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1. Praambel:

Flunkyball [flunki__Bal] ist eine angelsachsische Tradition, bei der sich in der
Austragung zwei rivalisierende Mannschaften gegenuberstehen. Dabei steht das
altgermanische Wort ,flunkus” fir den Mann, der am schnellsten Trinken kann. Das
Wort ,Ball“ soll unter Annahme eines Lesers mit durchschnittichem Intellekt nicht
weiter erortert werden. Neue archaologische Funde Uberliefern die Regeln dieser
edlen Tradition und sollen im Folgenden zur Klarung in offentlicher Sache zu Rate

gezogen werden konnen.

2. Das Regelwerk:

§0 Die Grundlagen
§0.1 Spielfihrer und Schiedsrichter
Vor Beginn des Turnierbetriebs hat ein SpielfiUhrer bestimmt, oder gewahlt zu
werden. Von diesem geht bis zum Ende des Wettbewerbs oder seiner Abwahl
das Bestimmungsrecht aus. Zusatzlich kann! ein Schiedsrichter gewahlt
werden. Dieser hat sich jedoch als neutrale Person zu verhalten und darf nicht
am Turnierbetrieb teilnehmen. Nach Beendigung eines Duells kann jedoch ein

neuer Schiedsrichter gewahlt werden. Die Wahl bzw. Abwahl des SpielfUhrers
hat mit einer 2/3- Mehrheit zu erfolgen. Fir die Wahl eines Schiedsrichters

gelten keine Beschrankungen. Dieser muss lediglich die Wahl annehmen.

§0.2 Mannschaft und Teilnehmer
(a)Nach Wahl des Spielfihrers hat dieser sich zu vergewissern, dass alle
Anwesenden korperlich und geistig in der Lage sind, am Wettkampf
teilzunehmen. Im Rahmen dieser TeilnehmerUberprifung ist vorauszusetzen,
dass alle Teilnehmer das Regelwerk zum Flunkyball gelesen und verstanden
haben.
(b) Eine Mannschaft bestent aus mindestens zwei Teilnehmern. Im
Ausnahmefall ist es auch mdglich, einen eins gegen eins Spielbetrieb
durchzufuhren. Je nach Grof3e der Turnierflache und Umgebungsangeboten
sind die Grolen der Mannschaften anzupassen. Es wird eine
Mannschaftsstarke von vier bis acht Personen empfohlen.
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Es kdnnen auch mehr als zwei Mannschaften am Wettkampf teilnehmen. In
diesem Fall hat der Spielfuhrer tGber den Spielmodus zu entscheiden. Es bieten
sich verschiedene Moglichkeiten. Zwei sollen genannte werden:
I. Nach jeder Runde werden die Mannschaften neu zusammengestellt,
sodass die Einzelleistung der Teilnehmer als Punkte gewertet werden
konnen.
Il. Die Mannschaften bleiben Bestehen und wechseln sich im

Turnierbetrieb alle-gegen-alle ab.

§0.3 Beendigung des Turniers

(a) Das Turnier gilt als beendet, wenn der Spielflihrer es fir angemessen halt.
Sei dies im Gegenwillen der Mehrheit, muss ein neuer Spielfuhrer nach §0.1
gewahlt werden und dem abgedankten Spielfuhrer hat Schande ausgesprochen
zu werden.

(b) eine weitere unehrenhafte Beendigung des Turnierbetriebes hat zu erfolgen,

wenn nach §3.1 nicht gentuigend Spielgerate zur Verfugung stehen. In diesem
Fall ist das Turnier in gleicher Zusammensetzung der Teilnehmer mdglichst

schnell zu wiederholen.

§1 Das Spielfeld
§1.1 Das Spielfeld hat in der Regel eine rechteckige Form anzunehmen. Der
Mittelpunkt liegt finf Meter vor der Grundlinie der Mannschaften. Der Mittelpunkt

hat durch eine zur Verfigung stehenden Flasche, den Flunk, zu kennzeichnen
zu sein. Es empfiehlt sich eine 1,5 Liter PET-Flasche, die zu ca. 1/3 gefullt ist.

