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Hinweise

● Diese Präsentation soll bei der Vorbereitung auf die ABF Umpire 
Regelprüfung helfen

● Sie erhebt jedoch keinen Anspruch auf Richtigkeit und Vollständigkeit
● Es können auch hier nicht behandelte Themen geprüft werden



Die ABF Regelprüfung

● Ist der Start in die Umpire Karriere (in Kombination mit dem 
Praxiskurs)

● Hat drei mögliche Ergebnisse
– mit gutem Erfolg bestanden
– „nur“ bestanden
– nicht bestanden

● Ist mündlich (meistens Videocall)
● Dauert rund 30 Minuten



Aufbau der ABF Regelprüfung



Fragenkatalog ABF Umpire Baseball Regelprüfung

● Alle Fragen der Prüfung sind im Fragenkatalog angeführt
● Ein Zufallsgenerator entscheidet über die jeweiligen Fragen in der 

Prüfung
● Es gibt Musterantworten und ein standardisiertes Beurteilungsschema
● Der Fragenkatalog kann (in Kürze) auf baseballsoftball.at 

heruntergeladen werden 
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Regelquellen

● Official Baseball Rules (OBR) des Vorjahres
● Regelungen der WBSC Europe 
● Spielbetriebsordnung (SBO) der Austrian Baseball Federation (ABF)

– Verfügbar zum Download auf baseballaustria.com 
● Straf- und Disziplinarordnung (SDO) der ABF

– Verfügbar zum Download auf baseballaustria.com 
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Einleitung
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Das Spielfeld
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Die Positionen
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Grundlegendes

● Zwei Mannschaften mit je 9 Spielern spielen eine gewisse Anzahl von 
Innings

● Inning
– besteht aus 2 Halb-Innings zu je drei Outs
– jede Mannschaft greift einmal an (Offense) und verteidigt einmal (Defense)

● Die Offense versucht, möglichst viele Runs zu erzielen bevor die Defense 
drei Outs macht

● Ein Run wird erzielt, wenn ein Offensivspieler alle Bases umrundet hat (die 
Home Pate erreicht) 

● Gewinner ist, wer am Ende mehr Runs erzielt hat
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Das At Bat

● Der Pitcher wirft den Ball, den der Batter (Schlagmann) treffen muss
● Der Pitcher versucht, den Ball in die Strike Zone zu werfen

– Ball in der Strike Zone und / oder Batter schwingt → Strike
– Ball außerhalb der Strike Zone und Batter schwingt nicht → Ball

● 3 Strikes → Batter Out*
● 4 Balls → Batter kommt auf 1st Base (Base on Balls / Walk)

* es gibt Ausnahmen (werden später behandelt)
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Die Strike Zone

Grafik von User Mori Chan on Flickr (Original version)User Num(Crop and Remix) - Originally posted to Flickr as &quot;_MG_6169&quot;, CC BY 2.0, 
https://commons.wikimedia.org/w/index.php?curid=5591282
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Die Strike Zone
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Strike

Pitch, der die Strike Zone irgendwo zumindest berührt

Ball

Pitch, der die Strike Zone nie berührt

Wenn der Batter schwingt, ist es egal, wo der Pitch ist. 
Es ist dann immer ein Strike.
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Der Batter trifft den Ball

● Der Ball geht ins Spielfeld (Fair Ball)
– At Bat zu Ende, Der Batter läuft los

● Der Ball fliegt aus dem Spielfeld (Foul Ball)
– Strike (außer bei 2 Strikes), Wiederholung

● Der Ball wird gestreift, geht direkt zum Catcher und wird gefangen 
(Foul Tip) 
– Achtung: Das ist kein Foul Ball
– Das zählt, wie wenn der Ball nicht getroffen worden wäre
– Hier gibt es also keine Wiederholung bei 2 Strikes (sondern Strike Out)
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Das At Bat: Der Count

● Das At Bat beginnt mit 0 Balls, 0 Strikes
● Es endet, wenn

– Der Ball ins Spielfeld geschlagen wird
– 3 Strikes oder 4 Balls sind

● Ausnahme
– Foul Ball kann nicht Strike Three sein (stattdessen Wiederholung mit 2 

Strikes)
– Ausnahme der Ausnahme: Ein Foul Bunt schon
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Bunt

● Ein geschlagener Ball, nach dem nicht geschwungen wird, der aber 
absichtlich mit dem Schläger getroffen wird und langsam ins Feld rollt, 
ist ein Bunt

● Besonderheiten
– Bei 2 Strikes wird ein Foul 

Bunt als 3. Strike gewertet
– Ein Bunt kann kein Infield 

Fly werden Bild: Dirk Hansen CC BY 2.0
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Strike Out

● Wenn der 3. Strike gefangen wird, ist der Batter immer Strike Out 
● Wenn der 3. Strike nicht gefangen wird

– Bei 0 oder 1 Out
● 1st Base ist von einem Runner besetzt → Batter Out
● 1st Base ist frei → Batter darf versuchen, 1st Base zu erreichen

– Bei 2 Outs
● Batter darf versuchen, 1st Base zu erreichen (egal ob die besetzt ist oder nicht)
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Fragenpool A

Fair / Foul, Catch / No Catch, Live Ball / Dead Ball, Infield Fly, Foul Tip, Hit by Pitch, ...
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Fair Ball – Foul Ball

● Der Ball bleibt vor der 1st bzw. 3rd Base liegen oder wird dort berührt
– Ort des Liegenbleibens / der Berührung entscheidet

● Der Ball kommt vor der 1st bzw 3rd Base am Boden auf und wird vor 
der 1st bzw. 3rd Base nicht berührt
– Es entscheidet, wo der Ball die 1st Base bzw. die 3rd Base passiert hat

● Der unberührte Ball fliegt über die 1st bzw. 3rd Base
– Es zählt der Ort des Landens bzw. der Berührung
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Fair Ball – Foul Ball

Fair Territory Foul Territory

Foul Line

Das ist 
gerade noch 
ein Fair Ball
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Fair Ball – Foul Ball

A: Foul

B: Fair

C: Foul

D: Fair

E: Foul

F: Fair

G: Foul

H: Fair

I: Fair
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Fair Ball – Foul Ball

● Sobald ein Foul Ball den Boden berührt, ist Dead Ball
● Ein Foul Ball, der aus der Luft gefangen wird, ist ein Live Ball
● Hinweis: 

Ob der Ball Fair/Foul ist, entscheidet sich beim Fly Ball bei der 1. 
Berührung. Ob es ein Catch/No Catch (und damit Live oder Dead Ball 
ist), entscheidet sich erst kurz danach.

