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Federacién Chilena de Handball

Introduccion

El presente Reglamento de Juego tiene vigencia desde el 1 de agosto de
2005. El Texto de las Reglas, las Notas, las Gestoformas de la I.H.F., las
Aclaraciones a las Reglas de Juego y el Reglamento de las Zonas de Cambio,
forman parte integrante del Reglamento de Juego. Esto no se aplica a las
“Normas para la Construccién de los Arcos y del Campo de Juego”, que
son incluidas en el Reglamento simplemente para la conveniencia de los
lectores.

Nota

Por razones de simplicidad, este Reglamento utiliza generalmente el género
masculino para referirse a los jugadores, oficiales, arbitros y demas
personas. No obstante, las reglas se aplican igualmente para hombres y
mujeres, excepto cuando se hace alusion al tamafio de las pelotas que se
deben utilizar (ver Regla 3).
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Regla 1

1:1

1:2

1:3

1:4

EL CAMPO DE JUEGO

El campo de juego (ver llustracion 1), es un rectangulo de 40 m. de largo y
20 m. de ancho, que consiste de dos areas de arco (ver Regla 1:4 y Regla 6)
y un area de juego. Las lineas més largas que lo limitan se llaman lineas
laterales, mientras que las mas cortas se denominan lineas de gol (entre los
postes del arco) o lineas de fondo (a cada lado de los arcos).

Alrededor del campo de juego deberia existir una zona de seguridad con un
ancho de al menos 1 metro a lo largo de las lineas laterales y de 2 metros
por detrés de la linea de gol.

Las caracteristicas del campo de juego no deben ser modificadas durante el
partido en forma tal que un equipo gane alguna ventaja.

Se coloca un arco (ver llustraciones 2a y 2b) en el centro de cada linea
fondo. Los arcos deberan estar fijados firmemente al piso o a las paredes
detras de ellos. Sus medidas interiores son de 2 metros de alto y 3 metros
de ancho.

Los postes del arco estadn unidos por un travesafio horizontal. El lado
posterior de los postes estara alineado con el lado posterior de la linea de
gol. Los postes del arco y el travesafio deben poseer una seccion cuadrada
de 8 cm. Las tres caras visibles desde el campo de juego deben estar
pintadas con franjas de dos colores contrastantes que también contrasten
claramente con el fondo del campo.

Los arcos deberan estar provistos de una red, que deberia sujetarse en tal
forma que la pelota que penetre en el arco normalmente permanezca
dentro de él.

Todas las lineas del campo son parte integrante del area que ellas delimitan.
Las lineas de gol poseerdn 8 cm. de ancho entre los postes del arco (ver
llustracion 2a), mientras que todas las otras lineas mediran 5 cm. de ancho.

Las lineas entre dos areas adyacentes pueden ser reemplazadas con una
diferencia de colores entre dichas areas adyacentes del piso.

Enfrente de cada arco se encuentra el area de arco (ver Regla 6). El area de
arco estara delimitada por la linea de area de arco (linea de 6 metros), que
Se marca como sigue:

i) una linea de 3 metros de largo, trazada directamente frente al arco.
Esta linea es paralela a la linea de gol y esta a 6 metros de distancia
de ella (medidos desde el lado trasero de la linea de gol hasta el lado
delantero de la linea de area de arco);
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ii) dos cuartos de circulo, cada uno de ellos con un radio de 6 metros
(medidos desde la esquina posterior interna de los postes del arco),
gue conectan la linea de 3 metros de largo con la linea de fondo (ver
llustraciones 1y 2a).

La linea de tiro libre (linea de 9 metros) es una linea discontinua, marcada 3
metros por afuera de la linea del érea de arco. Tanto los segmentos de la
linea como los espacios entre ellos miden 15 cm. (ver llustracion 1).

La linea de 7 metros es una linea de 1 metro de longitud, marcada
directamente frente al arco. Es paralela a la linea de gol y esta a una
distancia de 7 metros de ella (medidos desde el lado trasero de la linea de
gol hasta el lado delantero de la linea de 7 metros); (ver llustracién 1).

La linea de limitacion del arquero (linea de 4 metros) es una linea de 15 cm.
de longitud, trazada directamente en frente del arco. Es paralela a la linea
de gol y esta a una distancia de 4 metros de ella (medida desde el lado
trasero de la linea de gol hasta el lado delantero de la linea de 4 metros);
(ver llustracion 1).

La linea central conecta el punto medio de las dos lineas laterales (ver
llustraciones 1y 3).

La linea de cambio (un segmento de la linea lateral), se extiende para cada
equipo desde la linea central hasta un punto ubicado a 4,5 m. de distancia
de ella. Este punto final de la linea de cambio esta delimitado por una linea
paralela a la linea central, que se extiende 15 cm. hacia dentro de las lineas
laterales y 15 cm. hacia fuera de las mismas (ver llustraciones 1y 3).

Nota:

En las Normas para la Construccion de los Arcos y del Campo de Juego,
podran encontrarse mas detalles sobre los requerimientos técnicos
necesarios para los campos de juego y los arcos.
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Linea de porteria

llustracion 1:

El Campo de Juego
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Regla 2

2:1

2:2

TIEMPO DE JUEGO, SENAL DE FINAL y
TIME - OUT

Tiempo de juego

La duracion del tiempo de juego regular para todos los equipos con
jugadores de 16 6 mas afios de edad es de dos periodos de 30 minutos. El
descanso entre ellos es regularmente de 10 minutos.

La duracion del tiempo de juego regular para los equipos de jévenes cuya
edad esté comprendida entre 12 y 16 afios es de 2 x 25 minutos, en tanto
que para los nifios de edades comprendidas entre 8 y 12 afios es de 2 x 20
minutos. En ambos casos, el descanso es regularmente de 10 minutos.

Si un partido estuviera empatado al finalizar el tiempo de juego regular y
debiera determinarse un ganador, se jugara una prorroga después de un
intermedio de 5 minutos.

La prérroga consiste de 2 periodos de juego de 5 minutos cada uno, con un
minuto de descanso entre ellos.

Si el partido continuara empatado al finalizar esta primera prorroga, una
segunda prérroga debera jugarse después de 5 minutos de intermedio. Esta
prorroga consiste también de dos periodos de 5 minutos cada uno, con un
minuto de descanso entre ellos.

Si todavia persistiera el empate, el ganador sera determinara de acuerdo al
reglamento particular de cada competencia. Si se decidiera utilizar
lanzamientos de 7 metros como forma de desempate para determinar un
ganador, se debera seguir el procedimiento indicado mas abajo.

Nota:

Si se utilizaran lanzamientos de 7 metros como forma de desempate, estan
autorizados a participar en ellos los jugadores que no estuvieran excluidos,
descalificados o expulsados al finalizar el tiempo de juego. Cada equipo
nomina 5 jugadores. Estos jugadores ejecutan un lanzamiento cada uno, en
forma alternada con los jugadores del otro equipo. No se requiere que los
equipos predeterminen la secuencia de sus ejecutantes. Los arqueros
pueden ser libremente elegidos entre los jugadores autorizados a participar
y pueden ser reemplazados por cualquiera de ellos. Los jugadores pueden
participar en los lanzamientos de 7 metros en ambas funciones, es decir,
COmMO ejecutantes y como arqueros.

Los arbitros deciden cudl es el arco utilizado. Los arbitros realizan un
sorteo, y el equipo ganador elige si desea lanzar en primer o en Ultimo
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2:4

lugar. Si el procedimiento debiera continuar porque el resultado sigue
siendo un empate luego de los primeros cinco lanzamientos de cada
equipo, se utiliza el orden inverso para el resto de los lanzamientos

Para tal continuacion, cada equipo nominara nuevamente 5 jugadores.
Todos, o algunos de ellos, pueden ser los mismos que fueron nominados en
la primera ronda. Este método de nominar cinco jugadores por vez
continla tantas veces como sea necesario. No obstante, el ganador se
decide en esta oportunidad tan pronto como se obtenga un gol de
diferencia después que ambos equipos hayan ejecutado la misma cantidad
de lanzamientos.

Los jugadores pueden ser descalificados de una posterior participacion en
los lanzamientos de 7 metros en caso de mantener una conducta
antideportiva significativa o repetida (16:13). Si esto involucra a un jugador
que habia sido nominado en un grupo de cinco ejecutantes, el equipo debe
nominar a otro jugador.

Sefial de final

El tiempo de juego comienza con el toque de silbato del &rbitro que sefiala
el saque de centro inicial y finaliza con la sefial de finalizacion dada
automaticamente por la instalacion mural de cronometraje o por el
cronometrista. Si ninguna sefial se produjera, el arbitro hace sonar su silbato
para indicar que el tiempo de juego ha finalizado (17:9).

Nota:

Si no se dispone de una instalacion mural de cronometraje con sefial de
finalizacion automética, el cronometrista deberd utilizar un cronémetro de
mesa, 0 uno manual, y finalizara el partido dando una sefial de finalizacion
(18.2, 2° péarrafo).

Las infracciones y actitudes antideportivas que se produzcan antes de la
sefial de finalizacion o simulténeamente con ella (ya sea para el primer
periodo, para el final del partido y también para las prérrogas), deben ser
sancionadas, inclusive cuando el tiro libre resultante (de acuerdo a la Regla
13:1) o el lanzamiento de 7 metros no pueda ser ejecutado hasta después
de la sefial.

Similarmente, el lanzamiento debe volver a ejecutarse si la sefial de
finalizacion (para el primer periodo, para el final del partido y también para
las prorrogas) se hubiese producido precisamente cuando se estaba
ejecutando un tiro libre o un lanzamiento de 7 metros, o mientras la pelota
ya estaba en el aire durante su ejecucion.

Reglas del Juego
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En ambos casos, los arbitros daran por finalizado el partido sélo después
que se haya ejecutado (o repetido) el tiro libre o lanzamiento de 7 metros y
su resultado inmediato haya sido establecido

Durante los tiros libres ejecutados (o repetidos) de acuerdo a la Regla 2:4,
se aplican algunas restricciones especiales con respecto a las posiciones y
cambios de jugadores Como una excepcion a la flexibilidad normal para los
cambios indicada en la Regla 4:4, el inico cambio de jugadores permitido es
el de un jugador del equipo ejecutante. Las infracciones a esta regla son
sancionadas de acuerdo a la Regla 4:5 - 1° parrafo. Por otra parte, todos los
comparieros de equipo del jugador ejecutante deben ubicarse al menos a 3
metros de distancia del ejecutante, ademas de encontrarse fuera de la linea
de tiro libre del equipo adversario (13:7, 15:6, ver también Aclaracién N°
1).

Las posiciones de los jugadores defensores se indican en la Regla 13:8

Los jugadores y oficiales de equipo son pasibles de recibir una sancion
disciplinaria por las infracciones o actitudes antideportivas que tengan lugar
durante la ejecucion de un tiro libre o de un lanzamiento de 7 m. que es
realizado bajo las circunstancias descriptas en las Reglas 2:4-5. Una
infraccion cometida durante la ejecucion de este lanzamiento no puede, sin
embargo, implicar un tiro libre favorable al equipo adversario.

Si los arbitros determinan que el cronometrista ha dado la sefial de final
antes de lo correspondiente (ya sea para el primer periodo, para el final del
partido y también para las prérrogas), deben retener a los jugadores en el
campo de juego y jugar el tiempo restante.

El equipo que estaba en posesion de la pelota al momento de la sefial
prematura permanecerd en posesion de la misma cuando el partido se
reanude. Si la pelota no estaba en juego, el partido se reanudara con el
lanzamiento que corresponda a la situacion. Si la pelota estaba en juego,
entonces el partido se reanuda con un tiro libre conforme a las Reglas 13:4a
—b.

Si el primer periodo del partido (o de una prérroga) ha finalizado mas tarde
de lo correspondiente, el segundo periodo debe reducirse en consecuencia.
Si el segundo periodo del partido (0 de una prérroga) ha terminado mas
tarde de lo correspondiente, los arbitros ya no estan en condiciones de
cambiar nada de lo ocurrido.

Time - out
Un time — out es obligatorio cuando:

Reglas del Juego
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a) Se sefiala una exclusién por 2 minutos, una descalificacion o una
expulsion.

b) Se concede un team time — out.

c) Hay una sefial dada por el cronometrista o por el delegado técnico.

d) Es necesario realizar consultas entre los arbitros conforme a la Regla
17:7

Dependiendo de las circunstancias, también se concede normalmente un

time — out en otras situaciones (ver Aclaracion N° 2).

Las infracciones ocurridas durante un time — out tienen las mismas
consecuencias que las ocurridas durante el tiempo de juego (16:13, 1°
parrafo).

En principio, los &rbitros deciden cuando debe detenerse el cronémetro y
cuando debe ser puesto en marcha nuevamente en relacion con un time-
out.

La interrupcion del tiempo de juego debe ser indicada al cronometrista por
medio de tres breves toques de silbato y la Gestoforma N° 16.

No obstante, en el caso de existir un time-out obligatorio cuando el juego
ha sido interrumpido por un toque de silbato proveniente del cronometrista
0 Delegado (2:8b-c), se requiere que el cronometrista detenga
inmediatamente el crondmetro oficial, sin esperar una confirmacion de
parte de los arbitros.

El arbitro siempre debe hacer sonar su silbato para indicar la reanudacion
del partido luego de un time—out (15:5b).

Nota:

Un toque de silbato proveniente del cronometrista / Delegado detiene
efectivamente el juego. Aun cuando los arbitros (y los jugadores) no hayan
notado inmediatamente que el juego se ha detenido, cualquier accion en el
campo después del toque de silbato no es vélida. Esto significa que si un gol
fuera convertido después del toque de silbato proveniente de la mesa, tal
“gol” debe anularse. Similarmente, la decision de otorgar un lanzamiento a
un equipo (un lanzamiento de 7 metros, un tiro libre, un saque lateral, un
saque de centro o un saque de arco) también es invalida. El juego se
reanudara, en cambio, de la manera que corresponda a la situacion que
existia cuando el cronometrista / Delegado hizo sonar el silbato. (Debe
tenerse presente que la razén tipica para esta intervencion es un time-out o
un mal cambio).
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Sin embargo, cualquier sancion personal dada por los arbitros entre el
momento del toque de silbato proveniente de la mesa y el momento en
que los arbitros detienen la accion, es vélida. Esto se aplica sin tener en
cuenta el tipo de infracciéon e independientemente de la severidad de la
sancion.

Cada equipo tiene el derecho de recibir una interrupcién de 1 minuto de
duracion (“team time — out”) en cada periodo del tiempo de juego regular,
pero no en las prdrrogas (Aclaracion N° 3).
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Regla 3
31

3.2

3:3

3:4

LA PELOTA

La pelota esta hecha de cuero o material sintético. Debe ser de forma
esférica. La superficie no debe ser brillante ni reshaladiza (17:3).

El tamafio de la pelota, es decir, la circunferencia y el peso a ser utilizada en
las distintas categorias de juego, es el siguiente:

- 58 - 60 cm. y 425 - 475 gr. (tamafio 3 de la I.H.F.), para varones y
equipos juveniles de varones (mayores a 16 afios).

- 54 — 56 cm. y 325 a 375 gr. (tamafio 2 de la I.H.F.), para damas,
equipos juveniles de damas (mayores a 14 afios) y equipos juveniles
de varones (con edades comprendidas entre 12 y 16 afios).

- 50 - 52 cm. y 290 — 330 gr. (tamafio 1 de la I.H.F.), para equipos
juveniles de damas (con edades comprendidas entre 8 y 14 afios) y
de varones (con edades comprendidas entre 8 y 12 afios).

Nota:

Los requerimientos técnicos para las pelotas a ser usadas en todas las
competencias internacionales oficiales, estan contenidos en las
“Regulaciones del Baldn de la I.H.F.”.

El tamafio y el peso de la pelota a ser usada para mini - handball no estan
regulados en las reglas normales de juego.

