Hammerball-Regeln

1.1  Definition und Ziel

Hammerball ist eine (noch) nicht-olympische Sportart die Ausdauer, Geschick und Schnelligkeit
erfordert. Dabei spielen zwei Teams mit insgesamt drei Volleyballen gegeneinander und versuchen
dabei mit Ballen die gegnerischen Team-Mitglieder zu treffen um diese dann aus dem Spielfeld zu
schicken. Ziel des Spieles ist es, alle Mitglieder des gegnerischen Teams aus dem Spielfeld zu werfen
oder innerhalb von finf Minuten mehr Spieler auf dem Feld zu haben als das gegnerische Team.

1.2 Spielfeld
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Die Spielfeldgrésse kann variieren.

Festgelegt ist, dass das Spielfeld eine rechteckige Grundflache vorweist und in 2 gleich groRe
Sektionen (Spielfeld A resp. Spielfeld B) geteilt werden muss. Die Lange des Feldes soll bei
Outdoorspielen rund 20 Meter betragen, die Seitenbreite 10 Meter.

Beim Hammerball-Turnier muss an den Hinterseiten des Spielfeldes eine vertikale Barriere aufgebaut
sein (Wand, Hallentrennwand, Plexiglas-Scheibe, Absperrgitter, Turnmatten, etc.). Diese Barriere
muss zumindest die Lange der gesamten Spielfeldbreite und zumindest 2 Meter an Hohe aufweisen.
In der Mitte des Spielfelds befindet sich die Mittellinie. In der M&nnerkategorie wird diese als
~<Abwurflinie“ benannt. In der Frauen-Kategorie gibt es anstelle einer Mittellinie zwei versetzte Linien,
damit ndher beim gegnerischen Team geworfen werden kann. Es wird immer von der «eigenen Linie»
gesprochen.

Es ist moglich, dass sowohl Abwurflinie der Manner wie die beiden Abwurflinien der Damen auf dem
gleichen Feld in gleicher Farbe markiert sind, wobei die Veranstalter bemuht sind, die Linien mit
unterschiedlichen Farben oder anderen Hilfsmitteln unterschiedlich zu gestalten.

1.3 Regeln
- es wird mit drei Béallen gespielt
- es wird mit 6 Teilnehmenden pro Team gespielt
- das Spiel wird in der Regel von zwei Schiedsrichtern geleitet



1.4 Beginn des Spiels

Am Anfang des Spiels stehen alle Spieler beider Teams an der Riickwand ihrer Halfte. Dabei haben
sie vollen Kontakt mit dem Riicken an der Riickwand. Beim Anpfiff haben maximal drei Spieler des
Teams die Mdéglichkeit die auf der Mitte platzierten Bélle mit den Handen zu ergattern. Bei
Nichteinhalten der maximalen Anzahl an Spielern die versuchen den Ball zu ergattern wird das Spiel
durch einen Doppelpfiff des Schiedsrichters neu gestartet.

Kategorie Herren:
Aufgrund der Verletzungsgefahr darf die Abwurflinie nie tGbertreten werden. Zudem missen beim
Anpfiff die Balle in der Mitte mit den Handen, nicht aber mit anderen Kérperteilen, namentlich Fussen,
gefasst werden.
Bei folgenden Regeliibertretungen wird der Spieler aus dem Spielfeld geschickt:

- Den Versuch den Ball mit anderen Korperteilen als den Handen zu ergattern

- Bei Ubertretung der Abwurflinie resp. eigene Linie bei der Damenkategorie (ausser beim

Anpfiff)

Kategorie Damen:

Aufgrund der Verletzungsgefahr darf die Abwurflinie beim ersten Fassen des Balls nicht Ubertreten
werden. Zudem mussen beim Anpfiff die Bélle in der Mitte mit den H&nden, nicht aber mit anderen
Korperteilen, namentlich Flissen, gefasst werden.

