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VERIFICA DEL SEGNO 2011
INTRODUZIONE 
Lo scopo di questo protocollo è quello di fornire agli arbitri un metodo univoco e veloce da utilizzare in situazioni in cui si inizi un protocollo di verifica del segno della palla (ball mark protocol). 

Gli arbitri devono fare attenzione che il processo risulti trasparente, non sia protratto per lungo tempo e che il risultato sia definitivo e comunicato in maniera appropriata, facendo in modo che l’incontro riprenda il più velocemente possibile. 

1. IL PROCESSO 

Il Protocollo di “Verifica del Segno”, poiché viene applicato durante la gara, è composto di pochi elementi e deve essere utilizzato dagli arbitri, specialmente il 1°, con precisione e velocità in modo da consentire una rapida ripresa della partita. I principali passaggi della Verifica del Segno sono: 

1. Il 1° Arbitro, qualora esista un ragionevole dubbio su una palla dentro o fuori, può decidere di far ricorso ad una Verifica del Segno 

2. I giocatori non hanno il diritto di insistere perché venga iniziato un protocollo di verifica del segno. 

3. Arbitri e giudici di linea devono scoraggiare eventuali azioni dei giocatori volte ad occultare/alterare il segno del pallone. Il 1° arbitro deve penalizzare in maniera appropriata queste azioni. 

4. Un giocatore può riconoscere che la sua richiesta iniziale non sia corretta, ovvero richiedere che il protocollo non venga iniziato o sia immediatamente sospeso. 

5. La verifica del segno della palla ha il suo punto di forza nel consentire al 1° arbitro di tranquillizzare i giocatori nel momento di una decisione controversa. Questo richiede che gli arbitri eseguano con rapidità e precisione il protocollo di verifica del segno. 

2. COMPITI DEL 1° ARBITRO 

· Rapida decisione presa dal 1° arbitro sull'opportunità di avviare o meno un BMP. 

il 1° arbitro scende dal seggiolone ed invita il/i giudice/i di linea competente/i a recarsi in prossimità della zona in cui la palla ha impattato il terreno. 
Inoltre, il 1° arbitro deve richiedere ai giocatori della squadra sul lato del campo dove è caduto il pallone di allontanarsi dalla zona in cui il pallone ha lasciato il segno. Questo è estremamente importante poiché garantisce equità di trattamento per entrambe le squadre. 

Verifica del segno della palla (in o out) 

1. Una volta che l’area vicina al segno da verifica sia libera da giocatori e il/i giudice/i di linea competente/i siano presenti, il 1° Arbitro deve richiedere, “se necessario”, le informazioni di rito al/ai GDL (tramite domande semplici e standard: “La palla ha toccato la linea cadendo?” – “Qual è il segno da verificare?”). 
2. Preliminarmente occorre stabilire se la palla ha colpito o meno la linea. Questo include il caso in cui la linea è sollevata rispetto alla sabbia e viene toccata dalla palla (tale palla va considerata IN). 

3. È importante che al/i giudice/i di linea (se appropriato) sia data la possibilità di: 

· indicare la posizione della segno (senza toccarlo – senza utilizzare la bandierina – senza indicarlo da vicino con le dita) 
spiegare verbalmente ciò che ha visto, includendo sia l'azione della palla che ha contattato la sabbia, che eventuali successive azioni. 

4. Il 1° arbitro deve comprendere con chiarezza ciò che il GDL gli ha riportato. Una buona strategia è quella di recepire la sequenza degli eventi esattamente nell’ordine in cui si sono succeduti. 
5. Quando il 1° arbitro è consapevole di aver ricevuto tutte le informazioni necessarie ed è in grado di assumere una decisione, deve rapidamente raggiungere la sua postazione e comunicare l’esito del protocollo alle squadre (utilizzando la segnaletica ufficiale), comunica la decisione finale sul BMP (indicando la squadra che servirà) e, se il caso lo richiede, penalizza (cartellino rosso) il/i giocatore/i che abbia/no indebitamente attraversato il piano verticale della rete. Non sono permessi ulteriori ritardi, l’arbitro deve invitare  immediatamente i giocatori a riprendere il gioco. 

