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§ 1 Praambel

(1)

(3)

In Zeiten immer weiter voranschreitender Verweichlichung der jugendlichen Bevolke-
rung, sowohl in urbanen als auch in l&ndlichen Regionen, soll das folgende Regelwerk
dazu dienen, Werte wie Kameradschaft, Freundschaft, Zusammenhalt, Teamgeist
und Spafl wieder in das Bewusstsein der jungen Bevolkerung zu rufen.

Durch Verbindung von sportlichen Wettkdmpfen mit sozialen Aktivitdten, in diesem
Fall dem gemeinschaftlichen Verzehr alkoholischer Getrénke, soll langfristig dafiir
gesorgt werden, dass die jungen Leute nicht noch mehr zu Pussys werden, als die
meisten eh schon sind.

Diesem Zweck dient das in den folgenden Punkten beschriebene Trinkspiel.

§ 2 Geltungsbereich

(1)

Die im folgenden dieses Dokumentes genannten Regeln gelten allgemein. Insbeson-
dere finden sie Anwendung bei Veranstaltungen der Panzerschmiede Steinheim bzw.
bei Veranstaltungen, denen Personen, welcher der Panzerschmiede Steinheim ange-
hoéren oder nahe stehen, beiwohnen. Sie gelten bei allen Wetterlagen.

Individualvereinbarungen sind nur zulédssig, wenn in den jeweiligen Paragraphen
entsprechende Hinweise dazu verschriftlicht wurden. Andere als die beschriebenen
Individualvereinbarungen sind nicht zuléssig.

§ 3 Kurzfassung

(1)

(2)

Beim Flunkyball treten zwei Teams gegeneinander an. Ziel ist es, die eigenen Ge-
tranke zu schiitzen, die Gegner daran zu hindern, ihr Getrénk zu leeren und dabei
das eigene Getrank komplett zu leeren. Flunkyball ist ein Teamsport!

Der Sport ist ehrenvoll und mit voller Hingabe zu betreiben!



§4
(1)

(2)

§5

Allgemeines

Der Name des in diesem Regelwerk beschriebenen Trinksport lautet Flunky-Ball.
Bezeichnungen, wie sie in anderen Regionen gebriauchlich sind (z.B. Bierball im
Raum Berlin-Brandenburg), kénnen ebenfalls zuldssig sein.

Der Sportsgeist steht stets im Vordergrund. Deshalb sind wiiste Beschimpfungen
ausdriicklich zuldssig! Nach Spielende ist die Feindschaft wéahrend des Spiels durch
Handschlag zu beenden.

Jede Mannschaft verfiigt iiber einen sogenannten Teamkapitdn. Dieser bestimmt
sich nach dem Geburtsdatum. Kapitdn ist entweder der &lteste oder der jiingste
Spieler eines jeden Teams.

Reklamationen beziiglich des verwendeten Materials bzw. dem Fiillstand der Ziel-
flasche sind lediglich vor Spielbeginn zuléssig.

Zur besseren Lesbarkeit wird im Regelwerk standardméfig von Bier gesprochen,
darunter fallen aber alle Getranke die im Flunkyball genutzt werden. Insbesondere
sei hier auf Anhang B verwiesen.

Spielziel

Flunkyball ist ein Trinkspiel bei dem das Team gewinnt, welches zuerst alle seine Biere
vollstdndig geleert hat. Die Leerung der Biere ist lediglich durch Konsum zuldssig. Andere
Varianten der Leerung des stehen unter Strafe.

§ 6

Spielaufbau

Zum Spielen benétigt man

1.

§7

einen Ball zum Werfen

. eine Zielflasche

2
3.
4

ausreichend Getrédnke fiir die Spieler

. zwei gleichstarke Teams

Spielfeld

Siehe hierzu Anhang A. Abweichungen sind ausdriicklich zuldssig, solange das faire Spiel
weiterhin mdglich ist. Der Abstand zur Zielflasche sollte nach Méglichkeit immer 5m
betragen.



§ 8 Spielablauf

1.

