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Edicion: 3 de Octubre de 2021



Prélogo

Las presentes Reglas de Juego estdn en vigor a partir del
mes de 3 de Octubre del afio 2021.

Para mayor simplicidad, este reglamento generalmente
utiliza la forma masculina respecto a los jugadores,
oficiales, arbitros y demas personas. No obstante, las
reglas se aplican tanto a los participantes masculinos
como femeninos, excepto la Regla 3 (el tamafio de la
pelota).

La filosofia del balonmano de la playa se basa en los
principios de “Juego Limpio”. Cada decisidn tiene que
ser tomada de acuerdo con estos principios.

Juego Limpio con

Respeto por la salud, la integridad fisica y el cuerpo de
los jugadores.

Respeto por el espiritu y la filosofia del juego.

Respeto por el desarrollo del juego, pero nunca
permitir que se tome ventaja violando las reglas de
juego.

Conforme con la Filosofia del Balonmano Playa
(espectacularidad del juego: dos equipos en lo posible
con la misma cantidad de jugadores), los jugadores
como individuos, y no el equipo, deberan ser
sancionados como comportamiento antideportivo.



REGLA 1 - EL TERRENO DEL
JUEGO



1.1 El campo de juego (Figura 1) es de forma
rectangular, con 27 metros de largo y 12 de ancho. Esta
compuesto por un drea de juego y dos areas de arco.

La superficie del campo de juego debe consistir en una
capa de arena de por lo menos 40 cm. de profundidad.
Las caracteristicas del campo de juego no pueden ser
alteradas durante el encuentro de forma tal que un
equipo obtenga ventajas

Debe haber una zona de seguridad de al menos tres
metros alrededor del campo de juego.

El clima no debe presentar ningln peligro de lesién a los
jugadores.

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

1.2 El area de juego es de 15 metros de largo por 12
metros de ancho. El terreno de juego esta demarcado
por lineas (Grafico 1A). Cada linea pertenece a la zona
qgue demarca. Las dos lineas mas largas que delimitan el
campo se llaman lineas laterales y las dos lineas mas
cortas se llaman lineas de meta o de fondo. Aunque no
hay una linea entre los postes. Las lineas que delimitan
el area de porteria se encuentran a 6 metros de la linea
de gol y discurren en paralelo a ésta.

El terreno de juego estd dividido en dos mitades por una
linea imaginaria en el medio. El centro de esta linea
imaginaria es donde se produce la posicidon exacta del
sague de centro.



1.3 Todas las lineas mediran entre cinco y ocho
centimetros de ancho y estardn hechas de cinta de un
color vivo que resalte en la arena (azul, rojo o amarillo).
Las cintas deberan ser flexibles y resistentes al desgaste,
pero no deberdn dafiar los pies de los jugadores y de los
oficiales y estaran firmemente ancladas en la arena en
cada esquina del terreno de juego y en la insercién entre
cada linea de darea de porteria y la linea de banda con
todos los anclajes bien enterrados.

Cada esquina debe unirse a una cuerda eldstica y se
conectara con una madera, o un disco o una estaca (sin
bordes afilados). La amortiguacion de la cuerda
proporcionara la tensidon necesaria para mantener los
limites de las lineas en su lugar del mismo modo que la
amortiguacion reducira las posibilidades de la lesidn en
el caso de que el pie de un jugador o de un oficial quede
capturado debajo de la linea. Las lineas de porteria se
fijaran a la porteria a través de unos anillos de goma
sujetos a los postes. Los anclajes no deben suponer un
peligro para los oficiales y jugadores.

EL ARCO

1.4 a) El arco estd ubicado en el centro de las lineas de
fondo. Tiene un ancho interior de 3 metros y una altura
de dos metros (Figuras 2.ay 2.b).

b) Los postes del arco se extenderdn verticalmente y la
altura serd de 2 metros contando desde la superficie de



la arena hasta la parte inferior del travesafo horizontal y
la distancia interna entre los postes verticales serd de 3
metros.

c) Los postes y el larguero del arco deberan ser de un
diseno especifico de un didmetro de 8 centimetros y
pintados de un color vivo que contraste claramente con
el color de la arena y con el fondo (amarillo, rojo o azul),
el color de ambas porterias debe ser el mismo.

d) Los postes vy el larguero del arco, deberad completarse
con un bastidor de soporte de la red, cuyo punto mas
profundo sera de 80 centimetros en la parte superior y
de 1 metro en la parte inferior.

e) Cada porteria debe incluir una red, hecha de nylon de
alta calidad (u otro material sintético similar, sin nudos
con cuadrados en la malla de 80 milimetros x 80
milimetros o de menor tamafio con espesor de nylon de 6
milimetros) unida a la parte posterior de los postes vy al
larguero. La red debe quedar sujeta de tal manera que
un baldn lanzado contra el lateral de la porteria nunca
pueda pasar entre la red y el poste y que pueda ser
confundido por un gol y que un baldn lanzado a la
porteria no pase entre los postes y la red de forma que
se confunda con un lanzamiento errado, buscando por
tanto una sujecion adecuada y que no interfiera con el
portero.



La parte inferior de la red debe estar sujeta a un tubo o
un soporte adecuado de tal forma que el balén que
entra a la porteria no pueda superar en ningln caso la
red. El color de la red debe contrastar con la arena y el
fondo sera del mismo color que la porteria.

f) Por seguridad de jugadores y oficiales la parte inferior
de cada porteria tiene que estar anclada
adecuadamente debajo de la arena. Los anclajes no
deben crear un peligro a los jugadores.

g) Tres metros por detrds de cada area de gol debe
colocarse una red de proteccién (deteccion) suspendida
a lo largo de toda la longitud del campo de juego (12
metros x 7 metros de altura). Las redes de proteccién
(deteccion) deben llegar adecuadamente a la arena

LA MESA DEL ANOTADOR Y CRONOMETRADOR

1.5 La mesa para el planillero — cronometrista debe
tener espacio suficiente para albergar a 3 6 4 personas y
debe situarse a la altura del centro de la cancha y a una
distancia de al menos 3 metros de la linea lateral.

La mesa de control debe situarse de forma tal que
permita al planillero / cronometrista la visién de las
zonas de cambios.



ZONAS DE CAMBIO

1.6 La zona de cambios para los jugadores de campo es
de 15 metros de largo y aproximadamente 3 metros de
ancho. Las zonas de cambios se sitlan una a cada lado
del campo, hacia el exterior de las lineas laterales. Los
jugadores de campo deben entrar al campo de juego
Unicamente desde esta area.

1.7 a) tienen permitido el arquero y los jugadores de
campo abandonar el campo de juego por el camino mas
corto del area de substitucidn de su equipo. Esto quiere
decir pueden dejar el campo de juego mas alld de la
linea lateral y el area de arco de la zona substitucién de
su equipo.

b) Los arqueros deben ingresar al campo de juego por
sobre la linea lateral del area de arco, por el lado de la
zona de cambio de su propio equipo (4.13, 5.12).

c) el arquero suplente tiene permitido esperar para
ingresar al campo de juego sentado (o arrodillado) en la
zona determinada por la linea de gol y la linea de area de
su arco, del lado de la zona de cambio de su equipo.
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Figura 1 — Terreno de juego
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Figura 2 — Recinto de Juego



Figura 3 —El arco
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REGLA 2

EL INICIO DEL PARTIDO, TIEMPO
DE JUEGO, SENAL DE FINAL, TIME
OUTY TEAM TIME OUT.



INICIO DEL PARTIDO

2.1 Antes del encuentro los arbitros determinan
mediante un sorteo la eleccién de campos y de las zonas
de cambio.

El equipo ganador elegira uno de los campos del terreno
de juego o una de las zonas de cambio. El segundo
equipo hace su eleccién de acuerdo con la decision del
primer equipo.

Después del primer tiempo, los equipos intercambian los
campos. No se intercambian las zonas de cambio.

2.2 Cada tiempo del partido, y también el "Gol de Oro",
comienzan con un saque de arbitro (10:1-2), después de
un toque de silbato por parte de los arbitros (2:5)

2.3 Los jugadores se colocan en cualquier parte del area
de juego.

EL TIEMPO DE JUEGO

2.4 El juego consiste en dos tiempos que se puntdan
separadamente. Cada tiempo dura 10 minutos (no
obstante ver reglas 2:6, 2:8 y 4:2). El descanso entre los
dos tiempos es de 5 minutos.

2.5 El tiempo de juego (ejecucién del saque de arbitro e
inicio del cronédmetro), comienza con el toque de silbato
del arbitro (Regla 2:2)

2.6 Si el resultado es un empate al final de un tiempo, se
utiliza la férmula del "Gol de Oro” (Regla 9:7). El juego se
reanuda con un saque de arbitro (Regla 10)



Al ganador de cada tiempo se le concede un punto.

2.7 Si ambos tiempos son ganados por el mismo equipo,
este equipo es el ganador absoluto con una puntuacion
de 2-0.

2.8 Si cada equipo gana un tiempo, el resultado es de
empate. Como siempre tiene que haber un ganador, se
utilizard la férmula del "uno contra el golero" ("shoot-
out") (Regla 9).

LA SENAL DE FINAL

2.9 El tiempo de juego finaliza con la sefal de final
automatica del crondmetro mural publico o del
cronometrista. Si tal sefial no se produjera, el arbitro con
un toque de silbato indicara que el tiempo de juego ha
finalizado (17:10, 18:1, 18,2).

Comentario:

Si no se dispone de instalacién mural de cronometraje
con sefial de final automatica, el cronometrista utilizara
un reloj de mesa o un cronémetro manual y hara sonar
una sefial para indicar el final del partido (18:2).

Cuando se utiliza una instalaciéon mural, el crondmetro,
si fuera posible, deberia estar programado para
funcionar de 10 a 0 minutos para facilidad de los
espectadores.

2.10 Infracciones y conducta antideportiva que toman
lugar antes o simultdneamente con la sefal de final (del
primer tiempo o del partido) deben sancionarse, aun



después de haberse producido dicha sefial. Los arbitros
solamente daran por finalizado el encuentro después de
ejecutar el correspondiente tiro libre o lanzamiento de 6
m. y de esperar el resultado inmediato del mismo
(Aclaracion n? 3).

2.11 El lanzamiento se debe repetir si la sefial de final
(del primer tiempo o del partido) suena precisamente
cuando un tiro libre o un lanzamiento de 6 m. se estd
ejecutando, o cuando la pelota ya estd en el aire. En el
caso de repetir el lanzamiento, debe esperarse su
resultado inmediato antes de que los arbitros finalicen el
partido.

2.12 Los jugadores y los oficiales de equipo siguen
estando sujetos a sanciones personales por infracciones
o conductas antideportivas que tengan lugar durante la
ejecucién de un tiro libre o de un lanzamiento de 6
metros en las circunstancias descritas en las Reglas 2:10-
11. No obstante, una infraccion durante la ejecucion de
este lanzamiento, no supone un tiro libre a favor del
equipo contrario.

2.13 Si los arbitros consideran que el cronometrista ha
dado la seial final (del primer tiempo o del partido)
demasiado pronto, los jugadores deberan permanecer
en el terreno de juego para jugar el tiempo restante.

El equipo que estuviera en posesion de la pelota en el
momento que sond prematuramente la sefial, seguira en
posesidn de la misma cuando se reanude el partido. Si la
pelota no estuviera en juego cuando se escuchd la sefial,



entonces el encuentro se reanuda con el lanzamiento
gue corresponda a la situacién. Si la pelota estuviera en
juego, entonces el partido se reanuda con un tiro libre
de acuerdo a la Regla 13:4a-b.

Si el primer periodo de un partido ha finalizado
demasiado tarde, el segundo periodo debe durar 10
minutos ya que cada periodo se puntua por separado.

Si el segundo periodo de un partido ha finalizado
demasiado tarde, entonces los darbitros ya no estdn en
condiciones de cambiar nada.

Tiempo muerto (Time-out)

2.14 Los arbitros deciden cuando y por cuanto tiempo
se debe interrumpir el tiempo de juego. La parada de
tiempo es obligatoria en las siguientes situaciones:

a) Exclusion o Descalificacion

b) Lanzamiento de 6 metros;

c) tiempo muerto de equipo (Time-out)

d) Sefial acustica del cronometrista o del delegado
técnico;

e) Consulta entre los arbitros de acuerdo con la Regla
17:9.

f) Exclusién o descalificacién de un oficial de un equipo
Ademas de las situaciones anteriormente indicadas, en
las que es obligatorio solicitar una parada de tiempo, se
espera que los arbitros utilicen su buen juicio y juzguen
la necesidad de solicitar tiempo muerto también en
otras situaciones.



Sin embargo, en los casos de tiempo muerto (time-outs)
obligatorios en la cual el juego ha sido interrumpido por
la sefial del cronometrador o del delegado, el
cronometrador esta obligado a parar el reloj oficial
inmediatamente, sin esperar una confirmacidn por parte
de los arbitros

Algunas situaciones tipicas en las que los tiempos
muertos no son obligatorios, pero suelen solicitarse en
circunstancias normales son:

a) Aparente lesion de un jugador;

b) Clara pérdida de tiempo por parte de un equipo, por
ejemplo, cuando un equipo retrasa la ejecucion de un
lanzamiento formal, cuando un jugador lanza la pelota
lejos o no la deja en el lugar.

c) Influencias externas, por ejemplo, que las cintas o
bandas deben ser fijadas nuevamente.

Comentario

Un toque de silbato proveniente del
cronometrista/delegado detiene efectivamente el juego.
Aun cuando los arbitros (y los jugadores) no hayan
notado inmediatamente que el juego se ha detenido,
cualquier accién en el campo de juego después del
toque de silbato no es valida.

Esto significa que, si un gol fuera convertido después del
toque de silbato proveniente de la mesa de control,
debe ser anulado. Similarmente, la decision de otorgar
un lanzamiento a un equipo (cualquier lanzamiento)
también es invalida. El juego se reanudara, en cambio,



de la manera que corresponda a la situacién que existia
cuando el cronometrista/delegado hizo sonar su silbato.
Sin embargo, cualquier sancién disciplinaria dada por los
arbitros entre el momento del toque de silbato
proveniente de la mesa y el momento en que los
arbitros detienen la accién, es vélida. Esto se aplica sin
tener en cuenta el tipo de infraccibn e
independientemente de la severidad de la sancion.

2.15 Las infracciones ocurridas durante un tiempo
muerto tienen las mismas consecuencias que las
infracciones ocurridas durante el tiempo de juego
(16:12, comentario 1).

2.16 Los drbitros dan al cronometrador una sefial
cuando paran el reloj en conexién con el tiempo muerto
(time-out). La interrupciéon del tiempo de juego al
cronometrador a través de tres cortos silbatos y el gesto
N° 14. El silbato debe ser tocado siempre que se restaura
el juego después de un tiempo muerto (time-out) (Regla
15:3b). Con este silbato el cronometrador hace
funcionar el reloj.