● Der Ball wird Dead, wenn
– Foul Ball am Boden
– ...
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Fly Out (Catch / No Catch)

● Der Ball gilt als in der Luft („in flight“), solange er nicht anderes 
berührt hat, als einen Fielder
– Umpire, Runner, Zaun, Baum, ... → Ball nicht mehr „in der Luft“

● Der Batter ist Out, wenn der Ball aus der Luft gefangen wird, wenn
– der Fielder Kontrolle über den Ball hat UND
– Der Fielder Kontrolle über sich selbst hat
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Kontrolle / Keine Kontrolle

● Der Fielder hat Kontrolle über den Ball + sich selbst
– Er nimmt ihn aus dem Handschuh
– Er kann ihn nach Aufforderung herzeigen
– Er wirft den Ball, oder er verliert ihn beim Wurfversuch

● Der Fielder hat keine Kontrolle
– Er hat den Ball am Körper einklemmt (Aber: Ball ist noch „in flight“)
– Er jongliert den Ball  (Aber: Ball ist noch „in flight“)
– Er legt den Handschuh auf den am Boden liegenden Ball 
– er kann den Ball nach Aufforderung nicht sofort herzeigen  (Ball ist noch „in flight“)
– er stolpert nach dem Catchversuch und verliert dabei den Ball 
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Videos Catch / No Catch

https://www.youtube.com/watch?v=Npj1WvnoO2I

 

https://baseballrulesacademy.com/indians-outfielder-a
ustin-jacksons-amazing-catch-legal/
 

https://www.youtube.com/watch?v=Npj1WvnoO2I
https://baseballrulesacademy.com/indians-outfielder-austin-jacksons-amazing-catch-legal/
https://baseballrulesacademy.com/indians-outfielder-austin-jacksons-amazing-catch-legal/
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Live Ball – Dead Ball

● Live Ball → Spiel läuft
● Dead Ball → Spiel ist unterbrochen

● Der Ball wird Live, wenn
– Der Umpire das Spiel freigibt („Play!“)

● Der Ball wird Dead, wenn
– Umpire callt „Time“
– Foul Ball am Boden
– ...
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Infield Fly

● Regel zum Schutz der Offense: Fix 1 Out statt wahrscheinlich 2 Outs
● Bedingungen

– 0 oder 1 Out
– Runner 1st und 2nd Base (3rd Base egal)
– Geschlagener Fair Fly Ball, der von einem Infielder leicht gefangen werden 

kann
● Konsequenz

– Batter Out → niemand mehr geforced. Weiterhin Live Ball
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Videos Infield Fly

https://www.youtube.com/watch?v=vskHFPKowqA&t=86s

https://www.youtube.com/watch?v=X-6ujbLknUc

https://www.youtube.com/watch?v=vskHFPKowqA&t=86s
https://www.youtube.com/watch?v=X-6ujbLknUc
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Foul Tip

● Definition
– Geschlagener Ball
– Geht direkt zum Catcher
– Wird gefangen

● Resultat
– Strike
– Live Ball
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Hit by Pitch: Der Pitch trifft den Batter

● Hit by Pitch ist sofort Dead Ball, egal wann und wo der Batter 
getroffen wird

● Der Batter darf auf die 1st Base, wenn
– Der Pitch ein Ball war UND
– Der Batter nicht geschwungen hat UND
– Der Batter versucht hat, auszuweichen

● Sonst läuft das At Bat weiter
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Fragenpool B

Batter, Runner, Force Play, Base Awards, Überwürfe, Wie viele Runs zählen, ...
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Batter

● Der Batter muss beim Schlagen mit beiden Füßen innerhalb der Batter’s Box 
stehen. Die Linien gehören zur Box.
– Wenn er den Ball trifft mit einem oder zwei Füßen am Boden komplett außerhalb: 

Batter Out
– Wenn er den ball verfehlt: Glück gehabt. Nichts passiert. 

● Zwischen den Pitches darf er die Box nicht verlassen (mit 1 Fuß raussteigen ist 
erlaubt), damit das Spiel nicht verzögert wird. 
– Ausnahmen, wo die Box verlassen werden darf: Nach Schwung / Check Swing, 

Ausweichversuch vom Pitch, Umpire callt „Time“, Defense macht ein Play auf einen 
Runner, Batter zeigt Bunt an, Wild Pitch / passed ball, Pitcher oder Catcher verlassen 
ihren Bereich

– Wenn der Batter trotzdem raussteigt: Verwarnung
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Force Play (1)

● Der Batter ist nach seinem Schlag gezwungen („forced“), zur 1st Base 
zu laufen

● Wenn vor dem Schlag schon ein Runner auf der 1st Base war, muss 
dieser zur 2nd Base laufen (auch geforced)

● Auf der 2nd und 3rd Base sind Runner nur dann geforced, wenn alle 
Bases hinter ihnen besetzt sind. 

● Force Play: Man muss eine Base nach vorne laufen
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Force Play (2)

● Einen geforcten Runner kann man Out machen, indem man

– mit dem Ball unter Kontrolle die Base berührt, wo der Runner hin muss
– man den geforcten Runner mit dem Ball bzw. dem Handschuh, wo der Ball 

drinnen ist, berührt („Tag“)
● Das Force Play endet, wenn

– Der geforcte Runner die nächste Base erreicht, oder
– Ein Runner hinter dem geforcten Runner out gemacht wird
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Baserunning

● Jedes Inning startet ohne Runner

● Solange der Ball in Play ist (Live Ball), dürfen Runner die Bases laufen

– Auf einer Base sind sie sicher (max. 1 Runner pro Base)
– Zwischen den Bases können sie Out gemacht werden, indem sie getagged 

werden
– Wenn sie die Home Plate erreicht haben, sind sie sicher (und haben einen 

Run erzielt)
● Ist das Inning zu Ende, müssen alle Runner die Bases verlassen 
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Baserunning bei der 1st Base

● Der Batter-Runner ist auch hinter der 1st Base geschützt, wenn er

– Nach dem Berühren der Base (die er im Sprint erreicht hat) sofort bremst 
und dann zur Base zurückkehrt

– Keinen Versuch unternimmt, in Richtung 2nd Base zu laufen
● Sobald er nicht sofort zurück geht, oder einen Versuch in Richtung 2nd 

Base zeigt, ist er nicht mehr geschützt
– Er könnte nun per Tag Out gemacht werden
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Baserunning bei einem Fly Ball

● Ein Runner darf bei einem Fly Out erst von der Base weglaufen, sobald 
der Ball von einem Fielder berührt wurde („Tag Up“)

– Läuft er davor schon los, muss er zurück, bevor er neu starten darf
– Läuft ein Runner zu früh los, kann die Defense ihn Out machen, indem sie 

dem Ball zur Base wirft, wo er zu früh losgelaufen ist. Achtung: Das ist kein 
Force Play, sondern ein Appeal Play!

● Wird der Ball nicht gefangen, dann müssen alle geforcten Runner eine 
Base weiter laufen

→ Tipp für Runner: Nicht auf der Base warten, sondern „Half Way“
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Baserunning entlang der Baseline

● Der Runner darf grundsätzlich frei entscheiden, wie sehr er gerade 
läuft, oder die Bases „umrundet“

● In zwei Fällen gibt es Einschränkungen

– Bei einem Tag-Versuch darf er maximal 3 Fuß (ca. 90cm) von der Baseline 
ausweichen. Die Baseline ist für diese Frage die Luftlinie zwischen Runner 
und der Base zu der er läuft. Wenn er weiter ausweicht: Out (live Ball)

– 3 Feet Line Interference zwischen Home Plate und 1st Base (Details siehe 
Kapitel Interference)
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Baserunning: Recht auf eine Base

● Die Base gibt immer nur einem Runner das Recht auf die Base

● Wenn zwei Runner auf einer Base sind

– Force Play: Der hintere Runner hat das Recht → Vordermann Out
– Kein Force Play

● Der vordere Runner hat das Recht → Hintermann out
● Das Recht auf die zurückliegende Base erlischt, sobald der Runner die nächste Base 

erreicht

● Video: https://www.youtube.com/watch?v=HZM1JcJwo9E

https://www.youtube.com/watch?v=HZM1JcJwo9E
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Baserunning: Base nicht berühren

● Wenn ein Runner die Base nicht berührt, passiert grundsätzlich nichts.