Optimal dient Kreide zur Markierung dieser Position. Pro Teilnehmer hat das
Spielfeld ein Meter in die Lange zu wachsen. Dies sollte ebenfalls, falls méglich,
durch Kreide gekennzeichnet werden. Es eignen sich jedoch auch
Gegenstande wie Kronkorken zur Spielfeldbegrenzung. Auf der Grundlinie
beider Mannschaften stehen mindestens ebenso viele Spielgegenstande (vgl.

§3) wie Teilnehmer.



§2 Der Spielablauf
§2.1 Vor Spielbeginn
Der Spielbeginn hat durch den Spielfihrer zu bestimmt werden. Die beginnende
Mannschaft wird mittels Minzwurfes durch SpielfUhrer oder Schiedsrichter

bestimmt.

§2.2 Spielbeginn

Die beginnende Mannschaft bekommt Ballrecht. Es hat durch Bestimmung des
Spielfuhrers ein geeigneter, idealerweise ballformiger Wurfgegenstand zur
Ausflhrung des Sports ausgewahlt zu werden. Spielstart wird gegeben durch
den ersten Wurf auf den Flunk durch die angreifende Mannschaft.
Gegebenenfalls hat sich der SpielfUhrer oder der Schiedsrichter zu

vergewissern, dass alle Teilnehmer bereit sind.

§2.3 Spielbetrieb

Wird der Flunk durch die angreifende Mannschaft zu Fall gebracht, ist es die
Aufgabe der verteidigenden Mannschaft den Flunk schnellstmoglich wieder
aufzustellen und den Wourfgegenstand hinter die eigene Grundlinie zu
befordern. In der Zeit der Wiederherrichtung des Spielfeldes ist es die Pflicht
der angreifenden Mannschaft die jeweiligen Spielgerate durch kontrolliertes
Schlucken zu entleeren. Es ist dabei ausdricklich verboten, seinem
schwachelnden Nebenmann zu helfen. Ein solches Verhalten hat eine Strafe
aus dem Strafenkatalog (§4) zufolge. Im Rahmen der Strafe hat beiden
Teilnehmern Schande ausgesprochen zu werden. Nach der Aufstellung des
Flunks und dem Erreichen der Grundlinie aller Teilnehmer des defensiven
Teams hat ein lauter Stopruf die Entleerung der Spielgerate zu beenden. Wird
dieses Signal missachtet kbnnen Verwarnungen bzw. Strafen ausgesprochen
werden. AnschlieBend hat die andere Mannschaft Wurfrecht. Das Wurfrecht

geht reihum, sodass jeder Teilnehmer werfen muss.

§2.3(a) Spielbetrieb Modus eins gegen eins
Im Spielmodus eins gegen eins gelten die gleichen Regeln wie oben
beschrieben. Allerdings ist es die Pflicht des verteidigenden Teilnehmers

lediglich den Flunk wieder aufzustellen.
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Der Wurfgegenstand kann nach dem Stopruf wiederbeschafft werden.

§2.4 Ziel des Spiels

Gewonnen hat die Mannschaft, in der alle Teilnehmer mindestens ein Spielgerat
geleert haben. Eine Leerung ist zu signalisieren durch Drehung um 180° entlang
der Langsachse des Spielgerats. Sollte der Eindruck entstehen, dass das
Spielgerat nicht ganzlich geleert wurde hat eine Strafe erteilt zu werden.

Es sind zusatzlich mindestens zwei Runden zu spielen. Nach Beendigung der
ersten Runde hat ein Seitentausch stattzufinden. Sollte nach zwei Runden ein
Unentschieden das Ergebnis zeichnen, hat eine dritte Entscheidungsrunde

ausgetragen zu werden.

§3 Das Spielgerat

§3.1 Regeln flr Spielgerate

Unter einem Spielgerat wird ein Gefal® verstanden, das mindestens 330 mL
Volumen aufweist und zu mindestens ebendieser Menge mit einem
alkoholischen Getrank mit mindestens vier Volumenprozent Ethanol versetzt ist.
Ebenso wichtig ist, dass die Losung im Spielgerat eine geeignete Menge an
Kohlensaure aufweist. Regelkonforme Materialen flir Spielgerate sind Glas,
Weilblech und Aluminium. Spielgerate mussen fur alle Spieler gleich und

ausreichend zur Verfugung stehen.