En cada partido debe haber al menos dos pelotas disponibles. Durante el
partido, las pelotas de reserva deben estar inmediatamente disponibles para
la mesa del cronometrista. Las pelotas deben cubrir los requerimientos
indicados en las Reglas 3:1-2

Los arbitros deciden cuando utilizar una pelota de reserva. En tales casos,
los &rbitros deberfan poner la pelota de reserva en juego rapidamente a fin
de disminuir las interrupciones y evitar los time — out.

Reglas del Juego
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Regla 4

4:1

4:2

EL EQUIPO, LOS CAMBIOS, EQUIPAMIENTO
DEPORTIVO

El equipo
Un equipo se compone de hasta 14 jugadores.

No mas de 7 jugadores pueden estar presentes en el campo de juego al
mismo tiempo. El resto de los jugadores son suplentes.

En todo momento durante el partido, el equipo debe tener a uno de sus
jugadores dentro del campo de juego designado como arquero. Un jugador
que es reconocido como arquero puede transformarse en jugador de
campo en cualquier momento. Similarmente, un jugador de campo puede
convertirse en arquero en cualquier momento (ver, no obstante, Reglas 4:4
y 4:7).

Al inicio del partido, un equipo debe tener al menos 5 jugadores en el
campo de juego.

El nimero de jugadores de un equipo puede incrementarse hasta 14 en
cualquier momento durante el transcurso del partido, incluidas las
prorrogas.

El partido puede continuar atn si el nmero de jugadores de un equipo en
el campo de juego desciende por debajo de 5. Es funcién de los arbitros
juzgar si el partido deberia ser definitivamente suspendido y elegir el
momento en que ello deberia ocurrir (17:12).

Un equipo tiene permitido utilizar un méaximo de 4 oficiales de equipo
durante el partido. Estos oficiales de equipo no pueden ser sustituidos
durante el transcurso del encuentro. Uno de ellos debe ser designado como
“oficial responsable de equipo”. Solamente este oficial tiene permitido
dirigirse al planillero -cronometrista y, posiblemente, a los arbitros (ver, no
obstante, Aclaracion N°3: Team time -out).

Un oficial de equipo no tiene permitido normalmente ingresar al campo de
juego durante el partido. Una infraccion a esta regla sera sancionada como
actitud antideportiva (ver Reglas 8:4, 16:1c, 16:3d y 16:6a). El partido se re-
anuda con un tiro libre favorable al equipo adversario (13:1a-b; Ver, no
obstante, Aclaracion N° 9).

Una vez que el partido haya comenzado, el “oficial responsable de equipo”
deberd asegurarse que en la zona de cambios no permanezca ninguna
persona ademas de los oficiales de equipo que estén inscriptos (4 como
maximo) y de los jugadores que estén autorizados a participar (ver 4:3).

Reglas del Juego
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Una infraccion a esta regla implica una sancién progresiva para el “oficial
responsable de equipo” (16:1c, 16:3d y 16:6a)

Un jugador u oficial de equipo esta autorizado a participar si se encuentra
presente al comienzo del partido y esta inscripto en la planilla de juego.

Los jugadores y oficiales de equipo que lleguen después de haberse iniciado
el partido, deben obtener del planillero - cronometrista la autorizacion para
participar en el mismo y deben estar inscriptos en la planilla de juego.

Un jugador autorizado a participar puede, en principio, entrar en cualquier
momento al campo de juego a través de la linea de cambios de su propio
equipo (Ver, no obstante, Reglas 4:4 y 4:6).

El “oficial responsable de equipo” debera asegurarse que solamente
ingresen al campo de juego los jugadores que estan autorizados a participar.
Una infraccién a esta regla sera sancionada como una actitud antideportiva
cometida por el “oficial responsable de equipo” (13:1a-b; 16:1c. 16:3d, y
16:6a; ver, no obstante, Aclaracion N° 9).

Cambios de jugadores

Los jugadores suplentes pueden entrar al campo de juego en cualquier
momento y de manera repetida, sin avisar al planillero — cronometrista (ver,
no obstante, Regla 2:5), tan pronto como los jugadores a los que
reemplazan lo hayan abandonado (4:5).

Los jugadores involucrados en el cambio siempre deberan entrar y salir del
campo de juego a través de la linea de cambios de su propio equipo (4:5).
Estos requerimientos también se aplican a los cambios de arquero (ver
también 4:7 y 14:10).

Las reglas referentes a los cambios de jugadores también deben aplicarse
durante un time — out (excepto durante un team time — out).

Nota:

El propédsito del concepto de la “linea de cambios” es asegurar que los
cambios de jugadores sean realizados de una manera deportiva y ordenada.
Esto no fue pensado para causar sanciones disciplinarias en otras situaciones
dénde un jugador camina por encima de la linea lateral o de la linea de
fondo de una manera descuidada y sin ninguna intencién de ganar una
ventaja (por ejemplo, al buscar agua o una toalla en el banco sélo un poco
mas alla de la linea de cambios, o al abandonar el campo de una manera
deportiva cuando recibe una exclusién y cruza la linea de costado hacia el
banco, pero justo por fuera de la linea de 15cm). El uso téctico e ilegal del
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4:5

4:6

4:7

4:8

area que esta fuera del campo de juego se trata separadamente en la Regla
7:10

Un mal cambio debera ser sancionado con una exclusion de 2 minutos para
el jugador infractor. Si mas de un jugador del mismo equipo comete un mal
cambio en la misma situacién, solo debera sancionarse al jugador que ha
cometido la infraccion en primera instancia.

El partido se reanuda por medio de un tiro libre para el equipo adversario
(13:1a-b; ver, no obstante, Aclaracion N° 9).

Si un jugador adicional ingresa al campo de juego sin que se produzca un
cambio, o si un jugador interfiere ilegalmente con el juego desde la zona de
cambio, debera sancionarselo con una exclusion de 2 minutos. De esta
forma, el equipo debe reducir en uno el nimero de sus jugadores dentro
del campo de juego durante los 2 minutos siguientes (Ademas, el jugador
adicional que ingresé al campo debera abandonarlo).

Si un jugador ingresa al campo de juego mientras esta cumpliendo el tiempo
de su exclusién por 2 minutos, se le volvera a sancionar con una exclusion
adicional por 2 minutos. Esta exclusion comenzara inmediatamente, de
forma tal que el equipo debera reducir en uno el nimero de sus jugadores
en el campo durante el tiempo de superposicion entre la primera y la
segunda exclusion.

En ambos casos, el partido se reanuda por medio de un tiro libre favorable
al equipo adversario (13:1a-b; ver, no obstante, Aclaracién N° 9).

Equipamiento deportivo

Todos los jugadores de campo de un equipo debe vestir uniformes
idénticos. La combinacion de colores y disefio de un equipo debe
distinguirse claramente de la del otro.

Todos los jugadores utilizados en la posicion de arqueros para un equipo
deben vestir el mismo color. El color debe ser tal que lo distinga de los
jugadores de campo de ambos equipos y del arquero(s) del equipo
adversario (17:3).

Las jugadores deben utilizar nimeros que midan, al menos, 20 cm. de alto
en la parte de atras de la camiseta y, al menos, 10 cm. en el frente. Los
nimeros utilizados deberian ser del 1 al 20. Un jugador que cambia su
posicion entre jugador de campo y arquero debe utilizar el mismo ndmero
en ambas posiciones.

El color de los nimeros debe contrastar claramente con los colores y el
disefio de las camisetas.
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4:9

4:10

4:11

Los jugadores deben llevar calzado deportivo.
Esta prohibido llevar objetos que puedan ser peligrosos para los jugadores.

Esto incluye, por ejemplo, protecciones para la cabeza, méscaras faciales,
pulseras, relojes, anillos, objetos de “piercing” visibles, collares o cadenas,
aros, anteojos sin cinta elastica de proteccion o con marcos solidos y
cualquier otro objeto que pueda resultar peligroso (17:3). Los anillos
planos, aros pequefios y objetos de “piercing” pueden ser permitidos,
siempre y cuando ellos estén cubiertos con una cinta de tal manera que ya
no se puedan juzgar como peligrosos para los otros jugadores. Las cintas
para sujetar el cabello y/o vinchas son permitidas siempre y cuando estén
confeccionadas con un material elastico y suave.

Los jugadores que no cumplan con estos requerimientos no tendran
permitido participar del juego hasta que hayan corregido el problema.

Un jugador que esté sangrando O que tenga sangre en su Cuerpo O
vestimenta debe dejar el campo de juego inmediata y voluntariamente
(mediante un cambio de jugadores normal), para permitir que la hemorragia
sea detenida, la herida cubierta y la sangre limpiada de su cuerpo y
vestimenta. El jugador no debe retornar al campo de juego hasta que esto
haya sido realizado.

Un jugador que no cumple las instrucciones de los arbitros relacionadas con
este aspecto, debe ser considerado culpable de cometer una actitud
antideportiva (8:4, 16:1cy 16:3c).

En caso de lesién, los arbitros pueden dar autorizacion (mediante las
Gestoformas N° 16 y 17) para que dos personas que estén autorizadas a
participar (ver Regla 4:3) ingresen al campo de juego durante un time — out,
con el proposito especifico de atender al jugador lesionado de su propio
equipo.

Si una persona adicional ingresa al campo de juego después de que dos
personas ya lo hubiesen hecho, esto deberd ser sancionado como una
entrada antirreglamentaria: bajo las Reglas 4:6 y 16:3a en el caso de los
jugadores, y bajo las Reglas 4:2, 16:1c, 16:3d y 16:6a en el caso de los
oficiales de equipo. Una persona que ha sido autorizada a ingresar al
campo, pero que en lugar de asistir al jugador lesionado da instrucciones a
los jugadores, se aproxima a los adversarios o0 a los arbitros, etc., sera
considerado culpable de cometer una conducta antideportiva (16:1c, 16:3c-
dy 16:6a).
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Regla 5
5:1

5.2

5:3

5:4

55
5:6

5:7
5:8
5.9

5:10

EL ARQUERO

El arquero tiene permitido:

Tocar la pelota con cualquier parte del cuerpo, siempre que lo haga con
intencién defensiva dentro del area de arco.

Moverse con la pelota dentro del &rea de arco sin estar sujeto a las
restricciones que se le aplican a los jugadores de campo (Reglas 7:2-4; 7:7).
Sin embargo, el arquero no tiene permitido demorar la ejecucion del saque
de arco (Reglas 6:4-5, 12:2 y 15:5b).

Abandonar el area de arco sin la pelota y tomar parte del partido en el area
de juego. Al hacerlo, el arquero queda sometido a las mismas reglas que se
aplican a los jugadores en el area de juego

Se considera que el arquero ha salido del area de arco desde el momento
en que cualquier parte de su cuerpo toca el suelo por el exterior de la linea
de &rea de arco.

Abandonar el area de arco con la pelota, si es que no ha logrado
controlarla, y jugarla nuevamente en el area de juego.

El arquero tiene prohibido:
Poner en peligro al adversario en cualquier accion defensiva (8:2, 8:5).

Abandonar el drea de arco con la pelota controlada. Esto implica un tiro
libre (de acuerdo con las Reglas 6:1, 13:1ay 15:7 - 3° parrafo), si es que los
arbitros  ya habian hecho sonar su silbato para la ejecucion del saque de
arco. En otros casos, el saque de arco es simplemente repetido (15:7 - 2°
parrafo).

Ver, no obstante, la interpretacion de ventaja en la Regla 15:7 cuando el
arquero hubiese perdido la pelota fuera de la linea del area de arco después
de haber cruzado dicha linea con la pelota en su mano).

Tocar la pelota que esta parada o rodando en el suelo fuera del area de
arco, estando el arquero dentro de la misma (6:1, 13:1a).

Introducir dentro del area de arco la pelota que esté parada o rodando en
el suelo fuera de la misma (6:1, 13:1a).

Volver a ingresar al area de arco, con la pelota, proveniente del area de
juego (6:1, 13:1a).

Tocar con el pie, o con la pierna por debajo de la rodilla, a la pelota que se

halla parada sobre el suelo del area de arco o que se estd moviendo en
direccion al area de juego
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5:11

Cruzar la linea de limitacion del arquero (linea de 4 metros), o su
proyeccion hacia los costados, antes que la pelota haya salido de la mano
del adversario que esté ejecutando un lanzamiento de 7 metros (14:9).

Nota:

Mientras el arquero mantenga un pie en contacto con el suelo, ya sea sobre
la linea de limitacion (linea de 4 metros) o por detras de ella, se le permite
mover el otro pie o cualquier parte de su cuerpo en el aire por encima de
dicha linea.
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Regla 6

6:1

6:2

6.3

6:4

6:5

EL AREA DE ARCO

Solo el arquero tiene permitido ingresar al area de arco (ver, no obstante,
6:3). Se considera que un jugador de campo ha ingresado en el area de arco
cuando la toca con cualquier parte de su cuerpo (incluida la linea del area de
arco).

Cuando un jugador de campo ingresa en el area de arco, se deberan tomar
las siguientes decisiones:

a) Saque de arco, cuando un jugador de campo del equipo en posesion
de la pelota ingresa en el &rea de arco con la pelota en su poder o
ingresa sin la pelota, pero gana una ventaja al hacerlo (12:1).

b) Tiro libre, cuando un jugador de campo del equipo defensor ingresa
en el area de arco sin la pelota y gana alguna ventaja al hacerlo, pero
no impide una clara ocasion de gol (13:1b); ver también Aclaracién
Ne° 5:1.

c) Lanzamiento de 7 metros, cuando un jugador de campo del equipo
defensor ingresa en el area de arco y debido a ello impide una clara
ocasion de gol (14:1a).

La entrada al area de arco no se sanciona cuando:

a) Un jugador entra al area de arco después de haber jugado la pelota,
con la condicion de que ello no origine una desventaja para los
adversarios.

b) Un jugador de alguno de los equipos entra al area de arco sin la
pelota y no obtiene ninguna ventaja al hacerlo.

Se considera que la pelota “no esta en juego” cuando el arquero controla la
pelota con sus manos dentro del area de arco (12:1). La pelota debe ser
puesta nuevamente en juego a través de un saque de arco (12:2)

La pelota permanece en juego mientras esta rodando en el suelo dentro del
area de arco. Esta en posesion del equipo del arquero y sélo éste puede
tocarla. El arquero puede recoger la pelota, con lo cual se considera que ya
“no esta en juego”. En este caso, el arquero la vuelve a poner en juego, de
acuerdo con 6:4 y 12:1-2 (ver, sin embargo, 6:7b). Se sancionara un tiro
libre (13:1a) si la pelota es tocada por un compafiero de equipo del arquero
mientras esta rodando (ver, sin embargo, 14:1a, junto con Clarificacién 8c),
en cambio, el juego debera continuar por medio de un saque de arco (12:1
(iii)) si es tocada por un adversario.
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6:6

6:7

6:8

La pelota ya no esta en juego, cuando queda estacionaria en el suelo dentro
del area de arco (12:1 (ii)). Esta en posesion del equipo del arquero y sélo
éste puede tocarla. El arquero debe poner la pelota nuevamente en juego
de acuerdo con 6:4 y 12:2 (ver, sin embargo, 6:7b). Sigue reanudandose el
juego por medio de un saque de arco si la pelota es tocada por cualquier
otro jugador de alguno de los dos equipos (12:1 2° parrafo, 13:3).

Esta totalmente permitido tocar la pelota mientras esta en el aire sobre el
area de arco.

El juego continuara (por medio de un saque de arco, conforme a lo indicado

en las Reglas 6:4-5), si un jugador del equipo defensor toca la pelota en su

accionar defensivo y posteriormente es controlada por el arquero o queda

en el area de arco.

Si un jugador juega la pelota hacia la propia area de arco, se deberan tomar

las siguientes decisiones:

a) Gol, si la pelota entra en el arco.

b) Tiro libre, si la pelota queda sobre el area de arco o si el arquero
toca la pelota y no ingresa al arco (13:1a-b).

c) Saque lateral, si la pelota cruza la linea de fondo (11:1).

d) El juego continda si la pelota atraviesa el area de arco volviendo al
area de juego, sin haber sido tocada por el arquero.

