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Trabajo practico Handball

1- Graficar la cancha de handball

2- Cantidad de jugadores en un equipo

3- ¿Cómo comienza el partido?

4- Duración de un partido

5- ¿Cómo puede jugarse la pelota?

6- ¿Cuántos pasos se pueden dar con la pelota en la mano?

7- Mencione 3 (tres) casos en que se cobre tiro libre

8- Mencione 3 (tres) casos en que se cobre penal

9- ¿Cuántos cambios se pueden hacer?
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Regla 7
COMO PUEDE JUGARSE EL BALON
Se permite:

=8 7.1.— Lanzar, golpear, empujar golpear cof
’ n e}
tomar el balon con ayuda de las manos, brazos l;‘:‘eﬂm Parar
muslos y rodillas. | % za, \mnm'

7.2.— Tener el balon durante tres $egundos como mgy;
tanto en las manos, como si se encuentra en el suelo g

73.—Dar tres pasos como maximo. 6 .
, con ‘el b;
hehey alon en jag

Se considera paso:

a) Cuando un jugador, con los dos pies en contacto con e

suelo, levanta uno y lo vuelve a colocar en el suelo o desplaza
uno.

b) Cuando un jugador con un pie en el ‘suelo, recepciona ef
balén y toca a continuacion el suelo con el otro pie.

¢) Cuando un jugador en suspension toca el suelo con un solo
pie y vuelve a saltar sobre el mismo pie, o toca el suelo con el
segundo pie. 4
d) Cuando un jugador en suspension toca el suelo con los dos
pies al mismo tiempo y levanta un pie y lo vuelve a colocar en
el suelo, o desplaza un pie.

Nota: Cuando se desplaza un pie en el suelo, el segundo pie
puede llevarse a la altura del primero.

7.4. — Tanto parado como en carrera:

a) Lanzar una vez el balon al suelo y recogerlo con una
08.
;‘)nll?:ul:‘:lb Mmelwdodefomcmﬁmdlm;
o maﬁoomhmbmdndemhmmw

. bas manos. ’
 ynamano, y recogerlo conuna o am g )
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marcado ningun goi.
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A\ Regla 10
EL SAQUE DE CENTRO

10.1. — Al comienzo del partido, el saque de centro de ejecuta
por el equipo que ha ganado el sorteo y ha elegido el saque, 0 por
el otro equipo si el que ha ganado el sorteo ha elegido campo. |

Después del descanso, el saque de centro lo efectuaré el equipo
que no lo hizo al comienzo del partido.

En caso de prorrogas, se vuelve a sortear la eleccion de saque o
campo. 3
" 10.2. — Después de cada gol el saque de centro lo realiza
el equipo al cual se le hizo el gol.

< 103.-El saque de centro se ejecuta desde el centro del
terreno, en cualquier direccion, en un plazo de tres segundos
después de haberse ordenado el saque con el silbato (13.1. h).

~ 104.— En el momento del saque de centro, todos los jugado-
res deben epcontrarse en su campo, los jugadores contrarios no
deben acercarse a menos de 3 metros del jugador que ejecuta el
saque (13.1. h).

27
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Regla 13

¥ :\ : EL TIRO LIBRE
ordeharse un tiro libre en los casos siguientes:

{31, — Debe
a) Cambio incorrecto o entrada en el terreno antirreglamenta-
ria (4.4-6).
* b) Faltas del arquero (5.7-10y 5.13)).
¢) Faltas de los jugadores de campo en el 4rea de arco (6.2. a-b

- y64).
g) Jugar el balon de forma antirreglamentaria (724y79).
) Lanzar el balon intencionadamente fuera de la linea de
banda o de la linea exterior de arco (6.7.cy 7.10.).
pasivo (7.11.). :
p{'npommiento antirreglamentario con el contrario j
port a’;:i:mo antirreglamentario en relacion al saque de
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. Regla 14
‘) EL LANZAMIENTO DE 7 METROS

14.1. — Se ordena un lanzamiento de 7 m. en los casos Siguien.
tes:
a) Cuando con una infraccion en cualquier Pane del terreng de
juego, se frustra una clara ocasion de gol, incluso sjla comete [
un oficial. s
b) Cuando el arquero introduce €n su propia 4rea de arcq o 1
balén que se encuentra en el suelo fuera de ella o entre con g]
balén dentro de su drea de arco procedente del campo de fuego
(5.11-12.).
¢) Cuando un defensor entra en su propia 4rea de arco para
obtener una ventaja sobre el jugador atacante que esti ep
posesion del balon (6.2. c).

d) Cuando se lanza intencionadamente el balon al propio
" arquero, dentro de su drea de arco (6.7. b). Q‘
14.2. — El lanzamiento de 7 m. tiene que ser efectuado directa-
mente hacia el arco y dentro de los 3 segundos siguientes al toque

de silbato del rbitro central (13.1.n).

14.3. — Cuando se ejecuta un lanzamiento de 7 m. el jugador
que Jo lanza no debe tocar ni franquear la linea de 7 m. antes de
que el balén haya salido de su mano (13.1. n).

