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PRAVIDLA BEERPONGOVEHO TURNAJE

ZAHAJENI HRY
Probéhne zarazeni vaseho tymu do soutézniho pavouka. Pfed kazdym zapasem probéhne stfihani
~kamen, nlzky, papir“ mezi zvolenymi zastupci z obou tymU. Vitéz zahajuje hru.

PRUBEH HRY

Tymy se stfidaji pravidelné v hazeni vzdy po jednom hodu. Pokud se hrac¢ trefi do souperova
kelimku, je tento kelimek odstranén ze hry. V pripadé kelimkd s pivem by mél byt tento kelimek
vypit (kdo ho bude pit je jiz na interni domluvé kazdého tymu).

Vsichni hraci se v hazeni vzdy po jednom hodu pravidelné stfidaji a toto poradi se v priibéhu hry
nesmi ménit.

HAZENi

Existuji dva zpUsoby hazeni. Pfimy hod a hod s odrazem.

Primy hod

mifi pfimo na kelimky. Souper nesmi do drahy letu mi¢ku nijak zasahovat (ani fyzicky ani napf.
foukanim). V pripadé uspésného trefeni kelimku (=micek zlstane v kelimku), je tento kelimek
odstranén ze hry.

Hod odrazem

miti na kelimky s pomoci odrazu o stll. Hod odrazem mUze byt blokovan (nap¥. vyrazenim nebo
chycenim micku) a to ale az po kontaktu mic¢ku se stolem. V pfipadé trefeni kelimku hodem

s odrazem, je odstranén ze hry pravé tento kelimek a jeden dalsi libovolny. Celkem je tedy hod s
odrazem pocitan za dva trefené kelimky.

LOKET ZA HRANOU STOLU

Pfi obou zplsobech hazeni musi pfi odhodu micku zlstat hracdv loket za hranou konce stolu!V
pfipadé poruseni tohoto pravidla se tento hod nepocitéd a pokracuje soupefici tym. Pokud se v§ak
tymy domluvi, m{ze hra¢ hod opakovat.

PREVRHNUTI KELIMKU

Pokud hrac (napf. svou nesikovnosti) pfevrhne jeden nebo vice kelimkl svého tymu, jsou tyto
kelimky odstranény ze hry. Za prevrhnuty kelimek se povazuje kazdy kelimek, ktery spadne na
zem nebo se dotkne hranou (vrchnim okrajem kelimku) stolu, pfipadné se cely jeho objem vylije.
Pokud jsou prevrhnuty vSechny kelimky tymu zbyvajici ve hre, tento tym zapas prohrava bez
moznosti dohozu.

VYFOUKNUTIi MiCKU Z KELIMKU

Pokud micek rotuje po okraji (vné) kelimku, a jes$té se nedotkne hladiny piva, je mozné jej
vyfouknout ven.

Pokud se to podafi, pokracuje se dale ve hre. Jakmile se mi¢ek hladiny vody nebo piva dotkne,
pocita se tento kelimek jako trefeny.

ROZPTYLOVANI SOUPERE

Rozptylovani soupere jakymkoli zplsobem (bez fyzického kontaktu) je povoleno, pouze vSak na
vlastni poloviné!

Nesmi se vSak nepretrzité zakryvat vyhled na kelimky. Cilem je, aby hraci vidéli, kam hazeji.

TREFENi RUKY PROTIHRACE

Pokud pfi pfimém hodu na kelimky zasahnete soupere do ruky (&i jiné ¢asti téla), ktera se nachazi
v draze letu mi¢ku do kelimku (nad stolem), zasaZeny tym musi ze hry odstranit jeden trestny
kelimek.

Prudké strela s cilem zasahnout pouze souperfovi ruce je vSak zakazana a nezapoditava jako
trestny kelimek. Za prudkou stfelu se povazuje hod vyrazné rychlej$i nez ty v dosavadnim
pribéhu hry tohoto hrace.



DOHOZ

V pfipadé, Ze souper trefil posledni kelimek (popf. jeden ze dvou poslednich kelimkd hodem s
odrazem), ma tym je$té moznost jednoho dohozu. Provede jej hrag, ktery je na fadé. Pokud trefi
také posledni kelimek (popf. jeden ze dvou poslednich kelimk( hodem s odrazem), vyrovna tak
zapas a nastava prodlouzeni.

PRODLOUZENI

V pfipadé uspésného dohozu nastava prodlouzeni 1 na 1 kelimek. Ve hie pokracuje tym a hrag,
ktery je na radé (nelze vybrat). Pokud se situace s UspéSnym dohozem opakuje, hraje se dalsi
prodlouzeni, a to aZz do rozhodnuti.

CASOVY LIMIT
V pripadé, Ze se zapas hraje déle nez 30 minut, ma rozhodci (organizator) moznost zapas ukondit,
pripadné naridit flip cup (popt. pivni Stafetu) pro urceni vitéze.

KONEC HRY

Hra kon¢i v momenté, kdy jeden z tymU trefi posledni kelimek (posledni dva kelimky v pfipadé
hodu odrazem) a souper neodpovi UspéSnym dohozem. Tym, ktery trefi vSechny soupefovi
kelimky vitézi a jeho zastupce nahlasi vysledek (popf. i skdre) organizatorovi nebo moderatorovi.
Pokud se hraje na kelimky s pivem, porazeny tym dopiji vSechna piva, ktera zlstala na stole.



