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PREAMBULO

Estas Regras de Jogo entrardo em efeito em 1 de Agosto de 2001.

O Texto das Regras, os Comentarios, os Sinais Manuais da IHF, os Esclarecimentos as
Regras de Jogo e os Regulamentos da Area de Substitui¢do sio componentes integrantes das
Regras Gerais. O mesmo ndo se aplica as “Directivas para Terrenos de Jogo e Balizas”, as
quais sao unicamente incluidas no livro de regras para conveniéncia dos utilizadores.

NOTA:

Em prole da simplicidade, este livro de regras utiliza em geral designa¢des masculinas das
palavras referentes aos jogadores, oficiais, arbitros e outros intervenientes. No entanto, estas
regras aplicam-se de igual forma a participantes masculinos ou femininos, excepto no que
respeita as regras sobre o tamanho das bolas a serem utilizadas (ver Regra 3).



REGRA 1 TERRENO DE JOGO

1.1

1.2

1.3

1.4

1.5

O Terreno de Jogo (ver Diagrama 1) tem 40 metros de comprimento por 20 de largura,
consistindo em duas areas de baliza (ver Regra 1:4 e Regra 6) e uma area de jogo. As
linhas limite mais compridas sdo designadas por linhas laterais, e as mais curtas de
linhas de baliza (entre os postes da baliza) e linhas de saida de baliza (do lado exterior
dos mesmos)

Devera existir uma zona de seguranca em volta de todo o terreno de jogo, com uma
largura minima de 1 metro na zona das linhas laterais e de 2 metros na zona das linhas
de saida de baliza.

As caracteristicas do terreno de jogo ndo deverdo ser alteradas durante o jogo por
forma a criar vantagem para uma das equipas.

A baliza (ver Diagramas 2a e 2b) devera ser colocada no centro da linha de saida de
baliza. As balizas deverdo ser fixadas firmemente ao solo ou as paredes por tras das
mesmas. Tém uma altura interior de 2 metros € um comprimento de 3 metros.

Os postes da baliza sdo ligados através de uma barra horizontal. A parte anterior dos
mesmos devera coincidir com a parte anterior da linha de baliza. Os postes da baliza e
a barra deverao ter uma largura de 8x8 cm. Nos trés lados visiveis do campo deverao
estar pintados com bandas de duas cores contrastantes, as quais deverdo também
contrastar claramente com o fundo que as rodeia.

As balizas deverao ter uma rede, a qual devera estar presa de tal forma que mantenha
as bolas dentro das mesmas.

Todas as linhas do terreno de jogo sdo parte integrante do mesmo. As linhas de baliza
deverdo ter uma largura de 8 cm entre os postes da baliza (ver Diagrama 2a), e todas
as outras deverao ter 5 cm de largura.

As linhas entre duas areas adjacentes podem ser substituidas por uma diferenga de cor
do solo dessas mesmas areas.

Frente a cada baliza existe uma éarea de baliza (ver Regra 6). A éarea de baliza ¢
definida pela linha de area de baliza (linha de 6 metros), a qual devera ser desenhada
como segue : (i) uma linha de 3 metros de comprimento directamente em frente a
baliza; esta linha deverd ser paralela a linha de baliza e devera estar a 6 metros da
mesma (medida da parte anterior da linha de baliza até ao limite da parte posterior da
linha da area de baliza); e (ii) dois quartos de circulo com um raio de 6 metros
(medidos a partir do canto interior dos postes de baliza), ligando a linha de 3 metros de
comprimento com a linha de saida de baliza (ver Diagramas 1 e 2a).

A linha de lancamentos livres (linha de 9 metros) € tracejada, desenhada a 3 metros da
parte exterior da linha de area de baliza. Tanto os segmentos de linha como os espagos
entre os mesmos deverdo ter 15 cm (ver Diagrama 1).
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1.6

1.7

1.8

1.9

A linha de langamento de 7 metros tem 1 metro de comprimento, centrada frente a
baliza. E paralela a linha de baliza e a 7 metros da mesma (medida da parte anterior da
linha de baliza até ao limite exterior da linha de 7 metros); (ver Diagrama 1).

A linha de restricdo do guarda - redes (linha de 4 metros) tem um comprimento de 15
cm, situada directamente a frente da baliza. E paralela a linha de baliza ¢ a 4 metros da
mesma (medida da parte anterior da linha de baliza até ao limite exterior da linha de 4
metros); ( ver Diagrama 1).

A linha central une os pontos médios das linhas laterais (ver Diagramas 1 e 3).

A linha de substitui¢do (um segmento da linha lateral) para cada equipa, estende-se
desde a linha central até uma distancia de 4,5 metros da mesma. O extremo desta linha
deverd ser assinalado por uma linha paralela a linha central, com 15 cm para a parte
interior da linha lateral e 15 cm para a parte exterior da mesma (ver Diagramas 1 e 3).

NOTA: Outros esclarecimentos técnicos mais detalhados sobre o terreno de jogo e as balizas

poderdo ser encontrados nas “Directivas para Terrenos de Jogo e Balizas”
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Figura 2 a : Baliza
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Figura 3 : Linhas de substituicdo e zona de substitui¢do

] 443 445 5

Fona de Substiluicies

- - Linha laleral
- e e
'—— =
—_—
| LW 7
| A o |
x Sl
Banco dos Suplentes, jogadones exduidos “Ef?u”‘“:mll': ol Biirioo do& Sisiken e
& dow: Oficiait e Equigal 4) # Cranamelrista anco dos Suplentes, ogadores exduidos

& dos Ofciais de Equipal 4]

REGRA 2 TEMPO DE JOGO, SINAL FINAL e TIME-OUT

2.1

2.2

23

TEMPO DE JOGO

O Tempo de Jogo normal para todas as equipas com jogadores de idade superior a 16
anos (inclusive) ¢ de 2 partes de 30 minutos cada. O intervalo entre ambas ¢ de 10
minutos.

O Tempo de Jogo normal para equipas jovens ¢ de 2 x 25 minutos para idades entre 12
e 16 anos e de 2 x 20 minutos para idades entre 8 ¢ 12 anos. Em ambos os casos o
intervalo ¢ de 10 minutos.

O Tempo Suplementar ¢ jogado, apdés um intervalo de 5 minutos, caso o jogo se
encontre empatado até ao final do tempo regulamentar e seja imprescindivel
determinar um vencedor. O tempo suplementar consiste em 2 partes de 5 minutos
cada, com 1 minuto de intervalo entre ambas.

Caso o0 jogo continue empatado apos este periodo suplementar, devera ser determinado
um segundo periodo apds um intervalo de 5 minutos. Este periodo suplementar tera
igualmente 2 partes de 5 minutos, com 1 minuto de intervalo entre ambas.

Caso o jogo continue empatado, o vencedor sera determinado de acordo com as regras
da competicdo em curso.

SINAL FINAL

O tempo regulamentar tem inicio com o sinal sonoro do arbitro para o lancamento de
saida. Esse mesmo tempo finaliza com o sinal - final automatico do reldgio electronico
ou do cronometrista. Caso nenhum destes sinais tenha lugar, o arbitro sinalizara ele
proprio através de apito que o tempo regulamentar se esgotou (17:10).



24

2.5

2.6

2.7

Comentario:

Caso ndo esteja disponivel um relogio electrénico com sinal automatico, o
cronometrista deverd utilizar um reldégio de mesa ou um crondémetro e sinalizara o fim
do tempo regulamentar com um sinal final (18:2, 2° paragrafo).

Caso seja utilizado um relogio publico, o mesmo deverd, se possivel, funcionar de 0
para 30 minutos.

Infrac¢des e conduta antidesportiva que tenham lugar, antes ou simultaneamente com,
o sinal final (para o meio tempo ou para o fim de jogo) deverdo ser punidas, mesmo
que tal s6 possa ser efectuado apds o sinal.

Os arbitros somente dardo o jogo por terminado apds o correspondente lancamento
livre (excepto lancamentos livres sob a Regra 13:4) ou langamento de 7 metros, € o
seu resultado imediato tenha sido estabelecido . (ver Esclarecimento n°1).

O langcamento devera ser retomado, caso o sinal final (para o meio tempo ou para o fim
do jogo) soe precisamente quando um langamento livre ou de 7 metros esteja a ser
executado ou quando a bola estiver no ar. O resultado imediato do langamento
retomado devera ser estabelecido antes dos arbitros darem o jogo como finalizado.

Os jogadores e oficiais da equipa estdo sujeitos a punicdes pessoais por infracgdes ou
conduta antidesportiva que tenham lugar durante a execu¢do de um langamento livre
ou de 7 metros nas circunstancias descritas nas regras 2:4-5. Uma infrac¢do durante a
execucdo de um destes langamentos nao poderd, no entanto, levar a execucdo de um
lancamento livre na direc¢ao oposta.

Caso os arbitros determinem que o cronometrista deu o sinal final (para o meio tempo
ou para o fim do jogo) demasiado cedo, deverdao manter os jogadores em campo e
prosseguir o jogo até que o tempo remanescente se esgote.

A equipa que se encontra de posse da bola aquando do sinal prematuro devera manter
a posse de bola quando o jogo recomecar. Caso a bola esteja fora de jogo, entdo o
mesmo recomegard com o lancamento correspondente a situacdo. Caso a bola se
encontre em jogo, entdo 0 mesmo recomecgara com um langamento livre de acordo
com a Regra 13:4a-b.

Caso a primeira parte do jogo tenha terminado demasiado tarde (ou um periodo
suplementar), a segunda parte deverd ser correspondentemente encurtada. Caso a
segunda parte do jogo (ou um periodo suplementar) tenha terminado demasiado tarde,
entao os arbitros ndo estdo em posi¢ao de alterar seja o que for.



2.8

2.9

2.10

TIME - OUT

Os arbitros decidirdo quando e por quanto tempo o tempo de jogo deverd ser
interrompido (time — out).

Um time — out ¢ obrigatério quando:

a) exista uma exclusao de 2 minutos, desqualificagcdo, ou expulsdo;

b) seja atribuido um langamento de 7 metros;

¢) seja atribuido um time — out de equipa;

d) exista uma substitui¢cdo faltosa ou um jogador “extra” entre em campo;

e) exista um sinal de apito por parte do cronometrista ou do Delegado Técnico;

f) sejam necessarias consultas entre os arbitros de acordo com a Regra 17:8.

Um time — out ¢ também atribuido normalmente em outras situacdes, dependendo das
circunstancias (ver Esclarecimento n° 2).

Infracgdes durante um time — out tem as mesmas consequéncias que as infrac¢des
durante o tempo de jogo (16:13, 1° paragrafo).
Os éarbitros fazem um sinal ao cronometrista quando o reldégio deve ser parado ou

quando deveréa recomegar a contagem relativamente a um time — out.

A interrupgao do tempo de jogo deverd ser indicada ao cronometrista através de trés
sinais curtos com o apito e o sinal manual n° 16.

O apito devera sempre soar para indicar o recomec¢o do jogo apos um time — out

(15:3b).

Cada equipa tem direito a 1 minuto de time —out de equipa em cada metade do tempo
de jogo regulamentar (Esclarecimento n° 3).

REGRA 3 A BOLA

3.1

3.2

A bola ¢ feita de couro ou de material sintético. Devera ser esférica. A sua superficie
ndo devera ser brilhante ou escorregadia (17:3).

As medidas da bola, didmetro e peso, a ser utilizada pelas diferentes categorias de
equipas sao as seguintes:

- 58-60 cm e 425-475 g (Tamanho 3 da IHF) para equipas Masculinas Seniores ou
Juniores (acima dos 16 anos);

- 54-56 cm e 325-375 g (Tamanho 2 da IHF) para equipas Femininas Seniores ou
Juniores (acima dos 14 anos), e equipas masculinas jovens (entre 12 e 16 anos de
idade);

- 50-52 cm e 290-330 g (Tamanho 1 da IHF) para equipas Femininas jovens (entre
os 8 e os 14 anos de idade) e equipas masculinas jovens (entre os 8 ¢ os 12 anos de
idade).



3.3

3.4

Comentarios:
As caracteristicas técnicas exigidas para as bolas a serem utilizadas em todos os jogos
internacionais oficiais estdo descritas nos “Regulamentos de Bolas da IHF”.

O tamanho e o peso das bolas a serem utilizadas para o “Mini - Andebol” nao estdo
regulamentadas nas regras normais de jogo.

Para cada jogo deverdo estar sempre disponiveis, no minimo, duas bolas. As bolas de
reserva deverdo estar imediatamente disponiveis na mesa do cronometrista durante o
jogo. As bolas deverao corresponder as caracteristicas expressas nas Regras 3:1-2.

Os arbitros decidirdo quando uma bola de reserva devera ser utilizada. Em tais casos,
os arbitros deverdo por rapidamente a bola de reserva em jogo, de modo a minimizar
interrupgdes e a evitar time — out(s).

REGRA 4 A EQUIPA, SUBSTITUICOES, EQUIPAMENTO

4.1

A EQUIPA
A equipa ¢ constituida at¢ um méaximo de 12 jogadores.

Somente 7 jogadores, no maximo, deverdo estar em campo ao mesmo tempo. Os
restantes sdo suplentes.

