
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Inhalt 
1. Spielfeld ........................................................................................................... 1 

2. Der Ball ............................................................................................................. 1 

3. Die Mannschaft ................................................................................................. 1 

4. Auswechseln .................................................................................................... 2 

5. Wahlen ............................................................................................................. 2 

6. Werfen .............................................................................................................. 3 

7. Abwerfen .......................................................................................................... 3 

8. Ausball ............................................................................................................. 5 

9. Wertung ............................................................................................................ 5 

 

  

MTV-Adenbüttel 

Regelwerk für 
Völkerball-Fun-
Turnier 
Version 0.1 

 
11.1.2026 
 



 
 

 
 

 
 
 
 

1 
 

1. Spielfeld  

1.1. Das Spielfeld ist ein Rechteck von 18m Länge und 9m Breite, dessen Grenzen 
durch Linien auf dem Boden bestimmt werden.  

1.2. Das Spielfeld wird durch eine Mittellinie in 2 Mannschaftsfelder (9x9 m) geteilt.  
1.3. Die Grund- und Seitenlinien gehören zum Spielfeld, die Mittellinie zu beiden 

Mannschaftsfeldern gemeinsam. Das bedeutet, dass alle Spieler, die sich in den 
Mannschaftsfeldern befinden, alle Linienbetreten, jedoch nicht übertreten 
dürfen. Ein Übertreten ist auch dann gegeben, wenn ein Spieler beim Fangen 
oder Werfen über eine Linie rutscht oder mit der Hand oder einem anderen 
Körperteil das gegnerische Spielfeld berührt. Das bedeutet auch, dass die 
Grundlinie zum gegnerischen Spielfeld gehört und durch einen Spieler hinter der 
Grundlinie nicht betreten werden darf.  

1.4. Der Rückraum besteht aus dem Angabe- und Wurfraum  

2. Der Ball 

Es wird mit einem Softball aus den beständen des MTV Adenbüttels gespielt 

 

3. Die Mannschaft 

Zu jeder Mannschaft gehören mindestens 6 Spieler, 5 Feldspieler, 1 
Grundlinienspieler und beliebig viele Auswechselspieler, die bei Spielbeginn auf 
dem Mannschaftsmeldebogen eingetragen sein müssen.  

3.1. Bei Spielbeginn müssen 6 Spieler auf dem Spielfeld sein. Erscheint eine 
Mannschaft zur angesetzten Spielzeit nur mit 5 Spielern, muss der 
Schiedsrichter 5 Minuten warten. Danach wird das Spiel als nicht angetreten 
gewertet (siehe Punkt 8.3). Tritt eine Mannschaft mit 6 Spielern an, von denen 
sich im ersten Satz ein Spieler verletzt, wird das Spiel mit 5 Spielern zu Ende 
gespielt (dies gilt auch für die restlichen Sätze). Ein Angriffsspiel des Gegners 
darf nicht unterbrochen werden, um einen Spieler ins Spiel zu lassen.  

3.2. Ein Spieler ist Mannschaftsführer. Er ist der zu Beginn des Turniers den 
Organisatoren mitzuteilen.  

3.3. Jegliche Hilfsmittel, die das Fangen und Werfen begünstigen, sind verboten. 
Begünstigende Hilfsmittel, wie Fette, Wachse, Harze, Handschuhe oder 
ähnliches sind nicht erlaubt. Maßnahmen, die der Gesundheit eines Spielers 
dienen (z.B. elastische Wickeln, Tape und Pflaster) sind davon unberührt.  
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3.4. Scheidet ein Spieler durch Verletzung aus, ohne abgeworfen zu sein, darf ein 
Auswechselspieler eingewechselt werden.  Muss auf Grund einer Verletzung 
(auch Kopftreffer) ein Spieler das Spielfeld verlassen, darf er durch einen 
Auswechselspieler, ersetzt werden. Ein Spieler, der durch eine Verletzung das 
Spielfeld verlässt, ohne durch einen Auswechselspieler ersetzt worden zu sein, 
darf während des laufenden Satzes bei der nächsten Spielunterbrechung wieder 
ins Spielfeld. Bei Spielende werden nur die im Spielfeld verbliebenen Spieler 
gezählt.   

