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1. Grundlagen

1.1 Definition

Ein Motoball-Spiel wird zwischen 2 Mannschaften, mit je 4 Feldspielern und einem Torwart durchgefiihrt.
Zur Fortbewegung werden von den Feldspielern Spezial-Motorrader eingesetzt.

1.2 Spielkategorien
Motoball-Spiele werden in verschiedene Kategorien eingeteilt:

1.2.1 Landerspiele

Landerspiele werden zwischen Nationalmannschaften ausgetragen, die ausschlief3lich von den FMNs
(Nat. Foderationen, z. B. DMSB) aufgestellt werden. Die Durchflihrung eines Landerspiels bedarf der
schriftlichen Zustimmung der beteiligten FMNs, aus der auch die Spielberechtigung der zum Einsatz
kommenden Spieler ersichtlich sein muss. Diese Spiele missen von der zustandigen FMN genehmigt
werden. Die Spieler der Gastmannschaft benétigen eine Startgenehmigung der flr sie zustéandigen
FMN. Erst nach erfolgter und von der zustandigen Sportabteilung genehmigter Terminanmeldung kann
eine Genehmigung durch den VM bzw. dem DMSB erfolgen.

1.2.2 Internationale Spiele von Vereins- oder Auswahlmannschaften

Europa-Offene Spiele werden von Vereins- oder Auswahlmannschaften verschiedener Fdderationen
ausgetragen und mussen von der fur die Heimmannschaft zusténdigen FMN genehmigt werden. Die
Aufstellung einer Auswahlmannschaft erfolgt durch den VM nach Abstimmung mit dem DMSB. Die
Spieler der Gastmannschaft bendétigen eine Startgenehmigung der fur sie zustandigen FMN.

Erst nach erfolgter und von der zustandigen Sportabteilung genehmigter Terminanmeldung kann eine
Genehmigung durch den VM bzw. dem DMSB erfolgen.

1.2.3 Nationale Spiele
Nationale Spiele werden von nationalen Vereins- oder Auswahlmannschaften der gleichen FMN
ausgetragen.

1.2.4 Freundschaftsspiele
Freundschaftsspiele werden durch die Vereine eigenstandig organisiert, durchgefuihrt und verantwortet.
Sie unterliegen keiner Genehmigung des VM bzw. des DMSB.

2. Allgemeine Organisation

2.1 Motoballveranstaltungen

Unter Motoballveranstaltungen versteht man jegliche Art von Motoballspielen. Zu
Motoballveranstaltungen kdnnen Eintrittsgelder erhoben werden.

2.2 Verantwortung der Vereine als Veranstalter

Vereine sind fur das Verhalten ihrer Spieler, Offiziellen, Mitarbeiter, Anhanger, Zuschauer und weiteren
Personen, die im Auftrag des Vereins eine Funktion wahrend des Spiels ausiiben, verantwortlich. Der
gastgebende Verein und der Gastverein haften im Stadionbereich vor, wahrend und nach dem Spiel fur
Zwischenfélle jeglicher Art. Der Veranstalter behélt sich das Recht vor, alle durch héhere Gewalt oder
Sicherheitsgriinden, von Behérden, des VM oder den Schiedsrichtern angeordneten Malinahmen zu
ergreifen, d.h. ggf. auch die Veranstaltung abzusagen, zu unterbrechen oder zu beenden, falls dies
notwendig ist. Wird der gastgebende Verein und der Gastverein ihrer diesbeziiglichen Verantwortung
nicht gerecht, kdnnen diese — durch expliziten Beschluss des VM, Promotors, DMSB — sanktioniert
werden.
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2.3 Diskriminierung und ahnliche Tatbestande

Eines unsportlichen Verhaltens macht sich schuldig wer sich politisch, extremistisch, obszon, anstéRig,
bedrohend, erpresserisch oder provokativ und beleidigend verhélt. Verhalten sich Spieler, Offizielle,
Zuschauer oder sonstige Beteiligte in irgendeiner Form unsportlich, werden diese durch die
Schiedsrichter und — nach Meldung an VM, Promotor, DMSB — durch diese sanktioniert. Bei weiteren
Vergehen erfolgt zwingend eine Meldung an das Sportgericht. In Spielen ohne Meisterschafts-
Punktvergabe wird die entsprechende Mannschaft, sofern zuordenbar, von dem Wetthewerb
ausgeschlossen und erhélt eine Geldstrafe.

2.4 Spielgenehmigungen

Alle Motoballspiele im Rahmen eines Pradikats des DMSB bediirfen einer Spielgenehmigung. Die
Spiele im Rahmen der Deutschen Motoball Meisterschaft (DMM) gelten bei einer kostenpflichtigen
Jahresmeldung als genehmigt. Dazu meldet der Bewerber/Verein im DMSB Online Portal ,DMSBnet"
die Termine an.

2.5 Spielanmeldefristen

Es gelten die jeweiligen Fristen der nationalen und internationalen Verbande.

2.6 Mannschaftsleiter

Jede Mannschaft wird wahrend einer Motoballveranstaltung durch einen Mannschaftsleiter vertreten. Er
ist wahrend der Veranstaltung (60 Minuten vor Veranstaltungsbeginn und bis 30 Minuten nach
Spielende) der offizielle Vertreter des Vereins und allein berechtigt, ggf. Proteste gemaf dem Deutschen
Motorrad Sport Gesetz einzulegen.

