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Tricks und Schiisse

copyright Vollis-KickerSite.de.vu ©2004

1. Allgemeines

1.1 Einfiihrung

Jeder versteht unter Tricks etwas anderes. Die Einen halten es fiir eine besondere Variante vor dem
Schuf3 mit einer Stange gegen den Tisch zu schlagen, andere schworen darauf das diagonal gesetzte
Schiisse der Schliissel zum Erfolg sind.

All das ist méglich und hat seine Vor- und Nachteile. Aber fair sollte es sein (und da ist die Variante
mit dem Anschlagen schon draussen).

Alle hier beschriebenen Techniken, insbes. die Handhaltungen sind fiir die rechte Hand gedacht !
Unter einem Trick versteht man in diesem Zusammenhang, den Ball so zu bewegen das man ihn
schliesslich mit einer bestimmten Technik ins Tor schiessen kann. Hier konnen nicht alle
Moglichkeiten aufgezidhlt werden, wie und mit welcher Technik man einen Ball ins gegnerische Tor
befordern kann, aber es gibt ein paar Tricks die sich im grunde immer wieder finden und von denen
die Mehrheit zur Grundausstattung eines guten Spielers gehoren sollte.

Denn eines gilt immer :
Ein guter Spieler unterscheidet sich von einem schlechten nuchtnur durch eine bessere Technik,
sondern auch darin seine Fihigkeiten effektiver anwenden zu kdnnen.

Und das bedeutet nicht zuletzt auch geniigent variabel in seinem eigenen Spiel zu sein um sich auf
sein Gegeniiber einstellen zu konnen.

1.2 Zum Anfang

Gerade bei Anfiangern machen es schon kleine Fehler sehr schwierig neue Tricks und Techniken zu
erlernen. Es gibt leider keine Allgemeinrezepte, da es, im Gegensatz zu anderen Sportarten bei denen
man zumindest im Grundsatz identische Vorraussetzungen hat, die unterschiedlichsten
Tischvarianten und Bille gibt min denen man konfrontiert werden kann.

Dieser Text nimmt daher Bezug auf Spieleigenschaften wie sie auf SoccerTischen der Marken
Lowen, Lehmacher oder Leonhart vorzufinden sind.

Die ersten vier Themen unter dieser Rubrik widmen sich Grundtechniken fiir Schiissearten und sind

mit * gekennzeichnet. Die Weiteren sind darauf aufbauende Techniken als weitere Themen im
Anschluss zu finden.

1.3 Andere Betrachtungsweise

Uber manches macht man sich keine Gedanken, weil es einem einfach zu banal wirkt. Aber was
niitzt einen schon die beste Riickhandtechnik beim Tennis, wenn man den Schlidger falschherum hilt.
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Wenn auch iiberzogen formuliert, ergeben sich aber schon zu Anfang bei den meisten Fun- und
Freizeitspielern Fehler die bei dem Versuch effektiv Technik zu trainieren alles unnéotig
erschwehren.

Ein paar Beispiele fiir solche Punkte sind Fragen : Wie ...

... hit man den Griff am besten ?
(Hand nach Vorn oder Hinten,Handgelenk iiber den Griff oder daneben)

... steht man am besten zum Tisch ?

(Aufrecht oder in Gebeugt,Fiisse auf einer Hohe oder versetzt).

2. Mit dem Handgelenk*

2.1 Allgemein

Diese Technik ist am verbreitetsten und wohl auch die natiirlichste. D.h. wer ohne Vorkenntnisse an
den Tisch geht wird intuitiv versuchen so zu spielen.

Wenn man einen Spieler zum ersten male an einen Soccer stellt wird er hochstwahrscheinlich genau
diese Technik rein intuitiv anwenden.

2.2 Griffhaltung

In der Regel gibt es keine wirklich einheitliche Griffhaltung. Der Griff wird jedoch oft von oben
herab mit der Hand fest umschlossen, s.d. sich das Handgelenk etwas linksseitig von der Mittelachse
des Griffes befindet.

2.3 Schusstechnik

Man kann die Schusstechnik in zwei Phasen unterteilen :

A) Die Ausholbewegung

Entgegen der Anspannung der Unterarmmuskulatur wird der Griff im Uhrzeigersinn soweit verdreht
bis sich das Handgelenk iiber oder etwas rechtsseitig zur Mittelachse des Griffes befindet.

B) Die Beschleunigungsbewegung

Die Riickholbewegung in Gegenuhrzeigersinn wird optimalerweise durch eine leichte
Drehbewegung mit dem Ellenbogen unterstiitzt. Dabei ist es recht hilfreich - und schonender fiir das

Handgelenk - wenn man durch eine leichte, von Griff weggerichtete Hiiftdrehung zusétzlich
Spannung erzeugt.

3. Mit der Handfléiche/Abroller:

3.1 Aligemein

Diese Technik (welche hierzulande oft als Abroller bezeichnet wird) ist eine der Standarttechniken
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von Turnier- und Ligaspielern die unter reinen Just-For-Fun-Spielern allerdings nur seltener eine
Verbreitung findet.

Dabei ist Diese ebenso variable und dabei deutlich schneller als die intuitivere Technik aus dem
Handgelenk.

Mit der Handfldche zu spielen ist gerade fiir Gelegenheitsspieler oft sehr ungewohnt. Sehr hilfreicht
fiir diese Technik ist es einen Griff mit moglichst viel Griffigkeit vorzufinden.

Dabei bieten sich Griffgummis und Handschuhe als niitzliche Hilfen an.

3.2 Griffhaltung

Um die Schusstechnik richtig ausfiihren zu konnen ist es besonders wichtig die richtige Griffhaltung
zu haben.

Die Hand wird mit ihrer Innenfldche an die rechte Griffseite gelegt, s.d. das Handgelenk sich leicht
rechtsseitig neben der Mittelachse des Griffes befindet. Dabei wird der Griff mit der Hand fest
umschlossen.

Idealerweise sollte sich der Ellenbogen auf gleicher Hohe wie das Handgelenk oder leicht rechts
davon befinden.Wie weit vorn oder hinten relativ zum Griff die Hand ruhen sollte ist dabei
individuell unterschiedlich, dabei gilt jedoch eine einfache Faustregel :

Je weiter nach Vorn desto besser ist das Gefiihl fiir Techniken in die Schubrichtung, je weiter nach
Hinten desto besser ist das Gefiihl fiir Techniken in die Zugrichtung.

3.3 Schusstechnik

Auch hier kann man die Technik in zwei disjunkte Phasen unterteilen :

A) Die Ausholbewegung

Den Druck welchen man zuvor durch das feste Umgreifen des Griffes etabliert hat wird nun durch
einen konstanten Druck iiber die rechts anliegende Handfldche weiter aufrecht erhalten, warend man
die Hand leicht 6ffnet und das Handgelenk an der rechten Griffseite etwa soweit herabgleiten lisst,
bis der Griff um etwa einen halben Umfang verdreht wurde.

B) Die Beschleunigungsbewegung

Ohne das Handgelenk zu verdrehen, und unter konstanten Druck iiber die Handfldche wird die Hand
wieder seitlich am Griff hochgefiihrt bis dieser wieder fest umschlossen werden kann. Dabei ist es
hilfreich die Finger (mit Ausnahme des Daumens) wie einen Korb angewinkelt zu halten. Der Griff
fallt dann sprichwortlich wieder in die Finger zuriick.

Diese Bewegung sollte moglichst schnell durchgefiihrt werden.

4. Mit dem Unterarms=

4.1 Allgemein
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Die Unterarmtechnik ist eine der Exoten, dabei aber nicht minder verbreitet und effektiv. In der
Regel findet sie bei speziellen Schusstechniken wie dem Jet (engl. Monkey) ihre Anwendung.
Sie ist - dhnlich der Handfldchentechnik - eher bei Fortgeschrittenen Spielern zu finden dabei
allerdings relativ einfach zu lernen. Um effektiv anwendbar zu sein ist es allerdings notig Figuren
mit einem guten Schwerpunkt und Griffe mit moglichst viel Grip vorzufinden.

4.2 Griffhaltung

Je nach Umfang des Griffes wird die Innenfldche des Unterarmes so an die rechte Griffseite gepresst,
dass die Stange eine komplette Rotation durchlaufen wiirde wenn man den Arm am Griff vorbei
soweit hochfiihrt bis man ithn mit der Hand fest umschliessen konnte.

Idealerweise sollte der Unterarm senkrecht und leicht nach vorne angewinkelt sein.

4.3 Schusstechnik

Auch hier kann man die Technik in zwei disjunkte Phasen unterteilen :

A) Die Ausholbewegung

In diesem speziellen Falle wird der Griff bereits mit einer vorweggenommenen Ausholbewegung

gehalten, was diese Technik besonders effektiv und schell macht. Dabei wird allerdings auch klar
das der Griffhaltung eine besonders wichtige Bedeutung zukommt wenn alles richtig klappen soll.
B) Die Beschleunigungsbewegung

Ohne den Druck iiber den Unterarm zu lockern wird dieser moglichst schnell am Griff entlang nach
oben gefiihrt bis der Griff nach einer kompletten Rotation in der griffbereiten Hand landet.

5. Fingerinnenzug#

5.1 Aligemein

Diese Technik bietet sich fiir Tische mit sehr schmalen oder sich stark verjiingenden Griffen an.

5.2 Griffhaltung

Der Griff wird zwischen Zeige- und Mittelfinger der rechten Hand gehalten, wobei die
Kontaktflachen die Innenseite des Mittel- sowie die Aussenseite des Zeigefingers sind.

Der Druck auf den Griff wird dabei iiber den Mittelfinger ausgelibt - der Zeigefinger ist fiir die
leichtere Fithrung des Griffes notwendig.

5.3 Schusstechnik

Auch hier kann man die Technik in zwei disjunkte Phasen unterteilen :
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A) Die Ausholbewegung
Ahnlich der p Unterarmtechnik ist die Ausholbewegung bereits in der Haltung des Griffes enthalten.

B) Die Beschleunigungsbewegung

Die Innenseite des Mittelfingers wird mit einer kurzen aber sehr schnellen Bewegung an dem Griff
nach oben gezogen und fiir Sekundenbruchteile vom Griff (nach der eigentlichen Beschleunigung)
gelost. Wichtig ist dabei den Griff nach einer kompletten Rotation wieder mit der Hand abzufangen
um das Uberdrehen der Stange zu vermeiden.

6. Schieben und Ziehen

6.1 Kurze Beschreibung

Beide Techniken sind grundlegend identisch, wenn natuerlich auch spiegelverkehrt zueinander.

