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Il Presidente della Federazione Nazionale Baseball e Softball

Fa un po’ specie, un effetto strano, scrivere questa prefazione. Un po’ perché
rivivo, anche se purtroppo da lontano, I'eccitazione” provata nel contribuire
alla stesura della prima edizione (2010) e un po’ perché chi nasce arbitro lo
rimane per sempre. E io, pur con i dovuti distinguo, sard un arbitro di softball
per tutta la mia vita.

In questo nuovo ruolo, che ricopro ormai da due anni, ho imparato tantissime
cose ma credo di poter dire di averne trasmesse delle altre. E spesso mi e
capitato di rivedere nei miei atteggiamenti e nelle mie decisioni, quei consigli
e quei suggerimenti che ho appreso sul campo dai miei colleghi ma anche
dalle pubblicazioni quali, ad esempio, questo manuale.

Se ci pensate bene, il Presidente di una Federazione & spesso arbitro: nei consigli federali, nelle diatribe da
risolvere e anche, perché no, nel risultare decisivo nelle scelte che si compiono quotidianamente. E percio
non posso che essere riconoscente verso chi ha messo il proprio tempo e le proprie competenze per
confezionare questo manuale da cui sono certo anche io trarrd nuovi insegnamenti.

Invito tutti voi a seguirlo ed a farne tesoro. Siete le persone che in campo devono far rispettare le regole e
quindi, prima di tutti e piu di tutti, dovete conoscere ogni singola regola, posizione di meccanica, modo di
comportarsi ecc, alla perfezione.

Ho solo un piccolo appunto da fare: le fotografie erano piu belle nel 2010. Ma credo fosse legato al modello!

Siate orgogliosi di voi stessi e lavorate al massimo per rendere tutti noi orgogliosi di voi.
Un abbraccio fraterno.

Evviva il Baseball ed evviva il Softball.

Andrea Marcon

Presidente della Federazione Italiana Baseball e Softball



Il Presidente Comitato Nazionale Arbitri

Il 2024 ci porta I'aggiornamento il Manuale Arbitri Softball, Manuale che ha
mantenuto l'intelaiatura della vecchia edizione del 2019, ma in cui sono state
inserite tutte quelle modifiche che negli ultimi anni hanno permesso all’attivita di
arbitraggio di evolversi. Questo Manuale & parte integrante del bagaglio di
conoscenze che ogni arbitro deve avere; in esso sono contenuti tutti quegli aspetti
che permettono ad un arbitro di diventare tale. Le regole rimangono sterili e fini a
sé stesse se non vengono correttamente applicate, ma soprattutto gestite.
L'obiettivo del Manuale e proprio quello di fare un passo avanti verso la gestione
pratica nel campo di cid che il Regolamento di Gioco ci racconta.

Un grazie particolare al Presidente Federale Andrea Marcon che da sempre € di sprone affinché gli arbitri
abbiano tutti gli strumenti per poter migliorare le loro performance sportive; questo Manuale & la naturale
prosecuzione di un progetto nato piu di dieci anni fa, di cui lui fu uno degli artefici principali.

Un grandissimo ringraziamento va a Gian Paolo Pelosi che ha gestito la revisione avvalendosi del prezioso
aiuto di Fabio Capitoni, Salvatore Biondillo, Mauro Fiorini, Denis Codarini, Matteo Sabbadini e Stefano Russi.

L'augurio € che possiate trovare qua le risposte alle tantissime domande che un arbitro di Softball si deve
porre.

Gianluca Magnani

Presidente Comitato Nazionale arbitri
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Il Responsabile CNA Softball

Il “vecchio” Manuale dell’Arbitro di Softball risaliva al 2010 ed é stato
riveduto e corretto nel 2019.

In questo lasso di tempo e stato giustamente considerato un documento
fondamentale per la crescita e per le conoscenze degli Arbitri di Softball,
nonostante sia stato scritto piu di una decade fa, nella sua prima stesura: in
pratica, era stato scritto talmente bene da risultare ancora attuale e utile.

L'obiettivo era allineare ai nostri giorni le conoscenze acquisite, in modo che
il Manuale possa veramente essere un aiuto a 360 gradi, e che possa essere
preso in mano dall’Arbitro Internazionale, come dall’Aspirante al suo primo
anno, includendo le novita regolamentari degli ultimi anni.

Contiene tutta una serie di informazioni, che partono dalla struttura del CNA, dalla sua Storia, ai suoi
componenti, per finire alle istruzioni da seguire per un qualsiasi arbitro, divise fra “prima” della partita,
“durante”, e “dopo”, cercando di dare input precisi, puntuali e utili in tutte le fasi.

Si & deciso di non comprendere il Regolamento Tecnico di Gioco, che quindi resta un documento a parte, e
I'intera meccanica, qui citata solamente per alcune figure per le quali si € pensato servisse un ulteriore
chiarimento.

Se siamo riusciti nell’'intento, dovete deciderlo Voi, che avete questo Manuale in mano, e Vi apprestate a
leggerlo e studiarlo: siate comunque certi che noi ci abbiamo messo tutto quello che potevamo metterci,
ossia grande impegno e studio, per rendere accessibili a tutti ogni nozione riportata.

Il primo grande ringraziamento va al Presidente Federale Andrea Marcon, che sara sempre “uno di noi”, e al
Consiglio Federale, sempre attento alle esigenze arbitrali.

Grazie anche al Presidente del CNA, che, come ¢ ovvio, ha molto a cuore la nostra categoria.

Un enorme grazie va poi a coloro che hanno lavorato sul Manuale, rubando tempo alle famiglie, al lavoro e
al proprio tempo libero: Gianluca Magnani, Fabio Capitoni, Mauro Fiorini, Salvatore Biondillo, Denis Codarini
(fotografo), Matteo Sabbadini (modello) e Stefano Russi (editor foto).

Per quanto Vi riguarda, il metodo migliore di farci sentire soddisfatti del lavoro svolto € quello di leggere il
Manuale, studiarlo e discuterne gli argomenti: € per quello che abbiamo lavorato.

Buona lettura.
Gian Paolo Pelosi

Responsabile CNA Softball
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A. || C.N.A

Presidente del CNA: Gianluca Magnani
Responsabile Nazionale Softball: Gian Paolo Pelosi
Responsabile Nazionale Baseball: Sergio Radice
Membro Consiglio Direttivo: Salvatore Biondillo
Membro Consiglio Direttivo: Carlo Monari
Designatore Nazionale Softball: Fabio Capitoni

Designatore Nazionale Baseball: Alessandro Maestri
Commiissari Softball

e Gian Paolo Pelosi
e Gianluca Magnani
e Fabio Capitoni

e Carlo Monari

e Stefano Russi

e Salvatore Biondillo
e Martino Vargiu
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B. Storia

Arbitri Italiani di Softball inseriti nella Hall of Fame Mondiale — WBSC
- Gianluca Magnani (2023)

Arbitri Italiani di Softball inseriti nella Hall of Fame Europea — WBSC Europe
- Franco Borgia (2006)

Arbitri Italiani di Softball inseriti nella Hall of Fame Italiana — FIBS
- Alfio d’Aprile (2005)

Arbitri Italiani di Softball Olimpici

- Antonella Garofalo (2000)
- Gianluca Magnani (2008 - 2021)

Arbitri Italiani di Softball ai Campionati Mondiali

- Alfio d’Aprile (1974)

- Giuseppe ‘Pippo’ Laudani (1990, 1994, 2002)

- Alfonso Olivieri (1998)

- Gianluca Magnani (2006, 2012, 2014, 2016, 2018)
- Andrea Marcon (2010)

- Mauro Fiorini (2014)

- Sabrina Fabrizi (2016, 2024)

Premio Arbitro dell’Anno WBSC
- Gianluca Magnani (2016)
Premio Arbitro dell’Anno WBSC Europe
- Gianluca Magnani (2017)
Premio Arbitro dell’Anno Federazione Italiana Baseball Softball

- Matteo Sabbadini (2022)

- Michele Soliani (2019, 2021)

- Denis Codarini (2018)

- Sabrina Fabrizi (2017, 2023)

- Johann Garigliano (2008)

- Giuseppe ‘Pippo’ Laudani (2003)
- Costante Kowalczuk (2001)

- Gianluca Magnani (2000, 2002, 2004, 2005, 2006, 2010, 2011, 2014, 2015, 2016, 2020)

- Andrea Marcon (2009)
- Alfonso Olivieri (2007, 2013)
- Stefano Russi (2012)



Premio “Patrizia Martini”

- Michele Soliani (2023)

- Marco Taurelli (2022)

- Angelo Nearco (2021)

- Denis Codarini (2019)

- Andrea Marcon (2017)

- Andreino Parentini (2017)
- Sabrina Fabrizi (2016)

- Marco Costa (2015)
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C. Organizzazione



1 Organizzazione CNA

Il Comitato Nazionale Arbitri (C.N.A.) & una struttura tecnica centrale della Federazione ltaliana Baseball e
Softball (F.I.B.S.) ed & previsto dallo Statuto Federale, all’articolo 19 che porta appunto il titolo “Strutture
della F.I.B.S.”.

1.1 Statuto Art.19

Art. 19. — Strutture della F.I.B.S.
1. Le Strutture della F.I.B.S. sono:
a) Centrali:
- la Commissione Organizzazione Gare Nazionali;
- il Comitato Nazionale Arbitri;
- il Comitato Nazionale Classificatori;
- il Comitato Nazionale Tecnici;
- la Commissioni Impianti Baseball Softball;
- la Commissione Medica Federale;
- la Commissione Settori Giovanili;
- la Commissione Sport Scolastico;
- la Commissione CUS;
- la Commissione Filatelica;
- la Commissione Carte Federali;
- la Commissione Discipline Paralimpiche.

Cosa sia esattamente il C.N.A. & descritto nel Regolamento Organico, esattamente all’art. 14, che descrive la
funzione, norma chi puo farne parte e che caratteristiche devono avere, descrive chi sono i componenti.

1.2 Regolamento Organico Art. 14

ART. 14 — COMITATO NAZIONALE ARBITRI (CNA)

14.1 1l Comitato Nazionale Arbitri (CNA) la struttura centrale della FIBS alla quale sono demandati, la
formazione, I'inquadramento, |'organizzazione, la valutazione e la disciplina degli arbitri tesserati alla FIBS,
sul territorio nazionale, in conformita con le modalita e prescrizioni delle norme contenute nello specifico
Regolamento di Settore, deliberato dal Consiglio Federale ed approvato dal CONI.

14.2 Possono far parte del CNA gli arbitri che non risultino decaduti o inibiti a seguito di sanzioni disciplinari
loro irrogate ed ancora in corso di esecuzione.

14.3 In ogni caso devono essere in possesso, oltre a quanto gi previsto dallo Statuto, dei seguenti requisiti:

a) compiano il sedicesimo anno di et nell’anno in cui si effettua il corso;

b) abbiano una costituzione fisica, accertata da esame preliminare, tale da poter svolgere i compiti che
saranno loro affidati;

¢) non abbiano riportato condanne penali passate in giudicato per reati non colposi, a pene detentive
superiori a un anno, ovvero pene che comportino l'interdizione da pubblici uffici superiori ad un
anno;

d) non abbiano riportato nell'ultimo decennio, salvo riabilitazione, squalifiche o inibizioni definitive
sportive complessivamente superiori a un anno da parte della FIBS, delle Federazioni Sportive
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Nazionali, delle Discipline Sportive associate e degli Enti di promozione sportiva del C.O.N.l. o di
organismi sportivi ed internazionali riconosciuti;

e) non abbiano subito una sanzione a seguito dell’accertamento di una violazione delle Norme Sportive
Antidoping del CONI o delle disposizioni del Codice Mondiale Antidoping WADA. Sono altresi
ineleggibili quanti abbiano in essere controversie giudiziarie contro il CONI, le Federazioni, le
Discipline Sportive Associate e contro gli altri organismi riconosciuti dal CONI stesso.

14.4 1l Presidente, scelto possibilmente fra gli arbitri, il Vice Presidente, il Designatore Nazionale ed i
componenti del Consiglio Direttivo del CNA, sono nominati dal CF, e durano in carica anni 1 (uno), rinnovabili
annualmente da parte del CF. Decadono tutti alla fine del quadriennio olimpico.

14.5 | Presidenti delle Delegazioni Regionali del CNA sono nominati dal Consiglio Direttivo.

14.6 Compete al CF, in ogni caso, la vigilanza sulla Struttura e la stessa pud essere commissariata in caso di
accertate disfunzioni o irregolarita amministrative e/o sportive.

Il Presidente Federale dunque propone al Consiglio Federale il nome del Presidente del C.N.A. e i componenti
il Direttivo Centrale, e il Consiglio Federale provvede alla nomina, che dura un anno.

Il Consiglio Direttivo nomina i Presidenti delle Delegazioni Regionali (D.R.A.) e i Designatori Regionali, sentito
il parere non vincolante del Presidente del Consiglio Regionale. Fra i membri del Consiglio Direttivo vengono
nominati un Responsabile Baseball e un Responsabile Softball. Questi, ognuno nel proprio settore, sono
responsabili della struttura tecnica, e quindi delle Commissioni Tecniche (organizzazione e gestione corsi di
formazione, traduzione e interpretazione dei regolamenti, preparazione parte tecnica della Convention
annuale), e dei Commissari, che andranno sui campi a valutare e osservare gli arbitri nei vari campionati.

PRESIDENTE
FIBS

DESIGNATORE PRESIDENTE
CNA

CONSIGLIO

DIRETTIVO

Resp BASEBALL i Resp SOFTBALL

DESIGNATORE COMITATI
REGIONALE REGIONALI

ARBITRI
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2 Codice Etico

CODICE ETICO e di COMPORTAMENTO
Comitato Nazionale Arbitri della FIBS

2.1 Premessa

PREMESSA |

| presente Codice Etico e di Comportamento vuole fornire principi normativi e linee guida che devono
caratterizzare tutte le attivita del CNA (Comitato Nazionale Arbitri) e dei suoi Tesserati, la sua organizzazione
e gestione interna, I'insieme delle sue relazioni con altri organi e tesserati della FIBS (Federazione Italiana
Baseball Softball), nonché i comportamenti richiesti ai singoli iscritti CNA, in relazione alle rispettive funzioni.
In termini propositivi, il CNA promuove nei riguardi dei propri Tesserati la cultura del rispetto dei principi etici
e morali relativamente ad ogni aspetto inerente il perseguimento delle rispettive funzioni.

2.2 Ambito di Applicazione: Destinatari

| presente Codice etico si rivolge a tutti i Tesserati CNA.

2.3 Principi Generali

| Tesserati CNA devono improntare i loro comportamenti in conformita alle leggi ed ai regolamenti vigenti.
Nell’esercizio delle attivita di rispettiva competenza ogni Tesserato CNA deve dimostrare sempre
trasparenza, onesta, lealta, correttezza, equita, imparzialita, segretezza, riservatezza, probita, terzieta,
rispetto delle regole, indipendenza, decoro, rigore, autonomia, autorevolezza, integrita morale, mirando al
raggiungimento del cosiddetto “principio di qualita”. L’arbitro rappresenta il garante del rispetto delle regole
ed il suo comportamento e la sua immagine, anche fuori dal campo da gioco, devono promuovere il valore
educativo dello sport e della sana competizione. Ad ogni Tesserato CNA é richiesta la solidarieta verso gli altri
ed un comportamento che segua lo spirito di gruppo nel raggiungimento degli obiettivi comuni. Gli incarichi
dei Tesserati CNA vanno svolti con diligenza e accuratezza; questi attributi devono essere considerati come
gli strumenti pit idonei per il predetto obiettivo di qualita.

2.4 Valori e Principi del CNA

I CNA é I'organo della Federazione Italiana Baseball e Softball che riunisce obbligatoriamente tutti gli arbitri
italiani, i quali senza alcun vincolo di subordinazione e nelle diverse funzioni previste dal Regolamento CNA,
assicurano e garantiscono il regolare svolgimento di una attivita di primario interesse, quale il gioco del
baseball e del softball nelle competizioni della FIBS e degli organismi internazionali cui aderisce la
Federazione stessa. La correttezza e la lealta sono valori irrinunciabili ed imprescindibili nella vita sportiva
come in quella sociale. Il collante tra questi due principi, che allo stesso tempo ne costituisce il fondamento,
e la cultura del “fair play”, valore da applicare non solamente sui campi di gioco, ma a cui riferirsi come stile
di vita, attraverso il rifiuto dell’inganno e delle astuzie finalizzate al perseguimento di vantaggi e/o profitti
non parimenti raggiungibili con le sole proprie capacita. Il CNA esprime la netta condanna del doping e
dell’uso di sostanze psicotrope di qualsiasi genere, che possono alterare le condizioni psico-fisiche dei propri

18



Tesserati e degli atleti in generale, della violenza sotto qualsiasi forma, del razzismo e di tutte le
discriminazioni, in particolare quelle che originano o trovano pretesto nelle diversita ideologiche, socio-
politiche, religiose, sessuali o etniche. A tale riguardo il CNA svolge compiti di vigilanza nei confronti dei propri
aderenti assumendo, ove accertati i presupposti secondo le procedure stabilite, i conseguenti provvedimenti
sanzionatori previsti dalla propria normativa interna.

2.5 Comportamenti
2.5.1 Principi

Il comportamento del Tesserato CNA deve essere espressione di legalita, deve riscuotere la fiducia e
I'affidamento attraverso comportamenti improntati alla dignita della funzione, alla correttezza ed alla lealta.
| comportamenti, oltre a riferirsi al senso di giustizia, devono essere ispirati alla “virtu del ben operare”. Deve
essere alimentato lo spirito di appartenenza; I’orgoglio della propria funzione deve manifestarsi anzitutto con
il costante aggiornamento e nell’approfondimento della propria preparazione. Tutte le attivita, in particolare
quelle burocratiche (referti, rapporti, ecc.) devono essere improntati alla lealta, alla sinteticita e alla fedelta
dei fatti veramente avvenuti ed essere intellegibili, evitando la superficialita e I'approssimazione. Tra gli
appartenenti al CNA ci deve sempre essere solidarieta, tutti devono essere accumunati da un sentimento di
mutua considerazione e rispetto reciproco, evitando di creare attriti, calunnie e conflitti d’interesse. Non
devono essere mai usate espressioni, offensive e ingiuriose, nei confronti di tutte le altre persone. |l Tesserato
CNA svolge le proprie funzioni con diligenza ed operosita, cura con diligenza I'organizzazione e I'utilizzo delle
risorse personali e materiali disponibili. Garantisce I'indipendenza e la serenita dell’attivita di tutti gli addetti,
assicurando trasparenza ed equanimita, respingendo ogni ingerenza esterna. L’arbitro non potra svolgere in
maniera autonoma in Italia o all’estero, salvo previa autorizzazione del CNA, qualsiasi attivita differente da
quella del ruolo e della figura arbitrale. L’arbitro deve avere cura della propria immagine, ricordarsi del ruolo
che ricompre sia in campo che fuori, facendo attenzione alla regolarita della propria uniforme.
L’abbigliamento in campo € esclusivamente quello comunicato ad indossare dal CNA. L’arbitro si deve
attenere scrupolosamente alle indicazioni del CNA per la gestione della gara, dall’accettazione della stessa al
termine e dell’invio del referto di gara.

2.5.2 Principi generali sulla privacy

Nell’esercizio dell’attivita a lui affidata, il Tesserato CNA deve assicurare il mantenimento della confidenzialita
e della piu completa discrezione con riferimento agli atti e ai comportamenti a lui richiesti, operando nel
rispetto dei principi di riservatezza nei confronti di qualsiasi istanza proveniente al di fuori dei canali
specificamente previsti dal regolamento CNA.

2.5.3 Conflitto d’Interesse

Il Tesserato CNA si deve astenere dall’assumere decisioni, anche mediante la sua partecipazione alla loro
adozione, o dallo svolgere qualsiasi attivita dalle quali possa risultare un conflitto, anche potenziale, tra gli
interessi del CNA e quelli personali propri del Tesserato stesso e/o di persone a lui a diverso titolo collegate
(familiari, conviventi, colleghi di lavoro, collaboratori, ecc.) Ogni Tesserato CNA che abbia un qualsiasi
interesse, avente contenuto economico o di altra natura, direttamente oppure indirettamente attraverso
familiari o persone con Iui conviventi, con altre persone fisiche o persone giuridiche che operano,
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direttamente o indirettamente, nell’ambito della FIBS, con societa sportive di baseball o di softball, & tenuto
a darne immediata informazione al CNA. |l Tesserato CNA che ricopre incarichi, presti attivita lavorativa o di
gestione, presso agenzie intermediarie di giochi, scommesse, concorsi pronostici o attivita similari, con
vincite in denaro, svolti in qualsiasi forma ed anche attraverso reti telematiche, connessi ad eventi di baseball
o di softball, & tenuto a dare immediata informazione al CNA. La mancata comunicazione al CNA degli
interessi o dell’attivita lavorativa di cui ai punti sopra comporta la segnalazione al CNA per la relativa
sospensione temporanea ed il successivo giudizio disciplinare, ferma ogni competenza della Procura
Federale. E fatto divieto per tutti i Tesserati CNA di effettuare od accettare scommesse, direttamente o per
interposta persona, anche presso i soggetti autorizzati a riceverle, che abbiano ad oggetto i risultati relativi
ad incontri organizzati nelllambito della FIBS. E fatto obbligo per tutti i Tesserati CNA di segnalare
immediatamente al CNA stesso ogni notizia, comunque acquisita, di illecito sportivo consumato o tentato.

2.5.4 Rapporti con i mezzi di informazione

| tesserati CNA non possono prendere posizione o fare dichiarazioni pubbliche sull'azione politica e
organizzativa della Federazione Italiana Baseball Softball, né commentare gli aspetti tecnici e associativi del
Comitato. | Tesserati CNA non possono fare dichiarazioni pubbliche sull'applicazione del regolamento, o
aspetti attinenti il gioco delle partite da loro dirette o sugli incarichi espletati da altri membri del Comitato
senza ottenere la previa autorizzazione del Presidente. Gli arbitri, inteso che ricevano |'autorizzazione del
Presidente del CNA, possono rilasciare interviste che prevedano domande sulle proprie prestazioni solo dopo
che il Giudice Sportivo avra deliberato in merito alle gare, purché le loro dichiarazioni consistano in meri
chiarimenti o precisazioni e non comportino riferimenti alla valutazione del comportamento tecnico e
disciplinare dei singoli tesserati. Per dichiarazioni pubbliche si intendono quelle rilasciate ai mezzi
d'informazione e divulgate tramite interviste pubblicate su giornali o siti internet o trasmesse da emittenti
radio o televisive. Sono comprese anche eventuali collaborazioni giornalistiche del Tesserato o la
partecipazione a gruppi di discussione e forum. Sono compresi eventuali interventi su blog o social network,
anche se firmati con nomi di fantasia o nickname, ma anche messaggi e mail inviati a non tesserati del CNA.

2.5.5 Regalie e benefici

Ogni Tesserato CNA, in riferimento ed in conseguenza all’attivita da lui svolta in seno al CNA stesso, non puo
né dare né accettare né sollecitare regalie, utilita, vantaggi o benefici sotto qualsiasi forma, salvo che queste
abbiano un valore simbolico. Atti di cortesia — come omaggi, contribuzioni o spese di rappresentanza —sono
consentiti quando siano di modico valore e comunque tali da non compromettere I'integrita o la reputazione
di una delle parti e da non poter essere interpretati da un osservatore imparziale, come finalizzati ad acquisire
vantaggi in modo improprio. In ogni caso qualsiasi iniziativa di cortesia che comporti un onere e/o una spesa
di rappresentanza deve essere autorizzata dagli organi preposti del CNA, in modo da essere documentati e
mai avvenire in circostanze da dare adito a sospetti di illiceita.

2.5.6 Pari opportunita

Sono garantite parita tra uomini e donne e pari opportunita per I'accesso a qualsiasi ruolo ed a qualsiasi
livello gerarchico e/o funzionale all’'interno del CNA.
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2.5.7 Molestie e violenze

Chiunque ponga in essere comportamenti lesivi della dignita e dell’'integrita psicofisica, tramite forme di
violenza fisica o psicologica, rispetto a qualunque soggetto, € passibile di sanzioni irrogate dal CNA stesso. Il
CNA considera inaccettabile qualsiasi comportamento di singoli o gruppi caratterizzato da violenza morale,
persecuzione psicologica, per motivazioni connesse al sesso, alla razza, alle convinzioni religiose o ad altra
caratteristica personale. Tali comportamenti, che abbiano lo scopo e I'effetto di violare la dignita della
persona a cui sono rivolti, saranno considerati sempre colpa grave.

2.5.8 Prevenzione

Il CNA si ispira al principio di salvaguardia dell’ambiente e persegue I'obiettivo di tutelare la sicurezza, la
salute dei propri Tesserati e dei terzi. Ogni arbitro in attivita deve consegnare al CNA I'originale del certificato
di idoneita prescritto dalle vigenti norme sanitarie e con validita annuale per I'esercizio dell’attivita sportiva
agonistica. Inoltre & tenuto a segnalare con immediatezza al CNA ogni anomalia che possa menomare la
propria idoneita psico-fisica all’attivita arbitrale. E applicato il divieto di fumo nell’esercizio di ogni attivita
arbitrale nei limiti della vigente legislazione. Il divieto & esteso a tutte le situazioni in cui i Tesserati CNA
svolgono un ruolo ufficiale con particolare riferimento alle competizioni sportive.

2.6 Regolamento Disciplina Interno

Per ogni violazione del presente Codice Etico e di Comportamento, che non prevede la trasmissione degli atti
al Procuratore Federale, si fa invio al Regolamento di Disciplina Interno che stabilisce le sanzioni disciplinari.
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3 Regolamento di Disciplina

3.1 Preambolo

La crescita ed il consolidamento dell’autorevolezza e della professionalita dei tesserati al Comitato Nazionale
Arbitri va sostenuta anche con il rispetto di norme comportamentali ispirate ai principi enunciati dal Codice
Etico adottato dalla FIBS.

Ogni tesserato del CNA quindi chiamato a comportarsi, dentro e fuori dal campo, con lealta, correttezza,
diligenza, dignita e decoro, garantendo il massimo impegno anche nel rispetto dei doveri che la sua delicata
funzione gli impone nell’interesse dell’intero movimento coordinato dalla FIBS.

Il presente regolamento di disciplina si propone dunque di offrire lo strumento per favorire I'affermazione e
la tutela dei principi qui richiamati.

Al contempo esso rappresenta per anche la garanzia che nessun tesserato potra essere chiamato a
rispondere di comportamenti non espressamente individuati come ipotesi disciplinarmente rilevanti, e che,
in ogni caso, la sanzione eventuale potra essere inflitta solo se espressamente prevista quale conseguenza di
uno specifico comportamento, e pur sempre commisurata alla gravita della mancanza.

3.2 Capo primo - Principi generali

Art. 1 — Ambito di applicazione. Competenza.

Il presente regolamento di disciplina si applica a tutti i tesserati del C.N.A., compresi i tesserati in ruolo
speciale.

Sono fatte salve le competenze della Procura Federale. Tuttavia, nel caso in cui la condotta posta in essere
dal tesserato del C.N.A. costituisce anche violazione al presente Regolamento, i competenti organi del C.N.A.
possono avviare un autonomo procedimento disciplinare anche in pendenza dell’inchiesta della Procura
Federale.

Art. 2 — Principio di tassativita e garanzia del contraddittorio.

Nessuna sanzione puo essere inflitta per violazioni che non sono previste dal presente Regolamento.

Deve essere assicurato il rispetto del principio del contraddittorio, in ossequio del quale la mancanza deve
essere contestata in forma riservata all'incolpato, il quale deve poter essere messo nella condizione di
proporre argomentazioni difensive, sia per provare la sua estraneita agli addebiti contestati, sia per
consentire una pi corretta configurazione dell’eventuale disvalore della mancanza ai fini della graduazione
della sanzione.

3.3 Capo secondo - Delle sanzioni

Art. 3 - Le sanzioni.
Le sanzioni previste, in ordine di gravita, sono:
1. Il richiamo scritto;
2. Lasospensione dalla direzione di gare da una settimana a tre mesi;
3. La pena pecuniaria fino ad un massimo di euro 50,00;
4. Laradiazione dal C.N.A.

Le sanzioni devono essere adeguate e proporzionate alla gravita dei fatti.
L'organo competente ad infliggere la sanzione deve tenere conto delle specifiche circostanze, soggettive e
oggettive, che hanno concorso a determinare l'infrazione.
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3.4 Capo terzo - Competenza degli organi disciplinari

Art. 4 — Competenza del Presidente del C.N.A.

Il Presidente del C.N.A. ha la competenza per la trattazione e la decisione di mancanze punibili con il richiamo
scritto e con la sanzione della sospensione dalla direzione di gare fino ad un mese.

Quando ritiene che debba essere inflitta la sanzione della sospensione superiore ad un mese, il Presidente
del C.N.A.,, al termine degli accertamenti preliminari, dispone la convocazione della Commissione di
Disciplina.

Art. 5 - Competenza e composizione della Commissione di disciplina.

La Commissione di disciplina composta da tre membri del direttivo del C.N.A. Ne membro di diritto, e svolge
la funzione di presidente, il Presidente del C.N.A., affiancato di regola dal responsabile tecnico del C.N.A. e
dal responsabile con la competenza al medesimo settore - baseball o softball - dell’arbitro incolpato.

Le determinazioni disciplinari sono adottate a maggioranza dei componenti della Commissione di disciplina.
Anche in considerazione dell’esigenza di ridurre i tempi di trattazione, la delibera puo essere adottata a
seguito di videoconferenza o con parere formulato separatamente da ciascun componente, purché di ci sia
fatta espressa menzione agli atti del procedimento.

3.5 Capo quarto - Del procedimento disciplinare

Art. 6 - Segnalazione di infrazione disciplinare.
Chiunque, sia esso o meno tesserato al C.N.A., puo segnalare condotte passibili di sanzione ai sensi del
presente regolamento.

Art. 7 - Infrazione rilevata dal Commissario o da un arbitro designato.

Il Commissario del C.N.A. designato per una gara che rileva comportamenti passibili di sanzione poste in
essere, dentro o fuori dal terreno di gioco, dagli arbitri designati come pure da altri tesserati al C.N.A.
comungue presenti, tenuto a segnalarli nel suo rapporto al Presidente del C.N.A. Deve parimenti segnalare
ogni altro fatto o circostanza di cui abbia appreso su segnalazione di terzi.

Il Commissario designato dovra in ogni caso far constatare subito all’interessato la mancanza che intende
segnalare al Presidente del C.N.A., astenendosi di massima dal richiamarlo in presenza di altre persone, a
meno che le circostanze non impongano un immediato intervento.

E preciso dovere degli altri arbitri eventualmente designati segnalare al Presidente del C.N.A. infrazioni
disciplinari dei loro colleghi. Anche in questa ipotesi dovra essere fatta constatare subito all’'interessato la
mancanza. L'omessa segnalazione punibile con la medesima sanzione prevista per I'infrazione non segnalata.
Il rapporto deve indicare chiaramente, e concisamente, tutti gli elementi utili a ricostruire I'accaduto, e non
deve contenere alcuna proposta relativa all’entita della sanzione.

Art. 8 - Avvio del procedimento disciplinare

Ogni segnalazione relativa a mancanze disciplinari deve essere indirizzata, o deve comunque pervenire
tramite gli uffici federali, al Presidente del C.N.A., il quale, immediatamente, deve svolgere gli opportuni
accertamenti preliminari volti a verificare la fondatezza della segnalazione.

Il Presidente del C.N.A. pud apprendere anche di propria iniziativa fatti e circostanze passibili di essere
sanzionati ai sensi del presente regolamento.

Per la trattazione di ciascun procedimento disciplinare il Presidente del C.N.A. e la Commissione di disciplina
si avvalgono di un Segretario da individuare, volta per volta, tra gliimpiegati del C.N.A., che curera la gestione
della pratica.
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Art. 9 - Archiviazione del procedimento disciplinare.

Se la segnalazione risulta infondata, o se comunque i profili di rilievo eventualmente emergenti non sono tali
da essere considerati suscettibili di seguito disciplinare, il Presidente del C.N.A. ne dispone |’archiviazione con
provvedimento motivato, mettendone in ogni caso a conoscenza I’arbitro e/o il tesserato interessato.

Il provvedimento di archiviazione deve essere protocollato e conservato agli atti del C.N.A..

Art. 10 - Contestazione degli addebiti

Se dagli approfondimenti emergono invece comportamenti disciplinarmente rilevanti, il Presidente del C.N.A.
dovra inviare all’arbitro, o piu in generale al tesserato del C.N.A. oggetto della segnalazione, una formale
contestazione degli addebiti nella quale devono essere indicati chiaramente i fatti e la specifica violazione di
cui l'incolpato e chiamato a rispondere, nonché la sanzione prevista per quel tipo di comportamento.

Alla nota di contestazione devono essere allegati anche i documenti presenti agli atti della fase istruttoria.
Con lo stesso atto formale I'incolpato deve essere avvertito che, entro il termine di cinque giorni, decorrenti
dal primo giorno successivo alla contestazione degli addebiti, potra presentare proprie controdeduzioni
allegando eventuale documentazione cartacea, fotografie, filmati o quant’altro possa essere ritenuto utile a
sostenere le proprie argomentazioni, nonché chiedere I'audizione di testimoni o indicare le circostanze sulle
quali richiedere ulteriori indagini o testimonianze.

Se l'ultimo giorno utile per la presentazione della memoria difensiva cade in una giornata festiva, il termine
viene automaticamente prorogato al primo giorno feriale successivo.

Il recapito della contestazione degli addebiti e della documentazione in questione pud essere effettuato
anche con l'invio per posta elettronica.

Atal fine si far riferimento all’indirizzo fornito dall’interessato all’atto della domanda di tesseramento, ovvero
della domanda di rinnovo del tesseramento.

Awviso di tale invio deve essere dato al tesserato anche con comunicazione telefonica a cura del segretario,
che ne lascera traccia nel fascicolo disciplinare.

La comunicazione dell’avvio del procedimento disciplinare deve contenere anche l'indicazione del recapito
di posta elettronica al quale I'incolpato deve far pervenire le sue eventuali memorie difensive.

In linea di principio non ammesso I'inoltro della memoria difensiva con la posta ordinaria. Ove particolari
ragioni rendessero necessario o opportuno I'invio con la posta tradizionale, I'incolpato dovra farne espressa
richiesta motivata al Presidente del C.N.A. Se I’autorizzazione concessa, I'invio dovra avvenire a mezzo di
lettera raccomandata con avviso di ricevimento diretta al C.N.A..

E’ facolta dell’incolpato rinunciare alla propria difesa. Tale facolta, che puo essere espressamente
comunicata, si intende implicitamente esercitata nel momento in cui scade il termine a difesa senza che sia
pervenuta alla Commissione di disciplina alcuna memoria.

Art. 11 - Procedimento disciplinare connesso con procedimento di competenza della Procura Federale.

