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Prefacio

Estas reglas del juego entraron en vigor el 8 de julio de 2014.

En aras de la simplicidad, este libro de reglas generalmente utiliza la forma
masculina de las palabras con respecto a los jugadores masculinos y
femeninos, oficiales, arbitros y otras personas.

Sin embargo, las reglas se aplican igualmente a ambos participantes
femeninos y masculinos, excepto Regla 3 (tamafo de la bola).

La filosofia de balonmano playa se basa en los principios de “juego
limpio”. Cada decision tiene que ser tomada de acuerdo con estos
principios.

El juego limpio significa:
Respetar la salud, la integridad y el cuerpo de los jugadores.
Respetar el espiritu y la filosofia del juego.

Respetar el ritmo del partido, pero nunca tolerara la ventaja obtenida por
violar las reglas.

Promover el espiritu del verdadero espiritu deportivo y llevar a cabo la
misién cultural y deportivo del evento.

De acuerdo con la filosofia de balonmano playa (el atractivo del juego

- dos equipos que juegan tanto como sea posible en toda su fuerza), las
infracciones adjudicados durante el juego serd contra jugadores como
individuos y no faltas de equipo.



Reglal

Terreno de juego

1: 1

1: 2

1: 3

El terreno de juego (N° Diagrama 1) es un rectangulo de 27 metros de
largo y 12 metros de ancho, que consta de un area de juego y dos
areas de porteria. Dimensiones de la corte se miden desde el borde
exterior de las lineas de limite.

La superficie de juego debe estar compuesto de arena nivelada, lo mas
plana y uniforme posible, libre de rocas, conchas y todo lo demas, que
pueden representar riesgos de cortes o lesiones a los jugadores.

La arena debe ser de al menos 40 centimetros de profundidad y
compuestas de granos finos flojamente compactadas.

El corte debe correr a lo largo de norte a sur.

Las caracteristicas de la superficie de juego no deben ser alterados
durante el jJuego de una manera tal que un equipo obtiene una ventaja.

Debe haber una zona de seguridad con un ancho de 3 metros que
rodean el terreno de juego.

El clima no debe presentar ningun peligro de lesion para los
jugadores.

Para las competiciones jugadas durante la noche, la iluminacion en el
area de juego debe ser de 400 lux (minimo).

La cancha estd marcado con lineas (N° Esquema la). Estas lineas
pertenecen a las areas de las que son limites. Las dos lineas de
marcacion mas largas se denominan lineas laterales. Las dos lineas
de limite cortas se llaman lineas de meta, aunque no hay una linea
entre los postes. Las lineas del area de porteria son 6 metros y paralelo
a la linea de gol.

El tribunal esta dividido en dos mitades por una linea media
imaginaria. El centro de esta linea imaginaria que es la posiciéon
exacta para el arbitro tiro.

Todas las lineas son entre 5 y 8 centimetros de ancho y estan hechos
de cinta de color sélido en contraste con la arena (azul, amarillo o rojo).
La cinta debe ser flexible y resistente al desgaste, pero no debe
perjudicar a los jugadores y funcionarios los pies, firmemente anclados
a la arena en cada esquina y en la interseccion de cada linea de area
de arco / linea lateral con las anclas enterradas muerto.






Gol

Una cuerda elastica se debe conectar a cada esquina y se conecta a
la madera enterrada o un disco de anclaje de plastico (sin bordes
afilados). El amortiguador auxiliar proporcionara la tensién necesaria
para mantener los limites en su lugar mientras que da la flexibilidad
para reducir las posibilidades de herida en caso de un jugador o de
captura oficial su pie debajo de la linea. Los objetivos se fijan a las
lineas con los anillos de goma unido a los postes. Los anclajes no
deben crear un peligro para los jugadores y oficiales.

1: 4 a) Una meta rectangular se coloca en el medio de cada linea de meta.

Debe constar de dos postes verticales, equidistantes de las esquinas
y unidos en la parte superior por un travesafno horizontal.

b) Los postes se extienden verticalmente y la altura sera de 2 metros
de la superficie de la arena a la parte inferior del travesano, y
la distancia interna entre los postes verticales sera de 3 metros.

c) Los postes y travesafo horizontal que forman el marco de aluminio
tubular deberan ser de un disefio determinado con un diametro externo
de 8 centimetros y deberan ser pintada en un color sélido que contraste
nitidamente con la arena y con el fondo (amatrillo, azul, o rojo) . El color
de los dos goles debe ser el mismo.

d) Los postes y travesafio horizontal deberan completarse mediante
un bastidor de soporte de la red, el punto de que mas profunda sera
de 80 centimetros en la parte superior y 1 metro en la parte inferior.

e) Cada meta debe incluir una red, hechos de nylon de Altas
Prestaciones (u otro material sintético similar, sin nudos, de malla de
80 mm x 80 mm o menor, el espesor de 6 mm) unida a la parte posterior
de los postes y travesaino. Esto se debe sujetar de tal manera que una
pelota lanzada en el costado de la meta no puede entrar en la red entre
el poste y la red y ser confundido con un objetivo, y que una pelota
lanzada hacia el objetivo no sale de la meta o pasan entre la red y los
postes de la meta y ser confundido con una sefiorita, proporcionan, asi
gue es soportado adecuadamente y no interfieren con el portero.

La parte inferior de la red debe estar conectada a un tubo curvado o
otros medios adecuados de apoyo de tal manera que una bola que
entra en el objetivo no puede pasar mas alla de la red. El color de la
red debe contrastar con la arena y el fondo y sea la misma que la meta.
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1:

f) Para la seguridad de los jugadores y oficiales, la parte inferior de
cada meta debe estar anclado adecuadamente debajo de la arena. Los
anclajes no deben crear un peligro para los jugadores.

g) A los 3 metros detras de cada area de captura (parada) las redes
deben ser suspendidos liboremente a lo largo de toda la longitud de la
pista de juego (12 mx 7 m de altura). Las redes de captura (detencion)
deben alcanzar adecuadamente la arena.

Tabla de cronometrador y anotador

1: 5 La mesa del cronometrador y anotador tiene espacio para 3 a 4

personas y esta situado en medio de una actividad secundaria y al
menos 3 metros fuera de ella.

La mesa del cronometrador y el anotador tiene que ser colocado de tal
manera que el cronometrador / anotador puede ver las zonas de
cambio.

zonas de cambio

1: 6 La zona de cambios para los jugadores de campo es de 15 metros de

v

largo y unos 3 metros de ancho. Las zonas de cambio estan situadas
a cada lado de la zona de juego de las lineas laterales. Los jugadores
de campo deben entrar a la cancha soélo desde esta area.

a) Se permite el portero y los jugadores de campo que abandonar el
area de juego en el camino mas corto en el lado de la zona de cambio
de su propio equipo. Esto practicamente significa que los jugadores
pueden abandonar el terreno de juego mas alla de toda la linea lateral
del area de juego y las areas de objetivos en el lado de la zona de
cambio de su propio equipo.

b) Los porteros deben entrar en el terreno de la linea lateral de area
de su propio equipo desde el lado de la zona de cambio de su
propio equipo (Reglas 4:13, 5:12).

c) Se deja que el portero suplente para esperar su turno para entrar
en el campo de asientos (o de rodillas) en la parte lateral entre la
linea de gol de su equipo vy la linea del area de porteria.
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regla 2

Inicio del juego, el tiempo de juego, sefial
final, tiempo de esperay tiempo muerto de
equipo

Inicio del juego

2. 1 Antes del partido, los arbitros se comprometen con el lanzamiento de
una moneda con el fin de determinar la eleccion de los fines y las
zonas de cambio.

El equipo ganador elijira uno de los extremos de la cancha o en el lado
respectivo de la zona de cambio. El otro equipo hace su eleccién, de
acuerdo con la decision del primer equipo.

Después de gue el tiempo medio rompen los equipos cambian de lado.
No cambian las zonas de cambio.

2. 2 Cada periodo del juego, y también el “gol de oro”, comienza con un
arbitro tiro (Regla 10: 1-2) después de un togue de silbato de los
arbitros (Regla 2: 5).

2: 3 Los jugadores de campo se posicionan cualquier parte del area de
juego.

Tiempo parajugar

2. 4 Eljuego consiste en dos periodos, que se puntian por separado. Cada
periodo de duracion de 10 minutos (pero ver Reglas 2: 6, 2: 8 y 4: 2).
El intermedio dura 5 minutos.

2: 5 El tiempo de juego (ejecucion de arbitro lanzamiento y comienzo del
reloj) comienza con el silbato del arbitro (Regla 2: 2).

2: 6 Sila puntuacion es incluso al final de un periodo, se utiliza el “gol de
oro”, (Regla 9: 7). El juego se reanuda con un tiro arbitro (Regla 10).

El ganador de cada periodo se otorga un punto.
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2: 7 Siambos periodos son ganados por el mismo equipo, este equipo es
el ganador absoluto, con el marcador 2-0.

2: 8 Sicada equipo gana un punto, el resultado es un empate. Como
siempre tiene que haber un ganador, se utiliza el “Shoot-Out” (Regla 9).

Senal Final

2.9 El tiempo de juego termina con la sefal de final automatica del
crondmetro mural publico o del cronometrador. Si no hay tal sefial, el
arbitro marca para indicar que el tiempo de juego ha terminado (Reglas
17:10, 18: 1, 18: 2).

Comentario:

Si un reloj publico con una sefial automatica no esta disponible, el
cronometrador utilizara un reloj de mesa o un crondmetro y terminar el juego
con una sefal final. (Regla 18: 2).

Si se utiliza un reloj publico, se debe fijar al funcionamiento de 0 a 10.

02:10 Las infracciones y la conducta antideportiva que tengan lugar antes o
simultdneamente con la sefal final (para medio-tiempo o al final del
juego) deben ser castigados, también cuando esto no se puede hacer
hasta después de la sefial. Los arbitros terminan el juego soélo después
de que el tiro libre necesario o lanzamiento de 6 metros se ha tomado
y su resultado inmediato ha sido establecida (Aclaracion N° 3.).

02:11 El lanzamiento tendra que repetirse, si la sefal final (para el descanso
o al final del tiempo el juego) suena precisamente cuando se esta
ejecutando un tiro libre o un lanzamiento de 6 metros o cuando el balon
ya esta en el aire. El resultado inmediato de un saque de banda
retomado se va a establecer antes de que los arbitros el final del
partido.

02:12 Los jugadores y oficiales de equipo siguen estando sujetos a un
castigo personal para infracciones o conducta antideportiva que tienen
lugar durante la ejecucion de un tiro libre o un nifio de 6 metros saque
de banda en las circunstancias descritas en la Regla 2: 10-11. Una
infraccion durante la ejecucion de tales
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un tiro no puede, sin embargo, conducir a un tiro libre en la direccion
opuesta.

02:13 Si los arbitros determinan que el cronometrador ha dado la sefal final
(Para el descanso o al final del partido) demasiado pronto, tienen que
mantener a los jugadores en la cancha y jugar el tiempo restante.

El equipo que estaba en posesion de la pelota en el momento de la
sefal prematura permanecera en posesion del balén cuando el juego
se reanuda. Si la pelota estaba fuera de juego, el juego se reanuda con
un lanzamiento que corresponda a la situacion. Si la bola estaba en
juego, entonces el juego se reanuda con un tiro libre de conformidad
con la Regla 13: 4a-b.

Si el primer periodo de un juego se ha terminado demasiado tarde, el
segundo periodo debe durar 10 minutos, ya que cada periodo se
califican por separado.

Si el segundo periodo de un juego se ha terminado demasiado tarde,
entonces los arbitros ya no estan en condiciones de cambiar nada.

Se acabo el tiempo

02:14 Los arbitros deciden cuando y por cuanto tiempo el tiempo de juego
es ser interrumpido ( “time-out”).

En las siguientes situaciones, un tiempo de espera es obligatorio:

a) Suspension o descalificacién de un jugador

b) 6 metros lanza

c) Tiempo muerto de equipo

d) toque de silbato del cronometrador o del delegado técnico

e) Las consultas entre los arbitros de conformidad con la Regla 17: 9
f) La suspension o la inhabilitacion del oficial del equipo

Aparte de las situaciones indicadas anteriormente, donde un tiempo de
espera es obligatorio, se espera que los arbitros a utilizar su criterio
con respecto a la necesidad de los tiempos de espera también en otras
situaciones.

Sin embargo, en el caso de obligatorias tiempos de espera en el que
el juego ha sido interrumpido por un toque de silbato del cronometrador
o el
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delegado, se requiere que el cronometrador para detener el reloj
oficial de inmediato, sin esperar una confirmacion por parte de los
arbitros.

Algunas situaciones tipicas en las que los tiempos de espera no son
obligatorios pero, sin embargo, tienden a darse en circunstancias
normales son:

a) Un jugador parece estar lesionado.

b) Un equipo esta claramente perdiendo tiempo, por ejemplo, cuando
el equipo esta retrasando la ejecucion de un lanzamiento formal,
cuando un jugador lanza el balén o no es la liberacion de la misma.

c) Las influencias externas, por ejemplo, las lineas de la cancha
deben volver a colocarse.

Comentario:

Un toque de silbato del cronometrador / delegado efectivamente detiene el
juego. Incluso si los arbitros (y los jugadores) no se dieron cuenta
inmediatamente de que el juego ha sido detenido, cualquier accion en la
cancha después del toque de silbato es valido.

Esto significa que si un gol fue anotado después del toque de silbato de la
mesa, el “objetivo” debe ser rechazado. Del mismo modo, la decision de
conceder un lanzamiento a un equipo (cualquier lanzamiento) también es
valida. El juego se reanudara en la forma que corresponde a la situacion que
existia cuando el cronometrador / delegado silbido.

Sin embargo, cualquier sancion personal sefialada por los arbitros entre el
momento del silbato de la mesa y el momento en que los arbitros
interrumpen la accion sigue siendo valida. Esto se aplica
independientemente del tipo de violacién e independientemente de la
sancion.

02:15 infracciones durante un tiempo de espera tiene las mismas
consecuencias que las infracciones durante el tiempo de juego (Regla
16:12, Comentario 1).

02:16 Los arbitros dan el cronometrador una sefial cuando el reloj es ser
detenido en relacién con un tiempo de espera.

