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Der Flippertisch

Jeder Flippertisch besteht aus 4 Zonen. In jeder Zone findest du 1 oder mehrere besondere Spielele-
mente. In der untersten Zone findest du die Flipperfinger, mit denen du die Kugel wieder in eine héhere
Zone schieBen kannst. Wir geben dir hier einen kurzen Uberblick tiber diese Elemente, damit du sie auf
deinem Flippertisch wiedererkennst! Wenn du hier noch nicht alles verstehst - mach dir keine Sorgen; wir

erklaren jedes einzelne Element noch genau!

(1)startpre . l(6)

Jede neue Kugel beginnt auf diesem Pfeil.

@ 3 ZIELSCHEIBEN (GONDELN)

Das ist eine Gruppe von Zielen. Hast du alle 3 je

1x getroffen, erhaltst du 1 Trick-Schuss!

O

Diese 3 Bumper sind eine Gruppe von 12
Zielen. Die Kugel kann zwischen den Bumpern
hiipfen - aber immer nur entlang der lila Pfeile.
Hinweis: Um entlang der lila-durchsichtigen Pfeile
zu gehen, muss man erst einen passenden Bonus
freischalten.

@ RAMPE (HAU DEN LUKAS)

Rampen kannst du nicht normal erreichen. Du
musst sie von einem Flipperfinger aus treffen -
deine Kugel muss also zu Beginn deines Zuges
auf einem Flipperfinger liegen. Die Farbe des
Pfeiles gibt dabei an, welcher das sein muss
(hier: der rote).

@ ZIELSCHEIBEN

4 ZIELSCHEIBEN (BALLONS)

Das ist eine Gruppe von Zielen. Hast du alle
4 je 1x getroffen, erhéltst du einen der roten
Boni darunter.

3 ZIELSCHEIBEN (ENTEN)

Das ist eine Gruppe von Zielen. Hast du
alle 3 je 1x getroffen, erhdltst du einen der
gelben Boni darunter.

BONUS-FELDER (rot und gelb)
mit runden Leuchtfeldern dariber (fir die
farblich passenden Zielscheiben dieser Zone)

Ziele sind Kastchen, die du mit deiner Kugel
treffen kannst. Auf jedem Ziel sind ein oder
mehrere Wiirfelwerte abgebildet - das sind
mehrere Moglichkeiten, mit denen du sie
treffen kannst. Du bendtigst aber immer nur

1 Ergebnis davon. AuBBerdem sind Ziele
entweder gelb, rot oder WrflB gefarbt - auf
dem Weg der Kugel nach unten spielt das keine
Rolle, aber beim Schuss zuriick nach oben

von den Flipperfingern aus bestimmt das,

von welchen Flipperfinger die Kugel kommen
muss: dem gelben, dem roten oder egal von
welchem. AuBerdem hat jedes Kastchen - egal
ob es ein Ziel ist oder nur ein Bonus-Kastchen -
unterschiedliche Kastenlinien: dicke, gestrichelte
oder doppelte Linien (mehr dazu spater).

KUGELZAHLER
Jede Kugel stellt 1,Runde” dar. Nach 3 Kugeln
(3,Runden”) endet das Spiel.

@ INLANE (mit Sofort-Punkten)

Geht die Kugel hier herein, erhaltst du einen
einmaligen Bonus an @, dann ist sie auf dem
entsprechend farbigen Flipperfinger ihrer Seite.

OUTLANE (mit Sofort-Punkten)

Geht die Kugel hier herein, geht sie verloren!
Hast du aber vorher geschickt gespielt, erhaltst
du aber noch Bonus-Punkte @ fiir volle Ziele auf
dem passend farbigen Flipperfinger.

@ FLIPPERFINGER (links iz rechts gelb)

Damit schickst du die Kugel wieder in eine
hohere Zone und/oder entlang eines passend
farbigen Pfeiles auf dem Flippertisch! Kannst
du die Kugel aber von hier nicht wieder nach
oben schiel3en, rutscht die Kugel zwischen die
beiden Flipperfinger und geht verloren — deine
Runde mit dieser Kugel endet!



Spielaufbau

Bevor es losgehen kann, die erste Entscheidung: Welcher Flippertisch wird gespielt?

Fertig? Gut - Jetzt nimm dir ...

o ... den gewabhlten Flippertisch und die dazu passende Anzeige.

... 2 Kugeln. Lege 1 davon auf den Startpfeil. (Man nennt das auch ,die Kugel einschie3en”)
Lege die andere Kugel zundchst beiseite.

@ ... 1 abwischbaren Stift. Fllle dann das Feld fiir Kugel 1 aus.

Bevor es gleich losgehen kann, lies dir (auf der Riickseite dieser Anleitung) noch den Abschnitt,,So spielst
du...” des gewahlten Flippertisches durch! Du findest dort eine Erkldrung aller Besonderheiten dieses Tisches!

~

Die erste Partie Flippermania?

Beginne mit dem Carniball-Tisch. Diese Anleitung
nimmt diesen Tisch zur Erklarung des Spiels!




