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§1: Turniermodus

(1) Das Turnier besteht aus einer anfanglichen
Gruppenphase mit einer anschlieRenden K.O.-
Phase.

(2) Inder Gruppenphase wird jedes Spiel 8 Minu-
ten lang gespielt; in der KO-Phase wird jedes
Spiel bis einschlieBlich der Halbfinals 12 Minu-
ten lang gespielt; das Finale sowie das Spiel
um Platz 3 werden jeweils bis 21 Punkte ge-
spielt. Sollte nach Ablauf der Zeit kein Sie-
ger feststehen, spielt man noch einen weite-
ren Punkt aus.

(3) Jedes Team gehort in der Gruppenphase ge-
nau einer Gruppe an. Uber die Gruppenzuge-
horigkeit entscheidet das Los.

(4) Wie genau die Gruppenphase aussieht, hdangt
von der Teilnehmerzahl ab. Ihr werdet aber im
Vorhinein per E-Mail dariiber informiert.

(5) Bei einem Punktegleichstand zweier Teams
am Ende der Gruppenphase werden die
Teams nach ihrer Punktedifferenz platziert,
das nachste Entscheidungskriterium ist der
Gewinner des direkten Aufeinandertreffens
der beiden Teams in der Gruppenphase. Soll-
ten Teams dann noch immer gleich stehen, so
wird der Gewinner durch Schnicken bis 3 be-
stimmt.

(6) In der K.0.-Phase spielen jeweils zwei Teams
gegeneinander. Das gewinnende Team des
Spiels steigt in die nachste Runde auf und das
verlierende Team scheidet aus dem Turnier
aus (Ausnahme sind die Halbfinals, dort spie-
len auch die beiden Verlierer danach noch das
Spiel um Platz 3), bis nur noch zwei Teams iib-
rig bleiben.

(7) Die beiden zuletzt im Turnier verbleibenden
Teams spielen im Finale gegeneinander.

(8) Das Team, welches das Finale gewinnt, ist der
Sieger des Turniers.

(9) Die Verlierer der beiden Halbfinals spielen im
Spiel um Platz 3 gegeneinander.

(10) Die Turnierorganisation behalt sich kurzfristi-
ge Anderungen am Turnierablauf vor.

§2: Spielvorbereitung

(1) An einem Spikeballspiel sind zwei Teams mit
je zwei Spieler*innen beteiligt.

(2) Das Spielfeld ist mindestens 10x 10 Meter groR
und sollte eben sein. In der Mitte des Spiel-
felds steht ein Spikeballnetz. Um das Spike-
ballnetz befinden sich ein Kreis mit gleichem
Mittelpunkt wie das Netz. Der aulRere Kreis hat
einen Radius von 2.59 m und markiert die Auf-
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schlagslinie.

(3) Esdarf nurauf Spikeballnetzen und mit Ballen
gespielt werden, die von der Turnierleitung fur
das Turnier vorgesehen sind.

(4) Die vier Spieler*innen stehen gleichmaRig
verteilt um das Netz herum, wobei die Spie-
ler*innen eines Teams nebeneinander stehen.

(5) Durch faires Schnicken oder ein sogenanntes
,umdie“ (der Ball wird statt einem anfang-
lichen Aufschlag nur auf das Netz geworfen,
man spielt einen Punkt aus, wobei alle Spie-
ler*innen nicht mit ihrer starken Hand spielen
diirfen) wird bestimmt, wer entscheidet, wel-
ches Team den ersten Aufschlag hat.

§3: Spielablauf

(1) Die rechte Spieler*in des aufschlagenden
Teams macht den ersten Aufschlag. Das an-
nehmende Team ist nun im Ballbesitz und hat
maximal drei Ballkontakte zur Verfiigung, um
den Ball zurlick auf das Netz zu spielen, wo-
durch das beginnende Team den Ballbesitz
und damit drei Ballkontakte hat, um den Ball
zuriick auf das Netz zu spielen. Dies fiihrt sich
so analog fort, bis ein Fehler gemacht wird.
Dann ist der Ballwechsel beendet. Ein neu-
er Ballwechsel wird begonnen, wenn die Zeit
noch nicht abgelaufen ist, oder nach Ablauf
der Zeit noch kein Sieger feststeht.

(2) Gewinnt das Team einen Punkt, das den letz-
ten Aufschlag gemacht hat, so behalt es den
Aufschlag und die Spieler*innen dieses Teams
tauschen die Platze. Gewinnt das Team einen
Punkt, welches den letzten Aufschlag ange-
nommen hat, so bekommt es den Aufschlag.

(3) Hat das aufschlagende Team eine gerade
Punktzahl, so schlagt die rechte Spieler*in auf.
Hat das aufschlagende Team eine ungerade
Punktzahl, so schlagt die linke Spieler*in auf.