Ziel ist es den Ball durch seitliches Fiithren mit einer Figur in die Nihe einer Liicke zu bringen und
diesen dann aus der fliessenden Bewegung einzuschiessen.

Das Schieben und Ziehen zihlt zu den Standarttechniken und findet sich somit auf praktisch allen
gingigen Tischmodellen, Tischausstattungen und Balltypen wieder. [

6.2 Schusstechnik

Die Technik welche hierbei am hiufigsten anzutreffen ist :

p Mit dem Handgelenk

Dabei sind durch die einfach durchfiihrbaren spielerischen Erfordernisse auch andere
Schusstechniken relativ gut hierauf adaptierbar.

6.3 Vorbereitung

Der Ball wird links oder rechts (je nach gewiinschter Bewegungsrichtung) neben einer Figur plaziert.
Dabei sollte der Ball so liegen das man die anvisierte Liicke in der Richtung noch erreichen kann
und das dieser relativ zur Mittelachse der Stange nicht exakt unterhalb, sondern leicht nach hinten
(also vom Tor weg) zu finden ist. Dadurch wird das spétere Fiihren des Balles leichter von der Hand
gehen.

6.4 Ausfiihrung

Mit der Seitenfldche der Figur wird der Ball etwa 2/3 des seitlichen Weges zur Liicke gefiihrt. Dabei
ist es wichtig den Arm moglichst auf Hohe der Stange zu fiihren.
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Sind 2/3 des Weges geschafft wird der Ball sich selbst iiberlassen und die Figur durch Abknicken
des Handgelenkes (bei der empfohlenen Technik) hinter den Ball gebracht und an diesem vorbei in
Hohe der Schussposition plaziert.

Sobald der Ball die gewiinschte Position vor der Figur erreicht kann er mit der entsprechenden
Technik eingeschossen werden.

Bei der Ausfiihrung in Zugrichtung wird ein grosser Teil der bendtigten Schnellkraft nicht allein aus
der Grundspannung im Arm und Hiifte, sondern durch Umleiten der Zugbewegung der Stange mit in
die Rotationsbewegung erzeugt. Was zunichst etwas kompliziert schein wird mit etwas Ubung zu
einem automatisierten Bewegungsablauf.

Bei Schiissen in Schub-Richtung liegt das Besondere darin das die meisten Spieler die SchuB3energie
nicht aus der Schubbewegung, sondern trozt der anderen Bewegungsrichtung aus einer
Zugbewegung hohlen. Dazu wird die Figur nicht direkt hinter die Schussposition des Balles gebracht
sondern etwas weiter gefiihrt um den Ball aus einer sehr kurzen Zugbewegung der Figur zu treffen.
Ein weiterer Vorteil dieser Schubtechnik liegt darin das man hiermit vermeiden kann den Ball zu
lang zu nehmen und dann nur den Pfosten zu treffen.

6.5 Tduschmaoglichkeiten

Diese Technik erlaubt eine Vielzahl an legalen Moglichkeiten den Gegner zu tduschen.

Zwei verbreitete mochte ich hier einmal aufgreifen, bei denen die Grundvorraussetzung darin liegt
von der Startposition des Balles in beide Richtungen (Schub&Zug) spielen zu konnen :

A) Kreiseln ohne Ball

Beim Kreiseln ohne Ball wird die Figur schnell und sehr dicht in Kreisbewegungen um den Ball
herum gefiihrt ohne diesen zu bewegen. Diese Technik wird aus der fliessenden Bewegung heraus
gespielt.

A) Kreiseln mit Ball
Der Ball wird abwechselnt in Schub- und in Zugrichtung mit der Figur gefiihrt, ohne ihn dabei

komplett zu stoppen. Auch hier wird die Technik aus der fliessenden Bewegung heraus gespielt
wobei der Ansatzpunkt eine Wende zwischen Schub/Zug bzw. Zug/Schub ist.

6.6 Variationen

Wenn man sich eine Startposition auf Hohe eines der Pfosten aussucht ist es moglich praktisch jede
Liicke auf der gesamten Torbreite zu treffen.

Dabei ist es zudem moglich den Ball nicht auf einer geraden Bahn in das Tor zu befordern sondern
ihn durch diagonales Anspielen entgegen mit der Bewegungsrichtung in einem Winkel auf das Tor
zu spielen was es ermoglicht zwischen Torward und Abwehrfigur diagonal hindurch zu schiessen.

6.7 Schwierigkeiten

Je kleiner und/oder runder die Seitenfldchen der Figurenfiisse, dessto schwieriger gestalltet sich das
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seitliche Fiihren des Balles am Fuss. Wenn man sich den Ball leicht vor oder hinter die Stange legt,
liegt diese Fldche nicht senkrecht an der Ballseite an sondern diagonal zu Thr was einen bessere
Seitenfithrung erlaubt.

Technisch gesehen ist das Fiihren des Balles an dieser Figurenfldche die eigentliche Schwierigkeit,
die mit ein wenig Ubung selbst fiir Anfénger leicht beherrschbar sein sollte.

6.8 Training

Ziel des Trainings sollte vorallem das Timing und ein Gefiihl fiir die Entfernung von Ball und Liicke
sein. Dazu bietet es sich an von einer bestimmten Startposition auf vorher fest anvisierte Liicken in
der Deckung zu schiessen, welche man bei erreichen einer guten Trefferquote (iiber 90%) immer
weiter von der Startposition entfernd werden.

Ein weiteres wichtiges Element zum trainieren fiir diese Technik ist das seitliche Fiihren des Balles.
Hier bietet sich bspw das unter Tduschmoglichkeiten angegebende Kreiseln mit Ball an.

7. PassVolley

7.1 Kurze Beschreibung

Im englischen auch als KickPass und im deutschen Sprachgebrauch zudem gerne als amerikanischen
Trick bezeichnet.

Diese Technik zdhlt ebneso wie das }Schieben/Ziehen zu den auf fast allen Tischmodellen

spielbaren Standarttechniken.

Die Grundidee liegt hier darin die seitliche Bewegung des Balles nicht mit der selben Figur zu
bewerkstelligen wie derjenigen mit der am Ende der Abschluss gesucht wird.

Der Ball wird zu einer Figur auf der selben Reihe seitlich gespielt um von dieser aus dem Rollen
heraus volley auf das Tor gespielt zu werden. |

M2 Vorhand Passvolley (aussen innen)

M2 Riickhand Passvolley (innen aussen)

7.2 Schusstechnik

Die Ausfiihrung des eignetlichen Volleyschusses ist in der Regel abhégig davon mit welcher
Griffhaltung der Querpass zuvor gespielt wurde.

Da viele Spieler als Querpasstechnik Schieben/Ziehen nutzen ist die p HandgelenksTechnik weit

verbreitet. Bei Querpissen aus Vor- oder Riickhand Klemmsituationen bei denen der Ball oft als
Gegenschieber/-zieher seitlich gespielt wird kommen hingegen oft auch Schiisse aus p Der

file://C:\Dokumente%?20und%?20Einstellungen\Volli\Eigene%20Dateien\projekte\web... 28.04.2004



Handfl4ache vor.

Seite 8 von 36

7.3 Vorbereitung

¢ Querpass per Schieben/Ziehen
Dabei muf} der Ball so neben den Figurenful3 abgelegt werden das er in die gewiinschte
Querrichtung abgespielt werden kann.

¢ Querpass per Vor-/Riickhand
Der Ball wird von der passgebenden Figur mit der Fussriickseite (Vorhand), oder der
FuBvorderseite (Riickhand) so eingeklemmt, daf} die FuBspitze leicht hinter dem hochsten
Punkt des Balles aufliegt. D.h. das etwas Fussfldche auf der Balloberseite aufliegt um die
Kontrolle zu verbessern. Dabei hiangt der genaue Punkt von Figur, Stangenabstand zum Boden
und Balldurchmesser ab.

7.4 Ausfiihrung

1.

Der Querpass ...
» Querpass per Schieben/Ziehen

Der Ball wird durch Fiihren mit der ihm zugewannten Figurenseite auf der Lange
von etwa zwei Balldurchmessern beschleunigt.

Querpass per Vor-/Riickhand

Der Ball kann entweder zur Seite mitgenommen werden, d.h. man bewegt die
Figur zusammen mit dem noch geklemmten Ball in in richtung der Schussposition
so daB er einen leichten Schnitt zur Stangenmitte hin erhélt. Dabei sollte der Ball
etwa auf Hohe der Schussposition unterhalb der Stange sein. Oder er wird in einer
p Gegenschub/-zug Technik gespielt. Dazu wird der Ball zundchst in die

Gegenrichung der Schussposition geklemmt mitgenommen und so angeschnitten
das er neben der der Schussposition zugewandten Seite etwa unterhalb der Stange
zum stehen kommt um ihn sofort als Schub-/Zugtechnik (s.0.) Querzupassen.

2. Der Schuss ...

Unabhingig von der Querpasstechnik wird nach der Querbeschleunigung des Balles die
vollierende Figur auf die Hohe der anvisierten Deckungsliicke gebracht und (je nach
gewiinschter Schusstechnik) der Ball bei erreichen dieser Position eingeschossen.

7.5 Tduschmaoglichkeiten

Drei Varianten bieten sich hierfir an :

1.

Das Téduschen der Schussposition

Dazu bringt man unmittelbar nach dem Querpass die vollierende Figur nicht direkt auf
die Hohe der Schussposition sonder etwas weiter oder etwas davor und trifft den
rollenden Ball entsprechend aus einer unerwarteten Bewegung durch eine schnelle
seitliche Bewegung bevor dieser die Position erreicht duch Vorbeilaufenlassen und
Nachsetzen hinter der angetduschten Schussposition.

Das Durchlauffenlassen

Spielt man den Querpass von aussen nach innen (also von einer der Aussenfiguren in
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Richtung Mittelfigur, so kann man den Ball an der mittleren Figur Vorbeilauffen lassen
um dann mit der anderen Aussenfigur zu vollieren. Oder man lédsst den vorbeilauffenden
Ball zuniéchst von der Bande zuriickprallen um ihn dann mit einer der Figuren zu
vollieren (bietet sich vorallem bei Querpéssen von innen nach aussen (Mittelfigur auf
Aussenfigur) an.

3. Der TickTack
Der Start eines p Tick-Tack-Tricks und des PassVolley sind identisch. Daher bietet sich

als Tduschmoglichkeit auch das direkte Ubergehen in einen Tick-Tack als TAuschung
an.

