Es werden die folgenden
Spezial-Disziplinen gespielt:
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Two-Ball Rollerball ist eine Spezialdisziplin aus dem Tornado-Bereich, bei der zu Beginn eines
jeden Spielzugs mit zwei Billen gespielt wird. AuBerdem diirfen Balle nicht gestoppt werden.
Bei uns kommen allerdings noch ein paar spezielle Regeln hinzu: der Drunken-Master-Modus!

. Zeitlimit

I.1 Rollerball heiBt, es muss immer aus dem Lauf gespielt werden. Der Ball darf nicht langer als
| Sekunde geklemmt oder gestoppt werden und es gilt ein 10-Sekunden-Zeitlimit fiir alle Reihen.
Schiisse, die sofort aus einer geklemmten/gestoppten Position abgegeben werden, zdhlen allerdings.

2. Der Einwurf
2.1 Beim Anspiel zihlt man gemeinsam bis drei und dann wirft jeder Stiirmer einen Ball ein. Beide

Bille sollten méglichst gleichzeitig auf dem Spielfeld auftreffen, spatestens aber innerhalb einer
Sekunde, nachdem bis Drei gezihlt wurde.

2.2 Wenn ein Ball das Spielfeld verlasst und noch kein Tor erzielt wurde, werden beide Bille von
den Stiirmern neu eingeworfen. Im anderen Fall wirft das Team den verbleibenden Ball ein,
gegen welches das erste Tor erzielt wurde.

3. Tore, Punkte
3.1 Wenn beide Teams ein Tor erzielen, zahlt keines davon. Er werden wieder zwei Bille eingeworfen.

3.2 Wenn ein Team ein Tor erzielt hat, kann es zu jedem Zeitpunkt das Spiel unterbrechen, sobald
es Kontrolle tiber den verbleibenden Ball erlangt hat und dann einen Punkt fiir sich reklamieren.
In diesem Fall werden zwei Bille neu aufgelegt.

3.3 Ein Team, das beide Bille zu einem Tor verwertet, erhilt zwei Punkte. Es werden 2 Bille aufgelegt.

3.4 Ein Schuss, der ins Tor geht und es wieder verlasst, zahlt im Two-Ball Rollerball nicht als Treffer —
anstattdessen geht das Spiel einfach weiter.

4. Time-Outs

4.1 In jedem Satz sind zwei Time-Outs pro Team erlaubt. Allerdings darf kein Time-Out genommen
werden, solange einer der Bille noch im Spiel ist.

5. Drunken Master

5.1 Jedes Team, dass einen Satz gewinnt, muss auf Ex eines unserer kostlichen Getranke zu sich
nehmen — also zwei Getréanke! Alternativ steht es im folgenden Satz 0:3, ehe der erste Ball
eingeworfen wird. Das Team, dass das ganze Spiel gewinnt, muss zum Abschluss trinken — ein
Schieben des 0:3 ins niachste Spiel ist nicht zulassig.

5.2 Ein irreguldres Anhalten des Balls fiir langer als eine Sekunde stellt ein Foul dar. Der Spieler,
der das Foul begangen hat, muss zur Auflockerung auf Ex ein Getrank zu sich nehmen.



WHAT'S-WRONG-DYP

Wir spielen ein normales DYP nach den P4P-Regeln, aber mit dem Tisch stimmt
etwas liberhaupt nicht ... lasst euch lberraschen! ;-))