2.7 Rechte und Pflichten des Mannschaftsleiters

Der Mannschaftsleiter fullt den Teil A des Spielberichtsbogen aus, unterschreibt ihn, und dient
aul3erhalb des Spielfeldes dem Schiedsrichter als Ansprechpartner. In diesem Zusammenhang ist ihm
der Aufenthalt im Fahrerlager seiner Mannschaft erlaubt. Das Betreten des Spielfeldes oder eine direkte
Einflussnahme auf den Ablauf des Spielgeschehens oder auf Offizielle ist nicht gestattet. Er ist
verantwortlich dafiir, dass sich wahrend des Spiels nur die zugelassenen Personen im Fahrerlager
aufhalten.

2.8 Organisatorische Voraussetzungen des Veranstalters einer Motoballveranstaltung

Der Veranstalter hat fur nachstehende, personelle und materielle Voraussetzungen Sorge zu tragen:

- Bereitstellung der Formulare Spielberichtsbogen, Zusatzbericht, Medizinischer Unfallbericht

- OrdnungsgemafRe Vorbereitung der Platzanlage, insbesondere des Spielfeldes und seiner
Einrichtungen.

- Einsatz von mit Warnwesten gekennzeichnete Platzordner (1 Ordner pro 100 Zuschauer, jedoch
mindestens je ein Ordner an jeder Spielfeldseite) zur Sicherstellung eines reibungslosen
Spielablaufs sowie zum Schutz von Spielern und Offiziellen vor, wahrend und nach dem Spiel
(Einsatzzeit 1 Stunde vor Veranstaltungsbeginn bis 30 Minuten nach Spielende).

- Medizinische Mindestausstattung (siehe BRM)

- Zurverfigungstellung von 2 farblich einheitlichen Linienrichter-Flaggen (40 x 40 cm, Schaftlange 80
cm).

- Zurverfligungstellung von 2 funktionsbereiten Handsprechgeraten fur die Schiedsrichter

2.9 Werbung

Werbung darf nur mit der offiziellen Veranstaltungsbezeichnung und nur mit den offiziellen Ergebnissen
gemacht werden.
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2.10 Bereitstellung der Platzanlage

Eine Platzanlage muss 60 Minuten vor Veranstaltungsbeginn vorbereitet und den Offiziellen und
Mannschaften zugénglich sein.

3. Spielregeln

Regel 1 - Das Spielfeld

Beschaffenheit Spielflache
Motoball-Spiele kdnnen auf Hart- oder Rasenplatzen bzw. Asphalt-, Beton- oder Tartanplatzen (mit
dunner gleichmagiger Sandauflage) ausgetragen werden.

Abgrenzung

Das Spielfeld ist rechteckig und wird mit Linien abgegrenzt. Die Linien geh6ren zu den R&umen, die sie
begrenzen. Die beiden langeren Begrenzungslinien heil3en Seitenlinien, die beiden kiirzeren Torlinien.
Die Mittellinie teilt das Spielfeld in zwei Halften. Sie verbindet die beiden Seitenlinien jeweils in deren
Mitte. In der Halfte der Mittellinie befindet sich der Mittelpunkt, um ihn herum der Mittelkreis mit einem
Radius von 9,15 m.

Abmessungen

Die Seitenlinien sind zwingend langer als die Torlinien.

Lange mindestens 85 m hdchstens 110 m

Breite mindestens 45 m hochsten 75 m

Spielfelder, die diese MaRe nicht erfullen, bedirfen der ausdricklichen Zulassung durch den VM,
konnen jedoch in keinem Fall bei Landerspielen benutzt werden.

Markierungen

Alle Markierungen missen mit einem gut sichtbaren Material, welches sich auf dem jeweiligen
Untergrund gut abhebt, vorgenommen werden.

Bis auf die Mittellinie haben alle Linien eine Strichstarke von 12 cm aufzuweisen. Die Mittellinie hat eine
Breite von 24 cm.

Der Torraum

Der Torraum ist ein Halbkreis mit einem Radius von 5,75 m innerhalb des Strafraumes. Sein Mittelpunkt
ist die Mitte zwischen den Torpfosten. Bei Asphalt- oder Betonplatzen muss der Torraum aus einem
anderen Material (z.B. Rasen oder Tartanbelag) bestehen. Die Markierung (Halbkreis) ist ein Teil des
Torraums.

Der Strafraum

Im Abstand von 16,45 m zu den Innenkanten der Torpfosten verlaufen zwei Linien rechtwinklig zur
Torlinie. Diese Linien erstrecken sich 16,45 m in das Spielfeld hinein und werden durch eine zur Torlinie
parallele Linie miteinander verbunden. Der von diesen Linien und der Torlinie umschlossene Raum wird
Strafraum genannt. Im Strafraum befindet sich 11 m vom Mittelpunkt der Torlinie zwischen beiden
Pfosten entfernt und senkrecht zur Torlinie eine sichtbare StrafstoZmarke.

Fahnenstangen

An jeder Ecke des Spielfelds befindet sich eine Fahne, deren Stange nicht unter 1,50 m hoch und oben
nicht spitz sein darf. Eine solche Fahnenstange kann auch an der Mittellinie auf jeder Seite des
Spielfelds aufgestellt werden, jedoch soll sie auRRerhalb des Spielfelds und mindestens 1 m von der
Seitenlinie entfernt stehen.

Die Tore

In der Mitte der beiden Torlinien befindet sich jeweils ein Tor. Ein Tor besteht aus zwei senkrechten
Pfosten, die gleich weit von den jeweiligen Eckfahnen entfernt und durch eine Querlatte verbunden sind.
Die Torpfosten und die Querlatte sind aus Holz (wei3 gestrichen), Metall oder einem anderen
geeigneten Material. Torpfosten/Querlatten aus Aluminium sind Natur zu belassen, andere Metalle sind
zu verzinken. Torpfosten und Querlatten durfen die Spieler in keiner Weise gefahrden. Der Abstand
zwischen den Innenkanten der Pfosten betragt 7,32 m. Die Unterkante der Querlatte ist 2,44 m vom

4



DMSB-Handbuch 2025 — Griiner Teil

DMSB-Motoball-Reglement DMSB

Boden entfernt. Torpfosten und Querlatte weisen die gleiche Form auf und sind hochstens 12 cm breit
und tief. Die Torlinie ist gleich breit wie die Torpfosten und die Querlatte. Netze kénnen an den
Torpfosten, an der Querlatte und am Boden hinter den Toren befestigt werden, sofern sie ausreichend
gesichert sind und den Torwart nicht behindern.