PEDIDO DE TIEMPO

2.17 Cada equipo tiene el derecho de recibir un minuto
de tiempo (team time-out) en cada mitad de

tiempo regular.

El oficial de equipo de cada uno de ellos debe pedirlo
mostrando claramente la tarjeta verde. Va al medio de



su lado y levanta los brazos con la tarjeta en forma
visible a los efectos que el cronometrista pueda
visualizarla. (La tarjeta verde deberd medir
aproximadamente 30 x 20 cms. y debe tener una T larga
en cada lado)

Un equipo puede solicitar su tiempo muerto solamente
cuando éste tiene posesién del baldn (cuando esta en
juego o hay una interrupcién). Previendo que el equipo
no pierda la posesién antes que el cronometrador tenga
tiempo de pitar (por lo que, si sucede, el pedido de
tiempo no se concedera).

se concederd al equipo inmediatamente el tiempo
muerto solicitado.

El cronometrista interrumpird el juego tocando el
silbato, después hara la gestoforma de tiempo muerto
(N2 14) y seinalara con el brazo estirado al equipo que
solicité el tiempo muerto.

El oficial de equipo colocard la “Tarjeta Verde” en la
arena en el centro de la linea lateral, aproximadamente
a 1 metro hacia el exterior de la misma. La tarjeta
permanecera alli durante el resto del tiempo de juego
del periodo correspondiente.

Los arbitros sefialaran un tiempo muerto y el
cronometrista parard el crondmetro. Los darbitros
confirmaran el tiempo muerto de equipo y el
cronometrista pondrd en marcha un crondmetro
auxiliar, controlando por separado la duracién del
tiempo muerto de equipo.



El planillero hara constar en la planilla del partido cual es
el equipo que ha solicitado el tiempo muerto, el
momento y el periodo de su solicitud.

Durante el tiempo muerto de equipo los jugadores y
oficiales permanecerdn a la altura de su zona de cambio,
ya sea dentro del terreno de juego o en la zona de
cambio. Los arbitros se situardn en el centro del terreno
de juego, pudiendo no obstante uno de ellos ir
brevemente a la mesa de control para consultar.

Las infracciones durante un tiempo muerto tienen las
mismas consecuencias que las infracciones durante el
tiempo de juego. Es irrelevante en este contexto si los
jugadores correspondientes estdn dentro o fuera del
terreno de juego. De acuerdo a las reglas 8:4, 16:1d y
16:2c, se puede imponer una exclusion por
comportamiento antideportivo.

Después de 50 segundos, el cronometrista dard una
sefial acustica indicando que el partido se debe reanudar
en 10 segundos.

Los equipos estan obligados a estar preparados para
reanudar el juego cuando finalice el tiempo muerto de
equipo

El partido se reanudarda con el lanzamiento que
corresponda a la situacion que existia cuando se
concedid el tiempo muerto; o, si la pelota estaba en
juego, con un tiro libre a favor del equipo que solicitd el
pedido de tiempo, desde el lugar donde se encontraba la
pelota en el momento de la interrupcion.



Cuando el arbitro haga sonar el silbato, el cronometrista
pondrd en marcha el cronémetro.

Comentario

La “posesion de la pelota” también incluye las
situaciones en las que el partido se debe reanudar con
un saque de arco, un saque lateral, un tiro libre o un
lanzamiento de 6 m.

“Pelota en juego” significa que el jugador tiene contacto
con la pelota (sosteniendo la pelota en sus manos,
lanzando, recibiendo o pasando la pelota a un
companfiero de equipo) o que el equipo estd en posesion
de la pelota.



REGLA 3
LA PELOTA



3:1 El partido se juega con una pelota de goma redonda,
no resbaladiza. Las pelotas a un utilizar en un partido
masculino pesara de 350 a 370 gr. y tendrda una
circunferencia de 54 a 56 cm. Para las mujeres, pesara
de 280 a 300 gr. y tendra una circunferencia de 50 a 52
cm. Se puede utilizar una pelota mas pequefia para los
partidos entre nifios.

3:2 Antes de cada encuentro estaran disponibles por lo
menos 4 pelotas reglamentarias.

Dos de las pelotas de reserva se colocaran detras de
cada arco, en un espacio designado en el centro y la
tercera pelota de reserva debera ubicarse en la mesa de
control.

3:3 Con el fin de minimizar cualquier interrupcién del
tiempo de juego y de evitar los time-out, el arquero, a
indicacion del arbitro, pondra en juego una pelota de
reserva lo mas rapidamente posible, cuando la pelota
con que se disputaba el partido haya salido del terreno.



REGLA 4
EL EQUIPO, LOS CAMBIOS,
EL EQUIPAMIENTO DEPORTIVO.



EL EQUIPO

4:1 Los encuentros y torneos de Balonmano Playa se
pueden organizar para equipos masculinos, femeninos y
mixtos.

4:2 En principio, un equipo se compone de un maximo
de 10 jugadores. Al comienzo del partido tienen que
estar presentes al menos 6 jugadores. Si el nimero de
jugadores con derecho a jugar disminuye por debajo de
4, el partido se debe suspender y el otro equipo es
declarado ganador del partido.

4:3 En el terreno de juego sélo puede haber un maximo
de 4 jugadores por equipo (3 jugadores de campo y 1
arquero). El resto de los jugadores son suplentes, los
cuales deben permanecer en su propia zona de cambio.
4:4 Un jugador u oficial de equipo tiene derecho a
participar si esta presente al comienzo del partido y esta
incluido en la planilla de juego.

Los jugadores y oficiales de equipo que lleguen después
de haber comenzado el partido, tienen que obtener su
derecho a participar del planillero/cronometrista y
deben ser incluidos en la planilla.

Un jugador con derecho a participar puede, en principio,
penetrar en el terreno de juego a través de la linea de
cambio de su propio equipo en cualquier momento (no
obstante, ver Regla 4:13).

El “oficial responsable de equipo” debera asegurarse
gue solamente ingresen al campo de juego los jugadores
que estan autorizados a participar. Una infraccion a esta



regla sera sancionada como actitud antideportiva
cometida por el “oficial responsable”

4:5 Durante todo el encuentro, cada equipo debe tener
a uno de sus jugadores sobre el terreno de juego
designado como arquero. Un jugador designado como
arquero puede desempenar el papel de jugador de
campo en cualquier momento. Asimismo, un jugador de
campo puede asumir la funciéon de arquero (ver no
obstante Regla 4:8).

4:6 El equipo tiene permitido utilizar un maximo de 4
oficiales durante el juego, pero solamente 2 de ellos
pueden permanecer en el drea de substitucion. Los otros
dos oficiales deberdn permanecer detrds del area de
substitucidn fuera de la zona de seguridad, pero en caso
de lesién de un jugador, después de la autorizacion de
los arbitros, pueden ingresar al lugar para la atencién del
jugador de acuerdo con la regla 4:7

Estos oficiales de equipo no pueden ser reemplazados
durante el transcurso del encuentro. Uno de ellos debe
ser designado como “oficial responsable de equipo”.
Solo a este oficial tiene permitido dirigirse al
cronometrista/planillero y eventualmente a los arbitros
(excepto en la regla 2:17).

En general, a un oficial de equipo no se le permite
penetrar en el terreno de juego durante el encuentro. La
violacidon de esta regla se sancionard como conducta
antideportiva (ver reglas 8:4, 16:1d y 16:6b). El



encuentro se reanuda con un tiro libre a favor del
equipo contrario (13:1a-b; Aclaracion n@ 8).

4:7 En los casos de lesion, los darbitros pueden dar
permiso (por medio de la gestoforma N° 15) para que
dos de las personas que “estan autorizadas a participar”
(ver 4:4) entren en el terreno de juego durante un time-
out, con el propdsito especifico de asistir a un jugador
lesionado de su equipo (16:1d).

Si una persona adicional ingresa al campo de juego
después de que dos personas ya lo hubiesen hecho,
deberd ser sancionada como una entrada
antirreglamentaria: bajo las reglas 4:14 y 16:2a en el
caso de los jugadores y bajo las regla 4, 16:2h y 16:6a en
el caso de los oficiales de equipo. Una persona que ha
sido autorizada a ingresar al campo, pero en lugar de
asistir al jugador lesionado da instrucciones a los
jugadores, se aproxima a los adversarios o a los arbitros,
etc., serd considerado culpable de cometer una
conducta antideportiva.

EQUIPAMIENTO

4:8 Todos los jugadores de campo de un equipo debe
vestir uniformes idénticos.

La combinacidn de colores y disefio de un equipo debe
distinguirse claramente de la del otro.

El uniforme de balonmano playa de los hombres
consiste en una musculosa y un short y eventuales



accesorios. El uniforme de balonmano playa de las
mujeres consiste en un top y la parte inferior de una
bikini y eventuales accesorios.

Las musculosas / top deberan estar confeccionados con
colores claros (ej. Rojo, azul, amarillo, verde, anaranjado
y blanco) en concordancia con los colores que
habitualmente se utilizan en la playa.

Un jugador que ingresa al campo de juego como portero
debe utilizar un uniforme idéntico (en disefio y el
numero de jugador) que al de sus compafieros, pero con
color que lo distinga de los jugadores de campo de
ambos equipos y del portero del equipo contrario (regla
17:3)

Comentario

Los oficiales deben utilizar idénticas camisas /polo, pero
con color diferente al de los jugadores de su equipo y de
los jugadores del equipo contrario. Los 4 oficiales del
equipo presentes deben usar exactamente el mismo
uniforme.

4:9 Los numeros que utilizardn los atletas (de
aproximadamente 10x12cm para las musculosas de los
hombres y 8x6 cm para los top de las mujeres) deberan
colocarse en el frente y en la parte de atras de las
musculosas de los hombres y en los top de las mujeres.
El color de los nimeros debe contrastar con el color de
los uniformes utilizados (ejemplo: nimero oscuro en



remera de color claro o nimero claro en remera de color
oscuro).

4:10 Todos los jugadores jugaran descalzos.

Esta permitido llevar medias (hecho en tejido) o vendajes
deportivos.

Si mds de un jugador usa medias de tela tienen que ser
cortas y del mismo color.

No estd permitido el uso de calzado deportivo o
cualquier otro tipo de calzado (sintético o rugoso, etc.)

4:11 No estd permitido llevar objetos que puedan ser
peligrosos para los jugadores. Esto incluye, por ejemplo,
proteccion en la cabeza, mdscaras para la cara,
brazaletes, relojes, anillos, pendientes, collares o
cadenas, aros, anteojos sin bandas protectoras o con
monturas solidas, o cualquier objeto que pueda ser
peligroso (17:3).

Las partes duras plasticas o metal) dentro del
equipamiento no se permiten.

Medias de compresién y pantalones térmicos no se
permiten.

Los jugadores tienen permitido utilizar los siguientes
accesorios:

Gorras de sol (con visera blanda colocada hacia atrds a
fin de evitar lesiones), vinchas para el pelo o bandanas.
Lentes de sol de material plastico (sujetado con cinta
eldstica).



Vendas, protectores terapéuticos (rodilleras, coderas,
etc.).

Las cintas (tapes) de kinesiologia se permiten, pero
deben ser de colores sélidos

Comentario 1

Las gorras o gorros, cintas o pafiuelos utilizados por los
jugadores de un mismo equipo deberan ser todos de un
mismo color.

Los jugadores son responsables de sus propios
accesorios. A aquellos que no cumplan con los
requerimientos previos no se les permitira participar en
el juego hasta que corrijan el problema.

Comentario 2

Protector nasal: La regla dice que no estd permitido
llevar proteccién en la cabeza o mdascaras para la cara.
Esta regla debera interpretarse de la siguiente manera:
Una mascara cubre la mayor parte de la cara. Un
protector nasal tiene un tamafo mucho mas pequeio y
cubre solamente la zona de la nariz. Por lo tanto, esta
permitido llevar una proteccion nasal.

4:12 Si un jugador esta sangrando o tiene sangre en el
cuerpo o vestimenta, tiene que abandonar
inmediatamente el terreno de juego de forma voluntaria
(como una sustitucion normal), con el fin de detener la
hemorragia, cubrir la herida y limpiar el cuerpo y el



uniforme. El jugador no debe volver al terreno de juego
hasta que esto se haya realizado.

Un jugador que no siga las instrucciones de los arbitros
en relacidon con esta norma deberd ser considerado
culpable de conducta antideportiva (8:4, 16:1d y 16:2c).

CAMBIO DE JUGADORES

4:13 Los jugadores suplentes podran entrar en juego en
cualquier momento y de manera repetida sin avisar al
planillero/cronometrista, siempre que los jugadores a
guienes estén reemplazando ya hayan abandonado el
terreno de juego (16:2a).

Los jugadores siempre deberan abandonar y entrar en el
terreno de juego por la linea de cambio de su propio
equipo (16:2a). Estos requisitos también se aplican para
el cambio de los arqueros (5:12).

Las reglas de la zona de cambio también se aplican
durante un time-out (excepto en el team time-out).

En el caso de un cambio antirreglamentario que cause
gue el juego se interrumpa, el partido debe continuarse
por medio de la ejecucién de un tiro libre (regla 13) o de
un lanzamiento de 6 m. a favor del equipo adversario
(regla 14). Si el juego ya estaba interrumpido, se
reanudard con el lanzamiento correspondiente a la
situacion.

El jugador infractor serd sancionado con una exclusién
(Regla 16). Si mas de un jugador del mismo equipo hace



un cambio antirreglamentario en la misma situacion,
solo serd sancionado el primer jugador que cometa la
infraccion.

4:14 Si un jugador adicional penetra en el terreno de
juego sin que se produzca un cambio o si un jugador
ilegalmente participa en el juego desde la zona de
cambio, se sancionara a dicho jugador con una
exclusién. Por lo tanto, el equipo deberd reducir en uno
el nimero de sus jugadores sobre el terreno de juego.

Si un jugador penetra en el terreno de juego mientras
estd cumpliendo una exclusién, se le sancionara con una
exclusién adicional, (dos jugadores menos) la cual
comenzara inmediatamente y también implicara Ia
descalificacion del jugador. Ademas, el equipo debera
reducir en uno el nimero de sus jugadores sobre el
terreno de juego.

Si el equipo del jugador excluido estaba en posesién del
baldn en el momento de la segunda entrada ilegal este
equipo solo debe ser reducido en un jugador en el
terreno de juego (ya que se produce un cambio de
posesion de balon)

En ambos casos, el partido se reanuda con un tiro libre a
favor del equipo adversario

(13:1a-b; ver, no obstante, aclaracion N2 8).



