Akateemisen BeerPongin MM-kisojen saannot

BeerPong on juomapeli, jossa tarkoituksena on saada vastustaja juomaan juomansa. BeerPongia
pelataan reilussa hengessa. Pelit pelataan “kerrasta poikki” ja finaali “paras kolmesta” -
menetelmalla.

Alkuasetelma
° Tuoppeja pdydassa 12 kpl kuvan mukaisesti
° Tuoppeihin kaadetaan tasaisesti pelin alussa sovitut
juomat
) Tuopit asetetaan kolmioihin alkaen takarajasta
° Kolmio asetetaan pdydan keskilinjan suuntaisesti e

Pelipalloja on 2 kpl

Pelialusta, eli poyta

Pelissd kaytetddn normaalia puupintaista pdytdd. Pdydan taakse noin jalan mitan paahan
pdydasta on merkitty heittoviiva, jonka takaa heiton tulee tapahtua. Péytdan on merkittyna raja,
joka maaraa taaimmaisten tuoppien paikan poydalla. Péydalla on kaksi tuoppia taynna vetta
pallojen pesemistd varten. Pallot pestdan aina, kun ne kayvat lattialla. Veden tarkoitus on
puhdistaa pallo suurimmista roskista. Ujoa pienta dippausta, jossa pallo hipaisee vetta, ei lasketa
pesemiseksi. Pallon voi kuivata ennen heittoa. Puhtaat pallot; vahemman karvoja suussa.
Pdydalla ei saa pelin aikana olla mitdan ylimaaraista tavaraa, kuten tolkkeja tms. Finaalipelissa
paadyt vaihtuvat aina pelien valissa.

Aloittavan parin arvonta

Pelin aloittava joukkue valitaan kivi-paperi-sakset -pelilld. Molemmat pelaajat pelaavat
vastustajiaan vastaan, minka jalkeen mahdollisessa tasatilanteessa viela voittajat toisiaan
vastaan. Finaalipelisséa KPS:n voittanut joukkue saa valita liséksi aloituspaadyn.

Juominen

Kun vastustaja on heittanyt molemmat pallot; juotavaksi, tavalla tai toisella, maaraytyneet juomat
juodaan pois ennen omaa heittovuoroa. Palloja ei saa heittdd niin kauan kuin juominen on
kesken. Mikali pallo heitetdan, kun toinen viela juo, ei mahdollista osumaa lasketa, mutta pallo



lasketaan heitetyksi. Mikali juominen kestada liian kauan, voi tuomari maarata rangaistukseksi
uuden juoman pdydastad. Juoma on tarkoitus juoda mahdollisimman nopeasti, muutamalla
kulauksella. Mikali tuoppi kaatuu poydalle/pdydalta pelin aikana, lasketaan se kuten tuoppiin olisi
heitetty (kun tuoppi on kaatunut, se ei ole enaa pelissa). Pelin ulkopuolisten juomien juominen on
sallittua.

Pallon heittaminen ja torjunta

Molemmat pelaajat heittavat yhden pallon vuorollaan. Joukkueen heittovuoro alkaa, kun
kumpikaan vastustajan heittdma pallo ei enaa ole pelattavissa. Heittojen jalkeen pallot toimitetaan
vastustajalle. Mikali toisen pelaajan pelikyky romahtaa pelin aikana rajusti, ei hanta voi korvata.
Pelikykyinen pelaaja voi jatkaa pelia, mutta voi heittda vain toisella pallolla. Palloa heitetaan siten,
ettd molemmat jalat koskettavat lattiaa heittoviivan takapuolella, ilman tukea pdydasta,
heittoparista tai ulkopuolisesta avustajasta. Heittoasento tulee olla suoraselkdinen ja
herrasmiesmainen, tuomarilla on oikeus huomauttaa ja rangaista liiallisesta kurottamisesta.
Palloa voi heittda valitsemallaan tavalla, yla- tai alakautta, petankkityylilla jne. Mikali pallo menee
suoraan tuoppiin, juo vastustaja kyseisen juoman. Pallo poistetaan tuopista, tuoppi paikaltaan ja
juoma juodaan vasta kun molemmat heitot on suoritettu. Pallon mentya tuoppiin pompun kautta,
juo vastusta kaksi juomaa, joista toinen on juoma, johon pomppu on mennyt ja toisen valitsee
heittdva osapuoli. Pompuksi lasketaan kaikki pinnat (poislukien lattia), eli poyta, katto, seina,
vastustajan otsa, maha, kasi jne. Pomppujen maaralla ei ole merkitysta, tuloksen kannalta niita
on aina joko yksi tai ei lainkaan. Tuopin reunaa ei kuitenkaan lasketa pompuksi, mutta pallon saa
torjua kupin reunasta tapahtuvan pompun jalkeen. Pompun voi yrittda torjua, suoraa heittoa taas
ei saa torjua. Mikali torjuu suoran heiton, joutuu juomaan sakoksi yhden juoman pois. Torjunnaksi
lasketaan myds pallon ottaminen ilmasta kiinni tai palloon millddn tavalla osuminen pdydan
reunojen sisapuolella (lue vastustajan hairintd). Juova joukkue valitsee itse, minka tuopin juo
sakkojuomanaan. Puolustamisen pitdd tapahtua pdydan takaa. Mikali heittava joukkue heittda
toisen pallon suoraan ja toisen pompulla, ei puolustava joukkue saa torjuessaan osua suoraan
lentavaan palloon; tama lasketaan virheelliseksi torjunnaksi.