Se nel corso dell’istruttoria preliminare, ovvero in ogni fase del procedimento, emergono comportamenti o
responsabilita per cui sia competente la Procura Federale, il presidente del C.N.A. dispone I'immediato inoltro
degli atti al Procuratore Federale. Il procedimento disciplinare avviato ai sensi del presente regolamento puo,
con provvedimento motivato del Presidente del C.N.A., essere sospeso in pendenza del procedimento avviato
dalla Procura Federale.

In tal caso il procedimento disciplinare rimarra sospeso sino alla conclusione del procedimento avviato dalla
Procura Federale.

Quando da un procedimento avviato dalla Procura federale, comunque definito, emergono fatti e circostanze
che rendono il tesserato al C.N.A. passibile di sanzioni disciplinari, entro trenta giorni dalla pubblicazione,
ovvero dalla notifica al C.N.A., della delibera della Procura federale, il Presidente del C.N.A. puo dare avvio
ad un autonomo procedimento disciplinare. L'eventuale provvedimento di archiviazione deve essere
comungue motivato.
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Il rispetto del termine di 30 giorni dalla pubblicazione degli atti della Procura federale da considerarsi
perentorio. Il mancato rispetto del termine comporta la perenzione della potesta disciplinare.

3.6 Capo quinto - Dell'incompatibilita

Art. 12 - Incompatibilita e istanza di ricusazione.

L’incolpato puo ricusare I'organo disciplinare, ovvero uno dei membri della Commissione di disciplina, nel
€aso in cui ritenga sussistano ragioni di incompatibilita.

L'istanza di ricusazione deve essere proposta unitamente con la memoria difensiva. Sull’istanza si deve
esprimere il componente dell’organo disciplinare interessato, motivando il rigetto dell’eccezione difensiva.
Se invece il componente ricusato ritiene sussistano le denunciate ragioni di incompatibilita, o se comunque,
a fronte della proposta ricusazione, ritiene opportuno astenersi, dovra essere sostituito.

L'astensione puo anche essere autonomamente chiesta con istanza motivata dal componente dell’organo
disciplinare.

Qualora I'incompatibilita riguardi il Presidente del C.N.A., a sostituirlo sara chiamato un altro componente
del Direttivo del C.N.A.

Se invece si tratta di un componente della Commissione di Disciplina, il Presidente del C.N.A. nominera in sua
sostituzione un altro componente del direttivo del C.N.A.

Nel caso in cui I'incompatibilita riguardi un numero tale di componenti del Direttivo del C.N.A. da non
consentire la formazione del collegio, I'integrazione dei membri mancanti verra decisa con provvedimento
del Presidente della FIBS, il quale, limitatamente alla trattazione del caso specifico, potra nominare uno o piu
dei Giudici Unici di categoria, ovvero il Segretario della FIBS.

Art. 13 - Cause di incompatibilita.

Si considera incompatibile:
- chiharilevato e/o segnalato la mancanza;
- chiin passato ha avuto contrasti di natura personale con I'incolpato;
- chi ha rapporti di parentela con I'incolpato.

Non considerato incompatibile chi abbia gia avuto modo di trattare precedenti procedimenti disciplinari nei
confronti dell’incolpato.

3.7 Capo sesto - Dell’irrogazione della sanzione

Art. 14 - Archiviazione.

Se al termine dell’istruttoria I'incolpato risulta estraneo ai fatti contestati, o se dalla memoria difensiva
emergono elementi tali da rendere il comportamento contestato irrilevante dal punto di vista disciplinare,
I'organo competente ad infliggere la sanzione disporra I'archiviazione con provvedimento motivato che
dovra essere conservato agli atti del C.N.A.

Copia del provvedimento di archiviazione dovra essere inviata all’interessato.

Art. 15 - Irrogazione della sanzione.

Nel caso in cui non si provveda all’archiviazione, la sanzione disciplinare deve essere inflitta dall’organo
competente entro il termine di dieci giorni dal momento in cui la memoria difensiva dell’incolpato pervenuta
alla segreteria della Commissione.

Se lI'incolpato non ha fatto pervenire alcun atto difensivo, il termine decorre dallo scadere dei giorni utili per
la proposizione della memoria difensiva.
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Il provvedimento sanzionatorio deve essere motivato con riferimento a ciascuna delle argomentazioni a
discolpa proposte in sede di memoria difensiva.

Il provvedimento sanzionatorio adottato va comunicato tempestivamente all’incolpato con la medesima
procedura da adottare per la comunicazione della contestazione degli addebiti.

Copia del provvedimento sanzionatorio deve essere protocollata e custodita agli atti del C.N.A.

Art. 16 - Impugnazione del provvedimento disciplinare.

Avverso i provvedimenti sanzionatori degli organi disciplinari del C.N.A. I'interessato pud proporre ricorso al
Presidente della FIBS per ottenere I'annullamento o la riforma della sanzione inflitta.

L'impugnazione va presentata entro il termine di giorni quindici che decorrono dal momento in cui la
sanzione stata comunicata all’interessato.

L'atto di appello deve essere depositato presso la Segreteria della FIBS, e pud essere inviato anche a mezzo
della casella di posta elettronica segretario@fibs.it.

Congiuntamente al deposito, ovvero all’invio, dell’atto di appello il ricorrente deve allegare la attestazione di
pagamento della tassa pari ad euro 50,00 (cinquanta), da versare sul conto corrente
Il mancato pagamento della tassa comporta il rigetto del ricorso.

In caso di accoglimento, anche parziale, del ricorso, la tassa verra restituita al ricorrente. In caso contrario
verra incamerata dalla FIBS.

3.8 Capo settimo - Delle violazioni

Art. 17 - Ritardata presentazione al campo.

Gli arbitri devono arrivare al campo presso cui si svolgono gli incontri per i quali sono stati designati almeno
un’ora prima dell’orario di inizio della prima gara. Nel caso in cui il ritardo sia imputabile a cause di forza
maggiore o comunque indipendenti dalla volonta dell’arbitro, questi dovra darne tempestivo avviso agli altri
colleghi, nel caso in cui viaggi separatamente da loro, ed in ogni caso al designatore.

L'arbitro che non rispetta |'orario di presentazione al campo o non comunica in tempo utile il ritardo con cui
presume di arrivare al campo, punito con una sanzione che va dal richiamo scritto fino alla sospensione per
una settimana dalla direzione di gare in tutte le serie e categorie.

Nel caso di recidiva puo essere inflitta la sospensione dalla direzione di gare fino ad un mese.

Art. 18 - Ritardato invio dei referti di gara e dei rimborsi spese.

Il ritardo nell’invio dei referti di gara o della documentazione relativa al rimborso delle spese sostenute punito
con il richiamo scritto.

In caso di recidiva puo essere inflitta la sospensione dalla direzione di gare di ogni serie e categoria fino ad
una settimana. In caso di ulteriore reiterazione della violazione la sospensione puo essere estesa fino ad un
mese.

Art. 19 - Disordine nell’uniforme.

L'uniforme deve essere in perfetto ordine e va indossata con la massima cura possibile.

Non consentito fare uso di indumenti diversi da quelli ufficiali autorizzati dal C.N.A. In casi eccezionali, ove
non sia stato possibile provvedere alla fornitura dei capi richiesti in sostituzione di quelli usurati, per chi ne
faccia richiesta motivata puo essere ammesso I'uso di capi diversi. In tale eventualita il marchio diverso da
quello dello sponsor tecnico ufficiale non dovra essere visibile.

In nessun caso sull’uniforme potranno essere fatti ricami, appuntate spille, cuciti o stampati stemmi nonché
simboli o segni distintivi non autorizzati dal C.N.A.
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L'arbitro che viola le disposizioni di cui al primo e secondo comma punito con la sanzione del richiamo scritto.
In caso di reiterazione della violazione il responsabile punito con la sospensione fino ad una settimana dalla
direzione di gare in tutte le serie e categorie.

L’arbitro che invece viola la disposizione di cui al terzo comma punito con la sospensione fino ad una
settimana dalla direzione di gare in tutte le serie e categorie, elevata alla sospensione fino ad un mese in caso
di recidiva.

Art. 20 - Rinuncia o rifiuto di una designazione.

L'arbitro che, senza giustificato motivo, dopo aver dato la disponibilita al designatore, rinuncia ovvero rifiuta
la designazione, punibile con la sospensione fino ad un mese dalla direzione di gare di tutte le serie e
categorie. In caso di recidiva la sanzione aumentata con la sospensione fino a tre mesi.

Le stesse sanzioni si applicato all’arbitro che, senza giustificato motivo, non si presenta a dirigere la gara per
la quale era stato designato senza aver comunicato la rinuncia o il rifiuto.

Art. 21 - Errore nell’applicazione del Regolamento Tecnico di gioco o della Circolare attivita agonistica.
L'arbitro che commette un errore nell’applicazione del regolamento tecnico di gioco punito con una sanzione
che va dal richiamo scritto alla sospensione fino a un mese dalla direzione di gare di ogni serie e categoria.
La commisurazione della sanzione dipende dalla gravita dell’errore, che va valutata anche in relazione
all’esperienza ed al livello di campionato per il quale I'arbitro abilitato. La sanzione puo essere inflitta
indipendentemente dalla presentazione di un protesto tecnico. La rilevazione dell’errore non deve
necessariamente essere evidenziata dal rapporto del commissario, ma in tal caso occorre accertare in modo
rigoroso la sussistenza della responsabilita attribuita.

Nel caso in cui la negligenza riguardi le norme contenute nella Circolare attivita agonistica, i responsabili sono
puniti con la sanzione che va dal richiamo scritto alla sospensione per una settimana dalla direzione di gare
di ogni serie e categoria. La graduazione della sanzione dipende dalla gravita della negligenza e dalle
conseguenze dell’errore. La sanzione puo essere inflitta indipendentemente dalla presentazione di riserve
scritte o da formali doglianze delle societa interessate.

In caso di recidiva la sanzione inflitta aumentata, rispettivamente, con la sospensione fino a due mesi
nell’ipotesi prevista dal primo comma, e con la sospensione fino a due settimane nell’ipotesi prevista dal
secondo comma.

Art. 22 - Inosservanza delle indicazioni della Commissione tecnica del C.N.A. nella direzione della gara.
Quando dal rapporto del Commissario chiamato a valutare I'operato degli arbitri emergono gravi omissioni
o gravi negligenze nell’applicazione delle direttive impartite dalla Commissione tecnica del C.N.A,, il
responsabile punito con una sanzione che va dal richiamo scritto alla sospensione per una settimana dalla
direzione di gare di ogni serie e categoria.

Art. 23 - Dichiarazioni o commenti rilasciati a organi di stampa o pubblicati su social network.

Agli arbitri vietato esprimere pubblicamente giudizi o rilievi lesivi della reputazione di persone, di societa o
di organismi operanti nell’ambito del CONI e della FIBS. E altresi vietato ogni commento sulla direzione di
gara propria o altrui, nonché pil in generale sulle capacita tecniche o sulle caratteristiche personali di altri
arbitri. La dichiarazione considerata pubblica quando resa in pubblico ovvero quando per i destinatari, il
mezzo o le modalita della comunicazione destinata ad essere conosciuta o puo essere conosciuta da pil
persone. L’arbitro che agisce in violazione di tali prescrizioni punito con una sanzione che va dal richiamo
scritto alla sospensione fino a tre mesi dalla direzione di gare di ogni serie e categoria.

Ogni altra dichiarazione pubblica ad organi di stampa che, direttamente o indirettamente, faccia riferimento
all’attivita arbitrale del dichiarante o di altri tesserati alla FIBS, deve essere preventivamente autorizzata dal
Presidente del C.N.A. L’arbitro che omette di chiedere I'autorizzazione punito con la sanzione del richiamo
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scritto. In caso di recidiva la sanzione puo essere aumentata fino alla sospensione per una settimana dalla
direzione di gare di ogni serie e categoria.

L'autorizzazione del presidente del C.N.A. non necessaria nel caso in cui i commenti o le dichiarazioni,
corredati o meno da foto, filmati o pili in generale da documenti, relative all’attivita arbitrale dell’interessato
ovvero di altri tesserati FIBS, sono pubblicate su social network, ed il loro contenuto non integra i presupposti
di lesivita di cui ai commi precedenti.

Art. 24 - Reazioni o comportamenti scorretti.

Durante la partita, le fasi che la precedono e quelle che la seguono, ed in ogni caso nell’ambito dell’'impianto
in cui si tiene una gara, ogni arbitro, anche se non designato, tenuto al massimo rispetto nei confronti dei
colleghi, delle persone ammesse in campo e del pubblico. In tale ambito devono essere evitate reazioni a
provocazioni, anche verbali, nonché esternazioni o comportamenti tali da provocare turbative al pacifico
svolgimento della manifestazione sportiva, ad eccezione del caso in cui sia necessario respingere una
aggressione o soccorrere chi la stia eventualmente subendo, dovendo in tal caso valere i principi generali in
tema di difesa legittima.

L'arbitro responsabile di atti o comportamenti vietati ai sensi del precedente comma punito con la sanzione
della sospensione fino a tre mesi dalla direzione di gare di ogni serie e categoria.

Art. 25 - Danneggiamenti agli spogliatoi.

L’arbitro responsabile di danneggiamenti agli spogliatoi, ovvero alle strutture del campo di gioco messe a sua
disposizione e sotto il suo controllo punito con la sospensione fino a tre mesi dalla direzione di gare di ogni
serie e categoria.

Art. 26 - Direzione di gare o partecipazione ad altre attivita senza autorizzazione.

La direzione di qualsiasi gara amichevole, ovvero la partecipazione in qualita di arbitro a tornei nazionali,
deve sempre essere autorizzata dal Presidente della D.R.A. territorialmente competente. Nel caso in cui le
gare e/o i tornei abbiano luogo in uno stato estero, I'autorizzazione deve essere rilasciata dal Presidente del
C.N.A.

L'arbitro che diriga o accetti di dirigere gare o tornei, nazionali o internazionali, senza aver avuto il preventivo
nulla osta di cui al comma precedente punito con la sanzione della sospensione fino a tre mesi dalla direzione
di gare di ogni serie e categoria.

Alla stessa sanzione soggetto I'arbitro che senza la preventiva autorizzazione partecipa in qualita di relatore,
istruttore o formatore a dibattiti, convegni, seminari, corsi di formazione o altre iniziative analoghe.
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4 Comportamenti

Diventando arbitri, e dunque tesserandosi per il CNA, ci si impegna ad osservarne il Codice Etico e il
Regolamento di Disciplina, che infatti abbiamo voluto riportare per intero nelle pagine precedenti. Questo
perché & un dato di fatto, che i procedimenti disciplinari, le sospensioni e comunque sia gli atteggiamenti
censurati da parte del CNA verso alcuni propri tesserati sono aumentati esponenzialmente, e in tanti
chiedono pit informazioni al fine di evitare tali procedimenti e ad evitare certi comportamenti.

In queste brevi pagine quindi cercheremo di analizzare punto per punto quanto soprattutto il Regolamento
di Disciplina prevede, facendo esempi concreti di comportamenti da evitare.

Il Codice Etico contiene principi normativi e linee guida generali che devono caratterizzare tutti gli aspetti e
tutte le attivita interne al CNA: trasparenza, onesta, lealta, correttezza, equita, imparzialita, segretezza,
riservatezza, probita, terzieta, rispetto delle regole, indipendenza, decoro, rigore, autonomia, autorevolezza
e integrita morale. L'arbitro in campo rappresenta non solo il CNA, ma la FIBS, e in senso lato, il softball
stesso. Deve fare osservare le regole del gioco, “proteggendo” il gioco stesso. Owvio che alcuni principi
generali di comportamento sono assolutamente dovuti.

In questo senso, qualsiasi funzione arbitrale deve essere permeata di questi principi: certamente in campo,
ma anche fuori, mentre ad esempio si compila un referto, o quando un Commissario stila una valutazione, o
un Istruttore trasmette informazioni, o quando un membro del Direttivo prende decisioni.

Il Regolamento di Disciplina invece scende piu nel concreto, e nei comportamenti specifici, individuando,
dall’art. 17 in poi, una serie di possibili violazioni.

4.1 Ritardata presentazione al campo

Come vedremo pil avanti, il ritardo & uno degli imprevisti che possono accadere, in preparazione ed in
avvicinamento alla partita; vedremo anche, in una parte apposita, come cercare di evitare di arrivare in
ritardo, ma indubbiamente, questo puo accadere.

Se disgraziatamente dovesse accadere che vi rendiate conto che, nonostante tutte le precauzioni prese,
arriverete in ritardo, il modo di evitare oltre all'imbarazzo di arrivare tardi, anche la sanzione, & quella di
avvisare. Ma chi dovete avvisare?

Prima di tutto, se viaggiate da soli, il collega. Chiamate il collega, e se questo non risponde, continuate a
chiamarlo: se e al campo, in questo modo sapendo del vostro ritardo, potra avvisare le squadre. Non
dimenticate pero di segnalare la cosa, prima che sia troppo tardi, al designatore nazionale, ed al responsabile
softball. In questo modo, anche loro saranno a conoscenza della situazione, prima che le squadre li chiamino
per lamentarsi: non c’é nulla di peggio di sapere che qualcosa non va da parti terze, € sempre meglio sapere
gia cosa sta per succedere, al fine di essere in grado di controbattere.

4.2 Ritardato invio dei referti di gara e dei rimborsi spese

Se il ritardo nell’arrivo al campo puo trovare una causa di forza maggiore, difficile & pensare ad una
giustificazione di un qualsiasi tipo nel ritardo dell’invio del referto o del rimborso di una gara.

Per una partita che si svolge in un weekend normale, I'invio dei referti, ormai totalmente reso virtuale dopo
che é stato tolto I'obbligo dell’invio del cartaceo, sostituito dalla scansione del referto, dei roster e dei lineup,
deve avvenire entro le 10 del mattino del lunedi seguente: in caso di partite al sabato sera, piu di 24 ore
dopo. Davvero difficile pensare ad un impedimento tale che ci impedisca, in pil di 24 ore, di trovare meno di
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mezzora per l'invio di sette/otto documenti scansionati. Ovviamente, in caso di partita soggetta alle
procedure d’urgenza questo temine si accorcia a poche ore dopo la partita, ma in questo caso avremmo
dovuto comunque saperlo, e attrezzarci di conseguenza.

| referti vanno inviati scansionati con il formato .pdf, NON facendo le foto con i telefonini ai documenti (quindi
NON in formato .jpg o altri similari). Esistono ormai numerose app che consentono di ottenere ottimi .pdf
multipagina da spedire anche immediatamente via mail. L'operazione & veloce e consente la scansione e
I'invio della mail in non piu di 15 minuti. Va inoltre ricordato che i referti sono documenti assolutamente
riservati, e vanno spediti unicamente al Giudice Unico, e in conoscenza solamente al collega. Nessun altro e
autorizzato a visionare il vostro referto, qualsiasi carica ricopra.

I ritardo dell’invio dei rimborsi spesa € ancora piu difficile da comprendere. Si puo fare con calma, qualche
giorno dopo la partita, magari aspettando la ricevuta telematica dell’autostrada, e non richiede neanche piu
I"'apposizione del bollo da 2 Euro. Eppure, a fine stagione, ci sono ancora arbitri che devono spedire i referti
riferiti a partite disputate molto tempo prima. Questo provoca un aggravio di lavoro e di ricerca da parte
degli Uffici Federali: oltre che di un documento che serve a pagarvi, questo vostro ritardo provoca piu lavoro
da parte dei dipendenti federali. Solo per una questione di rispetto del lavoro altrui, I'esigenza e I'insistenza
di avere quei documenti per tempo dovrebbe portarvi a spedirli il prima possibile.

Come per tutte le cose, fatevi una routine, ad esempio: la domenica ¢ il giorno dell’invio dei referti via mail,
e il mercoledi & il giorno dell’invio dei rimborsi. E seguitela.

4.3 Uniforme

Bisogna andare in campo in ordine, puliti e impeccabili. Su questo non mi pare ci sia bisogno di grandi
commenti. Bisogna attenersi alle disposizioni del CNA per quanto riguarda il colore delle sottomaglie e il tipo
di giubbotti, sacche portapalle, pantaloni e ovviamente polo da indossare. Il numero puod essere indossato
solo da chi fa parte delle liste nazionali.

| pantaloni devono essere puliti e stirati. Il cappello deve essere pulito, senza segni di sudore pregresso. Se
tutto il resto del vestiario pud essere lavato tranquillamente in lavatrice, a temperature basse, per il cappello
€ necessaria un’altra via, se non vogliamo che sia totalmente inutilizzabile. Il metodo migliore € metterselo
in testa sotto la doccia, e lavarsi con il cappello in testa: non perde la forma, e si pulisce. Se non vi va di fare
cosi (non vi vede nessuno, restera un segreto fra noi...) lavatelo comunque a parte, in una bacinella con un
po’ d’acqua e pochissimo sapone in polvere o liquido.

In campo vanno utilizzati solo capi consegnati o individuati dal CNA. Non potete andare in campo con i
pantaloni blu della divisa WBSC Europe, per esempio, ma vanno utilizzati quelli indicati.

Non & ammesso nessun simbolo sulla polo, se non quelli adottati dal CNA: spille, ricami con le proprie iniziali,
simboli di organizzazioni di qualsiasi tipo non vanno appuntate sulla divisa.

La Commissione Tecnica Softball aggiunge al Regolamento di Disciplina un’altra piccola regola: per gli arbitri
di softball di tutte le categorie & obbligatoria la doccia dopo la partita. Non credo ci sia da commentare
ulteriormente.

4.4 Rinuncia o rifiuto di una designazione

Parleremo di questo nel capitolo dedicato alle designazioni; all’inizio della stagione ci viene chiesta una
disponibilita, che puo anche variare, nel corso della stagione, per turni di lavoro o impegni improvvisi. Di
regola pero, una volta che si & data la disponibilita, rifiutare la designazione ricevuta deve per forza essere
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un caso di forza maggiore, improvviso e improrogabile, perché non si capisce allora perché non abbiate
variato la disponibilita.

Se venite a conoscenza di un impegno che potrebbe mettere a rischio la vostra disponibilita in un dato
weekend nel quale avevate dato disponibilita totale, informate subito il Designatore: meglio che lo sappia
prima di avere fatto le designazioni per quella settimana invece che rifare tutto perché vi siete dimenticati di
comunicare I'impegno improvviso. Una cosa da non fare & pensare: “Vabbe, se mi designa, rifiuto”. Questo
porta ad una mole di lavoro suppletiva per il Designatore e per gli Uffici federali, lavoro che puo essere
tranquillamente evitato con una migliore comunicazione.

Evitate accuratamente i cosiddetti “rifiuti politici”, ossia: “quella squadra non voglio farla, se mi designa,
rifiuto”. Questa e la cosa che giustamente, pil innervosisce chi fa le designazioni. Anche qua, comunicate.
Parlate con il Responsabile Softball e con il Designatore, facendo presente che con quella particolare squadra
avete in questo momento problemi e preferite evitarla.

Se succede qualcosa di particolare in una partita, informate il Responsabile Softball o il Designatore, in modo
che sappiano che € meglio mettere un po’ di settimane in mezzo prima che voi e quella squadra vi incontriate
di nuovo.

4.5 Errore applicazione del R.T.G. o della C.A.A.

Va da sé che un arbitro deve sapere il Regolamento Tecnico e la Circolare di Attivita Agonistica. Se sbaglia
I"applicazione di una regola, & una cosa grave.

Se prendete un protesto, e lo perdete, & ovvio che qualcosa non €& andato: vedremo nel capitolo del protesto
come comportarvi. Ma anche se il protesto lo evitate, teoricamente siete soggetti a sanzione. Se avete il
Commissario presente, e questi vi segnala che una situazione & stata gestita al di fuori del Regolamento o
della Circolare, dovete tacere e ascoltare. Se il Commissario non vi rimanda alla Commissione Disciplinare,
siete anche fortunati, perché potrebbe farlo. Dagli errori si impara, e da questo dovete trarne un grande
insegnamento, e migliorarvi.

Non intendiamo in questo caso come errata applicazione della C.A.A. una riserva scritta fatta durante la
vostra partita per numero di stranieri o AFl non conformi: il vostro solo obbligo & controllare la situazione
all'inizio della partita, durante non ¢ affar vostro. Non & automatico quindi che una riserva scritta porti ad
una sanzione contro I'arbitro, anzi di fatto questo non succede praticamente mai.

4.6 Inosservanza delle indicazioni della Commissione Tecnica

Un esempio di violazione di questo tipo potrebbe essere fare I'appello prepartita con modalita diverse da
quelle comunicate dalla Commissione Tecnica. L'appello nominale & previsto dalla Circolare Attivita
Agonistica: non farlo presuppone una violazione che ricade nel precedente paragrafo, contro una norma
prevista dalla C.A.A. Come fare I'appello ¢ stabilito da una comunicazione della Commissione Tecnica inviata
a tutti gli arbitri, oltre che riportata in un capitolo dedicato del presente Manuale, pertanto fare I'appello con
abbigliamento non consono, o con tempi diversi da quelli previsti dalla Commissione fa ricadere in questo
tipo di violazione.

Un altro tipo di violazione potrebbe essere gestire una situazione di campo in modo diverso da come viene
stabilito dalla Commissione Tecnica, e portato ad esempio da questo manuale, e provocare con questo
comportamento una serie di problemi alle squadre.
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Leggetevi bene le comunicazioni e questo manuale, e attenetevi a quanto riportato, e non avrete problemi
di alcun tipo.

4.7 Dichiarazioni o commenti

Problema annoso, ma sempre di difficile soluzione. Ossia, la soluzione ci sarebbe, soprattutto parlando di
social network: evitare di utilizzare i social network per parlare di softball.

Sui social si parla di tutto: della propria vita, dei propri amici, delle proprie idee politiche, della squadra per
cui si fa il tifo, delle proprie passioni. Fate una eccezione per il softball, semplicemente evitate di parlarne.
Non commentate, non mettete “like” a post che parlano di squadre o di giocatrici, non entrate in discussioni
che riguardano il gioco o il campionato. Potete farcela. Quando smetterete, potrete shizzarrirvi.

Se un giornalista vi chiede un commento su una partita, che sia vostra o di qualcun altro, la risposta giusta e:
“Non sono autorizzato dal CNA a parlare di questo”. Facile e indolore.

Ma i social sono solo un aspetto del problema. Ricordatevi che siete arbitri sempre, anche quando siete senza
divisa e magari ve ne state guardando una partita in pace. Non fare commenti su un social, e poi lanciarsi in
commenti tecnici, magari anche critici verso una squadra o una giocatrice, mentre siete attorniati da persone
che non sapete chi siano, € la stessa cosa. Se non parlate di softball su un social, a maggior ragione evitate
commenti di qualsiasi tipo quando siete in pubblico. Cisara sempre qualcuno che ascolta, e riportera le vostre
parole, magari anche cambiando il loro significato, ingigantendo o modificando quello che volevate dire.
Tacete, e questo problema non vi si porra mai.

A maggior ragione, lasciate perdere la politica federale, le decisioni del Presidente Federale, chiunque egli
sia, o le prerogative del Consiglio Federale: non & il vostro mestiere. Siete arbitri, sempre. La politica federale
non vi riguarda, le decisioni del Consiglio Federale non vi riguardano: voi applicate solamente quello che loro
decidono. Se volete esprimere idee politiche sulla Federazione, smettete di arbitrare, e candidatevi al
Consiglio Federale. Finché siete arbitri, queste cose sono assolutamente fuori dal vostro mondo, e non siete
autorizzati a commentarle in alcun modo.

Non fidatevi MAI di chi vi sta intorno. Non avete amici, non avete complici in questo mondo.

4.8 Reazioni o comportamenti scorretti

Fare I'arbitro non e facile. Si prendono decisioni, e una delle due parti sicuramente ad ogni decisione non &
contenta. Purtroppo, in Italia uno degli sport preferiti & insultare e denigrare I'arbitro, comunque sia. Lo
sappiamo, lo sapevamo quando abbiamo cominciato: se siete permalosi, avete sbagliato mestiere.

Non si reagisce mai, in nessun modo, alle parole che ci piovono addosso, in campo o fuori. Abbiamo le nostre
armi per difenderci, e per stabilire una sorta di giustizia: i provvedimenti disciplinari e il referto post partita.

In nessun altro modo ci & permesso di difenderci, quindi nessuna giustizia sommaria, nessuna reazione,
nessun commento dannoso nei confronti degli altri, chiunque essi siano. Se qualcuno ci ha mancato di
rispetto, e sta in campo, andra fuori dal campo con un provvedimento disciplinare; se sta in tribuna e lo
riconosciamo, abbiamo modo di segnalarlo nel referto post gara; se non lo riconosciamo, e le offese superano
il limite, possiamo segnalare la cosa nel referto, in modo che il Giudice possa punire la societa i cui tifosi
hanno superato il limite per responsabilita oggettiva.

Non abbiamo altro modo per difenderci in modo legale.
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4.9 Danneggiamenti agli spogliatoi

Gli spogliatoi e le attrezzature del campo che ci vengono affidate all’inizio della partita devono rimanere nello
stesso stato quando ce ne andiamo: direi che questa € una norma di vivere civile, e non ritengo necessario
soffermarmi piu di tanto su questo argomento.

Se qualcosa negli spogliatoi non va, e spesso abbiamo problemi ad esempio con le docce (acqua fredda), va
segnalato nel referto, dopo aver segnalato la cosa alla societa di casa. Potrebbe essere che la caldaia sia
andata in blocco, e non se ne sono accorti. Segnalate la cosa, e se ritenete di scrivere sul referto comunque
la cosa, scrivete che avete segnalato e come la squadra di casa si € attivata per risolvere il problema, sempre
che si sia attivata, o cosa vi hanno risposto.

La sola segnalazione che c’era I'acqua fredda nelle docce non basta.

4.10 Direzione di gare o partecipazione ad altre attivita senza autorizzazione

Le designazioni per le partite possono arrivare solamente dal Designatore Nazionale, dai Designatori
Regionali o dal Responsabile Softball. Le altre richieste che vi arrivano vanno tutte vagliate, e comunque
quello che é certo che non possono arrivare direttamente dalle societa.

Ogni torneo o amichevole deve essere autorizzato dalla COG o dalle RAAR, e mediante loro arriva al CNA la
richiesta di arbitri. Il CNA tramite i propri designatori, o direttamente il Designatore Nazionale, provvede a
trovare gli arbitri per le amichevoli o per il torneo. In nessun altro modo potrete essere autorizzati ad
arbitrare, e se lo fate, lo fate a vostro rischio e pericolo.

Di questi tempi, & praticamente impossibile che qualcuno non vi fotografi, e metta la vostra foto in divisa
mentre arbitrate una amichevole non autorizzata su un social: quindi per evitare qualsiasi tipo di rischio, se
vi giunge una richiesta da parte di un organo terzo, che sia una societa o altro, per arbitrare un torneo o una
amichevole, dite di informarsi presso il CNA, o la COG e seguire il corretto iter per ottenere la copertura
arbitrale.

Succede poi sempre pili spesso che Federazioni estere chiedano arbitri italiani per dirigere tornei o addirittura
fasi del loro campionato: tali richieste dovrebbero passare dal CNA Nazionale, che trova poi gli arbitri piu
adatti, nel caso riesca a coprire la richiesta. Se la Federazione estera, per motivi di comodita o di amicizia
personale, “salti” il CNA e chieda direttamente all’arbitro la propria disponibilita, dovra essere fatto presente
che la procedura da seguire ¢ diversa, e si dovra contattare il CNA Nazionale.
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D. Prima della Partita



5

Uniforme e materiale protettivo

“Avete solo una possibilita di fare una buona prima impressione.”
Il vostro modo di apparire determinera in modo duraturo I'immagine che chi vi guarda ha di voi. Diventera
un marchio definitivo.

Se la prima impressione che date € quella di una persona che tiene a quello che sta facendo e che tiene alla
propria persona, state inviando anche il seguente messaggio:

Sono professionale

Sono qui perché ci voglio essere

Ci tengo al mio modo di arbitrare

Ci tengo alla partita, ai giocatori e ai coach

Questi sono messaggi molto forti che vengono inviati ai giocatori, ai coach e agli spettatori. Se date
I'impressione di essere a vostro agio in quel che fate, loro vi concederanno il beneficio del dubbio e vi
riterranno competente e in grado di arbitrare.

Indossare I'uniforme con orgoglio e in modo corretto vi rendera membri della grande famiglia degli arbitri.
Non dovete mai aggiungere nulla di piu alla vostra uniforme per richiamare I'attenzione su voi stessi.
L’'uniforme da arbitro & la vostra uniforme da lavoro.

L'uniforme del CNA & composta da:

Polo a maniche corte con logo e del colore approvato dalla FIBS
Sacca porta palle nera, blu scuro o grigia

Scarpe nere pulite e lucidate. E ammesso il logo del produttore
Calze nere o blu scure

Cappello nero con logo della FIBS

Cintura nera o blu scura con fibbia anche in metallo chiaro
Giubbino nero con logo della FIBS

Magliette bianche o blu/nere sotto la polo

La crew arbitrale deve essere vestita tutta allo stesso modo, con I'eccezione dell’arbitro capo che puo non
indossare il giubbino anche se gli arbitri in base lo indossano. Se un arbitro di base indossa il giubbino allora
anche gli altri arbitri di base lo devono indossare.

Equipaggiamento:
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Maschera nera o blu scuro (cosi come i finimenti). Imbottitura nera o marrone. Paragola nero (se non
e gia integrato nella maschera). Se possibile evitare marchi troppo evidenti

L'arbitro capo puo indossare una maschera modello “portiere da hockey”

Conta strike. Deve essere usato sia in base che da arbitro capo

Spazzolino. Ogni arbitro ne deve avere uno

Sacca porta palle nera, blu scura o grigia. La indossa solo I'arbitro capo e se lo ritiene ne pud indossare
due

Penna o matita

Misura mazze

Porta line up

Schinieri. Le parti esposte devono essere scure

Pettorina. Le parti esposte devono essere nere o blu scure e il logo visibile deve essere di piccole
dimensioni

Occhiali da sole. Devono avere le lenti completamente scure. Non sono ammesse lenti a specchio.
Gli occhiali da sole devono essere tolti nel momento in cui avviene una discussione fra voi e i coach



o i giocatori. Gli occhiali da sole non devono mai essere indossati sopra il cappello e comunque tutte
le volte che non vi servono piu portateli fuori dal campo

Gli arbitri non devono indossare nessun tipo di gioiello esposto (orecchini, catenine, piercing, ecc.)

Mentre al variare dei tornei o dei campionati puo variare il tipo di uniforme che dovrete indossare, quello
che non deve cambiare mai € I'orgoglio con cui la dovete indossare e gli standard della qualita con cui dovete

trattarla.
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6 Condizione fisica

Tutti gli arbitri devono essere fisicamente preparati all’inizio di ogni stagione e assicurarsi di mantenere tale
forma per il resto dell’attivita.

Gli arbitri devono essere in grado di stare al passo con i giocatori e con il gioco.

La condizione fisica & un requisito primario per arbitrare e richiede un certo grado di disciplina. La
preparazione precampionato dovrebbe includere esercizi per rinforzare le gambe. La preparazione durante
la stagione si riduce a mantenere il peso sotto controllo e a mantenere un buon livello di idratazione. Durante
e dopo le partite occorre sempre reintegrare i liquidi al fine di evitare, anche al migliore arbitro, di disidratarsi
durante la stagione.

