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PROLOGO

Estas Reglas de Juego entraran en vigor el 1 de agosto de 2005.

El texto de las Reglas, los comentarios, los Gestos IHF, las
Aclaraciones a las Reglas de Juego y el Reglamento de la Zona de
Cambios, son parte integrante de las Reglas. No lo son, en cambio,
las pautas sobre el terreno de juego y porterias, que simplemente
se incluyen a efectos de conveniencia de los usuarios.

Nota:

Para simplificar en este reglamento se emplea generalmente el
masculino para referirse a los jugadores, oficiales, arbitros y demas
personas.

No obstante, las reglas se aplican tanto a los participantes
masculinos como femeninos, excepto aquellas que se refieren al
tamafio del balon (ver Regla 3).
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Regla 1

El terreno de juego

1:1

1:2

1:3

El terreno de juego (ver Fig. 1) es un rectangulo de 40 metros de largo
y 20 metros de ancho, que consta de dos &reas de porteria (ver Regla
1:4 y Regla 6) y un area de juego. Las lineas mas largas se llaman
lineas de banda y las mas cortas lineas de gol (entre los postes de la
porteria) o linea exterior de porteria (a ambos lados de la porteria).

Deberia haber un pasillo de seguridad alrededor del terreno de juego,
con un ancho minimo de 1 metro por el exterior de las lineas de banda y
de 2 metros tras la linea de gol y linea exterior de la porteria.

Las caracteristicas del terreno de juego de ninguna manera deben ser
modificadas durante el partido en beneficio de un solo equipo.

La porteria (ver Fig. 2a y 2b) esta situada en el centro de cada linea
exterior de porteria. Las porterias estaran firmemente fijadas al suelo o a
las paredes que estan detras de ellas. Sus medidas interiores seran de 2
m de alto y 3 m de ancho.

Los postes de la porteria estdn unidos con el larguero, y sus aristas
posteriores estaran alineadas con el lado posterior de la linea de gol. Los
postes y el larguero tienen que tener una seccién cuadrada de 8 cm y
pintadas las tres caras visibles del lado del terreno de juego con dos
colores que contrasten claramente con el fondo del campo.

Las porterias tendran una red que se sujetara de tal forma que el balén
lanzado dentro de ellas normalmente se quede alli.

Todas las lineas del terreno forman parte de la superficie que delimitan.
Las lineas de gol mediran 8 cm de ancho entre los postes de la porteria
(ver Fig. 2a) mientras que las otras lineas seran de 5 cm de ancho.

Las lineas entre las dos areas adyacentes del suelo se pueden pintar en
diferentes colores entre dichas areas.
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1:4

1:5

1:6

1:7

1:8

1:9

Delante de cada porteria esta el area de porteria (ver Regla 6). El area
de porteria esta definida por la linea del area de porteria (linea de 6
metros), que se marca como sigue:

a) una linea de 3 metros de largo directamente delante de la porteria;
esta linea es paralela a la linea de gol y se situara a una distancia de
6 metros de ésta (medidos desde el lado exterior de la linea de gol
hasta la parte delantera de la linea de area de porteria);

b) dos cuartos de circulo, cada uno con un radio de 6 metros (medido
desde la esquina interior de los postes de la porteria), conectando la
linea de 3 metros de largo con la linea exterior de porteria (ver Fig. 1
y 2a)

La linea de golpe franco (linea de 9 metros) es una linea discontinua; se
marca a 3 m por fuera de la linea del area de porteria. Tanto los
segmentos de la linea como los espacios entre ellos mediran 15 cm (ver
Fig. 1).

La linea de 7 metros serd de 1 metro de largo y estara pintada
directamente frente a la porteria. Sera paralela a la linea de gol y se
situara una distancia de 7 m de ella (medida desde la parte posterior de
dicha linea hasta el exterior de la linea de 7 m) (ver Fig. 1).

La linea de limitacién del portero (la linea de 4 metros) sera de 15 cm de
longitud y se traza directamente delante de la porteria. Es paralela a la
linea de gol y se sitGa a una distancia de 4 metros de ella (medida desde
la parte posterior de dicha linea hasta el exterior de la linea de 4 metros);
(ver Fig. 1).

La linea central conecta los puntos medios de las dos lineas de banda
(ver Fig.1y 3).

La linea de cambio (un segmento de la linea de banda) para cada
equipo se extiende desde la linea central a un punto situado a una
distancia de 4’5 metros de ella. Este punto final de la linea de cambio
estd delimitado por una linea que es paralela a la linea central,
extendiéndose 15 cm hacia dentro de la linea de banda y 15 cm hacia
fuera de ella (ver Fig. 1y 3).

Nota: Pueden encontrarse requisitos técnicos mas detallados para el terreno
de juego y las porterias en las Pautas para el Terreno de Juego y Porterias, en
la pagina 85.
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Grafico 1: El terreno de juego
Terreno de juego: ver también Gréfico 5 (pagina 89).

(Las dimensiones se indican en cm)
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Grafico 2a: La porteria
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Grafico 2b: La porteria — vista desde el lateral
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Grafico 3: Lineas y zonas de cambio
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La mesa del anotador y el cronometrador y los bancos de reservas deben estar
situados de tal manera que las lineas de cambios puedan ser visibles para el
anotador y cronometrador. La mesa debera estar colocada mas cerca de la
linea de banda que los bancos de reserva, pero separada de ésta como

minimo 50 cm.
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Regla 2

La duracién del Partido,
La sefal final y time-out

La duracién del partido

2:1  La duracién normal del partido para todos los equipos con jugadores de
mas de 16 afios es de dos tiempos de 30 minutos, con 10 minutos de
descanso.

Para los equipos de jovenes entre 12 y 16 afios es de dos tiempos de 25
minutos, y para la edad comprendida entre los 8 y los 12 afios de dos
tiempos 20 minutos; en ambos casos el descanso sera de 10 minutos.

2:2  La prérroga se juega después de 5 minutos de descanso, si el partido
estd empatado al final de la duracion normal del encuentro y se tiene
que determinar a un ganador. El periodo de prérroga consiste en dos
tiempos de 5 minutos con un minuto de descanso entre ambos.

Si el partido continla empatado después del primer periodo de prérroga,
se juega un segundo periodo después de 5 minutos de descanso. Este
periodo de prérroga también consta dos tiempos de 5 minutos con un
minuto de descanso.

Si el partido sigue aun empatado, el ganador se determinara de acuerdo
a las reglas particulares de la competicion. En el caso en que la decisién
sea utilizar lanzamientos de 7 metros como forma de desempate para
determinar un ganador, se seguira el procedimiento indicado méas abajo.

Comentario:

Si se utilizan los lanzamientos de 7 metros como forma de desempate, tienen
derecho a participar los jugadores que no estén excluidos, descalificados o
expulsados al finalizar el tiempo de juego. Cada equipo designa cinco
Jjugadores. Estos jugadores ejecutan un lanzamiento cada uno, alternando con
los jugadores del otro equipo. No se requiere que los equipos predeterminen la
secuencia de sus lanzadores. Los porteros pueden ser libremente elegidos
entre los jugadores autorizados a participar, y reemplazados por cualquiera de
ellos. Los jugadores pueden participar en los lanzamientos de 7 metros en
ambas funciones, es decir, como lanzadores y como porteros.

Los éarbitros deciden qué porteria se utiliza. Los arbitros realizaran un sorteo, y
el equipo ganador elegira si desea lanzar en primero o en ultimo lugar. Se
utiliza el orden inverso para el resto de los lanzamientos si el procedimiento

13
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debe continuar porque el partido sigue empatado tras los primeros cinco
lanzamientos de cada equipo

Para continuar, cada equipo deberd designar de nuevo a cinco jugadores, que
pueden ser los mismos que fueron designados en la primera ronda u otros.
Este método de designar cinco jugadores cada vez continuara tantas veces
como sea necesario. No obstante, el ganador se decide tan pronto como se
obtenga un gol de diferencia después de que ambos equipos hayan ejecutado
el mismo numero de lanzamientos.

Los jugadores pueden ser descalificados para participar en los lanzamientos de
7 metros en caso de que mantengan una conducta antideportiva grave o
repetida (16:13). Si el jugador involucrado hubiera sido designado para formar
parte del grupo de cinco lanzadores, el equipo debe designar a otro lanzador.

La sefal final

2:3  El tiempo de juego comienza con el toque de silbato del arbitro para el
saque de centro inicial. Termina con la sefial de final automatica del
cronémetro mural publico o del cronometrador. Si no sonara esta sefial,
el arbitro indicara con el toque de silbato que ya ha finalizado el tiempo
de juego (17:9).

Comentario:

Si no se dispone de instalacion mural de cronometraje con sefial de final
automatica, el cronometrador utilizara un reloj de mesa o un cronémetro
manual y marcara el final del tiempo de juego con una sefal final (18:2, 2°
pérrafo).

2:4  Las infracciones y la conducta antideportiva que tengan lugar antes o al
mismo tiempo que la sefial final (para el descanso o final del partido y
también para las prorrogas) deben ser sancionadas, también lo seran si
el golpe franco sefialado (de acuerdo a la Regla 13:1) o el lanzamiento
de 7 metros no puede ser ejecutado hasta después de la sefial.

Igualmente, el lanzamiento tendr& que repetirse si la sefial de final (para
el descanso, para el final del partido y también para las prorrogas) se
hubiese producido precisamente cuando se estaba ejecutando un golpe
franco o lanzamiento de 7 metros o mientras el balén ya estaba en el
aire durante su ejecucion.

En ambos casos, los arbitros solamente sefialaran el final del partido
después de la ejecucion (o repeticion) del golpe franco o lanzamiento de
7 my cuando su resultado inmediato haya sido establecido.

2:5 Para los golpes francos ejecutados (o repetidos) de acuerdo a la Regla
2:4, se aplican restricciones especiales con respecto a las posiciones y
cambios de jugadores. Como excepcion a la flexibilidad normal para los
cambios indicada en la Regla 4:4, solamente se permitird el cambio a un
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2:6

2:7

jugador del equipo lanzador. Las infracciones de esta regla son
sancionadas de acuerdo a la Regla 4:5, 1° parrafo. Ademas, todos los
comparfieros de equipo del lanzador tienen que estar situados al menos
a 3 metros del lanzador, ademas de encontrarse fuera de la linea de
golpe franco del equipo contrario (13:7, 15:6; ver también Aclaracion N°

1).

Las posiciones de los jugadores defensores estan indicadas en la Regla
13:8.

Los jugadores y los oficiales de equipo siguen estando sujetos a
sanciones personales por las infracciones o conducta antideportiva que
tengan lugar durante la ejecucién de un golpe franco o lanzamiento de 7
metros en las circunstancias descritas en las Reglas 2:4-5. No obstante,
una infraccion durante la ejecucion de este lanzamiento no supone un
golpe franco para el equipo contrario.

Si los arbitros determinan que el cronometrador ha dado la sefial final
(para el descanso, para el final de partido o también para las prérrogas)
demasiado pronto, los jugadores permaneceran en el terreno de juego y
jugaran el resto del tiempo.

El equipo que estuviera en posesion del balé6n en el momento en que
son6 anticipadamente la sefial, seguira en posesion del balén cuando se
reanude el partido. Si el balén no estuviera en juego, el encuentro se
reanudara con el lanzamiento que corresponda a la situacién. Si el balén
estuviera en juego, el encuentro se reanudara con un golpe franco de
acuerdo con la Regla 13:4 a-b.

Si el primer tiempo de juego (o de un periodo de prérroga) ha finalizado
demasiado tarde, el segundo tiempo deberd reducirse
proporcionalmente. Si el segundo tiempo (o de un periodo de prérroga)
ha finalizado demasiado tarde, los arbitros ya no estaran en disposicion
de cambiar nada.

4 Time out

2:8

Un time-out es obligatorio cuando:

a) se sanciona con 2 minutos de exclusién, descalificacién o expulsion;
b) se concede time-out de equipo;

c) suena la sefial del cronometrador o del delegado técnico;

d) las consultas entre los arbitros son necesarias, de acuerdo con la
Regla 17:7.

15
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Normalmente también se concede time-out en algunas otras situaciones,
dependiendo de las circunstancias (ver Aclaracion n° 2).

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

2:9  En principio, los arbitros deciden cuando debe detenerse el crondmetro y
cuando debe ser puesto en marcha nuevamente en relacién con un time-
out. La interrupcién del tiempo de juego se indicara al cronometrador por
medio de tres toques cortos de silbato y la gestoforma n° 16.

No obstante, en el caso de un time-out obligatorio cuando el juego ha
sido interrumpido por un toque de silbato del cronometrador o Delegado
(2:8b-c), el cronometrador detendr4 inmediatamente el cronémetro
oficial, sin esperar la confirmacién de los arbitros.

Después de un time-out siempre tiene que sonar el silbato para indicar
la reanudacion del partido. (15:5b).

Comentario:

Un toque de silbato del cronometrador / Delegado detiene efectivamente el
juego. Cualquier accion en el terreno de juego después del toque de silbato no
es vdlida incluso aunque los arbitros (y los jugadores) no se hayan dado cuenta
inmediatamente de que el juego se ha detenido,. Esto significa que un gol
marcado después del toque de silbato de la mesa tiene que anularse. De
manera analoga, una decision para conceder un lanzamiento a un equipo
(lanzamiento de 7 metros, golpe franco, saque de banda, saque de centro o
saque de porteria) también queda invalidada. El juego se reanudara en la
forma que corresponda a la situacion que existia cuando el cronometrador /
Delegado dio el toque de silbato. (Debera tenerse en cuenta que la razoén tipica
para intervenir es un time-out de equipo o un cambio antirreglamentario).

No obstante, cualquier sancion personal sefialada por los darbitros entre el
momento del toque de silbato de la mesa y el tiempo en que los arbitros
detienen la accion, es vdlida. Esto se aplica sin tener en cuenta el tipo de
infraccion e independientemente de la severidad de la sancion.

2:10 Cada equipo tiene derecho a un minuto de time-out de equipo en cada
tiempo del partido, pero no en las prérrogas (Aclaracion N° 3).
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El balén

31

3:2

El balén estara fabricado de piel o material sintético. Tiene que ser
esférico. La superficie no debe ser brillante ni resbaladiza (17:3).

El tamafio del balén, es decir, su circunferencia y peso, segun las
diferentes categorias de los equipos, son:

1 58-60cmy 425-475 gr (Tamafio 3 de la IHF) para Hombres y para
chicos (de mas de 16 afios);

1 54-56 cmy 325-375 gr (Tamafio 2 de la IHF) para Mujeres y chicas
(de méas de 14 afios) y chicos (12 a 16 afios);

1 50-52 cm y 290-330 gr (Tamafio 1 de la IHF) para chicas (8 a 14
afios) y chicos (8 a 12 afios).

Comentario:
Las normas relativas a los balones que se pueden utilizar en todos los
encuentros oficiales internacionales se indican en el Reglamento del Balén de

la IHF.