Durante todo o tempo de jogo a equipa devera ter sempre um dos jogadores em campo
designado como guarda - redes. O jogador reconhecido como guarda — redes podera
tornar-se em jogador de campo em qualquer altura. Similarmente, um jogador de

campo podera tornar-se guarda — redes em qualquer altura (ver, no entanto, Regras 4:4
e 4:7).

Uma equipa deve ter no minimo 5 jogadores em campo no inicio do jogo.

O numero de jogadores numa equipa pode aumentar até 12 jogadores, em qualquer
altura durante o decorrer do jogo, incluindo o tempo suplementar. (Para eventos da
IHF e Continentais esta situagdo devera ser lidada de acordo com os regulamentos
aplicéveis.)

O jogo pode ter continuidade, mesmo se uma equipa for reduzida em niimero abaixo
dos 5 jogadores em campo. Cabera aos arbitros decidir se e quando o jogo deve ser
definitivamente terminado (17:13).



4.2

4.3

4:4

4:5

E permitido a equipa ter um nimero maximo de 4 oficiais da equipa durante o jogo.
Estes oficiais da equipa ndo devem ser substituidos durante o decurso do jogo. Um de
entre eles deverd ser designado como “o responsavel oficial da equipa”(oficial “A”).
Unicamente este oficial tem permissdo para se dirigir ao secretario/cronometrista e,
possivelmente, aos arbitros (ver, no entanto, Esclarecimento n® 3: Time — out de
Equipa).

Ao oficial da equipa ndo ¢ normalmente permitido entrar em campo durante o jogo. A
violagdo desta regra ¢ penalizada como conduta antidesportiva (ver Regras 8:4, 16:1d,
16:3d e 16:6b). O jogo recomegara com lancamento livre para a equipa opositora
(13:1a-b; ver, no entanto, Esclarecimento n° 9).

Um jogador ou um oficial de equipa estdo autorizados a participar se se encontrarem
presentes no inicio do jogo e estiverem incluidos no Boletim de Jogo.

Jogadores ou oficiais de equipa que cheguem apoés o inicio do jogo deverdo solicitar a
sua autorizacdo para participar junto do secretario/cronometrista e deverdo ser
inscritos no Boletim de Jogo.

Um jogador que esteja autorizado a participar podera, em principio, entrar em campo
através da area de substituicdo correspondente a sua equipa, em qualquer altura (ver,
no entanto, regras 4:4 ¢ 4:6).

Um jogador que ndo esteja autorizado a participar devera ser desqualificado se entrar

em campo (16:6a). O jogo devera recomecar com um lancamento livre a favor da
equipa adversaria (13:1a-b; ver, no entanto, Esclarecimento n° 9).

Substituicao de jogadores

Os suplentes podem entrar em jogo em qualquer altura, repetidamente, sem avisar o
secretario/cronometrista, logo que o jogador a substituir tenha saido de campo. (4:5)

Os jogadores devem entrar e sair pela sua zona de substitui¢do (4:5). Estas exigéncias
também se aplicam na substitui¢do dos guarda-redes (ver também 4:7 ¢ 14:10).

As regras de substituicdo também se aplicam durante um “time-out” (excepto durante
um “time-out de equipa”)
As substituigdes irregulares deverao ser penalizadas com uma exclusdo de 2 minutos a
aplicar ao jogador faltoso.
Se mais do que um jogador da mesma equipa for culpado de substituicao faltosa na
mesma situacdo, unicamente o primeiro jogador que cometeu a falta deve ser

penalizado.

O jogo deverd recomegar com langamento livre para o adversério ( 13:1 a-d; ver, no
entanto, Esclarecimento n°9)
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4:6

4.7

4.8

4.9

Caso um jogador adicional entre em campo sem ser substituido, ou se um jogador
interferir ilegalmente com o jogo desde a sua area de substitui¢ao, devera ser atribuida
uma exclusdo de 2 minutos ao jogador. Assim, a equipa devera ser reduzida de um
jogador de campo por 2 minutos (aparte o facto da entrada adicional do jogador que
devera abandonar o campo).

Caso um jogador entre em campo enquanto estiver a cumprir os 2 minutos de
exclusdo, devera ser-lhe atribuido um novo castigo adicional de mais 2 minutos de
exclusdo. Esta exclusdo devera ter inicio imediato devendo, assim, a equipa ser
reduzida de mais um jogador de campo durante o tempo remanescente do
cumprimento do primeiro castigo.

O jogo devera, em ambos os casos, recomecar com um langamento livre para a equipa
adversaria (13:1a-b; ver, no entanto, Esclarecimento n° 9).

EQUIPAMENTO

Todos os jogadores de uma equipa deverdo usar equipamento idéntico. A combinacao
de cores e grafismo para ambas as equipas deverd ser completamente distinta uma da
outra. Um jogador que esteja a ser utilizado como guarda — redes devera usar cores
que o possam distinguir dos jogadores de campo de ambas as equipas ¢ do guarda —
redes adversario (17:3).

Os jogadores deverao ser portadores de numeros com um minimo de 20 cm de altura
nas costas da camisola e de 10 cm de altura na frente. Os niimeros utilizados deverdo
ser de 1 a 20.

A cor dos nimeros deve contrastar claramente com as cores € o grafismo da camisola.
O capitao de cada equipa devera usar uma bragadeira na parte superior do brago. A
mesma devera ter 4 cm de largura e a sua cor devera contrastar com as da camisola.

Os jogadores deverdo usar sapatos desportivos.

Nao ¢ permitido usar objectos que possam ser perigosos para os jogadores. Estdo
incluidos, por exemplo, protec¢do da cabega, mdascaras faciais, pulseiras, relogios,
anéis, fios ou correntes, brincos, dculos sem as respectivas bandas de seguranga ou

com armacgao sélida, ou quaisquer outros objectos que possam ser perigosos (17:3).

As fitas de cabelo sdo permitidas desde que sejam feitas de materiais macios e
elasticos.

Aos jogadores que ndo obedecam a estas regras nao lhes ¢ permitido tomar parte do
jogo até que o problema seja corrigido.
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4.10

4.11

Caso um jogador esteja a sangrar ou tenha sangue no corpo ou no equipamento devera
0 mesmo abandonar o terreno de jogo imediata e voluntariamente (através de uma
substitui¢cdo normal), de modo a estancar o sangue, cobrir a ferida e a limpar o corpo e
o uniforme. O jogador ndo devera regressar ao terreno de jogo até que todos estes
preceitos tenham sido seguidos.

Um jogador que ndo cumpra as instru¢cdes dadas pelos arbitros em relacdo a esta
provisao € acusado de conduta antidesportiva (8:4, 16:1d e 16:3c¢).

Caso surja um ferimento durante o jogo, os arbitros poderdo dar permissdo (através
dos sinais manuais n°s 16 e 17) a duas das pessoas que se encontram “autorizadas a
participar” (ver 4:3) a entrar em campo durante um time — out, com o proposito
especifico de dar assisténcia ao jogador ferido da sua equipa (4:2, 16:1d, 16:3d,
16:6Db).

REGRA 5 O GUARDA - REDES

5.1

5.2

53

54

5.5

5.6

5.7

Ao Guarda — Redes ¢ PERMITIDO:

Tocar a bola com qualquer parte do corpo enquanto em situagcdo defensiva dentro da
area de baliza;

Mover-se com a bola nas maos dentro da area de baliza, sem ser sujeito a restri¢des
aplicaveis a jogadores de campo (Regras 7:2-4, 7:7); ao guarda — redes ndo ¢
permitido, no entanto, atrasar a execuc¢ao de um lancamento de baliza (Regras 6:5,
12:2 e 15:3b);

Deixar a area de baliza sem bola e participar no jogo na zona de jogo; ao se encontrar
nesta situacao o guarda — redes fica sujeito as regras aplicaveis a qualquer jogador de

campo.

Considera-se que o guarda — redes tenha saido da sua area de baliza quando qualquer
das suas partes do corpo toque o solo fora da linha da &rea de baliza;

Deixar a area de baliza com a bola e voltar a jogé-la em campo, caso ndo tenha tentado
controla-la.

Ao guarda — redes NAO E PERMITIDO:
Por em perigo o adversario enquanto desempenhar uma atitude defensiva (8:2, 8:5);

Deixar a area de baliza com a bola sob controlo (13:1a);

Voltar a tocar na bola fora da area de baliza imediatamente a seguir a um langcamento
de baliza, excepto se a bola ja tiver sido tocada por um outro jogador de campo
(13:1a);
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5.8

59

5.10

5.11

5.12

Tocar a bola, estando esta parada ou a rolar no chdo fora da area de baliza, enquanto
se encontrar dentro da area de baliza (13:1a);

Levar a bola para dentro da area de baliza quando esta se encontrar parada ou a rolar
dentro do terreno de jogo fora da area de baliza (13:1a);

Voltar a entrar na area de baliza com a bola nas maos vindo do terreno de jogo (13:1a);

Tocar a bola com o pé ou perna abaixo do joelho, enquanto esta estiver parada no chio
dentro da area de baliza ou a rolar em direc¢do a area de jogo (13:1a);

Atravessar a linha restritiva do guarda — redes (linha de 4 metros), ou a sua projec¢ao
para ambos os lados, antes que a bola tenha saido da mao do adversario que esteja a
executar um langamento de 7 metros (14:9).

Comentario:
Enquanto o guarda — redes mantiver um pé no chao atras da linha restritiva (linha de 4

metros), € - lhe permitido mover o outro pé, ou qualquer outra parte do corpo no ar,
para além dessa linha.

REGRA 6 A AREA DE BALIZA

6.1

6.2

6.3

Unicamente ao guarda — redes ¢ permitido entrar na area de baliza (ver, no entanto,
6:3). A area de baliza, que inclui a linha de area de baliza, ¢ considerada violada
quando um jogador de campo a tocar com qualquer parte do seu corpo.

Quando um jogador de campo viola a area de baliza, deverdo ser tomadas as
seguintes decisoes:

a) lancamento livre, quando um jogador violar a area de baliza em posse da bola
(13:1a);

b) lancamento livre, quando um jogador de campo violar a area de baliza sem bola
mas tirando vantagem dessa atitude (13:1a-b; ver, no entanto, 6:2¢);

c) lancamento de 7 metros, quando um defesa violar a area de baliza e por isso tornar
nula qualquer hipotese de golo (14:1a).

A entrada na area de baliza nio é penalizada quando:

a) um jogador entra na area de baliza apds ter jogado a bola, desde que esse gesto nao
crie desvantagem aos adversarios;

b) um jogador entra na area de baliza sem a bola e ndo ganha qualquer vantagem ao
fazé-lo;

¢) um defesa entra na area de baliza durante ou apds uma tentativa de defesa, sem que
cause qualquer desvantagem para os adversarios.

13



6.4

6.5

6.6

6:7

6:8

A bola pertence ao guarda — redes quando a mesma se encontra na area de baliza.

Nao ¢ permitido a um jogador tocar a bola enquanto esta se encontrar parada ou a rolar
na area de baliza, ou quando estiver na posse do guarda — redes (13:1a-b). E permitido,
no entanto, jogar a bola quando estiver no ar sobre a area de baliza, excepto quando
estiver a ser executado o lancamento de baliza (12:2).

O guarda — redes devera por a bola em jogo através de um lancamento de baliza
(Regra 12), quando a mesma for parar a sua area de baliza.

O jogo deve continuar (através de um langamento de baliza sob a regra 6:5) caso um
jogador da equipa que defende toque a bola, quando em acto de defesa, ¢ a bola ¢
apanhada pelo guarda — redes ou vai parar a area de baliza.

Se um jogador jogar a bola para a sua drea de baliza, as decisdes deverdo ser as
seguintes:

a) golo, caso a bola entre na baliza;

b) langamento livre, caso a bola fique na area de baliza, ou se o guarda — redes a tocar
€ a mesma nao entrar na baliza (13:1b);

¢) langamento de reposicdo em jogo, caso a bola saia pela linha de saida de baliza
(11:1);

d) o jogo continua, caso a bola passe através da area de baliza até a superficie de
jogo, sem que seja tocada pelo guarda — redes.

Uma bola que saia da area de baliza para a superficie de jogo continua em jogo.

REGRA 7 JOGAR A BOLA, JOGO PASSIVO

7.1

7.2

7.3

JOGAR A BOLA
E permitido:

langar, apanhar, parar, empurrar ou bater na bola, utilizando as maos (abertas ou
fechadas), bragos, cabega, tronco, coxas e joelhos;

segurar a bola por um maximo de 3 segundos, mesmo quando esta no chao (13:1a);
dar um maximo de 3 passos com a bola (13:1a); um passo é considerado quando:

a) um jogador que se encontra de pé¢ com ambos os pés assentes no chao levanta um
deles e o pousa outra vez, ou move um pé de um lado para o outro;

b) um jogador s6 tem um pé assente no chao e ao apanhar a bola pousa o outro pé;

¢) um jogador ap6s um salto para apanhar a bola sé toca o chdo com um pé e salta
sobre 0 mesmo pé ou toca o chao com o outro pé;

d) um jogador apds um salto para apanhar a bola toca simultaneamente com ambos os
pés no chao, levanta um dos pés e volta a pousa-lo, ou muda um dos pés de um
lado para o outro.
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7.4

7.5

7.6

7.7

7.8

7.9

Comentario:

Conta um sé passo, caso um pé seja deslocado de um lado para o outro e o segundo

pé seja arrastado para junto deste.

enquanto parado ou em corrida:

a) lancar a bola uma vez ao solo e apanha-la outra vez com uma ou as duas maos;

b) lancar a bola repetidamente com uma mao (drible), ou rola-la no solo
repetidamente com uma mao, e depois apanha-la outra vez com uma ou as duas

maos.