Nach Aufnahme des Balls darf die Spielerin sofort eine Gegnerin abwerfen, oder aber sich mit dem
Ball frei bewegen und bspw. zur Abwurflinie vorgehen.

Bei folgenden Regelubertretungen wird die Spielerin aus dem Spielfeld geschickt:
- Den Versuch den Ball mit anderen Koérperteilen als den Handen zu ergattern
- Bei Ubertretung der Mittellinie bevor der Ball mit den Handen aufgenommen wurde.

1.5 Spielablauf

Die Spieler des eigenen Teams versuchen das gegnerische Team mit Abwerfen der einzelnen Spieler
auf 0 zu dezimieren.

Der Abwurf des Balles darf nur hinter der eigenen Linie passieren. Bei Ubertretung zahlt der Wurf
nicht und beim Treffen des gegnerischen Spielers muss dieser das Spielfeld nicht verlassen.

Unter den eigenen Team-Spielern ist das Passen und freie herumlaufen mit Ball erlaubt. Lasst der zu
fangende Spieler den Ball fallen, gilt dieser nicht als Aus, da man die eigenen Mitspieler nicht
abwerfen kann. Das Kicken mit den Fiissen ist strikt untersagt und kann bei mehrmaliger Ubertretung
mit Disqualifikation des laufenden Spiels geahndet werden. Das Stoppen des Balles mit Flissen ist
erlaubt.

1.5.1 Halten des Balles
Bei Uberzahl-Situationen ist das Halten des Balles nur fiir 10 Sekunden erlaubt um den Spielfluss
nicht zu unterbrechen. Der Schiedsrichter gibt diese 10 Sekunden mit dem Ruf ,10 Sekunden® an.
Folgende Situation erfordert die 10-Sekunden Regel (unabhangig ob Bélle gehalten werden oder frei
herumliegen):

- Mehr Spieler auf dem Feld und mehr Bélle als das gegnerische Team

- Gleich viele Spieler auf dem Feld und mehr Bélle als das gegnerische Team
Dementsprechend ist das Team in Unterzahl-Situation wie folgt zu beschreiben:

- Weniger Spieler auf dem Feld, unabhéngig wie viele Balle man besitzt

- Gleich viele Spieler auf dem Feld und man weniger Bélle als das gegnerische Team besitzt

- Mehr Spieler auf dem Feld und weniger Bélle als das gegnerische Team besitzt



Bei Nichteinhaltung der 10-Sekunden Regel wird folgende Strafe fir das Team in Uberzahl-Situation
gestellt:
- Der Spieler, welcher am langsten den Ball besitzt wird nach draussen gestellt
- Alle anderen Spieler verlieren den Ballbesitz und tibergeben den Ball dem Team in Unterzahl-
Situation

1.5.2 Eliminieren von gegnerischen Spielern
Es gibt zwei unterschiedliche Optionen fur das Eliminieren von gegnerischen Spielern.

1.5.2.1 Abwerfen

Das normale Abwerfen des gegnerischen Spielers, wenn der Ball einen Kérperteil berthrt und dieser
dann auf den Boden fallt.

Folgende speziellen Regelungen gelten:

- Beruhrt der Ball zuerst den einen, dann den anderen gegnerischen Spieler und fallt auf den
Boden, gilt dies nur als Abwurf des erstgetroffenen Spielers. Es kann nur ein Spieler pro
Abwurf eliminiert werden.

- Befindet sich ein Spieler ausserhalb des Spielfelds, jedoch innerhalb der Spielfeldbegrenzung
(d.h. zwischen Gitter und seitlicher Spielfeldbegrenzung) kann er trotzdem abgeworfen
werden. Dem gegentber zahlen Abwiirfe des Spielers, welche ausserhalb des markierten
Spielfelds abgegeben wurden, nicht.

