REGLAMENTO OFICIAL DE BALONMANO
1.1 El terreno de juego

El terreno de juego es un rectangulo de 40 m. d@ Ig 20 m. de ancho, que esta

formado por dos areas de porteria y un area de.jueg lineas exteriores mas largas se
llaman lineas de banda y las mas cortas lineasoderia (entre los postes de la

porteria) o "lineas exteriores de porteria” (a dada de la porteria).

Las caracteristicas del terreno de juego no pusdemodificadas en beneficio de un
solo equipo en ningun aspecto.

COMENTARIO Deberia rodear el terreno de juego una zona deidad de 1 m. de
ancho por el exterior de las lineas de banda yrdedetras de las lineas de porteria.

1:2 La Porteria

Una porteria esté situada en el centro de cada tiegorteria. Deben estar firmemente
fijas al suelo. Sus medidas interiores son de Aemalto y 3 m. de ancho (excepto en
mini-balonmano, donde la porteria tiene unas medaia 1,60 m. de alto y 3 m. de
ancho).

Los postes estan unidos por un larguero. Las argstateriores de los postes estaran
alineadas con el lado posterior de la linea deegartLos postes y el larguero deben
tener una seccién cuadrada y estar construidos eieismo material (madera, aleacién
ligera o material sintético). Las tres caras vesbtesde el terreno de juego deben
pintarse con dos colores alternativos que contiadégamente con el fondo del campo.

Los postes y el larguero deben estar pintados d@gghoncolor en su unién. Este color
debe medir 28 cm. en cada direccion. El resto sidrémjas de color mediran 20 cm.
Las porterias deben estar provistas de redesasujt tal forma que el baléon que
penetra en ellas no pueda salir rebotado inmedeattaral exterior.

1:3 La superficie del &rea de porteria

La superficie del area de porteria esta delimifaatda linea del area de porteria, que se
dibuja como sigue: (i) una linea recta de 3 mtdadyg en frente de la porteria, paralela
y a 6 m. de ésta; y (ii) cuartos de circulo unidossus extremos a la linea de porteria,
cada uno con un radio de 6 m. medidos desde lanesiterna posterior de los postes

de la porteria

1:4 La linea de golpe franco
La linea de golpe franco (linea de 9 metros) edinea discontinua en la que tanto los
segmentos como los espacios entre ellos miden 1haitmea se dibuja 3 metros fuera

de la linea del area de porteria y paralela a ésta.

1:5 La linea de siete metros



La linea de 7 m. se indica con un trazo de 1 nonigitud, pintado frente al centro de la

porteria y paralelo a la linea de porteria, a usiaigcia de 7 m. desde el lado posterior
de la linea de porteria.

1:6 La linea de limitacion del portero

La linea de limitacién del portero (linea de 4 mgfrtiene 15 cm. de longitud. Se traza
paralela a la linea de porteria y a 4 m. de digdathel lado posterior de ésta, justo en
frente de la porteria

1:7 La linea central.

La linea central une el punto medio de las dos$ime banda.

1:8 Las lineas de cambio

Cada una de las dos lineas de cambio se delimiiaa aistancia de 4,5 m. de la linea
central por una linea que es paralela a ésta weuxtiende 15 cm. dentro del terreno

de juego.

Como referencia para los equipos, estas lineasdarsb prolongan 15 cm. hacia fuera
del terreno de juego.

1:9 Las lineas del terreno de juego

Todas las lineas del terreno de juego forman plerla superficie que delimitan. Deben
medir 5 cm. de ancho (excepto 1:10) y deben sensiclaramente visibles.

1:10 Las lineas de porteria

Las lineas de porteria deben medir 8 cm. de anctie s postes, de tal forma que
coincidan con la anchura de los postes.

La mesa del anotador y el cronometrador y los lsdeoreserva deben estar situados
de tal manera que las lineas de cambios puedanisieles para el anotador y el
cronometrador.

La mesa debe estar separada de la linea de bamgatbifetros como minimo.

2:1 Segun edad

Para equipos masculinos y femeninos de mas deds Efiduracion del partido es de
dos tiempos de 30 minutos con 10 minutos de descans

La duracion del partido para equipos de edadesonés a 16 afios

es de 2x25 minutos si tienen de 16 a 12 afios yx@6 ginutos de 8 a 12 afios, en
ambos casos con un descanso de 10 minutos. Pamg™'rfjugadores menores de 8
anos), la duracion del partido es de 2x10 6 2x1Butos, con un descanso de 10
minutos.



COMENTARIO Las fechas que delimitan los grupos de edad etotogos escolares
seran reflejadas en las invitaciones a dichos t@rgedeberan ser tenidas en cuenta.

2:2 Comienzo del partido

El partido da comienzo con el toque de silbatoadeitro central que sefala el saque de
centro y termina con la sefial automatica de laiasibn mural de cronometraje o por
la sefal final del cronometrador.

Las infracciones y actitudes antideportivas conastidntes o simultdneamente con la
sefal final deben ser sancionadas, incluso desjriésta sefal. El arbitro s6lo da por
finalizado el periodo de juego después de espéraseltado de la ejecucion del golpe

franco o lanzamiento de 7 m. Una falta cometidaanter la ejecucion de este

lanzamiento no supone, sin embargo, un golpe fraac® el equipo contrario.

COMENTARIO Si no se dispone de instalacién mural de cron@jeetron sefal de
final automatica, el cronometrador utilizara unnénmetro manual, sefialando el final
del partido.

Si se utiliza una instalacion mural de cronometrajeronémetro si es posible, debe ser
programado para funcionar de 0" a 30'.

2:3 Segunda parte
En la segunda parte del partido, los equipos candgacampo.
2:4 Interrupciones

Los arbitros deciden si y cuando debe interrumpmiseempo de juego y cuando debe
reanudarse.

Sefialan al cronometrador el momento de la detert@btiempo de juego (time-out) y
el de su reanudacion.

La interrupcion del tiempo de juego debe sefalarseonometrador por medio de tres
pitidos breves acompafados de un signo de "T"a®mhanos.

Al final de una interrupcién del tiempo de juegbpartido se reanuda siempre mediante
un toque de silbato del arbitro (16:3 a).

2:5 Sefial de final de tiempo

Si la sefial de final de tiempo se produce en el emonde la ejecucién o durante la
trayectoria del balon en un golpe directo o enamzamiento de 7 m. hay que volver a
ejecutar el lanzamiento. Debe esperarse el resuttadmismo antes de que los arbitros
den por finalizado el partido.

Las infracciones o actitudes antideportivas comastidurante la ejecucion de un golpe
franco o lanzamiento de 7 m., deben ser sancionadas



2:6 CronGmetro

Si los arbitros observan que el cronometrador iaifiado el juego demasiado pronto,
tienen la obligacion de retener a los jugadoresldarreno de juego y jugar el tiempo
restante.