La interrupcion del tiempo de juego se va a indicar al cronometrador a
través de tres toques cortos de silbato y la sefial de la mano N ° 14.



14




El silbato siempre debe ser soplado para indicar la reanudacion del
juego después de un tiempo de espera (Regla 15: 3b). Con este silbato
del cronometrador inicia el relo;.

Tiempo muerto de equipo

02:17 Cada equipo tiene derecho a recibir un minuto de tiempo muerto de
equipo en cada mitad del tiempo de juego regular.

Un oficial de equipo del equipo que desee solicitar un tiempo muerto
de equipo deben hacerlo mostrando claramente una tarjeta verde. Por
lo tanto va a la mitad de la linea lateral y detiene la “tarjeta verde” de
una manera claramente visible, por lo que es inmediatamente
reconocible para el cronometrador.

(La tarjeta verde sera de unos 30x20 centimetros y debe tener una
gran “T” en cada lado).

Un equipo puede solicitar un tiempo muerto del equipo sélo cuando
tiene la posesion del balén (cuando el balén esta en juego o durante
una interrupcion). A condicién de que el equipo no pierde la posesion
del balon antes de que el cronometrador tiene tiempo para silbar (en
CUuyo caso no se permitira que el equipo de tiempo de espera), el
equipo se concedera el tiempo muerto del equipo inmediatamente.

El cronometrador interrumpe el juego haciendo sonar el silbato, da la
sefal con la mano para Time-out (N° 14) y puntos con un brazo
extendido al equipo que solicito el tiempo muerto de equipo. La tarjeta
de residencia se coloca en la arena en el medio de la linea lateral y
cerca de 1 metro fuera de ella por el oficial del equipo. Permanece alli
durante el resto del tiempo de juego del periodo en cuestion.

Los éarbitros dan un tiempo de espera y el cronometrador detiene el
reloj. Los arbitros reconocen el tiempo muerto de equipo y el
cronometrador empieza un reloj independiente que controla la
duracion del tiempo muerto de equipo. El anotador apunta el momento
de la seleccion de tiempo de espera y el periodo en el acta del partido
para el equipo que lo ha solicitado.

Durante el tiempo muerto de equipo, los jugadores y los funcionarios
permanecen en su zona de cambio o en la cancha. Los arbitros se
guedan en el centro de la cancha, pero uno de ellos puede acercarse
brevemente a la mesa de cronometraje para su consulta.

Las infracciones durante tiempo muerto de equipo tienen las mismas
consecuencias que las infracciones durante el tiempo de juego. Es
irrelevante en este contexto Si
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los jugadores en cuestion son dentro o fuera de la cancha. Bajo las
reglas 8: 4, 16: 1D y 16:. 2c, una suspension se puede dar por conducta
antideportiva.

Después de 50 segundos el cronometrador da una sefial acustica que
indica que el juego es ser continuado en 10 segundos.

Los equipos estan obligados a estar listo para reanudar el juego
cuando el equipo de tiempo de espera expira.

El juego se reanudara con el lanzamiento que corresponde a la
situacion que existia cuando el tiempo muerto de equipo fue concedida
0, si la bola estaba en juego, con un tiro libre para el equipo que solicita
el tiempo muerto de equipo desde el lugar donde el balén fue en el
momento de la interrupcion.

Cuando el arbitro hace sonar el silbato, el cronometrador se inicia el
reloj.

Comentario:

“La posesion del balon” también incluye situaciones en las que el juego tiene
gue ser continuado con un lanzamiento portero, un saque de banda, un tiro
libre o un lanzamiento de 6 metros.

“Bola en juego” significa que el jugador tiene contacto con la pelota
(sosteniendo el balén en sus manos, tiro, captura o pasar el balén a un
compafiero de equipo) o que el equipo esta en posesion del balon.
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regla 3

Pelota

3: 1 El juego se juega con una pelota de goma redonda, no resbaladizo.
balébn de los hombres pesa 350 a 370 gramos y tiene una
circunferencia de 54 a 56 centimetros; balon de mujeres pesa 280 a
300 gramos Yy tiene una circunferencia de 50 a 52 centimetros. Una
bola mas pequefia se puede usar para juegos infantiles.

3: 2 Antes de cada juego por lo menos 4 bolas de regulacion deben estar
disponibles. Los 2 balones de reserva deben mantenerse en el medio
detras de cada meta en un éarea designada y el balon de reserva
tercero deben mantenerse a la mesa del cronometrador.

3: 3 Con el fin de reducir al minimo las interrupciones de tiempo de juego y
evitar tiempos de espera, el portero indicado por el arbitro debe llevar
una pelota de repuesto en el juego lo mas rapido posible, cuando el
balén ha salido del terreno de juego.
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regla 4

Equipo, sustituciones, equipos

Equipo

4: 1 Juegos de playa y balonmano se pueden organizar torneos para

4: 2

4: 3

4: 4

4: 5

hombres, mujeres y equipos mixtos.

En principio, un equipo se compone de un maximo de 10 jugadores. Al
menos 6 jugadores deben estar presentes al comienzo del juego. Si el
namero de jugadores elegibles para jugar cae por debajo de 4, el juego
se interrumpe y el otro equipo esta considerado el ganador del partido.

Un méximo de 4 jugadores por equipo (3 jugadores de tenis y 1 portero)
puede estar en el terreno de juego. El resto de jugadores son sustitutos
gue permanecen en su propia zona de cambios.

Un jugador u oficial de equipo tiene derecho a participar si esta
presente en el inicio del juego y se incluye en la hoja de puntuacion.

Los jugadores / oficiales de equipo que lleguen después de haber
comenzado el debe obtener la autorizacion del cronometrador /
anotador y deben ser inscritos en el acta del partido.

Un jugador que tiene derecho a participar pueden, en principio, entrar
en el campo a través propia linea de cambio en el estadio en cualquier
momento (ver, sin embargo, la Regla 4:13).

El “oficial responsable de equipo” garantizara que los Unicos jugadores
gue tienen derecho a participar entrar en el campo. Una violacién debe
ser sancionada como conducta antideportiva por el “oficial responsable
de equipo”.

Durante todo el partido, cada uno debe tener uno de los jugadores en
el campo designado como portero. Un jugador que esta designado
como portero puede, en cualquier momento asumir el papel de jugador
de campo. Del mismo modo un jugador de campo puede asumir la
funcién del portero (no obstante, ver Regla 4: 8).

18



4: 6 Un equipo puede utilizar un maximo de 4 oficiales de equipo durante el
juego, pero solo 2 de ellos puede permanecer en la zona de cambio.
El otro 2 quedara detras de la zona de cambio fuera de la zona de
seguridad, pero en caso de lesién de un jugador, después de la
autorizacion del arbitro, pueden proceder al punto de asistencia de
conformidad con la Regla 4: 7.

Estos oficiales de equipo no pueden ser reemplazados durante el
transcurso del juego. Uno de ellos debera ser designado como el
“oficial responsable de equipo”. So6lo se permite que este oficial para
abordar el cronometrador / anotador y, posiblemente, los arbitros
(excepto la mencionada en la Regla 2:17).

Un oficial del equipo en general no se le permite entrar en el terreno
de juego durante el juego. Una violacién de esta regla es para ser
penalizado como conducta antideportiva (Reglas 8: 4, 16: 1d, 16: 2d y
16: 6b). El juego se reanuda con un tiro libre para los oponentes (Regla
13: 1a-b, Aclaracion N° 8).

4: 7 En los casos de una lesion, los arbitros pueden dar permiso (a través
de la sefial de mano N° 15) para dos de las personas que tienen
“derecho a patrticipar” (ver Regla 4: 4) para entrar en el terreno de juego
durante un tiempo de espera (sefial de la mano N ° 14), con el propésito
especifico de ayudar al jugador lesionado (Regla 16: 2d).

Si otra persona penetra ya han entrado en el tribunal después de dos
personas, esto sera castigada como una entrada ilegal, en el caso de
un jugador bajo la Regla 4:14 y 16: 2a, y en el caso de un oficial del
equipo bajo la Regla 4, 16: 2h y 16: 6a. Una persona, que le ha
permitido penetrar en el terreno, en lugar de ayudar al jugador
lesionado, da instrucciones a los jugadores, se aproxima a los
oponentes o arbitros, etc., se consideraran culpable de conducta
antideportiva.

Equipo

4: 8 Todos los jugadores de campo de un equipo deben vestir uniformes
idénticos. Las combinaciones de colores y el disefio de los dos equipos
deben ser claramente distinguibles entre si.

El jugador masculino de balonmano playa uniforme consiste en la parte
superior y pantalones cortos de tanque y accesorios eventuales. La
jugadora de balonmano playa uniforme consiste en partes superiores
e inferiores de bikini y accesorios eventuales.
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camisetas sin mangas / tapas seran de (al menos el 80% sélidos)
colores brillantes y ligeros (es decir, rojo, azul, amarillo, verde, naranja
y blanco) en el intento de reflejar los colores normalmente usados y
gastados en la playa.

Un jugador que esta entrando en el terreno de juego como portero
debe llevar idéntica (en el disefio y el numero del jugador) uniforme
con sus comparieros de equipo, pero en los colores que lo diferencien
de los jugadores de campo de ambos equipos y los porteros del equipo
contrario (Regla 17: 3).

Comentario:

Los oficiales de equipo deben usar camisas idénticas en color diferente al
de las camisas de sus propios jugadores del equipo y los jugadores del
equipo contrario. Todos los funcionarios 4 del equipo presentes en el terreno
de juego durante el partido de su equipo debe ser exactamente el mismo
uniforme.

4: 9 numero del atleta (de aprox. 12x10 centimetros para las tapas del
tanque de los hombres y centimetros 8x6 para las tapas de las
mujeres) debe ser colocado en la parte delantera y trasera de las tapas
del tanque de los hombres y la parte superior de las mujeres. Esta
informacion debe ser impreso en un color que contraste con el de la
parte superior del tanque / superior (es decir, la luz en una tapa del
tanque / top oscuro, oscuro en un tanque de luz superior / parte
superior).

04:10 Todos los jugadores juegan descalzos.

Estd permitido llevar regular (tela hecha) calcetines de deporte o
vendajes de soporte. no se permiten todos los otros tipos de calzado
(sintético, caucho, etc.).

04:11 No esta permitido llevar objetos que puedan ser peligrosos para la
jugadores. Esto incluye, por ejemplo, proteccion de la cabeza,
mascarillas, pulseras, relojes, anillos, collares o cadenas, anillos de
oido, gafas sin bandas de restriccion o con marcos sélidos, ayudas
ortopédicas con plastico o metal partes duras, o cualesquiera otros
objetos que puedan ser peligroso (Regla 17: 3).

Los atletas estan autorizados a utilizar los siguientes accesorios:



Gorra o sombrero (con visera blanda o dura visera vuelta a la parte
posterior con el fin de evitar lesiones), la banda de la cabeza o
pafiuelo.
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Gafas de sol (de plastico con bandas de restriccion).
apoyos de la ayuda terapéutica (o vendajes) de la rodilla / codo / pie.

Comentario 1:

Gorras o sombreros, cintas o pafiuelos utilizados por los atletas de un equipo
deben ser del mismo color. La misma indica cualquier casco utilizado por los
funcionarios del equipo.

Los atletas son responsables de sus propios accesorios. No se permitira a
los jugadores, que no cumplan con los requisitos anteriores, para tomar parte
en el juego hasta que hayan corregido el problema.

Comentario 2:

protector de proa: La norma establece que no esta permitido llevar una
proteccion de la cabeza o una mascarilla. Esta regla tiene que ser
interpretado como sigue: Una mascara cubre la mayor parte de la cara. Un
protector de la nariz es mucho mas pequefio en tamafio y cubre solo el area
de la nariz. Por lo tanto, se permite llevar una protecciéon de la punta.

04:12 Si un jugador esta sangrando o tiene sangre en el cuerpo o uniforme,
el jugador debe abandonar la cancha inmediatamente y de forma
voluntaria (a través de una sustitucion normal) con el fin de parar la
hemorragia, la herida cubierta, y el cuerpo y el uniforme limpiado. El
jugador no debe volver a la corte hasta que esto se ha hecho.

Un jugador que no siga las instrucciones de los arbitros en relacion con
esta disposicion se considera culpable de conducta antideportiva
(Reglas 8: 4, 16: 1d y 16: 2¢).

las sustituciones de jugadores

04:13 Sustitutos pueden entrar en el juego, en cualquier momento y en
repetidas ocasiones, sin avisar al cronometrador / anotador, siempre y
cuando los jugadores a los que sustituyen ya han salido del terreno
(Regla 16: 2a).

Los jugadores siempre entraran al tribunal al borde sustitucion de su
propio equipo (Regla 16: 2a). Estos requisitos se aplican también al
cambio de los porteros (Regla 5:12).
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Las reglas de sustitucion se aplican también durante un tiempo de
espera (excepto tiempo muerto de equipo).

En caso de un mal cambio se reanudara el juego con un tiro libre
(Regla 13) o un lanzamiento de 6 metros (Regla 14) para los
oponentes, si el juego tiene que ser interrumpido. De lo contrario el
juego se reanudara con el lanzamiento que corresponda a la situacion.

El jugador infractor serd sancionado con una suspension (Regla 16).
Si mas de un jugador del mismo equipo es culpable de fallo de
sustitucion en la misma situacion, sélo el primer jugador que comete
una infraccion debe ser sancionada.

04:14 Si un jugador adicional penetra en el terreno sin una sustitucion, o si
una El jugador interfiere ilegalmente con el juego desde la zona de
cambios, habra una suspension para el jugador. Asi, el equipo debe
ser reducido por uno de los jugadores en la cancha.

Si un jugador entra en la corte durante la suspension, se le dara una
suspension adicional que se inicia de inmediato y también causa una
descalificacion del jugador.

Si el equipo contrario estaba en posesion de la pelota en el momento
de la entrada, entonces el equipo esta correspondientemente reduce
aun mas en la cancha. Si el equipo del jugador suspendido estaba en
posesion de la pelota en el momento de la entrada, entonces el equipo
debe reducirse en uno de los jugadores en la cancha.