- Beim Versuch auszuweichen und dabei das Spielfeld zu verlassen gilt als Elimination (Spieler
am Spielfeldrand kénnen also nur zur Mitte ausweichen). Verlassen des Spielfelds bedeutet
mindestens ein Teil eines Fusses ausserhalb des Feldes aufgesetzt.

- Das Fangen des Balles gilt als Elimination des gegnerischen Werfers (Fangball).

- Das Fangen des Balles von einem weiteren Mitspieler, nachdem der erste Mitspieler getroffen
wurde, wird nicht als Elimination gezahlt, ist aber auch kein Fangball.

- Das Abprallen lassen des gegnerischen Balles mit dem eigenen in der Hand gehaltenen Ball
gilt als Elimination. Ein Ball in der Hand gilt als Korperteil.

- Das Abprallen lassen des gegnerischen Balles mit dem eigenen bereits losgelassenen Ball gilt
nicht als Elimination.

- Kopfschisse sind prinzipiell erlaubt.

1.5.2.2 Fangen eines Balls (Fangball)

Wenn ein Spieler einen geworfenen Ball féangt, so ist der Spieler eliminiert, der diesen geworfen hat.
Als gefangen gilt der Ball, wenn er vom Spieler komplett unter Kontrolle gebracht wurde. Das
bedeutet, dass dieser mit beiden Fussen innerhalb des Feldes auf dem Boden stehen muss und mit
beiden Handen den Ball halt. Bringt der Fanger des Balles den Ball nicht direkt unter Kontrolle (kein
direkter Korperkontakt mehr mit dem Ball), gilt es trotzdem als Fangball, wenn der Ball keinen Kontakt
mit Mitspieler oder Absperrung (inkl. Wand) hat.

Spieler, welche sich ausserhalb des Spielfelds befinden (d.h. zwischen seitlicher Linie und Gitter)
kénnen keine Fangbélle erzielen. Halten Sie einen Ball, muss der werfende Spieler das Feld nicht
verlassen, das Spiel geht weiter.

1.5.3 Verhalten in der Out-Zone
Spieler in der Out-Zone dirfen keinen direkten Einfluss auf das Spiel nehmen. Es ist nicht erlaubt,
Balle zu stoppen oder den Mitspielern zuzuwerfen. Tut dies ein Spieler in der Out-Zone, so gilt das
gesamte Team fiir dieses Spiel als disqualifiziert und das gegnerische Team hat gewonnen. Es gilt die
Weisungen des Schiedsrichters zu befolgen.



1.5.4 Wiedereintreten eines Spielers:
Sobald ein Mitglied des gegnerischen Teams getroffen wurde, darf jener Spieler des eigenen Teams
wieder das Spielfeld betreten, der am langsten in der ,Out-Zone*“ wartet. Der Spieler muss innerhalb
von 5 s nachdem der Gegner die ,Out-Zone* betreten hat zuriick aufs Feld. Der Spieler aus der ,Out-
Zone» muss sich direkt zur Wand begeben und kann erst abgeworfen werden, nachdem er die Wand
berthrt hat. Er darf keinen Einfluss auf das Spiel nehmen, solange er ,Save* ist und die Wand nicht
berthrt hat. Er darf nicht seine Mitspieler schiitzen, Bélle stoppen oder das beriihren der Wand
verzdgern bis eine fir ihn glinstigere Spielsituation entsteht. Tut er dies trotzdem, gilt er gleich wieder
als abgeworfen und muss das Spielfeld wieder verlassen.

15,5 Spielzeit
Ein Match dauert maximal 5 Minuten. Sollten vor Ablauf der Zeit bereits alle Spieler eines Teams
eliminiert worden sein, so gilt der Match bereits vorzeitig als beendet.
Das Spiel wird vom Schiedsrichter mit einem Pfiff gestartet und beendet. Jegliche Aktion,
beispielsweise Bélle in der Luft, die nach Abpfiff passieren zahlen nicht mehr.