El equipo que estaba en posesion del balon en etemim de producirse la sefal
prematura continuara con la posesion cuando sedeaei partido.

En el caso en que el primer tiempo haya finalizddmasiado tarde, la duracién del
partido se reduce en consecuencia.

2.7 Prorrogas
Se jugara una prorroga, después de 5 minutos @arges si un partido esta empatado
al final del tiempo normal de juego y es necesdeterminar un ganador. Mediante un

sorteo se determina la posesion del balon, asi eberecho a elegir campo.

El tiempo de las prérrogas consiste en 2 partés des equipos cambian de campo en
el tiempo intermedio, pero no hay descanso.

Si el partido continla empatado después de estaemi prorroga tiene lugar una
segunda, después de 5 minutos de descanso y ua soggo, con una duracion de 2
partes de 5 minutos.

Si el partido sigue aun empatado se procederaneiofudel reglamento particular de la
competicion en cuestion.

3:1 Caracteristicas

El balon esta hecho de cuero o material sintédahe ser esférico. La superficie no
puede ser brillante o resbaladiza (18:3).

3:2 Pesos y medidas

Al comienzo del partido, el balén usado en un garthasculino (mayores de 16 afios)
debe medir de 58 a 60 cm. de circunferencia y tengyeso de 425 a 475 gr. (tamafio
3).

Para mujeres mayores de 14 afios y hombres entyel®2afios la circunferencia del
balon debe ser de 54 a 56 cm. y el peso de 328 gr4(tamario 2).

Para partidos masculinos de 8 a 12 afios y femedie@a 14 afnos, la circunferencia
del balén debe ser de 50 a 52 cm. y pesar al n8fogr. (tamafio 1).

Para "minis" (menores de 8 afios), la circunferedelabalon debe ser 48 cm. y el peso
de al menos 290 gr. (tamafio 0).

3:3 Nimero



En cada partido debe haber dos balones disporjbeesumplan las reglas.

3:4 Cambio de balon

Durante el partido el bal6n sélo podra cambiarseaso de absoluta necesidad.
3:5 Partidos internacionales

La utilizacion de un balon oficial con la marca ld§ obligatoria en todos los partidos
internacionales (Ver el Reglamento relativo al bada los estatutos de la I.H.F.).

4:1 Numero de jugadores

Un equipo se compone de 12 jugadores, los cualesndmscribirse en el acta de
partido.

Cada equipo debe jugar obligatoriamente con urepmen todo momento.
En el terreno de juego y al mismo tiempo sélo dediser un maximo de 7 jugadores (6
jugadores de campo y 1 portero). Los demas jugadsoe reserva. (Se permiten

excepciones en mini-balonmano).

En la zona de cambio no se admite mas que a lesvess jugadores excluidos y 4
oficiales.

Los oficiales deben inscribirse en el acta de gargi no pueden ser sustituidos durante
el mismo. Uno (1) de ellos se designara como '@fie@sponsable de equipo”. Sdlo este
oficial esta autorizado a dirigirse al anotadomametrador vy, llegado el caso, a los
arbitros (ver, no obstante, Comentario 2, Tiempemaude equipo).

4:2 Numero minimo

Un equipo debe tener al menos 5 jugadores prepmradoel terreno de juego al
comienzo del partido.

Los equipos pueden completarse hasta 12 jugadaoresl ¢ranscurso del partido,
incluidas las prorrogas.

No es obligatorio suspender el partido si el nungerqugadores de un equipo desciende
por debajo de 5.

4:3 Jugadores autorizados

Se considera a un jugador autorizado para jugestaipresente al comienzo del partido
y esta inscrito en el acta de partido.

Un jugador autorizado puede entrar en cualquier embonen el terreno de juego a
través de la linea de cambio de su propio equipo.



Los jugadores y oficiales que lleguen después derba iniciado el partido deben
obtener del anotador-cronometrador la autorizapéia participar en el mismo.

Si un jugador no autorizado entra en el terrenfuego, los arbitros ordenan un golpe
franco en contra de su equipo y una descalificagigugador (17:5 a).

4:4 Cambios

Durante el partido los reservas podran entrar ealqoier momento y de manera
repetida, sin avisar al anotador-cronometradompgie que los jugadores a los que
sustituyen hayan abandonado el terreno de juegh (4:

Para el cambio de porteros también se aplica egla. r

Los jugadores deben siempre entrar y salir debnierde juego a través de la linea de
cambio de su propio equipo (4:5, 13:1 a).

Durante una interrupcion del tiempo de juego (ton€-esta permitido entrar al terreno
de juego desde la zona de cambio realizando unioandsmal o con el permiso
explicito de uno de los arbitros (gesto 18).

COMENTARIO Toda salida o entrada del terreno de juego dedadnwoorrecta debe
castigarse como cambio antirreglamentario, except@l caso en el que un jugador
salga del terreno de juego involuntariamente.

4:5 Cambios antirreglamentarios

Un cambio antirreglamentario se sanciona con giogpeco para los contrarios (13:1 a)
ejecutado desde el lugar en donde el jugador ofrd@a franqueado la linea de banda.
Sin embargo, si el balén estd en una posicion mnasrdble para el equipo atacante
cuando se interrumpe el tiempo de juego, el gotpacb serd ejecutado desde este
lugar. Ademas, el citado jugador debe ser exclyido 2 minutos (17:3 a). Si hay
cambio antirreglamentario durante una interrupcdéhjuego, el jugador sera excluido
por 2 minutos y el juego se reanudara con el sagaazamiento correspondiente a la
situacion

Si después o0 en ocasion de un cambio antirreglamense observa una actitud
antideportiva grave o una agresion, el jugador ahlp debe ser descalificado o
expulsado respectivamente (17:5 d, 17:7).

4:6 Sanciones

Cuando un jugador reserva penetra en el terrefqwede indebidamente o interviene en

el juego de manera ilicita desde la zona de cambéva sancionado con dos minutos de
exclusioén y otro jugador debe abandonar el tercenjuego de tal forma que su equipo

juegue en inferioridad por dos minutos.

Si un jugador excluido penetra en el terreno dgguurante el tiempo de su exclusion,
se le volvera a sancionar con otros dos minutoda Exclusibn comenzara



inmediatamente, y otro jugador debera abandon@rreino de juego durante el tiempo
que resta de la primera exclusion.

El responsable del equipo debe designar a esejugexor. En caso de rehusar,
corresponde a los arbitros decidir el jugador celzechbandonar el terreno de juego.

COMENTARIO Si "otro jugador" debe abandonar el terreno dgquen lugar de un
jugador sancionado para cumplir el tiempo de exmtus lo que le reste de ese tiempo,
este "otro jugador" esta calificado y puede enguiat momento volver al terreno de
juego durante el tiempo de la sancion.

La exclusion sélo se contabilizara al jugador ictiva en el acta del partido.