Assim que a bola ¢ agarrada por uma ou as duas maos deve ser jogada dentro de um
maximo de 3 segundos ou assim que sejam dados 3 passos (13:1a).

O langcamento ou drible considera-se iniciado quando o jogador toca a bola com
qualquer parte do seu corpo e a dirige para o solo.

Apo0s a bola ter tocado outro jogador ou a baliza, ¢ permitido ao jogador bater na bola
ou lanca-la e apanhé-la outra vez.

mover a bola de uma mao para a outra.

jogar a bola enquanto se encontrar de joelhos, sentado ou deitado no chao.

Nao é permitido:

tocar na bola mais do que uma vez, excepto se a mesma tocar no solo, noutro jogador,
ou a baliza (13:1a).

Tactear a bola nao ¢ penalizado.
Comentario:

Tactear significa dificuldade do jogador em controlar a bola ao tentar apanhé-la ou
para-la.

Se a bola ja foi controlada, entdo o jogador ndo devera toca-la mais do que uma vez
apos a ter batido ou langado.
tocar a bola com o pé ou a perna abaixo do joelho, excepto quando a bola ¢ atirada

contra si por um oponente (13:1a-b).

O jogo continua caso a bola toque num arbitro dentro de campo.
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7.10

7.11

8.1

8.2

JOGO PASSIVO

Nao ¢ permitido manter a bola na posse da equipa sem que seja efectuada qualquer
tentativa de ataque ou remate a baliza (ver Esclarecimento n° 4). Esta atitude ¢
considerada como jogo passivo, o qual devera ser penalizado com um langcamento livre
contra a equipa com a posse da bola (13:1a).

O lancamento livre ¢ executado no local onde a bola se encontrava quando o jogo foi
interrompido.

Quando ¢ reconhecida uma tentativa de jogo passivo ¢ mostrado o sinal de adverténcia
(sinal Manual n°18). Este sinal d4, a equipa que tem a posse de bola, a oportunidade de
mudar a sua forma de ataque de modo a evitar a perda de posse. Caso a forma de
ataque ndo se altere, apos o sinal de adverténcia dado pelo arbitro, ou ndo seja
efectuado qualquer remate a baliza, entdo deverd ser marcado um langamento livre
contra a equipa que tem a posse da bola (ver Esclarecimento n°4).

Em determinadas situagdes, os arbitros poderdo marcar um lancamento livre contra a
equipa que tem a posse da bola, mesmo sem apresentarem qualquer sinal de
adverténcia, por exemplo, quando um jogador inibe intencionalmente uma clara
oportunidade de rematar.

REGRA 8 FALTAS E CONDUTA ANTIDESPORTIVA
E permitido:

a) utilizar os bragos e as maos para bloquear ou obter a posse de bola;

b) utilizar a mao aberta para afastar a bola do adversario em qualquer direcgao;

c¢) utilizar o corpo para obstruir o adversario, mesmo quando este ndo esta de posse da
bola;

d) ter contacto corporal com o adversario, frente a frente e de bracos dobrados, e
manter este contacto de modo a controlar e seguir o adversario.

Nao ¢ permitido:

a) puxar ou bater a bola que se encontra nas maos do adversario;

b) bloquear ou empurrar um adversario com os bragos, maos ou pernas;

¢) prender, segurar, empurrar, correr ou saltar contra um adversario;

d) interferir com, impedir ou por em perigo, um adversario (com ou sem bola) dentro
das regras estabelecidas.
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8.3

8.4

8.5

8.6

8.7

As violagdes a Regra 8.2, onde a ac¢do € principal ou exclusivamente dirigida ao
adversario e ndo a bola, devem ser punidas através de sancdo progressiva. Sanc¢ao
progressiva significa que ndo ¢ suficiente penalizar uma falta em particular com um
lancamento livre ou um langamento de 7 metros, porque essa mesma falta ultrapassa o
tipo de infrac¢do que normalmente ocorre na luta pela posse de bola.

Toda a infrac¢do que se identifique com a defini¢@o para san¢do progressiva requer um
castigo pessoal, iniciando-se com uma adverténcia (16:1b), e uma sequéncia crescente
de castigos mais severos (16:3b, e 16:6g).

Adverténcias e suspensdes atribuidas por outras violagdes devem ser também tidas em
conta na progressividade.

Expressoes fisicas e verbais que sejam incompativeis com o espirito de desportivismo
sdo consideradas conduta antidesportiva. (Exemplos, ver Esclarecimento n°5). Esta
situagdo tanto se aplica a jogadores como a oficiais, dentro ou fora do terreno de jogo.
A sangdo progressiva também ¢ aplicavel em casos de conduta antidesportiva (16:1d,
16:3c-d e 16:6b,g,h).

Um jogador que ponha em perigo o bem estar fisico do adversario ao ataca-lo deve ser
desqualificado (16:6c), particularmente se:

a) prender ou puxar, de lado ou por trés, o braco do jogador que se encontra a lancar
ou a passar a bola;

b) tomar qualquer ac¢do em que resulte uma atitude violenta para com o adversario
na cabeca ou no pescogo;

c) bater deliberadamente com o pé ou o joelho, ou de qualquer outra forma, no corpo
do adversario, incluindo rasteiras;

d) empurrar um adversario que se encontra a correr ou a saltar, ou o atacar de tal
forma que o adversario perca o controlo do corpo;
aplica-se, essencialmente, quando o guarda — redes deixa a sua 4rea de baliza
para travar um contra — ataque dos adversarios ;

e) bate na cabega de um defesa ao executar um langamento livre directo, assumindo
que o defesa nao se encontrava em movimento na altura de execugdo; ou,
similarmente, acerta na cabega do guarda — redes ao executar um langamento de 7
metros, assumindo que o mesmo ndo se encontrava em movimento aquando da
execucao do langamento.

Conduta antidesportiva grave por parte de um jogador ou oficial de equipa, dentro ou
fora do terreno de jogo (para exemplos, ver Esclarecimento n°6), devera ser punida
com desqualificagdo (16:6d).

Um jogador que seja acusado de ‘“agressdo” durante o tempo de jogo deverd ser
expulso (16:9-11). Agressao fora do tempo de jogo leva a uma desqualificagdo (16:6¢;
16:13b,d). Um oficial de equipa que seja acusado de agressdo devera ser
desqualificado (16:6f).
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8.8

Comentario :

E considerado agressdo, para os propésitos desta regra, um ataque forcado e
deliberado contra o corpo de outra pessoa (jogador, arbitro, secretdrio/cronometrista,
oficial de equipa, delegado, espectador, etc). Por outras palavras, ndo € unicamente
uma accao reflexa ou o resultado de métodos descuidados e excessivos. Cuspir sobre
alguém ¢ considerado especificamente uma agressao.

Violagoes as regras 8:2-7 levam a aplicagdo de um lancamento de 7 metros a favor dos
adversarios (Regra 14:1), caso a violagdo directa, ou indirectamente devido a
interrup¢do que causa, destruir uma clara oportunidade de golo para os adversarios .

Caso tal ndo se verifique serdo punidas unicamente com um langamento livre a favor
dos adversarios (ver Regras 13:1a-b, e ver também 13:2 e 13:3).

REGRA 9 VALIDACAO DO GOLO

9.1

9.2

Um golo ¢ valido quando a bola atravessa na sua totalidade a linha de baliza (ver
Diagrama 4), desde que nenhuma violagdo as regras tenha sido cometida pelo
rematador, ou outro colega de equipa, antes ou durante o remate. O arbitro de baliza
confirmara com dois sinais de apito curtos e o sinal Manual n°12 a validagao do golo.

Um golo seréd validado, caso exista violagao das regras por parte de um defesa mas
desde que a bola entre na baliza.

Um golo ndo seré valido, caso um dos arbitros ou o cronometrista tenha interrompido
0 jogo antes que a bola tenha atravessado completamente a linha de baliza.

Um golo ¢ atribuido aos adversarios, caso um jogador lance a bola para dentro da sua
propria baliza, excepto na situagcdo em que o guarda — redes executa um langamento de
baliza (12:2, 2° paragrafo).

Comentario :
Um golo ¢ validado, caso alguém ou algo ndo participante no jogo (espectadores, etc.)

evite que a bola entre na baliza, e os arbitros estejam convencidos de que a bola teria
entrado se tal accdo nao tivesse tido lugar.

Um golo que tenha sido validado nao poderd ser anulado, desde que o arbitro tenha
assinalado através de apito a subsequente execucdo do langamento de saida.

Os arbitros tém de demonstrar claramente (sem langamento de saida) que o golo foi
validado, caso o sinal de fim de tempo, de uma das partes, soe imediatamente apos a
marcagdo de um golo e antes que o lancamento de saida tenha lugar.
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Comentario:
Um golo deve ser registado no marcador ptblico assim que os arbitros assinalem a sua

validacgao.

9.3 A equipa que marcou mais golos do que o adversario ¢ a vencedora. O jogo fica
empatado caso ambas as equipas marquem o mesmo numero de golos ou nenhum (ver
Regra 2:2).

Figura 4: Validacdo do golo

REGRA 10 O LANCAMENTO DE SAIDA

10.1 No inicio do jogo, o lancamento de saida ¢ feito pela equipa que vencer o “sorteio”
(lancamento de moeda) e decidir iniciar o jogo com a bola na sua posse. Os
adversarios adquirem, assim, o direito a escolher o lado do terreno de jogo que lhes
convier. Vice-versa, caso a equipa que venca o lancamento da moeda prefira escolher
o lado do terreno de jogo, os adversarios executardao o langamento de saida.

As equipas mudardo de lado na segunda metade do jogo. O langamento de saida da
segunda parte ¢ executado pela equipa que ndo o executou no inicio do jogo.

Um “sorteio” com lancamento de moeda ao ar serd efectuado de cada vez que houver
um periodo suplementar, e todos os regulamentos descritos sob a Regra 10:1 serdo

aplicéveis nesta situacao.

10.2  Apos ter sido marcado um golo, o jogo recomecard com um langamento de saida
executado pela equipa que sofreu o golo (ver, no entanto, regra 9:2, 2° paragrafo).
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10.3

10.4

O lancamento de saida ¢ executado em qualquer direc¢do desde o centro do campo
(com uma tolerancia de distancia lateral de cerca de 1,5 metros). Deve ser precedido
de um sinal de apito, e deve ser executado dentro dos 3 segundos seguintes (13:1a). O
jogador que executar o langamento de saida devera ter um pé sobre a linha central até
que a bola saia das suas maos (13:1a). (ver também Esclarecimento n°7).

Os colegas de equipa do executante ndo estdo autorizados a atravessar a linha central
antes que soe o sinal de apito (15:1, 2° e 3° paragrafos).

Para o lancamento de saida que inicia cada metade do tempo de jogo (incluindo
qualquer periodo suplementar), todos os jogadores deverdo estar no lado
correspondente a sua equipa.

No entanto, para o lancamento de saida apos um golo, os adversarios do rematador
poderdo encontrar-se em ambas as partes do campo.

Em ambos os casos, no entanto, os adversarios deverdo estar a 3 metros do jogador
que ird executar o langamento de saida (15:7).

REGRA 11 O LANCAMENTO DE REPOSICAO EM JOGO

11.1

11.2

11.3

11.4

11.5

Um langcamento de reposi¢do em jogo ¢ atribuido quando a bola atravessou
completamente a linha lateral, ou quando um jogador de campo da equipa que defende
foi o ultimo a tocar a bola antes que a mesma tenha atravessado a sua propria linha de
saida de baliza.

O langamento de reposi¢do em jogo pode ser executado sem sinal de apito por parte
dos arbitros (ver, no entanto, 15:3b), pelos adversarios da equipa cujo jogador foi o
ultimo a tocar na bola antes que esta tenha atravessado a linha.

O langamento de reposi¢do em jogo deverd ser executado no local onde a bola
atravessou a linha lateral ou, caso tenha atravessado a linha de saida de baliza, na
intersec¢do da linha lateral com a linha de saida de baliza desse lado.

O langador devera estar com um pé sobre a linha lateral até que a bola tenha saido das
suas maos. O jogador ndo estd autorizado a pousar a bola no solo e de seguida voltar a
apanha-la, ou langar a bola e voltar a apanha-la (13:1a).

Enquanto o langamento de reposicdo em jogo estiver a ser executado, os adversarios
deverdo estar a 3 metros do executante.

Estdo, no entanto, autorizados a estar junto a sua linha de area de baliza, mesmo que a
distancia entre eles e o lancador for inferior a 3 metros.
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REGRA 12 O LANCAMENTO DE BALIZA

12.1

12.2

12.3

Um langamento de baliza ¢ atribuido: quando o guarda — redes controla a bola na area
de baliza (Regra 6:5); ou quando a bola atravessa a linha de saida de baliza, apos ter
sido tocada em ultimo lugar pelo guarda — redes ou um jogador da equipa adversaria.