So spieist du Flippermania

Hinweis: Wir erkldiren das Spiel hier, als ob du Flippermania SOLO spielen wiirdest. Das Spiel mit 2-4 Spielern
spielt sich ganz genauso, nur dass sich alle die gleichen Wiirfel und Ergebnisse teilen. Wir erkléiren dir die Details
dazu an den relevanten Stellen in einem solchen Hinweis-Kasten!

Eine Partie Flippermania geht Gber 3 gespielte Kugeln. Man kénnte das Spielen von 1 Kugel auch als,,Runde”

betrachten und deine Runde mit dieser Kugel endet, sobald diese Kugel verloren geht. Nach 3 Kugeln - also 3

Runden - endet deine Partie. Solange die Kugel auf dem Spielfeld ist, fiihrst du einen Zug aus und wiederholst
das so lange, bis die Kugel verloren geht.

Jeder Zug besteht aus 4 Schritten: W

Wirf 2 Wiirfel. Dann Uberprife, ob du einen Tilt hast!

2. ZIEL WAHLEN UND KUGEL BEWEGEN

Wahle 1 Wiirfel aus, und wahle damit dein Ziel. Entscheide, ob du das
Wiirfelergebnis manipulieren willst! Dann: Bewege die Kugel.

3. DAS ZIEL TREFFEN ©

Fiille das Ziel aus, das du getroffen hast. Erhalte @ und Boni! M

4. KUGELVERLUST UBERPRUFEN

Hast du deine Kugel verloren? Sobald die Kugel verloren ist, O
musst du den Tisch fiir die ndchste Kugel vorbereiten.

Dann: ein neuer Zug beginnt!

Mit 2-4 Spielern: |hr spielt alle gleichzeitig jeden Zug. Wenn deine Runde endet, weil du die Kugel verloren hast,
mdissen die anderen Spielern kurz warten, damit du deine néichste Kugel vorbereiten kannst. Im nédchsten Zug
beginnst du dann deine ndchste Kugel! So kann es sein, dass ihr zwar die gleichen Zlige spielt, aber in unter-
schiedlichen Runden seid!

Punkte ® zahlen

Immer, wenn du 1 © bekommist, flllst du sofort

. . . ﬁ Hinweis:Aufeinigen
1 freies Feld auf deiner Punkteanzeige aus (von Flippern befinden sich
links nach rechts, von oben nach unten). — blaue Sterne (%). Diese
1 Stern “0 entspricht 1 Punkt und s —— = Punkte bekommst du

—3 erst, wenn du bestimm-
‘@: 1 Stern; @ 2 Sterne, @ 3 Sterne, usw.

te, beim jeweiligen Flip-
ﬁ q

Sobald du 100 Sterne ausgefiillt hast, fiillst du un- per beschriebene YO"
ten auf der Punkteanzeige, links auen beginnend, —> aussetzungen erfillst.

1 freien groBBen Stern aus, radierst die 100 ausge-
flllten Sterne dartiber wieder frei und beginnst die
Punkteleiste erneut! /

/
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ENDE DES SPIELS

Wenn du deine dritte und letzte Kugel verlierst, endet das Spiel. Zéhle jetzt deine Punkte @ (auf der Anzeige).
Du kannst diesen Highscore in die Hall of Fame eintragen. Wie gut warst du?

Mit 2-4 Spielern: Wenn du friiher fertig warst, wartest du bis alle anderen ebenfalls ihre dritte Kugel verloren
haben. AnschlieBend vergleicht ihr eure @. Wer die meisten @ hat, gewinnt (und schreibt seinen Namen in die
Hall of Fame!). Gleichstand? Es gewinnt, wer zuerst fertig war! Sollte auch hier Gleichstand herrschen, weil ihr im
gleichen Zug fertig wart, teilt ihr euch den Sieg!

Spielablauf im Detail
1. WiRFELRD

Wirf 2 Wiirfel. (

Tilt? Was ist das? Im Laufe des
Hast du in deinem letzten Zug den Tisch gestoBen (siche Kasten Wiirfel | spjels kannst du versuchen, den

manipulieren, Seite 7)? Wiirfelwurf zu manipulieren
Uberpriife: Hast du jetzt einen Tilt? (das, StoBen”). Dadurch erhaltst
du aber ein TILTRISIKO: Beim
Dafur brauchst du das TILTRISIKO auf deiner Anzeige: Bilde die Differenz | nichsten Wirfelwurf tiberpriifst
beider Wiirfel und vergleiche sie mit deinem TILTRISIKO: du hier, ob du in deinem letzten
* Ist die Differenz gleich oder gréBer als dein TILTRISIKO? Du bist sicher Zug zu viel riskiert hast ...
- nichts passiert! Radiere das TILTRISIKO weg. /

* Ist die Differenz kleiner als dein TILTRISIKO? Deine Kugel geht verlo-
ren! (Bei Multiball: beide Kugeln!) Uberspringe Schritt 2 und 3 in die-
sem Zug und radiere das TILTRISIKO weg.

Beispiel: In deinem letzten Zug hast du aus einer B eine B gemacht und
damit ein Tiltrisiko von 1 eingetragen. Jetzt hast du eine B und @8 gewiirfelt.

Die Differenz ist 1 — und damit gleich grof8 wie dein Tiltrisiko. Du bist sicher! Hittest du aber @8 und W8 gewiirfelt,
hdttest du eine Differenz von 0 — das ist kleiner als dein Tiltrisiko von 1! Du Kugel wéire verloren gegangen!

