






Goalie War 

• Gespielt wird nur Torwartbereich gegen Torwartbereich 

• Tore aus ruhendem Ball geschossen zählen nicht 

• Wenn der Ball zwischen den Torwartbereichen liegen bleibt verliert 
immer derjenige den Ball, aus dessen Bereich er zuletzt heraus kam 

• Bälle aus dem Tisch – der Spieler der zuletzt in der Defensive war 
erhält den Ball 

• Keine Time-Outs 

 

• Vorrunde bis 8 Tore/K.O.Phase bis 5 Tore 



2 Ball in Game 

• Gespielt mit 2 Bällen gleichzeitig 
• Anspiel jeweils ein Ball in jeden Torwartbereich (gemeinsames auf 3 zählen 

+ es darf erst bei der zweiten Figur geschossen werden 
• Wenn ein Ball aus dem Tisch fliegt werden IMMER beide Bälle wieder wie 

beim Anspiel ins Spiel gebracht (auch wenn bereits ein Ball im Tor war) 
• Die Tore zählen, sobald diese erziehlt wurden, müssen aber erst gestellt 

werden, wenn beide Bälle im Tor sind.  
• Beim Stand von 8:8 ermittelt das nächste Tor (egal wie knapp) den 

Gewinner 
• Keine Time-Outs 
 
• Vorrunde bis 9 Tore/K.O.Phase bis 6 Tore 



One-Hand-Single/Doppel 

• Einhändig geführtes Match  

• Normale ITSF Regeln außer: man muss bei Stangenwechsel nicht eine 
Sekunde warten! 

• Vor jedem Anspiel müssen alle Spieler festlegen mit welcher Hand sie 
den kompletten Ballwechsel spielen 

• Auch bei toten Bällen oder Bällen außerhalb des Tisches darf nicht die 
Hand gewechselt werden 

• Keine Time-Outs 

 

• Vorrunde bis 8 Tore/K.O.Phase bis 5 Tore 



Von Rechts nach Links 

• Alle Stangen werden Spiegelverkehrt eingebaut und man spielt von 
rechts nach links 

• Normale ITSF-Regeln 

• Keine Time-Outs 

 

• Vorrunde bis 8 Tore/K.O.Phase bis 5 Tore 



3 Seconds 

• Normale ITSF Regeln außer: pro Bereich nur 3 Sekunden 

• Keine Time-Outs 

 

• Vorrunde bis 8 Tore/K.O.Phase bis 5 Tore 



Pass and Hit 

• Normale ITSF Regeln außer: 

• Anspiel im Torwartbereich 

• Verwandelte Pässe aus dem Torwartbereich auf die Dreierreihe zählen 
2 Punkte 

• Tore aus der Fünferreihe ohne gegnerische Ballberührung zählen 2 
Punkte 

• Keine Time-Outs 

 

• Vorrunde bis 9 Tore/K.O.Phase bis 6 Tore 



Ohne Überschlag 

• Normale ITSF Regeln außer: Snake Shots (Jet) und Kubler werden als 
Foul gewertet und werden mit Ballverlust auf die Fünferreihe des 
Gegners bestraft 

• Keine Time-Outs 

 

• Vorrunde bis 8 Tore/K.O.Phase bis 5 Tore 



Switch Doppel 

• Normale ITSF Regeln außer: Wenn Team A das erste Anspiel hat, 
erhält Team B das erste Kommandorecht 

• Schlägt das Team mit Kommandorecht auf den Kicker, egal wann und 
wo der Ball ist, muss das gegnerische Doppel unmittelbar die Position 
tauschen 

• Das Kommandorecht wechselt nach der Ausführung zum 
gegnerischen Doppel 

• Keine Time-Outs 

 

• Vorrunde bis 8 Tore/K.O.Phase bis 5 Tore 



Perfekter Ball Einzel/Doppel 

• Normale ITSF Regeln außer: 
• Erziehlt man ein Tor, ohne dass der Gegner den Ball berührt hat, zählt 

dieses 3 Punkte. Wenn der Gegner Anspiel hat, kann man einen Perfekten 
Ball spielen, sobald man das erste mal in Ballbesitz kommt (egal auf 
welcher Stange) 

• Erziehlt man ein Tor ohne das der Gegner in Ballbesitz kommt, zählt dieses 
2 Punkte (im ersten Ballbesitz eines Ballwechsel) 

• Sobald keines der Teams einen perfekten Ball im ersten Ballbesitz gespielt 
hat, zählt ein Tor einen Punkt 

• Keine Time-Outs 
 

• Vorrunde bis 10 Tore/K.O. Phase bis 7 Tore 



XL-Leo-Single 

• Gespielt auf einem 8-Mann-Kicker 

• Normale ITSF-Regeln außer: pro Stange maximal 10 Sekunden 

• Keine Time-Outs 

 

• Vorrunde bis 8/K.O.Phase bis 5 Tore 