El juego es en ambos casos renovadas con un tiro libre para los
oponentes (Regla 13: 1a-b; ver, sin embargo, Aclaracion N° 8).
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reglas

Portero

El portero es permitido a:

5:1 Tocar la pelota con cualquier parte de su cuerpo, mientras que en el
acto de defensa dentro del area;

5: 2 Moverse con el balon dentro del area de meta, sin estar sujeto a las
restricciones que se aplican a los jugadores de campo (Reglas 7: 2-4,
7: 7). El portero no se permite, sin embargo, para retrasar la ejecucion
del tiro del portero (Reglas 6: 5, 12: 2y 15: 3b);

5: 3 Deje el area de meta sin el balén y participar en el juego en el area de
juego; Al hacerlo, el portero quede sometida a las normas que se
aplican a los jugadores en el area de juego;

Se considera que el portero se encuentra fuera del area de meta tan
pronto como cualquier parte del cuerpo toca la arena fuera de la linea
del area de porteria.

5. 4 Abandonar el area de porteria con el balon y jugar de nuevo en el area
de juego, si no ha logrado controlarlo.

El portero es No permitido a:

5: 5 Poner en peligro el oponente mientras que en el acto de defensa
(Reglas 8: 2, 8: 5);

5. 6 Deje el area de porteria con el balon bajo control (de tiros libres bajo
13: 1a, si los arbitros han comete la ejecucién del portero tirar, de lo
contrario de banda portero se repite simplemente);

5: 7 Tocar el balon fuera del area tras un tiro de portero, hasta después de
gue éste haya tocado a otro jugador (Regla 13: 1a);

5. 8 Tocar la pelota cuando esta parado o rodando en la arena fuera del
area, mientras que él esta dentro del area de porteria (Regla 13: 1a);
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5: 9 Tomar la pelota en el area cuando esta parado o rodando en la arena
fuera del area (Regla 13: 1a);

05:10 Volver a entrar en el area del area de juego con la bola (Regla
13: 1a);

05:11 Tocar la pelota con el pie o la pierna por debajo de la rodilla, cuando
esta estacionaria en la arena en el area 0 en movimiento hacia el area
de juego (Regla 13: 1a).

Sustitucion del portero

05:12 Se deja que el portero a entrar en el terreno de juego sélo sobre el
linea lateral del area del portero de su propio equipo y sélo desde el
lado de la zona de sustituciones de su propio equipo (Reglas 1: 8,
4:13).

El portero puede salir del &rea de juego sobre la linea lateral de la zona
de sustituciones de su propio equipo o en el area de meta (Reglas 1:
8, 4:13), pero solo en el lado de la zona de sustituciones de su propio
equipo.
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regla 6

area de gol

6: 1 Solo se permite el portero para entrar en el area de porteria (ver, sin
embargo, la Regla 6: 3). Con el portero, que incluye la linea del area
de porteria, se consideraran inscriptos cuando un jugador de campo lo
toca con cualquier parte del cuerpo.

6: 2 Cuando un jugador de campo penetra en el area de meta, las
decisiones seran las siguientes:

a) Portero tirar cuando un jugador de campo del equipo contrario entra
en el area objetivo en la posesion de la pelota o entra sin la pelota,
pero obtiene una ventaja al hacerlo (Regla 12: 1a);

b) de tiros libres, cuando un jugador de campo del equipo en defensa
entra en el area y obtiene una ventaja, pero sin destruir una ocasion
de gol (Regla 13: 1a-b);

c) lanzamiento de 6 metros, cuando un jugador defensor penetra en
el &rea y, debido a esto, destruye una clara ocasion de gol (Regla 14:
la).

6: 3 Al entrar en la zona de meta no es penalizado cuando:

a) Un jugador entra en el area de meta después de jugar la pelota,
siempre y cuando esto no suponga una desventaja para los
contrarios;

b) Un jugador entra en el area de porteria sin balén y no gana una
ventaja al hacerlo;

c) Un jugador defensor penetra en el area de porteria durante o
después de un intento de defender, sin causar una desventaja
para los jugadores.

6: 4 La pelota pertenece al portero cuando esta en el area de porteria
(ver, sin embargo, la Regla 6: 5).

6: 5 La pelota siempre se puede jugar cuando esta en reposo o
laminados, incluso en el area.

Sin embargo, los jugadores de campo no se les permite entrar en el
area de hacer (tiro libre) asi.



Se permitio jugar la pelota que esta en el aire por encima de la zona
de meta, excepto en el caso de un saque del portero (Regla 12: 2).
25



6: 6 EIl portero debera poner la bola en juego a través de un tiro portero
(Regla 12), cuando se termina en el area.

6: 7 Eljuego debe continuar (a través de un tiro portero bajo la Regla 6: 6)
Si un jugador del equipo defensor toca el balén cuando esta en el acto
de defensay el balon es controlado por el portero o se estaciona en el
area.

6: 8 Siun jugador juega el balon en su propia area de meta, las decisiones
seran las siguientes:

a) Meta, si el balon entra en la porteria;

b) de tiros libres, si la pelota llega a un descanso en el area, o si el
portero toca el balén y no entra en la meta (Regla 13: 1a-b);

c) Saque de banda, si el balon a lo largo de la linea exterior de
porteria (Regla 12: 1);

d) Eljuego continuda, si la pelota pasa a través del area de nuevo en
el area de juego, sin ser tocado por el portero.

6: 9 Una pelota que vuelve del area de porteria al area de juego
permanece en juego.
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regla 7

Jugar la pelota, el juego pasivo
Jugar la pelota

Es permitido a:

7: 1 Lanzar, atrapar, detener, empujar o golpear la bola, mediante el uso
de las manos (abiertas o cerradas), brazos, cabeza, torso, los muslos

y las rodillas.

También se permite el buceo por la pelota cuando esta mintiendo o

rodando por la arena.

7: 2 Mantenga la bola para un maximo de 3 segundos, también cuando
estad tumbado en la arena (Regla 13: 1a).

La pelota no puede permanecer en la arena mas de 3 segundos y luego
ser recogido de nuevo por el mismo jugador que tocé por ultimo que

(tiro libre).

7: 3 Tomar un maximo de 3 pasos con la bola (Regla 13: 1a); un paso se

considera tomada cuando:

a) Un jugador que esta de pie con los pies en la arena, levanta uno y

lo vuelve a colocar, o desplaza un pie de un lugar a otro;

b) Un jugador esta tocando la arena con un solo pie, atrapa la pelota

y luego se toca la arena con el otro pie;

c) Un jugador en suspension toca la arena con un solo pie y, a
continuacion, salta con el mismo pie, o toca la arena con el otro pie;

d) Un jugador en suspension toca la arena con los dos pies al mismo
tiempo, y luego, levanta uno y lo vuelve a colocar, o desplaza un

pie de un lugar a otro.

Comentario:

Se cuenta como un solo paso, si un pie se mueve de un lugar a otro, y
luego el otro pie se lleva al lado de la primera.
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7. 4 Mientras esta de pie o corriendo:

a) Rebotar la pelota una vez y cogerlo de nuevo con una o ambas
manos;

b) Botar el balon repetidamente con una mano (driblar), o rodar el
balén en la arena repetidamente con una mano, y luego coger o
recogerlo de nuevo con una o ambas manos.

Tan pronto como el balon se lleva a cabo en una o ambas manos, tiene
gue jugarse dentro de 3 segundos o después de no mas de 3 pasos
(Regla 13: 1a).

se considera el rebote o goteo haber comenzado cuando el jugador
toca el balén con cualquier parte de su cuerpo y lo dirige hacia la arena.

Después de que el balon haya tocado a otro jugador o la porteria, se
permite que el jugador tocar el balon o botarlo y cogerlo de nuevo.

7.5 Mover la pelota de una mano a la otra.

7: 6 Jugar el balon, mientras que de rodillas, sentado o tumbado en la
arena.

Es no permitido a:

7: 7 Tocar la pelota mas de una vez, a menos que haya tocado la arena,
otro jugador o la porteria mientras tanto (Regla 13: 1a).

Fumbling la pelota no es penalizado.

Comentario:

Torpe significa que un jugador no consigue controlar el balén cuando se
trata de coger o detenerlo.

Si el balén ya ha sido controlado, entonces el jugador no puede tocar mas
de una vez después de tocar o rebotar.

7: 8 Tocar el balon con un pie o una pierna debajo de la rodilla, excepto
cuando la pelota ha sido lanzada al jugador por un contrario (Regla
13: 1la-b).

7: 9 Eljuego continda si el balon toca a un arbitro en la cancha.
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juego pasivo

07:10 No esta permitido conservar el balon en posesion del equipo sin hacer
ningun intento reconocible de atacar o lanzar a porteria (ver Aclaracion
N° 4). Esto se considera como juego pasivo, que debe ser sancionada
con un tiro libre contra el equipo en posesion del balon (Regla 13: 1a).

El tiro libre se ejecuta desde el lugar donde estaba el balén cuando
se interrumpio el juego.

07:11 Cuando una posible tendencia a juego pasivo se reconoce, se muestra
la sefial de advertencia (Sefial de mano No. 16). Esto le da al equipo
en posesion del balon la oportunidad de cambiar su forma de atacar
con el fin de evitar la pérdida de la posesion. Si el modo de ataque no
cambia después de la sefial de advertencia se ha acreditado o no se
realiza ninguna disparo, y luego un tiro libre es contra el equipo en
posesion (ver Aclaracion N° 4).

En ciertas situaciones los arbitros pueden llamar tiro libre contra el
equipo en posesion también sin ninguna sefal de advertencia previa
(por ejemplo, cuando un jugador se abstiene intencionalmente de tratar
de utilizar una clara oportunidad de gol).
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regla 8

Faltas y conducta antideportiva

Es permitido a:

8: 1 a) Utilizar los brazos y las manos para bloquear o ganar la posesion
de la pelota;

b) Utilice una mano abierta para jugar la pelota lejos del oponente
desde cualquier direccion;

c) Utilice el cuerpo para obstruir a un oponente, incluso cuando el
oponente no esta en posesion de la pelota;

d) Hacer contacto corporal con un contrario, cuando se enfrentan a él
y con los brazos doblados, y mantener este contacto con el fin de
vigilar y dar seguimiento al oponente.

Es no permitido a:
8: 2 a) tirar o golpear la pelota de las manos de un oponente;

b) Bloquear o empujar a un oponente con los brazos, manos o
piernas;

c) Contenerse, agarrar, empujar, correr o saltar a un oponente;

d) Interferir con, impedir o poner en peligro a un oponente (con o sin
el balén) en contravencion de las reglas.

8: 3 Violaciones de la Regla 8: 2 donde la accion es principalmente o
exclusivamente dirigida al oponente y no en la pelota son para ser
castigado progresivamente. Sancion progresiva significa que no es
suficiente para sancionar una falta particular, Gnicamente con un tiro
libre o lanzamiento de 6 metros, debido a la falta va mas alla del tipo
de infraccion que normalmente se produce en la lucha por la pelota.

Cada infraccién que cumpla la definicion de sancion progresiva
requiere un castigo personal.

8: 4 expresiones fisicas y verbales que son incompatibles con el espiritu
deportivo se considera que constituyan conducta antideportiva (por
ejemplo, ver Aclaracién N° 5). Esto se aplica tanto a los jugadores y
oficiales de equipo dentro o fuera del terreno de juego. Progresivo
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castigo se aplica también en el caso de conducta antideportiva
(Rules16: 1d, 16: 2, 16: 6).

8: 5 Un jugador que pone en peligro la integridad fisica del adversario en
el momento que lo ataca, sera descalificado (Regla 16: 6¢), sobre
todo si:

a) Por un lado o por detras, ya sea huelga o tira hacia atras el brazo
de lanzamiento de un jugador que esta en el proceso de lanzar o
pasar el balon;

b) Toma alguna accion resultante en el oponente de ser golpeado en
la cabeza o cuello;

c) Deliberadamente golpea el cuerpo de un oponente con el pie o la
rodilla o en cualquier otra forma, incluyendo el disparo;

d) Empujar a un adversario que esta corriendo o saltando, o le ataca
de tal manera que el oponente pierde el control de su cuerpo; esto
también se aplica cuando un portero abandona su area de porteria
en relacion con un contra-ataque de los oponentes;

e) Golpea a un defensor en la cabeza con un tiro libre tomado como
un tiro directo al arco, suponiendo que el jugador defensor no se
movia; o similarmente, golpea al portero en la cabeza con un
lanzamiento de 6 metros, suponiendo que el portero no se movia.

Comentario:

Incluso una falta con un muy pequefio impacto fisico puede ser muy
peligroso y potencialmente tener consecuencias muy graves, si el momento
de la falta es tal que el oponente esta indefenso y desprevenido. Es el riesgo
para el jugador y no la naturaleza aparentemente menor del contacto
corporal que debe ser rector para determinar la idoneidad de una
descalificacion.

8: 6 En serio conducta antideportiva de un jugador u oficial de equipo,
dentro o fuera de la corte (para ejemplos, ver Aclaracion N° 6), sera
sancionado con inhabilitacion (Regla 16: 6e).

8: 7 Unjugador que es culpable de “asalto” durante el tiempo de juego sera
descalificado también lo que ha de ser informado por escrito. asalto
fuera
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el tiempo de reproduccion conduce a una descalificacion (Reglas 16:
6f; 16: 16b-d). Un oficial de equipo que es culpable de asalto debe
ser descalificado (Regla 16: 6 g).

Comentario:

Asalto es, a los efectos de esta norma, que se define como un ataque fuerte
y deliberado contra el cuerpo de otra persona (jugador, arbitro, anotador /
cronometrador, delegado de equipo, delegado, espectador, etc.). En otras
palabras, no es simplemente un acto reflejo o el resultado de métodos
desproporcionados y excesivos. Escupir a otra persona es considerada
especificamente como asalto.

8: 8 Violaciones contra las reglas 8: 2-7 plomo a un lanzamiento de 6
metros para los oponentes (Regla 14: 1), si la violacion directa o
indirectamente a causa de la interrupcién que provoca, destruye una
clara ocasion de gol de los contrarios.

De lo contrario la violacion conduce a un tiro libre para los oponentes
(Reglas 13: 1la-b, pero ver también las Reglas 13: 2y 13: 3).

Descalificacién debido a una accion particularmente imprudente,
particularmente peligrosa, premeditada o maliciosos también ha de
ser informado por escrito.