Spielfeld-Umgrenzung und Sicherheitseinrichtungen

Das Spielfeld muss durch ein festes Geléander oder eine andere wirkungsvolle Absperrung mindestens
2 m hinter den Seiten- und Torauslinien bzw. ber die Gesamtbreite des Torraumes 5 m hinter den
Torauslinien umgrenzt sein. Hinter den Torauslinien in Hohe des Torraumes mussen in mindestens 2
m Abstand zur Torauslinie/Torlinie Uber die Gesamtlange des Torraumes zusatzliche
Sicherheitseinrichtungen (Fangzaun o. &.) installiert werden.

Fahrerlager

Fur jede Mannschaft muss auferhalb des Spielfeldes und auRerhalb der Sicherheitszone ein
abgegrenzter Bereich sein, der mit Strom und Wasser ausgestattet ist und einen direkten Zugang zum
Spielfeld hat.

Das Fahrerlager dient als Aufenthalts-, sowie als Reparaturzone. Der Aufenthalt und Zutritt sind,
wahrend der Motoball-Veranstaltung, nur fir nachfolgenden Personenkreis gestattet:

- den Schiedsrichtern

- maximal 10 Spielern

- 1 Trainer

- 1 Mannschaftsleiter

- 2 Mechaniker

- 1 Arzt oder ausgebildeter Physiotherapeut oder Co-Trainer

Das Betreten des Spielfeldes (Ausnahme: Ein-/ Auswechselspieler) oder eine direkte Einflussnahme
auf den Ablauf des Spielgeschehens oder auf Offizielle ist dem aufgeflihrten Personenkreis nicht
gestattet. Der Schiedsrichter entscheidet Uber Ausnahmen.

Sanktionsraum

Bei den Play-Off-Spielen Halbfinale und bei den Endspielen ist ein Sanktionsraum bereitzustellen.
Dieser muss — sofern es die Platzanlage zulasst — an einem neutralen Bereich an der Seitenlinie
aufgebaut sein und bendtigt einen direkten Zugang zum Spielfeld. Nur wenn dieses nicht méglich ist,
kann der Sanktionsraum im Bereich bzw. neben einem Fahrerlager aufgebaut werden.

Sanitare Einrichtungen, Umkleiderdume

Auf jeder Platzanlage missen ausreichende und funktionstiichtige sanitare Einrichtungen (Toiletten,
Duschkabinen oder Waschgelegenheiten mit flieRend warmem Wasser) sowie separate abschlieBbare
Umkleiderdume fir Spieler und Schiedsrichter in entsprechender Gréf3e und hygienisch einwandfreiem
Zustand vorhanden sein.

Platzanlagen, die diese Voraussetzungen nicht erflllen, bedirfen der ausdriicklichen Zulassung durch
den VM, kénnen jedoch in keinem Fall bei Landerspielen oder Zwischenrunden— bzw. Endspielen um
ein Meisterschaftspradikat benutzt werden.

Flutlichtspiele
Motoball-Spiele kdnnen auch unter Flutlicht ausgetragen werden. Voraussetzung ist, dass ab
Spielbeginn tiber dem gesamten Spielfeld eine Mindestlichtstarke von 200 Lux vorhanden ist.

Regel 2 - Der Ball

Der Ball muss kugelférmig sein und sich vom Spielfeld abheben. Er besteht aus einer mit Leder (oder
einem lederahnlichen Material) umhdliten, mit Luft gefullten Gummiblase. Er hat einen Umfang von
mindestens 119 cm und maximal 126 cm. Mindestgewicht 900 g, Héchstgewicht 1.200 g. Der Luftdruck
wird in einer Anweisung Motoball festgelegt. Bei offiziellen nationalen Spielen (Bsp. Deutsche
Meisterschaft, Pokal) wird mit einem einheitlichen Ball gespielt — Ausnahmen bedirfen der Zustimmung
des VM.
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Regel 3 - Anzahl der Spieler

Jede Mannschaft muss ein Spiel mit 4 Feldspielern und 1 Torwart beginnen, die ebenso wie alle
eventuell weiteren Spieler spatestens 30 Minuten vor Veranstaltungsbeginn vom Mannschaftsleiter im
Spielbericht namhaft gemacht werden missen. Andere Konstellationen zu Spielbeginn sind nicht
zulassig und sind mit einem Spielabbruch zu ahnden. Nachdem der Mannschaftsleiter den
Spielberichtsbogen (Teil A) unterschrieben hat, ist eine nachtragliche Anderung unzuldssig. Die ubrigen
Spieler halten sich als Auswechselspieler im Fahrerlager ihrer Mannschaft bereit und kénnen mit
Ausnahme des Torwarts jederzeit eingewechselt werden. Hat eine Mannschaft zu Spielbeginn die
zuldssige Maximalstarke (10 Spieler, 9 Motorréder) noch nicht erreicht, so kdénnen die spéter
eintreffenden Spieler, soweit sie vor Spielbeginn namhaft gemacht wurden, (Spielberichtsbogen Teil A)
sowie spater eintreffende Motorrader erst nach Beendigung des laufenden Spielviertels und nach der
erforderlichen Lizenzuberprifung und Motorradabnahme wahrend der Spielpause, eingesetzt werden.
Spieler, die nicht auf dem Spielberichtsbogen aufgefiihrt sind, dirfen nicht eingesetzt werden.