& & \N\ R‘ §ORLD iﬁlqnt(;

NOC| "

TN %AMES

REGLA 5
EL ARQUERO



Se permite al arquero

5:1 tocar la pelota con cualquier parte de su cuerpo,
siempre que lo haga con intencién defensiva dentro del
area de arco.

5:2 desplazarse con la pelota dentro del drea de arco sin
estar sujeto a ninguna de las restricciones que se aplican
a los jugadores de campo (Reglas 7:2-4, 7:7). No
obstante, no se le permite retrasar la ejecucion de un
saque de arco (Reglas 6:5, 12:2 y 15:3b);

5:3 abandonar el drea de arco sin estar en posesion de
la pelota y tomar parte en el juego en el drea de juego.
Al hacer esto, el arquero queda sujeto a las reglas que se
aplican a los jugadores en el drea de juego.

Se considera que el arquero se encuentra fuera del area
de arco desde el momento en que cualquier parte de su
cuerpo toca el suelo por fuera de la linea de area de
arco;

5:4 abandonar el area de arco con la pelota, si no ha
llegado a controlarlo y continuar jugandola en el 4drea de
juego.

Se prohibe al arquero



5:5 poner en peligro al adversario en una accidon
defensiva (8:2, 8:5);

5:6 abandonar el area de arco con la pelota controlado
(tiro libre, de acuerdo a la Regla 13:1a, si los drbitros han
ordenado con toque de silbato la ejecucion de un saque
de arco; si no, simplemente se repite el saque de arco)

5:7 tocar nuevamente la pelota fuera del drea de arco
después de haber ejecutado un saque de arco, si es que
no ha sido tocado mientras tanto por otro jugador
(13:1a)

5:8 tocar la pelota que estd parada o rodando en el
suelo fuera del area de arco, estando el arquero dentro
de la misma (13:1a)

5:9 introducir dentro del area de arco la pelota que esté
parada o rodando en el suelo fuera de dicha area (13:1a)

5:10 entrar en el area de arco, con la pelota en su
poder, proveniente del drea de juego (13:1a)

5:11 tocar la pelota con el pie o la pierna por debajo de
la rodilla, cuando esta parada o en el suelo en el area de
arco o se dirige hacia area de juego (13:1a)



Cambio de arquero

5:12 Al arquero se le permite entrar en el terreno de
juego solamente por la linea lateral de su propia area de
arco y sélo por el lado de la zona de cambio de su propio
equipo (reglas 1:8, 4:13).

El arquero puede abandonar el drea de juego por la linea
lateral de la zona de cambio de su propio equipo o por la
linea lateral de su area de arco (Reglas 1:8,4:13), pero
s6lo por el lado de la zona de cambio de su propio
equipo



Regla 6
Area de gol



6:1 Solamente el arquero se le permite entrar al drea de
gol (no obstante, ver 6:3). El area de gol incluye la linea
del area de gol y se considera que ha penetrado en ella
cuando un jugador la toca con cualquier parte del

cuerpo.

6:2 Cuando un jugador de campo penetra en el area de
arco, se tomaran las siguientes decisiones:

a)

b)

Saque de arco, cuando un jugador de campo del
equipo en posesiéon de la pelota ingresa al area
de arco (Regla 12:1a)

Tiro libre, cuando un jugador de campo penetra
en el area de arco sin pelota, consiguiendo asi
alguna ventaja pero no impide una ocasién de
gol (13:1a-b, no obstante ver 6:2c)

Lanzamiento de 6 metros, cuando un defensor
penetra en el drea de arco y evita una clara
oportunidad de gol (14:1a)

6:3 Penetrar en el area de arco no se sanciona cuando

a)

c)

Un jugador penetra en el drea de arco de la
misma después de jugar la pelota, siempre que
ello no suponga una desventaja para los
contrarios

Un jugador penetra en el area de golero sin
pelota y no obtiene ninguna ventaja

Un jugador defensor penetra en el area de arco
durante o después en un intento de defender,
sin causar una desventaja al oponente.



6:4 En el area de arco la pelota pertenece al golero (no
obstante ver Regla 6:5)

6:5 La pelota puede ser jugada cuando esté quieta o
rodando sobre el drea de arco. A menudo, los jugadores
de campo no se les permite entrar al area de arco (Tiro
libre).

Se permite jugar la pelota mientras esté en el aire sobre
el drea de arco, excepto en el caso de un saque de
arquero (12:2).

6:6 El arquero deberd poner en juego la pelota a través
del saque de arco (Regla 12)

6:7 El juego deberd continuar (a través de un saque de
arco bajo la regla 6:6) si un jugador del equipo defensor
toca la pelota durante una accion defensiva y la pelota
es controlada por el arquero o llega al drea de arco.

6:8 Si un jugador juega intencionalmente la pelota hacia
la propia drea de arco se tomardn las siguientes
decisiones:
a) Gol, sila pelota penetra en el arco
b) Tiro libre, si la pelota queda en el area de arco o
si el golero toca la pelota y no entra en el arco
(13:1a-b)
c) Saque lateral, si la pelota franquea la linea de
fondo (12:1)



d) El juego continua si la pelota vuelve al campo de
juego rechazado desde el area de arco sin
haberlo tocado el arquero

6:9 La pelota que vuelve del area de arco al campo de
juego continua en juego.



Regla 7
Como puede jugarse el baldn
Juego Pasivo




Como puede jugarse la pelota
Esta permitido:

7:1 Lanzar, tomar, parar, empujar, golpear la pelota
utilizando las manos (abiertas o cerradas), brazos,
cabeza, tronco, muslos y rodillas.

Tirarse sobre la pelota cuando estd quieto o rodando
sobre la arena es también permitido

7:2 Tener la pelota hasta un maximo de 3 segundos
tanto en las manos, como si se encuentra en el suelo
(13:1a)

La pelota no puede quedarse en el suelo por més de 3
segundos y ser agarrada por el mismo jugador que tocé
por ultima vez (tiro libre)

7:3 Dar 3 pasos como maximo con la pelota (13:1a); se
considera dar un paso cuando:

a) Un jugador que estd parado con ambos pies
sobre el suelo levanta uno y lo vuelve a colocar
en la arena, o desplaza un pie de un lugar a otro

b) Un jugador con un pie en contacto con el suelo
toma la pelota y a continuacién toca el suelo con
el otro pie

c) Un jugador en suspension toca el suelo con un
solo pie y vuelve a saltar con el mismo pie, o
toca el suelo con el otro pie



d) Un jugador en suspension toca el suelo con
ambos pies simultdneamente y luego levanta un
pie, lo vuelve a colocar en el suelo o desplaza un
pie de un lugar a otro

Comentario:

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

7:4 Tanto parado como en carrera:
a) Picar la pelota una vez y tomarla de nuevo con
una o ambas manos
b) Picar la pelota repetidamente con una mano o
rodar la pelota por el suelo repetidamente con
una mano y recogerla de nuevo con una o
ambas manos
Tan pronto como la pelota se toma con una o ambas
manos, tiene que jugarse dentro de los 3 segundos
siguientes o después de 3 pasos como maximo (13:1a)
Se considera que se comienza a picar la pelota cuando
un jugador la toca con cualquier parte de su cuerpo y la
dirige directamente al suelo.
Después que la pelota ha tocado a otro jugador o al
arco, se permite al jugador tocar la pelota o picarla y
tomarla de nuevo.



7:5 Pasar la pelota de una mano a otra sin perder el
contacto con él

7:6 Jugar la pelota cuando se esta de rodillas, sentado o
acostado en el suelo

No esta permitido:

7:7 Tocar la pelota mas de una vez, después que haya
sido controlada a menos que mientras tanto, la pelota
haya tocado el suelo, en otro jugador o en el arco
(13:1 a). La falla de recepcién no es penalizada
Comentario:

Falla de recepcidon es cuando el jugador falla en su
intento de controlar la pelota al tratar de agarrarla o
detenerla

Si la pelota ha sido controlada, el jugador no puede
tocarla mas de una vez después de dejarla o picarla

7:8 Tocar la pelota con un pie o pierna por debajo de la
rodilla, excepto cuando la pelota ha sido lanzada al

cuerpo por un contrario (13:1 a-b)

7:9 El juego continua si la pelota toca al arbitro en el
terreno de juego

Juego pasivo



7:10 No esta permitido conservar la pelota en posesion
del equipo sin que se realice ninguna tentativa
reconocible de ataque o de lanzamiento al arco (Ver
Aclaracion N° 4). Esta situacion se considera como juego
pasivo y debe ser sancionada con un tiro libre contra el
equipo en posesion de la pelota (13:1 a)

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

7:11 Cuando se observa una posible tendencia a juego
pasivo, se hard la gestoforma de advertencia (gesto n°
16). Esto da la oportunidad al equipo en posesién de la
pelota cambiar su forma de ataque con el fin de evitar
perder la posesién. Si la forma de ataque no cambia
después de hacer la sefial de advertencia, o no lanzan al
arco, entonces se sefiala un tiro libre contra el equipo en
posesion de la pelota (ver Aclaraciéon N° 4).

En ciertas situaciones los arbitros también pueden
sancionar con tiro libre al equipo en posesion de pelota
si previa advertencia, por ejemplo, cuando un jugador
intencionalmente retiene la pelota ante una clara
situacién de marcar un gol.



Regla 8
Faltas y Conducta antideportiva



Esta permitido:
8:1 a) Utilizar los brazos y manos para bloquear la pelota
o apoderarse del mismo
b) Quitar la pelota al contrario con la mano abierta
y desde cualquier lado
c) Utilizar el cuerpo para obstruir el camino al
contrario aun cuando el oponente no esté en
posesion de la pelota
d) Entrar en contacto corporal con el contrario de
frente, con los brazos flexionados, manteniendo
contacto, controlarlo y acompanarlo.

Estd prohibido
8:2 a) arrancar la pelota, al contrario, asi como golpearlo
cuando se encuentre entre sus manos
b) Bloquear o empujar al contrario con brazos,
manos o piernas
c) Retener o agarrar (del cuerpo o la vestimenta),
empujar, correr o saltar contra un adversario
d) Poner en peligro al contrario (con o sin pelota)
de forma contraria a las reglas.
e)
8:3 Las infracciones a la regla 8:2, puede ocurrir en la
lucha por la pelota. Sin embargo, las infracciones, en
donde la accidon esté principal o exclusivamente dirigida
hacia el adversario y no hacia la pelota deben ser
sancionadas “progresivamente”. Esto significa que



ademas de sancionar una falta o un tiro de 6 metros,
existe también la necesidad de una sancidn disciplinaria.
Cada infraccién que entre en la definicién de sancidn
progresiva requiere una sancién al jugador

8:4 las expresiones fisicas y verbales que sean
contrarias al espiritu deportivo se consideran
constitutivas de conducta antideportiva (para ejemplos
ver Aclaracidon N° 5). Esto se aplica tanto a los jugadores
como a los oficiales de un equipo, dentro o fuera del
terreno de juego. La sancidén progresiva también se
aplica en el caso de conducta antideportiva (16:1d, 16:2,
16:6)

8:5 Un jugador que pone en peligro la integridad fisica
del adversario debe ser descalificado (16:6c¢)
especialmente si:

a) Desde un costado o por detras, golpea o tira
hacia atrds el brazo del jugador que estd
efectuando el lanzamiento o pasando la pelota.

b) Realiza cualquier accion en que el contrario sea
golpeado en la cabeza o en el cuello.

c) Deliberadamente golpea al cuerpo de un
contrario con sus pies o rodilla o de cualquier
otra forma; esto incluye la zancadilla.

d) Empuja al contrario que estd en carrera o
saltando; o le ataca de tal forma que el contrario
pierde el control de su cuerpo; esto también se



aplica cuando un arquero abandona el area de
arco para impedir un contraataque de los
contrarios.

e) Cuando en la ejecucién de un tiro libre en un
lanzamiento directo al arco, la pelota golpea a
un defensor en la cabeza, asumiendo que el
defensor no estaba en movimiento; o
similarmente, golpea al arquero en la cabeza en
un lanzamiento de 6 metros, asumiendo que el
arquero no estaba en movimiento.

Comentario:

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

8:6 Comportamiento antideportivo grave de un jugador
u oficial de equipo dentro o fuera del terreno de juego
(para ejemplos ver Aclaracion N° 6) se sancionard como
descalificacion (16:6e)

8:7 En caso de agresion, el jugador infractor durante el
tiempo de juego deberd ser descalificado con informe



escrito. La agresion fuera del tiempo de juego lleva a la
descalificacion (16:6f, 16:16b,d). Un oficial de equipo
gue comete una agresion sera descalificado (16:6g)

Comentario:

La agresion, segun ésta regla, se define como un ataque
fuerte o grave y deliberado contra el cuerpo de otra
persona (jugador, 4arbitro, cronometrador-planillero,
oficial de equipo, delegado, espectador, etc.). En otras
palabras, no es simplemente una accién refleja o el
resultado de métodos desproporcionados o excesivos.
Escupir a otra persona esta especificamente considerado
como una agresion.

8:8 Las infracciones contra las reglas 8:2-7 se sancionan
con un lanzamiento de 6 metros a favor del equipo
oponente (regla 14:1), si la infraccion directa o
indirectamente debido a la interrupciéon que se origina,
evita una clara ocasion de gol de los contrarios.

Si no, la infraccidon se sanciona con un tiro libre a favor
de los contrarios (Reglas 13:1a-b y también 13:2 y 13:3).

La descalificacién debida a una accién particularmente
imprudente, peligrosa o maliciosa también debe ser
reflejada mediante informe escrito.

8.9 Si los arbitros encuentran que una accién es
particularmente temeraria, peligrosa, premeditada o
maliciosa, deberdn elaborar un informe escrito después



del partido, de forma que las autoridades responsables
pueden tomar una decisidon sobre medidas posteriores.
Las indicaciones y caracteristicas que pueden servir
como criterios para la toma de decisiones ademas de las
Reglas 8:5 son:

a) Una accién particularmente temeraria o
peligrosa.

b) Una accién premeditada o peligrosa que no esta
relacionada de ningln modo con la situacién de
juego

La  descalificacion  debido a una  conducta
extremadamente antideportiva debe ser reflejada
mediante informe escrito.

8:10 Si los darbitros clasifican una conducta como
extremadamente antideportiva, deberan elaborar un
informe escrito después del partido, de forma que las
autoridades responsables puedan tomar una decision
sobre medidas posteriores.