● Die Umpires sehen das Vergehen, aber lassen das Spiel weiterlaufen als 
ob der Runner die Base berührt hätte

● Gegen nicht berührte Bases kann die Defense einen Appeal spielen 
(Details zum Appeal in Pool D). 
– Bei erfolgreichem Appeal ist der Runner out.
– Wenn der Runner zur nicht berührten base geforced war, dann kann ist auch 

der Appeal ein Force Out (Dies ist wichtig für „wie viele Runs zählen“)
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Videos: Base nicht berühren

https://www.youtube.com/watch?v=ZO_CpOhKe5c

https://www.youtube.com/watch?v=mPTouo2o7gA

https://www.youtube.com/watch?v=-2epAyRrdU8

https://www.youtube.com/watch?v=ZO_CpOhKe5c
https://www.youtube.com/watch?v=mPTouo2o7gA
https://www.youtube.com/watch?v=-2epAyRrdU8
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Der Ball verlässt das Spielfeld

● Es ist sofort Dead Ball
● War es ein geschlagener fair Ball

– Über den Zaun: Homerun
– Durch den Zaun: Ground Rule Double

● War es ein gepitchter Ball
– Jeder Runner 1 Base weiter

● War es ein geworfener Ball
– Jeder Runner 2 Bases weiter → Details nächste Folie



43

Geworfener Ball verlässt das Spielfeld

● Der Wurf kam von einem Outfielder
– 2 Bases ab dem Zeitpunkt des Wurfes

● Der Wurf kam von einem Infielder UND war die erste Aktion in 
diesem Spielzug
– 2 Bases ab dem Zeitpunkt des Pitches (=vor dem Spielzug)

● Der Wurf kam von einem Infielder, war aber nicht die erste Aktion in 
diesem Spielzug

– 2 Bases ab dem Zeitpunkt des Wurfes
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Wie viele Runs zählen?

● Wenn in einem Spielzug das dritte Out gemacht wird und Runner die 
Home Plate erreichen
– Das 3. Out ist ein Force Out → Keine Runs zählen
– Das 3. Out ist kein Force Out → Alle Runs zählen, die vor dem 3. Out 

gemacht wurden. (Time Play)
– Wenn das dritte Out nach dem Spielzug mit Appeal gespielt wird

● Force Out: keine Runs zählen
● Kein Force Out: Jene Runs zählen, die vor dem out gemachten Runnern gelaufen sind
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Fragenpool C

Interference, Obstruction, Balk, ...
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Interference

● Offensive interference
– Behinderung durch die Offense (Batter oder Runner), welche einen Fielder daran hindert 

ein Play zu machen.
● Defensive interference („catcher’s interference“)

– Behinderung durch einen Fielder, welcher den Batter am Schlag hindert.
● Umpire’s interference 

– Umpire verhindert den Wurf des Catchers bei einem Stealig oder Pick Off Versuch
– Ein geschlagener Fair Ball trifft den Base Umpire, bevor der Ball einen Fielder passiert hat

● Spectator interference 
– Ein Zuschauer oder ein vom Zuschauer geworfenes Objekt behindert einen Spielzug, 

indem er aufs Spielfeld läuft oder ins Spielfeld hineingreift. 
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Offensive Interference: Basics

● Beispiele von Offensive Interference
– Ein Runner behindert einen Fielder im Act of Fielding

● Es ist immer nur ein Fielder im Act of Fielding
● Der Act of Fielding ist das Fielden / Fangen eines Balls (geschlagen oder geworfen) inklusive des dazu 

notwendigen Laufwegs
● Behinderung muss keine Berührung sein. Berührung muss keine Behinderung sein. 

– Ein Runner wird von einem geschlagenen Ball getroffen. Ausnahme: Der Ball ist bereits bei 
einem Fielder durch/vorbeigegangen

– Der Batter-Runner wird von einem Wurf Richtung 1st Base von hinten getroffen, während er 
außerhalb des Korridors ist (3 Feet Line Interference)

● Konsequenz
– Der Ball ist Dead und der Runner Out. 
– Geforcte Runner kommen weiter. Sonstige Runner müssen zurück zu letzten Base. 
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Offensive Interference: Sonderregelungen

● Absichtliches Behindern um ein Double Play zu verhindern
– Hier werden 2 Runners Out: Der Behindernde und der Batter Runner. Falls der Batter-Runner selbst behindert, 

dann wird noch der am weitesten vorgerückte Runner Out gegeben. 
– Ein regulärer Slide (bona fide) beim Double Play ist keine Interference. Er hat folgende Eigenschaften: 

● Slide beginnt vor der Base
● Base kann mit Hand oder Fuß erreicht werden
● Kann auf Base bleiben (kein Oversliden)
● Keine Richtungsänderung, um dem Fielder zu erwischen

● Wenn jemand behindert, der nicht out gegeben werden kann (zB weil er bereits gescort hat, oder ein 
Coach), dann ist jener Runner out, dem das Play gegolten hätte

● Wenn der Batter ein Play auf Home verhindert, dann ist nicht der Batter, sondern der Runner von der 
3. Base out. Ausnahme: Es ist das dritte Out. 

● Ausnahme zu „alle Runner müssen zurück“: Intervening Play, wo zuerst ein Runner scort, und danach 
eine 3 Feet Line Interference passiert. In diesem Fall zählt der Run (wenn nicht 3. Out). 
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Defensive Interference (Catcher’s Interference)

● Der Catcher behindert den Batter (Schläger trifft den Handschuh)
● Resultat: Delayed Dead Ball

– Wenn der Batter die 1st Base erreicht, wird es als keine Behinderung gewertet. 
Der Batter darf auf eigene Gefahr weiterlaufen. 

– Wenn der Batter die 1st Base nicht erreicht, war es Catcher’s Interference. 
● Batter, geforcte Runner und stealende Runner kommen eine Base weiter. 
● Sonstige Runner kommen zurück auf ihre Base

– Der Offense Manager darf verlangen, dass er den Spielzug statt der Strafe 
haben will (Option Play). Das kann manchmal taktisch günstiger sein, zB bei 
einem Sac-Fly. Er wird aber nicht gefragt, sondern muss selbst aktiv werden.  
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Umpire’s Interference

● Plate Umpire behindert den Wurf des Catchers bei Stealing oder Pick 
Off-Versuch
– Wenn trotzdem Out: Out
– Wenn safe: Runner wird zurück zur Ursprungsbase geschickt

● Base Umpire wird von Fair Ball getroffen, bevor er bei Fieldern vorbei 
ist
– Dead Ball
– Batter-Runner und geforcte Runner kommen weiter
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Spectator Interference

● Zuschauer / Fotograf etc. behindert Fielder
– Ball Dead
– Der Umpire entscheidet, was seiner Ansicht nach ohne Behinderung passiert 

wäre (zB Fly Out + Tag Up) und platziert alle Runner dementsprechend
● Wenn ein Fielder über den Zaun greift, um einen Ball zu fangen, dann 

gibt es hier keine Spectator Interference. 
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Obstruction

● Aktion eines Fielders, welcher nicht im Besitz des Balls und nicht im Act 
of Fielding ist, die das Fortkommen eines Runners behindert. 
– Typ A: Auf den Runner wird gerade ein Play gespielt (zB Rundown)

● Sofort Dead Ball
● Runner safe auf nächste Base, Andere Runner auf die Base, die sie ohne Obstruction 

erreicht hätten. 