La pelota que vuelve al area de juego desde el area de arco, continda en
juego.
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Regla 7
71

72

73

74

EL JUEGO DE LA PELOTA, JUEGO PASIVO

El Juego de la pelota

Esta permitido:

Lanzar, agarrar, detener, empujar o golpear la pelota usando las manos
(abiertas o cerradas), brazos, cabeza, tronco, muslos y rodillas.

Retener la pelota durante 3 segundos como méaximo, también cuando se
encuentra en el suelo (13:1a).

Dar un maximo de tres pasos con la pelota (13:1a). Se considera que se ha
dado un paso cuando:

a) Un jugador que estd parado con ambos pies en contacto con el
suelo, levanta un pie y lo vuelve a apoyar, 0 mueve un pie desde una
posicién a otra.

b) Un jugador que esta tocando el piso solamente con un pie, recibe la
pelota y a continuacién toca el suelo con el otro pie.

c) Un jugador que esta en salto toca el suelo con un pie solamente y

luego vuelve a saltar y caer con el mismo pie, o toca el suelo con el
otro pie.

d) Un jugador que esta en suspension toca el suelo con ambos pies
simultdneamente y luego levanta un pie y lo apoya nuevamente, o
mueve un pie de un lugar a otro.

Nota:

Se considera que se ha dado s6lo un paso cuando se desplaza un pie de un
lugar a otro y posteriormente se desliza el otro pie hasta llevarlo cerca del
primero.

Estando parado, o a la carrera:
a) Picar la pelota una vez y recogerla con una 0 ambas manos.

b) Picar la pelota repetidamente con una mano (dribbling) y luego
agarrarla o levantarla nuevamente con una o ambas manos.

c) hacer rodar la pelota sobre el piso repetidamente con una mano y
luego agarrarla o levantarla nuevamente con una 0 ambas manos.

Tan pronto como el jugador controla la pelota con una o ambas manos,
debe jugarla dentro de los tres segundos siguientes o después de dar tres
pasos como méximo (13:1a).
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75
7:6

77

78

79

7:10

Se considera que la pelota ha sido picada, o que el dribbling ha sido iniciado,
cuando el jugador toca la pelota con cualquier parte de su cuerpo y la dirige
hacia el suelo.

Luego de que haya tocado en otro jugador o en el arco, se permite al
jugador volver a tocar la pelota o picarla y recogerla nuevamente. (Ver, no
obstante, 14:6).

Pasar la pelota de una mano a la otra sin perder contacto con ella.

Jugar la pelota mientras se esta arrodillado, sentado o acostado en el piso.
Esto significa que estd permitido ejecutar un lanzamiento formal (por
ejemplo un tiro libre) desde tales posiciones, siempre y cuando se cumplan
los requerimientos de la Regla 15:1, incluyendo el requerimiento de tener
una parte de un pie en constante contacto con el suelo.

Esta prohibido:

Tocar la pelota mas de una vez después de que haya sido controlada, a
menos que mientras tanto, la pelota haya tocado en el suelo, en otro
jugador o en el arco. No obstante, tocarla mas de una vez no es sancionado
si el jugador ha cometido una “falla de recepcion”, es decir, cuando el
jugador falla en su intento de controlar la pelota al tratar de agarrarla o
detenerla.

Tocar la pelota con el pie o con la pierna por debajo de la rodilla, excepto
cuando un jugador adversario le haya arrojado la pelota (13:1a-b).

El juego continda si la pelota toca a un arbitro que se encuentra dentro del
campo de juego,

Si un jugador en posesién de la pelota se mueve apoyando uno o ambos
pies fuera del campo de juego (mientras la pelota estd todavia dentro del
campo), por ejemplo para rodear a un jugador defensor, esto implicara un
tiro libre para el equipo adversario (13:1a).

Si un jugador del equipo en posesion de la pelota ocupa una posicion por
fuera del campo de juego mientras no tiene la pelota en su poder, los
arbitros indicaran al jugador que debe ubicarse dentro del campo. Si el
jugador no lo hace, o si la accién es posteriormente repetida por el mismo
equipo, se deberd sancionar un tiro libre favorable al equipo adversario
(13:1a) sin que sea necesario realizar ninguna advertencia posterior. Tales
acciones no implican una sancidn disciplinaria bajo las Reglas 8 y 16.
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712

Juego pasivo

No esta permitido conservar la pelota en posesion de un equipo sin que se
realice ninguna tentativa reconocible de ataque o de lanzamiento al arco.
Similarmente, no esta permitido demorar repetidamente la ejecucion de un
saque de centro, de un tiro libre, de un saque lateral o de un saque de arco
para el propio equipo (ver Aclaracién N° 4). Esta situacion se considera
como juego pasivo y debe ser sancionada con un tiro libre en contra del
equipo en posesion de la pelota, a menos que la tendencia pasiva haya
acabado (13:1a).

El tiro libre se ejecuta desde el lugar en el que se encontraba la pelota al
momento de la interrupcion del juego.

Cuando se reconozca una tendencia al juego pasivo, debe mostrarse el
gesto de advertencia (Gestoforma N° 18). Esto brinda al equipo que esté en
posesion de la pelota la oportunidad de cambiar su forma de atacar con el
objeto de evitar la pérdida de posesion. Si la forma de atacar no cambia a
partir del momento en que el gesto de advertencia es mostrado, o si el
equipo no efectlia un lanzamiento al arco, debe sancionarse un tiro libre en
contra del equipo que estaba en posesion de la pelota (ver Aclaracién N°
4).

En ciertas situaciones, los arbitros también pueden sancionar un tiro libre
contra el equipo que posee la pelota sin realizar previamente el gesto de
advertencia. Por ejemplo, cuando un jugador desecha intencionalmente una
clara oportunidad de convertir un gol.
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Regla 8

8.1

8:2

8:3

FALTAS Y ACTITUDES ANTIDEPORTIVAS

Esta permitido:

a) Utilizar los brazos y las manos para bloguear la pelota o apoderarse de
ella.

b) Usar la mano abierta para quitar la pelota al jugador adversario,
desde cualquier direccion.

c) Utilizar el cuerpo para obstruir a un jugador adversario, aun cuando
éste no esté posesion de la pelota.

d) Hacer contacto corporal con el jugador adversario, estando de
frente a él y con los brazos flexionados, y mantener este contacto
con el propdsito de controlarlo y acompaiiarlo.

Esta prohibido:

a) Arrebatar o golpear la pelota que se encuentra en las manos de un
jugador adversario.

b) Bloquear o desplazar a un jugador adversario con los brazos, manos
0 piernas.

c) Retener o agarrar (del cuerpo o de la vestimenta), empujar, correr o
saltar contra un adversario.

d) Poner en peligro al oponente (con la pelota o sin ella).

Las infracciones contra la Regla 8:2 pueden ocurrir en la lucha por la pelota.
Sin embargo, las infracciones en donde la accion esté principal o
exclusivamente dirigida hacia el adversario y no hacia la pelota deben ser
sancionadas “progresivamente”.

Esto significa que, ademas de un tiro libre o de un lanzamiento de 7 metros,
existe también la necesidad de una sancién disciplinaria, comenzando con
una amonestacion (16:1b) y siguiendo con un incremento hacia sanciones
cada vez mas severas, como por ejemplo exclusiones (16:3b) vy
descalificaciones (16:6f). (Las actitudes antideportivas también deben ser
sancionadas progresivamente bajo las Reglas 16:1c, 16:3c y 16:6f)

Sin embargo, como se indica en el comentario de la Regla 16:3, los arbitros
tienen el derecho de determinar si una infraccién particular requiere una
exclusion por 2 minutos inmediata, aun si el jugador no recibid previamente
una amonestacion.
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8:4

8:5

8:6

Las manifestaciones fisicas y expresiones verbales que sean incompatibles
con el espiritu deportivo, son consideraras como actitudes antideportivas
(Para observar algunos ejemplos, ver Aclaracion N° 5). Esto se aplica tanto
para los jugadores como para los oficiales de equipo, ya sea que se
encuentren dentro del campo de juego o fuera de él. Las sanciones
progresivas también se aplican en el caso de las actitudes antideportivas
(16.1c, 16.3c-d y 16.6a).

Un jugador que al accionar contra un jugador adversario ponga en riesgo la
integridad fisica de este Ultimo, debera ser descalificado (16:6b).
Particularmente cuando:

a) Accionando desde el costado o por detras, golpea o tira hacia atras
el brazo lanzador de un jugador que esta en accién de lanzamiento o
de pasar la pelota.

b) Ejecuta cualquier accion de manera tal que el oponente resulta
golpeado en la cabeza o cuello.

c) Deliberadamente golpea el cuerpo de un adversario con su pie,
rodilla o de cualquier otra manera. Esto también se aplica a las
zancadillas.

d) Empuja a un adversario que esta corriendo o saltando, o le ataca en
forma tal que el adversario pierda el control de su cuerpo. Esto
también se aplica al arquero que abandona su area de arco en
relacion a un contraataque del adversario.

e) Golpea en la cabeza a un jugador defensor cuando ejecuta un tiro
libre en forma directa al arco, si es que el defensor no estaba en
movimiento; o similarmente golpea en la cabeza al arquero que se
encuentra inmovil, durante la ejecucion de un lanzamiento de 7
metros.

Nota:

Incluso una falta con un impacto fisico muy pequefio puede ser muy
peligrosa y tener consecuencias potenciales muy serias, si la falta se comete
en un momento en que el adversario estd indefenso y fue tomado
desprevenido. Es el riesgo al jugador y no la naturaleza aparentemente
menor del contacto corporal lo que considerarse al momento de
determinar apropiada una descalificacion.

La actitud antideportiva grave de un jugador u oficial de equipo, ya sea
cometida dentro del campo de juego o fuera de él, debera ser sancionada
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8.7

8:8

con una descalificacion (16:6c) (Para observar algunos ejemplos, ver
Aclaracion N° 6).

El jugador que cometa una agresion durante el tiempo de juego debera ser
expulsado (16:9-11). Las agresiones ocurridas fuera del tiempo de juego
(ver 16:13) deberan ser sancionadas con una descalificacion (16:6d; 16:14b).
El oficial de equipo que cometa una agresion deberd ser descalificado
(16:6e).

Nota:

Agresion, para los propositos de esta regla, se define como un ataque
deliberado y violento realizado sobre otra persona (jugador, arbitro,
planillero - cronometrista, oficial de equipo, delegado, espectador, etc.). En
otras palabras, no es simplemente un acto reflejo o el resultado de métodos
excesivos y poco cuidadosos. Escupir a otra persona sera especificamente
considerado como una agresion si es que dicha persona ha sido impactada.

Las infracciones contra las Reglas 8:2-7 implican un lanzamiento de 7
metros favorable al equipo adversario (Regla 14:1) cuando, directamente
por medio de dicha infraccidn, o indirectamente debido a la interrupcion
que ella causa, se evita una clara ocasion de gol para el equipo adversario.

En caso contrario, la infraccién implica un tiro libre favorable al equipo
adversario (ver Reglas 13:1a-b, pero ver también Reglas 13:2 y 13:3).
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Regla 9 - EL GOL

9:1

9:2

9:3

Se consigue un gol cuando la pelota cruza completamente la linea de gol
(ver llustracion N° 4), siempre que ninguna infraccion a las reglas haya sido
cometida por el lanzador o por algin otro jugador u oficial de su equipo
antes o durante el lanzamiento. El &rbitro de arco confirma la validez del gol
dando dos breves toques de silbato al tiempo que realiza la Gestoforma N°
12.

Debera concederse un gol cuando un defensor comete una infraccién a las
reglas pero, aun asi, la pelota ingresa al arco.

No puede concederse un gol si los arbitros o el cronometrista han
interrumpido el juego antes de que la pelota haya cruzado completamente
la linea de gol.

Se debera conceder un gol al equipo adversario cuando un jugador
introduzca la pelota dentro de su propio arco, excepto en aquellas
situaciones en que el arquero esté ejecutando un saque de arco (12:2 - 2°
parrafo).

Nota:

Se debera conceder un gol cuando un objeto o una persona no participante
en el juego (espectadores, etc.) impida que la pelota ingrese al arco y los
arbitros tengan el convencimiento de que la pelota habria ingresado al
mismo de no mediar dicha intervencion.

Un gol que ha sido concedido no podré ser anulado una vez que el arbitro
haya hecho sonar su silbato para ejecutar el saque de centro
correspondiente (ver, no obstante, Nota a la Regla 2:9)

Si la sefial de final de un periodo suena inmediatamente después de haberse
conseguido un gol, pero antes de que el saque de centro pueda ser
ejecutado, los arbitros deben sefialar en forma clara que han concedido el
gol y el saque de centro no debera ser efectuado.

Nota:

Un gol deberia anotarse en el tablero indicador tan pronto como haya sido
concedido por los arbitros.

El equipo que ha marcado mas goles que el adversario es el ganador. El
partido se considera empatado cuando es igual el ndmero de goles
marcados por cada equipo, o bien cuando no se ha marcado ningdn gol (ver
Regla 2:2).
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2 gol
—>no gol

llustracion 4: Validez de un gol.
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Regla 10

10:1

10:2

10:3

10:4

EL SAQUE DE CENTRO

Al comienzo del partido, el saque de centro es ejecutado por el equipo que
ha ganado el sorteo y ha elegido comenzar en posesion de la pelota. Los
adversarios tienen entonces el derecho de elegir el campo.
Alternativamente, si el equipo que gana el sorteo prefiere elegir el campo,
entonces el equipo adversario debera ejecutar el saque de centro.

Los equipos cambian de campo para disputar el segundo periodo del
partido. El saque de centro que inicia el segundo periodo es ejecutado por
el equipo que no lo ha ejecutado al inicio del partido.

Antes de cada prérroga debe realizarse un nuevo sorteo. Todas las
reglamentaciones cubiertas por la Regla 10:1 se aplican también a las
prorrogas.

Después de haberse convertido un gol, el juego se reanuda por medio de
un saque de centro ejecutado por el equipo al que le han convertido el gol
(ver, no obstante, Regla 9:2 - 2° parrafo).

El saque de centro se ejecuta en cualquier direccion y desde el centro del
campo de juego (con una tolerancia hacia los costados de aproximadamente
1,5 m.). Debe ser precedido por un toque de silbato, luego del cual debe
ejecutarse dentro de los 3 segundos siguientes (13:1a, 15:7 - 3° péarrafo). El
jugador que realiza el saque debe ocupar una posicion con, al menos, un pie
sobre la linea central y el otro pie por detréas de la linea (15:6). El jugador
debe permanecer en esa posicion hasta que la pelota haya salido de su
mano (13:1a, 15:7 - 3° parrafo). (Ver también Aclaracion N° 7).

Los compafieros del jugador ejecutante no tienen permitido cruzar la linea
central antes del toque de silbato (15:6).

Para el saque de centro que da comienzo a cada periodo (incluido cualquier
periodo de las prorrogas), todos los jugadores deben encontrarse en su
propia mitad del campo.

Sin embargo, en el saque de centro que se ejecuta después de haberse
convertido un gol, los jugadores del equipo adversario al que realiza el
saque de centro tienen permitido permanecer en ambas mitades del campo
de juego.

En ambos casos, no obstante, los adversarios deben encontrarse al menos a
3 metros de distancia del jugador ejecutante del saque de centro (15:4,
15:9, Aclaracion N° 5:2b).
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11:2

11:3

11:4
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EL SAQUE LATERAL

Se sanciona un saque lateral cuando la pelota cruza totalmente la linea
lateral, o cuando un jugador de campo del equipo defensor ha sido el Gltimo
en tocar la pelota antes de que ella haya cruzado la linea de fondo de su
propio equipo. También se sanciona cuando la pelota ha tocado en el techo
0 en un objeto fijo sobre el campo de juego.

El saque lateral es ejecutado sin toque de silbato de parte de los arbitros
(ver sin embargo 15:5b), por un jugador adversario al equipo cuyo jugador
ha tocado en Ultimo lugar la pelota antes que traspasara la linea o tocara en
el techo u objeto fijo.