Las siguientes acciones servirdn como ejemplos:

a) Un comportamiento amenazante o insultante
hacia otra persona (drbitro, anotador,
cronometrador, delegado, oficial del equipo,
jugador, espectador) sea el comportamiento de
forma verbal o no verbal (expresion facial,
lenguaje corporal o contacto fisico)



b)

c)

d)

(I) La interferencia de un oficial de equipo en el
partido en el terreno de juego o la zona de
cambios o

(1) Un jugador que destruye una clara ocasion
de gol, ya sea por medio de una entrada ilegal
en el terreno de juego (Regla 4:14) o desde la
zona de cambios.

Si durante los ultimos 20 segundos de un tiempo
el balén no estd en juego y un jugador u oficial
de equipo obstruye o retrasa la ejecucion de un
lanzamiento de un contrario con el fin de evitar
gue sean capaces de lanzar a porteria o de crear
una clara ocasidn de gol, esto se considera una
conducta extremadamente antideportiva,
siendo aplicable a cualquier tipo de interferencia
(limitacion fisica, interceptando un pase,
interferencia en la recepcion del baldén, no
soltando el baldn,..)

Si durante los ultimos 20 segundos de un tiempo
y con el balén en juego los oponentes a través
de una accidn de las comprendidas en las Reglas
8:5 y 8:6, evitan que el equipo en posesidn del
baldn pueda realizar un lanzamiento a porteria u
obtener una clara ocasién de gol, esto no solo
debe ser sancionado con descalificacidn, segun
las reglas 8:5 y 8:6, sino también que debe
realizarse un informe escrito.



Regla 9
Gol y como se define el juego



Gol

9:1 Se consigue un gol cuando el balén completo rebasa
totalmente la linea de gol (Ver diagrama 4), siempre que
no haya infringido las reglas el lanzador o por algin otro
jugador u oficial de su equipo antes o durante el
lanzamiento.

Deberd concederse el gol, si hay una infraccion ala reglas
por parte de un defensor pero la pelota entra al arco.

Un gol no puede ser concedido, si un arbitro o el
cronometrador ha interrumpido el juego antes de que la
pelota haya cruzado totalmente la linea de gol.

Se concedera gol a favor de los contrarios, si un jugador
introduce la pelota dentro de su propio arco, excepto en
la situacién en la que el arquero esté ejecutando un
saque de arco (12:2, 2do. Parrafo)

Comentario:

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

9:2 Goles espectaculares o creativos seran dados con
dos puntos (Ver Aclaracion N°1)



9:3 Un gol anotado en un lanzamiento de 6 metros serd
dado con 2 puntos

9:4 Después de un gol anotado, el juego se restablece
con un saque de arco desde el drea de gol (12:1)

9:5 Un gol que ha sido concedido no puede ser anulado
una vez que el arbitro permitid el gol y el saque de arco
fue realizado. Si la sefial de final de un periodo suena
inmediatamente después de haberse conseguido un gol,
pero antes de que el saque de arco pueda ser ejecutado,
los arbitros deben senalar en forma clara que han
concedido el gol y el sague de arco no debera ser
ejecutado.

Gol realizado por el arquero
9:6 Dos puntos seran dados cuando un gol es anotado
por el arquero

Como se define el juego

9:7 Si el tanteador finaliza empatado en un periodo, el
método de “Gol de Oro” es usado, el ganador es el
equipo que anota el primer gol (2:6)

9:8 Si ambos equipos ganaron un periodo cada uno, el
“uno contra el arquero” es usado (un jugador contra el
arquero).



Se utilizard el mismo balén para los “shoot-out” para
ambos equipos.

Cinco jugadores de cada equipo son elegidos para tomar
sus lanzamientos, alternando con el otro equipo, si el
arquero es uno de los que lanza, pasard a ser jugador de
cancha cuando tome su lanzamiento (Comentario 4:8).
Los jugadores ejecutantes en el shoot-out deben
posicionarse PRIMERO en el campo de juego y deben
colocarse del lado mas cercano a su drea de porteria.

El ganador es el equipo que anote mas puntos después
de los cinco lanzamientos.

Si el juego no se decide después de la primera ronda de
cinco lanzamientos (empate) el “uno contra el arquero”
continuara. Para éste propdsito el equipo que finaliza la
primera ronda, comenzara la segunda ronda (sin
cambiar la zona de substituciones, ver Comentario).
Otros cinco jugadores son elegidos para tomar sus
lanzamientos en forma alternada con el otro equipo.

En ésta ronda y las subsiguientes el juego se decidira tan
pronto uno de los equipos tome el liderazgo en el
resultado tan pronto ambos equipos tengan la misma
cantidad de lanzamientos realizados.

Comentario: Decision del juego por el “uno contra el
arquero”

En el “uno contra el arquero” los arbitros realizaran el
sorteo en orden a determinar que equipo comienza y
quien finaliza (ver Aclaracién N° 2). Si el equipo que gana
el sorteo elige el comienzo de “uno contra el arquero”



entonces el oponente tiene el derecho de finalizar.
Alternativamente, si el equipo que gana el sorteo
prefiere finalizar entonces el oponente tiene el derecho
de comenzar en el “uno contra el arquero”.

Ambos arqueros comienzan parados por lo menos con
un pie en la linea de gol. El jugador de cancha debe estar
con la pelota, parado con un pie tocando la interseccion
de la linea de banda y el area (puede ser en cualquiera
de las dos intersecciones). Cuando el arbitro toca el
silbato el jugador de cancha le da la pelota a su arquero
gue estd sobre la linea de gol. Durante los pases no se
permite que la pelota toque la arena.

Después que la pelota deja la mano del jugador de
campo, el arquero y el mismo jugador se pueden mover.
El arquero después de recibir la pelota, debe quedarse
en su propia area de gol y tiene hasta 3 segundos para
tomar un lanzamiento al arco del equipo rival o de pasar
la pelota a su compafero quien esta corriendo al otro
arco. También durante éste pase no se permite que la
pelota caiga en la arena.

El jugador debe agarrar la pelota y tratar de anotar el gol
sin ninguna violacidn a las reglas.

Si en el ataque el arquero o el jugador de campo
cometen una violacién a las reglas el ataque finaliza.

Si el arquero defensor deja su area de arco se le permite
volver a su drea en cualquier momento

Si el numero de jugadores es menos de cinco en una
ronda, el equipo en cuestion tendrd menos



oportunidades de lanzar, porque no se permite al
jugador lanzar dos veces en una misma ronda.

9:9 Si el arquero defensor salva un gol en el “uno contra
el arquero” pero violando una regla, un lanzamiento de
6 metros serd dado (Clarificacion N° 9).

Comentario

Todos los jugadores que estan autorizados para jugar
pueden realizar el lanzamiento de 6 metros
correspondiente.

9:10 Durante el “uno contra el arquero”, los jugadores
gue estan participando deberan quedarse en su propia
area de substitucion. Los jugadores que han realizado
sus lanzamientos vuelven a su propia area de
substitucion.



Diagrama: Anotacién de gol
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REGLA 10
Saque de arbitro



10:1 Cada set o cada periodo y en el “Gol de Oro”
comienza con un saque de arbitro (Regla 2:2)

10:2 El saque de arbitro es tomado desde el centro del
campo de juego. Un drbitro lanza la pelota verticalmente
hacia arriba y el otro drbitro da la seial con el silbato.

10:3 El arbitro que no realiza el lanzamiento se coloca
por fuera de la linea de costado y enfrente a la mesa de
control

10:4 Con la excepcion de un jugador de cada equipo,
todos los jugadores de ambos equipos deben estar a 3
metros del drbitro mientras el saque se esté ejecutando,
pero ellos pueden ocupar cualquier posicidn en el campo
de juego-

Los dos jugadores que estan saltando por la pelota
deberan colocarse préximo al arbitro en el lado que le
corresponde su arco.

10:5 La pelota puede ser jugada solamente después que
ésta haya alcanzado su punto mas alto en el
lanzamiento.



Regla 11
Saque lateral



11:1 Se ordena el saque lateral cuando la pelota ha
franqueado completamente la linea lateral o cuando un
jugador de campo del equipo defensor fue el ultimo en
tocar la pelota antes de que éste haya cruzado la linea
exterior del arco de su equipo.

11:2 El saque lateral se ejecuta sin necesidad de toque
de silbato por parte de los arbitros (no obstante ver
15:3b) por los jugadores contrarios al equipo cuyo
jugador tocd por ultima vez la pelota antes de cruzar la
linea.

11:3 El saque lateral se ejecuta desde el lugar por donde
la pelota rebasé la linea lateral o si cruzod la linea exterior
de la linea de arco. En éste ultimo caso si la pelota se va
por la linea de fondo el saque se realizara a 1 metro del
punto de interseccidn de la linea de area y la linea lateral
11:4 El lanzador debe mantener un pie encima de la
linea lateral y permanecer en la posicidn correcta hasta
que la pelota haya salido de su mano. Al jugador no se le
permite poner la pelota en la arena y volverla a tomar o
picar la pelota y volverla a tomar (13:1a).

11:5 Mientras se estd ejecutando el saque, los jugadores
contrarios tienen que estar como minimo a 1 metro del
lanzador.
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Regla 12
El saque de arco



12:1 Se sanciona un saque de arco cuando:

a) Un jugador del equipo adversario ha invadido el
area de arco cometiendo una infraccién segun la
Regla 6:2a

b) El equipo ha convertido un gol

c) El arquero ha controlado la pelota en su drea de
arco (Regla 6:6)

d) La pelota ha cruzado la linea de fondo, después
de haber sido tocado en ultima instancia por el
arquero o por un jugador del equipo adversario.

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

La regla 13:3 se aplica si hay una violacién a la regla de
parte del equipo que tiene el saque después de haber
dado un saque de arco pero antes de que salga la pelota
de la mano del arquero.

12:2 El saque de arco lo ejecuta el arquero sin toque de
silbato por parte del arbitro (no obstante ver 15:3b)
desde el drea de arco por encima de la linea exterior del
area de arco.

Se considera ejecutado el saque de arco, cuando el
balon lanzado por el arquero ha rebasado
completamente la linea del area de arco.



Se permite a los jugadores del otro equipo estar
justamente fuera de la linea del area de arco, pero no se
les permite tocar la pelota hasta que éste haya rebasado
completamente la linea (Regla 15:7, 3er. Parrafo)

Comentario

Saque de arco durante una substitucién del arquero: El
saque de arco tiene que ejecutarse por el arquero que
deja el puesto. Se le permite dejar el campo de juego
después que haya ejecutado el saque de arco.

12:3 Al arquero no se le permite tocar la pelota
nuevamente después del saque de arco hasta que lo
haya tocado otro jugador (5:7, 13:1a)



Regla 13
El tiro libre



Decision del tiro libre

13:1 En principio, los arbitros interrumpen el juego y lo
reanudan con un tiro libre favorable a los jugadores
contrarios cuando:

a) El equipo en posesién de la pelota, comete una
infraccidn a las reglas que lleva a la 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, 7:10, 8:8, 11:4, 12:3,
13:9, 14:5-7 y 15:2-5)

b) Los adversarios cometen una infraccién a las
reglas que lleva al equipo en posesion de la
pelota a la pérdida del mismo (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 evitando interrumpirlo prematuramente con un
tiro libre. Esto significa que de acuerdo a la Regla 13:13,
los arbitros no concederan tiro libre si el equipo
defensor obtiene la posesion de la pelota
inmediatamente después de cometer la infraccion al
equipo atacante.

Similarmente a la regla 13:1b, los arbitros no deberian
intervenir hasta y al menos que esté claro que el equipo
atacante ha perdido la posesién de la pelota o no pueda
continuar el ataque debido a la infraccion cometida por
el equipo defensor.

Si debe sancionarse con una sancion disciplinaria debido
a una infraccion a las reglas, entonces los darbitros
pueden decidir si se interrumpe el juego



inmediatamente, si esto no implica desventaja para los
jugadores contrarios del equipo infractor. De lo
contrario la sancién disciplinaria deberia retrasarse hasta
que la situacidn existente haya finalizado.

La regla 13:2 no se aplica en el caso de las infracciones
contra las reglas 4:3, 4:4, 4:6, 4:13, 4:14 donde el juego
deberd interrumpirse inmediatamente, normalmente a
través de la intervencion del cronometrador.

13:3 Si se comete una infraccion que normalmente se
sanciona con un tiro libre de acuerdo a la Regla 13:1
cuando la pelota no esta en juego, entonces el juego se
reanuda con el lanzamiento que corresponda a la
situacion.

13:4 Ademas de las situaciones indicadas en la Regla
13:1a-b, se sefiala también un tiro libre para reanudar el
juego en aquellas situaciones donde el juego se
interrumpe (por ejemplo, cuando la pelota estd en
juego), incluso cuando no ha habido infraccion a las
reglas:

a) Siun equipo estd en posesidn de la pelota en el
momento de la interrupcion del juego, éste
equipo debera conservar la pelota.

b) Si ningln equipo estd en posesion de la pelota,
entonces al equipo que tuvo la posesién de la
pelota en el Ultimo momento se le concedera de
nuevo la posesién.



c) Cuando el juego se interrumpe debido a que la
pelota ha tocado alguna instalacién sobre el
terreno de juego, al equipo que no lo tocd en
ultimo momento se le concedera la posesidn del
mismo.

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

13:5 Si se toma la decisiéon de un tiro libre contra el
equipo que estd en posesion de la pelota cuando el
arbitro hace sonar el silbato, entonces el jugador que
tiene la pelota en ese momento tiene que dejarlo
inmediatamente en el suelo o soltarlo en el lugar donde
esté (16:2d)

Ejecucion del Tiro libre

13:6 Cuando un tiro libre es ejecutado los jugadores del
equipo atacante no se les permite estar a menos de 1
metro de la linea de area del equipo adversario antes de
gue sea ejecutado.

13:7 Cuando se estd ejecutando un tiro libre, los
jugadores adversarios deben mantenerse al menos a 1
metro de distancia del ejecutante.

13:8 Normalmente el tiro libre se ejecuta sin toque de
silbato del arbitro (no obstante ver 15:3b) y en principio



desde el lugar donde se cometid la infraccién. Los casos
siguientes son las excepciones a éste principio:

Se ejecuta el tiro libre en las situaciones descriptas en la
Regla 13:4a-b, después del toque de silbato, en principio
desde el lugar donde estaba la pelota en el momento de
la interrupcién. En el caso de 13:4c, se ejecuta el tiro
libre también después de toque de silbato, en principio
desde el lugar debajo de donde la pelota tocd alguna
instalacion.

Si un arbitro o delegado técnico (de la IHF o de una
Federacién nacional o continental) interrumpe el juego
debido a una infraccién de un jugador u oficial del
equipo defensor y la consecuencia es una advertencia
verbal o una sancidn disciplinaria, entonces el tiro libre
se ejecutard desde el lugar donde estaba la pelota
cuando se interrumpid el juego, si este lugar es mas
favorable que la situacion donde se cometié Ia
infraccidn.