Mit 2-4 Spielern: Es gibt in jedem Zug einen gemeinsamen Wiirfelwurf, mit dem jeder von euch seinen Zug
macht (auch wenn ihr in unterschiedlichen Runden seid). Tipp: Sobald einer von euch mit seinen 3 Kugeln
schon fertig ist, kann dieser Spieler ja bis zum Spielende das Wiirfeln libernehmen und mitfiebern!

2. ZIEL WAHLEN UND KUGEL BEWEGEN

Wahle 1 Wiirfel aus (manipuliere wenn gewiinscht sein Ergebnis) und dann wahle damit dein Ziel.
Bewege die Kugel dorthin.

Mit 2-4 Spielern: Du entscheidet alleine fiir dich, welchen der beiden Wiirfel du wdhlst und ob du

das Ergebnis manipulierst. Du musst dabei nicht den gleichen Wiirfel wéhlen wie deine Mitspieler!
Méchtest du das Ergebnis manipulieren, dndere aber nicht den tatsdchlichen Wiirfel, sondern benutze
einfach fiir dich das neue Ergebnis.

& IMULTIBALL (Bedeutet: Du hast durch einen Bonus 2 Kugeln auf dem Tisch)

Hast du gerade Multiball mit 2 Kugeln? Du musst jetzt beide Wiirfel verwenden! Den einen Wiirfel fur
Kugel 1 und den anderen Wiirfel fuir Kugel 2.

Wichtig: Du fuhrst die Schritte 2 und 3 fir Multiball im selben Zug, aber nacheinander und separat fiir jede
Kugel aus - Boni, die du in Schritt 3 durch die erste Kugel erhaltst, kannst du also direkt flr Schritt 2 der zwei-
ten Kugel verwenden!



Wurf manipulieren

Es gibt jetzt aber noch 2 Méglichkeiten, wie du das Ergebnis des Wurfes manipulieren kannst,
bevor du dein Ziel wahlst:

3x pro Spiel kannst du mit einem ,Sto3” das Ergebnis 1 Wiirfels verandern.

Mit 2-4 Spielern: Dabei verdndert sich nur das Ergebnis fiir dich - nicht fiir die anderen. Du drehst also nicht
den Wiirfel, sondern verwendest nur das fiir dich manipulierte Ergebnis.

Um zu stoBBen, fillst du zundchst 1 freies Feld auf der Anzeige aus.
Sind hier bereits alle Felder voll, kannst du nicht mehr stof3en!

Du darfst jetzt frei entscheiden, wie sehr du das Ergebnis 1 Wiirfels veran-

dern willst. Die Anzahl Augen, um die du das Ergebnis verdndern willst
(nach oben oder nach unten), trdgst du dabei als TILTRISIKO ein. Dieses
Risiko musst du bei deinem nédchsten Zug tberpriifen.

Beispiel: Du hast B und B gewiirfelt — brauchst aber dringend eine iR .
Du willst also um 3 Augen verdndern. Du tréigst 3 bei TILTRISIKO ein und
darfst den Wiirfel jetzt wie eine B verwenden.

Achtung: Du darfst nicht sto3en, wenn du dadurch deine Kugel verlieren
wirdest. Und du kannst nie beide Wiirfel innerhalb 1 Zuges stof3en (auch
bei Multiball nur 1 Wrfel)!

Im Laufe der Partie kannst du dir Trick-Schiisse verdienen,
indem du bestimmte Ziele auf dem Flippertisch triffst - wie
hier bei Carniball die 3 Riesenrad-Gondeln.

Ein Trick-Schuss erlaubt dir, statt auf das Gliick der Wiirfel zu
hoffen, ein von dir vorher als Trick-Schuss verdientes Ergebnis
zu verwenden!

WIE IMACHE ICH DAS?

Hast du einen Trick-Schuss verfiigbar? Statt 1 der beiden Wiirfel
darfst du 1 deiner eingekreisten Trick-Schiisse nutzen. Wahle also
mit dieser Zahl dein Ziel anstatt mit einem deiner Wirfelergebnisse.
Dann radierst du den gewéhlten Trick-Schuss wieder frei. Ubrigens:
Du darfst einen Trick-Schuss auch sto8en!

Achtung: Der Trick-Schuss ersetzt nicht Schritt 1T - du musst
trotzdem wiirfeln. Du kannst damit nicht etwa einen Tilt verhindern!
Es ist aber erlaubt, 2 Trick-Schiisse auf einmal zu verwenden -
beispielsweise fur Multiball!

Beispiel: Du hast einen Trick-
Schuss fiir eine @, eine @ und
eine BN verfiigbar.




Jetzt musst du dein Ziel wahlen!

Die wichtigste Regel lautet: Die Kugel muss sich immer bewegen, und du musst dann mit ihr ein Ziel treffen
kénnen. Um das zu tun, muss das Ziel den Wiirfel abgebildet haben, den du ausgewahlt oder durch StoBen/
Trick-Schuss erzielt hast.

Kannst du das nicht, geht die Kugel verloren (Thematisch: du hast sie nicht mit den Flipperfingern getroffen und
sie fdllt in die Spalte zwischen ihnen aus dem Spielfeld heraus).