Einwechseln/ Einfahren von Feldspieler

Die ein- und auswechselnden Spieler dirfen sich nicht gleichzeitig auf dem Spielfeld befinden. Spieler
darfen nur in der Hohe der Mittellinie ins Spielfeld einfahren. Das Warten auf das Einwechseln an der
Seitenauslinie ist verboten.

Einwechseln des Torwarts

Der Austausch des Torwarts ist nur bei einer Spielunterbrechung nach Ankindigung beim
Schiedsrichter mdglich. Fallt der Torwart durch eine gegen ihn verhangte Zeitstrafe oder durch
Platzverweis aus, so ist er unmittelbar durch den Ersatz-Torwart oder einen Feld-Spieler zu ersetzen
und das Spiel wird sofort weitergefiihrt. Bei einer gegen den Torwart verhangten Zeitstrafe kann dieser
erst wahrend der ersten Spielunterbrechung nach Ablauf der Zeitstrafe wieder eingewechselt werden.

Regel 4 - Spieler- und Mannschaftsausristung

Trikots
Alle Feldspieler einer Mannschaft missen gleichfarbige Trikots tragen. Die Farbe des Torwart-Trikots
muss sich von den Trikotfarben beider Mannschaften deutlich unterscheiden.

Helme

Alle Spieler muissen, wahrend jedem Einsatz einen Schutzhelm tragen, der den DMSB
Schutzhelmbestimmungen (DMSB-Schutzhelmbestimmungen Handbuch Motorradsport) entspricht.
Der Schutzhelm muss bei der Technischen Abnahme vorgefuhrt worden sein.

Spielerausristung

Die Feldspieler einer Mannschaft miissen auf3erdem mindestens kndchelhohe, stabile Schuhe, festen
Schienbeinschutz und Handschuhe aus schwer entflammbarem Material tragen. Schuhe und
Schienbeinschutz durfen keine Teile aufweisen, die eine Gefahr fur Mit- oder Gegenspieler darstellen.
Zusatzliche Metallteile jeglicher Art, auflen am Schuh, sind verboten. Torhiter haben
Schienbeinschoner zu tragen. Handelstibliche Turn- und Ful3ballschuhe sind gestattet.

Zusatzausristung Fahrerlager
Jede Mannschaft hat in ihrem Fahrerlager einen Feuerléscher (mindestens 2 kg).

Motorrader

Bei einem Motoballspiel kdnnen von einer Mannschaft maximal 9 fahrbereite Motorrader eingesetzt
werden, die den technischen Bestimmungen der FIME des DMSB bzw. den Motoballregeln der FIME
entsprechen muissen. Diese Motorrader sind vor Veranstaltungsbeginn in das Fahrerlager zu bringen,
damit sie den Schiedsrichtern vorgestellt werden kénnen.

Unter Beachtung der Kraftstoffbestimmungen des DMSB, dirfen die Motorrader nur unter Verwendung
unverbleiten Kraftstoffes ohne jegliche Zusatze, ausgenommen handelsibliche Schmiermittel,
angetrieben werden. Ab Spielbeginn (Anpfiff) bis Spielende (Abpfiff) ist es einer Mannschaft untersagt,
neue oder durch die gegnerische Mannschaft geliehene Motorrader fir sich ins Spiel zu bringen.

Trikot-/ und Motorradnummern
Alle Spieler einer Mannschaft missen zahlenmaRig unterschiedliche, in Farbe und GréRe jedoch
einheitliche Rickennummern tragen, die sich von der Farbe der Trikots deutlich abheben. Die Nr. 1
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muss nicht vergeben sein, sie ist jedoch fur einen Torwart vorbehalten. Die Ziffern missen folgende
Mindestmalie aufweisen: Hohe: 140 mm, Breite: 90 mm, Strichstarke: 25 mm Die Sichtbarkeit der
Riuckennummern darf weder durch Werbung bedeckt noch beeintrachtigt werden. Trikot-, Helm- und
Motorradnummern missen Ubereinstimmen.

Regel 5 — Der Schiedsrichter

Zwei lizenzierte Schiedsrichter leiten ein Motoballspiel - je ein Schiedsrichter auf jeder Platzseite - und
verschaffen den Motoballregeln Geltung. Bei den Spielen Play-Off Halbfinale und Endspiel tbernehmen
zusétzlich lizenzierte Schiedsrichter die Aufgaben der Linienrichter und den Sanktionsraum. Hierbei
haben die Linienrichter die gleichen Rechte und Pflichten wie die spielleitenden Schiedsrichter.
Detailliertere Vorgaben hierzu werden in einer ergdnzenden Anweisung flir Schiedsrichter beschrieben.

Entscheidungen der Schiedsrichter

Die Entscheidungen der Schiedsrichter zu spielrelevanten Tatsachen sind endgliltig. Proteste gegen
Schiedsrichterentscheidungen sind unzulassig.

Dazu gehort auch das Ergebnis des Spiels sowie die Entscheidung auf ,Tor* oder ,kein Tor“. Der
Schiedsrichter darf eine Entscheidung nur andern, wenn er festgestellt hat, dass sie falsch war, oder
falls er es fur notig hélt, auch auf einen Hinweis eines Linienrichters (Play-Off Halbfinale / Endspiel).
Voraussetzung hierflr ist, dass er die Partie weder fortgesetzt noch abgepfiffen hat.