14.4. — Después de un lanzamiento de 7 m. el balon sélo §
podr jugarse de nuevo después de que haya tocado al arquero o
alarco (13.1.n).

14.5. — Cuando se ejecuta un lanzamiento de 7 m. (inicamente
el lanzador puede permanecer entre las lineas de drea de arco y de
tiro libre. '

14.6.— Si un jugador del equipo atacante toca o rebasa la
linea de tiro libre antes de que el balon haya salido de la mano del
lanzador, se sanciona con un tiro libre favorable al po
defensor (13.1. n).

14.7. — Cuando se ejecuta un lanzamiento de 7 m. los
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4.4.— Duraﬁte el partido los reservas podrén entrar en cual-
quier momento y de-manera repetida, sin avisar al anotador-cro-
nometrador, siempre que los jugadores que deben sustituirse
hayan abandonado el terreno de juego (4.5.).

Para el cambio de arqueros también se aplica esta regla.

La salida y entrada del terreno de juego debe efectuarse
{inicamente a través de la propia linea de cambio (4.5, 13.1. a).

Durante una interrupcion del tiempo de juego (time-out) una
entrada suplementaria en el terreno de juego desde la zona de
cambio, solo puede hacerse con el consentimiento de un arbitro
(gesto 18y 19).

Nota: Toda salida o entrada del terreno de juego de forma
incorrecta debe castigarse como cambio antirreglamentario, ex-
~cepto en el caso en el que un jugador salga dei terreno de juego
involuntariamente.

4.5.— Un cambio antirreglamentario se sanciona con tiro libre
(13.1. a) ejecutado desde el lugar en donde el jugador infractor ha
franqueado la linea de banda. Ademis, el citado jugador debe ser
A ido por 2 minutos (17.3. a). Si hay cambio antirreglamenta-
durante una interrupcién del juego, el jugador serd excluido
2 minutos y el juego se reanudara con el saque o lanzamiento
\pwg@pond:ente a la situacion. )
Si después o en ocasién de un cambio antirreglamentario se -
actitud antideportiva grave o una ‘agresion, el ju-
culpable debe ser descalificado o expulsado respectiva-
817:9.). o . T
2 un jugador suplente penetra en el terreno de
nte, se le sancionara con dos minutos de
t‘rg jugador debe abandonar el terreno de
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Regla 2
LA DURACION DE UN PARTIDO

2.1, 1 Para equipos masculinos y femeninos de mds de 18
afios, Ia duracion del partido es de dos tiempos de 30 minutos con
10 minutos de descanso.

COMENTARIO: La CA.H. reglamenta en nuestra pais los

siguientes tiempos de juego para las distintas categorias:

— Caballeros Juniors, Mayores y Damas Mayores: dos tiempos !
de 30 minutos y 10 minutos de descanso.

_ Cuballeros Juveniles: dos tiempos de 25 minutos y 10 minutos
de descanso.

_ Cuballeros Cadetes, Menores e Infantiles, Damas Juveniles y
Cadetas: dos tiempos de 20 minutos y 10 minutos de

descanso.
En los torneos por tiempo reducido, se juega el mismo tiempo

que especifica este reglamento en laregla 4.1.

o -con el toque de silbato del

i 22, ~El partido- da comienz
e de centro y termina con la

itro central que sefiala el saqu
sefial final del cronometrador.
Las infracciones y conductas antideportivas cometidas antes de

Ia sefial del cronometrador deben ser castigadas por los arbitros
afin .después de haberse producido esta sefial. EL arbitro central
s6lo da por finalizado el periodo de juego con su silbato después
de esperar el resultado de la ejecucion del tiro libre o lanzamiento

de 7m.

COMENTARIO: Debe quedar claro que es la sefial del crono-
metrista la que da por finalizado el partido. El drbitro solo
convalida con su silbato la sefial de la mesa.

Solo si se comprueba que se ha jugado tiempo de menos, se
reiniciarin las acciones, segin lo marca este reglamento (ver reglas

v 25926) i

2.3. — Después del descanso los equipos cambian de campo.
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Regla 4
LOS JUGADORES

4.1. — Un equipo se compone de 12 jugadores (10 jugadores
de campo y 2 arqueros), los cuales deben inscribirse en el acta del
partido.

Cada equipo debe jugar obligatoriamente con un arquero.

En el terreno de juego y al mismo tiempo solo debe haber un
méximo de 7 jugadores (6 jugadores de campo y 1 arquero). Los
demads jugadores son reserva.

~ En la zona de cambio no se admite mas que a los suplentes,
jugadores excluidos y 4 oficiales (fig. 3)-

Los oficiales deben inscribirse en el acta del partido y uno (6))
de ellos se designaré como responsable del equipo. Este es el

nico que esté autorizado a dirigirse al anotador-cronometrador y
llegado el caso, a los 4rbitros.

COMENTARIO: En cuanto a quiénes estin autorizados a
permanecer en el banco de suplentes, cada federacion regional

reglamentara las condiciones que exigird a las personas que
permanezcan autorizadas en el banco (credencial, identificacion

1