Mantenete la partita in movimento. | buoni giocatori di solito si muovono velocemente. Anche i buoni arbitri
lo fanno. Lo dovete fare dopo una rotazione mentre tornate alla posizione di partenza; quando lasciate la
pedana dopo averla spazzolata; quando andate in posizione dopo i lanci di riscaldamento; quando rientrate
in campo interno. Ci sono un sacco di occasioni in cui il vostro movimento viene notato da giocatori e coach.
Anche il pubblico vi rispettera di pil se svolgete il vostro lavoro con il giusto brio. DOVETE DARE L'ESEMPIO!
E tutto inizia dalla condizione fisica.
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7 Studio e preparazione

Quante volte ci siamo sentiti dire “Studia il Regolamento!”, oppure “Devi ripassare il Regolamento!”, fino al
piu malizioso “Ma I’hai aperto il Regolamento?”.

Ma come si fa a studiare il Regolamento? C’'eé un metodo? Esiste un sistema infallibile per poi conoscere tutte
le regole a menadito?

La risposta e semplice: NO. Non c¢’é un sistema infallibile, soprattutto non c’e un modo unico. Esiste il modo
giusto per ognuno di noi, e in queste righe speriamo di offrirvi gli strumenti per trovarlo.

Il primo metodo, quello piu semplice, e leggersi il regolamento. Si prende il libro (o il file, o la stampata) e si
legge. Si parte da una regola, la si legge, e si cerca di memorizzarla. Quanto ¢ valido questo metodo? Poco.
Si tratterebbe di memorizzare automaticamente tante regole e la questione si fa difficile. Come fare a
ricordarle tutte?

Si puo fare un passo avanti: leggere la regola, e immaginarsi una situazione di gioco alla quale adattare quella
regola. Il piu delle volte & semplice, qualche volta pud diventare impegnativo. In nostro aiuto puo venire il
“Casebook” della WBSC, che & un insieme di casi specifici abbinati alle varie regole: in pratica, affiancando il
Regolamento al Casebook, si legge la regola e si trovano i casi abbinati che la WBSC ritiene adatti per lo studio
di quella particolare regola.

Ma esiste un momento perfetto per studiare il Regolamento? Anche qua, la risposta € semplice: NO. Sono
tutti ottimi i momenti per ripassare il Regolamento. Sto guardando una partita, succede un episodio, penso
allaregola. Non é che devo avere sempre il Regolamento in tasca, ricordero la situazione e andrd a controllare
successivamente.

Siate curiosi: vedete una situazione mentre guardate una partita, o anche mentre la state arbitrando. E’ una
situazione semplice, sapete la regola, la applicate. Quando pero ripenserete alla partita e a quell’azione,
mettetevi alla prova: e se fosse successo in questo modo? Come sarebbe variata I'applicazione della regola?

Immaginate le situazioni, e applicate il Regolamento, in tutte le sue varianti: quando vi succedera in campo,
sara come se voi I'aveste gia vissuta, e saprete esattamente come fare.

Se avete un dubbio, non abbiate timore a chiedere: partecipate a riunioni e discussioni con i colleghi piu
esperti. Raccontate quello che avete visto, e chiedete come varia I'applicazione della regola se invece di
quello che & successo fosse accaduto qualcosa anche di leggermente diverso.

Prepararsi ad una partita poi, & un passo ancora piu in avanti rispetto allo studio pure del Regolamento: la
partita & giocata dalle squadre e dalle giocatrici, e oltre che le regole, bisogna conoscere anche le squadre e
le giocatrici, per quanto ci & possibile.

Se andate ad arbitrare una squadra che non avete mai visto, compatibilmente con la vostra routine di pre
game, non perdete I'occasione di guardare come le giocatrici si muovono nel loro riscaldamento. Questo vi
dira molto su come poi affronteranno la partita.

Se avete la fortuna di arbitrare squadre per le quali esistono statistiche, guardatele, e cercate di capire come
guesta squadra sta affrontando la stagione: fanno spesso bunt di sacrificio, oppure tentano spesso di rubare
le basi, o commettono diversi errori? In ogni evenienza in campo, sarete un po’ pil pronti.

Non date nulla per scontato. E vero che per le squadre in questo gioco si parte sempre da 0-0, ma anche per
I'arbitro il passato non esiste, ogni volta rimettiamo in palio la nostra credibilita. Bisogna essere pronti!
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8 La designazione

Per ricevere una designazione, bisogna aver fatto due cose correttamente: aver fatto la visita medica e
spedito il certificato in Federazione, e aver compilato il foglio della disponibilita.

Se in quella data siete disponibili, c’e la possibilita che, un paio di settimane prima della partita, voi riceviate
via mail la designazione per quella gara. Se per caso, dopo aver spedito il foglio della disponibilita, subentrano
nella vostra vita impegni dei quali non eravate a conoscenza prima, informatene immediatamente il
Designatore e il CNA. Non aspettate di ricevere una designazione, per dire che in quel giorno c’e il battesimo
del figlio di un vostro amico. Ditelo prima.

Diciamo che non c’é nessun battesimo, e quel weekend siete DAVVERO liberi, e ricevere una designazione:
che fare? Semplice: CONFERMATELA.

Basta rispondere alla mail, senza mettere nessuno in conoscenza, e scrivere “Confermo”. E’ tutto quello che
vi si chiede, e non prende piu di dieci secondi. Qualcuno ha la mail sempre aperta, qualcuno la vede sul
cellulare, qualcuno magari la puo controllare solo alla sera, ma non ci sono veramente motivi validi per non
confermare una designazione entro massimo 24 dalla ricezione, se abbiamo fatto tutto bene quello che
dovevamo fare prima.

Questo consente agli Uffici del CNA e al Designatore di considerare la partita coperta e confermata, e quindi
di dedicarsi ad altro senza ulteriori intoppi.

Ovviamente, puo succedere che qualcosa avvenga dopo la ricezione della Designazione, e anche dopo averla
confermata. E pu0 essere, ma si spera di no, che |'accettazione della Designazione venga messa in
discussione. Anche in questo caso, visto che I'accettazione della Designazione occupa di fatto la vostra
agenda, che avevate dato libera al Designatore e al CNA, il rimettere in discussione una Designhazione
accettata provoca tutta una serie di problemi non banali. Bisogna trovare un sostituto, magari cambiare
designazioni a colleghi che a loro volta avevano accettato. Tutto questo per dire che i motivi per togliere
I"accettazione ad una designazione gia confermata devono essere SERI e IMPROROGABILI.

Un improvviso impegno di lavoro, un improrogabile problema familiare, insormontabili problemi di salute:
tutte argomentazioni serie. Una gita organizzata all’ultimo da amici che ti invitano e a te va di andare NON &
una argomentazione seria, e tenete conto che il nostro mondo & piccolo, e tutto si viene a sapere, prima o

poi.

Quando ricevete una Designazione, leggetela. Tutta. Potrebbe essere in un campo diverso dal solito,
potrebbe avere un orario diverso dal solito, potrebbe essere in un giorno diverso dal solito: leggete tutto.
Ovviamente, controllate il Campionato, le squadre impegnate, orari e luogo di gioco: segnalate ogni possibile
incongruenza.

E controllate chi e il collega impegnato con voi. Di questo parleremo successivamente.
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9 Il collega

Abbiamo detto che quando si riceve una designazione, oltre a confermarla rapidamente, bisogna leggerla.
Nella designazione ci sono diverse cose fondamentali da sapere:

a) Diquale categoria & la partita che dovremo arbitrare;

b) Quali sono le squadre che dovremo arbitrare;

c) Giorno, ora e luogo nel quale la partita sara giocata;

d) La posizione che avremo in campo (arbitro capo o di base);

e) Il nome del collega.

Se siete nelle liste nazionali (A1 o A2), ci sono sicuramente colleghi con i quali avete fatto un sacco di partite,
e con questi colleghi sicuramente avete una routine, per la quale o vi sentite subito appena dopo aver
confermato la designazione, o una settimana prima, o addirittura poche ore prima della partita, per gli
accordi del caso: questa routine ha sempre funzionato al meglio e non cambiatela.

Qualche anno fa vigeva la regola che il collega pill giovane doveva contattare il piu vecchio, per gli accordi
relativi alla trasferta: ma se un collega era piu giovane di eta anagrafica, ma aveva piu anni di arbitraggio,
quale delle due eta valeva?

La regola fondamentale che deve valere sempre € che i due arbitri oggetto di una designazione si devono
sentire prima, e buona norma per evitare sorprese dell’ultima ora e che si sentano minimo all’inizio della
settimana nella quale ci sara la partita: ad esempio, se ho una designazione per una partita che si giochera al
sabato, sentiro il collega al lunedi precedente quel sabato.

Ma cosa bisogna dire al collega? Nulla di particolare, solamente essere sicuri di essere sulla stessa lunghezza
d’onda:
- Sefateil viaggio insieme (uno dei due sara autorizzato auto), sapere a che ora e dove ci si trova;
- Se non fate il viaggio insieme (siete entrambi autorizzati auto), a che ora si ritiene di arrivare al
campo;
- Il collega ha gia arbitrato una o entrambe le squadre che giocheranno? Cosa si ricorda? C’e qualcosa
di particolare? O voi conoscete la/le squadre, e fate presente qualcosa di interessante;
- Il collega & gia stato su quel campo? C’é qualcosa da sapere? O voi siete gia stati sul campo, e
coinvolgete il collega in alcune considerazioni particolari sul campo;
- Se e un po’ di tempo che non arbitrate col collega, chiedere come va e come sono state le ultime
partite fatte.

Ovviamente tutte queste cose, soprattutto quelle riguardanti le squadre, il campo e le partite fatte saranno
ripercorse nel prepartita, ma € importante iniziare subito a sviscerare tutti i possibili argomenti.

Oltre ovviamente a controllare che sia voi che il collega abbiate letto con attenzione la designazione, e
sappiate con esattezza dove andare, a che ora, e quale partita arbitrare.

40



10 Organizzazione del viaggio

Gli arbitri, la maggior parte delle volte, vanno in trasferta. E’ difficile, anche se non impossibile, che un arbitro
che abita in una citta arbitri in quella stessa citta. Per la maggior parte delle volte, c’@ un viaggio da
organizzare.

Per le trasferte molto lontane, paradossalmente & piu facile: si chiama la Federazione, che prenota I'aereo
e/o lamacchina e orari e tempi di movimento sono scanditi dalla prenotazione aerea, dalla quale tutto deriva.

La stragrande maggioranza pero delle trasferte € composta da viaggi in auto, piu o meno lontani, da soli o in
compagnia, a seconda che si abbia I'autorizzazione auto o meno.

L’autorizzazione auto & decisa dal Designatore, e non & discutibile. E cosi e basta. Il Designatore dice che
dovete viaggiare col collega, si viaggia col collega: se volete fare altrimenti, non dovete dirlo neanche al
Designatore o al CNA, ma semplicemente viaggiate a vostre spese.

Se qualcuno organizza il proprio viaggio spostandosi con mezzi alternativi all’auto, faccia in modo di essere
in grado di raggiungere il campo in modo autonomo, e di chiedere aiuto al collega solo in caso di emergenza.

Quanto tempo prima bisogna essere al campo? Una volta si diceva, almeno un’ora prima dell’inizio della
partita. Ora, con il ritorno dell’appello nominale, il forte consiglio € quello di arrivare al campo piu di un’ora
prima dell’inizio della gara, vista la quantita di cosa da fare con orari precisi prima dell’inizio.

Quindi & buona norma essere al campo almeno un’ora e mezza prima della partita, se conosco gia il campo
e la strada per arrivarci. Ma se quel campo non lo conosco perché non ci ho mai arbitrato prima, sara meglio
darci un’occhiata con attenzione appena arrivati, e quindi anche arrivare un’ora e mezza prima dell’incontro
€ buona cosa, per fare le cose con calma, guardare il campo e capire eventuali regole di campo, e organizzarsi
in tempo per I'appello o per la propria partita a capo.

Viaggiare non & semplice, soprattutto nei weekend e soprattutto d’estate. Se abitate in Lombardia, Emilia o
Veneto, e dovete andare ad arbitrare in Romagna a luglio/agosto, dovete sapere, perché non vivete su Marte,
che per strada ci pud essere traffico, e valutare quanto tempo di margine darvi per arrivare in tempo.

Arrivare in ritardo non & contemplato per la maggior parte delle volte. Ci puo stare I'incidente, il guasto alla
macchina, I'imprevisto in generale, ma dovete avere un tale lasso di tempo-cuscinetto che vi permetta
comungque di arrivare in forte anticipo rispetto all’inizio della gara.

Quindi, organizzatevi, e non sottovalutate questo aspetto. Sentitevi col collega, che magari conosce meglio i
possibili problemi di traffico, e se siete indecisi su un orario di partenza, partite un quarto d’ora prima. Se il
viaggio in auto & lungo, a maggior ragione darsi un certo lasso di tempo per rilassarsi in spogliatoio dopo
diverse ore al volante & assolutamente cosa da fare.

Meglio aspettare di piu un quarto d’ora al campo, rilassandosi in spogliatoio, che arrivare all’ultimo, col
panico di non farcela.
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11 Imprevisti

Cosa puo succedere di imprevisto, prima dell’inizio di una partita? In realta, un sacco di cose ...

All'approssimarsi dell’ora di inizio della gara, se una delle squadre non € presente al campo, e non ricevete
comunicazioni ufficiali, attivatevi chiamando il Responsabile della COG di categoria, che vi informera sul da
farsi. Ai sensi dell’art. 3.13 della RAA le squadre devono avvertire entro 30 minuti dall’orario di inizio della
partita del ritardo, e I'arbitro capo puo prolungare I'orario, in tal caso, a proprio insindacabile giudizio.

Squadra in ritardo. Una delle due squadre, presumibilmente quella viaggiante, avvisa la COG che sara in
ritardo, per qualsiasi motivo. Non sta a voi valutare il motivo, ma alla COG. Voi prendete atto, e valutate le
possibili soluzioni. Prima di tutto, sfatiamo il “mito della mezzora”, che non esiste piu: e facolta dell’arbitro
capo ritardare la partita per quanto egli ritenga necessario, per consentirne il corretto svolgimento. Questo
non vuol dire che si aspetta all'infinito. Quando la squadra ritardataria arriva, non siate voi a proporre un
orario di inizio, ma fate parlare il manager, e chiedete di quanto tempo egli ha bisogno per preparare la
squadra. Sarete sorpresi di notare che il piu delle volte il manager vi indichera un lasso di tempo minore di
guello che avevate in mente come orario di inizio ritardato. Nel caso il manager esageri, riportate la cosa a
guanto ritenete corretto e congruo per l'inizio.

Campo non praticabile. Siete su un campo che presenta diverse pozzanghere perché ha appena smesso di
piovere, e non € pensabile che la gara inizi all’orario prefissato. Non inventatevi esperti di quel campo, perché
non lo siete. L'unico vero esperto ¢ il cosiddetto “omino del campo”, o custode che dir si voglia. Da lui dovete
farvi dire di quanto tempo ha bisogno per sistemare il campo, e su quel tempo (stando un filo abbondanti)
potrete dare il nuovo orario di inizio alle squadre. | manager non & che vi continuano a chiedere un orario
per darvi fastidio, ma perché hanno bisogno di dati certi per il riscaldamento delle atlete, soprattutto per i
lanciatori.

Ritardo del collega. Di questo dovreste gia esserne a conoscenza PRIMA di essere arrivati, perché col collega
avete avuto contatti ben precisi, come spiegato nel precedente capitolo. Se avete la certezza che il collega
comungque arrivi ben prima dell’inizio della partita, avete comunque tempo per organizzarvi e fare in modo
di non ritardare la partita (fate I'appello voi al posto del collega, ad esempio). Se invece il ritardo & piu
importante, va avvisato immediatamente il Designatore ed il Responsabile CNA Softball che la gara iniziera
in ritardo a causa del mancato arrivo del collega. Non si tratta di “fare la spia”, ma di informare i Responsabili
di una cosa della quale comunque verranno a sapere in tempo zero, perché volete che nessun dirigente delle
due squadre noti la cosa, e pensi lui a chiamare Designatore o Responsabile Softball?

Ritardo di entrambi di arbitri. Se nonostante tutti gli accorgimenti, tutte le precauzioni e tutto |'anticipo
possibile, vi rendete conto che arriverete in ritardo per la partita, dovete attivarvi per far sapere ai dirigenti
del CNA quello che potrebbe succedere. Quindi, senza fare gli eroi, se c’é la possibilita di arrivare in ritardo,
si prende il telefono e si avvisa il Designatore e il Responsabile CNA Softball della situazione. In nessun modo
dovrete contattare le squadre: c’e una catena di comando e una procedura, per la quale non sono gli arbitri
a dover contattare le squadre, ma sara la COG, o il Responsabile CNA Softball, che informera le squadre del
ritardo e della presumibile ora di arrivo. Fatelo per tempo, perché vale il ragionamento fatto in precedenza:
e meglio che i responsabili vengano a sapere della situazione da voi direttamente, piuttosto che cadere dalle
nuvole di fronte alla telefonata, magari sarcastica, di un dirigente. Sapere le cose per tempo, e avere la
risposta pronta, a volte & veramente fondamentale, soprattutto in un caso come questo, dove sarebbero gli
arbitri “in torto”;

Vostro ritardo. Caso peggiore, voi siete in ritardo (e in panico) e il collega & gia al campo. Prima di tutto,
chiamate il collega, gia quando il ritardo e solo un’ipotesi, in quanto il collega al campo deve essere pronto
ad ogni evenienza, ad esempio sostituendovi in un eventuale appello. Chiamate poi il Designatore e il
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Responsabile CNA Softball, per il solito motivo che i responsabili devono essere informati per tempo e in
anticipo su eventuali problemi e rimostranze delle squadre.
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12

Arrivo al campo

Una volta che abbiamo ricevuto e confermato la designazione, e organizzato al meglio il viaggio senza intoppi,
siamo arrivati al campo dove si svolgera la partita, e abbiamo tutto il tempo per fare le nostre cose senza

fretta.

Ci sono due casi: abbiamo gia visto il campo, o € la prima volta che ci troviamo su questo terreno di gioco. In
ogni modo, anche se il campo lo conosciamo benissimo, un’occhiata in giro € sempre meglio darla, anche
perché le novita sono dietro I'angolo e magari il nostro collega quel campo non lo conosce.

Prima di tutto, soprattutto se non conosciamo il campo, bisogna individuare il dirigente della squadra di casa,
che ci deve indicare dove sono i nostri spogliatoi: una volta sistemato il borsone nello spogliatoio, possiamo
passare al controllo del campo.

Cosa controllare in un campo, soprattutto se e la prima volta che lo vediamo? L’elenco che segue & indicativo,
e non esaustivo:

L'ingresso al campo, dove si trova rispetto allo spogliatoio e se ci sono pil ingressi. Bisogna
controllare quanti cancelli ci sono che entrano sul campo, per poter poi guardare durante la partita
che siano chiusi, e vedere se ci sono piu possibilita di entrata/uscita per gli arbitri verso gli spogliatoi
(a fine partita potrebbe essere interessante avere un’uscita magari non vicina alla squadra con la
guale abbiamo avuto problemi durante la gara);

| dugout. Sono chiusi e protetti da una rete? C’é una porta per chiudere il dugout stesso? (se c’é una
porta, evidentemente essa dovra restare chiusa durante la partita). C’'é per caso qualcosa di appeso
fuori dal dugout, tipo portamazze o similari? (in caso si fa presente alla squadra che all'ingresso in
campo il portamazze appeso non dovra esserci). Com’e I'ingresso al dugout? C’e un gradino? (va
valutata la regola di campo per la quale il gradino e territorio di palla morta);

Il backstop, dietro a casa base. Ci potrebbero essere rimbalzi della palla particolari, o & totalmente
ricoperto dall'imbottitura? Ci sono pericoli che la palla si incastri?

La zona dietro al cuscino di prima base. Se ci sono tiri sbagliati provenienti dagli altri interni, c’e
pericolo che si incastri, o che voli fuori dal campo?

La recinzione. Ci sono buchi, fessure o zone dove la rete & alzata e la palla puo passare sotto?

Pali del foul agli esterni. Sono esterni alla recinzione? Se il palo del foul e all'interno del campo &
considerato un oggetto estraneo al gioco che si trova in campo. Se la palla battuta lo colpisce al di
sopra della linea della recinzione, la palla & morta e al battitore e agli eventuali corridori sono
concesse due basi;

Ci sono oggetti estranei al di sopra del campo da gioco, tipo cavi dell’alta tensione, o rami di alberi
vicini alla recinzione? Va creata la regola di campo, che deve essere fatta in modo da creare meno
problemi possibili agli arbitri. Se la palla colpisce un ramo di un albero (o il cavo della luce) e va
successivamente oltre la recinzione in campo buono (fuoricampo), & fuoricampo. Se invece dopo aver
colpito I'oggetto estraneo cade in campo buono, la palla € morta e sono assegnate due basi.

La recinzione & coperta da edera o da vegetazione? Nel caso che la palla, battuta o tirata, si incastri
nell’edera o nella vegetazione, dovete far presente che se il difensore gioca la palla questa sara
considerata viva e in gioco. Avendo visto il potenziale problema alla ricognizione del campo, quando
manca presumibilmente ancora piu di un’ora all’inizio della partita, avete tutto il tempo per valutare
cosa fare;

Il cuscino di prima base & ben sistemato, e di colori contrastanti?

La pedana di lancio ¢ alla distanza corretta?

C’e spazio in campo per il riscaldamento dei lanciatori, o ci sono appositi bullpen?
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Tutte queste possibili problematiche, se notate in tempo, possono essere analizzate e puo essere
preparata una adeguata soluzione, che sara illustrata al meeting prepartita, in modo da avere meno
problemi possibili poi durante la partita stessa.



13 Preparazione alla partita

Siamo arrivati al campo in orario, abbiamo effettuato la ricognizione al campo, abbiamo tutto il tempo per
prepararci alla partita. Gia, ma come ci si prepara alla partita? In nessun corso ce I’"hanno insegnato...

Nessuno ve I’ha insegnato perché non esiste un metodo standard per avvicinarsi alla partita, ma ognuno ha
il suo, e se funziona, va bene quello. Gli arbitri non sono giocatori o coach, che hanno il lungo pregame per
prepararsi: riscaldamento, batting practice, braccio, diamante. Tutti step ben precisi che avvicinano il
giocatore o il tecnico all’inizio della partita.

Tutti gli psicologi sportivi consigliano a giocatori e coach di crearsi delle routine di avvicinamento alla gara,
che preparino il corpo, ma soprattutto la mente ad essere pronta per I'inizio di partita. Qualcuno confonde
la routine con la cabala (“faccio sempre le stesse cose perché porta bene”), ma se fosse cosi vincerebbero
sempre, e questo non puo accadere. Anche gli arbitri devono costruirsi una routine di avvicinamento alla
gara, e questa routine non puo che essere fortemente personale.

C’e chi toglie la roba dal borsone mettendola in un certo ordine, a seconda che cominci con la prima gara a
capo o in base; c’e chi dispone I'abbigliamento in una determinata sequenza; chi ama parlare e chi invece si
rinchiude in un drammatico mutismo.

Non ci sono ricette preconfezionate, I'importante & che vi diate una routine, e che diate un significato ad ogni
step: cosi la sistemazione del vestiario vorra indicare che comincerete a pensare alla partita in modo leggero,
la pulizia delle scarpe vi indichera che (soprattutto se mentre pulite le scarpe riuscite a vedere il campo) e
ora di guardare quello che succede nel pregame cercando informazioni preziose, I'indossare le protezioni vi
comunichera che state per diventare I'Arbitro della partita (si, con la maiuscola), e che le preoccupazioni e i
pensieri vostri personali & ora che si depositino nello spogliatoio e non entrino con voi in campo: non
preoccupatevi, li ritroverete tutti alla fine della partita, non ve li ruba nessuno.

E’ importante, ovviamente, parlare con il collega. Forse lo conoscete gia benissimo, e non c’é bisogno di
ripassare certe cose, avete talmente tante partite alle spalle che non ce n’é bisogno. Se invece non avete
tante partite fatte col collega, ripassare certe situazioni: la palla a destra in meccanica a due, come gestire i
check swing, come interagire con i segnali, come regolarsi con le prese in tuffo all'esterno, prepararsi ad
eventuali regole di campo.

Una cosa molto bella, e sicuramente di sostegno, sono i colleghi non impegnati in partita che vengono a
salutare in spogliatoio. Bello, davvero. Ma ad un certo punto, bisogna che i colleghi capiscano, e tolgano il
disturbo: ci sara tempo nella pizzata di fine partita per ridere e scherzare. Se non siete impegnati in partita,
dovete capire che ad un certo punto gli arbitri della partita devono restare da soli. Se siete |'arbitro della
partita, e i colleghi non capiscono .... cacciateli. Con maniera, gentilmente e con il sorriso sulle labbra.... Ma
cacciateli. Dovete concentrarvi, e fare chiacchiere inutili a dieci minuti dall’inizio gara non € il massimo.

Per questo arrivare con un congruo anticipo sull’ora di inizio € importante: la routine pre gara é
fondamentale, non sottovalutatela. Prepara il vostro corpo e la vostra mente ad un paio d’ore di lavoro
intensivo e di concentrazione, che non potete trovare un minuto prima dell’inizio, ma dove dovete arrivare
con un certo crescere di “focus”, che poi vi ripaghera in campo.
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14 |l controllo documenti

La burocrazia e parte integrante del fare I'arbitro.
Il controllo documenti € una pratica burocratica da non sottovalutare.

Nelle serie maggiori ormai il roster (elenco giocatori) che le squadre presentano & quello direttamente
estrapolato dal gestionale. Questo significa che non & pili un problema dell’arbitro sapere se ci sono problemi
di tesseramento, o se ci sono soggetti squalificati. Se una giocatrice, o un tecnico, o un dirigente, non ha
diritto a partecipare alla gara, semplicemente non sara compreso nell’elenco giocatori che vi viene
presentato.

Se una squadra, in una partita di serie nazionale, non presenta I’elenco dei giocatori stampato dal gestionale,
semplicemente la partita non si svolge. Non prendete iniziative e non fare sconti o eccezioni: la partita non
puo essere disputata.

Questo vuol dire che, con I'elenco giocatori che vi viene presentato dalle squadre, abbiamo gia risolto i dubbi
di tesseramento: I'unico problema che ci resta & il riconoscimento di coloro che sono elencati nel roster.
Questo puo avvenire con il documento di riconoscimento (carta di identita, passaporto, ecc.) o dal cartellino
Fibs che la societa presenta, visto che adesso esso & provvisto di foto. Intendiamoci: la presentazione del
cartellino stampato non & obbligatoria, ma risolve il problema del documento di identita se questo non c’e,
visto che e equiparato. L'assenza del documento di riconoscimento puo essere risolto solamente se I'arbitro
conosce personalmente la giocatrice, o il dirigente o il coach: il riconoscimento diretto € ammesso, e il
soggetto puo partecipare alla partita.

Una cosa importante sulla quale fare attenzione, per le serie maggiori, sono i conteggi delle presenze di
giocatrici AFl sul totale: si prende per oro colato quello che & scritto nell’elenco giocatori, visto che proviene
dal gestionale. Se ci sono errori, sara poi la societa a attivarsi per far valere le proprie ragioni. Ogni anno
gueste regole possono variare, quindi & importante essere a conoscenza di quanto comunicato ad inizio
stagione sulla Circolare Attivita Agonistica, e cosa e riportato nelle Istruzioni pre-Campionato che il
Responsabile Tecnico emette prima dell’inizio dei campionati stessi.

Se non si constata la presenza della percentuale indicata dalla FIBS voi non validerete il roster e non farete
iniziare la partita. Chiederete alla squadra in difetto di sistemare la mancanza del numero minimo di giocatrici
AFI, evitando in ogni modo di suggerire comportamenti o soluzioni. Ovviamente, la situazione potra essere
sanata o aumentando le giocatrici AFl, o diminuendo le NON AFI: la decisione € esclusivamente della squadra,
e in nessun modo voi dovrete intervenire. Quando il numero minimo verra raggiunto potrete proseguire.

Nelle giovanili, dove non esiste, al momento, I'elenco giocatori scaricato dal gestionale, va fatto I'appello
nominale, il controllo dei documenti di identita e il controllo dell’eta della giocatrice, che sia adatta al
campionato al quale la partita fa riferimento.

Nel caso una giocatrice non abbia il documento di riconoscimento, I’arbitro potra autorizzare, come previsto
dall’art 3.19 della RAA, tale giocatrice a prendere parte comunque alla gara se I'arbitro la riconosce.
Ovviamente, va fatta grande attenzione ad applicare questa norma nelle gare giovanili, dove oltre che
riconoscerla, I'arbitro dovra sapere perfettamente anche I’anno di nascita della giocatrice, e che ella sia nei
limiti di eta della categoria nella quale si gioca. La responsabilita infatti in questo caso e sua. In ogni caso,
come previsto dal citato art. 3.19 della RAA, I'arbitro dovra citare nel referto che la giocatrice ha partecipato
alla gara con il riconoscimento diretto da parte dell’arbitro, senza documento di identita: questa indicazione
e imperativa nel caso di gare giovanili.

Da qualche anno, non € piu necessario richiedere la tassa gara: se siete li, vuol dire che la stessa & stata
regolarmente pagata, altrimenti il CNA vi avrebbe avvisato gia dal giovedi di starvene a casa.
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15 || Pre Game

Dunque, siamo arrivati al campo, in orario, con il nostro collega, non ci sono grossi imprevisti, abbiamo fatto
la nostra routine, e ora siamo in divisa, pronti ad entrare in campo.

Cosa ci aspetta? Semplice: le squadre, e I'incontro pre partita sul piatto di casa base con i rappresentanti
delle squadre.

Entrando in campo, non fate le “star” del momento: con quella divisa addosso, in quel momento, per le
squadre siete, per la maggior parte delle volte, un male necessario, e quindi non siete giocoforza la persona
piu gradita del mondo, anche se tutti faranno finta di nulla, magari anche sorridendovi, per cercare chissa
come, di entrare nelle vostre grazie. Guardate dritto, chiedete solo se necessario, senza particolari
espressioni del viso. Non avete amiconi in campo, ma neanche gente che non sopportate: professionali e
trattamento uguale per tutti.

Sistemati al piatto di casa base, chiamate pure i rappresentanti delle squadre, dicendo “Coach!”, rivolto ad
entrambi i dugout. Coach, non manager. Sul regolamento, quello che noi chiamiamo “manager”, ossia il

responsabile tecnico della squadra, & “Head Coach”, e soprattutto non c’é scritto da nessuna parte che debba
essere per forza il manager a venire al meeting a casa base.

Accogliete i coach evitando di guardare per terra, ma tenete lo sguardo diretto verso gli occhi dei vostri
interlocutori. Toglietevi gli occhiali da sole, se li portate. Ricordatevi di stringere loro la mano e di presentarvi,
se non li conoscete gia.

Fatevi dare i roster ed i line up, sempre che questi non siano gia in vostro possesso. Utilizzate un porta lineup
rigido, in modo da poter scrivere qualsiasi cosa senza strane contorsioni per scrivervi appoggiando i
documenti su una gamba: I'immagine che ne puo scaturire non & delle migliori.

Fate un controllo veloce dei line up, partendo dalla squadra di casa: giocano in nove o in dieci? Se in dieci, il
DP batte ovviamente al posto del Flex, che in difesa gioca...? Contate brevemente i ruoli in campo, che siano
9, e che non abbiano doppioni, e che nion ci sia il numero 0, o0 00, che non & previsto dal Regolamento.

Fate la stessa cosa con la squadra in trasferta.

A questo punto, prima di proseguire, parlate delle eventuali regole di campo. Il coach presente ha ancora
I'attenzione al massimo, gli interessa vedere il line up degli avversari: se parlate delle regole di campo DOPO
lo scambio, avrete due persone che non vi ascoltano e leggono il line up degli avversari. Per questo le regole
di campo, se ci sono, vanno dette PRIMA dello scambio.

Se non ci sono regole di campo, guardate il coach di casa, dicendo: “Il campo mi sembra a posto e regolare,
con nessuna regola di campo in particolare...”, e vedete se vi segnala qualcosa lui, o se effettivamente e tutto
sotto controllo. Chiedete al coach in trasferta se ha domande in merito, e in caso negativo, potete proseguire.

Va ricordato, nel caso sia chiesto, che buchi eventuali nella rete, o palla che supera la recinzione in territorio
di palla morta non sono situazioni da regole di campo, ma sono situazioni previste dal regolamento, che dice
con precisione cosa fare.

Torniamo quindi allo scambio. La sequenza degli avvenimenti € quella descritta di seguito:

“Prima che diventino ufficiali, avete modifiche da fare agli ordini di battuta?”.
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“Modifiche”, perché se a questo punto vi dicono di cambiare qualcosa, vanno a modificare qualcosa che non
e ufficiale, quindi se ad esempio vi dicono che mettono Tizio al posto di Caio, vuole dire che Tizio diventa
partente, e Caio diventa sostituto. Fate ben presente questa cosa, se qualcuno vuole fare modifiche, per
essere sicuri che abbiano capito.

Se entrambi vi dicono che non hanno modifiche da fare, si prosegue:

“Gli ordini di battuta sono ufficiali”. Da questo momento coloro che sono scritti sui line up dalla posizione
uno a nove (o dieci), sono giocatori partenti, e quelli indicati sotto sono i sostituti.

“Avete sostituzioni da fare?”

“Sostituzioni”, non modifiche, perché essendo ufficiali, ora qualsiasi cambiamento va sotto la regola delle
sostituzioni.

Date i line up di casa al coach in trasferta e viceversa, e congedatevi. Se ci sono state modifiche (prima
dell’ufficialita) o sostituzioni (dopo che i line up sono diventati ufficiali), dovete andarli a comunicare al
classificatore ufficiale, se c’e.

Chiari, concisi e veloci.

Poche parole, e ben chiare. Non perdetevi in voli pindarici, o considerazioni logorroiche. Avete tre cose da
fare, in un determinato ordine, e senza fronzoli.

Fatele, e lasciate che le squadre giochino, che sono venute |i apposta.
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E. La Partita



16 Meccanica

16.1 Meccanica Generale

Gli arbitri per poter essere efficaci devono comunicare. Gli arbitri hanno bisogno di usare tuttii loro strumenti
di comunicazione, fisici e verbali. Posizionarsi in modo adeguato in campo pud aiutare a comunicare nella
giusta maniera.

La meccanica & I'aspetto fisico dell’arbitraggio — il posizionamento dell’arbitro sui diversi giochi. E dove si va
quando qualcosa succede. E cid che la gente vede. Cid che la gente vede influenza cid in cui crede, influenza
cio che sente e come si comporta. Come arbitri vogliamo che la gente creda nelle nostre chiamate e sia
fiduciosa delle nostre capacita.

Occorre sempre sapere quello che il nostro corpo sta dicendo. Imparate a mandare il messaggio che volete
effettivamente che venga inviato. Muovetevi sempre con sveltezza e con uno scopo. Non ciondolate o
camminate. Fate ogni segnale in modo deciso e forte.

