
EINLEITUNG
Nutze beim Flippern die richtige Strategie, das richtige Timing – und eine Portion Glück – und  

gehe auf Highscore-Jagd! In jedem Zug würfelst du 2 Würfel, und musst dir 1 davon auswählen. Mit diesem 
Würfel tri�st du passende Ziele auf dem Flipper und füllst mit deinem Stift das getro�ene Kästchen aus.  

So sammelst du Punkte   und versuchst die Kugel möglichst lange auf deinem Flippertisch zu  
halten. Geht sie verloren, hast du noch 2 weitere Kugeln! Nach der 3. Kugel endet das Spiel. Trage deine 

Highscore ein – konntest du die meisten Punkte   ergattern und gehst in die Flippermania Hall of Fame ein?

ERSATZTEILSERVICE
Du hast ein Qualitätsprodukt gekauft. Falls ein Bestandteil fehlt oder ein anderer Anlass zur Reklamation besteht, wende dich bitte an uns: 

https://www.pegasus.de/ersatzteilservice. 
Wir wünschen dir viele unterhaltsame Stunden mit diesem Spiel. Dein Pegasus-Spiele-Team.

Je 4 Flippertische und dazugehörige Anzeigen 4 trocken abwischbare Stifte

8 Flipperkugeln

2 Würfel

SPIELMATERIAL
 �16 Spielpläne: Für 4 Spieler je: 4 Flippertische mit je 1 passenden Anzeige: 
 
• CARNIBALL (Einfach) 
• CYBERHAcK (Fortgeschritten)

• DRAcHENTÖTER (Fortgeschritten) 
• DIScO FEVER (Pro�)  

Hinweis: Die Tische haben unterschiedliche Komplexitätsstufen – wie anspruchsvoll sie also zu spielen sind!









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

Eine Partie Flippermania geht über 3 gespielte Kugeln. Man könnte 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, führst du einen Zug aus und wiederholst 
das so lange, bis die Kugel verloren geht. 

Jeder Zug besteht aus 4 Schritten:

 1. �WÜRFELN 
	 Wirf 2 Würfel. Dann überprüfe, ob du einen Tilt hast!

 2. ZIEL WÄHLEN UND KUGEL BEWEGEN
	� Wähle 1 Würfel aus, und wähle damit dein Ziel. Entscheide, ob du das  

Würfelergebnis manipulieren willst! Dann: Bewege die Kugel.

 3. �DAS ZIEL TREFFEN 
	 Fülle das Ziel aus, das du getro�en hast. Erhalte   und Boni!

 4. �KUGELVERLUST ÜBERPRÜFEN
	� Hast du deine Kugel verloren? Sobald die Kugel verloren ist,  

musst du den Tisch für die nächste Kugel vorbereiten.  

Dann: ein neuer Zug beginnt!

Mit 2-4 Spielern: Ihr spielt alle gleichzeitig jeden Zug. Wenn deine Runde endet, weil du die Kugel verloren hast, 
müssen die anderen Spielern kurz warten, damit du deine nächste Kugel vorbereiten kannst. Im nächsten Zug 
beginnst du dann deine nächste Kugel! So kann es sein, dass ihr zwar die gleichen Züge spielt, aber in unter-
schiedlichen Runden seid!

 Punkte   zählen 
Immer, wenn du 1   bekommst, füllst du sofort  
1 freies Feld auf deiner Punkteanzeige aus (von 
links nach rechts, von oben nach unten).  

1 Stern  entspricht 1 Punkt und 

	 1 : 1 Stern; 2 : 2 Sterne, 3 : 3 Sterne, usw.

Sobald du 100 Sterne ausgefüllt hast, füllst du un-
ten auf der Punkteanzeige, links außen beginnend, 
1 freien großen Stern aus, radierst die 100 ausge- 
füllten Sterne darüber wieder frei und beginnst die 
Punkteleiste erneut!

Hinweis: Auf einigen 
Flippern befinden sich 
blaue Sterne (  ). Diese 
Punkte bekommst du 
erst, wenn du bestimm-
te, beim jeweiligen Flip-
per beschriebene Vor-
aussetzungen erfüllst.
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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 wegführt? Dann darfst du diesem Pfeil folgen,  
anstatt 1 oder mehrere Zonen herunterfallen zu müssen. Das muss natürlich möglich sein – also der Pfeil 
muss zu einem Ziel zeigen, das du tre�en kannst!