Vor der 1. Runde wird durch Schere-Stein-Papier (Best of 1) entschieden welches
Team beginnt

. Das beginnende Team (hier Team A) bekommt den Ball und darf zuerst werfen

und muss versuchen die Zielflasche umzuwerfen

. Wurde die Zielflasche umgeworfen®, darf Team A beginnen sein Bier auszutrinken

bis Team B die Runde beendet

. Team B muss die Zielflasche wieder aufstellen, den Ball holen und sich wieder

hinter der Grundlinie aufstellen und beendet so die Runde. Dies ist mit lautem
"STOPP!" zu artikulieren

. In der nachsten Runde darf Team B werfen und Team A die Zielflasche wieder

aufstellen

. Bei nicht umgeworfener Zielflasche ist eine Runde beendet, sobald das gegnerische

Team den Ball unter Kontrolle gebracht hat. Ist die Rund beendet, ist das andere
Team wieder dran mit Werfen

Das andere Team darf werfen, sobald alle Spieler bereit sind. Dies umfasst insbe-
sondere das Absetzen des Bieres, das aufrechte Stehen sowie kurzen Blickkontakt
oder Kopfnicken zur Signalisierung des Bereitschaftsstatus

. Es werden so viele Runden gespielt bis das Spielziel erreicht ist

§ 9 Wichtige Grundsiatze

Flunkyball ist ein Teamsport!

Die Spieler miissen abwechselnd der Reihe nach werfen. Jeder muss werfen, keiner
darf ausgelassen werden.

Jeder Spieler ist fiir sein Bier selbst verantwortlich!

Biere gelten als leer, wenn innerhalb von 3 (in Worten: Drei) Sekunden nach Um-
drehen der Flasche maximal 3 Tropfen austreten. Die Léangsachse der Flasche muss
dabei lotrecht gehalten werden.

Es wird stets "tiber die Schulter" geworfen!

Die Zielflasche sollte beim Aufstellen nicht mehr als 10cm von der Mittellinie entfernt
sein. Platziert das aufstellende Team die Flasche ndher zum Gegner ist dies eigenes
Verschulden!

'Die Zielflasche gilt als umgefallen, sobald sie sich einmal vollsténdig in der Waagerechten befunden
hat



(7) Solange die Biere noch nicht aktiv umgedreht wurden gelten diese als noch nicht
geleert, auch wenn diese keine Fliissigkeit mehr enthalten. (Diese Regelung sollte
aus taktischen Griinden gezielt genutzt werden)

(8) Dabei ist zu beachten: Biere diirfen nur umgedreht werden, wenn das eigene Team
gerade einen Treffer gelandet hat. Sobald der Zug beendet ist, miissen die Spieler
bis zum néchsten Treffer warten um die Flaschen umzudrehen.

(9) Wenn am Ende von BEIDEN Mannschaften nur noch jeweils ein Spieler iibrig ist, so
miissen diese nur noch die Flasche aufstellen und kénnen den Ball aufler Acht lassen.
(Hier ist taktisches Denken gefragt!) Die Runde ist beendet, sobald der aufstellende
Spieler wieder hinter seinem Bier steht.

(10) Getrunken werden darf, sobald die Zielflasche umgeworfen wurde, dass heifit, sobald
diese unwiederbringlich aus der vertikalen Lage gebracht wurde.

(11) Das aufstellende Team darf loslaufen, sobald der Ball die Hand des Werfenden ver-
lassen hat.

(12) Das aufstellende Team darf den Ball nicht behindern, wenn er die Zielflasche noch
umwerfen kann. Aulerdem darf das Team die Flasche nicht am Umfallen hindern.

(13) Das Trinken erfolgt stets im aufrechten Stand.

§ 10 Turnier Spezifikationen (Richtlinie nach Flunkyball-Deutschland)

(1) Teams
1. sind im Vorfeld anzumelden, bzw. haben sich fiir das jeweilige Turnier qualifiziert

2. besteht aus 5 Spielern und 2 Auswechselspielern, welche vorher namentlich gemel-
det werden

Auswechselspieler diirfen vor Beginn des Turniers beliebig aufgestellt werden. Auch wah-
rend des Turniers kann zwischen den angemeldeten Spielern beliebig gewechselt
werden, jedoch nur zwischen den einzelnen Spielen.