Il manuale € limitato, nello spiegare la meccanica, dalla staticita dei disegni. Questo da I'impressione che ci
sia una sola posizione corretta. Si sa invece che le partite non vengono giocate in un solo modo. Le cose
cambiano in ogni gioco. Nel manuale viene indicata una posizione iniziale, ma se seguirete i principi del
posizionamento, che indicano di avere sempre di fronte i 4 elementi (palla, difensore, attaccante e base),
allora non avrete nessun problema nel trovare gli aggiustamenti da fare su ogni giocata.

A causa di cio, gli arbitri non devono cercare di imparare a memoria il manuale, ma piuttosto usarlo come
punto di riferimento e punto di partenza per I'applicazione delle linee guida che hanno una comprovata
affidabilita nell’arte dell’arbitraggio. Dovete sapere perché una posizione & meglio di un’altra. Rendetevi
conto dei vantaggi che avete o dei rischi che vi assumete nello scegliere una determinata posizione. Abbiate
uno scopo e una direzione quando vi muovete in diamante. Se non sapete dove volete essere, & garantito
che non ci sarete mai!

La meccanica e essere nel punto giusto, o nel punto migliore, al momento giusto. Se sarete al posto giusto
nel momento giusto, aumenterete considerevolmente la possibilita di dare un giusto giudizio, perché starete
guardando I'azione dal migliore punto di vista.

Non potrete essere al punto giusto nel momento giusto se non vi muovete tempestivamente. Avete una
grande area da coprire. Tempestivamente non significa necessariamente a “tutta velocita”.

In campo bisogna muoversi nel modo piu efficace possibile. Per fare questo occorre:

Sapere dove dovete essere

- Sapere dove si trova la palla, in modo da evitare di essere sulla traiettoria di un possibile tiro
Sapere quale sia il tragitto piu breve da fare

- Saper pensare “tre passi e un gioco” avanti

Una volta che siete arrivati dove dovreste essere siete solo all’inizio dell’opera. Dovete osservare il gioco,
formare il vostro giudizio e dare il giusto segnale usando la giusta quantita di enfasi. Siate sicuri che la vostra
decisione sia giusta e il vostro segnale sia deciso.

Le cose che dovete cercare per ottenere la migliore posizione sono:
- Avere la palla di fronte a voi
- Avere la base, il corridore e il difensore di fronte a voi
- Avere un’angolazione di circa 90° rispetto al tiro in caso di gioco forzato
- Avere un’angolazione di circa 90° rispetto all’azione di toccata
- Essere a circa 5/6 metri da un gioco forzato — per avere una buona visione dell’insieme
- Essere acirca 2/3 metri da un gioco di toccata
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Essere fermi prima di ogni chiamata

Essere fuori dal diamante se la palla vi € dentro — avere la palla di fronte
Essere dentro il diamante se la palla ne & fuori — avere la palla di fronte
Muoversi parallelamente ai corridori o al volo dalla palla

L'angolo & pit importante della distanza:

Gli angoli sono ovunque nel campo

Gli angoli cambiano ogni volta

Imparate a riconoscere dove sono gli angoli e come si sviluppano

Su un gioco di toccata non abbiate mai il corridore fra voi e la toccata
Su un gioco di toccata non abbiate mai il difensore fra voi e la toccata
Su un gioco di toccata non abbiate mai la base fra voi e la toccata

La distanza ha tre scopi:

La possibilita di avvicinarsi
La possibilita di allontanarsi
Credibilita — se non avete I'angolo almeno andate vicino

Assiomi da tenere sempre in mente quando si arbitra:

C’eé sempre un lavoro da fare

Non sprecate mai un arbitro

C’e sempre un ulteriore gioco — preparatevi per quello

Fate degli aggiustamenti — correggetevi al cambiare dei giochi
Fermatevi — Guardate — Agite

Tenendo presente questi aspetti sarete in grado di trovare la giusta posizione per ogni gioco che possa
succedere in campo. Arrivate sul gioco prima che succeda. E molto meglio essere in posizione per un possibile
gioco che non accadra, piuttosto che si verifichi un gioco e nessuno sia li a giudicare. Impegnatevi nel trovare
la giusta posizione.

Linee guida generiche per gli arbitri:

Fate chiamate nella vostra area di competenza. Guardate tutte le aree.

Date aiuto ai colleghi

Fate le chiamate con decisione; € uno dei metodi migliori per tenere la gara sotto controllo

Non arretrate fisicamente da una chiamata. Questo € un atteggiamento negativo e non mostra
accuratezza nella chiamata

La zona d’attesa (holding zone) ha una forma ovale

La zona d’attesa (holding zone) non & mai la zona da cui si deve fare la chiamata

Mantenete i segnali di routine per un tempo congruo — non troppo lungo, non troppo corto — ma
lungo a sufficienza per dimostrare convinzione nella chiamata

Tutti gli arbitri devono mantenere la loro posizione al termine di un’azione fino a quando il lanciatore
non ha la palla nel cerchio e tutti i corridori si sono fermati su una base

Se terminate un inning con una chiamata contestata e vi rendete conto che stare nella vostra
posizione vi renderebbe un facile bersaglio per ulteriori proteste, allora spostatevi da qualche altra
parte

Non muovete i piedi mentre fate una chiamata. Mantenete i vostri piedi in una posizione allargata.
Questo vi permette di essere pil saldi e sarete cosi pronti per muovervi efficacemente verso il gioco
successivo

Se non c’e gioco, non c’e bisogno di nessuna chiamata.

Su un pesta e corri, allineatevi per vedere la partenza e poi spostatevi nella vostra posizione primaria
Non chiamate “Tempo” se non necessario. Il lanciatore deve avere la palla nel cerchio e tutti i
corridori devono essere fermi su una base prima di chiamare “Tempo”.
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Spazzolate il piatto con giudizio. Non interrompete il normale scorrere di un turno di battuta per
toglier un baffo di terra rossa dal piatto. Se potete vedere chiaramente la base, non pulite.

Non toccate la palla, un giocatore o un coach

Non iniziate nessuna conversazione

Non portate messaggi di un giocatore o di un coach al vostro collega

Informate ogni lanciatore di rilievo della situazione in campo se questo entra a inning iniziato (es.
guanti out, quanti corridori in base e conto sul battitore)

A volte — RARAMENTE — pu0 succedere un gioco in cui I'arbitro debba prendere una decisione in un’area non
di sua competenza (es. una linea tesa verso il basso, un check swing con due strike e palla persa). Quando
succedera ve ne accorgerete! Ma non andatevi a cercare I'occasione di farlo.
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16.2 Meccanica a due: Palla a destra

Nelle figure di meccanica la “palla a destra a basi vuote” & probabilmente la piu particolare perché porta a
fare movimenti diversi dal solito, ma andiamo per gradi.

Quando parliamo di palla a destra intendiamo tutte le situazioni dove SENZA corridori sulle basi, il battitore
batte una palla al volo, rimbalzante o una linea nella zona dell’esterno destro. (Figura 08)

Figura 08

Battuta agli Esterni a Destra

Ma anche una palla battuta in diamante molto a sinistra del difensore di seconda base che sfugge e va a finire
verso I'esterno destro diventa una palla a destra. (Figura 07)
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Figura 07

Battuta in iamante olto a Sinistra del Difensore di Seconda Base

Siccome la palla a destra e una figura particolare, deve essere uno degli argomenti di cui discutere con il
collega nel pregame, tanto pil se con lui non abbiamo mai arbitrato prima o I’abbiamo fatto poche volte.

Una volta in campo dobbiamo essere sempre pronti perché questa non € una situazione che si verifica di
frequente e non sempre ce I'aspettiamo, quindi dobbiamo imparare a leggere la battuta e la direzione della
palla. Per imparare a farlo abbiamo bisogno di tempo ed esperienza.

Per I'arbitro capo e piu semplice, il gioco & tutto di fronte a lui e vede la direzione della palla, ma per I'arbitro
di base € un po' piu complesso, deve guardare la palla e decidere molto velocemente per non fare un
movimento in campo buono e un altro per tornare in zona foul; tutto cio gli puo fare perdere del tempo e
che comunque non ¢ bello da vedere e pud dare I'impressione di non sapere dove andare e cosa fare.

E’ I'arbitro di base che decide di far partire questa meccanica. L’arbitro capo si adatta sempre alla decisione
del collega, e reagisce di conseguenza, anche se questa decisione gli appare sbagliata.

Interferenza o ostruzione sono di competenza di entrambi gli arbitri.

Movimento arbitro capo.

L'arbitro capo senza corridori sulle basi, dopo una battuta a destra, in cui I’arbitro di base ha dato inizio alla
meccanica, esce dalla sua posizione a casa base e segue la palla fino ad arrivare verso la destra del cerchio
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del lanciatore (Fig.08). L’arbitro capo si deve fare trovare comunque pronto per aiutare I’arbitro di base in
caso di piede staccato (solo se interpellato) o giochi di toccata. Ma qui i giochi possono essere molteplici:

- se si verifica un out al volo I'arbitro capo lo chiama,

- se si verifica un singolo rimane nella sua posizione e aiuta il collega in base,

- se la battuta e da extra base, quando il battitore-corridore supera la prima base, egli diventa di sua
competenza in seconda e in terza base.

Movimento arbitro di base.

L'arbitro di base parte dalla posizione senza corridori sulle basi e dopo la battuta deve subito capire la
direzione della palla. NON entra in campo e per non interferire con il possibile tiro, si sposta in territorio foul
cercando I'angolazione migliore per il giudizio in prima base.

E’ necessario porre il massimo dell’attenzione nella ricerca dell’angolo migliore, poiché palla e giocatore
provengono da direzioni opposte. Se la palla dovesse sfuggire all’esterno o in prima base e di conseguenza il
corridore prosegue oltre la seconda, I'arbitro di base deve dirigersi/ruotare verso il piatto di casa base per un
possibile arrivo del corridore dove il giudizio sara di sua competenza.

L'arbitro di base per ruotare e andare a casa base deve passare tra il battitore-corridore che si dirige verso
prima e il suggeritore che tenta solitamente in maniera molto “agitata” di sospingere il battitore-corridore
oltre la prima base.

Due sono gli obiettivi:
- Non interferire con il battitore-corridore;
- Far capire al suggeritore che da li dobbiamo passare (possibilmente senza prendere manate ...)

56



16.3 Meccanica a due: Palla mancata / Lancio pazzo con corridore in prima.

Prima di tutto che differenza c’e per un arbitro fra una palla mancata e un lancio pazzo?
Nessuna.
Per I'arbitro, in entrambi i casi la palla € viva e in gioco!

Quindi parliamo di tutte quelle palle lanciate che per un motivo o un altro non sono in possesso o in controllo
dal catcher, ma si trovano nella zona di casa base (dietro, di fianco o anche davanti).

Molto spesso succede che in una situazione di palla mancata/lancio pazzo il corridore in 1B tenti la rubata in
2B, potrebbe anche succedere che su successivi errori di tiro il corridore riesca a proseguire fino ad arrivare
a casa base, quindi in una situazione di palla mancata/lancio pazzo e con un corridore in 1B, gli arbitri si
devono muovere di conseguenza alle possibili situazioni di gioco.

Movimento arbitro capo.

L’arbitro capo su una palla mancata/lancio pazzo dev’essere estremamente reattivo in quanto questo tipo di
palle finiscono in una zona di sua competenza, possono rimanere avanti a lui o finire dietro di lui e il tutto
comporta movimenti differenti.

Su una palla mancata/lancio pazzo che gli rimane di fronte, I’arbitro deve spostarsi dalla sua posizione e
trovare quello spazio di visuale tra il catcher e il battitore che gli permetta di vedere la giocata e di capire se
il battitore commetta un’interferenza.

Successivamente deve spostarsi velocemente in territorio foul verso la 3B (holding zone) e entra in campo
solo in caso di un’eventuale giocata in 3B mentre resta fuori per il passaggio sulla base ed & subito pronto a
ritornare a casa base per una possibile chiamata. (vedi Fig.11)

Su una palla mancata/lancio pazzo che finisce dietro di lui deve prestare ancora pil attenzione perché ci sara
il catcher che tentera di recuperare la palla nel piu breve tempo possibile e I'arbitro si trovera di mezzo tra
ricevitore e la palla: il suo obiettivo principale sara quello di non intralciare o rallentare la difesa che tenta un
gioco.

Il metodo migliore & quello di muoversi in modo opposto alla direzione presa dal ricevitore: se il catcher si
gira verso destra, 'arbitro dovra spostarsi verso sinistra, togliendosi il piu velocemente dall’azione, e
viceversa.

Nella situazione dove la palla mancata/lanciata passa dietro I'arbitro, bisogna portare attenzione alla
possibilita che la palla esca dal terreno di gioco o si incastri nel backstop.
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Figura 11

Movimento arbitro base.
In caso di palla mancata/lancio pazzo, 'arbitro di base, partendo dalla sua posizione statica, segue il

movimento del corridore sia che avanzi verso la seconda che rientri in prima.

In entrambi i casi deve muoversi parallelamente alla linea delle basi e chiudere verso il cuscino solo al
momento della giocata e solo se pud mantenere un angolo di 90° rispetto alla corsa del corridore.

Fare diversamente porta a mettere il corpo del corridore fra I’arbitro e la base.

Se il corridore dovesse decidere di avanzare oltre la seconda diventa di competenza dell’arbitro capo
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16.4 Meccanica a tre: quando si ruota e come.

La meccanica a tre viene sempre piu utilizzata nelle fasi finali di tutte le categorie, bisogna iniziare a definire
alcuni concetti di base tipo la rotazione.

- In meccanica a tre le rotazioni avvengono sempre in senso orario

- Non c’e rotazione quando I'arbitro di prima si trova in posizione statica dietro il difensore di 2B

- L’arbitro di prima sulla rotazione ha competenza sulla 1B e casa base.

- Larbitro di terza sulla rotazione ha competenza sulla 2B.

- L’arbitro capo sulla rotazione ha competenza sulla 3B.

- Larotazione si esegue senza corridori sulle basi o con il solo corridore in 1B. (guardare nota a fondo).

- La rotazione si esegue con tutte le battute verso I'esterno o su situazioni di palle in diamante che

finiscono verso I'esterno (errori tiro, presa ecc...)

Movimento arbitro capo.

a) A basivuote
L’arbitro capo senza corridori sulle basi segue il battitore-corridore, sia in caso di battuta verso gli esterni, sia
nel caso di palla in diamante. Nel primo caso giudica la battuta e successivamente si sposta verso la holding
zone. Nel secondo caso, se la palla battuta in diamante sfugge verso gli esterni si sposta direttamente nella
holding zone, mentre in caso di giocata in prima seguendo il battitore-corridore aiutera il collega sulla
posizione del piede del difensore di prima base. In entrambi i casi deve prepararsi per un eventuale gioco in
3B. Deve andare deciso in 3B nel momento in cui il corridore va senza ombra di dubbio verso la 2B.

b) Con corridore in prima.
L'arbitro capo non segue il battitore-corridore, ma fa solo qualche passo in campo, giudica la battuta (buona
o foul) e si porta velocemente in holding zone, in quanto I'eventuale arrivo in 3B del corridore che era in
prima & di sua competenza.

Figura 06
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Movimento arbitro di prima.

L’arbitro di prima senza corridori sulle basi, con il solo corridore in 1B o con il solo corridore in 3B, dopo una
battuta verso gli esterni, scende lungo la linea di foul senza entrare in territorio buono. Entra solo
successivamente se deve fare una chiamata in 1B (1) su una giocata di rientro.

Controlla che I'arbitro di terza sia in copertura verso la 2B.

Quando I'arbitro capo si dirige verso 3B, I'arbitro di prima andra verso casa base (2) per ogni possibile
chiamata e si posiziona dalla parte del box del battitore destro. (vedi Fig.06)

Movimento arbitro di terza.

Per I'arbitro di terza la situazione e piu “semplice” perché, senza corridori sulle basi deve sempre entrare
verso la 2B, I'unica differenza la fa il tipo di battuta.

Se la battuta & agli esterni entra in territorio buono per ogni possibile chiamata in 2B.

Controlla verso la 3B per essere sicuro che |'arbitro capo sia pronto per la chiamata. (vedi Fig.06)

Se la battuta é in diamante entra in territorio buono verso la 2B, facendo attenzione a non intralciare il gioco
della difesa. (vedi Fig.04)

Se il gioco prosegue (a causa di errori difensivi) la rotazione & quella indicata in figura 1 dove I’arbitro capo
va verso 3B, I'arbitro di prima va a casa base e I’arbitro di terza resta in 2B.

Con il solo corridore 1B I'arbitro di terza non deve pil ruotare perché in posizione statica si trova gia dietro
la 2B ed é di sua responsabilita.

L'arbitro di terza deve anche coprire 1B se |’arbitro di prima va a casa base.

Figura 04

NB: Con corridore in 3B e qualsiasi situazione di out, I'arbitro deve entrare in campo buono con qualsiasi
battuta al volo verso gli esterni perché € come se il corridore in terza per lui non ci fosse.

La competenza del pesta e corri € dell’arbitro capo, mentre i rientri sono di competenza dell’arbitro di terza.
Questo € un argomento che va assolutamente affrontato in pregame, per partite di qualsiasi livello.
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16.5 Meccanica a tre: Posizione statica dell’Arbitro in 1B con corridore in 1B

Nella meccanica a tre arbitri con il solo corridore in 1B I'arbitro di 1B si deve posizionare a circa 4 mt dietro
la 1B in territorio foul, restando in prossimita della linea di foul, allargando le gambe, assumendo una set
position (Fig.07)

Bl

La posizione in foul & data dal fatto che la competenza su una possibile rubata in seconda € coperta dal collega
posizionato dietro la 2B (Fig.07) e quindi non servono due arbitri in campo buono. La posizione in foul &
determinata anche dalla responsabilita sulla partenza di R1 sul lancio; infatti posizionandosi in zona foul si
riesce ad avere un angolo migliore tra lo stacco del piede sulla partenza del corridore e il rilascio del lancio.

Se non avviene nessuna rubata o avanzamenti su battuta, I'arbitro di 1B deve avvicinarsi alla 1B per poter
giudicare con il miglior angolo possibile il rientro di R1 su un possibile pick-off.
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16.6 Movimento arbitro in 1B corridore in 1B e battuta in diamante

Con una palla battuta in diamante, I’arbitro di 1B deve entrare in territorio buono per circal m /1.5 m, che
sono circa 22,5° rispetto la linea di foul, questo per prendere I'angolazione migliore con la giocata, tale
misura dovra essere inferiore nel caso in cui la palla sia giocata dal difensore di seconda base, ma potra
allargarsi fino ad un massimo di 45° su tiri provenienti da altre direzioni cosi da cercare di prendere sempre
un angolo di 90° rispetto il tiro.

Non deve avvicinarsi troppo alla 1B poiché rischia di perdere la visione completa dell’azione, deve avere di
fronte i 4 elementi (palla, difensore, attaccante e base), quindi stringere troppo verso la base
controproducente.

Deve sempre poter vedere I'intera figura del difensore e allo stesso tempo la doppia base e il corridore.

Se successivamente allo sviluppo del gioco I'arbitro capo si dirige verso 3B, I'arbitro di 1B si dirigera verso
casa base per ogni possibile chiamata.
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16.7 Angolo dichiamata 22.5° massimo 45°

Angolo di chiamata 22.5° massimo 45°

Nella meccanica gli angoli sono fondamentali e sono piu importanti delle distanze, gli angoli sono ovunque e
cambiano ogni volta: perché cambiano?

Perché i tiri e i corridori non hanno traiettorie definite e sempre uguali.

Ma fortunatamente abbiamo delle linee guida dettate dal tempo, dall’esperienza e dalla logica. Una di queste
e la chiamata in prima su gioco forzato.

In meccanica a tre, con situazione con basi vuote o con il corridore solo in prima, su una palla battuta in
diamante (non palla avanti al piatto) I'arbitro di 1B deve entrare in campo buono per giudicare il gioco forzato
sul battitore corridore e deve prendere un angolo corretto.

L'angolazione migliore & di circa 22.5° rispetto la linea di foul: questo per cercare di ottenere un angolo di
circa 90° rispetto al tiro e la visuale migliore per vedere I'intera figura del difensore di 1B, il battitore corridore
e la doppia base.

Ma i tiri cambiano dalle varie posizioni del campo, quindi se la palla dovesse giocarla il difensore di seconda
noi dobbiamo stringere il nostro angolo avvicinandoci alla riga di foul, questo sempre per cercare di ottenere
90° rispetto il tiro.

Cosi come lo stringiamo potremmo avere la necessita di allargarlo per quei tiri che provengono dalla terza
base o verso la riga di foul di terza, ci allarghiamo fino ad un massimo di 45° sempre per ottenere un angolo
di circa 90° rispetto il tiro.
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16.8 Angolidi chiamata e visuali

Le immagini a volte contano piu di mille parole scritte.

Quella che vedete a sinistra & la posizione per una chiamata di toccata su un arrivo a casa base a novanta
gradi rispetto alla direzione di arrivo del corridore, in linea con il cosiddetto “leading edge”, ossia la parte
della base che fronteggia la direzione di arrivo del corridore. L’arbitro in pratica si mette sulla prosecuzione
immaginaria della linea di foul di prima base.

Quella che vedete a destra invece € la posizione per una chiamata di toccata su un arrivo a casa base con
I"arbitrio in linea con la prosecuzione immaginaria della linea di foul di terza base.

Ma quale & la posizione corretta per una chiamata di questo tipo? La risposta (e poteva essere
diversamente?) e: dipende. E vediamo il perché.

Tempo fa, si diceva che il “leading edge” (foto di sinistra) fosse I'unica posizione corretta di chiamata, con
solamente piccolissimi aggiustamenti. Il corridore punta ad arrivare alla base (quindi al leading edge) e li il
difensore lo aspettava col la palla. Quello quindi era il punto focale, li si decideva tutto.

Poi, € cambiato il regolamento, & arrivata la regola dell’ostruzione, la velocita del gioco € aumentata a
dismisura, le tecniche di scivolata sono migliorate tantissimo. Allora, si € iniziato a dire che I'arbitro doveva
avere davanti i “quattro elementi”, ossia la palla, 'attacco, la difesa e la base. Di conseguenza, i piccolissimi
aggiustamenti di cui si parlava, sono diventati meno piccolissimi, e pil marcati.

Infine, non solo i quattro elementi sono stati considerati, ma anche come interagivano fra loro: la palla
doveva essere in mano alla difesa, e toccare 'attacco prima che questo arrivasse alla base. C'é grande
movimento e interazione fra i quattro elementi, non sono statici.

Si e quindi iniziato a dire che la migliore visuale era quella che consentiva di vedere la “toccata”, ossia
I'interazione fra palla, difesa e attacco, con la base che restava I'unico elemento fermo nello spazio, con gli
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altri tre che invece interagivano: questa finestra di visuale € quella che porta I'arbitro ad essere a_novanta
gradi rispetto alla direzione della toccata.

Parlando di arrivi a casa base, sopra vediamo le possibili posizioni dell’arbitro: la posizione (A) & quella da
dove I'arbitro chiama i lanci (se I'arbitro con la palla in gioco resta in quella posizione, questa & sicuramente
sbagliata); la posizione (B) & quella corretta per le giocate forzate a casa base (gioco obbligato, nel quale c’é
bisogno di pili visuale, e quindi si sta un po’ pit lontani dal gioco); la posizione (C) & quella della foto di sinistra,
sulla prosecuzione della linea di foul di prima; la posizione (D) & quella della foto di destra, sulla prosecuzione
della linea di foul di terza; la posizione (E) sara occupata nel caso I'arbitro sua dovuto entrare per una
chiamata in terza, e poi sia dovuto rientrare verso casa base, restando dentro al campo. Nel disegno & anche
chiaramente indicata la “Holding Zone”, grossomodo a meta fra terza e casa base, dove I'arbitro deve
“leggere” il gioco che sta per avvenire.

L'arbitro dovrebbe SEMPRE partire dalla posizione (C) per poi spostarsi altrove a seconda di quello che
succede: nel caso quindi di arrivo forzato, fara semplicemente uno/due passi indietro, per prendere la
corretta visuale e portarsi nella posizione (B). Ma questo se siamo fortunati....

Nel caso di arrivo per toccata, le cose si complicano, ma la posizione di partenza sara sempre la (C).

Per essere |i pero, soprattutto in meccanica a due, bisogna “leggere” il gioco con un certo anticipo, se no
resteremo bloccati in Holding Zone, e quindi ben lontano dalla posizione che vediamo sopra, ossia nella
posizione dove 1'80% degli arbitri italiani chiama un arrivo a casa base (ne sono testimoni le centinaia di
fotografie che appaiono sui social), dove si vede un arrivo a casa base, e I'arbitro fermo appena fuori dalla
Holding Zone, verso la terza base, con un angolo ben minore dei novanta di cui sopra. E cosa si vede da laggiu?
Nulla, perché se ci va bene, ed & un arrivo “normale”, avremo solo il corridore davanti, ma non avremo
speranze di vedere la toccata. Andremo a sensazione.

Quando siamo in holding zone e capiamo che potrebbe esserci un arrivo a casa base, dobbiamo lasciarla,
anticipando il nostro movimento verso casa base per arrivare nella posizione (C). Questo non vuole dire
sacrificare il passaggio in terza: possiamo muoverci rapidamente verso casa, tenendo gli occhi sul corridore
per controllare il passaggio sulla base. Visto quello, il corridore € lanciato verso casa base, e noi siamo tornati
in posizione per la chiamata. Individuiamo la palla, che presumibilmente sara in volo verso casa base, facendo
attenzione alla traiettoria. La lettura del tiro € importante per stabilire se sia corretto o fuori asse. Anche
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questo ci sara utile per stabilire quello che potrebbe succedere a casa base, perché ci dira come si muove il
ricevitore.

Avuta anche questa informazione (sono passati decimi di secondo, ma dobbiamo perfettamente sapere dove
siamo noi, dove ¢ la palla, dove e I'attacco, e dove sara la difesa, per poter effettuare una buona chiamata),
non abbiamo bisogno di seguire tutta la traiettoria della palla fino nel guanto del difensore. Dovremo staccare
gli occhi dalla palla, e guardare cosa fa il difensore, per poter giudicare correttamente un’eventuale
ostruzione, ma su questo torneremo dopo.

Dalla posizione (C), I'arbitro dovra leggere il tiro, la posizione del ricevitore e la direzione del corridore:
tipicamente la corretta posizione di chiamata sara piu vicina alla (C) piu & in anticipo il tiro rispetto al
corridore, mentre si avvicinera piu alla (D) se il tiro & fuori asse, e il ricevitore tentera uno “swipe tag” (toccata
al volo, o “sguantata”) nel tentativo di prendere il corridore prima che tocchi casa base.

L’arbitro si muove sulla giocata per evitare di essere “impallato” dal corpo del corridore, o da quello del
ricevitore, per “vedere” chiaramente il momento della toccata: ci sara sempre una “luce”, uno spazio fra
corridore e ricevitore che ci permette di vedere la toccata, quello che viene chiamato “wedge”, il “cuneo” fra
i due giocatori, ed & li che I'arbitro avra la visuale migliore. Questo posto e da qualche parte, a seconda della
giocata, fra la posizione (C) e la posizione (D).

Ill

In molti casi per essere nella corretta posizione per la visuale del “cuneo” € corretto seguire il fianco sinistro
del ricevitore: immaginare che il torace dell’arbitro sia legato con una corda al fianco sinistro del ricevitore:
guesto ci portera nella situazione corretta.

Abbiamo prima accennato all’ostruzione, e quindi torniamo su questo argomento.

E emerso ad ogni livello che la chiamata che piu spesso viene mancata, o ignorata, o non vista, & quella di
ostruzione. Perché questo? Perché tantissimi arbitri non possono vedere |'ostruzione, perché quando questa
si verifica, stanno ancora guardando la palla, e non vedono cosa succede a casa base: non vedendo questo,
non chiamano.

L'ostruzione si verifica quando il difensore, senza palla, impedisce, intralcia, confonde e ostacola
I"avanzamento di un corridore, quindi ad esempio, con la sua posizione davanti alla base senza palla, provoca
una deviazione dalla linea di corsa del corridore, ritardandone I'avanzamento. L’arbitro questa posizione deve
vederla, se no sara impossibile che chiami ostruzione: seguendo sempre la palla, il difensore sara preso in
considerazione, ed entrera nel campo visivo quando ricevera la palla, ma dal quel momento ha tutte le ragioni
di stare dove sta.

Quando la palla & in volo, e abbiamo capito dove andra a finire, & quindi fondamentale togliere gli occhi dalla
palla, e guardare dove ¢ il difensore: se sta davanti alla base, e per effetto di questa posizione provoca una
deviazione della corsa dell’attaccante (che ovviamente deve essere ad una distanza alla quale possa essere
“disturbato” dalla posizione del difensore: si pud dire che questa distanza possa essere paragonata alla
distanza alla quale un attaccante cominci a scivolare), si dovra chiamare “Ostruzione!”, urlando la chiamata
e facendo il segnale di palla morta ritardata. Questa tempistica ci toglie dai problemi, e dimostra alle squadre
che abbiamo ben presente cosa sta succedendo, e facciamo la chiamata in tempo utile, senza chiamare in
ritardo e senza indicare correttamente, cosa che da la chiara idea di essere in confusione.

Tante cose da fare, informazioni da elaborare, cose da vedere, in un lasso di tempo minimo, in quando il
gioco si sta svolgendo, e piu alto ¢ il livello, pill questo sara rapido. Facile? No, assolutamente. Ma queste
cose vanno allenate, e bisogna abituarsi a farlo, per migliorare le proprie chiamate ed adeguare il proprio
livello a quello del gioco.

Mai detto che arbitrare sia facile. A volte & piu facile nascondersi, o far finta di non vedere, ma non & per
quello che vestiamo quella divisa, e siamo in campo.
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17 Situazioni di Gioco

17.1 Base Intenzionale

Una base intenzionale deve essere concessa in qualsiasi momento in cui il lanciatore, il ricevitore o il manager
ne facciano richiesta.

E una situazione di PALLA MORTA.

Questo puod avvenire in qualunque momento prima che il battitore inizi o finisca il suo turno in battuta. Non
importa quale sia il conto dei lanci nel momento in cui la base viene concessa (con I'eccezione delle categorie
giovanili, dove tale normativa & gestita dalla CAA).

Se la squadra in difesa vuole dare la base intenzionale a due battitori successivi, la seconda base intenzionale
non deve essere concessa fino a che il primo battitore non ha raggiunto la prima base.

Se un arbitro assegna erroneamente due basi intenzionali in una volta sola e il primo battitore non tocca la
prima base, non puod essere autorizzato alcun appello sul primo battitore per averla saltata.

Se per una qualsiasi ragione esiste disaccordo fra chi e autorizzato a richiedere la base intenzionale (manager,
lanciatore e ricevitore) allora I'arbitro deve prendere in considerazione solo I'opinione del manager in qualita
di responsabile della squadra.

Gestione:

1. L’arbitro capo ricevuta la richiesta, restando nella sua posizione normale dietro il ricevitore, chiama
palla morta per mezzo del segnale di “tempo”.

2. Abbandona la sua posizione dietro il ricevitore ed entrando il campo buono si posizione di fronte al
battitore, dando quindi le spalle al lanciatore, e utilizzando la mano SINISTRA prima indica il numero
guattro con le dita e poi con la stessa mano indica la prima base

3. Cerca il contatto visivo con il classificatore ufficiale (laddove presente) e ripete il gesto con la mano
sinistra assicurandosi che la giocata venga recepita (se il classificatore non se ne accorge, nonostante
il vostro segnale, andate oltre e non perdete tempo cercando di avvertirlo)

4. Siriposiziona dietro il ricevitore e chiama “Gioco” per riprendere la partita.

NOTA — la base intenzionale dichiarata & considerata “un lancio”; questo & di fondamentale importanza per
tutte quelle regole che assumono la loro validita o invalidita a seconda che sia stato effettuato o meno un
lancio.

17.2  Giochi d’Appello

Per giochi d’appello si intendono tutte quelle azioni in cui un arbitro deve prendere una decisione solo dopo
che viene richiesta da un giocatore o da un coach della squadra non in difetto. | giochi d’appello possono
essere eseguiti sia a palla viva che a palla morta.

| giochi d’appello sono (e non ne esistono altri):
- Saltare una base
- Lasciare una base in anticipo su una presa al volo
- Battere fuori turno
- Cercare di avanzare verso la seconda base dopo aver girato oltre la prima
- Effettuare una sostituzione illegale
- Utilizzare un giocatore non annunciato mentre si usa la Regola del Giocatore di Rimpiazzo
- Effettuare unrientro illegale
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- Uso di un giocatore non annunciato mentre si usa la regola del DP
- Corridori che si scambiano di posizione sulle basi

L'unico gioco di appello che puo essere fatto solo a Palla Viva € quello sul corridore che cerca di andare in
seconda dopo aver superato la prima base; naturalmente il gioco d'appello deve essere eseguito con la palla
(non verbalmente!) e va effettuato toccando il corridore mentre non € a contatto con una base. Tutti gli altri
appelli possono essere fatti indistintamente a Palla Viva o Morta, anche se quest'ultima occasione & quella
che capita piu spesso.

| corridori possono cercare di avanzare su un gioco d’appello a palla viva; se il gioco d’appello viene sospeso
per fare un gioco su un altro corridore, I'appello stesso puo essere riproposto dopo il gioco.

L'appello a Palla Morta pud essere fatto sia con la palla che verbalmente; in questo ultimo caso puo anche
essere fatto da un coach dopo essere entrato sul campo da gioco.

Se il gioco d'appello viene fatto all’arbitro non competente, questo deve indicare al componente della
squadra in difesa I'arbitro corretto e chiamandolo per nome dire, per esempio: “Paolo, stanno facendo gioco
d’appello sul numero 8 che dicono abbia saltato la seconda base”.

Tutti i giochi d’appello devono essere fatti prima che tutti i difensori abbiano lasciato il territorio di palla
buona. L'appello puo essere fatto da qualsiasi difensore a condizione che si trovi in campo interno.

Un gioco d’appello pud essere fatto dopo I'effettuazione del terzo eliminato allo scopo di annullare uno o piu
punti precedentemente segnati o di ripristinare il corretto ordine di battuta.

Non si puo rispondere a chi fa appello con la sola frase “Appello non proponibile”, ma bisogna spiegare il
perché I'appello non pud essere fatto.

17.3  Check Swing

La meccanica del check swing riguarda la comunicazione tra I’arbitro capo e un arbitro di base in seguito ad
un tentativo di girata su un lancio ball; I'arbitro si trova a giudicare se il battitore abbia girato o meno la mazza
su quel lancio.

- Seillancio e nella zona dello strike, I'arbitro capo chiamera strike. Non importa quello che ha fatto il
battitore. Non cercate aiuto.

- Se il lancio non ¢ nella zona dello strike, ma I'arbitro capo giudica che il battitore abbia girato quel
lancio, allora deve puntare il dito verso il battitore (non importa di quale braccio, poiché “Indicare”
€ un segnale separato e distinto da quello che seguira) e dice “Si!” (oppure strike, yes, swing, girata
ecc). Quindi, porta il braccio di nuovo verso il corpo e con il braccio destro segnala uno strike. Non
cercate mai aiuto. Indicare e chiamare strike sono due gesti separati e distinti, € non vanno mai
segnalati insieme.