4:7 Vestimenta

La vestimenta de los jugadores de campo de un egdgbe ser uniforme. La
combinacion de colores y el disefio de la vestimet@aambos equipos debe ser
claramente distinguible entre ellos. El jugador gale como portero, debe llevar una
vestimenta que se distinga de la de su equipopeqontrario y portero del equipo
contrario (18:3).

Los jugadores deberian llevar numeros del 1 afj@®,mediran, por lo menos, 20 cms.
en la espalda y 10 cms. en el pecho.

El color de los nimeros debe contrastar con ehsledmisetas.

Los jugadores deben llevar calzado deportivo.

Esta prohibido llevar cualquier objeto que puedapstigroso para los jugadores. Esto
incluye, por ejemplo, protecciones para la cara lg/acabeza, pulseras, relojes de
pulsera, anillos, collares o cadenas, pendientdasgsin cinta elastica de proteccion o
montura sélida, o cualquier otro objeto que pueslapeligroso para los jugadores
(18:3).

Los jugadores que no cumplan estas normas no esatarizados a jugar el partido
hasta que hayan corregido el problema.

Los capitanes de los equipos deben llevar alredddloantebrazo un brazalete, cuyo
color contraste con el de la camiseta, de 4 cmandeura, aproximadamente.

5:1

Un jugador que actia como portero puede, despuéandeiar su vestimenta, actuar en
el terreno de juego como jugador de campo. Iguaknen jugador de campo puede
jugar como portero en cualquier momento (4:7).

El cambio de portero debe efectuarse por la propia de cambios.

Se permite al portero:



5:2

dentro del area de porteria, tocar el balon colgaoiex parte del cuerpo siempre que lo
haga con intencion defensiva;

5:3

dentro del &rea de porteria, desplazarse con éhlsh restriccion alguna (ver, no
obstante, 16:3 b);

54

abandonar el area de porteria sin estar en posasidralon y tomar parte en el juego
dentro del area de juego; cuando hace esto, etrpogqueda sometido a las mismas
reglas que rigen para los jugadores de campo ddetréarea de juego (ver, no obstante,
5:12);

se considera que el portero se encuentra fuerekelde porteria desde el momento que
cualquier parte de su cuerpo toca el suelo fueta lieea del area de porteria;

55

abandonar el area de porteria con el balon y amartijugandolo si no lo ha controlado
plenamente.

Se prohibe al portero:

5:6

poner en peligro al adversario en cualquier acd&fensiva,;
517

lanzar intencionadamente el balon ya controladcadate la linea exterior de porteria,
después de haberlo controlado (13:1 b);

5:8
salir del area de porteria con el balon controlddol b);
5:9

tocar el balon fuera del area de porteria, despeas saque de porteria, si no ha sido
tocado mientras tanto por otro jugador (13:1 b);

5:10

tocar el balon que esta parado o rodando en & fueta del area de porteria, estando
el portero dentro de la misma (13:1 b);



511

introducir el balén dentro del area de porteria gsi& parado o rodando en el suelo
fuera de dicha area (14:1 b);

5:12

entrar con el balén en su propia area de portedeedente del terreno de juego (14:1
b);

5:13

tocar con el pie o la pierna por debajo de la ladil balén que se halla detenido en el
area de porteria o que se dirige al area de jugya b);

5:14

franquear la linea de limitacion del portero (lird& 4 metros) o su prolongacion
imaginaria hacia cada lado antes de que el baléandaime la mano del lanzador cuando
se ejecuta un lanzamiento de 7 metros (14:9).

COMENTARIO Mientras que el portero en los lanzamientos de #nga un pie en el
suelo sobre o por detras de la linea de limitadiéinportero (linea de 4 metros), se le
permite mover el otro pie o cualquier parte dewsrgo en el aire, sobre esta linea.

6:1

Solo el portero tiene derecho a entrar en el &eepodteria (ver, sin embargo, 6:3). El
area de porteria, que incluye la linea del arepotieria, se considera invadida cuando
un jugador de campo la toca con cualquier partewksipo.

6:2

La entrada en el area de porteria por un jugadoango, se sancionara como sigue:

» golpe franco, si un jugador de campo penetrdlarcen el baldén (13:1 c¢);

» golpe franco, si un jugador de campo penetral émea de porteria sin balén, pero
consigue asi alguna ventaja (13:1 c; ver, sin egth&r.2

* lanzamiento de 7 m. si un jugador del equipo risfe penetra en el area de porteria
obteniendo una ventaja sobre el jugador atacardesgta en posesion del balon (14:1
C).
6:3

No se sancionara la entrada en el area de poctaaialo:

* un jugador después de haber jugado el balontraeer el area de porteria, con la
condicion que ello no suponga una desventaja paredntrarios;



* un jugador sin bal6n viola el area de portemieofitener ninguna ventaja;

* un defensor penetra en el area de porteria du@mtespués de una intervencion
defensiva sin perjuicio para el contrario.

6:4

En el area de porteria, el balon pertenece alnjmorte

Se prohibe tocar el balén que se encuentre en atont@n el suelo, parado o en
movimiento, o en poder del portero (13:1 c). Ebbajue se encuentra en el aire encima
del area de porteria puede jugarse libremente.

6:5

El balén que llega durante el juego al area deepait debe ser puesto de nuevo en
juego por el portero.

6:6

Cuando un jugador del equipo defensor toca el baddnproposito defensivo y el balon
es controlado por el portero o queda en el argmderia, no se interrumpe el juego.

6:7

El lanzamiento intencionado del balén hacia la @répea de porteria se sanciona como
sigue:

* gol, si el balén entra en la porteria;
* lanzamiento de 7 m. si el portero toca el balorgee se produzca gol (14:1 d);

» golpe franco, si el balébn queda sobre el argaoderia o franquea la linea exterior de
porteria (13:1 e);

el juego prosigue si el balén atraviesa el aeepatteria sin ser tocada por el portero.
6:8

El balon que vuelve al campo de juego desde eldagerteria continda en juego.
JUGANDO EL BALON

Se permite:

7:1

lanzar, coger, detener, empujar o golpear el baisando las manos (abiertas o
cerradas), brazos, cabeza, tronco, muslos y redilla



7.2

tener el balén durante tres segundos como maximo &n las manos, como si se
encuentra en el suelo;

7:3
dar tres pasos como maximo, con el balon en la®snae considera un paso cuando:

e un jugador, con los dos pies en contacto coruelos levanta uno y lo vuelve a
colocar en el suelo, levanta o desplaza uno.

e un jugador con un solo pie en el suelo, recepcarbalén y toca a continuacion el
suelo con el otro pie;

* un jugador en suspension toca el suelo con um @el y vuelve a saltar sobre el
mismo pie, o toca el suelo con el segundo pie;

* un jugador en suspension toca el suelo con lsgps al mismo tiempo y levanta un
pie y lo vuelve a colocar en el suelo o desplazpien

COMENTARIO Cuando se desplaza un pie, el segundo pie puexbrde a la altura
del primero.