7.6 Variationen

Da der Querpass beliebig lang gespielt werden kann, ist es moglich jede Deckungsliicke auf
der gesamten Torbreite zu erreichen. Die Variationsbreite liegt daher primér in der
unterschiedlich spielbaren Liange und zudem in der Moglichkeit den Ball beim Vollieren
nichtnur gerade sondern auch diagonal mit oder gegen die Querpassrichtung auf das Tor zu
spielen.

7.7 Schwierigkeiten

Der PassVolley ist eine effektive und dabei relativ schnell zu erlernende Schusstechnik. Dabei
liegt die eigentliche Grundschwierigkeit im Timing des Querpasses zum Volley hin und -
gerade bei grossen Langen des seitlichen Spieles - das prizieses Querspielen des Balles.

Bei einer Vor-/riickhandmitnahme-Technik zum Querpass kommt zu den genannten
Grundschwierigkeiten noch das genaue diagonale Anspiel zur Stangenmitte an der
Schussposition dazu.

7.8 Training

Vorallem sollte das Timing sowohl fiir kurze als auch lange Querspiele trainiert werden. Dazu
eignet sch am besten von einer festen Startposition auf Hohe eines der Pfosten auf drei bis vier
verschieden weit entfernt liegende Liicken zu schiessen bis alle etwa gleich effektiv getroffen
werden konnen.

8. Vorhand

8.1 Kurze Beschreibung

Im Englischen auch als Front-Pin und hierzulande z.T. auch Vornklemm-Technik benannt.
Vorhand bedeutet : Der Ball wird so unter den Fuss einer Figur geklemmt das die
Figurenvorderseite nach oben zeigt. Die Ballkontrolle wird also mit der Riickseite des
Figurenfusses ausgeiibt.
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Die Grundidee liegt darin den Ball mit der Fussfldche so zu einer Seite zu bewegen das man
ihn an einer beliebigen Stelle vor dem Tor mit derselbem Figur einschiessen kann. Im
Gegensatz zu der weiter verbreiteten Schub/Zug-Technik ist hier zum Ausgangzeitpunkt (je
nach Startposition relativ zum Tor) nicht zu erkennen in welche Richtung (Schub oder Zug)
die Technik ausgefiihrt wird. [}

"2 Vorhand Kurz

|2 Vorhand Lang Schub

=2 Vorhand Kurz Schub

W= Vorhand mit Gegenbewegung Schub

M2 Vorhand mit Gegenbewegung Zug

8.2 Schusstechnik

Die Vorhandtechnik bietet sich gerade fiir die Technik ’Aus der Handfldche/Abroller an, ist

aber aber ebenso mit allen anderen genannten Techniken ausfiihrbar.

8.3 Vorbereitung

Bei der Vorhandtechnik ist es besonders wichtig den Ball in einer - fiir den jeweiligen Tisch -
hinreichenden Klemmposition zu haben.

Dabei geht es vorallem darum den sogenannten lg Druckpunkt zu finden.

Desweiteren ist es wichtig den richtigen Auflagepunkt des Figurenfusses auf den Ball zu
finden. Je nach Winkel der aufliegenden Figur (abhédngig von Balldurchmesser, Abstand der
Stange von der Spielfldche sowie des Fusses vom Stangenmittelpunkt) und der griffigkeit der
Fussfliche der Figur sollte nicht die Spitze des Fusses sondern ein Punkt einige Millimeter
oberhalb als Auflagepunkt der Figur auf den Ball liegen. Damit ist durch die Auflage von
etwas Fussfldche eine bessere Kontrolle gegeben und damit kann bei einer geklemmten
seitlichen Bewegung des Balles an der Figur der gesamte Bereich des Druckpunktes auf dem
Ball genutzt werden.

8.4 Ausfiihrung

Im Gegensatz zu technisch einfachen Techniken wie | Schieben/Ziehen oder dem
p PassVolley gestaltet sich das seitliche Vorlegen des Balles auf die gewiinschte

Schussposition als deutlich anspruchsvoller.

Der Ball wird durch kurze Mitnahme (also durch seitliches Bewegen der Figur mit dem noch
untergeklemmten Ball) zur Seite hin beschleunigt und rollt dann autonom zu der gewiischten
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Einschussposition wihrend die Figur zu der Einschussposition bewegt wird um im passenden
Moment die Schusstechnik anwenden zu kénnen.

Dabei ist es wichtig das sich der Ball an der Schussposition unterhalb der Stange befindet und
nicht mehr vor ihr (wie zum Ausgangszeitpunkt). Das bedeutet das dem Ball neben der
seitlichen Bewegung noch ein Drall/Schnitt mitgegeben werden muf3 der genau so dosiert wird
das sich der Ball an der exakten Einschusspositon annihernt unterhalb der Stange befindet.

Das erreicht man indem der Ball bei der Mitnahme bis iiber die Grenze des Druckpunktes

hinaus bewegt wird. Wie weit und unter welchem Druck ist dabei von der Entfernung des
Schusspunktes von der Ausgangsposition abhéngig. [

Es gilt :Je kiirzer der seitliche Laufweg, desto stirker der Schnitt zur Stange hin.

Hier eine Animation (aus seitlicher Perspektive) wie der Ball nach hinten laufen sollte 4

8.5 Tauschmaoglichkeiten

Der grosse Vorteil der Vorhandtechnik ist ihre Variabilitit.

Da aus der Ausgangssitiuation in Schub- wie in Zugrichtung geschossen werden kann ist der
verteidigende Spieler darauf angewiesen zu spekulieren wohin die Reise geht. Das geklemmte
Bewegen des Balles unter der Figur (le Vorhanddribbling) und das seitliche Laufenlassen des

Balles um ihn direkt wieder auf der Vorhand zu stoppen sind ausgezeichnete Moglichkeiten
den Gegner zu verwirren und zu kurzen Reflexbewegungen zu verleiten die gezielt Liicken
offnen konnen.

Ein Beispiel dafiir ist das lange mitnehmen des Balles von einem Torwinkel zum anderen und
der fliessenden Vorhandriicknahme des Balles (ohne ihn zu stoppen) um ihn an der

Ausgangsposition in den Winkel zu versenken.

Zudem konnen ansatzlos andere Techniken aus der Vorhandklemmposition angewendet
werden.

Bspw p Gegenschieber/-zicher, ’Uberschlag, p Drop-Fake, pDrop-Long, pFast-Drop ......

8.6 Variationen

Mogliche Variationen liegen zum einen in der Moglichkeit die Technik mit anderen Techniken
(siehe Tauschmoglickkeiten) zu kombinieren und den damit von einem direkten Schuss von
den Startposition mit einem | Uberschlagschuss/Snake bis hin zu einem langen eventuell

diagonal gespielten Vorhandschuss oder p PassVolley.

8.7 Schwierigkeiten
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Es gibt drei Grundschwierigkeiten bei der Vorhandtechnik :

1. Prizises Klemmen
Dabei liegt oft schon das Problem darin sich den Ball so hinzudrapieren das er in der
richtigen Klemmposition zur Figur zum liegen kommt.

2. Seitlicher Mitnahmeschnitt
Hier gestaltet sich das Gefiihl fiir den B Druckpunktals besonders filigran und

unabdingbar wenn man den Ball prizeisen Drall zur Stangenmitte in die seitliche
Bewegung zur Schussposition mitgeben will.

3. Vorhanddribbling
Das e Vorhanddribbling erfordert ebenso wie der Mitnahmeschnitt ein genaues Gefiihl

fiir den Druckpunkt des Balles um den Ball exakt parallel zur Stange laufen zu lassen,
und zudem ein gutes Timing zum fliessenden Stoppen und Mitnehmen des Balles aus
dem Lauf heraus unter beibehaltung der Vorhand.

8.8 Training

Das Training sollte sich auf drei Punkte konzentrieren :

o Ballkontrolle
Hierfiir eignet sich am besten das Training des le Vorhanddribbling tiber die gesamte

Torbreite, sowie die l# Vorhandiibergabe.

o Mitnahmeschnitt
Dabei spielt das Gefiihl fiir den B Druckpunkt eine besonders wichtige Rolle. Eine gute

Trainingsmoglichkeit hierfiir ist der le Handwechsel.

o Schusstiming
Das Timing von seitlichem Mitnehmen und Schussbewegung trainiert man am besten
durch das héaufige wiederholen von Schiissen unterschiedliche Linge auf der Vorhand
bis eine hohe Trefferquote erreicht wird.

9. Riickhand

9.1 Kurze Beschreibung

Die Riickhandtechnik ist von in den technischen Grunsziigend identisch, wenn auch
spiegelverkehrt zu der p Vorhandtechnik.

Der Vorteil der Riickhandtechnik liegt darin das es in Richtung des Tores etwas mehr
Spielraum fiir Fehler gibt da der Ball so unter dem Figurenfuss geklemmt wird dass er mit der
Vorderseite des selben kontrolliert wird. Der Ball befindet sich demnach auf der dem Tor
abgewandten Seite der Spielstange. Analog zur Vorhand liegt die Grundschwierigkeit auch
hier darin den le Druckpunkt des Balles zu finden.

9.2 Schusstechnik
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Bei der Riickhandtechnik kommt oft die Technik | Mit dem Handgelenk zur Anwendung.

Das liegt vorallem daran das sich - im Gegensatz zu der Vorhand - der Figurenfuss bereits in
der Startposition hinter dem Ball befindet, also ein Teil der Ausholbewegung bereits fiir die
Handgelenkstechnik erfiillt ist.

Bei kurzen seitlichen Léangen ist dabei die Mischtechnik des le Mit der Fliche spielen”s

beliebt.Gerade bei Schiissen aus der Abwehr heraus ist diese Methode weit verbreitet.

Allerdings ist es Problemlos moglich ebenso mit dem | Abroller einzuschiessen.

9.3 Vorbereitung

Analog zu der Vorhandtechnik muss der Ball so geklemmt werden das der Figurenfuss auf
dem I Druckpunkt des Balles aufliegt. Dabei sollte die Auflagefliche des Fusses auf dem Ball

nicht die auf Hohe der Fussspitze sondern einige Millimeter oberhalb in Richtung Stange
liegen um etwas Fussfldache zur besseren kontrolle zur besseren Kontrolle des Balles zur
Verfiigung zu haben.

9.4 Ausfiihrung

Analog zu der p Vorhandtechnik gestaltet sich das seitliche Vorlegen des Balles auf die

gewiinschte Schussposition als nicht unkritisch.