Isto significa que em ambas as situagdes a bola ¢ considerada fora de jogo, e que se
aplicard a Regra 13:3 caso exista violacdo por parte da equipa do guarda — redes apds
o langamento de baliza ter sido atribuido e antes que o mesmo tenha sido executado.

O lancamento de baliza ¢ executado pelo guarda — redes, sem sinal de apito por parte
do arbitro (ver, no entanto, 15:3b), a partir da area de baliza junto a linha de area de
baliza.

O langamento de baliza ¢ considerado como executado a partir do momento em que a
bola lancada pelo guarda — redes atravessa a linha da area de baliza.

Os jogadores da equipa oponente estdo autorizados a estar imediatamente junto ao
lado exterior da linha da area de baliza, mas ndo estdo autorizados a tocar a bola antes
que a mesma tenha atravessado a linha.

O guarda — redes ndo deve voltar a tocar a bola imediatamente a seguir ao lancamento
de baliza até que a mesma tenha tocado um outro jogador (5:7, 13:1a).

REGRA 13 O LANCAMENTO LIVRE

13.1

13.2

DECISAO DE LANCAMENTO LIVRE

Por principio, os arbitros interrompem o jogo e recomegam-no com um lancamento
livre a favor dos adversarios quando:

a) aequipa com posse de bola comete uma violacao das regras e que leva a perda da
posse de bola (ver Regras 4:2-3, 4:5-6, 5:6-11, 6:2a-b, 6:4, 7:2-4, 7:7-8, 7:10, 8:8,
10:3, 11:4, 12:3, 13:7-8, 14:4-7 e 15:2-5).

b) a equipa que defende comete uma violagdo das regras que vai causar a perda de
posse de bola por parte dessa equipa (ver Regras 4:2-3, 4:5-6, 5:5, 6:2b, 6:4, 6:7b,
7:8, 8:8).

Os arbitros devem dar continuidade ao jogo contendo-se para ndo interromper
prematuramente 0 mesmo com uma decisdo de lancamento livre.

Isto significa que, sob a Regra 13:1a, os arbitros ndo devem marcar um langamento
livre caso a equipa que defende ganhe a posse de bola imediatamente apos a violagao
cometida pela equipa atacante.
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13.3

13.4

13.5

13.6

Similarmente, sob a Regra 13:1b, os arbitros ndo devem interferir até que, e a ndo ser
que seja claro que, a equipa atacante sofre perda de posse de bola ou fica incapacitada
de continuar o ataque, devido a uma violagdo cometida por parte da equipa que
defende.

Caso seja atribuido um castigo individual devido a violagdo das regras, entdo os
arbitros deverdo decidir interromper o jogo imediatamente, tendo em aten¢cdo ndo
causar desvantagem para os adversarios da equipa que cometeu a violagdo. Caso seja
essa situagdo os arbitros deverdo atrasar a atribuicdo do castigo até que a situacdo se
resolva.

A Regra 13:2 ndo se aplica no caso das infrac¢des contra as Regras 4:2-3 ou 4:5-6,
onde o jogo devera ser interrompido imediatamente, normalmente através da
intervencao do cronometrista.

Caso tenha lugar uma violagdo que normalmente leva a um langamento livre sob a
Regra 13:1 a - b quando a bola esté fora de jogo, entdo o jogo devera recomecar com
o langamento correspondente a razao que levou a interrupgao.

Em adigdo as situagdes indicadas na Regra 13.1 a-b, o langamento livre ¢ também
utilizado como forma de recomego de jogo em certas situagdes em que o jogo foi
interrompido (com a bola em jogo), mesmo que ndo tenha havido qualquer violacao as
regras:

a) se uma equipa estiver de posse da bola na altura da interrup¢do entdo essa mesma
equipa devera manter a posse;

b) se nenhuma das equipas estiver de posse da bola, entdo a equipa que teve por
ultimo a posse da bola devera manté-la;

¢) quando o jogo ¢ interrompido devido a bola ter tocado no tecto ou numa estrutura
que se encontre por cima do terreno de jogo, a equipa que nao estava de posse da
bola na altura da interrupgdo devera ficar com ela.

A “lei da vantagem” sob 13:2 ndo se aplica nas situagdes cobertas pela Regra 13:4.

Caso haja uma decisdo de lancamento livre contra a equipa que se encontra de posse
da bola quando os arbitros apitam, entdo o jogador que tiver a bola na sua posse nesse
momento deve deixé-la imediatamente ou pousa-la no chao no local onde se encontra
(16:3e).

EXECUCAO DO LANCAMENTO LIVRE

O langamento livre ¢ normalmente executado sem qualquer sinal de apito por parte dos
arbitros (ver, no entanto, 15:3b) e, em principio, no local onde ocorreu a infrac¢ao.

Seguem-se as excepgdes a este principio:

Nas situagdes descritas sob 13:4 a-b, o langamento livre ¢ executado, apos sinal de
apito, em principio no local onde a bola estava no momento da interrupg@o. No caso de
13:4 c, o langamento livre ¢ executado, também apos sinal de apito, em principio no
local abaixo do ponto onde a bola tocou o tecto ou a estrutura.
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13.7

13.8

Se um arbitro ou um delegado técnico (da IHF ou da federagdo continental/nacional)
interrompe o jogo devido a uma infrac¢do por parte de um jogador ou de um oficial de
equipa da equipa que defende, e resulta numa adverténcia verbal ou castigo pessoal,
entdo o lancamento livre devera ser executado no local onde a bola estava quando o
jogo foi interrompido, caso seja uma localizacao mais favoravel do que aquela onde
ocorreu a infrac¢ao.

Excepcao, conforme ocorreu no pardgrafo anterior, ¢ aplicada caso o cronometrista
interrompa o jogo devido a uma substituicdo faltosa ou entrada ilegal sob as Regras
4:2-3 ou 4:5-6.

Conforme indicado na regra 7:10, os lancamentos livres atribuidos devido a jogo
passivo deverdo ser executados no local onde a bola se encontrava quando o jogo foi
interrompido.

Nao alterando os principios e procedimentos basicos estabelecidos nos paragrafos
precedentes, um langamento livre nunca podera ser executado dentro da drea de baliza
da propria equipa ou dentro da linha de lancamentos livres do adversario. Em qualquer
situacdo onde a localizagdo indicada por qualquer um dos paragrafos precedentes
envolver qualquer uma destas areas, a localizagdo para a execucdo do lancamento
deve ser deslocada para o ponto mais proximo imediatamente fora das areas restritas.

Comentario:

Caso a posic¢do correcta para o lancamento livre seja na linha de langamentos livres da
equipa que defende, entdo a sua execucao deverd ser precisamente nesse local. No
entanto, quanto maior for a distancia entre a localizacdo e a linha de langamento livre
da equipa que defende, maior ¢ a margem para permitir a execugao do lancamento a
uma curta distancia do local preciso. Esta margem aumenta gradualmente até aos 3
metros, distancia que se aplica no caso de execucao de um langamento livre logo apos
a linha da area de baliza da equipa executante.

A margem que acabamos de definir ndo se aplica a seguir a uma violagdo da Regra
13:5, caso esta violagdao seja punida de acordo com a regra 16:3e. Em tais casos, a
execucdo devera ser efectuada no local preciso.

Uma vez que o jogador, da equipa a quem foi atribuido o lancamento livre, esteja na
posicao correcta para a sua execugdo, com a bola na mao, ndo deverd pousé-la no chao
e voltar a apanha-la, ou atira-la ao ar e voltar a apanhé-la (13:1a).

Os jogadores da equipa atacante nao devem tocar ou atravessar a linha de lancamentos
livres dos adversarios antes que o langamento livre seja executado (15:1).

Os arbitros devem corrigir as posicdes dos jogadores atacantes que se encontrem entre
as linhas de lancamento livre e de area de baliza durante a execu¢dao do langamento
livre, caso as posicdes incorrectas tenham influencia no jogo (15:1). O langcamento
livre devera, entdo, ser precedido de um sinal de apito (15:3b).
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13.9

Caso a execu¢do de um lancamento tenha sido autorizada através de sinal de apito, e
se os jogadores da equipa atacante tocarem ou atravessarem a linha de langamento
livres antes que a bola tenha saido da mao do executante, deverd ser atribuido um
lancamento livre a favor da equipa que defende (13:1a).

Quando um lang¢amento livre ¢ executado, os adversarios devem situar-se a uma
distancia de no minimo 3 metros do executante. Estdo, no entanto, autorizados a ficar
imediatamente fora da sua linha de area de baliza, caso o langamento tenha lugar na
sua propria linha de lancamentos livres.

REGRA 14 O LANCAMENTO DE 7 METROS

14.1

14.2

14.3

14.4

14.5

DECISAO DE LANCAMENTO LIVRE DE 7 METROS
Um langamento de 7 metros ¢ atribuido quando:

a) uma clara oportunidade de golo ¢ impedida em qualquer parte do terreno de jogo
por um jogador ou um “oficial de equipa “ da equipa adversaria;

b) existe um sinal de apito inadvertido no momento de uma clara oportunidade de
golo;

¢) uma clara oportunidade de golo ¢ impedida através da interferéncia de alguém nao
participante no jogo (excepto quando a regra 9:1 ¢ aplicavel).

Para uma defini¢do de “clara oportunidade de golo” ver Esclarecimento n°8.
Caso um jogador atacante tenha controlo absoluto da bola e do corpo apesar de uma

violagdo como em 14:1a, ndo existe razao para que seja atribuido um langamento de 7
metros, mesmo que o jogador logo de seguida perca a oportunidade de marcar golo.

Sempre que surja uma ocasido potencial para decisdo de um lancamento de 7 metros,
os arbitros deverao sempre evitar interferir até que possam determinar claramente se a
decisdo ¢ justificada e necessaria. Caso o jogador atacante consiga marcar golo apesar
da interferéncia ilegal por parte dos defesas, ndo existe obviamente razdo para atribuir
o langamento de 7 metros. Pelo contrario, se se verificar claramente que o jogador
perdeu a bola ou o controlo do corpo devido a violagdo, de forma a que uma clara
hipotese de marcar deixe de existir, entdo dever-se-a marcar langamento de 7 metros.

Quando ¢ atribuido um langcamento de 7 metros, os arbitros devem assinalar um time —
out (2:2).

EXECUCAO DO LANCAMENTO DE 7 METROS

O langamento de 7 metros deve ser executado como remate directo a baliza, dentro dos
3 segundos que se seguem ao sinal de apito dado pelo arbitro de campo (13:1a).

O jogador que executar o lancamento de 7 metros ndo devera tocar ou atravessar a
linha de 7 metros antes que a bola deixe a sua mao (13:1a).
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14.6

14.7

14.8

14.9

A bola s6 poderd voltar a ser jogada pelo executante, ou um colega de equipa logo a
seguir a execu¢dao do lancamento de 7 metros, assim que tenha tocado um adversario
ou a baliza (13:1a).

Quando da execu¢do de um lancamento de 7 metros, os colegas de equipa do
executante devem manter-se fora da linha de langamentos livres, no minimo a 3
metros da linha de 7 metros, até que a bola tenha deixado a mao do executante. Caso
tal ndo se verifique, devera ser atribuido um langamento livre contra a equipa que
beneficiava da atribui¢do do lancamento de 7 metros (13:1a).

Quando da execucao de um langamento de 7 metros, os jogadores da equipa adversaria
deverao manter-se fora da linha de langamentos livres, no minimo a 3 metros da linha
de 7 metros, até que a bola tenha deixado a mao do executante. Se tal ndo se verificar,
o langamento de 7 metros serd retomado, caso nao tenha resultado em golo.

O lancamento de 7 metros devera ser retomado, excepto se for marcado golo, caso o
guarda — redes atravesse a sua linha restritiva, linha dos 4 metros (1:7, 5:12), antes que
a bola tenha deixado a mao do executante.

14.10 Nao ¢ permitido mudar de guarda — redes uma vez o executante preparado para

executar o lancamento de 7 metros, na posi¢do correcta com a bola na mao. Qualquer
tentativa para fazer uma substitui¢do nesta situacdo deverd ser penalizada como
conduta antidesportiva (8:4, 16:1d e 16:3¢).

REGRA 15 INSTRUCOES GERAIS PARA A EXECUCAO DOS

15.1

15.2

15.3

LANCAMENTOS (LANCAMENTO DE  SAIDA,
LANCAMENTO DE REPOSICAO EM JOGO,
LANCAMENTO DE BALIZA, LANCAMENTO LIVRE E
LANCAMENTO DE 7 METROS)

A bola deve encontrar-se na mao do executante antes da execu¢do de um langamento.

Todos os jogadores deverdo estar nas posicdes descritas para o lancamento em
questdo. Os jogadores deverdo permanecer nas suas posi¢des correctas até que a bola
tenha saido da mao do executante, excepto segundo 10:3, 2° paragrafo.

Uma posicdo inicial incorrecta devera ser corrigida (ver, no entanto, 13:8 2° paragrafo
e 15:7).

Excepto no caso do lancamento de baliza, o executante deve ter uma parte de um dos
pés em contacto constante com o solo quando estiver a executar um langamento
(13:1a). O outro pé¢ pode ser levantado e pousado repetidamente.