8: 9 Silos arbitros encontrar que una accién es particularmente imprudente,
particularmente peligrosa, premeditada o maliciosa, deben presentar
un informe escrito después del partido, por lo que las autoridades
competentes estén en condiciones de tomar una decision sobre
nuevas medidas.

Indicaciones y caracteristicas que podrian servir como criterios de
toma de decisiones, ademas de los de la Regla 8: 5 son:

a) Una accion particularmente imprudente o particularmente
peligroso;

b) Una accién premeditada o maliciosa, que no es de ninguna

manera relacionada con la situacion del juego.

Descalificacién debido a la conducta extremadamente antideportiva
también ha de ser comunicados por escrito.



08:10 Si los arbitros clasificar una conducta extremadamente antideportiva,
se debe presentar un informe escrito después del partido, por lo que
las autoridades competentes estén en condiciones de tomar una
decision sobre nuevas medidas.
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Las siguientes acciones pueden servir como ejemplos:

a) comportamiento insultante 0 amenazante dirigida a otra persona,
por ejemplo, arbitro, anotador / cronometrador, delegado, oficial de
equipo, jugador, espectador; el comportamiento puede estar en forma
verbal o no verbal (por ejemplo, expresion facial, gestos, el lenguaje
corporal o el contacto del cuerpo);

b) (1) La interferencia por un funcionario del equipo en el juego, en el
terreno de juego o desde la zona de cambios, 0 un reproductor de
destruir una clara ocasion de gol, ya sea a través de una entrada ilegal
en la cancha (Regla 4:14) (ll) o de la zona de sustitucion;

c) Si durante el Ultimo minuto de un juego de la pelota esta fuera de
juego y un jugador u oficial de equipo previene o retrasa la ejecucion
de un lanzamiento para los adversarios, con el fin de evitar que sean
capaces de tomar un tiro a puerta o para obtener una clara oportunidad
de gol; esto se considera extremadamente antideportiva, y se aplica a
cualquier tipo de interferencia (por ejemplo, con accion fisica soélo
limitada, interceptando un pase, la interferencia con la recepcion de la
bola, no soltar el balén);

d) Si durante el ultimo minuto de un juego de la pelota esta en juego,
y los oponentes, a través de una accion comprendidos en la Regla 8:
5 u 8: 6, evitar que el equipo en posesion de la posibilidad de tomar un
tiro a puerta o para obtener una clara oportunidad de gol; esto no es
s6lo para ser castigado con una descalificacion bajo 8: 5 o0 8: 6; un
informe por escrito también debe ser presentada.
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regla 9

Puntuacion y decidir el resultado del juego
Tanteo

9: 1 Se consigue un gol cuando la pelota ha cruzado toda toda la anchura
de la linea de gol (véase el diagrama No. 3), a condicion de que
ninguna violacion de las reglas se ha cometido por el lanzador o un
comparfiero de equipo antes o durante el tiro.

Uno de los objetivos sera permitido, si hay una violacion de las reglas
por un defensor pero el balén entra en la meta.

Un objetivo no puede ser entregado, si un arbitro o el cronometrador
ha interrumpido el juego antes de que el balon haya atravesado
completamente la linea de gol.

Un gol sera otorgado a los oponentes, si un jugador juega el balén
hacia su propia porteria, excepto en la situacion en la que un portero
esta ejecutando un portero lanza y la pelota no cruza la linea de area

(Reglas 12: 2, 2Pakota del Norteys.af0)  Un propia gol de cualquier
jugador es premiado con un punto.

Comentario:

Un gol sera valido, si se impide la entrada del balon en la porteria de alguien
o algo que no participan en el juego (espectadores, etc.), y los arbitros estan
convencidos de que la bola de otro modo habria entrado en la meta.

9: 2 objetivos creativos 0 espectaculares son premiados con dos puntos
(ver Aclaracion N° 1).

9: 3 Un gol de un tiro de 6 metros es premiado con dos puntos.

9: 4 Despues se marca un gol, el juego se reanuda con un golpe portero
del area de porteria (Regla 12: 1).
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9:5

Un objetivo que se ha concedido ya no puede ser anulado, una vez que
el arbitro ha permitido a la meta y de banda portero ha sido tomada.

Los arbitros deben dejar en claro (sin un tiro arquero) que han
permitido un gol, si la sefial para el final de un periodo suena
inmediatamente después se marca un gol y antes de un lanzamiento
portero se pueden tomar.

Anotando por el portero

9: 6

Se otorgan dos puntos cuando se marca un gol por el portero.

Decidir el resultado del juego

9: 7 Sila puntuacion es incluso al final de un periodo, el “Golden método

objeti

9:8

v0” se utiliza, es decir, el ganador es el equipo que anota el primer gol
(Regla 2: 6).

Si ambos equipos han ganado un punto, un “tiroteo” se utiliza.

Cinco jugadores que son elegibles para jugar tiros toma alternando con
el equipo contrario. Si un portero es uno de los lanzadores, que cuenta
como un jugador de campo cuando se toma su tiro (Regla 4: 8
Comentario).

El ganador es el equipo que ha marcado mas puntos después de cinco
tiros. Si el resultado no se ha decidido después de la primera ronda, se
continba con el “Shoot-Out”. Para ello, los extremos deberan
cambiarse primero (sin cambiar la zona de cambios - véase el
comentario). Una vez mas cinco jugadores que son elegibles para
jugar toma lanza alternativamente con el equipo contrario. Ahora el otro
equipo va primero.

En esta ronda y cualquier ronda posterior al partido se decide tan
pronto como un equipo toma la iniciativa una vez se ha producido el
mismo nuamero de intentos por parte de cada equipo.

Comentario:

Decidir el resultado del juego utilizando el “Shoot-out”:

En el
de de
N° 2).

“Shoot-Out” los arbitros utilizan un lanzamiento de moneda con el fin
terminar la eleccién de los fines que se inicia y equipo (ver Aclaracion
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Si un equipo ha ganado el sorteo y decide iniciar el “fuera Shoot-", a
continuacion, los oponentes tienen el derecho a elegir extremos.
Alternativamente, si el equipo que gana el sorteo prefiere elegir, a
continuacion, los oponentes tienen el derecho de iniciar el “Shoot-Out”.

Ambos porteros comienzan pie sobre la linea de gol, al menos, con un pie.
El jugador de campo debe estar en el area de juego con un pie en el punto
de la derecha o izquierda, donde la linea de area de arco y la cruz lateral.
Cuando el arbitro hace sonar el silbato que €l controla la pelota de vuelta a
su portero en la linea de gol. Durante el pase de la pelota no puede tocar la
arena. Una vez que el balon haya salido de la mano del jugador ambos
porteros pueden avanzar. El portero con la pelota debe permanecer en su
area.

Dentro de los 3 segundos que debe tomar un tiro en la porteria contraria o
pasar el balén a su compafero de equipo, que esta corriendo hacia la meta
rival. También durante este paso, la pelota no puede tocar la arena.

El jugador debe coger la pelota y tratar de marcar un gol, sin ningun tipo de
violacion de las reglas.

Si el portero atacante o el jugador de campo, comete una violacion de las
reglas, el ataque ha terminado.

Si el portero defensor sale de su area de meta, entonces se le permite
regresar a su area de porteria en cualquier momento.

Si el numero de jugadores es inferior a 5 en la primera ronda, el equipo en
cuestion tendra correspondientemente menos oportunidades de
lanzamiento, ya que no se permite ningun jugador para lanzar una segunda
vez.

9: 9 Siel portero defensor salva un gol en el “Shoot-Out” de violar unaregla,
un lanzamiento de 6 metros tiene que ser premiado (ver Aclaracion N°
9).

Comentario:

se permite que cada jugador es elegible para jugar para ejecutar este
lanzamiento de 6 metros.

09:10 Durante el “Shoot-Out”, todos los jugadores de campo que participan
deben permanecer en su zona de cambios. Los jugadores que han
tomado su tiro se remontan a su zona de cambios.
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regla 10

arbitro tiro

10: 1 Cada periodo, y también el “gol de oro”, comienza con una arbitro tiro
(Regla 2: 2).

10: 2 EIl arbitro tiro se toma en el centro de la cancha. Un arbitro lanza el
balén verticalmente después de un toque de silbato del segundo
arbitro.

10: 3 El segundo arbitro se posiciona fuera de la banda frente a la mesa de
cronometraje.

10: 4 Con la excepcion de un jugador de cada equipo, todos los jugadores
deben permanecen al menos tres metros del arbitro mientras se toma
el arbitro tiro, pero se les permite posicionarse en cualquier otro lugar
en la cancha de juego.

Los dos jugadores que estan saltando por la pelota se pare al lado
del arbitro, cada uno en el lado mas préximo a su propia porteria.

10: 5 El balon puede ser jugado solo después de que haya alcanzado su
punto mas alto.
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regla 11

Lanzar en

11: 1 Un saque de banda se concede cuando el balén haya atravesado
completamente la linea lateral o cuando un jugador de campo del
equipo defensor fue el Ultimo en tocar el balén antes de que cruzé la
linea exterior de porteria de su equipo.

11: 2 El saque de banda se toma sin toque de silbato de los arbitros (ver, Sin
embargo, la Regla 15: 3b) por los jugadores del equipo cuyo jugador
toco por ultimo el balon antes de que cruzé la linea.

11: 3 El saque de banda se ejecuta desde el lugar donde la pelota ha
cruzado la banda, pero al menos 1 metro desde el punto donde la linea
de area y la linea lateral se cruzan si la pelota ha cruzado la linea de
gol exterior o banda dentro de la zona objetivo.

11: 4 El lanzador debe mantener un pie en la linea lateral hasta que el balén
tiene salido de su mano. El jugador no puede poner la pelota hacia
abajo y luego recogerlo a si mismo, o para hacer rebotar la pelota y
luego cogerlo de nuevo a si mismo (Regla 13: 1a).

11: 5 Los jugadores defensores deben tener por lo menos 1 metro de
distancia de la la ejecucion de jugador durante un saque de banda.
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regla 12

portero tiro

12: 1 Un tiro portero se concede cuando:

a) Un jugador del equipo contrario ha entrado en el area de meta en
violacion de la Regla 6: 2a;

b) El equipo contrario ha marcado un gol;
c) El portero controla el balon en su area de porteria (Regla 6: 6);

d) La pelota cruza la linea de porteria, después de haber sido tocado
por ultima vez por el portero o un jugador del equipo contrario.

Esto significa que en todas estas situaciones el balon se considera
fuera de jugar y el juego se reanuda con un saque del portero (Regla
13: 3) si hay una violacion después de un tiro portero ha sido
concedida, y antes de que se haya ejecutado.

Regla 13: 3 se aplica si hay una violacion de las normas por parte del
equipo del portero después de un tiro portero ha sido concedida, y
antes de que se haya ejecutado.

12: 2 Portero de banda es tomada por el portero, sin silbato sefial del arbitro
(ver, sin embargo, la Regla 15: 3b), desde la zona a lo largo de la linea
del area de porteria.

se considera de banda portero haber sido tomada cuando el balon
lanzado por el portero ha cruzado la linea de area de arco.

Los jugadores del otro equipo se les permite ser inmediatamente fuera
de la linea del area de porteria, pero no se les permite tocar la pelota

hasta que haya cruzado la linea (Rulel5: 7, 3rd parrafo).

Comentario:

Portero lanzar durante la sustituciéon de un portero: El tiro portero tiene que
ser siempre llevada a cabo por el portero de salir.

Solo se le permite salir de la corte después de llevar a cabo un saque de
banda portero.

40



12: 3 El portero no debe tocar la pelota de nuevo después de un portero
tirar, hasta que haya tocado a otro jugador (Reglas 5: 7, 13: 1a).
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regla 13

Tiro libre
Golpe franco decision

13: 1 En principio, los arbitros interrumpen el juego y lo reanudan con un
tiro libre para los oponentes cuando:

a) El equipo en posesion del balon comete una violacion de las reglas
gue deben conducir a una pérdida de la posesion (ver Reglas 4: 4,
4:6,4:13, 4:14, 5: 6-11, 6: 2b, 6: 4, 6: 8b, 7: 2-4, 7: 7-8, 07:10, 8: 8,
11:4,12: 3,13: 9, 14: 5-7 y 15: 2- 5).

b) El equipo defensor comete una violacion de las reglas que hace
gue el equipo en posesion del balén al perderlo (ver Reglas 4: 4, 4:
6, 4:13, 4:14, 6: 2b, 6: 4, 6: 8b, 7: 8, 8: 8, 13: 7).

13: 2 Los arbitros deberian permitir la continuidad del juego, absteniéndose
de interrumpir el juego antes de tiempo con una decision de tiros
libres.

Esto significa que, bajo la Regla 13: 1a, los arbitros no deben llamar a
un tiro libre si el equipo defensor gana la posesion de la pelota
inmediatamente después de la violacion cometida por el equipo
atacante.

Del mismo modo, bajo la Regla 13: 1b, los arbitros no deberian
intervenir hasta que esta claro que el equipo atacante ha perdido la
posesion del balon o es incapaz de continuar su ataque, debido a la
violacion cometida por el equipo defensor.

Si un castigo personal es que debe darse a causa de la violacién de
las reglas, los arbitros pueden decidir interrumpir el juego
inmediatamente, si esto no causa una desventaja para los jugadores
del equipo de cometer la violacion. De lo contrario, el castigo debe
retrasarse hasta que la situacion actual ha terminado.

Regla 13: 2 no se aplica en el caso de infracciones de las normas 4: 3,
4: 4, 4: 6, 4:13, 4:14, donde el juego se interrumpe de inmediato, a
través de la intervencién del cronometrador.

13: 3 Si una violacién que normalmente conducir a un tiro libre bajo la
Regla 13: 1 tiene lugar cuando el balén esta fuera de juego, entonces el
juego se reinicia
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con el lanzamiento que corresponde a la razén de la interrupcion
existente.