3.5. Der Grundlinienspieler muss in das Mannschaftsfeld, wenn kein Spieler im 
Mannschaftsfeld mehr ist. Während des Wechsels des Grundlinienspielers wird 
das Spiel unterbrochen. Das Spiel wieder fortgesetzt, wenn der 
Grundlinenspieler auf dem Spielfeld angekommen ist und deutlich signalisiert, 
dass er bereit ist. Die Unterbrechung ist so kurz wie möglich zu halten. Bei einem 
Spiel auf Zeit wird die Uhr nicht angehalten.   Wechselt der Grundlinienspieler 
erstmalig in einem Satz in das Spielfeld so erhält er den Ball. Sobald ein 
Feldspieler wieder aufs Spielfeld gelangt, muss der Grundlinienspieler das Feld 
über die Seitenlinien verlassen.  

3.5.1. Der Grundlinenspieler hat 3 Leben. D.h. wird er 3- Mal gültig getroffen, 
dann ist der Satz zuende.  

3.5.2. Der Grundlinenspieler darf, während eines Satzes nicht ausgewechselt 
werden. Die Außnahme sind natürlich medizinische Gründe. In diesem Fall 
muss das Spiel kurz unterbrochen werden und allen Mitspielern muss 
verständlich mitgeteilt werden, wer der neue Grundlinenspieler ist.  

4. Auswechseln  

4.1. Es darf beliebig oft ausgewechselt werden. Der eingewechselte Spieler muss 
dabei die Position des ausgewechselten Spielers übernehmen. Ein Spieler darf 
bei einem Wechsel vom Spielfeld auf die Grundline und umgekehrt 
ausgewechselt werden. Außerdem darf zwischen 2 Sätzen oder bei einem 
Seitenwechsel ausgewechselt werden.  
 

5. Wahlen 

5.1. Vor Spielbeginn nimmt der Schiedsrichter mit den beiden Mannschaftsführern 
die Auslosung vor. Der Gewinner wählt das Mannschaftsfeld und seine 
Mannschaft hat den ersten Anwurf.   
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6. Werfen    

6.1. Das Spiel beginnt mit dem Anwurf des Grundlinienspielers über das gegnerische 
Mannschaftsfeld zur eigenen Mannschaft. Nach einem zweimaligen 
Ballwechsel, (Grundlinie - Mannschaft, Mannschaft - Grundlinie), darf 
abgeworfen werden. Das Anwerfen darf vom Gegner nicht gestört werden. Um 
die Spieler auf das Spiel einzustimmen und um unverhoffte Würfe 
auszuschließen, darf das zweimalige Anwerfen nicht gestört werden und ist 
korrekt auszuführen. Bei möglichen Störungen ist das Anwerfen so lange zu 
wiederholen, bis der Beginn des Spiels entsprechend der Spielregel 
gewährleistet ist.  

7. Abwerfen  

7.1. Abwerfen ist aus dem Mannschaftsfeld und von der Grundlinie aus erlaubt. 
Gültige Treffer sind nur aus dem Spielfeld und dem Wurfraum (hinter der 
Grundlinie) zu erzielen. Beim Abwerfen (Werfen allgemein) ist darauf zu achten, 
dass die Spielfeldbegrenzungen (Linien) nicht übertreten werden bzw. von einem 
Spieler hinter der Grundlinie nicht betreten werden darf.  

7.2. Ein abgeworfener Spieler muss das Mannschaftsfeld über die eigene 
Seitenauslinie verlassen.  Er begibt sich an die Grundlinie und kann von hier 
weiterhin am Spiel teilnehmen. Abgeworfene Spieler spielen hinter der 
Grundlinie weiter mit 

7.3. Ein Treffer ist nur dann gültig, wenn der Ball nach dem Treffer den Boden berührt. 
Wichtig ist auch zu erkennen, ob ein Ball von einem Spieler unter Kontrolle 
gebracht (sicher gefangen) wurde. Wenn ein Ball nur unzureichend gefangen 
wird und nach mehrmaligem Zugreifen doch zu Boden fällt, ist das ein Fehler.  Ist 
ein Treffer nicht klar zu erkennen, (Fangen des Balles und gleichzeitige 
Bodenberührung) ist zu Gunsten des Spielers zu entscheiden. 