Der Ball wird durch kurze Mitnahme (also durch seitliches Bewegen der Figur mit dem noch
untergeklemmten Ball) zur Seite hin beschleunigt und rollt dann autonom zu der gewiischten
Einschussposition wihrend die Figur zu der Einschussposition bewegt wird um im passenden
Moment die Schusstechnik anwenden zu kdnnen.

Dabei ist es wichtig das sich der Ball an der Schussposition unterhalb der Stange befindet und
nicht mehr vor ihr (wie zum Ausgangszeitpunkt). Das bedeutet das dem Ball neben der
seitlichen Bewegung noch ein Drall/Schnitt mitgegeben werden mull der genau so dosiert wird
das sich der Ball an der exakten Einschusspositon annihernt unterhalb der Stange befindet.
Das erreicht man indem der Ball bei der Mitnahme bis iiber die Grenze des Druckpunktes

hinaus bewegt wird. Wie weit und unter welchem Druck ist dabei von der Entfernung des
Schusspunktes von der Ausgangsposition abhingig.

9.5 Tauschmaoglichkeiten

Der grosse Vorteil der Riickhandtechnik ist ihre Variabilitit.

Da aus der Ausgangssitiuation in Schub- wie in Zugrichtung geschossen werden kann ist der
verteidigende Spieler darauf angewiesen zu spekulieren wohin die Reise geht. Das geklemmte
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Bewegen des Balles unter der Figur (vergl. l# Vorhanddribbling) und das seitliche

Laufenlassen des Balles um ihn direkt wieder auf der Riickhand zu stoppen sind
ausgezeichnete Moglichkeiten den Gegner zu verwirren und zu kurzen Reflexbewegungen zu
verleiten die gezielt Liicken 6ffnen konnen.

Ein Beispiel dafiir ist das lange mitnehmen des Balles von einem Torwinkel zum anderen und
der fliessenden Vorhandriicknahme des Balles (ohne ihn zu stoppen) um ihn an der
Ausgangsposition in den Winkel zu versenken.

Zudem konnen ansatzlos andere Techniken aus der Riickhandklemmposition angewendet
werden.

Bspw p Gegenschieber/-zieher, pPassVolley oder dem | Schnitt

9.6 Variationen

Die eigentlichen Variationen liegen in den Variablen Lingen der seitlichen Bewegung, sowie
in der Ausfiihrbarkeit in beide Richtungen.

Zudem lassen sich verschiedene Schusstechniken mit ein beziehen zu denen auch das gerade
oder diagonale le Mit der Fliche spielen gehort.

9.7 Schwierigkeiten

Es gibt drei Grundschwierigkeiten bei der Riickhandtechnik :

1. Prizises Klemmen
Dabei liegt oft schon das Problem darin sich den Ball so hinzudrapieren das er in der
richtigen Klemmposition zur Figur zum liegen kommt. Fiir das B Mit der Fliche spielen

sollte der Ball zudem mit noch etwas mehr Fldche gespielt werden.
2. Seitlicher Mitnahmeschnitt
Hier gestaltet sich das Gefiihl fiir den B Druckpunktals besonders filigran und

unabdingbar wenn man den Ball préizeisen Drall zur Stangenmitte in die seitliche
Bewegung zur Schussposition mitgeben will.Dabei ist allerdings etwas mehr
Tolleranzspielraum vorhanden als bei der p Vorhandtechnik

3. Riickhanddribbling
Das Riickhanddribbling erfordert, ebenso wie das le Vorhanddribbling , und der

Mitnahmeschnitt ein genaues Gefiihl fiir den Druckpunkt des Balles um den Ball exakt
parallel zur Stange laufen zu lassen, und zudem ein gutes Timing zum fliessenden
Stoppen und Mitnehmen des Balles aus dem Lauf heraus unter Beibehaltung der
Riickhand.

9.8 Training
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Das Laufenlassen des Balles parallel zur Stange iiber kurze und lange Strecken, sowie das
Riickhandklemmen des rollenden Balles und direkte weiterspiele in Gegenrichtung sind gute
Trainingsmoglichkeiten fiir die Riickhandtechnik.

Hinzu kommen sollte - gerade bei dem Spiel aus der Defensive herraus - das Training von
I Mit der Fliche spielen Schiissen durch gerade und diagonale Liicken.

10. Gegenschieber/-zieher

10.1 Kurze Beschreibung

Diese Technik ist sowohl aus der Vor- und der Riickhandklemmposition moglich.

Der Ball wird dazu wie bei einen kurzen Vor-/Riickhandschuss seitlich mitgenommen, danach
allerdings sofort in die entgegengesetzte Richtung Geschoben/-zogen und wie bei der
p Schieben/Ziehentechnik eingeschossen. i

M= Gegenschieber Riickhand

10.2 Schusstechnik

Um den Gegener keine Anhaltspunkte zu geben was kommen wird - und damit die
grundlegende Tduschung zunichte macht - sollte die gleiche Hadnhaltung gewéhlt werden die
in der Regel auch fiir Vor-/Riickhand genutzt wird. Daraus ergibt sich bei den meisten
Spielern bei dem Vorhand-Gegenschieber/-zieher die p Handflachen/Abroller-Technik sowie

bei einem Riickhand-Gegenschieber/-zieher die p Handgelenks-Technik.

10.3 Vorbereitung

Der Ball wird wie fiir einen p Vorhand- oder p Riickhandschuss in Vorbereitung

untergeklemmt.

10.4 Ausfiihrung

Der Ball wird zunichst entgegen der eigentlich gewiinschten Richtung zur Schussposition auf
der jeweiligen Hand (Vor oder Riick) seitlich mitgenommen und so stark zur Stangenmitte hin
angeschnitten, dal man auf die gleiche Art einen kurzen Schuf} auf der Hand ausfiihren
konnte.

Der Ball wird danach mit der Seitenfldche des Fusses direkt in die Gegenlaufrichtung parallel
zur Stange beschleunigt und mit der p Schub-/Zugtechnik eingeschossen.
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10.5 Tduschmaoglichkeiten

Eine der beliebtesten Tduschungen - unabhéngig ob Vor- oder Riickhand - ist an der Stelle des
einsetzenden Gegenschubes/-zuges die Figur, wie beim | Snake/Uberschlag, um ihre eigene

Achse rotieren zu lassen und den in der Zwischenzeit auf Figurenhohe gerollten Ball ins Tor
zu befordern.

10.6 Variationen

Die eigentliche Variationstiefe liegt in der Moglichkeit auf Vor- und Riickhand in Schub- und
Zugrichtung diese Technik ausfiihren zu konnen. Zudem bietet es sich an den Ball aus dem
Zug/Schub weiterlaufen zu lassen und aus dem Gegenschieber/-zieher einen | PassVolley

oder einen | Fast-Drop werden zu lassen.

10.7 Schwierigkeiten

Hier kombinieren sich nichtnur zwei Techniken, sondern auch die Schwierigkeiten beider.

Neben den Grundschierigkeiten die sich aus dem Klemmen und seitliche Mitnehmen des
Balles ergeben und den Timing des Schub-/Zugschusses ergeben gesellt sich noch ein weiterer
Punkt hinzu : der Ubergang zwischen beiden. Ziel sollte es sein das der Figurenfuss immer in
Beriihrung mit dem Fall bleibt, also auch wirend sich der Ball zur Stangenmitte hin bewegt.
Meistens bleibt eine der Fusskannten zwischen Seiten- und Vorder/Riickflache am Ball.

10.8 Training

Zunichst einmal sollten die beteiligten Techniken (also Vorhand, Riickhand sowie
Schieben/Ziehen ganz normal trainiert werden.

Wenn diese richtig fliissig funktionieren ist es leichter diese Kombitechnik einzuueben.Gerade
der Ubergang von der seitlichen Mitnahme in die Schub-/Zugbewegung sollte trainiert werden.
Eine Moglichkeit - neben dem wiederholten Ausfiihren des Schusses in verschiedene
Richtungen und mit differenten Léngen - liegt darin den Ball mit der Gegenschub/-technik
seitlich zu beschleunigen, ihn von der Bande zuriickprallen zu lassen, an einer anderen Stelle
mit der selben Figur auf die andere Hand (also auf die Riickhand bei Vorhand zovor und
umgekehrt) zu klemmen, und das ganze immer wieder zu wiederholen.

11. Snake/Uberschlag

11.1 Kurze Beschreibung
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Diese Technik ist nicht mit dem plet zu verwechseln, auch wenn es z.T. ein leichtes

Namenswirrwarr um Uberschlagstechniken gibt.

Der Grundunterschied zu dem Jet liegt vorallem in der besonderen Schusstechnik. Dabei wird
die Rotation um die eigene Achse nicht mit der p Unterarmtechnik sondern aus der

p Handfliche ausgefiihrt. Die Grundiedee ist allerdings beiden Techniken gemein: Da es

keine expliziete Ausholbewegung gibt sind beide Techniken sehr schnell und schwer zu lesen.

M) Snake kurz Schub

11.2 Schusstechnik

Hier wird eine Sonderform der | Handfliche Technik genutzt. Dabei wird in dem Moment in

dem normalerweise die Ausholbewegung mit der Handfldche nach unten begonnen wiirde, die
Handfldche sehr schnell nach oben bewegt und der Griff am hochsten Punkt fiir
Sekundenbruchteile losgelassen um ihn aus der Rotation durch anpressen der Handfldche
sofortig wieder zu stoppen.

11.3 Vorbereitung

Der Ball wird wie bei der normalen | Vorhandtechnik auf die Figur verbracht und

entsprechend gefiihrt.

11.4 Ausfiihrung

Diese Form des Uberschages eignet sich speziell fiir kurze bis mittellange Schiisse in Zug-
sowie Schubrichtung. Die seitliche Ausholbewegung ist identisch mit der der Vorhandtechnik.
Allerdings darf der Ball im Gegegnsatz zu dieser nicht zur Stange hin angeschnitten werden,
sondern sollte optimalerweise parallel zur Stange laufen bis er die Einschussposition erreicht
hat.

11.5 Tduschmaoglichkeiten

Siehe ’V()rhandtechnik

11.6 Variationen

Siehe ’Vorhandtechnik
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11.7 Schwierigkeiten

Zu den Schwierigkeiten die beim normalen Vorhandspiel entstehen, kommt bei dieser Technik
noch das Problem hinzu kein unerlaubtes Drehen der Stange zuzulassen. Die
Grundschwierigkeit liegt also darin die Loslasbewegung moglichst minimal und dusserst
schnell auszufiihren. Hilfreich ist dabei den Unterarm unter etwas mehr Spannung zu halten
(also steifer) als bei dem p Abroller

11.8 Training

Das Training sollte eine Kombination aus Training des | Abrollers, des Vorhandspieles und

Schnelligkeitsiibungen sein. Ein Problem ist das die Rotationen so schnell sind das manchmal
der Eindruck entsteht das weniger Umdrehungen erfolgten als tatsdchlich der Fall war. Zur
besseren Kontrolle ob man nun Uberdreht hat oder nicht gibt es zwei Moglichkeiten.