El tamafio y peso de los balones para el Mini-balonmano no esta regulado en
las reglas normales de juego.

3:3

3:4

En todos los encuentros habra al menos dos balones disponibles. Los
balones de reserva deberan estar a disposicion de la mesa del
cronometrador durante el partido. Los balones deben reunir los
requisitos establecidos en las reglas 3:1-2.

Los arbitros decidiran cuando se utiliza el balén de reserva. En estos
casos, los arbitros habran de poner en juego el balén rapidamente, con
el fin de reducir las interrupciones y evitar time-outs.

17



Regla 4

El equipo, sustituciones, equipamientos

4 g equipo

18

4:1

4:2

Un equipo se compone de hasta 14 jugadores.

Deberan estar presentes en el terreno de juego, simultineamente, un
maximo de 7 jugadores. El resto de los jugadores son reservas.

Durante el encuentro, el equipo tiene que tener designado siempre a uno
de los jugadores como portero en el terreno de juego. Un jugador
designado como portero puede convertirse en jugador de campo en
cualquier momento. Igualmente, un jugador de campo puede convertirse
en cualquier momento en portero (no obstante, ver Reglas 4:4 'y 4:7)

Un equipo tiene que tener en el terreno de juego por lo menos 5
jugadores al comienzo del partido.

El nimero de jugadores de un equipo se puede incrementar hasta 14, en
cualquier momento durante el partido, incluida la prérroga.

El partido puede continuar, incluso si uno de los equipos en el terreno de
juego se ha reducido a menos de 5 jugadores. Son los arbitros los que
deben juzgar, en cada caso, cuando debe suspenderse el encuentro
definitivamente (17:12).

Durante el encuentro, a un equipo se le permite utilizar un maximo de 4
oficiales de equipo. Estos oficiales de equipo no pueden ser sustituidos
en el transcurso del partido. Uno de ellos tiene que ser designado como
“oficial responsable de equipo”. Solamente a este oficial se le permite
dirigirse al cronometrador-anotador y, a los arbitros (no obstante, ver
Aclaracion N° 3: time-out de equipo).

En general, durante el encuentro, no se permitird a un oficial de equipo
penetrar en el terreno de juego. La violacion de esta regla se sancionara
como conducta antideportiva (ver Reglas 8:4, 16:1c, 16:3d y 16:6a). El
encuentro se reanudara con un golpe franco a favor del equipo contrario
(13:1 a-b; no obstante, ver Aclaracién n° 9).

El “oficial responsable de equipo” debera asegurarse de que, una vez
que el partido haya comenzado, ninguna otra persona salvo los oficiales
de equipo que estén inscritos (4 como méaximo) y los jugadores que
estan autorizados a participar (ver 4:3), permanezcan en la zona de
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4:3

cambios. La violacién de esta regla implicard una sancién progresiva
para el “oficial responsable de equipo” (16:1c, 16:3d y 16:6a).

Un jugador u oficial de equipo tiene derecho a participar si esta presente
al comienzo del partido y esté incluido en el acta del partido.

Los jugadores y oficiales de equipo que lleguen después de haber
comenzado el encuentro, tienen que obtener la autorizacion del
cronometrador-anotador para jugar y deben ser inscritos en el acta del
partido.

Un jugador que tenga derecho a participar, puede en principio penetrar
en el terreno de juego en cualquier momento a través de la propia linea
de cambio de su equipo (no obstante ver reglas 4:4 y 4:6)

El “oficial responsable de equipo” deberd asegurarse de que solamente
los jugadores con derecho a participar penetren en el terreno de juego.
La violacién de esta regla se sancionard como conducta antideportiva
del “oficial responsable de equipo” (13:1a-b; 16:1c. 16:3d, y 16:6a; no
obstante, ver, Aclaracion N° 9).

4 sustitucién de jugadores

4:4

Durante el partido, los reservas podran entrar en cualquier momento y
de manera repetida sin avisar al cronometrador-anotador (ver, no
obstante, Regla 2:5), siempre que los jugadores a los que sustituyan
hayan abandonado el terreno de juego (4:5).

Los jugadores implicados en el cambio deberan salir y entrar en el
terreno de juego por la propia linea de cambio de su equipo (4:5). Esta
regla también se aplicard al cambio de los porteros (ver también 4:7 y
14:10).

Estas reglas sobre la zona de cambio también son de aplicacién durante
el time-out (excepto durante un time-out de equipo).

Comentario:

El propdsito de la “linea de cambio” es asegurar cambios deportivos y
ordenados. No se ha establecido con la intencién de provocar sanciones en
otras situaciones, como cuando un jugador pisa la linea de banda o la linea de
porteria de forma descuidada y sin ninguna intencién de obtener una ventaja
(por ejemplo, para coger agua o una toalla en el banco sélo un poco mas alla
de la linea de cambios, o abandonando el campo de forma deportiva cuando se
le sanciona con una exclusion y cruza la linea de banda hacia el banco pero
justo por fuera de la linea de 15 cm). El uso tactico e ilegal del area exterior del
terreno de juego se trata separadamente en la Regla 7:10

19
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4:5

4:6

Un cambio antirreglamentario debe ser sancionado con 2 minutos de
exclusién para el jugador infractor. Si mas de un jugador del mismo
equipo realizan un cambio antirreglamentario en la misma situacién,
solamente ser& sancionado el primer jugador que cometié la infraccion.

El encuentro se reanuda con un golpe franco para los contrarios (13:1a-
b; ver, no obstante, Aclaracion n° 9)

Si un jugador adicional penetra en el terreno de juego sin que se
produzca un cambio, o si un jugador participa ilegalmente en el juego
desde la zona de cambios, sera sancionado con 2 minutos de exclusion.
Por lo tanto, el equipo se reducird en un jugador sobre el terreno de
juego durante los 2 minutos siguientes (aparte de que el jugador
adicional que penetra en el terreno de juego debera abandonarlo).

Si un jugador penetra en el terreno de juego mientras estd cumpliendo
una_exclusién de 2 minutos, se le sancionard con otros 2 minutos
adicionales de exclusion. Esta exclusion deberd comenzar
inmediatamente, de modo que el equipo se reduce de nuevo en el
terreno de juego durante la coincidencia entre la primera y segunda
exclusion.

En ambos casos, el encuentro se reanuda con un golpe franco a favor
de los contrarios (13:1a-b; no obstante, ver, Aclaracién N° 9).

4 Equipamiento

20

4:7

4:8

Todos los jugadores de campo de un mismo equipo deben vestir
uniformes idénticos. La combinacién de colores y disefios para los dos
equipos debera distinguirse claramente. Todos los jugadores que vayan
a actuar como porteros en un equipo tienen que llevar el mismo color,
que debe distinguirse del de los jugadores de campo de ambos equipos
y del portero (s) del equipo contrario (17:3).

Los jugadores deben llevar nimeros que tendran al menos 20 cm de alto
en la espalda de la camiseta y al menos 10 cm en la parte delantera. Los
ndmeros utilizados deberian ser del 1 al 20. Un jugador que pasa de
jugador de campo a portero o viceversa debe utilizar el mismo nimero
en ambas posiciones.
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4:9

4:11

El color de los nimeros tiene que contrastar claramente con los colores
y disefio de la camiseta.

Los jugadores deben llevar zapatillas deportivas.

No estd permitido llevar objetos que puedan ser peligrosos para los
jugadores, tales como, proteccién en la cabeza, mascaras faciales,
brazaletes, relojes, anillos, “piercing” visibles, collares o cadenas,
pendientes, gafas sin bandas protectoras o montura sélida, o cualquier
objeto que pueda ser peligroso (17:3). Pueden ser autorizados los anillos
planos, pendientes pequefios y “piercing” visibles, siempre que estén
cubiertos de tal forma que no entrafien peligro para los otros jugadores.
Estan permitidas las bandas de cabeza siempre que estén hechas de
material elastico y suave.

A los jugadores que incumplan esas normas no se les permitira
participar en el juego hasta que subsanen el problema.

Si un jugador estd sangrando o tiene sangre en el cuerpo o en el
uniforme, deberd abandonar inmediata y voluntariamente el terreno de
juego (como una sustitucién normal), con el fin de parar la hemorragia,
cubrir la herida y limpiar el cuerpo y el uniforme. El jugador no debera
volver al terreno de juego hasta que esto se haya realizado.

Un jugador que no siga las instrucciones de los arbitros en relacién con
esta norma se considerara culpable de conducta antideportiva (8:4,
16:1c y 16:3c).

Si se produce una lesién, los arbitros pueden dar permiso (con la
gestoforma N° 16 y 17) para que dos personas que “estan autorizadas a
participar” (ver 4:3) entren en el terreno de juego durante un time-out,
con el exclusivo fin de ayudar a un jugador lesionado de su equipo.

Si alguna otra persona penetra en el terreno de juego después de que
dos personas ya lo hubiesen hecho, debera ser sancionada por entrada
ilegal, de acuerdo con las Reglas 4:6 y 16:3a en el caso de los
jugadores, y segun las Reglas 4:2, 16:1c, 16:3d y 16:6a en el caso de los
oficiales de equipo. Si una persona que ha sido autorizada a penetrar en
el terreno de juego, en vez de asistir al jugador lesionado da
instrucciones a los jugadores, se aproxima a los adversarios o a los
arbitros, etc., serd considerada culpable de cometer una conducta
antideportiva. (16:1c, 16:3c-d y 16:6a).
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Regla 5

El portero

Se permite al portero:

5:1

5:2

5:3

5:4

Tocar el balén con cualquier parte de su cuerpo, siempre que lo haga
con intencién defensiva sobre el area de porteria.

Desplazarse con el balén dentro del area de porteria sin estar sujeto a
ninguna de las restricciones que se aplican a los jugadores de campo
(Reglas 7:2-4, 7:7); no obstante, al portero no le esta permitido retrasar
la ejecucion de un saque de porteria (Reglas 6:4-5, 12:2 y 15:5b).

Abandonar el area de porteria sin estar en posesién del balén y tomar
parte en el juego; si lo hiciera, estaria sujeto a las reglas que se aplican
a los jugadores de campo.

Se considera que el portero se encuentra fuera del area de porteria
desde el momento en que cualquier parte de su cuerpo toca el suelo
fuera de la linea del area de porteria.

Abandonar el &rea de porteria con el balén y jugarlo de nuevo en el area
de juego, si no ha podido controlarlo.

Al portero no le esta permitido:

5:5

5:6

5:7

5:8

Poner en peligro al contrario en una accién defensiva (8:2, 8:5).

Abandonar el area de porteria con el balén controlado. Esta accion se
sanciona con un golpe franco (de acuerdo a 6:1, 13:1a y 15:7 3°
pdrrafo), si los arbitros habian pitado para la ejecucién del saque de
porteria; en caso contrario el saque de porteria se repite simplemente
(15:7 2° parrafo). (No obstante, ver la interpretacion de la ley de la
ventaja en 15:7, si el portero perdiera el balén fuera del area de porteria
después de haber cruzado la linea con el balén en su mano).

Tocar el balén cuando esta parado o rodando en el suelo fuera del area
de porteria, estando el portero dentro de ella (6:1, 13:1a).

Introducir_el balén dentro del area de porteria cuando esta parado o
rodando por el suelo fuera del area de porteria (6:1, 13:1a).



Regla 5

5:9 Volver a entrar en el area de porteria desde el area de juego con el
balén (6:1, 13:1a).

5:10 Tocar el balén con el pie o la pierna por debajo de la rodilla, cuando esta
parado o en el suelo en el area de porteria o se dirige hacia el area de
juego (13:1a).

5:11 Franquear la linea restringida del portero (linea de 4 metros) o su
prolongacién a ambos lados, antes de que el balén haya abandonado la
mano del contrario que esté ejecutando un lanzamiento de 7 m (14:9).

Comentario:

Siempre que el portero tenga un pie en el suelo sobre o por detrds de la linea
restringida (linea de 4 metros), le esta permitido mover el otro pie o cualquier
otra parte de su cuerpo en el aire, sobre o por encima de la linea.
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Regla 6

El &rea de porteria

6:1

6:2

6:3

6:4

6:5

24

Solo se permite al portero penetrar en el area de porteria (no obstante,
ver 6:3). El area de porteria incluye la linea del area de porteria, y se
considera que se ha penetrado en ella cuando un jugador la toca con
cualquier parte de su cuerpo.

Cuando un jugador de campo penetra en el area de porteria, se tomaran
las siguientes decisiones:

a) saque de porteria, cuando un jugador del equipo en posesion del
balén penetra en el area de porteria en posesion del balén o penetra
sin el balén, pero obtiene una ventaja al hacerlo (12:1);

b) golpe franco, cuando un jugador de campo del equipo defensor
penetra en el area de porteria y obtiene una ventaja, pero sin impedir
una ocasion de gol (13:1b); ver también Aclaracién N° 5:1;

c) lanzamiento de 7 m, cuando un jugador de campo del equipo defensor
penetra en el area de porteria y evita una clara ocasion de gol (14:1a).

Penetrar en el area de porteria no se sancionara, cuando:

a) un jugador penetra en el area de porteria después de jugar el balén,
siempre que ello no suponga una desventaja para los contrarios;

b) un jugador de alguno de los equipos penetra en el area de porteria sin
balén y no obtiene ninguna ventaja.

Se considera que el balén “no esta en juego” cuando el portero controla
el balén con sus manos dentro del &rea de porteria (12:1). El balén tiene
que ponerse de nuevo en juego mediante un saque de porteria (12:2).

El bal6n permanece en juego mientras esta rodando por el suelo dentro
del area de porteria. Esta en posesion del equipo del portero y sélo éste
puede tocarlo. El portero puede coger el balén, y en ese momento el
balén “no esta en juego”, en cuyo caso el portero lo vuelve a poner en
juego, de acuerdo con las reglas 6:4 y 12:1-2 (ver, no obstante 6:7b). Se
sanciona con un golpe franco (13:1a) si el balén es tocado por un
compafiero de equipo del portero mientras esta rodando (ver, no
obstante, 14:1a y Aclaracion 8:c), y el juego continua mediante un saque
de porteria (12:1c) si es tocado por un adversario.

El balén no esta en juego, tan pronto como queda parado en el suelo
dentro del area de porteria (12:1b). Estd en posesion del equipo del
portero y sé6lo éste puede tocarlo. El portero debe poner el balén
nuevamente en juego de acuerdo con las reglas 6:4 y 12:2 (ver, no
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6:6

6:7

6:8

obstante 6:7b)._El juego se reanudard mediante un saque de porteria si
el balén es tocado por cualquier otro jugador de alguno de los equipos
(12:1 parrafo 29, 13:3).

“Se permite tocar el balén que se encuentra en el aire sobre el area de
porteria”.

El juego debera continuar (por medio de un saque de porteria, de
acuerdo con 6:4-5) si un jugador del equipo defensor toca el balén
durante una accion defensiva y el balén es controlado por el portero o
llega al area de porteria.