– Typ B: Auf den Runner wird gerade kein Play gespielt (Ball ist irgendwo anders)
● Delayed Dead Ball
● Wenn der Runner bei diesem Spielzug out geht

– Wäre er ohne Behinderung Safe gewesen? → Safe
– Wäre der Runner ohne Behinderung auch Out gewesen? → Out
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Videos Interference und Obstruction

Batters Interference: 
https://www.youtube.com/watch?v=6BZ4VprJ
iBo

Runners Interference

https://youtu.be/dE4_dbjRmy0

Obstruction:

https://youtu.be/dOlihOEDXgE

https://www.youtube.com/watch?v=6BZ4VprJiBo
https://www.youtube.com/watch?v=6BZ4VprJiBo
https://youtu.be/dE4_dbjRmy0
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Balk: Definition

● Definition: Illegale Aktion des Pitchers zur Täuschung von Runnern
– Gibt es nur, wenn Runners on Base sind

● Beispiele
– Pitcher in Set-Position rotiert den Oberkörper
– Pitcher in Set-Position nimmt die Wurfhand aus dem Handschuh ohne zu werfen
– Pitcher in Set-Position lässt den Ball fallen
– Pitcher Faked ein Pick Off Richtung 1st oder 3rd Base ohne dorthin zu werfen
– Pitcher wirft ein Pick Off zu einer unbesetzten Base, wo kein Play gespielt werden kann
– Pitcher geht ohne Ball auf bzw. stellt sich über den Rubber
– Pitcher steigt vom Rubber hinunter und wieder hinauf, ohne die Hände auseinander zu nehmen
– Pitcher macht keinen Stopp vor dem Pitch
– Pitcher unterbricht die Pitchingbewegung
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Balk: Konsequenzen

● Wenn der Pitcher nicht wirft: Balk
– Dead Ball
– Alle Runner dürfen je eine Base weiter
– No Pitch

● Wenn der Pitcher gleichzeitig mit dem Balk wirft: „Delayed Dead Ball“
– Der Spielzug ist besser als ein Balk: Spielzug zählt

● Definition von „besser als ein Balk“: Alle Runner kommen mind. 1 Base weiter + Batterrunner 
erreicht 1st Base

● Runner dürfen auf eigene Gefahr weiterlaufen
● Es ist kein Option Play (man darf nicht Spielzug oder Strafe wählen)

– Der Spielzug ist schlechter als ein Balk: Spielzug zählt nicht. Balk zählt.
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Balk: Videos

https://youtu.be/vyngjWcXJqw

https://youtu.be/vyngjWcXJqw
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Fragenpool D

Batting out of Turn, Appeal, Spielerwechsel, Mound Visits, Spielabbruch, Protest, ...
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Appeal Plays

● Die Aufforderung an Umpire, jemanden Out zu geben
– Der Runner ist zu früh weggelaufen bei einem Tag up
– Ein Runner hat eine Base nicht berührt
– Es war der falsche Batter zum Schlagen dran

● Man kann appealen, indem man
– Die Base, die verpasst oder zu früh verlassen wurde, mit dem Ball unter Kontrolle berührt und den 

Appeal den Umpires mitteilt
– Den Runner taggt, der Home Plate verpasst hat, oder nach dem Übelraufen der 1st Base nicht sofort 

zurückkehrt
– Dem Umpire ein Batting Out of Turn mitteilt

● Die Umpire ahnden diese Vergehen nicht selbst. Ohne Appeal gilt es als korrekt gespielt.
● Ein Appeal ist nur bis zum nächsten Spielzug möglich
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Schlagreihenfolge, Spielerwechsel, Designated Hitter

● Die Schlagreihenfolge 1-9 ist im Spiel unveränderlich
● Wenn jemand ausgewechselt wird, dann schlägt er auf dem selben 

Lineup-Spot wie sein Vorgänger
● Wer einmal ausgewechselt ist, darf nicht wieder eingewechselt werden
● Es ist erlaubt, für den Pitcher jemand anderen schlagen zu lassen, den 

„Designated Hitter“ (DH)
– Ein DH darf nicht während des Spiels eingeführt werden
– Der DH darf während des Spiels aufgelöst werden
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Batting Out of Turn

● Der korrekte Batter ist der, der nach dem letzten Batter in der 
Schlagreihenfolge dran ist. Es ist egal, ob der letzte Batter korrekt 
geschlagen hat.

● Wenn die Schlagreihenfolge nicht eingehalten wird
– Passiert grundsätzlich einmal nichts. Nur auf Appeal wird der Umpire das 

überprüfen
– Wenn das At Bat noch läuft, wird einfach der korrekte Batter eingewechselt
– Wenn das At Bat beendet wurde, dann zählt der Spielzug nicht und es ist jener 

Batter out, der korrekterweise dran gewesen wäre. 
– Die Möglichkeit zum Appeal verjährt mit dem ersten Pitch oder Play nach dem 

falschen At Bat. 
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Spielabbruch

● Spielabbruch hätte planbar sein können (zB Dunkelheit, Lichtausfall, 
Behördliche Sperrstunde, …): 
– Das Spiel wird fortgesetzt (egal welches Inning und Spielstand). Suspended 

Game
● Spielabbruch wegen Regen (kann man nicht verursachen): 

– Noch keine 5 bzw. 4 ½ Innings gespielt: Spiel wird annulliert. No Game
– Mindestens 5 bzw. 4 ½ Innings gespielt

● Sieger ist klar: → Spiel zählt. Regulation Game
● Das Spiel ist unentschieden oder das Gastteam hat im abgebrochenen Inning die 

Führung übernommen → später fortsetzen. Suspended Game
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Mound Visits

● Ein Manager darf grundsätzlich jedes Inning 1x zu jedem Pitcher gehen, 
ohne ihn auszuwechseln

● Wenn er im selben Inning zum 2. Mal zum Pitcher geht, muss er den 
Pitcher auswechseln (Remove from the game)

● Er darf nicht 2 Mal während dem selben Batter zum Mound
● Speed Up Rules: Die Gesamtanzahl an Mound Visits pro Spiel ist 

limitiert
– Hier gilt in Österreich nicht die Regelung der MLB, sondern der CEB 

(Europäischer Baseballverband)
– Erlaubt sind maximal 3 Mound Visits ohne Pitcherwechsel
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Protest

● Gegen Judgement-Calls (Ball/Strike, Fair/Foul, Safe/Out etc) kann 
nicht protestiert werden

● Gegen Fehlentscheidungen wegen falschem Regelwissen kann 
protestiert werden
– Der Protest muss direkt nach dem Spielzug gemacht werden
– Er ist auf dem Scoring festzuhalten
– Wenn die Fehlentscheidung einen Einfluss auf das Spielergebnis hatte, wird 

das Spiel wiederholt
● Hinweis: Seit 2021 gibt es in der MLB keinen Protest mehr. Das wird in 

Österreich wsl. 2022 nicht übernommen werden.
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Fragenpool E

Illegal Bat, Doctored Ball, Ejections, ...
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Illegal Bat – Doctored Bat

● Ein Schläger, der manipuliert (angebohrt, mit Gummi befüllt etc) wurde, um eine 
bessere Schlagleistung zu erzielen, ist ein Doctored Bat

– Batter Out und ejected. 
– Runner dürfen nicht durch den Schlag des manipulierten Schlägers vorrücken, 

sondern sie müssen zurück zur Ursprungsbase. Nicht vom Schläger beeinflusstes 
vorrücken, zB Stolen Base, Wild Pitch etc. bleibt erhalten. 

