OVERLIGGEREN

© REKVISIT:
© PERSON:

@) FUNKTION:

Overligger
Egen malvogter
Fordel for eget hold og skal spilles inden kampen.

Ger ens eget mal mindre, s& modstanderholdet
far sveerere ved at score.

FASTNINGEN

© REKVISIT:
© PERSON:

@ FUNKTION:

Stol, der er lukket i ryggen
Egen malvogter

Fordel for eget hold og skal spilles inden kampen.

Gor ens eget mal mindre, s modstanderholdet
far sveerere ved at score. Stolen ma flyttes rundt
af malvogteren og ma bruges til at parere skud
med. Stolen ma ikke placeres i feltet, sa den kan
ramme en modstander, som springer ind i feltet.

JENS VEJMAND

© REKVISIT:
© PERSON:

@ FUNKTION:

Vest
Frit valg af markspiller. Kan ikke skiftes i kampen.

Fordel for eget hold og skal spilles inden kampen.

I ma spille med syv markspillere i kampen. Den
syvende markspiller (Jens Vejmand, der har vest
pa) skal forblive over midten pa modstanderens
banehalvdel i hele kampen.




SHERIFFEN

© REKVISIT:
© PERSON:

@ FUNKTION:

Sherifstjerne

Frit valg af markspiller. Kan ikke skiftes i kampen.
Fordel for eget hold og skal spilles inden kampen.
Jeres valgte sherif skal baere sherifstjernen

tydeligt pa brystet. Hvert mal sheriffen scorer i
kampen teeller dobbelt.

THE TATTOO

© REKVISIT:

© PERSON:

@) FUNKTION:

Tatovering

En af de yngste markspillere pa holdet. Kan ikke
skiftes i kampen.

Fordel for eget hold og skal spilles inden kampen.

Jeres tatoverede spiller skal baere tatoveringen
tydeligt pa armen. Denne spiller er en 'staerk
spiller' i forsvaret. Rgres en modstander i bold-
besiddelse af den tatoverede spiller, dsmmes
der omgaende frikast til modstanderholdet.

PA FISKETUR

© REKVISIT:

© PERSON:

@ FUNKTION:

Fiskestang
Hele holdet

Fordel for eget hold og skal spilles inden kampen.

Jeres hold ma tage pa fisketur i hele kampen.
I ma derfor daekke op lige sa offensivt, som |
gnsker det inkl. mandsopdaekning.




BOSSEN

© REKVISIT:
© PERSON:

@ FUNKTION:

Overskaeg
Jeres treener
Fordel for eget hold og skal spilles inden kampen.

Jeres traener ma i det sidste minut spille med

pa holdet, som en ekstra spiller. Bonus: Nar
kampen er flgjtet af, har treeneren et sidste skud
mod et tomt mal uden opdaekning. Traeneren
skal sta i eget mal.

0'SKIPPO HQJ

© REKVISIT:
© PERSON:

@ FUNKTION:

Sjippetov
En fra holdet - frit valg.

Fordel for eget hold og skal spilles inden kampen.

Jeres hold kan fa et forspring i mal (scoringer) in-
den kampstart. Jeres udvalgte spiller skal sjippe.
Kan der sjippes 15 gang i traek, far | 1 mal. Kan
der sjippes 30 gange i traek, far | 2 mal.

Spilleren har to forsgg i alt, hvor det bedste
forseg teeller. | kan altsa maksimalt fa 2 mal i
forspring.

HULLA BULLA

© REKVISIT:
© PERSON:

@ FUNKTION:

Hulahopring

En fra holdet - frit valg.

Fordel for eget hold og skal spilles inden kampen.

Jeres hold kan fa et forspring i mal (scoringer)
inden kampstart. Jeres udvalgte spiller skal
holde hulahopringen kerende omkring maven/
overkroppen.

Kan spilleren "hulla bulla” i 15 sekunder, far | 1
mal. Kan spilleren "hulla bulla” i 30 sekunder, far
| 2 mal. Tiden teeller fra hulahopringen sattes i
gang med haenderne til den rammer jorden.




SUKKERSKUDDET

© REKVISIT:
© PERSON:

@ FUNKTION:

En pakke fladeboller

En fra holdet - frit valg.

Fordel for eget hold og skal spilles inden kampen.
Jeres hold kan fa et forspring i mal (scoringer)
inden kampstart. Kan jeres udvalgte spiller spise
3 fledeboller pa 45 sekunder?

Antallet af fladeboller som faerdigspises til der
ikke er mere tilbage i munden, kan | fa i for-

spring med. | kan maksimalt fa 3 mal i forspring.

Resten af flgdebollerne kan holdet nyde.

GAMBLEREN

© REKVISIT:

© PERSON:

@ FUNKTION:

Terning

Den spiller pa holdet, som scorer det farste mal
efter gambleren, er i spillet.

