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Austrian Barbeque Slowpitch Regeln 
Die nachfolgenden Regeln gelten für alle Spiele innerhalb der ABBQS. 

 

1. Allgemeine Spielregeln 
 

1.1. SCHUHE - Keine Metallspikes erlaubt! 
 

1.2. BALL - Für alle Spiele werden für Männer 12" {Tattoo AT1252PC/Worth AHD12SY 12" Pro Tac 
Hot Dot/Trump X-Rock12) und für Damen 11" {Tattoo AT1152PC/Worth AHD11SY 11" Pro Tac Hot 
Dot/Trump X-Rock11) Bälle verwendet. Die Bälle werden vom Veranstalter gestellt. 

 
1.3. RUN -Ein Runner punktet nur dann, wenn er die SCORING LINE überquert. Kein Tag-Play durch 
den Catcher erlaubt. Es muss eine COMMITMENT UNE zwischen 3rd Base und Horne Plate 
vorhanden sein, sobald diese vom Runner überquert wird, kann dieser nicht mehr zurück zur 3. 
Base. Geht der Runner trotz Überquerung der COMMITMENT UNE zurück zur 3. Base, ist er 
automatisch Out. Steigt der Runner, bei Live-ball, auf oder über die Horne Plate, oder die 
Strikematte ist er automatisch Out. 

 
1.4. LINE-UP - Insgesamt dürfen bis zu 12 Spieler auf der Line-up stehen, aber nur 10 Spieler im 
Feld. Line Up Card ausfüllen und der gegnerischen Mannschaft, dem Umpire und dem Scorer 
abgeben. 

1.5. SPIELERANZAHL - Am Feld müssen 10 Spieler/innen stehen, wenn verfügbar  davon mindestens 
2 Frauen. Sollte dieses nicht möglich sein, kann mit 9 Spielern gespielt werden, jedoch müssen 2 
Frauen am Feld stehen. In der Lineup muss eine Frau unter den ersten 6 Battern sein. 

 
1.5.1 PICKUP-PLAYER- Im Falle von Spielermangel ist es einer Mannschaft gestattet, sich mit einem 
Pick Up Player  eines anderen Teams vor Ort zu verstärken. Dies ist allerdings nur dann erlaubt, wenn 
das Team mit 9 oder weniger Spielern antreten müsste. Die Gesamtanzahl an verfügbaren Spielern 
darf nicht mehr als 10 betragen. Der Gegner kann aus 3 Vorschlägen auswählen. Der Pick Up Player 
muss an letzter Schlagreihenfolge stehen und muss die Feldposition des Catchers einnehmen.In der 
Lineup wird der Spieler als Pickup bezeichnet. Diese Regelung gilt nur im Grunddurchgang. 

1.6. RE-ENTRY – Ein Startingplayer darf einmal pro Spiel ausgewechselt werden und später am 
selben Lineup Spot re-entern. 

1.7. COURTESY RUNNER - Ist ein Spieler verletzt und kann nicht mehr laufen, darf ein Runner für 
ihn eingesetzt werden, sobald der verletzte Läufer die 1. Base erreicht. Dieser Runner muss der 
in der Schlagreihenfolge  am weitesten entfernteste, verfügbare Spieler sein. 

 
1.8. SAFETY BASE -Auf der 1. Base muss eine Safetybase vorhanden sein.Wird diese bei einem 
Play auf die erste Base nicht berührt, ist der Batter nach einem Appeal-play Out. 

 
1.9. RUNNER AUF BASE - Runner müssen solange im Kontakt mit der Base sein, bis der Ball 
geschlagen wurde, ansonsten ist der Runner Out. 