Folgende Entscheidungen obliegen ebenfalls bei den Schiedsrichtern:

- ob der Zustand des Spielfelds, seiner Umgebung oder die Wetterbedingungen ein Spiel zulassen
oder nicht

- ein Spiel aus welchem Grund auch immer abzubrechen

- ob die auf dem Feld wéahrend des Spiels benutzten Ausristungsgegenstande oder der Ball
spieltauglich sind

- obdie Partie wegen Stérung durch Zuschauer oder irgendeines Problems auf den Zuschauerrangen
zu unterbrechen ist oder nicht

- obdie Partie zu unterbrechen ist oder nicht, um einen verletzten Spieler zur Behandlung vom Platz
bringen zu lassen

- zuverlangen, dass ein verletzter Spieler zur Behandlung vom Platz gebracht wird

- einem Spieler das Tragen bestimmter Kleidungs- und Ausriistungsgegenstande zu gestatten oder
zu verbieten (soweit es in seiner Zustandigkeit liegt)

- Personen (einschliel3lich der Mannschafts- und Veranstalterverantwortlichen,

- Sicherheitsverantwortlichen, Fotografen oder anderer Medienvertreter) den Aufenthalt in der Nahe
des Spielfelds zu gestatten oder nicht

Entscheidungen der Schiedsrichter wahrend eines Spiels werden grundsatzlich getroffen in
Ubereinstimmung mit den geltenden Motoballregeln oder seinen Pflichten, die sich aus den
Bestimmungen der FIME, einer Konféderation, eines Mitgliedsverbands oder einer Liga ergeben.

Ahndung von regelwidrigen Aktionen

Zur Ahndung von Regelwidrigkeiten stehen dem Schiedsrichter mehrere Mdglichkeiten von Sanktionen
zur Verflgung. Spielstrafen, Spielausschluss, Spielabbruch, Zeitstrafen. Der Schiedsrichter kann, je
nach Schwere des Vergehens, jederzeit eine griine, gelbe, gelb-rote oder rote Karte vergeben.

a) Grine Karte maximal 2x jeweils 2 Minuten
b) Gelbe Karte maximal 1x 5 Minuten
c) Gelb-Rote Karte  maximal 1x 5 Minuten / danach Einwechslung eines anderen Spielers
Spieler muss Platz / Fahrerlager / Sanktionsraum verlassen
d) Rote Karte maximal 1x Ausschluss vom Spiel
Spieler muss Platz / Fahrerlager / Sanktionsraum verlassen

Bei einer Zeitstrafe hat der betreffende Spieler sofort das Spielfeld zu verlassen und in sein Fahrerlager
(bei Play-Off Halbfinale, Endspiel in den Sanktionsraum) zu fahren. Der Offizielle erlaubt nach ,Absitzen*®
der Zeitstrafe das Einfahren ins Spielfeld. (Regel 3 Einwechseln). Erhalt ein Spieler die gelb/rote Karte
(Spielausschluss), so hat er das Spielfeld, Fahrerlager, Sanktionsraum sofort zu verlassen. Nach 5
Minuten wird der sanktionierte Spieler durch einen anderen Spieler ersetzt.
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Erhalt ein Spieler die rote Karte (Spielausschluss), so hat er das Spielfeld, Fahrerlager, Sanktionsraum
sofort zu verlassen. Der sanktionierte Spieler darf nicht ersetzt werden. Wenn, eine in Unterzahl
spielende Mannschaft (auBer Rote Karte) ein Tor erhdlt, darf der Spieler mit der geringsten Zeitstrafe
sofort wieder in das Spielfeld (Regel 3 Einwechseln) einfahren.

Regel 6 - Der Linienrichter

Die Schiedsrichter werden durch zwei Linienrichter unterstiitzt, die in Ausibung ihrer Funktion, die
gleiche komplette Sportkleidung/Trikotfarbe wie die Schiedsrichter tragen mussen. Ein offizielles Spiel
kann durch die Schiedsrichter nicht angepfiffen werden, wenn nicht alle Schieds- und Linienrichter die
gleiche Sportkleidung tragen.

Personen, welche die Funktion des Linienrichters ausiiben mdchten, miissen mindestens 16 Jahre alt
sein und den Schiedsrichtern spatestens 30 Minuten vor dem offiziell angesetzten
Veranstaltungsbeginn zur Verfiigung stehen. Kénnen sie keine gultige Schiedsrichterlizenz vorweisen,
muss dem Schiedsrichter ein ausgefillter und unterschriebener Haftungsverzicht vorgelegt werden.
Sofern in eventuellen Sonderregelungen fur ein Spiel nichts Gegenteiliges festgelegt ist, muss jede
Mannschatft fiir eine der Platzseiten, die nach jedem Spielviertel gewechselt werden, einen Linienrichter
stellen.

Aufgaben der Linienrichter

Die Linienrichter haben die Aufgabe, den Schiedsrichtern anzuzeigen, wenn:

- wenn der Ball mit vollem Durchmesser die Seitenlinie Uberschritten hat

- wenn ein ballfihrender Spieler mit dem Ball die Mittellinie Gberquert

- ein Wechselfehler vorliegt

- wenn ein Spieler den Ball iiber die Mittellinie spielt und nach Uberqueren der Mittellinie wieder
annimmt

- wenn ein Wiederanspiel nach einem Seitenaus nicht den Regeln entsprechend ausgefihrt wird

Bei den Play-Off-Spielen und bei Endspielen haben die Linienrichter (lizenzierte Schiedsrichter) erhthte
Rechte und Pflichten (siehe Regel 5 und DMSB Pradikatsbestimmungen — Roter Teil 10.3)

Regel 7 — Spielzeit

Dauer eines Motoballspiels

Ein Motoball-Spiel findet — im Bereich Senioren — in 4 Vierteln von je 20 Minuten statt, die durch Pausen
von je 10 Minuten voneinander getrennt sind. Ein Seitenwechsel erfolgt nach dem 2. Spielviertel.