- Se il lancio non €& nella zona dello strike e I'arbitro capo non e sicuro che il battitore abbia girato o
meno, immediatamente, senza aspettare alcuna richiesta, chiede al collega appropriato il suo
giudizio.

- Se il lancio non e nella zona dello strike e I'arbitro capo pensa che il battitore non abbia girato, allora
deve chiamare solo e semplicemente “ball”. Non dite “No, non ha girato”. Se il ricevitore (ma anche
il lanciatore, il coach o altro difensore) vi domanda di chiedere ad un collega in base, fatelo
immediatamente. Non pretendete una richiesta formale. Se il ricevitore punta il dito verso I'arbitro
di base, dovete capire che vi sta chiedendo di farvi aiutare dal collega appropriato.

In questa occasione I'arbitro capo deve uscire da dietro il ricevitore, togliersi la maschera, fare un passo verso
il collega da interpellare e puntando il collega dire il suo nome e chiedere (per esempio) "Paolo, ha girato?"
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oppure “Paolo, swing?”. La risposta dell'arbitro di base dovra essere “Si” accompagnata da un segnale di
strike oppure “No” accompagnata da un segnale di salvo.

L'arbitro che viene interpellato deve essere sicuro che il battitore abbia girato o meno. Le cose da considerare
sono:

- la posizione della mazza (oltre la meta del piatto);

- l'azione dei polsi (se li ha ruotati) e

- la collocazione della palla (il battitore ha semplicemente cercato di schivare il lancio).

La conclusione e che I'arbitro deve essere convinto che il battitore abbia provato a battere il lancio.

Se il lancio viene considerato “girato” dall’arbitro di base, e quindi come uno “strike” I’arbitro capo non
chiama nuovamente lo strike. In ogni caso, prima di riprendere il gioco, quando & ancora lontano dal piatto
di casa base, si rimette la maschera, quindi si riposiziona dietro il catcher e indica il nuovo conto a casa base.

“Indicare” o "Puntare" il battitore & uno dei segnali piu efficaci dell’arbitro. Non attenuate la forza di tale
segnale usandolo eccessivamente, quindi non puntate nel caso di un ovvio strike girato oppure un ovvio
tentativo di bunt, in questo caso chiamate semplicemente strike. Usate il “Puntare” per segnalare un gioco
nel quale il battitore scende in posizione di bunt simultaneamente al lancio e non tira la mazza indietro. Nel
caso un battitore si posizioni in largo anticipo rispetto al lancio in posizione di bunt, e li rimanga fermo
immobile mentre arriva il lancio, non significhi che abbia cercato di battere. Non deve essere chiamato strike,
a meno che il lancio ovviamente non passi nella zona.

Nei casi di check swing in cui il battitore ha due strike e il lancio non & preso dal ricevitore o quando ci sono
tre ball e c’e dubbio sul fatto che il battitore abbia girato, chiedete aiuto immediatamente — anche se il
catcher sta ancora recuperando la palla. Le squadre hanno diritto ad una decisione immediata sul lancio in
modo che nessuna delle due sia messa in situazione di svantaggio. In questo tipo di situazioni I’arbitro puo
non avere il tempo di allontanarsi dal catcher e togliersi la maschera. In questi casi, I'arbitro deve puntare
con il braccio sinistro cosi che non ci sia confusione con il fatto che stia chiamando strike il lancio.

Nel caso di arbitraggio a due & obbligatorio chiedere il check swing al collega, in qualsiasi posizione si trovi,
sia sui battitori destri che sui battitori mancini.

Nella meccanica a tre arbitri I'arbitro capo deve chiedere aiuto al collega di prima base per i battitori destri e
all’arbitro di terza base per i battitori mancini, senza tener conto di dove sia posizionato in quel momento sul
campo. Nel caso in cui I'arbitro capo inavvertitamente chieda aiuto all’arbitro sbagliato, I'arbitro interpellato
deve semplicemente puntare in modo deciso I'altro collega di base che deve rispondere immediatamente e
in modo deciso.

17.4 Visite

Le visite devono essere messe per iscritto. Per quanto possa essere ovvio & I'arbitro capo che gestisce le
visite, che gestisce il tempo da concedere e I’eventuale sollecito per la ripresa del gioco (quando non c’e
I'orologio). Gli arbitri di base in questo frangente non si intromettono, senza per questo perdere di vista
guello che succede in campo. Non importa quanto buona sia la vostra memoria, non fate confusione e non
create il bisogno di ricordare questo tipo di dettaglio. Dato che la rimozione del lanciatore o I'espulsione del
manager sono le penalita per un numero eccessivo di visite, dovete sempre essere sicuri che ci sia stata una
violazione ed essere in grado di rafforzarla con una documentazione.

Le visite difensive sono solitamente pil lunghe e avete molto tempo per trascriverle. Le visite offensive sono
spesso piu brevi e registrarle puo prendere pil tempo della visita stessa, ma la registrazione deve comunque
essere fatta. Molti line-up hanno degli spazi appositi per queste registrazioni; in ogni caso, se quelli che state
usando non li hanno, annotate in uno spazio vuoto tutte le visite offensive e difensive.
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Se avete I'orologio, non avete modo di gestire nulla, i tempi sono quelli.

Se invece siete in un campionato dove non c’é I'orologio, usate il tempo che vi serve per registrare una visita
difensiva come meccanismo di cronometraggio per determinare la durata di una visita. Trascrivetela, mettete
via i fogli. Aspettate un minuto. Questa & una durata ragionevole per una normale visita. Se la visita non sta
finendo quando tale tempo sta terminando, camminate volontariamente verso il cerchio del lanciatore e
chiedete: “Siete pronti?”. Non andatevene, attendete fino al termine della visita e aspettate che il coach non
cammini con voi verso la linea di foul.

La situazione puo determinare la lunghezza della visita. Se una squadra ha appena subito un grande slam o
si trova alla parte bassa del settimo inning con un eliminato e corridori in prima e terza base, siate giudiziosi
e concedetegli un po’ piu di tempo.

Non avvicinatevi al luogo della visita mentre questa & in atto. Spesso
una visita é effettuata perché il lanciatore non sta facendo bene e la
sua difficolta nel lanciare strike & spesso imputata all’arbitro. Se vi
avvicinate vi mettete nella condizione di ascoltare commenti che &
preferibile non sentire.

Una volta che la visita e finita attendete in territorio foul il coach e
guando questo ha superato la linea di foul con un tono normale dite
“Prima (seconda, terza, ecc.) visita”. Il coach non ha bisogno di
rispondere che ha capito. Non usate alcun segnale, come sollevare
un dito. Nessuno ama avere un dito puntato contro.

Durante le visite in attacco, che si svolgono normalmente tra il box
del suggeritore e il box del battitore, spostatevi di qualche passo
dietro al coach e giratevi (non origliate!), poi trascrivete la visita sul
line-up. Quando la visita é finita I'allenatore tornando indietro vi avra
di fronte, cosi avrete I'opportunita di farvi vedere e informarlo che
quella era la sua prima e ultima visita di quell'inning. Una squadra ha
una sola visita offensiva per inning, percio quando ne € richiesta una
seconda, usate il modo “preventivo” di arbitrare e informate
I'allenatore che ne ha gia avuta una e se insite nell’averne un’altra,
sara espulso.

Se si verifica un leggero o possibile infortunio e I'allenatore vuole
controllare il giocatore, andate con lui/lei e rimanete |i vicino. Informate preventivamente il coach che non
gli sara concesso affrontare discorsi tecnici relativi alla partita, pena I’'assegnazione di una visita. Se un
giocatore della difesa chiede tempo per riparare una parte dell’equipaggiamento, per bere, farsi medicare
ecc. andate vicino al dugout con lui e sorvegliate la situazione.

Non assegnate a nessuna delle due squadre una visita se assolvere i vostri compiti da arbitro ha causato
Iiniziale ritardo nel gioco (comunicare sostituzioni, pulire il piatto). Quando siete pronti per riprendere il
gioco e le squadre si stanno ancora consultando, avvertitele che e giunto il momento di giocare. Se non
rispondono immediatamente, avvertitele che state per dare una visita (se ne hanno ancora una disponibile).

Non deve essere assegnata una visita se un qualsiasi difensore viene sostituito comunicandolo all’arbitro
capo, indipendentemente dal fatto che il coach abbia parlato con il difensore stesso, entrando in campo,
prima o dopo la segnalazione del cambio.

Non é visita in attacco quando un allenatore e un giocatore stanno parlando mentre voi pulite il piatto o
recuperate le palle. Né e considerata visita in difesa quando I'allenatore € nel cerchio con il lanciatore nel
tempo che intercorre tra gli inning.
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Siate intraprendenti. Non permettete ad una squadra di violare la regola delle visite. Come detto prima,
avvertite il coach che vuole una visita offensiva che non gliene restano piu per quell’inning. Se necessario (in
un inning molto lungo) mostrategli la vostra documentazione, dove avete scritto le visite delle squadre e
I'inning.

Se il manager sta per fare la quarta visita in difesa (o la seconda degli extrainning), avvertitelo. Sara poi lui a
decidere se proseguire oltre o meno.

17.5 Lancio lllegale (lllegal Pitch)

Un lancio illegale pud essere chiamato da uno qualsiasi degli arbitri, ma & preferibile che le infrazioni
riguardanti la procedura di lancio, le mani del lanciatore, la rotazione del braccio, il rilascio, la chiusura e i
piedi dentro i 61 cm (24 in) della pedana del lanciatore, siano chiamate dall’arbitro capo mentre le infrazioni
che riguardano i piedi (riposizionamento, contatto con la pedana ecc) sono di competenza degli arbitri di
base.

Un illegal pitch chiamato da un arbitro non deve essere ribadito da nessuno degli altri arbitri. Quello che uno
degli arbitri giudica come illegale potrebbe non essere visto da uno dei suoi colleghi

L'arbitro, dietro richiesta del coach o del lanciatore, deve sempre essere in grado di spiegare la sua chiamata.
Spiegate il motivo della chiamata a voce (magari segnalando dei punti a terra se il lanciatore si & staccato
dalla pedana), ma non mimate mai il movimento illegale che avete visto o come doveva essere fatto il
movimento legale.

Un lancio illegale deve essere chiamato nel momento stesso in cui avviene.

\

Il segnale & quello della palla morta ritardata e la chiamata & “lllegal pitch”, detto con un tono abbastanza
alto da essere sentito almeno dai difensori piu vicini. Il fatto che nessuno di questi senta la chiamata non
nega che questa sia stata fatta o la annulla.

Guardate il lanciatore prima e durante ogni lancio. Concentratevi sulla vostra area di competenza. Dovete
essere certi della vostra chiamata prima di chiamare un lancio illegale. Se non siete sicuri che un lancio sia
illegale, guardatelo ancora e non fate la chiamata fino a che non siete certi che ci sia una violazione. Se la
possibilita di un’infrazione € cosi incerta da non permettervi di fare un’esatta determinazione, considerate il
lanciatore legale. Continuate a guardare il lanciatore ma mantenete la concentrazione sull’insieme del gioco
e non lasciate che questo solo aspetto del vostro dovere vi distragga dallo stesso. In altre parole, non vi
focalizzate sul lancio a discapito del resto del gioco.

17.6 Interferenza, Ostruzione

L'interferenza & un atto compiuto dalla squadra in attacco.

L’ostruzione & un atto compiuto dalla squadra in difesa.

Ogni arbitro ha I'autorita di chiamare un’ostruzione o un’interferenza.

Prima di chiamare o segnalare un’interferenza o un’ostruzione che non avviene nella vostra area di
responsabilita, cercate un contatto visivo con I'arbitro piu vicino all’azione. Se & concentrato su quel gioco,
la decisione & sua. Se l'attenzione del vostro collega & focalizzata da un’altra parte, prendetevi voi la
responsabilita della chiamata.

Siate decisi e preparati a spiegare la vostra decisione.
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Interferenza

- Per avere un’interferenza ci deve essere una possibile giocata.

- Llinterferenza € una palla morta immediata, ma proprio per questo non chiamatela
immediatamente. Aspettate un istante per essere sicuri del vostro giudizio — ossia che in effetti, vi
troviate di fronte ad un’interferenza. Il difensore deve avere una ragionevole opportunita di giocare
la palla, e la palla deve essere per lui giocabile.

- Seravvisate un’interferenza, indicate e chiamate “Palla Morta”.

- Dopo che & stata chiamata l'interferenza, la difesa non puo effettuare giochi per ottenere altri out e
|"attacco non pud avanzare ulteriormente. In qualche caso, I'arbitro puo assegnare un altro out alla
difesa come previsto dal regolamento.

Ostruzione

- L'ostruzione € una palla morta ritardata ed é segnalata e chiamata immediatamente quando succede.

- Date un giudizio nel momento stesso in cui avviene.

- L’azione successiva della difesa puo aumentare le assegnazioni di basi (palla caduta su un rilancio,
ecc).

- Il segnale di palla morta ritardata € mostrato continuamente mentre il corridore & tra le basi dove e
avvenuta l'ostruzione, a meno che non dobbiate muovervi ad una posizione successiva. Mantenete
comungue il segnale per un tempo sufficiente per essere visti.

- Se il corridore ostruito non & eliminato e se ha raggiunto la base a cui avrebbe avuto diritto senza
I'ostruzione, non viene presa nessuna altra decisione.

- Se il corridore ostruito € eliminato prima di raggiungere la base che, secondo il vostro giudizio,
avrebbe potuto raggiungere se non ci fosse stata ostruzione, chiamate e indicate “Tempo”. Quindi
assegnate a quel corridore la base che secondo voi avrebbe raggiunto se non ci fosse stata ostruzione.
Solo in questo caso bisogna chiamare “Tempo” e poi procedere all’assegnazione di basi.

- Assegnate basi ad altri corridori se, a vostro giudizio, avrebbero potuto guadagnarle qualora non ci
fosse stata I'ostruzione. Se I'ostruzione era chiaramente intenzionale, espellete colui che I'ha fatta.

- | corridori che sono stati ostruiti non possono essere eliminati tra le basi dove sono stati ostruiti a
meno che non saltino una base, lascino una base prima che una volata sia toccata per la prima volta
o per un atto di interferenza.

- Un corridore, non ostruito in precedenza, che si scontra violentemente con un interno che sta
ostruendo una base, deve essere espulso dalla partita, ma non & eliminato. La palla & morta e al suo
sostituto & assegnata la base che il corridore ostruito avrebbe guadagnato.

- Se un corridore ha saltato una base ed & stato ostruito tra le due basi successive, deve tornare
indietro a toccare la base che ha saltato (dopo I'assegnazione della base) prima di avanzare verso la
base assegnata. Se non fa cosi, il corridore & eliminato qualora la squadra in difesa faccia un gioco
d'appello legale.

L'OSTRUZIONE DEL RICEVITORE sul battitore € una palla morta ritardata e deve essere segnalata
immediatamente quando succede. Il segnale & mantenuto fino alla fine dell’azione. Se il battitore-corridore
e tutti gli altri corridori avanzano di una base, non viene presa alcun’altra decisione. Se il battitore-corridore
e/o qualsiasi altro corridore non avanzano di una base, il coach della squadra in attacco ha la possibilita di
scegliere il risultato dell’azione o I'assegnazione di basi prevista per I'ostruzione del ricevitore. L’effetto per
I'ostruzione del ricevitore e che il battitore guadagna la prima base e gli altri corridori avanzano solo se forzati,
a meno che I'ostruzione non si sia verificata durante un tentativo di squeeze a casa base. In questo caso, al
battitore e assegnata la prima base per ostruzione e tutti i corridori avanzano di una base (per il lancio
illegale). L’ostruzione del ricevitore deve essere chiamata solo sul tentativo del battitore di fare contatto con
la palla lanciata. Non & necessario che la palla sia stata colpita. E se viene colpita va applicata la regola anche
se diventa una battuta foul. Se I'ostruzione avviene prima del rilascio del lancio, fermate il gioco (chiamate

72



“Tempo”), date il tempo al battitore e al ricevitore di rimettersi in posizione, e quindi, dite al lanciatore “Play
Ball”.

17.7 Palla colpita una seconda volta

Analizziamo il caso del battitore che colpisce la palla per due volte: una chiamata che non ha una competenza
specifica, ma che viene chiamata da chi la vede.

Le regole in questione sono tre: la 5.1.20 punto e), la 5.4.4 punto b) lettera vii. e la 5.5.2 punto b) lettera vi.
Vediamole nello specifico:

Regola 5.1.20 FOUL BALL
E una palla battuta legalmente che:
e) tocca il battitore o la mazza ancora in mano al battitore una seconda volta, mentre il battitore si trova
all’interno del proprio box;

Regola 5.4.4 IL BATTITORE E ELIMINATO
b) E la palla diventa morta e i corridori devono tornare alla base che occupavano al momento del lancio, ma
senza I’'obbligo di toccare le basi in senso contrario, quando il battitore:
vii. Colpisce una palla battuta buona una seconda volta con la mazza, mentre la palla si trova in territorio
buono, a meno che:
1. Il battitore si trovi ancora nel box di battuta e il contatto avvenga mentre la mazza é ancora nelle sue
mani. Viene chiamato un foul ball; o
2. |l battitore lascia cadere la mazza e la palla rotola contro la mazza in territorio buono, e a giudizio
dell’Arbitro non c’é stata I'intenzione di interferire con la traiettoria della palla. La palla deve essere
giudicata buona o foul in relazione a dove si ferma o dove viene toccata da un difensore per la prima
volta.

Regola 5.5.2 IL BATTITORE-CORRIDORE E ELIMINATO

b) La palla viene dichiarata morta, i corridori devono ritornare all’ultima base legalmente toccata al momento
del lancio ma non devono ritoccare le basi in senso inverso quando il battitore-corridore:

vi. Interferisce con una palla battuta buona (fuori dal box di battuta) prima di raggiungere la prima base;

Il punto e pertanto vedere:
A. la palla battuta che va a colpire il battitore stesso mentre e nel box
B. il battitore-corridore fuori dal box di battuta
C. la mazza lasciata cadere a terra

a. Lapalla battuta che vaa colpire il battitore o il battitore-corridore &€ comunque morta ed & questa
la prima chiamata da fare: I'effetto sulla palla. E allora, 'arbitro che vede questo tocco deve
fermare il gioco, e chiamare PALLA MORTA (dead ball) a voce molto alta, fermando il gioco. E’
molto probabile che il tocco dal battitore mentre egli si trova ancora nel box di battuta venga
visto meglio dall’arbitro di base, che & pill lontano, ma non ha impedimenti davanti a sé, mentre
I'arbitro capo ha il ricevitore che potrebbe alzarsi, e ostruire la sua visuale. Fondamentale & quindi
che l'arbitro di base sia ben pronto e sveglio, e nel caso veda il tocco, fermi immediatamente il
gioco. Se non e sicuro, non chiama niente, e lascia che il gioco si sviluppi. In questo caso, se viene
richiesta una conferenza fra gli arbitri per valutare il tocco e nessuno ha chiamato nulla “in
diretta”, non si deve assolutamente tornare indietro e dare la toccata: I'immediata protesta
successiva sarebbe “e allora perché non I’hai chiamata subito?” che sarebbe anche abbastanza
comprensibile.
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b. Il caso invece del battitore-corridore colpito da palla battuta buona dovrebbe essere abbastanza
visibile da entrambi, perché I'arbitro capo dovrebbe essersi spostato dalla sua posizione anche
se di poco per seguire il battitore-corridore, e anche I'arbitro di base dovrebbe essersi mosso
verso il territorio buono per prepararsi a giudicare I'arrivo in prima: anche in questo caso, la prima
chiamata e I'effetto sulla palla, quindi PALLA MORTA. Se il tocco € avvenuto in prossimita del box
di battuta I’arbitro di base chiama solo “Dead ball” e non giudichera nulla in merito al fatto che il
battitore corridore fosse dentro o fuori dal box, questo perché non puo avere la perfetta visione
e percezione del punto del contatto rispetto alle linee del box; sara poi I'arbitro capo a
perfezionare la chiamata determinando eventualmente I'out. Mentre se il tocco avviene lontano
dal box di battuta allora chi ha effettuato la chiamata completera con “battitore-corridore colpito
da palla battuta buona: OUT”.

c. Completamente diverso € invece il caso nel quale la palla battuta colpisca la mazza, che ha gia
lasciato le mani del battitore. Con ogni probabilita, I'arbitro che potra giudicare meglio questa
situazione ¢ I'arbitro capo, che ha il gioco presumibilmente piu vicino. La prima cosa da valutare
e se il battitore ha I'intenzione di interferire con la palla: questo sara evidente se il battitore lancia
la mazza o la indirizza verso la palla. Questo & un caso di interferenza. Se questa intenzionalita
non c’é e si verifica un secondo contatto a terra tra la mazza e la palla, la cosa da valutare & se la
mazza e ferma o in movimento.

- Se la mazza é ferma, e il contatto avviene in territorio foul, I'arbitro deve chiamare
immediatamente FOUL BALL; se il contatto avviene in territorio buono, I'arbitro deve
aspettare per vedere dove la palla siferma o & toccata per la prima volta; indichera buona
o chiamera foul ball di conseguenza. Con la mazza ferma il battitore corridore NON ¢
eliminato.

- Seinvece la mazza e in movimento ed in territorio buono entra in contatto con la palla,
I’arbitro chiamera PALLA MORTA (dead ball, e non foul ball - effetto sulla palla), e poi “la
mazza ha colpito la palla in territorio buono, battitore OUT”. Se la mazza in movimento
colpisce la palla in zona foul, I'arbitro dovra semplicemente chiamare Foul Ball.

E molto importante la sequenza di chiamata, la decisione, la gestualita, e la spiegazione breve, precisa e
concisa. Se fatto bene, vi mette al riparo da ogni possibile protesta, perché quello che dovete dire ad un
eventuale manager che viene a protestare é praticamente quello che avete gia detto a voce alta nel momento
che avete fatto la chiamata. Ripetuto quello, con precisione e calma, non c’@ molto altro da dire.

17.8 Giochi con Opzione

| giochi con opzione sono abbastanza rari, ma non per questo vanno sottovalutati. Durante la partita dovete
tenere bene a mente le cinque possibili casistiche in cui puo verificarsi un gioco con opzione. Il regolamento
parla chiaro (5.1.34) il gioco con opzione & quello nel quale al manager/coach della squadra in attacco viene
data la possibilita di scegliere se accettare il risultato del gioco o scegliere I'applicazione della regola per
I'azione illegale.

Quindi fate particolare attenzione se vi capita una delle situazioni di seguito riportate e siate pronti, se
necessario, a proporre il gioco con opzione:

- L'ostruzione del ricevitore;

- L'utilizzo di un guanto illegale;

- Una sostituzione illegale;

- Unlancioillegale; o

- Un lanciatore illegale che e rientrato in partita a lanciare.
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Facciamo un esempio concreto: la gestione del gioco con opzione in seguito ad un’ostruzione del ricevitore.
Il battitore batte ma, girando la mazza, colpisce il guanto del ricevitore. Voi segnalate subito I'ostruzione
chiamando la palla morta ritardata e aspettate che il gioco termini. Se il battitore-corridore arriva salvo e
tutti gli eventuali corridori sono avanzati di almeno una base sulla battuta, I'ostruzione viene cancellata,
altrimenti dovete concedere I'opzione al manager dell’attacco. Chiamate tempo & andate verso di lui/lei.
Quando avete la sua attenzione gli/le dite semplicemente: “Manager, questo & un gioco con opzione, ora
deve scegliere, mantiene il risultato del gioco o preferisce applicare la penalita prevista per |'ostruzione?”.
Ascoltate la sua risposta e agite di conseguenza. Se il manager non sapesse o non ricordasse il tipo di penalita
prevista per I'infrazione e chiedesse lumi a voi, perdete il tempo necessario per spiegargli/spiegarle la regola
senza problemi, le opzioni tra cui scegliere gli/le devono essere chiare.

Lo stesso tipo di gestione va applicata in tutti gli altri quattro casi. La cosa importante che dovete ricordare &
guando applicare il gioco con opzione e quando no. Se non vi ricordate la regola, usate la logica, il privilegio
della scelta viene dato solo nel caso in cui la squadra non in difetto sia penalizzata dall’infrazione. Avendo
chiaro questo concetto, vi sara piu facile determinare quando dovrete proporre I'opzione oppure no. Altra
cosa che dovete tenere a mente, & che su gioco d’opzione siete voi che dovete andare dal manager, non
dovete aspettare che sia lui/lei a venire da voi.

17.9 Trappole

Gestire bene una trappola & un lavoro di squadra, e deve essere riconosciuto all’istante: va valutata la
situazione, e i due arbitri si devono muovere di conseguenza.

Solitamente, un arbitro dovrebbe essere sempre abbastanza vicino alla nascita di una trappola: c’é un
corridore fra due basi, e la palla arriva in zona con un certo anticipo, ed ecco nascere la trappola. Essendoci
molti elementi del gioco presenti (I’attacco, la difesa e soprattutto la palla) si presuppone che in zona ci sia
anche un arbitro.

All'inizio della trappola I'arbitro pil vicino e da solo, e cerchera di muoversi insieme al corridore, visto che e
li che si presuppone possa avvenire qualcosa. Il collega, o i colleghi in caso di meccanica a tre, dovranno
valutare all’istante se possono lasciare la propria posizione per aiutare I'arbitro impegnato nella trappola, o
se dovranno mantenere la posizione in attesa di essere liberi. Ad esempio, potrebbe esserci un altro corridore
sulle basi, e lasciare la propria posizione all’istante potrebbe creare problemi nel prosieguo dell’azione.

Immaginando che non ci siano altri corridori, il collega non impegnato nella trappola potra immediatamente
andare in aiuto, e comunichera il proprio avviso, gridando al collega “Arrivo!”, o “Ci sono!” quando arriva in
zona.

La gestione ideale della trappola vede i due arbitri ai lati, uno verso una base e I'altro verso I'altra, uno interno
e uno esterno alla corsia, che si muovono all’'unisono con la difesa. In questo modo, se avviene una toccata
o anche semplicemente un tentativo, uno dei due arbitri avra sempre il gioco davanti, e potra giudicare la
giocata, e pertanto fare la chiamata.

Nel momento in cui uno dei due arbitri “vede” la toccata, la procedura di chiamata sara quella di “puntare”
il gioco, in modo da prenotare la chiamata ed evitare di chiamare in due, urlando “TAG!”, e poi alzando il
pugno per la chiamata di OUT.

Durante la trappola perd possono succedere tante cose, non solo che il corridore sia eliminato o che riesca
a arrivare salvo su una delle due basi, ma ci potrebbe scappare una interferenza (il corridore
intenzionalmente interviene sulla palla, o su uno dei difensori, magari caricandolo), o piu probabilmente una
ostruzione (il difensore che si & appena liberato della palla tirandola ad un suo compagno che entra in
contatto o ostacola il corridore), e quindi bisognera essere pronti e vigili sull’'andamento del gioco.
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Va ricordato che non appena il difensore si € liberato della palla, tirandola ad un compagno, perde il diritto
di restare sulla traiettoria del corridore. Per questo motivo un difensore puo passare in un attimo dall’essere
in una posizione corretta al trovarsi nella condizione di creare un’ostruzione.

La trappola & una delle situazione nelle quali & piu chiaro il concetto di “lavoro di squadra” per gli arbitri, che
devono comunicarsi a voce la propria posizione (importante soprattutto se il collega che arriva in aiuto e
dietro all’arbitro impegnato per primo in trappola, che non puo togliere gli occhi dal gioco, ed & quindi
fondamentale che sappia la posizione del collega sentendo il suo avviso), e dividersi lo spazio della giocata in
modo da coprire tutte le possibilita di evoluzione del gioco.

Importante e individuare la competenza della chiamata. Non si tratta in assoluto dell’arbitro piu vicino o
dell’arbitro verso cui il gioco sta andando. L’arbitro competente ¢ I'arbitro che ha DAVANTI a sé la giocata
che & composta da “difensore + palla + toccata”.

17.10 |Infield fly

Quando c’é una potenziale situazione di infield fly — meno di due out e corridori almeno in prima e seconda
base — gli arbitri devono scambiarsi un segnale che gli rammenti la possibilita di questa situazione, cosi che
tutti ne siano coscienti e preparati. Se il battitore batte un infield fly, la chiamata puo essere fatta sia
dall’arbitro capo che dall’arbitro di base; dipende da chi ha un angolo migliore per poter giudicare la
traiettoria della palla.

Uninterno (lanciatore e ricevitore compresi) deve essere in grado, secondo il giudizio dell’arbitro, di prendere
la palla con uno sforzo ordinario. Uno sforzo ordinario varia da categoria a categoria. E considerato uno
sforzo ordinario quando un interno puo quasi sistemarsi sotto la palla mentre € ancora di fronte al piatto di
casa base. Anche un esterno che gioca in una posizione normalmente occupata da un interno & considerato
alla stregua di un interno per la generazione dell’infield fly. Non basatevi sulla forma del campo per
determinare un infield fly (esempio considerare la fine della terra rossa come campo interno), perché i campi
sono differenti fra di loro, piuttosto pensate alla normale posizione di un interno e usate quella come limite
per l'infield fly; pensate al fatto che la giocata stia avvenendo davanti o dietro quella posizione Per
determinare uno sforzo come ordinario dovete anche valutarlo in relazione alla partita che state arbitrando.

Il segnale di possibile situazione di infield fly € una comunicazione che avviene solo tra gli arbitri. Non & fatto
per essere visto o per dare un messaggio a qualcuno, e non importa se viene visto da altri che non siano gli
arbitri. Non € un segnale segreto. Dato che & fatto solo per gli altri arbitri, il segnale & eseguito con il braccio
tenuto vicino al corpo, a differenza dei segnali ordinari, che sono fatti in “alto” e lontano dal corpo cosi che
tutti possano vederli.

L’arbitro capo fa per primo il segnale di situazione di infield fly ai suoi colleghi. Questo é fatto appena prima
che il battitore metta piede nel box di battuta e dopo che tutte le sostituzioni o le visite siano finite. Ogni
collega reagisce al segnale dell’arbitro capo dando lo stesso segnale come risposta. Non & necessario per gli
arbitri di base farsi lo stesso segnale gli uni con gli altri perché possono facilmente vedere gli altri rispondere
al segnale iniziale dell’arbitro capo. Il segnale di infield fly da arbitro ad arbitro deve essere fatto ogni volta
che un nuovo battitore arriva al piatto e ci sia una situazione di infield fly. Quando non c’e piu una situazione
di infield fly, gli arbitri devono comunicare di nuovo tra di loro cancellando il segnale di infield fly. Anche
questo segnale parte dall’arbitro capo, quindi gli arbitri di base rispondono all’arbitro capo con lo stesso
segnale.

L'arbitro capo (compatibilmente con il proprio angolo) deve iniziare la chiamata di infield fly quando la palla
raggiunge la sua massima altezza. La chiamata, quando viene battuto un infield fly, & “Infield fly! Il battitore
e out!”. Se la palla & buona e non viene presa, gli arbitri ripetono “Il battitore € out!” Se la palla & foul e non
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viene presa, |'arbitro capo chiama “Foul ball” e si prepara a spiegare che le disposizioni a riguardo dell’infield
fly non sono piu applicabili.

La situazione di infield fly, specialmente quando la palla non & presa, crea piu confusione di qualsiasi altro
gioco. A causa di questo, quando un infield fly non viene preso € spesso buona meccanica per I'arbitro capo
quella di ripetere la chiamata “Il battitore e out!”

Un infield fly deve essere chiamato solo quando la palla non ha raggiunto il suo punto piu alto. Per giudicare
se una palla e un infield fly, questa deve essere una palla in volo, ma non deve essere un bunt o una linea. Si
puo avere un infield fly su una slap hit. Questa non & considerata un bunt. Cosi come per le altre chiamate,
I"arbitro deve considerare lo scopo della regola. Lo scopo della regola dell’infield fly & quello di impedire alla
difesa di fare un doppio gioco “a buon mercato”, senza sforzi.

Un infield fly chiamato e lasciato cadere intenzionalmente € sempre un infield fly — il battitore & out e la palla
rimane viva. La regola dell’infield fly ha precedenza sulla regola della volata lasciata cadere intenzionalmente.

Segnalate ai vostri colleghi quando si presenta una situazione di infield fly, e siate mentalmente preparati a
fare questa chiamata correttamente. Tenete in mente che non ci puo essere gioco forzato su un infield fly.

Anche con la palla che rimane viva, il battitore € out e non forza nessuno ad avanzare.

Non fermate o ritardate il gioco se il collega non risponde al vostro segnale di inizio o fine infield fly. Essendo
un “avviso” fra arbitri non deve bloccare il normale scorrere della gara.

17.11 Presa

Affinché una presa sia considerata legale, il difensore deve avere il pieno controllo della palla con le proprie
mani e il completo controllo del proprio corpo. Non c¢’é un limite di tempo per questi due requisiti, entrambi
devono soddisfare I'esigenza dell’arbitro.

Non abbiate fretta e sforzatevi ad attendere qualche istante prima di fare la chiamata cosi da avere la certezza
che sia una presa legale: in questo caso il “timing” € fondamentale.

Non & considerata una presa legale quando un difensore, dopo una presa, si scontra con un altro difensore,
un arbitro, il terreno o la recinzione e non riesce a tenere il possesso della palla. Quindi perdere la palla per
effetto di una caduta e quindi del contatto col terreno non & una presa.

Se il difensore perde la palla mentre la sta trasferendo dal guanto alla mano per tirare, € considerata una
presa legale a condizione che tutti gli elementi necessari per una presa siano stati rispettati prima dell’inizio
del trasferimento.

Affinché una presa si possa definire legale, un difensore deve avere il saldo possesso della palla prima di
entrare in territorio di palla morta. Un difensore puo entrare in contatto con il limite di palla morta o essere
ancora in volo e fare la presa, ma nessuno dei due piedi pud toccare il terreno o un oggetto completamente
in territorio di palla morta al momento della presa. Se uno dei due piedi (0 entrambi) € entrato in contatto
col territorio di palla morta deve tornare a toccare il territorio di palla buona prima della presa affinché la
presa stessa sia valida Nel caso ci sia una rete rimovibile, la continuazione della linea verticale della rete,
estesa fino a terra, forma la linea di palla morta. Il difensore puo toccare la rete, sporgersi o camminare sulla
rete che sta cadendo e fare una presa legale. La presa si considera legale se il difensore ha il sicuro possesso
della palla prima di cadere a terra o sopra la rete. Non € considerata presa se un difensore & posizionato
sopra la recinzione che ¢ gia stesa a terra quando prende la palla

Non & considerata una presa quando:

77



- Un difensore afferra una palla battuta, tirata o lanciata con qualsiasi altra cosa che non sia la sua
mano (le sue mani) o il guanto nella sua regolare posizione. Nota: se la forza della palla spinge il
guanto fuori dalla mano del difensore e il difensore di conseguenza afferra il guanto con la palla prima
che il guanto tocchi terra, € considerata una presa legale senza alcuna infrazione di regola.

- Il difensore utilizza un equipaggiamento o una parte della divisa che non sia nella sua regolare
posizione.