El saque lateral se ejecuta desde el lugar donde la pelota traspaso la linea
lateral; o bien, si la pelota cruzé por sobre la linea de fondo, desde la
interseccion de la linea lateral y la linea de fondo de ese mismo lado. Para
un saque lateral concedido después de que la pelota tocara en el techo o un
objeto fijo sobre el campo de juego, el lanzamiento es ejecutado desde el
lugar més cercano, sobre la linea lateral més cercana en relacion al lugar
doénde la pelota toco en el techo u objeto fijo.

El ejecutante debe mantener un pie sobre la linea lateral (15:6) y
permanecer en una posicion correcta hasta que la pelota haya salido de su
mano (15:7 - 2° y 3° péarrafo, 13:1a). No hay ninguna limitacion para la
colocacion del segundo pie.

Mientras se esta ejecutando un saque lateral, los jugadores adversarios no
pueden acercarse a menos de 3 metros del ejecutante (15:4, 15:9,
Aclaracion N° 5:2b).

No obstante, los adversarios siempre tienen permitido colocarse
inmediatamente por fuera de la linea del area de arco, aunque la distancia
entre ellos y el ejecutante sea menor a 3 metros.
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Regla 12

12:1

12:2

EL SAQUE DE ARCO

Se sanciona un saque de arco cuando:

() un jugador del equipo adversario ha invadido el area de arco
cometiendo una infraccion contra la Regla 6:2a.

(i) el arquero ha controlado la pelota en su area de arco o la pelota esta
estacionaria sobre el piso del area de arco (6:4-5);

(i) un jugador del equipo adversario ha tocado la pelota cuando esta
rodando en el piso dentro del area de arco (6:5, 1° parrafo); o

(iv)  la pelota ha cruzado la linea de fondo, después de haber sido tocada
en Ultima instancia por el arquero o por un jugador del equipo
adversario.

Esto significa que, en todas estas situaciones, se considera que la pelota no
esta en juego y que el partido se reanuda con un saque de arco (13:3)
cuando existiera un infraccién después de que el saque de arco haya sido
sancionado, pero antes de haber sido ejecutado.

El saque de arco es ejecutado por el arquero, sin toque de silbato de parte
de los arbitros (ver, sin embargo, 15:5b) y desde el area de arco, pasando
por encima de la linea de area de arco.

El saque de arco se considera ejecutado cuando la pelota, lanzada por el
arquero, ha cruzado completamente por sobre la linea de area de arco.

Los jugadores del otro equipo tienen permitido colocarse inmediatamente
por fuera de la linea de area de arco, pero no se les permite tocar la pelota
hasta que haya cruzado completamente dicha linea (15:4, 15:9, Aclaracion
N° 5:2b).
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Regla 13

13:1

13:2

13:3

13:4

EL TIRO LIBRE

Sancién de un tiro libre

En principio, los arbitros interrumpen el juego y deben reanudarlo con un
tiro libre para el equipo adversa-rio, cuando:

a) El equipo que posee la pelota comete una infraccion a las reglas que
implica la pérdida de posesion de la misma (ver Reglas 4:2-3, 4:5-6,
5:6-10, 6:5-1° parrafo, 6:7b, 7:2-4, 7:7-8, 7:10, 7:11, 8:8, 10:3, 11:4,
13:7, 14:4-7, 157 - 3° pérrafo y 15:8).

Los érbitros deberian permitir la continuidad, evitando interrumpir

prematuramente el juego con la sancién de un tiro libre. Esto significa que,

conforme a la Regla 13:1a, los arbitros no deberian sancionar un tiro libre, si
el equipo defensor obtiene la posesion de la pelota inmediatamente
después de que el equipo atacante haya cometido una falta.

Similarmente, de acuerdo a la Regla 13:1b, los arbitros no deberian
intervenir debido a una falta cometida por el equipo defensor hasta tanto
sea claro que el equipo atacante ha perdido la posesion de la pelota o que
esta inhabilitado para continuar el ataque.

Cuando ocurra una infraccion a las reglas que merezca una sancion
disciplinaria, los &rbitros pueden decidir interrumpir inmediatamente el
juego si es que al hacerlo no causan una desventaja para el equipo
adversario al que cometio la infraccion. De lo contrario, la sancion deberia
demorarse hasta el término de la accion de juego.

La Regla 13:2 no se aplica en caso de infracciones contra las Reglas 4:2-3 ¢
4:5-6, en las que el partido sera interrumpido inmediatamente,
normalmente debido a la intervencién del cronometrista.

Si, mientras la pelota no estd en juego, se comete una infraccién que
implicaria normalmente un tiro libre conforme a la Regla 13:1a-b, el partido
se reanuda con el lanzamiento que corresponde al motivo que dio origen a
la interrupcion.

Ademas de los casos indicados en la Regla 13:1a-b, también se utiliza un tiro
libre como forma de reanudar el juego en aquellas situaciones en las que el
partido es interrumpido (esto es, mientras la pelota estd en juego), sin que
se haya cometido ninguna infraccion a las reglas:

a) Si un equipo esta en posesion de la pelota al momento de la
interrupcion, este equipo debera mantener dicha posesion.

Reglas del Juego

Edicién 2005 pag 34



Federacién Chilena de Handball

135

13:6

b) Si ninguin equipo esta en posesion de la pelota, el Gltimo equipo que
la haya tenido sera el que tenga nuevamente la posesion.

La ley de ventaja, de acuerdo a la Regla 13:2, no se aplica en las situaciones

cubiertas por la Regla 13:4.

Si se sanciona un tiro libre en contra del equipo que esta en posesion de la
pelota, el jugador que la tiene en su poder al sonar el silbato de los arbitros
debe apoyarla o dejarla caer inmediatamente al suelo en el lugar en que se
encuentre (16:3e).

Ejecucion de un tiro libre

El tiro libre se ejecuta normalmente sin toque de silbato de parte de los
arbitros (no obstante, ver 15:5b) y, en principio, desde el lugar en donde se
cometio la infraccién. Los siguientes casos son excepciones a este principio:

En las situaciones descriptas en las Regla 13:4a-b, el tiro libre se ejecuta
luego de un toque de silbato vy, en principio, desde el lugar donde estaba la
pelota al momento de la interrupcion.

Si un arbitro o delegado técnico (de la IHF o de una Federacion Continental
o Nacional) interrumpe el juego debido a una infraccion cometida por un
jugador u oficial del equipo defensor y esto origina una advertencia verbal o
una sancion disciplinaria, entonces el tiro libre deberfa ser ejecutado desde
el sitio en que estaba la pelota cuando el partido fue interrumpido, si es que
este lugar resulta ser mas favorable que la posicion en que la infraccion
habia tenido lugar.

La misma excepcion del parrafo anterior se aplica si el cronometrista
interrumpe el juego debido a una infraccion conforme a las Reglas 4:2-3 6
4:5- 6.

Como se ha indicado en la Regla 7:11, los tiros libres originados por la
sancion de juego pasivo deberan ser ejecutados desde el sitio en que se
encontraba la pelota cuando el partido fue interrumpido.

A pesar de los principios y procedimientos basicos indicados en los pérrafos
precedentes, nunca se puede ejecutar un tiro libre desde dentro del area de
arco del propio equipo o desde dentro de la linea de tiro libre del equipo
adversario. En cualquier situacion donde el lugar de ejecucion indicado en
alguno de los péarrafos precedentes involucre algunas de las é&reas
mencionadas, el lugar de ejecucion se debe trasladar al punto mas cercano
inmediatamente por fuera del area restringida.

Reglas del Juego

Edicién 2005 pag 35



Federacién Chilena de Handball

13:7

13:8

Nota:

Si la posicién correcta para la ejecucion del tiro libre esta sobre la linea de
tiro libre del equipo defensor, la ejecucién debe realizarse esencialmente
desde ese preciso lugar. No obstante, cuanto mas lejos esté el lugar de
ejecucion del area de tiro libre del equipo adversario, tanto mayor margen
de tolerancia existe para que el tiro libre se ejecute desde un sitio cercano
al lugar exacto en el que deberia realizarse. Este margen paulatinamente se
incrementa hasta 3 metros, que se aplica cuando el tiro libre deba ser
ejecutado justo por fuera de la propia area de arco del equipo ejecutante.

El margen recién mencionado no se aplica cuando existe una infraccion
contra la Regla 13:5, si es que ha sido sancionada de acuerdo con la
Aclaracién 5:3a. En tales casos, la ejecucion siempre deberia realizarse
desde el lugar exacto en donde tuvo lugar la infraccion.

Los jugadores del equipo ejecutante no deben tocar ni cruzar la linea de tiro
libre del equipo adversario antes que el tiro libre haya sido ejecutado. Ver
también la restriccion especial bajo la Regla 2:5

Los arbitros deben corregir la posicion de los jugadores del equipo
ejecutante que se encuentren entre las lineas de tiro libre y del area de arco
antes de la ejecucién de un tiro libre, si es que la posicion incorrecta tiene
influencia en el juego (15:3, 15:6). Posteriormente, el tiro libre debera ser
ejecutado siguiendo a un toque de silbato (15:5b). El mismo procedimiento
aplica (Regla 15:7 - 2° parrafo) si algunos jugadores del equipo ejecutante
ingresaran al area restringida durante la ejecucion del tiro libre (antes de
que la pelota haya abandonado la mano del ejecutante), siempre y cuando la
ejecucion del lanzamiento no fuera precedida por un toque de silbato.

En los casos donde la ejecucion de un tiro libre haya sido autorizada
mediante un toque de silbato, debera sancionarse un tiro libre favorable al
equipo defensor si es que los jugadores del equipo atacante tocan o cruzan
la linea de tiro libre antes que la pelota haya salido de la mano del
ejecutante (Regla 15:7 - 3° parrafo, 13:1a).

Cuando se esta ejecutando un tiro libre, los jugadores adversarios deben
mantenerse al menos a 3 metros de distancia del ejecutante. Ellos tienen
permitido, no obstante, colocarse justo por fuera de su linea de area de
arco si es que el tiro libre esta siendo ejecutado en su propia linea de tiro
libre. Interferir con la ejecucion del tiro libre es sancionado de acuerdo con
la Regla 15:9 y con la Aclaracion 5:2b.
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Regla 14

14:1

14.2

14.3

EL LANZAMIENTO DE 7 METROS

Sancion del lanzamiento de 7 metros
Se sanciona un lanzamiento de 7 metros cuando:

a) Una clara ocasién de gol es evitada en forma antirreglamentaria, en
cualquier parte del campo de juego, por un jugador u oficial del
equipo adversario.

b) Hay un toque de silbato no justificado en oportunidad de una clara
ocasion de gol.

c) Una clara ocasién de gol es evitada por la intervencion de una
persona no participante en el juego. Por ejemplo, cuando un
espectador ingresa al campo de juego o cuando detiene a los
jugadores por medio de un toque de silbato (excepto cuando se
aplica la Nota de la Regla 9:1). Por analogia, esta regla también se
aplica en casos de “fuerza mayor”, tales como un subito corte de la
energia eléctrica que detiene el juego precisamente durante una
clara ocasion de gol. La definicion de clara ocasion de gol puede ser
observada en la Aclaracion N° 8.

Si el jugador atacante conserva plenamente el control de la pelota y de su
cuerpo a pesar de haber sufrido una infraccion como la tipificada en la Regla
14:1a, no hay ninguna razon para sefialar un lanzamiento de 7 m. aun
cuando el jugador fallara en su intento de utilizar la clara oportunidad de
convertir un gol.

Si hubiera una situacién potencial para sancionar un lanzamiento de 7
metros, los arbitros siempre deberian demorar su intervencion hasta que
puedan determinar claramente si la sancion de dicho lanzamiento es
efectivamente justificada y necesaria. Si el jugador atacante logra convertir
un gol a pesar de la intervencion ilegal de los defensores, no existe
obviamente ninguna razdn para conceder el lanzamiento de 7 metros. Por
el contrario, si como consecuencia de la infraccion cometida es evidente
que la clara posibilidad de gol ya no existe porque el jugador ha perdido el
control del cuerpo o de la pelota, debe sancionarse un lanzamiento de 7
metros.

Los éarbitros pueden solicitar un time — out cuando sancionan un
lanzamiento de 7 metros, pero sélo si existe una demora substancial. Por
ejemplo, debido a un cambio del arquero o del ejecutante y la decisién de
solicitar el time-out estaria de acuerdo con los principios y criterios
indicados en la Aclaracion N° 2.
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14.4

14.5

14.6

14.7

14.8

14.9

14.10

Ejecucion del lanzamiento de 7 metros

El lanzamiento de 7 metros debe ser ejecutado como un lanzamiento al
arco, dentro de los tres segundos siguientes al toque de silbato del arbitro
(15:7 - 3° parrafo, 13:1a).

El jugador que esta ejecutando el lanzamiento de 7 metros debe ubicarse
detrés de la linea de 7 metros y a no mas de un metro por detrés de ella
(15:1, 15:6). Después del toque de silbato del arbitro, el ejecutante no debe
tocar ni cruzar la linea de 7 metros antes que la pelota haya salido de su
mano (15:7 - 3° parrafo; 13:1a).

Luego de la ejecucion de un lanzamiento de 7 metros, la pelota no debe ser
jugada nuevamente por el ejecutante o por uno de sus compafieros, hasta
tanto haya tocado a un adversario o al arco (15:7 - 3° parrafo; 13:1a).

Cuando se esta ejecutando un lanzamiento de 7 metros, los compafieros
del ejecutante deben ubicarse fuera de la linea de tiro libre y permanecer
alli hasta que la pelota haya abandonado su mano (15:3, 15:6). Si ellos no lo
hicieran asi, se sancionara un tiro libre en contra del equipo ejecutante del
lanzamiento de 7 metros (15:7 - 3° parrafo; 13:1a).

Cuando se esté ejecutando un lanzamiento de 7 metros, los jugadores del
equipo adversario deben permanecer fuera de la linea de tiro libre y, al
menos, a 3 metros de distancia de la linea de 7 metros hasta que la pelota
haya abandonado la mano del ejecutante. Si ellos no lo hicieran asi, se
volvera a ejecutar el lanzamiento de 7 metros en aquellos casos en los que
no se hubiese conseguido un gol, pero no debe aplicarse ninguna sancion
disciplinaria.

Si el arquero cruza la linea de limitacion, es decir, la linea de 4 metros (1:7,
5:11), antes que la pelota haya abandonado la mano del ejecutante, debera
repetirse el lanzamiento de 7 metros en aquellos casos en los que no se
haya conseguido un gol. No obstante, no debe aplicarse ninguna sancion
disciplinaria al arquero.

No esta permitido cambiar a los arqueros una vez que el ejecutante esta
listo para ejecutar el lanzamiento de 7 metros, parado en la posicion
correcta y con la pelota en la mano. Cualquier intento para efectuar el
cambio en la situacion indicada, deberd ser sancionado como actitud
antideportiva (8:4, 16:1cy 16:3c).
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Regla 15

15:1

15:2

15:3

INSTRUCCIONES GENERALES PARA LA
EJECUCION DE LOS LANZAMIENTOS
(Saque de centro, Saque lateral, Saque de arco,
Tiro libre y Lanzamiento de 7 metros).

El Ejecutante

Antes de la ejecucion, el ejecutante debe estar en la posicion indicada como
correcta para el lanzamiento en cuestién. La pelota debe estar en la mano
del ejecutante (15:6).

Durante la ejecucién, excepto para el caso de un saque de arco, el
ejecutante debe tener una parte de un pie constantemente en contacto
con el suelo hasta que la pelota haya sido soltada. El otro pie puede ser
levantado y apoyado en el suelo repetidamente (Ver también Regla 7:6). El
ejecutante debe permanecer en la posicién correcta hasta que el
lanzamiento haya sido ejecutado (15:7 — 2° y 3° parrafo)

El lanzamiento se considera ejecutado cuando la pelota ha abandonado la
mano del ejecutante (Ver, no obstante, 12:2)

El ejecutante no debe volver a tocar la pelota hasta que ésta haya tocado en
otro jugador o en el arco (15:8). Ver también otras restricciones para
situaciones contempladas por la Regla 14:6.