Fordel for eget hold og skal spilles under kampen.

P3 et selvvalgt tidspunkt i kampen kan jeres
traener spille gambleren til dommerbordet. Nae-
ste gang | scorer, stopper spillet. Her skal jeres
malscorer sla med en terning. Hvis gjnene pa
terningen viser 1 til 5 - taeller scoringen som det
viste antal gjne. En 6'er er desveerre = 0 point.

DEN FLYVENDE TALLERKEN

© REKVISIT:
© PERSON:

@ FUNKTION:

Frisbee

En fra holdet - frit valg.

Fordel for eget hold og skal spilles under kampen.

Pa et selvvalgt tidspunkt i kampen, nar | har et
tremeterkast, kan jeres traener spille den flyven-
de tallerken til dommerbordet.

Fra tremesterlinjen ma en spiller kaste frisbee’en
mod tomt mal uden opdaekning. Hvis denne kan
score uden at frisbee’en rammer jorden forst, far
holdet tildelt en normal scoring. Spilleren far to
forseg, men kun et mal tzeller.




DET GRONNE KORT

@ REKVISIT:  Grent kort

© PERSON: Jeres traener

@) FUNKTION: Fordel for eget hold og skal spilles under kampen.

8 8 p p

Pa et selvvalgt tidspunkt i kampen, nar | er i
boldbesiddelse, kan jeres traener spille det gren-
ne kort til dommerbordet.
Det gronne kort udlgser 45 sekunders timeout til
jeres hold. | de 45 sekunder skal modstanderhol-
det (spillere og treenere) sprinte fra side til side.

Sa snart de 45 sekunder er gaet, genoptages
spillet - uden pause til modstanderholdet.

DET FARLIGE DYR

@ REKVISIT:  Dyr

© PERSON: En fra holdet - frit valg.

@ FUNKTION: Fordel for eget hold og skal spilles under kampen.

Pa et selvvalgt tidspunkt i kampen, nar | er i
boldbesiddelse, kan jeres traener spille det farli-
ge dyr til dommerbordet. Et farligt dyr lgber pa
banen og skreemmer modstanderholdets forsvar
vaek. En spiller fra jeres hold far frit lsb mod mal
(som i et individuelt kontralab).

Scorer spilleren, far holdet tildelt en normal
scoring.

SPIONEN

O REKVISIT:  Hat

© PERSON: Den yngste p& holdet

@ FUNKTION: Fordel for eget hold og pé& et selvvalgt tidspunkt
under turneringen.

Nar jeres spiller optreeder som spion, skal hatten
altid baeres. Spionen ma opsage hvert hold én
gang under turneringen, nar et hold ikke spiller kamp.

Her ma spionen se alle de rekvisitter, som holdet ikke har spillet endnu, og traeneren har pligt
til at fortzelle om rekvisitternes funktion. Hvad spionen kan huske i hovedet ma forteelles videre
til eget hold og egen traener. Spionen ma ikke tegne eller skrive notater ned.

PS: Veer opmaerksom p4a, hvis og evt. hvornar modstandernes traenere demmer kampe.




BRO BRO BRILLE

© REKVISIT:
© PERSON:

& FUNKTION:

Sjove briller
Malvogter

Hemmer modstanderholdet og skal spilles
inden kampen.

Modstanderens malvogter skal baere brillerne i
hele kampen.

Malvogteren far svaerere ved at se bolden, og |
kan nemmere score mal.

FANGEN

© REKVISIT:
© PERSON:

& FUNKTION:

Handjern
Malvogter

Heemmer modstanderholdet og skal spilles
inden kampen.

Modstanderens malvogter skal baere handjerne-
ne (evt. tape) i hele kampen.

Malvogteren far sveerere ved at redde bolden, og
| kan nemmere score mal.

SOROVEREN

© REKVISIT:
© PERSON:

& FUNKTION:

Klap for gjet
En fra modstanderholdet - frit valg (ikke sherif)

Hemmer modstanderholdet og skal spilles
inden kampen.

Modstanderen skal bare klappen for gjet i hele
kampen. Denne spiller bliver derfor h&emmet i
sit spil.




GARTNEREN

© REKVISIT:
© PERSON:

& FUNKTION:

Havehandsker
En fra modstanderholdet - frit valg (ikke sherif)
Modstanderen skal baere havehandskerne i hele

kampen. Denne spiller bliver derfor heemmet i
sit spil.

SUGER@RET

© REKVISIT:
© PERSON:

& FUNKTION:

Sugergr
En fra modstanderholdet - frit valg.

Heemmer modstanderholdet og skal spilles
inden kampen.

Sugergret neutraliserer én modstanders scoringer
i én hel kamp - det suger simpelthen kraften ud.

Modstanderens scoringer taeller saledes ikke.