1. Video
Wer einen Camkorder o.A. zur Verfiigung hat mit dem man sich eine Zeitlupe des
eigenen Spieles anschauen kann ist damit kinderleicht in der Lage zu priifen wieviele
Umdrehungen die Stange nun hinter sich gebracht hat.

2. Bindfadentechnik
Da man nicht immer eine Kamera beim Training zur hand hat ist die nicht-technische
Methode praktikabler aber auch etwas gewohnungsbediirftig.Man befestigt einen
Bindfaden am Soccergriff, so dass er sich bei einer Rotation aufrollen kann und
beschwehrt ihn mit etwas relativ leichten an seinem Ende. Wichtig ist das der Faden
nicht zu kurz sein darf (mehrere Griffdurchmesser lang). Man rollt dann den Griff
einmal herum und markiet die letzte den Griff noch beriihrende Stelle des Fadens. Zur
Schusskontrolle muss man dann nurchnoch priifen wo sich diese Markierung befindet.

12. Jet/Monkey

12.1 Kurze Beschreibung

Der Jet (auch Monkey oder Snake genannt) ist eine Uberschlagstechnik die auf der
p Unterarmtechnik beruht. Der Griff wird dabei nicht mit der Hand sonder mit der Innenseite

des Unterarmes kontrolliert. |8

12.2 Schusstechnik

Der Jet ist direkt verbunden mit der } Unterarmtechnik die ithn zu einem exotisch

anmutenden, aber durch die leichte Erlernbarkeit und Effektivitit weit verbreiteten Technik im
Offensivspiel macht.
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12.3 Vorbereitung

Der Ball wird wie bei der p Vorhandtechnik unter der Fussriickseite einer Figur

untergeklemmt so das eine optimale Kontrolle auf den le Druckpunkt des Balles ausgeiibt

werden kann.

12.4 Ausfiihrung

Im Gegensatz zur Abrollertechnik auf der Vor-/Riickhand wird der Ball nicht, oder nur
minimal wirend des seitlichen Abspieles zur Stangenmitte hin angeschnitten. Warend die
Stange mit dem Unterarm kontrolliert wird, gibt man den Ball nach einer kleinen
Ausholbewegung in die gewiinschte seitliche Bewegungsrichtung (Schub/Zug)
Geschwindigkeit, 1dsst den Ball laufen und bewegt die Figur auf die Hohe der anvisierten
Deckungsliicke. unmittelbar bevor der Ball die Figur erreicht wird mit der

p Unterarmtechnikeine schnelle Rotation der Stange ausgefiihrt und der Ball so

eingeschossen.

12.5 Tduschmaoglichkeiten

Ahnlich wie bei der Vorhandtechnik liegt die am hiufigsten verwendete Tauschmoglichkeit in
der seitlichen Bewegung mit Ball. Durch mehrfaches, schnelles seitliches Fiihren und
unmittelbares Stoppen konnen dem Gegner so Schussversuche vorgetduscht werden um Thn
zum 6ffnen von Deckungsliicken zu verleiten. Wichtig ist das der Griff dabei durchgehend mit
dem Unterarm kontrolliert wird.

Eine beliebte Tduschung ist zudem eine schnelle Rotation in die Gegenrichtung. Dazu wird der
Ball aus der Klemmposition etwas zur Seite mitgenommen, die Figur (unter durchgehender
Kontrolle mit dem Unterarm) in kurzer Entfernung vom Ball im Uhrzeigersinn um 360°
gedreht so dass der Ball am Ende der Rotation sofort wieder unter dem Fuss der Figur wie
zuvor geklemmt zum liegen kommt. Wird diese Bewegung schnell ausgefiihrt wirkt sie wie
ein Schussversuch und eine dadurch entstehende Deckungsliicke kann sofort mit eimen Jet
genutzt werden.

12.6 Variationen

Der Jet ist sowohl in Schub- und Zugrichtung und in beliebiger Ldnge ausfiihrbar. Daraus
ergibt sich eine gute Variationsbreite.

12.7 Schwierigkeiten

Die eigentliche Schwierigkeit beim Jet liegt in der ungewohnten art der Griffkontrolle mit dem
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Unterarm und nicht wie sonst iiblich mit der Hand.

12.8 Training

Trainiert man den Jet zum ersten male ist es wichtig die eigene Griffhaltung zu finden. Dazu
probiert man am besten verschiedene Stellen des Unterarmes aus und zieht den Schuss
zunichst ohne seitliche Bewegung des Balles durch. Ist so ein gutes Gefiihl fiir den Ball und
eine optimale Ballbeschleunigung gefunden bietet es sich an das seitliche Rollen des Balles
und sein Stoppen mit der Unterarmkontrolle zu trainieren ohne zu schiessen. Dabei sollte die
Linge der seitlichen Bewegung von kurz bis hin zur vollen Torbreite variiert werden. Wenn
auch das sicher funktioniert ist es Zeit beides zu einem Schuss zu kombinieren. Auch dabei
sollte man moglichst in Schub- und Zugrichtung sowie fiir verschiedene Lingen trainieren.

13. Banden

13.1 Kurze Beschreibung

Ahnlich dem Eishockey oder Hallenfussball sind auch beim Soccer die Banden nichtnur
Abgrenzungen des Spielfeldes sonder konnen sehr effektiv zur Offensive genutzt werden.
Generell kann von jeder Position des Tisches ein exakter Bandenschuss ausgefiihrt werden,
hier soll allerdings im Speziellen auf solche von der 3er-Reihe eingegangen werden. [}

) Bande

13.2 Schusstechnik

Je grosser der Abstand des Balles von der anzuspielenden Bande, desto spitzer wird der
Winkel in dem man diesen mit dem Figurenfuss treffen muss. Bei flachen Winkeln wird der
Ball in der Regel mit der Fusskannte getroffen, bei spitzen Winkeln primir mit der
Seitenfldache. Dabei ist in der Regel eine kurze, schnelle Ausholbewegung von néten die sich
am besten mit der p Handgelenkstechnik umsetzen lésst.

13.3 Vorbereitung

Je grosser die Entfernung zur anzuspielenden Bande, je spitzer wird der Anspielwinkel. Das
bedeutet das der Ball fast ausschliesslich mit der Seitenfldache der Figur in einer Schub-
/Zugbewegung angespielt werden muss. Damit das moglich wird muss der Ball moglichst weit
unterhalb der Stange liegen. Im Umkehrschluss ist ein Ball der nah an der zu bespielenden
Bande liegt vor allem mit der Vorderfliche des Fusses anzuspielen (bzw. mit einer Kannte).
Dabei sollte der Ball eher weiter von der Stange entfernt sein.

Daraus kann man sich eine Faustregel ableiten :
Je grosser die Entfernung zur Bande, je kleiner die Entfernung zur Stange.
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Gute Positionen zum Einschuss von der 3er-Reihe liegen etwa 1 1/2 Balldurchmesser von der
der Bande fiir sehr kurze, auf hthe des Elfmeterpunktes fiir mittellange sowie auf Pfostenhohe
fiir lange Bandenschiisse (letzterer iiber die weiter entfernte Bande).

13.4 Ausfiihrung

Wie genau der Ball anzuspielen ist, hdngt unmittelbar von dessen Material und der
Beschaffenheit der Banden ab.

Auch hier gilt wie zuvor beschrieben : Je kiirzer der Abstand zur Bande desto mehr muss der
Ball mit der Vorderseite der Figur (bzw. der Kannte) getroffen werden. Bei harten Billen und
flachen Anspielwinkel bietet es sich zudem an die Figurenkante von oben herab (ohne
seitliche Bewegung der Stange) auf die Ballseite zu schlagen.

13.5 Tduschmaoglichkeiten

Das Kreisen mit der Figur um einen gut plazierten Ball sowie angedeutete Schussbewegungen
sind erfahrungsgemadss gute Moglichkeiten um den Gegner zu tduschen.

13.6 Variationen

Ein Bandenschuss kann mit jeder Figur der Reihe iiber beide Banden jederzeit gespielt
werden. Zudem bietet es sich an den Ball nichtnur aus einer ruhenden Position sondern auch
aus der Bewegung (bspw. als PassVolley) iiber die Bande auf das Tor zu spielen. Gerade bei
Posiionen mitten im Spielfeld, bei denen beide Banden gleich weit entfernt liegen ist es fiir
den Gegner schwer zu erkennen wo der Ball lang kommen wird.

13.7 Schwierigkeiten

Es ist eine frage von Milimetern und wenigen Grad ob der Ball die Bande im Richtigen
Winkel treffen wird oder nicht. Gerade bei Bandenschiissen die aus der Bewegung gespielt
werden ist viel Ubung notwendig bist eine hohe Trefferquote erreicht werden kann.

13.8 Training

Am besten sucht man sich eine relativ zentrale Position, von der aus man trainiert sowohl iiber
die eine wie die andere Bande den Ball auf das Tor zu schiessen. Zu Begin sollte der Ball
dabei immer ruhen um ein gutes Timing zu finden. Spiter trainiert man den Ball genau auf
diesen Punkt quer zu spielen um ihn dann wie gewohnt iiber eine der Banden einzuschiessen.

14. Schnitt/Spin
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14.1 Kurze Beschreibung

Auch Abquetschen genannt. In praktisch allen Ballsportarten nutzt man die Eigenschaft von
Billen - durch schnelle Rotation auf einer Seite einen Unterdruck erzeugent - auch eine
gekriimmte Bahn verfolgen zu konnen. Gerade Beim Tennis, Tischtennis und dem Fussball
sind solche Angeschnittenen Schiisse ein ganz normales spielerisches Mittel.

Auch wenn absichtliches Abquetschen nach einigen Regelwergen (so auch auf der P4P-Tour)
zumindest beim Passspiel illegal ist, so bietet sich dieses Mittel auch im Tischfussball. Je
griffiger Ball, Spielfldche und Figurenfuss, je extremer kann ein solcher Schnitt ausfallen.
Dabei entsteht er nicht durch den vorbeilaufenden Luftstrom sondern indem der Ball in eine
Richtung Dreht wirend er in eine Andere rutscht. Sobalt die Reibung des Balles stéarker wirkt
als die Kraft die ihn rutschen Lisst ergibt sich eine kombinierte Bewegung aus der
parabelidhnliche Kurvenverldufe enstehen konnen. [

14.2 Schusstechnik

Da hier nicht mit einer Ausholbewegung sondern mit dosierten Druck auf den Ball gearbeitet
bietet sich die p Handgelenkstechnik zum Anschneiden an.