Bei der Zeitnahme missen vom Schiedsrichter Spielzeitunterbrechungen bzw. bewusste
Spielverzégerungen beriicksichtigt werden. Die entsprechende Zeit muss dann im gleichen Viertel
nachgespielt werden.

Eine weitergehende Veranderung der Spielzeit bzw. eine Verédnderung der Spielpausen ist,
ausgenommen bei Freundschaftsspielen nicht gestattet.

Auszeit (Timeout)

Jede Mannschaft hat wahrend des Spiels die Mdglichkeit, einmalig eine Auszeit von 2 Minuten zu
nehmen. Diese wird, nach Kenntnisnahme durch den Schiedsrichter, in der né&chsten
Spielunterbrechung durch diese angezeigt. Die Auszeit wird direkt in dem Viertel an die Spielzeit
angehangt. Strafzeiten laufen nur in der Spielzeit weiter.

Zeitspiel

Erkennt der Schiedsrichter, dass die ballfihrende Mannschaft auf langere Zeit* keine Angriffsabsicht
hat, gibt er den Spielern durch Zeigen auf die Uhr unmissversténdlich den Hinweis, dass er innerhalb
der nachsten 15 Sekunden das Spiel unterbricht, falls in dieser Zeit keine Angriffsabsicht zu erkennen
ist. Gleiches gilt fiir das Nicht-Uberqueren der Mittellinie.

Elfmeter (StrafstoR)
Wenn ein Strafstol3 ausgefihrt oder wiederholt werden muss, wird der entsprechende Spielabschnitt
verlangert, bis der Strafsto3 ausgefuhrt wurde.

Fortsetzung des Spiels
Bei einem Anstol3, Elfmeter, FreistoR oder Eckball darf der Ball nur auf Zeichen des Schiedsrichters
gespielt werden. Nach allen Ubrigen Spielunterbrechungen kann das Spiel ohne Zeichen des
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Schiedsrichters entsprechend den Regeln unmittelbar wieder aufgenommen werden, es sei denn, der
Schiedsrichter gibt ein Zeichen, dass er aus bestimmten Griinden das Spiel noch nicht freigibt.

Regel 8 — Vorstellung, Beginn und Fortsetzung des Spiels

Vorstellung und Begruf3ung bzw. Verabschiedung der Spieler / Mannschaften

Zur Vorstellung der Mannschaften nehmen diese in der Spielfeld-Mitte, parallel zur Seitenauslinie,
nebeneinander Aufstellung. Beide Mannschaften zeigen ihren Respekt gegeniiber den Unparteiischen
und der gegnerischen Mannschaft, durch die BegriBung des jeweiligen Spielfuhrers und den Sportgruf3
der Mannschaft. AnschlieBend wird durch Minzwurf des Schiedsrichters die Platzwahl und des Anspiels
ermittelt. Der Gewinner des Munzwurfs entscheidet Uber Anspiel oder Seitenwahl. Entscheidet der
Gewinner auf Anstol3 im ersten Viertel, so hat das andere Team Anstol3 im zweiten Viertel usw. Fur das
dritte und vierte Viertel wechseln die Mannschaften die Seiten und spielen auf das andere Tor. Nach
Aufforderung durch den Schiedsrichter fahren die Spieler beider Mannschaften gegenlaufig (auch
Auswechselspieler), eine gemeinsame Ehrenrunde entlang der Toraus- und Seitenlinie. Torhiter
begeben sich zu Ful} auf direktem Weg zum Fahrerlager oder ihrem Tor.

Die Verabschiedung erfolgt mit Bekanntgabe des Ergebnisses durch den Schiedsrichter, sowie einem
Sportgrul? der beiden Mannschaften und anschlieRender Aufforderung zur Ehrenrunde. Hierbei besteht
Helmpflicht fir die Spieler.

Anstof3

Mit dem Anstol3 wird die Partie begonnen oder fortgesetzt. Er erfolgt:

- zu Beginn des Spiels,

- nach einem Tor,

- zu Beginn des zweiten, dritten und vierten Viertels,

- zu Beginn jeder Halfte einer Verlangerung, wenn diese notwendig ist. Aus einem Anstof3 kann
direkt ein Tor erzielt werden.

Ausfihrung Anstol3

Alle Spieler befinden sich in ihrer eigenen Spielfeldhélfte. Die Gegenspieler der anstof3enden
Mannschaft missen solange der Ball nicht im Spiel ist, mindestens 9,15 m vom Ball entfernt sein.

Der Ball ruht auf dem Mittelpunkt des Spielfelds. Der Schiedsrichter gibt das Zeichen. Der Ball ist im
Spiel, wenn er mit dem Ful3 gestol3en wurde und sich mindestens eine Umdrehung vorwéartsbewegt und
durch einen anderen Spieler oder dessen Motorrad berlihrt wurde. Der ausfihrende Spieler darf den
Ball erst nach diesem Vorgang wieder berthren.

Definition des Schiedsrichter-Balls

Ein Schiedsrichter-Ball ist eine Methode zur Fortsetzung des Spiels, wenn der Ball im Spiel ist und der
Schiedsrichter dieses aus einem Grund, der in den Spielregeln nicht erwahnt wird, voribergehend
unterbricht.