 
1.10. MERCY RULE - 20 runs ab dem 3. Inning, 15 ab dem 4 Inning und 10 runs ab dem 5 Inning. 

 
1.11. INNING MERCY RULE - Es gibt keine Inning Mercy Rule Regel. 
 

 

 
 



 
1.12. HOMERUN - Homerun ist gleichzeitig ein out für die Mannschaft. Bei drei outs zählen die 
Punkte noch mit (der Spieler selbst zählt auch als Punkt). lnside-the-Park Homeruns sind von dieser 
Regel nicht betroffen. Ein Homerun, muss nicht, kann aber ausgelaufen werden. Der Schläger muss 
nur die erste Base berühren. Als Homerun gelten auch Bälle die vom Verteidiger berührt und über 
den Zaun abgefälscht werden. 

 
1.13. BUNTING oder CHOPPED BALL -sind nicht erlaubt. Batter ist automatisch Out und alle 
Runner zurück zu ihren Bases. 

 
1.14. SPIEL 

 
• 1.14.1. Die Spieldauer beträgt 7 lnnings oder 1 Stunde 10 Minuten. Nach Ablauf der Zeit wird 
kein neues Inning begonnen, außer bei Gleichstand (siehe Punkt 1.14.4.)  
• 1.14.2. Wird ein Spiel wegen Regen oder Dunkelheit nach 5 lnnings oder nach 4,5 lnnings, 
sofern die Heimmannschaft in Führung liegt, beendet, wird das Spiel regulär  gewertet. 

 
• 1.14.3. Kann ein Spiel wegen Verschulden eines Teams nicht innerhalb von 15 Minuten 
nach angesetzter Uhrzeit beginnen, wird das Spiel 7:0 gegen das Team gewertet. 

 
• 1.14.4. . Ist ein Spiel nach 7 Innings bzw, Ablauf der Spielzeit unentschieden, so werden zwei 
Extra Innings gespielt, sollte es nach den zusätzlichen Innings keine Entscheidung geben, tritt 
die Tiebreaker Rule in Kraft. 
 
• 1.14.5. Die Tie-Breaker Regel: Tie-Break Runner ist auf 2nd Base; Runner ist der Spieler, der 
vor dem ersten Batter in diesem Inning in der Schlagreihenfolge steht. 

 
 

Beispiel Schlagreihenfolge im Tie-Break Inning: 
 

1. Huber 
2. Maier 
3. Silber 

 
Tie-Break: Erstes At Bat ist Maier, damit ist Huber auf der 2nd Base. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 



2. Spielfeld 

2.1. BASEDISTANZ - Die Distanz zwischen den Bases beträgt 70 feet (=21,34 m). Verkürzte 
Distanzen von 60 feet (=18,19 m) aufgrund der Platzgegebenheiten wie z.B. Fastpitch-Softball-
Plätzen sind zulässig, sofern diese vom Commissioner vor der der Austragung eines Turniers 
genehmigt wurde. Spiele im Finale der ABBQS müssen auf einer Basedistanz von 70 feet 
ausgetragen werden. 

 
2.2. PITCHINGDISTANZ - 50 feet (=15.24 m) 

 
2.3. HOMERUNBEGRENZUNG - mindestens 65m -  max. 80m 

 
2.4. SAFETY BASE - auf der 1. Base im  Foul Territory muss eine Safetybase vorhanden sein. 

 
2.5. BATTERS BOX - 8 feet 15 inches (=2,49 m) x 6 inches (=1,82 m) 

 
2.6. PITCHER CIRCLE - ist ein markierter Kreis um den Rubber des Pitchers mit einem Radius von 
8 feet (=2,44 m) 

 
2.7. COMMITMENT LINE - ist eine markierte Linie zwischen der Homeplate und der 3. Base im 
rechten Winkel zur 3. Base Line. Die Commitment Linie befindet sich auf der halben Distanz 
von der 3. Base zur Homeplate 
 
 
2.8. SCORING LINE - ist eine markierte Linie, die beim Homeplate-Eck der 3. Base-Seite beginnt 

und im rechten Winkel zur 3. Base-Linie verläuft. Die Länge beträgt 8 feet (2,4 m) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 



 