14.3 Vorbereitung

Der Ball wird zum Anschneiden grundsitzlich auf die p Riickhand verbracht. Dabei ist

entscheident an welcher Stelle des le Druckpunktes man den Figurenfuss aufsetzt. Je weiter

die Fussspitze dabei vom Ballmittelpunkt entfernt ist, desto mehr Fussfldche hat kontakt mit
dem Ball. Eine Faustregel kann man sich dabei merken :

Je grosser der Radius des Bogens werden soll den der Ball spiter als Bahn verfolgt (also je
grosser der seitliche Abstand zur Liicke), desto weniger Fldche sollte im spiel sein. D.h. desto
weiter zur Ballmitte sollte die Fliache auf dem Druckpunkt gewihlt werden.

Bei kleinen Bahnradien muf3 entsprechend viel Flidche kontakt mit dem Ball haben.

14.4 Ausfiihrung

Wie zuvor beschrieben liegt ein GroBteil der Technik bereits in der Vorbereitung. Wie die
Laufbahnen verlaufen konnen ist hier noch einmal in zwei Grafiken zu sehen :

I Abquetschen mit wenig Fliche

I Abquetschen mit viel Fliache

Hat man den richtigen Druckpunkt gefunden wird unter gleichmissigen Druck der Figurenfuss
in die Gegenrichtung zur spéteren Laufbahn des Balles bewegt bis dieser soweit iiber den
Druckpunktbereich des Balles hinaus gefiihrt wurde das der Ball unter dem Druck der Figur
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hinweggedriickt wird. Je weniger Fldche dabei genutzt wurde desto weiter rutscht der Ball
seitlich bis der Vorwirtsdrall greifen kann und ihn in Richtung des Tores hin beschleunigt. Bei
mehr Flidche ist der Drall zum Tor deutlich stirker und so setzt die Kombination beider Krifte
erheblich friiher ein, was einen engen Bahnradius bedingt.

Mehr dazu siehe Training

14.5 Tduschmaoglichkeiten

Da diese Technik aus der Klemmposition sowohl in Zug- wie Schubrichtung austfiihrbar ist
kann man bereits durch leichtes Bewegen des Balles unter der Figur den Gegner verunsichern.

14.6 Variationen

Neben der Ausfiirung mit einem ruhenden Ball, kann man den Ball auch als Halbvolley d.h.
aus dessen Bewegung heraus anschneiden. Damit ldsst sich eine fiir den Gegner nur schwer
erkennbare Variante des | PassVolleys spielen.

Zudem kann man aus der Startposition auch jede andere Technik ausfiihren die mit einer
p Riickhandtechnik kombinierbar ist.

14.7 Schwierigkeiten

Die eigentliche Schwierigkeit liegt darin das Gefiihl fiir den Ballverlauf zu finden. Dabei
spielen vorallem die Gripbedingungen des Balles, der Spielflidche und der Figuren eine grosse
Rolle.

14.8 Training

Am besten sucht man sich drei gute Startpositionen zum Abquetschen von denen aus jeweils
beide Richtungen (also Zug und Schub) trainiert werden.

Jeweils eine findet sich auf jeder Aussenfigur der 3er-Reihe. Dabei wird der Ball etwa auf
Hohe der dusseren Torraumlinie mit einer mittleren B Druckpunkiposition (zwischen viel und

wenig Fliche) geklemmt. Mit relativ wenig Druck lésst sich der Ball so in einem engen Bogen
zwischen der Figur und der nahen Bande auf den kurzen Winkel spielen (Aussenschnitt). Mit
mehr Druck auf den Ball kann man den Ball kurz bis mittellang zur Tormitte in die Andere
Richtung schneiden (Innenschnitt).

Auch von der Mittelfigur bietet sich Abquetschen an. Dabei kann man von einer
Klemmposition auf Hohe des Elfmeterpunktes aus und moglichst viel Flichenkontakt auf dem
Druckpunkt mit mittleren Druck auf den Ball, beide Winkel erreichen. Und bei entsprechned
griffigen Bedingungen sogar durch die l¢ Schere hindurch eine fast Parabelkurve spielen.
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15. Drop Fake

15.1 Kurze Beschreibung

Der Drop Fake basiert auf einer einfachen aber sehr effektiven Tauschung. Ziel ist es den
Gegner durch das Vortduschen eines Schusses mit der Mittelfigur zu einer reflexartigen
Bewegung zu verleiten welche eine direkt vor dem Ball liegende Liicke 6ffnet so dass der
tatsdchlich einfach liegengelassene Ball (daher die Bezeichnung Drop) mit der Aussenfigur
einfach gerade eingeschossen werden kann. [

15.2 Schusstechnik

Die Tduschung diktiert hier vorallem die Schusstechnik. Tauscht man einen Vorhandschuss an
so ist in der Regel der p Abroller, bei einem angetduschten Schub-/Zugschuss der

p Handgelenksschuss die erste Wahl.

15.3 Vorbereitung

Je nach gewiinschter Tduschung wird er Ball entweder neben die Figur oder als Vorhand
geklemmt in Positon gebracht. Dabei sollte dieser moglichst nahe an einen der Pfosten
gebracht werden (optimal so das er soeben noch gerade von dort aus hinein gespielt werden
kann). Wo genau hédngt von der Balliibergabezone ab (siehe dazu I Vorhandiibergabe).

15.4 Ausfiihrung

Die angetiduschte Technik wird ausgefiirt ohne den Ball von seinem Platz zu bewegen. Dabei
wird die dem Pfosten nahe Aussenfigur automatisch zum Ball hin bewegt. Wichtig ist das mit
dieser aus der Bewegung der Stange heraus (also ohne noch einmal zu verlangsamen oder zu
stoppen) der Ball gerade, direkt am Pfosten vorbei in das Tor eingeschossen wird.

Wie jede auf einer Tduschung basierende Technik kann sie nur funktionieren wenn der

abwehrende Gegner auch wirklich darauf reagiert. Daher muss die vorgetdauschte Technik eine
Gefahr darstellen.

15.5 Tduschmaoglichkeiten

Eine Moglichkeit liegt in einer Kompletttdschung, soll heissen das die Technik ausgefiihrt
wird ohne denn Ball letztendlich einzuschiessen und danach direkt wieder in die
Ausgangssituation zuriickgekehrt wird.

15.6 Variationen
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Als Variation ist es moglich den Ball mit der Aussenfigur nicht gerade sondern diagonal auf
das Tor zu schiessen. Diese Variante bietet sich insbesonders dann an, wenn der Gegner seine
Deckung splittet. D.h. der Torwart bleibt im Winkel um einen direkten Schuss zu decken, und
die Abwehrfigur wird mit gezogen/-schoben um einem langen Schuss zu erreichen. Mit einem
diagonalen Schuss kann man so durch die weit offene le Schere schiessen.

15.7 Schwierigkeiten

Die einzige wirkliche Schwierigkeit an dieser Technik kann darin liegen den Ball nicht
versehendlich bei der Tduschung ein wenig mit zu bewegen was gerade bei kleinen
Balliibergabezonen das spétere Einschiessen unmdoglich machen kann.

15.8 Training

Zum Training solle man aus der gleichen Position heraus immer abwechselnd den Drop Fake
und dann die dabei angetduschte Technik zum Torschuss ausfithren. Damit stellt man sicher
das gerade die Tduschung echt wirkt und man jederzeit in der Lage ist die entsprechende
Schusstechnik an Stelle des Drop Fake auszufiihren.

16. Drop Long

16.1 Kurze Beschreibung

Wie bei allen Drop-Techniken ist auch hier eine Tduschung der eigentliche Schliissel zur
Technik. Die Idee liegt darin mit einer der Aussenfiguren einen kurzen Vor- oder
Riickhandschuss auf den kurzen Winkel vorzutiduschen, den dabei liegengelassenen Ball mit
einer blitzschnellen Gegenbewegung via Mittelfigur zu klemmen und mit dieser sofort auf den
langen Winkel zu feuern (daher Drop Long). [

16.2 Schusstechnik

Die eigentliche Schusstechnik mit der Mittelfigur auf den langen winkel richtet sich nach der
Vorgetischten. Bei einer angetiduschten kurzen Vorhand der Aussenfigur wird vorzugsweise
der }Abr()ller, bei einer angetduschten kurzen Riickhand die }Handgelenkstechnik zZu

wihlen sein.

16.3 Vorbereitung

Die Startposition sollte soweit aussen wie moglich, neben einem der Pfosten liegen. Wichtig
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ist das die Mittelfigur den Ball noch erreichen konnen muss. Im Grunde handelt es sich um
eine l@ Vorhandiibergabe mit direkten Schuss. Je nach gewliinschter Technik sollte der Ball

dann mit der dortigen Aussenfigur auf der Vor- oder Riickhand geklemmt werden.

16.4 Ausfiihrung

Die Aussenfigur macht mit dem Ball eine leichte Ausholbewegung (wie bei der angetédschten
Technik {iblich), belédsst ihn jedoch auf seiner Positon. Dabei wird die Figur vom Ball
abgehoben und die Mittelfigur so schnell wie moglich zum Ball bewegt um diesen
entsprechend auf dern Vor-/Riickhand zu klemmen. Dabei wird der Ball nicht exakt mittig,
sondern so geklemmt, alsob man bereits in der Ausholbewegung des eigentlichen Schusses
wire. Dadurch spart man etwas Zeit.

Was folgt ist ein normaler | Vorhandschuss auf den langen Winkel.

16.5 Tduschmaoglichkeiten

Eine der beliebtesten Tduschungen ist der Tip-Tap. Dabei klemmt man den Ball moglichst
schnell abwechselnd mit der Aussen- und der Mittelfigur ohne diesen allerdings zu bewegen.
Der Schuss erfolgt dann ansatzlos aus einem sollchen Klemmen mit der Mittelfigur. Dabei ist
es natiirlich moglich ebenso ansatzlos einen kurzen Vor-/Riickhandschuss mit der Aussenfigur
auf den Winkel zu setzen.