13: 4 Ademas de las situaciones indicadas en la Regla 13: 1a-b, a tiro libre
es también se utiliza como la forma para reanudar el juego en ciertas
situaciones donde se interrumpe el juego (es decir, cuando el balon
esta en juego), a pesar de que no ha ocurrido ninguna violacién de las
normas:

a) Siun equipo esta en posesion de la pelota en el momento de la
interrupcion, este equipo debera conservar la posesion;

b) Si ningln equipo esta en posesion del balén, entonces el ultimo
equipo que tenia la posesién se dara de nuevo la posesion;

c) Cuando el juego se interrumpe debido a que la pelota haya tocado
un fijo sobre el terreno, el equipo, que no dur6 toca la pelota se dara
posesion.

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

13: 5 Si hay una decisién de tiro libre contra el equipo que esta en posesion
del balon cuando el arbitro pite, entonces el jugador que tiene el balon
en ese momento deben dejarlo inmediatamente o lo dejo en el lugar
donde se encuentra (Rulel6: 2d).

ejecucion de tiro libre

13: 6 Cuando se toma un tiro libre, los jugadores del equipo atacante no son
permitido posicionarse a menos de 1 metro de la linea del area de
porteria de los oponentes antes de que el tiro libre se ha tomado (Regla
15: 1).

13: 7 Cuando se toma el tiro libre, los adversarios deberan permanecer a
una distancia de al menos 1 metro desde el lanzador.

13: 8 El tiro libre se toma normalmente sin ningun toque de silbato del arbitro
(ver, sin embargo, la Regla 15: 3b) y, en principio, desde el lugar
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donde se produjo la infraccion. Los siguientes son excepciones a este
principio:

En las situaciones descritas en la Regla 13: 4 ab, el tiro libre se toma,
después del toque de silbato, en principio, desde el lugar donde estaba
el balén en el momento de la interrupcion. En caso de la Regla 13: 4c,

el tiro libre se toma, también después de la sefial de silbato, en principio
desde el lugar por debajo de donde el balén tocé el accesorio.

Si un arbitro o delegado técnico (de la IHF o / Federacion Nacional
Continental) interrumpe el juego debido a una infraccion por parte de
un jugador u oficial de equipo del equipo defensor, y esto se traduce
en una advertencia verbal o una sancion personal, entonces el de tiros
libres debe ser tomada desde el lugar donde se encontraba el balén
cuando el juego fue interrumpido, si se trata de una ubicacion mas
favorable que la posicion en la que tuvo lugar la infraccion.

La misma excepcion que en el parrafo anterior se aplica si un
cronometrador interrumpe el juego debido a un mal cambio o la entrada
ilegal bajo las Reglas 4: 3-4, 4: 6, 4. 13-14.

Como se indica en la Regla 7:10, tiros libres como consecuencia del
juego pasivo se ejecutaran desde el lugar donde se encontraba el
balon cuando el juego fue interrumpido.

Sin perjuicio de los principios y procedimientos establecidos en los
parrafos anteriores basicas, un tiro libre nunca puede darse el interior
propia area de porteria del equipo lanzador. En cualquier situacion en
la que se indica la ubicacion esta dentro del area de meta, la ubicacion
de la ejecucion se debe mover a la lugar mas cercano fuera del area.

Si la posicidn correcta del tiro libre esta mas cerca de un metro de la
linea del area de equipo defensor, entonces la ejecucion debera
hacerse por lo menos un metro de distancia de la linea del area de
porteria.

13: 9 Una vez que un jugador del equipo que recibio el tiro libre es en el
posicidn correcta para ejecutar el saque, con el balén en la mano, no
debe dejar de leerlo en la arena y recogerlo de nuevo, o botarlo y
cogerlo de nuevo (Regla 13: 1a).
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regla 14

lanzamiento de 6 metros
decision de 6 metros

14: 1 Un lanzamiento de 6 metros se concede cuando:

a) Una probabilidad clara de gol se destruye cualquier parte del
terreno por 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;

c) Una probabilidad clara de gol se destruye a través de la
interferencia de alguien que no participa en el juego (excepto
cuando la Regla 9: 1, comentario, se aplica).

Para la definicion de “clara ocasién de gol” ver Aclaracion N° 7.

14: 2 Si un jugador atacante mantiene el control total de la pelota y el cuerpo

a pesar de una violacion como en 14: 1la, no hay ninguna razén para
dar un lanzamiento de 6 metros, aunque a partir de entonces el jugador
no utilizar la clara oportunidad de gol.

Siempre gue hay una posible decisién de 6 metros, los arbitros siempre
deben mantenerse a distancia de intervenir hasta que puedan
determinar claramente si una decision de 6 metros es de hecho
justificada y necesaria. Si el jugador atacante procede a marcar un gol
pesar de la infraccion de la defensa, entonces obviamente no hay
razon para dar un lanzamiento de 6 metros. Por el contrario, si se
advierte que el jugador realmente tiene el control del balén o corporal
perdido a causa de la violacion, por lo que una clara ocasion de gol, a
continuacion, un lanzamiento de 6 metros debe ser dado.

14: 3 En la adjudicacion de un lanzamiento de 6 metros, los arbitros deben

dar un tiempo de espera (Regla 2: 14b).

14: 4 Si se marca un gol por un lanzamiento de 6 metros, 2 puntos se
otorgan (Regla
9: 3).



45




ejecucion 6-metro

14: 5 El lanzamiento de 6 metros debe ser tomada como un disparo de
menos de 3 segundos después de un toque de silbato formar el arbitro
central (Regla 13: 1a).

14: 6 El jugador que esta tomando el lanzamiento de 6 metros no debe tocar
o cruz la linea de 6 metros antes de que el balon haya salido de su
mano (Regla 6: 2a).

14: 7 La pelota no debe ser jugado de nuevo por el lanzador o un compafiero
de equipo después de la ejecucion de un lanzamiento de 6 metros,
hasta que éste haya tocado a un oponente o el objetivo (Regla 13: 1a).

14: 8 Cuando se ejecuta un lanzamiento de 6 metros, el portero y el otros
adversarios del lanzador deben permanecer al menos 1 metro del
lanzador hasta que el balén haya salido de la mano del lanzador. Si no
lo hacen asi, el lanzamiento de 6 metros se retomara si no se traduce
en un gol.

14: 9 No esta permitido cambiar los porteros una vez que el lanzador esta
listo a la banda de 6 metros, de pie en la posicion correcta con la mano
pelota. Cualquier intento de hacer un cambio en esta situacion, debe
ser sancionada como conducta antideportiva (Reglas 8: 4, 16: 1d y 16:
2C).

14:10 En aras de juego limpio, sin ningun tipo de obstruccién lanzadores
(con el brazo movimientos, sonidos, etc.) se permite a los jugadores se
colocan al lado o cerca al lanzador.
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regla 15

Instrucciones generales para la ejecucion de la lanza
(saque de banda, portero tiro, tiro libre, lanzamiento de
6 metros)

15: 1 La pelota debe estar en la mano del lanzador antes de que un tiro es
ejecutado.

Todos los jugadores deben estar en las posiciones indicadas para el
lanzamiento en cuestién. Los jugadores deben permanecer en sus
posiciones correctas hasta que el balon haya salido de la mano del
lanzador.

Una posicion inicial incorrecta es que ser corregido (véase, sin
embargo, la Regla 15: 7).

15: 2 Excepto en el caso de un saque de banda portero, el lanzador debe
tener una parte de un pie en contacto constante con la arena cuando
una banda se toma (Regla 13: 1a). El otro pie puede ser levantado y
puesto hacia abajo varias veces.

15: 3 El arbitro debe hacer sonar el silbato para reanudar el juego:

a) Siempre en el caso de lanzamiento de 6 metros;

b) En el caso de un saque de banda, tiro portero o de tiros libres:
» Para la reanudacion después de un tiempo de espera;
» Para un reinicio con un tiro libre bajo la Regla 13: 4;
» Cuando se ha producido un retraso en la ejecucion;
» Después de una correccion de las posiciones de los jugadores;
» Después de una advertencia verbal.

Después de la sefial de silbido, el lanzador debe jugar la bola dentro
de 3 segundos (Regla 13: 1a).

15: 4 Se considera que un tiro tomada cuando el balén haya salido de la
mano del lanzador (no obstante, ver Regla 12: 2).



La pelota no puede ser entregado a o tocado por un compafiero de
equipo del lanzador cuando la banda se esta tomando (Regla 13: 1a).
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15: 5 El lanzador no debe tocar el balon hasta que éste haya tocado a otro
jugador o la porteria (Regla 13: 1a) (a excepciéon de tiro portero, ver
Regla 12: 3).

15: 6 Un gol puede ser anotado directamente desde cualquier lanzamiento,
excepto en el caso de una tiro portero, donde un “autogol” no es posible
(Regla 12: 2, sin embargo, ver Regla 6: 2), y un arbitro de tiro (ya que
es ejecutado por el arbitro).

15: 7 Las posiciones incorrectas por parte de los jugadores defensores en
relacion con la ejecucién del sague de banda o tiro libre no deben ser
corregidos por los arbitros, a menos que los atacantes se ponen en
desventaja mediante la adopcion de banda inmediatamente. Si hay
una desventaja, a continuacion, las posiciones deben ser corregida
(Regla 15: 3b).

Si el arbitro hace sonar su silbato para el saque a tomarse, a pesar de
la situacion irregular por parte de la defensa de los jugadores, a
continuacion, los jugadores tienen todo el derecho a intervenir.

Un jugador va a ser suspendido si se retrasa o interfiere con la
ejecucion de un lanzamiento por los oponentes de pie demasiado
cerca o por medio de otras infracciones (Regla 16: 2e).
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regla 16

castigos

Suspension

16: 1 Una suspension poder ser publicada para:

a)

b)
c)

d)

Faltas e infracciones similares contra un oponente (Reglas 5: 5y 8:
2), que no entran en la categoria de “castigado progresivamente”
de acuerdo con la Regla 8: 3;

Faltas que han de ser sancionadas progresivamente (Regla 8: 3);

Infracciones cuando los oponentes estan ejecutando un
lanzamiento (Regla 15: 7);

conducta antideportiva de un jugador u oficial de equipo (Regla 8:
4).

16: 2Una suspension debe ser dado:

a)
b)

c)

d)

f)

9)

h)

Para una sustitucion defectuosa o entrada ilegal de la corte
(Reglas 4: 13-14);

Para faltas repetidas del tipo que son para ser castigado
progresivamente (Regla 8: 3);

Por conducta antideportiva repetida por un jugador, en la cancha
o fuera del terreno (Regla 8: 4);

Por no caer ni poner la bola hacia abajo cuando una decisién de
tiros libres se toman medidas contra el equipo que esta en posesion
del baléon (Regla 13: 5);

En caso de infracciones repetidas cuando los oponentes estan
ejecutando un lanzamiento (Regla 15: 7);

Como consecuencia de una descalificacion de un jugador u oficial

de equipo durante el tiempo de juego (Regla 16: 8, 2Dakota del Norte
parrafo);

Para el “oficial responsable de equipo” si un jugador que no tenga
derecho a participar entra en la cancha o mas de los funcionarios y
los jugadores del equipo registrados estan presentes en la zona de
cambios después del comienzo del juego;

Si un oficial de equipo entra en la corte como una persona
adicional en caso de lesion de un jugador;
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i) Si un oficial de equipo entra en la corte en caso de lesion de un
jugador y en lugar de ayudar al jugador lesionado, da instrucciones
a los jugadores, se acerca a los oponentes o arbitros.

Comentario:

No es posible dar a los funcionarios de un equipo de mas de una suspension
en total. Cuando una suspension es llamado en contra de un oficial del
equipo, se le permite permanecer en la zona de cambios y llevar a cabo sus
funciones. Sin embargo la fuerza del equipo en la cancha se reduce hasta la
proxima rotacion entre los dos equipos.

16: 3 El arbitro debera indicar claramente la exclusion al jugador infractor y
al cronometrador / anotador a través de la sefial de la mano prescrito
(sefial de mano No. 12).

16: 4 El jugador suspendido no se le permite participar en el juego durante
Su suspension, y el equipo no esta permitido para reemplazarlo en la
cancha.

La suspension comienza, cuando el juego se reanuda con un toque de
silbato.

El jugador suspendido puede ser reemplazado o se le permite entrar
en el terreno de juego tan pronto como se ha producido una rotacion
entre los dos equipos (ver Regla 16, Comentario 2).

16: 5 La segunda suspension de un jugador da lugar a la descalificacion.

En principio, la inhabilitacion resultante de dos suspensiones solo es
efectivo para el resto del tiempo de juego (Regla 16, Comentario 3) y
tiene que ser considerada como una decision arbitral basada en
hechos (tales descalificaciones no se mencionan en la hoja de
puntuacion) .
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Descalificacion

16: 6 Una descalificacién debe ser publicada para:

a)
b)

c)
d)

e)

f)

g)
h)

1)

El comportamiento antideportivo grave;

El segundo (o posterior) con motivo de la conducta antideportiva
de cualquiera de los jugadores o funcionarios de un equipo (Regla
8: 4);

Faltas que ponen en peligro la salud del adversario (Regla 8: 5);

Faltas del portero, dejando a su area de gol durante un “tiroteo” y
qgue ponen en peligro la salud del oponente (Regla 8: 5: Acciones
gue estan claramente dirigidas al cuerpo del oponente y no estan
destinadas a jugar el balén);

El comportamiento antideportivo grave de un jugador o de un
oficial de equipo dentro o fuera de la cancha (Regla 8: 6);

Un asalto por un jugador fuera del tiempo de juego, es decir,
antes del partido o durante un intermedio (Reglas 8: 7, 16: 12b, d);

Un asalto por un oficial de equipo (Regla 8: 7);
Una segunda suspension al mismo jugador (Regla 16: 5);
Conducta antideportiva repetida por un jugador u oficial de equipo

durante un intermedio (Regla 16: 12d).

16: 7 Después llamar a un tiempo de espera, los arbitros deberan indicar
claramente la descalificacion al jugador u oficial infractor y al
cronometrador / anotador mediante la celebracién de una tarjeta roja.
(Sefial de mano N° 13; la tarjeta roja debe medir unos 9x12
centimetros).

16: 8 Una descalificacion de un jugador u oficial de equipo es siempre para
la totalidad resto del tiempo de juego. El jugador o el oficial tiene que
abandonar la corte y la zona de cambio. Después de salir, el jugador u
oficial no se le permite tener ningun tipo de contacto con el equipo.