● Ein Schläger, der zwar nicht manipuliert wurde, aber nicht den Ligavorgaben ent-
spricht bzw. welcher nicht auf der offiziellen Schlägerliste steht, ist ein Illegal Bat

– Schläger (Bat) wird getauscht. Keine Ejection (außer bei Weigerung)
– Spielzug bleibt gültig
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Doctored Ball

● Der Pitcher darf den Ball nicht manipulieren, zB
– Ihn am Gewand oder Handschuh reiben
– Eine fremde Substanz aufbringen oder darauf spucken
– Anderweitig verunstalten
– Der Pitcher darf nicht einmal eine fremde Substanz bei sich haben (Achtung: Dip)

● Konsequenzen
– Ball entfernen
– Pitcher ejection
– Wenn ein Spielzug mit dem Ball passiert ist, darf der Manager der Offense aussuchen, ob 

er den Spielzug werten möchte oder nicht. Wenn er den Spielzug nicht werten möchte, 
dann zählt mit Runner ein Balk, ohne Runner ein Ball
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Ejections

● Spieler, Manager, Coaches oder Batboys sind vom Spiel 
auszuschließen, wenn sie
– Fans aufhetzen oder gegen gegnerische Spieler, Umpires oder Zuschauer 

gerichtete Sprache verwenden 
– „Time“ ins Feld hineinschreien, damit der Pitcher einen Balk macht. 
– Absichtlich den Umpire berühren.

● Der Umpire darf weiters jemanden wegen unsportlichem Verhalten 
ausschließen

● Eine ausgeschlossene Person muss das Feld sofort verlassen und darf 
in keiner Weise ins weitere Spiel eingreifen
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Detached Gear

● Ein Fielder berührt einen Ball absichtlich mit einem Teil seiner 
Uniform (Kappe, Catchermaske, …) oder wirft seinen Handschuh nach 
einem Ball und trifft.  
– Gepitchter Ball: Jeder Runner 1 Base weiter
– Geworfener Ball: Jeder Runner inkl. Batter-Runner 2 Bases weiter
– Geschlagener Fair Ball: Jeder Runner inkl. Batter-Runner 3 Bases weiter

● Der Ball bleibt Live und die Runners dürfen auf eingene Gefahr 
weiterlaufen
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Baserunning: Spezialfälle

● Überholen des vorderen Runners ist verboten. Wenn es passiert
– Der hintere (schnellere) Runner ist Out. Live Ball
– Es ist egal, ob der hintere Runner nach vorne vorbei läuft, oder der vordere 

Runner am Weg zurück vorbei läuft. 
● Baserunning Aufgeben (abandoning his effort to touch the next base)

– Wenn ein Runner das Baserunning aufgibt, zB weil er glaubt out zu sein, 
dann ist er dadurch wirklich out

– Ball bleibt Live



Regelprüfung Fragenpool D und E

Regelkurs Baseball
ABF



Übersicht
Schwerpunkte Fragenpool D und E

Appeal, Batting out of Turn, Check Swing
Spielerwechsel, Double Switch
Pitcherwechsel, 3-Batter-Rule
Mound Visits
Designated Hitter, 2-Way-Player
Spielabbruch: Regulation Game, Suspended Game, No Game
Illegal und Doctored Bat, Doctored Ball
Ejection und Protest
Offense Interference: Intervening Play
Base Running: Sonderfälle

Achtung: Diese Präsentation umfasst lediglich die wichtigsten Themen aus Fragenpool D 
und E. Sie erhebt keinerlei Anspruch auf Vollständigkeit und Fehlerfreiheit.



Was ist ein Appeal?

Unmissverständliche Aufforderung der Defense an den Umpire einen Runner Out zu geben wegen

(1) Leaving to Soon
(2) Missed Base
(3) Überlaufen der 1st Base ohne sofort zurückzukehren
(4) Missed Home Plate ohne Versuch des Runners dies nachzuholen
(5) Batting out of Turn
(6) Check Swing Appeal

Appeal



Ein Appeal (1-4) muss

Von der Defense gespielt werden (Umpire oder Scorer dürfen nicht aufmerksam machen)
Vor dem nächsten Spielzug (bei Break in Action) oder Pitch gespielt werden
Unmissverständlich für den Umpire sein (durch Wort oder Geste)
Bei Live Ball gespielt werden (Ausnahme: Batting Out of Turn)
Gespielt werden bevor der letzte Infielder das Fair Territory verlässt (Catcher: Dirt Circle)

Appeal



Ein gültiger Appeal (1-4) kann gespielt werden

Gegen einen Runner an mehreren Bases hintereinander
Gegen mehrere Runner an einer bestimmten Base hintereinander
Gegen verschiedene Runner an verschiedenen Bases hintereinander
Durch Berühren der Base oder des Runners
Nach einem Überwurf Out of Play in einer Continuous Action
Nachdem bereits 3 Out erzielt wurden (Advantageous 4th Out)
Auch gegen den Runner der gerade zum 3. Out wurde

Appeal



Ein Appeal (1-4) gilt nicht mehr

Nach einem Überwurf Out of Play nach einer Break in Action
Wenn gegen einen Runner an einer bestimmten Base gerade ein Appeal gespielt wurde
Wenn der Pitcher beim Appeal-Versuch einen Balk macht
Wenn bereits ein Spielzug versucht oder durchgeführt wurde
Wenn bereits ein Pitch erfolgte

Appeal



Appeal (1-4): Force Out oder Time Play?