7.4.  Wenn der Ball nach einem Treffer von einem Spieler gefangen wird, (auch eines 
Gegnerischen) ist das kein Fehler, da die notwendige Bodenberührung nach dem 
Treffer nicht erfolgt ist. Wenn der vom Gegner kommende Ball mehrere Spieler 
berührt und dann den Boden berührt, gilt der erstgetroffene Spieler als 
abgeworfen 

7.5. ein Kopftreffer: Kopftreffer sind aus Gründen der Sicherheit und der Gesundheit 
der Spieler zu vermeiden.  Der Schiedsrichter soll auf Spieler, die immer in 
Kopfhöhe werfen, einwirken, diese Würfe zu unterlassen. Gegebenenfalls sind 
auch Verwarnungen auszusprechen. Würfe in Kopfhöhe sind dann gegeben, 
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wenn ein Spieler sich bücken muss, um einem Ball auszuweichen. Treffer am 
Kopf sind immer als Kopftreffer zu werten, gleich in welcher Haltung sich ein 
Spieler befindet. Ein Kopftreffer wird nicht als Treffer gewertet. Geht es dem 
getroffenen Spieler nach dem Kopftreffer gut so kann das Spiel regulär ohne 
Unterbrechung fortgesetzt werden.  

7.6. Der Kopftreffer als Schutzschild: Der Kopf soll von Spielern nicht zur Abwehr von 
Bällen eingesetzt werden. Gewinnt der Schiedsrichter den Eindruck, dass ein 
Spiler absichtlich seinen Kopf zum Abwehren von Bällen verwendet, so ist dieser 
Abzumahnen. Sollte eine Abmahnung nicht zum Erfolg führen, kann die 
Kopftrefferregel für diesen Spieler ausgesetzt werden.  

7.7.  jegliches Übertreten der Spielfeldbegrenzung beim Fangen und Werfen. Der Ball 
wird dem Gegner zugesprochen. Ein Spieler, der den Ball wirft, darf die Linien 
nicht übertreten, überfassen oder über die Linie rutschen. Übertreten usw. gilt 
als Fehler und führt zum Ballverlust. Ein erfolgter Abwurf zählt nicht. Auch ein 
Spieler, der den Ball fängt, darf die Linien nicht übertreten oder überrutschen. 
Ein Spieler hinter der Grundlinie darf die Grundlinie nicht berühren, weil er 
außerhalb des Spielfeldes steht und die Linien zum Spielfeld gehören. Das 
Betreten der Grundlinie durch die hinter der Grundlinie stehenden Spieler. Der 
Ball wird dem Gegner zugesprochen.  Wie bereits angesprochen, zählen die 
Spielfeldbegrenzungen zum Spielfeld, daher ist das Betreten der Grundlinie ein 
Betreten des Spielfeldes und wird als Fehler gewertet.  Jedes Übertreten muss 
dem Spieler mitgeteilt werden.  Kommt der Spieler, während er über die 
Seitenlinie tritt durch Fangen in Ballbesitz, erhält die gegnerische Mannschaft 
den Ball. 

7.8. wenn nach 10-maligem Ballwechsel kein Abwurfversuch erfolgt, wechselt der 
Ball zum Gegner.  

7.9. Kein Treffer ist:  
7.9.1. wenn der vom Gegner kommende Ball vor dem Treffer den Boden berührt 

(Erdball). Hier ist eine Erklärung wohl überflüssig. Trotzdem können sich 
Situationen ergeben (Bodenberührung und Treffer in unmittelbarer Folge) die 
ein wachsames Auge erfordern.   

7.9.2. wenn der vom Gegner kommende Ball einen Spieler berührt und 
anschließend von einem anderen Spieler gefangen wird. Durch das Fangen 
erfolgt nach dem Treffer keine Bodenberührung des Balles  
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8. Ausball  

8.1. Ausball ist, wenn der Ball in vollem Umfang die Seitenauslinie überschritten und 
den Boden berührt hat.  Die Mannschaft, die den Ball zuletzt berührt hat, muss 
den Ball dem Gegner übergeben. Ein Ausball ist ein Fehler, gleichgültig ob der 
Ball in vollem Umfang (dickste Stelle) über die eigene oder gegnerische 
Seitenlinie geht. Die Grundlinie gehört bekanntlich zum gegnerischen Spielfeld. 
Das bedeutet, dass der Ball, wenn er im Besitz eines hinter der Grundlinie 
stehenden Spielers ist, die Grundlinie nicht berühren darf.  