3. Einsatz von Spielern 
 

3.1. Spieler/innen dürfen nur bei der Mannschaft spielen, bei der sie in der ABBQS gemeldet 
sind. Ausnahme Pickup Player siehe 1-5.1 

 
3.2. Nur registrierte Spieler dürfen in einem Ligaspiel eingesetzt  werden. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



4. Pitching 
 

4.1. LEGALER PITCH - Der Pitch muss mindestens 1,8 und darf maximal 3,7 Meter hoch sein. 
Jeder Pitch, der niedriger oder höher ist, ist ein "Illegal Pitch" und wird als "Ball" gewertet. 
Der Batter kann auf Eigenverantwortung auf einen "Illegal Pitch" schlagen. Beim Loslassen 
des Pitches muss der Pitcher mit dem Fuß im Kontakt mit dem Rubber sein, ansonsten ist 
es ein „Illegal Pitch" und demnach ein Ball. 

 
4.2. PITCH SPEED - Der Pitch darf nicht zu schnell geworfen werden. Beim ersten schnellen Pitch 
wird der Pitcher verwarnt. Beim zweiten Mal muss der Pitcher die Position verlassen, aber darf 
im Feld weiterspielen. 

 
4.3. PITCH DELIVERY - Der Spielball muss innerhalb von 10 Sekunden gepitcht werden, sobald 
der Pitcher ihn erhält. Ansonsten erhält der Pitcher einen Ball zugesprochen. 

 
4.4. WARM UP PITCHES - Vor Spielbeginn erhält der Pitcher 4 Würfe zum Einwerfen. Danach 
keine weiteren Würfe beim Wechsel des lnnings. 

 
4.5. INTENTIONAL WALK - Ein Pitcher darf zu jedem Zeitpunkt einen lntentional-Walk dem 
Batter zusprechen, indem er dem Schiedsrichter bei der Homeplate dies mitteilt. Der Batter 
erhält automatisch die erste Base. 

 
4.6. DEAD BALL - Erhält der Pitcher den geschlagenen Ball von einem Feldspieler, hat diesen unter 
Kontrolle und steht dabei im PITCHER CIRCLE, dann müssen alle Runner auf ihren erreichten 
Bases bleiben  bzw.  können  nicht  mehr  weiter  vorrücken. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



5. Batting 
 

5.1.  COUNT – Der Batter beginnt sein At Bat mit einem 0 Balls und 0 Strikes Count. Bei 
einem Foulball nach 2 Strikes ist der Batter Out. 
 
5.2. TIME TO BAT – Der Batter hat 10 Sekunden Zeit, um in die Batters Box zu steigen. Wird diese 
Zeit überschritten erhält der Batter einen Strike durch den Schiedsrichter 
 
 
5.3. BATTERS BOX – trifft der Batter den Ball und steigt dabei mit einem Fuß zur Gänze aus der 
Batters-Box oder Berührt die Homeplate mit einem Teil seines Fußes, dann ist der Batter Out. 
 
5.4. BATS (Schläger) – Batter dürfen aus Sicherheitsgründen nur ASA/USA oder WBSC zertifizierte, 
zugelassene Schläger verwenden die nicht auf der Liste der verbotenen Schläger aufscheinen.  
 
5.5. Benutzt ein Batter einen illegalen Schläger, dann ist der Batter automatisch Out. Anmerkung: Ist 
die ASA-Markierung nicht mehr sichtbar darf der Schläger nicht mehr eingesetzt werden. 
 
 
5.6. STRIKEZONE (Matte) – Die Strikematte darf aus Sicherheitsgründen nur aus Gummi oder Stoff 
sein. Die Matte hat eine Breite von 60cm und eine Länge von 70cm. Die Homeplate ist dabei 
ausgeschnitten.  
 
5.7. Cones und Knobs sind erlaubt. 

 
 
 
 
 
Alle hier nicht erwähnten Regeln werden durch die offiziellen WBSC-Slowpitchregeln 
abgedeckt 
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