- La palla colpisce qualcosa (recinzione, gradinate, teli) o qualcuno (giocatori in attacco, sostenitori,
arbitri) eccetto un difensore, mentre € ancora in volo.

- Il difensore trattiene la palla, ma una qualsiasi parte della palla stessa sta toccando il terreno o la
recinzione, anche se una parte di essa e nel guanto.

17.12 Gestione pop in foul

La prima cosa da fare in caso di volata in foul per I'arbitro capo & NON seguire la palla, ma seguire il ricevitore:
se va a sinistra, I'arbitro capo si spostera a destra, e viceversa. L'importante & togliersi dal tragitto che il
ricevitore sceglie di prendere, in modo da non intralciarlo.

L'arbitro capo localizzera la palla solo dopo che il ricevitore avra scelto una direzione e che I'arbitro stesso si
sara tolto dalla sua traiettoria,

Le chiamate su palla foul o palla buona e sulle prese su volate sono di competenza dell’arbitro capo: questo
non toglie che I'arbitro di base possa aiutare, in particolari situazioni, ma la responsabilita finale sulla
chiamata & dell’arbitro capo. Il modo migliore per aiutare I'arbitro capo & segnalargli se la palla & stata presa
0 meno attraverso il segnale di mano chiusa (presa) o mano aperta (non presa).

E fondamentale quindi prendere il giusto angolo sulla chiamata, e avere la presa di fronte, almeno il piu
possibile. E questo che I'arbitro capo terra bene a mente, una volta localizzata la palla.

Se la palla & in volo in prossimita delle linee di foul, I'arbitro si mettera sulla linea in questione, o sulla
prosecuzione di essa, per poter giudicare se la palla & buona o foul. E fondamentale giudicare dove la palla
e toccata per la prima volta, se in campo buono o se in territorio foul, per poter chiamare di conseguenza: se
la palla non & presa al volo, il giudizio dovra essere buona/foul, e questo dipende appunto da dove & toccata
la palla.

In questo caso, la prima chiamata sara sempre I'effetto sulla palla, quindi I’arbitro capo in caso di palla buona
indichera il campo buono senza parlare, o alzera le mani chiamando a voce alta FOUL BALL in caso di foul.

Se la palla e presa, I'arbitro invece chiamera OUT, alzando il pugno, e successivamente, con due gesti separati,
indichera il campo buono o il campo foul per far capire al classificatore che la presa al volo e stata effettuata
in campo buono o foul, per la classificazione corretta.

Se la palla & in volo non vicino alle linee di foul, e lontano dalle recinzioni, I'arbitro capo dovra avvicinarsi alla
zona della presa, senza ovviamente intralciare la difesa. Piu la volata € alta, piu ci sara tempo per avvicinarsi,
ma se la volata non é altissima, va preferito avere un buon angolo di visuale e avere la visione libera sulla
presa, pil che essere vicino alla presa, quindi I’arbitro si comportera di conseguenza.

Si dovra fare particolare attenzione in caso di palle non prese immediatamente, e magari prese poi di
rimbalzo, e valutare che la presa sia salda e definitiva, prima di effettuare la chiamata. Per inciso, si ricorda
che in caso di corridori sulle basi, essi potranno eventualmente partire per la base successiva staccandosi
legalmente dalla base di partenza al momento del primo tocco della palla da parte della difesa, non dalla
presa definitiva.

Se la palla € in volo vicino alle recinzioni, I'arbitro capo dovra spostarsi immediatamente vicino alle recinzioni
stesse, stando sempre attento a non intralciare la difesa, per controllare che la palla non tocchi la rete o altro
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(alberi, cavi dell’alta tensione, o altro che possa sporgere in campo) prima che sia presa. Se la palla tocca
qualcosa, I'arbitro chiamera immediatamente FOUL BALL, indicando successivamente quello che la palla ha
toccato, provocando la chiamata. Se invece la palla & presa al volo senza che tocchi nulla prima (che non sia
un altro giocatore), I'arbitro chiamera OUT. Si ricorda che se la palla e toccata dal difensore, poi rimbalza
sulla recinzione, e viene successivamente ripresa prima che tocchi terra, la palla € morta, e va chiamato FOUL
BALL. L’arbitro in questo caso dopo aver chiamato foul, indichera e fara presente che la palla ha toccato la
rete (“Foul ball! La palla ha toccato la recinzione prima della presa!”).

Essere vicino alla recinzione in linea con la presa dara all’arbitro capo maggiore autorevolezza sulla chiamata.
Fare una chiamata del genere stando fermi sulla linea di foul causera sicuramente una protesta, visto che &
difficile immaginare che I'arbitro possa aver visto correttamente, stando fermo lontano dall’azione.

Non lasciate mai che fra voi e la palla ci sia il corpo del difensore!

17.13 Temporary Runner

Il regolamento alla norma 3.1.23 definisce cosa si intende per Temporary Runner, dopo le modifiche del
2021:

Un giocatore che puo correre sulle basi per chi é indicato come ricevitore o lanciatore quando ci sono due
eliminati.

Al ricevitore, che era ricompreso anche prima, si aggiunge pertanto anche il lanciatore: sono due ora i
giocatori che possono usufruire del Temporary Runner.

La regola 3.2.7 invece sancisce quando e come si puo utilizzare:

E ammesso un Temporary Runner per il giocatore indicato come ricevitore o lanciatore nel line-up partente
nella prima meta del primo inning o per il giocatore indicato come ricevitore o lanciatore nella meta inning
precedente e che si trova in base come corridore con due (2) eliminati. Si applicano le sequenti disposizioni:
a) l'utilizzo del Temporary Runner é facoltativo per la squadra in attacco;

b) il Temporary Runner pud essere utilizzato in qualsiasi momento dopo che é avvenuto il secondo
eliminato; e

c) il Temporary Runner é il giocatore ultimo in battuta in quel momento e che non é in base quando
l'opzione viene esercitata.

Se un corridore non corretto é utilizzato come Temporary Runner, questo sara dichiarato eliminato se viene
correttamente proposto un Gioco d’Appello dalla squadra in difesa dopo un lancio o un gioco e il Gioco
d’Appello viene accolto. Un Gioco d’Appello puo essere fatto finché il corridore non corretto si trova in base.
Non ci sono penalita se la squadra in attacco posiziona in base il corridore corretto prima che venga fatto un
Gioco d’Appello.

Il Regolamento € cambiato rispetto alla precedente stesura, e adesso la responsabilita dell’indicazione e
della eventuale correzione del Temporary Runner schierato erroneamente non é piu dell’Arbitro Capo, ma
€ una nuova norma soggetta a Gioco d’Appello.

La gestione di questa situazione pertanto cambia radicalmente rispetto al passato, e crea nuovi problemi.
Prima di tutto, essendo adesso una situazione soggetta a Gioco d’Appello, I'arbitro non deve dare alcuna
indicazione alla squadra.

L'unica risposta ammessa é: “il Temporary Runner é il giocatore ultimo in battuta in quel momento e che
non é in base”, che & quello che dice il Regolamento.

Quindi, il manager della squadra in attacco chiedera tempo, e mandera il TR sulle basi, al posto del
ricevitore o del lanciatore, dicendo all’Arbitro Capo “Temporary Runner”, e I’Arbitro Capo segnalera al
classificatore (se presente) quanto successo.
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Non e necessario il controllo che il TR sia corretto in questo momento: non € necessario perdere tempo per
vedere che la cosa sia corretta o meno, lo faremo in caso di Gioco d’Appello. Se non c’e il classificatore,
magari sara importante fissare la situazione, ossia quale & il lineup in quel momento, per poi ricostruire nel
caso di Gioco d’Appello. Ci fosse bisogno di prendere una nota per fissare il momento, fatelo.

E’ pero importante farsi spiegare bene dal manager cosa ha intenzione di fare, soprattutto nel caso ci siano
sia lanciatore che ricevitore in base, e il manager vuole esercitare la possibilita di TR per entrambi: chi va al
posto di chi.

La regola non mette limiti all’utilizzo del TR: se ad esempio il lanciatore & in seconda e il ricevitore in prima,
il manager puo mettere prima il TR al ricevitore (corridore meno avanzato) e poi al lanciatore, o il contrario.
Basta che metta pero il TR giusto, in entrambi i casi.

Va notato che anche in questo caso, il Gioco d’Appello pud essere fatto dopo un lancio o un gioco, e fino a
che il TR presunto errato sia in base.

Vari casi ed esempi sull’utilizzo del TR sono presenti nel Casebook WBSC.

17.14 Battuta con piede fuori dal box

Come dice la regola 5.1.23: Una palla & battuta illegalmente quando il battitore colpisce la palla, buona o
foul: a) mentre un piede € completamente fuori dal box del battitore e poggiato a terra quando viene fatto
il contatto con la palla ...

E una chiamata impopolare, definita da alcuni over umpiring, ma non per questo, se la vedete, non dovete
chiamarla. Viene usato se di proposito, perché & una delle chiamate piu difficili da vedere. Voi come arbitro
capo avete molte cose da guardare, per dirvene una di poco conto... il lancio, e spesso venite coperti proprio
dai giocatori stessi che, nel tentativo di fare il loro gioco, si alzano o si spostano e voi non riuscite a giudicare
se il battitore abbia o meno battuto con il piede fuori dal box. Ricordiamo che il piede deve essere
completamente fuori dal box, posato a terra nel momento della battuta, quando la mazza tocca la palla.

E molto facile per un ricevitore inesperto, o non particolarmente avvezzo a quel ruolo, alzarsi durante il lancio
e coprirvi la visuale, imparate ad aggirare I'ostacolo, spostatevi voi, un passo indietro, o laterale, trovate
quella posizione che vi consenta di avere la visuale piu libera, senza pero trascurare lo slot. Piu partite farete
e pil riuscirete a vedere e chiamare questo tipo d’infrazione senza troppi problemi, a parte ovviamente lo
scontento del manager in attacco... ma non si puo essere tutti contenti no?!

E consigliabile fare attenzione, in particolare modo, ai battitori che effettuano battute in corsa o bunt a
sorpresa perché sono spesso soggetti a questo tipo di violazione. Di conseguenza bisogna prestare molta
attenzione ai battitori mancini che spesso fanno questo tipo di battute.

Come si gestisce la chiamata? Innanzitutto occorre sapere bene cosa dice il regolamento al riguardo.

5.4.4 IL BATTITORE E ELIMINATO

b) E la palla diventa morta e i corridori devono tornare alla base che occupavano al momento del
lancio, ma senza I'obbligo di toccare le basi in senso contrario, quando il battitore:
iv. Ha un piede completamente al di fuori delle linee del box di battuta e a contatto col terreno
oppure ha il piede a contatto col piatto di casa base nel momento in cui batte la palla buona
o foul;

Quindi la prima cosa da fare e fermare il gioco chiamando palla morta, la seconda é indicare il battitore-
corridore e chiamarlo I'out, la terza & rimandare i corridori, se presenti, alla base che occupavano al momento
del lancio.
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Facciamo un esempio concreto. Arriva il lancio, il battitore mancino, effettuando una battuta in corsa,
colpisce la palla con il piede completamente fuori dal box. Voi alzate subito le braccia e dite a voce alta: “Dead
ball, dead ball, battitore out per aver battuto con un piede fuori dal box”, oppure “Dead ball, dead ball,
battitore out per aver battuto illegalmente la palla”, o pil semplicemente “Dead ball, dead ball, battitore
out... piede fuori dal box”.

Se siete in due, il collega di base dovra rimarcare il segnale di palla morta, primo per supportare la vostra
chiamata e secondo per far capire ad eventuali corridori in base che il gioco € fermo e che devono ritornare
alla base che occupavano al momento del lancio.

Ricordate sempre che per essere fuori dal box il piede deve essere “completamente” fuori, ma nel momento
in cui il piede tocca il piatto di casa base, non importa piu se il piede sia dentro o fuori, il battitore & out per
“piede sul piatto”.

17.15 Corsia 1l Metro

L'appendice 1 del regolamento definisce la “Corsia di un metro”:

Deve essere tracciata una retta parallela alla linea di foul di prima e distante 0.91 m (3 ft) da questa, a partire
dalla meta della distanza fra casa base e prima base.

Questa corsia e quella che il battitore-corridore dovrebbe usare per raggiungere la prima base. Abbiamo
scritto dovrebbe e non deve di proposito, infatti il battitore-corridore puo correre fuori dalla corsia di un
metro tutte le volte che su di lui o verso la prima base non c¢’é un gioco, o per evitare un difensore che sta
cercando di raccogliere una palla battuta (5.5.2.b.iii), oppure nel caso in cui un gioco a palla viva provenga
dalla zona foul dalla parte della prima base, dove in tal caso la corsia di un metro si raddoppia su entrambi i
lati della linea di foul e il battitore-corridore puo correre anche nella parte in campo (5.6).

In tutti gli altri casi la regola da applicare € la seguente:

5.5.2 IL BATTITORE-CORRIDORE E ELIMINATO

b) La palla viene dichiarata morta, i corridori devono ritornare all’ultima base legalmente toccata al
momento del lancio ma non devono ritoccare le basi in senso inverso quando il battitore-corridore:

ii. Corre al di fuori della “corsia di un metro” e, a giudizio dell’Arbitro, interferisce con:
1. Il difensore che sta prendendo il tiro in prima base; o
2. La palla tirata, impedendo a un difensore di fare un gioco in prima base. Un tiro che colpisce
il battitore-corridore non costituisce necessariamente un’interferenza;

Compatibilmente con la vostra meccanica, voi come arbitro capo dovete sempre correre dietro al battitore-
corridore, € molto utile per rilevare ogni tipo di infrazione, una di queste e proprio la corsa fuori corsia e la
possibile interferenza che ne potrebbe derivare.

Quindi, quando rilevate l'infrazione, la prima cosa da fare & fermare il gioco chiamando palla morta, la
seconda e indicare il battitore-corridore e chiamarlo out, la terza e rimandare i corridori, se presenti, alla
base che occupavano al momento del lancio.

Facciamo un esempio concreto. Il battitore batte una rimbalzante sul terza base e corre verso la prima, il
difensore cincischia la palla, il battitore-corridore continua a correre all’interno del campo, non usando la sua
corsia, la palla arriva e lo colpisce sul caschetto prima che il prima base riesca a prenderla. La vostra posizione
vi aiutera molto a rilevare l'infrazione, il battitore-corridore correva fuori dalla sua corsia e venendo colpito
dalla pallina ha causato 'interferenza. Sia che siate da soli o in meccanica a due, I'interferenza va chiamata
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immediatamente, quindi alzate subito le braccia e dite a voce alta: “Dead ball, dead ball, battitore-corridore
out per interferenza”.

L'interferenza, come |'ostruzione, non e di competenza univoca, chi la vede, la chiama. A questo proposito
dovete fare attenzione, se arbitrate in due o piu arbitri, a non fare la doppia chiamata. Generalmente &
I"arbitro capo che ha la posizione migliore per determinare se il battitore-corridore ha commesso interferenza
correndo fuori corsia, perché & perfettamente allineato alle sue spalle e ne pud determinare la posizione
rispetto alla corsia. Anche se la chiamata é la stessa, & brutto vedere due arbitri fare la medesima chiamata.

17.16 Pulizia piatto/pedana/basi

La pulizia del piatto, della pedana o delle basi non & descritta da nessuna parte, non c’e un regolamento che
impone all’arbitro di farla, tuttavia, anche se pud sembrare un concetto banale, &€ molto importante. Bisogna
sapere quando, come e perché occorre farla e soprattutto di chi & la competenza nel caso si arbitri in due.

Vediamo i casi uno per volta.

La pulizia del piatto & di competenza dell’arbitro capo, ma non & escluso che lo possa fare anche il collega di
base. Ad esempio, se I'arbitro capo si attarda a dare i cambi, voi come arbitro di base potete fargli/farle
trovare il piatto pulito accelerando cosi la ripresa della gara.

Il piatto di casa base deve sempre essere pulito, non perché siete dei maniaci della pulizia, ma perché vi serve
per lavorare bene nello slot, per vedere se la palla passa nella zona e chiamare di conseguenza. Se pulite il
piatto con costanza, evitate quelle fastidiose richieste del ricevitore: “Arbitro, puo pulire il piatto?”, che come
frase pud avere mille sottintesi, oppure quando per disperazione si mette a pulirlo direttamente lui col
guantone. Sono scene brutte da vedere che, oltre a farvi innervosire, vi fanno perdere dei punti.

Approfittate di qualsiasi momento per pulire il piatto, senza necessariamente fermare voi il gioco. Ad
esempio, se il manager o qualsiasi altro membro della difesa chiede tempo per parlare con il lanciatore, voi
riuscite tranquillamente a pulire il piatto ed a comunicare la visita nel caso lo sia, il tempo c’é tutto. Ci sono
situazioni in cui anche se il piatto non e perfettamente pulito non bisogna assolutamente perdere tempo per
sistemarlo; pensate a una situazione di conto pieno in cui fermare il gioco per pulire il piatto potrebbe voler
dire interrompere il flusso di quel turno di battuta arrivato al suo epilogo finale; quindi salvo che non siate
effettivamente impossibilitati a vederlo, non pulitelo. Su un arrivo a casa base, il corridore che scivola quasi
sempre si porta dietro mezzo campo coprendo il piatto, giudicate I'arrivo e, appena il gioco € finito, chiamate
tempo e pulite il piatto.

La pulizia della pedana, come quella delle basi, & di competenza dell’arbitro di base. Se arbitrate da soli,
ovviamente, la pedana e le basi sono 'ultimo dei vostri problemi. La pedana va pulita all’inizio della partita e
ad ogni cambio inning, ma, nel caso i piedi del lanciatore non vi convincano, potete farlo anche pilu spesso.
Generalmente il lanciatore appena sale in pedana per prima cosa la sporca, per nascondere eventuali
infrazioni, quindi, a maggior ragione, se non vi convincono i movimenti dei suoi piedi chiamate tempo e pulite
la pedana.

La doppia base in prima deve essere sempre pulita dopo i lanci di riscaldamento,. Generalmente le altre
vengono pulite in seguito ad un’azione di gioco, o nei tempi morti della partita. Avere la basi pulite vi aiutera
ad avere un’immagine chiara dell’azione che dovrete poi giudicare.

La pulizia del piatto, della pedana e delle basi, deve essere fatta sempre di fronte al pubblico, ossia con le
spalle alla difesa. Evitate quindi di pulire il piatto o le basi mostrando il vostro posteriore al pubblico.
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17.17 |l Cerchio del Lanciatore

Il cerchio del lanciatore € un elemento importante del gioco, determina i tempi del gioco, soprattutto
determina la possibilita dell’attacco di avanzare sulle basi.

E imperativo che gli arbitri:
- Sappiano sempre dove sia la palla e se sia 0 meno nel cerchio
- Interpretino e applichino coerentemente quello che pud e non puo essere fatto riguardo al cerchio
del lanciatore.
- Conoscano la suddivisione delle responsabilita tra gli arbitri per coprire i giochi che riguardano il
cerchio del lanciatore.

Il semplice scopo della regola €: non appena il lanciatore € in possesso della palla nel cerchio, i corridori
devono immediatamente avanzare o tornare indietro. Il lanciatore non € obbligato a fare niente. Il rispetto
della regola sta ai corridori.

Naturalmente, non & sempre semplice. Pensate ai seguenti punti:

- La palla deve essere viva perché la regola della “palla nel cerchio” sia in vigore.

- Laregola ¢ in vigore con corridori sulle basi incluso quando il battitore corridore raggiunge la base
dopo aver completato il turno in battuta.

- Il lanciatore & considerato nel cerchio quando nessuno dei due piedi sta toccando il terreno
completamente fuori dalle linee del cerchio.

- Si considera che il lanciatore abbia il possesso della palla quando tiene la palla nel guanto o nella
mano nuda. Non si considera che il lanciatore abbia il possesso della palla e quindi la regola non vale,
qualora metta la palla sotto un braccio o tra le gambe o da qualsiasi altra parte che non sia la sua
mano o la mano del guanto.

- Se il lanciatore fa un gioco su uno dei corridori, la regola non vale pil, e nessuno dei corridori & piu
obbligato ad avanzare o tornare indietro.

- Un lanciatore che difende una palla battuta mentre € nel cerchio € considerato un difensore, non un
lanciatore.

- Uncorridore in movimento mentre il lanciatore riceve la palla nel cerchio, puo proseguire nella stessa
direzione, puo fermarsi, ma se poi il corridore decide di continuare, non pud piu fermarsi.

- Un corridore in movimento mentre il lanciatore riceve la palla nel cerchio, puo fermarsi, cambiare
direzione, ma se decide di continuare o tornare da quel momento non puo piu fermarsi.

- Un corridore che si ferma mentre il lanciatore riceve la palla nel cerchio, deve immediatamente
avanzare o tornare indietro senza fermarsi di nuovo.

- Seun corridore o un battitore-corridore si ferma su una base, e in seguito la lascia mentre il lanciatore
ha la palla nel cerchio, € out.

Il cerchio fa parte di ogni giocata. Prima che ci possa essere un lancio a un nuovo battitore, il lanciatore deve
avere la palla nel cerchio e non appena il lanciatore ha la palla nel cerchio, i corridori devono andare su una
base. Gli arbitri devono avere una costante e acuta coscienza di questa regola, non solo perché e implicata
in ogni giocata ma perché una buona parte di essa coinvolge il giudizio dell’arbitro.

Immediatamente significa “subito”. L'interpretazione dell’arbitro della parola immediatamente deve
rimanere costante durante tutta la durata della partita. Inmediatamente per tutti gli arbitri non deve essere
piu lungo del contare 1001, 1002. | corridori devono avere I'opportunita di individuare la palla e realizzare
che il lanciatore ha la palla nel cerchio.

Una giocata del lanciatore & definita come ogni azione del lanciatore che causi una reazione del corridore.
Questo puo essere, ma non si limita a questo, una finta di tiro (sottomano, dall’alto, di lato), un movimento
aggressivo verso il corridore (un passo veloce, un movimento della testa, uno slancio) o un braccio sollevato
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(alzato). Se quello che fa il lanciatore vi fa reagire, allora considerate che stia facendo una giocata e a questo
punto il corridore non deve piu rispettare le norme della palla nel cerchio, ma e da ritenersi “libero”.

Se il lanciatore tira la palla, fa un passo fuori dal cerchio, passa la palla ad un altro giocatore, mette la palla
(o la palla dentro il guanto) a terra, sotto il braccio, tra le gambe, o da qualsiasi altra parte che non sia la
mano o la mano nel guanto, non ha piu la palla e la regola non € piu in vigore.

Le sfumature del giudizio, insieme al fatto che I'arbitro deve osservare due azioni separate, fanno si che
guesta sia una regola difficile da far rispettare. Usare le meccaniche nel modo giusto aumentera di molto le
possibilita dell’arbitro di vedere quello che doveva essere visto, applicando giudizi sicuri e migliorando
I"applicazione della regola.

Quando sembra che I'azione stia per finire, non muovetevi nella posizione successiva fino a che la palla non
sia ritornata al lanciatore nel cerchio. Se un difensore chiede “Tempo” prima che la palla sia data al lanciatore
nel cerchio, non concedeteglielo immediatamente. Dite al giocatore di mandare la palla nel cerchio,
controllate per essere sicuri che i corridori di vostra competenza siano fermi su una base. In seguito, e solo
in seguito, muovetevi nella posizione successiva. L’arbitro capo deve tenere d’occhio il lanciatore e i corridori
mentre gli arbitri di base si muovono nella posizione successiva. Spostarsi nella posizione successiva non
significa girarsi e andare in posizione, ma vuol dire andare nel posto giusto tenendo sempre lo sguardo verso
il gioco (cerchio, palla, lanciatore e corridori); se I'unico modo per farlo & camminare all’indietro non esitate
a farlo; la priorita € controllare quello che succede. Anche se I'arbitro capo & raramente responsabile per le
azioni dei corridori che riguardano il cerchio, egli ricopre un ruolo importante nell’assicurare che la crew
applichi la regola completamente.

Una giocata particolare che coinvolge il cerchio riguarda il battitore-corridore che corre oltre la prima base;
solitamente quando il battitore-corridore fa una battuta in diamante e, occasionalmente, su una battuta
sull’esterno o una base su ball.

Se le palla non e stata rinviata al lanciatore nel cerchio, il corridore puo fare quello che vuole — fermarsi,
cambiare direzione, etc.

Se la palla & stata restituita al lanciatore che € nel cerchio e se il battitore-corridore dopo aver corso oltre la
prima base:
- Sigira e, sia in territorio buono che in territorio foul, si dirige verso la prima, allora deve andare in
prima base (questo girarsi assegna al battitore-corridore solo la prima base);
- Si gira e, sia in territorio buono che in territorio foul, si dirige verso la seconda base, allora deve
continuare verso la seconda base (questo girarsi assegna al battitore-corridore solo la possibilita di
andare verso la seconda base)

Questa chiamata appartiene all’arbitro di prima base, che potrebbe avere la necessita di muoversi piu
profondamente verso I'esterno per ottenere una visuale che gli permetta di vedere le varianti di questo gioco.

\

Il corridore che viola la regola della “palla nel cerchio” e eliminato. La palla & morta e gli altri corridori devono
ritornare all’ultima base toccata al momento dell’infrazione. L’arbitro chiama “Palla morta”, aspetta un
momento per permettere all’azione di fermarsi, punta il corridore, quindi chiama e segnala il corridore “out”.
Si puo avere un solo eliminato in questa azione. Se due arbitri chiamano simultaneamente out due corridori
diversi, dovranno decidere quale dei due e stato chiamato out per primo. Se davvero non riuscite a decidere
chi ha fatto prima la chiamata, chiamate “out” il corridore pili vicino a casa base, perché bisogna sempre
penalizzare la squadra che commette un’infrazione, in questo caso I'attacco, e questa decisione rappresenta
la penalita maggiore.
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17.18 Battitore colpito

La prima cosa che un arbitro deve fare in caso di battitore colpito da una palla lanciata & quella di fermare il
gioco.

L'arbitro capo quindi, nel momento nel quale vede che un battitore viene colpito da un lancio, alza
immediatamente le mani, urla “Palla morta!” O “Dead ball!”, e si porta immediatamente davanti al battitore,
mettendosi in mezzo fra battitore e lanciatore.

Questo movimento va ascritto fra quelli di arbitraggio preventivo: si vuole evitare che ci sia diretto contatto
fra lanciatore e battitore, nel momento immediatamente successivo all'impatto con la palla.

Un lancio che colpisce il battitore pud generare diverse casistiche, e le vediamo di seguito.

17.18.1 Battitore colpito e mandato in prima base

E il caso che accade piu spesso: battitore colpito, palla morta, e assegnazione di prima base. L’arbitro capo,
come detto, chiama “Palla morta!”, e si porta immediatamente davanti al battitore, che spesso ha gia iniziato
il suo tragitto verso la prima base, affiancandolo mentre questo si dirige verso la base assegnatagli. Allo stesso
modo, I'arbitro di base abbandonera la sua posizione, quale essa sia e si dirigera verso casa, per assistere il
collega in caso di problemi. Con le basi vuote, il battitore stara andando in prima con I'arbitro capo a fianco,
messo fra lui ed il lanciatore, e I’arbitro di base si portera verso meta corsia, sempre dalla parte del territorio
buono, praticamente “prendendo in consegna” il battitore-corridore e portandolo in prima.

Gli arbitri devono immediatamente leggere la situazione, e valutare se c’é animosita o meno in campo: essere
colpiti da un lancio non é simpatico. Se poi esiste la possibilita che il lancio sia stato direzionato con intenzione
verso il battitore, la non simpatia potrebbe anche sfociare in rabbia. Gli arbitri devono impedire che ci sia
contatto, mettendosi in mezzo. La rapidita di azione € in questo caso fondamentale: non sottovalutate mai
guesta situazione, per evitare che possa incendiarsi da un momento all’altro.

Ovviamente, la prima base va assegnata se I'arbitro capo giudica che il battitore sia stato colpito dal lancio,
e abbia fatto ogni tentativo possibile per spostarsi. Questo giudizio comunque é sbilanciato a favore del
battitore: se il lancio & nel box del battitore, c’é poco da giudicare, il battitore va in prima e punto. Se invece
il lancio & fra piatto e battitore, qui I'arbitro deve giudicare se il battitore ha fatto abbastanza per spostarsi.

17.18.2 Battitore colpito fuori dalla zona strike ma che rimane in battuta

E il caso nel quale il battitore & colpito dal lancio (quindi I'effetto sulla palla & lo stesso), ma I'arbitro giudica
che il battitore non ha fatto abbastanza per spostarsi dalla traiettoria, o addirittura & andato contro il lancio
per farsi colpire. | movimenti sono gli stessi, anzi in questo caso si accelera ulteriormente, perché anche la
difesa potrebbe essere innervosita dal movimento del battitore, ma dopo il “Dead Ball!”, 'arbitro capo dira
“Il battitore non ha fatto un tentativo per evitare di essere colpito, e resta in battuta!”, dando il conteggio
che pertanto avra un ball in piu.

17.18.3 Battitore colpito mentre gira la mazza, o da lancio nella zona di strike

Anche in questo caso, essendo comunque il battitore colpito la prima cosa da fare & chiamare “Palla morta!”.
L'arbitro in questo caso deve essere molto deciso e chiaro nelle azioni che compie, soprattutto se giudica che
il battitore sia stato colpito dal lancio nella zona di strike, senza girare la mazza.
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Una buona chiamata potrebbe essere: “Palla morta! Battitore colpito da lancio strike!”, e dopo aver alzato le
mani per indicare la palla morta, 'arbitro chiamera strike alzando il pugno. Ovviamente, se fosse il terzo
strike, il battitore & anche out.

Se ha girato, la chiamata e abbastanza ovvia, ma scanditela bene, perché non tutti sanno che un battitore
colpito mentre gira la mazza non va in prima: “Palla morta! Battitore colpito mentre gira la mazza, strike!”.

Se non si e sicuri che il battitore abbia girato o meno, non attendete nulla, chiamate immediatamente “Palla
morta!” (Che sia stato colpito non € in dubbio), e toglietevi la maschera immediatamente, chiedendo il check
swing al collega. In base alla sua risposta potrete decidere se mandare il battitore in prima, o chiamare strike.
In questo caso non aspettate la richiesta della difesa, ma agite di vostra iniziativa, con una certa celerita.

17.19 Tempo

La chiamata di “Tempo” serve per indicare la sospensione momentanea del gioco, I’Arbitro deve chiamare
“Tempo” e contemporaneamente alzare entrambe
le braccia sopra la testa. Gli altri Arbitri devono
immediatamente confermare la sospensione del
gioco con un gesto simile. L'Arbitro Capo o I’Arbitro
di Base hanno la stessa autorita sulla chiamata di
“Tempo” per interrompere il gioco.

Durante la sospensione la palla € morta.

Dalla posizione retta, con i piedi divaricati tanto
quanto la larghezza delle spalle, alzate le braccia in
alto con i palmi rivolti verso avanti e chiamate a voce
“Tempo”.

Ma quando va sospeso il gioco?

L’Arbitro deve sospendere il gioco quando a suo
giudizio le condizioni giustifichino tale atto. Il gioco
sara sospeso quando I'Arbitro Capo lascia la sua
posizione per pulire il piatto o per svolgere altre
mansioni non direttamente connesse con le chiamate
dei giochi.

L’Arbitro deve sospendere il gioco ogni volta che il
battitore, o il lanciatore, esce di posizione per una
ragione legittima.

Quando non va sospeso?

L'Arbitro non deve chiamare “Tempo” dopo che il
lanciatore ha iniziato il caricamento. L’Arbitro non
deve chiamare “Tempo” mentre & in corso un
qualsiasi gioco. Gli Arbitri non devono sospendere il
gioco su richiesta dei giocatori, coach o manager fino
a quando tutte le azioni in corso da parte di entrambe le squadre non siano terminate. | giocatori, spesso i
battitori, posso chiedere “Tempo” ma I'arbitro non e obbligato a concederglielo.
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In caso di infortunio, ad eccezione dei casi ritenuti seri dall’Arbitro (infortuni che possono mettere in pericolo
la salute di un giocatore), non si deve chiamare “Tempo” fino a che tutti i giochi non siano completati o tutti
i corridori abbiano raggiunto la propria base.

Quando chiamate “tempo” a causa di un giocatore infortunato, rimanete nei paraggi fino a quando il coach
o il preparatore non si sia allontanato. A questo punto allontanatevi. Rimanete nei paraggi ma non a diretto
contatto, in quel momento siamo arbitri e non medici.

Quanto deve durare la sospensione?

La chiamata di “tempo” serve per risolvere situazioni che a palla viva non si potrebbero risolvere, che possono
passare dal un semplice allacciarsi le scarpe a visite pil complesse, quindi devono durare un tempo congruo
alla situazione, il tutto senza perdere tempo e evitando cosi di rallentare la partita.

17.20 Tie Break

Alla fine del settimo inning e negli inning successivi, in caso di parita, si applica la regola del tie-break in
modo da determinare un vincitore. Nella parte alta dell’ottava ripresa e in tutte le meta inning successive, il
giocatore che deve battere per nono in quell’attacco si posiziona sulla seconda base (per esempio se il
numero 8 del lineup ¢ colui che deve andare in battuta, allora il numero 7 del line-up parte dalla seconda
base; se il numero 2 del line up & colui che deve andare in battuta, allora il numero 1 del line-up parte dalla
seconda base).

Questa regola e stata recente modificata, a la responsabilita di determinare chi sara il corridore posizionato
in seconda non é piu dell’arbitro, ma direttamente della squadra. Per questo motivo all’inizio di ogni mezzo
inning durante il tie-break, I’Arbitro Capo non comunichera piu nulla alle squadre, in quanto se la squadra
in attacco sbaglia il corridore messo in seconda, e la squadra in difesa fa correttamente appello, il giocatore
(sbagliato) posto in seconda sara dichiarato out.

L'appello puo avvenire DOPO un lancio (legale o illegale) e FINO A CHE il corridore “sbagliato” si trova in
base.

Se qualche squadra fa richiesta su “chi deve andare in seconda”, o “chi é stato 'ultimo in battuta”, queste
informazioni non devono essere comunicate, sia all’inizio del tiebreak, né in nessun altro momento. Se
squadre hanno un lineup (I’hanno compilato loro!) e devono seguirlo.

Una richiesta invece alla quale si puo rispondere & chi ¢ il terzo out nel caso questo non fosse chiaro fin
dall’inizio: immaginate il caso di uno strikeout, con corridore in rubata colto dal tiro del ricevitore. Se
I"azione dopo lo strikeout non si & interrotta, ed e stato fatto ugualmente gioco, I’Arbitro Capo fara
chiaramente capire che & stato chiamato strike, e che il terzo out ¢ il giocatore in battuta, o il contrario, se il
terzo out € il corridore preso in rubata.

\

Quello che non va comunicato & “quindi il prossimo battitore € il numero xy”: quello non sono affari vostri.
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F. Gestione



18 | Manager

Una delle cose piu difficili di questo mestiere, se cosi lo vogliamo chiamare, & la gestione dei manager.

Dovete tenere bene a mente che il manager non é il vostro nemico e voi non siete il suo, € una figura
importante della gara con cui dovrete interagire. Quando scendete in campo voi siete |'arbitro e lui (o lei) e
il manager di quella partita, non esistono trascorsi o rancori (nel caso in cui ci fossero, vanno lasciati a casa,
chiusi in un cassetto) ogni partita € una storia a sé. Il manager fa il suo mestiere e voi dovete fare il vostro.
Date ed esigete rispetto.