Was ist ein Ziel?

Ein Ziel ist ein leeres — also noch nicht ausgefiilltes - Feld mit 1 oder mehreren darin abgebildeten Wiirfeln
2\

Beispiel: Dieses Ziel
darfst du wahlen,

Beispiel: Dieses
Ziel darfst du

wahlen, wenn du
eine B hast.

wenn du eine &
oder | hast.

Diese Wiirfel geben an, mit welchem Ergebnis du sie treffen kannst. Du hast also oft eine Auswahl.

Achtung! Die Farben der Ziele bzw. der Spielelemente, zu denen sie gehoren, spielen zundchst keine Rolle!

Sie sind nur wichtig, wenn du einem passend farbigen Pfeil folgst und/oder die Kugel vom einem Flipper-
finger kommt (siehe Die Kugel kann einem roten/gelben Pfeil folgen, néchste Seite)

Wie bewege ich jetzt die Kugel genau?

Schau dir zunédchst an, wo die Kugel gerade liegt - denn: Die Kugel liegt immer auf dem Ziel, das sie
zuletzt getroffen hat!

Sonderfall: Zu Beginn des Spieles und mit jeder neuen
Kugel liegt sie direkt auf dem Startpfeil - beachte das!
(Siehe: Die Kugel kann einem Pfeil folgen, néchste Seite)

Zur Erinnerung: Jedes Ziel istimmer Teil eines be-
sonderen Spielelements, und jedes Spielelement ist
einer Zone zugeordnet! .®

Bewegungsregel 1: Um die Kugel zu bewegen
und ihr Ziel zu wahlen, muss die Kugel immer

1 oder mehrere Zonen herunterfallen.

13901 43A ONALHIOI¥TTVA

Das neue Ziel der Kugel darf nicht in der Zone sein, in der
sie sich gerade befindet. Kannst du in keiner Zone dar-
unter ein glltiges Ziel wahlen, geht die Kugel verloren!
Generell darfst du aber frei entscheiden, in welcher Zone
du dein Ziel wahlst — selbst wenn es direkt in der Zone
darunter ein gliltiges Ziel gibt, darfst du sie also weiter
nach unten fallen lassen. Das ist ganz dir tiberlassen!

Beispiel: Du hast eine B und eine B gewiir- Lee
felt und deine Kugel liegt in der obersten

Zone auf dem Startpfeil. Die lila Ziele sind alles

mdgliche Ziele in diesem Zug, wenn du die B

wahlst und damit die Kugel bewegst. Die blau- ‘

en Ziele sind alles mégliche Ziele, wenn du die
Ml wihlst und damit die Kugel bewegst. V
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Bewegungsregel 2: Die Kugel muss nicht herunterfallen, wenn sie einem Pfeil folgen kann!

Liegt deine Kugel auf einem Ziel, von dem ein Pfeil wegfiihrt? Dann darfst du diesem Pfeil folgen,
anstatt 1 oder mehrere Zonen herunterfallen zu missen. Das muss naturlich moglich sein — also der Pfeil
muss zu einem Ziel zeigen, das du treffen kannst!

Pfeile gibt es in 3 Farben: Lila, Rot und Gelb.

Die Kugel kann einem lila PfFeil folgen

Wenn von deiner Kugel ein lila Pfeil weg zeigt, darfst du (statt herunterzufallen) ein Ziel wahlen, auf das
der lila Pfeil zeigt — auch wenn das in derselben Zone ist! Wenn du das nicht kannst (oder willst), musst du
wieder 1 oder mehrere Zonen herunterfallen.

4 N
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Beachte: Manche besonderen
Pfeile sind erst benutzbar, wenn
du sie mit einem passenden
Bonus freigeschaltet hast!

\ V_

Die Kugel kann einem roten/gelben PFeil folgen

Wenn von deiner Kugel ein roter/gelber Pfeil weg zeigt, darfst du (statt herunterzufallen) ein rotes/gelbes
Ziel wahlen, auf das der Pfeil zeigt. Die Farbe des Ziels muss dabei der Farbe des Pfeiles entsprechen oder
es muss ein WEBas Ziel sein! Wenn du das nicht kannst (oder willst), musst du wieder 1 oder mehrere Zonen
herunterfallen.

Ich bin gerade mit meiner Kugel auf einem Flipperfinger - wie funktionieren Pfeile hier?

Rote/Gelbe Pfeile und damit verbundene farbige Ziele sind am wichtigsten, wenn deine Kugel gerade auf
einem Flipperfinger liegt und du sie wieder nach oben schief3en willst - dann muss dein néchstes Ziel ein
passend rotes/gelbes oder ein WEBES Ziel sein. So erreichst du auch die farbigen Rampen oder Dreh-Ziele ...

Da die Flipperfinger ein allgemeines Spielelement sind, das du auf jedem Flippertisch wiederfindest, erklaren
wir diese und weitere Besonderheiten am Ende der Anleitung unter Allgemeine Spielelemente (siehe S. 12) aber
noch einmal im Detail!