(2) Bei Beginn des Turniers miissen alle Spieler spieltauglich sein, d.h. sowohl Werfen,
Laufen als auch Trinken kénnen. Bei Ausfall eines Spielers bei Aktivitdten neben
dem Turnier kann kein Spieler nachnominiert werden. Ist die Mannschaft dadurch
spielunfahig, kann sie nach Absprache mit der Turnierleitung weiterspielen, aller-
dings auer Konkurrenz.

(3) Féllt ein Spieler im Spielbetrieb aus, beispielsweise durch umknicken, darf das Team
einen Spieler nachnominieren. Spielt das Team zu viert weiter, muss das flinfte
Getrank vor Spielbeginn durch einen der Spieler geext werden. Das gegnerische
Team kann jeweils wihlen, zu flinft weiterzuspielen, oder ebenfalls einen Spieler aus
dem Spiel zu nehmen und das fiinfte Getrank durch einen der verbleibenden Spieler
exen zu lassen.



(4)

()

1.
2.

Spielfeld: Jedes Spiel wird durch einen Hauptschiedsrichter und 2 Grundlinien-
schiedsrichter geleitet. Den Anweisungen der Schiedsrichter ist immer Folge zu leis-
ten.

Grundsétze:
Spielgetranke sind durch die Linienrichter zu &6ffnen.

Spielgetranke werden bei den Schiedsrichtern aufbewahrt und zu gegebener Zeit
zu geteilt.

. Vor dem Spiel wird durch Miinzwurf entschieden ob ein Team anfangen méochte

oder sich die Spielfeldseite aussuchen mochte. Entscheidet sich der Gewinner fiir
den Ball, darf der Verlierer die Seite wiahlen oder umgekehrt.

. Es wird ,,Best of One“ gespielt. Das Spiel ist nach vollstédndiger Leerung der Biere

von einem Team sofort vorbei. Wobei es egal ist ob das eine Team weniger Anzahl
der Wiirfe hatte als das Beginnende.

. Jede Runde wird vom Schiri freigegeben und beendet.

. Es darf erst losgelaufen werden sobald der Ball die Hand verlassen hat.

Die Abgabe des Bieres muss von dem Spieler angezeigt werden und kann nicht
widerrufen werden.

. Die Getrankeflasche wird nach Erfiillung der 3 Tropfen — 3 Sekunden — Regel als

leer gewertet.

§ 11 Besondere Regelungen

(1)

Unter Umstdnden kénnen besondere Regelungen oder alternative Spielformen er-
forderlich sein. Hierzu ist Anhang E und F zu beachten.






(2) Anhang

A - Spielfeld
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B - Spezifikationen

‘ Figenschaft Geforderte Werte & Hinweise
1) Zielflasche Bruchfestigkeit Notwendig
Fillung Flissigkeit
Masse ~ 300g
Schwerpunkt Auf ~ 1/5 der Hohe
2) Wurfgerat Grofle Mit einer Hand greifbar
Handball Gréfle 0 empfohlen
Festigkeit Ausreichend weich
Um Verletzungen vorzubeugen
Fillgrad Ausreichend voll
Um ein sauberes springen/rollen zu erméglichen
3) Getranke Standardfillung Pils-Bier, alternativ Apfelwein sauer
Notwendige Inhaltsstoffe Alkohol und Kohlensdure
Alkoholgehalt 4 -6 Vol-%
Volumen 330 mL
Schdumneigung Vergleichbar mit Pilsbier
Temperatur 7°C bis 10°C
Behaltnis Formstabile Glasflasche
Blindvolumen max. 5%
Aggregatzustand fliissig

Von den o.g. Spezifikationen kann mit Zustimmung beider Teams abgewichen werden.

Entgegen der oben angegebenen Spezifikationen fiir die Zielflasche wird standardméafig
ein Kegel als selbiger genutzt. Die technischen Spezifikationen kénnen deshalb abwei-
chen und richten sich nach dem "Kegel neue Form" der Technische Bestimmungen der

WNBAZ2,

Bei den Getréanken ist auf Vergleichbarkeit zu achten, falls unterschiedliche zum Einsatz
kommen. (Insbesondere: Volumen und Behéltnis!)