Voi siete i direttori di gara in uno sport dove non esiste il pareggio, ovviamente chi perde non & mai contento,
soprattutto se lo fa in conseguenza di una vostra chiamata. Essere arbitro significa anche prendere decisioni
che spesso sono impopolari, e da qui nasce il disaccordo che & alla base della protesta. Non stupitevi se
guando fate una chiamata il manager che I’ha subita esce dal suo dugout contrariato e viene verso di voi ...
e normale, quasi scontato (ovviamente tutto questo lo deve fare dopo aver chiesto “tempo”). Quindi non
andate nel panico, mostratevi calmi (anche se non lo siete), sicuri di voi stessi. Avere un buon “body
language” & fondamentale e spesso vi salva da situazioni complicate. Quindi testa alta, mani lungo i fianchi
ed espressione rilassata. Cercate di liberarvi dai pensieri che fanno pit danno che altro, dalle domande
stupide che vi portano a perdere il controllo di voi stessi, tipo: “e adesso che gli dico?”, “oddio, se esce I'ho
sicuramente sbhagliatal?”. Fate un grosso respiro e non fasciatevi la testa prima di rompervela. Spesso i
manager si divertono a testarvi, soprattutto quando siete all’inizio, ma I'importante & non mostrarsi titubanti
o incerti sulla chiamata fatta o sulla regola applicata (anche se in realta lo si &), cercate di acquisire quella
credibilita che vi consentira di gestire la protesta al meglio. Vedrete che protesta dopo protesta i vostri
pensieri, le vostre domande, nell’attesa che il manager vi raggiunga, cambieranno, sarete pil consapevoli,
pronti a riceverlo e vi troverete a pensare: “ok, vieni pure... so cosa fare!”.

Quando il manager viene da voi ascoltatelo, non dovete mai essere voi a cominciare la conversazione. Dovete
prima comprendere qual & il motivo del disaccordo per poi saper rispondere al meglio. Quando ¢ il vostro
turno di parlare siate chiari, sintetici, evitate di dire frasi come: “secondo me ...”, “a mio parere ...”, “mi
sembrava ...”, “pensavo” (gli arbitri non pensano ma decidono). Evitate di complicarvi la vita dicendo piu del
necessario o per dirla pit semplicemente “non cercatevi il freddo per il letto” (Cit. Magno). Esordite con frasi

del genere: “il regolamento dice ...” oppure “a mio giudizio ...”.

Usate sempre dei toni bassi rispetto al vostro interlocutore, trasmettigli calma, tranquillita, in modo da
guidare la discussione ad essere il pil pacata possibile.

Se il manager non capisce, o fa il finto tonto, spiegateglielo una seconda volta, ma se continua ed insistere,
invitatelo gentilmente a tornare nel dugout, ricordandogli che avete una partita da proseguire.

Ovviamente questa pratica non vale se il manager si rivolge a voi in modo inappropriato, insultandovi o con
atteggiamenti plateali volti a denigrarvi, in questo caso non c’e pil discussione, non ci sono pil parole, I'unica
cosa da fare & espellerlo.

L’espulsione & sempre l'ultima cosa da fare, deve essere vista quasi come una sorta di sconfitta per voi, ma
quando il rispetto viene meno, voi non avete altre soluzioni. Se la situazione non degenera piu di tanto, ossia
non ci sono insulti e I'atteggiamento & volto solo a farvi innervosire, usate il warning. L’insistenza, la
persistenza a non voler desistere da parte del manager, tendono a minare la vostra sicurezza e questo non
deve succedere. Avete ancora una partita da portare a termine, quindi se il manager continua a parlare a
vanvera dopo il vostro invito dategli un warning: “Manager questo € un warning, il prossimo che protestera
se ne andra a fare la doccia!”.

Se arbitrate da soli potete considerarvi ‘fortunati’, perché tutte queste grane sono vostre, ma se arbitrate
con uno o pil colleghi potete e, a volte, dovete, suddividere le patate bollenti. Chiedere al collega non deve
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essere visto come un’ammissione di colpa. Siete una squadra e dovete lavorare come tale, quindi supportarvi
I"'un I'altro & una cosa fondamentale.

In conseguenza di cio che € accaduto ci sono
- occasioni in cui si PUO’ chiedere,
- occasioni in cui si DEVE chiedere
- e occasioniin cui NON si deve chiedere.

Un esempio € il check swing. Se avete gia chiamato lo strike e, per chissa quale recondito motivo, la squadra
in attacco vi domanda di chiedere al collega voi non dovete assolutamente farlo, al contrario se avete
chiamato ball e vi domandano il check swing dovete chiederlo senza esitazioni e senza addurre scuse,
chiedete e ‘passate la palla’ al collega.

Un altro esempio tipico della meccanica a due si verifica quando I'arbitro di base si trova dietro I'interbase;
in caso di giocata in prima pud capitare di non vedere se il difensore di prima sia o meno attaccato al
sacchetto, buttare l'occhio sul segnale dell’arbitro capo € sempre un’ottima pratica, ma se,
malauguratamente, non fate in tempo o se il collega si dimentica di farlo, fate la vostra chiamata e se, una
volta terminato il gioco, avete dei dubbi siate pronti a chiamare “Tempo” e ad andare voi a chiedere al
collega. Questa e un’ottima gestione e vi fa “ottenere dei punti” agli occhi delle squadre.

Facciamo un esempio concreto: il battitore batte la palla, ma viene colpito una seconda volta dalla pallina
che rotola in campo, I'azione prosegue, I'arbitro probabilmente coperto, non ha rilevato il tocco, stessa cosa
per I'arbitro di base che essendo dietro l'interbase non ha visto. La difesa protesta, mentre il battitore
corridore arriva salvo in prima. Sicuramente il manager vi chiedera di domandare al collega, ma in questo
particolare caso non lo dovete fare. Il motivo & semplice, se il collega avesse rilevato I'infrazione avrebbe
dovuto immediatamente fermare il gioco chiamando palla morta. Ed & proprio questo che dovete spiegare
al manager quando vi fa tale richiesta. Cercate di non mettere in difficolta il collega quando non & necessario.
A volte uno sguardo di intesa, un gesto complice, puo salvarvi da situazioni scomode. Ricordate siete una
squadra e dovete lavorare insieme.
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19 Pioggia, oscurita e terreno

La sospensione di una partita a causa di pioggia, oscurita o impraticabilita del terreno & un giudizio
dell’arbitro. Ci sono sempre pressioni per far terminare o far continuare una partita, ma il fattore che vi deve
guidare nella decisione finale ¢ la sicurezza dei giocatori, spettatori e arbitri. Prima di prendere una decisione
definitiva I’arbitro capo si deve consultare con i colleghi.

In caso cominci a piovere durante la partita, va valutata ovviamente I'entita della pioggia e come il campo
reagisce alla pioggia; se piove leggermente e il campo “tiene”, si puo tentare di proseguire, ma va ovviamente
sempre valutata e tenuta in grande considerazione la sicurezza di chi gioca.

Ovviamente, se la partita ha superato il quinto inning, il risultato € omologabile, e questo deve essere tenuto
in considerazione, senza dare troppo peso a chi continuera a dirvi che e proprio impossibile giocare (chi & in
vantaggio), e a chi si stupira che voi anche solo pensiate a sospendere (chi sta perdendo).

Se la pioggia da fastidio a voi, perché non avete stabilita dietro al piatto per il campo scivoloso, o se avete
problemi di visibilita, allora anche le giocatrici saranno in difficolta, e magari € il caso di sospendere. Valutate
anche il livello della partita che state arbitrando: non € il caso di mettere a rischio, anche minimo, I'incolumita
di ragazze delle giovanili per una partita che magari i manager vi chiedono di giocare ugualmente.

Se piove gia prima dell’inizio della gara, valutate seriamente che non sia il caso di attendere per vedere se
smetta di piovere, a meno che veramente non siano due gocce, e il campo sia perfettamente regolare e
agibile.

Nel caso di oscurita, non rischiate nulla. Se arrivate alla fine di una ripresa, e a vostro giudizio non c’e tempo
per disputare un altro inning completo, fosse anche I'ultimo, sospendete. L’'oscurita, sotto certi aspetti, e
persino peggio, per la sicurezza, della pioggia.

Ricordiamo brevemente anche che in caso di sospensione per pioggia, o per impraticabilita di campo, ormai
da anni la mitologica “regola della mezzora” non esiste pil. La sospensione dura per quanto I'arbitro capo
decida che debba durare, quindi non solo per mezzora, ma per il tempo necessario. Se valutate che il campo
possa essere sistemato, o se per voi il tempo comunque migliorera in un tempo ragionevole, fate aspettare.
Non c’e nulla di peggio di una partita sospesa frettolosamente per pioggia, e trovarsi il giorno dopo sui social
le foto del campo perfetto e illuminato da un bellissimo sole, foto magari scattata un paio d’ore dopo che ve
ne siete andati.

La sospensione come detto deve avere come criterio di base la sicurezza dei giocatori, quindi anche in casi
assolutamente particolari I'arbitro puo decidere di sospendere il gioco se la visibilita, a causa della posizione
del sole, & compromessa. Se battitore, ricevitore e arbitro capo hanno il sole esattamente “in faccia” significa
che non hanno la possibilita di vedere il lancio e questo pud portare a seri problemi di incolumita fisica.
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20 Fulmini

Come principio generale, in caso di fulmini, deve essere utilizzata la regola “30-30” per decidere se
sospendere o riprendere una partita. Se si vede un fulmine e il tuono viene udito entro 30 secondi, la partita
deve essere sospesa. Tutti i giocatori devono lasciare il terreno di gioco specialmente se i dugout sono di
metallo.

Una gara sospesa per fulmini non deve essere ripresa prima di un minimo di 30 minuti dall’ultimo fulmine.

La regola dei fulmini e stata formulata per la sicurezza di chi sta in campo, quindi non esitate ad adottarla,
ovviamente in modo sensato: se vedete fulmini in lontananza e non sentite neanche il rumore del tuono, non
€ necessario sospendere.

Ma in caso di temporale che si sta scatenando vicino al campo, con fulmini visibili e rumore pressoché
immediato, sospendete immediatamente: aspettate e valutate il da farsi.

Anche in questo caso, non potete riprendere prima di 30 minuti dall’ultimo fulmine, ma nulla vi impedisce di
attendere qualcosa in piu.
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21 | cambi campo

Un tipo di gestione cambiato totalmente dopo I'avvento dell’orologio, € quello dei cambi campo, almeno in
serie Al.

Con l'orologio che corre, tutti i cambi campo sono uguali, sia quello della prima giornata di andata (con le
squadre belle rilassate) sia quello di gara 5 della Finale Scudetto (quando di gente rilassata in campo
proprio non ce n’¢), e durano tutti 60 secondi.

Attenzione, non “pil 0 meno” 60 secondi: ESATTAMENTE 60 secondi. Non si fanno prigionieri.

E questo vale fin dalla prima giornata di andata, quando sono appunto, tutti rilassati. Brontoleranno un po’,
ma quando si arrivera a giocare Gara 5 della Finale Scudetto, saranno sei mesi che c’e intransigenza, e
quindi saranno abituati all’assegnazione di strike o ball, se non si completa il cambio campo nei 60 secondi.

Per essere chiari: se allo scadere dei 60 secondi il catcher sta tirando in seconda, e poi tutti si riuniscono a
darsi il cinque nel cerchio, BISOGNA ASSEGNARE IL BALL al battitore successivo.

La situazione accettabile & che allo scadere dei 60 secondi il lanciatore sia da solo nel cerchio, e i difensori
siano grossomodo nella posizione usuale difensiva: in questa situazione si puo dare il Via ai 20 secondi per il
primo lancio.

Se allo scadere dei 60 secondi, la difesa € pronta come sopra, e non c’e traccia del battitore successivo,
BISOGNA ASSEGNARE UNO STRIKE.

Se questi si sta allacciando paragomiti, paracaviglie, o protezioni varie nel cerchio on deck, si fanno partire i
20 secondi per il primo lancio: se entro 10 secondi il battitore non & nel box, BISOGNA ASSEGNARE UNO
STRIKE.

Se il ritardo e invece colpa nostra, magari per un cambio da comunicare, o altre cose che stiamo
sistemando, € inutile poi rivalersi sulle squadre: prendiamo il tempo necessario per comunicare il cambio, e
il prima possibile vediamo di essere pronti a ricominciare.

Nei campionati dove invece non ¢ previsto |'orologio, ossia tutti meno la serie Al, le norme
comportamentali non sono variate.

Se una squadra rientra in campo per la difesa di passo e non di corsa, detto una volta a voce alta e
sufficiente, poi lo si fa presente al manager e se la squadra prosegue con quell’atteggiamento, passato un
minuto dalla fine dell’inning precedente, non si lasciano lanci di riscaldamento e ci si rende visibilmente
pronti a riprendere il gioco immediatamente.

Se una squadra non presenta il ricevitore di riserva a prendere i lanci di riscaldamento, & inutile urlare o
sbracciarsi: si da un lancio solo quando esce il ricevitore (cosi come fra le altre cose € espressamente
previsto dal Regolamento). Se questi esce con forte ritardo, non si danno lanci di riscaldamento e si fa
riprendere il gioco.

Andare a sindacare con i coach sul ritardo della squadra potrebbe dare la possibilita al coach stesso, che
magari per motivi suoi sta rallentando la gara, di togliere ulteriormente ritmo, uscendo a protestare, e non
e certo cio che vogliamo ottenere. Se capiamo che un coach sta rallentando il ritmo della gara in modo
artificioso, dobbiamo accelerarlo, senza dare adito al coach stesso di venirci a parlare. Almeno di non farlo
“gratis”, ossia senza provvedimenti.

Anche per la squadra in attacco, se € questa che ritarda, non e necessario fare grandi scene, basta
cominciare a chiamare strike secondo le tempistiche indicate dal regolamento. Vedete che poi tutto sara
piu veloce.

Sui cambi campo ci sono altre regole a volte non scritte, che & sempre meglio ricordare. Mettetevi, se siete
in due, uno da una parte e uno dall’altra (il capo di solito verso la terza base, I’arbitro di base verso la
prima), per controllare il dugout opposto (il capo dalla terza ha una ottima visibilita del dugout di prima, e
viceversa), per mantenere |'ordine, soprattutto del dugout della squadra che sta per andare in battuta.
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Se avete qualcosa da dirvi, fatelo, ma MAI dopo una mezza ripresa dove uno dei due ha fatto una chiamata
contestata da una delle due squadre. Se questo ¢ il caso, quello che avete da dirvi dovra aspettare. Se la
squadra che ha contestato vi vede parlare il cambio campo immediatamente successivo, se siete fortunati
non sentirete commenti sarcastici, mentre se avete sfortuna li sentirete, e magari dovrete anche prendere
provvedimenti.

Se la squadra che sta per attaccare ha piu di un giocatore fuori a scaldarsi, fatelo presente, senza essere
tanto plateali: un dito alzato e anche il movimento del labiale “Uno solo fuori” basta, senza che vi senta
nessun altro.

L'arbitro che ha il controllo della gara in mano non ha bisogno né di urlare né di essere appariscente: a
volte basta anche solo un’occhiata.
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22 Protesto e Riserva Scritta

Prima di tutto bisogna inquadrare la corretta situazione, e le differenze fra protesto e riserva scritta, e quando
si applica una situazione o I'altra.

22.1 Protesto

Il PROTESTO e definito dalla Regola 1.1.9, e dalle Regole 1.2.8 fino alla Regola 1.2.14.
Come dice la regola 1.2.8, per essere valido ed essere accolto, un protesto deve riguardare:
i errata interpretazione di una regola;
ii. la mancata applicazione della regola corretta da parte di un Arbitro in una determinata situazione; o
iii. la mancata imposizione della corretta penalita per una determinata violazione.

Il Protesto pertanto si basa su un’errata applicazione del Regolamento Tecnico di gioco da parte di un arbitro,
che sbaglia ad applicare una regola, o non applica la regola per niente, o da una penalita sbagliata. Il Protesto
si differenzia dall’Appello (Giochi d’Appello), dei quali abbiamo parlato nelle possibili situazioni di gioco,
poiché nell’appello la squadra non in difetto chiede all’arbitro I'applicazione di una regola, per la quale
I'arbitro non pud procedere autonomamente, mentre nel Protesto la squadra non in difetto contesta
I"applicazione di una regola da parte di un arbitro.

Il Protesto deve essere fatto e scritto entro il lancio successivo a quando si verifica il presunto errore, o la
presunta non applicazione della regola. Questo vuol dire che il manager deve chiedere tempo, e comunicare
all’arbitro che ha intenzione di mettere la partita sotto protesto.

L'arbitro non puo rifiutarsi di ricevere il protesto, anche quando & evidente che non sara accettato (Es.
Protesto su giudizio arbitrale), ma dovra concedere alla squadra che lo richiede il tempo necessario per
formalizzare il protesto stesso. La Regola 1.2.10 comunque indica chiaramente i casi nei quali il Protesto
tecnico non & possibile, le formalita e la procedura per il protesto, e ci si dovra attenere a quella regola.

Le formalita e la procedura per il protesto sono chiaramente indicati dal Regolamento Tecnico di gioco, nelle
regole sopra riportate, e a quelle ci si dovra attenere.

Il caso di Protesto tecnico, I’arbitro dovra scrivere prima della societa reclamante quale era la situazione di
gioco, cosa ha deciso, e quale regola ha applicato.

Nel caso una squadra in campo, quindi un manager, cominci a parlare di protesto tecnico, sara bene che siate
ben sicuri di quello che sta avvenendo. Se siete assolutamente certi di quello che state facendo, sprecate
anche qualche minuto, ma cercate di spiegarlo bene al manager in questione. Se sapete di aver ragione, avete
provato a spiegarvi, e questo prosegue nel suo intento di protestare la gara, fatelo fare.

Se avete anche un piccolo dubbio sull’applicazione della regola, confrontatevi a fondo col collega, e se
necessario, prima di prendere un protesto per il quale avete il dubbio che potreste perdere, prendete il
Regolamento, e andate a controllare la regola in questione. Meglio una figuraccia in campo andando a
controllare il regolamento e scoprire di avere torto; passerete il vostro bel orribile quarto d’ora e sistemate
le cose, ma sara sempre meglio che prendere un protesto e perderlo.

22.2 Riserva Scritta

La RISERVA SCRITTA é definita dal Punto 6.07 del Regolamento di Attivita Agonistica (R.A.A.), e riguarda ogni
altra disposizione federale, non attinente il Regolamento Tecnico di gioco. Essa riguarda pertanto le presunte
violazioni alla Documentazione Attivita Agonistica, o posizioni irregolari di giocatori e/o tecnici, secondo
guanto previsto dalla RAA.
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Sempre la RAA, ai punti 6.08 e 6.09 stabiliscono i termini e le modalita di compilazione ed invio della Riserva
Scritta, che al contrario del Protesto tecnico, puo essere anche solamente annunciata durante la partita, e
poi compilata successivamente, e consegnata all’arbitro entro mezzora dal termine della stessa.

Nel caso di Riserva Scritta, I'arbitro funge da mero Notaio: ritira quanto la societa reclamante gli consegna, e
lo allega al referto di gara, insieme al resto della documentazione. Sara nel caso il giudice a richiedere
supplemento di referto, qualora ce ne fosse bisogno.

In nessun caso I'arbitro dovra suggerire una regola di condotta alle squadre, soprattutto nel caso della Riserva
Scritta, per la quale spesso le squadre non sanno bene come procedere. Esistono anche casi per i quali
I"arbitro non si rende conto della violazione di una regola riguardante la CAA al momento in cui essa si verifica
(numero di stranieri in campo, violazione della regola dei 21 out per il lanciatore, ad esempio), e quindi
qualsiasi suggerimento, oltre che assolutamente fuori luogo, potrebbe anche trarre in inganno la squadra
stessa. All’affermazione “Scusi arbitro, € stata violata la regola dei 21 out!”, 'unica risposta possibile & “Se
ritenete che questo sia avvenuto, allora sapete anche cosa dovete fare”, e li vi fermate. Esiste un dirigente
accompagnatore, che dovrebbe essere assolutamente esperto di carte federali.
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23 Forfeit

| casi di forfeit sono stabiliti con precisione dal Regolamento, esattamente dalla Regola 1.2.2, e sono:

a) unasquadra non si presenta in campo;

b) una squadra presente al campo si rifiuta di iniziare la gara a cui deve partecipare, all’orario stabilito
o entro il tempo concesso dall’organizzazione per cui sta giocando prima che venga dichiarato il
forfeit;

c) dopo l'inizio della partita, una squadra si rifiuta di continuare a giocare, a meno che la partita non sia
stata sospesa o terminata dall’Arbitro Capo

d) dopo che I’Arbitro Capo ha sospeso il gioco, una squadra si rifiuta di ricominciare a giocare entro due
minuti da quando I’'Arbitro Capo ha chiamato e segnalato “GIOCO”

e) unasquadra utilizza tattiche al fine di ritardare o velocizzare la partita

f) dopo un warning da parte dell’Arbitro, una qualsiasi delle Regole viene ripetutamente violata, ad
eccezione del lanciatore che viola ripetutamente le Regole di lancio; in questo caso verra rimosso
dalla posizione di lancio per il resto della partita

g) l'ordine di rimozione o di espulsione di un giocatore o di una qualsiasi persona autorizzata a stare in
panchina non viene eseguito entro un minuto;

h) a causa della rimozione o espulsione dalla partita di un giocatore da parte dell’Arbitro o per qualsiasi
altra causa ci sono meno di nove giocatori (10 con il DP) in una delle due squadre

i) un giocatore dichiarato illegittimo rientra in partita e viene effettuato un lancio;

j) si scopre che un giocatore, o un manager o un coach che & stato espulso sta partecipando
nuovamente alla partita.

Anche la Regola 1.2.1 al punto e) prevede un caso di forfeit, dove riporta che “L’Arbitro Capo puo dichiarare
una partita terminata per forfeit se un qualsiasi componente delle squadre o uno spettatore attacca
fisicamente un Arbitro”.

In un mondo ideale, il forfeit non dovrebbe mai essere dichiarato, perché si puo sempre trovare il modo di
evitarlo con I'arbitraggio preventivo, ma alcune situazioni sono “automatiche”, e I'arbitro non puo fare altro
che subirle.

Il caso (a) & uno di questi. Una squadra non si presenta in campo, e non da nessun tipo di avviso sul motivo
dell’assenza. L'arbitro compilera il referto, scrivendo che una squadra era presente con il numero di giocatori
corretto per giocare la partita, e I’altra no. Tecnicamente, per come € organizzata la Federazione italiana,
I"arbitro non fa altro: sara il Giudice Unico ad assegnare la vittoria a tavolino, ma ovviamente compilando il
referto in tal modo, I'arbitro porta il Giudice a decidere in tal senso. E comunque un caso di forfeit, e il RTG
assegna all’arbitro capo tale potere.

Un altro caso nel quale I'arbitro non ha scelta se non quello di applicare il Regolamento e dichiarare il forfeit
é quello riportato al punto (h): una espulsione, una rimozione o anche un infortunio lascia una delle due
squadre con meno di nove giocatrici (o 10 se e impiegato il DP). Se si presenta questa situazione, I'arbitro e
obbligato a dichiarare immediatamente il forfeit.

Su due cose bisogna porre attenzione:

- Non si deve esitare ad applicare il Regolamento e procedere con una espulsione anche se sappiamo
che questa azione poi provochera il forfeit. Se un giocatore merita di essere espulso per un qualsiasi
motivo, deve essere espulso. Le conseguenze a questa espulsione non sono di vostra responsabilita.

- In caso di infortunio, quindi non espulsione o rimozione, che non venga in mente all’arbitro di
proporre soluzioni alternative che evitino il forfeit. Se una squadra non ha presenti nove (o dieci)
giocatori in campo per proseguire la partita, e forfeit. Non esiste “I’'out immaginario” quando tocca
all’assente andare in battuta: questa fattispecie non & prevista da nessuna parte.
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Nel caso un manager comunichi all’arbitro di voler fare un cambio non legale per poter proseguire la partita,
gli va fatto ben presente che tale atto non & previsto dal Regolamento e che egli facendo questo si espone
ad un possibile gioco d’appello dell’altra squadra che provochera poi il forfeit. Se insiste, fate il cambio, ma il
successivo gioco d’appello e i provvedimenti del caso non devono essere una sorpresa per quel manager, al
qguale avrete gia comunicato esattamente quello che sta per succedere.

Ovviamente questo colloquio, nel quale avete comunicato al manager che il suo cambio non ¢ legale, sara
stato assolutamente riservato, senza che nessuno, soprattutto rappresentanti dell’altre squadra, vi abbiano
assistito. Fate in modo di essere voi e il manager, e allontanatevi da chiunque altro.

Negli altri casi, esiste I'arbitraggio preventivo. | casi (i) e (j) sono evitabili, se I'arbitro ha presente cosa sta
succedendo: un giocatore dichiarato illegittimo & stato dichiarato da voi, idem per il giocatore o il manager
espulso, e questo dovrebbe essere ben impresso nella vostra mente. Se tale giocatore o manager prende
parte attiva nella partita e non ve ne accorgete, applicate il forfeit, ma bisognera anche capire bene il perché
non ve ne siete accorti.

Negli altri casi, tenete ben conto che il forfeit € I'ultima arma a vostra disposizione. Vero € che il Regolamento
assegna all’arbitro capo il potere di dichiarare il forfeit, ma tale decisione deve essere discussa con gli altri
colleghi in campo. Bisognera esplorare ogni soluzione possibile prima di arrivare al forfeit, anche se il
Regolamento vi da questa soluzione. Se avete espulso qualcuno, € inutile e controproducente calcolare il
tempo e dopo un minuto dichiarare forfeit. Bisogna usare il buon senso: avete espulso qualcuno, lasciategli
il tempo necessario per lasciare il campo, e solo in caso di provata impossibilita di riprendere il gioco in tempo
ragionevole sara il caso di far presente la possibilita che il Regolamento vi assegna di utilizzare il forfeit.
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24 Gestione del line-up

Una buona gestione del line-up, incominciando dal pre game e continuando per ogni sostituzione effettuata
durante la gara, permettera all’arbitro di avere raramente a che fare con quelle oscure e problematiche
regole legate al line-up.

Lasciando stare la forte iniezione di autostima che si puo ricevere dal saper gestire il disbrigo delle operazioni
cartacee, ecco una serie di cose che si possono fare, mentre si gestiscono i line-up, che possono farvi
sembrare tranquilli e instillare fiducia negli altri.

1. Controllate la posizione in campo del Classificatore Ufficiale e siate a conoscenza delle procedure per
la comunicazione dei cambi

2. Tenete con voi una matita o penna di scorta. Dover chiedere una matita perché alla vostra si € rotta
la punta o una penna perché la vostra non scrive piu vi fara apparire impreparati.

3. Spostatevi da casa base per registrare i cambi. Non riposizionatevi dietro al ricevitore fino a quando
non avrete rimesso a posto la vostra penna e il line-up e non avrete indossato la maschera.

4. Non mettete la penna in bocca. Non vi fa sembrare professionali.

5. Toglietevi la maschera. Un manager che vi comunica un cambio ha diritto ad essere trattato in modo
cortese.

6. Non mettete la maschera fra le gambe, ma trattenetela sotto il braccio o fra le mani.

7. Non piegatevi in avanti e non scrivete i cambi appoggiando i line up sulla gamba. Se necessario
portate con voi un porta line-up rigido e usatelo come sostegno. Un manager che sta dritto in piedi
di fronte ad un arbitro chinato in avanti trasmette un sottile quanto indesiderato messaggio.

8. Registrate le cose che vi servono, e fatelo quando queste cose accadono, anche se cio puo rallentare
I'inerzia della partita. Non caricatevi del peso di dovervi ricordare di fare qualcosa alla pausa
successiva.

Dovete registrare e riportare tutto:
1. Tutte le visite in difesa
Tutte le visite in attacco
Tutti i cambi difensivi
Tutte le sostituzioni
Tutti i rientri
Tutti i movimenti riguardanti DP e FLEX

o vk wN

Non accettate o permettete cambi che voi sapete non essere legali. Solitamente non accettate che accadano
cose illegali in campo, cosi non dovete tollerarle nemmeno nelle pratiche riguardanti la gestione del line up.
Se un coach vuole effettuare un cambio che voi non siete sicuri essere legale, consultatevi con i colleghi prima
di permetterlo. Se un coach vuole effettuare un cambio che voi sapete essere illegale, non concedetelo.. Se
nonostante il vostro rifiuto si ostina a volervi dare quel cambio, accettatelo e siate pronti ad applicare, se
richieste, le penalita del caso.

Quando accettate un cambio durante la partita, tirate fuori il vostro line-up mentre il coach & ancora vicino
a voi. Confermate il numero del giocatore che sta entrando o sta uscendo dalla partita. Per fare cio ripetete
al coach a voce il numero del giocatore. Se possibile fatevelo chiaramente indicare dal coach sul vostro line-
up. Chiedete al coach di restare fino a quando non avrete scritto e riportato il cambio. Deve, per certi versi,
essere garante che voi avete capito quello che vi ha detto. Dopo di cio comunicate il cambio al classificatore
ufficiale utilizzando solo i numeri; specificando la squadra e annunciando prima il numero di quello che esce
e poi quello che entra: Squadra Rossa, esce il n. 19 entra il n. 13. Se ci sono cambi di posizione difensiva e
meglio registrarli dopo aver segnato le sostituzioni, ripetendole sempre e comunque al coach che ve le sta
dando. Registrate sempre un cambio alla volta. Alla fine, controllate che il giocatore che sta entrando in
partita abbia il numero che voi avete registrato.
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Le sostituzioni non devono essere comunicate all’altra squadra. L’altra squadra ¢ legittimata a chiedervi quali
sostituzioni siano avvenute solo dopo che voi le avete comunicate al Classificatore Ufficiale; ed e vostro
dovere a questo punto comunicargliele (ma solo se loro ve lo richiedono).

Per poter tenere traccia di tutte le sostituzioni che possono capitare durante una partita e per essere in grado
di spiegare e capire cosa sia successo, un arbitro ha bisogno di un sistema che funzioni.

Qui sotto troverete quello che viene considerato il miglior metodo possibile per la gestione del line-up. E
stato usato e perfezionato da moltissimi arbitri in tutto il mondo. Occorre leggere tutto il sistema per averne
una visione generale, e dopo di cio sara possibile lavorarci sopra facendo esercizio fino a quando non vi
sentirete a vostro agio nel suo utilizzo e ne avrete fatti vostri i concetti di base.

Il sistema ha due punti fondamentali:

Partenti:

Sostituti:

se un numero e cerchiato significa che non puo pil esistere nella sezione in cui & cerchiato (sia essa
la zona dei sostituti sia quella dei giocatori attivi)

il segno X viene utilizzato per indicare i movimenti di DP e FLEX (nel nostro esempio il DP partente
e Elena e il FLEX partente & Marina). In questo sistema DP e FLEX vengono definiti “Gemelli”. Se
appare una X significa che i Gemelli sono “attivi” ossia che si sta usando qualche regola che li
coinvolge I'uno rispetto all’altro

| partenti sono i primi 9 o 10 del line-up

| partenti non possono cambiare posizione nell’ordine di battuta, anche se possono cambiare
posizione difensiva

| partenti si considerano in partita nel momento in cui i line-up sono approvati al meeting a casa
base. Possono rientrare solo una volta

| partenti che sono cerchiati non possono piu tornare in partita (eccezione Giocatore di Rimpiazzo)

Ogni sostituto inserito nella lista pud essere utilizzato in qualsiasi posizione difensiva e in qualsiasi
posizione dell’ordine di battuta una sola volta

| sostituti che sono cerchiati nella sezione dei sostituti sono entrati in partita e non possono essere
usati ulteriormente

Spazio a fianco dei partenti (Sostituzioni):

Gemelli:

| numeri non cerchiati in questa area sono di giocatori impegnati in partita
| numeri cerchiati in questa area non sono piu utilizzabili in partita

Una X & sempre legata ai Gemelli

Una X puo essere solamente nella posizione del DP o del FLEX

Una X non cerchiata significa che i Gemelli sono attivi — ci sono soltanto 9 giocatori che stanno
giocando.

Se la X non cerchiata € nella posizione del DP, significa che il FLEX sta giocando in attacco al posto
del DP (e il DP & stato sostituito).

Se la X non cerchiata & nella posizione del FLEX, significa che il DP sta giocando in difesa al posto del
FLEX (e il FLEX & stato sostituito).

Una X cerchiata significa che i Gemelli NON sono piu attivi — Ci sono 10 giocatori che stanno
giocando.

Se la X cerchiata & nella posizione del DP, significa che il FLEX ha giocato in attacco al posto del DP,
ma che non lo sta piu facendo ed e tornato a giocare solo in difesa.
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Se la X cerchiata e nella posizione del FLEX, significa che il DP ha giocato in difesa al posto del FLEX,
ma che non lo sta piu facendo ed & tornato a giocare in attacco (o a difendere per un altro giocatore
che non sia il FLEX)

Non se ne puo avere uno senza avere anche l’altro. Se c’é un DP ci deve essere anche un FLEX

| Gemelli sono considerati speciali. Hanno parecchi privilegi, ma anche qualche restrizione

Se i Gemelli sono in partita devono essere inseriti nel line-up iniziale

Se non sono inseriti nel line-up iniziale, non potranno pilu essere utilizzati nel corso della partita
Ogni Gemello ha la propria posizione all’'interno del line-up. Il DP pud essere in qualsiasi posizione
dalla 1 alla 9. Il FLEX & sempre decimo dell’ordine di battuta.

Il DP per essere considerato in partita deve giocare in attacco. Il DP non ¢ sostituito fino a quando
non smette di giocare in attacco

I DP non puo mai giocare solo in difesa

Il FLEX per essere considerato in partita deve giocare in difesa. Il FLEX non & sostituito quando batte
o corre per il DP

Il FLEX non puo giocare solo in attacco

Entrambi i Gemelli possono lasciare la loro posizione nel line-up e ritornarci in seguito (nella stessa
posizione) solo una volta durante la partita (tutti i partenti possono rientrare una volta)

Ogni Gemello pud occupare la posizione dell’altro nel line-up, ma cid non pud avvenire
contemporaneamente

Ogni Gemello pud giocare contemporaneamente sia in attacco che in difesa, ma non lo possono
fare tutte e due nello stesso momento

I DP puo giocare in difesa al posto di qualsiasi altro difensore del line-up che non sia il FLEX. Quindi
i gemelli possono giocare entrambi in difesa contemporaneamente

Il FLEX puod giocare in attacco solo al posto del DP. | Gemelli NON possono giocare in attacco
contemporaneamente.