La misma excepcion que en el parrafo anterior se aplica,
si el cronometrador interrumpe el juego debido a una
falta de substitucién o entrada ilegal bajo las Reglas 4:3,
4:4,4:6,4:13, 4:14.

Como se indica en la Regla 7:10, los tiros libres
sancionados como consecuencia del juego pasivo, se
ejecutaran desde el lugar donde se encontraba la pelota
en el momento en que el juego fue interrumpido.

A pesar de los principios bdsicos y los procedimientos
establecidos en los parrafos anteriores, nunca se puede
ejecutar un tiro libre dentro de la propia area de arco del



equipo que ejecuta el lanzamiento. En cualquier
situacién de los casos anteriormente expuestos, la
ejecucién tiene que realizarse en el lugar mas cercano
fuera del area restringida. Si la correcta posiciéon del tiro
libre es cerca de 1 metro de la linea de area del equipo
defensor, entonces la ejecucidon debe tomarse al menos
a 1 metro desde la linea de area.

13:9 Una vez que el jugador del equipo que recibid el
tiro libre esta en la posicidon correcta para tomar el
lanzamiento con la pelota en la mano, él no puede
ponerla en la arena y volverla a tomar o picar y tomarla
nuevamente (13:1a).



Regla 14 - El lanzamiento de 6
metros



Sancion de lanzamiento de 6 metros
14:1 Se sanciona un lanzamiento de 6 metros:

a) Cuando se frustra una clara ocasidon de gol en
cualquier parte del terreno de juego por un
jugador u oficial de equipo del equipo contrario.

b) Cuando hay un toque de silbato injustificado en
el momento de una clara ocasién de gol.

c) Cuando una clara ocasién de gol se frustra por la
interferencia de alguien no participante en el
juego (excepto cuando se aplica la Nota de la
Regla 9:1).

Para la definicion de una clara ocasion de gol ver
Aclaracién N° 7

14:2 Si un jugador atacante mantiene totalmente el
control de la pelota y de su cuerpo, a pesar de una
infraccion de las que contempla la Regla 14:1a, no
debera ordenarse un lanzamiento de 6 metros incluso si
después el jugador no tiene éxito al utilizar la clara
ocasion de gol.

Siempre que haya una posibilidad de 6 metros, los
arbitros deberian esperar su intervencién hasta que
puedan determinar claramente si una decisién de
lanzamiento de 6 metros esta plenamente justificada y
realmente es necesaria. Si el jugador atacante consigue
marcar un gol a pesar de la infraccion de los defensores,
entonces obviamente no hay razén para ordenar un
lanzamiento de 6 metros. A la inversa, si se ve que un



jugador realmente ha perdido la pelota o el control de su
cuerpo debido a una infraccidn, y que se ha perdido una
clara ocasidn de gol, entonces se ordena un lanzamiento
de 6 metros.

14:3 Los 4arbitros deben solicitar tiempo (time-out)
cuando sancionan un lanzamiento de 6 metros (Regla
2:14b)

14:4 Si un gol es anotado por un lanzamiento de 6
metros, seran dados 2 puntos (9:3)

Ejecucion de 6 metros

14:5 El lanzamiento de 6 metros debe ser ejecutado con
un tiro al arco dentro de los tres segundos siguientes
después del toque de silbato del arbitro de campo
(13:1a)

14:6 El jugador que esta ejecutando el lanzamiento de 6
metros no debe tocar o cruzar la linea de 6 metros antes
de que la pelota salga de su mano (13:1a)

14:7 El lanzador o un compafiero de equipo no puede
jugar de nuevo el balén después de la ejecucién de un
lanzamiento de 6 metros, hasta que lo haya tocado un
contrario o el arco (13:1a)



14:8 Cuando se estad ejecutando un lanzamiento de 6
metros, el arquero y los jugadores adversarios deben
estar a no menos de 1 metro del lanzador, hasta que la
pelota haya salido de la mano del lanzador. Si no lo
hicieran asi, se repetira el lanzamiento de 6 metros, si no
se hubiera marcado un gol.

14:9 No estd permitido cambiar a los goleros una vez
qgue el lanzador estd preparado para ejecutar un
lanzamiento de 6 metros, estando de pie situado en la
posicidon correcta con la pelota en la mano. Cualquier
intento de hacer un cambio en esta situacidn se
sancionard como comportamiento antideportivo (8:4,
16:1d, 16:2c)

14:10 Para favorecer el juego limpio (fair play), no es
posible obstruir ni molestar en el lanzamiento (con
movimiento de brazos, sonido, etc.) estando al lado o
cerca del jugador lanzador



Regla 15
Instrucciones generales para la
ejecucion de los lanzamientos



(Saque lateral, Saque de arco,
Tiro libre, Lanzamiento de 6
metros)

15:1 Antes de la ejecucidon la pelota debe estar en la
mano del ejecutante. Todos los jugadores deben estar
en la posicién correcta indicada para el lanzamiento en
cuestion hasta que el lanzamiento haya sido realizado.
Una posicidn incorrecta debe ser corregida (no obstante
ver 15:7)

15:2 Durante la ejecucién, excepto para el caso de un
saque de arco, el ejecutante debe tener una parte de un
pie constantemente en contacto con el suelo hasta que
la pelota haya sido soltada. El otro pie puede ser
levantado y apoyado en la arena repetidamente.

15:3 El arbitro deberd hacer sonar su silbato para
reanudar el juego:
a) Siempre en el caso de un lanzamiento de 6
metros
b) En el caso de un saque lateral, saque de arco o
tiro libre.
e Para reanudar después de un tiempo
muerto (time-out)
e Para reanudar con un tiro libre sancionado
segun laregla 13:4



e Cuando ha habido una demora en Ia
ejecucion
e Después de una correccion en la posicién de
los jugadores
e Después de una advertencia verbal
Luego del toque de silbato, el ejecutante debe jugar la
pelota dentro de los 3 segundos siguientes.

15:4 El lanzamiento se considera ejecutado cuando la
pelota ha abandonado la mano del ejecutante (ver no
obstante 12:2). La pelota no debe ser tocado por un
compafiero ni entregado en la mano de este ultimo
(13:1a)

15:5 El ejecutante no debe volver a tocar la pelota hasta
que ésta haya tocado en otro jugador o en el arco
(13:1a)

15:6 Puede conseguirse un gol directamente desde
cualquier lanzamiento, excepto que no puede
conseguirse un “gol en contra” directamente a través de
un saque de arco, tampoco por un saque de arbitro
(porque es ejecutado por los arbitros)

15:7 Las posiciones incorrectas por parte de los
jugadores defensores en relacidn con la ejecucidn de un
saque lateral o tiro libre no deben ser corregidas por los
arbitros si los jugadores atacantes no estan en



desventaja al ejecutar inmediatamente el lanzamiento.
Si existiera una desventaja, entonces las posiciones
deben ser corregidas (15:3b). Si los arbitros han hecho
sonar su silbato para ordenar la ejecucién de un
lanzamiento a pesar de la posicion incorrecta de parte
de los jugadores, estos estdn completamente
autorizados a intervenir.

Un jugador es excluido si interfiere o demora con la
ejecucién de un lanzamiento para los adversarios, o a
través de otras infracciones (16:2e)



Regla 16 — Las sanciones



Exclusion
16:1 Una exclusién puede ser dada:

a) Faltas e infracciones similares en el
comportamiento con el contrario (5:5 y 8:2) que
no entren dentro de la categoria de “sancidn
progresiva de la Regla 8:3”

b) Aquellas faltas que deban ser sancionadas
progresivamente (8:3)

c) Infracciones cuando el oponente estd
ejecutando un lanzamiento formal (15:7)

d) Conducta antideportiva por parte de un jugador
u oficial (8:4)

16:2 Una exclusion debe ser dada:

a) Por un mal cambio, cuando un jugador adicional
ingresa al campo (4:13, 4:14)

b) Por faltas repetidas del tipo de las que se deben
ser sancionadas progresivamente (8:3)

c) Por actitudes antideportivas reiteradas de parte
de un jugador, ya sea en el campo de juego o
fuera de él (8:4)

d) Cuando hay una decisién contra un equipo en
posesidn, y el jugador en poder de la pelota no
la deja caer inmediatamente o no la pone en el
suelo (13:5)

e) Por reiteradas infracciones cuando el oponente
esta ejecutando un lanzamiento formal (15:7)



f) Como consecuencia de una descalificacién de un
jugador o de un oficial durante el tiempo de
juego (15:7)

g) Al “Oficial responsable del equipo” si hay un
jugador que no estd inscripto en la planilla de
juego y participa del encuentro o hay jugadores
u oficiales en la zona de substituciéon y que no
estan anotados en la planilla

h) Si un oficial entra a la cancha como una persona
adicional a las otras dos que han sido
autorizadas a intervenir en un jugador herido

i) Si un oficial entra a la cancha para asistir al
jugador herido y da instrucciones a sus
jugadores o realiza protestas contra los
oponentes o arbitros.

Comentario

No es posible sancionar a los oficiales de un mismo
equipo con mas de una exclusidon. Cuando un oficial de
equipo es excluido se le permite permanecer en la zona
de cambios y hacer sus funciones. Sin embargo el equipo
se reduce un jugador menos en el campo hasta el
proximo cambio de posesidon de pelota entre los dos
equipos.

16:3 El arbitro debera indicar claramente la exclusion al
jugador infractor y al cronometrador/planillero a través
de la gestoforma N° 12



16:4 Al jugador excluido no se le permite participar del
juego durante su exclusién y al equipo no se le permite
remplazarlo en el terreno de juego.

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

El jugador excluido puede ser remplazado o se le
permite entrar a la cancha tan pronto se haya producido
un cambio de posesién de pelota entre los dos equipos
(Ver Regla 16, Comentario 2)

16:5 Debido a una segunda exclusién al mismo jugador,
recibira una descalificacién. En principio una
descalificacidn resultante de dos exclusiones, es siempre
para el resto del tiempo de juego (Regla 16, Comentario
3). Se considera como una decisidon de los arbitros en
base a la observacion de los hechos (estas
descalificaciones no deberan ser informadas)

Descalificacidn
16:6 Una descalificacion debe ser dada:
a) Por conducta antideportiva
b) Por la segunda o siguiente conducta
antideportiva de cualquier jugador u oficial (8:4)
c) Por faltas que ponen en peligro la integridad
fisica del contrario (8:5)
d) Por faltas del arquero, dejando su area durante
el “uno contra el arquero” y pone en peligro la



salud del oponente (Regla 8:5). (Acciones que
van directamente al cuerpo del oponente y no
intenta ir al balon)

e) Por conducta antideportiva grave de un jugador
o de un oficial de equipo dentro fuera del
terreno de juego (8:6)

f) Por una agresién de un jugador fuera del tiempo
de juego, es decir, antes del encuentro o
durante el descanso (Regla 8:7, 16:12 b,d)

g) Por una agresién de un oficial de equipo (8:7)

h) Producto de una segunda exclusion al mismo
jugador (16:5)

i) Por reiterada conducta antideportiva de un
jugador u oficial de equipo durante el descanso
de los dos periodos (16:12d)

16:7 Después de detener el tiempo a través de la
Gestoforma N° 16, los arbitros deberan indicar
claramente la descalificacion al jugador infractor u oficial
y al planillero/cronometrador levantando la tarjeta roja
(Gestoforma N° 13, la tarjeta roja deberd medir
alrededor de 9 x 12 cms.)

16:8 Una descalificacion de un jugador u oficial de
equipo es siempre para el resto del tiempo de juego. El
jugador u oficial tiene que abandonar inmediatamente el
campo y la zona de cambio. Después de marcharse el



jugador u oficial no se les permite tener ningun tipo de
contacto con el equipo.

El nimero de jugadores u oficiales se reduce cuando hay
una descalificacién del equipo (excepto en la 16:16b).

No obstante se permite completar el nimero de
jugadores en el terreno de juego después de un cambio
de posesion de pelota (Mirar Regla 16 Comentario 2)

16:9 Una descalificacion (excepto las dadas por una
segunda exclusion — regla 16:6h) debe ser explicada por
los arbitros en la planilla de juego y a las autoridades
relevantes y conllevard (como minimo) 1 partido de
sancion para el jugador/oficial del equipo culpable.

16:10 Si a un arquero o jugador de cancha durante el
“uno contra el arquero” es sancionado por conducta
antideportiva o una falta antideportiva grave debera ser
con una descalificacién.

Mas de una infraccion en la misma situacién

16:11 Si un jugador u oficial de equipo comete mas de
una infraccidon simultaneamente o sucesivamente, antes
de reanudar el partido, y estas infracciones requieren
diferentes sanciones, entonces en principio, solamente
se impondra la sancién mas severa.

Este caso es siempre cuando una de las infracciones es
una agresion.



Infracciones fuera del tiempo de juego

16:12 El comportamiento antideportivo, conducta
antideportiva grave o agresion por parte de un jugador u
oficial de equipo, que se cometan en el lugar donde se
juega el partido pero fuera del tiempo de juego se
sancionardan de la siguiente manera:

Antes del juego

a) Una advertencia verbal debera ser dado en el
caso de conducta antideportiva (16:1d)

b) Una descalificacion debera ser dada en caso de
una conducta antideportiva grave o en caso de
agresion (Regla 16:6). Al equipo se le permite
comenzar con 10 jugadores y 4 oficiales

Durante el descanso entre los dos juegos

c) Una advertencia verbal debera ser dada en caso
de conducta antideportiva (16:1d)

d) Una descalificacion debera ser dada en el caso
de repetida o conducta antideportiva grave o en
el caso de agresién (Regla 16:6). Regla 16:2c
aplicable durante el tiempo de juego no debera
ser aplicada en el caso de repetida conducta
antideportiva.

Después de una descalificacion durante el
descanso al equipo se le permite continuar en la
arena con el mismo nimero de jugadores que
tenia antes del descanso.

Después del juego



e) Informe escrito

Comentario 1: Tiempo de juego

Las situaciones descriptas 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 pedidos de tiempo (time-
out), “el gol de oro” y “el uno contra el arquero”, pero
no asi las paradas de tiempo.

Comentario 2: El cambio de posesion
El término de cambio de posesién quiere significar que el
baldn pasa de un equipo al otro.