Si un jugador juega el balén hacia su propia area de porteria, se tomaran
las siguientes decisiones:

a) gol, si el balén penetra en la porteria;

b) golpe franco, si el balén queda en el area de porteria o si el portero
toca el balén y no entra en la porteria (13:1a-b);

c) saque de banda, si el balén franquea la linea exterior de porteria
(11:1);

d) el juego continda si el balén vuelve al campo de juego rechazado
desde el area de porteria, sin haberlo tocado el portero.

Un balén que vuelve del area de porteria al campo de juego continda en
juego.
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Regla 7

Cémo puede jugarse el balon, juego pasivo

4 como puede jugarse el balén

26

Esta permitido:

7:1 Lanzar, coger, parar, empujar y golpear el balén utilizando las manos
(abiertas o cerradas), brazos, cabeza, tronco, muslos y rodillas.
7:2  Retener el bal6n durante un méaximo de 3 segundos, tanto en las manos
como si se encuentra en el suelo (13:1a).
7:3  Dar 3 pasos como méaximo con el balén (13:1a); se considera que se da
un paso cuando:
a) un jugador, con los dos pies en contacto con el suelo, levanta uno y lo
vuelve a colocar en el suelo, o desplaza un pie de un lugar a otro;
b) un jugador con un pie en contacto con el suelo coge el balén y a
continuacion toca el suelo con el otro pie;
c) un jugador en suspension toca el suelo con un solo pie y vuelve a
saltar con el mismo pie, o toca el suelo con el otro pie;
d)un jugador en suspension toca el suelo con ambos pies
simultdneamente y luego levanta un pie y lo vuelve a colocar en el
suelo, o desplaza un pie de un lugar a otro.
Comentario:

Se considera que se da un paso si un pie se desplaza de un lugar a otro y
luego el otro pie se lleva a la altura del primero.

7:4

Tanto parado como en carrera:
a) botar el bal6n una vez y cogerlo de nuevo con una o ambas manos;

b) botar el balén repetidamente con una mano (driblar) y luego recogerlo
de nuevo con una o ambas manos;

c) rodar el balén sobre el suelo de forma continuada con una mano y
luego recogerlo con una o ambas manos.
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7:5

7:6

Tan pronto como el bal6n se coge con una o ambas manos, tiene que
jugarse dentro de los 3 segundos siguientes o después de tres pasos
como maximo (13:1 a).

Se considera que se comienza a driblar o a botar el balén cuando el
jugador lo toca con cualquier parte de su cuerpo y lo dirige directamente
al suelo.

Después de que el balén ha tocado a otro jugador, o la porteria, se
permite al jugador tocar el balén o botarlo y cogerlo de nuevo (ver, no
obstante, 14:6).

Pasar el balén de una mano a otra sin perder el contacto con él.

Jugar el balén cuando se estd de rodillas, sentado o tumbado en el
suelo; esto significa que esta permitido ejecutar un lanzamiento (por
ejemplo un golpe franco) desde esa posicion si se cumplen los requisitos
de la Regla 15:1, incluida la exigencia de tener una parte de un pie en
constante contacto con el suelo.

No esta permitido:

77

7:8

7:9

7:10

Después de que el balén haya sido controlado, tocarlo mas de una vez
sin que éste haya tocado mientras tanto el suelo, a otro jugador o la
porteria (13:1a); no obstante, tocarlo mas de una vez no se sanciona si
el jugador ha tenido una “recepcion defectuosa” ( por ejemplo, el jugador
no consigue controlar el bal6n cuando trata de cogerlo o pararlo).

Tocar el balén con un pie o pierna por debajo de la rodilla, excepto
cuando el balén ha sido lanzado al jugador por un contrario (13:1a-b).

El juego continla si el balén toca al arbitro en el terreno de juego.

Si un jugador en posesion del balén sale del terreno de juego con uno o
ambos pies (mientras el balén esta todavia dentro del terreno), por
ejemplo para evitar a un jugador defensor, se sancionara con un golpe
franco para el equipo contrario (13:1a).

Si un jugador del equipo en posesion del balén se sitta fuera del terreno
de juego mientras no tiene el balén, los arbitros le indicaran que debe
situarse dentro del terreno. Si el jugador no lo hace, o si la accién es
posteriormente repetida por el mismo equipo, se sancionard con un
golpe franco favorable al equipo contrario (13:1a) sin que sea necesario
realizar ninguna advertencia posterior. Tales acciones no implican una
sancion disciplinaria segun a las Reglas 8 y 16.

27



Regla 7

4 Juego pasivo

28

7:11

7:12

No esté permitido conservar el balén en posesion del equipo sin hacer
ningun intento reconocible de atacar o de lanzar a porteria. De la misma
forma, no estd permitido retrasar repetidamente la ejecucién de un
saque de centro, saque de banda, golpe franco o saque de porteria del
propio equipo (ver Aclaracion N° 4). Esta conducta se considera juego
pasivo, y se sancionara con un golpe franco contra el equipo en
posesiéon del balén, a menos que la tendencia a juego pasivo haya
finalizado (13:1a).

El golpe franco se ejecutara desde el lugar donde se encontraba el balén
cuando se interrumpié el juego.

Cuando se observa una tendencia al juego pasivo, se hara la gestoforma
de advertencia de juego pasivo (gestoforma N° 18). Ello da la
oportunidad al equipo en posesion del balén de cambiar su forma de
ataque con el fin de evitar perder la posesion. Si la forma de ataque no
cambia después de que se haya hecho la sefial de advertencia, o no se
lanza a porteria, se sefialara golpe franco contra el equipo en posesién
del balén (ver aclaracion N° 4).

En ciertas situaciones los arbitros también podran sancionar con golpe
franco al equipo en posesion del baldn sin previa sefial de advertencia;
por ejemplo, cuando un jugador se abstiene intencionadamente de
lanzar a porteria ante una clara situacién de marcar un gol.



Regla 8

Faltas y conducta antideportiva

Esta permitido:

8:1

a) utilizar los brazos y las manos para bloquear el balon o para
apoderarse de él;

b) quitar el balén al contrario con la mano abierta y desde cualquier lado;

c) utilizar el cuerpo para obstruir el camino al contrario, aun cuando el
oponente no esté en posesion del balén;

d) entrar en contacto corporal con un contrario de frente, con los brazos
flexionados y, manteniendo este contacto, controlarle y acompafiarle.

No esta permitido:

8:2

8:3

a) arrancar el balén al contrario, ni golpearlo cuando se encuentra entre
Sus manos;

b) bloquear o empujar al contrario con los brazos, manos o piernas;

c) retener al contrario, sujetarlo (por el cuerpo o el uniforme), empujarlo,
o lanzarse contra él en carrera o en salto;

d) poner en peligro al contrario (con o sin balén).

Pueden producirse infracciones a la regla 8:2 en la lucha por el balén;
sin embargo, cuando la accién esta dirigida principal o exclusivamente

hacia el contrario y no al balén, deben ser sancionadas progresivamente.
Esto significa que, ademas de un golpe franco o lanzamiento de 7

metros, es también necesaria una sancién personal, comenzando con
una amonestacion (16:1b) e incrementando la severidad de las
sanciones, hasta llegar a la exclusién (16:3b) o descalificacion (16:6f).
(La conducta antideportiva también se sanciona progresivamente segun
16:1c, 16:3c y 16:61).

Sin embargo, como se indica en el comentario de la Regla 16:3, los
arbitros tienen derecho a determinar si una infraccién particular requiere
una exclusién inmediata de 2 minutos, incluso si el jugador no hubiera
sido amonestado previamente.
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Regla 8

8:4

8:5

Las expresiones fisicas y verbales que sean contrarias al espiritu
deportivo se consideran constitutivas de conducta antideportiva. (Para
los ejemplos, ver Aclaracién N° 5). Esto se aplica tanto a los jugadores
como a los oficiales de equipo, dentro o fuera del terreno de juego. La
sancion progresiva también se aplica en el caso de conducta
antideportiva (16:1c, 16:3c-d y 16:6a).

Un jugador que ataca a un contrario y pone en peligro la integridad fisica
del adversario debe ser descalificado (16:6b), especialmente si:

a)desde un costado o por detras, golpea o tira hacia atras el brazo del
jugador que esta efectuando un lanzamiento o pasando el balén;

b) realiza cualquier accién en que el contrario sea golpeado en la cabeza
o en el cuello;

c) golpea deliberadamente el cuerpo del contrario con el pie o la rodilla o
de cualquier otra forma; esto incluye la zancadilla;

d) empuja al contrario que esta en carrera o saltando, o le ataca de tal
forma que éste pierda el control de su cuerpo; también se aplica esta

regla cuando un portero abandona el area de porteria para impedir un
contraataque de los contrarios;

e) cuando, en la ejecucién de un golpe franco en un lanzamiento directo
a porteria, el balén golpea a un defensor en la cabeza, asumiendo
que el defensor no estaba en movimiento; o cuando golpea al portero
en la cabeza en un lanzamiento de 7 m, asumiendo que el portero no
estaba en movimiento.

Comentario:

Incluso una falta con un impacto fisico muy pequefio puede ser muy peligrosa y
tener consecuencias potenciales muy graves si se comete en un momento en
que el adversario esta indefenso y desprevenido. Es el riesgo al jugador, y no
la naturaleza aparentemente menor del contacto corporal, lo que debe
considerarse en el momento de decidir que es apropiada una descalificacion.
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8:6  El comportamiento antideportivo grave de un jugador u oficial de equipo
dentro o fuera del terreno de juego (por ejemplo, ver Aclaracion N° 6) se
sancionara con descalificacién (16:6c).

8:7  El jugador que cometa una agresion durante el tiempo de juego debera
ser expulsado (16:9-11). La agresion fuera del tiempo de juego (ver
16:13) lleva a la descalificacion (16:6d, 16:14b). El oficial de equipo que
cometa una agresion seré descalificado (16:6e).

Comentario:

Segln esta regla, la agresion se define como un ataque fuerte y deliberado
contra el cuerpo de otra persona (jugador, arbitro, cronometrador-anotador,
oficial de equipo, delegado, espectador, etc.) En otras palabras, no es
simplemente un acto reflejo o el resultado de métodos desproporcionados o
excesivos. Escupir a otra persona esta especificamente considerado como una
agresion si es que dicha persona recibe el impacto.

8:8

Las infracciones contra las reglas 8:2-7 se sancionan con un
lanzamiento de 7 metros a favor de los contrarios (Regla 14:1), cuando,
directamente por medio de dicha infraccién, o indirectamente debido a la
interrupcién que ella causa, se hubiese evitado una clara ocasién de gol
de los contrarios.

En caso contrario, la infracciéon se sanciona con un golpe franco a favor
de los adversarios (ver Reglas 13;1a-b, y también 13:2 y 13:3).

31



32

Regla 9

El gol

9:1

Se _consigue un gol cuando el balén rebasa totalmente la linea de gol
(ver Fig. 4), siempre que el lanzador o algun otro jugador u oficial de su
equipo no hayan infringido las reglas antes o durante el lanzamiento. El
arbitro de porteria confirmara que se ha conseguido el gol con dos cortos
toques de silbato y la gestoforma N° 12.

Se concedera gol si ha habido una infraccién a las reglas por parte de un
defensor pero el bal6n entra en la porteria.

No puede ser concedido el gol si un arbitro o el cronometrador han
interrumpido el juego antes de que el balén haya cruzado totalmente la
linea de gol.

Se concedera gol a favor de los contrarios si un jugador introduce el
balén dentro de su propia porteria, excepto cuando un portero esté
ejecutando un saque de porteria (12:2, 2° parrafo)

Comentario:

Se concede gol si una persona u objeto no participante en el juego
(espectadores, etc.) impide la entrada del balén en la porteria y los arbitros
estan convencidos de que el balén habria rebasado la linea de gol dentro de la
porteria.

9:2

Un gol que ha sido concedido no puede ser anulado, una vez que el
arbitro haya tocado el silbato para el correspondiente saque de centro
(no obstante, ver Comentario a la Regla 2:9).

Los &rbitros tienen que asegurarse (sin saque de centro) de que han
concedido un gol, si la sefial de final de un periodo suena
inmediatamente después de que se haya marcado un gol y antes de
gue se ejecute el saque de centro

Comentario:
Tan pronto como un gol sea concedido por los arbitros deberd anotarse en el
marcador.
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9:3  El equipo que haya marcado mas goles que el contrario es el ganador.
El encuentro estard empatado si ambos equipos han marcado el mismo
numero de goles o no han marcado ningun gol (ver regla 2:2).

Figura 4: El Gol
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Regla 10

El saque de centro

10:1

10:2

10:3

10:4

El comienzo del partido se debe realizar mediante un saque de centro,
que es ejecutado por el equipo que gana el sorteo y elige empezar con
el balén en su posesion. Los contrarios tienen el derecho de elegir
campo. Alternativamente, si el equipo que gana el sorteo prefiere elegir
campo, los contrarios ejecutaran el saque de centro.

En el segundo tiempo los equipos cambian de campo. El saque de
centro del segundo tiempo lo ejecuta el equipo que no lo ejecuté al
comienzo del partido.

Si hubiera que jugarse una prérroga se debe realizar un nuevo sorteo
antes de cada periodo de prérroga. Todas las normas que corresponden
ala Regla 10:1 también son de aplicacion en las prérrogas.

Después de cada gol se reanuda el juego con un saque de centro que
ejecuta el equipo que ha encajado el gol (no obstante, ver Regla 9:2, 2°
parrafo).

El saque de centro se ejecuta en cualquier direccion desde el centro del
terreno de juego (con una tolerancia hacia ambos lados de
aproximadamente 1'5 metros). Ir4 precedido por una sefial de silbato, y
se ejecutard dentro de los tres segundos siguientes(13:1a, 15:7 3°
parrafo). El jugador que ejecuta el saque de centro debe tener al menos
un pie en contacto con la linea central y el otro pie por detras de la linea
(15:6), y debera permanecer en esa posicion hasta que el bal6n haya
salido de su mano (13:1a, 15:7 3° pdrrafo) (ver también Aclaracion N° 7).

A los compafieros del equipo del lanzador no se les permite cruzar la
linea de centro antes del toque de silbato (15:6).

Para el saque de centro al comienzo de cada tiempo (incluido cualquier
periodo de prérroga), todos los jugadores deben encontrarse en su
propio campo.

No obstante, para el saque de centro después de haber marcado un gol,
a los jugadores contrarios al equipo del lanzador se les permite estar en
ambos campos del terreno de juego.

No obstante, en ambos casos los jugadores del equipo contrario tienen
que estar al menos a 3 metros del ejecutor del saque de centro (15:4,
15:9, Aclaracion N° 5:2b).
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El saque de banda

11:1

11:3

11:4

11:5

Se ordena saque de banda cuando el balén ha franqueado
completamente la linea de banda o cuando un jugador de campo del
equipo defensor ha sido el Ultimo en tocar el balén antes de que éste
haya cruzado la linea exterior de porteria de su equipo. También se
concede cuando el balén ha tocado el techo o un objeto fijo sobre el
terreno de juego.