RUDOLF

© REKVISIT:
© PERSON:

& FUNKTION:

Rad tud
En fra modstanderholdet - frit valg (ikke sherif)

Hemmer modstanderholdet og skal spilles
inden kampen.

Den r@de naese baeres af én modstander i hele
kampen. Denne spiller ma ikke drible pa noget
tidspunkt.

Dribles der, dgmmer dommeren dobbeltdrib-
ling, og bolden skifter til jeres hold. Denne spiller
bliver derfor heemmet i sit spil.




DUNKEN

@ REKVISIT:  Rygsak med 1-2 kg

e PERSON: En fra modstanderholdet - frit valg (ikke sherif
eller Jens Vejmand)

@ FUNKTION: Hzemmer modstanderholdet og skal spilles
inden kampen.

Rygsaekken bares pa maven (omvendt end
normalt) af én modstander i hele kampen. Ved-
kommende spiller altsa med en god "dunk” pa
maven.

Denne spiller fgler sig derfor tungere end nor-
malt, og bliver derfor heemmet i sit spil.

SIILLELEG

@ REKVISIT:  Mundbind

© PERSON: Modstandersholdets traeener

& FUNKTION: Hzemmer modstanderholdet og skal spilles
inden kampen.

Modstanderens traener(e), spillere og udskifter(e)
ma i én hel kamp ikke kommunikere verbalt om-
kring 'taktiske ting' i kampen: angrebsdbninger,
snakke i forsvaret, omkring rekvisitter, osv. Det
er ren stilleleg.

GUMMI TARZAN

© REKVISIT: Et par store gummistgvler
e PERSON: En fra modstanderholdet - frit valg (ikke sherif)

& FUNKTION: Haemmer modstanderholdet og skal spilles
inden kampen.

En modstander skal spille i gummistavler i hele
kampen.

Denne spiller kan derfor ikke lgbe helt sa nor-
malt, og bliver derfor heemmet i sit spil




AV MIN ARM

© REKVISIT:
© PERSON:

& FUNKTION:

Forbinding
En fra modstanderholdet - frit valg (ikke sherif)

Hemmer modstanderholdet og skal spilles
inden kampen.

En modstander skal have forbinding pé sin fore-
trukne hand i hele kampen.

Denne spiller ma kun kaste med den modsatte
arm, og bliver derfor h&ammet i sit spil.

BAHBUH BAHBUH

© REKVISIT:

© PERSON:

& FUNKTION:

Ambulance

En fra modstanderholdet - frit valg (ikke sherif
eller Jens Vejmand)

Haemmer modstanderholdet og skal spilles
under kampen.

Bahbuh bahbuh medfgrer en skade til én
specifik modstander i de sidste tre minutter af
kampen. Ambulancen kommer og henter den
skadede spiller.

Modstanderholdet ma gerne erstatte denne
med en reserve.

¢ MINUTTER

© REKVISIT:
© PERSON:

& FUNKTION:

Kort med 2-tal
En fra modstanderholdet - frit valg

Hemmer modstanderholdet og skal spilles
under kampen.

Jeres hold ma give en tominutters udvisning til
en specifik modstander pa et tidspunkt i kam-

pen. "2 minutter” skal spilles, nar jeres hold er i
boldbesiddelse

Jeres traener giver signal til dommerbordet.




TVILLINGEN

© REKVISIT:
© PERSON:

& FUNKTION:

Cykelslange
Den aldste og yngste fra modstanderholdet

Hemmer modstanderholdet og skal spilles
under kampen.

Den aldste og yngste markspiller for modstan-
derholder bliver 'sat sammen'’ til siamesiske
tvillinger i to minutter. Disse to spillere haenger
sammen, og deltager ellers i kampen pa almin-
delige vilkar.

Jeres traener henvender sig til dommerbordet,
nar Tvillingen skal spilles.

BALLONMANDEN

© REKVISIT:
© PERSON:

& FUNKTION:

Ballon
En fra modstanderholdet - frit valg (ikke sherif)

Heemmer modstanderholdet og skal spilles
under kampen.

En modstander skal puste en ballon op, og
modstanderholdet skal spille med ballonen i det
efterfelgende angreb (i stedet for handboldbol).

Jeres traener henvender sig til dommerbordet,
nar ballonen skal i spil.

PROFESSOREN

© REKVISIT:
© PERSON:

& FUNKTION:

Et forsterrelsesglas
Den aldste fra modstanderholdet

Hemmer modstanderholdet og skal spilles
under kampen.

Pa et hvilket som helst tidspunkt i kampen kan |
veelge én modstander, der skal ud til baenken og
lzse en opgave (regnestykke eller et spargsmal).
Nar der er svaret rigtig, ma spilleren lgbe tilbage
pa banen.

Jeres traener henvender sig til dommerbordet,
nar professoren skal i spil.