Pallojen mennessa samaan tuoppiin:
e Kaksi suoraa heittoa = 3 juomaa
e Suora heitto + pomppu = 4 juomaa
e Pomppu + pomppu = 5 juomaa
Molemmat pallot sisdan eri tuoppeihin:
e Normaalit heittosdannaot
Omaan tuoppiin heittaminen
e Normaalit heittosaannét (heittdva osapuoli juo)

Pallon voi yrittdd puhaltaa pois, mikali se jaa pyoérimaan tuoppiin. Pallo on puhallettavissa niin
kauan, kunnes se osuu nesteeseen tai toiseen palloon. Pallon puhaltaminen kesken ilmalennon
ei ole sallittua. Tuopissa pyorivan pallon voi lisdksi napata kahden sormen valiin ennen kuin se



osuu nesteeseen tai toiseen palloon. Jos pallo pomppaa tuopissa jo olevasta pallosta pois oman
liike-energiansa avulla, ei heittoa lasketa osuneeksi.

Pelin voittaminen

Pelin havidd se osapuoli, jolta loppuu ensimmaisena tuopit. Tasoittavaa vuoroa ei ole.
Voittajajoukkue saa nauttia jaljelle jaaneet juomansa rauhassa pois ja siivoaa pdydan (pesee
pallot, uusii veden huuhtelutuopeista ja pyyhkii tarvittaessa pdydan). Havinnyt joukkue saa
halutessaan pitaa pelissa kaytetyt tuopit lohdutuspalkintona.

Vastustajan hairinta

Henkinen (verbaalinen) hairinta on sallittua hyvan maun rajoissa. Visuaalinen hairinta on sallittua
jopa hieman huonommankin maun rajoissa. Fyysinen hairinta on kielletty. Tuomari voi maarata
saantdjen vastaisesti hairitsevaltéd joukkueelta yhden juoman juotavaksi rangaistukseksi (lue
saantdjen toinen lause). Hairinnan aikana pelaajien on pysyttava omassa paadyssaan. Jos
suoraan heitetty pallo osuu mihin tahansa hairintda harrastavan joukkueen jaseneen tai jasenen
vaatteeseen pdydan reunojen sisapuolella, tulkitaan osuma virheelliseksi torjunnaksi.

Muodostelman vaihtuminen

Pelin aikana tuoppien muodostelma muuttuu sitd mukaan, kun niitd juodaan pois. Muodostelmaa
muuttaessa ei saa suorittaa heittoja. Mikali heitto suoritetaan muodostelman muuttamisen aikana,
tulkitaan tilanne samaksi kuin heitto juomisen aikana. Heiton saa suorittaa vasta, kun tuomari
antaa luvan.

Tuoppien automaattinen siirtyminen:

e Tuoppien on aina koskettava toisiaan alkaen takareunasta. Mikali vastustajan heittdessa
tuoppeja pois niin, etta valiin jaa rako, siirtyy yksittdinen tuoppi kiinni suoraan lahimpaan
tuoppiin, kun molemmat pallot on heitetty.

e Tuopin siirtyessad heiton voimasta erilleen kasasta, voi heittdva joukkue paattaa,
siirretdanko tuoppi takaisin heti vai jadkd se paikalleen toisen heiton ajaksi. Heittojen
jalkeen tuopit kuitenkin siirtyvat aina toisiinsa kiinni, vaikkei heittdva joukkue olisi sita
erikseen pyytanyt.

e Tuoppien automaattinen siirtyminen on kuitenkin lopulta ko. paatyyn heittavan joukkueen
vastuulla. Tuoppeja pyynnosta siirrettdessa on muistettava odottaa heittolupaa tuomarilta.