16.6 Variationen

Da es sich bei dem eigentlichen Torschuss um eine normale Vor-/Riickhand handelt ergeben
sich alle fiir diese Techniken moglichen Variationen.

Eine besondere ist eine Kombination aus Drop-Long und Drop-Fake. Dabei wird der Ball mit
der Mittelfigur nicht eingeschossen sondern schnell bis kurz hinter den Pfosten bewegt und
dort gestoppt. Von dort aus wird ansatzlos ein Drop-Fake ausgefiihrt, d.h. der Ball wird von
der Mittelfigur liegengelassen und dann gerade mit der Aussenfigur in den kurzen Winkel
eingeschossen.

16.7 Schwierigkeiten

Es ergeben sich zwei kleinere Schwierigkeiten bei dieser Technik.
1. Der Ball darf sich bei der Tduschung nicht von der Stelle bewegen um ihn mit der
Mittelfigur sicher klemmen zu kdnnen und

2. das schnelle Klemmen des Balles aus der Bewegung der Mittelfigur in einer leichten
Ausholpositon von der aus der Schuss direkt ausgefiihrt werden kann.

16.8 Training
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Ein gutes Training ist das schnelle, wechselnde Klemmen des Balles mit Aussen- und
Mittelfigur ohne den Ball dabei zu Bewegen (Tip-Tap). Dabei sollte man einiiben den Ball mit
der Mittelfigur in einer leichten Ausholposition (also nicht genau mittig auf dem Druckpunkt)
zu klemmen.

17. Fast Drop

17.1 Kurze Beschreibung

Auch hier liegt eine Tduschung der Technik zugrunde.Der FastDrop ist eine Mischung aus
p Gegenschieber/-zieher und pPassVolley wobei der Ball als indirekter Drop gespielt wird.

D.h. das er - im Gegensatz zu dem DropFake und DopLong - zwar ein wenig bewegt wird,
jedoch der eigentliche Schuss wieder an dessen Startposition ansetzt. [f

17.2 Schusstechnik

Da sich hier sowohl Vor- als Riickhand als Grundtechnik anbieten, kommen entsprechend der
p Abroller(Vorhand), alsauch die p Handgelenkstechnik(Riickhand) in Frage.

17.3 Vorbereitung

Der Ball wird unmittelbar neben dem Pfosten mittels der Mittelfigur geklemmt, so dass er
noch soeben gerade neben den Pfosten in das Tor geschossen werden kann.

17.4 Ausfiihrung

Liegt der Ball am nahen Pfosten wird zunéchst ein Gegenzieher, liegt er am entfernten Pfosten
ein Gegenschieber durchgefiihrt. Jedoch gibt es zwei unterschiede zu diesen Techniken :

o Der Ball wird so schnell wie eben moglich in die Schub-/Zugposition gebracht, und
o er wird nicht mit der Mittelfigur eingeschossen.

Anstatt den Ball mit der Mittelfigur einzuschiessen ldsst man ihn wie bei einem sehr kurzen
PassVolley alleine Rollen um ihn dann an seiner Ausgangsposition gerade mittels der
entsprechenden Aussenfigur einzuschiessen.

17.5 Tduschmaoglichkeiten

Siehe dazu Tduschmdoglichkeiten des p Gegenschiebers/-zichers
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17.6 Variationen

Neben den Tduschmoglichkeiten des Gegenschiebers/-ziehers liegt eine beliebte Variation in
einem fliessend hieraus gespielten p Tick-Tack. Dabei wird der Ball mit der Aussenfigur nicht

eingeschossen sonder volley zur Mittelfigur zuriickgespielt und mittig oder am langen Winkel
volley eingeschossen.

17.7 Schwierigkeiten

Die Schwierigkeit liegt vorallem in der sauberen Umsetzung des Gegenschieber/-ziehers und
dem nur sehr kurzen Zeitraumes um den entstehenden PassVolley mit der Aussenfigur exakt
in den in den Winkel spielen zu konnen.

17.8 Training

Neben dem Training der zugrundeliegenden Grundtechnik den Gegenschiebers/-ziehers, ist es
am besten sowohl am nahen, wie fernen Pfosten moglichst variabel zu iiben.

18. Diagonal Aussen

18.1 Kurze Beschreibung

Der Diagonale Aussen ist - wie aus der Bezeichnung bereits zu erkennen ist - eine Technik fiir
eine der Aussenfiguren der 3er-Reihe. Sie ist keine Kombinationstechnik und ist sowohl auf
der Vor-/Riickhand alsauch Schieben/Ziehen ausfiihrbar.

Der Ball wird dabei von der Ballfithrenden Aussenfigur von einer Position ausserhalb des
Torraumes um einige Balldurchmesser bewegt um ihn aus der Bewegung heraus diagonal in
den kurzen oder langen Winkel zu spielen. 8

M2 Diagonaler Aussenschuss Vorhand

18.2 Schusstechnik

Die Schusstechnik hingt hier naturgemiss von der Ausgangslage ab. Bei Vor-/Riickhand sollte
vorzugsweise der Abroller, bei Schub/Zug die Handgelenkstechnik gewihlt werden.

18.3 Vorbereitung
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Bei der Vorbereitung muss man sich entscheiden ob man den Ball seitlich zur Bande hin
(aussen Diagonal), oder von der Bande weg (innen Diagonal) bewegen mochte.

18.4 Ausfiihrung

Hier sind zwei Arten zununterscheiden :

1. Aussen Diagonal (der Ball wird seitlich in richtung Bande gespielt)
Der Ball wird - der gewihlten Technik entsprechend - in Richtung der Bande bewegt,
die Figur wird an dem rollenden Ball vorbei in die Ndhe der Bande gefiihrt und der Ball
von dort aus so angespielt das er nicht mit der vollen Fussfliche sondern nur mit einer
Kannte derselben getroffen und so diagonal zum Tor gespielt wird. Die Schub-
/Zugtechnik ist dabei die technisch schwierigste Variante der drei Moglichkeiten.

2. Innen Diagonal (der Ball wird seitllich von der Bande weg gespielt)
Der Ball wird - der gewihlten Technik entspechend - seitlich von der Bande weg
bewegt, die Figur wird an dem rollenden Ball vorbei etwa einen Balldurchmesser von
der Torraummarkierung in Position gebracht. Nun ldsst man den rollenden Ball vor der
Figur entlanglaufen bis er eine Position erreicht hat in der man Thn mit der Innenkannte
des Fusses seitlich anspielen kann und fiihrt eine entsprechende Schussbewegung aus
um das Spielgerit diagonal in Richtung Tor zu schiessen.

18.5 Tduschmaoglichkeiten

Gerade bei der Vor-/Riickhandvariante ist es einfach den gegner durch kurze
Taduschbewegungen mit geklemmten Ball zu irritieren. Bei Schub-/Zugtechniken bietet sich
das Kreisen mit bzw. ohne Ball an.

18.6 Variationen

Eine beliebte Variation ist bei der innen diagonal gespielten Technik den Ball einfach seitlich
weiterrollen zu lassen und als PassVolley mit eine der anderen Figuren einzuschiessen. Bei der
aussen diagonal gespielten Technik bietet sich das abtropfen an der Bande und direktes
diagonales Volleyspiel mit der Aussenfigur an.

18.7 Schwierigkeiten

Die Schwierigkeit liegt hier - wie so oft - im Detail.
Der Ball muB3 hierbei aus der Bewegung heraus diagonal angespielt werden. Insbesondere die

aussen diagonale Technik notigt zudem dazu dieses volleyabspiel gegen die eigene
Bewegungsrichtung auszufiihren.

18.8 Training
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Zum Training sollte man sich immer gleiche Startpositionen aussuchen, von denen aus man
dann innen-diagonale und aussen-diagonale Varianten sowohl mit der nahen als auch der
fernen Aussenfigur auf effektivitit trainiert.

Ist eine gute Sicherheit in den Techniken gefunden sollte die weitere Verfeinerung mit
Variationen von PassVolley, Bandenanspiel und TickTacks abwechselnd kombiniert werden.

19. Angetiuschter Aussen

19.1 Kurze Beschreibung

Der Angetidusche Aussen funktioniert analog zum Drop Fake. Allerdings mit vertauschten
Rollen der Figuren. Anstatt mit der Mittelfigur einen Schuss anzutduschen, den Ball
liegenzulassen und dann aus der Bewegung mit der Aussenfigur einzuschiessen wird hier mit
der Aussenfigur ein | diagonaler Aussenschuss (aussen diagonale Variante) angetduscht ohne

den Ball zu bewegen. Die Mittelfigur wird dann moglichst schnell zu der Ballposition hin
bewegt um diesen dann gerade oder leicht diagonal in das Tor gespielt. [

19.2 Schusstechnik

Siehe | Drop Fake (analog hierzu nur Mittelfigur und Aussenfigur un umgekehrten Rollen)

19.3 Vorbereitung

Siehe p Drop Fake (analog hierzu nur Mittelfigur und Aussenfigur un umgekehrten Rollen)

19.4 Ausfiihrung

Siehe | Drop Fake (analog hierzu nur Mittelfigur und Aussenfigur un umgekehrten Rollen)

19.5 Tduschmaoglichkeiten

Siehe p Drop Fake (analog hierzu nur Mittelfigur und Aussenfigur un umgekehrten Rollen)

19.6 Variationen
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Siehe p Drop Fake (analog hierzu nur Mittelfigur und Aussenfigur un umgekehrten Rollen)

19.7 Schwierigkeiten

Siehe p Drop Fake (analog hierzu nur Mittelfigur und Aussenfigur un umgekehrten Rollen)

19.8 Training

Siehe p Drop Fake (analog hierzu nur Mittelfigur und Aussenfigur un umgekehrten Rollen)

20. TickTack

20.1 Kurze Beschreibung

Der TickTack (ein lautemalender Name der dem Gerédusch entspricht das der Ball dabei
erzeugt) ist ein Volleyquerspiel von Figuren einer Stangen mit beliebig vielen
Figurenberiihrungen das mit einem Volleyschuss auf das Tor beendet wird.

Analog zum | PassVolley wird der Ball zu einer der Seiten parallel zur Stange abgespielt,

jedoch nicht direkt mit einer anderen Figur volley eingespielt sonder mindestens noch ein
weiteres Mal zu volley Quergepasst. [

20.2 Schusstechnik

Siehe dazu p PassVolley. Wobei der Unterschied in mindestens einem weitern Querspiel liegt.

Das erste Abspiel und der Abschluss sind gleich.

20.3 Vorbereitung

Siehe dazu p PassVolley. Wobei der Unterschied in mindestens einem weitern Querspiel liegt.