Die Festivalvariante sieht bei den Gertranken ausdriicklich Dosen mit Fiillvolumen von
500 mL vor. Die 3 Tropfen — 3 Sekunden — Regel gilt ausdriicklich weiterhin.

Im Turnierbetrieb sind Abweichungen bereits bei der Ausschreibung mitzuteilen, sofern

bereits bekannt.

2World Ninepin Bowling Association



C - Fehlerkatalog

Fehlerkategorie ‘ Fehlerbeschreibung Strafmafl
Bier verschiittet umkippen Strafbier
iiberschédumen
kotzen

nicht korrekte Abgabe
Finger in die Flasche gesteckt

Spielablauf ibergetreten Strafbier
zu frith geworfen
Waurfreihenfolge nicht eingehalten
Trinkdauer nicht eingehalten
Friihstart beim Aufstellen

Behinderung des Balls oder der Zielflasche | Strafbier und Wurfwiederholung

Verhalten Schiedsrichter missachtet Strafbier
Schiedsrichter beleidigt Retourkutsche
Regel erfunden oder falsch zitiert Strafbier
Unsportliches Verhalten Disqualifikation des Spielers

Mutwillige Zerstorung

D - Abweichungen

Alle Abweichungen miissen vorher vereinbart werden!

1 - Wurfgerat

StandardméfBig wird ein Ball der Gréfle HO verwendet.

1.a - Hammer

Als Alternative kann ein Hammer benutzt werden, der entgegen der Standardregeln von
unten geworfen wird. Ein Schlittern ist ausdriicklich erlaubt.

Es ist ein Wurfgerdt nach DIN 6475 - 1250g zu verwenden. Abweichungen beziiglich der
Masse miissen abgesprochen werden.

1.b - Reifen

Auch Reifen kénnen als Wurfgeréit verwendet werden. Bei Reifen grofier als 30cm Durch-
messer wird die Verwendung der Zielflasche unter [2.b] angeraten.



2 - Ziel

Standardméflig wird ein Kegel verwendet.

2.a - Cola-Flasche

Ist kein Kegel vorhanden, kann eine zu 1/3 mit Wasser gefiillte Plastik-Cola-Flasche
verwendet werden.

2.b - Hammer

Wird ein schwereres Wurfgerét genommen (bspw. [1.b]), kann ein Vorschlaghammer nach
DIN 1042 - 5Kg verwendet werden.

3 - Getrank

StandardméBig wird mit Pilsbier geméafl Spezifikation gespielt (siehe Anhang - B).

Andere Getrinke und Gebinde sind nach Absprache in jeglicher Form zuldssig, solange
der Geist des Spiels gewahrt bleibt. Das verbietet insbesondere: Wasser! Sowie sonsti-
ge alkoholfreie Getridnke, solange sie nicht die Ausnahme bilden, und hochprozentige
Getrinke, die dadurch den Spielspafl unnétig verkiirzen.

Moglich ist auch beispielsweise ein 5L-Bierfass als Teamaufgabe zu leeren. Das Zapfen
muss dabei ebenfalls wihrend der Trinkzeit erfolgen.

Bei mehreren Runden hintereinander kénnen beispielsweise auch steigende Gebindegro-
Ben vereinbart werden.

Dosen und Appelwoi sind ausdriicklich zugelassen!

4 - Teams

In der Regel spielen 2 (in Worten: zwo) Teams gegeneinander.
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4.a - 3 Teams

Bei Turnieren kann es beispielsweise in der Gruppenphase vorkommen, dass drei Teams
punktgleich sind. Um weitere Gruppenspiele zu vermeiden, kann ein Entscheidungsspiel
unter den 3 Teams gespielt werden. Der offizielle Modus Operandi fiir 3 Teams soll im
folgenden festgelegt werden.