Puede conseguirse un gol directamente desde cualquier lanzamiento,
excepto que no puede conseguirse un “gol en contra” directamente a
través de un saque de arco (es decir, al dejar caer la pelota dentro de su
propio arco).

Los compafieros del ejecutante

Los comparfieros del ejecutante deben ocupar las posiciones indicadas para
el lanzamiento en cuestion. (15:6)

Los jugadores deben permanecer en las posiciones correctas hasta que la
pelota haya abandonado la mano del ejecutante, excepto en el caso
indicado en la Regla 10:3 - 2° parrafo. Durante la ejecucion, la pelota no
debe ser tocada por un compafiero ni entregada en el mano de este Gltimo
(15:7 - 20y 3° pérrafo)
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15:4

1555

15:6

Los jugadores defensores

Los jugadores defensores deben ocupar las posiciones indicadas para el
lanzamiento en cuestion y deben permanecer en la posicion correcta hasta
que la pelota haya abandonado la mano del ejecutante (15:9)

Las posiciones incorrectas por parte de los jugadores defensores en
relacion con la ejecucién de un saque de centro, un saque lateral, 0 un tiro
libre no deben ser corregidas por los arbitros si los jugadores atacantes no
estan en desventaja al ejecutar inmediatamente el lanzamiento. Si existiera
una desventaja, entonces las posiciones deben ser corregidas.

Toque de silbato para reanudar el juego
El arbitro debera hacer sonar su silbato para reanudar el juego:

a) Siempre, en el caso de un saque de centro (10:3) o de un
lanzamiento de 7 metros (14:4).

b) En el caso de un saque lateral, saque de arco o tiro libre:

- Para reanudar después de un time — out.

- Para reanudar con un tiro libre sancionado segun la Regla 13:4.
- Cuando ha habido una demora en la ejecucion.

- Después de una correccion en la posicion de los jugadores.

- Después de una advertencia verbal o de una amonestacion.

Por cuestiones de claridad, el arbitro puede juzgar apropiado hacer sonar
su silbato para reiniciar el juego en cualquier otra situacion.

En principio, el &rbitro no deberd hacer sonar su silbato para reiniciar el
juego a menos que (y hasta que) los requisitos referentes a las posiciones de
los jugadores contemplados en las Reglas 15:1, 15:3 y 15:4 sean cumplidos
(ver, sin embargo, 13:7 —2° pérrafo y15:4 —2° pérrafo). Si los arbitros han
hecho sonar su silbato para ordenar la ejecucion de un lanzamiento a pesar
de la posicién incorrecta de parte de los jugadores, estos estan
completamente autorizados a intervenir.

Luego del toque de silbato, el ejecutante debe jugar la pelota dentro de los
3 segundos siguientes.

Sanciones

Las infracciones cometidas por el ejecutante o por sus comparieros antes de
la ejecucion de un lanzamiento, tipicamente en la forma de ocupar
posiciones incorrectas o de tocar la pelota por parte de un compafiero,
implicaran una correccion. (Ver, no obstante, 13:7 —2° parrafo).
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15:7

15:8

15:9

Las consecuencias de las infracciones cometidas por el ejecutante o por sus
compafieros de equipo (15:1-3) durante la ejecucién de un lanzamiento,
dependen principalmente de si la ejecucion fue precedida por un toque de
silbato ordenando la reanudacion.

En principio, cualquier infraccion ocurrida durante una ejecucion que no
haya sido precedida por una sefial de reanudacion sera tratada por medio
de una correccién de la situacién y una repeticion del lanzamiento. Sin
embargo, aplica aqui el concepto de ventaja en analogia con Regla 13:2; Si el
equipo del ejecutante pierde la posesion inmediatamente después de una
gjecucion incorrecta, simplemente se considera que el lanzamiento ha sido
ejecutado y el juego continda.

En principio, cualquier infraccion ocurrida durante una ejecucion que tenga
lugar después de una sefial de reanudacion debe ser sancionada. Esto aplica,
por ejemplo, si el ejecutante salta durante la ejecucion, si retiene la pelota
por méas de 3 segundos, 0 si se mueve de la posicion correcta antes que la
pelota haya salido de su mano. También aplica si los compafieros de equipo
se mueven y ocupan posiciones ilegales después del toque de silbato, pero
antes de que la pelota haya dejado las manos del ejecutante (Nota a la Regla
10:3 -2° parrafo). En estos casos, el lanzamiento original se pierde y se
sanciona un tiro libre favorable a los adversarios (13:1a) desde el lugar de la
infraccion (ver, sin embargo, Regla 2:6). La provision de ventaja indicada
bajo la Regla 13:2 aplica aqui; es decir, si el equipo del ejecutante pierde la
posesion de la pelota antes de que los arbitros tengan oportunidad de
intervenir, el juego continda.

En principio, cualquier infraccion relacionada con la ejecucion que se
produzca inmediatamente después de la misma, debe ser sancionada. Esto
se refiere a infracciones a la Regla 15:2 -2° parrafo, es decir, el ejecutante
toca la pelota una segunda vez antes de que haya tocado en otro jugador o
en el arco. Puede tomar la forma de un dribbling, o la de tocar la pelota de
nuevo después de que esté en el aire o se haya colocado en el suelo. Esto
se sanciona con un tiro libre (13:1a) para los adversarios. Como en el caso
de 15:7 — 3° parrafo, la provision de ventaja también aplica aqui.

Excepto los casos indicados en las Reglas 14:8, 14:9, 15:4 — 2° parrafo y
15:5 — 3° parrafo, los jugadores defensores que interfieran con la ejecucion
de un lanzamiento para los adversarios, por ejemplo al no ocupar
inicialmente una posicion correcta o al moverse posteriormente hacia una
posicion incorrecta, deberan ser sancionados disciplinariamente. Esto aplica
sin tener en cuenta si la infraccion ocurre antes de la ejecucion o durante la
misma (antes que la pelota haya abandonado la mano del ejecutante).
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También aplica independientemente de si el lanzamiento fue precedido por
un toque de silbato ordenando la reanudacion o no. La aclaracién N° 5:2b
aplica en conjunto con las Reglas 16:1c y 16:3c. Un lanzamiento que fuera
negativamente afectado por la interferencia de un defensor deberd, en
principio, ser repetido.
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Regla 16

16:1

16:2

16:3

LAS SANCIONES DISCIPLINARIAS

Amonestacion

Puede sancionarse una amonestacion en los casos siguientes:

a) Faltas e infracciones similares contra el adversario (5:5 y 8:2), que no
queden incluidas en la categoria de sancién progresiva indicadas en la
Regla 8:3.

Deberé sancionarse una amonestacion en los casos siguientes:

b) Faltas que deben ser sancionadas progresivamente (8:3).

c) Actitudes antideportivas de los jugadores o de los oficiales de equipo
(8:4, Aclaracion N° 5:1-2).

Nota:

Un jugador, individualmente, no deberia recibir mas que una amonestacion
y un equipo no deberia ser sancionado con méas de 3 amonestaciones.
Después de esto, la sancion deberia ser por lo menos una exclusion por 2
minutos.

Un jugador que ya ha sido excluido por 2 minutos no deberia ser
posteriormente amonestado. No deberfa darse mas que una amonestacion
en total a los oficiales de un equipo.

El arbitro debera comunicar la amonestacion al jugador u oficial infractor y

al planillero - cronometrista mostrando una tarjeta amarilla (Gestoforma N°
13).

Exclusion

Debera sancionarse una exclusion (2 minutos) en los casos siguientes:

a) Por un mal cambio, cuando un jugador adicional ingresa al campo o
cuando un jugador interfiere ilegalmente con el juego desde la zona
de cambios (4:5-6).

b) Por faltas reiteradas, del tipo que deban ser sancionadas
progresivamente (Ver 8:3, Nota a la Reglal6:1).

c) Por actitudes antideportivas reiteradas de parte de un jugador, ya
sea en el campo de juego o fuera de él (Ver 8:4, Nota a la Regla
16:1).

d) Por actitud antideportiva de parte de cualquiera de los oficiales de
un equipo, luego de que uno de ellos haya recibido una
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16:4

16:5

amonestacion conforme a las Reglas 8:4 y 16:1c. Ver Nota a la Regla
16:1.

e) Por actitud antideportiva del tipo que se juzga en la forma de
implicar una exclusion por 2 minutos en cada ocasion (8:4,
Aclaracion N° 5:3). Ver también Nota a la Regla 16:3

f) Como consecuencia de la descalificacion de un jugador o de un
oficial de equipo (16:8 - 2° parrafo; ver, no obstante 16:14b).

9) Por actitud antideportiva de un jugador cometida antes de que el
juego se haya reanudado, pero después de que se le haya decretado
una exclusion por 2 minutos (16:12a).

Nota:

Se indica en los casos b), ¢) y d), que la exclusién por 2 minutos en esas
situaciones estd generalmente destinada a la reiteracion de infracciones o
conductas antideportivas. No obstante, los arbitros tienen el derecho de
determinar si una infraccion particular implica una exclusién por 2 minutos
inmediata, aun si el jugador no estuviera previamente amonestado o si el
equipo no hubiese alcanzado todavia un total de 3 amonestaciones.

Similarmente, a un oficial se lo puede sancionar con una exclusién aunque
no se hubiese decretado previamente ninguna amonestacion a los oficiales
de ese equipo. No es posible, sin embargo, sancionar a los oficiales de un
equipo con mas de una exclusién por 2 minutos en total.

Cuando se sanciona una exclusién por 2 minutos contra un oficial, de
acuerdo con la Regla 16:3d, el oficial tiene permitido permanecer en la zona
de cambio y cumplir con sus funciones. No obstante, el equipo reduce en
uno el nimero de sus jugadores en el campo de juego durante 2 minutos.

Después de solicitar time — out, el arbitro debera comunicar claramente la
exclusion al jugador infractor y al planillero - cronometrista, mediante la
gestoforma prescrita para tal circunstancia, es decir, un brazo levantado con
dos dedos extendidos (Gestoforma N° 14).

La exclusién se efectda siempre por 2 minutos del tiempo de juego, la
tercera exclusion del mismo jugador también implica siempre su
descalificacion (16:6f).
El jugador excluido no tiene permitido participar en el partido durante el
tiempo que dure su exclusion y su equipo no tiene permitido reemplazarlo
en el campo de juego.

El tiempo de exclusion comienza cuando el juego se reanuda mediante un
toque de silbato.
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16:6

16:7

16:8

Si el tiempo de exclusién de un jugador no ha terminado al finalizar el
primer periodo del partido, debera cumplirse el tiempo restante al inicio
del segundo. Esta misma regla se aplica para las situaciones que van desde el
tiempo juego regular hasta la prorroga y entre las prdérrogas. Una exclusion
por 2 minutos que no se haya cumplido al finalizar las prérrogas, significa
que el jugador no estard autorizado a participar en el desempate
subsiguiente, tal como lanzamientos de 7 metros, de acuerdo con la Nota a
la Regla 2:2.

Descalificacion
Debera sancionarse una descalificacion en los siguientes casos:

a) Por conducta antideportiva de cualquiera de los oficiales de un
equipo, después de que ellos hayan recibido previamente una
amonestacion y una exclusion por 2 minutos, conforme a las Reglas
8:4, 16:1cy 16:3d.

b) Por faltas que pongan en riesgo la salud del adversario (8:5).

c) Por actitud antideportiva grave de un jugador o de un oficial de
equipo, ya sea dentro del campo de juego o fuera de él (8:6;
Aclaracion N° 6); y también para el caso especial de conducta
antideportiva repetida o significativa durante un procedimiento de
desempate, tal como la ejecucién de lanzamientos de 7 metros
(Nota a la Regla 2:2 y 16:13).

d) Por agresion de un jugador antes del comienzo del partido o durante
un procedimiento de desempate (Nota a la Regla 2:2, 8:7; 16:14b).

e) Por agresion de un oficial de equipo (8:7).
f) Debido a la tercera exclusion de un mismo jugador (16:5).

Después de solicitar un time — out, los arbitros deberan comunicar la
descalificacion al jugador u oficial infractor y al planillero — cronometrista
mostrandole una tarjeta roja (Gestoforma N° 13).

La descalificacion de un jugador o de un oficial serd siempre para el resto
del tiempo de juego. El jugador u oficial debe abandonar inmediatamente el
campo de juego y la zona de cambio. Después de haberla abandonado, no
se permite al jugador u oficial mantener ningun tipo de contacto con el
equipo.

La descalificacion de un jugador u oficial de equipo durante el tiempo de
juego, ya sea dentro del campo o fuera de él, siempre va acompafiada de
una exclusion por 2 minutos para el equipo. Esto significa que el nimero de
sus jugadores en el campo de juego se ve reducido en uno (16:3f). La
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16:9

16:10

16:11

reduccion en el campo durard, no obstante, 4 minutos si el jugador fue
descalificado bajo las circunstancias indicadas en la Regla 16:12b-d. La
descalificacion reduce el nimero de jugadores u oficiales disponibles para el
equipo (excepto en el caso contemplado en 16:14b). El equipo tiene
permitido, sin embargo, incrementar nuevamente el nimero de sus
jugadores en el campo de juego cuando expira el tiempo de la exclusién por
2 minutos.

La descalificacion se aplica, en principio, sélo hasta el final del partido en el
cual ha sido dada. Debe considerarse como una decision de los érbitros
fundada en sus observaciones de los hechos. La descalificacion no deberd
tener otras consecuencias mas alla que las del propio partido, excepto en
los casos de descalificacion debidas a agresiones (16:6d-€), o cuando las
conductas antideportivas graves de un jugador u oficial de equipo (16:6c)
pueden encuadrarse dentro de la categoria a), d) o g) de la Aclaracién N° 6.
Tales descalificaciones deberan ser informadas en la planilla de juego
(17:10).

Expulsion
Deberé sancionarse una expulsion:

Cuando un jugador comete una agresion (tal como se ha definido en la
Regla 8:7), durante el tiempo de juego (ver Regla 16:13 - 1° parrafo y Regla
2:6), ya sea dentro del campo de juego o fuera de él.

Después de solicitar un time — out, los arbitros deberan comunicar
claramente la expulsion al jugador infractor y al planillero — cronometrista
por medio de la gestoforma correspondiente, es decir, el arbitro cruza sus
brazos por encima de su cabeza (Gestoforma N° 15).

La expulsion sera siempre para el resto del tiempo de juego y el equipo
debe continuar jugando con un jugador menos en el campo de juego. Si el
jugador que recibe la expulsién estaba todavia cumpliendo (o recién habia
recibido) una exclusién por 2 minutos, o habia causado una reduccion del
nimero de jugadores del equipo por 2 minutos bajo la Regla 16:12,
entonces tal exclusion o reduccion quedara incorporada dentro de la
expulsion.

Esto significa que la Unica reduccidn resultante es la causada por la
expulsion. El jugador expulsado no puede ser reemplazado y debe
abandonar inmediatamente el campo de juego y la zona de cambio. Luego
de abandonarla, no se le permite al jugador mantener ninguna forma de
contacto con su equipo. Una expulsion debe ser informada por los arbitros,
a las autoridades pertinentes, en la planilla de juego (17:10).

Reglas del Juego

Edicién 2005 pag 46



Federacién Chilena de Handball

16:12

16.13

Mas de una infraccion en la misma situacion

Si un jugador o un oficial de equipo cometen, en forma simultinea o
sucesiva, mas de una infraccion antes que el juego se haya reanudado vy si,
ademas, esas infracciones requieren diferentes tipos de sanciones
disciplinarias, solo se debera aplicar, en principio, la mas grave de esas
sanciones. Esto es obligatorio en el caso de que una de esas infracciones sea
una agresion.