El saque de banda se ejecuta sin necesidad de toque de silbato por
parte de los arbitros (no obstante ver 15:5b), por los jugadores
contrarios al equipo cuyo jugador tocé por Ultima vez el balén antes de
que éste cruzara la linea o tocara en el techo u objeto fijo.

El saque de banda se ejecuta desde el lugar por donde el balén rebasé
la linea de banda o, si cruzé la linea de porteria, por su lado desde la
interseccioén de la linea de banda y la linea de porteria. Para un saque de
banda concedido después de que el balén haya tocado el techo o un
objeto fijo sobre el terreno de juego, el lanzamiento se ejecutara desde el
punto méas proximo a la linea de banda méas cercana con relacion al
lugar dénde el balén tocé en el techo o en el objeto fijo.

El lanzador tiene que mantener un pie sobre de la linea de banda (15:6)
y permanecer en esa posicion hasta que el balén haya salido de su
mano (15:7 — parrafos 2° y 39 13:1a). No hay limitacién para la
colocacién del segundo pie.

Mientras se esta ejecutando el saque, los jugadores contrarios tienen
que estar, como minimo, a 3 metros del lanzador (15:4, 15:9, Aclaracion
Ne. 5:2b).

No obstante, siempre se les permitira colocarse justo en la linea de area
de porteria, aunque la distancia entre ellos y el lanzador sea menor de 3
metros.
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Regla 12

El saque de porteria

12:1

12:2

Se concede un saque de porteria cuando: (I) un jugador del equipo
contrario ha invadido el area de porteria cometiendo una infraccién
contra la Regla 6:2a; (I1) el portero ha controlado el balén en su area de
porteria o el balén estd parado en el suelo dentro del area de
porteria(6:4-5); (Illun jugador del equipo contrario ha tocado el balén
que esta rodando por el suelo dentro del area de porteria (6:5 parrafo 1);
o (IV) el balén ha sobrepasado la linea exterior de porteria, después de
haber sido tocado por el portero o por un jugador del equipo contrario.

Esto significa que en todas estas situaciones se considera que el balén
no esta en juego, y que el partido se reanuda con un saque de porteria
(13:3) aunque haya una infraccion del equipo al que pertenece el portero
después de conceder un saque de porteria y antes de que se haya
ejecutado.

El saque de porteria lo ejecuta el portero, sin toque de silbato por parte
del arbitro (ver, no obstante, 15:5b), desde el &rea de porteria, por
encima de la linea del area de porteria.

Se considera ejecutado el saque de porteria cuando el balén lanzado por
el portero ha rebasado completamente la linea del area de porteria.

Se permite a los jugadores del otro equipo estar justamente fuera de la
linea del area de porteria, pero no se les permite tocar el balén hasta
que éste haya rebasado completamente dicha linea (15:4, 15:9,
Aclaracion N° 5:2b).



Regla 13

El golpe franco

4 Decision de golpe franco

13:1

13:2

En principio, los arbitros interrumpen el juego y lo reanudan con un golpe
franco favorable a los jugadores contrarios cuando:

a) el equipo en posesion del balén comete una infraccién a las reglas
que lleva a la pérdida de la posesion (ver Reglas 4:2-3, 4:5-6, 5:6-10,
6.5 parrafo 1, 6:7b, 7:2-4, 7:7-8, 7:10, 7:11, 8:8, 10:3, 11:4, 13:7, 14:4-
7, 15:7 3° parrafo y 15:8);

b) los jugadores contrarios cometen una infraccién a las reglas que lleva
al equipo en posesion del balon a la pérdida del mismo (ver Reglas
4:2-3, 4:5-6, 5:5, 6:2b, 6:7b, 7:8, 8:8).

Los éarbitros deberian permitir la continuidad del juego evitando
interrumpirlo prematuramente con la decisién de un golpe franco.

Esto significa que, de acuerdo con la Regla 13:1a, los arbitros no
concederan golpe franco si el equipo defensor obtiene la posesién del
balén inmediatamente después de haber cometido la infraccion el equipo
atacante.

Igualmente, de acuerdo con la Regla 13:1b, los arbitros no deberian
intervenir hasta que esté claro que el equipo atacante ha perdido la
posesién del balén o no puede continuar el ataque debido a la infraccién
cometida por el equipo defensor.

Si hay que imponer una sancién disciplinaria debido a una infraccién de
las reglas, los arbitros pueden decidir si se interrumpe el juego
inmediatamente, siempre que ello no impligue desventaja para los
jugadores contrarios del equipo infractor. De lo contrario, la sancion
disciplinaria deberia retrasarse hasta que la situacién existente haya
terminado.

La Regla 13:2 no se aplica en el caso de infracciones contra las Reglas
4:2-3 6 4:5-6, en que el juego deberd interrumpirse de inmediato,
normalmente a través de la intervencion del cronometrador.
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13:3

13:4

13:5

Si se comete una infraccion que normalmente se sanciona con un golpe
franco de acuerdo con la regla 13:1a-b cuando el balén no esté en juego,
el juego se reanudara con el lanzamiento que corresponde a la situacién
de la interrupcion existente.

Ademas de las situaciones indicadas en la Regla 13:1a-b, se sefiala
también golpe franco para reanudar el juego en aquellas situaciones en
que el juego se interrumpe (por ejemplo, cuando el bal6én esté en juego),
incluso cuando no ha habido infraccién a las reglas:

a)si_un equipo estd en posesion del balén en el momento de la
interrupcion del juego, este equipo debera conservar la posesion del
balon;

b) si ningln equipo esta en posesion del balén, entonces al equipo que
tuvo la posesion del balén en el Ultimo momento se le concedera de
nuevo la posesion;

De acuerdo con la Regla 13:2 la “ley de la ventaja” no se aplica en las
situaciones indicadas en la Regla 13:4.

Si se toma la decisién de golpe franco contra el equipo que estd en
posesion del balén cuando el arbitro hace sonar el silbato, el jugador que
esté en posesion del balén en ese momento deberd dejarlo
inmediatamente en el suelo o soltarlo en el lugar donde esté (16:3¢e).

4 Ejecucion del golpe franco
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13:6

Normalmente el golpe franco se ejecuta sin toque de silbato del arbitro
(no obstante, ver 15:5b) y, en principio, desde el lugar en gue se cometié
la infraccién. Los siguientes casos son excepciones a este principio:

Se ejecuta el golpe franco en las situaciones descritas en la Regla 13:4
a-b, después del toque de silbato, en principio desde el lugar donde
estaba el balén en el momento de la interrupcion.
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Si un arbitro o delegado técnico (de la IHF o de una federaci6n
nacional/continental) interrumpe el juego debido a una infraccién de un
jugador u oficial de equipo del equipo defensor, y la consecuencia es
una advertencia verbal o sancién disciplinaria, el golpe franco se
ejecutara desde el lugar donde estaba el balén cuando se interrumpio6 el
juego, si este lugar es mas favorable que la situacién donde se cometid
la infraccion.

La misma excepcién se aplica, si el cronometrador interrumpe el juego
debido a infracciones de las reglas 4:2-3 6 4:5-6.

Como se indica en la Regla 7:11, los golpes francos sancionados como
consecuencia del juego pasivo se ejecutaran desde el lugar donde se
encontraba el balén en el momento en que el juego fue interrumpido.

A pesar de los principios béasicos y los procedimientos establecidos en
los parrafos anteriores, nunca se puede ejecutar un golpe franco dentro
de la propia area de porteria del equipo que ejecuta el lanzamiento o

dentro de la linea de golpe franco de los jugadores contrarios. En
cualquiera de los casos anteriormente expuestos, la ejecucion tiene que
realizarse en el lugar mas cercano fuera del area restringida.

Comentario:

Si la posicion correcta para la ejecucion de un golpe franco es la linea de golpe
franco del equipo defensor, la ejecucion debera hacerse principalmente en el
lugar exacto. Sin embargo, cuanto mas lejos esté el lugar de ejecucion de la
linea de golpe franco del equipo defensor, mas margen existe para permitir que
un golpe franco sea ejecutado a una distancia corta del lugar preciso desde
donde deberia hacerse. Este margen se incrementa gradualmente hasta 3
metros, distancia que se aplica en el caso de que se vaya a ejecutar un golpe
franco justo fuera de la propia area de porteria del equipo que ejecuta el
lanzamiento.

El margen mencionado no se aplicara después de una infraccion contra la
Regla 13:5, si esta infraccion se sanciona de acuerdo con la Aclaracion 5:3a.
En tales casos, la ejecucion siempre se hara desde el lugar exacto donde se ha
cometido la infraccion.

39



40

Regla 13

13:7

13:8

Los jugadores del equipo atacante no tienen que tocar ni rebasar la
linea de golpe franco del equipo contrario antes de que el golpe franco
haya sido ejecutado. Ver también la restriccién especial contemplada en
la Regla 2:5.

Los arbitros tienen que corregir las posiciones de los jugadores del
equipo atacante que estén entre la linea de golpe franco y la linea del
area de porteria, antes de la ejecucion del golpe franco, si las posiciones
incorrectas influyen en el juego (15:3, 15:6). El golpe franco debera
ejecutarse después del toque de silbato (15:5b). EI mismo procedimiento
se aplicara (Regla 15:7, 2° parrafo) si los jugadores del equipo atacante
penetran en el area restringida durante la ejecucion del golpe franco
(antes de que el balén haya abandonado la mano del lanzador), si la
ejecucion del lanzamiento no fue precedida por un toque de silbato.

En caso de que la ejecucion de un golpe franco se haya autorizado con
un _toque de silbato, si los jugadores del equipo atacante tocan o
rebasan la linea de golpe franco antes de que el balén haya salido de la
mano del lanzador deberd concederse un golpe franco al equipo
defensor (Regla 15:7 3° parrafo, 13:1a).

Cuando se ejecuta un golpe franco, los contrarios tienen que
permanecer a una distancia minima de 3 metros del lanzador. Estan, no
obstante, autorizados a situarse inmediatamente fuera de su propia linea
de area de porteria si el golpe franco esta siendo ejecutado en su linea
de golpe franco. Las interferencias en la ejecucion del golpe franco se
sancionan de acuerdo con la Regla 15:9 y Aclaracién 5:2b.



Regla 14

El lanzamiento de 7 metros

4 Decision de lanzamiento de 7 metros

14:1

14:2

14:3

Se ordena un lanzamiento de 7 metros cuando:

a) se frustra antirreglamentariamente una clara ocasién de gol en
cualquier parte del terreno de juego por parte de un jugador u oficial
de equipo del equipo contrario;

b) hay un toque de silbato injustificado en el momento de una clara
ocasion de gol;

¢) una clara ocasion de gol se frustra por la interferencia de alguien que
no participa en el juego; por ejemplo, cuando un espectador penetra
en el terreno de juego o detiene a los jugadores por medio de un
toque de silbato (excepto cuando se aplica el Comentario a 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 detenga
el juego precisamente durante una clara ocasion de gol.

Para la definicion de clara ocasion de gol, ver Aclaraciéon N° 8.

Si un jugador atacante mantiene totalmente el control del balén y de su
cuerpo, a pesar de una infraccién de las contempladas en la Regla
14:1a, no debera ordenarse un lanzamiento de 7 metros ni siquiera si
después el jugador no tiene éxito al utilizar la clara ocasién de gol.

Siempre que haya una posibilidad de lanzamiento de 7 metros, los
arbitros deberan demorar su intervencién hasta que se pueda determinar
claramente si una decisién de lanzamiento de 7 metros esta plenamente
justificada y es realmente necesaria. Si el jugador atacante consigue
marcar un gol a pesar de la infraccién de los defensores, no hay razén
para ordenar un lanzamiento de 7 metros. A la inversa, si se observa
que un jugador realmente ha perdido el bal6n o el control del cuerpo
debido a una infraccién, y que se ha perdido una clara ocasién de gol, se
ordenard un lanzamiento de 7 metros.

Cuando se ordena un lanzamiento de 7 metros, los arbitros pueden
conceder un time-out, pero sélo si existe un retraso sustancial, por
ejemplo, debido a un cambio de portero o de lanzador, y la decisién de
solicitar el time-out estd de acuerdo con los principios y criterios
establecidos en la Aclaracion N° 2.

a1
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4 La ejecucion de 7 metros

42

14:4

14:5

14:6

14:7

14:8

14:9

14:10

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

El jugador que esté ejecutando el lanzamiento de 7 metros debe situarse
detras de la linea de 7 metros, a no mas de un metro de ella (15:1, 15:6).
Después del toque de silbato del arbitro, el lanzador no debe tocar ni
rebasar la linea de 7 metros antes de que el balén haya salido de su
mano (15:7 - 3° parrafo; 13:1a).

Después de la ejecucion de un lanzamiento de 7 metros, el lanzador o
un compariero de equipo no puede jugar de nuevo el balén hasta que lo
haya tocado un contrario o hasta que haya tocado la porteria (15:7 - 3°
pdrrafo; 13:1a).

Cuando se esta ejecutando un lanzamiento de 7 metros, los compafieros
de equipo del lanzador tienen que situarse fuera de la linea de golpe
franco y permanecer alli hasta que el balén haya salido de la mano del
lanzador (15:3, 15:6). Si no lo hicieran asi, se ordenara un golpe franco
contra el equipo que ejecuta el lanzamiento de 7 metros (15:7, 3°
pdrrafo; 13:1a).

Cuando se ejecuta un lanzamiento de 7 metros, los jugadores del
equipo contrario deberan permanecer fuera de la linea de golpe franco, y
como minimo a 3 metros de la linea de 7 metros, hasta que el bal6n
haya salido de la mano del lanzador. En caso contrario, se repetira el
lanzamiento de 7 metros si no se hubiera marcado gol, pero no debe
aplicarse ninguna sancién disciplinaria.

A menos que se marque un gol se repite el lanzamiento de 7 metros, si
el portero cruza su linea de limitacién, esto es, la linea de 4 metros (1:7,
5:11), antes de que el balén salga de la mano del lanzador. No obstante,
no debe aplicarse ninguna sancion disciplinaria al portero.

No esta permitido cambiar a los porteros una vez que el lanzador esta
preparado para ejecutar un lanzamiento de 7 metros, situado en la
posicién correcta con el balén en la mano. Cualquier intento de hacer un
cambio en esta situacion se sancionard como comportamiento
antideportivo (8:4, 16:1c y 16:3c).
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Instrucciones generales para la ejecucion de los
lanzamientos

(Saque de centro, saque de banda, saque de porteria, golpe
franco y lanzamiento de 7 metros)

El lanzador

15:1

15:2

Antes de la ejecucion, el lanzador debe estar en la posicién correcta
indicada para el lanzamiento. El balén tiene que estar en la mano del
lanzador (15:6).

Durante la ejecucion, excepto en el caso de un saque de porteria, el
lanzador debe tener una parte de un pie constantemente en contacto
con el suelo hasta que el balén haya salido de su mano. El otro pie
puede ser levantado y apoyado en el suelo repetidamente (Ver también
Regla 7:6). El lanzador tiene que permanecer en la posicién correcta
hasta que el lanzamiento haya sido ejecutado (15:7, 2°y 3° parrafo).