\ V_ \ V_




3. DAS ZIEL TREFFEN

Fiille nun das Ziel mit dem Stift aus, das du mit der Kugel getroffen hast! Dann erhalte €@ und Boni! Ziele
(und andere Kastchen) kénnen 3 unterschiedliche Kastenlinien haben, die jetzt wichtig werden:

Dicke Linie: Ziele mit dicken Linien sind (normalerweise) Teil einer Gruppe. Sobald du alle Ziele der
Gruppe getroffen und damit ausgefillt hast, schlief3t du die Gruppe ab (siehe Kasten Eine Gruppe
abschlieBen). Dann radierst du sofort alle Ziele dieser Gruppe wieder frei.

Gestrichelte Linie: Diese Ziele bleiben gefillt, bis du die aktuelle Kugel verlierst. Dann radierst du sie
wieder frei, um dich fiir deine nachste Kugel vorzubereiten.

Doppelte Linie: Findest du oft bei Boni — du kannst sie nur 1x pro Spiel fiillen. Solche Kastchen
werden nie frei radiert.

eEEEEN,
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Jedes Ziel gehort zu einem besonderen Spielelement dieses Flippertisches. Nachdem du das Ziel ausgefiillt
hast, erhéltst du zunachst die @, die dabei angegeben sind. Dann Gberprifst du, ob du bei diesem Spielele-
ment besondere Boni auslost.

Achtung: Jeder Flippertisch und jedes Spielelement hat besondere Regeln. Lies dir daftir den Abschnitt

»S0 spielst du ...” (auf der Riickseite dieser Anleitung) jedes Tisches vor der Partie durch, damit du weif3t,
was diese Elemente bedeuten und was passiert, wenn du sie jetzt ausfiillst!

Es gibt jedoch auch Spielelemente, die sich auf allen Flippertischen wiederfinden: Die Flipperzone mit den
Flipperfingern, den Inlanes und den Outlanes, die Bumper, Zielscheiben ... Wie diese Elemente genau funktio-
nieren, erklaren wir ausfihrlich unter Allgemeine Spielelemente auf Seite 12.



EINE GRUPPE ABSCHLIESSEN

Hast du alle Ziele einer Gruppe ausgefiillt? Die Gruppe ist nun abgeschlossen: Was jetzt passiert, kommt auf
die Gruppe (und den aktuellen Flippertisch) an. Du kénntest einen Bonus erhalten oder etwas anderes Beson-
deres kann passieren. AuBerdem radierst du alle Ziele einer abgeschlossen Gruppe sofort wieder frei! Hier
findest du eine Beschreibung tiber die Gruppen, die du auf (fast) allen Tischen findest.

Bumper

Jedes Mal, wenn du mit der Kugel ein Ziel auf einem der 3 Bumper triffst,
erhiltst du etwas (bei Carniball ist das je 1 @ ). AuBerdem darfst du die
Kugel mithilfe der Pfeile von einem Bumper zum nachsten bewegen — wenn
du die entsprechenden Ergebnisse hast. Das wird immer schwieriger, weil
du mit jedem Treffer weniger Ziele hast. Erst wenn du alle Ziele auf dem
Bumper getroffen hast, radierst du sie alle wieder frei.

Zielscheiben

Zielscheiben gibt es in Gruppen aus mehreren Zielen. (Beispiel: Bei
Carniball gibt es je eine 3er-Gruppe: EMTEN — und eine 4er Gruppe:
BALLONS) Triffst du 1 Ziel davon, erhaltst du (meistens) sofort etwas
(hier je 1 @). Sobald du aber alle Ziele einer Gruppe von Zielscheiben
getroffen hast, schaltest du einen Bonus frei!

Die meisten Boni erhéltst du nur 1x pro Spiel - das erkennst du an ihrer
doppelten Kastenlinie. Mit ©O gekennzeichnete Boni darfst du

aber immer wieder erhalten — du musst so einen Bonus also gar nicht
erst markieren — nimm dir einfach die @, wenn du ihn wahlst.

Jede Gruppe hat ihre eigenen Boni! (Bei Carniball: Schliet du ENTENab,
wahlst du aus den gelben Boni links. Schliet du BALLONMS ab, wahlst du
aus den roten Boni rechts.) Die Erklarung aller Boni findest du immer im
»So spielst du ...”-Bereich der Anleitung fiir deinen gespielten Tisch.

Trick-Schuss-Gruppe

JederTisch hat eine Trick-Schuss-Gruppe. Wenn du alle Ziele der Gruppe ausgefiillt hast, erhaltst du

1 Trick-Schuss. Um einen Trick-Schuss zu erhalten, fillst du 1 der 6 Zahlen im Trick-Schuss-Bereich des
Flippertisches aus. Du kannst fiir jede Zahl 1 Trick-Schuss haben - aber fiir keine Zahl mehrfach. Du musst
diesen Trick-Schuss erst verwendet haben, um ihn erneut erhalten zu kdnnen. Erhaltene Trick-Schiisse
bleiben tber Kugeln hinweg erhalten - du radierst sie nicht weg, wenn du die Kugel verlierst.

WY1

Beispiel: Du hast alle 3 Gondeln ausgefiillt. Du radierst alle Ziele der Gondeln wieder frei und erhdiltst
1 Trick-Schuss. Den Trick-Schuss fiir die 1 oder 2 kannst du nicht ausfiillen, sie sind schon ausgefiillt.
Stattdessen entscheidest du dich dafiir, die 3 auszufiillen.