Una descalificacion de un jugador u oficial de equipo siempre reduce
el numero de jugadores u oficiales que esta disponible para el equipo
(excepto la mencionada en la Regla 16.12 b).

El equipo, sin embargo, se permite aumentar el niumero de jugadores
en la cancha de nuevo al borde del area entre los equipos (ver Regla
16, Comentario 2).
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16: 9 Una descalificacion (excepto por la segunda suspension - Regla 16:
6h) debe ser explicada por los arbitros en la hoja de puntuacién a las
autoridades pertinentes y conduce a una (minimo) suspension de un
partido por el oficial de jugador / equipo culpable.

16:10 Si se castiga a un portero o jugador de campo durante el “tiroteo”
debido a la conducta antideportiva o antideportiva grave, esto
conduce a una descalificacion del jugador.

Mas de una violacion en la misma situacion

16:11 Si un jugador u oficial de equipo es culpable de mas de una violacion,
simultaneamente o en secuencia directa, antes de que el juego ha
sido reiniciado, y estas violaciones requieren diferentes sanciones, a
continuacion, en principio, solo los méas graves uno de estos castigos
se le dara.

Este es siempre el caso cuando una de las violaciones es un asalto.

Infracciones fuera del tiempo de juego

16:12 El comportamiento antideportivo, conducta antideportiva grave o un
asalto por parte de un jugador u oficial de equipo que tiene lugar en
los locales donde se juega el partido, pero fuera del tiempo de juego,
sera sancionado de la siguiente manera:

Antes del juego:

a) Una advertencia verbal se da en el caso de conducta
antideportiva (Regla 16: 1d);

b) Una descalificacion se da en el caso de conducta antideportiva
grave o0 asalto (Regla 16: 6), pero el equipo se le permite
comenzar con 10 jugadores y 4 oficiales.

Durante un intermedio:

c) Una advertencia verbal se da en el caso de conducta
antideportiva (Regla 16: 1d);

d) Una descalificacion se da en el caso de conducta antideportiva
repetida o grave o en el caso de un asalto
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(Regla 16: 6). Regla 16: 2c-d aplicables durante el tiempo de
reproduccién no se aplicara en el caso de conducta antideportiva
repetida.

Después de una inhabilitacion durante un intermedio se permitio al
equipo para continuar en la cancha con toda su fuerza.

Después del partido:
e) Un informe escrito.

Comentario 1: El tiempo de juego

Las situaciones descritas en las Reglas 16: 1, 16: 2 y 16: 6 generalmente
incluyen las infracciones causadas durante el tiempo de juego.

El tiempo de juego incluye los “tiempos muertos”, el “gol de oro” y el
“Shoot-Out”, pero no se rompe.

Comentario 2: El volumen de negocios

El término “rotacion” se va a utilizar para significar que la posesién de la
pelota ha pasado de un equipo a otro.

Excepciones y aclaraciones:

a) Al comienzo del segundo periodo, un “gol de oro” y el “Shoot-Out”,
suspendidas jugadores pueden ser sustituidos o se les permite volver a
entrar en el terreno de juego.

b) Sihay un retraso en suspension en una situacion de ventaja:

La suspension se inicia en el momento en que se impuso la sancion, es
decir, tan pronto como la situacion de las ventajas ha terminado y la
correspondiente decision ha sido tomada.

Comentario 3:

“En vigor hasta el final del partido” (Rulel6: 5) incluye el “gol de oro” y el
“fuera Shoot-".
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Comentario 4: La conducta del portero fuera del area

El portero es completamente responsable de cualquier contacto con un
oponente fuera de su area. Que practicamente significa que durante
cualquier contacto en el que el jugador atacante no tiene ninguna posibilidad
de ver (o evitar) el portero, un tiro respectiva (6 metros tiro si hay una clara
ocasion de gol perdida) y la sancion progresiva sera llamado. Si el incidente
se produjo durante el tiroteo, se llamara un lanzamiento de 6 metros y una
descalificacion del portero.

Por el contrario (si el jugador atacante tiene suficiente tiempo y espacio para
ver y evitar el portero) un tiro libre (falta en ataque) a favor del equipo del
portero sera otorgado.

Comentario 5: El comportamiento del portero dentro del area objetivo

Si un portero “salta” en contra de un oponente que esta tratando de anotar
no verticalmente, incluso para asustar al oponente, tanto a 6 metros de tiro
y una suspension, se debe otorgar. Si el portero esta causando un contacto
fisico contra el oponente, ambos, un lanzamiento de 6 metros y una
descalificacion deberan ser adjudicados. El portero defensor siempre tiene
la responsabilidad de este tipo de accion.
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regla 17

arbitros

17: 1 Dos arbitros con la misma autoridad estaran a cargo de cada juego.
Ellos son asistidos por un cronometrador y un anotador.

17: 2 Los arbitros vigilan la conducta de los jugadores desde el momento
en que entran en el recinto hasta que se van.

17: 3 Los arbitros son responsables de inspeccionar el terreno de juego, los
objetivos y las bolas antes de que comience el partido; deciden que
las bolas seran utilizados (Reglas 1, 3: 1).

Los arbitros también establecen la presencia de ambos equipos en
los uniformes apropiados. Ellos revisan la hoja de puntuacion vy el
equipo de los jugadores. Se aseguran de que el nimero de jugadores
y oficiales en la zona de cambio esta dentro de los limites, y
establecen la presencia e identidad del “oficial responsable de equipo”
para cada equipo. Cualquier discrepancia deben ser corregidos
(Reglas 4: 2-3, 4: 8-10).

17: 4 El sorteo se lleva a cabo por uno de los arbitros en presencia del
segundo arbitro y el “oficial responsable de equipo” para cada equipo,
0 un oficial de equipo o jugador en nombre de la “oficial responsable
de equipo”.

17: 5 Alinicio del juego, un arbitro se posiciona fuera de la linea lateral en
el lado opuesto de la mesa cronometrador. El reloj oficial comienza
en su toque de silbato (Regla 2: 5).

El segundo arbitro se posiciona en el centro del campo de juego.
Después del toque de silbato, empieza el juego con un tiro arbitro
(Reglas 2: 2, 10: 1-2).

Los arbitros deben cambiar de lado entre si de vez en cuando durante
el juego.

17: 6 Los arbitros se posicionan de manera que puede vision general de
las zonas de cambio de ambos equipos (Reglas 17:11, 18: 1).

55



17:

17: 7 En principio, todo el juego se llevara a cabo por los mismos arbitros.

17:

9

8

Es su responsabilidad de asegurar que el juego se juega de acuerdo
con las normas, y deben sancionar cualquier infraccion (véase, sin
embargo, las reglas 13: 2, 14: 2).

Si uno de los arbitros no pudiera terminar el juego, el segundo arbitro
seguira el juego solo. (Para la IHF y Continentales Eventos, esta
situacion se maneja de acuerdo con las regulaciones aplicables.)

Si ambos arbitros pitan una infraccién y de acuerdo acerca de qué
equipo debe ser sancionado, pero tienen opiniones diferentes en
cuanto a la severidad de la pena, a continuacion, se le dara el castigo
mas severo.

a) Si ambos arbitros tienen diferentes opiniones sobre la adjudicacion
de puntos después de un equipo ha anotado, una decisién conjunta
se aplicara (ver comentario).

b) Siambos arbitros pitan una infraccion o que la pelota ha salido del
terreno y los dos arbitros muestran diferentes opiniones en cuanto
a qué equipo debe tener la posesion, se aplicard la decision
conjunta (ver comentario).

Un tiempo de espera es obligatorio. Después de la consulta entre los
arbitros, que dan sefales de mano claras y el juego se reinicia
después de un toque de silbato (Reglas 2: 8f, 15: 3b).

Comentario:

Los arbitros adoptar una decision conjunta mediante la consulta entre si
brevemente. Si ellos no logran alcanzar una decision conjunta a
continuacion, prevalecera la opinion del arbitro central.

17:10 Ambos arbitros observan y controlan la puntuacién, el tiempo de

reproducciéon y el resultado del juego. Ellos son responsables de
controlar el tiempo de juego. Si hay alguna duda sobre la exactitud
del cronometraje, los arbitros adoptar una decision conjunta (ver
también Rulel7: 9, comentario).

17:11 El control de los éarbitros, con el apoyo del cronometrador / anotador,

la entrada y la salida de los sustitutos (Reglas 17: 6, 18: 1).



56



17:12 Los arbitros son responsables de asegurar después del partido que el
hoja de la cuenta se ha completado de manera correcta.

Las descalificaciones del tipo indicado en la Regla 16: 8 se dé
cuenta en el acta.

17:13 Las decisiones tomadas por los arbitros, incluyendo los basados en
delegados recomendaciones, sobre la base de la observacion de los
hechos o sus juicios son finales.

Presentacion de recursos contra las resoluciones que no estan en
conformidad con las normas.

Durante el juego, solo los respectivos “oficiales responsables de
equipo” tienen derecho a dirigirse a los arbitros.

17:14 Los arbitros tienen el derecho de suspender temporal o un juego
permanentemente.

Debe hacerse todo lo posible para continuar el juego, antes de
tomar la decision de suspender de forma permanente.
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regla 18

Cronometrador y anotador

18: 1 En principio, el cronometrador controla el tiempo de reproduccion y
los tiempos de espera.

En general, sélo el cronometrador (y, cuando proceda, una o dos
delegados) debe interrumpir el juego cuando sea necesario.

Al mismo tiempo, el anotador tiene la responsabilidad principal de
mantener la puntuaciéon, las listas de los equipos, la hoja de
puntuacion, la entrada de jugadores que llegan después de que el
juego ha comenzado y la entrada de jugadores que no tienen derecho
a participar.

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

Ambos apoyan los arbitros en el control de las sustituciones (Reglas
17:6,17:11).

Ver también Aclaracion N° 8 en relacion con los procedimientos
adecuados para las intervenciones del cronometrador / anotador
cuando el cumplimiento de algunas de las responsabilidades
anteriormente mencionadas.

Comentario:

Durante Campeonato de la IHF, continental o nacional la distribucion de
tareas puede organizarse de otra manera.

18: 2 Sino hay un mural de cronometraje, entonces el cronometrador debe
mantener el “oficial responsable de equipo” para cada equipo sobre
el tiempo que haya sido jugado o la cantidad de tiempo que queda,
sobre todo después de los tiempos de espera.

Si no hay cronometraje con una sefal automatica disponible, el
cronometrador asume la responsabilidad de senalar el final del primer
tiempo y al final del juego (ver Regla 2: 9, comentario).

Cuando se suspende un jugador, el anotador se lo confirma al jugador
y los arbitros mediante la celebracion de una tarjeta. La tarjeta
muestra “1” para la primera suspension de un jugador y “2” para la
segunda suspension.
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directrices

1.

Si 1 6 2 puntos se abonan cuando se marca un gol (Reglas 9, 14: 4,
Aclaracion N° 1), entonces el arbitro central debe indicar esto mediante
la visualizacion de 1 o 2 dedos. Cuando se otorgan 2 puntos, el arbitro
de porteria hace un swing completo brazo vertical de forma adicional.

Sefial de mano 12: El arbitro indica la violacion de las reglas y apunta
al jugador infractor.

Un brazo doblado, agarr6é en la mufieca por el otro brazo, indica una
suspension.

El arbitro utiliza una tarjeta roja para indicar una descalificaciéon
“inmediata”.

Descalificaciones deben estar claramente confirmado por una tarjeta
roja que se celebro en el aire por el anotador.

Cuando un tiro libre o saque de banda se llama, los arbitros deben
mostrar inmediatamente la direccidn de un saque de banda que va a
seguir (sefal de la mano 7 0 9).

A partir de entonces, en su caso, la sefial manual obligatoria
correspondiente (s) se debe dar para indicar cualquier sancion
personal (Sefales de mano 12-13).

Si parece que también seria Gtil para explicar la razon de un tiro libre o
decision lanzamiento de 6 metros, entonces el aplicable uno de
Sefales de mano 1-6 se podria dar por el bien de la informacion.

Sefales de mano 11, 14 y 15 son obligatorias en aquellas situaciones
en las que se aplican.

Sefnales de mano 8, 10 y 16 se utilizan como se considere necesario
por los arbitros.
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Las sefales de mano arbitro

1
Ventaja, jugar en

2
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3

Viaja o sosteniendo el balén
mas de tres segundos

4
Retener, sostener o empujar
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5
golpear

6
falta ofensiva
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7
Tire-en la direcciéon

8
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66




9
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10
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11.2
Obtener 2 puntos
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aclaracion N° 1

Adjudicacion de puntos (Regla 9)

También en la siguiente situacion de puntuacion se otorgan dos
puntos.

A gol anotado en “en vuelo” (Regla 9: 2).

Se otorgan dos puntos solo si el jugador que esta en vuelo controla el balon
y tiros al arco en el aire ( “slap” la pelota o simplemente “empujar” el balon
en la porteria es digno de una meta de un punto).

Comentario:

Tanto el espiritu del juego de balonmano playa y su filosofia especifica
tienen que ser respetados.

Tiene que haber espacio para "objetivos creativos 0 espectaculares”, que se
otorgaran 2 puntos.

Uno de los objetivos es espectacular si es de alto nivel técnico y que,
evidentemente, no es un "objetivo 1 punto”, que se basa en las habilidades
técnicas fundamentales.

Una accion final sorprendente y dramatica puede conducir a un objetivo
creativo.

Observacion: Si dichos objetivos apuntan claramente a "ridiculizando” los
jugadores del equipo contrario, se considerara como conducta antideportiva
y hunca dara lugar a una "meta de 2 puntos" (Fair Play).
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Aclaracion N° 2

Circunstancias especiales

Cuando las circunstancias externas (viento, posicion del sol, etc.) asi lo

requieran, los arbitros pueden decidir utilizar s6lo una de las metas para el
“fuera Shoot-".
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Aclaracion N° 3

ejecucion de tiro libre después de la sefial final (Regla 2: 10-
12)

En muchos casos, el equipo que tiene la oportunidad de ejecutar un tiro libre
después de la hora de juego ha expirado no esta realmente interesado en
tratar de marcar un gol, ya sea debido a que el resultado del juego ya esta
claro o porque la posicién para el tiro libre es demasiado lejos de la porteria
del equipo contrario. Aunque técnicamente las reglas requieren que el tiro
libre debe ser ejecutado, los arbitros deberian mostrar buen juicio y
considerar el tiro libre cobrado si un jugador que esta en la posicion correcta
simplemente deja caer la pelota o lo entrega a los arbitros.