El lanzamiento se considera ejecutado cuando el bal6n ha salido de la
mano del lanzador (ver, no obstante, 12:2)

El lanzador no tiene que tocar de nuevo el balén hasta que éste haya
tocado a otro jugador o en la porteria (15:7, 15:8). Ver también otras
restricciones para situaciones contempladas en la Regla 14:6.

Se puede marcar un gol directamente desde cualquier lanzamiento, pero
no puede conseguirse un “gol en contra” directamente a través de un
saque de porteria (por ejemplo, dejando caer el balén dentro de su
propia porteria).

Los compafieros de equipo del lanzador

15:3

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

Los jugadores deben permanecer en las posiciones correctas hasta que
el balén haya abandonado la mano del lanzador, excepto lo indicado en
la Regla 10:3, 2° parrafo. Durante la ejecucion, el balén no debe ser
tocado por un comparfiero ni entregado en la mano de este Ultimo (15:7,
2°y 3° parrafo).

Los defensores

15:4 Los jugadores defensores deben ocupar las situaciones indicadas para

el lanzamiento en cuestion y deben permanecer en la posicién correcta
hasta que el bal6n haya abandonado la mano del lanzador (15:9)
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Las posiciones incorrectas por parte de los jugadores defensores en
relacién con la ejecucion de un saque de centro, de un saque de banda,
o de un golpe franco no deben ser corregidas por los arbitros si ello no
supone una desventaja para los jugadores atacantes al ejecutar
inmediatamente el lanzamiento. Si hay una desventaja, se corregiran las
posiciones.

4 Toque de silbato para reanudar el juego

15:5

El arbitro deberé 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 de banda, saque de porteria o golpe franco:

Para la reanudacion después de un time — out.

Para reanudar el juego con un golpe franco segln la Regla 13:4.
Cuando haya habido un retraso en la ejecucion.

Después de una correccion en la posicion de los jugadores.
Después de una advertencia verbal o de una amonestacion.

= = —m —a —a

El arbitro puede juzgar apropiado, para mayor claridad, tocar su silbato
para reanudar el juego en cualquier otra situacion.

En principio, el arbitro no hara sonar su silbato para reanudar el juego a
menos o hasta que los requisitos para las posiciones de los jugadores
contemplados en las Reglas 15:1, 15:3 y 15:4 sean cumplidos. (Ver, no
obstante, 13:7 2° pérrafo y 15:4 2° parrafo). Si los éarbitros han hecho
sonar su silbato para ordenar la ejecucién de un lanzamiento, pese a la
situacion irregular por parte de los jugadores, esos jugadores tienen
todo el derecho a intervenir en el juego.

Después del toque de silbato, el lanzador tiene que jugar el balén dentro
de los 3 segundos posteriores.

4 sanciones

15:6

15:7
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Las infracciones cometidas por el lanzador o por sus comparfieros antes
de la ejecucién de un lanzamiento (por ejemplo, en las acciones tipicas
de posiciones incorrectas o tocar el balén por parte de un compafiero)
implicaran una correccién. (Ver, no obstante, 13:7 2° parrafo).

Las consecuencias de las infracciones cometidas por el lanzador o sus
comparieros de equipo (15:1-3) durante la ejecucién de un lanzamiento,
dependen principalmente de si la ejecucién fue precedida por un toque
de silbato que ordenara la reanudacién.
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9

En principio, cualquier infraccion durante una ejecucion que no haya sido
precedida por una sefial de reanudacion, sera objeto de una correccién y
llevara a una repeticién del lanzamiento después del toque de silbato.
Sin embargo, es de aplicacion el concepto de ley de ventaja, en analogia
con la Regla 13:2. Si el equipo del lanzador pierde inmediatamente la
posesion después de una ejecucién incorrecta, se considerara que el
lanzamiento ha sido ejecutado y el juego continuara.

En principio, cualquier infraccién durante una ejecucién después de una
sefial de reanudacién tiene que ser sancionada. Esto se aplica cuando,
por ejemplo, el lanzador salta durante la ejecucion, retiene el baléon mas
de 3 segundos o se mueve de la posicién correcta antes de que el balén
haya salido de su mano. También se aplica si los compafieros de equipo
se mueven y ocupan posiciones antirreglamentarias después del toque
de silbato, pero antes de que el bal6n haya abandonado la mano del
lanzador (Nota 10:3, 2° parrafo). En estos casos, el lanzamiento original
se anula y se concede un golpe franco a favor de los contrarios (13:1a)
desde el lugar de la infraccion (ver, no obstante, Regla 2:6). La ley de la
ventaja indicada en la Regla 13:2 debe ser tenida en cuenta, por
ejemplo, si el equipo del lanzador pierde la posesion del balén antes de
que los arbitros tengan oportunidad de intervenir, el juego continda.

En principio, cualquier infracciéon que se produzca inmediatamente
después, relacionada con la ejecuciéon, debe ser sancionada. Esto se
refiere a infracciones a la Regla 15:2 2° parrafo, por ejemplo, cuando el
lanzador toca el balén una segunda vez antes de que haya tocado a
otro jugador o en la porteria, por ejemplo si da un bote, o coge el bal6n
de nuevo después de que esté en el aire o se haya colocado en el suelo.
Estas situaciones se sancionan con un golpe franco (13:1a) a favor de
los contrarios. Como en el caso de 15:7 3° parrafo, debe tenerse en
cuenta la aplicacién de la ley de la ventaja.

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 en la ejecucion
de un lanzamiento del contrario (por ejemplo, no ocupando una posicién
correcta inicialmente o moviéndose después hacia una posicion
incorrecta) deberan ser sancionados. Esto se aplica sin tener en cuenta
si sucede antes de la ejecucion o durante ella (antes de que el bal6n
haya abandonado la mano del lanzador). También se aplica
independientemente de si el lanzamiento fue precedido o no por un
toque de silbato que ordenara la reanudacién del juego. Se aplica la
Aclaraciéon N° 5:2b, junto con las Reglas 16:1c y 16:3c. Un lanzamiento
que haya sido afectado negativamente por la interferencia de un
defensor debe, en principio, ser repetido.
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Las sanciones

4 Amonestacion

4
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16:1 Pueden sancionarse con amonestacion:

a) las faltas e infracciones similares en el comportamiento con el
contrario (5:5 y 8:2) que no estén dentro de la categoria de sancién
progresiva de la Regla 8:3;

Deberan sancionarse con amonestacion:
b) aquellas faltas que deban ser sancionadas progresivamente (8:3);

c) la conducta antideportiva por parte de un jugador u oficial de equipo
(8:4; Aclaracion N° 5:1-2).

Comentario:

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

Un jugador que ya ha sido sancionado con dos minutos de exclusién no
deberia, consecuentemente, ser sancionado con amonestacion.

A los oficiales de equipo no se les deberia sancionar con mds de una
amonestacion.

16:2 El arbitro debera indicar la amonestacion al jugador infractor u oficial y
al cronometrador— anotador ensefiando una tarjeta amarilla. (gestoforma
N° 13).

Exclusion
16:3 La sancién de exclusion (2 minutos) debe ser impuesta en los
siguientes casos:

a) por un cambio incorrecto, si un jugador adicional penetra en el terreno
de juego o si un jugador interfiere en el juego de forma
antirreglamentaria desde la zona de cambios (4:5-6);

b) por faltas repetidas del tipo de las que deben ser sancionadas
progresivamente (ver 8:3, 16:1 Comentario);

c) por conducta antideportiva repetida de un jugador en el terreno de
juego o fuera de él (8:4, 16:1 Comentario);
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d) por conducta antideportiva por parte de cualquiera de los oficiales de
un equipo, después de que uno de ellos haya sido amonestado
previamente de acuerdo con las reglas 8:4 y 16:1c; (ver Comentario
de la Reglal6:1);

e) por conducta antideportiva de las que implican una exclusién de 2
minutos en cada ocasion (8:4, Aclaracion N° 5:3 y Comentario de la
Regla 16:3);

f) como consecuencia de una descalificaciéon de un jugador u oficial de
equipo (16:8 2° parrafo; ver, no obstante, 16:14b);

g) por conducta antideportiva por parte de un jugador, antes de que el
juego se haya reanudado, después de que haya sido sancionado con
una exclusion de 2 minutos (16:12a).

Comentarios:

Se indica en b), c¢) y d), que en esos casos las exclusiones generalmente
sancionan faltas repetidas o comportamiento antideportivo. No obstante, los
arbitros tienen derecho a determinar que una infraccion en particular justifica
una exclusién inmediata, incluso aunque el jugador no haya sido amonestado
previamente y el equipo no tenga todavia 3 amonestaciones.

Igualmente, a un oficial de equipo se le puede sancionar con una exclusion
incluso aunque los oficiales de ese equipo no hayan sido amonestados
anteriormente. No es posible, sin embargo, sancionar a los oficiales de un
equipo con mas de una exclusién en total de 2 minutos.

Cuando se ordena una exclusion de 2 minutos contra un oficial de equipo, de
acuerdo con la regla 16:3d, al oficial se le permitird permanecer en la zona de
cambio y seguir realizando sus funciones; no obstante, el equipo en el terreno
de juego se reduce durante 2 minutos.

16:4 Después de la sefalizacién de un time-out, el arbitro debera indicar
claramente la_exclusién al jugador infractor y al cronometrador —
anotador con la gestoforma correspondiente, es decir, levantando un
brazo con dos dedos extendidos (gestoforma N° 14).

16:5 Una exclusion siempre serd por un tiempo de juego de 2 minutos; la
tercera exclusion para el mismo jugador siempre lleva a una
descalificacion (16:6f).

Al jugador excluido no se le permitira participar en el juego durante el
tiempo de la exclusion, y al equipo no se le permitird reemplazarlo en el
terreno de juego.
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El periodo de exclusiéon comienza cuando el juego se reanuda con un
toque de silbato.

Si el tiempo de exclusion de un jugador no ha terminado al finalizar la
primera parte, deberd cumplirse el tiempo restante al inicio del segundo
tiempo. Esta misma regla se aplica también a las prérrogas. Una
exclusién de 2 minutos que no se haya cumplido al finalizar la prérroga
implica que el jugador no estara autorizado a participar en el posterior
desempate, tal como lanzamientos de 7 metros, de acuerdo con el
Comentario de la Regla 2:2.

4 Descalificacion
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16:6

16:7

Una descalificacion debe sancionarse en los casos siguientes:

a) conducta antideportiva de cualquiera de los oficiales de un equipo,
después de que se les haya sancionado previamente con una
amonestacion y una exclusion de 2 minutos, de acuerdo con la regla
8:4, 16:1cy 16:3d;

b) faltas que pongan en peligro la integridad fisica del contrario (8:5);

c) conducta antideportiva grave de un jugador o un oficial de equipo
dentro o fuera del terreno de juego (8:6, Aclaracién N° 6), y también
para el caso especial de conducta antideportiva repetida o grave
durante un desempate como en los lanzamientos de 7 metros
(Comentario de 2:2 y 16:13);

d) agresioén por parte de un jugador antes del encuentro o durante un
procedimiento de desempate (Comentario de 2:2, 8:7; 16:14b);

e) agresion por parte de un oficial de equipo (8:7);
f) debido a una tercera exclusién al mismo jugador (16:5).

Después de anunciar un time-out, los arbitros deberan indicar
claramente la descalificacién al jugador infractor u oficial y al anotador-
cronometrador, levantando la tarjeta roja (gestoforma N° 13).

Una descalificaciéon de un jugador u oficial de equipo es siempre para el
resto del tiempo de juego. El jugador u oficial tiene que abandonar
inmediatamente el terreno de juego y la zona de cambio. Después de
marcharse el jugador u oficial, no se le permitird tener ningin tipo de
contacto con el equipo.
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La descalificacién de un jugador u oficial de equipo dentro o fuera del
campo, durante el tiempo de juego, siempre se sancionara al equipo con
2 minutos de exclusién. Esto significa que el equipo jugard con un
jugador menos (16:3f). No obstante, esta reducciéon del equipo dura 4
minutos si el jugador ha sido descalificado en las circunstancias
indicadas en la Regla 16:12b-d.

El numero de jugadores u oficiales disponibles para el equipo se reduce
cuando hay una descalificacion del equipo (excepto 16:14 b). No
obstante, se permite completar el nimero de jugadores en el terreno de
juego una vez finalizado el tiempo de exclusion de 2 minutos.

En principio, una descalificaciéon se aplica solamente para el resto del
partido en el que tiene lugar. Se considera una decision de los arbitros
basada en la observacion de los hechos. No tendra consecuencias
posteriores mas alla del partido, excepto en el caso de descalificaciones
debido a agresiones (16:6d-e), o cuando hay conducta antideportiva
grave por parte de un jugador u oficial (16:6c) que entra dentro de la
categoria a), d) o g) en la aclaracion N° 6. Estas descalificaciones
deberan explicarse en el acta del partido (17:10).

4 Expulsién

16:9 Debe sancionarse con expulsion:

la agresién cometida por un jugador (como se define en la regla 8:7)
durante el tiempo de juego (ver Regla 16:13, 1° parrafo, y Regla 2:6)
dentro o fuera del terreno de juego.

16:10 Después de anunciar un time-out, los arbitros deberan indicar
claramente_la expulsién al jugador infractor y al cronometrador-anotador
con la gestoforma adecuada, es decir, cruzando los brazos por encima
de la cabeza (gestoforma N° 15).

16:11 La expulsion es siempre durante la duracién del partido, y el equipo tiene
que continuar jugando con un jugador menos en el terreno de juego. Si
el jugador que recibe la sancién de expulsion todavia estaba cumpliendo
(o acababa de recibir) una exclusién de 2 minutos, o habia causado una
reduccién del nimero de jugadores del equipo de 2 minutos, de acuerdo
a la Regla 16:12, tal exclusién o reduccién deberia ser afiadida a la
expulsion. Esto significa que la Unica reducciéon aplicable es aquella
causada por la expulsion.
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El jugador expulsado no puede ser reemplazado y tiene que abandonar
inmediatamente tanto el terreno de juego como la zona de cambio.
Después de marcharse, al jugador no se le permite tener ningun tipo de
contacto con el equipo.

Los arbitros deberan explicar la expulsién en el acta del partido a las
autoridades correspondientes (17:10).

4 Mas de unainfraccion en la misma situacion
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16:12 Si un jugador u oficial de equipo comete mas de una infraccion

simultdnea o sucesivamente antes de reanudar el juego, y estas
infracciones requieren diferentes sanciones, en principio, solamente se
impondrd la sancién méas severa. Este supuesto se aplica siempre
cuando una de las infracciones es una agresion.