Os arbitros deverao dar sinal de apito para o recomeco:
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15.4

15.5

15.6

15.7

a) sempre no caso de um lancamento de saida (10:3) ou de um langamento de 7
metros (14:4);
b) no caso de um lancamento de reposicao em jogo, de um langcamento de baliza ou
de um lancamento livre:
. para recomego apds time — out;
. para recomeco com langamento livre sob a Regra 13:4;
. quando surja demora na sua execucao;
. apos a correccao das posigdes dos jogadores;
. ap6s uma chamada de aten¢do ou uma adverténcia.

Apo6s o sinal de apito, o executante devera jogar a bola dentro de 3 segundos
(13:1a).

Um langamento ¢ considerado executado quando a mao sai da mao do executante (ver,
no entanto, 12.2).

A bola ndo deve ser manuseada, ou tocada, por um colega de equipa do executante
enquanto o lancamento estiver a ser executado (13:1a).

O executante nao deve tocar a bola novamente at¢ que a mesma tenha tocado outro
jogador ou a baliza (13:1a).

Um golo pode ser marcado directamente através de qualquer langamento (excepto no
caso do lancamento de guarda — redes, onde um “auto — golo” ndo ¢ possivel, 12:2).

O posicionamento incorrecto por parte dos jogadores que defendem, directamente
ligado com a execucao de um langamento de saida, de um langamento de reposi¢ao em
jogo, ou de um lancamento livre, ndo deve ser corrigido pelos arbitros, caso os
jogadores atacantes nao fiquem em desvantagem ao executar o lancamento
imediatamente. Caso se verifique desvantagem, entdo as posi¢cdes deverdo ser
corrigidas (15:3b).

Nos casos em que os arbitros assinalem com apito a execucdo de um langamento,
apesar das posigdes incorrectas por parte dos defesas, estes jogadores ficam no direito
de intervir.

Um jogador devera ser advertido caso atrase ou interfira com a execu¢ao de um
langamento pelos adversarios, pondo-se demasiado perto ou através de outras
infracgdes. Devera ser excluido caso volte a repetir a mesma atitude (16:1c e 16:3f).

REGRA 16  AS SANCOES

16.1

ADVERTENCIA
Uma adverténcia pode ser atribuida por:

a) faltas ou infrac¢des similares contra o adversario (5:5 e 8:2), que ndo sejam
incluidas na categoria de “sancdo progressiva” na Regra 8:3;
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16.2

16.3

Uma adverténcia devera ser atribuida por:

a) faltas que sdo sujeitas a sang¢do progressiva (8:3);

b) infrac¢des quando o adversario esta a executar um langamento formal (15:7);
c)conduta antidesportiva por parte de um jogador ou de um oficial de equipa (8:4).

Comentario:

Nao deve ser dada mais do que uma adverténcia a um tUnico jogador, ¢ mais de 3
adverténcias a uma equipa.

Um jogador que ja tenha cumprido uma exclusio de 2 minutos ndo deve ser
posteriormente advertido.

Nao deve ser dada mais do que uma adverténcia ao total dos oficiais de uma equipa.
O arbitro devera indicar uma adverténcia ao jogador faltoso ou ao oficial de equipa e

ao secretario/cronometrista através de um “cartdo amarelo”. (Sinal Manual n® 13; o
“cartdo amarelo” devera medir 9 x 12 cm).

EXCLUSAO
Uma exclusdo (2 minutos) deve ser dada:

a) por uma substituicao faltosa ou entrada ilegal em campo (4:5-6);

b) por faltas repetidas do tipo das que devem ser sujeitas a sangdo progressiva
(8:3);

¢) por conduta antidesportiva repetida por parte de um jogador, dentro ou fora
do terreno de jogo (8:4);

d) por uma segunda ocasido de conduta antidesportiva por parte de qualquer
dos oficiais de equipa, apdés um deles ter previamente recebido uma
adverténcia sob a Regra 16:1d (8:4);

e) por ndo deixar, ou pousar, a bola no solo aquando da tomada de decisdo de
um langamento livre contra a equipa que se encontra com a posse de bola
(13:5);

f) por infrac¢des repetidas quando os adversarios estdo a executar um
langamento formal (15:7);

g) como consequéncia da desqualificacdo de um jogador ou de um oficial de
equipa durante o tempo de jogo (16:8 2° paragrafo);

h) por conduta antidesportiva por parte de um jogador, antes de o jogo ter
recomecado, apos ter recebido uma suspensao de 2 minutos (16:12).

Comentario:

Além das indicagdes referidas em b), c¢) e d), em que a exclusdo ¢ geralmente atribuida
em casos de faltas e conduta antidesportiva repetidas, os arbitros tém o direito a
determinar que uma violagdo em particular leva a uma exclusao imediata, mesmo que
ao jogador nao tenha sido atribuida previamente qualquer adverténcia e a equipa ainda
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16.4

16.5

16.6

16.7

16.8

ndo tenha atingido o limite de 3 adverténcias. Similarmente, um oficial de equipa pode
sofrer uma exclusdo mesmo que os oficiais dessa equipa ndo tenham sido previamente
advertidos.

Quando uma exclusdo de 2 minutos ¢ atribuida a um oficial de equipa de acordo com
16:3b, ¢ permitido ao oficial ficar na area de substituicdo e continuar as suas fungdes;
no entanto, a equipa que se encontra em campo deve ser reduzida de um jogador por 2
minutos.

Apos ter assinalado time — out, o arbitro deve, claramente, indicar a exclusdo ao
jogador faltoso e ao secretdrio/cronometrista através do respectivo sinal manual, ou
seja, um braco levantado com dois dedos esticados (sinal Manual n°14).

Uma exclusao ¢ sempre de 2 minutos de duragdo; a terceira exclusdao para o mesmo
jogador leva sempre a uma desqualificacdo (16:6g).

O jogador excluido ndo estd autorizado a participar no jogo durante o tempo de
exclusdo, e a equipa nao deve substitui-lo em campo.

O periodo de exclusao comeca quando o jogo recomega com sinal de apito.

Uma exclusao de 2 minutos tem continuidade na segunda parte do jogo caso nao tenha
expirado durante a primeira parte. O mesmo se aplica para o tempo de jogo
suplementar.

DESQUALIFICACAO
Uma desqualificagdo deve ser atribuida:

a) caso um jogador, que ndo estd autorizado a participar, entre em campo (4:3);

b) pela terceira (ou subsequente) ocasido de conduta antidesportiva por parte de
qualquer dos oficiais de uma equipa, ap6s um deles ter recebido previamente uma
exclusdo de 2 minutos sob a Regra 16:3d (8:4);

¢) por faltas que ponham em perigo a saude do adversario (8:5);

d) por conduta antidesportiva grave por parte de um jogador ou de um oficial de uma
equipa, dentro ou fora do campo (8:6);

e) por agressao por parte de um jogador fora do tempo de jogo, isto €, antes do jogo
ou durante um intervalo (8:7; 16:13b,d);

f) por agressao por parte de um oficial de equipa (8:7);

g) devido a uma terceira exclusdo do mesmo jogador (16.5);

h) por conduta antidesportiva repetida por parte de um jogador ou oficial de uma
equipa durante um intervalo (16:13d).

Apbs ter marcado um time — out, os arbitros deverdo, claramente, indicar a
desqualificacdao ao jogador faltoso ou ao oficial, e ao secretario/cronometrista, através
de um “cartdo vermelho”. (sinal Manual n°13; o “cartdo vermelho” deve medir 9 x 12
cm).

A desqualificagdo de um jogador ou oficial de equipa ¢ sempre para a totalidade do
tempo remanescente de jogo. O jogador, ou oficial, deve deixar imediatamente o
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16:9

16.10

16.11

16.12

campo e a area de substitui¢do. Apos ter saido, o jogador, ou o oficial, ndo estdo
autorizados a ter qualquer forma de contacto com a equipa.

A desqualificagdo de um jogador, ou de um oficial de equipa, dentro ou fora de
campo, durante o tempo de jogo, conduz sempre a uma exclusdo de 2 minutos para a
equipa. Isto significa que deve sair de campo um outro jogador (16:3g). A redugao do
nimero de jogadores em campo deverd, no entanto, durar 4 minutos, caso um jogador
tenha sido desqualificado nas circunstancias indicadas na regra 16:12.

Uma desqualificagdo reduz o numero de jogadores, ou oficiais, disponiveis numa
equipa (excepto como em 16:13b). A equipa ¢, no entanto, permitido voltar a aumentar
o numero de jogadores em campo apods a expira¢ao da exclusao de 2 minutos.

Uma desqualificacao aplica-se, em principio, unicamente para o tempo remanescente
do jogo em que ¢ atribuida. E vista como uma decisdo por parte dos arbitros na base da
observagdo dos factos. Nao devem existir consequéncias de uma desqualificagdo para
além do jogo, excepto no caso de desqualificacdo devido a agressdo (16:6e-f), ou
quando ha lugar a conduta antidesportiva grave por parte de um jogador ou de um
oficial de equipa (16:6d), em que cai sob a categoria a) ou d) do Esclarecimento n°6.
Tais desqualificagcdes devem ser explicadas no boletim de jogo (17:11).

EXPULSAO

Uma expulsdo deve ser atribuida:

quando um jogador ¢ acusado de agressdo (como definido na regra 8:7) durante o
tempo de jogo (ver Regra 16:13, 1° paragrafo, e Regra 2:6), dentro ou fora do terreno
de jogo.

Ap6s ter marcado um time — out, os arbitros devem indicar claramente a expulsdo ao

jogador faltoso e ao secretario/cronometrista, através do respectivo sinal manual, isto
¢, o arbitro cruza os bracos acima da cabeca (Sinal Manual n°15).

Uma expulsao ¢ sempre para o tempo remanescente de jogo, € a equipa deve continuar
com um jogador a menos em campo.

O jogador expulso ndo deve ser substituido e deve deixar tanto o campo como a zona
de substituicdo imediatamente. Apos ter saido, o jogador ndo esta autorizado a ter
qualquer forma de contacto com a equipa.

Uma expulsdo deve ser explicada, por parte dos arbitros, no respectivo boletim de
jogo, as autoridades competentes (17:11).

MAIS DO QUE UMA VIOLACAO NA MESMA SITUACAO

Caso um jogador ou um oficial de equipa seja culpado de mais do que uma violacdo
simultaneamente ou em sequéncia directa, antes do jogo ter recomecado, e estas
violagoes levem a diferentes castigos, entdo em principio, unicamente 0 mais severo
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16.13

dos castigos deve ser aplicado. E sempre este o caso em que uma das violagdes ¢
agressao.

Existem, no entanto, as seguintes excepgdes especificas, onde em todos os casos a
equipa deve jogar com um numero reduzido de jogadores por 4 minutos:

a) caso um jogador a quem foi dada uma exclusdo de 2 minutos ¢ culpado de conduta
antidesportiva antes do jogo ter recomecgado, entdo a esse jogador deve ser
atribuida uma suspensdo adicional de 2 minutos (16:3h); (caso a suspensdo
adicional seja a sua terceira, entdo o jogador devera ser desqualificado);

b) caso um jogador a quem foi atribuida uma desqualificacdo (directamente ou
porque foi a sua terceira suspensdo) seja culpado de conduta antidesportiva antes
do jogo ter recomegado, entdo a equipa devera sofrer um novo castigo, de modo a
que a redugdo seja de 4 minutos;

¢) caso um jogador a quem foi atribuida uma suspensdo de 2 minutos seja culpado de
conduta antidesportiva grave antes do jogo ter recomegado, entdo o jogador ¢
desqualificado (16:6d), estes castigos combinados levam a uma reducdo de 4
minutos (16:8, 2° paragrafo);

d) caso um jogador a quem tenha sido atribuida uma desqualificacdo (directa ou
devido a uma terceira suspensao) seja culpado de conduta antidesportiva grave
antes do jogo ter recomecado, entdo a equipa deverd sofrer um castigo adicional de
modo a que a reducao seja de 4 minutos.

INFRACCOES FORA DO TEMPO DE JOGO

As situagdes descritas nas Regras 16:1, 16:3, 16:6 e 16:9 geralmente envolvem ofensas
durante o tempo de jogo. O ambito destas regras “tempo de jogo” inclui o tempo
suplementar e os time — outs mas nao os intervalos (ver 2:8).

A conduta antidesportiva, a conduta antidesportiva grave, ou a agressdo por parte de
um jogador ou de um oficial de equipa que acontega nas imediagdes onde o jogo tem
lugar mas fora do tempo de jogo, deve ser punido como segue:

Antes do jogo:

a) deve ser atribuida uma adverténcia no caso de conduta antidesportiva (16:1d);

b) deve ser atribuida uma desqualificagdo no caso de conduta antidesportiva grave ou
agressdo (16:6d-f), mas a equipa tem autorizagdo para iniciar o jogo com 12
jogadores e 4 oficiais;

Durante o intervalo:

¢) deve ser atribuida uma adverténcia no caso de conduta antidesportiva (16:1d);

d) deve ser atribuida uma desqualificagdo no caso de conduta antidesportiva grave ou
repetida ou no caso de agressao (16:6 b,d-f,h); no caso de conduta antidesportiva
repetida, em conjunto com a Regra 16:3 c-d, que ¢ aplicada durante o tempo de

jogo.
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Apds uma desqualificacdo durante o intervalo, a equipa estd autorizada a continuar
em campo com o mesmo numero de jogadores tal como estava imediatamente
antes do intervalo.

Apbs o jogo:

a) um relatorio escrito.