Rampen & Dreh-Ziele

Alle Ziele einer Rampe (und alle Dreh-Ziele) bilden ebenfalls eine Gruppe.
Radiere sie wieder frei, sobald du alle Ziele dort gefiillt hast (weitere De-
tails zu Rampen & Dreh-Ziele findest du bei Allgemeine Spielelemente auf
Seite 12).

Hinweis: Hier bei Carniball gibt es nur 1 Rampe (Hau den Lukas) und
keine Dreh-Ziele!




Am Ende deines Zuges musst du Uberpriifen,
ob du deine Kugel verloren hast.

Du hast deine Kugel nicht verloren?

Dein nachster Zug beginnt wieder bei Schritt 1!

Zur Erinnerung: Das kann aus mehreren Griinden passiert sein:

« Du konntest sie nicht mehr nach oben schielSen, weil die
Flipperfinger und die Inlane keine freien Ziele mehr hatte.

« Du hast die Kugel in die Outlane fallen lassen.

+ Du hast einen Tilt.

/\ muLTiBALL

Spieltest du gerade einen Multiball mit 2 Kugeln? Der Verlust 1 der beiden Kugeln zahlt
nicht als Verlust der Kugel. Du spielst einfach mit der verbleibenden Kugel weiter.

Du hast deine Kugel verloren es war nicht deine 3. Kugel? Dann bereite jetzt deinen
nachsten Zug vor und schief3e deine nédchste Kugel ein:

0 Fulle das Feld fiir die ndchste Kugel aus.
e Lege deine Kugel auf den Startpfeil des Flippers.

e Radiere alle Ziele & Felder auf deinem Flippertisch/Anzeige mit gestrichelter Kastenlinie frei.

Dein ndchster Zug beginnt wieder bei Schritt 1!

Allgemeine Spielelemente

DIE FLIPPERFINGERZONE

Die Flipperfingerzone ist das Herzsttlick jedes Flippertisches — hier findest du
3 wichtige Spielelemente:

DIE FLIPPERFINGER

Jeder Flipperfinger hat 3 Ziele, die du treffen kannst. Liegt die Kugel dann auf
einem Flipperfinger dndert sich fiir dich der Schritt 2 deines Zuges: Statt 1
oder mehrere Zonen herunterfallen zu muissen, wahlst du in diesem Zug ein
Ziel, das 1 oder mehrere Zonen dariiber liegt. Du,,schiel3t” die Kugel also
wieder hoch in den Flippertisch. Dabei bekommst du neue Ziele zur Aus-
wahl, die du nur treffen kannst, wenn du deinen Zug mit der Kugel auf einem
Flipperfinger beginnst — welche das sind, zeigen die gelben/roten Pfeile an!

Hinweis: Aus optischen Griinden fiihren die Pfeile nicht vom Flipperfinger
aus bis zum tatsdichlichen Ziel, aber so funktionieren sie.

* Vom gelben Flipperfinger aus, kannst du alle gelben Ziele und Spiel-
elemente treffen (und/oder wie (iblich alle walBam Ziele), die sich in
hoheren Zonen befinden. Du darfst in deinem nachsten Zug aber keine
roten Ziele treffen!

* Vom roten Flipperfinger aus, kannst du alle roten Ziele und Spielelemente
treffen (und/oder wie tiblich alle WlBam Ziele), die sich in héheren Zonen \ /
befinden. Du darfst in deinem nachsten Zug aber keine gelben Ziele treffen.

Beispiel: Beim Carniball-Flipper darfst dumit der Kugel auf dem roten Flipperhebel die G YY LIS Ziel-
scheiben treffen, entlang dem roten Pfeil zur GFYY] WEL] ICXAS-Rampe oder die weillen Bumper treffen.

Wichtig: Du musst nicht in die oberste mogliche Zone schie3en. Du darfst die Kugel zu jedem erreichba-
ren passend farbigen (oder weif3en) Spielelement schie3en.




Direkt wieder in die Flipperzone fallen

Es kann vorkommen, dass du mit der Kugel in gar keine hohere Zone schieflen

willst. In diesem Fall darfst du mit dem gewahlten Wiirfel auch einfach direkt wie- @
der herunterfallen und ein Ziel in der Flipperzone treffen — denke dir dafiir einfach,
dass du in den héheren Zonen kein gliltiges Ziel hattest und deswegen die Kugel
gleich wieder in die Flipperzone gefallen ist - sie hat sich also trotzdem regelkon-
form bewegt!

Beispiel: Ihr wiirfelt B B . Deine Kugel liegt auf dem roten Flipperfinger. Alle er-
reichbaren Spielelemente sind jedoch fiir diese Werte bereits ausgefiillt, deshalb

rollt die Kugel wieder zuriick in die Flipperzone. Auf dem gelben Flipperfinger gibt es
fiir B 1 freies Ziel. Dies fiillst du aus und legst die Kugel auf den gelben Flipperfinger.