Alle Regeln gelten weiterhin. Lediglich die Aufgabenverteilung des aufstellenden Teams
wir auf die beiden verbleibenden Teams verteilt. Dazu stellen sich die Teams im Dreieck
auf, sodass jedes Team den gleichen Abstand zum Kegel hat. Das Team rechts neben
dem werfenden Team ist fiir das Aufstellen des Kegels verantwortlich, das Team links des
werfenden Teams fiir das Holen des Balles. Haben beide Teams ihre Aufgaben erfiillt,
rufen sie laut "STOPP!" und beenden damit die Runde. Das Wurfrecht wird an das Team
rechts weitergegeben.

Die Richtung gilt aus Sicht der Flasche, kann aber vor Beginn des Spiels anders herum
festgelegt werden.

4.b - mehr Teams

Unter Umstdnden kénnen auch mehr als 3 Teams an einem Spiel teilnehmen. Die Re-
geln aus [4.a] sind dann entsprechend anzupassen und zu erweitern. Diesen Regelwerk
kann nicht auf alle moglichen Konstellationen an Teams beschreiben. Deshalb sind die
Erweiterungen sollen in individueller Abrede vor Spielbeginn festgelegt werden. Dabei
sind alle Teams einzubeziehen. Die Abrede ist einvernehmlich zu vereinbaren und durch
Handschlag der Teamkapitéine zu besiegeln. §2 (2) Satz 2 kann in diesem Zusammenhang
aufler Kraft gesetzt werden.

5 - Kapitan

StandardméfBig ist der entweder der élteste oder der jlingste Spieler eines jeden Teams
Kapitéan.

5.a - Teams

Kapitédn kann auch der dickste, diinnste, diimmste, schnellste oder langsamste sein. Oder
der mit der groBten Greifreichweite.
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6 - Sonderregeln

Sonderregeln werden im Turnierbetrieb standardméfig nicht angewandst.

Im spontanen Spielbetrieb, insbesondere bei Tages- oder Mehrtagesveranstaltungen, die
nicht Flunkyball als Hauptzweck haben, gelten sie Sonderregeln standardméaflig um dem
Spiel weitere Moglichkeiten und mehr Spielwitz zu verleihen.

6.a Telefon-Joker

Jede Mannschaft darf zu einem beliebigen Zeitpunkt (auch wenn die andere Mannschaft
den Ball hat) "Telefon-Joker" rufen und das eigene Mobiltelefon auf die Ziel-Flasche
werfen (nur einmal pro Partie).

6.b - "NoEgo-Regel"

Wie bereits in §9 Abs. 8 beschrieben ist Flunkyball ein Teamsport. Dementsprechend
wird mit §9 Abs. 9 bereits in den Allgemeinen Regeln ein Handicap fiir Teams einge-
fiihrt, die nicht als Team agieren. Die "NoEgo-Regel" verschérft die Bestrafung fiir nicht
teamfahige Teams weiter.

Steht ein Spieler eines Teams alleine gegen mehrere Spieler des gegnerischen Teams,
kann das gegnerische Team einem beliebigen Spieler des anderen Teams, der bereits
ausgeschieden ist, ein Strafbier zuweisen, sodass in jedem Team wieder mehrere Spieler
mitspielen. Das Strafbier ist nicht iibertragbar.

Diese Regel findet auch Anwendung, wenn die beiden letzten Spieler eines Teams gleich-
zeitig abgeben wollen, aber ein Spieler ein Strafbier aufgrund der Verletzung der 3-
Sekunden-3-Tropfen-Regel erhlt.

Entgegen der vorgenannten Regel kann auch der verbleibende Spieler das Strafbier ver-
geben, wenn dies im Vorfeld vereinbart wurde.

6.c - Voller Einsatz

Flunkyball ist ein kontaktloser Sport, der es Personen jeglicher Statur und korperlicher
Fitness ermdoglichen soll, einen fairen Wettbewerb zu genielen.

Dennoch soll es auch moglich sein, sich in kleiner Runde freundschaftlich zu schubsen.
Die Betonung liegt hier ausdriicklich auf dem , freundschaftlich“. Deshalb gilt der Fehler
,Unsportliches Verhalten“aus dem Fehlerkatalog in Anhang C selbstverstindlich weiter.
wFreundschaftlich“inkludiert auflerdem das Berticksichtigen von Grofien- oder Massen-
unterschieden in entsprechendem Mafe.
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Bei Anwendung dieser Regel kann das Werfende Team einen (genau einen) Mitspieler
entsenden, der den aufstellenden Gegenspieler beim Aufstellen hindert. Dieser Vorteil
wird durch ein verpflichtendes Strafbier fiir den angreifenden Spieler erkauft.

