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Der Torhiter ist die Nummer 1.

MIT DEM BALL ist er der erste Spieler, der das Spiel beim AbstoB mit seinen Mitspieler:innen aufbaut.
Dafiir muss er sicher und mit viel Druck passen kénnen.

Daraus konnen auch schnelle Konter entstehen, wenn der Torhiiter beim Abschlag den Ball weit
schieBen kann.

GEGEN DEN BALL ist er natirlich auch der letzte Spieler auf dem Feld, der ein Gegentor verhindem .

kann. Dazu muss er sich schnell fallen lassen konnen, bringt seinen Kérper immer hinter den Ball
und fangt ihn sicher.

Der Torhiter darf den Ball als einziger in die Hand nehmen. Aber bei Riickpassen von eigenen
Spieler:innen darf er das nicht.

/
DAS BRAUCHT EIN GUTER TORW ART:
MUT Keine Angst vor dem Balll Keine Angst vor gegneri- /
schen Spieler:innen! , Torwart raus!”, wenn eine Gegnerin SK”_LS
alleine auf Dich zukommt.
Mut (MU): EEEN

SCHNELLE REFLEXE Du musst blitzschnell reagieren, um
Balle schnell zu fangen oder wegzuschlagen. Reflexe (RX): EEEE

KOMMUNIKATION Du musst vor allem Deinen Verteidigern Ausdauer (AU): B
Anweisungen geben, z.B. welche Gegner sie decken sollen. Schnelligkeit (SP): 1 [ I8

DURCHHALTEVERMOGEN Du brauchst die Fhigkeit, auch Dribbling (DR): [ I

nach einem Fehler weiterzumachen und nicht aufzugeben. Schusskraft (SK): 1 I 1




Verteidiger verhindern Tore gegen das eigene Team und bauen das Spiel nach vorne auf, damit die offen-
siven Mitspieler:innen Tore fiir das Team schiefen konnen.

e r—
GEGEN DEN BALL zeichnen sich Verteidiger durch hohe Zweikampfstarke aus. Das heiBt, sie kénnen
anderen den Ball gut abnehmen. Sie haben keine Angst vor gegnerischen Angreiferinnen und setzen ihren
Kérper fair gegen sie ein (Tackling). Noch besser ist es, wenn sie den Ball schon vor dem Gegner bekom-
men und einen Pass abfangen. Dazu decken sie nicht nur Gegenspieler, sondern machen auch Raume zu,
stellen sich also in den Weg, wo die Gegnerinnen hinpassen kénnten.

S
MIT DEM BALL haben sie einen guten Blick in die Mitte des Spielfelds und sehen sofort, wo ein Team-
mitglied frei steht. Diesem kénnen sie sicher, weit und feste passen, ohne dass der Ball flattert und dadurch
nur schwer anzunehmen ist. Auch Fernschiisse auf das gegnerische Tor sind erlaubt, wenn sich die Gele-
genheit ergibt. Beim Spielaufbau sind sie so abgeklart, dass sie keine Angst vor Angreifern haben. Gera-
ten sie unter Druck, passen sie sicher der eigenen Torhiterin, machen aber keine Passe durch die Mitte.
Bei einem eigenen Angriff dirfen sie so weit mit nach vorne gehen, solange kein Gegner hinter ihnen steht.
Mindestens ein Verteidiger sichert hinten ab, besser zwei.

/
DAS BRAUCHT EIN GUTER VERTEIDIGER

MUT Keine Angst vor gegnerischen Spielern, keine Angst
vor festen Ballen.

ABGEKLART Du bleibst cool, wenn Dir jemand den Ball /
abnehmen will. Dein eigener Torwart ist ein Mitspieler, SK"_LS
dem Du passen kannst.

. Mut (MU):
LWEIKAMPFSTARKE Du nimmst Gegnern den Ball ab

und storst sie dabei, den Ball abspielen zu kdnnen. Wenn Reflexe (RX):
Du den Ball hast, Gberspielst Du die Gegner. Ausdauer (AU):

UBERBLICK Du siehst, was auf dem Spielfeld gerade los Schnelligkeit (SP):
ist. Du machst die Raume, also die Passwege der Gegner Dribbling (DR):

zu, indem Du dort bist. Damit zeigst Du dem Gegner: _
, Hier bin ich. Hier kommst Du nicht durch!” Schusskraft (SK):




—

Die Mittelfeldspielerin ist die schnellste und
ausdauerstarkste Spielerin auf dem Feld. Sie
beherrscht das Umschaltspiel wie keine
andere.