Das Out durch einen Appeal wird in dem Moment wirksam wo der Umpire das Out erklärt
War der Runner in einer Force Play Situation und ist der Appeal das 3. Out, so zählt kein Run
Leaving to Soon ist kein Force Play, sondern Time Play
Werden 2. und 3. Out in direkter Folge durch Appeals erzielt, kann die Reihenfolge wichtig sein
Wenn das 3. und „4. Out“ durch einen Appeal erzielt wurde, kann die Defense wählen (Option Play)

Appeal



Batting out of Turn (5)

Dieser Appeal wegen falscher Schlagreihenfolge kann bei Live oder Dead Ball erfolgen
Es gilt immer die Original Line-Up des Plate Umpire
Ein falscher Batter wird durch einen nachfolgendes Play oder Pitch zum richtigen Batter

Appeal



Batting out of Turn (5) – Appeal während des At Bat des falschen Batters

Der falsche Batter wird durch den richtigen Batter ersetzt
Der richtige Batter schlägt mit dem aktuellen Count weiter

Appeal



Batting out of Turn (5) – Appeal direkt nach At Bat des falschen Batters

Der richtige Batter ist Out
Ist der richtige Batter auf Base, ist der nächste Batter in der Line-Up Out
Der falsche Batter wird vom Feld genommen (falls er auf Base gekommen ist)
Alle durch den falschen Batter erwirkten Basegewinne oder Runs werden zurückgenommen
Alle NICHT durch den falschen Batter erwirkten Basegewinne oder Runs bleiben gültig
Nächster Batter ist jener, der dem richtigen Batter folgt
Ist der Batter, der nun schlagen muss, auf Base, kommt der ihm folgende Batter zum Schlag
Es müssen immer nur die letzten beiden Batter betrachtet werden

Appeal



Batting out of Turn (5) – Ein Spielzug oder Pitch ist bereits erfolgt

Durch einen Spielzug oder Pitch zum neuen Batter wird der falsche Batter legalisiert
Der dem nunmehr richtigen Batter folgende Batter ist der nächste am Schlag
Ist der Batter, der nun an der Reihe wäre auf Base, kommt der nächste an die Reihe

Appeal



Batting out of Turn (5) – Zusammenfassung

Appeal

Tausche den falschen
gegen den richtigen

Batter

Der richtige Batter über-
nimmt den aktuellen 

Count

Kein Out

Falscher Batter noch am
Schlag

At-Bat des falscher Batters 
beendet, aber noch kein 
Pitch oder Play erfolgt

At-Bat des falscher Batters 
beendet und schon ein   
Pitch oder Play erfolgt

Schicke den falschen 
Batter zurück ins Dugout

Annuliere alle Aktionen 
des falschen Batters

Bestimme den richtigen 
Batter und call ihn OUT

Nächster Batter: Der dem 
eben ausgegebenen folgt

Der falsche Batter ist nun 
zum richtigen geworden

Nächster Batter: Der dem 
neuen richtigen folgt

Kein Out



Check Swing Appeal (6)

Bei einem Check Swing, wenn der Plate Umpire auf Ball entscheidet
Check Swing Strikes können nicht appealt werden
Nur der Catcher oder der Manager der Defense darf den Appeal machen
Der Plate Umpire MUSS den zuständigen Base Umpire fragen

Appeal



Allgemein

Nur bei Dead Ball
Der neue Spieler muss am Platz des ausgewechselten Spielers in der Batting Order schlagen
Wenn mehrere Spieler gleichzeitig gewechselt werden, kann der Manager bestimmen, wer in 
welchem frei gewordenen Platz in der Batting Order schlägt
Der Plate Umpire muss über jeden Wechsel informiert werden
Ein Re-Entry ist nicht möglich (Ausnahmen bei Nachwuchsspielen)

Spielerwechsel



Pitcher: 3-Batter-Rule

Gilt für den Starting Pitcher und jeden eingewechselten Pitcher
Ein Pitcher muss mindestens 3 At-Bats absolvieren, bevor er gewechselt werden kann
Als At-Bat zählt wenn der Batter Out gemacht wird oder auf Base kommt
Ein Out durch Pick-Off zählt nicht als At-Bat
Wird ein Batter im At-Bat gewechselt, zählt das trotzdem nur als ein At-Bat
Zwischen Innings kann der Pitcher immer gewechselt werden
Wenn ein Pitcher im nächsten Inning weiterspielt, unterliegt er weiterhin der 3-Batter-Rule
Die At-Bats aus dem vorhergehenden Inning zählen dabei für die Erfüllung der 3-Batter-Rule
Eine Verletzung des Pitchers kann zu einer frühzeitigen Auswechslung führen

Spielerwechsel



Der Pitcher darf nicht gewechselt werden

Bevor er die 3-Batter-Rule erfüllt hat
Oder durch eine Verletzung oder Krankheit nicht mehr pitchen kann

Spielerwechsel



Der Pitcher muss gewechselt werden

Der Manager oder Coach im selben Inning einen 2. Mound Visit macht
Der Manager oder Coach im selben Inning beim selben Batter einen 2. Mound Visit macht
Wenn der Manager oder Coach im selben Inning beim selben Batter einen 2. Mound Visit macht, 
muss der Pitcher den aktuellen At-Bat beenden, bevor er aus dem Spiel genommen wird
Der Manager oder Coach einen Mound Visit macht, ein Pinch Hitter für den Batter eingewechselt 
wird, und ein 2. Mound Visit im selben At-Bat erfolgt (selber At-Bat, aber anderer Batter)

Spielerwechsel



Als Free Trip gilt

Ein Besuch von Managern, Coaches, Ersatzspieler usw. beim Pitcher
Bei dem der Pitcher nicht gewechselt wird („Free“ Trip)
Nicht bei uns: Ein Besuch eines Feldspielers beim Pitcher, wenn er dafür extra Time nimmt
Nicht bei uns: Ein Besuch des Pitchers bei einem Feldspieler, wenn er dafür extra Time nimmt

Mound Visits



Pitcher: Mound Visits (Trips) – Allgemeine Regeln
Pro Spiel und Team dürfen laut OBR fünf Free Trips erfolgen, laut SBO nur drei (SBO overrult)
Ein Free Trip ist ein Mound Visit ohne Auswechslung des Pitchers
Für jedes Extra-Inning kommt ein Free Trip pro Team dazu
Die Regel bezüglich Free Trips von Feldspielern gilt bei uns nicht
Ein Trip beginnt, wenn der Manager oder Coach die Foul Line überquert
Ein Trip endet, wenn der Manager oder Coach den Dirt Circle um den Mound verlassen hat
Ist ein Feldspieler auch der Coach, so zählt der Dirt Circle
Wenn ein Manager oder Coach einen Trip macht, nachdem alle Free Trips aufgebraucht wurden, 
muss der Pitcher gewechselt werden, jedoch muss vorher die 3-Batter-Rule erfüllt sein
Der Umpire muss den Manager, Coach oder Feldspieler darauf aufmerksam machen, dass alle 
Trips verbraucht wurden
Wenn sich der Pitcher (möglicherweise) verletzt hat, muss der Plate Umpire entscheiden, ob er 
einen Trip wertet oder nicht (Manager oder Coach begleiten)
Jeder Versuch die Regeln bezüglich Mound Visits zu umgehen muss vermieden werden
Der Plate Umpire muss für alle klar signalisieren, wenn er einen Trip wertet

Mound Visits



Pitcher wechselt in eine Feldposition

Ein „normal“ ausgewechselter Pitcher kann im Feld eingesetzt werden
Der ausgewechselter und im Feld eingesetzter Pitcher kann im selben Inning wieder zum Pitcher 
werden, aber danach im selben Inning nicht nochmals als Feldspieler eingesetzt werden

Mound Visits



Der Pitcher darf nicht mehr in eine Feldposition wechseln, wenn

Der Manager oder Coach im selben Inning einen 2. Trip macht
Der Manager oder Coach im selben Inning beim selben Batter einen 2. Trip macht
Der Manager oder Coach einen Mound Visit macht, ein Pinch Hitter für den Batter eingewechselt 
wird, und ein 2. Trip im selben At-Bat erfolgt