Excepciones y clarificaciones
a) En el comienzo del segundo periodo, “un gol de
oro” o el “uno contra el arquero” los jugadores
excluidos pueden ser substituidos o se les
permite entrar al campo de juego
b) Si hay una exclusién posterior a la concesién de
la ventaja
e La exclusion comienza cuando la sancion es
dada (por ejemplo, cuando tan pronto la
situacion de ventaja termine y la sancion
deba ser tomada)

Comentario 3



La expresién “efectivo hasta el fin del juego” (Regla 16:5)
incluye el “Gol de oro” y el “uno contra el arquero”
Comentario 4: Conducta del arquero fuera del area

El arquero es totalmente responsable por cualquier
contacto con el oponente fuera de su area. Esto significa
gue en cualquier contacto donde el atacante no tiene
chance de ver o esquivar al arquero, un respectivo
lanzamiento (de 6 metros si pierde una clara chance de
anotar un gol) y una sancion progresiva debe ser dada. Si
el incidente ocurrié en el “uno contra el arquero” un
lanzamiento de 6 metros y una descalificacion al arquero
debe ser dada.

Por el contrario (si un jugador atacante tiene tiempo y
espacio suficiente para ver y evitar al portero) se
concederd un tiro libre (falta de ataque) a favor del
equipo del portero

Comentario 5: Conducta del arquero dentro del area

Si el arquero salta contra un oponente que esta tratando
de anotar “no verticalmente”, incluso para asustar al
jugador contrario debe darse un lanzamiento de 6
metros y una exclusién. Si el arquero causa un contacto
fisico contra el oponente debe darse un lanzamiento de
6 metros y una descalificacion. El arquero defensor debe
tener la responsabilidad de éste tipo actos.



Regla 17
Los arbitros



17:1 Cada partido sera dirigido por dos arbitros con la
misma autoridad y estan asistidos por el cronometrador-
planillero.

17:2 Los arbitros observan la conducta de los jugadores
y de los oficiales de equipo desde el momento que
entran al establecimiento del partido hasta que lo
abandonan.

17:3 Los arbitros son los responsables de inspeccionar el
terreno de juego, los arcos y las pelotas antes de que
comience el partido y ellos deciden que pelotas seran
utilizadas (Reglas 1y 3:1).

Los arbitros también observan la presencia de ambos
equipos con los uniformes apropiados. Ellos
comprueban el acta y el equipamiento de los jugadores.
Se aseguran que el nimero de jugadores y oficiales en la
zona de cambio estén dentro de los limites y
comprueban la presencia e identidad del “oficial
responsable” de cada equipo. Deberan corregir cualquier
irregularidad (4:2-3 y 4:8-10)

17:4 El sorteo (10:1) debe ser efectuado por uno de los
arbitros en presencia del otro arbitro y del “oficial
responsable de equipo” de cada uno de los equipos o
bien, en presencia de un oficial o de un jugador que
actuara en representacién del “oficial responsable de
equipo”.



17:5 En el comienzo del partido, uno de los arbitros se
colocara fuera de la linea lateral, de frente y en el lado
opuesto a la mesa de control. El reloj oficial comienza
con su sefial de silbato (2:5). El otro arbitro se colocara
en el centro del campo de juego. Después de la sefial de
silbato el comienza el juego con un saque de arbitro (ver
Regla 10). Los arbitros deben cambiar de lado durante el
tiempo de juego.

17:6 Los arbitros deberan colocarse de tal forma que
puedan ver las zonas de substitucion de ambos equipos
(17:11, 18:1)

17:7 En principio, todo el encuentro lo dirigiran los
mismos arbitros. Es su responsabilidad asegurar que el
partido se juegue de acuerdo a las reglas y tienen que
sancionar cualquier infraccién (no obstante ver Reglas
13:2y 14:2).

Si uno de los drbitros no pudiera finalizar el encuentro,
el otro arbitro deberia continuar el encuentro solo. (Para
la IHF y la Federacion Continental, ésta situacion se trata
de acuerdo a las regulaciones correspondientes)

17:8 Si ambos arbitros pitan una infraccién y coinciden
sobre el equipo que debera ser sancionado, pero tienen
diferente opinién sobre la severidad de la sancion,
entonces se impondra la sancién mas grave.



17:9 a) Si ambos arbitros tienen diferente opinidn sobre
la cantidad de puntos que se debe dar después que un
equipo convirtid, una decisién deberia aplicarse (ver
Comentario).

b) Si ambos arbitros pitan una infraccion, o la pelota ha
abandonado el terreno de juego, y los dos arbitros
tienen diferente opinidn sobre cual de los equipos tiene
la posesién de la pelota, entonces se aplicara la decision
conjunta a la que lleguen los arbitros después de hacer
una consulta entre ambos (ver Comentario).

El parar el tiempo es obligatorio (“time-out”). Durante la
consulta entre ambos Aarbitros haran la gestoforma
claramente y después del toque de silbato se reanuda el
juego (2:8f, 15:5)

Comentario

Los arbitros alcanzan una decisidon conjunta después de
consultarse brevemente. Si no llegaran a una decision
conjunta, entonces prevalecerd la opinion del arbitro
central.

17:10

Ambos arbitros son responsables de la cuenta de los
puntos, del tiempo de juego y del resultado del juego.
Son responsables de controlar el tiempo de juego. Si
hubiera duda sobre la exactitud del cronometraje, los
arbitros tomaran una decision conjunta (ver también
Comentario Regla 17:9).



17:11 Los arbitros controlan con el soporte del
cronometrista y planillero la entrada y salida de las
substituciones (17:6, 18:1)

17:12 Los 4arbitros son responsables de asegurar
después del encuentro que la planilla del partido esté
completada correctamente.

Las expulsiones (regla 16:14) y descalificaciones del tipo
indicadas en la Regla 16:8 deben ser explicadas en la
planilla del partido

17:13 Las decisiones tomadas por los arbitros,
incluyendo en las recomendaciones de los delegados
fundadas en la observacion de los hechos o juicios son
irrevocables.

Solamente se podran presentar apelaciones contra las
decisiones que no sean de conformidad con las reglas.
Durante el encuentro, solamente tienen derecho a
dirigirse a los arbitros los “oficiales responsables de
equipo” correspondientes.

17:14 Los arbitros tienen derecho a suspender el juego
temporal o permanentemente. Los arbitros deberan
hacer todo lo posible para que el juego continte, antes
de tomar la decisién de suspenderlo permanentemente.



Regla 18
El Cronometrador y el Planillero



18:1 En principio, el cronometrador tiene Ia
responsabilidad principal de controlar el tiempo de
juego, pedidos de tiempo (“time-out”).

Generalmente, solo el cronometrador (y cuando sea
aplicable, uno o dos delegados) deberia interrumpir el
juego cuando ello fuera necesario.

Simultdneamente, el planillero tiene la responsabilidad
de controlar la lista de jugadores, la planilla de juego, la
entrada de jugadores que llegan después del comienzo
del partido, y la entrada de jugadores que no estan
autorizados a participar. También de controlar el
tanteador.

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

Ambos con los arbitros controlan las substituciones
(17:6,17:11).

Ver también Aclaracion N° 8 respecto al procedimiento
correcto para las intervenciones del cronometrador-
planillero cuando observan algunas de las
responsabilidades anteriormente mencionadas.

Comentario

Durante un evento de la IHF, Continental o Campeonato
Nacional las tareas de distribucién pueden ser
organizadas de otra manera.



18:2 Si no hubiera instalacion mural de cronometraje,
entonces el cronometrador informara a los responsables
de ambos equipos sobre el tiempo jugado o el que
gueda por jugar, especialmente después de los pedidos
de tiempo (“time-out”).

Si no hubiera disponible una instalacién mural de
cronometraje  con una sefal automdtica el
cronometrador asumira la responsabilidad de sefialar el
final del primer tiempo y el final del partido (ver
Comentario regla 2:9).

Cuando el jugador es excluido, el planillero confirma al
jugador y a los darbitros por intermedio de una tarjeta
grande.

La tarjeta muestra el “1” para la primera exclusién del
jugador y el “2” para la segunda exclusion.
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Indice de los gestos

Guia

1-Ventaja

2 - Doble bote (“doble dribbling”)

3 - Pasos, tener la pelota por mds de 3 segundos
4 - Abrazar, retener, empujar

5 - Golpear

6 - Falta de ataque

7 - Direccién del Saque lateral

8 - Saque de arco

9 - Direccidn de tiro libre

10 - Guardar la distancia de 1 metro

11.1 - Gol que vale 1 punto

11.2 — Gol que vale 2 puntos

12 — Exclusion

13 — Descalificacion (tarjeta roja)

14 - Tiempo muerto (time-out)

15 — Permiso para que entren dos personas
16 — Gesto de advertencia de juego pasivo



Guia

1 -Si 1o 2 puntos son dados cuando un gol es anotado
(Regla 9, 14:4, Aclaracidon N° 1), entonces el arbitro de
campo debe indicar con 1 o 2 dedos levantados. Cuando
el gol vale 2 puntos, el arbitro de area realiza un gesto
adicional girando el brazo en 360 grados y levantando
los 2 dedos.

2 — El gesto N° 12: Los drbitros indican la violacion a la
regla, la falta que cometid y si es la primera o la segunda
exclusién. Con la toma del brazo y con puiio cerrado en
un angulo de 90° se le indica al jugador la exclusion

3 — Los drbitros usan la tarjeta roja para indicar
inmediatamente la descalificacidn.

4 — las descalificaciones deben ser confirmadas
claramente por el cronometrador levantandola en el aire
la tarjeta roja.

5 — Cuando un tiro libre es dado, los arbitros deben
mostrar inmediatamente la direccion que le corresponde
al equipo (Gestos N° 7 o 9). Después de marcar la
direccion, la obligatoriedad de los gestos que
correspondan a cualquier sancidn progresiva que
corresponda (Gestos 12 — 14).



El arbitro si asi lo desea puede explicar la razén del tiro
libre o lanzamiento de 6 metros usando los gestos N° 1 —
6 como informacidén

6 — Los gestos N° 11, 15 y 16 son obligatorios en aquellas
situaciones que se deben aplicar

7 — Los gestos N° 8, 10 son usados si los arbitros los
juzga necesario.



Gesto 1 - Ventaia

Gesto 2 — Doble dribbling




Gesto 3 - Pasos

Gesto 4 - Advertencia



Gesto 5 - Golpear

Gesto 6 — Falta de ataaue




Gesto 7 — Saque lateral

Gesto 8 — Saque de arco



Gesto 9 -Tiro libre

Gesto 10 — Mantener 1 metro de distancia



Gol de 1 punto
Gesto 12 — Gol de 2 puntos




Gesto 12 — Exclusion

Gesto 13 — Descalificacion




Gesto 14 — Tiempo fuera (time-out)

Gesto 15 - Permiso para la entrada de personas




Gesto 16 — Advertencia Juego pasivo




ARBITROS:
Vanesa Pérez (IHF)
Pablo Martinez (IHF)
Luis Mdnico (IHF)
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Aclaraciones a las Reglas de Juego

Contenido

1 — Concesién de puntos
2 — Circunstancias especiales

3 — Ejecucidn del tiro libre después del silbato final
(2:10-12)

4 — Juego Pasivo (Regla 7:10-11)

5 — Conducta antideportiva (8:4, 16:1d)

6 — Seria conducta antideportiva (8:6, 16:6e)
7 — Definicién de “clara chance de gol”

8 — Interrupcion del cronometrador (Regla 18:1)

9 —Tiro contra el arquero(shoot-out) y contrataque



Aclaracion 1
Concesion de puntos (Regla 9)

También en la siguiente situacién se conceden dos
puntos

Un gol anotado en el aire (flight) (9:2)

Solo se concedera dos puntos si el jugador que hace el
“flight” controla el balén y lanza al gol en el aire
(palmear el balén o empujarlo a gol sélo tendrd valor de
un punto)

Comentario

Tanto el espiritu del balonmano playa y su especifica
filosofia tienen que ser respetados. Tiene que haber
espacio para “goles creativos o espectaculares” lo cual
seran concedidos con dos puntos.

Un gol es espectacular si éste tiene un alto contenido
técnico y es evidente que “no es un punto”, se basa en
las habilidades técnicas fundamentales.

Un notable y dramatico final puede conducir a un gol
creativo. Observacidon: Esos objetivos se persigue
claramente para “ridiculizar” al jugador oponente, esto
debera ser considerado como conducta antideportiva y
nunca habra de dar un “gol de dos puntos” (Juego
Limpio).



Aclaracion 2
Circunstancias especiales

Cuando circunstancias externas (viento, posicion el sol,
etc.) lo requieran, los arbitros pueden decidir en usar
solamente uno de los arcos para el “uno contra el
arquero” (shoot-out)



Aclaracion 3
Ejecucion del Tiro Libre después del silbato final
(2:10-12)

En muchos casos, el equipo que tiene la oportunidad de
ejecutar un tiro libre después que el tiempo de juego ha
finalizado, no esta realmente interesado en intentar
marcar un gol. Esto puede ser porque el resultado del
partido esta ya claro, o bien porque la posicién de tiro
libre esta demasiado lejos del arco del equipo contrario.
Aunque técnicamente las reglas requieren que el tiro
libre sea ejecutado, los arbitros deberian mostrar un
buen juicio y considerar que el tiro libre ha sido
ejecutado, si el jugador que estd aproximadamente en la
posicién correcta simplemente deja caer la pelota o la
entrega a los arbitros.

En aquellos casos en lo que sea claro que el equipo
quiere intentar marcar un gol, los drbitros deberian
encontrar el equilibrio entre permitir ésta oportunidad
(por muy pequefia que sea) y asegurar que la situacion
no se deteriore en un consumo de tiempo. Esto significa
que los arbitros deberian conseguir que los jugadores de
ambos equipos se sitlen en posiciones correctas
firmemente y rapidamente, para que el tiro libre se
ejecute sin demora.

Los arbitros deben advertir y controlar a los jugadores
del equipo lanzador para que solo un jugador tenga la
pelota en su mano. Si los jugadores quieren abandonar



el terreno de juego para ser sustituidos, lo deben hacer
corriendo sus propios riesgos. Los arbitros no tienen
ninguna obligacion de esperar para efectuar la sefal de
ejecucién hasta que los sustitutos estén en su posicidn
correcta.

Los darbitros deben estar muy atentos a las infracciones
en las que pueden incurrir cualquiera de los dos equipos.
El avance persistente de los defensores debe ser
sancionado (Regla 15:7, 16:1c, 16:2f). Ademas, los
jugadores atacantes a menudo infringen las reglas
durante la ejecucién. Es muy importante que no se
conceda ningun gol que se haya marcado ilegalmente.