( \ INLANE

Die Inlane ist jeweils das Ziel direkt links und rechts der Flipperfinger. Sie haben eine
Sonderfunktion: Die Kugel verbleibt dort nie! Du erhiltst sofort die @ dort und be-
wegst dann die Kugel sofort weiter auf den passenden Flipperfinger. Fiir deinen néchs-
ten Zug liegt die Kugel also auf diesem Flipperfinger!

OUTLANE

Wenn du das Ziel der Outlane wahlst, erhaltst du sofort & : Erhalte 2 @ fir jedes der 3

u . . . . i~
ausgefiillten Ziele auf dem roten/gelben Flipperfinger (also bis zu 6 @ pro Outlane).
Dann verlierst du jedoch diese Kugel!

RAIMPEN & DREH-ZIELE

Rampen und Dreh-Ziel sind zwar einer Zone zugeordnet, gehoren aber nicht dazu. Du kannst sie niemals auf
normale Art treffen. Du kannst sie nur treffen, wenn die Kugel von einem passend farbigen Flipperfinger
kommt - du erkennst das daran, dass Rampen und Dreh-Ziele immer rot oder gelb sind und ein passend farbiger
Pfeil zu ihnen zeigt. Wie eine Rampe & die Dreh-Ziele funktioniert erklart dirimmer der ,So spielst du ...”-Bereich.

Hinweis: Carniball hat nur eine Rampe — den Hau den Lukas. Ein Dreh-Ziel gibt es nur bei Cyberhack und Disco-
Fever, aber es gibt dort keine Rampen. Drachentéter hat weder eine Rampe noch ein Dreh-Ziel.

Dreh-Ziele

Dreh-Ziele sind besonders ungewdhnlich. Aber sie funktionieren immer auf dieselbe
Art und Weise: Eine Kugel bleibt hier nie stehen. Du bewegst dich durch Dreh-Ziele
immer hindurch und folgst dabei den Pfeilen. Tust du das, dann fiillst du dabei das
freie Ziel aus, das der andere Wiirfel zeigt. Du nimmst dafiir also das Ergebnis des
Wiirfels, den du nicht gewahlt hast (und erhiltst dafiir die @). Du musst dabei nichts
ausfillen, wenn das nicht méglich ist. Dann verldsst du mit der Kugel das Dreh-Ziel
und wahlst — wie Ublich - ein Ziel fur die Kugel mit dem gewahlten Wiirfel.

Wichtig: Fir die Wahl dieses Ziels legst du die Kugel zunachst auf den Pfeil, der am
Ausgang der Dreh-Ziele abgebildet ist - musst also weiterhin dessen Farbe beach-
ten!

Beispiel: Deine Kugel liegt auf dem roten Flipperfinger von Cyberhack. Du wiirfelst g
und B8 . Du wiihlst die B und schiel3t die Kugel durch das Dreh-Ziel. Der von dir nicht gewdhlte Wiirfel ist RK,

also fiillst du das entsprechende Ziel aus und erhdiltst 5 ®. Weire das Feld BB bereits ausgefiillt gewesen, hittest
du die Kugel zwar durch die Dreh-Ziele schiel3en dlirfen, hdittest dafiir aber keine 5 @® bekommen.

Hast du alle 6 Dreh-Ziele gefiillt, radierst du sie wieder frei.

Hinweis: Auch bei einem Multiball hast du immer einen ,,anderen” Wiirfel. Da du ja jede Kugel separat bewegst!



BONUSFELDER

Zu jeder Gruppe von Zielscheiben gehoren immer Bonusfelder der passenden Farbe. Erhéltst du einen Bonus,
weil du alle Ziele der passenden Gruppe getroffen und die Gruppe abgeschlossen hast, darfst du dir 1 Bonus der
Gruppe auswahlen. Es gibt 2 Arten von Boni: Sofort-Effekte und dauerhafte Effekte. N\

/

Dauerhafte Effekte erkennst du an den farbig hinterlegten Feldern und einem passend ein-
gefarbten Leuchtfeld dariiber. Die meisten dieser Boni gelten fiir die ganze aktuelle Runde
- also bis zum Verlust der Kugel. Erhiltst du so einen Bonus, fiillst du nicht nur das Bonus-
Feld aus, sondern kreist auch das Leuchtfeld dariiber ein. Verlierst du die Kugel und musst
eine neue Kugel einschiel3en, erlischt der Bonus. Radiere das Leuchtfeld frei — aber lass das
Bonus-Feld gefiillt. Du kannst jeden solchen Bonus nur 1x pro Spiel erhalten.

Sofort-Effekte sind entweder einmalige Punkte oder andere einmalige Effekte. Manche l ’
Sofort-Effekte haben ebenfalls Leuchtfelder, die du einkreist, wenn du den Bonus erhaltst.
Sie erinnern dich an den einmaligen Effekt.

Wichtig: Eingekreiste Leuchtfelder, deren Bonusfeld nicht ,Bis Verlust der Kugel” angegeben haben,

bleiben dir erhalten, bis sie genutzt werden. Du radierst sie nicht frei, wenn du die Kugel verlierst!