§3.2 Empfohlene Spielgerate
Besonders zu empfehlen ist die Verwendung von Pils-Bier. Weniger zu
empfehlen sind hierbei Kustenbiere. Es sollen drei empfohlene Spielgerate
aufgelistet werden:
I. Empfohlen sind WeilRblech- oder Aluminiumdosen mit einem
Durchmesser von 67 mm und einer Hohe von 168 mm. Das resultierende
Volumen von 500 mL dient einem langeren Wettkampf als vergleichbare
Spielgerate mit einer Hohe von 115 mm und einem Volumen von 330 mL.
Nachteilig bei der Verwendung dieser Spielgerate ist der verhaltnismanig
hohe Pfand von 25 Cent.
Il. Eine weitere Empfehlung ist die Verwendung von MaRkrigen. Das

Volumen von einem Liter ist fur echte Manner genau das Richtige.



[ll. Das Mal} aller Dinge ist jedoch ein Glasgefal® mit dem Titel Steinie.
Das durch die DIN 6199 definierte Spielgerat bietet mit seiner
Grundflache von 70,5 mm eine gréRere Standflache, als Dosen oder
vergleichbare Glasspielgerate, was ein Umkippen erschwert. Vorteilhaft

ist ebenso, dass ein Gebilde von 30 Spielgeraten im Kasten erhaltlich ist.

§3.3 Regelkonforme Spielgerate
Uber die Regelkonformitat der Spielgerdte hat sich der Spielfiihrer vor

Turnierbeginn zu vergewissern.

§3.4 Entscheidungsgewalt Uber Spielgerate
Die Entscheidungsgewalt Uber die Bestimmung der zu verwendenden
Spielgerate obliegt dem Spielfihrer. Widerspricht dies der Mehrheit der

Teilnehmer, hat ein neuer Spielfuhrer nach §0.1 gewahlt zu werden.

§4 Die Strafen
§4.1 Strafbier
Das Strafbier gilt als Reaktion auf unglimpfliches Verhalten. Die Definition des
Strafbieres hat durch den Spielfihrer zu geschehen. Es wird empfohlen, das

Volumen den Spielgeraten anzupassen.

§4.2 Verschutten von Bier
Das Verschitten von Bier wird mit einem zusatzlichen Spielgerat, dem

sogenannten Strafbier sanktioniert.

§4.3 Uberschaumen von Bier
Das Uberschdumen eines Bieres wird mit einem Strafbier geahndet.

§4.4 Restvolle Spielgerate
Sollte ein Spielgerat aus Sicht des SpielfUhrers, Schiedsrichters oder der
Mehrheit der Teilnehmer nicht vollstandig geleert worden sein, so hat dies mit

einem weiteren Spielgerat bestraft zu werden.



§4.4 Hilfe des Nachbarn
Die Hilfe des Nachbarn zum Erreichen des Spielziels ist strengstens untersagt.
Sollte dies geschehen, ist beiden Teilnehmern ein Strafbier zu reichen und

Schande auszusprechen.

§4.5 Umkippen von Spielgeraten

Das Umkippen eines Spielgerats wird mit einem weiteren Spielgerat gemahnt.

$4.6 Schitzen des Spielgerates mit Korperteilen

Das Schutzen der Spielgerate ist nicht gestattet. Ein Abfangen des Wurfgerats
mit der Hand verletzt diese Regel nicht. Nach einmaliger Ermahnung durch
SpielfUhrer oder Schiedsrichter ist ein Strafbier anzusetzen. Sollte der
Teilnehmer uneinsichtig sein, wird dieser vom Turnier ausgeschlossen und die

Mannschaft verliert.

§4.7 Beleidigungen
Beleidigungen unterliegen keinerlei Strafen und durfen allen gegenuber

ausgesprochen werden.

§4.8 Kotzen
Sollte ein Teilnehmer seinen Mageninhalt von sich geben, wird dieser vom
weiteren  Turnierbetrieb  ausgeschlossen.  Wahrend einer  kurzen

Turnierunterbrechung hat an ihm ein Blutadler durchgefiihrt zu werden