Existen, no obstante, las siguientes excepciones especificas en las que, en
todos los casos, el equipo debe reducir la cantidad de sus jugadores en el
campo de juego durante 4 minutos:

a) Si un jugador recién excluido por 2 minutos comete una actitud
antideportiva antes de que se haya reanudado el partido, deberéa ser
sancionado con una exclusion por 2 minutos adicional (16:3g). (Si la
exclusion por 2 minutos adicional es la tercera, entonces el jugador
deberd ser descalificado).

b) Si un jugador recién descalificado (directamente o debido a una
tercera exclusion por 2 minutos) comete una actitud antideportiva
antes de que el partido se haya reanudado, su equipo recibira una
sancion adicional de forma tal que la reduccion durard 4 minutos
(16:8 - 2° pérrafo).

c) Si un jugador recién excluido por 2 minutos comete una actitud
antideportiva grave antes de que el partido se haya reanudado,
debera ser descalificado (16:6c). Estas sanciones se combinaran
originando una reduccién durante 4 minutos (16:8 - 2° parrafo)

d) Si un jugador recién descalificado (directamente o debido a una
tercera exclusion) comete una actitud antideportiva grave antes de
que el partido se haya reanudado, su equipo recibird una sancion
adicional de forma tal que la reduccién durard 4 minutos (16:8 - 2°
parrafo).

Las situaciones descriptas en las Reglas 16:1, 16:3, 16:6 y 16:9,

generalmente se refieren a infracciones cometidas durante el tiempo de

juego. Para los efectos de esta regla, el “tiempo de juego” incluye las
prorrogas, los time — out, todos los descansos e intermedios y también
incluye, en el caso de la Regla 16:6, cualquier procedimiento de desempate

(tal como lanzamientos de 7 metros).

Cuando las sanciones disciplinarias por un tiempo especifico carezcan de
sentido, los arbitros podrian determinar que cualquier caso significativo o
repetido de conducta antideportiva durante los procedimientos de
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16.14

desempate implica una descalificacion de cualquier participacion posterior
en el procedimiento (2:2 Nota).

Infracciones fuera del tiempo de juego

Las actitudes antideportivas, actitudes antideportivas graves o agresiones
cometidas por un jugador u oficial de equipo que tengan lugar dentro del
recinto donde se estd disputando el partido, pero fuera del tiempo de
juego, deberan sancionarse como se indica a continuacion:;

Antes del partido:

a) Una amonestacion serd la sancion en el caso de actitud antideportiva
(16:1c).

b) Una descalificacion del jugador u oficial culpable sera la sancion en el
caso de actitud antideportiva grave o repetida, o de una agresion.
No obstante, el equipo tiene permitido comenzar el partido con 14
jugadores y 4 oficiales. La Regla 16:8 - 2° parrafo, solo tiene validez
para las infracciones ocurridas durante el tiempo de juego. De
acuerdo con esto, la descalificacion no va acompafiada con una
exclusion por 2 minutos

Las sanciones disciplinarias debidas a infracciones cometidas antes del

comienzo del partido pueden ser impartidas en cualquier momento durante

el juego, tan pronto como se descubra que la persona culpable es un

participante en el partido, si es que no pudo ser posible establecer este

hecho en el momento del incidente.

Después del partido:
c) Informe escrito.
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Regla 17
17:1

17:2

17:3

17:4

17:5

17:6

17:7

LOS ARBITROS

Dos arbitros con igual autoridad seran los responsables de cada partido.
Ellos son asistidos por un planillero y un cronometrista.

Los arbitros vigilan la conducta de los jugadores y de los oficiales de equipo
desde el momento en que entran en el recinto del partido hasta que lo
abandonan.

Antes de que comience el partido, los arbitros son responsables de
inspeccionar el campo de juego, los arcos y las pelotas, designando las que
seran utilizadas (Reglas 1y 3:1).

Los arbitros, debidamente uniformados, constatan la presencia de ambos
equipos. Ellos verifican la planilla de juego y examinan el equipamiento
deportivo de los jugadores. Ademas, se aseguran que el nimero de
jugadores y oficiales en la zona de cambio esté dentro de los limites
reglamentarios y establecen la presencia e identidad del “oficial responsable
de equipo” de cada uno de los equipos. Cualquier irregularidad debe ser
corregida (4:1-2y 4:7-9).

El sorteo (10:1) debe ser efectuado por uno de los arbitros en presencia del
otro arbitro y del “oficial responsable de equipo” de cada uno de los
equipos; o bien, en presencia de un oficial o de un jugador en
representacion del “oficial responsable de equipo”.

En principio, todo el partido debe ser dirigido por los mismos arbitros.

Es su responsabilidad asegurar que el juego se desarrolle de acuerdo a las
reglas, teniendo el deber de sancionar cualquier infraccién (ver, no
obstante, Reglas 13:2, y 14:2).

Si uno de los arbitros queda incapacitado para finalizar el partido, el otro
continuard el juego solo. (Para eventos organizados por la IHF y
Federaciones Continentales, est4 situacion se resolvera de acuerdo con las
reglamentaciones vigentes).

Si ambos arbitros hacen sonar el silbato para sefialar una infraccion y
concuerdan respecto al equipo que debe ser sancionado, pero tienen
opiniones distintas en cuanto a la severidad de la sancion, la mas severa de
ambas sanciones es la que debera aplicarse.

Si ambos arbitros hacen sonar el silbato para sefialar una infraccion, o si la
pelota ha salido del campo de juego, pero los dos arbitros muestran
opiniones diferentes en cuanto al equipo que deberia tener la posesion de la
pelota, se aplicara la decision conjunta que alcancen los arbitros después de
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17:8

17:9

17:10

17:11

17:12

17:13

una breve consulta entre ellos. Si los &rbitros no logran alcanzar una
decisién conjunta, prevalecera la opinién del arbitro central.

Un time — out es obligatorio. Luego de la consulta entre ellos, los arbitros
deberan realizar claramente la gestoforma correspondiente y el partido se
reanuda luego de un toque de silbato (2:8d, 15:5).

Ambos arbitros son responsables de la cuenta de los goles.

Anotaran, ademas, las amonestaciones, las exclusiones, las descalificaciones
y las expulsiones.

Ambos arbitros son responsables del control del tiempo de juego. En caso
de duda sobre la exactitud del cronometraje, ambos arbitros deben
alcanzar una decision conjunta (ver también Regla 2:3).

Después del partido, los arbitros tienen la responsabilidad de comprobar si
se ha redactado correctamente la planilla de juego.

Las expulsiones (16:11) y las descalificaciones de los tipos indicados en la
Regla 16:8 - 4° parrafo, deben justificarse en la planilla de juego.

Las decisiones de los arbitros fundadas en sus observaciones de los hechos
0 en sus juicios son irrevocables.

Solo puede interponerse una apelacion contra decisiones tomadas en
contradiccion con las reglas

Durante el partido, sélo los respectivos “oficiales responsables de equipo”
estan autorizados a dirigirse a los arbitros.

Los arbitros tienen el derecho de suspender un partido temporaria 0o
definitivamente.

Antes de suspender el partido definitivamente, los arbitros deben hacer
todos los esfuerzos posibles para continuarlo.

La vestimenta negra esta reservada primariamente para los arbitros.
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Regla 18

18:1

18:2

EL PLANILLERO Y EL CRONOMETRISTA

En principio, el cronometrista tiene la responsabilidad principal de controlar
el tiempo de juego, los time - outs y los tiempos de sancion de los jugadores
excluidos.

El planillero tiene la responsabilidad principal de controlar la lista de
jugadores, la planilla de juego, la entrada de jugadores que llegan una vez
que el partido haya comenzado y la entrada de jugadores que no estan
autorizados a participar.

Otras tareas, tales como el control del nimero de jugadores y oficiales de
equipo en la zona de cambio y la salida o entrada de jugadores suplentes,
son consideradas como de responsabilidad compartida.

Generalmente, solo el cronometrista (y, cuando corresponda, el Delegado
Técnico de la Federacion responsable) deberia interrumpir el juego cuando
ello sea necesario.

Consultar también la Aclaracion N° 9 para observar los procedimientos
adecuados para las intervenciones del planillero — cronometrista cuando
deba desempefiar algunas de las funciones indicadas precedentemente.

Si no existiera una instalaciébn mural de cronometraje, el cronometrista
debe mantener informados a los “oficiales responsables” de ambos equipos
acerca del tiempo jugado o el que queda por jugar, especialmente durante
un time — out.

Si no existiera una instalacion mural de cronometraje con sefial automatica
de final, el cronometrista asume la responsabilidad de dar la sefial de
finalizacion del primer periodo y del partido (ver Regla 2:3).

Si el crondmetro mural no es capaz de indicar también los tiempos de
exclusion (al menos tres por cada equipo durante las competiciones I.H.F.),
el cronometrista debera escribir el final del tiempo de exclusion, junto con
el nimero del jugador excluido, en una tarjeta que se situara sobre la mesa
de cronometraje.
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GESTOFORMAS DE LA LH.E

Cuando se sanciona un tiro libre o un saque lateral, los arbitros deben
indicar inmediatamente la direccion en la que el lanzamiento debe ser
ejecutado (Gestoformas 7 ¢ 9).

Luego de ello, de corresponder al caso, deberian realizar la gestoforma
obligatoria que corresponda para indicar cualquier sancion disciplinaria
(Gestoformas 13-15).

De ser conveniente para explicar las razones por las que se ha sancionado
un tiro libre o un lanzamiento de 7 metros, podria realizarse, con caracter
informativo, alguna de las gestoformas indicadas bajo los nimeros 1-6 y 11.
(No obstante, siempre deberia realizarse la Gestoforma N° 11 en aquellas
situaciones en que la decision de tiro libre por juego pasivo no fuera
precedida por la Gestoforma N° 18).

Las Gestoformas N° 12, 16 y 17 son obligatorias en aquellas situaciones
donde se aplican.

Las Gestoformas N° 8, 10 y 18 son usadas en los casos en que los arbitros
lo consideren necesario.

indice de las gestoformas

Invadir el &rea de arco.

Doble dribbling.

Pasos, retener la pelota méas de 3 segundos.
Abrazar, agarrar, empujar.

Golpear.

Falta de ataque.

Saque lateral — direccion.

Saque de arco.

9. Tiro libre —direccion.

10. No respetar la distancia de 3 metros.

11. Juego pasivo.

12. Gol.

13. Amonestacion (amarilla) - Descalificacion (roja).
14. Exclusion (2 minutos).

15. Expulsion.

16. Time — Out.

17. Permiso para la entrada al campo de juego de 2 personas (que estan
“autorizadas a participar”) durante un time — out.
18. Gesto de advertencia de juego pasivo.

O N~ WN R
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7. Saque lateral — direccion.
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2. Doble dribbling.

4. Abrazar, agarrar, empujar.
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8. Saque de arco.
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9. Tiro libre — direccion. 10. No respetar la distancia de 3
metros.

11. Juego pasivo.

indicando

jugadog

13. Amonestacién (amarilla) -
Descalificacion (roja).
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15. Expulsion. 16. Time — Out.
ﬁﬂ&a ¥

17. Permiso para la entrada al campo de 18. Gesto de advertencia de juego
juego de 2 personas (que estan pasivo.
“autorizadas a participar”) durante un
time — out.
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ACLARACIONES A LAS REGLAS DE JUEGO

Indice

1. Ejecucion de un tiro libre luego de la sefial de finalizacion del tiempo
de juego (2:4-6).

Time — out (2:8).

Team time — out (2:10).

Juego pasivo (7.11-12).

Actitudes antideportivas (8:4, 16:1c, 16:3e)

Actitudes antideportivas graves (8:6, 16:6c).

Saque de centro (10:3).

Definicion de “clara ocasion de gol” (14:1).

Interrupcion del juego por parte del cronometrista (18:1).
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Ejecucion de un tiro libre luego de la sefial de
finalizacion del tiempo de juego (2:4-6)

En muchos casos, el equipo que tiene la oportunidad de ejecutar un tiro
libre después que el tiempo de juego ha finalizado no estd realmente
interesado en tratar de convertir un gol, ya sea porque el resultado del
partido esta definido o porque la posicion en que debe ejecutarse dicho
lanzamiento estd demasiado lejos del arco rival. Aunque técnicamente las
reglas requieren que el tiro libre sea ejecutado, los arbitros deberian utilizar
su criterio y considerar que el lanzamiento ha sido realizado si un jugador,
gue esta aproximadamente en la posicion correcta, simplemente deja caer
la pelota al piso o la entrega en la mano de los arbitros.

En aquellos casos en los donde es evidente que el equipo quiere intentar
convertir un gol, los arbitros deben tratar de encontrar un balance entre
permitir esta oportunidad (aunque sea muy pequefia) y asegurarse que la
situacion no se deteriore finalizando en pérdidas de tiempo y “acciones
teatrales”. Esto significa que los arbitros deben colocar a los jugadores en
sus respectivas posiciones firme y rapidamente, para que el tiro libre pueda
ser ejecutado sin demoras. Deben hacerse cumplir las nuevas restricciones
indicadas en la Regla 2:5 respecto a las posiciones de los jugadores y los
cambios (4:5y 13:7).

Los arbitros también deben estar muy atentos para sancionar otras
infracciones cometidas por parte de alguno de los dos equipos. Los
adelantamientos reiterados de los jugadores defensores deben ser
sancionados (15:4, 15:9; 16:1c; 16:3c). También debe tenerse en cuenta
que los jugadores atacantes frecuentemente violan las reglas durante la
ejecucion; por ejemplo, cuando uno o mas jugadores cruzan la linea de tiro
libre después que el silbato haya sonado, pero antes que el lanzamiento
haya sido ejecutado (13:7 - 3° parrafo), o cuando el ejecutante se mueve o
salta al lanzar (15:1, 15:3). Es muy importante no permitir que se
convaliden goles convertidos en forma antirreglamentaria.
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Time — out (2:8)

Ademas de las situaciones indicadas en la Regla 2:8, en las que es obligatorio
solicitar un time — out, los arbitros deberan juzgar la conveniencia de
solicitarlo también en otras oportunidades. Algunas situaciones tipicas en las
que, a pesar de no ser obligatorio, suele solicitarse un time — out en
circunstancias normales son:

a) Existen influencias externas, por ejemplo cuando se debe limpiar el
campo de juego.

b) Un jugador parece estar lesionado.

c) Un equipo esta claramente perdiendo tiempo, por ejemplo cuando
se demora la ejecucién de un lanzamiento formal o cuando un
jugador lanza la pelota lejos o no la suelta.

d) Si la pelota toca en el techo o en un objeto fijo sobre el campo de
juego (11:1) y cae muy lejos del lugar en que deberia ejecutarse el
saque lateral, causando una demora inusual.

Cuando se determina la necesidad de solicitar un time — out, en éstas y en
otras circunstancias, los arbitros deberian considerar antes que nada si la
interrupcion del juego, sin solicitarlo, podria originar una ventaja
antideportiva para uno de los equipos. Por ejemplo, si un equipo se
encuentra ganando por un amplio margen al final del partido, podria no ser
necesario sefialar un time — out ante una breve interrupcion necesaria para
secar el piso. De la misma forma, si el equipo que se veria perjudicado por
la no solicitud del time — out, es de alguna manera el culpable de la pérdida
de tiempo, tampoco hay ninguna razon para otorgarlo.

Otro hecho importante a tener en cuenta es la duracidn que se espera para
la interrupcion. La duracion de la interrupcion causada por la lesion de un
jugador es frecuentemente dificil de estimar, por ello podria ser mas seguro
solicitar directamente un time — out. Inversamente, los &rbitros no deberian
apurarse a solicitarlo solo porque la pelota ha abandonado el campo de
juego. En tales casos, la pelota es generalmente devuelta y el partido puede
reanudarse rapidamente. De no ocurrir asi, los arbitros deberan estar
concentrados para poner la pelota de reserva rapidamente en juego (3:4),
precisamente para evitar las solicitudes de time — out innecesarias.