Mound Visits



Grundregeln

Der DH wird dazu aufgestellt, anstelle des Starting Pitchers und aller Wechselpitcher zu schlagen
Der DH muss auf der Starting Line Up angeführt sein
Wird für den DH ein Pinch Hitter eingesetzt, so wird dieser zum DH
Nimmt der DH eine Defensivposition ein, fällt die Position DH für das restliche Spiel weg, der bis-
herige DH schlägt weiterhin an derselben Stelle in der Line Up und der Pitcher schlägt anstelle     
des ausgewechselten Spielers
Nimmt der Pitcher eine andere Defensivposition ein, fällt die Position DH für das restliche Spiel    
weg und der Pitcher schlägt an seiner Stelle. Durch einen Mehrfachwechsel kann der Pitcher auch   
an einer anderen Stelle der Line Up schlagen. Der Pitcher darf nur für den DH pinchhitten, wo-
durch der DH aufgelöst wird

Designated Hitter



Grundregeln

Wird ein Pinch Hitter später in der Verteidigung zum Pitcher, fällt die Position DH für das restliche  
Spiel weg, dieser Pinch Hitter schlägt selbstverständlich weiterhin auf seiner Pinch Hit Position und 
der neue Defensivspieler an der Position des DH.
Sobald der Pitcher zur Plate schreitet, fällt die Position für das restliche Spiel weg.
Der DH, der am Anfang des Spieles auf der Line Up steht, muss mindestens einen At Bat beenden, 
bevor er ausgewechselt werden kann

Designated Hitter



Two-Way Player: Neu in 2023 in Österreich

Wird kein eigener Spieler als DH auf der Line-Up aufgeführt, so gilt der Starting Pitcher auch als DH 
(Two-Way Player)
Wird der Starting Pitcher als Pitcher ausgewechselt, kann er als DH weiterspielen
Wird der Starting Pitcher als DH ausgewechselt, kann er als Pitcher weiterspielen
Der Starting Pitcher kann durch einen neuen Pitcher und einen DH gleichzeitig ersetzt werden
Der Starting Pitcher kann NICHT durch einen weiteren Two-Way Player ersetzt werden

Designated Hitter



Faustregel

Designated Hitter

Als einfache Hilfe kann folgende Faustregel dienen: 
Überschreiten der Pitcher oder der DH durch einen 
Wechsel die virtuelle rote Linie auf der Line Up Card, 
so ist der DH aufgelöst

Nr. Name

1 Anton

2 Bruno

3 Christian

DH Dieter

5 Erich

6 Fritz

7 Gustav

8 Herbert

9 Ibrahim

P Paul



Vorgehen bei Unterbrechungen

Das Vorgehen bei Spielunterbrechungen wird in der SBO geregelt
Laut OBR entscheidet der Umpire Crew Chief, laut SBO der Plate Umpire
Im Falle einer Spielunterbrechung hat der Plate Umpire unter Berücksichtigung aller relevanten 
Rahmenbedingungen zu entscheiden, ob ein Weiterspielen und eine ordnungsgemäße
Beendigung des Spieles möglich ist
Wenn ein Weiterspielen laut Umpire nicht mehr möglich ist, wird das Spiel abgebrochen
Nachfolgend angesetzte Spiele dürfen nur gestartet werden, wenn dem Plate Umpire eine 
ordnungsgemäße Beendigung möglich erscheint

Spielabbruch



Regulation Game / No Game

Ein Regulation Game bedeutet, dass alles was bisher geschehen ist, zählt
Bei einem Regulation Game kann der Spielstand endgültig sein oder es kann zu einem anderen 
Zeitpunkt beim aktuellen Spielstand fortgesetzt werden (Suspended Game)
Ein No Game bedeutet, dass alles annulliert und das Spiel komplett neu ausgetragen wird
Bei einem Regulation Game zählt ALLES, es werden auch keine Runs gestrichen

Spielabbruch



Gründe für einen Spielabbruch

Dunkelheit
Schlechtes Wetter
Mechanische Fehlfunktion (Flutlicht, Bewässerungsanlage, usw.)
Zeitlimit
Behördliche Anordnung
Mercy Rule

Spielabbruch



Beeinflussung durch Teams

Als beinflussbar gilt
Dunkelheit (Zeitpunkt bekannt, Regulation Game kann verhindert werden)
Mechanische Fehlfunktion (kann manipuliert werden)

Als NICHT beinflussbar gilt:
Schlechtes Wetter (nicht eindeutig vorhersehbar)
Behördliche Anordnung (z. B. Bombendrohung, nicht vorhersehbar)
Zeitlimit (immer ein Regulation Game)

Spielabbruch



Regulation Game: Voraussetzungen

Grund für Abbruch ist schlechtes Wetter (häufigster Fall)
Mindestens 5 (4 ½) Innings gespielt
Ausnahme SBO: bei 7 Innings 4 (3 ½), bei 5 Innings 3 (2 ½)
Bei Dunkelheit oder mechanischer Fehlfunktion: Immer ein Suspended Game, egal wie viele 
Innings gespielt wurden
OBR: Bei besonderen Umständen kann der Ligachef ein Spiel als Suspended Game erklären, 
auch wenn es noch kein Regulation Game ist (gilt nicht in Österreich)

Spielabbruch



Suspended Game: Voraussetzungen

Ein Suspended Game wird zu einem anderen Zeitpunkt beim aktuellen Spielstand fortgesetzt
Das abgebrochene Spiel muss ein Regulation Game sein (sonst No Game)
Bei Gleichstand (und Regulation Game) ist es immer ein Suspended Game (Tie Game)
Wenn das Gastteam in der ersten Hälfte des abgebrochenen Innings in Führung gegangen ist 
(Voraussetzung: Regulation Game)
Wenn das Gastteam in der ersten Hälfte des abgebrochenen Innings ausgeglichen hat 
(Voraussetzung: Regulation Game), und das Heimteam nicht wieder in Führung gegangen ist 
(damit ist es ein Tie Game)

Spielabbruch



Entscheidungshilfe
▶ Wurde das Spiel wegen Dunkelheit, defekter Flutlichtanlage oder mechanischer Fehlfunktion abgebrochen?
• Ja: Suspended Game
• Nein: Nächste Frage
▶ Ist das Spiel ein Regulation Game?
• Ja: Nächste Frage
• Nein: Neuaustragung
▶ Ist das laufende Inning fertig gespielt?
• Ja: Kein Gleichstand: Spielende – Ergebnis ist endgültig
Gleichstand: Suspended Game
• Nein: Nächste Frage
▶ Das laufende Inning ist somit unvollständig. Führt die Heimmannschaft?
• Ja: Spielende – Ergebnis ist endgültig
• Nein: Es führt die Gastmannschaft: Nächste Frage
• Es ist Gleichstand: Suspended Game
▶ Also führt die Gastmannschaft. Hat diese in der ersten Hälfte des laufenden Innings einen oder mehrere Punkte erzielt und ist damit in Führung
gegangen, ohne dass noch die Heimmannschaft wieder in Führung gehen konnte?
• Ja: Suspended Game
• Nein: Spielende – Ergebnis ist endgültig

Spielabbruch



Illegal Bat und Doctored Bat

Ein illegaler Schläger ist einer, der nicht auf der Schlägerliste des Verbandes/Liga aufgeführt ist, 
aber sonst den Vorgaben der OBR entspricht
Ein manipulierter Schläger (Doctored Bat) ist ein Schläger, der verändert wurde, um die Effektivität 
zu erhöhen

Schläger (Bat)

Lasse den Batter den 
Schläger tauschen

Illegal Bat Doctored Bat

Alle Runner müssen 
zurück falls vorgerückt, 

alle Out zählen

Alle Aktionen mit dem 
illegalen Schläger bleiben 

bestehen

Kein Out

Aktionen, die nicht durch 
Batter verursacht wurden, 

bleiben bestehen

Batter Out und Ejection

Achtung: In manchen Verbänden
/Ligen wird der Illegal Bat dem 
Doctored Bat gleichgesetzt.