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

Die Kugel kann einem lila Pfeil folgen 
Wenn von deiner Kugel ein lila Pfeil weg zeigt, darfst du (statt herunterzufallen) ein Ziel wählen, 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. 

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 wählen, auf das der Pfeil zeigt. Die Farbe des Ziels muss dabei der Farbe des Pfeiles entsprechen oder 
es muss ein weißes 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 schießen willst – dann muss dein nächstes Ziel ein  
passend rotes/gelbes oder ein weißes Ziel sein.  So erreichst du auch die farbigen Rampen oder Dreh-Ziele … 

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

Beachte: Manche besonderen 
Pfeile sind erst benutzbar, wenn 
du sie mit einem passenden  
Bonus freigeschaltet hast!
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 4. KUGELVERLUST
Am Ende deines Zuges musst du überprüfen,  
ob du deine Kugel verloren hast.  
Du hast deine Kugel nicht verloren?  
Dein nächster Zug beginnt wieder bei Schritt 1!

 MULTIBALL
Spieltest du gerade einen Multiball mit 2 Kugeln? Der Verlust 1 der beiden Kugeln zählt  
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 
nächsten Zug vor und schieße deine nächste Kugel ein:

1  Fülle das Feld für die nächste Kugel aus.

2  Lege deine Kugel auf den Startpfeil des Flippers. 

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

Dein nächster Zug beginnt wieder bei Schritt 1! 

 Allgemeine Spielelemente
 DIE FLIPPERFINGERZONE
Die Flipper�ngerzone ist das Herzstück jedes Flippertisches – hier �ndest du 
3 wichtige Spielelemente:

DIE FLIPPERFINGER
Jeder Flipper�nger hat 3 Ziele, die du tre�en kannst. Liegt die Kugel dann auf 
einem Flipper�nger ändert sich für dich der Schritt 2 deines Zuges: Statt 1 
oder mehrere Zonen herunterfallen zu müssen, wählst du in diesem Zug ein 
Ziel, das 1 oder mehrere Zonen darüber liegt. Du „schießt“ die Kugel also 
wieder hoch in den Flippertisch. Dabei bekommst du neue Ziele zur Aus-
wahl, die du nur tre�en kannst, wenn du deinen Zug mit der Kugel auf einem 
Flipper�nger beginnst – welche das sind, zeigen die gelben/roten Pfeile an!

Hinweis: Aus optischen Gründen führen die Pfeile nicht vom Flipperfinger 
aus bis zum tatsächlichen Ziel, aber so funktionieren sie. 

• �Vom gelben Flipperfinger aus, kannst du alle gelben Ziele und Spiel- 
elemente tre�en (und/oder wie üblich alle weißen Ziele), die sich in  
höheren Zonen be�nden. Du darfst in deinem nächsten Zug aber keine  
roten Ziele tre�en!

• �Vom roten Flipperfinger aus, kannst du alle roten Ziele und Spielelemente 
tre�en (und/oder wie üblich alle weißen Ziele), die sich in höheren Zonen  
be�nden. Du darfst in deinem nächsten Zug aber keine gelben Ziele tre�en. 

Beispiel: Beim Carniball-Flipper darfst dumit der Kugel auf dem roten Flipperhebel die BALLONS Ziel-
scheiben treffen, entlang dem roten Pfeil zur HAU DEN LUKAS-Rampe oder die weißen Bumper treffen. 

Wichtig: Du musst nicht in die oberste mögliche Zone schießen. Du darfst die Kugel zu jedem erreichba-
ren passend farbigen (oder weißen) Spielelement schießen. 

Zur Erinnerung: Das kann aus mehreren Gründen passiert sein:  
• �Du konntest sie nicht mehr nach oben schießen, weil die 

Flipperfinger und die Inlane keine freien Ziele mehr hatte. 
• Du hast die Kugel in die Outlane fallen lassen. 
• Du hast einen Tilt.  
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 BONUSFELDER
Zu jeder Gruppe von Zielscheiben gehören immer Bonusfelder der passenden Farbe. Erhältst du einen Bonus, 
weil du alle Ziele der passenden Gruppe getro�en und die Gruppe abgeschlossen hast, darfst du dir 1 Bonus der 
Gruppe auswählen. Es gibt 2 Arten von Boni: Sofort-Effekte und dauerhafte Effekte. 