Ausfihrung Schiedsrichter-Ball

Der Schiedsrichter lasst den Ball an der Stelle fallen, an der sich dieser zum Zeitpunkt der
Unterbrechung befand. Wurde das Spiel innerhalb des Torraums unterbrochen, erfolgt der
Schiedsrichter-Ball auf der Torraumlinie parallel zur Torlinie so nahe wie mdglich bei der Stelle, an der
sich der Ball zum Zeitpunkt der Unterbrechung befand. Die Partie ist fortgesetzt, wenn der Ball den
Boden bertihrt.

Regel 9 — Spielen, Angreifen und Fortbewegung mit und ohne Ball

Fortbewegung der Feldspieler

Die Feldspieler beider Mannschaften diirfen sich, wahrend der Ball im Spiel ist, nur durch die Motorkraft
ihres Motorrades und nur in Fahrtrichtung fortbewegen. Das Eindringen in den Torraum ist ihnen
untersagt.

Fortbewegung des Torwarts

Der Torwart darf sich, wahrend das Spiel lauft, nur in seinem Torraum aufhalten und darf die
Torraumlinie auch mit keinem Kdorperteil iberschreiten. Der Torwart bewegt sich ohne Motorrad. Zur
Abwehr und zum Anspiel eines Balles darf der Torwart im Torraum alle Korperteile einsetzen. Es ist
Aufgabe des Torwarts, den Ball durch Abwurf oder Abstol3 wieder ins Spiel zu bringen, wenn er diesen
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bei einer Abwehraktion innerhalb des Torraums in seinen Besitz gebracht hat, bzw. wenn dieser die
Torauslinie Uberschritten hatte.

Spielen des Balles durch Feldspieler

Der Ball wird von den auf den Motorradern sitzenden oder stehenden Feldspielern mit dem Fuf3, Kopf,
Kdrper oder einem Teil des Motorrades gespielt. Zum Zeitpunkt des Spielens des Balles muss der Motor
des Motorrades laufen. Beim Fihren des Balles, hat dieser stédndig Bodenkontakt zu halten. Das
EinschlieBen des Balles zwischen zwei Spielern derselben Mannschaft ist verboten.

Spielen des Balles durch den Torwart
Der Torwart darf im Torraum den Ball jederzeit, d. h. auch bei einem Anspiel nach einer Abwehraktion
bzw. nach einem Toraus, mit den Handen/Armen spielen.

Angriff um den Ball

Der ballfihrende Spieler darf nur von der Seite angegriffen werden, auf der er den Ball fihrt. Der den
ballfihrenden Spieler angreifende Spieler darf den Ball nur mit dem Ful3 oder Bein in seinen Besitz
bringen. Es ist generell verboten, einen Spieler in einer Weise zu schneiden, die ihn gefahrdet und ggf.
zwingt, seine Geschwindigkeit abrupt zu vermindern. Regelwidrig verhalt sich der Spieler, der durch
plétzliche Richtungséanderung den Gegenspieler gefahrdet oder benachteiligt. Wenn zwei Spieler auf
einen Punkt zufahren, hat jeweils der ballfihrende Spieler Vorfahrt.

Regel 10 — Der Torraum

Der Aufenthalt im Torraum ist nur dem Torwart gestattet. Das Eindringen in den Torraum bzw. das
Befahren der Torraumlinie durch Feldspieler, wahrend des Spiels ist verboten. Das Verlassen des
Torraums durch den Torwart ist verboten. Nachdem der Torwart den Ball im Torraum in seinem Besitz
hat, muss das Wiederanspiel innerhalb von 10 Sekunden erfolgen.

Regel 11 — Die Mittellinie

Ein den Ball fihrender Spieler darf die Mittellinie nicht mit dem Ball Gberfahren, sondern muss ihn vor
Uberqueren der Mittellinie abspielen und darf ihn erst dann wieder spielen, wenn der Ball von einem
anderen Spieler oder von dem Motorrad eines anderen Spielers beriihrt worden ist.

Regel 12 — Ball in und aus dem Spiel

Der Ball ist aus dem Spiel, wenn er auf dem Boden oder in der Luft eine der Tor- oder Seitenlinien mit
vollem Durchmesser Uberschreitet und die Partie vom Schiedsrichter unterbrochen wird.

Ball im Spiel

Der Ball ist zu jedem anderen Zeitpunkt im Spiel, auch wenn er vom Pfosten, der Querlatte oder einer
Eckfahnenstange ins Spielfeld zurtickspringt, vom Schiedsrichter oder einem Linienrichter, der sich auf
dem Feld befindet, abprallt.

Regel 13 - Wie ein Tor erzielt wird

Erzielen eines Tores

Ein Tor ist gultig erzielt, wenn der Ball die Torlinie zwischen den Torpfosten und unterhalb der Querlatte
mit vollem Durchmesser Uberquert, ohne dass ein vorangegangenes Vergehen der Mannschaft vorliegt,
die den Treffer erzielt hat.

Sieger des Spiels

Die Mannschaft, die wahrend des Spiels mehr Tore erzielt, hat gewonnen. Wenn beide Mannschaften
keine oder gleich viele Tore erzielt haben, ist die Partie unentschieden.

Bei Spielserien oder Turnieren findet zur Ermittlung des Siegers bei unentschiedenem Ausgang eine
der nachstehenden Madglichkeiten Anwendung: - Tordifferenz - Direkter Vergleich - Verlangerung -
ElfmeterschieRen Die zur Anwendung kommende Regel muss in der Ausschreibung zur Serie/Turnier
aufgefihrt sein.
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Regel 14 — Fouls und unsportliches Verhalten/ Freisto3 und Strafstol3

Folgende Entscheidungen werden vom Schiedsrichter vollzogen:

Definition Foul
Spieler, die sich nicht regelkonform, ricksichtslos oder unverhéltnismaRig des Spielgedankens
verhalten, begehen ein Foulspiel.