Manipulierter Spielball

Der Pitcher spuckt auf den Ball, den Handschuh, oder reibt ihn irgendwo anders als in seinen 
Händen: Verwarnung des Pitchers und bei Wiederholung Ausschluss
Ein Ball wird verändert durch Auftragen einer Substanz oder der Pitcher trägt eine fremde 
Substanz bei sich: Ejection des Pitchers
Kommt ein Spielzug zustande und alle Runner inklusive Batter-Runner rücken mindestens eine 
Base vor, so entfällt die Strafe für den Pitcher (Verwarnung bzw. Ejection)
Kommt ein Spielzug zustande und dabei rücken NICHT alle Runner inklusive Batter-Runner 
mindestens eine Base vor, so kann der Manager der Offense wählen, ob der den Spielzug nimmt 
oder die Strafe (Ball ohne Runner auf Base, Balk mit Runner auf Base), die Strafe für den Pitcher 
bleibt bestehen (Verwarnung bzw. Ejection)

Doctored Ball



Ausrüstungsgegenstände am Spieler

Detached Gear bedeutet, dass sich ein Ausrüstungsgegenstand (Cap, Handschuh, Teile der 
Uniform) nicht am dafür vorgesehenen Ort befindet (Cap am Kopf, Handschuh an der Hand)
Ein Vergehen ist es nur, wenn der Ball mit einem solchen Gegenstand berührt wird
Der Status des Balles ist entscheidend für die Strafe (gepitcht, geworfen, geschlagen)
Es ist Live Ball, das heißt, Runner können auf eigene Gefahr über die ihnen durch die Strafe 
zugesprochenen Bases vorrücken

Detached Gear



Ausrüstungsgegenstände am Spieler

Gepitchter Ball: eine Base ab Zeitpunkt der Berührung des Balles mit dem Gegenstand
Geworfener Ball: zwei Bases ab Zeitpunkt der Berührung des Balles mit dem Gegenstand
Geschlagener Ball: drei Bases ab Zeitpunkt der Berührung des Balles mit dem Gegenstand
Geschlagener Ball: Wäre der Ball ohne Berührung mit dem Gegenstand über die Homerun-
Begrenzung gegangen, so wird auf Homerun entschieden – in diesem Fall ist Dead Ball.

Detached Gear



Ausschluss eines Spielers oder Managers: Gründe

Ein Feldspieler verlässt seine Position, um über Balls and Strikes zu diskutieren
Einen Umpire persönlich beleidigen (Schlüsselwort „Du“ bzw. „You“)
Einen Umpire vorführen oder lächerlich machen („Showing up the Umpire“)
Absichtliche Berührung des Umpire
Wenn der Batter nach einem Strike Call mit dem Schläger eine Linie zieht
Werfen von Equipment („Common Sense“ walten lassen)
Unsportliches Verhalten

Ejection



Ausschluss eines Spielers oder Managers: Folgen

Ein ausgeschlossener Spieler ist nicht Out, es muss ein Ersatzspieler eingesetzt werden 
(Ausnahme Doctored Bat)
Geschieht der Ausschluss während eines At-Bat, übernimmt der Ersatzspieler den Count
Der ausgeschlossene Spieler, Manager oder Coach muss das Spielfeld sofort verlassen
Er darf sich nicht im Dugout aufhalten
Er muss seine Uniform ausziehen
Er darf im Zuschauerraum Platz nehmen, darf aber nicht ins Spiel eingreifen (z. B. Coaching)
Weigert sich ein ausgeschlossenes Teammitglied das Feld zu verlassen, wir das Spiel nach 
angemessener Zeit abgebrochen (Forfeit) und strafverifiziert
Der Ausschluss samt Begründung ist am Scoring zu vermerken
Bei schwerwiegenden Verstößen ist vom Umpire ein schriftlicher Bericht zu verfassen

Ejection



Handhabung in Österreich

Gemäß OBR ist keinerlei Protest zulässig
In Österreich wird ein Protest weiterhin erlaubt
Wortlaut SDO: Ein Protest richtet sich gegen eine Schiedsrichterentscheidung, Platzverhältnisse, 
Aktionen der gegnerischen Mannschaft oder gegen jeden anderen Regelverstoß während eines 
Spieles
Ein Protest muss unmittelbar nach Auftreten des Protestgrundes und vor dem nächsten Pitch 
oder Spielzug beim Umpire erhoben werden (Ausnahme bei Verstoß gegen Spielbetrieb)
Die Umpire entscheiden, ob ein Protest angenommen wird oder nicht
Ein Protest samt Begründung muss am Scoring festgehalten werden
Der gegnerische Manager ist vom Umpire unverzüglich über den Protest zu informieren
Das Spiel wird unter Protest weitergeführt
Vom Umpire ist nach dem Spiel unverzüglich ein schriftlicher Bericht zu verfassen

Protest



Intervening Play

Offense Interference Grundregel: Alle Runner müssen auf die Base zurückkehren, die sie vor der 
Interference legal besetzt hatten (Time of Pitch)
Wenn in einem laufenden Spielzug ein Play auf einen Runner VOR der Offense Interference
gemacht, so gilt der Spielzug (Out oder Basegewinn), alle anderen Runner müssen auf die Base 
zurückkehren, die sie vor der Interference legal besetzt hatten (Time of Pitch)
Begründung: Das vorangegangene Play auf den Runner hat nichts mit der nachfolgenden 
Interference zu tun
Beispiel: Squeeze Play, der Batter buntet zu kurz, der Catcher versucht den Runner auf Home Out 
zu taggen, aber Runner ist Safe. Sofort wirft der Catcher auf die erste Base, um wenigstens den 
Batter-Runner noch Out zu machen, allerdings callt der Umpire eine 3-Feet-Line Interference.

Offense Interference



Überholen eines vorderen Runners (Passing)

Ein Runner ist stets Out, wenn er einen vor ihm laufenden Runner überholt, bevor dieser Out ist
Ein Runner gilt als überholt, wenn ein nachfolgender Runner körperlich an dem vorderen Runner 
vorbei ist (die Laufrichtung spielt keine Rolle)
Es ist Live Ball, der überholende Runner wird sofort ausgegeben

Base Running



Der Runner gibt auf, weil er denkt dass er Out ist

Der Batter läuft nicht nach einem dritten fallengelassenen Strike, obwohl er könnte (weniger als 2 
Out oder erste Base frei), sondern geht Richtung Dugout (verlässt den Dirt Circle)
Der Batter überläuft die erste Base und geht Richtung Dugout (Appeal möglich)
Ein Runner überläuft oder überslidet eine Base und geht weg
In allen Fällen bleibt der Ball Live
Durch das Aufgeben ist der Runner tatsächlich Out

Base Running