REGRA 17 OS ARBITROS

17.1

17.2

17.3

17.4

17.5

17.6

Dois arbitros com igual autoridade devem ser encarregues de cada jogo. Devem ser
assistidos por um secretario € um cronometrista.

Os éarbitros vigiam a conduta dos jogadores desde o momento em que entram nas
instalacdes até ao momento em que as deixam.

Os arbitros sdo responsaveis pela inspeccao do terreno de jogo, as balizas, ¢ as bolas
antes que o jogo tenha inicio; devem decidir quais as bolas a utilizar durante o jogo
(Regras 1 e 3:1).

Os arbitros também confirmam a presenga de ambas as equipas com 0s equipamentos
adequados. Verificam o boletim de jogo € o equipamento dos jogadores. Certificam-se
que o numero de jogadores e oficiais na area de substituicdo esta de acordo com o
estabelecido, e confirmam a presenca e identidade do “oficial responsavel de equipa”,
para cada equipa. Qualquer discrepancia deve ser corrigida (4:1-2 e 4:7-9).

O sorteio por moeda ao ar ¢ executado por um dos arbitros, na presenca do outro e de
ambos os capitaes de equipa (10:1).

No inicio do jogo, um dos arbitros toma a posicdo de “arbitro de campo” por tras da
equipa que vai executar o langamento de saida.

O arbitro de campo inicia 0 jogo com um sinal de apito para o lancamento de saida
(10:3).

Quando, posteriormente, a outra equipa toma posse da bola, este arbitro tomara a
posi¢do na linha de saida de baliza da equipa que passa a defender.

O outro arbitro toma o posi¢do como “arbitro de baliza” na linha de saida de baliza da
equipa que inicialmente fica a defender. Passando para arbitro de campo quando essa

mesma equipa ganha a posse da bola.

Os arbitros devem mudar de lado entre si, de tempos a tempos, durante o tempo de
jogo.

Em principio, todo o jogo devera ser conduzido pelos mesmos arbitros.

E da sua responsabilidade assegurar que o jogo seja jogado de acordo com as regras, ¢
devem penalizar qualquer infrac¢do (ver, no entanto, Regras 13:2 e 14:2).
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17.7

17.8

17.9

17.10

17.11

17.12

17.13

17.14

Caso um dos arbitros fique incapacitado de acabar o jogo, o outro arbitro devera
continuar sozinho. (Para competi¢cdes da IHF e Continentais esta situagdo ¢ resolvida
de acordo com os regulamentos aplicaveis).

Se ambos os arbitros assinalarem uma infraccdo e concordem em qual das equipas
deve ser penalizada mas tenham opinides diferentes quanto a severidade do castigo,
entdo o mais severo dos castigos serd o aplicado.

Se ambos os arbitros assinalarem uma infrac¢do, ou a bola tenha saido de campo, e os
dois arbitros tenham uma opinido diferente a qual equipa devem dar a posse de bola,
entdo a decisdo conjunta a que chegarem apds se terem consultado um ao outro devera
ser aplicada. Caso ndao cheguem a acordo, entdo a opinido do arbitro de campo
prevalecera.

E obrigatério um time — out. Apds a consulta entre arbitros, deverdo os mesmos
utilizar sinais manuais para seguimento do jogo € o0 mesmo recomecgara com sinal de
apito (2:8f, 15:3b).

Ambos os arbitros sdo responsaveis pela marcacao dos golos.

Devem também tomar notas sobre adverténcias, exclusdes, desqualificagdes, e
expulsodes.

Ambos os arbitros sdo responsaveis por controlar o tempo de jogo. Caso exista
qualquer duvida sobre a exactidao do tempo de jogo, os arbitros deverdo chegar a uma

decisdo conjunta (ver também Regra 2:3).

Os arbitros sao responsaveis, apos o fim do jogo, pela certificagdo de que o boletim de
jogo foi correctamente preenchido.

As expulsodes (16:11) e desqualificagdes do tipo indicado na Regra 16:8, 4° paragrafo,
devem ser explicadas no boletim de jogo.

As decisoes tomadas pelos arbitros, obtidas através da sua observagdo dos factos ou
dos seus julgamentos, sdo definitivas.

Os protestos somente poderdo ter cabimento contra decisdes que ndo estejam em
conformidade com as regras.

Durante o jogo, unicamente o respectivo ‘“oficial responsavel de equipa” tem
autorizagdo para se dirigir aos arbitros.

Os arbitros tém o direito de suspender um jogo temporaria ou permanentemente.

Todos os esforcos devem ser tomados de forma a continuar o jogo, antes que seja
tomada uma decisao definitiva de suspensao do mesmo permanentemente.

O uniforme negro tem prioridade de utiliza¢do para os arbitros.
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REGRA 18 O SECRETARIO E O CRONOMETRISTA

18.1

18.2

Em principio, o cronometrista ¢ o responsavel principal pelo tempo de jogo, os time —
out., e a duracdo de tempo relativa aos jogadores excluidos.

Similarmente, o secretario ¢ o responsavel principal pelas listas de jogadores, o
boletim de jogo, a entrada de jogadores que tenham chegado apds o comeco do jogo, e
a entrada de jogadores que nao estejam autorizados a participar.

Outras tarefas, tais como o controlo do numero de jogadores e oficiais de equipa na
area de substituicdo, e a saida e entrada de jogadores em substitui¢do, sdo tidas como
tarefas conjuntas.

Em geral, unicamente o cronometrista devera interromper o jogo quando necessario.

Ver Esclarecimento n® 9 referente aos procedimentos apropriados para as intervengoes
do secretario/cronometrista quando no desempenho de algumas das responsabilidades
acima indicadas.

Caso nao exista quadro electrénico publico disponivel, entdo o cronometrista devera
manter ambos os oficiais responsaveis de equipa informados do tempo ja utilizado ou
do tempo remanescente, especialmente apos time — out..

Caso nao exista quadro electrénico com sinal automético disponivel, o cronometrista
assume a responsabilidade para dar o sinal para o fim da primeira parte e para o final
do jogo (ver Regra 2:3).

Caso o quadro electronico publico também nao esteja em condigdes de marcar o tempo
de exclusdo (no minimo trés por equipa durante os jogos da IHF), o cronometrista
deverd dispor de um cartdo na sua secretaria, mostrando a expiracdo do tempo de
exclusdo, juntamente com o numero de camisola do jogador.

OS SINAIS MANUALIS DA IHF

Quando surge um lancamento livre ou um langamento de reposicdo em jogo, os arbitros
devem indicar imediatamente a direc¢do do langamento que se segue (sinais 7 ou 9).

De seguida, devera ser aplicado obrigatoriamente o apropriado sinal manual, ou sinais
manuais, para indicar qualquer castigo pessoal (sinais 13-15).

Caso parega necessario a utilidade de explicacdo da razao para a atribuicdo de um lancamento
livre ou de 7 metros, entdo aplicar-se-4 um dos sinais 1-6 ou 11 para corroborar essa mesma
informacao. (o sinal 11 devera, no entanto, ser sempre em situacdes em que a decisao de um
langamento livre por jogo passivo ndo ¢ precedida pelo sinal 18).

Os sinais 12, 16 e 17 sdo imprescindiveis nas situagdes em que se aplicam.

Os sinais 8, 10 e 18 s@o utilizados como extremamente necessarios por parte dos arbitros.
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LISTA DOS SINAIS MANUALIS:

1 Violagao da area de baliza

2 Drible ilegal

3 Passos, ou manter a bola mais de 3 segundos
4 Agarrar, segurar ou empurrar

5 Bater no braco

6 Falta do atacante

7 Langamento de Reposi¢ao em Jogo — direccao
8 Langamento de guarda — redes

9 Lancamento livre — direc¢ao

10 Manter a distancia de 3 metros

11 Jogo passivo

12 Golo

13 Adverténcia (cartao amarelo); Desqualificagdo (cartao vermelho)
14 Exclusdo (2 minutos)

15 Expulsao (bragos cruzados acima da cabega)

16 Time — out

17 Permissdo de 2 pessoas (com autorizagdo para participar) entrarem em
campo durante time — out

18 Sinal de aviso de jogo passivo

1 — Violagdo de Area de Baliza
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2 — Dribles

3 —Passos ou Trés ( 3 ) Segundos
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4 — Cinturar, Agarrar ou Empurrar

5 — Bater no brago




6 — Falta do Atacante

7 — Reposigao em Jogo - Direcgao
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8 — Lancamento de baliza

9 — Lancamento livre — Direcgao




10 — Respeito pela distancia de 3
metros

11 —*Jogo passivo “




12 — Golo

13 — Adverténcia ( amarelo )
Desqualificagdo ( vermelho )
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14 — Exclusdo ( 2 minutos )

15 — Expulsdo

N
-

.,




16 — “ Time — out

17 — Autorizacao de entrada a
duas pessoas no terreno de jogo
anos “ Time — out

42



18 —Sinal de Adverténcia para
“ Jogo Passivo “
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1. Execucio de Lancamento Livre apds Sinal de Fim de Jogo (2:4-6)

Na maioria dos casos, a equipa que tem a oportunidade de executar um langamento livre apos
a expiragao do tempo de jogo ndo estd realmente interessada em tentar marcar golo, seja
porque o resultado j& estd definido ou porque a posicdo do langamento livre ¢ demasiado
afastada da baliza dos oponentes. No entanto, tecnicamente ¢ exigido pelas regras que o
langamento livre seja executado, e os arbitros deverdo fazer um bom julgamento e considerar
o langamento executado quando um jogador, que se encontra na posi¢ao correcta para a sua
execucdo, deixa simplesmente a bola cair ou a entrega aos arbitros.

Nos casos em que ¢ clara a inten¢do das equipas em tentar marcar golo, os arbitros deverdo
tentar encontrar um equilibrio entre permitir esta oportunidade (apesar de ser muito pequena)
e assegurar que a situacdo nao se deteriore para uma perda de tempo e “teatro” frustrante. Isto
significa que os arbitros deverao colocar os jogadores de ambas as equipas nas suas posi¢oes
correctas firme e rapidamente, de forma a que o lancamento seja executado sem demora. Os
jogadores da equipa executante devem ser avisados e vigiados para que unicamente um
jogador segure a bola. Caso existam jogadores interessados em ser substituidos, estes fa-lo-ao
por sua conta e risco. Os arbitros ndo tém a obrigagdo de aguardar a execugao do seu sinal até
que os substitutos estejam nas suas posi¢des correctas.

Os arbitros terdo de estar também alerta para punir possiveis violagdes por parte de ambas as
equipas. Transgressoes persistentes por parte dos defesas devem ser punidas (15:7, 16:1c,
16:3f). Além disso, os jogadores atacantes muitas vezes violam as regras durante a execugao,
por exemplo, um ou mais jogadores atravessam a linha de lancamentos livre apds o sinal de
apito mas antes do langamento (13:8, 3° paragrafo), ou o executante move-se ou salta
enquanto langa a bola (15:2). E muito importante ndo permitir quaisquer golos marcados
ilegalmente.
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2. Time — Out (2:8)

Excepto as situagdes indicadas na regra 2:8, onde o time —out ¢ obrigatorio, os arbitros devem
utilizar o seu sentido de julgamento quanto a necessidade de time — out. e também noutras
situagdes. Algumas situagdes tipicas onde os time —out. ndo sdo obrigatérios mas, nao
obstante, tendem a ser atribuidos em circunstancias normais:

a) existem influéncias externas, como por exemplo, o campo necessitar de ser limpo;

b) um jogador que parece estar ferido;

¢) uma equipa tenta claramente fazer passar tempo, como por exemplo, quando a equipa
atrasa a execu¢do de um langamento formal, ou quando um jogador lanca a bola para
longe ou nio a solta;

d) caso a bola toque no tecto ou numa estrutura por cima do campo (13:4c), e a bola ¢
desviada para longe do local onde deve ser executado o lancamento livre, causando
um atraso nao normal.

Quando da determinacdo de um time — out nestas ou noutras situagoes, os arbitros devem
acima de tudo ter em consideragdo se uma interrup¢ao do jogo com time — out ird criar uma
desvantagem injusta para uma das equipas. Por exemplo, se uma das equipas leva uma
vantagem consideravel no marcador, entdo poderd ndo ser necessario atribuir um time — out
durante uma breve interrupcao para limpar o campo. Similarmente, se uma equipa que podera
ficar em desvantagem pela omissdao de time — out € a equipa que, por alguma razao, esta ela
propria a atrasar ou a consumir tempo de jogo, entdo nao existe, obviamente, qualquer razao
para atribuir um time — out.

Outro factor importante ¢ a duracdo da interrup¢do. A extensdo de uma interrup¢do causada
por um ferimento ¢ muitas vezes dificil de calcular, por isso € mais seguro atribuir time — out.
Por outro lado, os arbitros ndo deverdo ser demasiado rapidos a decidir um time — out
unicamente porque a bola saiu de campo. Em tais casos, a bola ¢ posta, quase imediatamente,
em jogo. Se tal ndo suceder, os arbitros deverao solicitar rapidamente a reposi¢do em jogo de
uma bola de reserva (3:4), de modo a tornar, precisamente, um time —out desnecessario.
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3. Time — Out de equipa (2:10)

Cada equipa tem direito a solicitar um 1 minuto de time — out de equipa em cada uma das
partes do tempo regulamentar de jogo (mas ndo no tempo suplementar).