Ubersicht iiber allgemeine Boni

Sofort: Multiball aktivieren

Sobald du den Multiball aktivierst, legst du die zweite Kugel auf den Startpfeil deines
Flippers. Ab deinem nachsten Zug verwendest du beide Wiirfel. Fiir die eine Kugel ver-
wendest du den Wiirfelwert des einen Wiirfels und fur die zweite Kugel den Wiirfelwert
des anderen Wiirfels. Solange du mit diesen 2 Kugeln spielst, verdoppeln sich alle &, die
du erhaltst! Ja, du hast das richtig gelesen! Auch solche, die durch weitere Boni erhaltst!
Der Multiball endet, sobald sich am Anfang deines Zuges nur noch 1 Kugel auf deinem
Flipper befindet. In dem Zug, indem du eine oder beide Kugeln verlierst, erhaltst du aber
noch alle extra Multiball-Punkte.

Dauerhaft: Flipper-Joker

Bis zum Verlust deiner aktuellen Kugel wird die Farbregel fiir die Flipperfinger aufge-
hoben. Du kannst also den Flipperfinger fir rote Pfeile und Ziele nutzen und
umgekehrt.

Dauerhaft: Outlane-Bonus
Verdoppele deine Outlane-Punkte: Beim nachsten Verlust deiner aktuellen Kugel tiber
eine Outlane erhaltst du dort 4 @ fir jedes volle Flipper-Ziel (statt 2 @ ).

Dauerhaft: Bumper-Bonus

Verdopple deine Bumper-Punkte: Bis zum Verlust deiner aktuellen Kugel, erhdltst du 2 @
fur jedes getroffene Ziel auf dem Bumper. Auflerdem sind nun die lila-durchsichtigen
Pfeile aktiv! Du darfst also nun auch diesen Pfeilen folgen, wenn deine Kugel beim Bum-
per liegt.

Sofort & unendlich: Bonus-Punkte
Nimm dir die angezeigten Bonus-Punkte. Du fillst dabei das Feld nicht aus!
Du kannst diese Punkte immer wieder als Bonus erhalten!

Wichtig! Bonus-Multiplikatoren sind alle kumulativ - d.h.,, wenn du zum Beispiel einen Bumper-Bonus (2 ® bei

Bumpern) und einen Multiball (doppelte Punkte) hast, bekommst du 4 ® fiir jedes getroffene Bumper-Ziel!




Beispiel uaber einige Zuge

o Beispiel: Im ersten Spielzug wiirfelst du[e][=.).
Du darfst also in einer beliebigen Zone 1 Ziel mit
[e]oder[+] treffen. Du entscheidest dich natiirlich %
fiir die oberste Zone und wdbhlst dort die Gondeln: ﬂ
Du bewegst die Kugel zum Ziel mit der [+ und
fiillst das Gondelziel [J[: J aus.

@ Im néichsten Spielzug wiirfelst dulsJ (. Du ® )|

musst deine Kugel jetzt 1 oder mehrere Zonen
herunterfallen lassen fiir dein néichstes Ziel (du e o 0 o
kannst keinem Pfeil folgen). Du willst den Bumper o ole @
mit der [i=J) treffen. Also bewegst du die Kugel zu
diesem Bumper, triffst dieses Ziel und fiillst es aus.
Dafiir erhdiltst du jetzt sofort 1 @.

@ In deinem dritten Zug wiirfelst du[®]§ ¥.
Normalerweise miisstest du 1 oder mehrere
Zonen herunterfallen - aber du kannst hier

einem lila Pfeil folgen, wenn du[®]verwendest. O
/AR
\_/

Du kannst das Ziel auf dem néichsten Bumper
treffen (und 1 @ erhalten). Wiirdest du die
widhlen wollen, mtisstest du aber herunter fallen; %
Es gdibe kein gliltiges Ziel entlang des Pfeiles.

@ In deinem ncichsten Zug wiirfelst du[®]und ). sy
Du kannst dem Pfeil mit keinem dieser Ergebnisse
folgen, also musst du 1 oder mehrere Zonen % ‘
herunterfallen. Du kannst ein Ziel auf der roten

oder der gelben Zielscheibe wéhlen oder sogar J\ /
ein Ziel auf einem Flipperfinger. ’

v _
000
000

Du entscheidest dich aber fiir die erste rote Ziel- o [ ]
scheibe bei Ballons mit[®]und erhéltst erneut %
1.

©

Autor: Geoff Engelstein Alle Rechte vorbehalten. Nachdruck oder Verdffentlichung der Anleitung, des
Grafik: Richard Dadisman, Daniel Solis Spielmaterials oder der Illustrationen ist nur mit vorheriger Genehmigung
Illustrationen: Gong Studios erlaubt.

DEUTSCHE VERSION Vertrieb: Pegasus Spiele GmbH, Am StraBbach 3, 61169 Friedberg,
Ubersetzung: Séren Textor Deutschland.

Grafik: Daniel Miiller & Chris Conrad/Hans-Georg Schneider

Redaktion: Benjamin Schonheiter - Realisation: Matthias Nagy

Frosted Games bedankt sich fiir die Hilfe bei: Soren, Hesy, Antje und Alex.

© 2021 Matthias Nagy, Frosted Games, Sieglindestr. 7, 12159 Berlin, W
Deutschland, unter der Lizenz von WizKids/NECA LLC. WizKids and related

marks and logos are trademarks of WizKids. Ragms Sple I