74
tanto parado como en carrera:
* lanzar una vez el baldn al suelo y recogerlowsmmano o ambas manos;

» botar el balén en el suelo de forma continuagawta mano, asi como hacerlo rodar
de una forma continuada con una mano, y recogeriaina o ambas manos;

Desde que el jugador controla el balén con unalmeammanos, debe jugarlo después de
tres pasos como maximo y dentro de los tres seguwsidoientes.

Se considera que el baldén es botado o lanzadoeld suando el jugador lo toca con
cualquier parte de su cuerpo dirigiéndolo al suelo.

El balén puede ser de nuevo botado o lanzado & suescogido si, entretanto, ha
tocado otro jugador o la porteria.

7:5
pasar el balon de una mano a otra sin perder &ctoncon él;
7:6

continuar jugando el balén estando de rodillastaskno tumbado.



Se prohibe:
7.7

tocar el balébn mas de una vez sin que haya todaokid@ mientras tanto el suelo, otro
jugador o la porteria (13:1 d).

Las recepciones defectuosas no se sancionan.

COMENTARIO Hay recepciéon defectuosa cuando un jugador noigamslominar el
balén al primer contacto en su intento de cogedetenerlo.

Un balon ya controlado so6lo puede ser tocado unalgspués de botarlo o lanzarlo al
suelo.

7:8

tocar el balon con los pies o piernas por debajla dedilla, excepto cuando el balén ha
sido lanzado al jugador por un contrario (13:1 d);

79

lanzar intencionadamente el balon por encima dirleas de banda o de la propia linea
exterior de porteria (13:1 e);

se exceptua al portero, dentro de su propia argaderia, cuando no controla el balon
y lo dirige por encima de la linea exterior de pdd (saque de porteria);

7:10

conservar el balén en posesion de su propio equsipogue se pueda observar una
accion de ataque o una tentativa de lanzamiento.sElconsidera como juego pasivo,
que serda indicado por el arbitro mediante una seéé@ahdvertencia (gesto 19). Si el
equipo no consigue hacer una clara tentativa deataiento a porteria, sera penalizado

con un golpe franco a favor del equipo contraresd® el lugar en el que se encontraba
el balon en el momento de la interrupcion del juggbl f).

7:11

Si el baldén toca a un arbitro que se encuentraraletdl terreno de juego, el juego
continda.

COMPORTAMIENTO CON EL CONTRARIO
Se permite:
8:1

« utilizar los brazos y las manos para bloguegramararse del balén;



« alejar el balon del contrario con la mano abigrtiesde cualquier lado;
* bloquear el camino al contrario con el troncacae no esté en posesion del balén;

» contactar con el contrario usando el tronco,nelstale frente a él y con los brazos
doblados, y mantener este contacto, con el prapdsitontrolar y seguir al oponente.

Se prohibe:

8:2

» agarrar o golpear el balon que se encuentrasandaos de un contrario;
» bloquear o dificultar al contrario con los brazmsinos o piernas;
 retener, agarrar, empujar, correr o lanzarsessaficontrario;

» impedir, obstruir o poner en peligro al contrggon o sin el baldn), de cualquier otra
forma que resulte antirreglamentaria.

COMENTARIO Las infracciones a las Reglas de Juego sefaladasRegla 8:2 ad se
aplicaran igualmente tanto a jugadores defensam® @atacantes.

Se considera falta en ataque particularmente cuamgicgador atacante corre o se lanza
sobre un defensor. Para aplicar esta regla, eroelemto que se produce el contacto, el
defensor debe estar ya frente al atacante y temercarrecta postura defensiva, sin
moverse hacia adelante.

8:3

En caso de infracciones en el comportamiento coroedrario (8:2 ad), se decretara
golpe franco (13:1 g) o lanzamiento de 7 metrosl(a) a favor del equipo contrario.

8:4

En caso de infracciones en el comportamiento caromtrario (8:4-11) en las que las
acciones estan, principal o exclusivamente, diagitiacia el jugador y no hacia el
balon, se decretaran sanciones disciplinarias psogrmente (17:1 b y 17:3 b). Las
sanciones progresivas también se aplicardn endeaactitud antideportiva (17:1 d).

8:5

Un jugador qugonga en peligro a un contrario al atacarledebera ser descalificado
(17:5 b), particularmente si:

» desde un lado o desde atras, golpea o tira hadis del brazo ejecutor de un jugador
que esta lanzando o pasando el balon;



» realiza alguna accion que tenga como consecugnei&! contrario se golpee en la
cabeza o cuello;

» golpea el cuerpo de un oponente con su pie tlaadde cualquier otra forma;

e empuja a un contrario que esta corriendo o s#itan le ataca de tal forma que el
contrario pierda el control de su cuerpo.

8:6

Una conducta antideportiva grave debe ser sanaort@d una descalificacion (17:5 d).
8:7

En caso de agresion el jugador infractor sera saplol (17:7-9).

9:11

Se consigue un gol cuando el balon rebasa totagniariinea interior de la porteria y
sin que ninguna falta acabe de ser cometida ganzhdor o sus compafieros.

Cuando un defensor comete una falta que no impidesfjbalon entre en la porteria, el
gol se considera valido.

El gol no es valido, si los arbitros o el cronoradtr han interrumpido el juego antes de
gue el balén traspasado completamente la linearderia.

Un gol marcado por un equipo en su propia poresiaiempre un gol valido en favor
del equipo contrario, a no ser que el balén halgpasado previamente la linea exterior
de porteria.

COMENTARIO Si una persona no participante en el juego (dwest espectadores,
etc.) impide la entrada del balon en la porteds drbitros concederan el gol si tienen el
convencimiento de que el balén habria entrado porria.

9:2

Si los arbitros han concedido gol y se ha ejecuddaque de centro correspondiente,
el gol no puede ser ya anulado.

Cuando se marca gol y acto seguido el cronomettada sefial de fin de medio tiempo
antes de la ejecucion del saque de centro, ésteoyae efectuara y los arbitros
decretaran de forma clara y ostensible el gol apride.

COMENTARIO Un gol deberia ser subido al marcador tan prootocchaya sido
concedido por los arbitros.

9:3

El equipo que ha marcado mas goles que el otrbgssador del partido.



9:4

El partido se considerard empatado cuando es @ualmero de goles marcados por
cada equipo o bien si no se ha marcado ningun gol.

10:1

Al comienzo del partido, el saque de centro esuggeld por el equipo que gana el
sorteo y ha elegido saque. En este caso el otipaeglige campo. Alternativamente, si
el equipo que gana el sorteo prefiere elegir camgga;ontrarios ejecutan el saque.

Después del descanso, el saque de centro correspbaduipo que no lo ha ejecutado
al principio del partido.