La obligatoriedad de solicitar un time-out en relacion con el lanzamiento de
7 metros ha sido removida. Todavia, en algunas ocasiones, puede ser
necesario solicitar un time-out basado en un juicio subjetivo de acuerdo con
los principios recién discutidos. Esto puede involucrar situaciones donde
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uno de los equipos demora claramente la ejecucion, incluyendo por
ejemplo un cambio del arquero o del ejecutante.
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Team time — out (2:10)

Cada equipo tiene el derecho de recibir un team time - out de un (1)
minuto de duracién en cada periodo del tiempo de juego regular (pero no
en las prdrrogas).

El equipo que desea solicitar un team time - out debera hacerlo por medio
de un oficial que coloque una tarjeta verde en la mesa de control enfrente
del planillero — cronometrista (Es recomendable que la tarjeta verde posea
aproximadamente 15 x 20 cm. y tenga una gran letra T de cada lado).

Un equipo puede solicitar su team time - out sélo cuando tenga posesion de
la pelota (ya sea que esté en juego o durante una interrupcion). Los equipos
deberdn tener garantizado que el team time-out sera concedido
inmediatamente, siempre que el equipo que la solicitd no perdiera la
posesion de la pelota antes que el cronometrista tenga tiempo de pitar (en
cuyo caso deberd devolvérsele la tarjeta verde al equipo).

El cronometrista interrumpe posteriormente el juego haciendo sonar el
silbato y detiene el cronémetro (2:9). El hace la gestoforma de time-out
(N° 16) y sefiala con el brazo extendido el equipo que ha solicitado el team
time — out. (Si es necesario, debido al ruido ambiente y la confusion, el
cronometrista debe ponerse de pie mientras lo hace). La tarjeta verde es
colocada sobre la mesa, en el lado del equipo que ha solicitado el team time
- out y debe permanecer alli mientras dure el time - out.

El arbitro reconoce el team time - out y entonces el cronometrista empieza
a controlar la duracion de la interrupcion con un crondémetro adicional. El
planillero anota el team time - out en la planilla de juego, asi como el equipo
que lo ha pedido y el tiempo de juego en el que ha sido solicitado.

Durante el team time - out, los jugadores y oficiales de equipo permanecen
a la altura de sus zonas de cambio, bien sea dentro del campo de juego o en
la zona de cambios. Los arbitros se quedan en el centro del campo de
juego, pero uno de ellos puede acercarse brevemente a la mesa del
planillero - cronometrista para realizar consultas.

Las infracciones que se produzcan durante un team time - out tienen las
mismas consecuencias que las que suceden durante el tiempo de juego. En
este contexto, es irrelevante que los jugadores implicados se encuentren
dentro o fuera del campo de juego ya que, segun las Reglas 8:4 y 16:3c, se
puede decretar una exclusion debido a una conducta antideportiva.

Después de 50 segundos, el cronometrista hace sonar una sefial acUstica
indicando que el juego debe reanudarse en 10 segundos.
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Los equipos estan obligados a estar preparados para reanudar el juego
cuando el team time — out expira. El partido se reanuda por medio del
lanzamiento que existia cuando la interrupcion fue concedida; o, si la pelota
estaba en juego, por medio de un tiro libre a favor del equipo que solicit6 el
team time — out, a ejecutarse desde el lugar en que se encontraba la pelota
al momento de la interrupcion.

Cuando el arbitro hace sonar su silbato, el cronometrista pone en marcha el
reloj.
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Juego pasivo (7.11-12)

Lineamientos generales

La aplicacién de las reglas correspondientes al juego pasivo tiene el objetivo
de prevenir los métodos de juego poco atractivos y las demoras
intencionales durante el transcurso del encuentro. Esto requiere que los
arbitros reconozcan y juzguen los métodos pasivos de una manera
consistente durante el partido.

Los métodos pasivos de juego pueden ocurrir en todas las fases de ataque
de un equipo, por ejemplo, cuando la pelota se mueve durante la transicion
de la defensa al ataque, durante la fase de organizacién de un ataque o
durante la fase de definicion del mismo.

Las formas pasivas de jugar suelen ser usadas relativamente con mayor
frecuencia en las siguientes situaciones:

- Un equipo gana por poco margen cerca del final del partido.
- Un equipo tiene un jugador excluido.
- La defensa del equipo adversario es superior.

Utilizacion del gesto de advertencia

El gesto de advertencia deberia ser usado particularmente en las siguientes situaciones:

1

Cuando los cambios son realizados lentamente o cuando la pelota se mueve
lentamente en la transicion de la defensa al ataque:

Los indicativos tipicos de esta situacion son:

- Los jugadores estan parados en cercanias del centro del campo
esperando a que los cambios se hayan realizado.

- Un jugador estd demorando la ejecucion de un tiro libre
(jugueteando con la pelota o pretendiendo no conocer el lugar
correcto), de un saque de centro (a través de una lenta recuperacion
de la pelota por parte del arquero, de un pase erratico al medio, o
por caminar lentamente con la pelota hacia el centro), de un saque
de arco o de un saque lateral, después de que el equipo haya sido
previamente advertido por el uso de tales tacticas para demorar;

- Un jugador esté parado en un lugar picando la pelota.

- La pelota es jugada hacia atras, hacia su propia mitad del campo, aun
cuando el adversario no esta ejerciendo ningun tipo de presion.
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En relacion con un cambio tardio, después que la fase de organizacion del
ataque haya comenzado:

Los indicativos tipicos de esta situacion son:
- Todos los jugadores han ocupado ya su posicion en ataque.

- El equipo empieza la fase de organizacion con una etapa de pases
preparatoria.

- Recién después que esta etapa haya comenzado, el equipo realiza el
cambio de jugadores.

Nota:

Un equipo que ha intentado un contraataque rapido desde su propia mitad
del campo, pero ha fallado en lograr una inmediata oportunidad de gol
después de alcanzar la mitad del campo rival, debe tener permitido realizar
un rapido cambio de jugadores en ese momento.

Durante una fase de organizacion excesivamente larga:

En principio, a un equipo siempre se le debe permitir realizar una fase de
organizacion con una etapa de pases preparatoria. Antes que pueda
esperarse que comience una accion de ataque. Los indicativos tipicos de
una fase de organizacion demasiado larga son:

- El equipo atacante no realiza ninguna accién de ataque. (Nota: Una
“accion de ataque” existe particularmente cuando el equipo atacante
utiliza métodos tacticos para moverse en forma tal que sus jugadores
ganen una ventaja espacial sobre los defensores, o cuando
incrementa el ritmo de ataque en comparacion con la fase de
organizacion).

- Sus jugadores reiteradamente reciben la pelota mientras estan
parados o moviéndose lejos del arco.

- Pican repetidamente la pelota mientras estan parados.

- Cuando el jugador atacante gira prematuramente su cuerpo al
confrontar con un oponente, esperando que los arbitros
interrumpan el juego; 0 no gana ninguna ventaja espacial sobre el
defensor.

- Acciones defensivas activas: la existencia de métodos activos de
defensa impiden a los atacantes incrementar el ritmo ya que los
defensores bloquean las trayectorias de la pelota, o impiden los
movimientos intentados por los jugadores.
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- El equipo atacante no logra incrementar claramente el ritmo para
pasar de la fase de organizacion a la fase de definicion.

Después de mostrar el gesto de advertencia:

Después de mostrar el gesto de advertencia, los arbitros deberian permitir
una fase de organizacion (Los arbitros deberian reconocer que los
jugadores jovenes y los equipos de bajo nivel pueden llegar a necesitar un
tiempo mas largo). Si después de esta fase de organizacién no hay un claro
incremento en el ritmo y no puede reconocerse ninguna accién de ataque,
los arbitros deben concluir que el equipo en posesion de la pelota esta
incurriendo en juego pasivo.

Nota:

Los arbitros deben tener cuidado en no tomar acciones contra el juego
pasivo precisamente en el momento en que el equipo atacante esta
tratando de lanzar, o estd ejecutando un movimiento hacia el arco del
adversario.

Como debe mostrarse el gesto de advertencia

Si un érbitro (ya sea el arbitro central o el de arco) reconoce la ocurrencia
del juego pasivo, debe levantar su brazo (Gestoforma N° 18). El otro
arbitro deberia también mostrar el mismo gesto (Los arbitros deberian usar
el brazo que esta mas cerca de los bancos de suplentes). Esto indica que, a
su juicio, el equipo que esta en posesion de la pelota no esta tratando de
llegar a una posibilidad de convertir un gol o que repetidamente esta
demorando la reanudacién del juego. La gestoforma se mantiene hasta que:

1 El ataque haya finalizado
2. El gesto de advertencia ya no tenga validez. (Ver mas abajo)

Si el equipo que esta en posesion de la pelota no hace claros intentos para
llegar a posicion de lanzamiento al arco, uno de los arbitros deberd hacer
sonar su silbato para indicar el juego pasivo y sancionar un tiro libre
favorable al equipo adversario.

Un ataque, que comienza cuando el equipo toma posesion de la pelota, se
considera finalizado cuando el equipo convierte un gol o pierde la posesion.

El gesto de advertencia normalmente tiene validez durante el resto del
ataque. Sin embargo, durante el curso de un ataque hay dos situaciones
dénde el juicio de juego pasivo ya no es valido y debe detenerse
inmediatamente el gesto de advertencia:
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1 el equipo en posesion realiza un lanzamiento al arco y la pelota
vuelve hacia este equipo luego de golpear en el arco o en el arquero
(directamente o en forma de un saque lateral), o

2. Un jugador o un oficial del equipo defensor recibe una sancion
progresiva conforme a la Regla 16, debido a una infraccion a las
reglas o a una conducta antideportiva.

En estas dos situaciones, el equipo en posesion debe tener permitida una
nueva fase de organizacion.
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5.1

5.2

5.3

Actitudes antideportivas (8:4, 16:1c, 16:3e)

Para los propésitos de una sancién disciplinaria de acuerdo a la Regla 16, la
conducta antideportiva se encuadra dentro de alguna de las siguientes tres
categorias, para las cuales se brindan algunos ejemplos mas abajo:

5.1  Sancionables progresivamente si la accion se repite (16:1c)
5.2  Sancionables progresivamente ya desde la primera vez (16:1c)

5.3  Siempre sancionables especificamente con una exclusion por 2
minutos (16:3e)

Las siguientes situaciones especificas son indicativos de cuél de las tres
categorias se deberia aplicar:

Cuando los jugadores defensores estan usando el area de arco como su
posicion defensiva basica (es decir, no s6lo como una reaccion subita en una
situacién aislada cuando confrontan a un jugador que esta en posicion de
convertir un gol);

a) Hostigar a un adversario o a un compafiero de equipo a través de
palabras o gestos de naturaleza provocativa. Como ejemplo
especifico: gritar a un adversario que esta ejecutando un lanzamiento
de 7 metros.

b) Demorar la ejecucion de un lanzamiento formal para los adversarios,
tipicamente por no respetar la distancia de 3 metros o, por ejemplo,
cuando un arquero no suelta la pelota al ejecutante de un
lanzamiento de 7 metros. (Ver, sin embargo, Reglas 14:8, 14:9, 15:4
— 2° pérrafo, y 15:5 — 3° parrafo).

c) Tratar de engafiar a los arbitros con respecto a las acciones de un
adversario por medio de una accion simulada (“teatro”). (Por
ejemplo, pretendiendo que una falta fue cometida)

d) Bloquear activamente un lanzamiento o un pase usando un pie o la
parte baja de la pierna. (Un movimiento reflejo, como cerrar
instintivamente las piernas cuando la pelota esta llegando, o blogquear
la pelota en un movimiento normal de las piernas mientras se
desplazando hacia delante en direccion al adversario, no debe ser
sancionado). Ver también Regla 7:8.

a) Cuando hay una decision contra un equipo en la posesion, y el
jugador en poder de la pelota no la deja caer inmediatamente o no la
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b)

pone en el piso; similarmente, si la pelota ya esta en el suelo y un
jugador la empuja mas lejos;

Cuando los jugadores u oficiales de equipo que estan en la zona de
cambios interfieren con el juego. Por ejemplo, al intervenir pasando

la mano por sobre la linea lateral o por no soltar una pelota que fue
hacia la zona de cambios.
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Actitudes antideportivas graves (8:6, 16:6c)

Los siguientes son algunos ejemplos de acciones que deberian implicar una
sancion disciplinaria en forma de descalificacion directa de acuerdo con la
Regla 16:6¢. Por analogia, otras acciones podrian ser consideradas por los
arbitros dentro de la misma categoria:

a)

b)

c)

d)

€)

)

9)

Comportamiento insultante, por medio de palabras, expresiones
faciales, gestos o contacto corporal dirigido a otra persona (arbitros,
planillero — cronometrista, delegados, oficiales de equipo, jugadores,
espectadores, etc.).

Lanzar o patear la pelota muy lejos, de manera demostrativa,
después de una decision de los arbitros,

Si un arquero demostrativamente se abstiene de tratar de detener
un lanzamiento de 7 metros.

Tomar revancha después de haber recibido una falta (responder con
un golpe en una accion refleja).

Lanzar deliberadamente la pelota hacia un jugador adversario
durante una interrupcion del juego (si esto es realizado con mucha
fuerza y desde una corta distancia es mas apropiado considerarlo
COmo una agresion)

Impedir una clara oportunidad de gol por medio de la interferencia
de un oficial o de un jugador adicional que ingresa al campo (4:2, 4:3,
4:6), o por medio de la intervenciéon de un oficial o de un jugador
que acciona dentro del campo mientras esta en la zona de cambios.

Si, durante el dltimo minuto de un juego, un jugador usa métodos
que podrian incluirse en la clasificacion dada por las Reglas 8:5 ¢ 8:6,
simplemente para impedir que los adversarios tengan el tiempo para
llegar a una posicion tal que les permita convertir un gol decisivo (ya
sea para ganar, para empatar el partido o para lograr la diferencia de
gol necesaria) o llegar a una posicion en la que podria sancionarse un
lanzamiento de 7 metros.

Reglas del Juego

Edicién 2005 pag 68



Federacién Chilena de Handball

Saque de centro (10:3)

Como un principio normativo para la interpretacion de la Regla 10.3, los
arbitros deberian tener en cuenta el objetivo de alentar a los equipos a
ejecutar el saque de centro en forma rapida. Esto significa que los arbitros
deberian evitar ser rigurosos y no deberian buscar motivos para interferir o
sancionar a los equipos que tratan de ejecutarlo rapidamente.

Por ejemplo, los érbitros deben evitar anotar los goles en su tarjeta o
realizar otras tareas que les impidan verificar rapidamente la posicion de los
jugadores en el campo. El arbitro central debe estar preparado para hacer
sonar su silbato en el momento en que el lanzador alcanza la posicion
correcta, suponiendo gque no hay ninguna clara necesidad de corregir la
posiciobn de otros jugadores. Los arbitros deben entender que los
compafieros del jugador ejecutante pueden moverse y cruzar la linea
central tan pronto como suene el silbato. (Este caso es una excepcion del
principio basico de la ejecucion de los lanzamientos formales).

Aunque la regla establece que el ejecutante debe colocar un pie sobre el
centro de la linea central, con una tolerancia de 1,5 metros desde el centro,
los arbitros no deberian ser excesivamente exigentes con respecto a este
punto y preocuparse por unos pocos centimetros mds o menos. Lo
principal es evitar las situaciones injustas y las incertidumbres del adversario
con respecto a donde y cuando se ejecuta el saque de centro.