No obstante, existen las siguientes excepciones especificas, donde en
todos los casos el equipo tiene que jugar con un jugador menos en el
terreno de juego durante 4 minutos:

a)si a un jugador se le acaba de sancionar con dos minutos de
exclusioén por una infraccién y comete conducta antideportiva antes de
que se reanude el juego, al jugador ademas se le sanciona con 2
minutos de exclusion adicionales (16:3g); “si la exclusién adicional es

la tercera del jugador, se le descalifica”;

b) si a un jugador se le acaba de descalificar (directamente o por una
tercera exclusién) y comete una infracciébn por comportamiento
antideportivo antes de que se reanude el juego, al equipo se le
impone otra sancién, por lo que la reduccién sera de 4 minutos (16:8,
20 parrafo);

c) si a un jugador se le acaba de sancionar con 2 minutos de exclusién y
comete una infraccién de comportamiento antideportivo grave antes
de que se reanude el juego, se le descalifica ademas (16:6c); estas
sanciones combinadas llevan a una reduccién de 4 minutos (16:8, 2°
pdrrafo).

d) si a un jugador se le acaba de descalificar (directamente o por una
tercera exclusiéon) y comete la infraccion de comportamiento
antideportivo grave antes de que se reanude el juego, al equipo se le
impone otra sancién, por lo que la reduccién serd de 4 minutos (16:8,
2° parrafo).
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16:13 Las situaciones descritas en las Reglas 16:1, 16:3, 16:6 y 16:9
generalmente implican infracciones durante el tiempo de juego. Estas
reglas de “tiempo de juego” incluyen las prérrogas y time-outs, todos los
descansos e intermedios y también, en el caso de la Regla 16:6,
cualquier procedimiento de desempate (como lanzamientos de 7
metros).

Durante los procedimientos de desempate, los arbitros pueden
determinar si, cuando las sanciones por un tiempo especifico carecen de
sentido, cualquier caso grave o repetido de conducta antideportiva
implica la descalificacion de cualquier participaciéon posterior en el
procedimiento (2:2 Comentario).

4 Infracciones fuera del tiempo de juego

16.14 EI comportamiento antideportivo, conducta antideportiva grave o
agresion por parte de un jugador u oficial de equipo, que se cometan en
el local donde se juega el partido, pero fuera del tiempo de juego, se
sancionara de la siguiente manera:

Antes del encuentro:

a) Se sancionara con una amonestacion el comportamiento antideportivo
(16:1c).

b) Se sancionara con una descalificacion al jugador infractor u oficial en
caso de comportamiento antideportivo grave o repetido o de
agresion, pero se permitird al equipo comenzar con 14 jugadores y 4
oficiales. La Regla 16:8, 2° parrafo, se aplica s6lo a las infracciones
ocurridas durante el tiempo de juego. Por lo tanto, la descalificacion
no va acompafiada de una exclusién de 2 minutos.

Las sanciones disciplinarias por infracciones cometidas antes del
comienzo del partido pueden ser aplicadas en cualquier momento
durante su desarrollo, tan pronto como se descubra que el infractor es
un participante en el juego, si es que no fue posible establecer este
hecho en el momento del incidente.

Despué del partido:

c) Es preciso elaborar un informe escrito.
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Los

17:1

17:3

17:4

17:6

arbitros

Cada partido serd dirigido por dos arbitros con la misma autoridad, y
asistidos por un cronometrador y un anotador.

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

Los arbitros son los responsables de inspeccionar el terreno de juego,
las porterias, y los balones antes de que comience el partido y deciden
que balones seran utilizados (Reglas 1y 3:1).

Los arbitros también comprueban la presencia y el uso por parte de
ambos equipos de los uniformes apropiados. Comprueban el acta del
partido y el equipamiento de los jugadores. Se aseguran de que el
numero de jugadores y oficiales en la zona de cambio estan dentro de
los limites y comprueban la presencia e identidad del “oficial responsable
de equipo” de cada equipo. Deberan corregir cualquier irregularidad (4:1-
2y4:7-9).

El sorteo (10:1) lo efectia uno de los arbitros en presencia del otro y de
los “oficiales responsables de equipo” de cada uno de ellos; o de un
oficial de equipo o jugador que actle en representacion del “oficial
responsable de equipo”.

En principio, todo el encuentro lo dirigiran los mismos arbitros.

Es responsabilidad de los arbitros asegurar que el partido se juegue de
acuerdo a las reglas. Los arbitros deberan sancionar cualquier infraccion
(no obstante, ver Reglas 13:2y 14:12).

Si uno de los arbitros no pudiera finalizar el encuentro, el otro arbitro
debera continuar el encuentro solo. (Para los eventos de la IHF y
Continentales, esta situacién se trata de acuerdo a las regulaciones
correspondientes).

Si ambos arbitros pitan una infraccién y coinciden sobre el equipo que
deberd ser sancionado, pero tienen opiniones diferentes sobre la
gravedad de la sancion, se impondra la mas grave de las dos sanciones
propuestas.
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17:7

17:9

17:10

17:11

17:12

Si ambos arbitros pitan una infraccion, o si el balén ha salido del terreno
de juego, y los dos arbitros tienen diferentes opiniones sobre cudl de los
equipos deberia tener la posesiéon del balén, se aplicara la_decisién
conjunta a la que lleguen los arbitros después de consultarlo ambos. Si
no llegaran a una decisién conjunta, prevalecera la opinién del arbitro
central.

Durante la consulta entre ambos arbitros es obligatorio un time-out. Para
ello, haran la gestoforma claramente, y después del toque de silbato se
reanudara el juego (2:8d, 15:5).

Ambos arbitros son responsables del computo de los goles, asi como de
tomar nota de las amonestaciones, exclusiones, descalificaciones y
expulsiones.

Ambos arbitros son responsables de controlar el tiempo de juego. Si
hubiera duda sobre la exactitud del cronometraje, tomaran una decisién
conjunta (ver también la Regla 2:3).

Los arbitros son responsables de asegurar, después del encuentro, que
el acta del partido esta cumplimentada correctamente.

Las expulsiones (16:11) y las descalificaciones del tipo indicado en la
Regla 16:8, 4° parrafo, deberan explicarse en el acta del partido.

Las decisiones tomadas por los arbitros fundadas en la observacion de
los hechos o sus juicios son irrevocables. Solamente se podran
presentar apelaciones contra las decisiones que no sean de conformidad
con las reglas.

Durante el encuentro, sélo los “oficiales responsables de equipo” tienen
derecho a dirigirse a los arbitros.

Los arbitros tienen derecho a suspender el partido temporal o
permanentemente.

Los arbitros deberan hacer todo lo posible para que el juego continte,
antes de tomar la decisién de suspenderlo permanentemente.

17:13 El uniforme negro esta ante todo pensado para los &rbitros.
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El anotador y el cronometrador

18:1 En principio, el cronometrador tiene la responsabilidad principal de
controlar el tiempo de juego, time-outs y el tiempo de exclusion de los
jugadores excluidos.

El anotador tiene la responsabilidad principal de controlar la lista de
jugadores, el acta del partido, la entrada de jugadores que llegan
después del comienzo del partido, y la de jugadores que no estan
autorizados a participar.

Otras tareas, como el control del nimero de jugadores y oficiales de
equipo en la zona de cambio y la salida y entrada de los jugadores
reservas, son responsabilidades conjuntas.

Generalmente, solo el cronometrador (y, cuando corresponda, el
Delegado Técnico de la Federacion responsable) estara autorizado a
interrumpir el juego cuando sea necesario.

Ver también Aclaracion N° 9 respecto al procedimiento correcto para las
intervenciones del cronometrador/anotador cuando observan algunas de
las responsabilidades anteriormente mencionadas.

18:2 Si no hubiera instalacién mural de cronometraje, el cronometrador
informara al “oficial responsable” de cada equipo sobre el tiempo jugado
o el que queda por jugar, especialmente después de los time-outs.

Si no hubiera disponible una instalacién mural de cronometraje con una
sefial automaética, el cronometrador asumird la responsabilidad de
sefialar el final del primer tiempo y el final del partido (ver Regla 2:3).

Si el cronémetro mural no puede indicar los tiempos de exclusién (al
menos tres por equipo durante los encuentros de la IHF), el
cronometrador pondra en la mesa una tarjeta mostrando el final del
tiempo de exclusion, junto con el numero del jugador excluido.
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Cuando se ordena un golpe franco o un saque de banda, los arbitros deberan
sefalar inmediatamente la direccion del lanzamiento que se va a ejecutar
(gestos 76 9).

Después de esto, se hara obligatoriamente el gesto correspondiente para
indicar cualquier sancion personal (gestos 13 - 15).

Si parece necesario y Util explicar la razon de la decision de ordenar un golpe
franco o lanzamiento de 7 m, se haran las sefiales correspondientes 1-6 y 11
para informacién. (No obstante, la sefial 11 debera hacerse siempre en
aquellas situaciones en las que la decision de un golpe franco por juego pasivo
no fue precedida por la sefial 18).

Las sefales 12, 16 y 17 son obligatorias en aquellas situaciones en que se
tienen que aplicar.

Las sefales 8, 10y 18 se utilizaran cuando los arbitros las juzguen necesarias.
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Gestoforma

indice de los gestos pag.
1.-Penetrar en el area de porteria. 59
2.-Dobles, doble bote. 59
3.-Pasos, o mantener el balén mas de tres segundos. 60
4.-Abrazar, retener o empuijar. 60
5.-Golpear. 61
6.-Falta del atacante. 61
7.-Saque de banda - direccion. 62
8.-Saque de porteria. 62
9.-Golpe franco - direccién. 63
10.-Mantener la distancia de 3 m. 63
11.-Juego pasivo. 64
12.-Gol. 64
13.-Amonestacion (amarilla) - Descalificacion (roja). 65
14.-Exclusién (2 minutos). 65
15.-Expulsion. 66
16.-Time-out. 66
17.- Permiso para entrar dos personas (que tienen derecho a participar)
en el terreno de juego durante el time-out. 67
18.-Advertencia de juego pasivo. 67




Gestoforma

1

Penetrar en el area
de porteria

2
Dobles, doble bote
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Gestoforma

3

Pasos o tres segundos.

4

Abrazar, retener o empujar.




Gestoforma

5
Golpear

6
Falta de ataque
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Gestoforma

7

Saque de banda - direccién

8

Saque de porteria
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Gestoforma

9

Golpe franco - direccion

10

No respetar la distancia
de 3 metros
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Gestoforma

11

Juego pasivo

12
Gol

FErrww ww -
L o o
= - -




Gestoforma

13
Amonestacion (amarilla)
Descalificacion (roja)

14
Exclusion
(2 minutos)
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Gestoforma

15

Expulsion

16

Time - out
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Gestoforma

17

Autorizacién para entrar
dos personas autorizadas
en el terreno de juego
después del time - out

18

Gesto de advertencia
de juego pasivo
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Aclaracion N° 1

Ejecucion del golpe franco despué de
la sefial final (2:4-6)

En muchos casos, el equipo que tiene la oportunidad de ejecutar un golpe
franco después de que el tiempo de juego haya finalizado, no esta realmente
interesado en intentar marcar un gol, bien porque el resultado del partido ya
esta claro, o porque el golpe franco se ha producido demasiado lejos de la
porteria del equipo contrario. Aunque técnicamente las reglas requieren que el
golpe franco sea ejecutado, los arbitros deberian mostrar sensatez y considerar
que el golpe franco ha sido ejecutado si el jugador que esta préximo a la
posicioén correcta simplemente deja caer el balén o lo entrega a los arbitros.

En aquellos casos donde estad claro que el equipo quiere intentar marcar un
gol, los arbitros deberian encontrar el equilibrio entre permitir esta oportunidad
(incluso por muy pequefia que sea) y asegurar que la situacién no se deteriore
en un consumo de tiempo o en un “teatro” frustrante. Esto significa que los
arbitros deberian conseguir que los jugadores de ambos equipos se situaran en
las posiciones correctas firme y rapidamente, para que el golpe franco se
ejecute sin demora. Tienen que aplicarse las nuevas restricciones indicadas en
la Regla 2:5 respecto a las posiciones y los cambios de los jugadores (4:5 y
13:7).

Los arbitros deben estar muy atentos a otras infracciones en las que pueden
incurrir cualquiera de los dos equipos. El avance persistente de los defensores
debe ser sancionado (15:4, 15:9, 16:1c, 16:3c). Ademas, los jugadores
atacantes a menudo infringen las reglas durante la ejecucion, por ejemplo,
cuando uno o mas jugadores sobrepasan la linea de golpe franco después del
toque de silbato, pero antes del lanzamiento (13:7, 3° parrafo), o cuando el
lanzador se mueve o salta mientras ejecuta el lanzamiento (15:1, 15:3). Es muy
importante que no se conceda ningdn gol que se haya marcado
antirreglamentariamente.
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Aclaracion N° 2

Time-out (2:8)

Ademas de las situaciones indicadas en la Regla 2:8, en las que en un time-out
es obligatorio, se espera de los arbitros que utilicen su buen criterio en relacion
con la necesidad de los time-outs en otras situaciones. A continuacién se
describen algunas situaciones tipicas en las que los time-outs no son
obligatorios pero, sin embargo, tienden a darse en circunstancias normales:

a) existen influencias externas; por ejemplo, cuando hay que limpiar el
terreno de juego;

b) un jugador parece que esta lesionado;

€) un equipo esta claramente perdiendo tiempo; por ejemplo, cuando un
equipo esta retrasando la ejecucién de un lanzamiento o un saque, o
cuando un jugador lanza el balén muy lejos, o no lo suelta.

d) el balén toca el techo o cualquier parte de la instalacién por encima del
terreno de juego (11:1), y sale desviado lejos de la posicién del saque de
banda, causando un retraso inusual.

Para determinar la necesidad de un time-out en estas y otras situaciones, los
arbitros deben considerar primero si una interrupcién del juego sin time-out
crearia una desventaja injusta para uno de los equipos. Por ejemplo, si un
equipo esta ganando por una amplia ventaja en el marcador cuando queda
poco tiempo para finalizar el partido, podria no ser necesario conceder un time-
out durante una breve interrupciéon para limpiar el terreno de juego. De modo
parecido, si el equipo que sale perjudicado por la ausencia de un time-out es el
que, por alguna razén, estd causando él mismo el retraso o perdiendo el
tiempo, obviamente que no hay razén para conceder un time-out.

Otro factor importante es la duracién de la interrupcion. Muchas veces es dificil
estimar la duracién de una interrupcién causada por una lesién; en tal caso es
mas prudente conceder un time-out. A la inversa, los arbitros no deben
precipitarse en conceder un time-out simplemente porque el balén haya salido
del terreno de juego. En estos casos, el balén es a menudo devuelto y esta listo
para seguir el juego casi inmediatamente. En caso contrario, los arbitros deben
incorporar rapidamente al juego el balén de reserva (3:4), con el fin de evitar un
time-out innecesario.

El time-out obligatorio en relacién con los lanzamientos de 7 metros ha sido
eliminado. En algunas ocasiones, puede ser necesario solicitar un time-out
basado en un juicio subjetivo, de acuerdo con los principios antes discutidos.
Esto puede llevar a situaciones en las que uno de los equipos retrasa
claramente la ejecucion, incluyendo, por ejemplo, un cambio del portero o del
lanzador.