GEGEN DEN BALL erobert die Mittelfeldspie-

lerin Balle von den Gegnerinnen. Sie verteidigt
nach vorne, fangt also schon friih Balle der
Gegnerinnen ab und macht Raume zu. Sie
geben nie auf und setzen dem Ball immer hinterher.
e T e

MIT DEM BALL 13uft sich die Mittelfeldspielerin immer frei, um einen Pass vom Verteidiger zu bekom-
men. Dann schaltet sie schnell um und dribbelt stark nach vorne. Mit anderen Mittelfeldspielerinnen oder
dem Stlrmer kann sie durch Doppelpésse nach vorne stoBen. Wenn sie auBen ist, flankt sie den Ball
zum Sttirmer nach innen. Sie macht aber auch selbst Distanzschiisse aus der Mitte.

“ " llustration von Sophie Hitscherich

/

DAS BRAUCHT EINE GUTE MITTELFELDSPIELERIN: /
ORGANISATIONS-TALENT Du hast einen guten Uber- SKILLS

blick (iber das Spielgeschehen. Du siehst immer sofort, was

die Gegnerinnen gerade versuchen und kennst die Taktik Mut (MU): HE

der eigenen Mannschaft am besten.

Reflexe (RX): EEE

AUSDAUER Du gibst nie auf und setzt jedem Ball nach :

—egal ob beim Spiel gegen oder mit dem Ball. Du bist Ausdauer (AU) R
sowohl defensiv als auch offensivimmer da und schaltest Schnelligkeit (SP):

schnell um. Dribbling (DR):

SCHNELLIGKEIT Du laufst schnell und bist wendig. Schusskraft (SK):




STURMERIN

Die Sturmerin ist diejenige, die vorne spielt und
darauf lauert, Tore zu schieBen. Gleichzeitig

ist sie aber auch die erste Abwehrspielerin, die
vorne den Ball abfangt.

GEGEN DEN BALL stort die Stiirmerin den

Spielaufbau des Gegners (Pressing). Sie fangt
Balle ab und macht Raume, also die Passwege
des Gegners zu. Hat sie so den Ball erobert,

schaltet sie gIeich 2um Angriff iiber Illustration von Sophie Hitscherich

MIT DEM BALL ist die Stirmerin immer vorne beim gegnerischen Tor zu finden. Dabei achtet sie darauf,
dass sie nicht im Abseits steht. Die Stiirmerin lauft sich immer frei und fordert den Ball von ihren
Mitspieler:innen ein. Mit der Mittelfeldspielerin kann sie durch gutes Doppelpass-Spiel den Gegner aus-
spielen. Sie ist torgefahrlich, da sie nicht lange zogert, sondern schnell zum Abschluss kommt. Dabei
schieBt sie am gegnerischen Torwart vorbei ins Tor.

DAS BRAUCHT EINE GUTER STURMERIN:

ENTSCHEIDUNGSFREUDE Du denkst nicht lange nach,

sondern schieBt sofort. Du zogerst nicht lange, sondern

ziehst ab. SK"_LS

SCHNELLICKEIT Du bist so schnell, dass Du immer frei
stehst und den Ball zugespielt bekommst.

Mut (MU):
Reflexe (RX):
Ausdauer (AU):

Schnelligkeit (SP):
ZIELGENAUIGKEIT Du schielBt nic.ht den geglnerischen Dribbling (DR):
Torwart zusammen, sondern triffst die Ecken, die er nur
schwer erreichen kann. Schusskraft (SK):

TRICKAEICH-SEIN Mit Ballgefiihl und Tricks spielst Du
die gegnerischen Verteidiger aus und schieft dann aufs Tor.




Illustration:Xenia Reutlinger
Hintergrund: Sabine Kroschel, Pixabay