Das erste Abspiel und der Abschluss sind gleich.

20.4 Ausfiihrung

Siehe dazu p PassVolley. Wobei der Unterschied in mindestens einem weitern Querspiel liegt.

Das erste Abspiel und der Abschluss sind gleich.
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20.5 Tauschmaoglichkeiten

Siehe dazu p PassVolley. Wobei der Unterschied in mindestens einem weitern Querspiel liegt.

Das erste Abspiel und der Abschluss sind gleich.

20.6 Variationen

Siehe dazu p PassVolley. Wobei der Unterschied in mindestens einem weitern Querspiel liegt.

Das erste Abspiel und der Abschluss sind gleich.

20.7 Schwierigkeiten

Siehe dazu p PassVolley. Wobei der Unterschied in mindestens einem weitern Querspiel liegt.

Das erste Abspiel und der Abschluss sind gleich.

20.8 Training

Siehe dazu p PassVolley. Wobei der Unterschied in mindestens einem weitern Querspiel liegt.

Das erste Abspiel und der Abschluss sind gleich.

21. Heber/Aerial

21.1 Kurze Beschreibung

Der Heber, auch Aerial oder Rainbowshot genannt ist eine beliebte ShowTechnik die
allerdings fiir ernsthafte spiele kaum nennenswerten Nahrwert besitzt da eine effektive
Torausbeute mit dieser Sondertechnik nur schwer zu erreichen ist.

Zudem ist der Heber in verschiedenen Regelwerken (u.a. auch der P4P-Tour), auf zwei
Versuche pro Satz und einen Versuch pro Ball limitiert. Versuch bedeutet das der Ball vom
Torwart ausgehend mindestens eine gegnerische Stange in der Luft iiberquert hat.

Die Idee ist den Ball so mit einer Abwehrfigur gegen die Torbande zu spielen das dieser beim
Riickprall von der Torwartfigur aufgefangen und an der Bande hoch bewegt werden kann. Der

so auf dem Figurenfuss liegende Ball kann dann in einem Bogen {iiber alle anderen Figuren
hinweg auf das gegnerische Tor gespielt werden. |

21.2 Schusstechnik
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Hier muss man zwischen der Technik zum Spiel auf den Torwart, und der zum eigentlchen
Torschuss unterscheiden.

Das Spiel auf den Torwart wird in der Regel als Riickhand in entgegengesetzer Richtung
gespielt. Da es hier nicht sosehr auf die Hérte des Schusses, sondern das Timing und ein exakt
gerades Abspiel ankommt kommt hier im Regelfall die p Handgelenkstechnik zum Einsatz.

Der eigentliche Torschuss in Form eines Lupfers sollte moglichst mit der linken Hand
ausgefiihr werden, um bei Rebounds des Gegners beide Abwehrstangen im Griff zu haben.
Dabher bietet sich eine sonder Variante des p Abrollers an.

21.3 Vorbereitung

Die folgende Beschreibung bezieht sich vorallem auf Bemassungen von Lowen-, Leonhard-
und Lemacher-Soccern. Bei anderen Modellen sind die Positionen entsprechend anzupassen.

Die Torwartreihe wird bis zum Anschlag an die Bande hereangebracht, so dass die Figur etwa
einen Balldurchmesser neben einem der Pfosten positioniert ist. Die entsprechende Figur auf
der 2er-Reihe wird ihr gegeniibergestellt und der Ball unter dieser in eine
Riickhandklemmposition verbracht.

Bei einem Lowen-Classic sollte der Ball etwas weiter Richtung Stange liegen (mehr
Fliachenkontakt), bei den spédteren Modellen idealerweise der optimale Druckpunkt kurz neben
dem hochsten Punkt auf dem Ball kontrolliert werden.

Die Torwartfigur wird nun soweit nach vorn (in Richtung des Balles) angewinkelt, das dieser
exakt unter ihn hindruch gespielt werden kann.

21.4 Ausfiihrung

Ohne denn Ball zu bewegen wird die Abwehrfigur kreisformig um ihn herum gefiihrt und aus
der Bewegung mit dem Handgelenk gerade unter dem Torwart hindurch gegen die Torbande
gespielt. Leicht zeitversetzt wird die Torwartfigur im Uhrzeigersinn verdreht so dass der Ball -
nachdem er sie passiert und von der Bande leicht abgesprungen ist - auf deren Fuss zum
Liegen kommt.

Damit ist der erste Teil absolviert. Der Ball wird nun vorsichtig angehoben bis sich die Figur
in der Waagerechten befindet, und daraufhin seitlich in einen bereich oberhalb des Tores
bewegt. Hier ist die Startposition fiir den Lupfer.

Dazu wird die Handfldche der linken Hand von unten an den Griff gelegt, so das dieser sich in
der Handmulde befindet. Die Hand wird dabei nicht ganz geschlossen. Durch langsames
Drehen der Hand im Uhrzeigersinn wird der Ball nun ins Rollen gebracht. Unmittelbar mit der
einsetzenden Rollbewegung wird die Hand gedffnet und - analog zum p Abroller - sehr

schnell unter dem Griff hindurchgezogen bis der Ball die Figur verlassen hat.

21.5 Tduschmaoglichkeiten
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Eine beliebte Tauschmoglichkeit liegt darin das Spiel auf den Torwart nur anzudeuten und
tatsdchlich einen Riickhandschuss oder PassVolley in Richtung des Gegners auszuspielen.

Ansatzpunkt ist dabei die Kreisformige Bewegung um den ruhenden Ball herum. Anstatt diese
mit einem Riickspiel zu vollenden wird Figur in einem kompletten Kreis wieder in die

Riickhandklemmposition zuriickgefiihrt der Ball aus der Bewegung mitgenommen und so
direkt in einen Riickhandschuss oder PassVolley iibergegangen.

21.6 Variationen

Keine echten Variationen bekannt.

21.7 Schwierigkeiten

Die Schwierigkeiten verteilen sich entsprechend auf das Aufspielen des Balles, und dem
anschliessenden Torschuss.

Bei dem Aufspielen ergibt sich in erster Linie die Schwierigkeit die richtige Abstimmung in
der leicht versetzten simultanen Bewegung von Torwart und Abwehr zu finden.

Bei dem Lupfer sind zwei Faktoren zu finden die erst eingeiibt werden miissen. Wann genau
der Ubergang zwischen dem Anrollen des Balles und der eigentlichen Hauptbeschleunigung
mittels Abroller erfolgen muss, und zudem die Stéirke der Dosierung dieser Bewegung.

21.8 Training

Der Heber sollte stets als zusammenhédngende Technik eingeiibt werden. D.h. anstatt nur den
Lupfer zu trainieren indem man den Ball '‘per Hand' auf die Torwartfigur legt, sollte die
eigentliche Aufspieltechnik gleich mittrainiert werden.

22. Erweiterter Heber

22.1 Kurze Beschreibung

Diese Technik baut auf dem 3 Heber auf, der hier als Vorbereitung dient. Der Ball wird wie

bei der 'normalen' Hebervariante auf den Torwart gespielt. Jedoch nicht zur Mitte bewegt und
per Lupfer auf das Tor gespielt sondern durch einen sehr kurzen, steilen Lop von der
Torwartfigur auf die Abwehrfigur verbracht (dabei landet er zunéchst auf den
gegeneinandergestellten Fiissen beider Figuren) um von dieser aus wie beim der
Standarttechnik in das gegnerische Tor geschossen zu werden.

22.2 Schusstechnik
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Zum Aufspielen auf den Torwart analog zum Heber wird die p Handgelenkstechnik genutzt.

Das kurze Lupfen von Tornwart auf Abwehr, sowie der Lop als Torschuss erfolgen analog
zum Heber mit einer speziellen | Abroller-Variante.

22.3 Vorbereitung

Der 'normale' Heber wird soweit ausgefiihrt bis sich der Ball auf der Torwartfigur befindet.
Der Ball wird soweit angehoben bis sich die Figur in einem leicht geneigten Winkel befindet
(s.d. das Kopf leicht nach Unten zeigt).

22.4 Ausfiihrung

Die Abwehrfigur wird mit dem Fuss - in einem leicht nach unten geneigten Winkel - der
Torwartfigur entgegengestellt.

Die Hand wird analog zu der beim Heber verwendeten Abrollervariante von unten an den
Griff gelegt, jedoch so das dieser nicht direkt in der Handmulde sondern etwa einen
Zentimeter links davon auf dem Handballen ruht. Der Kurze Lop ist so durch einfaches,
schnelles Schliessen der Hand moglich, da der Griff nur bis zur Handmulde bewegt und dort
automatisch gestoppt wird. Fiihrt man diese Technik in der richtigen Geschwindigkeit aus
erhillt der Ball exakt die richtige Flugbahn.

Hat der Ball die Torwartfigur verlassen wird die Figur unter ihm hindurch sowei herumgedreht
das deren Fuss in einem leicht geneigten Winkel dem der Abwerfigur gegeniibersteht. Auf der
so entstandenen gemeinsamen Flidche sollte Ball am Ende der Flugbahn landen und
liegenbleiben.

Damit ist der schwierigste Teil der Technik bereits absolviert. Durch vorsuchtiges
gegeeinandergerichtetes Kippen der Figuren wird der Ball nun so bewegt das er nurnoch auf
dem Fuss der Abwehrfigur liegt. Von hier aus wird der Ball analog zum Lupfer des Hebers auf

das Gegnerische Tor geschossen nachdem man ihn zuvor vorsichtig seitlich in eine Position
zwischen den Pfosten bewegt hat.

22.5 Tauschmoglichkeiten

Siehe dazu ’Heber

22.6 Variationen

Keine Varianten bekannt.

22.7 Schwierigkeiten
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Neben den Bekannten Schwierigkeiten die sich bereit bei der standart Variante des Hebers
ergeben. Kommt hier noch die des kurzen Lupfers von Torwart- auf Abwehrfigur hinzu.

22.8 Training

Auch hier gilt : In einem Stiick trainieren. Also nicht den Ball 'per Hand' auf die Figuren legen,
sondern von der Rithandstartposition bis hin zum Lupfen via Abwehrfigur alles so ausfiihren
als wiire man in einem Spiel.

Gegerell sollte man sich aber erst an diese Technik begeben wenn man die einfachere Variante
bereits sicher beherscht. Dazu muss der Ball nicht jedesmal im Tor landen, aber das
Aufspielen sollte sicher funktionieren und der Ball sollte beim Lupfer zumindest in die Nihe
des gegnerischen Strafraumes gelangen.
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