Uma equipa que deseje solicitar um time — out deverd fazé-lo colocando um “cartdo verde”,
através de um oficial da equipa, na mesa em frente ao cronometrista. (E recomendavel que o
cartdo verde meca cerca de 15x20 cm e tenha um grande “T” em cada uma das faces).

A equipa s6 poderd requerer o seu time — out quando tiver a posse de bola (quando a bola
estiver em jogo ou durante uma interrupgao). De modo a que a equipa ndo perca a posse de
bola antes que o cronometrista tenha tempo de dar o sinal de apito (neste caso o cartdo verde ¢
devolvido a equipa), o time — out de equipa devera ser atribuido imediatamente.

O cronometrista interrompe entdo o jogo dando o sinal de apito, faz o sinal manual de time —
out (n° 16) e aponta com o brago estendido para a equipa que solicitou o mesmo. (Caso seja
necessario, devido ao barulho ou comog¢ao, o cronometrista devera fazé-lo de pé). O cartao
verde ¢ colocado na mesa, do lado da equipa que solicitou o time — out, e ai ficard durante o
time — out.

Os arbitros atribuem o time — out e o cronometrista para o relogio. Os arbitros tomam
conhecimento do time — out de equipa e o cronometrista controla a duragdo do tempo de time
— out através de um outro relogio. O secretario assinala no boletim de jogo a hora em que o
mesmo decorreu para a equipa que o solicitou.

Durante o time — out da equipa, os jogadores e os oficiais da equipa deverdo permanecer na
sua area de substitui¢do, tanto dentro como fora do terreno de jogo. Os arbitros deverao situar-
se no centro do terreno, mas um deles poderd deslocar-se rapidamente a mesa do
cronometrista para consulta.

As infrac¢des durante um time — out de equipa tém as mesmas consequéncias das infracgoes
durante o tempo de jogo. E irrelevante, neste contexto, se os jogadores implicados estio
dentro ou fora do terreno de jogo; sob as regras 8:4 e 16:3c, uma exclusao podera ser atribuida
por conduta antidesportiva.

Apds 50 segundos o cronometrista dard o sinal acUstico para indicar que o jogo devera
reiniciar-se dentro de 10 segundos.

As equipas sdo obrigadas a estar prontas para recome¢o do jogo assim que o time — out
expirar. O jogo sera reiniciado com o lancamento correspondente a situagdo de jogo existente
na altura do time — out ou, caso a bola se encontrasse em jogo, com um lancamento livre para

a equipa que pediu o time — out no local onde a bola se encontrava aquando da interrupgao.

Assim que o arbitro da o sinal de apito o cronometrista pde o relogio em marcha.
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4. Jogo Passivo (7:10-11)

Directivas Gerais:

A aplicagao das regras respeitantes ao jogo passivo tem o objectivo de prevenir métodos
pouco atractivos de jogar e demoras intencionais no jogo. Este exercicio requer que os
arbitros ao longo de todo o jogo reconhecam e julguem os métodos de passividade de forma
consistente.

Os métodos passivos de jogo podem surgir em todas as fases de um ataque, ou seja, quando a
bola ¢ movimentada no inicio do campo, durante a fase de constru¢ao do ataque e durante a
fase de finalizacao.

As formas passivas de jogar podem ser utilizadas mais frequentemente nas seguintes
situacoes:

- aequipa esta direccionada para o fim do jogo;

- aequipa tem um jogador suspenso;

- quando a defesa dos oponentes € superior.

A utilizacao do sinal de aviso

O sinal de aviso devera ser mostrado, particularmente, nas seguintes situagdes:

(1). Quando as substituicdes sdo feitas lentamente ou quando a bola ¢ movimentada
lentamente ao longo do terreno de jogo.

As indicagdes tipicas sdo:
- jogadores que circulam no meio campo a espera que as substitui¢des sejam
completadas;
- um jogador que se encontra parado a balancar a bola;
- a bola ¢ jogada de volta para o meio campo da equipa atacante mesmo que nao
estejam a ser pressionados pela equipa que defende;
- atrasos na execuc¢do do langamento de saida ou noutro qualquer lancamento.

(2). Em ligagdo com uma substitui¢do tardia apos a fase de construcdo do ataque ja ter
comecado.

As indicagdes tipicas sdo:
- todos os jogadores ja tomaram as suas posi¢des de ataque;
- a equipa inicia a fase de construcdo do ataque com uma jogada preparatéria de
passes;
- aequipa sO faz uma substituicao quando chega a esta fase.

Comentario:

Uma equipa que tenha tentado um contra-ataque rapido desde a sua metade do campo, mas
que falhou uma oportunidade imediata de golo apos ter chegado a metade do campo dos
oponentes, deve ser autorizada a fazer uma substituicdo rapida de jogadores nessa fase.
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(3). Durante uma fase excessivamente longa de construg¢ao de ataque.

Em principio, deve ser sempre permitido a uma equipa ter uma fase de construgao de ataque
com uma jogada preparatdria de passes, antes que a mesma inicie uma situacdo de ataque
direccionada. As indicagdes tipicas de uma fase excessivamente longa de construgdo de
ataque sao:

- o ataque da equipa ndo leva a nenhuma ac¢do de ataque direccionado;
(Comentario: uma “ac¢do de ataque direccionado” existe particularmente quando a
equipa que ataca utiliza métodos tacticos para se movimentarem de forma a ganhar
vantagem espacial sobre os defesas, ou quando aumentam a intensidade do ataque
em relacdo a fase de construgao);

- os jogadores recebem repetidamente a bola quase parados ou movimentam-se
demasiado longe da baliza;

- repeticdo do movimento de balango da bola enquanto parados;

- quando confrontados com o adversario o jogador atacante: afasta-se
prematuramente, espera que os arbitros interrompam o jogo, ou ndo tentam ganhar
vantagem espacial sobre o defesa;

- accOes defensivas activas: métodos defensivos activos que previnem os atacantes
de aumentar a velocidade, porque os defesas bloqueiam os movimentos da bola e a
corrida;

- a equipa atacante ndo consegue um claro aumento de velocidade de forma a
construir uma ac¢ao atacante que leve a fase de finalizagao.

(4). Apds ter mostrado o sinal de aviso.

Apos ter mostrado o sinal de aviso, os arbitros deverao permitir uma fase de constru¢ao de no
maximo 5 segundos. (Os arbitros deverdo reconhecer que as equipas jovens € equipas com um
nivel competitivo mais baixo podem necessitar de mais tempo). Se, apos esta fase de
construcdo do ataque continuar a ndo existir um aumento de velocidade que leve a uma ac¢ao
de ataque direccionado, entdo os arbitros devem concluir que a equipa com a posse de bola ¢
culpada de jogo passivo.

Comentario: Os arbitros devem ter cuidado para ndo marcarem uma ac¢ao de jogo passivo

precisamente na altura em que a equipa atacante estd em vias de tentar ou efectuar um
movimento de remate a baliza dos oponentes.

Como deve ser mostrado o Sinal de Aviso:

Caso um arbitro (quer seja o arbitro de campo ou o de baliza) reconhe¢a uma situacao de jogo
passivo emergente, levanta o braco (Sinal Manual n° 18) e mantém-no no ar até que surja a
proxima interrupgao do jogo para indicar que esta a avaliar a ac¢do da equipa com a posse de
bola como ndo tentando obter uma oportunidade de marcar golo. O outro arbitro deve também
indicar o0 mesmo sinal. (Os arbitros devem dar o sinal com o brago que se encontra mais
proximo dos bancos das equipas).
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Se a equipa que se encontra com a posse de bola ndo tenta posicionar-se de forma a tentar um
remate a baliza, entdo um dos arbitros assinala com apito o jogo passivo e atribui um
langamento livre aos adversarios.

Durante um ataque (que comega quando uma equipa entra de posse da bola e termina quando
¢ marcado golo ou hé perda de posse) o sinal de aviso devera ser dado uma tnica vez.

No entanto, na primeira interrup¢ao do jogo apds o sinal de aviso ter sido mostrado, os
arbitros devem mostrar o sinal de aviso rapidamente como adverténcia antes do jogo
recomegar.

Caso a equipa atacante pe¢a um time — out apos ter sido mostrado o sinal de aviso, entdo o
mesmo deverd ser mostrado outra vez quando o jogo recomegar apos o time — out, de modo a
enfatizar que o aviso ainda tem efeito.

5. Conduta Antidesportiva (8:4, 16:1d)
Exemplos de conduta antidesportiva sdo os seguintes:

a) gritar para um jogador que vai efectuar um langamento de 7 metros;

b) dar um pontapé na bola durante uma paragem, de modo a que o adversario nao
consiga executar imediatamente o lancamento que foi atribuido;

c) ofensa verbal para com um adversario ou um colega de equipa;

d) quando um jogador ou um oficial de equipa ndo entrega a bola quando esta sai pela
linha lateral;

e) atrasar a execu¢ao de um langamento formal;

f) agarrar o equipamento do adversario;

g) se um guarda — redes ndo entrega a bola quando ¢ atribuido um lancamento de 7
metros a equipa opositora;

h) se um jogador de campo para remates repetidamente com o pé ou a perna abaixo do
joelho;

1) se os jogadores que defendem entram repetidamente na sua area de baliza;

j) se um jogador tenta criar a impressao (incorrecta) de que um oponente cometeu uma
infracg¢ao.

6. Conduta Antidesportiva Grave (8:6, 16:6d)
Exemplos de conduta antidesportiva grave sao:

a) comportamento insultuoso (através de palavras, expressoes faciais, gestos ou contacto
corporal) dirigido a outra pessoa (arbitro, secretario/cronometrista, delegado, oficial de
equipa, jogador, espectador, etc.);

b) atirar ou empurrar a bola para longe apds a decisdo dos arbitros, caso a bola va para
tao longe de modo a considerar a ac¢ao nao apenas como conduta antidesportiva;

c) se o guarda — redes demonstrar uma atitude demasiado passiva quando ¢ atribuido um
lancamento de 7 metros ao adversario, € o arbitro considere que o mesmo nao esta a
tentar defender;
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d) exercer uma atitude vingativa apds ter sofrido falta (bater como accdo reflexa);
e) lancar a bola deliberadamente contra um adversario durante uma paragem do jogo, a
ndo ser que seja feito de tal forma que seja tomada como agressao.

7. Lancamento de Saida (10:3)

Como principio condutor para a compreensao da Regra 10:3, os arbitros ndo devem esquecer
o0 objectivo de encorajar as equipas a executar um rapido lancamento de saida. Isto significa,
que os arbitros devem evitar ser pedantes € a ndo procurar oportunidades para interferir com,
ou penalizar, a equipa que tenta executar o lancamento rapidamente.

Por exemplo, os arbitros devem evitar que a tomada de notas ou outras tarefas interfiram com
a sua leitura de jogo para poder verificar as posi¢des dos jogadores rapidamente. O arbitro de
campo deve estar preparado para assinalar com apito no preciso momento em que O
executante atinge a posicao correcta, assumindo que ndo existe qualquer necessidade de
corrigir as posi¢cdes dos outros jogadores. Os arbitros tém de ter sempre em mente que 0s
colegas de equipa do executante t€ém o direito de se moverem para 14 da linha central assim
que soe o apito. (Esta ¢ uma excepc¢do do principio bésico para a execuciao de langamentos
formais).

Apesar da regra estipular que o executante deve pisar a linha central e estar dentro de um raio
de 1.5 metros do centro, os arbitros ndo devem ser excessivamente precisos € preocupados
com centimetros. O principal € evitar injustica e incerteza para com 0s oponentes no que
respeita a quando e onde o langamento de saida deve ser executado.

Além disso, a maioria dos campos ndo t€ém o ponto central marcado. E alguns campos podem
mesmo ter a linha central obstruida devido a publicidade. Em tais casos, tanto o executante
como o arbitro terdo de estimar a posi¢do correcta, e qualquer insisténcia na sua exactidao
serd irrealista e desapropriada.

8. Definicdo de “Clara Oportunidade de Golo” (14:1)
Para os objectivos da Regra 14:1, uma “clara oportunidade de golo” existe quando:

1. um jogador que ja tem a bola e o corpo controlados junto da
linha da area de baliza dos adversarios tem oportunidade de
rematar a baliza, sem que qualquer adversario possa evitar o
remate através de métodos legais;

2. um jogador que tem o controlo da bola e do corpo estd em
corrida (ou a driblar) sozinho em contra — ataque em
direccdo ao guarda — redes, sem que qualquer adversario
possa barra-lo e parar o contra — ataque;

(i1) um jogador se encontra numa situacdo que corresponde a (i)
ou (ii) referidas acima, excepto que o jogador ainda nao
controla a bola mas se encontra preparado para a receber
imediatamente; os arbitros devem ter a certeza de que nenhum
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adversario tenha oportunidade de prevenir a recep¢ao da bola
através de métodos legais;

(ii1)  um guarda — redes tenha deixado a sua area de baliza e um
adversario com a bola e corpo controlados tem uma clara e
desimpedida oportunidade de marcar golo na baliza vazia;
(isto aplica-se também caso os defesas estejam em posigdes
entre o jogador que vai rematar e a baliza, mas neste caso os
arbitros devem ter em conta a possibilidade destes jogadores
poderem intervir de uma forma legal).