(4) Die Spieler*innen diirfen ihre Positionen zum
Aufschlag nur nach den obigen Regeln wech-
seln, ansonsten wird die Aufstellung relativ
zueinander beibehalten. Allerdings rotieren
bei allen Punktestanden, die zusammenge-
rechnet ein Vielfaches von 5 ergeben, alle
Spieler*innen vor dem Ausfiihren des nachs-
ten Aufschlags eine Position gegen den Uhr-
zeigersinn um das Netz herum, um mogliche
Unterschiede aufgrund der Spielfeldbeschaf-
fenheit oder Sonnenstellung auszugleichen.

(5) wahrend des gesamten Spiels sagt die jeweils
aufschlagende Person vor jedem Aufschlag
den aktuellen Punktestand an (wobei sie die
Punkte ihres Teams zuerst nennt), den die an-
nehmende Person dann kurz bestatigt, wor-
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aufhin die aufschlagende Person ansagt, ob
es sich um den ersten (,Erster”) oder zweiten
Aufschlag (,Zweiter”) handelt. Erst dann be-
ginnt sie mit ihrem Aufschlag (inklusive eines
eventuellen Schrittes).

Das Team, welches nach Ablauf der Zeit die
meisten Punkte hat, gewinnt das Spiel. Im Fi-
nale (bzw. Spiel um Platz 3) wird bis 21 Punkte
gespielt. Dabei muss das Team einen Punkte-
vorsprung von zwei Punkten zum Gegnerteam
haben. Sollte das nicht der Fall sein, wird so
lange weitergespielt, bis ein Team zwei Punk-
te Vorsprung zum anderen Team hat oder ein
Team 5 Punkte mehr hat als zum Gewinnen
vorgesehen sind (d.h. 26 Punkte). Dann ge-
winnt das Team mit den meisten Punkten das
Spiel.

Ballkontakte

(1)

(2)
(3)

(4)

(6)

Ein Ballkontakt darf mit jedem Korperteil aus-
gefuhrt werden. Jede Beruhrung des Balls
zahlt somit als Ballkontakt. Eine Ausnahme
davon ist das mehrfache Beriihren des Balls,
wenn dabei keine aktive Bewegung ausge-
fiihrt, sondern der Ball nur in der aufsteigen-
den Bewegung geblockt wird und dabei bei-
spielsweise direkt von der Brust an den Arm
springt, dies zahlt nur als ein Ballkontakt.
Der Ball darf nicht gefangen oder gefiihrt wer-
den.

Ein Team hat drei Ballkontakte, um den Ball
wieder auf das Netz zuriick zu spielen. Dabei
diirfen zwei aufeinanderfolgende Ballkontak-
te im Allgemeinen nicht von der gleichen Spie-
ler*in ausgefiihrt werden. Eine Ausnahme ist
der Block.

Es mussen nicht alle Ballkontakte verwendet
werden, um den Ball auf das Netz zuriick zu
spielen.

Ein Block ist ein Ballkontakt, wahrend der Ball
sichin einer aufsteigenden Flugbahn befindet,
nachdem er vom gegnerischen Team auf das
Netz gespielt wurde.

Blockt ein*e Spieler*in einen Ball, so darf sie
den Ball ein zweites mal spielen. Eine Ausnah-
me ist die Annahme eines Aufschlages, dabei
darf zwar geblockt werden, aber direkt danach
kein zweiter Kontakt derselben Person aus-
geflihrt werden. Diese zweite Berlihrung ist
ein weiterer Ballkontakt. Die blockende Spie-
ler*in darf mit ihrem zweiten Ballkontakt den
Ball nicht direkt auf das Netz spielen, sondern
ihr*e Teampartner*in muss den Ball auf das
Netz spielen.
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§5: Fehler

(1) Ein Spielfehler liegt vor, wenn

(a) der Ball etwas beriihrt, das weder das
Netz noch eine Spieler*in ist.

(b) ein Team mehr als drei Ballkontakte in
Folge ausfihrt.

(c) der Ball nach einem Schlag zweimal in
Folge auf dem Netz aufkommt, ohne
dass das gegnerische Team den Ball ge-
spielt hat.

(d) der Ball den Rand des Netzes beriihrt
(Ausnahme ist der sogenannte Rollup,
wobei der Ball erst ins Netz gespielt wird
und von dort aus hochrollt und dabei
den Rand beriihrt, was kein Fehler ist).

(e) ein*e Spieler*in desselben Teams, wel-
ches gerade den Ball auf das Netz ge-
spielt hat, diesen direkt danach erneut
beriihrt (z.B. durch zu spates Auswei-
chen vor dem Abschluss der Teampart-
ner*in).