Questo ¢ il vostro line-up iniziale:

ORDINE
LINE UP Numero Nome Ruolo
1 12 FAMA 6
2 1 HOWARD 9
3 20 PIANCASTELLI 7
4 19 GASPAROTTO 2
5 14 LONGHI 5
6 28 BRANDI 3
7 8 CECCHETTI L. DP
8 3 ROTONDO 4
9 21 VIGNA 9
10 7 CACCIAMANI 1
4 MARRONE
2 COMAR
18 CECCHETTI G.
23 RICCHI
15 CECCHETTIE.
10 BERTOSSI
5 NICOLINI

Il manager vi comunica che entra il numero 4 al posto del numero 21, come sostituto battitore. Al
classificatore darete prima il numero di chi esce, in modo che lo trovi sul line-up, e poi del sostituto: “Esce il
numero 21, entra il numero 4”.
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Non ci sono variazioni di ruolo. Il vostro line-up avra le seguenti variazioni, segnate in rosso.

ORDINE
LINE UP Numero Nome Ruolo
1 12 FAMA 6
2 1 HOWARD 9
3 20 PIANCASTELLI 7
4 19 GASPAROTTO 2
5 14 LONGHI 5
6 28 BRANDI 3
7 8 CECCHETTI L. DP
8 3 ROTONDO 4
9 21 VIGNA 9 4
10 7 CACCIAMANI 1
@ MARRONE
2 COMAR
18 CECCHETTI G.
23 RICCHI
15 CECCHETTI E.
10 BERTOSSI
5 NICOLINI

Cerchiando il numero del sostituto indicate che tale giocatore é stato coinvolto nella partita, e inserendo il
numero alla destra del partente sostituito indicate che il giocatore “attivo” alla posizione 9 del line-up
attualmente € il numero 4.

In caso successivamente il manager vi annunci il rientro del numero 21 Vigna, e quindi I'uscita dalla partita
del sostituto n. 4 Marrone, indicherete in questo modo:

ORDINE
LINE UP Numero Nome Ruolo
1 12 FAMA 6
2 1 HOWARD 9
3 20 PIANCASTELLI 7
4 19 GASPAROTTO 2
5 14 LONGHI 5
6 28 BRANDI 3
Z CECCHETTI L. DP
8 3 ROTONDO 4
9 21 VIGNA 9 [O)
10 7 CACCIAMANI 4

(@  MARRONE

2 COMAR

18 CECCHETTI G.
23 RICCHI

15 CECCHETTI E.
10 BERTOSSI

5 NICOLINI

Cerchiando il numero 4 alla posizione 9 del line-up significa che tale giocatore non ¢ piu attivo: il giocatore
attivo (non cerchiato) pil a destra nella posizione 9 torna ad essere il numero 21. Considerato che in quella
posizione c’e gia un numero cerchiato, vi dice che quel partente e gia rientrato una volta, e non lo potra fare
una seconda. Infatti, se il manager successivamente vi dice che il numero 23 Ricchi entra al posto del numero
21 Vigna, indicherete in questo modo:
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Cerchio il sostituto nella lista dei sostituti, e lo vado a mettere a destra nella riga del lineup interessato: in
guesto caso pero vado anche a cerchiare il numero del partente (n. 21), in quanto essa ¢ stata sostituita per
la seconda volta, ed & gia rientrata in partita una volta. Per lei |la partita e finita, e ce lo dice il fatto che il suo

numero e cerchiato.

In pratica, se un partente e cerchiato, questo & gia rientrato una volta ed e stato sostituito ancora, quindi ha
finito. Se invece un sostituto e cerchiato, vuol dire che € entrato o & ancora in partita, ma non puod essere

coinvolto in altre sostituzioni per un’altra volta.

A questo punto, il manager vi viene a dire che il Flex entra a battere al posto del DP, e che da 10 questa

squadra restain 9.

Ecco come lo indicherete:

ORDINE
LINE UP Numero Nome Ruolo
1 12 FAMA 6
2 1 HOWARD 9
3 20 PIANCASTELLI 7
4 19 GASPAROTTO 2
5 14 LONGHI 5
6 28 BRANDI 3
7 8 CECCHETTI L. DP
8 3 ROTONDO 4
9 @) VIGNA 9 (@)23
10 7 CACCIAMANI 1
(@  MARRONE
2 COMAR
18 CECCHETTI G.
@ RICCHI
15 CECCHETTI E.
10 BERTOSSI
5 NICOLINI
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ORDINE
LINE UP Numero Nome Ruolo
1 12 FAMA 6
2 1 HOWARD 9
3 20 PIANCASTELLI 7
4 19 GASPAROTTO 2
5 14 LONGH]I 5
6 28 BRANDI 3
7 8 CECCHETTI L. DP X
8 3 ROTONDO 4
9 @) [viGna 9 @)23
10 7 CACCIAMANI 1
(@  MARRONE
2 COMAR
18 CECCHETTI G.
@ RICCHI
15 CECCHETTI E.
10 BERTOSSI
5 NICOLINI




La “X” messa nella riga di lineup numero 7, dove c’e il DP vuol dire che in quel momento al posto del DP c’e
il Flex, che resta indicato alla posizione 10 del lineup. Per il DP & una sostituzione, mentre per il Flex no.

Immaginiamo che oltre a mettere il Flex al posto del DP, il manager vi dica anche che al posto del n. 7 entra
il n. 10 Bertossi. Avremo questa situazione:

=l

ORDINE
LINE UP Numero Nome Ruolo
1 12 FAMA 6
2 i HOWARD 9
3 20 PIANCASTELLI 7
4 19 GASPAROTTO 2
5 14 LONGHI 5
6 28 BRANDI 3
7 8 CECCHETTI L. DP X
8 3 ROTONDO 4
9 @) VIGNA 9 ()23
10 7 CACCIAMANI 1 10
(@  MARRONE
2 COMAR
18 CECCHETTI G.
@ RICCHI
5 CECCHETTI E.
BERTOSSI
5 NICOLINI

Come detto, la “X” indica che al posto del DP c’e il Flex in quel momento, ma la riga del Flex resta la posizione
10 del line-up, dove al posto del n. 7 Cacciamani € entrata la n. 10 Bertossi.

In caso di rientro del DP partente n. 8 Lara Cecchetti, indicheremo in questo modo:

ORDINE
LINE UP Numero Nome Ruolo
1 12 FAMA 6
2 1 HOWARD 9
3 20 PIANCASTELLI 7
4 19 GASPAROTTO 2
5 14 LONGHI 5
6 28 BRANDI 3
7 8 CECCHETTI L. DP x)
8 3 ROTONDO 4
9 @) VIGNA 9 ()23
10 7 CACCIAMANI 1 10
(@  MARRONE
2 COMAR
18 CECCHETTI G.
@ RICCHI
5 CECCHETTI E.
BERTOSSI
5 NICOLINI

Ecco che la “X” cerchiata ci indica che il DP e stato sostituito dal Flex, e la squadra e passatada 10a 9, ma e
poi rientrato, e quindi la squadra e tornata a 10. Non avendomi dato altre istruzioni, alla posizione 10, quella
del Flex, & rimasta la n. 10 Bertossi, in quanto non e stato dato il rientro di Cacciamani.
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Se a questo punto il manager ci dice che vuole mettere in campo il numero 4 Marrone, trovando il numero
cerchiato fra i sostituti sappiamo che questa giocatrice e stata gia utilizzata, e quindi non puo essere coinvolta
ancora in sostituzioni legali.

Ancora, se il manager ci dice che vuole far rientrare il n. 21 Vigna al posto del n. 23 Ricchi, trovando cerchiato
il numero di Vigna sappiamo che quel partente & gia rientrato, e quindi non puo rientrare legalmente in quella
partita.

Immaginiamo ora che il manager ci dica che vuole fare entrare il numero 5 Nicolini al posto del n. 8 Lara
Cecchetti, DP partente:

-+

ORDINE
LINE UP Numero Nome Ruolo
1 12 FAMA 6
2 1 HOWARD 9
3 20 PIANCASTELLI 7
4 19 GASPAROTTO 2
5 14 LONGHI 5
6 28 BRANDI 3
7 (®) CECCHETTI L. DP X) 5
8 3 ROTONDO 4
9 @)  |vieNA 9 (@)23
10 7 CACCIAMANI 1 10
(@  MARRONE
2 COMAR
18 CECCHETTI G.
@ RICCHI
5 CECCHETTIE.
(10 BERTOSSI
NICOLINI

Ecco che andiamo a cerchiare il numero 5 nella lista dei sostituti, e lo andiamo ad indicare a destra nella
posizione 7 del line-up. Essendoci pero gia il simbolo cerchiato in quella posizione (la X del cambio
precedente), il DP e rientrato una volta e nuovamente sostituito, quindi cerchiamo anche il numero 8 di Lara
Cecchetti, che ha finito la sua partita.
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G. | Segnali



25 Segnali e Comunicazione

La comunicazione e essenziale nell’arbitraggio e il primo stadio di comunicazione & I'insieme dei segnali
arbitrali. Questi segnali permettono ad un arbitro di far sapere ad un collega la situazione su una specifica
azione. Queste decisioni sono anche trasmesse a giocatori, allenatori e spettatori a seconda del loro uso.

Occorre avere una buona gestualita nell’eseguire i segnali per essere un buon arbitro. Ogni segnale ha inizio
da una posizione di base, conosciuta come “ready position”. | piedi sono ben stabili sul terreno, ad una
distanza I'uno dall’altro pari almeno alla larghezza delle spalle. Affinché un segnale trasmetta un messaggio
occorre che lo stesso venga visto: quasi tutti i segnali sono dati al disopra o lontano dal corpo, proprio con
I’obiettivo di renderli visibili.

Chiunque veda un segnale deve essere messo in grado di capirne il significato. | segnali devono sempre essere
informativi, precisi e significativi. Sono fatti per trasmettere forza, sicurezza e autorita. La manierain cui viene
dato un segnale determina, almeno in buona parte, il fatto che sia accettato dai giocatori, dagli allenatori e
dagli spettatori. Ogni movimento, mentre date un segnale, & da eseguirsi sempre frontalmente all’azione. Il
segnale & mantenuto abbastanza a lungo da trasmettere sicurezza, dopo di che le braccia e le mani vanno
riportate vicino al corpo (completamento del segnale) prima di muoversi verso la posizione successiva.

| segnali devono essere usati solo quando sono necessari. | segnali fatti con una gestualita mediocre creano
confusione. Non attirate I'attenzione su di voi usando troppo i segnali o quando questi non servono. La
giocata non determina I'impostazione del segnale; la giocata indica solamente I'enfasi del segnale o il suo
completamento verbale.

Non ribadite la chiamata di un vostro collega se non espressamente previsto. Se non c’é un’azione, non e
necessaria alcuna chiamata o segnale. Generalmente potremmo dire che su ogni gioco forzato, per quanto
largo e chiaro, deve essere fatto un segnale; mentre per i giochi non forzati il segnale va effettuato solo se
avviene un tentativo di eliminazione. Nei seguenti casi di gioco NON forzato (ma I'elenco non & esaustivo)
non serve fare un segnale:

- la palla supera chiaramente un difensore

- il difensore prende la palla ma non effettua nessun tentativo di toccata

107



25.1 Out

Dalla posizione retta, con i piedi divaricati quanto le spalle, portate la mano sinistra verso il centro del corpo.
Alzate in alto il braccio destro con il palmo della mano rivolto verso I'orecchio. Portare leggermente
I"avambraccio destro in avanti mentre stringete il pugno (questo ¢ il movimento cosiddetto “a martello”). La
parte alta del braccio destro e I'avambraccio devono formare un angolo di 90 gradi o maggiore. Chiamate
oralmente “Out”. Portate il braccio destro verso il corpo prima di spostare i piedi o prima di muovervi verso
la posizione successiva.
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Out Caricato in Movimento — Overhand Call

Con i piedi divaricati almeno quanto la larghezza delle spalle,. Portate il piede destro allineato dietro al piede
sinistro mentre state alzando il braccio in alto. Mettete a terra il piede destro e fate un passo avanti con il
piede sinistro mentre portate il braccio sopra la testa, come in un movimento di tiro, e con il pugno chiuso.
Non appena il movimento di tiro & concluso, portare il piede destro avanti in linea con il piede sinistro e finite
nella ready position. Una chiamata verbale di “out” (solitamente detta — "Oouutt!") accompagna il segnale e
comincia di solito quando il braccio sta andando sopra la testa e sta finendo con il pugno.
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25.2  Safe— No Catch — No Tag — No Infraction — Trapped Ball

Dalla posizione retta, con i piedi divaricati quanto la larghezza delle spalle, portate entrambe le braccia al
petto all’altezza delle spalle con i palmi delle mani rivolti verso il basso. Allargate entrambe le braccia bene
orizzontalmente verso I'esterno mantenendo i palmi rivolti verso il basso. Riportate quindi le braccia verso il
corpo. Non chiudete le mani in un pugno. Chiamate verbalmente “Safe”, “No catch” o “No Tag”. Riportate le
braccia verso il corpo (come per la ready position) prima di muovere i piedi o di spostarvi verso la posizione
successiva.
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25.3 Safe Caricato

Dalla posizione retta, i piedi divaricati quanto le spalle, portate entrambe le braccia al petto a livello delle
spalle mantenendole parallele al terreno e con i palmi delle mani rivolti verso il basso. Fate un passo verso la
giocata con il piede sinistro mentre allargate le braccia verso I'esterno orizzontalmente con i palmi rivolti
verso il basso. Chiamate “safe” a voce alta. Completate il segnale portando il piede destro in avanti ed
allineandolo quindi al piede sinistro. Riportate entrambe le braccia verso il corpo (come quando siete in ready
position) prima di muovere i piedi o spostarvi nella posizione successiva.
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25.4 Palla Morta — Foul Ball — No Pitch

Dalla posizione retta, con le braccia divaricate tanto quanto la larghezza delle spalle, alzate entrambe le
braccia in alto con i palmi delle mani rivolti in avanti. Le braccia devono essere ad un angolo di 35 — 40 gradi
dal corpo. Chiamate a voce “Palla morta” o “Foul ball” o “No pitch”. Se la palla e vicino alla linea, i piedi
devono stare a cavallo della stessa. Quando I'arbitro capo chiama il “No pitch” o concede “Tempo” al
battitore gia nel box, il segnale deve essere accompagnato da un movimento effettuato in direzione opposta
al box di battuta occupato dal battitore allo scopo di migliorare la visibilita della chiamata stessa.
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Palla Buona

Dalla posizione retta, con i piedi divaricati tanto quanto la larghezza delle spalle, allargate il braccio
orizzontalmente all’altezza della spalla e indicate, con il palmo della mano in orizzontale o con il dito, il
territorio buono. Non fate nessuna chiamata verbale. Se la palla & vicino alla linea, i piedi devono essere a
cavallo della linea stessa. In questo caso usate un movimento ripetuto del braccio che si trova dalla parte di

territorio buono.
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25.5 Palla Morta Ritardata

Estendete il braccio sinistro all’'infuori all’altezza della spalla e parallelo al terreno. La mano € chiusa a pugno
e protesa nella direzione del braccio.

Mantenete il segnale finché il corridore si trova fra le basi dove & avvenuta I'ostruzione oppure finché non
dovete muovervi verso un'altra posizione.
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25.6 Infield Fly

Alzate completamente il braccio destro sopra la testa con la mano chiusa in un pugno e con un solo dito ad
indicare la palla in volo. Chiamate verbalmente “Infield fly — Battitore Out”. Se la palla € vicina alla linea di
foul occorre dire “Infield fly — Battitore out se la palla € buona”

L'arbitro capo ¢ il principale responsabile di questa chiamata. Non appena I’arbitro capo segnala “Infield fly”,
gli arbitri sulle basi devono confermare la chiamata usando lo stesso segnale e dicendo solamente “Infield
fly” (questo & uno dei pochi casi in cui gli altri arbitri ripetono la chiamata di un collega).

Se I’arbitro capo non effettua la chiamata (se ne dimentica,non & sicuro o non riesce ad individuare la palla
in volo), uno degli arbitri sulle basi, dopo aver guardato I’arbitro capo ed essere sicuro che si tratti di un Infield
fly, puo fare egli stesso la chiamata.
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25.7  Play Ball

Con un braccio allungato verso il lanciatore, I'arbitro fara un cenno portando la mano aperta verso il petto
. La chiamata verbale puo essere usata senza

I”

accompagnando il segnale con la chiamata verbale di “play bal
nessun segnale.
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25.8 Non Lanciare

Allungate il braccio con la mano aperta ed il palmo rivolto al lanciatore. Usare la mano opposta al battitore
(mano destra con battitore destro, mano sinistra con battitore mancino) permette di dare al segnale
maggiore visibilita.
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25.9 Strike

\

La chiamata verbale “strike” e fatta dalla posizione di base. |l segnale & fatto in piedi, dopo essersi alzati dalla
posizione dietro al ricevitore. | piedi non si muovono durante il segnale. Il braccio sinistro e raccolto verso il
centro del corpo. Il braccio destro deve essere tenuto bene in alto con il palmo della mano rivolto verso
I’orecchio e in seguito portando I'avambraccio leggermente in avanti mentre si chiude la mano in un pugno
(movimento a martello). La parte alta del braccio e 'avambraccio devono essere ad un angolo di 90 gradi o
maggiore di questo. Il segnale & mantenuto quanto basta da trasmettere la decisione con convinzione. Il
segnale si termina riportando il braccio verso il corpo prima di fare un passo indietro o muovere i piedi.
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25.10 Sprizzata Foul

Deve essere usato ogni volta che si verifica una sprizzata foul. Portate la mano sinistra davanti al vostro corpo,
a livello del torace o piu in alto, con il palmo della mano rivolto in basso. Appoggiate la mano destra sulla
sinistra ed eseguite con la destra un movimento verso I'alto, tenendo ferma la mano sinistra. Questo segnale

€ sempre seguito dal segnale di strike.
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25.11 Conto

Alzate entrambe le braccia di fronte al corpo. Entrambe le mani devono essere viste esternamente quando
I"arbitro sta guardando il lanciatore. | ball sono segnalati con le dita della mano sinistra, gli strike con le dita
della mano destra. Nel mostrare il conto devono essere usate dita vicine. Una chiamata verbale puo
accompagnare il segnale e, se usata, dovrebbe essere cosi: “2 e 2” 0 “2-2”. Il conto & dato al lanciatore e
mantenuto abbastanza a lungo da essere visto da tuttii giocatori. Le mani posso essere girate anche dall’altro
lato per aumentare la visibilita.
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25.12 Espulsione

E importante quando usate questo segnale non fare nessun movimento o gesto aggressivo, reale o
percettibile, verso la persona che viene espulsa. Il segnale deve essere moderatamente animato, dopo aver
aumentato quanto basta la distanza fisica tra I’arbitro e la persona espulsa. Questo segnale non deve essere
preciso ma chiaramente compreso (qualcuno é stato espulso) e non deve essere eccessivamente enfatizzato.
Esistono due opzioni:

- mentre siete di fronte alla persona che sara espulsa, fate un passo indietro con il piede destro (questo
apre la posizione del corpo e vi permette di girarvi verso destra) mentre con il dito indice puntato
verso l'alto superate il vostro corpo e indicate verso I'alto alla vostra sinistra. |l vostro braccio deve
essere ad un angolo di 45 gradi rispetto al corpo. A questo punto non siete pil frontali rispetto alla
persona espulsa, ma sara la parte destra del vostro corpo ad essere di fronte a questi;

- mentre siete di fronte alla persona che sara espulsa, alzate il braccio destro mantenendo il palmo
della mano aperto. Avvicinatelo all’orecchio sinistro come se steste per segnalare un out e poi
allungatelo verso avanti fino a portarlo davanti al vostro corpo.
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25.13 Punto Valido

State in piedi vicino al piatto e indicate con enfasi il piatto mentre dite “punto valido”. Usate un movimento
ripetuto con il braccio mentre indicate il piatto e ripetete “punto valido”. Al termine dell’azione controllate
che il classificatore abbia capito e registrato I'indicazione del vostro segnale. Non riprendete il gioco fino a
qguando il tabellone segnapunti non riporti il punteggio corretto. Se lo ritenete necessario, al fine di evitare
successive discussioni, comunicate la vostra decisione alle squadre.
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25.14 Punto Non Valido

State in piedi vicino al piatto. Alzate entrambe le mani sopra la testa come per il segnale di foul ball. Incrociate
le braccia avanti e indietro (non troppo velocemente) mentre dite “Punto non segnato/nessun punto”. Al
termine dell’azione controllate che il classificatore abbia capito e registrato I'indicazione del vostro segnale.
Non riprendete il gioco fino a quando il tabellone segnapunti non riporti il punteggio corretto. Se lo ritenete
necessario, al fine di evitare successive discussioni, comunicate la vostra decisione alle squadre.
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25.15 Home Run

Segnalate il numero delle basi assegnate (quattro) e successivamente allungate completamente il braccio
destro in alto sopra la testa con il dito indice puntato verso il cielo e fate un movimento circolare come per
disegnare un piccolo cerchio con la mano ed il braccio.
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25.16 Due Basi

Allungate completamente il braccio destro sopra la testa con indice e medio puntati verso I’alto. Non fate
movimenti circolari con il braccio.
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25.17 Indicazione della Palla in Territorio Buono o Foul in caso di Volate

Il segnale per indicare la palla buona o foul sulle volate e da utilizzare per ogni volata vicino alla linea di foul.

Su ogni palla in volo vicino alle linee di foul, I'arbitro si posizionera a cavallo della linea stessa e,
indipendentemente dal risultato dell’azione, segnalera la palla buona, foul, o out

Usa A, B o Cin base alla chiamata appropriata:
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25.18 Segnali fra gli Arbitri

Mentre la maggior parte dei segnali € usata per dare informazioni a tutti i presenti in campo, i segnali tra gli
arbitri sono pensati per trasmettere informazioni solo per loro. Non si tratta di segnali segreti. Non importa
se qualcun altro, oltre agli arbitri, vede questi segnali. Il punto & solo che nessun altro ha la necessita di vederli
oltre agli arbitri.

In base a questa differenza, al contrario della maggior parte dei segnali che sono dati in alto e lontano dal
corpo, i segnali tra gli arbitri sono dati piu in basso e piu vicino al corpo.

Come tutti i segnali, questi sono fondamentali per la buona comunicazione all’interno della crew. Questi
segnali devono essere precisi, ben fatti e usati coerentemente. Per aumentare la visibilita questi segnali
devono sempre essere fatti su uno sfondo contrastante, tipo la maglietta o i pantaloni.
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25.19 |Inizio di Situazione di Infield Fly

La mano destra, con il palmo completamente chiuso in caso di zero eliminati o con un dito sollevato a indicare
un out, sul lato sinistro del petto indica I'inizio di una situazione di infield fly.

Il segnale di infield fly deve essere fatto per primo dall’arbitro capo un attimo prima che il battitore entri nel
box di battuta. Ciascuno degli arbitri di base deve comunicare di averlo visto facendo di ritorno lo stesso
segnale all’arbitro capo. Il segnale deve essere dato prima dell’inizio del turno di ogni battitore durante una
possibile situazione di infield fly.
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25.20 Fine della Situazione di Infield Fly

Per indicare la fine della situazione di infield fly si porta la mano destra all'altezza del gomito sinistro e poi la
si fa strisciare fino al polso.
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Pugno Chiuso e Mano Aperta

Quando arbitrate con un collega ricordatevi che siete la terza squadra in campo. Dovete collaborare sempre
al massimo, supportandovi I'un I'altro. Non siate timidi né arroganti, siate disponibili. Chiedete quando avete
dei dubbi e, quando ne ha il vostro collega, date una mano... proprio quella che in certe situazioni pud salvarvi
da situazioni complicate.

Il segnale pugno chiuso/mano aperta non & previsto da nessun manuale ESF, WBSC, ASA, NCAA. All’estero
non e considerato utile farlo, ma qui in Italia da tempo e stato introdotto ed & obbligatorio nella
comunicazione fra gli arbitri.

Ecco perché abbiamo deciso di spendere due parole per regolamentare questo tipo di segnale in modo da
uniformarne I'utilizzo e da rendere la vita in campo molto piu semplice.

Questo segnale, che viene fatto sia dall’arbitro capo che da quello di base, cambia di significato a seconda
della posizione ricoperta in campo.

Quando siete arbitro capo, compatibilmente con la vostra meccanica, dovete segnalare al collega in base se
il piede del difensore in prima & o non & attaccato.

Il segnale deve essere ben visibile all’altezza della cintura:
- Pugno chiuso =il piede ¢ attaccato
- Mano aperta =il piede ¢ staccato

Diventa molto utile quando il collega di base si trova lontano dall’azione, come ad esempio dietro l'interbase,
qguesto non vuol dire che voi come arbitro capo dovete farlo solo in quella circostanza, no, imparate a farlo
sempre, fatelo diventare un segnale di routine, anche se la giocata & scontata, palese e plateale, voi fatelo lo
stesso, dopo un po’ vi verra naturale e lo farete di default. Dovete tenere perdo a mente il significato del
segnale... il pugno chiuso sta per piede attaccato, non per out, la mano aperta sta per piede staccato, non
per palla a terra.

Come arbitro di base prendete I'abitudine, prima di fare la chiamata, di guardare sempre questo segnale che
viene fatto dall’arbitro capo. Serve, oltre che ad ottenere una chiamata corretta, anche ad avere un giusto
timing di chiamata.

Quando siete arbitro di base il segnale acquista un altro significato. In due casi € importante aiutare |’arbitro
capo: : il primo riguarda le palle battute agli esterni, o palle prese in controbalzo piuttosto che al volo, o
scontri tra due esterni che si contendono la palla per poi farla cadere, per giudicare la presa legale o meno
(voi sarete sempre piu vicini rispetto al vostro collega capo e, compatibilmente con la vostra meccanica, ma
tenete comunque a mente che la vostra priorita rimangono i corridori); buttarci un occhio e segnalare la
presa al vostro collega, che magari non ha visto nulla perché coperto sarebbe un ottimo lavoro di squadra.

Il secondo caso quando c’e una situazione di terzo strike perso. In tutte le posizioni di meccanica I'arbitro di
base ha una visuale frontale che potrebbe essere migliore di quella dell’arbitro capo su una palla controllata
o meno. Anche in questa situazione, il pugno chiuso (palla presa) o la mano aperta (palla persa) fornisce una
utile indicazione e permette una chiamata con il giusto timing.

Il segnale come detto prima deve essere bene visibile all’altezza della cintura davanti o dietro (se date le
spalle al collega):

- Pugno chiuso = palla presa al volo

- Mano aperta = palla a terra
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25.21 Conteggio degli Out - Richiesta

Per verificare o chiedere quanti out ci sono, I’arbitro guarda il suo collega e tocca la coscia destra con il pugno
chiuso.

Non c’é niente di male nel verbalizzare la richiesta: “Quanti out hai?”. Pero, in ogni caso, questa richiesta
attira I'attenzione sull’arbitro, e, quando non & necessario, gli arbitri devono cercare di evitare di attirare
I'attenzione su di loro. La necessita di fare questa richiesta piu di una volta durante una partita, da
I'impressione che I’arbitro non sia concentrato.
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25.22 Conteggio degli Out - Risposta

L’arbitro che risponde deve indicare gli out mettendo I'esatto numero di dita davanti alla coscia destra.
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25.23 Qual éil Conto? - Richiesta

Per chiedere il conto ad un collega, mettete entrambe le mani aperte sul petto. Non c’é niente di sbagliato
nel verbalizzare la richiesta: “qual e il conto?”. Pero, in ogni caso, questa richiesta attira |'attenzione
sull’arbitro e, quando non & necessario, gli arbitri devono cercare di evitare di attirare I'attenzione su di loro.
Inoltre, se il conto € perso regolarmente, I'arbitro dara I'impressione di non essere concentrato.
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25.24 Qual e il Conto - Risposta

L’arbitro che risponde deve indicare I'esatto conto con le dita appoggiate al petto (mano sinistra per i ball,
mano destra per gli strike).
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H. Dopo la Partita



26

Uscita dal campo

Dopo la conclusione della partita:

Restituite le palline alla squadra di casa o fatele rotolare verso il dug-out;

Siate pronti ad ogni possibile protesto o gioco d’appello che possa essere ancora fatto in modo legale;
Uscite velocemente insieme ai colleghi dal campo per la via che vi sembra piu conveniente per
raggiungere gli spogliatoi;

Evitate di mescolarvi o di passare in mezzo ai giocatori;

Nei momenti che trascorrono fra il termine della gara e I'arrivo al cancello d’uscita, se qualcuno vi
vuole stringere la mano, ha un tempo sufficiente per farlo, ma non siate mai voi a farlo come per
andare a cercare il consenso.

In una gara aspramente contestata, scegliete I'uscita che offre meno problematiche. Se vedete sorgere un
problema, cambiate direzione. Andate direttamente negli spogliatoi prima di discutere la gara coi colleghi.
Evitate, fino a quando non sarete negli spogliatoi, di complimentarvi fra di voi, perché qualcuno potrebbe
non essere dello stesso parere. Non parlate della partita mentre uscite dal campo.
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27 Post Game

Una volta nello spogliatoio, al riparo da orecchie indiscrete, parlate con i colleghi a proposito di:
Giochi strani

- Rotazioni sbagliate

Interpretazioni confuse di regole

- Zone di miglioramento

Al riparo da orecchie indiscrete significa anche parlare a voce bassa nello spogliatoio, per non farsi sentire da
chi magari & nelle stanze a fianco.

Il post-game & un momento di confronto necessario e utile, sia che sia successo di tutto (e allora se ne parlera
un po’ pil a lungo), sia che non sia successo nulla (e la questione si liquidera in poche parole).

Fate un’autovalutazione dopo ogni partita, né troppo critica né troppo superficiale. Siete voi stessi le persone
piu adatte a sapere in cosa dovreste migliorare, in cosa potreste fare di pil e in cosa siete andati bene. E
confrontatevi con il collega apertamente. Non abbiate paura di esprimere le vostre opinioni o di chiedere
consigli. Familiarizzate e siate consci ed aperti con il fatto che non si € mai arrivati e che c’é sempre da
imparare. Fare I'arbitro significa anche essere aperti ai consigli, umili e volenterosi di imparare.

138



28 || Commissario

Il commissario non & il nemico, & esattamente I'opposto. E una persona che pud aiutarti a migliorare laddove
ce ne sia bisogno nella gestione della partita, nella meccanica, nella gestualita.

L'autovalutazione & importante, ma non sempre € esaustiva, anche perché si arriva ad un momento in cui ci
si autoconvince fin troppo di fare sempre quasi tutto bene; per questo il ruolo del commissario e
fondamentale. Dall’esterno il commissario riesce a notare molti piu dettagli, situazioni, movimenti, gestioni,
che siano giusti o sbagliati, una sorta di quadro di insieme, che a voi sfugge in quanto siete impegnati in altre
cose (giudizi, applicazioni di regole, meccanica...insomma, voi state ARBITRANDOQ!).

Questo non vuol dire che il commissario abbia sempre ragione e voi sempre torto, ma non e vero neanche il
contrario. Ricordatevi: nessuno e perfetto e voi non fate eccezione alla regola.

Nel post game cercate di essere onesti, umili e ascoltate quello che il commissario ha da dirvi. Non dovete
per forza essere d’accordo con quello che vi dice (e la maggior parte delle volte forse non lo sarete), ma fare
il muro di gomma non aiutera nessuno, negare I’evidenza non porta a niente di costruttivo, frasi del tipo: no,
non e vero non I'ho fatto oppure hai visto male, io ero nella posizione giusta... non aiutano. Magari puo
succedere che il commissario sbagli, ma rimane il fatto che lui & i per aiutarvi. Quindi esprimete le vostre
opinioni, chiedete se avete dei dubbi, magari restate pure con le vostre convinzioni, ma ascoltate sempre
quello che ha da dirvi.
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29 || Referto

La burocrazia e parte integrante del fare I'arbitro, che ci piaccia o no.

Preparare il foglio del referto & un ottimo pre game, si comincia ad approcciare la partita, e non & carta

straccia come alcuni di voi pensano, quindi spendeteci il tempo necessario per compilarlo bene.

| file Excel preparati dal CNA permettono di completare un certo numero di campi e di prestampare prima

della/e gara/e.

Riportate la sigla gara nell’apposito spazio.

Sigla Gara 5 [+} [+} 5 L A A 0 1 1 3
La data, I'orario, il campo.
Giocataa PARMA (Quadrifoglio) Iz Femto 17:00
— Quadrifogio Softhall im0

“ia Casati Confalonieri Parma

Data

28 aprile 2018

Termireta O

Le squadre coinvolte, il campionato, la serie.

Squacdre 1 2 3

A.5.D. SARONNO SOFTBALL

OLD PARMA BSC ASD

Il vostro nome e quello di tutti i vostri colleghi.

Campionato Serie

Solftball

Al

Arbitro Capo Salvatore BIONDILLO

ammobset | L oretta LAMIERI

Arbitro Base2

Arbitro Base3

tassiticatore Maurizio RONCHI

Finita la gara riportate inning per inning il punteggio della partita negli appositi spazi (a meno che il

classificatore ufficiale non vi abbia gia fatto la cortesia di farlo).
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Squadre 1 2 3 4 5 6 7 9 10 11 12 13 14 15 Totale
A.S.D. SARONNO olofl2|4]0]|2]|0 8
OLD PARMA BSC ASD o|l1l0|1|4|l0]|0 6

Indicate quanti e quali fogli intendete allegare al referto (elenchi giocatori, ordini di battuta, tassa gara,
dichiarazione di reclamo, supplemento referto arbitro, supplemento referto classificatore). Indicate il
marchio e la sigla della pallina dichiarata dalla squadra in casa. Nel caso in cui non vi venga fornita la ricevuta
della tassa gara, ma vi venga solo mostrata, & sufficiente riportare nella relativa casella P.V. (presa visione).

Documenti Allegati

Elenchi Giocatori

ordini di Battuts

Tassa Gara

2 Dichiarazione di Reclamo

2 supplementa di Referto Arbitro

1 Supple mento di Referto Classificator

AT

Pallina Dichizrata dalls
Squadra di Cas

WILSON A9011

Provve dime riti Disciplinarti

Provvedimenti G,

Reclami Tecnici

Annctazioni Classificatore

Prowvedimenti
Mo / wedi &llegato
Mo / vedi &llegato
Mo / wedi Allegato
Mo / wedi Allegato

Se ci sono stati provvedimenti disciplinari e/o violazioni della CAA, sbarrate la casella di
per il reclamo tecnico e per le annotazioni del classificatore, nel caso quest’ultimo vi chieda di allegarle al

referto.

‘Vedi Allegato’, come

Nel modulo dei provvedimenti disciplinari dovrete riportare la sigla gara, data, campionato e serie.

Provvedimenti Disciplinari Adottati
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Prowwedimenti Disciplirari Adottati

Forza Pubblica

Inddenti o Comportamenti
Antisportidi

Tabellone Segnapunti
Funzionan e

Spogliatoio Arbitri Adeguato

Dirigente Addetto all'Arbitro

Dirgente Accompagnatore
Squadra Ospitante

Dirgente Accompagnatore
Squadra Ospitata

Managers in Regola @mn la
Qualifim Richiesta

Giocatoriin Rezola @l
Tesseramento

Uniformi Uguali ed in Ordine

Colori Divie e Erano Quelli
Freventivamente Com unicati

Mote Aggiuntive

L

Aszzente

Altra MEum

sl

NO

NO

MO

NO

NO

MO

NO

NO

NO

Dettagli
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