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!

 Übersicht über allgemeine Boni
Sofort: Multiball aktivieren 
Sobald du den Multiball aktivierst, legst du die zweite Kugel auf den Startpfeil deines 
Flippers. Ab deinem nächsten Zug verwendest du beide Würfel. Für die eine Kugel ver-
wendest du den Würfelwert des einen Würfels und für die zweite Kugel den Würfelwert 
des anderen Würfels.  Solange du mit diesen 2 Kugeln spielst, verdoppeln sich alle  , die 
du erhältst! Ja, du hast das richtig gelesen! Auch solche, die durch weitere Boni erhältst! 
Der Multiball endet, sobald sich am Anfang deines Zuges nur noch 1 Kugel auf deinem 
Flipper be�ndet. In dem Zug, indem du eine oder beide Kugeln verlierst, erhältst du aber 
noch alle extra Multiball-Punkte. 

Dauerhaft: Flipper-Joker 
Bis zum Verlust deiner aktuellen Kugel wird die Farbregel für die Flipper�nger aufge-
hoben. Du kannst also den gelben Flipper�nger für rote Pfeile und Ziele nutzen und 
umgekehrt. 

Dauerhaft: Outlane-Bonus 
Verdoppele deine Outlane-Punkte: Beim nächsten Verlust deiner aktuellen Kugel über 
eine Outlane erhältst du dort 4   für jedes volle Flipper-Ziel (statt 2   ).

Dauerhaft: Bumper-Bonus 
Verdopple deine Bumper-Punkte: Bis zum Verlust deiner aktuellen Kugel, erhältst du 2   
für jedes getro�ene Ziel auf dem Bumper. Außerdem 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 füllst 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   für jedes getro�ene Bumper-Ziel!

Dauerhafte Effekte erkennst du an den farbig hinterlegten Feldern und einem passend ein-
gefärbten Leuchtfeld darüber. Die meisten dieser Boni gelten für die ganze aktuelle Runde 
- also bis zum Verlust der Kugel. Erhältst du so einen Bonus, füllst du nicht nur das Bonus-
Feld aus, sondern kreist auch das Leuchtfeld darüber ein. Verlierst du die Kugel und musst 
eine neue Kugel einschießen, erlischt der Bonus. Radiere das Leuchtfeld frei – aber lass das 
Bonus-Feld gefüllt. Du kannst jeden solchen Bonus nur 1x pro Spiel erhalten. 

Sofort-Effekte sind entweder einmalige Punkte oder andere einmalige E�ekte. Manche 
Sofort-E�ekte haben ebenfalls Leuchtfelder, die du einkreist, wenn du den Bonus erhältst.  
Sie erinnern dich an den einmaligen E�ekt. 
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 Beispiel über einige Züge
 
Beispiel: Im ersten Spielzug würfelst du     .  
Du darfst also in einer beliebigen Zone 1 Ziel mit 
  oder   treffen. Du entscheidest dich natürlich 

für die oberste Zone und wählst dort die Gondeln: 
Du bewegst die Kugel zum Ziel mit der   und 
füllst das Gondelziel     aus.

Im nächsten Spielzug würfelst du     . Du 
musst deine Kugel jetzt 1 oder mehrere Zonen 
herunterfallen lassen für dein nächstes Ziel (du 
kannst keinem Pfeil folgen). Du willst den Bumper 
mit der   treffen. Also bewegst du die Kugel zu 
diesem Bumper, triffst dieses Ziel und füllst es aus. 
Dafür erhältst du jetzt sofort 1  .

In deinem dritten Zug würfelst du     .  
Normalerweise müsstest du 1 oder mehrere  
Zonen herunterfallen - aber du kannst hier  
einem lila Pfeil folgen, wenn du   verwendest. 
Du kannst das Ziel auf dem nächsten Bumper 
treffen (und 1   erhalten). Würdest du die   
wählen wollen, müsstest du aber herunter fallen; 
Es gäbe kein gültiges Ziel entlang des Pfeiles. 

In deinem nächsten Zug würfelst du   und   . 
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 wählen oder sogar 
ein Ziel auf einem Flipperfinger.

Du entscheidest dich aber für die erste rote Ziel-
scheibe bei Ballons mit   und erhältst erneut 
1  .
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