Aclaracion 4
Juego Pasivo (Regla 7:10 — 11)

Directrices generales
La aplicacién de las reglas en relacion con el juego pasivo
tiene el objetivo de prevenir los métodos poco atractivos
de juego y los retrasos intencionales. Para eso, los
arbitros, a lo largo del partido, deben reconocer y juzgar
los métodos pasivos de una manera consistente.
Los, métodos pasivo de juego pueden surgir en todas las
fases de un ataque de un equipo, por ejemplo, cuando la
pelota se mueve durante la transicién de la defensa al
ataque, durante la fase organizacion de un ataque o
durante la fase de definicién del mismo.
El juego pasivo es frecuentemente utilizado en las
siguientes situaciones:

- Un equipo estd ganando por una corta ventaja

faltando poco tiempo para finalizar el partido
- Un equipo tiene a un jugador excluido
- Superioridad numérica del equipo,
especialmente en la defensa

La utilizacion de la sefial de advertencia
La sefal de advertencia deberia ser usada
particularmente en las siguientes situaciones:
1 - Cuando se estan realizando sustituciones
lentamente, o cuando el baldn se esta llevando hacia el
otro campo lentamente
Indicaciones tipicas:




Los jugadores estan esperando alrededor del
centro del campo de juego a que se completen
las sustituciones

Un jugador esta parado en un lugar picando la
pelota.

La pelota es jugada hacia atrds, hacia su propia
mitad del campo, aun cuando el adversario no
esta ejecutando ningun tipo de presion.

Demora en la ejecucion de saque de arquero o
cualquier otro lanzamiento

2 — En conexidon con una sustitucion tardia después de
que la fase de organizacion del ataque haya empezado
Indicaciones tipicas:

Todos los jugadores estan ocupando su posicién
de ataque

El equipo empieza la fase construccién del juego
con una etapa de pases preparatoria

El equipo no realiza un cambio hasta que haya
empezado la fase de construccion

Comentario: Si un equipo ha intentado un contraataque
rapido desde su propio campo, pero ha fracasado en
conseguir una inmediata oportunidad de gol después de
haber alcanzado el campo de los adversarios, se le debe
permitir realizar un cambio rdpido de jugadores en ese
momento

3 — Durante una fase de construccidn excesivamente

larga

En principio, siempre se debe permitir a un equipo
realizar una fase de construccién con una fase de pase



preparatoria, antes de que empiece una situacién de
ataque.

Indicaciones tipicas de una fase de construccidon de
jugada excesivamente larga son:

- El ataque del equipo no lleva a ninguna accién
de ataque con un objetivo

Comentario: Una “accion de ataque”, existe
particularmente cuando el equipo atacante utiliza
métodos tacticos para moverse de tal forma que ganan
ventaja especial sobre los defensores, o cuando
aumentan el ritmo del ataque en comparacién con la
fase de construccion de la jugada.

- Los jugadores estan recibiendo la pelota
repetidamente mientras permanecen estaticos o
se mueven lejos del arco

- Eljugador estatico pica la pelota repetidamente

- Cuando se enfrenta a un adversario, el jugador
atacante, se vuelve hacia atrds y espera a que los
arbitros interrumpan el juego, o no intenta
ganar ninguna ventaja especial sobre el
defensor.

- Acciones defensivas activas, los métodos
defensivos activos para prevenir que los
atacantes incrementen el ritmo, porque los
defensores bloquean los movimientos previstos
de la pelota e impiden a los jugadores correr.

- El equipo atacante no consigue un incremento
del ritmo desde la fase de construccién hasta la
fase final.



4 - Después de mostrarse la sefal de advertencia
Después de mostrar el gesto de advertencia, los arbitros
deben permitir al equipo en posesion del balén algo de
tiempo para modificar su sistema de juego. (Los drbitros
deberian ser conscientes y reconocer que los jugadores
jovenes o equipos de nivel mds bajo pueden requerir mds
tiempo). Si después de esta fase de construccidén no hay
ninguna clara ocasién en la que no se ve ningln
incremento del ritmo y no se puede reconocer ninguna
accién con un objetivo claro de ataque, entonces los
arbitros deben concluir que el equipo en posesion de la
pelota es culpable de practicar un juego pasivo.
Comentario: Los arbitros deben tener cuidado en no
tomar ninguna decisién de juego precisamente en el
momento en el que el equipo atacante esta justo
lanzando la pelota al arco o iniciando algin movimiento
contra el arco del adversario.

Como se debe mostrar la seiial de advertencia
Si un arbitro (bien sea el arbitro central o el arbitro de
arco) reconoce una situacion de juego pasivo, debe
levantar el brazo (Gesto N° 16) y mantenerlo arriba
hasta la siguiente interrupcién del juego para indicar que
el equipo en posesion de la pelota no estd intentando
una oportunidad de gol. El otro arbitro deberia también
mostrar la sefial.
El brazo se mantiene levantado hasta que:

v" El ataque finaliza

v" El gesto ya no tiene validez (leer a continuacion)




Un ataque comienza cuando un equipo consigue la
posesion del baldn, y se considera finalizado cuando el
equipo marca un gol o pierde la posesidn.
La gestoforma de advertencia de juego pasivo
normalmente tiene validez durante todo el resto del
ataque. Sin embargo, durante el curso de un ataque
existen dos situaciones en las que el juicio del juego
pasivo deja de existir y el gesto deja de realizarse:
a) El equipo en posesién del balén lanza a porteria
y el baldn vuelve al equipo lanzador tras rebotar
en la porteria o el arquero (directamente o en
forma de saque lateral).
b) Un jugador o un oficial del equipo defensor
recibe una sancién disciplinaria segun la Regla
16 debido a wuna falta o wuna conducta
antideportiva.

En éstas dos situaciones, al equipo en posesion del balén
se le debe permitir una nueva fase de construccién.

Si el equipo atacante solicita un tiempo muerto (time-
out) de equipo después que la sefial de advertencia
hubiera sido mostrada entonces dicha sefial de
advertencia se debe mostrar otra vez cuando el juego se
vaya a reanudar de nuevo tras el tiempo muerto (time-
out) de equipo, para poner énfasis sobre el hecho de
que la advertencia sigue en vigor.



Aclaracion 5
Conducta antideportiva (8:4, 16:1d, 16:6b)

Ejemplos de conducta antideportiva son:

a)

b)

c)

Gritar al jugador que estd tomando un
lanzamiento de 6 metros.

Patear la pelota lejos durante una parada, para
que el oponente no pueda inmediatamente
ejecutar el lanzamiento que le fue dado.
Maltrato verbal al oponente o compafiiero de
equipo

Cuando un jugador u oficial no deja la pelota que
estd fuera del campo de juego

Demorar la ejecucidn de un lanzamiento

Agarrar al oponente por la camiseta

Si el arquero no entrega la pelota cuando un
lanzamiento de 6 metros ha sido dado al
oponente

Si un jugador de cancha repetidamente bloquea
el lanzamiento con el pie o la parte baja de la
pierna

Si los jugadores defensores repetidamente
entran al area de gol

Si un jugador trata de crear una impresion falsa
o teatraliza una infraccion que no fue cometida



Aclaracion 6
Conducta antideportiva grave (8:6, 16:6¢)

Ejemplos de conducta antideportiva grave son:

a)

c)

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

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

Si un arquero demostrativamente se abstiene de
tratar de detener un lanzamiento de 6 metros,
los arbitros deben asumir que él no estd
tratando de parar el lanzamiento

Tomar revancha después de haber recibido una
falta (responder con un golpe en una accidn
reflejo)

Lanzar deliberadamente la pelota hacia un
jugador adversario durante una interrupcién del
juego, a menos de que se haga de tal forma que
deba considerarse como una agresion.



Aclaracion 7
Definicidn de clara chance de gol (14:1)

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

a)

c)

Un jugador, que ya tiene la pelota y el control de
su cuerpo en la linea del drea del arco contrario,
tiene la oportunidad de marcar gol, sin que
ningun contrario pueda impedir el lanzamiento
con métodos legales

Un Jugador que tiene la pelota y el control de su
cuerpo, esta corriendo sélo hacia el arquero en
un contraataque, sin que ningun otro contrario
sea capaz de ponerse delante de él y parar el
contraataque.

Un jugador estd en wuna situacién que
corresponde a los apartados anteriores (a y b)
excepto que el jugador todavia no tiene el
control de la pelota, pero esta listo para una
inmediata recepcién; los arbitros deben estar
convencidos de que ninguln contrario seria capaz
de impedir la recepcién de la pelota con
métodos legales.

Un arquero ha abandonado su area de arco y un
contrario con la pelota y el control de su cuerpo
tiene una clara oportunidad, sin estorbo, lanzar
la pelota al arco vacio, (esto también se aplica si
los defensores estdn en posiciones situados entre



el lanzador y el arco, los drbitros deben tener en
cuenta la posibilidad de que estos jugadores
intervengan de manera legal)



Aclaracion 8
Interrupcidn por parte del cronometrador (Regla
18:1)

Si un cronometrador interrumpe el juego debido a un
cambio antirreglamentario o una entrada ilegal de
acuerdo a las reglas 4:4, 4:6, 4:13, 4:14 el juego se
reanudara con un tiro libre a favor de los contrarios,
normalmente en el lugar de la infraccidn. Sin embargo, si
la pelota estuviera en posicion mas favorable para los
contrarios en el momento de la interrupcién, entonces el
tiro libre deberia hacerse desde aquel lugar (Ver regla
13:8, 3er. Y 42, Parrafo).

En el caso de tales infracciones, el cronometrador
interrumpira el juego inmediatamente, sin considerar las
“reglas de la ley de ventaja generales”, en 13:2 y 14:2. Si
se frustra una clara oportunidad de gol por causa de una
interrupcién de ese tipo y cuando ésta es causada por
una infraccidn por parte del equipo defensor, entonces
se deberda conceder un lanzamiento de 6 metros de
acuerdo a la regla 14:1a.

Si se trata de otro tipo de infracciones que deban ser
comunicadas a los arbitros, el cronometrador deberia
normalmente esperar hasta la siguiente interrupcion del
juego. Si el cronometrador, no obstante, interrumpe el
juego, la intervencion no puede llevar a la pérdida de la
pelota. El juego sera reanudado con un tiro libre para el
equipo que tenia la pelota en el momento de Ia



interrupcién. Sin embargo, si la interrupcién fue causada
por una infraccidon por parte del equipo defensor, y los
arbitros juzgan que la interrupcién prematura frustré
una clara oportunidad de gol para los contrarios,
entonces deberd concederse un lanzamiento de 6
metros de acuerdo a la regla 14:1b. Como un principio
general, las infracciones observadas y comunicadas por
el planillero o el cronometrador (excepto las reglas 4:4,
4:6, 4:13, 4:14) no llevan a sanciones disciplinarias
personales.

Las condiciones para conceder un lanzamiento de 6
metros de acuerdo con la regla 14:1a, indicadas en el
segundo parrafo anterior, también se aplican en el caso
de que un arbitro o delegado técnico (de la IHF o
Federaciéon Continental/Nacional) interrumpa el juego
por una infraccion que lleva una advertencia verbal o
una sancidn disciplinaria contra un jugador o un oficial
del equipo defensor en el momento en el que el equipo
en posesion de la pelota tiene una clara oportunidad de

gol.



Aclaracion 9
Lanzamiento de uno contra el arquero y
contraataque

Si durante el lanzamiento de uno contra el arquero o un
contraataque, el arquero defensor o el jugador obstruye
la carrera del jugador atacante, causando un contacto
fisico, se debe dar un lanzamiento de 6 metros y una
exclusién (o descalificacion segln correspondiera).

El arquero defensor o jugador siempre tienen la
responsabilidad de su accion.



Reglamento relativo a
la Zona de Cambios
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1 — Cada equipo tiene un area de substitucion
para los jugadores de 15 metros de largo y 3
metros de ancho. Estas zonas estan situadas fuera
de la linea lateral en ambos lados laterales del
campo de juego (1:7)

2 — No se pueden colocar objetos de ningln tipo
en las zonas de cambios. Las botellas de agua y las
toallas pueden guardarse en algin contenedor
(baul o cajén) provisto por el organizador del
torneo.

3 —Solo los jugadores y los oficiales de equipo que
figuran en la planilla del partido estan autorizados
a permanecer en la zona de cambios (4:2, 4:6)

4 — Ambos equipos estan en las dreas de
substituciones en sus respectivos lados (1:7, 2:1)

5 — Los oficiales de los equipos en la zona de
cambio deben estar vestidos en ropa deportiva.

6 — Si se necesita un intérprete, éste debe ocupar
una posicion detras del banco del equipo.



7 — El cronometrador y el planillero ayudaran a los
arbitros en la vigilancia de la ocupacién de la zona
de cambio antes y durante el partido. Si antes del
partido existe alguna infraccién a las reglas en
relacién con la zona de cambio, el partido no
puede empezar hasta que se haya remediado
dicha infraccién. Si éstas reglas se infringen
durante el partido, el cotejo no puede continuar
después de la siguiente interrupcién hasta que el
problema esté resuelto.

8 — a) Los oficiales de equipo tienen el derecho y
la obligacién de controlar y dirigir a su equipo
también durante el partido, siempre y cuando se
haga dentro de un espiritu deportivo y limpio de
acuerdo con las reglas. En principio, ellos deben
estar sentados o arrodillados en la zona de
substituciones. Sin embargo, uno de los oficiales
se le permite moverse dentro de la zona de
cambios, especificamente para:

- Dirigir los cambios de jugadores

- Dar consejo a los jugadores en el terreno

de juego o en las areas de substituciones.
- Proporcionar cuidados médicos
- Solicitar un tiempo muerto (time-out)



- Comunicarse con el
cronometrador/planillero, esto solamente
es aplicable al “oficial responsable del
equipo” y solamente en situaciones
excepcionales (Regla 4:6)

Solo se autoriza a un oficial por equipo a moverse
dentro de la zona de cambio. Ademas, el oficial de
equipo que se mueve debe respetar los limites del
area de substituciones tal como estan definidos
en el punto N° 1 del apartado anterior.
Similarmente, el oficial del equipo no debe
obstruir el campo de vision del cronometrador y
planillero.
b) En principio, los jugadores en las areas
de substituciones deben estar sentados o
arrodillados. Los jugadores substitutos a menudo
se les permite moverse alrededor en las areas de
substituciones, cuando estan pronto para entrar
con la condicién que no molesten
c) No esta permitido para jugadores vy
oficiales de equipo
- Estorbar o insultar a los arbitros,
delegados, planillero-cronometrista,
jugadores, oficiales de equipo o



espectadores, protestando o teniendo

una actitud provocativa o antideportiva

(ya sea verbalmente o con gestos o

expresiones faciales)

- Abandonar la zona de cambio con el fin
de influir en el juego
- Quedarse de pie o moverse en la linea

lateral durante el calentamiento.
Los oficiales de equipo y jugadores generalmente
deben permanecer en su zona de cambios. Sin
embargo, si un oficial abandona su zona de
cambios, pierde el derecho a controlar y dirigir a
su equipo y tiene que volver a dicha zona para
recuperar ese derecho.
Los jugadores y oficiales estan bajo la jurisdiccion
de los arbitros/delegados durante todo el
encuentro y las  sanciones  personales
disciplinarias también se aplican si un jugador u
oficial abandona el campo o su zona de cambios.
Por lo tanto las conductas antideportivas, las
conductas  antideportivas  graves y las
extremadamente graves seran sancionadas de la
misma forma que si ocurrieran en el terreno de
juego o su zona de cambios.