Freistol3 (Spielstrafe)
Ein Spieler, der ein Foulspiel begeht, verursacht einen Freistol3 fur die gegnerische Mannschaft. Der
Freisto3 wird an der Stelle ausgefiihrt, an der sich das Vergehen ereignete.

Ort der FreistoRausfihrung

Zum Freistol3 wird der Ball auf den Punkt gelegt, an dem die Regelwidrigkeit begangen wurde, es sei
denn, dieser liegt innerhalb des Strafraums. In einem solchen Fall wird der Freisto3 vom
nachstgelegenen Punkt der parallel zur Torlinie verlaufenden Strafraumlinie ausgefihrt. Fahrt ein
angreifender Spieler in den Torraum der verteidigenden Mannschaft oder berihrt in irgendeiner Form
(auch in der Luft) die Torraumlinie, so wird der Freistof3 in der Mitte der Strafraumlinie der angreifenden
Mannschaft ausgefihrt.

Ausfihrung Freistol3

Bis nach Ausflihrung des FreistoRes miissen die Spieler auf ihren Motorréadern sitzen bleiben und dirfen
ihre eingenommene Position nicht verandern. Bei Ausfiihrung des Freistol3es missen sich alle Spieler
der gegnerischen Mannschaft mindestens 9,15 m vom Ball und in mindestens 2 m Abstand von der
direkten Anfahrtslinie des den Freistol3 ausflihrenden Spielers aufhalten. Zur Durchfiihrung des
FreistoRes darf der Ausfihrende nur ab der Mittellinie anfahren. Der Schiedsrichter legt den Spielball
auf den auszufiihrenden Punkt und gibt nach Uberpriifung des Abstandes der verteidigenden
Mannschaft diesen frei. Bei einem Freistol3 kann ein direktes Tor erzielt werden.

Elfmeter (Spielstrafe)

Begeht ein Spieler der verteidigenden Mannschaft ein grobes Foulspiel im eigenen Strafraum, ist die
Spielfortsetzung fur die gegnerische Mannschaft mit einem Elfmeter durchzufuhren, vorausgesetzt der
Ball war im Spiel. Dabei ist unerheblich, wo sich der Ball zum Zeitpunkt des Vergehens befand.

Der grob foulende Spieler erhélt mindestens die Griine Karte.

Beispiele:
- wird der angreifende Gegner grob regelwidrig attackiert oder am Torschuss gehindert
- wenn der verteidigende Torwart auf3erhalb des Torraums den Ball spielt oder abwehrt.

Ort der Elfmeterausfiihrung
Zum Elfmeter wird der Ball auf den Punkt gelegt, der sich von der Mitte des Tores (Torlinie) im rechten
Winkel 11m in Richtung Strafraumgrenze befindet.

Ausfuhrung Elfmeter

Bis nach Ausfuhrung des Elfmeters muss der Torwart auf seiner Torlinie stehen. Der angreifende Spieler
fahrt innerhalb der Halfte der verteidigenden Mannschaft an und schiel3t direkt auf das Tor. Ein
Nachschuss des ausfuhrenden Spielers ist erst nach Kontakt eines anderen Spielers/Motorrad oder
Torpfosten/Torlatte gestattet. Bei der Ausfihrung haben alle anderen Spieler aufRerhalb des
Strafraumes und mindestens 2 Meter von der Anfahrtslinie des ausfiihrenden Spielers zu stehen.

Regel 15 — Anspiel nach einem Seitenaus und Toraus/Abstol3

Seitenaus

Das Anspiel nach einem Seitenaus ist eine Spielfortsetzung. Uberschreitet der Ball in der Luft oder am
Boden vollstéandig die Seitenlinie, wird das Anspiel gegen die Mannschaft des Spielers ausgesprochen,
der den Ball zuletzt beriihrt hat. Der Ball wird auf dem Boden liegend durch ein Anspiel mit dem Fuf3,
ohne gleichzeitige Fortbewegung des Motorrades, wieder ins Spiel gebracht. Das Anspiel gilt als
ausgefiihrt, wenn der Ball mindestens eine Umdrehung macht. Nach einem Seitenaus kann kein
direktes Tor erzielt werden.

11



DMSB-Handbuch 2025 — Griiner Teil

DMSB-Motoball-Reglement DMSB

Toraus/AbstoR

Wird der Ball von einem Spieler der angreifenden Mannschaft tber die Torauslinie der gegnerischen
Mannschaft geschossen bzw. von diesem vor Uberqueren der Torauslinie zuletzt beriihrt, so bringt der
Torwart der gegnerischen Mannschaft den Ball wieder ins Spiel. Die Spieler der angreifenden
Mannschaft missen sich zu diesem Zeitpunkt auRerhalb des Strafraumes aufhalten. Der Ball muss
nach dem Anspiel innerhalb von 10 Sekunden aus dem Strafraum gespielt sein.

Regel 16 — Eckball

Wird der Ball von einem Spieler vollstandig Uber die eigene Torauslinie geschossen bzw. vor
Uberqueren der Torauslinie zuletzt beriihrt, so wird der gegnerischen Mannschaft ein Eckball
zugesprochen. Der Eckball wird auf der Seite des Spielfeldes, auf der der Ball die Torauslinie
Uberquerte, vom Kreuzungspunkt der Torauslinie mit der Strafraumlinie ausgefiihrt. Aus einem Eckball
kann direkt ein Tor erzielt werden. Bei Ausfiihrung des Eckballs missen sich alle Spieler der
gegnerischen Mannschaft mindestens 9,15 m vom Ball aufhalten.

4. Salvatorische Klausel
Siehe DMSB-Pradikatsbestimmungen — Roter Teil Nr.18)
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