8.2. Überschreitet der Ball während des Zuspiels die Seitenauslinie und kann ohne 
Bodenberührung von einem im Mannschaftsfeld oder im Angaberaum 
befindlichen Spieler gefangen werden, so ist das kein Ausball. Ein im Spielfeld 
stehender Spieler darf den Ball, solange er in der Luft ist, fangen oder ins eigene 
Feld zurückholen. Hierbei darf er die Spielfeldbegrenzung nicht übertreten.  Für 
die Spielregelauslegung gilt folgendes:  

8.2.1. Verlässt der Ball im Fluge über die Seitenlinie das Spielfeld und wird von 
einem im Angaberaum stehenden Spieler gefangen, ist das kein Ausball.  

8.2.2. Verlässt der Ball im Fluge über die Seitenlinie das Spielfeld und wird von 
einem Spieler außerhalb des Angaberaumes gefangen, ist das ein Ausball 
(Ballabgabe).  

8.2.3. 3.1 Hat der Ball das Spielfeld nicht über die Seitenlinie verlassen, ist es 
auch kein Ausball. Es muss immer darauf geachtet werden, wo der Ball das 
Spielfeld verlässt und wo der Spieler steht, der den Ball annimmt.  

9. Wertung  
Es gibt 2 Wertungsmethoden. Abhängig von der Teilnehmerzahl und der damit 
einhergehenden Turnierform wird aus einer der Wertungsformen gewählt. Die 
Wertungsform wird vor Beginn der Runde von den Organisatoren festgelegt.  
Sollte es eine Gruppenphase und eine K.O. Phase geben, so wird das 
Wertungssystem vor der jeweiligen Phase festgelegt. Auch für ein Finale kann die 
Wertungsform vor dem Finale, auch wenn dieses zu einer K.O. Phase gehört erneut 
festgelegt werden.  
9.1. Satzwertung:  

9.1.1. Ein Spiel besteht aus zwei Gewinnsätzen. Die Mannschaft, die als erstes 
den Grundlinienspieler im Spielfeld 3-mal abgeworfen hat, hat den Satz 
gewonnen.  

9.1.2. In einer Gruppenphase wird jedes gewonnene Spiel wird mit 2:0 Punkten 
gewertet. Jeder gewonnene Satz wird mit einem Satz-Punkt gewertet. Die 
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nicht abgeworfenen Spieler werden zusätzlich gezählt und gewertet. Die 
verbleibenden Leben des Grundlinienspielers werden einzeln gewertet. Bei 
der Wertung einer Spielrunde sind an erster Stelle die Punkte wichtig, an 
zweiter Stelle die Sätze, dann die Spieler und zum Schluss die 
verbleibenden Leben des Grundlinienspieles. Bei Punktegleichstand kann 
auch der direkte Vergleich entscheidend sein.  

9.1.3. Bei Nichtantreten einer Mannschaft wird das Spiel mit 0:2 Punkten, 0:2 für 
die Sätze und 0:10 für die Spieler gewertet. Punkte, Sätze und Spieler 
werden der angetretenen Mannschaft gutgeschrieben. 

9.2. Wertung nach Zeit  
9.2.1. Vor dem Spiel wird eine Spieldauer festgelegt. Nach der Hälfte der 

Spielzeit werden die Seitengewechselt. Eine Halbzeitpause kann optional 
von den Organisatoren festgelegt werden. Es wird so lange, wie die Zeit läuft, 
gespielt. Gewinnt ein Team einen Satz (Der Grundlinenspieler wird im 
Spielfeld 3-Mal getroffen) So werden im Feld verbliebenen Spieler des 
Gewinnerteams, so wie die Anzahl der verbliebenen Leben des 
Grundlinienspieles notiert. Anschließend wird ein neuer Satz gestartet. Das 
Verliererteam des vorherigen Satzes beginnt mit dem Ball. Nach Ablauf der 
Zeit wird das Spiel beendet. Am Ende des Spiels werden die Spieler in den 
Spielfeldern gezählt. Alle Zwischenergebnisse werden zusammengezählt, 
sodass ein Spiel 1:1 Sätze, 8:5 Spieler und 5:3 Leben ausgehen kann. Hat ein 
Team mehr Sätze gewonnen, so hat es das Spiel gewonnen. Bei Gleichstand 
werden dann die Spieler gewertet und zum Schluss die Leben der 
Grundlinenspieler. Bei unentschieden aller 3 Ebenen erhalten beide Teams 
einen Punkt. Sollte eine Entscheidung notwendig sein, so wird das Spiel bis 
zum nächsten gültigen Treffer fortgesetzt.  