9 — Si se infringe el Reglamento relativo a la Zona
de Cambios, los arbitros deben actuar de acuerdo
a las Reglas 16:1d, 16:2c-d o 16:6b, e, i
(advertencia verbal, exclusidn, descalificacion)

10 — En caso de que los arbitros no vieran las
infracciones cometidas en la zona de cambio,
deben ser informados de ello por el
cronometrador-planillero durante la siguiente
interrupcion de juego.

11 — Intervencién por parte de los delegados:

Los delegados de Ila IHF, Federaciones
Continentales o Nacionales que estdn en
funciones durante el encuentro tienen que
informar a los arbitros sobre una posible violacion
de las reglas (excepto en el caso de decisiones
tomadas por los drbitros en base a sus
observaciones de los hechos) o sobre una
violacion a las reglas de la zona de cambios.

El delegado puede interrumpir el encuentro
inmediatamente. En éste caso el encuentro se
reanudara con un tiro libre para el equipo que no
cometié la violacidn que conllevd la interrupcion.



Si la interrupcién es causada por una violacién de
las reglas por el equipo defensor y frustra una
clara ocasién de gol entonces se sancionara con 6
metros en concordancia con la regla 14:1a.

Los arbitros estdn obligados a sancionar
disciplinariamente en concordancia con las
instrucciones de delegado.

Los hechos relacionados con la descalificacion
deben ser explicadas en el acta del partido (Regla
16:9)



Reglamento relativo al
uniforme deportivo




Los uniformes y accesorios deportivos de los
jugadores  contribuiran a ayudar e
incrementar su rendimiento, del mismo modo
gue aumentaran el espectaculo y el atractivo
de este deporte.

Esta parte de las reglas proporciona todos los
detalles, referente a las especificaciones de
uniformes y accesorios en lo que respecta al
color, estilo, cantidad y calidad de tela que se
espera que utilicen todos los deportistas vy
organizadores

La Comisién de Campeonato debe chequear a
cada equipo participante los uniformes
durante la Reunidn Técnica (TM) y durante el
evento. Todos los uniformes de atletas
femeninos y masculinos deben seguir los
pardmetros indicados a continuacién. Acordes
a la Carta Olimpica, mensajes religiosos,
politicos y raciales son estrictamente
prohibidos en los uniformes de los atletas.



l.-Estilo de musculosa de hombre y camiseta
de Mujeres.

El estilo de la musculosa debe estar acorde a
los dibujos mostrados. La musculosa debera
estar sin mangas y ajustado, respecto al
espacio para las requeridas marcas
comerciales

La camiseta ajustada sin mangas para las
mujeres debera ser ajustados, no se permite
usar camisetas debajo de la vestimenta
oficial, siempre respetando el espacio para los
sponsors.

No se permite llevar camisetas de manga
corta debajo de la musculosa oficial.

Las musculosas para los oficiales estd
prohibido



Colores

Las musculosas y camisetas ajustadas para las
mujeres seran de colores vivos y veraniegos
(ej: rojo, azul, amarillo, verde, naranja y
blanco) en el intento de reflejar los colores
usualmente usados en la playa.

Marcas (Sponsors)

Logos y marcas — Pueden ser impresos en el
frente y atras de la musculosa (hombres) y en
las camisetas ajustadas (mujeres)

Marca de vestimenta — La marca de la
vestimenta tendra que estar en el frente y no
podra exceder los 20 cm?2

Numeros de atletas

Los numeros de los atletas deberan estar
ubicados en el frente y serdn de 12 x 10 cms.
Para ambos sexos. Esta informacién debe ser
impresa en un color que contraste con el del
uniforme (ejemplo, si el uniforme es oscuro,
el nimero debe ser claro y si el uniforme es
claro, el nUmero debe ser oscuro)



Il.- Estilo de pantalones (shorts para
hombres) y calzas para mujeres

Los miembros del equipo deben usar el
mismo short /calza. Los hombres deben usar
el short como se adjunta el grafico. Estos
mismos tendran su parte mas larga a 10 cms.
por encima de la rodilla. Las mujeres deberan
usar calza ajustadas que esté en concordancia
con el dibujo adjunto.

Los equipos estdn autorizados a tener
sponsors, marcas y logos de vestimenta en
sus pantalones (hombres) o calzas (mujeres) o
(o mallas enteras de invierno) localizados en
cualquier posicién y de cualquier tamafio. No
hay limitacidén en el nimero de sponsors a ser
desplegados en los pantalones. Se deben
poner los nombres o sobrenombres en sus
pantalones o calzas.

Los oficiales deben presentar sus uniformes
(musculosas, camisetas, shorts, calzas, o
mallas de una sola pieza) para aprobar



durante la Pre-Competicién. Las musculosas
para los oficiales no estan permitidos.
Ademas cualquier prenda térmica debe ser
del mismo color que su respectiva parte del
uniforme.

Temperatura fria:

En condiciones meteoroldgicas severas se
permite que los jugadores utilicen uniformes
compuestos de camiseta ajustada vy
pantalones largos ajustados (que lleguen a los
tobillos y no a las rodillas). Estos deben seguir
en disefio y color las mismas reglas de
marketing que las dispuestas para pantalén
corto y calzas inferiores de los(as)
jugadores(as), sin consideracion a su tamafio
y posiciéon. La Direccion de la Competicién
serd la ultima responsable de permitir que los
jugadores vistan tal uniforme especial
siempre que se requiera, después de
consultar con el personal médico oficial.

El uniforme para tiempo frio estard
compuesto de una camiseta ajustada de



manga larga o corta y/o pantalones largos
ajustados. Este uniforme debe quedar
ajustado al cuerpo y coincidir en modelo,
longitud y color para todos los jugadores del
mismo equipo.

En lo que respecta a las camisetas/tops para
tiempo frio, los logotipos del sponsor estan
permitidos tanto en los hombres (/levando sus
pantalones cortos encima) como en las
mujeres, de acuerdo con las reglas generales
qgue arriba se establecen
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Women's Game Uniform

Uniforme Femenino

Women's Game Top
(Red Yellow)







ACCESORIOS







REGLAMENTO SOBRE
EQUIPAMIENTO Y ACCESORIOS DE
PROTECCION

1 - Protectores de cabeza y cara

Articulo Ejemplos Decisién | Limitaciones | Comentarios
. N
No estan 0 ste
. . rmiten
Mascaras permitidos pel €
mascaras
Cascos No estan No .se
permitidos permiten
cascos
Solo se
permiten
bt ot
ToLecCLlorcs| . CIntaS
: Permitido
de nariz suaves de
un solo

color




2 - Vinchas deportivas de cabeza, bandanas y gorras

Ejemplos

blando

Decision Limitaciones | Comentarios
Si mas de un
Solo se atleta de un
Permitidos | Permiten equipo desea
vinchas utlllzarlla v!ncha
delgadas y Heportiva tienen
que ser del
estrechas mismo modelo y
color
Las vinchas
deportivas que
No estan no son de
. material eldstico,
permitidos son anchas y
Bruesas no estan
permitidas
sz Si mas de un
. atleta de un
permiten equipo decide
bandanas usar la bandana
Permitido de en la cabeza,
material ésta tiene que
elasticoy ser del mismo

modelo y color




Se permiten L,
Si mas de un
gorras de
i material suave atleta de un
Permitido i equipo desea
y elastica
siempre y usar una gorra,
. todos deben
cuando la visera .
ser del mismo
se encuentre
. modelo en
para atras L
color v disefio

Un equipo solo puede usar un solo accesorio de cabeza
(gorra, bandana o cinta) durante el encuentro




3 — Gafas y gafas de proteccion

Ejemplos

Decision

Comentarios

Permitido

Se permiten gafas
deportivas y gafas
protectoras con
tiras de apoyo
especiales. Los
lentes son de
plastico sélido y las
varillas de silicona u
otro material
elastico.

No estan
permitidos

No se permiten
gafas
deportivas o
protectoras
con varillas
rigidas

Permitido

Solo se permiten
gafas de sol de
material plastico con
cintas de soporte. No
se permiten gafas de
sol sin las cintas de

soporte y con varillas
rigidas




4 - Protectores bucales

Ejemplos Decision | Comentarios
Se permite un
. solo color o
Permitido

transparente




No estan
permitidos

protectores

multicolores o

transparentes

No se
permiten

bucales

no

5 — Protectores de hombro y mangas de compresion

Articulos

Ejemplos

Protectores

e

hombros

Decision

Limitaciones

No estan
permitidos

No se
permite
ningun
tipo de
protector
de
hombro




No estan
permitidos

No se
permiten
mangas de
compresion

6 — Proteccion de codos

Articulos

Ejemplo

Decision

Comentarios

Almohadillas|
de codo
acolchadas

No estan

~[permitidos

No se
permiten
ningun tipo
de
almohadillas
de codo
alcochadas

No se permiten todos los tipos de soporte
No se permiten todos los tipos de vendas, como la

proteccidn y la cobertura de la mayor parte del cuerpo
(incluyendo hombro, rodilla y pantorrilla)




6 — Proteccion del codo

Soporte de No. se ’perrnite
ningun tipo
codo con de soporte de
espuma, No estan codo con
velcroy permitidos espuma,
proteccion velcroy
de espuma almohadillas
protectoras
Parches de Se permiten
codo de parches de
neopreno Permitido codoﬂcon un
con un solo cojin de
cojin de espuma
espuma grandey
delgado
grande y
delgado
Protectores No esta No >
itido permiten
de codos permiti protectores
de codos




7 - Rodilleras

Articulos

Ejemplos

o-

Decision

Comentarios

No estan
permitidos

No se
permiten
protectores
de rodillas
con
componentes
rigidos.
Incluso si
éstos estan
cubiertos

Permitido

SC FCI |||;tc||
protectores de
rodilla con un solo
cojin grande y
espuma protectora
y pueden tener
cualquier color, si
a parte de plastico
esta
completamente

Permitido

tubierta

Se permiten
soportes de
rodilla de
neopreno con un
solo cojin grande
y espuma
protectora




8 — Medias de Compresion

Ejemplo Decision Comentarios
| \ /? No se
n ' X permiten
/\ v No estan ningun tipo
: ermitidos :
/\ P de media de
\ compresién
9 - Tobilleras
Articulo | Ejemplo | Decision | Limitacione | Comentarios
s
Protectores .
: No se permiten
fle rodillas No estan rotectores de
pstabilizadg . P
izid permitidos tobilloy
res rigidos £ estabilizadores
Se permiten
Vendajes tobilleras con
tipo P  |Permitido | tiras elasticas
tobillera si no hay
componentes
rigidos




9 — Paiiuelos en la cabeza

Articulo Ejemplo Decisidén Limitaciones
C H'S
Se-permiten
o fafiuelos deportivos
:anuslos Permitido fe unsolo color. Si
€ cabeza varios jugadores
deportivos usan pafiuelos
deportivos deben se
deun-selocoler
Pafiuelos )
para la No No se permiten
cabeza no permitido panueblos parala
cabeza no
deportivos deportivos
10 - Ropa
Articulo Ejemplo Decision Limitaciones
Las camisetas
Camisetas de manga
de manga No estin larga para
Iarga'\ para permitidas abajo del
abajo del uniforme no
uniforme estdn
permitidas




No se
permiten
pantalones
cortos
térmicos ni
calzoncillos
largos

No estan
permitidos

Los jugadores
no pueden usar
pantalones
No estan | cortos térmicos

permitidos ni calzas,
medias,
pantalones,
bragas y/o
pantalones de
compresion
largos

Calcetines

S€ permite usar
alcetines deportivo.
pgulares (hechos dg
tela) y vendas cortas|
No se permiten otro

Permitido | tipos de calzado
sintético, caucho o
neopreno). Todos lo:
calcetines deben se
dgl mismo color. No 3
permiten medias de
arena ni adhesivos

= 0O

exclusivos




11 - Accesorios

Art Ejemplos Decision | Limitaciones Coment.
Se permiten
pendientes y
piercings
. pequefios si
Pen.dle.ntes Permitido estan
ly Piercings completamen
te cubiertos
con cinta
adhesiva
Pendientes y
piercings que
No ‘ no estan
permitido _ompletamente
cubiertos con
cinta adhesiva
Se permiten clips
para el cabello
Hechos de materia] ~ Los clips
Clips de ... blando o plasticos| de metal
Permitido, .
pelo de Lps abrazaderas de estan
plastico plastico deben estar prohibidos
completamente
ubiertas de cinta
adhesiva




Todas las
Ye permitd Mufiequeras
material |utilizadas por
Mufieque Permitido FOTto, no los atletas de
ras cortag hdhesivo, |un equipo del
suavey mismo
delgado | modeloy
color
Muiieque No se
-ras X permiten
largas No e.s?an mufiequeras
permitidos largas
No estan No se
Protector| permitidos permiten
de protectores
muiieca de mufieca




No se permiten
No estan guantes, esto s¢
permitidos aplica también g
Guantes los porteros
Bandas No se
para No estédn permiten
los permitidos bandas
dedos
para los
dedos




Reglamento relativo a la
arenay alailuminaciéon
Requisitos de calidad de
la arena en balonmano

playa



La seleccibon de la arena es
probablemente el factor mas importante
en la construccion del terreno de juego.
La arena deberia ser cribada a un tamafio
aceptable no muy grueso, libre de piedras
y particulas peligrosas. No deberia ser
demasiado fina que provoque polvo y se
adhiera a la piel.

Cualquier arena que se use deberia
incorporar las siguientes especificaciones:
e Lavado: La arena deberia tener doble
lavado y estar libre de hendiduras

y arcilla a fin de prevenir que se
compacte.

e Tamario de la particula: El tamafio de la
particular de arena deberia estar entre 0.5
y 1 milimetro para permitir un drenaje
adecuado y una seguridad maxima.

e Forma de la particula: Una forma sub
angular resiste la compactacion y
favorece el drenaje.

e Color: La arena de color canela absorbe
menos calor con un minimo reflejo.



¢ Origen: Una arena granitica (no
calcarea - no calcica ni caliza) permanece
estable bajo todas las condiciones
meteoroldgicas y es inmune a la lluvia
acida.

Requisitos de iluminacion en

balonmano playa

En caso de competicién nocturna debe
habilitarse una iluminacion artificial de
1.000 a 1.500 lux (minimo), medido a 1
metro sobre la superficie de juego. La luz
artificial puede también ser operativa
durante el dia —a peticidén de television- a
fin de reducir el impacto de la sombra.






