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REFLEX + BOUNCE
ab

Die dynamische Direktab-
nahmen. Im Moment, wo der
Ball auf die ungespannte
Plane auftrifft, machst
du den FLIPP und schickst
den Ball zuriick an den Ab-
sender.

ZACK! macht der Ballauf-
schlag und kurz darauf
PLOPP! dein WhipFlipp.
Die schnelle Folge von ZACK!
und PLOPP! ist eine Frage
gut trainierter Reflexe.

In etwa so: zzzzzzzackplopp!

REFLEX ist Schmeisstechnik
vom Feinsten. Du nimmst
den Drive des Balls auf und
zwingst ihn zu einem Rich-
tungswechsel. Judomeister
kénnen von diesem Prinzip-
lein ein Liedlein singen. ;-)

Beim BOUNCE prallt ein
scharf geschossener Ball
zuerst an der hart gespann-
ten Plane ab und spickt
entsprechend abgebremst
in eine genehmere Reich-
weite.

DRAWBACK
ac

Stelle dich in der Grundpo-
sition auf. Die beiden Beine
sind dabei in einem leichten
Ausfallschritt in der Langs-
richtung gespreizt.

Die WhipFlipp-Plane mit
dem Ball beriihrt in dieser
Stellung beinahe den Bo-
den. Jetzt ziehst du dein
WhipFlipp von unten nach
oben (ber deinen Kopf nach
hinten weg.

Den FLIPP reisst du dabei
im letzten Augenblick.

Mit dem DRAWBACK er-
reichst du die weitesten
und hdchsten Wilrfe. Flr
die Zielgenauigkeit ware
allerdings ein Auge am
Hinterkopf wiinschenswert.

SNIPER das WhipFlipp quer vorne
ad an dir durch und 6ffne es
ruckartig im letzten Augen-
blick. Das offene und hoch-
kante WhipFlipp befindet
Mit dem SNIPER spielen wir sich jetzt also links von dir:

scharfe, flache Bélle. Du
stehst wie ein Baseball-
spieler beim Wurf seitlich
zur Wurfbahn. Der Ball ruht
in der Plane. Die Griffe haltst
du aneinandergefiigt. Zieh
jetzt das WhipFlipp zum
Ausholen etwas seitwarts.
Zum Beispiel rechts von dir.

Verharr einen Moment der
Konzentration. Dann schnell

Und der Ball saust zum
Horizont.

Je nach Stellung der Hande
nimmt der Ball eine andere
Richtung. Befinden sich
die Hande beider Offnung
exakt tbereinander, fliegt
der Ball auf Brusthéhe pfeil-
gerade davon. Du kannst
aber auch schrag hoch oder

HEARTBEAT
ae

Strecke beide Arme von der
Schulter aus senkrecht dem
Boden entgegen. Spanne
dein WhipFlipp in dieser
Stellung so fest du kannst,
horizontal auseinander.
Dein WhipFlipp gleicht nun
einem starren Brett.

Versuche jetzt die Whip-
Flipp-Plane durch eine bei-

runtersnipern.

nahe unsichtbare rhyth-
mische Auseinanderbewe-
gung der gestreckten Arme
zu belasten und entlasten.
Diese kleinen zuckenden
Bewegungen lassen den

Ball auf- und niederhupfen.

HEARTBEAT ist im Grund
schnelles und minimales
Wiederholen des FLIPPs.
Die WHIP-Bewegung braucht
es dazu nicht.

Wer's mal fiinf Minuten
durchhdlt, gewinnt den
goldenen Muskelkater.

Erst beim folgenden Nach-
schlag wird er dann voll-
rohr wieder auf die Reise
geschickt.

Die Kombi von REFLEX und
BOUNCE zahmt den Ball
also mit einem vorberei-
tenden Stopper, um ihn da-
nach um so heftiger wie-
der davonzujagen.

Trotzdem ist Mitleid mit
dem Ball nicht unbedingt
angebracht. Er ist gross
tgetm.ng und weiss, was er
ut.

Bounce babebaby bounce

Mal beim

Schonheitschirurgen

schén nachfragen.

Deckung!

Body dankt.



SACRSRILLS
FANGTECHNIREN

Das WhipFlipp lasst sich
vielféltig zu verschieden-
sten Fangtaschen verfor-
men:

Trichter, Halfter, Kécher,
Rinne, Taschchen, Mulde,
Klemme, Wurst, Pokal,
Tite und und und... Kommt
drauf an, was du daraus
machst!

Je nach Schwierigkeits-
grad kann die Zeit knapp
werden, den Sackskill hin-

001/L01
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BASEPOCRET

Rechte Hand biegt
mit rechtem Griff kle

links ein.

