 Pitka biata w tuzie lub poza stotem;

7.3 Pitka biata bezposrednio po uderzeniu dotknie pitki zawodnika wchodzgcego badz czarnej {czarnej tylko w przypadku gdy
na stole znajdujg sie jeszcze pitki z naszej grupy);

7.4 Pitka wybita poza stot;

7.5 Dotkniecie pitki inng czescia ciata niz nogi czy gtowa;

7.6 Nieprawidtowe pozycjonowanie biatej pitki;

7.7 Nieprawidtowe zagranie z pola bazy {pitka powinna zosta¢ uderzona w kierunku opuszczenia pola bazy);

7.8 Zagranie poza kolejnoscig;

7.9 Dotkniecie ktorejkolwiek z pitek, przed ich zatrzymaniem;

7.10 Powolna gra;

7.11 Niesportowe zachowanie.

8. PARTIA NIEROZSZCZYGNIETA —

Jezeli Sedzia zaobserwuje sytuacje, w ktdrej zaden z zawodnikow nie dazy bezposrednio do wygrania partii, powinien
ogtosic¢ decyzje o limicie trzech kolejnych podejs¢ dla kazdego z nich. Po ich wykonaniu, jesli gra dalej nie prowadzi do rozwigzania
sytuacji, ogtasza sie partie jako nierozstrzygnieta i zarzadza jej powtorzenie. Partie rozpoczyna osoba, rozpoczynajgca poprzednia
partie.
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