Aclaracion N° 3

Time-out de equipo (2:10)

Cada equipo tiene derecho a recibir un time-out de equipo durante un minuto
en cada uno de los tiempos de juego regular (pero no durante las prérrogas).

Para pedir un time-out de equipo, un oficial del equipo debe colocar una tarjeta
verde en la mesa, en frente del cronometrador (Es recomendable que la tarjeta
verde mida alrededor de 15x20 cm y tenga una gran “T” en cada lado).

Un equipo puede solicitar un time-out de equipo sélo si esta en posesién del
balén (cuando el balén estd en juego o durante una interrupcion). Se le
concedera inmediatamente el time-out de equipo siempre y cuando el equipo
no pierda el balén antes de que el cronometrador haya pitado (en cuyo caso la
tarjeta verde sera devuelta al equipo).

El cronometrador interrumpira el juego haciendo sonar el silbato deteniendo el
cronémetro (2:9), y hace la sefial de time-out (N° 16) sefialando con el brazo
extendido al equipo que solicitd el time-out de equipo. (Si fuera necesario
debido al ruido y a la confusién, el cronometrador se pondrd de pie para
hacerlo). La tarjeta verde se coloca sobre la mesa, en el lado del equipo que ha
solicitado el time-out de equipo, y permanece alli durante el time-out.

Los arbitros reconocen el time-out de equipo, y el cronometrador empieza a
controlar en un reloj aparte la duracién del time-out de equipo. El anotador
apunta el tiempo del time-out de equipo en el acta para el equipo que lo ha
solicitado.

Durante el time-out de equipo, los jugadores y oficiales permanecen a la altura
de sus zonas de cambio, bien en el terreno de juego o en la zona de cambio.
Los arbitros se quedan en el centro del terreno de juego, pero uno de ellos
puede acercarse brevemente a la mesa del cronometrador — anotador para
consultar.

Las infracciones cometidas durante un time-out de equipo tienen las mismas
consecuencias que las infracciones cometidas durante el tiempo de juego. No
es relevante en este contexto el hecho de que los jugadores implicados estén
dentro o fuera del terreno; de acuerdo a las reglas 8:4 y 16:3c, se puede
sancionar con exclusién a un jugador por conducta antideportiva.
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Después de 50 segundos el cronometrador hard sonar una sefial acustica
indicando que el juego debe ser reanudado dentro de 10 segundos.

Los equipos estan obligados a hallarse preparados para reanudar el juego
cuando finaliza el time-out de equipo. El juego se reanuda bien con el
lanzamiento que corresponda a la situacién que existia antes de que fuera
concedido el time-out o, si el balén estaba en juego, con un golpe franco para
el equipo que solicité el time-out de equipo, desde el lugar donde el balén
estaba en el momento de la interrupcién.

Cuando el éarbitro hace sonar el silbato, el cronometrador reanuda el
funcionamiento del reloj.



Aclaracion N° 4

Juego pasivo (7:11-12)
Directrices generales

La aplicacién de las reglas relativas al juego pasivo tienen como objeto
prevenir los métodos poco atractivos de juego y los retrasos intencionados.
Para ello, los arbitros, deben reconocer y juzgar a lo largo del partido, los
métodos pasivos de una manera fehaciente.

Los métodos pasivos de juego pueden surgir en todas las fases del ataque de
un equipo, por ejemplo, cuando el balén se esta llevando al otro lado del campo
durante la fase de construccion o durante la fase final.

Las formas de juego pasivo se utilizan relativamente con mas frecuencia en las
siguientes situaciones:

1 cuando un equipo esta ganando por una corta ventaja y falta poco tiempo
para finalizar el partido;

1 cuando un equipo tiene a un jugador excluido;
1 cuando la defensa del adversario es superior.
La utilizacion de la sefial de advertencia

La sefial de advertencia se debe ejecutar, especialmente en las siguientes
situaciones:

1. Cuando se estan realizando sustituciones lentamente, o cuando el balén se
esté llevando lentamente por el terreno de juego.

Indicaciones tipicas:
1 los jugadores estan esperando en el centro del terreno de juego a que se
completen las sustituciones;

1 un jugador esta retrasando la ejecucién de un golpe franco (moviéndose
alrededor del balén o pretendiendo no conocer el lugar correcto), saque
de centro (por una lenta recuperacién del balén por parte del portero, por
un pase erratico al centro o por caminar lentamente con el balén hacia el
centro), saque de porteria o saque de banda, después de que el equipo
haya sido previamente advertido por el uso de tales tacticas de pérdida de
tiempo;

1 un jugador esta quieto en su sitio botando el balén;

1 un jugador juega el balén hacia atras dentro de su propio campo en la
mitad del terreno de juego aunque los adversarios no estan presionando.
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2. En conexi6én con una sustitucion tardia después de que la fase de
construcciéon haya empezado.

Indicaciones tipicas:

1 todos los jugadores ya han ocupado su posicién de ataque;

1 el equipo empieza la fase de construccion con un juego de pase
preparatorio;

1 el equipo no realiza un cambio hasta que haya empezado la fase de
construccion;

Comentario:

Si un equipo ha intentado un contraataque répido desde su propio campo, pero
no ha logrado conseguir una inmediata oportunidad de gol después de haber
alcanzado el campo de los adversarios, se le debe permitir realizar un cambio
rapido de jugadores en ese momento.

3. Durante una fase de construccion excesivamente larga.

En principio, siempre se debe permitir a un equipo realizar una fase de
construccién con una fase preparatoria de pases, antes de que empiece una
situacion de ataque. Las indicaciones tipicas de una fase de construccion
excesivamente larga son:

1 el ataque del equipo no lleva a ninguna objetivo de accién de ataque;
Comentario:

Una accion de ataque existe particularmente cuando el equipo atacante
utiliza métodos tacticos para desplazarse de tal forma que obtienen ventaja
espacial sobre los defensores, o cuando aumentan el ritmo del ataque en
comparacion con la fase de construccion;

1 los jugadores estan recibiendo el bal6n repetidamente mientras
permanecen estaticos o se mueven lejos de la porteria;

1 el jugador estatico bota el balén repetidamente;

1 al enfrentarse a un adversario, el jugador atacante se vuelve
prematuramente y espera a que los arbitros interrumpan el juego, o no
intenta ganar ninguna ventaja espacial sobre el defensor;

1 acciones defensivas activas: los métodos defensivos activos para
prevenir que los atacantes incrementen el ritmo, porque los defensores
bloquean los movimientos previstos del balén e impiden a los jugadores
correr;

1 el equipo atacante no consigue un incremento del ritmo desde la fase de
construccion hasta la fase final.
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4. Después de mostrarse la sefial de advertencia.

Después de ensefiar la sefial de advertencia, los arbitros deberian permitir una
fase de construccion. (Los arbitros deberian ser conscientes y reconocer que
los jugadores mas jévenes y los equipos de nivel mas bajo pueden requerir
mas tiempo). Si después de esta fase de construccién no hay ningln
incremento claro del ritmo y no se puede reconocer ninguna accién con un
objetivo claro de ataque, los arbitros deben llegar a la conclusién que el equipo
en posesion del balén es culpable de practicar un juego pasivo.

Comentario:
Los arbitros tienen que procurar no tomar ninguna decisién de juego pasivo
precisamente en el momento en el que el equipo atacante esta realmente
intentando lanzar a porteria o iniciando algtin movimiento hacia la porteria de
los contrarios

Coémo se debe mostrar la sefial de advertencia

Si un éarbitro (bien sea el arbitro central o el de porteria) reconoce una situacion
de juego pasivo, debe levantar el brazo (Gestoforma N° 18). El otro arbitro
deberia también hacer la misma sefial. (Los arbitros deberian mostrar la sefial
con el brazo que estd mas préximo a los banquillos de los equipos). Esto
significa que, a su juicio, el equipo que se halla en posesién del balén no esta
intentando llegar a conseguir un gol o que repetidamente esta retrasando la
reanudacion del juego. La gestoforma se mantiene hasta que: 1) el ataque
haya finalizado, o 2) el gesto de advertencia ya no tenga validez (Ver a
continuacion).

Si el equipo en posesiéon del balén no intenta claramente conseguir una
posicion de lanzamiento a porteria, entonces uno de los arbitros pita juego
pasivo y concede un golpe franco a favor de los contrarios.

Un ataque empieza cuando el equipo consigue la posesion del balény termina
cuando dicho equipo marca gol o pierde la posesion.

El gesto de advertencia normalmente tiene validez durante el resto del ataque.
Sin embargo, durante el desarrollo de un ataque hay dos situaciones en las que
el juicio de juego pasivo ya no es vélido y el gesto de advertencia debe
detenerse inmediatamente: 1) el equipo en posesion realiza un lanzamiento a
porteria y el balén rebota hacia este equipo después de golpear en la porteria o
en el portero (directamente o en forma de un saque de banda); o 2) un jugador
o un oficial de equipo del equipo defensor recibe una sancién progresiva
conforme a la Regla 16, debido a infracciones a las reglas o a conducta
antideportiva. En estas dos situaciones, al equipo en posesion del balén tiene
que permitirsele una nueva fase de organizacion.
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Aclaracion N° 5

Conducta antideportiva (8:4, 16:1c,16:3e)

A efectos de las sanciones contempladas en la Regla 16, la conducta
antideportiva se encuadra dentro de alguna de las tres categorias, de las
cuales se dan a continuacién algunos ejemplos:

5.1

5.2

5.3

Sancién progresiva si la accién se repite (16:1c)
Sancién progresiva ya desde la primera vez (16:1c).

Siempre sancionables con una exclusién por 2 minutos (16:3e).

Las siguientes situaciones especificas son indicativas de cual de las tres
categorias deberia aplicarse:

5.1

5.2

a)

b)

<)

d)

Cuando los jugadores defensores estan usando el area de porteria en su
posicién béasica defensiva (es decir, no sélo como una reaccién stbita en
una situacién aislada cuando se enfrentan a un jugador en una posicion
de gol).

hostigar a un adversario o a un compafiero de equipo a través de
palabras o gestos de naturaleza provocativa; por ejemplo: gritar a un
adversario que esté ejecutando un lanzamiento de 7 metros ;

retrasar la ejecucion de un lanzamiento de los contrarios; es caracteristico
no respetar la distancia de 3 metros o, que un portero no entregue el
balén al lanzador de un lanzamiento de 7 metros; (ver, sin embargo,
Reglas 14:8, 14:9, 15:4 — 2° parrafo, y 15:5 — 3° parrafo) ;

tratar de confundir a los arbitros con respecto a las acciones de un
adversario por medio de una accién simulada (“teatro”); por ejemplo,
simulando que se ha cometido una falta;

bloquear activamente un lanzamiento o un pase usando un pie o parte
baja de una pierna (un movimiento reflejo, como cerrar instintivamente las
piernas cuando el balén estd llegando o bloquear el balén en un
movimiento normal de las piernas mientras mueve todo el cuerpo hacia
delante y hacia atras respecto al oponente, no debe ser sancionado); ver
también Regla 7:8.



Aclaracion N° 5

53

a)

b)

cuando hay una decisién contra el equipo en posesion del balén, y el
jugador en poder del mismo no lo deja caer inmediatamente o no lo pone
en el suelo; andlogamente, si el balén ya esta en el suelo y un jugador lo
empuja mas lejos;

la interferencia en el juego por parte de jugadores u oficiales del equipo
en la zona de cambios, por ejemplo, sobrepasando la linea de banda e
interviniendo en el terreno de juego o no soltando un balén que fue hacia
la zona de cambios.
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Aclaracion N° 6

Conducta antideportiva grave (8:6, 16:6c)

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

a)

b)

c)

d)

e)

9)

mantener una actitud insultante (a través de la palabra, expresiones
faciales, gestos o contactos corporales) dirigida a otra persona (arbitro,
anotador, cronometrador, delegado, oficial de equipo, jugador, espectador,
etc.);

lanzar o golpear con el pie el balén muy lejos, de manera clara, después de
la decision de los arbitros;

abstenerse claramente un portero de tratar de detener un lanzamiento de 7
metros;

vengarse después de haber sido victima de una falta (devolver un golpe, en
un gesto reflejo);

lanzar el balén deliberadamente a un adversario durante una interrupcion
del juego (si esto se hace con mucha fuerza y desde una corta distancia, es
mas adecuado considerarlo como una agresion);

impedir una clara ocasién de gol por medio de la interferencia de un oficial
de equipo o de un jugador adicional que penetra en el terreno de juego
(4:2, 4:3, 4:6), o por la intervencién de un oficial de equipo o de un jugador
que actua dentro del terreno de juego mientras esta en la zona de cambios;

utilizar un jugador durante el Ultimo minuto de un juego, métodos que
puedan incluirse en la clasificacion dada en las Reglas 855 6 8:6,
simplemente que tengan el fin de impedir que los adversarios tengan
tiempo para alcanzar una posicién que les permita conseguir un gol
decisivo (ya sea para ganar, para empatar el partido o para lograr la
diferencia de goles necesaria) o para llegar a una posicién donde se podria
sancionar un lanzamiento de 7 metros.



Aclaracion N° 7

Saque de centro (10:3)

Como un principio que guia la interpretacion de la Regla 10:3, los arbitros
deberian tener en cuenta el objetivo de animar a los equipos para hacer uso de
un saque de centro rapido. Esto significa que los arbitros deberian evitar ser
rigurosos y no deberian interferir o sancionar a un equipo que intenta un saque
de centro rapido.

Por ejemplo, los arbitros deben evitar que sus tareas de anotacién u otras
interfieran con la disposicién a controlar rapidamente las situaciones correctas
de los jugadores. El arbitro central deberia estar siempre dispuesto a pitar en el
preciso momento en que un lanzador alcanza la posicién correcta,
comprobando que no hace falta corregir las posiciones de otros jugadores. Los
arbitros deben tener en mente que los comparfieros del lanzador estan
autorizados a traspasar la linea central tan pronto como suene el silbato. (Se
trata de una excepcién del principio basico de la ejecucién de los saques).

Aunque la regla establece que el lanzador debe pisar la linea central y estar
con un margen de tolerancia de 1,5 metros del centro, los arbitros no deberian
ser excesivamente rigurosos ni tampoco preocuparse por los centimetros. El
objetivo principal es evitar situaciones injustas para el adversario en lo que se
refiere a cuando y dénde se hace el saque de centro.