CHAIN
0027101

zukriegen, wenn der Ball
ungebremst auf dich zu-
stirzt. Aber easy! Um die
Sackskills in den Griff zu
kriegen, kannst du den
Ball auch erst mal links
liegen lassen und die Fal-
tungen trocken einiiben.

Versuch jeden Sackskill
nur mit den Handen in
der Luft zu formen. Also
ohne den Bauch als Auf-
lageflache einzusetzen.

Und dann versuch den
Skill mal mit geschlosse-
nen Augen einzustudieren.

Linker Daumen

I

X

Wenn spater der Ball ins
Spiel kommt, wirst du vor
allem ihn im Auge behal-
ten wollen.

Die Falt- und Fangbarkeit
der Sacksills werden in 4
Schwierigkeitsstufen ein-
geteilt.

Level 1 LO1
Level 2 LO2
Level 3 LO3
Level 4 High Score)

Jeder Skill kriegt eine ID.
Sackskills: 000 - 999
Chuckskills: aa- zz

Let’s get it started!

Rechte Hand lasst
los. Ball wird einge-
sackt.




Rechte Hand biegt

mit rechtem Griff
f links ein.
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hte Skyline arre-
iert sich an linker

ynocke. Ball wird
verhaftet.

uv
003/L01

eigfinger der rechten

and liegt dabei zwi-
schen den Griffen.
Ball gerdt in den UV-
Bereich.

der rechten Hand den

Linke Hand ibergib
linken Griff.
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TWINLINE



- Beide Hande fiihren Griffe beriihren Ball beweist Schwin-
die Griffe parallel einander. delfreiheit.
zueinander.

4

005/L0

GRIPLIN

—

Rechte Hand zieht Linke Hand dreht Ball ist sichtlich
nach oben. Linke nach Griff leicht ein. ergriffen.

00&/L01

WHIRL




4w Rechte Hand wendet Rechte Hand zieht Linke Hand dreht
sich um 180 Grad. nach oben. Linke Skyende zur Grund-
Daumen unten. nach unten. linie. Ball wird ver-
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Rechte Hand wen- Rechte Hand dreht Skyline und Body-
det sich um 180 Griff um 180 Grad. line schnappen iibers
‘Grad Daumen unten. Kreuz zusammen.

Ball kann’s kreuz-

CUP
008/L01
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Rechte Hand halt Linke Hand drickt Ball gewinnt Pokal.

rechten Griff. nahe des linken Griffs
WhipFlipp hdngt Skyline und Bodyline
links runter. Linke zusammen.

Ay Hand n&hert sich. D

008/L03

mANTA

nwerdenzu-  Es entsteht ein Dreieck wird unten
gefihrtund  flaches Dreieck. heran und gleich wie-

WIIM ‘gelegt. der vorwarts raufge-
schwungen.

m(ﬂ\frﬂﬁ [12)

Qﬁumen fassen nach. Griffe werden sch Ball reitet Rochen,
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Ball verdreht dem
- Stier den Grind.




1oV/ET0 5 u..m/./.#v 33005 HOIH/hIO
HONOD UOODO0D

-



PFLEGETRICRS

1. Die Spielplane

Die Spielplane kann bei
Bedarf mit einem handels-
iblichen Spiilmittel abge-
waschen werden.

Kleine Verunreinigungen
(wie Sand, Erde, oder ahn-
liches) lassen sich auch mit
klarem Wasser abspilen.
Zum Trocknen des Gerates
kann dieses an die Luft ge-
hangt werden.

Auf gar keinen Fall sollte
ein WhipFlipp mit einem
Hochdruckreiniger behan-
delt werden. Der Siebdruck
und die Saumverschweis-
sungen kénnten dabei stark
beschadigt werden!

].A.-_
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Die Planen des thﬁl
SPORT & POPUP be
hen aus stabilem und
webeverstirktem Plastl




Die Plane des WhipFlipps
SPORT ist auswechselbar
RUBBER und POPUP aber
sind einteilig.

Nur mit einem knitter-
freien WhipFlipp lassen sich
die Skills einwandfrei for-
men. Die spezielle Beutel-
tasche verhindert diese Fal-
tenbildung. Zu Hause solite
ein WhipFlipp moglichst
freihangend gelagert wer-
den. Am besten eignet sich
da der Kleiderschrank.

Sollte es aber trotzdem ein-
mal zu unerwinschten Fal-

ten kommen, kann man
diese relativ einfach wieder
glatten. Dafiir legt man sein
WhipFlipp fir 15 Min. an
die Sonne. Die Falten sind
danach weg.

Scheint mal gerade keine
Sonne, leg das WhipFlipp
15 Min. in ca. 60 Grad heis-
ses Wasser. Danach hoch-
kant an einem Griff aufhan-
gen und trocknen lassen.