(f) eine gegnerische Spieler*in vermeidbar
daran gehindert wird, den Ball zu spielen
(bei unvermeidbaren Behinderungen am
Schlagen wird der Punkt wiederholt).

(g) ein*e Spieler*in irgendeinen Teil (inklu-
sive des Randes und der FiiRe) des Net-
zes bertihrt.

(h) der Ball gefangen oder gefiihrt wird.

(2) Ein Aufschlagfehler liegt vor, wenn

(a) derBall nichtdirekt auf das Netz gespielt
wird.

(b) der Ball (von der aufschlagenden Person
aus gesehen) in das linke oder rechte
Drittel des Netzes gespielt wird und da-
nach in die jeweils andere Richtung ver-
springt.

(c) die aufschlagende Person vor ihrem Auf-
schlag mehr als einen Schritt geht oder
nach diesem einen Schritt nicht mit bei-
den FiRen fest auf dem Boden stehen
bleibt.

(d) die aufschlagende Spieler*in auf oder
innerhalb der Aufschlagslinie steht oder
ihren Schritt auf die Aufschlagslinie oder
in sie hinein setzt.

(e) der Ball zum Aufschlag nicht mindestens
5 cm hochgeworfen, sondern direkt aus
der Hand geschlagen wird.

(f) die aufschlagende Person den Ball vor
dem Anwerfen zum Aufschlag nicht stets
in mindestens einer Hand hat, d. h. wenn
sie ihn beispielsweise hochwirft und
wieder fangt oder von einer Hand in die
andere wirft.

(g) der Ball beim Aufschlag héher vom Netz
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(3)
(4)

(6)

abspringt, als die Schulterhohe der an-
nehmenden Spieler*in in ihrem aktu-
ellen Stand ist (wobei ein athletischer
Stand, jedoch kein extremes in die Knie
gehen, erlaubt ist). Dabei spielt es kei-
ne Rolle, ob der Ball nur zwischenzeit-
lich hochspringt und bis zur annehmen-
den Spieler*in wieder an Hohe verliert
oder ob er dort lber Schulterhohe an-
kommt. Die annehmende Spieler*in darf
allerdings nicht, nachdem der Aufschlag
ins Netz gespielt wurde, noch runterge-
hen, dann zahlt ihr vorheriger Stand.
Spielfehler wahrend des Aufschlags sind Auf-
schlagfehler.
Solange der Ball beim Aufschlag irgendeinen
Teil des Netzes (inklusive seines Randes oder
seiner FiRe) berlihrt hat, darf das anneh-
mende Team auch normal weiterspielen ohne
einen moglichen Aufschlagfehler anzusagen.
Sagt es bis zum zweiten Ballkontakt des eige-
nen Teams keinen Fehler an, wird normal wei-
tergespielt und ein moglicher Aufschlagfehler
hat keine Auswirkungen mehr.
Macht ein*e Spieler*in einen Aufschlagfeh-
ler, der auch vom gegnerischen Team ange-
sagt wird, so erhalt sie einen zweiten Versuch.
Macht sie in diesem Versuch erneut einen Auf-
schlagfehler, der wieder angesagt wird, so er-
halt das gegnerische Team einen Punkt.
Macht ein*e Spieler*in einen Spielfehler, so
erhalt das gegnerische Team einen Punkt.
Generell gilt, dass Spikeball auf Fairplay be-
ruht. Sind sich die beiden Teams bei einer Si-
tuation uneinig, wird der aktuelle Punkt wie-
derholt. Dabei erhalt das Team, was zuletzt
Aufschlag hatte, zwei neue Aufschlage. Die
Ausnahme ist eine Uneinigkeit Uber einen
Fehler beim zweiten Aufschlag, in diesem Fall
wird nur der zweite Aufschlag wiederholt.
Wird ein Ball weit vom Netz weggeschlagen
und versucht das annehmende Team diesen
Ball noch zu bekommen, wird dabei aber von
Hindernissen oder umstehenden Menschen
behindert, wird der aktuelle Punkt ebenfalls
wiederholt. Wichtig ist dabei, dass das Team
eine realistische Chance hatte, an den Ball zu
kommen und diese auch aktiv nutzen wollte.
Es gibt ebenfalls eine Wiederholung bei ande-
ren Behinderungen von AufRen, beispielsweise
einem zweiten Ball im Spielfeld, wobei auch
hier gilt, dass eine aktive Behinderung oder Ir-
ritierung stattgefunden haben muss.

Spikeball-Regelwerk 2026

Sonstiges

(1) Die Turnierleitung behdlt sich kurzfristige Re-
gelanderungen vor.

Anderungen vorbehalten. Bei UnRlarheiten steht euch die Turnierorganisation zur Verfiigung.
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