9. Interrupc¢io de jogo pelo Cronometrista (18:1)

Se o cronometrista interrompe o jogo devido a uma substituicdo faltosa ou uma entrada ilegal
sob as Regras 4:2-3, 5-6, o jogo deve recomeg¢ar com um langamento livre para os adversario,
normalmente no local da infrac¢do. Se, no entanto, a bola estava num local mais favoravel
para os adversario no momento em que foi feita a interrup¢ao, entdo o langamento livre
devera ser executado nesse local (ver regra 13:6, 3° e 4° paragrafos).

No caso destas infrac¢des, o cronometrista deve interromper o jogo imediatamente, sem olhar
“as leis da vantagem” referidas em 13:2 e 14:2. Caso seja anulada uma clara oportunidade de
golo devido a esta interrup¢do, quando a mesma ¢ causada por uma infrac¢do por parte da
equipa que defende, entdo deve ser atribuido um langamento de 7 metros de acordo com a
regra 14:1a.

Caso surjam outros tipos de infraccdes que necessitem ser transmitidas aos arbitros, o
cronometrista deve, normalmente, esperar até a proxima interrup¢ao do jogo. No entanto, se o
cronometrista interromper o jogo, tal intervencao nao leva a perda de posse de bola. O jogo
recomegara com um langamento livre para a equipa que tinha a posse de bola no momento em
que o jogo foi interrompido. Caso a interrupcao tenha sido causada por uma infrac¢cdo por
parte da equipa que defende, e os arbitros decidam que a interrupgdo prematura anulou uma
clara oportunidade de golo para os adversarios, entdo sera atribuido um langamento de 7
metros em analogia com a regra 14:1b. Como principio geral, as infraccdes observadas e
relatadas pelo secretario/cronometrista (excepto sob as regras 4:2-3, 5-6) ndo levam a
castigos pessoais.

A provisdo para atribui¢do de um langamento de 7 metros de acordo com a Regra 14:1°, como
indicado no segundo paragrafo acima transcrito, também se aplica caso um arbitro ou um
delegado técnico (da IHF ou federacdo continental/nacional) interrompa o jogo por uma
infrac¢do que leve a uma adverténcia verbal ou a um castigo contra um jogador ou um oficial
da equipa que defende, no momento em que a equipa com posse de bola tem uma clara
oportunidade de golo.
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As areas de substituicdo estdo situadas fora da linha lateral, a esquerda e a direita da
extensdo da linha central, até¢ a zona frontal aos bancos de suplentes , ¢ também para
tras dos mesmos se houver espaco (Regras de Jogo: Diagrama 1).

Os regulamentos para os eventos da IHF e Federacdo Continental prescrevem que os
bancos de suplentes devem ter inicio a 3,5 metros de distancia da linha central. Esta ¢
também uma recomendagdo para jogos de todos os outros niveis.

Nao devem ser colocados objectos de nenhuma espécie frente aos bancos de suplentes
junto a linha lateral (numa extensao de pelo menos 8 metros desde a linha central).

Unicamente os jogadores e oficiais de equipa registados no boletim de jogo estdo
autorizados a permanecer na area de substitui¢do (regras 4:1-2).

Caso seja necessario um intérprete, 0 mesmo deve assumir a posi¢ao atras do banco da
equipa.

Os oficiais de equipa que se encontram na area de substituicdo devem estar
completamente vestidos com roupa desportiva ou civil.

O cronometrista e o secretario devem dar apoio aos arbitros na vigilancia da area de
substitui¢do antes e durante o jogo.

Caso surjam quaisquer infracgdes as regras no que respeita a area de substitui¢do, o
jogo poderd ndo comecar até que tais infrac¢des tenham sido resolvidas. Caso estas
regras sejam infringidas durante o jogo, o jogo podera ficar parado até que tais
infrac¢des tenham sido resolvidas.

Os oficiais de equipa tém o direito e dever de conduzir e gerir a sua equipa também
durante o jogo, num espirito leal e desportivo e dentro das regras. Por principio devem
sentar-se no banco da equipa.

No entanto, ¢ permitido aos oficiais moverem-se dentro da éarea de substituicdo,

especificamente para:

- gerir a substitui¢do de jogadores;

- dar conselhos tacticos aos jogadores em campo € no banco;

- dar assisténcia médica;

- requerer um time — out de equipa;

- comunicar com o secretario/cronometrista; esta situagdo aplica-se unicamente ao
“responsavel oficial de equipa” e unicamente em situagdes invulgares (ver regra
4:2).

Em qualquer altura, a permissao para circular aplica-se unicamente a um oficial por
equipa. Além disso, o oficial da equipa que circula deve respeitar os limites da area de
substitui¢do como definido no ponto n°l acima descrito. Similarmente, o oficial da
equipa deve também respeitar a necessidade de nao restrigdo do campo de visdo por
parte do secretario/cronometrista.
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Em principio, os jogadores na area de substituicdo devem estar sentados no respectivo
banco.

E, no entanto, permitido aos jogadores:
- moverem-se por trds do banco para aquecimento, sem bola, desde que exista
espaco suficiente e nao perturbe.

Nao é permitido aos oficiais das equipas ou aos jogadores:

- interferir com ou insultar os arbitros, delegados, secretdrio/cronometrista,
jogadores, oficiais de equipa, ou espectadores, comportando-se de modo
provocador, protestante ou de qualquer outra forma antidesportiva (palavras,
expressoes faciais ou gestos);

- deixar a area de substitui¢do de modo a influenciar o jogo;

- estar de pé ou mover-se ao longo da linha lateral enquanto efectuar o aquecimento.

Caso os Regulamentos da Area de Substituicdo sejam infringidos, os arbitros sdo
obrigados a agir de acordo com as regras 16:1d, 16:3c-d ou 16:6b,d,g (adverténcia,
exclusdo, desqualificacao).

Caso os arbitros ndo notem uma infraccdo dos regulamentos da area de substituigao,
devem ser informados sobre tal situagdo pelo secretdrio/cronometrista durante a
interrupcao de jogo seguinte.

Os Delegados Técnicos da IHF (ou da Federacao Continental) que estejam de servigo
ao jogo tém autorizacdo para chamar a atencdo dos arbitros (na interrupg¢do de jogo
imediatamente a seguir) para uma possivel violacdo das regras ou uma falha no
cumprimento dos regulamentos da &rea de substitui¢do (excepto no caso das decisdes
tomadas pelos arbitros baseadas na sua observagao dos factos).

\

Em tais casos, o jogo deve recomegar com o langamento apropriado a situacdo de
jogo.

No entanto, se o Delegado Técnico da IHF (ou da Federacdo Continental) achar
necessario interromper o jogo imediatamente devido a uma infrac¢do por parte de uma
das equipas, entdo o jogo recomegara com a posse de bola para os adversarios
(langamento livre ou, no caso de uma clara oportunidade de golo, um lancamento de 7
metros).

O jogador ou oficial que cometeu a infrac¢do deve ser punido pelos arbitros; os
pormenores deverao ser registados no boletim de jogo.

Caso os arbitros nao ajam em relacdo a uma infrac¢do dos regulamentos da area de
baliza, mesmo depois de terem sido avisados de tal situagdo, entdo o Delegado
Técnico da IHF (ou da Federagdo Continental) devem apresentar um relatério as
autoridades competentes (por exemplo, o comité disciplinar). Esta autoridade regera
sobre os acontecimentos na area de substitui¢cdo ¢ sobre a atitude dos arbitros.
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DIRECTIVAS para
TERRENOS DE JOGO e BALIZAS

57



a)

b)

d)

O terreno de jogo (diagrama 1) consiste num rectingulo com as medidas de 40 x 20
cm. Deve ser verificado medindo o comprimento das duas diagonais. Desde o exterior
de um dos cantos até ao exterior do outro deve medir 44,72 m. O comprimento das
diagonais para uma das metades do terreno deve medir 28,28 m desde o exterior de
cada um dos cantos até ao meio da linha central.

O terreno de jogo tem desenhadas umas linhas de marcagdo que se chamam “linhas”.
A largura das linhas de baliza (entre os postes da baliza) ¢ de 8 cm, tal como os postes
das balizas, todas as outras linhas t€m 5 cm de largura. As linhas que separam areas
adjacentes do terreno de jogo podem ser substituidas por uma mudanga de cor entre as
mesmas areas.

A area de baliza em frente das balizas consiste num rectangulo de 3 x 6 m e dois
quartos de circulo cada um com um raio de 6 m. E construida desenhando uma linha
paralela a linha de baliza com 3 m de comprimento a uma distancia de 6 m do lado
exterior da linha de baliza até ao lado exterior da linha da area de baliza. Em ambos os
lados esta linha continua em dois arcos de quarto de circulo com o centro no canto
interior dos respectivos postes de baliza e com um raio de 6 m. As linhas e os arcos
que limitam a 4area de baliza sdo chamados de linha de 4rea de baliza. A distancia
exterior entre os pontos onde os dois arcos se encontram com a linha de saida de
baliza deve medir 15 m (diagrama 5).

A linha de lancamentos livres tracejada (linha dos 9 metros) ¢ feita em paralelo e
concéntrica a linha da area de baliza a uma distancia de 3 m da mesma. Os segmentos,
assim como a distancia entre eles, medem 15 cm. Os segmentos devem ser cortados
em angulo recto e em radial respectivamente. A medi¢ao dos segmentos curvos ¢ feita
sobre a curvatura exterior (diagrama 5).

A linha de 7 metros tem 1 metro de comprimento e ¢ desenhada directamente em
frente a baliza, paralela a linha de baliza, a uma distancia de 7 m do lado exterior da
linha de baliza até ao lado exterior da linha de 7 m (diagrama 5).

A linha restritiva do guarda — redes (linha de 4 m) directamente a frente da baliza tem
15 cm de comprimento. E paralela a linha de baliza ¢ estd a 4 m de distdncia da
mesma, medida desde o lado exterior da linha de baliza até ao lado exterior da linha
restritiva do guarda — redes, o que significa que as larguras de ambas as linhas se
encontram incluidas nesta medida.

A area de jogo deve estar rodeada por uma zona de seguranga de no minimo 1 m de
largura ao longo das linhas laterais e de 2 m para tras das linhas de saida de baliza.
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h)

)

k)

)

A baliza (diagrama 2) ¢ colocada no centro de cada linha de saida de baliza. As balizas
devem estar firmemente presas ao solo ou a parede por tras das mesmas. O seu interior
mede 3 m de largura por 2 m de altura. A moldura da baliza deve ser rectangular, o
que significa que as diagonais interiores medirdao 360,5 cm (méximo 361 cm — minimo
360 cm, e a diferenca numa mesma baliza deve ser no maximo de 0,5 cm).

A parte de tras dos postes da baliza deve estar alinhada com a parta de tras da linha de
baliza (e da linha de saida de baliza) o que significa que a parte da frente dos postes ¢
colocada 3 cm a frente da linha de saida de baliza.

Os postes e a barra horizontal, que une os mesmos, devem ser feitos de um material
uniforme (por exemplo, madeira, metal leve ou material sintético) e devem ter uma
base quadrada de 8 cm com pontas arredondadas com um raio de 4+1 mm. Nas trés
faces visiveis do campo, os postes € a barra devem ser pintados com listas de duas
cores que contrastem claramente uma com a outra e com o fundo; as duas balizas
presentes no mesmo terreno de jogo devem ter as mesmas cores.

As bandas de cor das balizas medem no canto entre os postes e a barra 28 cm em
ambas as direcgoes e na mesma cor. Todas as outras bandas devem medir 20 cm. As
balizas devem ter uma rede, chamada rede de baliza, a qual deve estar presa de tal
forma que uma bola atirada para dentro da baliza nao ressalte imediatamente ou passe
através da baliza. Caso seja necessario, pode ser utilizada uma rede adicional, colocada
na baliza por tras da linha de baliza. A distancia entre a linha de baliza e esta rede
adicional deve ser aproximadamente de 70 cm, € no minimo 60 cm.

A profundidade da rede de baliza deve ser no topo de 0,9 m para trds da linha de
baliza, e na base 1,1 m, ambas as medidas tém uma tolerancia de + 0,1 m. O tamanho
dos quadrados da rede nao deve ser superior a 10 x 10 cm. A rede deve ser fixada ao
poste e a barra no minimo de 20 em 20 cm. E permitido juntar de tal forma as duas
redes que nenhuma bola possa passar para o meio de ambas.

Por tras da baliza a meio da linha de saida de baliza a uma distancia de
aproximadamente 1,5 m, deve existir uma rede vertical de barragem com um
comprimento de 9 — 14 m e altura de 5 m a contar do solo.

A meio da area de substituicdo numa das linhas laterais é colocada a mesa do
cronometrista. A mesa deve ter um comprimento de 4 m maximo e deve ser colocada

30 — 40 cm acima do solo do terreno de jogo de forma a assegurar o campo de visao.

Todas as medidas sem especificagdo de tolerancia devem corresponder as ISO-
Normas (Organizacdo de Normalizacdo Internacional — ISO 2768-1 : 1989).

As balizas de andebol sdo normalizadas pelo Comité Europeu de Normalizagdo, CEN
(Comité Europeu de Normalizagdo) como EN 749 em ligacao com EN 202. 10-1.
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Figura 5: Area de Baliza e zona circundante
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