Das aufstellende Team kann immer alle Mitspieler zum Aufstellen, Ball-Einsammeln und
Verteidigen entsenden, um den Erfolg des Angreifers zu mindern.

Der Angreifende Spieler geht ein weiteres Risiko ein. Denn er muss sich bei Beenden der
Runde (,STOPP!“-Rufe des aufstellenden Teams) wieder hinter der Linie befinden. Tut
er das nicht, hat das werfende (und angreifende) Team sofort verloren.

Die Regel kann nur einmal pro Team genutzt werden. Die Regel gilt als in Anspruch
genommen, sobald der angreifende Spieler einen gegnerischen Spieler beriihrt.

,unsportliches Verhalten“im Sinne des Fehlerkatalogs bei Anwendung der Option ,,Voller
Einsatz“liegt insbesondere dann vor, wenn der aufgehaltene Spieler:

1. gehalten,
2. verletzt oder
3. mit iberméfiger Harte angerempelt

wird. Auflerdem ist ein Kontakt des angreifenden Spielers mit der Zielflasche zu vermei-
den. Absichtliches Umwerfen, Festhalten oder Bewegen der Zielflasche streng untersagt.
Entgegen dem Fehlerkatalog fihrt unsportliches Verhalten zur Disqualifikation, zu einem
Strafbier fiir einen beliebigen Mitspieler und zur Ubernahme der Biere des Angreifers
durch einen Mitspieler seines Teams.

(3) E - Hygienekonzept

Ist ein besonderes Hygienekonzept erforderlich, beispielsweise durch behérdliche Aufla-
gen im Falle einer Pandemie, kann Flunkyball als kontaktfreier Sport mit minimalem
Infektionsrisiko ausgetragen werden. Dazu sind die folgenden Regeln zu beachten:

1 - Abstand

Durch Festlegung der Positionen auf der Bier-Linie kann der erforderliche Abstand ein-
gehalten werden. Auflerdem wird nur der Kegel durch eine Person aufgestellt.

2 - Wischinfektionen

Grundsétzlich muss sich jeder sein Bier selbst 6ffnen. Im Spielbetrieb sind Handschuhe zu
tragen, sodass eine Wischinfektion {iber die Sportgeréite Kegel & Ball verhindert wird.
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F - eFlunkyball

Zur Austragung iiber weite Entfernungen ohne persénliche Anwesenheit konnen die Re-
geln des eFlunkyball zur Anwendung kommen. So entfallen beispielsweise Reisekosten
und der internationale Sport wird gefordert.

Beim eFlunkyball kann logischerweise kein Kegel umgeworfen und wieder aufgestellt
werden. Deshalb wird hier auf die stochastische Eigenschaft mancher Wiirfe eingegan-
gen.

Das Spiel erfolgt ausschlieflich mit Wiirfeln und einer Sonderkarte. Die wesentlichen
Spielinhalte werden im folgenden erklért.

1 - Werfen

Das Werfen erfolgt mit zwei Wiirfeln unterschiedlicher Farbe. Die Farbe des ,,Ballwiirfels“
ist in der Regel rot, kann aber vor Spielbeginn anders festgelegt werden. Alle Mitspieler
sollten Wiirfel derselben Farbe nutzen.

Wiirfelt der Spieler, der mit werfen an der Reihe ist, mit dem ,,Ballwiirfel* eine hohere
Augenzahl als mit dem ,Kegelwiirfel“, gilt der Versuch als Treffer und das Team darf
anfangen zu trinken.

2 - Aufstellen und Ball holen

Sowohl das Aufstellen, als auch das Ball holen erfolgen ebenfalls mit Wiirfeln. Die Spie-
ler des gegnerischen Teams haben sich im vornherein dariiber verstiandigt, wer welche
Aufgabe erfiillen muss. Im Optimalfall gilt die ,,Gegeniiber stellt auf“-Regel.