En aquellos casos en los que es evidente que el equipo quiere intentar
marcar un gol, los arbitros deben tratar de encontrar un equilibrio entre
permitir esta oportunidad (aunque sea muy pequefio) y la garantia de que la
situacién no se deteriore en una mucho tiempo y “teatro” frustrante. Esto
significa que los arbitros deberian conseguir que los jugadores de ambos
equipos en las posiciones correctas firme y rapidamente, de modo que el tiro
libre se puede ejecutar sin demora. Los jugadores del equipo ejecutor deben
ser amonestados y monitoreados de manera que s6lo un jugador tiene la
pelota. Si los jugadores quieren salir de la cancha que ser sustituido, deben
hacerlo a su propio riesgo. Los arbitros no tienen obligacion de esperar a
gue su sefal de ejecucion hasta que los sustitutos estan en sus posiciones
correctas.

Los arbitros deben estar muy alerta a punibles violacibnes por ambos
equipos. la invasion persistente por los defensores debe ser castigado
(Reglas 15: 7, 16: 1c, 16: 2f). Por otra parte, los jugadores atacantes a
menudo violan las reglas durante la ejecucion. Es muy importante no permitir
gue cualquier gol marcado de manera ilegal.
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Aclaracion N° 4

El juego pasivo (Regla 7: 10-11)

Reglas generales

La aplicacion de las normas relativas a juego pasivo tiene el objetivo de
prevenir los métodos poco atractivos de juego y los retrasos intencionales
en el juego. Esto requiere que los arbitros lo largo del juego deben reconocer
y juzgar los métodos pasivos de una manera consistente.

Los métodos pasivos de juego pueden surgir en todas las fases de ataque
de un equipo, es decir, cuando la bola se mueve por la cancha, durante la
fase de construccion o durante la fase de acabado.

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

* Un equipo es estrechamente a la cabeza hacia el final del juego;
e Un equipo tiene un jugador suspendido;
e superioridad numérica de un equipo, sobre todo en defensa.

La utilizacion de la seial de advertencia

La sefal de advertencia se debe muestra particularmente en las
situaciones siguientes:

1. Cuando se estan realizando sustituciones lentamente o cuando el
balon se mueve lentamente por la cancha.

Las indicaciones tipicas son:

* Los jugadores estan de pie alrededor en el medio de la cancha a
la espera de que se complete sustituciones;

» Eljugador esta quieto rebotar la pelota;

» Lajugada de nuevo en su propia mitad de la cancha del equipo, a
pesar de que los adversarios no estan en ningun tipo de presion;

» Los retrasos en la ejecucion de un saque de banda portero o
cualquier otro tiro.
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2. Enrelacidén con una sustitucién tardia después de la fase de
acumulacion ya ha comenzado.

Las indicaciones tipicas son:
e Todos los jugadores ya han tomado posesion de sus posiciones
de ataque;
* El equipo comienza la fase de acumulacion con un juego de paso
preparatorio;
* No hasta esta etapa hace que el equipo realice una sustitucion.

Comentario:

El equipo que ha intentado un contraataque rapido desde su propia mitad de
la cancha, pero no ha logrado llegar a una inmediata oportunidad de gol
después de llegar a la mitad de la cancha del oponente, se debe permitir
llevar a cabo una sustitucidn rapida de los jugadores en ese escenario.

3. Durante un tiempo excesivamente largo fase de acumulacion.

En principio, el equipo siempre se debe permitir una fase de acumulacion
con un juego de paso preparatorio antes de que se pueden esperar para
comenzar una situacion de ataque dirigido.

Las indicaciones tipicas de un tiempo excesivamente largo fase de
organizacion son:

» el ataque del equipo no da lugar a ninguna accion directa de
ataque.

Comentario:

“La accion directa de ataque” existe particularmente cuando el equipo
atacante utiliza métodos tacticos para moverse de tal manera que se gana
ventaja espacial sobre los defensores, o cuando aumentan el ritmo del
ataque en comparacion con la fase de acumulacion.

* Los jugadores estan recibiendo repetidamente la pelota mientras
se esta detenido o en movimiento lejos de la porteria;

* Repetida rebote de la pelota mientras esta de pie todavia;

 Cuando se enfrenta a un oponente, el jugador atacante se vuelve
prematuramente, espera a que los arbitros interrumpan el juego o
no obtiene ninguna ventaja espacial sobre el defensor;
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» acciones defensivas activas: meétodos defensivos activos para
prevenir que los atacantes incrementen el ritmo porque los
defensores bloquean los movimientos de bolas destinados y
corriendo caminos;

* El equipo atacante no consigue un incremento en el ritmo de la
fase de preparacion para la fase de acabado.

4. Después de mostrar la sefial de advertencia

Después de mostrar la sefial de advertencia, los arbitros deben permitir que
el equipo en posesion del balon algun tiempo para cambiar su accion. (Los
arbitros deberian reconocer y permitir que los jugadores mas jovenes y los
equipos en los niveles inferiores pueden requerir mas tiempo.) Si después
de esta fase de acumulacion, no hay un claro aumento en el ritmo y ninguna
accion directa de ataque se puede reconocer, a continuacion, los arbitros
deben concluir que el equipo en posesion del balon es culpable de juego
pasivo.

Comentario:

Los arbitros deben tener cuidado de no tomar medidas contra el juego pasivo
precisamente en el momento en que el equipo atacante es en realidad
tratando de disparar o realizar un movimiento en contra de la porteria del
equipo contrario.

¢, Como se debe mostrar la sefial de advertencia

Si un arbitro (bien sea el arbitro o el arbitro de porteria) reconoce una
situacion de juego pasivo, debe levantar el brazo (Sefial de mano No.16)
para indicar el juicio de que el equipo no esta tratando de llegar a una
posicion para tomar el disparo. El segundo arbitro también debe dar la sefial
de advertencia.

La sefial de advertencia se transmite que el equipo en posesion no esta
haciendo ningun intento de crear una oportunidad de gol, o que esta
retrasando reiteradamente la reanudacion del juego.

La sefial de la mano se mantiene hasta que:
« El ataque ha terminado; o

» La sefal de advertencia ya no es valido (ver consejos a
continuacion).



Un ataque comienza cuando el equipo entra en posesion del balén, y se
considera terminado cuando el equipo marca un gol o pierde la posesion.
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La seifal de advertencia se aplica normalmente a todo el resto del ataque.
Sin embargo, durante el curso de un ataque, hay dos situaciones en las que
el juicio de juego pasivo ya no es valido y la sefial de advertencia se va a
detener:

a) El equipo en posesion toma un tiro a puerta y el balon rebota en el equipo
de la meta o el portero (directamente o en la forma de un saque de banda);

b) Un jugador u oficial de equipo del equipo defensor se le da un castigo
personal bajo la Regla 16 debido a una conducta o falta antideportiva.

En estas dos situaciones, el equipo en posesion debe permitir una nueva
fase de acumulacion.

Si el equipo atacante tuviera que solicitar un tiempo muerto de equipo
después de que se ha demostrado que la sefal de advertencia, a
continuacion, la sefal de advertencia se debe ejecutar de nuevo cuando el
juego se reinicia después de que el tiempo muerto de equipo con el fin de
hacer hincapié en que la advertencia se encuentra todavia en efecto.
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Aclaracion N° 5

conducta antideportiva (Reglas 8: 4, 16: 1d, 16: 6b)

Ejemplos de conducta antideportiva son:

a)
b)

c)
d)

e)
f)
g)

h)

)
)

Gritando al jugador que estad tomando un lanzamiento de 6 metros;

Mandar el balon a durante una interrupcion para que el adversario no
puede ejecutar inmediatamente el lanzamiento que se ha adjudicado;

Abusar verbalmente a un oponente o un compariero de equipo;

Cuando un jugador u oficial de equipo no renuncia a la pelota cuando
ha terminado fuera de la linea lateral;

El retraso de la ejecucion de un lanzamiento;
Explotacion en la que un oponente agarrando el uniforme;

Si un portero no renuncia a la pelota cuando un lanzamiento de 6
metros se ha otorgado al oponente;

Si un jugador de campo esta bloqueando tiros en varias ocasiones con
un pie o la pierna;

Si la defensa de los jugadores entran en repetidas ocasiones su area;

Si un jugador intenta crear la impresion (errénea) de que un oponente
cometio una infraccion.
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Aclaracion N° 6

conducta antideportiva grave (Reglas 8: 6, 16: 6e)

Ejemplos de conducta antideportiva grave son:

a)

b)

c)

d)

insultos (a través del habla, expresiones faciales, gestos o contacto
corporal) dirigido a otra persona (arbitro, anotador / cronometrador,
delegado, oficial de equipo, jugador, espectador, etc.);

Tirar o empujar el balon a la decision de los arbitros si la pelota llega al
extremo de que la accidon no puede ser vista como una conducta
antideportiva solo;

Si el portero demuestra una actitud tan pasiva cuando un lanzamiento
de 6 metros de altura ha sido adjudicado a la oponente que el arbitro
debe asumir que no esta tratando de detener el tiro;

Vengarse después de haber sido objeto de infraccion (devolver el
golpe en una accion refleja);

Deliberadamente lanzando el balén a un adversario durante una
interrupcion del juego, a menos que se haga de una manera tal que
debe ser considerado como un asalto.
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Aclaracion N° 7

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

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

a)

b)

d)

Un jugador que ya tiene bola y el cuerpo de control de los oponentes en
la linea del area de porteria tiene la oportunidad de disparar a puerta,
sin ningun contrario pueda impedir el lanzamiento por métodos legales;

Un jugador que tiene el control del balén y el cuerpo esta en marcha (o
goteo) por si sola hacia el portero en un contraataque, sin ningun otro
contrario sea capaz de llegar delante de él y detener el contraataque;

Un jugador esta en una situacion que corresponde a (a) o (b) anterior,
excepto que el jugador todavia no controlar la pelota, pero esta listo para
una inmediata recepcion de la pelota; los arbitros deben estar
convencidos de que ningun oponente sera capaz de evitar la recepcion
de la pelota con los métodos legales;

Un portero ha salido de su area y un oponente con la pelota y el control
del cuerpo tiene una oportunidad clara y sin obstaculos a lanzar el balon
a puerta vacia. (Esto también se aplica si los defensores estan en
posiciones entre el lanzador y el objetivo, pero los arbitros deben tener
en cuenta la posibilidad de que estos jugadores intervengan de manera
legal.)
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Aclaracion N° 8

Interrupcion por el cronometrador (Regla 18: 1)

Si el cronometrador interrumpe el juego debido a un mal cambio o la entrada
ilegal de acuerdo con las Reglas 4: 4, 4: 6, 4:13, 4:14 el juego se reanudara
con un tiro libre para los adversarios, normalmente en el lugar de la infraccion
. Sin embargo, si el balon estaba en una posicion mas favorable para los
oponentes en el momento de la interrupcién, entonces el tiro libre debe ser

tomado de ese lugar (ver Regla 13: 8, 3rd y & parrafos).

En el caso de tales infracciones, el cronometrador interrumpira el juego
iInmediatamente, sin tener en cuenta los generales “reglas ventaja” en
Reglas 13: 2 y 14: 2. Si una clara oportunidad de gol es destruida debido a
una interrupcion de este tipo, cuando es causada por una infraccion por parte
del equipo defensor, a continuacion, un lanzamiento de 6 metros se
adjudicara de conformidad con la Regla 14: 1a.

En el caso de otros tipos de infracciones que deben ser comunicadas a los
arbitros, el cronometrador debe esperar por lo general hasta la siguiente
interrupcioén del juego.

Si el cronometrador interrumpe el juego, sin embargo, este tipo de
intervencion no puede conducir a una pérdida de la posesion. El juego se
reanudara con un tiro libre para el equipo que tenia la posesion en el
momento de la interrupcion. Sin embargo, si la interrupcion fue causada por
una infraccion por parte del equipo defensor, y los arbitros juzgan que la
interrupcion prematura destruye una clara ocasion de gol de los contrarios,
a continuacion, un lanzamiento de 6 metros se adjudicara de analogia con
la Regla 14: 1b. Como principio general, infracciones observadas y
comunicadas por el cronometrador / anotador (excepto como se menciona
en Reglas 4: 4, 4. 6, 4:13, 4:14) no conducen a castigos personales.

Las condiciones para conceder un lanzamiento de 6 metros de conformidad
con la Regla 14: 1a, como se indica en el segundo péarrafo anterior, también
se aplica si un arbitro o delegado téecnico (de la IHF o de una / Federacion
Nacional Continental) interrumpe el juego por una infracciéon dando lugar a
una advertencia verbal o una sancion contra un jugador o un oficial del
equipo defensor, en un momento en el equipo en posesion tiene una clara
ocasion de gol.

84



Aclaracion N° 9

Tiroteo y contraataque

Si durante un tiroteo o rapido romper el portero defensor o jugador obstruye
el camino de rodadura del jugador atacante, causando un contacto fisico,
tanto en un lanzamiento de 6 metros y una suspension o una descalificacion
seran adjudicados.

El portero o jugador defensor siempre tiene la responsabilidad de este tipo
de accion.
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Reglamento zona de cambios

1.

Cada equipo tiene una zona de cambios de jugadores de campo que es
de 15 metros de largo y 3 metros de ancho. Estas zonas estan situadas
a ambos lados de la cancha de juego fuera de la linea lateral (Regla 1:
7).

No hay ningun tipo de objetos pueden ser colocados en las zonas de
cambio. Las botellas de agua y toallas se pueden mantener en un
dispositivo (por ejemplo, caja de la marca) proporcionados por la gestion
de eventos.

Sdlo los jugadores y oficiales de equipo que figuran en la hoja de
puntuacion se les permite estar en la zona de cambio (Reglas 4: 2, 4:
6).

Ambos equipos estan en la zona de cambio en sus lados respectivos
(Reglas 1: 7, 2: 1).

Los directivos del equipo en la zona de cambio deben estar totalmente
vestidos con ropa deportiva (Regla 4: 8, comentario).

Si se necesita un intérprete, debe tomar una posicion detras de la
zona de cambio.