En caso de prorrogas, la eleccion de campo o deesgcentro se volvera a sortear.
10:2

Después de cada gol el juego se reanuda mediargaque de centro ejecutado por el
equipo que ha encajado el gol (ver, no obstan#g, 9:

10:3

El saque de centro se ejecuta desde el centrcedehd, en cualquier direccion. Es
precedido por un toque de silbato, tras el que dgbeutarse en un plazo de tres
segundos. El jugador que ejecuta el saque de cdalre tener un pie sobre la linea
central hasta que el balén haya salido de su mano.

Los jugadores del equipo que ejecuta el saque mteoceo pueden franquear la linea
central hasta que el balén haya salido de la mahlaizador (16:1).

En caso de que un compafiero del lanzador rebdisedacentral, después del toque de
silbato para la ejecucion del saque, pero antegudeel balon haya salido de la mano
del lanzador, se sefalaré golpe franco a favoea@igpo contrario (13:1 h).

10:4

En el saque de centro del comienzo de cada partduiflas las prorrogas), los
jugadores de ambos equipos deben encontrarsepgaBa campo.

Sin embargo, en el saque de centro después dasaaaion de un gol, se permite a
los contrarios estar en ambas partes del terrefquede.

En ambos casos los contrarios deben encontrarserads a 3 metros del jugador que
ejecuta el saque de centro (16:7).

111



El saque de banda se ordena cuando el balén lu&ado totalmente la linea de banda
o cuando el baléon ha tocado en ultima instancian gugador de campo del equipo
defensor, traspasando la linea exterior de porfeeiasin embargo, 7:9).

11:2
El saque de banda se ejecuta sin toque de silkhtrtitro (ver, sin embargo, 16:3 b),

por los contrarios de aquel equipo cuyo jugadomhggo el altimo en tocar el balon
antes de que éste franquease la linea.

11:3

El saque de banda se ejecuta desde el lugar dbbd®e rebaso la linea de banda o, si
el balén rebaso la linea exterior de porteria, eédasdnterseccion de la linea de banda y
la linea exterior de porteria en el lado que e rebaso.

11:4

El lanzador debe mantener un pie sobre la lindzadda hasta que el balén haya salido
de su mano. No se permite al jugador colocar @rbah el suelo y volverlo a coger, ni
botarlo y volverlo a coger él mismo (13:1 i).

11:5

Durante la ejecucion de un saque de banda, losdguga contrarios no pueden
encontrarse a menos de 3 metros del lanzador.

Siempre se les permite, sin embargo, permanecexdiatamente fuera de su linea del
area de porteria, incluso si la distancia entrssllel lanzador es menos de 3 metros.

12:1

Se ordena un saque de porteria cuando el baloemsa la linea exterior de porteria
(ver, sin embargo, 5:7 y 7:9).

12:2

El sague de porteria debe ejecutarse sin toqudbdtosdel arbitro, desde el area de
porteria por encima de la linea del area de par(eeir, sin embargo, 16:3 b).

El saque de porteria se considera ejecutado cuanollon lanzado por el portero ha
sobrepasado la linea de porteria.

12:3

Si el balén queda parado dentro del area de payrtelriportero debe ponerlo en juego
(ver, sin embargo, 6:7 c).

12:4



El portero no puede tocar de nuevo el balén despeés saque de porteria, hasta que
éste no haya tocado a otro jugador (5:9, 13:1 k).

12:5

Durante la ejecucion de un saque de banda, losdguga contrarios no pueden
encontrarse a menos de 3 metros del lanzador.

Siempre se les permite, sin embargo, permanecexdiatamente fuera de su linea del
area de porteria, incluso si la distancia entassllel lanzador es menos de 3 metros.

13:1

Debe ordenarse un golpe franco en el caso de:

cambio incorrecto o entrada en el terreno agfimreentaria (4:4-6);

infracciones del portero (5:7-10 y 5:13);

infracciones de los jugadores de campo en eldegemrteria (6:2 ab y 6:4);

infracciones al jugar el balon (7:2-4 'y 7:7-8);

* lanzar el balon intencionadamente fuera de kaliexterior de porteria o de la linea
de banda (6:7 cy 7:9);

e juego pasivo (7:10);

infracciones relativas al "Comportamiento cooagltrario” (8:3, 8:5);
« infracciones en relacion al saque de centro (4]:3

« infracciones en relacién al saque de banda (11:4)

« infracciones en relacion al saque de porteriadj12

« infracciones en relacién al golpe franco (13:3-4)

* infracciones en relacion al lanzamiento de 7 oseft4:3-5y 14:7);

* infracciones en relacidn al saque de &rbitro4(t 5:

* ejecucion antirreglamentaria de los lanzamie(it62-5);

 actitud antideportiva (8:4, 8:6, 7:1 d);

» agresion (8:7, 17:7-9).

13:2



El golpe franco se ejecuta sin toque de silbatcdstro, (ver, no obstante, 16:3 ah) vy,
en principio, desde el lugar en el que se comatinfifaccion.

Si este lugar esta situado entre las lineas dedérparteria y de golpe franco del equipo
gue ha cometido la infraccion, el golpe franco jsewtara desde el lugar mas préximo
inmediatamente fuera de la linea de golpe franco.

13:3

Una vez que el jugador atacante esta en el lugaeato para el lanzamiento, con el
balén en la mano, no puede dejarlo en el sueldwexlo a coger, o botarlo y volverlo a
coger (13:11).

13:4

Cuando se efectta un golpe franco, los jugadoresqiépo atacante no deben tocar ni
franquear la linea de golpe franco, hasta queséstaya ejecutado (16:1). Cuando hay
comparfieros de equipo del lanzador entre las lideadrea y de golpe franco en el
momento de la ejecucion de un golpe franco, lo#tragbrectificaran esta situacion
irregular si tiene influencia en el juego (16:1dskeriormente sefialan con un golpe de
silbato la ejecucion del golpe franco (16:3 c).

Los arbitros deben corregir las posiciones deugadores atacantes que se encuentren
entre la linea de golpe franco y la linea del @egorteria durante la ejecucion de un
golpe franco, si las posiciones incorrectas tignéuencia en el juego (16:1).

En este caso, el golpe franco se ejecutara despuds toque de silbato (16:3 c).

En caso de que la ejecucion del golpe franco sa hatorizado mediante un toque de
silbato, y jugadores del equipo atacante toqueraewqtieen la linea de golpe franco
antes de que el balén haya salido de la mano dehdr, se decretard golpe franco a
favor del equipo defensor (13:1 ).

13:5

Cuando se ejecuta un golpe franco, los jugadoragarms deben mantenerse a una
distancia minima de 3 metros del lanzador. Se éemipe, sin embargo, permanecer
inmediatamente fuera de su linea del area de fmrtsr el golpe franco se esta
ejecutando desde su linea de golpe franco.

13:6

Los arbitros no sancionaran con golpe franco uita fdel equipo defensor, si esto
produce una desventaja para el equipo atacante.

Debe decretarse al menos un golpe franco si umactibn causa la pérdida de la
posesion del balon al equipo atacante.