2. Die Stoppnocken

Mit den vier Stoppnocken
ldsst sich der Ball in der

WhipFlipp-Plane festkral-
len. Diese Nocken sollten
regelméssig auf ihren Halt
gepriift werden.

Mit dem beigelegten Inbus-
schlissel lassen sich die
Chromstahlschrauben des
SPORT kontrollieren und
bei Bedarf nachziehen.

Defekte Stoppnocken von
SPORT konnen entspre-
chend ersetzt werden.

Die Nocken von RUBBER
und POPUP sind mit der
Plane fix verbunden.

3. Die Griffe

Die Aluminiumgriffe des
WhipFlipp SPORT besitzen
ein konkaves Profil.

Diese Form wurde im Test
als ideales Durchschnitts-
profil errechnet.

Beim SPORT kodnnen die

Griffe easy ausgewechselt

werden. Lose dazu die 2
Deckelschrauben. Der Griff
kann so entlang des seit-
lichen Planenrands heraus-
gezogen werden.

Dann fihrst du den neuen

Griff in die Fiihrungsrille-
wieder ein.

Die Griffe des WhipFlipp
SPORT sind mit zwei Kunst-
stoffdeckeln pro Griff ver-
schlossen.

Schlagt ein Griffende mit
grosser Wucht auf eine
harte Unterlage wie Beton
oder Steinplatten, kann
es passieren, dass der
Deckel bricht. Mit einem
normalen Kreuzschrau-
benzieher kann ein defek-
ter Deckel ausgewechselt
werden.

Die Griffe von WhipFlipp
RUBBER / POPUP sind
nicht ersetzbar.

GEFAHRENHINWEIS

WhipFlipp ist ein Sport- und
Spielgerdt mit Schleuder-
effekt. Die AIM Produkte AG
bietet fiir diese Zwecke die ge-
eigneten Balle an.

Bei Zweckentfremdung und
falscher Anwendung von Whip-
Flipp sind Unfdlle nicht aus-
zuschliessen.

WhipFlipp ist kein Kleinkin-
derspielzeug. Kleinteile kén-
nen sich lésen und von kleinen
Kindern verschluckt werden.

PRODURTION
AIM Produkte AG
info@whipflipp.ch

ARTS + WORDS

patatum.

ch

redaktion@whipflipp.ch

E-SHOP

www. whipflipp.ch

SPIELREGELN

SKILL OUT

SEESAW
CANYON

HURRICANE

EYE CATCHER
Gratis-Downloads auf;
www. whipflipp.ch

NEVE SKILLS

www.whipflipp.ch

WhipFlipp sollte nicht ge-
spielt werden, wenn kurz zu-
vor die Hande mit Crémes
oder Olen aller Art in Beriih-
rung gekommen sind. Es be-
steht dabei die Gefahr, dass
die Griffe aus den Handen
gleiten kénnen und es so zu
Unfallen kommen kann. Bei
stark schwitzenden Handfla-
chen soliten diese regelmaés-
sig mit einem Tuch abge-
trocknet werden, um ein He-
rausgleiten der Griffe zu ver-
hindern.

Die Nockenschrauben des
WhipFlipp miissen regelmas-
sig mit dem beigelegten Werk-
zeug kontrolliert werden.

POPUP
WhipFlipps QUICKIE:

der Leichte aus Plastik

RUBBER
WhipFlipps ALLROUNDER:
der Elastische aus Vollgummi

SPORT

WhipFlipps TOPSHOT:

der Prof

le aus K toff und Alu

Die AIM Produkte AG lehnt
enerell jede Haftung bei Un-

fallen ab, die aus dem Spiel

mit \‘mtpi’-ilpp entstehen kon-

nen.

Drlvg not\rendl e Sorgfalts-

ul I muss von
jedem Whip llpr— Beniitzer
oder vom gesetzlichen Ver-
treter garantiert sein.

Bei allen hier nicht speziell
aufgefiihrten Themen ver-
weisen wir auf die AGB der
AIM Produkte AG.

Einsehbar auf
www.whipflipp.ch

WhipFlipp Copyright:
(& AIM PRODUKTE AG 2002

Infe@aimprodukteag.ch

@ Al rights reserved



INHALT

CHUCKSKILLS

aa
ab
ac
ad
ae

SKYSCRAPER
REFLEX + BOUNCE
DRAWBACK
SNIPER
HEARTBEAT

SACKSKILLS

001/L01
002/L01
003/L01
004/L01
005/L01
006/L01
007/L01

BASEPOCKET 008/L01
CHAIN 009/L03
uv 010/L03
TWINLINE 011/L02
GRIPLINE 012/L03
WHIRL 013/L01
CROSSOVER 014/HS

015/L02

HIGHER AS

TURN Nouw'’

Cup
MANTA
TORO
CHANNEL
VAMPIRE
COUCH
COCOON
TOPOVER

wHIPFLIFP.CH