El cronometrador y el anotador, asi como delegados ayudaran a los
arbitros en la vigilancia de la ocupacion de la zona de cambio antes y
durante el partido.

Si antes de que el juego hay ninguna infraccion de las normas relativas
a la zona de cambios, el juego no puede comenzar hasta que las
infracciones se hayan subsanado. Si se infringen estas reglas durante
el juego, el juego no se puede continuar después de la siguiente
interrupcidn hasta que el asunto se haya resuelto.

a) Los oficiales de equipo tienen el derecho y el deber de controlar y
dirigir su equipo también durante el partido, con un espiritu
deportivo y limpio, en el marco de las normas. En principio,
deberian estar sentados o de rodillas en su zona de cambios.
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Sin embargo, uno de los funcionarios es permitido para moverse
dentro de la zona de cambio, especificamente con el fin de:

» Gestionar la sustitucién de jugadores;

» Dar consejos tacticos a los jugadores en la cancha y en la zona
de cambio;

Prestar asistencia médica;

Solicitar un tiempo muerto de equipo;

Comunicarse con el cronometrador / anotador; esto se aplica
s6lo a la "oficial responsable de equipo” y solo en situaciones
inusuales (Regla 4: 6).

En cualquier punto dado en el tiempo, el permiso para moverse solo
se aplica a un oficial por equipo. Por otra parte, el funcionario equipo
gue se mueve debe respetar los limites de la zona de cambios como
se define en el punto no. 1 anterior.

Similar, el equipooficial debe ademas el respeto el
necesitar para

vision sin restricciones por parte del cronometrador / anotador /

delegado.

b) En principio, los jugadores en la zona de cambio deben sentarse o
arrodillarse. Los jugadores suplentes son, sin embargo, les permite
moverse en la zona de cambio cuando pronto van a entrar en el
campo, siempre y cuando no se realiza de una manera perturbadora.

c) Esno permitido Los oficiales de equipo o jugadores a:

* Interferir o insultar a los arbitros, delegados, anotador /
cronometrador, jugadores, oficiales de equipo o espectadores
por comportarse de una provocacion, en protesta 0 manera o
antideportiva (palabra, expresion facial o gestos);

* Deja la zona de cambios con el fin de influir en el juego;

e Pongase de pie o moverse a lo largo de la linea de banda
durante el calentamiento.

Los directivos del equipo y los jugadores lo general se espera que
permanezca en la zona de cambios de su equipo. Si un oficial de equipo,
sin embargo, deja la zona de cambios para otra posicion, pierde el
derecho a controlar y dirigir a su equipo y debe volver a la zona de
cambios para recuperar su derecha.

De manera mas general, los jugadores y oficiales de equipo siguen
estando bajo la jurisdiccion de los arbitros / delegados de todo el juego,
y las reglas normales de castigos personales también se aplican si un
jugador u oficial decide tomar
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10.

11.

una posicion alejada de la corte y la zona de cambio. Por lo tanto, la
conducta antideportiva, conducta antideportiva grave y la conducta
antideportiva extremadamente deben ser castigados de la misma
manera como si la violacion habia tenido lugar en la cancha o en la zona
de cambio.

Si el Reglamento de la zona de sustitucion son violados, los arbitros
estan obligados a actuar de acuerdo con las reglas 16: 1d, 16: 2c-d o
16: 6b, e, h (advertencia verbal, suspension, descalificacion).

Si los arbitros no vieran una infraccion del Reglamento de la zona de
cambio, deben ser informadas al respecto por el anotador /
cronometrador / delegado durante la siguiente interrupcion del juego.

La intervencién de los delegados (-S):

Los delegados de la IHF, un Continental o Federacion Nacional, que
estan en servicio en un juego, tienen el derecho de informar a los
arbitros sobre una posible decision en violacion de las reglas (excepto
en el caso de una decision arbitral sobre la base de una observacion de
hechos) o sobre una violacion del Reglamento de la zona de cambio.

El delegado puede interrumpir el juego inmediatamente. En este caso,
el jJuego se reanudara con un tiro libre para el equipo que no cometio la
violacion que llevo a la interrupcion.

Si la interrupcion es causada por una violacion cometida por el equipo
defensor y la interrupcién provoca una clara oportunidad de gol a ser
destruido, a continuacién, un lanzamiento de 6 metros, de acuerdo con
Rulel4: 1a, se debe otorgar.

Los arbitros estan obligados a dar a conocer las penas personales de
acuerdo con las instrucciones del delegado.

Los hechos relacionados con una descalificacion se deben notificar
por escrito (Rulel6: 9).
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Reglamento deportista uniformes

uniformes y accesorios de los atletas contribuyen a ayudar a los atletas a
incrementar su rendimiento, asi como permanecen coherentes con la
deportiva y atractiva imagen del deporte.

Esta parte de las reglas proporciona todos los detalles relativos a las
especificaciones uniformes y accesorios en cuanto a color, el estilo, la
cantidad, la tela y brandings, que se espera que todos los equipos y los
organizadores de utilizar.

La Direccién de la competicion (CM) debe comprobar uniformes deportivos
de cada equipo participante durante la reunién técnica (TM) y durante el
evento. Todos los uniformes deportivos de las mujeres de los hombres y
deben corresponder a las hormas que se indican a continuacion. De acuerdo
con la Carta Olimpica, mensajes religiosos, politicos y raciales estan
estrictamente prohibidos en uniformes deportivos.

|. camiseta de los hombres / estilo superior de la Mujer

El estilo de las tapas del tanque / tapas debe estar de acuerdo con los
graficos mostrados. camisetas sin mangas de los hombres deben ser sin
mangas Yy ajustada, y respetar el espacio de los brandings requeridos. tapas
de las mujeres (un disefio de cintura) deben estar bien ajustado, asi, con
sisas recortadas profundas en la parte posterior, siempre respetando el
espacio para los brandings requeridos. No se permiten camisetas que se
usan en virtud de la parte superior del tanque oficial del equipo.

color

camisetas sin mangas / tapas seran de colores brillantes y ligeros (es
decir, rojo, azul, amarillo, verde, naranja y blanco) en el intento de
reflejar los colores normalmente usados y gastados en la playa.

brandings
* logotipos / patrocinador del promotor:

El patrocinador del promotor / logotipos pueden imprimirse en el
anverso y reverso de las tapas del tanque de los hombres y en la parte
delantera y trasera de las tapas de las mujeres.

» logotipo del fabricante:



el logotipo del fabricante esta impreso en la parte frontal de las

tapas del tanque / tapas y no debe superar los 20 cm?.
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numero de atleta

numero del atleta (de aprox. 12x10 centimetros para las tapas del
tanque de los hombres y centimetros 8x6 para las tapas de las mujeres)
debe ser colocado en la parte superior de las mujeres frente y parte
posterior de las tapas del tanque de los hombres y. Esta informacion
debe ser impreso en un color que contraste con el de la parte superior
del tanque / superior (es decir, la luz en una tapa del tanque / top oscuro,
oscuro en un tanque de luz superior / parte superior).

Il. Pantalones cortos para hombres / estilo bikini de las mujeres

Los miembros del equipo deben llevar idénticos pantalones cortos / bikini.
Los atletas masculinos deben llevar pantalones cortos segun el gréafico
adjunto. pantalones cortos de los jugadores, si no es demasiado holgada,
pero pueden ser mas largos deben permanecer 10 centimetros por encima
de la rétula. Las atletas femeninas deben usar bikini que estan de acuerdo
con el grafico adjunto, con un ajuste estrecho y cortar en un angulo hacia
arriba hacia la parte superior de la pierna. La anchura lateral debe ser de un
maximo de 10 centimetros.

Los equipos estan autorizados a tener logotipos de los patrocinadores
(incluyendo fabricante) en su (o trajes de bafo de una sola pieza) pantalones
cortos / bottoms, que se encuentra en cualquier posicion y de cualquier
tamaiio.

No hay limitacion en el nimero de los patrocinadores que se mostrara en los
pantalones cortos / escritos. Los atletas deben escribir su nombre y el apodo
en sus pantalones cortos / pantalones.

Los respectivos oficiales de los equipos deben presentar los uniformes de
Su propio equipo (tapas del tanque / tops, shorts / o partes inferiores de una
sola pieza trajes de bafio), para su aprobacion durante la pre-competicion
TM.

No se permiten camisetas que se usan en virtud de la parte superior del
tanque oficial del equipo.

Ademas, cualquier termo-pantalones deben estar en el mismo color de la
parte respectiva de la uniforme.
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Temperatura fria

Durante las condiciones climaticas severas, se permitira a los jugadores
a usar uniformes compuestos por camisa ajustada, pantalones
ajustados largos (hasta el tobillo y no a las rodillas). Estos deben ser
consistentes en estilo y color siguiendo las mismas reglas de marketing
como de pantalones cortos y escritos de los jugadores,
independientemente de su tamafio y posicion. EI CM sera responsable
en Ultima instancia para que los jugadores llevan un uniforme tan
especial siempre sera necesario, después de haber consultado con el
personal médico oficial.

El uniforme de clima frio se compone de una camisa apretada con
manga larga o corta y / o pantalones ajustados largos. Este uniforme
debe ser ajustado al cuerpo y consistente en el estilo, longitud y el color
para todos los atletas dentro del mismo equipo.

Para el frio tapas / camisetas sin mangas, logotipos de los
patrocinadores se permiten en el equipo de clima frio, tanto para
hombres y mujeres. Para los pantalones de clima frio, logotipos de los
patrocinadores se les permite, tanto para los hombres (vestidos con sus
pantalones cortos en la parte superior) y mujeres (no usar sus escritos
en la parte superior), segun el fallo en general, como se ha dicho.
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uniforme masculino
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uniforme de las mujeres
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los requisitos de calidad de la arena en la playa de balonmano

la selecciéon arena es probablemente el factor mas importante en la
construccion de corte. La arena debe ser tamizada a un tamarfo aceptable y
tiene que ser no demasiado gruesa, libre de piedras y particulas peligrosas.
No debe ser demasiado fina para hacer que el polvo y se adhieren a la piel.

Cualquier arena que se utiliza debe incorporar las siguientes

especificaciones:

e Lavado: La arena debe ser el doble lavo y libre de limo y arcilla con

el fin de evitar la compactacion.

e Tamano de particula: El tamafo de las particulas de arena debe
estar entre 0,5 y 1 milimetro para permitir el drenaje apropiado y la

maxima seguridad.

e Forma de la particula: Una forma angular sub resistird compactacion

y ayudar al drenaje.

e Color: Tostado color arena absorbe menos calor con un

deslumbramiento minimo.

e Fuente: Una arena a base de granito (no calcareas - no de calcio o
piedra caliza) se mantiene estable en todas las condiciones de tiempo

y no se ve afectada por la lluvia acida.

Para la arena de alta calidad Beach Handball la siguiente formula debe ser

seguido:

Nombre diametro de particula
grava fina 2.0mm

arena muy gruesa 1,0 mm - 2,0 mm
arena gruesa 0,5mm- 1,0 mm
arena media 0,25 mm - 0,5 mm
Arena fina 0,15 mm - 0,25 mm
arena muy fina 0,05 mm - 0,15 mm

Limo y arcilla por debajo de 0,05 mm

Presupuesto

(% De retencion en
tamices)

0%

0% - 6%

min. 80%

max. 92%

7% - 18%

no mayor que 2,0%
no mayor que 0,15%
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Los requisitos de iluminacion en balonmano playa

Si el juego va a tener lugar en la noche, la zona de corte debe estar iluminada
para que los jugadores, oficiales y los espectadores, tanto en el recinto como
en el hogar en la television para ver la accion con claridad. Esto significa que
los niveles de brillo, contraste y el brillo debe ser disefiado correctamente
sobre toda el area de juego. Los niveles de iluminacién dependen también
del tamafio del lugar.

En el caso de la competencia internacional de la noche, la iluminacién
artificial de 1 000 a 1 500 lux (minimo) medido a 1 metro por encima de la
superficie de juego debe estar disponible. La luz artificial también puede
estar funcionando durante el dia - a peticion television - con el fin de reducir
el impacto de la sombra.

Indicativos minimos de iluminacion (lux) niveles:

Formacion 120 lux;

La competencia hasta 400 lux;
local

Competicion 1 000 a 1 500 lux.

internacional
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Glosario de términos

Ventaja (Estado de)

Contraataque
Creativa (tiro,
accion)
Juego limpio
Gol de oro
En vuelo

Gol en propia
puerta

Tiroteo

De viaje

Volumen de
negocios

Descanso rapido

Revuelto

Espectacular
(meta)

Una clausula en las reglas del juego que le da a
los arbitros la facultad de permitir que el juego
continude incluso después de una falta se ha
cometido si detener el juego injustamente a
castigar al equipo ensuciado.

Un ataque de retorno.

Caracterizado por la originalidad y expresividad;
imaginativo.

La conformidad con la normativa, el espiritu y la
etigueta de

deporte; el espiritu del deporte.

Regla que permite que el equipo que anota el primer
gol

para ser declarado ganador.

Volando por el aire.

jugador marca un gol registrado en contra de su
propia

equipo.

Un medio para resolver un empate, en el que un
igual

namero de jugadores de cada lado tomar
alternativamente

disparos a la porteria defendida por el arquero.

La violacion de las reglas que se produce cuando
un jugador

tiene demasiados pasos sin botar el balén.

Se produce cuando un equipo da posesion al
equipo contrario al perder la pelota por cualquier
medio

(Pase interceptado, tiro fallado, infraccion de la
reglas).

tiro giro
Robando,
Interceptacion



Un equipo intentan
mover la pelota de
tenis y en

posicion de anotar
lo mas
rapidamente
posible, de manera
que la

defensa es
superado en
namero y no tiene
tiempo para
preparar.

Se produce cuando un jugador, que tiene la
posesion de la

bola, gotas o maneja mal la pelota que esta en
juego.

De la naturaleza de un espectaculo; o
impresionante

sensacional; emocionante en efecto; una costosa
elaboracion

rendimiento (un espectacular gol es otorgado 2 pts.).
Un tiro tomado con giro completo del cuerpo en el
aire.

Teniendo el balén lejos de un oponente que se
encuentra en

la posesion de la pelota o interceptar un pase.
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