6. (se previsto) Il 1° Arbitro, annuncia  la decisione agli spettatori e contemporaneamente segnala (con i gesti ufficiali) la propria decisione.

7. Il 1° Arbitro fa riprendere la gara. 

3. COMPITI DEL 2° ARBITRO 

· Inizialmente il 2° arbitro deve posizionarsi nei pressi della rete in modo da dissuadere, sia attraverso la posizione del corpo che con la comunicazione verbale, che la squadra sul lato opposto del campo attraversino  il piano verticale delle rete. 
E’ buona norma ricordare alle squadre che è illegale passare sotto la rete o il suo prolungamento. 
Deve mantenere il contatto visivo con il 1° arbitro durante tutto il protocollo. 

· Se necessario (richiesto)  può assistere il 1° arbitro nella decisione finale. 
Deve assicurarsi che il segnapunti abbia correttamente trascritto il risultato del protocollo. 
Il Gioco non deve ricominciare fino a quando il segnapunti non abbia comunicato di essere pronto. 

4. NOTE PARTICOLARI 
· Molti dei problemi che sorgono durante la Verifica del segno  possono essere prevenuti o superati tramite veloce ed accurata comunicazione/collaborazione prima durante e dopo il protocollo stesso.
Il 1° arbitro e il GDL competente devono tener d’occhio l’area in cui la palla ha impattato il terreno, questo per poter prevenire qualsiasi azione dei giocatori volta ad alterare o coprire il segno stesso 

· Il 2° Arbitro, sia attraverso l'uso del fischio, che con gesti e comunicazione verbale, deve attivamente indicare ai giocatori che non devono attraversare il piano verticale della rete o il suo prolungamento. 
Il 1° Arbitro può in ogni momento della Verifica del Segno richiedere la presenza del 2° Arbitro per eventuale assistenza. 
Tutte le comunicazioni devono essere, per quanto possibile, condotte utilizzando la lingua ufficiale del torneo (italiano/inglese). 

5. GIUDICI DI LINEA 
I. I Giudici di Linea svolgendo la propria mansione devono assumere decisioni quanto più possibile accurate specialmente nel segnalare palla dentro/fuori, riducendo la necessità di ricorrere alla Verifica del Segno. 
Se un protocollo di verifica del segno è stato avviato dal 1° arbitro, il GDL deve essere in grado di indicare il punto esatto d’impatto e le circostanze precise relative al contatto della palla con la superficie da gioco. 
Le informazioni, se richieste, devono essere passate al 1° arbitro. 

II. È prassi consolidata che il 1° arbitro richieda al GDL di avvicinarsi alla zona dove la palla ha lasciato il segno. 
Il GDL (e gli altri ufficiali di gara) non devono in alcun modo alterare la superficie di gioco nei pressi del segno della palla. Attenzione deve essere posta perché nessuno cammini nella zona del segno, lo indichi sulla superficie della sabbia con le dita o con la bandierina. 

6. RIPRESA DELLA GARA 

· Alla fine del protocollo il 1° Arbitro deve comunicare il risultato della Verifica del segno attraverso l'uso della segnaletica ufficiale (indicare la squadra che ha il diritto di servire). Se necessario il 1° Arbitro deve anche penalizzare qualsiasi giocatore/i, che abbia attraversato la rete o il suo prolungamento. Questo comportamento è sanzionato come una condotta maleducata (cartellino ROSSO) e la sanzione è individuale. 
Passare sotto la rete o la sua estensione non fa differenza, come non fa differenza la distanza percorsa al di là della rete (il giocatore che oltrepassi la rete di un 1 metro è trattato come quello che la oltrepassi di 3 metri!). È tuttavia possibile che i giocatori ricevano successivamente altre sanzioni per altre azioni quali ritardi, abusi verbali, ecc. 

· Il 2° Arbitro deve assicurarsi che il segnapunti trascriva correttamente sul referto l’esito  del protocollo e le eventuali sanzioni (se comminate). Il gioco non deve riprendere finché il segnapunti non abbia indicato (con il gesto convenzionale) di essere pronto. 
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