Joukkueilla on mahdollisuus suorittaa pelin kuluessa _kaksi muutosta vastustajan tuoppien
asetteluun:

e Mielivaltaiset muutokset eivat ole sallittuja, ainoastaan nimetyt muutokset sallitaan

e Muodostelmaa voi vaihtaa aikaisintaan ensimmaisen heittokierroksen jalkeen




e Muodostelmaa voi muuttaa ainoastaan oman heittovuoron alussa ennen kyseisen
heittovuoron ensimmaista heittoa.

Nimetyt muodostelmat

Suora

Salmiakki/timantti




Laski salmiakki/laski
timantti Vinonelié (muotoa
saa kaantaa 0-360 -
astetta)

Jormal/slerpallerssi

Kolmio



Rapyla/rampyla

Pikkusuora/brassi/pili

Yleisia yhteisia asioita, kysyttyja juttuja ja

selvennyksia saantoihin

1. Jokainen on velvollinen huolehtimaan pelialueen
siisteydestd ja on velvollinen siivoamaan omat jalkensa
(oksennukset, roskat).

2. Jokainen huolehtii omasta pelikunnostaan.

3. Mikali valittaa liikaa saanndista tai kayttaytyy

10.

11.

12.

epaherrasmiesmaisesti, voi tuomari maarata joukkueen, paatuomarin suostumuksella,
pudonneeksi turnauksesta. Lievempand tuomiona tuomari voi maaratd joukkueelta
hyvaksi katsomansa maaran juomia juoduiksi.

Mikali tuomarin tuomarointikyvykkyys on Kkyseenalainen, voi tastd huomauttaa
paatuomarille ja pyytaa tuomarin vaihtoa.

Paatuomarilla on oikeus pyortda tuomarin paatds, mikali tilanne sitd vaatii. Padatuomari
arvioi tilanteen annettujen tietojen perusteella.

Yleisodn tulee antaa heittdjille heittorauha. Pelaajiin ei saa koskea fyysisesti.

Pelin henkeen kuuluu, ettad ns. lumiera-peleissa (6-0) havinnyt joukkue konttaa pdydan
ympari ja Kirjoittaa nimensa poydan pohjaan.

Saanko liikuttaa poytaa pelin aikana? - Et saa

Onko se torjunta, jos siirréan tuoppia kesken heiton koskematta kuitenkaan palloon? - Jarki
kateen, juoma naamariin ja toinen juoma viela kaveriksi nasaviisastelusta.

Tilanne, jolloin pallo jaa lepaamaan heiton/puhalluksen jalkeen kolmen mukin
yhtymakohtaan: heittava osapuoli voittaa pelin automaattisesti.

Pidan kiinni viimeisen tuopin alareunasta, ettei tuoppi kaadu. Lasketaanko se torjunnaksi
jos vastustaja heittda pallon sormiini? - Saantoja tulkiten kylla

Saanko ottaa pdydaltd putoavan/kaatuvan tuopin kiinni? - Juoman loppusijoitus on
parempi mahassa kuin maassa, joten kylla. Tuoppi lasketaan kuitenkin osuneeksi.



13. Voinko hairitd niin, ettd pidan ka&sidni omien tuoppien paalld estden ndkdyhteyden
vastustajalta? - Lue sdantdjen toinen lause.

14. Voinko pelata turnauksen juomalla vetta? - Asian voi paatella pelin nimesta, pelin nimihan
on Beer Pong. Myodnnytyksend myds siiderilld, lonkerolla tai niihin
rinnastettavilla tuotteilla voi pelata.

15. Pudonneilla pelaajilla mahdollisuus pelailla toisia pudonneita vastaan ylimaaraisilla
poydilla (omakustanteisesti).

Oikeudet muutoksiin pidatetaan, kWaakK!!!11
Ikuinen, ainoa ja se oikea, unohtamatta komeaa, fiksua, filmaattista ja ennen kaikkea
vaatimattomuuden perikuvaa.
- Mina itse: Herra Paatuomari.