Zunichst wiirfelt der Aufsteller mit einem Wiirfel, bis er die Augenzahl des , Kegelwtir-
fels“ {ibertroffen hat. Sobald dies geschafft ist, kann der Ball-Holer anfangen zu wiirfeln.
Er muss mindestens die gleiche Augenzahl wiirfeln, wie der ,Kegelwiirfel* des Werfers.
Ist dies geschafft, darf das gegnerische Team zum Stoppen des Trinkens aufgefordert
werden.

3 - Bier verschiitten

Natiirlich kann auch in diesem Modus "physikalisch" Bier verschiittet werden, was zu
einem Strafbier fithrt. Um den umbherfliegenden Ball zu simulieren, wird nach jedem
Durchgang von einem Spieler jedes Teams mit zwei Wiirfeln gewtirfelt.

Schafft es ein Team, ein Pasch zu wiirfeln, erhélt das gegnerische Team ein Strafbier.
Innerhalb des Teams wird ausgewiirfelt, wer das Strafbier erhélt (Wertung wie bei ,Méx-
chen).
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4 - Kalli-Karte

Jeder Spieler besitzt neben seinen zwei Wiirfeln eine Kalli-Karte. Diese Karte kann
einmal pro Spiel ausgespielt werden. Durch Ausspielen der Karte muss der Aufsteller des
gegnerischen Teams erneut wiirfeln, bevor der Ball-Holer weiter wiirfeln darf. Es darf
nur eine Karte pro Wurf gespielt werden. Werden mehrere Karten gespielt, verfallen die
zu viel gespielten Karten.

G - Feuerwehrball

Findet Flunkyball mit Feuerwehrangehorigen statt, kann auch Feuerwehr-Equipment
verwendet werden. Dies starkt sowohl den Teamgeist innerhalb der Feuerwehrkameraden,
als auch die Sicherheit in der Handhabung mit feuerwehrtechnischem Geriét.

1 - Abweichendes Equipment

Das Wurfziel bleibt gleich, die Zielflasche besticht durch ihre Universalitét.

Das Wurfgerat ist ein doppelt gerollter C-Schlauch (Innendurchmesser 52mm, Léinge
15m) der, anders als der Name es vermuten lasst, nicht geworfen, sondern gerollt.

Das Spielfeld bleibt ebenfalls gleich, was schon vermuten lésst, das Strafbiere eigentlich
nicht geworfen werden koénnen.

2 - Abweichender Ablauf

Der Grundsétzliche Ablauf bleibt gleich, allerdings muss kein Ball geholt werden.

Die Schlduche bleiben nach dem Wurf liegen, bis jeder einmal geworfen hat. Dann werden
die Schléuche zeitgleich gewickelt. Jeweils vom werfenden Team selbst.

Nach der ,,Wickelpause“startet das andere Team, sodass der Vor- und Nachteil des star-
tenden die Teams abwechselnd trifft.

3 - Single-Team-Version

Zum Training und bei Wettkdmpfen, bei denen Flunkyball nicht als Turnier ausgetragen
wird, ergeben sich folgende Anderungen im Spielablauf.

Es wird weiterhin mit C-Schlduchen gerollt. Jeder Teilnehmer erhélt einen C-Schlauch.
Geworfen wird grundsétzlich nacheinander, die Reihenfolge ist allerdings egal. Geworfen
werden darf nur, wenn sich kein anderer C-Schlauch auf dem Feld befindet. Gerollt
werden diirfen die C-Schlduche sofort nach dem Wurf, nachdem sie vom Spielfeld entfernt
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worden sind. Wird die Zielflasche von einem Mitspieler getroffen, darf er sein Getréank leer
trinken. Die Zeit stoppt, sobald alle Mitspieler ihr Getrank geleert und ihre C-Schlduche
gerollt haben.

Die Wertung ergibt sich durch das folgende Punktesystem.

1. Aufsteigende Sortierung nach notwendigen Wiirfen
2. Aufsteigende Sortierung nach erhaltenen Strafbieren

3. Aufsteigende Sortierung nach notwendiger Zeit
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