No debe ser decretado golpe franco, si el jugadar edjuipo atacante continda
controlando plenamente el bal6n y su equilibrigpocal a pesar de la infraccion.



13:7

Si se ha interrumpido el partido sin que se hagauymido infraccion alguna, el equipo
que se encuentra en posesion del balén debe matdgmasesion. El juego se reanuda
con el lanzamiento correspondiente a favor de esépe, desde el lugar donde se

encontraba el balon en el momento de la interrupditste lanzamiento debe estar
precedido de un toque de silbato (16:3 a).

13:8

En el caso de una sancion contra el equipo en iposdsl| baldn, el jugador de ese
equipo que tiene el balén en ese momento debelalgarel suelo inmediatamente
(17:3 d).

14:1

Se ordena lanzamiento de 7 metros cuando:

« una clara ocasion de conseguir gol es frustradaualguier parte del terreno de
juego, incluso si ésta es cometida por un oficgakduipo;

« un portero entra en su area de porteria con ehpalt introduce en el area de
porteria estando él dentro (5:11-12);

« un jugador de campo entra en su propia area derfgopgara obtener una ventaja
sobre un jugador atacante que tiene la posesidvattat (6:2 c);

« un jugador de campo lanza intencionadamente ehlalpropio portero, dentro
de su propia area de porteria y éste toca el l{@l@rb);

« hay una sefal injustificada de fin de partido emeiento de una clara ocasion
de conseguir gol;

+ una clara ocasién de conseguir gol es frustradalgpantervencién de una
persona no autorizada a encontrarse en el terrenguego (excepto 9:1
Comentario).

14:2

Cuando se ordena un lanzamiento de 7 metros, lhitsosr deben detener el tiempo de
juego (time-out) (2:4 y Comentario 1).

14:3

El lanzamiento de 7 metros tiene que ser efectadatamente hacia la porteria y
dentro de los tres segundos siguientes al toqeéldeo del arbitro central (13:1 m).

14:4



El jugador que ejecuta el lanzamiento de 7 metoodabe tocar ni franquear la linea de
7 metros antes de que el balén haya salido de so (@&:1 m).

14:5

El balon sélo podra jugarse de nuevo después dgtaicion de un lanzamiento de 7
metros, hasta que éste haya tocado al portera pateria (13:1 m).

14:6

A ningun jugador que no sea el lanzador se le peramicontrarse entre las lineas de
golpe franco y del area de porteria mientras ssigjauin lanzamiento de 7 metros.

14:7
Debe decretarse golpe franco a favor del equipendef si un jugador del equipo

atacante toca o rebasa la linea de golpe franes aet que el balon haya salido de la
mano del lanzador(13:1 m).

14:8
Los jugadores del equipo defensor deben manteaedsa. como minimo de la linea de
7 metros mientras se ejecuta un lanzamiento detfdosn&i un jugador defensor toca o

rebasa la linea de golpe franco o se acerca a nden®sn. de la linea de 7 m., antes de
gue el balén haya salido de la mano del lanzadsriécisiones seran como sigue:

* gol, si el balon entra en la porteria;

 repeticion del lanzamiento de 7 metros en todsslémas casos.

14:9

El lanzamiento de 7 metros debe ser repetido, ®enque se consiga gol, si un portero
franquea su linea de limitacion, es decir, la lide&@ metros (1:6, 5:14), antes de que el
balén haya salido de la mano del lanzador.

14:10

Los arbitros no sancionaran con lanzamiento de dna.falta del equipo defensor, si
esto produce una desventaja para el equipo atacante

Al menos un lanzamiento de 7 metros debe ser calwedi una clara ocasion de

conseguir gol es frustrada y no se obtiene goliddeld una infracciéon, una conducta
antirreglamentaria, una sefal de silbato injustdfa; o la intervencion de una persona
no participante en el juego.

Si a pesar de la infraccion, el jugador del equgtacante continua controlando
plenamente el baldén y su equilibrio corporal, nbeta sefalarse lanzamiento de 7m.

15:1



Se ordena saque de arbitro si:

* hay infracciones simultaneas en el terreno dgojymr parte de jugadores de ambos
equipos;

el balén toca el techo o algun obijeto fijo pociera del terreno de juego;
» se interrumpe el juego sin que exista infracgidimgun equipo posee el baldn.
15:2

Siempre que se produzca un saque de arbitro, haypmpeeder a una interrupcion del
tiempo de juego (time-out) (2:4 y Comentario 1).

15:3

El saque de arbitro se ejecuta desde el centréedeino de juego. El arbitro central
lanza el balon verticalmente después de un toqueéhido (16:3 a).

15:4
Cuando se ejecuta un saque de arbitro todos l@slgugs, a excepcion de un jugador
por equipo, deben mantenerse al menos a 3 m. tencis del arbitro mientras se

ejecuta el saque de arbitro.

Los jugadores que disputan el balon deben situdrsestado del arbitro, cada uno del
lado de su propia porteria.

Solo se puede jugar el balon después que hayazabbasu punto mas alto (13:1 n).
16:1

Todos los jugadores deben encontrarse en las posgidescritas para el lanzamiento
en cuestion.

Una posicion inicial incorrecta antes debe seregpda (ver, sin embargo, 13:4, 16:7).

El balon debe encontrarse en la mano del lanzadtesade la ejecucion de un
lanzamiento.

16:2

Cuando se ejecuta el saque de centro, de bandmlps franco o un lanzamiento de 7
metros, una parte de un pie del lanzador debe toretantemente el suelo (13:1 o). El
otro pie puede ser levantado y puesto en el sepletidamente.

16:3

El arbitro debe hacer sonar su silbato para reanuda



» cuando se reanuda el juego en determinadasisiesq2:4, 10:3, 13:7, 14:3, 15:3);

» cuando se retrasa la ejecuciéon de un saque diabsague de porteria o golpe franco
(11:2, 12:2, 13:2);

» después de una rectificacion o advertencia (I84);

» después de una amonestacion (17:1);

» después de una exclusion (17:3);

» después de una descalificacion (17:5);

» después de una expulsion (17:7);

» cuando los arbitros han divergido sobre qué eqdgberia tener la posesion (18:9).

Después de un toque de silbato, el lanzador deter @b balon en juego dentro de los
tres segundos siguientes (13:1 0).in perjuicio pacantrario.

16:4

Un lanzamiento se considera ejecutado cuando énblaa salido de la mano del
lanzador (ver, no obstante, 12:2 y 15:3).

El balon no puede ser pasado de mano a mano aadotgor un compafiero del
lanzador cuando se esta ejecutando el lanzami&dib @).

16:5

El lanzador no puede jugar de nuevo el balon hgstaeste dltimo haya tocado otro
jugador o la porteria (13:1 0).