Ademas, la mayor parte de los campos no tienen el punto central marcado, y
algunos terrenos incluso tienen la linea central interrumpida por anuncios
publicitarios. En estos casos, el lanzador y el arbitro estaran obligados a
estimar cudl es la posicion correcta. Cualquier insistencia en la exactitud seria
poco realista e inapropiada.
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Aclaracion N° 8

Definiciéon de una clara oportunidad de gol (14:1)

En lo que se refiere a la Regla 14:1, una clara oportunidad de gol existe
cuando:

a)

b)

©)

d)

un jugador que ya tiene el balén y el control de su cuerpo en la linea del
area de porteria contraria, tiene la oportunidad de marcar gol sin que
ningin contrario pueda impedir el lanzamiento por métodos
reglamentarios;

un jugador, que tiene el balén y el control de su cuerpo, esta corriendo (o
botando) solo hacia el portero en un contraataque, sin que ningin otro
contrario sea capaz de ponerse delante de él y parar el contraataque;

un jugador estd en una situacion que corresponde a los apartados
anteriores (a) 6 (b), pero todavia no tiene el control del balén aunque esta
listo para una inmediata recepcion; los arbitros deben estar convencidos
de que ningun jugador contrario podra ser capaz de impedir la recepcion
del balén por métodos reglamentarios;

un portero ha abandonado su area de porteria y un jugador contrario, con
el balén y el control de su cuerpo, tiene una clara oportunidad, sin
estorbo, de lanzar el balén a la porteria vacia (esto también es de
aplicacion si los defensores estan situados en posiciones entre el
lanzador y la porteria, pero entonces los arbitros deben tener en cuenta la
posibilidad de que estos jugadores intervengan de manera legal).



Aclaracion N° 9

Interrupcién por parte del cronometrador (18:1)

Si un cronometrador interrumpe el juego debido a un cambio antirreglamentario
0 una entrada ilegal_de acuerdo con las reglas 4:2-3, 5-6, el juego se reanudara
con un golpe franco a favor de los contrarios, normalmente en el lugar de la
infraccién. Sin embargo, si el balén estuviera en una posicién mas favorable
para los contrarios en el momento de la interrupcién, entonces el golpe franco
deberia hacerse desde aquel lugar (ver regla 13:6, 3° y 4° parrafos).

En el caso de que se produzcan tales infracciones, el cronometrador
interrumpird el juego inmediatamente, sin considerar las reglas generales de
ley de ventaja que se expresan en los apartados 13:2 y 14:2. Si se frustra una
clara oportunidad de gol por causa de una interrupcién de este tipo, y cuando
ésta es causada por una infraccion por parte del equipo defensor, se debera
conceder un lanzamiento de 7 metros de acuerdo con la Regla 14:1a.

Si se trata de otro tipo de infracciones que deban ser comunicadas a los
arbitros, el cronometrador deberia esperar normalmente hasta la siguiente
interrupcion del juego. Si el cronometrador, no obstante, interrumpe el juego, tal
intervenciéon no puede llevar a la desposesion del balén. El juego serd
reanudado con un golpe franco para el equipo que estaba la posesion del balén
en el momento de la interrupcién. Sin embargo, si la interrupcion fue causada
por una infraccién por parte del equipo defensor, y los arbitros juzgan que la
interrupcion prematura frustré una clara oportunidad de gol para los contrarios,
debera concederse un lanzamiento de 7 metros de acuerdo con la Regla 14:1b.
Como principio general, las infracciones observadas y comunicadas por el
anotador/cronometrador (excepto las Reglas 4:2-3, 5-6) no implican sanciones
disciplinarias personales.

Las condiciones para conceder un lanzamiento de 7 metros de acuerdo con la
regla 14:1a, indicadas en el segundo pérrafo anterior, también se aplican en
caso de que un arbitro o delegado técnico (de la IHF o de una federacion
nacional o continental) interrumpa el juego por una infraccién que lleva a una
advertencia verbal o a una sancién disciplinaria contra un jugador o un oficial
del equipo defensor, en el momento en que el equipo en posesion del balén
tiene una clara oportunidad de gol.
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Reglamento relativo a la zona de cambios

1. Las zonas de cambio estan situadas fuera de la linea de banda, a la
izquierda y derecha de la extension de la linea central, hasta el final de los
banquillos respectivos de cada equipo, y también detras de los banquillos si
hay espacio (Reglas de juego: Gréfico 1).

Los reglamentos para los eventos de la IHF y de las federaciones
continentales ordenan que los banquillos de los equipos estén a una
distancia de 3,5 metros de la linea central. Esta recomendacion también es
vélida para los partidos de todos los demas niveles.

No se pueden colocar objetos de ningln tipo en la linea de banda frente a
los banquillos de los equipos (al menos en una distancia de 8 metros de la
linea central).

2. Solamente los jugadores y los oficiales de equipo que figuran en el acta del
partido estan autorizados a permanecer en la zona de cambio (Reglas 4:1-
2).

Si se necesita un intérprete, éste debe situarse detras del banquillo del
equipo.

3. Los oficiales de los equipos en la zona de cambio deben estar totalmente
vestidos con ropa civil o deportiva.

4. El cronometrador y el anotador ayudaran a los arbitros a vigilar la ocupacion
de la zona de cambio antes y durante el partido.

Si antes del partido se produce alguna infraccién de las reglas relativas a la
zona de cambio, el partido no podra empezar hasta que se haya
solucionado dicha infraccién. Si se infringen estas reglas durante el partido,
el partido no podra continuar después de la siguiente interrupcién hasta que
el problema esté resuelto.
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5. Los oficiales de equipo tienen el derecho y la obligacién de controlar y dirigir
a su equipo también durante el partido, siempre y cuando lo hagan con
espiritu deportivo y limpio, de acuerdo con las reglas. En principio, deberian
estar sentados en el banquillo.

Sin embargo, a los oficiales les estd permitido moverse dentro de la zona
de cambio, especificamente para:

1 dirigir los cambios de jugadores;

1 dar consejos tacticos a los jugadores en el terreno de juego o en los
banquillos;

1 proporcionar cuidados médicos;

1 solicitar un time-out de equipo;

1 comunicarse con el cronometrador/anotador: esto sélo es aplicable al
oficial responsable de equipo y Gnicamente en situaciones excepcionales
(ver Regla 4:2).

En cualquier momento, sélo un oficial por equipo esta autorizado a moverse
dentro de la zona de cambio. Ademas, el oficial de equipo que se mueve
debe respetar los limites de la zona de cambio, tal como estan definidos en
el punto n° 1 del apartado anterior. Igualmente, el oficial de equipo no debe
obstruir el campo de vision del cronometrador y anotador.

En principio, los jugadores en la zona de cambio deben permanecer
sentados en el banquillo.

Los jugadores sin embargo estan autorizados a: :

1 moverse detras del banquillo para calentar, con la condicion de que haya
suficiente espacio y no molesten.

Los oficiales de equipo y los jugadores no estan autorizados a:

1 estorbar o insultar a los arbitros, anotador/cronometrador, jugadores,
oficiales de equipo o espectadores, protestando o manteniendo una
actitud provocativa o antideportiva (ya sea verbalmente o con gestos o
expresiones faciales);

1 abandonar la zona de cambio con el fin de influir en el juego;

1 quedarse de pie o moverse en la linea de banda durante el
calentamiento.

En general, se espera que los 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 sitGa en otra

posicion, pierde el derecho a dirigir a su equipo y tiene que volver a la zona

de cambios para recobrar ese derecho.
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Generalmente, los jugadores y oficiales de equipo permanecen bajo la
jurisdiccién de los arbitros a lo largo del partido, y las reglas normales para
las sanciones disciplinarias también son de aplicacién si jugador u oficial
deciden ocupar una posicién fuera del terreno de juego 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 infraccién hubiera tenido lugar en el terreno de juego o en
la zona de cambios.

Si se infringe el Reglamento relativo a la zona de cambio, los arbitros deben
actuar de acuerdo con las reglas 16:1c, 16:3c-d o 16:6a, c (amonestacion,
exclusion, descalificacion).

En caso de que los arbitros no vieran una infracciéon a la Reglas de la zona
de cambio, tienen que ser informados de ello por el anotador/cronometrador
durante la siguiente interrupcion de juego.

Los Delegados Técnicos de la IHF., Federacién Continental o Federacion
Nacional que estén en funciones durante un partido, estan autorizados a
llamar la atencién de los &rbitros (durante la siguiente interrupcién de juego)
sobre una posible violacion de las reglas o infraccion del Reglamento de la
Zona de Cambio (excepto en el caso de decisiones tomadas por los arbitros
gue estén basadas en sus observaciones de los hechos).

En estos casos, el juego debe ser reanudado con el lanzamiento
correspondiente dependiendo de la situacién del juego.

Sin embargo, si el Delegado Técnico de la IHF (o de la Federaciéon
Continental o Nacional) juzga necesario interrumpir el juego inmediatamente
por una infraccién de un equipo, la reanudacién se har& con posesién del
balén para los contrarios (golpe franco o en caso de una clara oportunidad
de gol, un lanzamiento de 7 metros).

El jugador u oficial que comete la infraccion debe ser sancionado por los
arbitros; los detalles seran anotados en el acta de partido.

Si los arbitros no toman ninguna decisién en relacién con una infraccién a
las Reglas de la Zona de Cambio, incluso después de haber sido advertidos
de ello, el Delegado Técnico de la IHF. (o de la Federacién Continental o
Nacional) debe presentar un informe ante las autoridades competentes (por
ejemplo, el Comité de Disciplina). Estas autoridades deben pronunciarse
sobre los acontecimientos ocurridos en la zona de cambio y sobre la actitud
de los arbitros.
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Pautas para los terrenos de juego y porterias

a)

b)

<)

d)

El terreno de juego (Gréfico 1) consiste en un rectangulo que mide 40 x
20 m. Se debe comprobar su extensién midiendo la longitud de las dos
diagonales. La medida entre el lado exterior de una esquina y el lado
exterior de la esquina opuesta debe ser de 44,72 m. La longitud de las
diagonales hasta la mitad del terreno debe ser de 28,28 m desde los
lados exteriores de cada esquina hasta el centro exterior opuesto de la
linea central.

El terreno de juego estd sefialado con lineas llamadas "lineas". La
anchura de las lineas de gol (entre cada poste de porteria) es de 8 cm
como los postes, mientras que las otras lineas tienen una anchura de 5
cm. Las lineas que separan las lineas adyacentes del terreno de juego se
pueden sefialar de otro color entre las areas adyacentes.

El area de porteria situada enfrente de la porteria consiste en un
rectangulo de 3 x 6 m y dos sectores conectados de un cuarto circulo
cada uno, con un radio de 6 m. Esta disefiada por una linea de 3 m de
longitud paralela a la linea de porteria a una distancia de 6 m desde la
esquina trasera de la linea de porteria hasta la esquina delantera de la
linea del area de porteria. La linea contintia por los dos lados formando
dos arcos de cuarto circulo con el centro en la esquina interior trasera de
los respectivos postes y con un radio de 6 m. Las lineas y los arcos que
encierran el area de porteria se llaman linea de area de porteria. La
distancia exterior entre los puntos donde los dos arcos se encuentran con
la linea de porteria exterior en esta direccién mide 15 m (Gréfico 5).

La linea discontinua de golpe franco (linea de 9 m) es paralela y
concéntrica a la linea del area de porteria con una distancia de 3 m desde
la linea de porteria. La distancia entre los segmentos asi como la
distancia entre los espacios es de 15 cm. Los segmentos deben coincidir.
Se mide la curva de los segmentos sobre la cuerda exterior (Gréfico 5).

La linea de los 7 m de 1 m de longitud esta dibujada justo enfrente de la
porteria, paralela a la linea de gol, a una distancia de 7 m desde la
esquina trasera de la linea de gol hasta la esquina delantera de la linea
de los 7 m (Gréfico 5).
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e)

9)

La linea restringida del portero (linea de 4 m) justo enfrente de la porteria
mide 15 cm de longitud. Es paralela, y situada a una distancia de 4 m, a la
linea de gol medida desde la esquina trasera de la linea de porteria hasta
al esquina delantera de la linea de 4 m, lo que significa que las anchuras
de las dos lineas estan incluidas en esta medida.

La zona de juego deberia estar rodeada por una zona de seguridad de al
menos 1 m a lo largo de las lineas de banda y de 2 m detras de las lineas
exteriores de porteria.

La porteria (Gréfico 2) esta situada en el centro de cada linea exterior de
porteria. Las porterias deben estar firmemente sujetas al suelo o a la
pared trasera. Las medidas interiores son de 3 m de ancho y 2 m de
altura. La estructura de la porteria debe ser rectangular, lo que significa
que las diagonales interiores deben medir 360,5 cm (max. 361 cm — min.
360 cm) y la misma diferencia en la misma porteria debe ser un maximo
de 0,5 cm. El lado trasero del poste debe estar en la linea de la esquina
trasera de la linea de gol (y de la linea exterior de porteria), lo que
significa que la parte frontal de los postes esta situada a 3 cm por delante
de la linea exterior de gol.

Los postes y el larguero horizontal que los une deben ser de un material
uniforme (por ejemplo, de madera, metal ligero o de material sintético) y
tener una seccion cuadrada de 8 cm, con los bordes redondeados con un
radio de redondeo de 4+1 mm. En los 3 lados visibles desde el terreno de
juego, los postes y el larguero deben estar pintados en bandas de dos
colores que contrasten claramente el uno con el otro y también con el
fondo; las dos porterias y el campo deben ser del mismo color.

Las bandas de color de las porterias miden en la esquina entre postes y la
barra 28 cm en cada direccién del mismo color. Todas las deméas bandas
de color deben tener una longitud de 20 cm. Las porterias deben tener
una red, llamada red de porteria, que debe ser sujetada de tal manera
que si se lanza un balén dentro de la porteria, el balén no puede rebotar
inmediatamente ni atravesar la porteria. Si es necesario, se puede poner
una red adicional en la porteria detras de la linea de porteria. La distancia
entre la linea de porteria y la red adicional debe ser aproximadamente de
70 cm, con un minimo de 60 cm.
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h)

k)

La profundidad de la red de la porteria deberia ser, en la parte superior,
de 0,9 detrds de la linea de porteria, y en la parte inferior de 1,1 m, las
dos medidas con una tolerancia de + 0,1 m. La medida de los espacios de
la red no debe ser superior a 10 x 10 cm. La red debe estar sujeta al
poste y al larguero al menos cada 20 cm. Se permite unir la red de
porteria y la red adicional de tal manera que ningun balén pueda pasar
entre las dos redes.

Detras de la porteria, en el centro de la linea externa de porteria, a una
distancia de aproximadamente 1,5 m, deberia haber una red barrera
vertical con una longitud de 9 - 14 m y una altura de 5 m del suelo.

En el centro de la zona de cambio, en una de las lineas de banda, se
sitia la mesa de cronometraje. La mesa tiene una longitud maxima de 4m
y debe estar situada a 30 — 40 cm por encima del suelo del terreno de
juego para asegurar el campo de vision.

Todas las medidas sin especificaciéon de un margen de tolerancia deben
corresponder a la 1SO-Norm (International Standard Organization — ISO
2768-1:1989).

Las porterias de balonmano estan estandarizadas por el Comité Europeo
de Estandarizacion, CEN (Comité Européen de Normalisation) como EN
749, en conexion con EN 202.10-1.
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Grifico 5: El area de gol y alrededores
(Dimensiones indicadas en centimetros)
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316

Centro del cuarto de circulo
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