Asimismo, la mayoria de los campos de juego no tienen el punto central
marcado y en algunos casos tienen la linea central interrumpida por avisos
publicitarios en el centro. En estas situaciones, tanto el ejecutante como el
arbitro, necesitaran estimar la correcta posicién y cualquier insistencia en la
exactitud seria irreal e inapropiada.
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Definicion de clara ocasion de gol (14:1)

A los efectos de la Regla 14:1, una clara ocasion de gol existe cuando:

a) Un jugador que tiene dominio del cuerpo y de la pelota, esta ubicado
en los bordes del area de arco del equipo rival con la posibilidad de
lanzar al arco, sin que ningun jugador sea capaz de colocarse delante
de él para impedir el lanzamiento por medios legales.

b) Un jugador que tiene dominio del cuerpo y de la pelota, esta
corriendo (o va en dribbling) s6lo en contraataque hacia el arquero,
sin que ningln jugador del equipo rival sea capaz de colocarse
delante de él y detener el contraataque.

c) Un jugador esta en una situacion como las descriptas en los puntos
a) o b), excepto que dicho jugador ain no tiene control de la pelota,
pero esta listo para una recepcion inmediata de ella. Los arbitros
deben estar convencidos de que ningin jugador adversario sera
capaz de evitar la recepcion de la pelota por medios legales.

d) Un arquero ha abandonado su area de arco y un jugador rival, que
esta en dominio de la pelota y de su cuerpo, tiene una oportunidad
clara y sin impedimentos de lanzar al arco vacio. (Esto se aplica
también aunque algunos jugadores defensores se encuentren
ubicados entre el jugador lanzador y el arco, pero entonces los
arbitros deberan tener en cuenta la posibilidad de que esos
jugadores intervengan por medios legales).
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Interrupcion del juego por parte del planillero -
cronometrista

Si el cronometrista detiene el juego debido a un mal cambio o a una entrada
ilegal en el campo de juego bajo las Reglas 4:2-3, 5-6, el partido se reanuda
mediante un tiro libre a favor del equipo adversario que normalmente se
debera ejecutar desde el lugar en que fue cometida la falta. No obstante, si
la pelota se encontraba al momento de la interrupcion en un lugar mas
favorable para el equipo adversario, el tiro libre deberia ser ejecutado
desde ese lugar (ver Reglas 13:6 - 3° y 4° parrafos).

En aquellos casos en donde se produzcan tales infracciones, el
cronometrista detendra el juego inmediatamente, sin tener en cuenta la ley
de ventaja que se indica en las Reglas 13:2 y 14:2. Si esta interrupcion evita
una clara ocasién de gol, se reanudara el juego mediante la ejecucion de un
lanzamiento de 7 metros, si es que la interrupcion fue debida a una
infraccién cometida por el equipo defensor (Regla 14:1a).

Cuando ocurran otros tipos de infracciones que necesiten ser informadas a
los &rbitros, el cronometrista deberia esperar hasta la primera ocasion en
que el juego se haya detenido. Si a pesar de esto el cronometrista
interrumpe el partido, tal intervencién no implicara la pérdida de la
posesion de la pelota. El partido se reanudara con un tiro libre favorable al
equipo que tenia la pelota al momento de la interrupcion. No obstante, si la
interrupcion fue causada por una falta cometida por el equipo defensor y si
los arbitros juzgan que la intervencién prematura impidié una clara ocasion
de gol para el equipo rival, entonces el partido se debera reanudar
mediante la ejecucion de un lanzamiento de 7 metros que sera otorgado en
virtud de la Regla 14:1b. Como un principio general, las infracciones
observadas e informadas por el planillero — cronometrista (excepto las
indicadas en las Reglas 4:2-3, 5-6), no implican una sancion disciplinaria.

La sancion de un lanzamiento de 7 metros de acuerdo con la Regla 14:1a,
como se indicd en el 2° parrafo precedente, se aplica también si un arbitro
0 Delegado Técnico (de la IHF o de una Federacion Continental o
Nacional) interrumpe el partido por una falta que merezca una advertencia
verbal o una sancidn contra un jugador u oficial del equipo defensor, al
momento en que el equipo en posesion de la pelota posee una clara
posibilidad de gol.
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REGLAMENTO RELATIVO
A LAS ZONAS DE CAMBIO

Las zonas de cambio estén situadas fuera de la linea lateral, a la izquierda y
derecha de la prolongacion de la linea central y se extienden hasta el final de
los respectivos bancos de suplentes. Si hubiese espacio, también se
extienden detras de los bancos suplentes (Reglas de Juego: llustracién 1).

Las reglamentaciones para los torneos organizados por la IHF o
Federaciones Continentales prescriben que los bancos de suplentes
deberdn comenzar a una distancia de 3,5 m. de la linea central. Esto
también se recomienda para eventos de otro nivel.

No deben encontrarse objetos de ninguna clase, a lo largo de la linea lateral,
enfrente de los bancos de suplentes (como minimo, hasta 8 metros de la
linea central).

Solo los jugadores y oficiales de equipo inscriptos en la planilla de juego
estan autorizados a permanecer en las zonas de cambio (Regla 4:1-2).

En los casos en que sea necesaria la presencia de un intérprete, éste debera
situarse detras del banco de suplentes.

Los oficiales de equipo presentes en la zona de cambio deben estar vestidos
con un equipamiento deportivo completo, o bien llevar ropa civil.

El planillero y el cronometrista deberdn colaborar con los &rbitros para
controlar la ocupacion de las zonas de cambio, antes y durante el partido.

Si antes de comenzar el partido hubiera una infraccion a las Reglas en lo
referente a las zonas de cambio, el partido no deberd comenzar hasta que
las infracciones hayan sido remediadas. Si la infraccion a estas reglas se
produjese durante el transcurso del partido, debera detenérselo en la
primera interrupcion y no podra ser reanudado hasta que se eliminen las
anomalias.

Durante el partido, los oficiales de equipo tienen el derecho y el deber, de
dirigir y ocuparse de su equipo manteniendo un espiritu ético y deportivo
en el marco de las Reglas de Juego. Deberian, en principio, estar sentados
en el banco de suplentes.

Sin embargo, a los oficiales se les permite desplazarse dentro de la zona de
cambio, especificamente para:

- Dirigir los cambios de jugadores.

- Dar indicaciones tacticas a los jugadores sobre el campo de juego o
sobre el banco de suplentes.
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- Ofrecer atencién médica.
- Solicitar un team time - out.

- Dirigirse al planillero — cronometrista; esto se aplica Unicamente al
oficial responsable del equipo y solamente en caso de situaciones
excepcionales (ver Regla 4:2).

Para cualquiera de estas situaciones, el permiso para desplazarse por la
zona de cambio se aplica a s6lo uno de los oficiales de cada equipo.
Ademas, el oficial que se estd desplazando debe respetar los limites de la
zona de cambio que se mencionan en el Art. 1. Similarmente, el oficial debe
permitir la vision irrestricta por parte del planillero - cronometrista.

En principio, los jugadores que se encuentren en la zona de cambio
deberian estar sentados en el banco de suplentes.

No obstante, a los jugadores se les permite:

- Desplazarse detras del banco de suplentes para calentar, sin pelota,
y siempre que existiera el espacio suficiente para ello y que no
molesten.

Se prohibe a los jugadores u oficiales:

- Estorbar o insultar a los A&rbitros, delegados, planillero -
cronometrista, jugadores, oficiales de equipo o0 espectadores,
manteniendo una actitud provocativa, protestando o de cualquier
otra manera antideportiva (verbalmente, con gestos o expresiones
faciales).

- Abandonar la zona de cambio para influenciar en el desarrollo del
partido.

- Estar de pie o moverse a lo largo de la linea lateral para calentar.

Generalmente se espera que oficiales de equipo y los jugadores
permanezcan dentro de la zona de cambios de su equipo. Sin embargo, si
un oficial de equipo abandona la zona de cambios y se ubica en otra
posicion, pierde el derecho a dirigir y ocuparse de su equipo. El debe
retornar a la zona de cambios para recobrar su derecho.

Mas generalmente, los jugadores y oficiales de equipo permanecen bajo la
jurisdiccion de los arbitros a lo largo del partido, y las reglas normales para
las sanciones disciplinarias también aplican si jugador u oficial decide ocupar
una posicion fuera del campo y fuera de la zona de cambios. Por
consiguiente, las conductas antideportivas, conductas antideportivas graves
y las agresiones seran sancionadas de la misma manera que si la infraccion
hubiera tenido lugar en el campo o en la zona de cambios.
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En caso de infracciones al Reglamento de la Zona de cambio, los arbitros
estan obligados a actuar como se indica en las Reglas 16:1c, 16:3c-d o
16:6a, ¢ (amonestacion, exclusion o descalificacion).

Si los arbitros no se percatan de una infraccion al Reglamento de la Zonas
de cambio, deben ser informados de ello por el planillero - cronometrista
en la primera interrupcion del juego que se produzca.

Los delegados técnicos de la I.H.F. (0 de una Federacion Continental) que
estén en funciones durante el partido, tienen el derecho de comunicar a los
arbitros, en la primera interrupcion del juego, la existencia de una posible
violacién a las Reglas o de un incumplimiento al contenido del Reglamento
Relativo a las Zonas de Cambio (excepto en los casos en que las decisiones
tomadas por los éarbitros estén fundadas en sus observaciones de los
hechos).

En estos casos, el partido debera reanudarse con el lanzamiento apropiado,
dependiendo de la situacion de juego.

Sin embargo, si el Delegado Técnico de la IHF (o de la Federacion
Continental o Nacional) ha encontrado necesario interrumpir
inmediatamente el juego en razdn de una infraccion cometida por un
equipo, el partido se reanudara otorgando la posesion de la pelota al equipo
adversario (tiro libre, o lanzamiento de 7 metros en el caso de una clara
ocasion de gol).

El jugador u oficial que cometa una infraccion, deberd ser sancionado
disciplinariamente por los arbitros. Los detalles deben ser consignados en la
planilla de juego.

Si los arbitros no toman ninguna accion cuando existe una infraccion al
Reglamento de la Zona de cambio a pesar de haber sido advertidos de ello,
el delegado de la I.H.F. (0 de una Federacion Continental o Nacional)
deberd presentar un informe a las autoridades correspondientes (por
ejemplo a la Comision Disciplinaria). Estas autoridades se pronunciaran
sobre los incidentes ocurridos en la zona de cambio y sobre la actitud de los
arbitros.
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a)

b)

d)

NORMAS PARA LA
CONSTRUCCION DE LOS ARCOS
Y DE LOS CAMPOS DE JUEGO.

El campo de juego (llustracion 1), consiste de un rectangulo que mide 40 x
20m. Deberia controlarselo midiendo la longitud de sus dos diagonales que,
desde el lado externo de un vértice hasta el lado externo del vértice
opuesto deberian medir 44,72 m. La longitud de las diagonales para cada
mitad del campo de juego deberian medir 28,28 m. (tomados desde el lado
externo de cada uno de los vértices hasta el punto medio exterior de la
linea central del lado opuesto al vértice del campo.

El campo de juego estd marcado con trazos que reciben el nombre de
“lineas”. El ancho de la linea de gol (entre los postes del arco) es de 8 cm.,
al igual que los postes. Todas las otras lineas tienen un ancho de 5 cm. Las
lineas que separan dos areas adyacentes del campo de juego pueden ser
reemplazadas por cambios en los colores de dichas areas.

El area de arco frente a cada arco, consiste de un rectangulo de 3 x 6 m.
conectado con dos cuartos de circulo que se marcan con un radio de 6 m.
Se construye marcando una linea recta de 3 m. de longitud paralela a la
linea de gol y a una distancia de 6 m., medida desde el lado exterior de la
linea de gol hasta el lado delantero de la linea de area de arco. Esta linea se
continla en ambos extremos con dos cuartos de circulo que tienen como
centro el vértice posterior interno de los respectivos postes del arco y
tienen un radio de 6 m. Las lineas y los cuartos de circulo que demarcan el
area de arco se llaman linea de area de arco. La distancia exterior entre los
puntos donde los dos cuartos de circulo encuentran a la linea de fondo
medird 15 m. (llustracion 5).

La linea discontinua de tiro libre (linea de 9 m.) se marca en forma paralela
y concéntrica a la linea de area de arco, a una distancia que esté 3 metros
mas alejada de la linea de gol. Los segmentos de linea, asi como los espacios
entre ellos, miden 15 cm. Los segmentos deberian ser marcados en forma
tal que se corten en angulo recto y en forma radial. Las mediciones de los
segmentos de curva son tomadas sobre la cuerda externa (llustracion 5).

La linea de 7 metros, de 1 m. de longitud, se marca directamente frente al
arco, en forma paralela a la linea de gol y a una distancia de 7 m. desde el
lado exterior de la linea de gol hasta el lado delantero de la linea de 7
metros (llustracion 5).
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€)

)

9)

h)

La linea de restriccion del arquero (linea de 4 metros) se marca
directamente frente al arco con una longitud de 15 cm. Es paralela a la linea
de gol y esta a una distancia de 4 m., medidos desde el lado exterior de la
linea de gol hasta el lado delantero de la linea de 4 metros, lo que significa
que el ancho de ambas lineas esté incluido en la medicion (llustracion 5).

La superficie de juego deberia estar rodeada por una zona de seguridad de
al menos 1m. de ancho a lo largo de la linea lateral y de 2 m. atras de las
lineas de fondo.

El arco (llustracion 2), esta colocado en el centro de cada linea de fondo.
Los arcos deben estar firmemente sujetos al piso o a la pared que se ubica
detras de ellos. Las medidas interiores son de 3 metros de ancho y de 2
metros de alto. El arco es un rectangulo, lo que significa que las diagonales
internas tienen una longitud de 360,5 cm. (con un maximo permitido de
361 cm. y un minimo de 360 cm., es decir que la diferencia méxima debe
ser de 0,5 cm. en cada uno de los arcos).

El lado posterior de los postes debe estar alineado con el lado exterior de la
linea de gol (y de la linea de fondo), lo que significa que el lado delantero de
los postes del arco esta colocado 3 cm. por delante de la linea de fondo.

Los postes del arco y el travesafio horizontal que los une, deberian estar
hechos de un material uniforme (por ejemplo: madera, metal liviano o
material sintético) y tienen una seccion cuadrada de 8 cm., con los bordes
redondeados con un radio de 4 +/- 1 mm. En los tres lados que son visibles
desde el campo de juego, los postes del arco y el travesafio deben estar
pintados con franjas de dos colores que contrasten claramente entre ellas y
con el fondo del campo. Los dos arcos ubicados en un mismo campo de
juego deben poseer los mismos colores.

En los angulos entre los postes y el travesafio, las franjas estan pintadas del
mismo color y miden 28 cm. hacia cada lado. Todas las otras franjas de
colores miden 20 cm. de longitud. Los arcos deben estar provistos de una
red, llamada “red del arco”, que debe estar fijada de forma tal que la pelota
lanzada dentro del arco no pueda rebotar inmediatamente o pasar a través
de ella. Si fuese necesario, puede utilizarse una red adicional que se
colocara dentro del arco y por detras de la linea de gol. La distancia entre la
linea de gol y la red adicional deberia ser de aproximadamente 70 cm. (60
cm. como minimo).

La profundidad de la red del arco por detras de la linea de gol deberia ser
de 0,9 m. en la parte superior y 1,1 m. en la parte inferior; ambas medidas
con una tolerancia de +/- 0,1 m. El tamafio de las mallas de la red no
deberia ser mayor que 10 x 10 cm. La red deberia estar fijada a los postes y
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k)

al travesafio al menos cada 20 cm. Se permite que la red del arco y la red
adicional sean atadas juntas de forma tal que ninguna pelota pueda pasar
entre las dos redes.

Detras del arco, en el centro de la linea de fondo y a una distancia de 1,5 m.
de ella, deberia haber una red vertical, a modo de barrera, con una longitud
de 9 - 14 metros y a una altura de 5 m. medidos desde el piso.

En el centro de las zonas de cambio, sobre una de las lineas laterales, se
coloca la mesa del cronometrista. La mesa, cuya longitud maxima es de 4
m., deberia ser colocada 30 6 40 cm. por sobre el nivel del piso del campo
de juego para permitir la correcta vision del mismo.

Todas las mediciones en las que no se especifica ninguna tolerancia, deben
corresponder a las normas ISO (International Standard Organization —ISO
2768 - 1: 1989).

Los arcos de handball son estandarizados por el Comité Europeo de
Estandarizacion (CEN Comité Eropéen de Normalisation) como EN 749 en
conexién con EN 202.10-1.

\Q todas las medidasen cm.

587
centro del cuartode circulo

5 245 5 587 8

llustracion 5: El area de arco y sus alrededores.
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