16:6

Se puede conseguir un gol directamente por medicudiguier saque o lanzamiento,
excepto el saque de arbitro (ver, no obstante, 9:1)

16:7

Durante la ejecucion de una saque de banda, dequie sle centro o de un golpe franco,
los arbitros no deben corregir una incorrecta situm de los contrarios si ello no
supone una desventaja para el equipo ejecutanteim@rpuesta en juego inmediata.
Cuando la situacion irregular entrafia una des\ediglpe ser corregida (16:3 c).

Si hace sonar su silbato para ordenar la ejecu#dnn lanzamiento, a pesar de las
situaciones irregulares de una parte de los jugadoontrarios, estos jugadores tienen
pleno derecho a intervenir.



El jugador contrario que retrasa la ejecucion déanmamiento colocandose demasiado
cerca del lanzador o de cualquier otra forma ifergiebe ser amonestado y en caso de
reincidencia serd sancionado con exclusién (171¥Q e, ver, no obstante, 12:2).

17:1

Puedesancionarse con amonestacion:

« infracciones relativas al "Comportamiento conaeitrario” (5:6, 8:3).

Debesancionarse con amonestacion:

« aguellas infracciones relativas al "Comportamiesdn el contrario” que deban
ser sancionadas progresivamente (8:4);

+ infracciones cuando los contrarios estan ejecutandanzamiento (16:7);

« actitud antideportiva de los jugadores o de losiais de equipo (17:11, 17:12
ayc),

17:2

El arbitro comunicara la amonestacion al jugadasfigial infractor y al anotador-
cronometrador mostrando una tarjeta amatrilla.

COMENTARIO La tarjeta amarilla deberia medir aproximadamentel2 cm.

Un anico jugador no deberia ser amonestado masaleaz, y un equipo no deberia ser
amonestado mas de tres veces.

Un jugador que haya sido excluido previamente ndeda ser amonestado
posteriormente.

No deberia ser mostrada mas de una amonesta@8roéidiales de un equipo.

17:3

Debesancionarse con exclusion (2 minutos):

» por un cambio incorrecto o entrada antirreglaarémen el terreno de juego (4:4-6);

* por repetidas infracciones relativas al "Compurgato con el contrario”, de tal
forma que tengan que ser sancionadas progresivar{&8j.

» por actitud antideportiva repetida por parte dgugador en el terreno de juego (8:3 y
17:11), o fuera del terreno de juego durante ung@muerto de equipo;

* no dejar el balon en el suelo cuando se tomadatssion contra el equipo en
posesion del balén (13:8);



* por repetidas infracciones cuando el contragcwp un lanzamiento (16:7);

» como consecuencia de una descalificacion degadpr o de un oficial (17:5).
Excepcionalmente se puede decretar una exclusi@revia amonestacion.

17:4

El arbitro debe indicar claramente la exclusionjuglador infractor y al anotador-
cronometrador mediante el gesto reglamentario,ees,devantando un brazo con dos

dedos extendidos.

La exclusion es siempre por dos minutos de tienyegq; la tercera exclusion del
mismo jugador lleva siempre consigo la descaliftmadel mismo (17:5 e).

Durante el tiempo de exclusion el jugador excluidguede participar en el juego y no
se permite al equipo sustituirle en el terrenoueg?.

El tiempo de exclusiébn comienza con el toque dm&iil de reanudacion de juego.

Si el tiempo de exclusion de un jugador no ha teachd al finalizar la primera parte,
debera cumplirse el tiempo restante al inicio @églundo tiempo. Esta misma regla es
aplicable a las prorrogas.

17:5

Debe sancionarse con descalificacion:

* si un jugador no autorizado a participar entralgerreno de juego (4:3, 17:6);

» por infracciones graves relativas al "Comportamaeon el contrario™ (8:5);

e por actitud antideportiva repetida por un ofic@lpor un jugador que se encuentra
fuera del terreno de juego (17:6, 17:11, 17:12ed, sin embargo, 17:3 ¢);

e por actitud antideportiva grave (8:6) de un jugaalde un oficial (17:6, 17:11, 17:12
by d);

» debido a una tercera exclusién de un mismo jugddod);

e por una agresion por parte de un oficial (1787 Comentario).

La descalificacion de un jugador o de un oficiarashie el tiempo de juego va
acompafiada siempre de una exclusion, es deciipedno de jugadores en el terreno de

juego se reduce en uno.

17:6



El arbitro debera indicar la descalificacién algdgr u oficial infractor y al anotador-
cronometrador mostrando una tarjeta roja.

La descalificacion de un jugador o de un oficiabssempre para el resto del partido. El
jugador u oficial debe abandonar inmediatamentéereéno de juego y la zona de
cambio. El requerimiento de abandonar la zona aebiaimplica también que el
jugador u oficial no puede situarse en ningun ludgsde el que pueda tener alguna
influencia sobre el equipo.

Una descalificacion reduce el numero de jugadomtciales que se permiten al equipo
(excepto en el caso de 17:12 b). Se permite alpequin embargo, incrementar el
namero de jugadores en el terreno de juego desjeuisalizar la exclusion (2 minutos)

(ver Comentario 4:6).

COMENTARIO La cartulina roja deberia medir aproximadamemntel2 cms.

17:7

Debesancionarse con expulsion:

en caso de agresion durante la duracion del tietegoego, también en el exterior del
terreno de juego (2:1, 2:2, 2:7, 8:7, 17:8-9).

COMENTARIO Se considera como agresion una intervencion fideliberada y
particularmente violenta (8:7) realizada sobre wérpo de otra persona (jugador,
arbitro, anotador, cronometrador, oficial o espadath

Escupir es considerado agresion, para el propdsiesta regla.

17:8

Los arbitros deben sefialar un "time-out" e informgjugador infractor y al anotador-
cronometrador directamente.

La gestoforma que debe ser usada por el arbitfceate del jugador consiste en cruzar
los brazos a la altura de la cara.

La expulsion se aplica siempre para el resto deidoay el equipo continuar con un
jugador menos en el terreno de juego.

El jugador expulsado no puede ser sustituido y dsisndonar inmediatamente el
terreno de juego y la zona de cambio.

17:9

Si un jugador excluido comete una nueva infraceidtes de que se haya reanudado el
juego, solo debe sefalarse la sancion mas sevéaa dplicables.

17:10



Si el portero es excluido, descalificado o exputsadro jugador debe ocupar su puesto
(4:1).

17:11

Los arbitros deben amonestar a un jugador que denesi ha cometido una conducta
antideportiva, independientemente de que éstacsipra dentro o fuera del terreno de
juego (17:1 d).

En caso de reincidencia el jugador que se encudetri@o del terreno de juego debe ser
excluido (17:3 c). Si el jugador esta fuera deleieo de juego (reserva o excluido) debe
ser descalificado (17:5 ¢, 17:6).

La actitud antideportiva de un oficial debe sanaisa con amonestacion (17:1 d) y, en
caso de reincidencia, con descalificacion (17 5/c5).

En el caso de actitud antideportiva o agresionrdarana interrupcion del juego, el
partido se reanudard mediante el lanzamiento qmneente a la causa de la
interrupcion.

COMENTARIO Se consideran actitudes antideportivas las madadeses fisicas o
expresiones verbales contrarias al espiritu dejoodil juego.

La entrada al terreno de juego de un oficial sitor@acion (4:4) debe ser sancionada
como actitud antideportiva o como actitud antidépargrave.

Cuando un jugador o un oficial cometan simultansaaesivamente varias infracciones
(acciones antirreglamentarias, actitudes antide@srt agresion), que requieren
diferentes tipos de sanciones disciplinarias, séldecretara la sancion mas grave.

17:12

La actitud antideportiva o agresion dentro delnmecde juego debe sancionarse como
sigue:

Antes del partido:
* en caso de actitud antideportiva con una amoriéstél7:1 d);

» en caso de actitud antideportiva grave o agresidndescalificacion (17:5 d y f) no
obstante el equipo puede comenzar el partido cqugb2lores;

Durante el descanso:
* en caso de actitud antideportiva, con una amaciést (17:1 d);

* en caso de actitud antideportiva repetida o gravagresion, con descalificacion
(17:5c,dyf);

Después del partido:



- informe escrito.
18:1

Dos arbitros con igual autoridad deberan dirigidacgartido. Son asistidos por un
cronometrador y un anotador .

18:2

Los arbitros vigilan la conducta de los jugadoresdg el momento en que entran en el
recinto del partido hasta que lo abandonan.

18:3

Los arbitros examinan el estado del terreno deojyede las porterias antes del partido.
Verifican los balones (3:1) y designan el que seitizado. Si son de diverso parecer, la
decision compete al que ha sido citado en pringarlen la convocatoria oficial.

Los arbitros debidamente uniformados, compruebardaencia de los dos equipos y
verifican el acta del partido. Igualmente examifewestimenta de los jugadores y la
ocupacioén reglamentaria de la zona de cambios;omso la identidad de cada uno de
los responsables de cada equipo inscritos enabatipartido.

Cualquier irregularidad debe ser corregida (4:7).

18:4

El arbitro citado en primer lugar en la convocaaficial, procede al sorteo entre los
capitanes de equipo, en presencia del otro ardiod)).

18:5

Al comienzo del partido, el arbitro citado en sedmifugar en la convocatoria oficial, se
coloca como arbitro central detras del equipo geeuga el saque de centro.

El arbitro central comienza el partido con un togeesilbato para ejecutar el saque de
centro (10:3).

Cuando posteriormente el otro recupera el baléarketro citado en segundo lugar se
coloca en la linea exterior de porteria del ahqrap® defensor.

El otro arbitro se sitla como arbitro de porterigekinicio del juego. Pasa a ser arbitro
central cuando el equipo que ocupa su campo seertsen atacante.

Durante el partido los arbitros deben cambiar rdpstveces de campo.
18:6

En principio, un partido entero debe ser dirigido jps dos mismos arbitros.



* la ejecucion de todos los saques y lanzamiemdo®ne a las reglas 16:3 a-h, asi
como después de una interrupcion del tiempo dej(d);

« el final del partido, si la sefial automatica fileal del partido no lo marca, o si el
cronometrador no ha hecho sonar esta sefial.

El arbitro de porteria debe usar su silbato:

» cuando se consigue un gol (9:1).

18:8

Cuando los dos arbitros sefialan una infracciés aelglas contra el mismo equipo, pero
son de opinién distinta en cuanto a la sanciontgyeque fijar, se aplicara siempre la

sancion mas grave.

18:9

Cuando los dos arbitros sefialan una infraccionsardglas o el balon ha salido del

terreno de juego, pero son de opinién distintauamto al equipo debe tener la posesion

del balon, se aplicara siempre la decision detrarbentral.

Después de una clara sefal del arbitro centraba®ida el juego con toque de silbato
(16:3 h).

18:10

Los dos arbitros son responsables de la cuentasdgples.

Anotaran, ademas, las amonestaciones, exclusidessalificaciones y expulsiones.
18:11

Los dos arbitros son responsables del control ideipo de juego. En caso de duda
sobre la exactitud del cronometraje, es el arbitesignado en primer lugar en la
convocatoria quien decidira.

18:12

Después del partido los arbitros tienen la respoidad de comprobar si se ha
redactado correctamente el acta del partido.

Las descalificaciones fuera del terreno de juesgoniotivadas por ofensas a los arbitros
y las expulsiones deben justificarse en el actpaeido (17:5c,dyf, 17:7).

18:13

Las decisiones de los arbitros fundadas en susrnwaosenes de los hechos son
irrevocables.



Decisiones tomadas en contradiccién con las redgaguego pueden ser objeto de
reclamaciones.

Durante el partido unicamente los "oficiales resadates de equipo” pueden dirigirse a
los arbitros.

18:14
Los dos arbitros tiene derecho a suspender urdpddamporal o permanentemente.

Cualquier esfuerzo debe ser realizado para comtelysartido antes de suspender éste
permanentemente.

18:15

La vestimenta negra se reserva a los arbitros.

19:1

El anotador controla la lista de jugadores; sOk jlogadores inscritos en acta estan
autorizados para participar. El anotador, juntamerdn el cronometrador, vigila la
entrada de jugadores que han llegado después deéro del partido o entran al

terreno de juego después de una exclusion.

El anotador estd a cargo del acta del partidocamtio en ella los datos necesarios
(goles, amonestaciones, exclusiones, descalificasig expulsiones).

19:2
El cronometrador controla:

* la duracion del juego (2:1, 2:2, 2:4 y 2:7); &bitros son quienes deciden la parada y
puesta en marcha de los cronémetros (2:4).

» el nimero correcto de jugadores y oficiales draato de reservas (4:1);

* en colaboraciéon con el anotador, la entrada siguigadores que lleguen tarde, para
completar su equipo (4:3);

» la salida y entrada de reservas (4:4-5);
» la entrada en el terreno de jugadores no cuadi@is (4:6);
» el tiempo de exclusion de los jugadores (17:4).

Si no hay instalacién mural de cronometraje comlsafitomatica de final de partido, el
cronometrador debe sefalar claramente el fingbiisler tiempo y el final del partido.

19:3



Cuando hay una interrupcion del tiempo de juegocrehometrador indica a los
responsables de ambos equipos el tiempo jugadgueefjueda por jugar (salvo que se
utilice una instalacién mural de cronometraje).

19:4

Si el sistema mural de cronometraje no es capamdlear también el tiempo de

exclusion (al menos tres por equipo en partidosaroegdos por la IHF), el

cronometrador debera colocar una tarjeta sobre esamgue muestre el tiempo de
finalizacion de cada exclusion, asi como el dodshljugador excluido. En caso de no
ser esto posible, la tarjeta debera ser entredadiial responsable de equipo.



